Wythen,

hie,

Wic

Woddexmonstex

Chara lderw;r



Herausgeber: EDITION EINHORN
(Karl-Heinz Zapf, Andreas Trageser, Stefan Knauth)
Druck: TDA, Neustadt-Schwaig
Grafik: Tora
Layout, Gestaltung und Satz: Karl-Heinz Zapf

Copyright (c) 1989 bei der EDITION EINHORN
Nachdruck, Vervielfdltiqung oder Kopie, auch auszugsweise,
bedarf der ausdriicklichen schriftlichen Genehmigung der Herausgeber

Meinen herzlichen Dank allen Spieltestern

der ersten Ausgabe von "Machte, Mythen, Moddermonster™:
Thomas Rau -~ Michael "Rabbi'" Bayer - Stefan Bauer
Alexander Rockmann - Michael '"Chainsaw' Schwidefsky
Andreas ''der perverse Krieger' Trageser - Stefan Fritsche
Robert "schine Helena' Hartmann - Robin Bastian - Jiirgen Schwenk
und den Zeichnern der drei Regelbénde,
namlich Christian Holl, Heidi Kach und Tora



Wichte,

Wythen,
Hoddewmonster

Rollenspielsystem
von
Karl-Heinz Zapf

Erster Band
Cha rakterwerk



MWoddermonster
Charakterers clr\aﬁu ng




Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Das nachfolgende Kapitel befasst sich mit der Erschaffung eines Spielercharakters
mittels des beigefiigten Charakterbogens; dieser sollte vorher kopiert werden, um
besser Schritt fir Schritt die allm@hliche Fertigstellung der Figur nachvollziehen
zu konnen. Jedoch wird im "CHARAKTERWERK" nur der Teil des Charakterbogens be-
sprochen und eingehend behandelt, welcher auch hierin zu finden ist - andere Ab-
schnitte des Bogens werden erst mit Hilfe des nachfolgenden "REGELWERKS'" genau be-
stimmt und ermittelt werden kodnnen. Die Reihenfolge der aufgefiihrten Bogenab-
schnitte sollte moglichst so eingehalten werden, wie sie hier aufgefilhrt ist, um
unndtige Komplikationen zu vermeiden; jeder Moddermaster kann natiirlich selbst
entscheiden, welche Teile er wirklich fir sein Spiel benttigt und welche nicht,
und diese dann entweder abandern oder ganz auslassen.

name ves spielers | - I
name 0as charakters | ; | I

W

Dieser oberste Teil des Charakterbogens muff nicht unbedingt gleich
zu Anfang ausgefiillt werden; natiirlich kann der Spieler sogleich
seinen eigenen Namen eintragen, aber der Name des Charakters sollte
Objekt einer etwas ldngeren OUberlegung sein, schliefilich will man
ihn ja auch in spdteren Spielen noch gerne .aussprechen bzw. héren,
so daB hierauf auch nach Abschluff der {iibrigen Abschnitte zurtickge-
kommen werden kann. Vor Spielbeginn muf aber, um unnétigte Pausen im
Verlaufe eines Abenteuers zu verhindern, der volle Name des Charak-
ters feststehen.

Beispiel: Unser Beispielcharakter (bzw. -spieler) beschlieBt, sich
Meradon Cunwyr zu nennen, und trdgt dies sogleich ein; sein echter
Name sei hier einmal Karl-Heinz Zapf.

)
<

, - i
name Oes spielers IKO:J’ / -—z@,wﬁ :Eo, ﬁé I
name oaes charaktenrs |/‘4(/t7010{014 CMMW-?/ I
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

A WD, W

ir)telligenz ___]L_J weisheilt
aussehean _] __' ausstrahlung ]

geschicklichkeit 1 ] starke

mut — I - gldick L, " |
reaktion L___' __' konstitution

Der zweite Abschnitt, der ausgefiillt werden sollte, ist der Teil des
Charakterbogens, welcher die Attributswerte der Spielerfigur fest-
legt; Jjeder der zehn Werte (von Intelligenz bis Konstitution) wird
ermittelt, indem man fiir jeden einmal mit 3W6 (drei sechsseitigen
Wirfeln) wiirfelt und die Augenzahl addiert; als Ausnahme dlirfen drei
Werte, welche unter 6 Punkten liegen, um 1W4 erhdht werden. Die
Zahlen werden 1in fester Reihenfolge erwiirfelt, eingetragen, und
kénnen danach nicht mehr vertauscht oder verindert werden (es sei
denn, im Spielgeschehen). Zuschldge und Abziige filir Attributswerte
finden sich im "REGELWERK"; bei der Spalte "A.W." werden die ur-
spriinglichen Werte ("Anfdnglicher Wert"”), in der zweiten Spalte
"D.W." die vielleicht im Verlaufe des Charakterlebens verinderten
Werte ("Derzeitiger Wert") eingetragen.

Beispiel: Der Beispielcharakter Meradon erwlirfelt nacheinander fol-
gende Werte: '

Intelligenz: 12 Weisheit: 9
Aussehen: 13 Ausstrahlung: 8
Geschicklichkeit: 14 Stéirke: 11

Mut: 5 Gliick: 10
Reaktion: 7 Konstitution: 15

Da ein Wert unter 6 liegt, ndmlich Mut, wirfelt Meradon mit dem W4
(vierseitiger Wirfel) nochmals (drei Augen) und addiert diese Zahl

zum urspriunglichen Wert.

intelligenz 12 '_] woaisheailt Ii Ej
aussehen @ _] ausstrahlung E :l

geschicklichkeit Lzﬂ _] starke 77
mut S ]l gleick 70 |

reaktion E :] konstitution |7
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk
oolk art alter stufe
QRC")SS@____ ge(uicht___. ‘Habarfav‘be_____ Jl\ugenfarbe

In diesem Abschnitt des Charakterbogens werden sehr unterschiedliche
Angaben gemacht und fir die Zukunft festgelegt:

Volk. -~ gibt an, welchem Volk (bzw. Rasse) der Charakter angehdért.
Art - zeigt auf, fiir welche Charakterklasse sich der Spieler ent-
schieden hat.
Alter -~ gibt an, wie alt der Charakter bereits ist, bevor er sein
Abenteurleben aufnimmt. -
Stufe - zeigt auf, in welcher Stufe (= Erfahrungsgrad) sich der Cha-

rakter befindet. :
Gr6B8e - gibt an, welche Grofe der Charakter besitzt.
Gewicht - zeigt auf, wie schwer der Charakter ist.
Haarfarbe und Augenfarbe - koénnen relativ frei vom Spieler bestimmt
werden, wobei aber Riicksicht auf das spe-
zifische Volk genommen werden mufl.

Beispiel: Meradon versucht, einen Elben 2zu erschaffen (siehe auch
"ELBEN" ), was aber miBlingt, so dafl er automatisch einen Menschen
spielen muBS; er trdgt unter Volk also Mensch ein. Dann berdt er sich
mit dem Moddermaster und entscheidet sich (nach Blick auf seine Wer-
te) fur die Charakterklasse Barde (siehe "BARDE") und trdgt dies
unter Art ein. Danach sucht er die Alterstabelle flir Menschen (beim
Kapitel "Halbmenschen” unter "Mensch”) und wilrfelt eine 3, was be-
deutet, dafl er 20 Sonnen alt ist, was er auch auf dem Papier fest-
hdlt. Ist er hiermit ebenfalls fertig, so trdgt er bei seiner Stufe
eine 1 ein, dem Stand einer jeden neuen Spielerfigur. Bei Gré8e und
Gewicht konsultiert Meradon ebenfalls die zustdndige Tabelle (im Ab-
schnitt "Mensch'", Kapitel "Halbmenschen”) und ist 4 FuB, 10 Zoll
grol und 13 Stein schwer. Die Werte Haarfarbe und Augenfarbe sind
nur von sekunddrem Wert und so entscheldet sich der Spieler fur eine
blonde Haarfarbe und braune Augen.

7

volk/_ﬂm art Bedele.  altern 20O sture

QRCBSSGM gewicbtiLS_Z( Flaarfarbebjﬂhd;‘\ugenfarloeé_é&‘ﬁb
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

—

~

talente » | | FGhigkeiten

Im ndchsten Abschnitt des Bogens mufl das Kapitel "CHARAKTERKLASSEN"
nachgeschlagen werden, und zwar unter "BARDE"; der Moddermaster er-
kldart dem Spieler, welche Talente (samt Prozentchancen und evtl. Zu-
schldgen bzw. Abziigen) und welche Fdhigkeiten er hat (falls vor-
handen), was wiederum vom Spieler sogleich eingetragen wird.

Beispiel: Der Moddermaster liest Meradon folgende Talente vor:
Gesang 70% (+5%, da Aussehenswert 13) / Legenden erzidhlen 50% /
Gaukelei 35% (+5%, da Aussehenswert 13) / Instrument beherrschen 70%
(+10%, da Geschicklichkeit 14 - der Spieler wahlt die Harfe) /
Taschendiebstahl 35% (+10%, da Geschicklichkeitswert 14) / Liebes-
kiinste 40% (+15% insgesamt) / Tanz 45% (+5%, da Aussehenswert 13).
Es stellt sich heraus, daB der Barde lediglich die Fahigkeit be-
sitzt, sich am Anfang seiner Laufrbahn fir ein Instrument entscheiden
zu konnen; Meradon wdhlt die Harfe (sie gibt ihm +10% beim Gesang)
und tragt dies unter der entsprechenden Spalte ein, wobei anzumerken
ist, daB er beim Gebrauch anderer Instrumente Abzlige erhdlt, da er
diese nicht so gut beherrscht.

—

110 .
talente_Gesemng 7572 / FdGhigkeiten

Lesenoten extohen Sol / Bebevrsihles Jndveuwmr
Gowalkele, 40?2 Y Jnslhau-ent re (ol besmn

bﬂ&z[m&ﬂm_w o8k, en- Toyevil ,Ces 0)‘4‘7 Y]
«z&g_.siggzL_‘L‘z__.ZLé&!&.s_ —
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Charakterwerk

’

{:entlgkelten i

-

Es geht weiter beim Abschnitt Fertigkeiten, 2zu dessen Ausarbeitung
aber das "REGELWERK" bendtigt wird; jeder Charakter hat zwar die glei-
chen Fertigkeiten, aber unterschiedliche Prozentchancen zur Ausiibung
derselben, doch dies alles wird erst durch den Inhalt des "REGELWERKS"
erlidutert, weswegen diese Sparte (vorerst) noch leer bleibt.

AW D W, AW, D, W, AW, D. W,

PQQ QY +QQ

PQQY QR MQQ
ztp Q zth Q sprachen

Nun folgt der letzte Abschnitt der Vorderseite des Charakterbogens,
namlich Werte unterschiedlichster Art und Bedeutung (A.W. bedeutet
auch hier wieder "Anfanglicher Wert" und D.W. "Derzeitiger Wert").
LP bedeutet Lebenspunkte (ermittelt durch KONSTITUTION x 2).

AP bedeutet Ausdauerpunkte (ermittelt durch KONSTITUTION x 4).

ZTP bedeutet Zaubertalentpunkte (ermittelt durch Erwilirfeln bei der je-
welligen Charakterklasse).

MP bedeutet Moralpunkte (ermittelt unter dem jeweiligen Wert der
Charakterklasse).

MRW bedeutet Magieresistenzwert (ermittelt unter dem jeweiligen Ab-
schnitt im "REGELWERK").

ZTW bedeutet Zaubertalentwert (ermittelt unter dem jeweiligen Ab-
schnitt im "REGELWERK").

GK bedeutet Geisteskraft (ermittelt unter dem jeweiligen Abschnitt im
"REGELWERK" ) .

Sprachen gibt einfach an, welche zusadtzlichen Sprachen der Charakter

beherrscht (ebenfalls festgelegt unter dem spezifischen Kapitel im
"REGELWERK" ) .

Beispiel: Unser Beispielcharakter Meradon Cunwyr stellt folgende Fak-
ten fest und tragt sie ein:

LP = 30 (KONSTITUTION x 2) / AP = 60 (KONSTITUTION x 4) / ZTP = 23
(erwiirfelt) / MP = 30 (festgelegter Anfangswert) / MRW, ZTW, GK, GKW
(bedeutet Geisteskraftswert, ermittelt im "REGELWERK"”), bleiben vor-
erst noch frei. '

Sprachen - Unser Charakter besitzt 12 Augen bei der INTELLIGENZ, somit
besitzt er eine zusdtzliche Sprache (pro Punkt lUber 11 = eine weitere
Sprache), welche nach dem "REGELWERK" ermittelt wird.
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Charakterwerk

AW Dow, AW, DLW,

G med  ~O0
»QQ mwQQ #wQQ

ztp @ Q thQ Q sprachen

Soviel nun also zur VORDERSEITE des CHARAKTERBOGENS!

P

Notizen__

Auf der Riickseite des Charakterbogens beginnen wir mit dem Abschnitt
ganz oben, namlich Zauber und Notizen; im linken Kistchen werden die
Zauberspriiche, welche der Charakter besitzt, aufnotiert, nachdem sie
laut den Angaben filir die jeweilige Klasse ermittelt wurden. Im rech-
ten Kastchen hingegen werden eher nebensidchliche Dinge, wie z. B.
gefundene Gegenstdnde etc. eingetragen.

Beispiel: Meradon spricht mit seinem Moddermaster und erwlirfelt die
Zauberspriiche, welche seiner Charakterklasse (er ist ja Barde) zu-
stehen - diese tragt er der Reihenfolge nach ein (und zwar nur die
Namen, die Spriiche selbst sollten aus dem "CHARAKTERWERK" kopiert
und ihm ausgehdndigt werden, um andauernde Riickfragen zu vermeiden).

7

Notizen
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Charakterwerk

f\ngrlffSQrundchance/paraclegrur\dckance | | |
Wurfwaffen A PGc()  Schupwaffen AOCO rac()

Stumpfe Waffen AGE(D) PGC(D) Zweihander AGc () rac()
Stichwaffen Acc()Pac()  Hiebwaffen Acc() Pac()

Der ndchste Abschnitt ist betitelt mit Angriffsgrundchance/Parade-
grundchance und gibt somit alle Werte an, die fiir den Charakter im
Kampf notwendig sind; um die Werte zu ermitteln, die hier einge-
tragen werden, schldgt der Spieler unter seiner Charakterklasse
nach, ermittelt eventuelle Abzilige und Zuschldge filir seine Kampf-
werte, und tragt diese dann in die vorgegebenen Kreise ein.

Beispiel: Unser Charakter trdgt alle Werte ein, wobei durch seine
hohe GESCHICKLICHKEIT sicher Zuschldge, aufgrund seiner niedrigen
REAKTION aber Abzlige zu erwarten sind (welche aber nicht in den vor-
gegebenen Kreisen eingetragen, sondern neben dem Kasten vermerkt
werden, so daB wir sie uns jetzt ersparen - nachzulesen jedoch im
"REGELWERK" ).

Angriffsgrundchance/Paradegrundchance
Wurf\&aﬁen ;’-\GC_@ pGC@ Sc;htxﬁwaffeh AGC@ pGC@

Stumpfe Waffen AGC©) PGC@ 2weihander ,z\ac@ pac;@
Sfichwaffer\ }-\GC@ PGC@ Fliebwaﬁ.'en }\GC@ PC\C@
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Charakterwerk

Waﬁ(enlosew Kampf . | Stavkepotential .

Entwaffnungschance . L oyalitatswert

Nun folgt ein weiterer Abschnitt, der mehrere Werte festlegt, die
fir das Spiel von Wichtigkeit sind.

Der Wert des Waffenlosen Kampfes gibt an, wie gut der Charakter ohne
Waffen kdmpfen kann und wird unter der jeweiligen Charakterklasse
nachgeschlagen.

Die Entwaffnungschance 2zeigt auf, ob der Charakter diese auflerge-
wéhnliche, kampferische Eigenschaft besitzt, und wenn, wie hoch sie
ist.

Das Stdrkepotential zeigt die gespeicherte Stdrke filir groBe Kraft-
akte an (nachzulesen im "REGELWERK").

Letztendlich gibt der Loyalitdtswert an, wie loyal der Charakter
seinen Vorgesetzten oder Freunden gegeniiber ist (dies ist ein 2zu-
sdtzlicher Wert, der nicht ins Spiel eingebracht werden muf, doch
dies alles findet sich, ndher erl&utert, im "REGELWERK").

Beispiel: Meradon ermittelt seinen Wert beim Waffenlosen Kampf samt
evtl. Abziige und Zuschldge (welche wir uns hier ebenfalls ersparen,
da sie erst im "REGELWERK” erscheinen) und tridgt diesen ein; sel-
biges geschieht mit der Entwaffnungschance, doch als Barde besitzt
er eine solche nicht, also entfdllt dieser Kasten vollig. Das
Starkepotential und der Loyalitidtswert bleiben vorerst noch frei,
folgen ihre Erkldrungen doch erst im "REGELWERK".

Woaffenloser Kampf )

S*c’irkepofam‘ial . |
én’:waﬁnungsckance a it

Loya|n‘a’rswer+ .
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AQUSRUSTUry afFfFaen
Irarazear?
rRustung kleinooien

Der folgende Teil des Charakterbogens ist fiir das Spielgeschehen im
spateren Verlaufe wichtig, da hier einige spezifische Notizen ge-
macht werden kdénnen.

Bei Ausriistung tradgt der Spieler seine Ausrilistung ein, die er bei
seiner charakterspezifischen Tabelle ermittelt hat, und solche, die
spdter (durch Kauf oder Fund) noch hinzukommt.

Beim Abschnitt Riistung wird aufnotiert, welche Riistungsart (oder
evtl. Schilde) der Charakter besitzt, samt ihren dazugehdrigen
Schutzwerten.

Ebenso wird bei Waffen verfahren.

Miinzen und Kleinodien endlich stehen wohl filir sich selbst und miissen
nicht weiter erkldrt werden.

Beispiel: Der Beispielcharakter trdgt bei Ausriistung ein, was er
aufgrund seiner Wiirfelzahl erhalten hat (er wlrfelte eine 4 und hat
somit eine ganz passable Ausgangsbasis); dann trdgt er seine Riistung
ein (da er keine erwlirfelt hat, muB er sich eine kaufen). Seine
wWaffen hdlt er ebenfalls schriftlich fest und tridgt bei Miinzen die
erwirfelte Anzahl ein, die bei seiner Charakterklasse festgelegt
ist (moglichst mit Bleistift, wegen spidterer Ausgaben, z. B. eine
Riistung oder Schild); noch besitzt Meradon keine Kleinodien, aber
das mag sich im Laufe seines Lebens sehr leicht &dndern.

e s Ao ¥ | TR D05

M&Mﬁr&f
QLMM% Uad 4090, +To Fie,/e

9117_'6, /&

K] Corn 2 ﬁ&/é S ﬁzgfvzgwsg

minzen_ 5G5S S47,

A7 I

rUsturg kleinooien
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Geisfesf&kigkeifen

Der vorletzte Abschnitt auf der Riickseite des Bogens dient zur Auf-
notierung von (evtl. vorhandenen) Geistesfahigkeiten des Charakters,
welche dem "REGELWERK" entnommen werden konnen (ebenso wie die hier-
fiir benétigten Grundwerte). ’

Beispiel: Der Barde erreichte leider nicht die erforderliche Grund-
punktzahl und hat somit auch keine Geistesfahigkeiten.

Spezie”e Fé’xl\igkeifen_________ Zusatzliche Werte

Letztendlich kommen wir zum untersten Abschnitt, welcher filir Spe-
zielle Fahigkeiten und Zusdtzliche Werte (die nicht durch die
iibrigen Angaben und Werte abgedeckt wurden, so z. B. Abenteuerta-
lentpunkte und Bewegungseinheiten) vorgesehen ist; ersteres kann aus
dem Kapitel "HALBMENSCHEN" entnommen, letzteres im "REGELWERK" nach-
geschlagen werden.

Beispiel: Meradon Cunwyr hat als Mensch leider keine Speziellen
Fadhigkeiten, wohl aber Zusdtzliche Werte, die aber erst bei der
weiteren Ausarbeitung im "REGELWERK" erscheinen (und deshalb bleibt
diese Spalte vorerst frei).

Dies ist also nun der vorlaufige, aber dennoch schon fast komplett ausgefillte
Charakterbogen des Spielers, den er mit Hilfe des Moddermasters erstellt und aus-
gearbeitet bhat.

Es sind nun sicherlich noch Fragen offen, aber diese werden alle der Reihe nach
im "REGELWERK" beantwortet (worauf ja des &fteren hingewiesen wurde), mit dessen
in einzelne Teile untergliederten Inhalt dann auch der Rest des Charakterbogens
endgiltig bearbeitet werden kann.

Und auf Meryllia ist ein neuer Held geboren...
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

érléu’rerungen und Ergénzungen
» LS

Es folgt eine Auflistung der Begriffe und Stichworter, welche im gesamten Kapitel
Halbmenschen auftauchen und einer ndheren Erlduterung bediirfen; es wird nachfolgend
natirlich nicht alles definiert, aber dennoch auf die meisten Dinge eingegangen,
welche spater von groferer Wichtigkeit sein kénnten. Falls trotzdem noch Fragen auf-
tauchen sollten, moge der jeweilige Moddermaster nach seiner eigenen Meinung ent-
scheiden und diese Regelung fir die Zukunft festlegen.

NAME DES VOLKES

Hierunter ist die namentliche Bezeichnung dieser Rasse in der jetzigen Zeit auf der
Spielwelt Meryllia festgehalten, ganz im Gegensatz zur ALTEN SPRACHE (darunter zu
finden), welche die Namensgebung friherer Zeitalter festlegt (wird heute hauptsidch-
lich als besondere Form der H6flichkeit bei der Anrede benutzt).

BESCHREIBUNG DES VOLKES

Unter diesem Oberbegriff sind mehrere Unterpunkte aufgegliedert.

Aussehen: zeigt die auBBerliche Erscheinung der beschriebenen Rasse auf und Merkmale,
die sich aus dieser ergeben (Statur, Haar— und Augenfarbe usw).

Verhalten: gibt die ungefahren Verhaltensmuster dieses Volkes an; hierunter sind
viele Fakten festgehalten, die Rickschlisse auf die Reaktionen der Rasse zulassen
{(z. B. gegeniiber anderen Wesen, Situationen usw). :

Kultur: unter diesem Begriff stehen geschichtliche Hintergriinde, Religionen und

Kulte sowie bisweilen Lebensstil und Bruchsticke des Lebensverlaufes niederge-
schrieben.

VERBREITUNG DES VOLKES

Gibt die Ausdehnung bzw. Verbreitung eines Volkes (unter anderem auch die Anzahl
oder Menge pro Kopf im Vergleich zu anderen Rassen) auf Meryllia wieder. Die Ab-
stufungen reichen von sehr stark verbreitet (z. B. Menschen), bis hin zu sehr
schwach verbreitet (z. B. Elben).

PROZENTCHANCE FUR VOLKSZUGEHURIGKEIT

Zeigt auf, was der Spieler mit dem W% erwirfeln mu3, um diesen Halbmenschen spielen
zu kdnnen; die angegebene Zahl darf hochstenfalls auf dem W% erscheinen, wobei an-
zumerken ist, daB der Spieler nur einen Versuch bei einem vorher bestimmten Halb-
menschen hat, miBlingt dieser, so ist der Charakter automatisch menschlicher Art.

GROSSE UND GEWICHT

Hier werden, fir die Jjeweiligen Halbmenschen unterschiedliche, Tabellen herange-
zogen, auf welchen mit dem W8 ermittelt wird, wie groB8 (in Fu und Zoll) und wie
schwer (in Stein) der Halbmensch des Spielers ist; dieser Wert ist mit dem Wurf
festgelegt und kann nicht mehr veréndert werden.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

ALTER

Das Alter wird auf die gleiche, eben beschriebene Weise ermittelt, wobei hier aber
mit dem W10 gewirfelt wird - dieser Wert wird sich jedoch nach jedem Abenteuer ver-
andern (siehe auch Regeln fir Alter und Alterung im "REGELWERK").

ALTERSGRENZE

Dieser Wert gibt an, wie alt (in Sonnen) dieser Halbmensch denn uUberhaupt werden
kann und ab wann der Moddermaster beginnen muf3, zu erwirfeln, ob dieser eventuell
an Altersschwache stirbt.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN

Manche Halbmenschen besitzen besondere, rassenbedingte Eigenschaften, und diese
werden unter diesem Stichwort festgelegt; falls keine Speziellen F3dhigkeiten vor-
handen sind, so bleibt diese Sparte leer.

NATURLICHE FEINDE

Gibt die, aufgrund von Kriegen friherer Zeitalter bzw. krassen Vorurteilen ge-
pragten, Feinde dieses Volkes an; Angehirige der beiden angegebenen Rassen werden
nur unter sehr auBerordentlichen Umstdnden zusammenarbeiten und sich ansonsten bis
zum Tode bekampfen.

NATURLICHE VERBUNDETE

Gibt die, aufgrund von Bundnissen bzw. freundschaftlichen Banden frilherer Zeitalter
gepragten, Freunde dieses Volkes an; Angehdrige der beiden angegebenen Rassen werden
mit Freuden kooperieren und sich stets zur Seite stehen, so z. B. im Kampfe oder im
Kriegsfalle.

ZUSCHLAGE /ABZUGE AUF ATTRIBUTSWERTE

Hierunter versteht man die Modifikationen, die ein bestimmtes Volk aufgrund seiner
anders gearteten Eigenschaften erhdalt, welche in Zuschlagen bzw. Abziigen festgelegt
sind; es ist anzumerken, dal3 kein Attributswert aufgrund dieser Modifikationen unter
3 Augen sinken bzw. Uber 18 Augen steigen darf.

TALENTE

Dieser Uberbegriff zeigt ebenfalls Zuschldge und Abziige dieses spezifischen Volkes
auf, und zwar diejenigen, welche sich auf die (eventuell vorhandenen) Talente der
Charakterklasse niederschlagen konnen; besitzt ein Charakter die angefihrten Talente

nicht, so entfallen Boni bzw. Mali vollkommen. Alle nicht angegebenen Talente
bleiben unverandert.

MORALPUNKTE: gibt die Modifikation des Wertes dieses Halbmenschen bei seiner Moral
(festgehalten unter Charakterklassen) an.

ITP (Zaubertalentpunkte): gibt die Modifikation des Wertes (in Wirfelaugen) eines
Halbmenschen bei seinen Zaubertalentpunkten an.

MRW (Magieresistenzwert): gibt die Modifikation des Wertes eines Halbmenschen bei
seinem Magieresistenzwurf an.

GKW (Geisteskraftwert): gibt die Modifikation eines Halbmenschen bei seinem Wert fir
die Anwendung seiner Geisteskraft an.

ITW (Zaubertalentwert): gibt die Modifikation eines Halbmenschen fiUr seinen Zauber-
talentwert an.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

ANFANGSKAPITAL: gibt an, ob das Grundkapital einer Charakterklasse erhoht oder er-
niedrigt wird oder keiner Veranderung unterliegt.

ZUSCHLAGE/ABZUGE BEI KAMPFWERTEN

Hierunter wird festgehalten, welche Modifikationen dieses Volk von Halbmenschen bei
seinem Gebrauch der unterschiedlichen Waffengattungen besitzt; hierbei gilt die
Regel, daB kein Wert aufgrund dieser Modifikation unter 2 Punkte fallen bzw. iiber
16 Punkte steigen darf (dies gilt nur fir die AGC des Charakters); die PGC darf
unter 2 Punkte sinken - aber ebenfalls nicht iiber 16 Punkte steigen.

MOGLICHE CHARAKTERKLASSEN

Hdlt fest, welche Charakterklassen fiir dieses Volk zuginglich sind und somit auch
gespielt werden kdnnen - andere als die hierunter aufgefiihrten diirfen nicht vom
Spieler mit dieser Art von Halbmenschen gewidhlt werden.

BESONDERHEITEN

Gibt im allgemeinen noch einige MaGregeln bzw. Tips und Informationen fir das Spiel
mit dieser Art von Halbmenschen an.

Armerkungen: Halbmenschen wurden in dieses Rollenspielsystem eingefiihrt, um es auf-
zulockern und mehr Farbe in das Spielgeschehen 2zu bringen; fremde, andersartige
Volker sollten niemals ein Grund fir Spieler sein, mathematische Berechnungen anzu-
stellen, welches Volk ihnen denn jetzt die meisten Zuschldge einbringt - ein jeder
Spieler (und auch der Moddermaster) sollte stets bedenken, daB es die Freude am
Spiel selber ist, welche das Rollenspiel groB gemacht hat, und dies sollte auch bei
"Michte, Mythen, Moddermonster™ der Fall sein.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Cerech Slayn

Name des Volkes: Cerech Slayn
Alte Sprache: Cerech Slayn

Beschreibm\g des Volkes:

a) Aussehen - Diese Art von sogenannten Tiermenschen bezeichnet man auch als
Echsenwesen, da sie von ihrem Korperbau zwar menschlich anmuten, viele ihrer Ko&r-
perglieder jedoch unzweifelhaft die von sehr groflen Echsen sind.

Die Cerech Slayn sind groBler als Menschen und auch massiger gebaut, weswegen sie
bisweilen plump und schwerfdllig wirken, aber bei Aufregung konnen sie blitz-
schnell und eiskalt reagieren.

Sie besitzen gute Augen, die seitlich am Echsenkopf liegen, aus dem bisweilen eine
gespaltene Zunge schnellt; grin- bis graufarbene Schuppen bedecken ihren Korper,
welcher von zwei relativ schwach entwickelten Beinen getragen wird, die gestitzt
werden vom langen, kraftigen Schwanz der Cerech Slayn, der beim Kampf oft eben-
falls eingesetzt wird.

Diese Tiermenschen besitzen keinerlei Korperbehaarung, dafir aber, wie schon er-
wahnt, glanzende Schuppen; zwei starke Arme, die in sechsfingrigen Klauenhanden
enden, bilden zusammen mit dem kleinen, spitzen Horn auf der Stirn die wirkungs-
vollste Waffe der Cerech Slayn gegen Angreifer.

b) Verhalten - Die Cerech Slayn sind im Grunde genommen friedliche Geschopfe,
die aber oft von ihrer Umwelt miBverstanden werden; ibre imposante, machtige Er-
scheinung und ihre zischende Aussprache tragen hierzu natirlich einiges bei, aber
eigentlich sind dies nur AuBerlichkeiten, denn dieses Volk will wirklich in Frie-
den leben und unternimmt auch groBe Anstrengungen, dies zu erreichen.

Alle Cerech Slayn halten sich, wenn irgendwie moglich, aus allen Auseinander-—
setzungen heraus, werden sie aber zum Kampf gezwungen, so geben sie hervorragende
Krieger ab.

Die Echsenwesen sind stets bemiht, anderen Vilkern ihre Freundlichkeit zu be-
weisen, und so wird Hilfsbereitschaft und Gastfreundschaft bei ihnen grof3 ge-
schrieben; diese freundlichen Giganten sind sicherlich mit die seltsamsten Wesen
auf Meryllia, denn ihr Aussehen steht im krassen Gegensatz zu ihrem Verhalten.
Ein Cerech Slayn mag zwar gutmitig sein, aber er vergisst niemals erlittenes Un-
recht und wird all seine Grundsdtze nur zu bereitwillig vergessen, gilt es, fir
eine gerechte Sache zu kampfen; dieses Volk zeichnet sich aus durch grofBen Mut und

Tapferkeit, was sich am Verhalten eines jeden Cerech Slayn auch immer wieder er-
kennen 1&03t.

c) Kultur - Die Cerech Slayn leben in sehr enger und freundschaftlicher Be-—
ziehung zu anderen Volkern, mit denen sie einen regen Tauschhandel betreiben, denn
Lederwaren, die von diesem Volk gearbeitet wurden suchen ihresgleichen auf
Meryllia und sind deshalb heif3 begehrt.

Die Cerech Slayn leben rein , pflanzlich und nehmen keinerlei tierische Nahrung zu
sich, eine vOllige Absage an die Lebensgewohnheiten der meisten Ubrigen Volker.
Die Gotter stehen gleichberechtigt im Glauben der Echsenwesen, wenn sie auch
fremdartig klingende Namen tragen - doch verehrt werden sie in keinen Tempeln,
sondern bei kleinen Ritualen zweimal pro Tag, egal, wo der jeweilige Cerech Slayn
sich gerade befindet.

Obwohl es nicht unbedingt danach aussieht, sind diese Tiermenschen geschickte Bau-
meister und verstehen es meisterhaft, naturliche Baustoffe mit Stein und Metall zu
verbinden, so da3 ihre kleinen Siedlungen wirklich einzigartig sind.

Ein jedes dieser Dorfer wird von einem gemeinschaftlich gewahlten Obersten Cerech
Slayn weise und gerecht regiert und diese Regenten treffen sich alle einmal jede
Sonne in der groBten der Ansiedlungen dieses Volkes, um gemeinsame, wichtige Ent-
scheidungen zu treffen.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Verbreitung des Volkes: mittel

Charakterwerk

Altersgrenze: 100 bis 130 Sonnen

Prozentchance fiur Volkszugehorigkeit:

wirfelzahl (W8)

NN WN

Wirfelzahl (W10)

~VONAAUA WN ~

o

Spezie“e Fé’xl\igl(eifen:

a) Die Cerech Slayn besitzen aufgrund ihrer seitlich am Kopf liegenden, gut be-
weglichen Echsenaugen ein groBeres Sichtfeld als normale Menschen;
ein Wesen dieses Volkes durchaus nach vorn und zur Seite spdhen und sichern.

b) Die Cerech Slayn besitzen, aufgrund ihrer Verwandschaft zu Echsen, einen star-
ken, beweglichen Schwanz, den sie oft im Kampf als dritten Arm einsetzen; dies er-
moglicht den Echsenwesen einen zusdtzlichen Angriff pro KR (bei einer Chance von
1 bis 2 auf W10, dal3 sie umfallen). Der Schaden des Schwanzes (ohne aufgesetzten
Kriegsstachel) betrdgt 1W6+1, mit Stachel 1WB+1; das Horn auf der Stirn dient zum
Waffenlosen Kampf, ist bei jedem mannlichen Cerech Slayn vorhanden und verursacht

1W6 Schadenspunkte.

Czwéﬁe

ALt on

)L\
20
22
24
26
28
30
32
34
36
40

Fun
FuB8 / 2
Fud / 4
FuB / 6
FuB / 8
FuB8 /1
Fus / 1
FuB

lter
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen

40%

(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC

Natiirliche Feinde: Centauren, Schlangenkrieger
Natiirliche Verbiindete: Zwerge

Zuschlége/;z\bzt\ge auf Attributswerte:

Boni

Mut +3
Stiarke +2
Konstitution +2

Talente:
Boni

Verbergen +15%
Pflanzenkunde +10%
Wunden behandeln +10%
Spuren lesen +5%

Ma

1i

Intelligenz -1
Aussehen -2
Reaktion -2

Mali

-2)

+/-0)
+/-0)
+/-0)
+/-0)
+/-0)
+/-0)
+1)

+1)

Gewicht

16
17
18
19
20
21
22

Stein
Stein
Stein
Stein
Stein
Stein
Stein
Stein

Geschossen ausweichen -15%
Taschendiebstahl -25%
Schleichen -10%

Tanz
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk
Moralpunkte: +4 GKW: -1
2TP: +/-0 2TwW: +/-0
MRW: +/-0 Anfangskapital: x1

Zuschlc’:’nge/}\bz&ge bei KamhWerfe.n:

Wurfwaffen: AGC -2/PGC -2 Schuilwaffen: AGC -2/PGC -2
Stumpfe Waffen: AGC +2/PGC +2 Zweihdnder: AGC +1/PGC +1
Stichwaffen: AGC 0/PGC 0 Hiebwaffen: AGC +1/PGC +1

Waffenloser Kampf: AGC +1/PGC +1

Mé’)gliche Charakterklassen:

Abenteurer Amazone

Barbar
Druide Edelmann Elementarist
Geweihter Heiler Illusionist
Magier Mystiker Paladin
Priester Seher , Sklave

Besonderheiten: die Cerech Slayn sind im groBen und ganzen ein

friedfertiges Volk - sie greifen nur &duBerst selten zur Waffe und
sollten auch so gespielt werden.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Crul-uadh

Name des Volkes: Crul-nadh
Alte Sprache: Crul-nadh

Besckveibung des Volkes:

a) Aussehen - Die Crul-nadh werden in der Umgangssprache, vor allem von den
niederen Volkern, gerne als Katzemmenschen bezeichnet, was sié selber als schwere
Beleidigung empfinden.

Doch es beschreibt ihr Erscheinungsbild am besten: in etwa so gro3 wie ein durch-
schnittlicher Mensch, sind sie auch genauso gebaut, aber bei weitem muskuldser;
ein meist dunkles, kurzes Fell (die Abstufungen reichen von schwarz bis grau) be-
deckt ihren ganzen Korper.

Sie besitzen einen katzenartig geformten Schadel und vierfingrige, menschlich an-
mutende Hiande, aus denen sie bei Erregung oder Gefahr scharfe Krallen ausfahren
konnen und somit auch ohne Waffen sehr gefahrlich sind.

Crul—-nadh sind trotz ihrer verhaltnismdBig groBen Kraft sehr geschickt und reak-
tionsschnell, was sie zu gefilirchteten Kriegern macht, dies lief3 aber ihre Magie-—
fahigkeit im Laufe der Zeit verkimmern; die Augen dieses Volkes sind die einer
Katze und auch dementsprechend gqut, ebenso nitzlich ist auch das machtige Raub-
tiergebif3, trotz diesem sprechen sie mit normaler Stimme wie auch alle anderen
Vilker auf Meryllia, von einem bisweiligen zufriedenen Schnurren einmal abgesehen.

b) Verhalten - Die Crul-nadh sind unbestreitbar ein sehr kriegerisches Volk und
aufgrund ihres heif3blitigen Charakters sehr unberechenbar; sie kdnnen schnell
Freundschaft schlie3en, und diese hdlt dann ein Leben lang, aber ebenso schnell
kann von ihnen ein Streit begonnen werden, aber dieser endet meist blutig und
dauvert auch nicht sehr lange.

Die Crul-nadh sind ein Volk, das sich von den ibrigen Wesen Meryllias abgegrenzt
hat, und das wird auch in ihrem Verhalten offenbar: wichtigtuerisch und oftmals
sehr selbstherrlich schreiten sie einher, sich ihrer eleganten und oftmals tod-
lichen Erscheinung sehr wohl bewu(lt.

Crul-nadh legen Worter auf die Goldwaage und sprechen nur extrem wenig, um ihre
Standesgenossen nicht zu verargern, weswegen sie unter Fremden noch wortkarger
sind als ohnehin schon; ihre messerscharfe Intelligenz ruht aber keinen Augenblick
und schatzt stets ab, wer sich als Gegner oder Freund erweisen mag, die qgrofGten
Kriegsstrategen kommen auch aus diesem kampferischen Volk.

Cft schon sind Weggefahrten aufgrund einer nichtigen Kleinigkeit getotet worden,
einfach, weil sie dem Crul-nadh schon vorher G6fters unangenehm aufgefallen sind.

c) Kultur - Die Crul-nadh streben stets nach einer Ausweitung ihres Lebens-
raumes und fihren oft groBe Feldziige, welche fast immer erfolgreich abgeschlossen
werden; aufgrund ihrer korperlichen Uberlegenheit gegeniiber anderen Vdlkern halten
sie sich fiur dazu bestimmt, auf Meryllia zu herrschen.

Da sie den Krieg als einen stdndigen Wegbegleiter zur Seite haben, beten sie auch
einen Gott des Krieges an, namlich Tonarol, den Gott des Krieges und Kampfes, in
ihrer Sprache jedoch Marduk ralh geheil3en.

Ihre Stadte sind voll von Statuen und monumentalen Steinbauten, meist Tempeln oder
Grabmalern, und zeugen somit von grofem handwerklichem Geschick; Sklaverei ist an
der Tagesordnung, aber es werden nur Angehdrige anderer Volker versklavt und es
ist strengstens verboten, einen Crul-nadh zu solch einem niedrigen Leben zu ver-
dammen.

Das Leben dieses Volkes ist straff durchorganisiert und durch harte Gesetze ge-
regelt, deren MifBachtung oft die Todesstrafe zur Folge hat. Schwache und Kranke
wird man in keiner Stadt antreffen, denn diese werden gleich nach ihrer Geburt
dem Kriegsgott geopfert.

Dennoch scheint es, dal alle Burger dieses machtvollen Reiches, bei dem es sich
um ein Konigreich (mit von einem Kltestenrat gewdhlten Regenten) handelt, aus-
nahmslos glicklich und zufrieden sind mit ihrem harten Leben und vielleicht ist es
diese Lebensanschauung, welche die Crul-nadh so stark macht.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Verbreitung des Volkes: mittel
Altersgrenze: 70 bis 80 Sonnen
Prozentchance fur Volkszugehorigkeit: 45%

wWirfelzahl (W8) Grofoe Gewicht
1 E 4 FuB / 6 Zoll 17 Stein
2 4 FuB / 8 Zoll 12 Stein
3 4 FuB / 10 Zoll 13 Stein
4 4 FugB / 12 Zoll 14 Stein
5 5 FuB 15 Stein
6 5 FuB / 2 Zoll 16 Stein
7 5 FuB / 4 Zoll 17 Stein
8 5 FuB / 6 Zoll 18 Stein
Wiirfelzahl (wW10) Alter

7 14 Sonnen (AGC/PGC -2)

2 18 Sonnen (AGC/PGC -1)

3 22 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

4 26 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

5 30 Sonnen (AGC/PGC +1)

6 34 Sonnen (AGC/PGC +2)

7 38 Sonnen (AGC/PGC +2)

8 42 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

9 46 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

10 50 Sonnen (AGC/PGC -1)

Spezie”e Fc’il\igl(eh‘em
a) Die Crul-nadh verfigen iUber extrem scharfe Augen, welche ihnen gute Sicht von

bis zur doppelten Reichweite menschlicher Augen bietet; in Dunkelheit (die aller-

dings nicht vollkommen sein darf) sehen sie fast so gut wie ein Mensch bei hellem
Tageslicht.

b) Die Crul-nadh besitzen ein starkes RaubtiergebiB und gefdhrliche Krallen, die
bei Gefahr ausgefahren werden konnen, was ihnen beim Kampf ohne Waffen zugute
kommt (Angriffs- und Paradechance siehe Waffenloser Kampf):

SCHADEN GEBISS 1WB+1

SCHADEN KLAUEN 1W6+1

Natiirliche Feinde: Schlangenkrieger, Minotauren
Natirliche Verbiindete: keine

Zuscl\léige//\bzikge auf AHributswerte:

Boni Mali

Intelligenz +1 Ausstrahlung -2

Geschicklichkeit +2 Weisheit -2

Reaktion +2 Aussehen -1

Starke +2 —_—

Talente:

Boni Mali

Schleichen +15% Gift erkennen -10%
Geschossen ausweichen +10% Wunden behandeln -25%
Taschendiebstahl +10% Krankheit erkennen -10%
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk
Moralpunkte: -6 GKW: -1
ZTP: -1W8 ZTwW: -2
MRW: -1 Anfangskapital: x2

Zuschl&ge/}\bz&ge bei Kampfwar{en:

Wurfwaffen: AGC -1/PGC -1 Schuwaffen: AGC 0/PGC O .
Stumpfe Waffen: AGC -2/PGC -2 Zweihinder: AGC +1/PGC +1°
Stichwaffen: AGC +2/PGC +2 Hiebwaffen: AGC +2/PGC +2

Waffenloser Kampf: AGC +3/PGC +3

Mé‘)gliche Charakterklassen:

Abenteurer Amazone Assassine
Barde Dieb Edelmann
Gestaltwandler Geweihter Krieger
Lustknabe Mystiker Paladin
Sklave Soldner Wachter

Besonderheiten: alle crul-nadh haben nur wenig mit Magie zu tun und
wollen auch nur wenig davon wissen - so sollten sie auch gefiihrt und
gespielt werden.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

£l

Name des Volkes: Elben
Alte Sprache: Aldany

Be.sclr\reibung des Volkes:

a) Aussehen - Die Elben sind hochgewachsene, auBerordentlich gut proportio—
nierte, schlanke Wesen von grazilem, doch ausdrucksstarkem AuBeren; Elben sind
sicherlich das VYolk, welches schon rein vom Aussehen und der Ausstrahlung her von
allen auf Meryllia am eindrucksvollsten sind.

Ihre uralte, Konen zuriickreichende Weisheit zeigt sich nicht in ihren ewiglich
jungen, schonen Korpern, sondern nur in ihren Augen, tiefen Abgriinden voll von
Wissen gleich, wider.

Ihre Haarfarbe ist fast nur blond oder grau (mit allen Abstufungen hiervon), die
Augenfarbe zeigt meist einen tiefen Grin- oder Blauton, Korperbehaarung ist so qut
wie keine vorhanden.

Alle Elben haben eine Art Aura von groBer Majestdt um sich, welche ihren Ruf als
edelstes und machtvollstes aller Vilker rechtfertigt und die Elben unverwechselbar
macht .

b) Verhalten - Die Elben sind aufgrund ihrer schlechten Erfahrungen in den
Kriegen friherer Zeitalter sehr miBtrauisch und vorsichtig geworden, was die Welt
auBerhalb ihrer Schldsser und Stadte betrifft, in die sie sich zuriickgezogen
haben, aus Scham vor dem, was sich damals ereignet hat; trotzdem sie mit den
anderen Volkern kaum noch Kontakt pflegen und sich nicht mehr in das Weltgeschehen
einmischen, so sind sie doch von gutem und weisem Charakter, so daB eine Kreatur,
die Hilfe bendtigt, niemals von ihnen abgewiesen werden wird.

Elben sind das weiseste aller Volker, und da sie sich dessen und ihrer Unsterb-
lichkeit voll bewuBt sind, halten sie in ihrem Gebahren stets Abstand zu den ge-
wohnlichen Sterblichen, was in einem etwas affektiert und arrogant wirkenden Ver-
halten offenbar wird.

Dennoch sind die Elben, wie bereits erwdhnt, sehr hilfsbereit und immer fiur ein
gutes Fest oder einen Scherz bereit, meist auf Kosten des Volks der ZIwerge, gegen
die sie, aufgrund der Kriege, immer noch Abneigung und leisen Groll hegen.

Ein Hauch der Ewigkeit weht stets mit den Elben einher und manch ein Wesen ver-
stummt ob ihrer unbeschreiblichen Grazie und Majestat.

c) Kultur - Die Elben lebten einst, vor den groBen Kriegen, weit verbreitet auf
Meryllia und bauten ihre stolzen Palaste und Schl®sser, um ihre Pracht und Herr-
lichkeit, ihren Glanz so weit als moglich zu verbreiten; spater jedoch sahen sie
manchen Fehler in ihrer Geschichte ein und zogen sich in einige wenige Stiddte zu-
riick oder zerstreuten sich in der Weite des Landes, schlieBlich war ihr Volk durch
die Kriege auch stark geschwacht worden.

Viele ihrer so stolzen Bauten verfielen oder wurden von iiblen Wesen in Beschlag
genommen; wenige der prunkvollen Bauwerke aus Stein, Glas und edlen Metallen
existieren heute noch in ihrem urspriinglichen Glanze und ihre lichten Hallen
werden bevOolkert von elbischen Tr&dumen.

Dort wird auch fiirderhin der erste und gréfte aller Gotter, Erdelen, verehrt, so-
wie seine Wdachter des Friedens, die Arlanen, Gotter Meryllias, fiir andere Wesen—
heiten ist hier kein Platz; so leben die elbischen Vilker auch heute noch, zurick-
gezogen und ohne Interesse an den Belangen Meryllias, nur selten erwachen sie noch
aus ihrer Resignation und ihren starren Ritualen, welche schon Jahrhunderte
wahren, doch dann erscheinen sie in uniibersehbarer Pracht und an ihrer Spitze be-
findet sich stets ihr Kénig, der Herrscher iiber alle Elben.
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Charakterwerk

Verbreitung des Volkes: sehr schwach
Altersgrenze: keine
Prozentchance fir Volkszugehérigkeit: 25%

Wiirfelzahl (W8) Grofle Gewicht
7 4 FuB / 10 Zoll 12 Stein
2 4 FuB / 12 Zoll 13 Stein
3 5 FuB 14 Stein
4 5 FuB / 2 Zoll 15 Stein
5 5 FuB / 4 Zoll 16 Stein
6 5 FuB / 6 Zoll 17 Stein
7 5 FuB / 8 Zoll 18 Stein
8 5 FuB / 10 Zoll 19 Stein
wiirfelzahl (W10) Alter

7 160 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

2 180 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

3 200 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

4 220 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

5 240 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

6 260 Sonnen (AGC/PGC +1)

7 280 Sonnen (AGC/PGC +1)

8 300 Sonnen (AGC/PGC +2)

9 320 Sonnen (AGC/PGC +2)

10 340 Sonnen (AGC/PGC +3)

Spezie”e Féi'f\igl(e.ifen:

a) Die Elben besitzen eine unglaubliche Menschenkenntnis, die auf ihrer groflen
Weisheit beruht; sie konnen bei Personen, die sie seit einiger Zeit (mehrere Licht
und Dunkel) kennen, feststellen, ob sie liigen oder die Wahrheit sprechen (bei
1 bis 6 auf dem W10) bzw. in welcher Gemiitsverfassung sie sich befinden (1 bis 5
auf dem W10), oder dhnliche Dinge erfahren (nach Entscheidung des Moddermasters).
In jedem Fall kénnen sie dies pro Person nur ein einziges Mal versuchen.

b) Die Elben verfiigen iUber Sinne, die um ein Vielfaches besser sind als die eines
normalen Menschen; deshalb kdnnen sie wesentlich besser sehen, Gerdusche wahr-

nehmen und andere Sinneseindriicke erfahren, welche einem Menschen verborgen blei-
ben wiirden.

c) Die Elben haben ein Gespiir fir alles Magische, so daB sie Gegenstinde, in denen
ein Zauber steckt, oder Gegenden, iiber denen ein Zauber liegt, erspiiren kdnnen
(bei 1 bis B auf dem W10), wenngleich sie auch nicht wissen, welcher Art die Magie

ist.
Natiirliche Feinde: Orks
Natiurliche Verbilindete: Elfen

Zuschlc'ige/%\bz&ge au( Atributswerte:

Boni Mali
Intelligenz +1 Glick -3
Aussehen +2 ——
Ausstrahlung +2 -
Weisheit +3 o
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C:harakhaWVeM<
Talente:
Boni Mali
Gesang +20% Folterung -25%
Legenden erzdhlen +15% Taschendiebstahl -15%

Instrument beherrschen +10% —
Verbergen +15% ' -
Gift erkennen +10% ——
Pflanzenkunde +10% -
Wunden behandeln +15% ———
Liebeskiinste +10% ——
Tanz +15% -
Krankheit erkennen +10% -

Moralpunkte: +10 GKW: +1

ZTP: +1W710 ZTW: +2

MRW: +2 Anfangskapital: x3
Zuschlé’nge/}\bziige bei Kampfwem‘en:

Wurfwaffen: AGC +1/PGC +1 Schufiwaffen: AGC +3/PGC +3
Stumpfe Waffen: AGC -2/PGC -2 Zweihidnder: AGC +1/PGC +1
Stichwaffen: AGC +2/PGC +2 Hiebwaffen: AGC +3/PGC +3

Waffenloser Kampf: AGC +1/PGC +1

Mégliclr\e Charakterklassen:

Abenteurer Barde Druide
Edelmann Einhornreiter Geweilhter
Heiler Illusionist Kampfmagier
Krieger Magier Mentalist
‘Mystiker Nekromant Paladin
Priester Seher Sklave
wWaldldufer wWachter

Besonderheiten: das Volk der Elben ist mit am macht- und eindrucks-

vollsten und sollte nur von erfahrenen Spielerpersonlichkeiten ge-
wdhlt werden.
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Charakterwerk

El)

Name des Volkes: Flfen
Alte Sprache: Flewyn Erl

Bescl\reibung des Volkes:

a) Aussehen - Die Elfen sind ein kleingewachsenes Volk von naturverbundenen We-
sen; einst waren sie, die doch so nahe mit den Elben verwandt sind, korperlich
ebenso grol und grazil wie diese, doch nach dem Sturz des Elfenreiches verwandel-
ten sie sich langsam aber sicher im Laufe der Sonnen zu dem, was sie jetzt sind.
Einzig die spitzen Ohren, welche oft unter langem, wallendem Haar aller Farben
verborgen ist, und ibre UbergroBen, ausdrucksstarken Augen zeugen noch von der
friheren Erscheinung der Elfen, denn durch ihr hartes Leben in Waldern und Forsten
haben sie sich verandert und angepasst und sind heute kleine, zerbrechlich wirken-
de und dennoch muskuldse Kreaturen der Wildnis.

Die Elfen sind ein sehr anziehendes Volk, aber nur selten bekommt man sie zu Ge-
sicht, da sie scheu und vorsichtig geworden sind, und es scheint, als waren Tiere
und Pflanzen ihre einzigen Gefahrten in der Einsamkeit.

Die zarten, vierfingrigen Hande sind sehr geschickt und verstehen es hervor—
ragend, mit Waffen umzugehen, was sie zu respektablen Kriegern macht.

b) Verhalten - Die Elfen leben, wie schon erwahnt, zuriickgezogen in den dichten
Wdldern Meryllias und haben auch keinerlei Bediirfnis, der Welt auBerhalb zu be-
gegnen; einzig und allein die Fhoochses erhalten noch bisweilen Besuch von ihnen,
aber selbst diese freundschaftlichen Beziehungen scheinen aufgrund des MiBtrauens
der Elfen gegen andere Volker langsam zu versiegen.

Dieses kleinwlichsige Volk zeigt grofle Intelligenz, ohne sie jedoch bewuB3t einzu-
setzen, und ein Elf ist demzufolge auch sehr leicht erregbar und aufgebracht, was
sich vor allem im Umgang mit Menschen und Zwergen offenbart, denen sie besonders
skeptisch begegnen.

Ihr Sinnen bezieht sich allein auf ihre Gefahrten, den Wald und die Tiere um sie,
nur selten kommt es vor, daf@ sie ihren Forst verlassen, um umherzuwandern.

Ein E1f wird jedem Lebewesen, mit dem er nicht zuvor bereits positive Erfahrungen
gemacht bat, sehr mif3trauisch und ablehnend gegeniiberstehen, es ist auBerordent-
lich schwer, sein Vertrauen zu gewinnen, durch bloBe Worte sogar nahezu unmtglich,
denn dieses Volk glaubt nur noch an Taten, da sie in friheren Zeitaltern zu oft
verraten wurden.

Wenn es aber etwas gibt, was Elfen einzigartig macht, so ist es die Tiefe ihrer
Gefiuhle, denn ein E1f wird einem erst einmal gewonnenen Freund immer zur Seite
stehen, auch wenn es ihn sein Leben kosten konnte. ‘

c) Kultur - Die Elfen leben in kleinen Siedlungen in dichten, undurchdring-
lichen Waldern, und pflegen keinerlei Kontakt zur AuBenwelt; sie sind aber unter-
einander sehr gesellig und freundlich und kaum ein hartes Wort oder gar eine Aus-
einandersetzung ist bei ihnen Ublich, da sie einander viel zu sehr schatzen.

Ihre Behausungen liegen entweder innerhalb von machtigen, ausgehdhlten und dennoch
lebenden Baumen oder in kunstvoll errichteten Holzbauten irgendwo zwischen den
dicken Asten ganz hoch aoben in den Kronen der Bidume.

Ihre Bauweise ist einfach, aber zweckmaBig und fir den Betrachter schtn anzusehen,
da nur natirliche Materialien, wie Holz, Leder etc. verwendet werden.

Die Elfen lieben den Wald und seine Geschopfe und betrachten und behandeln sie als
gleichwertig, so dal sie sich nur das von ihm nehmen, was sie auch wirklich zum
Leben bendtigen.

Ihre Gottheiten sind zahlreich, es gibt viele kleine Elfenschreine bei groQen,
alten Baumen mitten im Walde, aber alle angebeteten Personen, so unterschiedlich
sie auch wirken mégen, stellen die G&ttin Alja und Han 'Thar dar, wenngleich Mayhir
auch relativ oft vertreten ist; die Ubrigen Arlanen sind zwar bekannt, ihnen wird
aber im allgemeinen keine grofle Aufmerksamkeit geschenkt.

Das Volk der Elfen lebt von der Jagd und der jeweilige Anfihrer, oder Hauptling,
welcher im Prinzip durch den vorherigen Anfihrer bestimmt wird, muf3 schwere Pri-
fungen bestehen, bevor er auch wirklich dieses Amt annehmen und in Zukunft seine
Gefahrten fihren darf.
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Charakterwerk

Verbreitung des Volkes: schwach
Altersgrenze: 450 bis 500 Sonnen
Prozentchance fur Volkszugehéorigkeit: 35%

wirfelzahl (W8) Grdfe Gewicht
1 3 FuB / 12 Zoll 6 Stein
2 4 FuB i 7 Stein
3 4 FuB / 2 Zoll 8 Stein
4 4 FuB / 4 Zoll 9 Stein
5 4 FuB / 6 Zoll 10 Stein
6 4 FuB / 8 Zoll 11 Stein
7 4 FuB / 10 Zoll 12 Stein
8 4 FuB / 12 Zoll 13 Stein
Wirfelzahl (wW10) Alter

7 60 Sonnen (AGC/PGC -3)

2 70 Sonnen (AGC/PGC -2)

3 80 Sonnen (AGC/PGC -1)

4 100 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

5 170 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

6 120 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

7 130 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

8 140 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

9 150 Sonnen (AGC/PGC +1)

10 160 Sonnen (AGC/PGC +2)

Spezie”e F&hig‘<ei+e.v1:

a) Die Elfen haben die Gabe, sich mit einer festgelegten Tiergattung (z. B. Wolfe,
Adler) unterhalten zu kdnnen und sie sogar fir die Dauer ihres Lebens als Be-
gleiter an sich zu binden; alle zehn Jahre darf der E1f einen Versuch unternehmen,
ob er ein Tier an sich binden kann (bei 1 bis 5 auf dem W10 ist der Versuch ge-
lungen). Jeder E1f darf nur ein Tier bei sich filhren, dieses wird ihn beschiitzen
und ihm Nachrichten lbermitteln, aber er muB es immer als gleichberechtigt be-
handeln (der Spieler muB also zuerst einmal zehn Sonnen mit diesem E1lf gespielt
haben, ehe er den ersten Versuch unternehmen darf).

b) Die Elfen haben ein ausgeprigtes, nahezu magisches Verhaltnis zur Pflanzenwelt
um sie herum, dies heiBt, solange sie sich in einem Wald aufhalten, werden sie das

Nahen von "bdsen" Kreaturen (z. B. Orks, Damonen) durch die angsterfillte Reaktion
der Pflanzen erspiiren kdnnen.

Natirliche Feinde: Orks, Trolle
Natiirliche Verbiindete: Fhoochses

Zuscl'\lc"xge/yl\bz&ge auf Atributswenrie:

Boni Mali
Intelligenz +1 Weisheit -1
Aussehen +2 Starke -1
Reaktion +1 Konstitution -1

Geschicklichkeit +2 —_
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Charakterwerk
Talente:
Boni Mali
Gesang +10% Geschossen ausweichen -15%
Schleichen +10% Schlosser 6ffnen -15%
Verbexrgen +15% Gift erkennen -10%
Pflanzenkunde +15% -
Spuren lesen +10% -
Moralpunkte: +6 GKW: -2
ZTP: +1W6 ZTw: +1
MRW: +1 Anfangskapital: x1

Zuschl&ge/}\bz&ge bei KamhWQ,rien:

Wurfwaffen: AGC +1/PGC +1 Schuf3lwaffen: AGC +1/PGC +1
Stumpfe Waffen: AGC -2/PGC -2 Zweihdnder: AGC -3/PGC -3
Stichwaffen: AGC +2/PGC +2 Hiebwaffen: AGC 0/PGC 0

Waffenloser Kampf: AGC 0/PGC 0

Mogliche Charakterklassen:

Abenteurer Barde Dieb
Druide Einhornreiter Elementarist
Gestaltwandler Heiler Kampfmagier
Krieger Lustknabe Magier
Mystiker Sklave wWaldlaufer

Besonderheiten: alle Elfen sind extrem scheu, miBtrauisch und vor-
sichtig und es dauert lange, bis sie wirklich mit anderen Personen,
die nicht aus ihrem Volke stammen, zusammenarbeiten und ihnen even-
tuell sogar vertrauen.
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Charakterwerk

Fhoochs

Name des Volkes: Fhoochses
Alte Sprache: Fhoochses

Beschreibung des Volkes:

a) Aussehen - Bei den Fhoochses handelt es sich um eine weitere Art von Tier-
menschen, aber dieses Volk ist sehr verschieden von allen anderen; es handelt sich
um menschlich ahmutende Kreaturen, deren Kdérper von dichtem, glanzendem, feinem
roten Fell bedeckt ist. :

Der Kopf ist jedoch keineswegs menschendhnlich, im Gegenteil, es handelt sich
hierbei um den Schadel eines fuchsdhnlichen Wesens, allerdings beherrscht von zwei
sehr intelligent dreinblickenden Augen.

Fhoochses sind nicht sebr muskulds, da sie sich mehr den geistigen Dingen zuge-
wandt haben, aber dafiir auBerordentlich geschickt und schnell.

Desweiteren stellen weibliche Fhoochses, leider, eine begehrte Ware auf Sklaven-
markten der Stddte Meryllias dar, da ibre ausnehmend anziehende Erscheinung und
ihr zartes Wesen allseits bekannt sind.

Die Fhoochses besitzen keinerlei natirliche Waffen auBer ihrer machtvollen Magie,
die sie sich aber erst im Laufe von ungezdhlten Sonnen angeeignet haben und die
sie stets wie eine fast sichtbare Aura umgibt.

b) Verhalten - Die Fhoochses sind stille, in sich gekehrte Wesen, die sich dem
Studium der Magie verschrieben haben; aus diesem Volk stammen mit die macht-
vollsten Zauberer, und ihre groBe Weisheit im bezug auf die Wege der Mystik zeigt
sich vor allem in ihrem Verhalten, das geprdgt ist von Ruhe und Ausgeglichenheit.
Dieses Volk lebt im Einklang mit dem Wesen der Dinge und immer auf der Suche nach
vollkommenem Wissen; die Fhoochses sind die Macht auf Meryllia, welche sich am
starksten fir die friedliche Verstdndigung der ibrigen V&lker einsetzt, unter
anderem auch durch Benutzung ihrer Magie.

Sie zeigen im Umgang mit Fremden niemals ihre wahren Gefihle sondern tragen immer
eine Maske aus Hoflichkeit und distanzierter Zuriickhaltung, aber niemand kann
wirklich die wahrhaftige Tiefe ihrer Gefiihle auch nur erahnen - bekannt ist je-
doch, da3 Fhoochses eine sehr enge Beziehung zu allen Mitgliedern ihres Volkes
haben und eine Beziehung unter zwei Mitgliedern eben dieses Volkes ein Leben lang
wahrt.

Interessant ist auch die uniibliche Toleranz dieser Wesen, so daB z. B. gleichge-
schlechtliche Beziehungen nicht ungewohnlich sind.

Im allgemeinen gilt, daB ein Fhoochs sich kaum jemals einem Mitglied eines anderen
Volkes anvertrauen oder offenbaren wird, sondern immer eine distanzierte Grund-
haltung beibehdlt.

c¢) Kultur - Die Fhoochses sehen die Beherrschung der Magischen Kiinste als
hchstes Ziel an und so kommt es, daB die meisten Jugendlichen einem der vielen
Zaubereizirkel beitreten und’'dort unterrichtet werden, nur wenig Aufmerksamkeit
wird hingegen dem Dienst an der Waffe gewidmet.

Das Leben der Fhoochses ist ohne viele Gesetze geregelt, da jedes Mitglied dieses
Volkes selbst das Moglichste versucht, das gesellschaftliche Leben miteinander so
gut zu regeln, ohne einem anderen Fhoochs Nachteile zu bereiten.

Wie es scheint, funktioniert dieses Systen sehr gut.

Ihr Gotterglaube befasst sich mit allen Arlanen, aber vor allem natirlich mit
Lend, dem Gott der Magie; dieser wird iiberall in einer einzigen, stilisierten Form
angebetet, ndmlich der eines aufrecht gehenden Fuchses.

Die Ansiedlungen der Fhoochses sind einfach gebaut, aber zweckmdBig und gut durch-
dacht, und sie werden regiert von einem Altestenrat, der alle wichtigen Ent-
scheidungen trifft; Uberhaupt scheinen die Fhoochses dasjenige Volk zu sein,
welches die beste Form des Zusammenlebens auf ganz Meryllia gefunden hat, aber
dies macht sie natirlich anfdllig gegen feindliche Ubergriffe, da sie nur ibre
Magie besitzen, die sie beschiitzt. -
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Charakterwerk

Verbreitung des Volkes: mittel
Altersgrenze: 60 bis 70 Sonnen

Prozentchance fur Volkszugehorigkeit: 45%

wiirfelzahl (w8) erbﬁe Gewicht
7 4 FuB / 8 Zoll 12 Stein
2 4 FuB / 10 Zoll 12 Stein
3 4 FuB / 12 Zoll 14 Stein
4 5 FuB 15 Stein
5 5 FuB / 2 Zoll 76 Stein
6 5 FuB / 4 Zoll 17 Stein
7 5 Fud / 6 Zoll 18 Stein
8 5 FuB / 8 Zoll 79 Stein
Wiirfelzahl (W10) Alter

1 16 Sonnen (AGC/PGC -2)

2 18 Sonnen (AGC/PGC -1)

3 20 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

4 22 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

5 24 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

6 26 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

7 28 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

8 30 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

9 32 Sonnen (AGC/PGC +1)

10 34 Sonnen (AGC/PGC +2)

Spezielle Fahiglkeiten:

a) Die Fhoochses haben einen extrem gqut entwickelten Geruchssinn, was bedeutet,
dafl sie Geriiche auf wesentlich weitere Entfernungen aufnehmen konnen und des-—
weiteren sind sie in der Lage, diese voneinander zu unterscheiden und richtig ein-
zuordnen; hierfur muB der spezifische Geruch aber relativ stark sein {z. B.
verwesendes Fleisch).

Natiirliche Feinde: keine

Natiirliche Verbiindete: Elfen, Menschen

Zuschlage/Abzige auf Altribuiswere:

Boni Mali
Intelligenz +1 Mut -2
Aussehen +2 Starke -2
Geschicklichkeit +1 Konstitution -2

Weisheit +2 -
Reaktion +1 —_
Ausstrahlung +1 —_

Talente:
Boni Mali

Schleichen +10% Schlosser 6ffnen -15%
Gift erkennen +10% _

Liebeskiinste +10% _—
Krankheit erkennen +10% —_
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Charakterwerk
Moralpunkte: +4 GKW: O
ZTP: +1W8 ZTW: +2
MRW: +1 Anfangskapital: x2

Zuschlége/y‘\bz&ge bei KamhWerfen:

Wurfwaffen: AGC +1/PGC +1 Schufilwaffen: AGC 0/PGC 0
Stumpfe Waffen: AGC -2/PGC -2 ' Zweihidnder: AGC -3/PGC -3
Stichwaffen: AGC +2/PGC +2 Hiebwaffen: AGC +1/PGC +1

Waffenloser Kampf: AGC -1/PGC -1

Méglicl\e Charalkierklassen:

Abenteurer Barde Diabolist
Dieb Edelmann Elementarist
Seher Heiler Illusionist
Kampfmagier Lustknabe Magier
Mentalist Nekromant Sklave

IBeSOnderheHen: die Fhoochses sind ein Volk, das nicht unbedingt
nach Abenteuer, sondern nach tieferem Wissen sucht - dies sollte
beim Spiel mit ihnen bedacht werden.
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Charakterwerk

Guom

Name des Volkes: Gnome
Alte Sprache: Vell Myredain

Beschreibung des Volkes:

a) Aussehen - Die Gnome sind kleinwiichsige, hager wirkende Wesen, welche sich
gerne in erd- oder felsfarbene Gewdnder kleiden; dieses Volk ist all die unge-
zdhlten Sonnen hindurch kaum in Erscheinung getreten, und ihr Aussehen ist irgend-
wo zwischen dem der Halblinge und der Zwerge einzustufen.

Ihre Augen- und Haarfarbe variiert sehr stark, aber ebenso wie bei den Zwergen ist
es Ublich, Barte zu tragen, allerdings ebenso kunstvoll geflochten wie das meist
lange Haar.

Durch das so unterschiedliche Leben im Gebirge oder in den Wildern Meryllias,
welches die Gnome durchlaufen, kommt es, daB ihr Verstdndnis fir die Natur sich im
Laufe der Zeit verbesserte und sie feinere Sinne entwickelten, die aber nicht
ausgepragt genug sind, um mit denen z. B. der Elben zu konkurrieren.

Die Obren dieses Volkes laufen nach oben zu leicht spitz zu, jedoch nicht so ex—
trem wie bei den Elfen, und es scheint, da3 die Gnome aus einer Art Vermischung
mehrerer Volker, so unwahrscheinlich dies auch sein mag, entstanden sind.

b) Verhalten - Die Gnome besitzen eine eher geteilte Charakteristika, denn sie
sind ebenso leicht aufbrausend wie auch freundlich, ebenso schnell unbeherrscht
wie hilfsbereit; es ist sehr schwer, mit diesem empfindlichen, leicht veridrgerten
Volk umzugehen, aber es lohnt sich in jedem Fall.

Freundschaft ist etwas, das bei den Gnomen groB geschrieben wird, wenngleich sie
ihren derben Sinn fir Humor auch bei ihren besten Gefiahrten ab und zu austoben
missen. ,

Ihre humorvolle Art, die einigen anderen Vdlkern als zu ibertrieben oder sogar
aufdringlich erscheint, ist etwas, das die Gnome ebensowenig ablegen kdnnen wie
ihre berihmte Wanderlust, welche sie immer wieder durch die Lande fiihrt und vor
allem auf Walder und Gebirge bezogen ist, welche beide eine Art magische An-
ziehungskraft auf sie auszuiiben scheinen.

Die Gnome sind rein kérperlich nicht dafir gebaut, groBle Krieger hervorzubringen,
aber sie verstehen es, diesen Nachteil durch die Verbindung von Magie und Kampf-
handwerk auszugleichen.

Alle Gnome sind extrem gesellig und werden sich lieber auf einer ihrer Wanderungen
einer Person anschliefen, die sie nicht leiden konnen, als alleine durch die
Weiten Meryllias zu ziehen.

c) Kultur - Die Gnome halten nicht sehr viel von einseitigen, langweiligen Be-
ziehungen in ihrem Leben, ihre geradlinige Art hilt sie davon ab, partnerschaft-
liche Bande langer als fiir sie angenehm aufrecht zu erhalten, und so kommt es,
daf3 jeder mannliche Gnom nach einigen Sonnen eine neue Partnerin hat; weibliche
Gnome haben in dieser Hinsicdht nicht so viele Rechte, aber im Laufe der Zeit haben
sie sich wohl an diese Behandlung gewdhnt.

Dieses Volk benétigt offensichtlich kaum Gesetze, es herrscht eine Art orga-
nisiertes Chaos in ihren Ansiedlungen, welches von einem ernannten Oberhaupt ge-—
' regelt wird; in Waldern werden von Gnomen einfache Hiitten errichtet, wahrend im
Gebirge Hohlen ins Gestein getrieben werden, welche kunstvoll mit Steinreliefs
verziert und durch Felle wohnlich gemacht werden.

Die Gnome glauben an einen immer frohlichen, trickreichen Gott, ndmlich Moranla,
oder Lixyr, in der Sprache der Menschen; sie verehren die anderen Arlanen auch,
aber er stellt fir sie ihren ganz persdnlichen Schutzpatron dar.

Krieg ist fur dieses Volk eine Sache, der man tunlichst aus dem Wege geht, aber
wenn es darauf ankommt, dann konnen sie fast ebenso erfahrene Kimpen vorweisen wie
die Zwerge, von ihren Zauberkiinsten einmal ganz abgesehen.

Alles in allem ein Volk also, das gelernt hat, sich auf Meryllia zurechtzufinden
und, am wichtigsten, zu iberleben. .
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Verbreitung des Volkes: stark
Altersgrenze: 120 bis 150 Sonnen

Charakterwerk

Prozentchance fir Volkszugehorigkeit: 50%

wWirfelzahl (W8) Ciréﬁe

/ 3 FuB / 8 Zoll

2 3 FuB / 10 Zoll

3 3 FuB / 12 Zoll

4 4 FuB

5 4 Fus / 2 Zoll

6 4 FuB / 4 Zoll

7 4 FuB / 6 Zoll

8 4 FuB / 8 Zoll
Wirfelzahl (W10) Alter

1 20 Sonnen (AGC/PGC -2)

2 24 Sonnen (AGC/PGC -2)

3 28 Sonnen (AGC/PGC -1)

4 32 Sonnen (AGC/PGC -1)

5 36 Sonnen (AGC/PGC +/-0)
6 40 Sonnen (AGC/PGC +/-0)
7 44 Sonnen (AGC/PGC ‘+/-0)
8 48 Sonnen (AGC/PGC +/-0)
9 52 Sonnen (AGC/PGC +1)
10 56 Sonnen (AGC/PGC +2)

Spezie”e Fé’\l\igkei’rem

Gewicht
5 Stein
6 Stein
7 Stein
8 Stein
9 Stein
10 Stein
17 Stein
12 Stein

Die Gnome verfiigen iiber keinerlei erwdhnenswerte Speziellen Fiéhigkeiten.

Naturliche Feinde: Oger, Trolle, Orks
Natiurliche Verbiindete: Zwerge

Zuscwage/}\bzﬁge auf Attributswenrte:

Boni Mali

Mut +1 Aussehen -1

Weisheit +1 Reaktion -1

Glick +2 Starke -2
Konstitution +1 -

Talente:

Boni Mali
Taschendiebstahl +10% Schleichen -10%

Schlésser 6ffnen +10%
Pflanzenkunde +15% —_—
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Charakterwerk
Moralpunkte: -2 GKW: O
ZTP: +1WwW4 ZTW: O
MRW: O Anfangskapital: x3

Zusch"\ge/;l\bzﬁge bei Kampfwerten:

Wurfwaffen: AGC -2/PGC -2 Schuiwaffen: AGC -1/PGC -1
Stumpfe Waffen: AGC +2/PGC +2 Zweihinder: AGC -3/PGC -3
Stichwaffen: AGC -1/PGC -1 Hiebwaffen: AGC +1/PGC +1

Waffenloser Kampf: AGC +1/PGC +1

Mbgliche Charaokterklassen:

Abenteurer Amazone Assassine
Diabolist Dieb Druide
Gestaltwandler Mentalist Mystiker
Priester Seher Sklave
Soldner wichter - Wechselbalg

Besonderheiten: alle Gnome haben eine besondere Vorliebe fiir hiib-

sche Frauen und das Wandern, dies sollte beim Spiel mit diesen Halb-
menschen bedacht werden.
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Charakterwerk

Halbling

Name des Volkes: Halblinge
Alte Sprache: Senneyl Wrad

Beschreibung des Volkes:

a) Aussehen - Die Halblinge sind von allen Vilkern auf Meryllia das, welches am
kleinwichsigsten ist, aber dies macht sie relativ unverwechseélbar; sie sind ge-
drungene Gesellen mit meist krausem oder gelocktem, verschiedenfarbigem Haar,
welches sich auch auf ihren FiBen findet und diese somit hervorragend warmt.
Aufgrund der rauhen Haut an der FuBsohle eines jeden Angehdrigen dieses Volkes
wird man nur selten einen Halbling in Schuhen oder gar Stiefeln antreffen.

Die Gesichter sind oft zwar nicht unbedingt hibsch zu nennen, aber freundlich und
frohlich, mit groflen Augen und einem ldchelnden Mund; zwei etwas dicklich wirkende
Backen beherrschen eher das Gesicht, als es die relativ kleine Nase vermag.

Dieses Volk bevorzugt derbe, zweckmdBige Kleidung, und kleidet sich oft in erd-
und naturfarbene Gewander; trotz ‘ihrer kleinen Gestalt sind Halblinge sehr ge-
schickt und, wenn es darauf ankommt und sich gar nicht mehr vermeiden 14Bt, bei

Bedarf auch gefahrlich, wenngleich die Berufung zum Dieb ihnen niher liegt als die
des Kampfers.

b) Verhalten - Die Halblinge sind in den Landen Meryllias hauptsdchlich durch
eine, nur ihnen wirklich zu eigene Eigenschaft bekannt geworden - ihren gesunden
Appetit; sie lassen keine Gelegenheit aus, ein Fest zu feiern, mit allem, was
dazugehort, und vor allem einer guten, reich gedeckten Tafel.

Die Angehorigen dieses Volkes sind zwar Fremden gegeniiber mitrauisch und ver-
trauen kaum jemandem, von dem sie wissen, dal er umherwandert und allerlei wunder-
liches Volk trifft, aber ist ihre natirliche Skepsis erst einmal Uberwunden, so
sind sie sehr gastfreundlich.

Es gibt nichts, was ein Halbling lieber tut, als vor seinem Haus zu sitzen und vor
sich hinzuddsen, und eigentlich sind Abenteuer dem GroBteil dieses Volkes fremd:
da ist aber jene geringe Teil, welcher ab und zu den Ruf des Unbekannten spiirt und
diesem dann trotz aller verwandschaftlicher Proteste nachgibt und auszieht, um
Meryllia zu erforschen.

Halblinge machen sich durch ihre humorvolle, aber dennoch zuriickhaltende, ver-
standnisvolle Art beliebt, aber es gibt niemanden, der ihre Tapferkeit wirklich

auch nur annahernd einschdtzen kann, die meist erst in Augenblicken groB3ter Gefahr
of fenbar wird.

c) Kultur - Die Halblinge leben mehr oder weniger in den Tag hinein, Vorginge
auBerhalb ihtrer kleinen Ldnder, und seien sie auch noch so bedeutend, interes-
sieren sie nur sehr wenig, im Gegenteil, sie fihlen sich durch Kriege und ahnliche
Vorfdalle eher unangenehm beldstigt; so kommt es auch, daB sich bei den kleinen
Rundbauten der Halblinge keinerlei Befestigungsanlagen befinden, sie also Uber-
griffen anderer Volker mebr oder weniger schutzlos ausgeliefert sind.

Die Halblinge schatzen alle Arten von Kunst und sammeln diese oft, wenngleich ihr
Verstdndnis und Geschmack oft zu wiinschen Ubrig 1d8t; mit Kampf und Magie wollen
die meisten von ihnen nichts zu tun haben, von einigen wenigen Ausnahmen einmal
abgesehen.

Die Dorfer der Halblinge werden regiert wvon einem ernannten Dorfoberhaupt und
dieser wird unterstiitzt von ein paar bewaffneten Halblingen, die aber meist zum
Schutz gegen Feinde von auBen tatig werden.

Alle Gotter sind fir die Angehdrigen dieses Volkes gleich wichtig, es gibt keinen
Arlanen, der von ihnen irgendwie bevorzugt wird, wenn auch der Erschaffer allen
Lebens, Erdelen, sehr angesehen ist; ihre Anbetung hdlt sich in Grenzen, aber ein
starker Glaube ist vorhanden.

Seite 45




Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Verbreitung des Volkes: mittel
Altersgrenze: 90 bis 110 Sonnen

Prozentchance fur Volkszugehorigkeit: 45%

wirfelzahl (W8) Grofe Gewicht

1 3 FuB 8 Stein

2 3 FuB / 2 Zoll 8,5 Stein
3 3 FuB / 4 Zoll 9 Stein

4 3 FuB / 6 Zoll 9,5 Stein
5 3 FuB / 8 Zoll 10 Stein

6 3 FuB / 10 Zoll 10,5 Stein
7 3 FuB / 12 Zoll 117 Stein

8 4 FuB 17,5 Stein
wiirfelzahl (wW10) Alter

] 20 Sonnen (AGC/PGC -3)

2 25 Sonnen (AGC/PGC -2)

3 30 Sonnen (AGC/PGC -1)

4 35 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

5 40 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

6 45 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

7 50 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

8 55 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

9 58 Sonnen (AGC/PGC +1)

7

0 60 Sonnen (AGC/PGC +2)

Spezie."e Féhigkei%em

Die Halblinge besitzen keinerlei erwdhnenswerte Spezielle Fahigkeiten.

Natiirliche Feinde: Trolle, Orks
Natirliche Verbilindete: keine

Zuschlc‘ige/}\bzﬁge auf Attributswenrte:

Boni Mali

Geschicklichkeit +1 - Aussehen -1
Ausstrahlung +1 Stadarke -2

Gliick +2 Weisheit -1

Talente:

Boni Mali

Gaukelei +15% Liebeskiinste -5%
Schleichen +10% Spuren lesen -10%

Taschendiebstahl +10% —_——
Verbergen +15% ——
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk
Moralpunkte: +8 GKW: -2
ZTP: O ZTwW: 0O
MRW: O Anfangskapital: x2

Zusclr\!&ge./yz\bziige bei Kampf\/\)erien:

Wurfwaffen: AGC +1/PGC +1 Schulwaffen:

AGC 0/PGC 0

Stumpfe Waffen: AGC -2/PGC -2 Zweihdnder:

Stichwaffen: AGC +2/PGC +2 Hiebwaffen:

Waffenloser Kampf: AGC 0/PGC 0

Moégliche Charalderklassen:

Abenteurer Assassine
Dieb Elementarist
Heiler Illusionist
Priester Seher
Soldner waldldufer

AGC -4/PGC -4
AGC -1/PGC -1

Barde
Gewelhter
Mystiker
Sklave
Wechselbalg

Besonderheiten: alle Halblinge sind Wesen, die einfache Freuden
haben und Kameradschaft hoch schdtzen, so sollten sie vom Spieler

auch gefiihrt werden.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Halbteoll

Name des Volkes: Halbtrolle/[Trolle]
Alte Sprache: Murok Donn

Bescl«reibung des Volkes:

a) Aussehen - Die Halbtrolle sind gewaltige, massige Gestalten, die exakt die
Erscheinung von Troll und Mensch in sich vereinigen; sie entstanden, und entstehen
noch, stets dann, wenn eine Menschenfrau, die von den grausamen Trollen ver-
schleppt und miBbraucht wurde, ein Kind gebar.

Demzufolge sind Halbtrolle zwar wesentlich gréBer als Menschen, aber eben nicht
ganz so gewaltig wie Trolle, doch ebenso wie diese am ganzen Korper behaart; sie
besitzen eine dicke, lederartige Haut und lange, starke Arme, welche sie im Kampf
wie Keulen umherschwingen kdnnen. -

Ihre Gesichter sind, wie ihre ibrige Erscheinung, durchweg haBlich und miBge-
staltet, eine viel zu groBe Nase sitzt Uber dem Mund mit wulstigen, fleischigen
Lippen, wahrend kleine, verschlagen dreinblickende Augen unter einer fliehenden
Stirn hervorlugen; verfilzte Haare wachsen auf dem unformigen Schiadel, der an der
Seite libergroBe Ohren aufweist.

Die Halbtrolle sind zwar nicht schin fiir menschliche Begriffe, aber wie als Aus-
gleich hierfiir besonders stark und kraftig, und dies macht sie zu furchterregenden
Erscheinungen, da ihre Kampfeskraft iberall nur zu gut bekannt ist.

b) Verhalten - Die Halbtrolle sind, wegen ihrer so unterschiedlicher Eltern-
teile, auch in ihrem Charakter sehr verschieden; wahrend jene, welche von Trollen
aufgezogen wurden, oftmals ebenso grausam und brutal wie diese werden, sind die,
welche bei ihrer Mutter blieben und von dieser betreut wurden, einigermaBen ruhig
und friedfertig.

Diese verhalten sich im Normalfalle wie Menschen, sind aber sehr leicht erziirnbar
und geraten dann in Wut, was schreckliche Folgen haben kann; die Halbtrolle kdnnen
niemals ‘das Blut ihrer Vater verleugnen, deren Erbe stets in ihnen schlummert,
aber als Gefahrten konnen sie wertvolle Helfer und sogar Freunde werden.

Die Angehdrigen dieses 'Volkes" sind hauptsdchlich sehr empfindlich im bezug auf
ihre Herkunft, dies ist ein Punkt, der sie schnell in Rage bringen kann; gegen-
Uber von Freunden jedoch wird ein Halbtroll stets versuchen, ruhig und friedfertig
zu wirken, und er kann tiefen Kummer empfinden, wenn ihm dies nicht gelingen
sollte.

Normalerweise sind Trolle nicht zu echten Gefiihlen fahig, Halbtrolle in meister
Hinsicht jedoch schon und es ist zu einer Art Queste fir sie geworden, jemanden zu

suchen, der sie so liebt, wie sie sind, und diese Suche dauert meist sehr, sehr
lange.

c) Kultur - Die Halbtrolle besitzen, da sie kein selbststidndiges Volk im
eigentlichen Sinne sind, keine eigenstdndige Kultur, sondern iibernehmen die des
Volkes, bei dem sie aufgewachsen sind, also entweder die von Trollen oder jene von
Menschen.

Diese Kreaturen sind sehr empfénglich fir alles Schéne und sammeln alle Dinge, die
ihnen als schon erscheinen; oft leben sie mit ihren kleinen Schitzen, fast immer
wertlosem Plunder, in selbstgezimmerten Hitten im Wald oder in einer Gebirgshéhle,
ausgestoflen von der Gesellschaft, in der sie sich befanden, seien dies nun Men-
schen oder Trolle.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Verbreitung des Volkes: schwach

Altersgrenze: 150 bis 170 Sonnen
Prozentchance fuUr Volkszugehorigkeit: 35%

wiirfelzahl (w8) Grofe Gewicht
7 5 FuB / 6 Zoll - 18 Stein
2 5 FuB / 8 Zoll 19 Stein
3 5 FuB / 10 Zoll 20 Stein
4 6 FufB 21 Stein
5 6 Fug / 4 Zoll : 22 Stein
6 6 FuB8 / 8 Zoll 23 Stein
7 6 FuB / 12 Zoll 24 Stein
8 7 FuB 25 Stein

wirfelzahl (W10) Alter

1 . 30 Sonnen (AGC/PGC -2)
35 Sonnen (AGC/PGC -1)
40 Sonnen (AGC/PGC +/-0)
45 Sonnen (AGC/PGC +/-0)
50 Sonnen (AGC/PGC +/-0)
‘ Sonnen (AGC/PGC +/-0)
60 Sonnen (AGC/PGC +/-0)
65 Sonnen (AGC/PGC +1)
70 Sonnen (AGC/PGC +2)
o , . 75 Sonnen (AGC/PGC +3)

~ OO NANGBAHWN
U
(5,

Spezielle rahlgken’ren

a) Die Halbtrolle besitzen aufgrund ihrer zahen, lederartig harten Haut einen zu-
sdtzlichen (!') Schutzwert zu einer qetragenen Ristung von +1.

b) Die Halbtrolle verursachen im Kampf ohne Waffen mit ihren blofen Hinden elnen
Schaden von 1W6 + Stdrkezuschlag, falls vorhanden.

Natirliche Feinde: Trolle
Natiirliche Verbiindete: keine

vZuschl&ge/f\bzﬁge auf Atributswerte:

Boni Mali

Mut +2 Intelligenz -2

Starke +4 Aussehen -3

Konstitution +4 “Ausstrahlung -2

Talente:

Boni ~ Mali

Gift erkennen +15% Gesang -10% _

Krankheit erkennen +15% Instrument beherrschen -15%

—_— Schleichen -10%
- Verbergen -15%
—— Tanz -10%
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk
Moralpunkte: -710 GKW: -3
ZTP: -1W10 ZTW: -3
MRW: -3 Anfangskapital: x1

Zusclf\lage/;z\bzé'\ge bei KamhWe.r{'e,n:

Wurfwaffen: AGC -3/PGC -3 Schuf3lwaffen: AGC -4/PGC -4
Stumpfe Waffen: AGC +2/PGC +2 Zweihdnder: AGC +3/PGC +3
Stichwaffen: AGC -2/PGC -2 Hiebwaffen: AGC +1/PGC +1

Waffenloser Kampf: AGC +2/PGC +2

Méglicl'\e Charaldterklassen:

Abenteurer Amazone Barbar
Diabolist Kampfmagier Krieger
Sklave Soldner wachter

Besonderheiten: alle Halbtrolle haben sehr viele Nachteile zu er-
dulden, dafir 1ist aber ihr Kampfgeschick umso groéfler; sie sollten
in etwa so gefuhrt werden, wie auf den vorherigen Seiten erwdhnt.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Wensch

Name des Volkes: Menschen

Alte Sprache: Mauron Sadh

Anmerkung: der Mensch ist natiirlich keine Halbmenschenart, sondern
sozusagen der Ursprung vieler anderer Vdlker und somit die Richt-
linie fir deh Moddermaster; sie wurden nur deshalb hier aufgefiihrt,
um die Vollstdndigkeit 2zu gewdhrleisten und vor allem die erforder-
lichen Informationen fiir den Charakterbogen zu geben.

Verbreitung des Volkes: stark
Altersgrenze: 70 bis 90 Sonnen

Prozentchance fur Volkszugehorigkeit: entfdllt

wirfelzahl (W8) Grdfle Gewicht
l 4 FuB / 8 Zoll 12 Stein
2 4 FuB / 10 Zoll 13 Stein
3 4 FuB / 12 Zoll 14 Stein
4 5 FuB 15 Stein
5 5 FuB / 2 Zoll 16 Stein
6 5 FuB / 4 Zoll 17 Stein
7 5 FuB / 6 Zoll 18 Stein
8 5 FuB / 8 Zoll 19 Stein
wirfelzahl (W10) Alter

1 16 Sonnen (AGC/PGC -2)

2 18 Sonnen (AGC/PGC -1)

3 20 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

4q 25 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

5 30 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

6 34 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

7 38 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

8 42 Sonnen (AGC/PGC +/-0)

9 45 Sonnen (AGC/PGC +1)

10 50 Sonnen (AGC/PGC +2)

Natiirliche Feinde: keine

Natiirliche Verbiindete: Fhoochses

Besonderlf\eifen: die Menschen sind im Laufe der Sonnen eine sehr
einfluBreiche und mdchtige Rasse geworden, und dies sollte beim,
eigentlich tUblichen, Spiel mit ihnen berlicksichtigt werden, wenn-

gleich sie das Volk mit den krassesten Gesellschaftsunterschieden
darstellen.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Zwerg

Name des Volkes: Zwerge
Alte Sprache: Monur Mandrag

Besclf\reibung des Volkes:

a) Aussehen - Die Iwerge sind von Natur aus klein, aber dafiir breit; dies
heit, sie besitzen eine etwas gedrungen, massig wirkende Erscheinung, die durch
ihre unterdurchschnittliche GréBe noch hervorgehoben wird.

Dieses Volk ist im Laufe der Sonnen immer mehr dem Leben in tiefen Stollen und
Hohlen angepasst worden, und so haben sich ihre Sinne um ein Vielfaches ge-
scharft; die mannlichen Zwerge pflegen ihren Bart, den Stolz eines jeden Zwerges,
zu kunstvollen Zopfen zu flechten, selbiges geschieht mit ihren Haaren, dieses
Privileg haben die Ffrauen nicht, die Ubrigens, nicht wie filschlicherweise be-
hauptet wird, keinen Bart haben.

Die Angehorigen dieses Volkes tragen zumeist dunkle, graufarbene Kleidung, welche
von den Frauen angefertigt wird; fur menschliche Augen sind Zwerge nicht unbedingt
hilbsch anzusehen, aber sie versuchen auch erst gar nicht, sich durch irgendwelche
Mittel oder besondere Gewandungen oder gar Schmuck zu verschonern, da sie sich als
Idealbild des Lebens auf Meryllia sehen, und diese Meinung auch gerne kundtun.
Dies ist unter anderem  ein Grund, weswegen viele Volker und Wesen eher spottisch
und hochmiitig reagieren, wenn der Name des Volkes der Iwerge fallt.

b) Verhalten - Die Iwerge sind zwar dem Frieden gegeniiber grundsdtzlich nicht
negativ eingestellt, aber da ihr Charakter, welcher stets nach Vermehrung des
eigenen Besitzes ausgerichtet ist, sie iberall auf Meryllia Diebesgesindel und
Lumpenpack vermuten laft, genligt oft schon ein kleiner AnlaB, um einen der be-
ribmt-beriichtigten Zwergenkriege herbeizufihren.

Da alle Angehorigen dieses Volkes edle Metalle und Edelsteine als sehr erstrebens-—
werte Giter ansehen, sind sie auch dementsprechend geizig und habgierig, und wenn
es sein mu3, gehen sie hierbei sogar iiber Leichen; natiirlich werden sie Freunden
oder Gefahrten gegeniber niemals etwas in dieser Art unternehmen, aber es stimmt
auf jeden Fall, da3 Zwerge sehr unruhig werden, wenn Gold in der Nihe ist.
Andererseits schlielen Zwerge gerne Freundschaft mit Wesen, die ihre etwas eigen-
brotlerische Art teilen und es kommt relativ oft vor, daB Angehdrige dieses Volkes
mit anderen Wanderern durch die Lande ziehen, immer auf der Suche nach edlem
Gestein, welches sie kunstvoll und meisterhaft zu verarbeiten verstehen.

Es gibt kaum einen mannlichen Zwerg, der nicht wenigstens einmal sein Glick als
Soldner versucht hatte, um so an das grofle Geld zu kommen, und ihre geriihmte
Kampfeskraft scheint sie auch dafir wie geschaffen zu machen, doch ein ZIwerg ist
und bleibt nun einmal eigensinnig und dickkopfig, und wird von seinem Herrn stets
nur widerwillig Befehle entgegennehmen.

c) Kultur - Die Iwerge leben in weitldufigen, gigantischen Hallen aus Stein
unter und in groflen Bergen oder gar ganzen Gebirgsziigen; dieses Volk hat es voll-
bracht, gewaltige Wohnstatten im Fels zu erschaffen und diese auch so zu gestal-
ten, dal sie weder kalt noch unfreundlich wirken.

Sie treiben ihre Stollen in das Gebirge und arbeiten dabei stets an kunstfertigen
Verzierungen und AusschmicRungen der Winde, und die Pracht zwergischer Bauwerke
ist wohl iUberall zur Geniige bekannt.

Es scheint, da3 Zwerge vor allem Gold sehr hoch schdtzen, und so begegnet man
diesem edlen Metall auch haufig in ihren monumentalen Bauten - dort eine gold-
umrankte Sdule, hier ein golddurchwirkter Wandteppich, eine verschwenderische
Pracht bietet sich dem Betrachter.

Der Kriegsdienst ist eine feste gesellschaftliche Einrichtung bei den Zwergen, so
da dieses Volk ausgezeichnet durchtrainierte Kiampfer hervorbringt; demzufolge
sind die Gotter, welche hauptsdchlich angebetet werden, Tonarol, Gott des Krieges
und Kampfes, und Mayhir, GOttin des Mondes, der Sterne und der Dunkelheit, bei
ihnen jedoch Raknar Dedrak und Manay geheif3en.

Die zwergischen Viélker werden von einem Kriegsherrn absolut regiert, welcher iiber
das Wohl und Wehe seiner Untertanen wacht.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Verbreitung des Volkes: schwac

Altersgrenze: 220 bis 250 Sonn

Charakterwerk

h

en

Prozentchance fur Volkszugehborigkeit: 35%

wiirfelzahl (W8) @)
1 3
2 4
3 4
4 4q
5 4
6 4
7 4q
8 4
Wiirfelzahl (W10) A
1 30
2 40
3 50
4 60
5 70
6 80
7 90
8

9

10

5pezie”e T:é'\higkeife.n:

a) Die 2Iwerge haben im Laufe der Zeit im Leben unter Tage eine nahezu magische
Fahigkeit erworben, namlich die sogenannte Dunkelsicht; diese erlaubt es ihren,
bei absoluter Finsternis ebenso gut zu sehen wie bei normalem Tageslicht, ver-
irrter Schein von Fackeln, Kerzen o. d&. kann jedoch diesen Sinn der Iwerge narren

und verwirren.

b) Die Zwerge haben die erlernte F#higkeit, verborgene Geheimtiiren, Fallen o. &.
zu entdecken; wenn ein Iwerg an einer bestimmten Stelle nach z. B. einer Falltir
so bestimmt der Moddermaster die bendtigte Zeit und wiirfelt verdeckt:
pro Stufe des ZIwerges besitzt dieser eine 10%-Chance (weniger evtl. Schwierig-

sucht,

3

0:
w

()

NNNNNN N

ltewr
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen
Sonnen

12 Zoll

2 Zoll
4 Zoll
6 Zoll
8 Zoll
10 Zoll
12 Zoll

(AGC/PGC
(AGC/PGC
( AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC
(AGC/PGC

-3)
_..2)
-1)
t/-0)
+/-0)
+/-0)
+/-0)

100 Sonnen (AGC/PGC +1)
170 Sonnen (AGC/PGC +2)
120 Sonnen (AGC/PGC +2)

keitsgrad der Tir), diesen geheimen Mechanismus zu entdecken.

Natirliche Feinde: Orks

Natiirliche Verbiindete: Cerech Slayn, Gnome

Zusch’ige/;l\bzi"ge auf Atrvibutswenrte:

Boni Ma

Geschicklichkeit +1
Mut +1

Starke +2
Konstitution +3

1i
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Aussehen -1
Reaktion -1
Glick -2

Qewicht
8 Stein

9 Stein

10 Stein
11 Stein
12 Stein
13 Stein
14 Stein
15 Stein
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Wachte, Wythen, Toddermonster

C:harakhaWVeM<
Talente:
Boni Mali
Schl6sser 6ffnen +20% Gesang -15%
Legenden erzdhlen +10% Geschossen ausweichen -10%
Gift erkennen +10% Verbergen -10%
——— Schleichen -15%
Moralpunkte: -4 GKW: -2
ZTP: -1W8 ZTwW: -1
MRW: -1 Anfangskapital: x3

Zuschlége/;z\bzﬁge bei Kampfweriem

Wurfwaffen: AGC -2/PGC-2 Schufiwaffen: AGC -1/PGC -1
Stumpfe Waffen: AGC +3/PGC +3 _ Zweihdnder: AGC -1/PGC -1
Stichwaffen: AGC -1/PGC -1 Hiebwaffen: AGC +2/PGC +2

Waffenloser Kampf: AGC +1/PGC +1

Méglicl'\e Charakterklassen:

Abenteurer Barbar Edelmann
Gestaltwandler Gewelhter Kampfmagier
Krieger Nekromant Paladin
Sklave Soldner Wachter

Besonde.rlf\e,i{-en: die Zwerge stellen Gold und Edelstein oft iiber ihre
eigene Gesundheit und das Wohlergehen ihrer Gefdhrten, und so sollen
sie auch charakterisiert werden.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

ér‘l&ufev‘uv\ge.n und er‘ganzungen

Nachfolgend einige Erlauterungen, Hinweise und Zusatzinformationen zu all den
Begriffen, die im Kapitel ''CHARAKTERKLASSEN" vorgestellt und eingefihrt wer-
den; dies dient zum besseren Verstandnis einiger Abschnitte, wenngleich aber
bewuBt darauf verzichtet wurde, endlos lange Erklarungen abzufassen, da dies
dem Umfang des "CHARAKTERWERKS'" abtraglich gewesen ware.

Hintergrund: der Hintergrund des Charakters kann auch als geschichtliche oder
volksgemdf3e Vorgeschichte angesehen werden; in ihm sind einige Verhaltensmaf3-
regeln enthalten, an die sich ein Spieler halten kann, aber natiirlich nicht
unbedingt muB. Im Gegensatz hierzu sind solche Angaben wie z. B. die Reaktion
eines normalen Biirgers auf den betreffenden Charakter sehr wichtig und sollten
vom Moddermaster bei Gelegenheit ins Spiel eingebracht werden.

Grundwerte: die Grundwerte geben ganz einfach die Attribute und deren Hohe an,
die fiur die Erschaffung eines solchen Charakters notwendig sind.

Anfangsausriistung: die Anfangsausristung zeigt auf, was der Charakter bereits
besitzt und sich nicht mehr zu kaufen braucht, wobei er materielle Werte ohne
weiteres wieder verduBern kann; es konnen diese Gegenstdnde sehr unterschied-

licher Natur sein, aber je hdher die Wirfelzahl, desto besser ist auch die An-
fangsausstattung.

Anfangskapital: das Anfangskapital zeigt an, wieviel der Charakter am Beginn

des Spieles besitzt, und mu@ mit der angegebenen Zahl von Wirfeln festgelegt
werden.

Talente: die Talente eines Charakters geben an, wie gut er in manchen Diszi-
plinen ist, die er beherrscht (und nur er allein, im Gegensatz zu den Fertig-
keiten); dies bedeutet, er muB unter der angegebenen Prozentzahl bleiben, um
das Talent erfolgreich anzuwenden (eine genaue Erklarung der Talente findet
sich im "REGELWERK"). Zuschlage hierfiir gibt es bei den angegebenen Werten,
wobei jeweils finf Punkte fir jeden Punkt ab dem Grundwert verteilt werden.
Abzige auf den Prozentsatz gibt es ab dem Attributswert 7, wobei fir jeden
Punkt darunter nochmals finf Punkte abgezogen werden.

Moralpunkte: die Moralpunkte sind ein MaB fir die Moral bzw. den Charakter der
Spielfigur; niedere Werte geben eine schlechte Gesinnung und iibles Verhalten
und Ausstrahlung wieder, hohe Werte zeigen rechtschaffenes Gedankengut und
Verhaltensweise (weitere Informationen finden sich im "REGELWERK").

Gesellschaftlicher Status: der gesellschaftliche Status gibt an, wie angenehm
diese Person zum einen im Kreise von adeligen Personen, und zum anderen in der

Gesellschaft von Birgern o. &d. ist (der Mindestwert hierbei betragt 1, der
Hochstwert 7).

Kosten fir Spezialisten: die Kosten fir Spezialisten zeigen auf, wieviel ein
Spielercharakter bezahlen mufB, wenn er einen Nichtspielercharakter dieser Art
fur ein Abenteuer anheuern will, wobei sich die Kosten natiirlich pro Stufe des
angeworbenen Charakters erhohen.
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Beschrankungen: die Beschriankungen zeigen an, welchen Bedingungen ein ganz be-
stimmter Charakter auf Meryllia unterliegt, seien sie nun moralischer Art,
oder sei es, weil strenge Gildenvorschriften dies besagen; es ist nur ein Maf3
dafir, welchen Charakteren welche Dinge (wie z. B. Riistungen) zugidnglich sind.

Zaubertalentpunkte: die Zaubertalentpunkte werden benttigt, um Zauberei auszu-
Uben (die Kosten der Spriiche sind jeweils angegeben und miissen hiervon abge-
zogen werden); sinken die ZTP auf 0, so ist keine Magieausiibbung mehr moglich.
Die Anzahl wird ermittelt durch das angegebene Attribut und die vorgegebene
Wirfelmenge, .wobei beide Werte addiert werden.

Zauberspriiche: die Zauberspriiche werden mit dem angegebenen Wirfel erwiirfelt,
wobei so oft gewurfelt wird, wie Spriiche vorhanden sind; die Zahlen werden
notiert und die Nummern, welche mehrfach erscheinen, weden ausgestrichen -
die Ubrigen Zahlen stellen die Zauberspiiche dar, welche der Charakter be-
herrscht (nahere Informationen zur Anwendung von Magie im "REGELWERK").

ERKLARUNG DER ZAUBERSPRUCH-ANGABEN

Art: gibt an, ob der Spruch -
a) geistiger Art ist (was bedeutet, daB sich der
Anwender entweder konzentrieren mufl3 oder sich
den Spruch gedanklich ins Geddchtnis ruft);
b) verbaler Art ist (was bedeutet, daB der An-
wender sprechen mu8, d. h. den Mund frei bewegen
kann) :
c) mit Gestik arbeitet (was bedeutet, daB der
Anwender mystische Gesten vollfihren muB, d. h.
die Arme bzw. Hande frei beweglich sein miussen).

Ausibungszeit: die Ausiibungszeit gibt an, wie lange es dauert, bis ein Zauber
in Aktion tritt und somit dem Anwender von Nutzen ist.

Wirkungsdauer: die Wirkungsdauer gibt an, wie lange ein Spruch andauert; dies
ist von Zauber zu Zauber sehr verschieden, doch jede zweite Stufe, welche der
Charakter aufsteigt, erhdlt er die doppelte Wirkungsdauer des Spruches zuer-—
kannt (auBer natirlich bei Kampfzaubern, die hierbei eine Sonderstellung ein-
nehmen) .

Schaden: der Schaden gibt an, welche Schadenspunkte speziell bei Kampfzaubern
beim Gegner erzielt werden.

Attributsprobe: die Attributsprobe gibt die Modifikation an, mit welcher ein
Zaubertalentprobewurf durchgefiihrt wird (Ndheres hierzu siehe "REGELWERK").

Benotigte Zaubertalentpunkte: die benttigten ZTP geben die Anzahl der fir den
Spruch verbrauchten Zaubereinheiten an.

Radius: der Radius zeigt auf, in welchem Umkreis zum Anwender gewisse Spriche
wirken bzw. bis zu welcher Entfernung sie arbeiten.

Benotigte Utensilien: die benotigten Utensilien geben an, was fir Gegenstande
fir den betroffenen Zauberspruch vonndten sind. ‘

Zuordnung: die Zuordnung gibt an, welchem Typus Magie dieser Zauber zugewandt
ist - der positiven, negativen oder neutralen Magie.

Einordnung: die Einordnung zeigt auf, wie michtig der Zauberspruch wirklich
ist (die niedrigste Stufe ist hierbei der erste Grad, die hochste der siebte
Grad der Mystik).

Magieresistenzwurf: der Magieresistenzwurf gibt an, ob der vom Zauber be-

troffenen Kreatur ein Schutzwurf gegen diese Magie gestattet ist (Ndheres
hierzu siehe "REGELWERK').

Seite 671







Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Sonstiges: die Sparte Sonstiges gibt an, was es an Besonderheiten bei diesem
Zauber zu beachten gibt.

Geschehen: das Geschehen beschreibt die Spruchwirkung und die Auswirkungen des
Zaubers samt aller moglichen Begleiterscheinungen.

Spezielle Fahigkeiten: die speziellen Fahigkeiten geben an, welche charakter-
bezogenen Eigenschaften dieses Wesen hat; manche hiervon werden erwirfelt,
andere werden ab einem bestimmten Alter beherrscht, wiederum andere sind dem
Charakter seit der Geburt zu eigen.

ERKLARUNG DER TRANK—~ UND PULVER-ANGABEN
Aussehen: das Aussehen gibt die jeweilige Farbung des Materials wieder.

Beschaffenheit: die Beschaffenheit zeigt auf, wie die Mixtur beschaffen und
aufgebaut ist, so z. B. grobkornig (bei pulverisierter Form), oder dickfliissig
(bei einer Flissigkeit wie etwa einem Trank).

Geruch: der Geruch gibt an, wie das Mittel auf den Geruchssinn des Testers
wirkt, ist aber keinesfalls ein genauer Wert.

Geschmack: der Geschmack gibt an, wie das Mittel auf den Geruchssinn des Tes-
ters wirkt, wobei davon ausgegangen wird, daf3 solch eine kleine Menge, wie sie
zum testen bendtigt wird, keine Wirkungen hinterliaBt.

Brennbarkeit: die Brennbarkeit gibt an, wie gut sich gewisse Mittel entzinden
lassen, so wirde z. B. ein sehr gut brennbares Pulver in einer Kampfrunde (KR)
entziindet werden, wahrend andere iberhaupt nicht zum brennen zu bringen sind.

Loslichkeit: die Loslichkeit gibt an, wie gut sich gewisse Mittel in irgend-
einer Flussigkeit losen lassen, so wirde z. B. eine sehr gut losliche Mixtur
kaum mehr in der LoOsung auffallen.

Reaktionszeit: die Reaktionszeit gibt an, wie lange es dauert, bis die auf

irgendeine Art und Weise verwendete Mixtur erste Auswirkungen, gleich welcher
Art, zeigt.

Wirkungsdauver: die Wirkungsdauer gibt an, wie lange die Mixtur ihre Wirkung
aufrechterhalt.

Schaden: der Schaden gibt an, wie gefahrlich gewisse Gifte oder Pulver sind
und welche Abziige sie mit sich bringen.

Wert: der Wert gibt den ungefahren Preis fir diese Mixtur wieder, falls sie
auf dem Markt erhaltlich ist (was aber nur sehr selten vorkommt).

Wirkungsweise: die Wirkungsweise zeigt auf, wie die Mixtur anzuwenden ist und
welche Wirkungen sie mit sich bringt.

Kampfwerte: die Kampfwerte zeigen an, wie gut der Charakter im Umgang mit den
verschiedenen Waffengattquen bzw. dem Waffenlosen Kampf ist (Naheres hierzu
siehe Kampfsystem im "REGELWERK").

Sonstige Schlagworter und Begriffe konnen vom Moddermaster und dem aufmerk-—
samen Spieler aus ihrem Zusammenhang verstanden werden, falls wirklich keine
genaue Erlauterung vorhanden ist; weitere Informationen zu vielleicht an-
fallenden Fragen finden sich, wie mehrfach erwahnt, im ""MMM-REGELWERK".
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Alenteurer

Hintergrund: Der Abenteurer ist wohl eine Person, die keiner all-
zu grofien Vorstellung bedarf - ein entweder von zahllosen Kidmpfen
vernarbter Zeitgenosse oder ein junger Draufgdnger, oder Teil von
beidem, so zieht er umher und sucht nach den legenddren Schitzen,
welche ihm sein Leben erleichtern und versifBen sollen. Zwar be-
sitzt er keine allzu gute Ausbildung weder im Kampf noch in der
Magie, aber es genigt ihm meist, sich durch das oftmals harte
Leben zu schlagen, und es gibt viele Leute, die ihn bisweilen un-
terstiitzen, da sie in i1hm die Verkérperunqg dessen sehen, was sie
selbst gerne waren. Der Charakter des Abenteurers ist am treff-
endsten mit zwiespdltig zu bezeichnen, denn es gab zwar oft schon
grofartige Heldentaten von diesem Menschenschlag zu berichten,
aber mindestens ebenso hdufig sind die Berichte, welche ein eher
finsteres Licht auf ihn werfen...

Anfangsausrustung fiir Abenteurer:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Abenteurer er-

erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens eingehandelt hat (es wird einmal
mit W6 gewirfelt).

w6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hose, Hemd und Schuhe), 10 Kletterhaken, Decke,
Hammer, kleiner Sack.

2 Gute Kleidung (Hose, Hemd, Jacke, Schuhe und Mantel sowie Aben-

teurerrobe), 10 Kletterhaken, Decke, Hammer, kleiner Sack, 30

Fu3 Seil, kleines Zelt.

siehe 2), Breitschwert, Wurfbeil.

siehe 2), Breitschwert, Wurfbeil, Handarmbrust und 10 Bolzen.

siehe 4), Lederristung, Holzschild.

siehe 5), Reitpferd (unerfahren), auBerdem statt gewthnlichem
Breitschwert ein Breitschwert +1 (Schaden und Kampfwerte), so-

iwie statt gewohnlicher Handarmbrust eine Handarmbrust +1 (Tref-
ferwahrscheinlichkeit), verdoppelte Anzahl aller Miinzen.

=, WV IR RV}

Anfangskapital des Abenteurers: 1W6 Goldmiinzen, 2W6 Silbermiinzen, 3W6 Kupfer-
miunzen.

TALENTE :

Gesang 35% + fuUnf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Gaukelei 35% + funf Punkte ab Aussehenswert 13;
Taschendiebstahl 40% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13:
Schldsser offnen 40% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13:
Wunden behandeln 35% + funf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Spuren lesen 35% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 720 MP
Gesellschaftlicher Status: 3

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 60 GM

Beschrankungen fir Abenteurer: dirfen keine Eisenriistung und keinen Eisen-
schild benutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Abenteurers entspricht Gliuck + ZW4

ZAUBERSPRUCHE DES ABENTEURERS (mit 1W6 ermittelt):
Speis und Trank

Art: verbal Radius: 3 Fu3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: —

Geschehen: Der Abenteurer spricht eine lange Formel auf und wenig spidter er-
scheint vor ihm Nahrung fir eine Person, ausreichend fir einen Tag.

Finger des Feuers

Art: geistig/Gestik Radius: 60 Fu3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 2Z2W8 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Bendotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf ge—

lingt, so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Abenteurer konzentriert sich und deutet mit dem Zeigefinger auf
sein Opfer, welches kurz darauf von einem fingerdicken Feuerstrahl getroffen
wird, welchem er nicht auszuweichen vermag; der Schutzwert der Riistung gilt
nicht, wenn dem Abenteurer eine zusdtzliche Probe auf sein Zaubertalent ge-
lingt, da er dann den Feuerstrahl gezielt auf eine freie Korperstelle abge-
feuert hat (gilt nicht bei natiirlichen Panzerungen).

Schutzkreis

Art: verbal Radius: 3 Ful3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: 1W4/KR Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf ge-

lingt, so nimmt es keinen Schaden hin

Geschehen: Der Abenteurer spricht einige Worte aus und es baut sich um ibn ein
kuppelfdrmiger, blau schimmernder Schild auf, welcher allen Eindringlingen pro
Kampfrunde 1W4 Schadenspunkte zufigt und sie zudem im Kampfe mit einem Ab-
zug auf AGC/PGC von -2 belegt, da sie durch umherwirbelnde blaue Lichter abge-
lenkt werden. Fernkampfwaffen treffen mit einer Chance von -3, magische An-
griffe erhalten einen Malus auf die Zaubertalentprobe von -2. Damonische Krea-
turen, Geister und untote Wesen werden den Kreis nicht betreten, es sei denn,
sie werden dazu gezwungen; die volle Schutzwirkung entfaltet sich nur bei
menschlichen oder menschenahnlichen Angreifern.

Portal

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: siehe unten Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Abenteurer spricht einen kurzen Monolog und berihrt die zu
6ffnende oder zu verschlieBende Tiur mit einer Hand, woraufhin jeweils der ge-
wiunschte Teil des Zaubers in Aktion tritt; falls der Abenteurer wiinscht, die
TUr zu versiegeln, so wird sie fir 2W10 SR normalen Uffnungsversuchen stand-
halten, bei Anwendung von hcherstufiger Magie aber sofort zerbersten. Wiinscht
er jedoch das UOffnen einer verschlossenen Tiire, so gibt das Schlof3 unter hdr-
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barem Klicken nach und die Tur ist nun zu o6ffnen (dies funktioniert nicht bei
magisch gesicherten Tiren).

waf fe der Macht

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W20 Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Abenteurer konzentriert sich und kurz darauf erscheint in
seiner Hand ein gleiflendes Breitschwert, welches mit den Werten AGC +3, PGC
-5, SP 1W20, gefihrt wird; wahrend der Abenteurer dieses Schwert fibrt, kann
er keine Patzer begehen. Das magische Breitschwert ist unzerbrechlich und Da-
monen und Geister werden den Trager in keinem Fall angreifen.

Verwirrung

Art: verbal/Gestik Radius: 90 FuB

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner . Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benot.igte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so bleibt es unbeeinflut
Geschehen: Der Abenteurer spricht ein paar kurze Satze und deutet auf sein
Opfer, welches kurz darauf von Verwirrung befallen wird und fir die Wirkungs—
daver des Spruchs mit AGC/PGC -1 agiert.

KAMPFWERTE DES ABENTEURERS:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC 8

f\ngVi{fsgnwmdcl\ance/]:)aradégu‘unc]cl\nncc
\/\)uv"waﬁ.en — AGC 8/PGC 4
SCl\u’.%\\’(“l{.f(’,H — AGC 10/PGC -

Sfumpfe. \/\)uﬁ-c_n — AGC 6/PAC 4
Zweihdnder — AGC 4/PGC 2
fSHcJuAMIHEJ\——7\(](:23/F7L](:-6

"”'ieb\vaﬁ.en — AGC 10/ C 8
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Amazoue

Hintergrund: Die Amazone ist eine Iin allen Teilen Meryllias auf-
grund ihrer vielseitigen Kampfkraft gefiirchtete und geachtete
Kriegerin, deren grofBle Stdrke es ist, in allen Waffengattungen
gleichberechtigt gut ausgebildet worden zu sein. Ihr Name ist bei
anderen Frauen Meryllias zum Teil gedchtet und zum Teil geprie-
sen, Manner stehen der Amazone oft sehr miBtrauisch gegeniiber,
dies begrundet sich darin, daB alle Amazonen ihre Abneigung gegen
das andere Geschlecht offen zur Schau stellen und keine Gelegen-
heit auslassen, den, ihrer Ansicht nach, minderwertigen M&nnern
zu zeigen, daBl sie eigentlich auBler zum Zeugen von Kindern zu
nichts niutze sind. Eine Amazone ist stolz, offen und groBherziq,
aber sie wird erlittene Schmach und Schande niemals vergessen und
diese unter allen Umstdnden zu siihnen versuchen...

Grundwerte der AMAZONE bei GESCHICKLICHKEIT und STARKE 11!

Anfangsausristung fir Amazonen:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel die Amazone vor
ihrem Ausscheiden aus ihrer Gilde und im Verlaufe ihres Lebens erhalten hat
(es wird einmal mit W6 gewirfelt).

w6 Ausriustung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), Rucksack, U1-
lampe mit 01, Wasserschlauch.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel und Mantel sowie Ama-
zonenrobe), Rucksack, 0llampe mit 01, Wasserschlauch, kleines
lelt.

3 siehe 2), Bastardschwert, 2 Wurfdolche.

4 siehe 2), Bastardschwert, 4 Wurfdolche, Kurzschwert.

5 siehe 4), Lederriistung, Holzschild.

6 siehe 5), Reitpferd (erfahren), Sattel und Zaumzeug, auBerdem
statt gewthnlichem Bastardschwert ein Bastardschwert +1 (Scha-
den und Kampfwerte), sowie statt gewohnlichen Wurfdolchen vier
unzerbrechliche, zuriickkehrende (nach 1 SR) Wurfdolche, verdop-
pelte Anzahl aller Minzen.

Anfangskapital der Amazone: 1W6 Goldminzen, 2W6 Silbermiinzen, 3W6 Kupfer-—
minzen.

TJALENTE:

Gesang 35% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Schleichen 35% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Geschossen ausweichen 30% + finf Punkte ab Reaktionswert 13;
Pflanzenkunde 50% + funf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 40% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Spuren lesen 40% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 26 MP

Gesellschaftlicher Status: 4

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 85 GM

Beschridnkungen fiir Amazonen: keine.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
der Amazone entspricht Geschicklichkeit + 2W6

ZAUBERSPRUCHE DER AMAZONE (mit 1W8 ermittelt):

Fliegender Bote

Art: verbal/Gestik Radius: variabel

Ausibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3Wi0 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Die Amazone spricht eine kurze Zauberformel auf und bewegt beide
Hande mit wellenfdrmigen Bewegungen durch die Luft; kurz darauf entsteht ein
kleines, mensschenahnliches, gefligeltes Wesen, das fur die Amazone Infor—
mationen einholt und einfache Dienste ausfiihrt (Intelligenz des Wesens mit 3W6
ermittelt = Anzahl der Worter eines Befehls). Die Kreatur besitzt im Verlaufe
ihres Daseins 02 LP und einen Ausweichstatus von 10, wird aber auf keinen Fall
kampfen.

Waffentrug

Art: geistig Radius: 15 Ful3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so besteht lediglich eine 50%-

Chance des Gelingens des Spruchs
Geschehen: Die Amazone konzentriert sich auf eine Waffe (pro Stufe) in 15 FuB
Umkreis und ist dann in der lLage, den Zauber iber sie zu legen, der sie beim
ndachsten Aufprall mit einer 75%-Wahrscheinlichkeit harmlos zerbersten 1a03t.
Bei einer gelungenen Reaktionsprobe des Gegners dauert es nur 1 KR, bis er
eine neue Waffe (falls vorhanden) gezogen hat, ansonsten 2 KR; dieser Spruch
wirkt nur bei nichtmagischen Waffen.

Aura des Widerstandes

Art: geistig/Gestik Radius: selbst

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Die Amazone konzentriert sich und vollfihrt eine Bewegung mit bei-
den Handen, woraufhin sich um ihren Korper eine leicht r&tlich schimmernde
Aura legt, die magische Angriffe jedweder Art mit einer 25%-Wahrscheinlichkeit
abwehrt und bei normalen Waffen den halben Schaden (der die Ristung durch-
dringt)} halbiert. Durch Magie erschaffene Kreaturen kinnen die Amazone wihrend
der Dauver dieses Spruches nicht beriUhren. '

Staubwolke

Art: geistig Radius: 45 Fuf3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: Staub, Sand
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W4 Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Die Amazone konzentriert sich auf ein Fleckchen Sand oder trockener
Erde und kurze Zeit spater entsteht daraus ein kleiner Wirbelwind aus feinen,
schnell wirbelnden K&rnchen, die, wenn sie gegen einen Feind gesandt werden,
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diesem einmalig 1W4 LP entziehen und im weiteren Verlauf seine Kampfwerte (wie
AGC/PGC oder Ausweichstatus), auBerdem (falls notig) seine Geschicklichkeit,
Reaktion, Mut etc., um jeweils Z Punkte senkt. Die Staubwolke kann nur Wesen
von in etwa der GroBe eines Menschen einhiillen, ansonsten bleibt sie ginzlich
wirkungslos.

Macht des Schwertes

Art: verbal Radius: selbst

Ausibungszeit: 0,5 KR Bendtigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: + Stufe/Amazone Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -7 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Die Amazone stof3t einen lauten Ruf aus und sofort beginnt die der-

zeitig getragene Waffe tief zu summen; durch den machtvollen Zauber wird sie
nun zusadtzlichen Schaden am Gegner verursachen. Die Waffe ist wihrend der
Dauer des Spruchs unzerbrechlich, auBerdem konnen der Amazone in dieser Zeit
keine Patzer unterlaufen.

Damonischer Racher

Art: verbal/Gestik Radius: variabel :
Ausibungszeit: 5 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Die Amazone spricht eine lange Formel und vollfihrt gleichzeitig
eine Art Tanz; hat sie dies beendet, so materialisiert sich ein Niederer Dimon
vor ihr, der in der Lage ist, ihr im Kampf beizustehen oder aber eine gesuchte
Person oder in etwa menschengrofle Kreatur zur Amazone oder an eimen Ort ihrer
Wahl zu schaffen. Da der Damon der Teleportation machtig ist, dauert es meist
nur kurze Zeit, bis er sein Opfer aufgespirt und ergriffen hat, um seinen Auf-
trag zu erfullen, wonach er verschwindet (Werte des Niederen Dimons siehe
"HINTERGRUNDWERK") .

Lebendige Waffe

Art: verbal Radius: 120 Ful3

Ausubungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -27 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Die Amazone spricht eine kurze Zauberformel und ist somit in der
Lage, eine Waffe beliebigen Typs magisch zu beleben; diese kdmpft dann wie von
ihrer Hand gefihrt und nahezu selbststdndig, und zwar mit dem jeweiligen AGC-
Grundwert der Amazone. Patzer sind in diesem Falle ausgeschlossen, die Waffe

kann pro KR nur entweder angreifen oder parieren (evtl. zum zusatzlichen
Schutz der Amazone). :

Heilende Hand

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Die Amazone spricht leise Worte und legt einem verwundeten Wesen
die Hand auf die Stirn; dieses wird nach kurzer Zeit von heilsamer Wirme
durchflutet, welche ihm 1W6 LP zuriickbringt.
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KAMPFWERTE DER AMAZONE:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC 8

f\ng viffsg rundchance/Pa vac{eg rundchance

\Vm‘fvvaf.fen — AGC 10/PGC 6

Schu[SwaHén — AGC 10/PGC 9
Sfumpfe. \/\)C\H.Cl\ — AGC 10/PGC 8
Zweihander AGC — 10/PGC. 8

S’riclxwaﬁel\ AGC — 10/PGC 8
+‘|ieb\\raﬁ-en AGC — 10/1PAQC 8
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Assassine

Hintergrund: Der Assassine (oder Meuchelmérder, der auch als Dieb
und Spion fungieren kann) ist ein stiller, schweigsamer, nahezu
unheimlicher Kampfer, der den Umgang mit lautlosen und in seinen
Handen absolut tdodlichen Waffen liebt; seine besondere Stdrke ist
nicht der Kampf Mann zu Mann sondern der Uberraschende und blitz-
schnelle Angriff aus dem Hinterhalt, und so ist auch sein Ansehen
bei der groflen Masse der Bevdlkerung Meryllias sehr gering, sein
gesamter Berufsstand wird verdammt und offen verfolgt, so daf der
Assassine sehr oft gezwungen ist, Im Geheimen zu arbeiten, was in
vielen Fallen dazu fuhrt, daf er Iinnert klrzester Zeit ein ver-
schlossener, schattenhafter Zeitgenosse wird, der fast immer auf
der Wanderscharft oder aur der Flucht ist. Nichtsdestotrotz gehen
die Assassinen 1Iin dunklen Gassen weiter ihren dunklen Gescharften

nach, und es gibt nur wenige, die es wagen wlrden, sie daran 2zu
hindern...

Grundwerte des ASSASSINEN bei MUT und REAKTION 11!

Anfangsausriistung fir Assassinen:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Assassine er-

erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens angeeignet hat: (es wird einmal
mit W6 gewilirfelt).

W6 Ausrustung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), Rucksack, 10 Pech-
fackeln, Ankereisen, 30 Fuf3 Seil, Brecheisen.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel, Handschuhe und Umhang

sowie Assassinenrobe), Rucksack, 10 Pechfackeln, Ankereisen, 30
Ful Seil, Brecheisen.

siehe 2), Degen, 2 Wurfsterne.

siehe 2), Degen, &4 Wurfsterne, Kurzbogen und 10 Pfeile.

siehe 4), Waffenrock, Parierschild.

siehe 5), Reitpferd (unerfahren), aulerdem statt gewdhnlichem De-
gen ein Degen +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt gewdhn-
lichem Kurzbogen ein Kurzbogen +1 (Trefferwahrscheinlichkeit) mit
10 Flammenpfeilen (1W10 SP, gegen Brennbare und K#ltekreaturen
doppelter Schaden), verdoppelte Anzahl aller Minzen.

[0, NV ER IRV}

Anfangskapital des Assassinen: 1W10 Goldminzen, 2W10 Silberminzen, 3W10 Kup-
ferminzen.

TALENTE:

Schleichen 60% + fUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Geschossen ausweichen 50% + finf Punkte ab Reaktionswert 13;

Folterung 01-45 Opfer willfahrig/46-50 keine Reaktion/61-100 Opfer tot;
Taschendiebstahl 50% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 60% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Spuren lesen 40% + funf Punkte ab Intelligenzwert 13;

Schldsser offnen 35% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 12 MP
Gesellschaftlicher Status: 2

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 90 GM

Beschrankungen fir Assassinen: diirfen keine metallenen Ristungen tragen und nur
einen Parierschild beniitzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Assassinen entspricht Mut + 2W8

ZAUBERSPRUCHE DES ASSASSINEN (mit 1W10 ermittelt):

Dunkelblick

Art: geistig Radius: 20 Fuf3

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Assassine konzentriert sich und ist dann in der Lage, kurzzei-
tig im Dunkeln zu sehen (Halbdunkel bis absolute Finsternis); sollte die Dun-
kelheit magischer Natur sein, so schlagt der Spruch in jedem Falle fehl.

Schlange

Art: verbal Radius: variabel

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: Stab, Stock
wWirkungsdauer: 3W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 + 1W10 (Gift) Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Assassine spricht eine kurze Formel auf und mu3 hierbei Kontakt
zu einem Stecken oder Stab aus beliebigem Holz haben, das sich nach Beendigung
in ein Lebewesen (ndmlich eine Giftschlange) verwandelt; diese Schlange (LP:
05) greift auf geistigen Befehl eventuelle Feinde an und wird somit direkt vom
Assassinen kontrolliert, kann jedoch nur einfache Befehle (wie "Angriff"/"Ver-
teidigung"/"Flucht" o. &d.) verstehen und ausfiihren. Die Kreatur besitzt im
Verlaufe ihres Daseins eine AGC von 08 und einen Ausweichstatus (AS) von 04.

Fallem ersplUren

Art: geistig Radius: 25 Ful}

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Assassine konzentriert sich und ist dann dazu befahigt, ver-
borgene Fallen, Geheimtiren o. &. in einem fahlen,, bliaulichen Licht strahlen
zu sehen; dieser Effekt bezieht sich nur auf ihn selbst.

Konmnzenmntrierte Starke

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benctigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: entsprechend Starke x2 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Assassine spricht die Formel und vollfihrt eine Bewegung mit
beiden Handen, kurz darauf durchflutet seinen Kirper Uberirdische Stirke {der-
zeitige Starke x 2), und er erhdlt Zuschlige entsprechend der Boni fir Stirke
zuerkannt, die sich als Schadenspunkte im Kampf, aber auch in diversen Kraft-
akten niederschlagen.
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Konmnzentrierte Gewandheit

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Assassine spricht die Formel und vollfilhrt eine Bewegung mit
beiden Handen, kurz darauf durchflutet seinen Kérper eine ungeheure Beweglich-
keit, die ihn im Kampf zu drei Angriffen und drei Paraden je KR befahigt; da
seine Geschicklichkeit um das Doppelte erhdht wurtde, kann der Assassine nun
auch solche Aufgaben wie das Uffnen von Schldssern, Taschendiebstahl mit we-

sentlich hoherer Chance bewd@ltigen (Zuschldge siehe Boni fiir hohe Geschick-
lichkeit).

Rauchschwade

Art: geistig/Gestik Radius: 30 Fuf3

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotiagte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf ge-

lingt, so sieht es verschwommen

durch den Nebel
Geschehen: Der Assassine konzentriert sich und vollfiihrt eine Geste mit der
Hand (er deutet auf das betroffene Wesen bzw. Gebiet), sofort quellen Rauch-
schwaden aus dem Boden, die jeglicher Kreatur die Sicht bis auf 3 FuB Ent-
fernung rauben. '

Lichtblit=

Art: geistigqg Radius: 10 Fuf3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf ge-

lingt, so nimmt es nur die halbe
Dauer des Schadens hin
Geschehen: Der Assassine konzentriert sich und kurze Zeit spiater flammt vor
den Augen einer Kreatur seiner Wahl ein blendendes Licht auf, das dieses We-
sen fir 1W4 KR lang zum Verlust von 3/4 seiner Kampfwerte (sowie Geschicklich-
keit o. &.), sodann fir weitere 1W6 KR zum Verlust von 2/4 seiner Kampfwerte
und endlich fir 1W8 KR zum Verlust von 1/4 seiner Kampfwerte bringt.

Mauerlauf

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Assassine konzentriert sich und ist bald darauf in der Lage,
Wande bis zu senkrechter Steigung ohne Gefahr und absolut lautlos zu erklim-
men; sind diese magisch gesichert, so versagt der Zauberspruch.
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Flammender Pfeil
Art: verbal Radius: 80 Fuf}
Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: (3,5 KR Zuordnung: negative Magie
Schaden: 3W6G Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja
Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf ge-

lingt, so nimmt es nur halben
Schaden hin
Geschehen: Der Assassine stdfit eine befehlsartig kurze Zauberformel aus und
ein kalt leuchtender Pfeil aus einer blauen Flamme erscheint neben ihm in der
Luft schwebend; dieser wird dann auf ein gewlinschtes Opfer geschleudert, das
ibm in keinem Falle ausweichen kann.

Feuerhauch

Art: geistig/Gestik Radius: 10 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 4Wé6 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf ge-

lingt, so nimmt es nur halben
Schaden hin
Geschehen: Der Assassine konzentriert sich und wirbelt dann mit weit ausge-
streckten Armen im Kreis, woraufhin sich um ihn ein leicht rétlich schimmern-
der Hitzeschild aufbaut, der jedem Wesen, das ihn durchquert, 4W6 Punkte an
Schaden zufiigt (doppelter Schaden bei Brennbaren und Kdltekreaturen).

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES ASSASSINEN (mit 1W10 ermittelt):

Der Assassine versteht sich auf die Herstellung verschiedener Pulver und ge-
wisser Tranke, die seinem Berufsstand schon des ofteren genutzt haben, wes-
wegen die Zusammenstellung der Mixturen streng geheim gehalten wird und Fremd-
linge, die das Geheimnis zu ergrinden versuchten, oftmals der Tod ereilte. Es
gibt alle Arten von Tranken und Pulvern, die meisten werden jedoch im Kampfe,
zur Heilung oder fir ein heimtiickisches Attentat benutzt; die Gesamtwerte der
Zutaten sind jeweils in Goldminzen angegeben, sie wird der Assassine in jedem
Falle bezahlen mussen, da er kaum dazu befdhigt ist, sie in freier Natur zu
finden und zu erkennen. Alle als Angriffswaffen verwendeten Substanzen werden
in leicht zerbrechlichen, durchsichtigen Glasphiolen transportiert, die ib-
rigen Mixturen in Flaschen und Beuteln.

Pulver der Heilung

Aussehen: blaue Farbung Loslichkeit: sehr gut 1oslich
Beschaffenheit: grobkornig ' Reaktionszeit: 1 SR

Geruch: mild Wirkungsdauer: permanent
Geschmack: siuf3lich Schaden: keiner/+1W6 LP
Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 40 GM

Wirkungsweise: Das kristalline Pulver bringt der betroffenen Person oder Krea-
tur 1WA Lebenspunkte zurick (aufgrund der enthaltenen Heilessenzen); es mufd

Jedoch zur Einnahme in Wasser oder irgendeiner anderen FliUssigkeit geldst wer-
den.

Gegengi i

Aussehen: griine F3rbung Loslichkeit: qut 18slich
Beschaffenheit: dickflissig Reaktionszeit: 2 SR
Geruch: mild Wirkungsdaver: permanent
Geschmack: sauer Schaden: keiner
Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 45 GM

Wirkungsweise: Eine Dosis dieser Flissigkeit neutralisiert alle herkdmmlichen
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Gifte und alle ihre Nebenwirkungen, magische Gifte sind hiervon jedoch nicht
betroffen (desweiteren heilt das Gegengift keinerlei verlorene Lebenspunkte).

Pulver der Verwirrung

Aussehen: graue Farbung Loslichkeit: kaum l6slich
Beschaffenheit: sehr feinkodrnig Reaktionszeit: 2 KR
Geruch: streng Wirkungsdauer: ZWB SR
Geschmack: bitter Schaden: 1W4
Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 50 GM

Wirkungsweise: Das extrem feinkdérnige Pulver muB vom Assassinen dem Gegner in
die Augen gestreut werden (gelungener Wurfwaffen-Angriff -2 erforderlich, der
Ausweichstatus wird beriicksichtigt, so dafl das Opfer der Attacke evtl. ent-
gehen kann); die betroffene Person wird nach kurzer Zeit stark in ihrer Wahr-
nehmungsfahigkeit beeintrachtigt, sieht nichtexistente Dinge, vergisst zudem
alles, angefangen von Herkunft, Namen, bis hin zu seinen Gefahrten (falls vor-
handen), die sie mit einer 65%-Wahrscheinlichkeit angreifen wird. Dieses Pul-
ver wirkt nicht bei magischen Kreaturen (Drachen, Mantikore etc.).

Schlaftrunk

Aussehen: farblos Loslichkeit: sehr gut 16slich
Beschaffenheit: diunnflissig Reaktionszeit: 5 SR

Geruch: mild Wirkungsdauer: 3W6 SR
Geschmack: geschmacklos Schaden: keiner

Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 25 GM

Wirkungsweise: Der Assassine muB3 seinem Opfer diesen Trank (evtl. in einer
Flissigkeit geldst) einfldBen; dieses wird nach geraumer Zeit fest einschla-
fen und fir die Wirkungsdauer des Tranks nicht mehr aufzuwecken sein (nach dem
Ende der Wirkungsdauer folgt ein normaler, leichter Schlummer fur weitere 1W8

Stunden). Dieser Schlaftrunk wirkt nicht bei magischen Kreaturen (Drachen,
Mantikore etc.).

Atemtrrumk

Aussehen: rote Farbung Loslichkeit: gut 1dslich
Beschaffenheit: diinnflussig Reaktionszeit: 72 SR
Geruch: streng Wirkungsdauer: ZwW10 SR
Geschmack: bitter Schaden: keiner
Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 35 GM

Wirkungsweise: Bei Einnahme dieses Trunks ist der Assassine in der Lage, fir
eine bestimmte Zeit unter Wasser zu atmen.

Pulver des Langsamen Todes

Aussehen: schwarze Farbung Loslichkeit: gut ldslich
Beschaffenheit: grobkdrnig Reaktionszeit: 10 SR
Geruch: streng Wirkungsdauer: 1W10 Tage
Geschmack: geschmacklos Schaden: siehe unten
Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: B5 GM

Wirkungsweise: Wird dieses Pulver dem Opfer vom Assassinen ins Essen oder Ge-
trank gemischt, so fiihrt es innerhalb geraumerer Zeit zu Erbrechen, gefolgt
von Atemnot und Schwellungen am ganzen Kdrper; die betroffene Person verliert
rasend schnell an Gewicht und verliert pro Tag ([Lebenspunkte:Wirkungsdauer des
Spruchs]}, die nicht regeneriert werden. Lediglich ein Zauberspruch kann diesem
Siechtum ein Ende bereiten {(und entsprechende Gegengifte). Dieses Pulver zeigt
keine Wirkung bei magischen Kreaturen (Drachen, Mantikore etc.).

Schwadenpulver

Aussehen: braun-grine Farbung Loslichkeit: nicht 1dslich
Beschaffenheit: grobkornig Reaktionszeit: 1 KR
Geruch: streng Wirkungsdauer: 1W4 SR
Geschmack: bitter Schaden: 2W6/SR

Brennbarkeit: sehr gut brennbar Wert: 75 GM
Wirkungsweise: Wird dieses Pulver mit Feuer in Berihrung gebracht, so beginnt
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es unter starker Rauchentwicklung zu brennen, die entstehenden Schwaden k&nnen
dem Opfer beim Einatmen schwere Schidden zufiigen; hierbei ist zu beachten, daf
bei einer Anwendung unter freiem Himmel die Rauchschwaden bei 1 bis 5 vom Wind

in die gewinschte Richtung, bei 6 jedoch direkt auf den Assassinen zugetrie-
ben werden (ermittelt mit W6).

Konmntaktgirfrt

Aussehen: grine Farbung Loslichkeit: schlecht ldslich
Beschaffenheit: sehr dickflissig Reaktionszeit: 1 KR

Geruch: mild Wirkungsdauer: 1W8 SR
Geschmack: bitter Schaden: 1W8/SR

Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 70 GM

Wirkungsweise: Tragt der Assassine diese Paste auf einen Gegenstand auf, so
trocknet diese augenblicklich und wird zu einem dinnen Film, der bei Berih-
rung der betroffenen Kreatur starke Schaden zufigt, die jedoch durch ausgie-
biges Waschen mit Wasser vermieden bzw. verkiirzt werden kénnen.

Rauch der Lahmung
Aussehen: braun-schwarze Farbung Loslichkeit: nicht 16slich

Beschaffenheit: grobkérnig Reaktionszeit: 1 KR
Geruch: streng Wirkungsdauer: 1W4 SR
Geschmack: bitter . Schaden: 1W4/SR

Brennbarkeit: sehr gut brennbar Wert: 55 GM

Wirkungsweise: Wird dieses Pulver mit Feuer in Berihrung gebracht, so be-
ginnt es unter starker Rauchentwicklung zu bremnen, die davonziehenden Schwa-
den kdnnen, wenn sie von einer Kreatur eingeatmet werden, zu dessen zeitwei-
liger Lahmung fihren, d. h. sie bewegt sich nur noch mit halber Geschwindig-
keit, kann pro KR nur entweder angreifen oder parieren und erhilt auch alle
sonstigen Abziqe fir eine schwache Ldbmung. Auch hier ist zu beachten, daf3 der
Rauch bei 1 bis 5 in die gewiinschte Richtung, bei 6 jedoch durch unginstige
Winde zum Assassinen selbst schwebt (ermittelt mit W6).

Pulver der Unsichtbarkeit

Aussehen: grau-weifle Farbung Loslichkeit: gut ldslich
Beschaffenheit: feinkornig Reaktionszeit: 1 SR
Geruch: sehr streng Wirkungsdauer: 1W6 SR
Geschmack: sehr bitter Schaden: keiner
Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 80 GM

Wirkungsweise: Wird dieses Pulver in Wasser oder 'einer anderen Flissigkeit
aufgelost und vom Assassinen eingenommen, so wird er fiur kurze Zeit nahezu un-
sichtbar, lediglich schemenhafte Bewegungen k&nnen von aufmerksamen Kreaturen
wahrgenommen werden; desweiteren ist bei starker Lichteinwirkung sein Schat-
ten zu sehen, wenngleich ebenfalls schwachi. Wesen von hoher Intelligenz (wie
z. B. Drachen) haben eine Chance von ihrer Intelligenz -2, den Unsichtbaren zu
bemerken. Im Kampf bringt die Wirkung dieses Pulvers dem Assassinen immer den
Vorteil der Uberraschung, sowie einen Abzug bei den Kampfwerten seines Geaners
von -5 (Angriff, Parade, Ausweichstatus etc.).

KAMPEFWERTE DES ASSASSINEN:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC 8

;Angﬁﬂégrundchanceﬁvaradegrundchance
Wurfwaﬁ(en — AGC 12/PGC 8
Scl'\uﬁwaﬁ(en - AGC 12/PGC 92

Sfumpfe Waffen — AGC 6/PGC 4
Zweihander — AGC 5/PGC 3
Sﬁclr\waﬁen — AGC 10/PAGC 8
‘Hiebwaﬁen — AGC 6/PAGC 4
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Barba

Hintergrund: Der Barbar ist meist ein ungehobelter, ungeschlach-
ter Bursche aus den ndrdlichen Gefilden Meryllias, oftmals derb
gekleidet und nicht sehr gebildet, nichtsdestotrotz aber ebenso
Intelligent wie andere, wenn dies auch durch sein oftmals lautes
und ungezugeltes Verhalten meist verborgen bleibt. Er ist jedoch
der Krieger, der den offenen, ehrlichen Kampf sucht, wobei er auf
den Schutz von schwerer Ristung keinen Wert legt, ebensowenig wie
ihm das Getdndel mit leichten Stich- oder Hiebwaffen liegt. Oft
sind die Barbaren schon verlacht worden, aber Immer werden sie
unterschatzt; bei der Bevdlkerung Meryllias ist ihr Ruf zwar kaum
als schlecht zu bezeichnen, aber sie gelten andererseits auch
nicht viel, da es vielen Personen schwer fdllt, mit ihnen in Kon-
takt zu kommen. Das einfache, offene Gemiit des Barbaren und seine
sprichwortliche Kraft machen ihn zu einem wertvollen Begleiter,
aber auch zu einem furchtbaren Feind...

Grundwerte des BARBAREN bei MUT und STARKE 11!

Anfangsausristung fur Barbaren:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Barbar ererbt
oder sich bereits im Laufe seines Lebens als Soldner verdient oder sich auf
eigene Faust erkampft hat (es wird einmal mit W6 gewiirfelt).

L[5 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Lendenschurz, Felljacke und Schuhe), grofler
Sack, Pechfackeln, 30 Fu@ Seil. ‘

siehe 1), kleines Zelt, Felldecke, Wasserschlauch.

siehe 2), Zweihdnderschwert, Wurfbeil.

siehe 2), Iweihdnderschwert, 2 Wurfbeile, Morgenstern 1V.

siehe 4), Lederristung, Dornenschild.

siehe 5), StreitroB, auBerdem statt gewohnlichem Zweihidnder ein

Iweihander +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt gewthnli-

chen Wurfbeilen zwei Wurfbeile mit Trefferchance +3 (jedoch nur

im Flug), verdoppelte Anzahl aller Minzen.

AV PLUN

Anfangskapital des Barbaren: 1W4 Goldmiinzen, 2W4 Silbermiinzen, 3W4 Kupfer-
minzen.

TALENTE:

Geschossen ausweichen 40% + finf Punkte ab Reaktionswert 13;
Wunden behandeln 30% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Spuren lesen 55% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Pflanzenkunde 35% + fuUnf Punkte ab Weisheitswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 18 MpP

Gesellschaftlicher Status: 3

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 40 GM

Beschrankungen fir Barbaren: diirfen keine Riistungen und Schilde aus Metall
verwenden.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Barbaren entspricht MUT + 1W6

ZAUBERSPRUCHE DES BARBAREN (mit 1W6 ermittelt):

Feuer widerstehen

Art: verbal Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Barbar spricht eine kurze Formel aus und erhidlt kurz darauf
einen Schutz gegen jeglichen Schaden, wie er von Feuer angerichtet wird, von
ZW10 Punkten. Dieser Schutz wirkt direkt gegen alle Arten von Flammen, vom
Drachenodem bis zur Feuersbrunst, erhaltene Schadenspunkte werden einfach von
der erwiirfelten Punktezahl subtrahiert.

Kalte widerstehen

Art: verbal Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Barbar spricht eine kurze Formel aus und erhidlt kurz darauf
einen Schutz gegen jeglichen Schaden, wie er von Kilte angerichtet wird, von
ZW10 Punkten. Dieser Schutz wirkt direkt gegen alle Arten von Kidlte, vom
Drachenodem bis hin zum Eissturm, erhaltene Schadenspunkte werden einfach von
der erwirfelten Punktezahl subtrahiert.

Banmnm aufheben

Art: verbal/Gestik Radius: 30 Ful

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 ' Sonstiges: -

Geschehen: Der Barbar spricht die Zauberformel aus und deutet auf ein Objekt
oder ein Wesen bzw. Gebiet, auf dem ein Bann liegt; dieser wird kurz darauf
spurlos verschwinden, allerdings nur, wenn es sich um schwichere Verwiinschun-

gen handelt, ebenso verhdlt es sich bei Artefakten (Entscheidung des Modder-
masters).

Nahrumng erscha,f fen

Art: geistig/Gestik Radius: Berihrung

Ausiibungszeit: 1 SR Bendtigte Utensilien: beliebiges Material
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Barbar konzentriert sich und berihrt dann ein beliebiges, frei
bewegliches und natiirliches Material mit festem Umfang, welches sich in Nah-
rung fir eine Person und einen Tag verwandelt; ebenso kann gleichzeitig mit
irgendeinem fliUssigen Material verfahren werden.
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Kampfgeschick

Art: verbal Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Barbar stoBt mehrere Schreie aus und ist wenig spidter durch un-—
irdische Magie in der Lage, seinen Stdrkewert zu seinen im Kampf verteilten
Trefferpunkten hinzuzuzdhlen; desweiteren erhdlt er einen Zuschlag auf seine

AGC von +3, da er durch diesen Zauber besser die Liicken in der Verteidigung
seines Gegners entdeckt.

Gestaltwandlung

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Barbar konzentriert sich und erhidlt bei Gelingen des Zauber-
spruchs die Fahigkeit zur Gestaltwandlung, und zwar in die nachfolgenden We-
sen, aus denen er sich pro Anwendung des Spruches eine Kreatur aussuchen kann:
a) Gebirgsbdr b) Gebirgsadler c¢) Gebirgswolf
Die Verwandlung ruft beim Betrachter einen Schock hervor, der ihn 1W4 Punkte
an Geisteskraft kostet und ibn fir 0,5 KR irritiert; der Barbar spiirt ca. eine
SR vorher, daB der Zauber nachzulassen beginnt. Die Werte der einzelnen Wesen
finden sich im "HINTERGRUNDWERK".

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES BARBAREN
(werden ab dem Alter von 20 Sonnen beherrscht):

Der’Barbar besitzt aufgrund seiner kriegerischen Erziehung einige besondere
Fahigkeiten, die nur ihm zu eigen sind und niemand sonst wird jemals fahig
sein, es in diesem Gebiet gleichzutun.

WUCHTIGER SCHLAG - Der Barbar kann jede zweite KR (Kampfrunde) einen sogenann-—
ten WUCHTIGEN SCHLAG anbringen, der ihm die Hilfte seines Stirkewertes als zu-
sdtzlichen Schaden bringt; verfehlt er jedoch sein Opfer (bei einer normalen
Angriffschance), so besteht immerhin eine jeweilige 25%-Chance, daB er durch
die Wucht seiner Attacke entweder zu Boden stiirzt oder seine Waffe verliert
(es besteht fiir beide Moglichkeiten die gleiche Wahrscheinlichkeit). In beiden
Fallen muB er Nachteile hinnehmen, bei einem Sturz zwei Angriffe des Gegners

mit einer PGC von -5, beim Verlust der Waffe zwei gdnzlich unparierte Angriffe
des Gegners.

BERSERKERKAMPF - Der Barbar kann im Kampfgetiimmel in eine Art Ekstase ver-
fallen und dabei ungeahnte Kraftreserven mobilisieren; er erhilt 1W10 TP Zu-
schlag und bei AGC/PGC +3 Punkte. Ganz am Beginn des Kampfrausches muf3 jedoch
ein Punkt von der Ausdauer des Barbaren abgezogen werden, danach wegen des
groBen KraftverschleiBes jede zweite KR ein weiterer Punkt (wobei noch anzu-
merken ist, dal der Barbar pro KR zwei Angriffe besitzt); bei Ende des Kampf-
geschehens muf3 dem Barbaren eine Intelligenzprobe gelingen, ansonsten kdmpft
er stur weiter - sind keine Feinde mehr da, so attackiert er seine Gefdhrten
und kann nur durch Zauberspriiche oder eine (!) gelungene Ausstrahlungsprobe
mit dem Modifikator -3 beruhigt werden. Der BERSERKERKAMPF setzt dann ein,
wenn dem Barbaren nach einem mindestens 2 KR wdhrenden Kampf eine Intelligenz-
probe nicht gelingt; es ist dem Barbaren in jedem Falle wihrend seines Kampf—
rausches unmdglich, von seinem derzeitigen Gegner abzulassen.
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ANGRIFFSGEBRULL - Der Barbar kann bei seiner ersten Attacke (und nur bei ge-
nau dieser) wild auf den Gegner einstiirmen und diesen dabei mit dem gefiirch-
teten barbarischen Kampfgeschrei einzuschiichtern versuchen. Dies wirkt aller-
dings nur bei Menschen und menschendhnlichen (Orks, Kobolde, Gnome etc.) Krea-
turen, Wesen mit hohem Mutwert, sehr geringer Intelligenz oder solche, fir die
das Gefihl Furcht unbekannt ist (Minotauren, Trolle etc.) werden hiervon nicht
betroffen. Der Barbar kann sein Angriffsgebrill in jedem Kampf, ganz gleich,
ob mit mehreren Beteiligten, nur einmal, und zwar ganz am Beginn bei seinem
ersten Gegner einsetzen. Die Reaktion des Gegners (dem eine Mutprobe -4 zu-
steht) wird mit 1WB ermittelt. In jedem Fall kann der Barbar nach dieser At-
tacke nicht parieren, falls sein Gebriill keine Wirkung zeigt und er mit seinem
ersten Angriff fehlgeht.

Wirfelresultat Reaktion

1 Opfer flieht sofort panikartig (fir 1W6 SR)

2 Opfer erhdlt Schock (-1W4 Geisteskraft) und wird ohnmichtig
(fUr 1W3 SR)

3 Opfer ist vbllig eingeschiichtert und vor Schreck vollkommen
gelahmt (flr 1W4 SR)

4 : Opfer drangt wild zuriick und verliert 1W4 LP

5 Opfer erschrickt, 133t die getragene Waffe fallen und rennt
schreiend davon (fir 1W4 SR)

6 Opfer verharrt kurz und flieht dann (fir 1W3 SR)

7 Opfer reagiert nicht

8 Opfer widersteht, fihlt sich herausgefordert und schldgt so-
fort zu

KAMPFWERTE DES BARBAREN:
Waffenloser Kampf: AGC 14/PGC 10

72\1\9v‘if{sgrundcl\anc.e/l:’«\vnclegrundcl\ar\cc
\/\)m‘f\v\'aﬁ.e,n — AGC 8/TPAC 4
Schuwaffen — AGC 4/PAC —

thmr_vfe V\)aﬁ‘en — AGC 12/PGC 10
Zweihander — AGC 12/PGC 10
Sficl\waﬁie_n — AGC 6/PQGC. 4

+"|iebwaﬁjen — AGC 6/PGC 4
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Barde

Hintergrund: Der Barde (oft auch als reisender Musikant bezeich-
net) 1ist ein munterer, frohlicher aber oftmals auch melancholi-
scher und nachdenklicher Zeitgenosse, der sich seinen Unterhalt
hauptsachlich damit verdient, in heruntergekommenen Kaschemmen
oder noblen Herbergen zu spielen, je nachdem, wie gut er sein Mu-
sikinstrument und seine Stimme beherrscht. Es soll hier wahre
Meister der Sangeskunst gegeben haben, damals in den Zeiten der
Ahnen, die selbst wilde Tiere mit ihrem Spiel bezdhmen konnten,
doch diese Kunst ist lange schon in Vergessenheit geraten. Der
Barde 1ist Uberall in Meryllia auBerordentlich beliebt, wenngleich
sein oftmals saloppes Erscheinungshild vielen Personen schon
Kopfzerbrechen bereitet hat; aber trotz des Rates ihrer Eltern
lauschen vor allem junge Madchen nur zu gerne dem Klang der oft-
mals so unsagbar suBen Stimme des Barden, der traurige oder lus-

tige Weisen erklingen 1l&Bt, ganz, wie sein Herz sich in diesem
Augenblick rfiuhlt...

Grundwerte des BARDEN bei GESCHICKLICHKEIT und AUSSEHEN 11!

Anfangsausriistung fiir Barden:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Barde sich im

Laufe seines Lebens zusammengetragen oder durch seine Kunst erspielt hat (es
wird einmal mit W6 gewiirfelt).

W6 Ausriustung

1 Derbe Kleidurg (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), Rucksack, Ollam-—
pe mit 01, Spiegel, Hornkamm, Wanderstab, Fl&te.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel, Handschuhe, Mantel,

und Girteltasche sowie Bardenrobe), Rucksack, {Jl1lampe mit 01,
Spiegel, Hornkamm, Wanderstab, Laute, kleines Zelt, Schreib-
zeug.

siehe 2), Degen, Dolch.

siehe 2), Degen, 2 Dolche, Kurzbogen und 10 Pfeile.

siehe 4), Waffenrock.

siehe 5), Jagdhund, auBerdem statt gewdhnlichem Degen ein Degen
+1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt gewdhnlicher Laute ei-
ne magische Harfe +1 (auf alle Aussehensproben widhrend der Zau-
berei und des Spiels), verdoppelte Anzahl aller Minzen.

(s, RN, B~V )

Anfangskapital des Barden: 1W4 Goldmiinzen, 2W4 Silbermiinzen, 3W4 Kupfermiinzen.

TALENTE:

Gesang 70% + je fUnf Punkte ab Aussehenswert 13;
Legenden erzahlen 50% + je funf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Gaukelei 35% + je funf Punkte ab Aussehenswert 13;

Instrument beherrschen 70% (Harfe, lLaute oder Flite, ansonsten 35%) + finf
Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Taschendiebstahl 35% + je finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Liebeskiinste 40% + je funf Punkte ab Geschicklichkeitswert, Aussehenswert und
Ausstrahlungswert 13;

Tanz 45% + je finf Punkte ab Aussehenswert 13.
Anfangswert der Moraipunkte: 30 MP
Gesellschaftlicher Status: 5

Kosten fiir Spezialisten (pro Stufe x 2): 60 GM

Beschrankungen fir Barden: dirfen keine metallenen Ristungen und Schilde be-
nutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Barden entspricht Aussehen + 2W10

ZAUBERSPRUCHE DES BARDEN (mit 1WB ermittelt):

Persomen verzaubern

Art: verbal Radius: 25 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 3W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so bleibt es unbeeinfluBt
Geschehen: Der Barde beginnt ein Lied zu singen (eine gelungene Instrumental-
begleitung erfordert nur eine Attributs-/Zaubertalentprobe von -1), das den
Zuhtrer unwillkiirlich in seinen Bann zieht. Magische Kreaturen (Drachen, Man-
tikore etc.) werden dadurch evtl. freundlich gestimmt (5%-Chance pro Stufe des
Barden), bhandeln aber natiirlich ‘trotzdem nach ihrer Gesinnung oder Aufgabe.
Auf menschliche und menschendhnliche Wesen aber hat der Spruch eine viel stir-—
kere Wirkung: diese konnen mit dem Zauberlied unter die Kontrolle des Barden
gebracht werden. So bezauberte Kreaturen werden fiir den Barden einfache Dien-—
ste ausfibren, ibm Rede und Antwort stehen und ihm in jeder erdenklichen Weise
dienen, da ihnen der Barde auf einmal als sehr guter Freund erscheint.

Lied der Furcht

Art: verbal Radius: 20 FuB

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so flieht es nur fur 1W4 SR

Geschehen: Der Barde sieht seinem Kontrahenten, einer menschlichen oder men-
schenahnlichen Kreatur, tief in die Augen und beginnt zu singen; die schreck-
liche Weise, die er vortrdgt, erzeugt bei seinem Gegeniiber eine solche pan-
ische Furcht vor dem Barden, dal3 das betroffene Wesen entweder sofort flieht
(50%-Chance, fir 1W8 SR), oder aber dem Barden einfach nur nicht mehr zu nahe
kommt, geschweige denn ihn angreift. Bei allen anderen Kreaturen bewirkt das
Lied einen Abzug von -1 auf alle Kampfwerte sowie -2 bei Mut, auBer bei sol-
chen, denen Furcht nahezu unbekannt ist.

Melodie des Vergessens

Art: verbal/Gestik Radius: 15 Ful3

Ausiibungszeit: 2 SR Benotigte Utensilien: Instrument
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Barde bendtigt fir diesen Zauberspruch ein Musikinstrument, das
er zum Klang seiner Stimme erschallen lassen kann; hort ein menschliches oder
menschendhnliches Wesen die so erzeugte Melodie, so vergiBt es auf der Stelle
seine gesamte Vergangenheit, auch die perstnlichen Erinnerungen, und der Barde
kann ihm bei gelungener Ausstrahlungsprobe einsuggerieren, was ihm beliebt; es
ist zu beachten, dal der Spruch immer nur auf ein Wesen angewendet werden
kann.,
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Stille

Art: verbal Radius: 90 Ful3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Barde beginnt zu singen und nach kurzer Zeit wird es um ihn
totenstill; keinerlei Gerdusche oder gar Worter kdnnen mehr vernommen werden,
alle aufgesagten Spriche gegen den Barden werden somit zum Beispiel verhin-
dert. Der Barde selbst ist hiervon nicht betroffen.

iebeslied

Art: verbal Radius: 20 Fuf3

Ausiibungszeit: 2 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 5W6 SR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ITP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Barde singt eine siiBe Weise und erscheint allen Vertreterinnen
des weiblichen Geschlechts (bzw. umgekehrt) in seiner Nihe auf einmal sehr at-
traktiv und anziehend, ja, er erscheint ihnen unglaublich sympathisch und ist
offensichtlich der Mann ihrer Traume. Solcherart bezauberte menschliche oder
menschendhnliche Frauen werden dem Barden flr die Dauer des Spruchs jeden Wun-
sch, falls er nicht zu ausgefallen ist, von den Augen ablesen, nach Ende der
Wirkungsdauver erinnern sie sich an nichts mehr.

Schlummerlied

Art: verbal/Gestik Radius: 50 Fuf3

Austibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: Instrument
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Barde singt sein Lied und spielt dazu auf seinem Instrument
(gelungene Probe des Talents notig), kurze Zeit darauf fallen alle menschlich-
en/menschendhnlichen Wesen um ihn in einen tiefen Schlaf, aus dem auBer dem
Barden (oder einem Gegenzauber) sie nichts mehr erwecken kann. Bereits schla-
fende, andersartige Wesen (z. B. Drachen) konnen mit diesem Lied fir weitere
Zeit im Schlummer gehalten werden (5%-Chance pro Stufe des Barden).

Zauberei banmnmen

Art: verbal Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 B} Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Barde singt leise ein Lied, welches ihn kurze Zeit vor feind-
licher Magie schitzt, d. h. Kampfzauber werden abgelenkt und verpuffen wir-
kungslos (5%-Chance pro Stufe des Barden); fiir jeden weiteren eingesetzten ZTP
besteht sogar eine Chance von jeweils 15% (bei Gelingen), daB der Spruch auf
seinen Benutzer zuriickgeworfen wird. Dieses Lied entfaltet nur dann seine Wir-
kung, wenn es vor dem Ausiiben des gegnerischen Zaubers begonnen wurde.
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Gesinnung erkenmnen

Art: verbal Radius: 10 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdaver: 0,5 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte 2ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Barde singt sein Lied und fasst dabei eine Person fest ins Au-

ge; er ist einige Zeit spdter in der lLage, zu erkennen, ob ihm sein Gegeniiber
wohlwollend gesonnen ist oder nicht. Umgibt diesen kurzzeitig eine eine rot-
liche Aura, so ist er ihm feindlich gesonnen, umspielt ihn ein blauliches Leu-
chten, so ist diese Person absolut vertrauenswiirdig, ist die Aura lilafarben,
so ist sich der betroffene Mensch selbst noch nicht sicher. Dieses Lied wirkt
nur bei menschlichen/menschendhnlichen Kreaturen, magische Wesen in Menschen-

gestalt (Drachen, Ddmonen. etc.) werden immer von einer blauen Aura umgeben
sein.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES BARDEN:

Der Barde kann zu Beginn seiner Laufbahn unter einem der folgenden Instrumente
wahlen, dieses beherrscht er dann mit voller Kunst seines diesbeziiglichen Ta-
lents, spielt er jedoch eine andere Art von Instrument, so erhilt er hierauf
eine geringere Prozentzahl zugeteilt (siehe Talente).

Harfe Kosten 15 SM
+ 10% bei Gesang

Flote Kosten 5 SM

Laute Kosten 10 SM
+ 5% bei Gesang

KAMPFWERTE DES BARDEN:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC 4

Ang riffsgrunclc"\ance/paradeg rundchance
\A}urfnuaﬂ%w\—-j\CZC:<5/F3C3(:-2
fScJ\quuafﬁen-—gf\CzC:‘1O/¥DC3C:——
f;funapfe:\Aﬁafﬂan-—g}\CZC:<5/F3C3C: 4
Zweihander — AGC 4/PGC 2
foh:kvvcﬂ¥er\-—,¥\C3(: 10/PGC 8
Hiebwaffen — AGC 8/PGC 6
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Diabolist

Hintergrund: Der Diabolist ist oft als heimtilickische und giftige
Schlange bezeichnet worden, einen treffenderen Vergleich kann es
wohl kaum geben, denn er ist ebenso berechnend, kalt und unbarm-
herzig wie diese; ein Diabolist strebt stets nach Machtgewinn da
er lediglich ein Schatten im Vergleich zu dem ungleich midchtiger-
en Nekromanten ist und diesen Mangel moglichst wieder ausmerzen
méchte, was ihm jedoch nur &uBerst selten gelingt. Wenn es Jje-
manden gibt., dessen Ruf auf Meryllia noch schlechter ist als der
des Schwarzmagiers, dann ist es der des Diabolisten, doch ihn
schiitzt keine machtvolle Gilde und es ist oft schon vorgekommen,
daf Biirger zur Selbstjustiz schritten, wenn sie sich bedroht oder
betrogen fiihlten, wenngleich die magische Stidrke des Diabolisten
auch keineswegs zu unterschdtzen ist. Viele ihrer Zauberspriche
sind duBerst gefdhrlich und hochwirksam, doch spiiren dies die Op-
fer erst dann, wenn es bereits zu spit ist...

Grundwerte des DIABOLISTEN bei STARKE 12!

Anfangsausriistung fur Diabolisten:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Diabolist er—

erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens zusammengerafft hat (es wird
einmal mit W6 gewirfelt).

w6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), 6 Pechfackeln,
Ledertasche, Wanderstab, 30 FuB3 Seil.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel, Handschuhe und Um-

hang sowie Diabolistenrobe), 6 Pechfackeln, Ledertasche, Wan-
derstab, 30 FuB Seil.

siehe 2), Schwert, Dreizack.

siehe 2), Schwert, Dreizack, 2 Dolche.

siehe 4), Waffenrock, Parierschild.

siehe 5), Maultier, auBerdem statt gewdhnlichem Schwert ein
Schwert +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt gewdhnlichem -
Dreizack ein Dreizack des Blitzes (verursacht 3 x am Tage +1W10
SP + Schutzwert des Opfers, falls es eine Metallriistung trigt),
verdoppelte Anzahl aller Minzen.

o B W

Anfangskapital des Diabolisten: 1W8 Goldmiinzen, 2W8 Silbermiinzen, 3W8 Kupfer-
minzen.

TALENTE:

Schleichen 40% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13:
Taschendiebstahl 45% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schlosser offnen 35% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 45% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Gift erkennen 55% + finf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 10 MP
Gesellschaftlicher Status: 1

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 110 GM

Beschrankungen fiir Diabolisten: dirfen keine schwereren Rustungen als die Le-
derristung tragen und nur Parierschilde benutzen.
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Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Diabolisten entspricht Stidrke + 3W6

ZAUBERSPRUCHE DES DIABOLISTEN (mit 1W10 ermittelt):
Erschaffunmng I

Art: verbal/Gestik Radius: variabel

Ausiibungszeit: 2 SR Benttigte Utensilien: Knochen beliebiger Art
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Kreatur Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Diabolist meditiert und spricht eine Zauberformel iiber einen
Knochen, aus dem dann eine Kreatur entsteht, und zwar nach folgendem Schema:
1) Ork

2) Oger (Wesen wird mit 1W4 ermittelt)
3) Troll (Werte siehe "HINTERGRUNDWERK')
4) Oger

Diese Kreaturen werden dem Diabolisten fiir die Dauer des Spruches nach Kraften
helfen und einfache Auftrage erfillen, ihre Hauptaufgabe ist jedoch in der
Verteidigung des Spruchanwenders zu sehen, dem sie auch nicht von der Seite
weichen (es sei denn, er gibt den Befehl dazu); nach Ende der Wirkungsdauer
verwandelt sich die Kreatur in den Knochen zurick.

Erschaffung II

Art: verbal/Gestik Radius: variabel

Ausiibungszeit: 5 SR Bendtigte Utensilien: Knochen beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Kreatur Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Diabolist meditiert und spricht dabei mit leichten Handbewe-—
gungen die Zauberformel, einige Zeit spiter wird sich aus dem verwendeten Kno-
chen eine der folgenden Kreaturen formen:

1) Mantikor

2) Chimare (Wesen wird mit 1W4 ermittelt)
3) Lindwurm (Werte siehe "HINTERGRUNDWERK'™.)
4) Hydra

Diese Kreaturen k&nnen nur an einem Ort erschaffen werden, an dem auch geni—
gend Platz fur sie vorhanden ist; sie werden dem Diabolisten fiir die Dauer des
Spruches nach Krédften helfen und einfache Auftrdge erfiillen, ihre Hauptaufga-—-
be ist jedoch in der Verteidigung des Spruchanwenders zu sehen, dem sie auch
nicht von der Seite weichen (es sei denn, er gibt den Befehl dazu). Nach Ende

der Wirkungsdauer verwandelt sich die Kreatur in den Knochen zuriick, welcher
zu Staub zerfdllt.

Manmntel der Finsternmnis

Art: geistig Radius: selbst

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Diabolist konzentriert sich kurz und erschafft dann eine Art
Umhang aus absoluter Finsternis um sich, der ihn vor den Blicken und Angrif-
fen anderer Wesen schiitzt und sich mit ihm bewegt; eine Kreatur, die den Dia-
bolisten durch den Mantel der Finsternis hindurch angreifen will, muB3 eine In-
telligenzprobe -6 ablegen, miBlingt sie, so hat sich die betroffene Kreatur in
der Dunkelheit verirrt und nimmt pro SR automatisch 1W8 SP hin (es sei denn,
ein Lichtzauber wird gesprochen, in diesem Falle wird der Mantel zerstort);
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Charakterwerk

Wesen, welche den Schutz des Mantels der Finsternis durchdringen kdnnen, haben
im Nahkampf einen Abzug von -3 auf alle ihre Kampfwerte, nehmen aber keinen
Schaden hin. Magische Angriffe, welche in irgendeiner Weise auf Licht basie-
ren, werden vom Mantel vollstandig absorbiert, andere gezielte Attacken unter-
liegen einer Chance von der Intelligenz des Anwenders auf W20, den Diabolisten
zu treffen, ansonsten gehen sie fehl. Dieser Spruch wirkt nur bei Wesen bis
zur Grofle des Diabolisten (beim Nahkampf), Fernkampfwaffen haben einen Abzug
von -8 auf die Trefferchance.

Flammende Hanmnde

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 pro Hand Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Diabolist spricht eine Formel unter beschwdrenden Handbewegun-
gen auf, wenig spater beginnen seine Hande mit kalter blauer Flamme zu bren-
nen; der Diabolist hat mit seinen Handen eine Trefferchance, die seinem Wert
beim Waffenlosen Kampf entspricht, er kann aber zweimal pro KR attackieren und
verursacht mit jeder Hand 1W10 SP, wobei zu beachten ist, daB er ohne selbst
Schaden zu nehmen durchaus auch parieren kann. Brennbare Riistungen (Kleidung,
Waffenrock etc.) bieten keinen Schutz und verlieren zudem pro Treffer einen
Punkt Schutzwert; Rustungen aus Metall oder natiirliche Panzerungen bieten nur
halben Schutz (abgerundet).

Hammerhamd

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: Starke:2 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: pein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Diabolist spricht die Formel und bewegt seine Hinde in beschw&-—
render Weise, woraufhin ihm unirdische Kraft zuflieBt, die ihm auf alle An-
griffe, welche mit Waffen oder bloflen Hianden vorgtragen werden (wobei selbst
die Hande keinen Schaden hinnehmen), einen Schadensbonus von der Stiarke des
Diabolisten :2 (aufgerundet) verschafft. Dieser Spruch ist mit den Flammenden
Handen kompatibel (und umgekehrt) und somit auch sehr effektiv.

Erhebung der Totenmn

Art: verbal Radius: 30 Ful3

Ausiibungszeit: 5 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Kreatur Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Diabolist spricht einige machtvolle Worte aus und innerhalb der
nachsten 1W10 SR werden felgende untote Kreaturen bei ihm erscheinen:

1) 1-6 Skelette

2) 1-4 Ghule (Wesen werden mit 1W4 ermittelt)

3) 1-2 Geister {Werte siehe "HINTERGRUNDWERK')

4) 1-2 Schreckensalben
Diese Untoten werden dem Diabolisten nur unwillig dienen und vor allem Aufga-
ben erfullen wollen, die mit Tod und Zerstdrung zu tun haben, aber sie werden
den Diabolisten auch beschiitzen, wenn nétig. Nach Ablauf der Spruchdauer be-
steht eine Prozentchance von zweimal dem Mutwert der untoten Geschopfe, dal
sie den Diabolisten ohne jegliche Ricksicht auf ihr unseliges Leben angreifen.
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Damonmnenflucht

Art: verbal/Gestik Radius: 90 Ful3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 5W10 SR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Diabolist veranlasst mit diesem Spruch, zwei Niedere oder einen

Hoheren Ddmon in seine Sphidre zuriickzukehren; die Damonen kdnnen nach Ablauf
der Spruchdaver zuriickkehren, wobei zu beachten ist, daB viele Hohere Diamonen
den Diabolisten aufzuspiiren versuchen werden, um sich an ibm zu rdchen.

Sphiare des Damonenschutzes

Art: geistig Radius: 3 Ful3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Diabolist konzentriert sich und gleich darauf baut sich um ihn
(und nur um ihn) eine Schutzwand auf, die von keinem damonischen Wesen (Damo-
nen, Geister, Schreckensalbe, Ghule etc.) betreten werden kann, wohl aber kon-
nen Fernkampfwaffen und Zauberspriiche eingesetzt werden. Das Schutzfeld wird
den damonischen Kreaturen keinen Schaden zufigen, sie aber sehr wohl stark ab-
schrecken.

Feuriger Atem

Art: geistig/Gestik Radius: 30 Fuf3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Diabolist konzentriert sich und deutet mit beiden Hinden auf
seinen Mund, wenig spater ist er in der Lage, einen einzelpen Feuerstrahl zu
speien, der den Gegner automatisch trifft (sofern er in Reichweite ist) und
ihm 1W10 SP zufigt (brennbare Ristungen bieten keinen Schutz, zudem verlieren
sie einen Punkt an Schutzwert, metallene Riistungen bieten nur halben Schutz).

Wiedererweckung

Art: geistig ’ Radius: 60 Fu3

Ausiibungszeit: 5 KR Benctigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 3W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so vergeht der Diabolist endgiiltig
Geschehen: Der Diabolist konzentriert sich auf diesen Spruch, wenn er fuhlt,
da3 sein Ende nahe ist; er erlaubt seinem Geist, nach seinem Tode in den Kor-
per des Wesens mit der niedrigsten Intelligenz (Mindestwert 03, Hochstwert
12) zu fahren, das sich im Radius des Spruches befindet; dieses Geschopf wird
dann von ihm Ubernommen (es muf3 menschlich oder menschendhnlich sein) und die
Intelligenzpunkte steigen auf den Stand des Diabolisten an, ebenso alle an-
deren Werte (auBer natirlich Aussehen, Konstitution, Geschicklichkeit etc.).
Der Diabolist ist dann nach wie vor im Besitz all seiner LZauberspriiche, aber

er kann innerhalb der niachsten 1W10 Monde wegen allzu groBer Erschopfung keine
Magie ausiben.

Seite 92



Wachte, Wythen, Toddermonster
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KAMPFWERTE DES DIABOLISTEN:
Waffenloser Kampf: AGC 10/PGC 6

;Z\ng riﬁ(sg Vundcl'\ance/paraclegmw\clcl\ance
Warfwaffen — AGC 12/PGC 8
SC!\H(S\VOH’-G_V\ — AGC 6/PGC —

S’rumpfe Waﬁ.en — AGC 4/PAGC 9
Zweihander — AGC 2/PGC —
Stichwaffen — AGC 8/PGC 6

'Hiebwaﬁ(en — AGC 10/PGC 8
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Dieb

Hintergrund: Der Ruf des Diebes ist bei der Bevdlkerung Meryllias
nicht gerade allzu gut zu nennen, aber dies ist wohl auch nicht
weiter verwunderlich, schlieBlich wird niemand gerne um seine
Kleinodien oder hart erarbeiteten Miinzen gebracht; doch oft haf-
tet dem Dieb auch ein klein wenig der Ruf eines gerechten Voll-
streckers an, denn nicht allzu selten kam es bereits vor, daB
einer dieser gewitzten und immer zu einem Scherz aufgelegten Ge-
sellen in ein vor Gold und Juwelen nur so strotzendes Heiligtum
oder einen Palast eingedrungen ist, einiges an Wertgegenstidnden
entwendete und sich am ndchsten Tage Gold und Silber auf den Ti-
schen alter oder kranker Leute fand, die solches dringend bendét-
igten. Natlrlich gibt es nur wenige Diebe, die mehr nach Gerecht-
igkeit denn nach persénlicher Bereicherung streben, aber nichts-
destotrotz ist ihr Ruf nicht schlechter, als sie selbst, und wenn

ihnen die Chance gegeben wird, so werden auch sie tapfer ihren
Mann stehen...

Grundwerte des DIEBES bei GESCHICKLICHKEIT 12!

Anfangsausriustung fiur Diebe:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Dieb ererbt

oder sich bereits im Laufe seines Lebens zusammengestohlen hat (es wird einmal
mit W6 gewiirfelt).

W6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), Rucksack, Anker-
eisen, B8 Pechfackeln, 30 Fuf3 Seil, 10 Kletterhaken, Brecheisen,
Hammer.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel und Handschuhe sowie

Diebesrobe), Rucksack, Ankereisen, 8 Pechfackeln, 30 FuB Seil,
10 Kletterhaken, Brecheisen, Hammer.

siehe 2), Degen, Schwerer Dolch.

siehe 2}, Degen, Schwerer Dolch, 2 Dolche.

siehe 4), Waffenrock, Parierschild.

siehe 5), Elfenumhang und Elfenstiefel (bietet besseren Sicht-
schutz bzw. nahezu Lautlosigkeit), auBlerdem statt gewohnlichem

Degen ein Degen +1 (Schaden und Kampfwerte), verdoppelte Anzahl
aller Miunzen.

[0 WAV L RV ]

Anfangskapital des Diebes: 1W10 Goldmiinzen, 2W10 Silberminzen, 3W10 Kupfer-
munzen.

TALENTE:

Gaukelei 45% + finf Punkte ab Aussehenswert 13;

Schleichen 55% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Taschendiebstahl 65% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schlosser 6ffnen 55% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Spuren lesen 35% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 16 MP
Gesellschaftlicher Status: 2

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 80 GM

Beschrankungen fiir Diebe: diirfen keine schwerere Riistung als die Lederriustung
und keine Schilde aufler dem Parierschild verwenden.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Diebes entspricht Geschicklichkeit + 2W6

ZAUBERSPRUCHE DES DIEBES (mit 1W8 ermittelt):

Schut = .

Art: verbal Radius: selbst

Ausubungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Angriff Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf geliingt

so wird es verfehlt

Geschehen: Der Dieb spricht angesichts einer Gefahr einen kurzen Befehl und um
ihn flammt ein Schutzschild auf, der fir einige Zeit alle auftreffenden Ge-
schosse (SchuB- und Wurfwaffen) auf den Gegner, welcher sie entsandte, zuriick-
schleudert und diesem den jeweiligen Schaden zufiigt. Dieser Zauber wirkt nur
bei nichtmagischen Geschossen und zeigt bei Kampfzaubern lediglich eine 25%ige
Schutzwirkung, in welcher der Schaden halbiert wird; im Nahkampf wird der Wert
der Riustung des Diebes um drei Punkte erhdht.

Geschenlk

Art: geistig/Gestik Radius: 500 Ful3

Ausiibungszeit: 2 KR Bentotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 10W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Dieser Zauber bringt den Dieb in die Lage, kleine (nicht gréBer als
eine menschliche Handfldche), unbelebte, nichtmagische Gegenstinde aus einem
beliebigen Metall in seinen Besitz zu bringen, ohne daB der derzeitige Be-
sitzer etwas davon merkt. Pro Stufe des Diebes kann mit zwei metallenen Gegen—
standen so verfahren werden; der Dieb muB sich hierzu konzentrieren und auf
die betroffene Person deuten, die dann um diese Gegenstidnde erleichtert wird.

Hanmnde 1

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

-Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so bemerkt es den Zauber
Geschehen: Der Dieb konzentriert sich und erhdlt dann aufgrund dieses Zaubers
alle kauflichen Gegenstdnde oder Dienstleistungen bis 50 Goldminzen um die
Halfte des Preises; Werte von S1 bis 250 Goldminzen erhidlt er um 1/4 billiger
als gewdhnlich, und auf alle Dinge iiber 250 Goldminzen erhdlt er 1/5 Nachlaf3.

Flug

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Dieb spricht die Zauberformel und vollfibrt einige weitaushol-
ende Handbewegungen, woraufhin er in der Lage ist, langsam in die Hohe zu
schweben (jeweils Stufe des Diebes x 10 FuB); er kann sich Jjedoch von diesem
Punkt aus nur fortbewegen, wenn er sich an etwas entlangziehen oder festhalten
kann (z. B. Hohlendecke). Er kann jedoch seine Flughthe beliebig variieren.
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Abbild

Art: verbal/Gestik Radius: 1000 Fuf3

Ausiibungszeit: 5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Dieb spricht eine Formel und vollfihrt dabei Bewegungen in der
Luft, so als, wolle er einen Korper nachformen, der dann auch tatsichlich vor
ihm entstebt; dieser Korper sieht exakt so aus wie der des Diebes, mitsamt
allen Gegenstanden, Waffen (aulBer magischen Utensilien) etc. Der Dieb kann dem
Abbild einfache Aufgaben zuweisen, es kann z. B. Jjemanden durch seine Anwesen-—
heit narren, aber nur snlange, wie die Spruchdauer wdhrt oder sich der echte
Dieb im Radius des Wirkungsbereiches befindet; das Abbild kann weder sprechen

noch kampfen, wird es von einem intelligenten Wesen berihrt, so ldst es sich
auf, -

\/ee:rl<jleejtrweéererg;

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1-2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: ZW8 - 1WB SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1/-3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02/04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Dieb konzentriert sich und schrumpft dann aufgrund des Zaubers
auf die Hdlfte oder auf ein Viertel seiner bisherigen KdrpergrdBe zusammen,
wobei solche Attribute wie Stdrke o. &. im Verhdltnis berichtigt werden; der
Dieb schrumpft mitsamt seinen Gegenstidnden (auch magischen Artefakten) und
wird sie auch in seiner verkleinerten Form anwenden konnen. Schaden, den der
Dieb in dieser Form hinnehmen muB, wird, je nach seiner GroBe, entweder ver-

doppelt oder vervierfacht, er sollte sich also auf keine Kampfhandlungen ein-
lassen.

Schlissel

Art: geistig/Gestik Radius: Beriihrung

Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: ~

Geschehen: Der Dieb konzentriert sich auf den Zauberspruch und tastet mit
einer Hand das zu offnende SchloB ab, welches wenig spiter unter horbarem
Klicken nachgibt; sollte die Tur einige Zeit spdter wieder geschlossen werden,
so verschlief3t sie sich von selbst wieder. Dieser Zauber wirkt teilweise auch
bei magisch verschlossenen Tiiren und Toren, indem er dem Dieb eine 10%ige
Chance pro Stufe weniger einer jeweils S%igen Chance pro Stufe des Zauberers
gibt, der das Schlofl magisch versiegelt hat.

Schlof3

Art: geistig/Gestik Radius: Beriihrung

Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 4W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Dieb konzentriert sich auf den Zauber und beriihrt das zu ver-
schlieBBende Schlol mit der Hand, woraufhin die Magie zu wirken beginnt und das
Tor oder die Tur magisch versiegelt; solcherart verschlossene Tiiren ktnnen nur
mit einem Gegenzauber oder einem KampfZauber gedffnet werden, wobei jedoch die
Tur mit den gleichen Prozentchancen zu versehen ist wie beim obigen Zauber.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

KAMPFWERTE DES DIEBES:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC B

}\V\griffsgmmdckar\ce/parade.grundcl'\ance
Wurfwaffen - AGC 8/PGC 4
Schuﬁwaﬁer\ — AGC 4/PGC —

Sfumpfe Waffen — AGC 5/PGC 3
Zweihdnder — AGC 4/PGC 2
Stichwaffen — AGC 8/PGC 6

{—liebwaffen — AGC 6/PGC 4
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Dwuide

Hintergrund: Die Druiden erscheinen kaum in den Annalen der Ge-
schichte Meryllias, wohl einfach deshalb, weil sie sehr oft zu-
rickgezogen 1Iin ihrer eigenen kleinen Welt leben, ndmlich einem
dichten Forst, und fernab der Ubrigen Bevdlkerung und ihrem Stre-
ben nach Macht. Ein Druide wird nur in wenigen Situationen sein
Domizil verlassen und niemals etwas unternehmen, um einer nor-
malen Pflanze oder einem Gewdchs zu schaden, da er sich in jedem
Fall als Beschlitzer eines jeden Waldes und seiner Bewohner, tie-
rischer oder pflanzlicher Art, sieht. Druiden verstehen sich so-
wohl auf machtvolle Naturzauber als auch aurf die Zusammenstel lung
von Krdutertinkturen und Salben aus den Wurzeln und Pflanzen des
Waldes, welche er nach eigenem Gutdiinken einzusetzen vermag. Es
kann aber durchaus des &6fteren vorkommen, daB ein Druide auf Wan-
derschaft und Abenteuersuche geht, doch er wird kaum jemals seine
Prinzipien vergessen...

Grundwerte des DRUIDEN bei WEISHEIT und MUT 11!

Anfangsausriustung fiur Druiden:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Druide ererbt

oder sich im Laufe seines Lebens zusammengetragen hat (es wird einmal mit W6
gewlirfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hosenrock, Hemd, Kutte und Sandalen), Rucksack,
Ollampe mit U1, 30 FuB Seil.

2 Gute Kleidung (Hosenrock, Hemd, Jacke, Kutte, Giirtel und Sanda-
len sowie Druidenrobe), Rucksack, 0Ollampe mit 01, 30 FuB Seil,
Wanderstab.

3 siehe 2), Morgenstern I, 2 Wurfpfeile.

4 siehe 2), Morgenstern I, 4 Wurfpfeile, Messer.

5 siehe 4), Waffenrock.

6 siehe 5), Maultier, auBerdem eine magische Kampfsichel (AGC 10/
PGC 8, Hiebwaffe, 1W8+2 SP), verdoppelte Anzahl aller Minzen.

Anfangskapital des Druiden: 1W4 Goldminzen, 2W4 Silbermiinzen, 3W4 Kupfermin-—
zen. :

TALENTE:

Legenden erzahlen 45% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Pflanzenkunde 70% + fUnf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 50% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Krankheit erkennen 40% + fUnf Punkte ab Weisheitswert 13;
Spuren lesen 60% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 32 MP

Gesellschaftlicher Status: 5

Kosten fiir Spezialisten (pro Stufe x 2): 115 GM

Beschrankungen fiir Druiden: diirfen keine metallenen Rustungen (auch Schilde)
verwenden.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Druiden entspricht Weisheit + 2W10

ZAUBERSPRUCHE DES DRUIDEN (mit 1WB ermittelt):

Schutzwandlung

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Druide spricht einige Worte und deutet dabei auf eine bestimmte
Stelle auf dem Boden oder an einer Wand, woraufhin er sich kérperlich voll-
kommen in eine kleine Pflanze seiner Wahl (Blume, Moos, Farn etc.) verwandelt,
die an der bezeichneten Stelle wdchst; er kann diesen Zauber nicht vollfihren,
wenn die Pflanze an dieser Stelle nicht existieren kdnnte, geschieht dies aber
doch, so verwandelt der Druide sich sofort wieder zuriick - die aufgewendeten
ZTP sind jedoch dennoch verloren. Als Pflanze kann der Druide geistige Zauber
anwenden aber ansonsten nichts unternehmen, nimmt aber alles in seiner Umge-
bung wahr; er besitzt in dieser Form 1 LP und falls er in dieser Gestalt ge-
totet wird, so stirbt auch sein richtiger Korper.

Ruf vomn Waldkreaturenmn

Art: geistig Radius: 3000 FuB

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: je nach Kreatur Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Druide konzentriert sich und ruft auf diese Weise Waldgeschépfe
herbei, sofern er sich auch in der Ndhe eines Waldes oder in freier Natur be-
findet, welche ihm dienen und geistig von ihm gelenkt werden. Welche Art von
Waldkreaturen erscheint, wird mit dem W6 ermittelt, wobei diese Tiere nur
Aufgaben erfiillen konnen, die ihrer Intelligenz entsprechen. Dies kdnnen sein:
1) 1W6 Wolfe
2) 1W4 Baren
3) 1W8 Hirsche
4) 1W2 Greife
S) 1W3 Einhdrner
6) 1W6 Falken
Die Werte dieser Wesen sind im "HINTERGRUNDWERK" zu finden.

Pflamzliches Portal

Art: geistig Radius: 9000 Ful3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: Baum, groBe Pflanze
Wirkungsdauver: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Druide vergeistigt sich und tritt auf einen Baum oder eine
Pflanze von mindestens seiner KorpergroBe und seinem Koérperumfang zu und in
sie hinein, wird dann durch diesen Spruch zu einer anderen Pflanze dieser Art
innerhalb des Radius des Zaubers teleportiert, falls keine davon vorhanden ist
(bei einer gewlrfelten 1 auf W10, oder nach Entscheidung des Moddermasters),
erscheint er bei der selben Pflanze erneut und muB dennoch die Kosten fir den
Spruch aufwenden.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk
Schutz vor Tieren
Art: verbal Radius: 3 Fu3
Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie
Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Druide spricht Worte der Macht und wird dann von einem unsicht-
baren Schutzfeld umgeben, das es ihm ermoglicht, von Tieren aller Art prak-
tisch "Ubersehen" zu werden, d. h. sie beachten ihn i{iberhaupt nicht, es sei
denn, er greift an oder versucht eine Kontaktaufnahme, in welchem Fall der
Zauber erlischt.

Wundhei lung

Art: geistig/Gestik Radius: 30 FuB

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent . Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner , Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benttigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Druide konzentriert sich auf seinen Spruch und deutet auf ein
Wesen, welches er jedoch nicht berihren muB; dieses wird kurz darauf von Heil-
kraft durchstromt, welche ihm 1W8 LP zurlickbringt (aber natiirlich nicht iber
den urspringlichen Wert hinaus).

Verbamnmunmng

Art: verbal Radius: 10 Fuf}

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: 1W3 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein/ja
Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: siehe unten

Geschehen: Der Druide vermag mit diesem Spruch die Besessenheit einer Person,
gleich welcher Art, aufzuheben (so z. B. eine damonische Besitzergreifung), er
kann hiermit ebenfalls Fliiche und Bdnne (wie z. B. eine Versteinerung) hin-
fallig machen; in jedem Falle bat das Wesen, welches vertrieben werden soll
{bzw. den Bann ausgesprochen hat) einen Magieresistenzwurf frei, doch nur,
wenn es noch am Leben ist. Gelingt dieser, so bleibt der Fluch oder die Be-
sitzergreifung bestehen und kann nicht von diesem Druiden behoben werden.

Waldgeist

Art: geistig Radius: 1000 Ful3

Austibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: Waldland
Wirkungsdauer: 1W8 SR , Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: 3W8 Einordnung: funfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Druide denkt an den Spruch, welcher erfordert, dafl sich eine
Waldlandschaft nahebei befindet, und 133t eine Kreatur aus den Komponenten des
Waldes (Moos, Farn, Aste, Rinde, Insekten etc.) entstehen, welches seine Be-
fehle befolgt, die aber nur aus jeweils einem Wort bestehen diirfen. Ferner
verursacht Feuer keinerlei Schaden, da das Wesen fortlaufend in Bewegung ist,

so dafl Flammen sofort erstickt werden (magisches Feuer zeigt natiirlich normale
Schadenswirkung) .

Der Waldgeist greift mit AGC/PGC 14 an, besitzt SW 6 und 50 LP; er verursacht
mit seinen Klauen 2W10 SP (zwei Angriffe je KR).
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Gefliugelter Diener

Art: verbal Radius: unbegrenzt

Ausubungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik

Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Druide erschafft mit einigen Worten einen kleinen, gefligelten
Diener (halb Drache, halb Vogel), welcher Botschaften von bis zu zwdlf Worten
an eine Person nach Beschreibung des Druiden weitertragen kann, wobei zu be-
achten ist, daB der Bote sich unbegrenzt einmal alle 10 SR teleportieren kann
und sehr schnell fliegt. Nach Beendigung des Auftrags oder Ende des Zaubers
16st der Diener sich auf.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES DRUIDEN (mit 1W8 ermittelt):

Druiden aller Arten verstehen sich auf die Herstellung verschiedener Salben
und Mixturen sowie vieler seltsamer Mittel aus Extrakten von Waldpflanzen und
seiner Bewohner selbst, welche er zu ihrem und seinem Schutze nach Bedarf ein-
setzt. Der einzelne Druide muBB fir ein Mittel dann jeweils nichts bezahlen,
wenn er darauf erfelgreich seinen Wert in Pflanzenkunde (Prozentwurf) er-
probt hat, d. h. er hat alle Zutaten selbst gesucht und gefunden, ansonsten
mu3 er fUr die Bestandteile teures Gold bezahlen.

Heilsalbe

Aussehen: braun—grine Farbung

Loslichkeit: nicht 1dslich

Beschaffenheit: sehr dickflissig Reaktionszeit: 5 SR

Geruch: mild
Geschmack: bitter
Brennbarkeit: nicht brennbar

Wirkungsdauer: permanent
Schaden: keiner/+1W6 LP
Wert: 50 GM

Wirkungsweise: Die zdhflissige Salbe bringt, wenn sie auf Wunden aufgetragen
wird, der betroffenen Person aufgrund der enthaltenen Krduteressenzen 1W6 LP
zurick.

Lichtkugeln

Aussehen: gelbe Farbung Loslichkeit: kaum 1ldslich

Beschaffenheit: fest Reaktionszeit: 1 KR
Geruch: mild Wirkungsdauer: ZW10 SR
Geschmack: sehr bitter Schaden: keiner

Brennbarkeit: gut brennbar Wert: 25 GM

Wirkungsweise: Der Druide stellt kleine Kugeln aus geheimen Zutaten her, die
er im Walde findet, welche er in tiefster Dunkelheit dricken oder werfen kann,
woraufhin sie ein helles Licht abgeben, welches finstere Raumlichkeiten er-
hellen wird.

Netzpulver

Aussehen: graue Farbung Loslichkeit: kaum 18slich

Beschaffenheit: grobkornig Reaktionszeit: 1 KR
Geruch: streng Wirkungsdauer: 1W8 SR
Geschmack: bitter Schaden: 1W4
Brennbarkeit: sehr gut brennbar Wert: 80 GM

Wirkungsweise: Wird dieses vom Druiden erstellte Pulver entziindet, so ver-
brennt es und entwickelt starke weile Rauchschwaden, welche auf den Gegner zu-
treiben und sich bei Kontakt in klebrige, feste Fidden verwandelt, welche das
Opfer umschlingen und ihm seine Bewegungsfreiheit rauben; dies bedeutet einen
AGC/PGC-Abzug von -2, allerdings nur bei menschlichen oder menschendhnlichen
Kreaturen. Wesen mit Stadrke 15 oder dariber konnen sich nach 1W4 KR befreien,
schwdachere Wesen konnen sich nur freischneiden, wofiir sie 3W6 KR bendtigen.
Die Faden verursachen bei Hautkontakt einen einmaligen Schaden von 1W4 SP.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Es ist zu beachten, da@ bei einer Anwendung unter freiem Himmel die Rauch-
schwaden bei 1 bis 5 vom Wind in die gewilinschte Richtung, bei einer 6 Jedoch
direkt auf den Druiden zugetrieben werden (ermittelt mit W6).

Pulwver der Tarnung

Aussehen: weifle Farbung Loslichkeit: sehr gut 16slich
Beschaffenheit: feinkornig Reaktionszeit: 2 SR

Geruch: mild Wirkungsdauer: 1W10 SR
Geschmack: bitter Schaden: keiner

Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 75 GM

Wirkungsweise: Der Druide 1ost dieses Pulver in einer beliebigen, dunnflis-
sigen Substanz auf und trinkt dann die gesamte Portion aus; kurz darauf wird
er sich langsam aber sicher perfekt seiner Umgebung anpassen und bald kaum
noch zu erkennen sein. Falls er absolut stillsteht, haben nur hochintelligente
Kreaturen (ab Intelligenzwert 17) eine Chance von ihrer Intelligenz -5, ihn zu
bemerken, von anderen Wesen kann er nur durch Zufall gefunden werden; ist er
jedoch in Bewegung, so ist jedem anwesenden Geschopf eine Intelligenzprobe
ohne Abzige gestattet. Sollte es zum Kampf kommen, kampfen alle Gegner mit
einem Abzug von -3 auf AGC und PGC.

Salbe des Widerstandes

Aussehen: graue Farbung Loslichkeit: nicht loslich
Beschaffenheit: sehr dickfliissig Reaktionszeit: 1 KR
Geruch: streng Wirkungsdauer: 1Wé SR
Geschmack: sehr bitter Schaden: keiner
Brennbarkeit: nicht brennbar Wert: 100 GM

Wirkungsweise: Der Druide stellt diese extrem machtvolle Salbe aus geheimge-
haltenen Krautern und Wurzeln her; sie bewirkt, daB jeder, der sie auf seine
Haut auftragt, einen Schutz vor jeglichem Schaden von zusdtzlichen 2W10 Punk-
ten erhdlt, solange, wie die Wirkungsdauer anhdlt oder die abgefangenen Punkte
der erwiirfelten Anzahl entsprechen, in welchem Fall die Salbe unwirksam wird.

Rauch der I llusionmnenmn

Aussehen: braune Farbung Loslichkeit: kaum losllch
Beschaffenheit: grobkornig Reaktionszeit: 1 KR
Geruch: streng Wirkungsdauer: 1W4 SR
Geschmack: sehr bitter Schaden: keiner

Brennbarkeit: sehr gut brennbar Wert: 65 GM

Wirkungsweise: Der Druide entziindet das Pulver und dieses beginnt sehr stark
zu qualmen, der davon ausgehende Rauch erzeugt bei jedem menschengroBen oder
kleinerem Wesen, das in ihn gerdt, starke Halluzinationen, die bewirken, daf3
es zeitweise orientierungsunfahig wird (bei miBlungener Intelligenzprebe) und,
falls dies geschieht, es vor schierer Furcht ohnmdchtig zusammenbricht (bei
miBlungener Mutprobe); die Kreatur wird erst nach 1W6 SR wieder erwachen. Es
ist zu beachten, daBl bei einer Anwendung unter freiem Himmel die Rauchschwaden
bei 1 bis 5 vom Wind in die gewiinschte Richtung, bei einer 6 jedoch direkt auf
den Druiden zugetrieben werden (ermittelt mit W6).

Feuerkapseln

Aussehen: rote Farbung Loslichkeit: nicht ldslich
Beschaffenheit: fest Reaktionszeit: 0,5 KR
Geruch: geruchslos Wirkungsdauver: 0,5 KR
Geschmack: sehr bitter Schaden: 1W8

Brennbarkeit: sehr gut brennbar Wert: 25 GM

Wirkungsweise: Der Druide stellt mit gar seltsamen Ritualen diese rotlichen
Kapseln her, die bei starker Erschiitterung explodieren und somit 1W8 SP an
Feuerschaden anrichten (jede brennbare Riustung Schutzwert -1); normalerweise
kann nur der Druide selbst solche Feuerkapseln schleudern (Trefferwahrschein—

lichkeit = AGC bei Wurfwaffen), beriihren andere Personen sie, so besteht eine
75%—-Chance, dafl sie vorzeitig verbrennen.
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Charakterwerk

Schiafgas

Aussehen: blaue Farbung Loslichkeit: kaum 1dslich
Beschaffenheit: sehr grobkérnig Reaktionszeit: 2 KR
Geruch: streng Wirkungsdauer: 1W3 SR
Geschmack: bitter Schaden: keiner
Brennbarkeit: gut brennbar Wert: 60 GM

Wirkungsweise: Der Druide bringt dieses Pulver mit Feuer in Beriihrung und es
wird sofort anfangen zu brennen und dabei grauen Qualm entwickeln, welcher je-
des menschliche oder menschendhnliche Lebewesen, welches fur mindestens Z KR
im Rauch gestanden hat, fir 1W6 SR einschlafen 136t (bei miBlungenem Konsti-
tutionswurf); andere Kreaturen werden schlidfrig und erhalten Abziige bei AGC/
PGC von -1. Es ist zu beachten, dal3 der Rauch bei einer Anwendung unter freiem
Himmel bei 1 bis 5 in die gewilinschte Richtung, bei einer 6 aber vom Wind di-
rekt auf den Druiden zugetrieben wird (ermittelt mit W6).

Nachtrag: Es entspricht nicht den Prinzipien und den Vorstellungen eines
Oruiden, die er von dieser Welt hat, daB er seine geheim erstellten Mixturen
und Mittelchen mit irgendeinem Wesen, sei es ihm auch ein noch so guter Ge-
fahrte und Freund, teilt; genausowenig wird ein Druide jemals seine Geheim-
nisse preisgeben, indem er solche Mittel verkauft oder gegen etwas anderes
eintauscht - nur der Druide selbst kann seine Mixturen erfolgreich anwenden.

KAMPFWERTE DES DRUIDEN:
wWaffenloser Kampf: AGC 6/PGC 2

7\n9ﬁﬁégvundchanceﬁvaradegrundchance
Wuv‘f\vaﬁen — AGC 6/PGC 2
Sc!\u[_z'\«'aﬂlen — AGC 6/PGC —

Sh\mpfe_ Waﬁcu — AGC 8/PGC o
Zweilhander — AGC 4/PGC 92
S\‘icl\\vaﬁ‘en — AGC 6/PGC 4

*liebwaﬂ-en — AGC 6/PGC 4
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Charakterwerk

Edelmann

Hintergrund: Der Edelmann (oder natlirlich Edelfrdulein) ist zwar
angesehen in den Landen Meryllias und willkommen in allen Schen-
ken weit und breit, aber dies auch nur deshalb, weil der Adels-
titel dieser Person schon lange erloschen ist und den jungen Ade-
ligen nahezu mittellos zurtlicklie. Nun, ansonsten wiirde ein Edel-
mann wohl auch kaum in der Welt herumreisen und nach leicht zu
gewinnenden Schdtzen (in Gold und Miadchenherzen) Ausschau halten;
S0 aber ist er ein rechter GllUcksritter, immer unterwegs oder auf
der Flucht vor seinen Gldubigern, mit einem charmanten Licheln
und stets einem Scherz fir die holden Maiden, dennoch mit eiser-
ner Hand und blitzendem Degen gegen jegliche Unholde und iibles
Gezlicht, wobei beides oft genug seinen Weg zu kreuzen scheint...

Grundwerte des EDELMANNES bei GLUOCK 12!

Anfangsausristung fiir Edelmdnner:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Edelmann er-

erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens angeschafft hat (es wird einmal
mit W6 gewirfelt).

W6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Umhang, Hemd und Schuhe), Spiegel, Netz,
Ledertasche, Decke, kleines Zelt.

2 Gute Kleidung (Hose, Umhang, Jacke, Hemd, Handschuhe und Schuhe
sowie Edelmannrobe), Spiegel, Netz, Ledertasche, Decke, kleines
lelt.

3 siehe 2), Degen, Kurzschwert.

4 siehe 2), Degen, Kurzschwert, Schwerer Dolch.

5 siehe 4), Lederriistung, Holzschild.

6 siehe 5), Reitpferd (unerfahren), auflerdem statt gewhnlichem
Degen ein Degen +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie desweiteren
ein magisches Artefakt als Erbstiick, verdoppelte Anzahl aller
Minzen.

Anfangskapital des Edelmanns: 1W6 Goldmiinzen, 2ZW6 Silbermiinzen, 3W6 Kupfermin-—
zen.

TALENTE:

Gesang 40% + funf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Gaukelei 50% + funf Punkte ab Aussehenswert 13;

Wunden behandeln 45% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Spuren lesen 55% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Geschossen ausweichen 30% + funf Punkte ab Reaktionswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 26 MP

Gesellschaftlicher Status: 5
Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 65 GM

Beschrankungen fiir Edelmdnner: dirfen keine schwerere Riistungen als den Rin-
gelpanzer tragen und keinen Eisenschild benutzen.
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Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Edelmannes entspricht Gliick + 1W8

ZAUBERSPRUCHE DES EDELMANNES (mit 1W6 ermittelt):

Zauberblick

Art: geistig/Gestik Radius: 30 FuB

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Edelmann konzentriert sich auf seinen Zauber und deutet dann
auf die Flache von Wand, Decke oder Boden, die er untersuchen mdchte; falls
diese eine Falle, Geheimtir oder sonstige Mechanismen birqt, so wird das Mau-
erwerk kurz in fahlem, grinlichem Licht aufglimmen, wobei aber nicht festzu-
stellen ist, wo exakt der Mechanismus liegt, sondern nur seine ungefdhre Stel-
lung und GroBe aufgezeigt wird. Magische Tiiren, Fallen etc. werden hiervon
nicht betroffen.

RUustungstrug

Art: geistig . Radius: 60 Fu3

Ausibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 01-04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Edelmann konzentriert sich und ist dann kurz darauf in der La-
ge, einer beliebigen, nichtmagischen Ristung den Schutzwert um 1 bis 4 Punkte
zu senken (Anzahl der aufgewendeten ZTP = abgezogene Punkte); der niedrigste
Wert, den eine Ristung so erreichen kann, muB3 immer 1 bleiben, natiirliche Riis—
tungen (Haut, Panzer, Schuppen etc.) sind hiervon nicht betroffen.

Waffentrug

Art: geistig Radius: 60 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 01-04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Edelmann konzentriert sich und ist kurz darauf in der Lage, den
Schadenswert einer beliebigen, nichtmagischen Waffe um 1 bis 4 Punkte (Abzug
erfolgt bei den erwirfelten Schadenspunkten) zu senken (der niedrigste erziel-
bare Schadenswert mu3 jedoch immer 1 bleiben); natiirliche Waffen (Klauen, Sta-
cheln, Zahne etc.) sind hiervon nicht betroffen.

Sicherheit

Art: verbal/Gestik Radius: 15 Fuf3

Ausubungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja _
Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung

Geschehen: Der Edelmann spricht einen kurzen Zauber aus und deutet auf seinen
menschlichen oder menschenahnlichen Gegner, der unter einen Bann fallt und
den Edelmann fortan v6llig ignoriert bzw. einfach iUbersieht, was bedeutet, dai
er sich z. B. im Kampf einem anderen Gegner zuwendet; dieser Spruch wirkt dann
nicht, wenn der Angreifer keine anderen attackierbaren Personen vor sich hat
und wenn er direkt vom Edelmann bedroht wird (d. h. er sich ihm bis auf 3 FuB
Entfernung nahert oder angreift), in diesem Fall verschwindet der Zauber.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Avra der Unverwundbarkeit

Art: geistig Radius: selbst

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: variabel Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Edelmann konzentriert sich auf seinen Zauberspruch und wird von
einer unsichtbaren Aura purer Energie umgeben, welche ihn fir die ndchsten 1W3
Angriffe von feindlichen Kreaturen schitzt, egal, welcher Art dieses Geschipf
ist bzw. mit welchen Mitteln es angreift oder wie gefahrlich diese Attacken
sind; lediglich auf Elementargewalt oder Magie basierende Angriffe (z. B. Feu-
erodem eines Drachen) konnen die Aura durchbrechen.

Unsichtbare Waffe

Art: verbal/Gestik Radius: 100 FuB3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 0,5 KR , Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Edelmann spricht machtvolle Worte und deutet auf sein Opfer,
welches sofort einen Schlag wie von einer unsichtbaren Waffe erh3dlt, gegen den
getragene Ristungen gar keinen Schutz bieten (Ausnahme - magische Riistungen
und natirliche Panzerungen, wobei diese nur den halben Schutzwert bieten).

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES EDELMANNES (mit 1W6 ermittelt):

Der Edelmann kann aus einer Adelsfamilie stammen, welche magische Artefakte
besa3 und er kann deshalb eines hiervon geerbt haben, jedoch nur dann, wenn
seine Anfangsausristung dies auch aufzeigt; ist dies der Fall, so wird anhand
der nachfolgenden Aufstellung festgestellt, um was fiir ein magisches Utensil
es sich handelt.

Rinmng des Lichts

Aussehen des Artefakts: ein goldener Ring mit einem eingefassten gelben Edel-
stein oder Kristall.

Erschaffer des Artefakts: Ringe des Lichts wurden vor allem von dem Volke der
Elfen erschaffen.

Wirkung des Zaubers: ein Lichtschimmer entsteht um den Ring, der normale Dun-
kelheit erhellen kann.

Haufigkeit der Anwendung: dreimal pro Licht/Dunkel

Schaden: keiner Wirkungsdauer: 1W10 SR
Zuordnung: neutrale Magie - Radius: 15 Fuf
Besonderes: - Einordnung: dritter Grad der Mystik

Rinmng der Stimme

Aussehen des Artefakts: ein silberner Ring mit eingravierten Runen (der Name
des Ringes in elbischen Schriftzeichen).

Erschaffer des Artefakts: Ringe der Stimme wurden nur von den elbischen VHl-
kern hergestellt.

Wirkung des Zaubers: der Besitzer des Ringes kann mit diesem sprechen, worauf
dieser (oder die ihm innewohnende Intelligenz, sie wird mit 3w8 ermittelt) Re-
de und Antwort gibt.

Haufigkeit der Anwendung: fiinfmal pro Tag

Schaden: keiner Wirkungsdauer: 1W6 SR
Zuordnung: neutrale Magie Radius: selbst

Besonderes: der Ring kann sich Einordnung: dritter Grad der Mystik
ohne weiteres von selbst zu Wort melden und muB als eigenstidndige
Personlichkeit gehandhabt werden.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Rimg der Spriuche

Aussehen des Artefakts: ein bronzener Ring mit einer eingravierten, ibergroflen
Rune (welche '"Zauber" bedeutet).

Erschaffer des Artefakts: Ringe der Spriiche wurden von hochrangigen Magiern
und Nekromanten erschaffen, welche dadurch ihre Spriche sichern wollten.
Wirkung des Zaubers: der Besitzer des Ringes kann einen seiner beherrschten
Zauberspriche mit einem einmaligen Aufwand der verdoppelten Anzahl von ZTP im
Ring speichern und diesen ohne Kosten bei Bedarf abrufen.

Haufigkeit der Anwendung: einmal pro Tag

Schaden: je nach Spruch Wirkungsdauer: je nach Spruch
Zuordnung: neutrale Magie Radius: je nach Spruch
Besonderes: - Einordnung: dritter Grad der Mystik

Amulett des Kriegers

Aussehen des Artefakts: ein Amulett aus schwarzem Stein mit eingravierten
Kampfszenen und einem eingefassten, rot pulsierenden Stein.

Erschaffer des Artefakts: Amulette der Krieger wurden in grauer Vorzeit von
den Schergen des Monuhl-khtam erschaffen.

Wirkung des Zaubers: der Besitzer des Amulettes kann einen Ritter der Schwar-
zen Sonne herbeirufen, der ihm dann geraume Zeit gehorchen muf.

Haufigkeit der Anwendung: einmal pro Tag

Schaden: je nach Waffe Wirkungsdauer: 1W10 SR
Zuordnung: negative Magie Radius: variabel

Besonderes: das Amulett verleiht Einordnung: vierter Grad der Mystik
dem Trager nur beschrankte Macht iUber den Ritter, dieser kann ihn
aber dennoch angreifen (jeweilige 25%-Chance) und wird dies auch
tun, falls er zu oft gerufen wird (+5% je Anrufung in einem Mond).

RiUstung des Schutzes

Aussehen des Artefakts: ein silbrig schimmernder Ringelpanzer mit eingesetzten
weillen Kristallen.

Erschaffer des Artefakts: Ristungen des Schutzes wurden meist von hochrang-
igen elbischen Paladinen erschaffen.

Wirkung des Zaubers: der Irdger der Ristung erhdlt einen Schutzwert von funf
Punkten, wobei durch die Leichtigkeit des Artefakts kein Geschicklichkeitsab-
zug erforderlich wird, desweiteren erhalten alle damonischen Wesen einen Ab-
zug von -3 auf ihre Kampfwerte, wenn sie den Trager ‘angreifen; das Artefakt
wird nicht altern oder verschleilGen.

Haufigkeit der Anwendung: permanent

Schaden: keiner Wirkungsdauer: permanent
Zuordnung: positive Magie Radius: selbst

Besonderes: die Ristung hat eine Einordnung: vierter Grad der Mystik
15%-Chance, da sie pro Angriff eines der oben genannten Geschopfe
ausbrennt und nur einen normalen Ringelpanzer zurickld(t.

Armreif der Erweckung

Aussehen des Artefakts: ein einfacher Armreif aus leder, in den mehrere ver-
schiedenfarbige, pulsierende Kristalle eingesetzt sind.

Erschaffer des Artefakts: Armreife der Erweckung wurde von Thuul, einem der
obersten Magier der Finsternis, erschaffen.

Wirkung des Zaubers: der Trager des Armreifs wird nach seinem Tode augenblick-
lich wiedergeboren, und zwar mit all seinen Eigenschaften und Attributswerten,
mit Ausnahbme von den LP und AP, welche beide nur zwei Punkte betragen.
Haufigkeit der Anwendung: einmal

Schaden: keiner Wirkungsdauer: permanent
Zuordnung: negative Magie Radius: selbst

Besonderes: der Armreif wirkt Einordnung: sechster Grad der Mystik
nur ein einziges Mal und ist hernach vollkommen nutzlos.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

KAMPFWERTE DES EDELMANNES:
Waffenloser Kampf: AGC 10/PGC 6

Jl\ng rif—fsg rundchance/Pa Vade.gs‘ur\o'cl\anc.e
Wm*fv\raﬂen — AGC 6/7PGC 2
Schuﬁwaffen — AGC 8/PaC —
wanp{e \/\)aﬁen — AGC 4/PGC —
Zweihander — AGC 6/PGC 4
Stichwaffen — AGC 12/1°GC 10
+’|iebwaffcn — AGC 10/1PGC 8
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Einhorureiter

Hintergrund: Der FEinhornreiter 1ist wohl neben dem Paladin einer
der angesehensten und beliebtesten Personlichkeiten auf ganz
Meryllia; wo Immer ein Einhornreiter auftaucht, herrscht Freude
und Frieden, denn er versteht es, den Volkern zu zeigen, daB es
auch ohne HaB und Kriege moglich ist, einander zu respektieren.
Nichtsdestotrotz ist er ein geflirchteter Kampfer und die Machte
des BéOsen erzittern beim Erscheinen dieses Streiters flr Recht
und Ordnung; er wird immer von einem FEinhorn begleitet, welches
ihn unterstiutzt und ihm hilft, aber nicht kdmpft, sich jedoch bei:
groBBer Gefahr in Sicherheit begibt, um Hilfe herbeizuholen. Denn
Hilfe kann ein Einhornreiter von allen Einhornern und ihren na-
tirlichen Verbiindeten erwarten, von denen er respektiert und ge-
achtet wird, als wadre er einer von ihnen...

Grundwerte des EINHORNREITERS bei AUSSTRAHLUNG 13!

Anfangsausriistung fir Einhornreiter:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Einhornreiter
ererbt oder im Laufe seines lLebens erhalten hat (es wird einmal mit W6 ge-
wirfelt). :

w6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), 30 Ful3 Seil, Ru-
cksack, 6 Pechfackeln, Wasserschlauch.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel, Giirteltasche und Um-

hang sowie Einhornreiterrobe), 30 Fu@ Seil, Rucksack, 6 Pech-
fackeln, Wasserschlauch, Schreibzeug, Decke.

3 siehe 2), Langbogen und 10 Pfeile im Kdcher, 2 Dolche.

4 siehe 2), Langbogen und 10 Pfeile im K&cher, 2 Dolche, Kriegs-
spiel.

5 siehe 4), Waffenrock, Parierschild.

6 siehe 5), Harfe +1 (auf alle Ausstrahlungsproben wahrend eines

Spieles), auBerdem statt gewdhnlichem Langbogen ein Langbogen
+1 (Schaden und Trefferwahrscheinlichkeit) mit 10 Lichtpfeilen
(2w8 SP, gegen Ddmonen und Untote doppelter Schaden), verdop-—
pelte Anzahl aller Miunzen.

Anfangskapital des Einhornreiters: 1W8 Goldminzen, 2ZW8 Silbermiinzen, 3W8 Kup-
fermunzen.

TALENTE :

Gesang 65% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Legenden erzdhlen 50% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Instrument beherrschen 70% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Pflanzenkunde 60% + funf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 55% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;

Spuren lesen 50% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 38 MP
Gesellschaftlicher Status: 7

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 150 GM

Beschrankungen fiir Einhornreiter: dirfen keine Ristungen und Schilde aus Me-
tall tragen.

Seite 112




Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Einhornreiters entspricht Ausstrahlung + 2W10

ZAUBERSPRUCHE DES EINHORNREITERS (mit 1W8 ermittelt):

Heilung leichter Verletzungen

Art: geistig Radius: 10 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie ]
Schaden: keiner tinordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Einhornreiter denkt an die betroffene Person und 1383t iberir-
dische Midchte tdtig werden; dies bewirkt, daB die verletzte Person sofort 1W6
Lebenspunkte zurickerhalt.

Heilung schwerer Verletzungen

Art: geistig Radius: 10 FuB3

Ausiibungszeit: 1 KR _ Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Einhornreiter konzentriert sich und seine Magie bewirkt, daf
die betroffene Person augenblicklich 1W10 Lebenspunkte zuriickerhdlt.

Gedankeniubertragung

Art: geistig Radius: 15 000 FuB3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Etinhornreiter kann mit diesem Spruch mit seinem Reittier Kon-
takt aufnehmen und sich sozusagen geistig mit ihm unterhalten, wobei das Ein-
horn durchaus antworten kann, da es ebenfalls diese Fahigkeit-besitzt; hiermit
kann vor Gefahren gewarnt, oder Botschaften Ubermittelt werden.

Enmntzauberung

Art: verbal/Gestik Radius: Beriihrung

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: fiinfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 05 . Sonstiges: -

Geschehen: Der Einhornreiter spricht machtvolle Zauberworte und legt dem Be-
sessenen oder Verzauberten eine Hand auf die Stirn, woraufhin ein Zweikampf
der Willen entbrennt; ist die betroffene Person von einem Fluch befallen, so
muB dem Einhornreiter eine Weisheitsprobe gelingen (mit oder ohne Modifika-
tion), um den Fluch zu bannen, ist aber die Person von einem iiblen Geist o. &.
besessen, so muB der Einhornreiter auf der KAtheralebene einen Iweikampf mit
ibm austragen. Dies bedeutet, der Geist des Einhornreiters verldBt seinen K&r-—
per und ficht mit dem Gegner ein Duell aus - falls er gewinnt, ist der Feind
besiegt, falls nicht, so darf er nie wieder eine Entzauberung bei dieser Per-
son versuchen und verliert zudem permanent 1W6 ZTP und 1W4 LP.

Seite 113




Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Bewegung

Art: verbal .Radius: selbst

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benttigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Einhornreiter spricht einen kurzen Zauber und ist dann in der
Lage, sich im Kampfe ungeheuer schnell zu bewegen, so dafl er wesentlich schwe-
rer zu treffen ist (Abziige beim Gegner AGC/PGC -3) und natirlich auch gefahr-
licher wird (Zuschlag auf seine AGC von +2). Der Einhornreiter sollte jedoch
keine grdBeren Strecken mittels dieses Zaubers zuriicklegen, da er seine Ge-
schwindigkeit nur sehr unzureichend kontrollieren kann (bei miBlungener Ge-
schicklichkeitsprobe erfolgt ein Sturz mit 1W10 SP).

Verwandlung

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Einhornreiter denkt an diesen Zauber und meditiert eine geraume
Zeit lang, bis es ihm moglich ist, sich in ein Einhorn mit all seinen Werten
(jedoch ohne dessen Magie) zu verwandeln; der Einhornreiter kann in dieser

Form noch geistige Zauber ausiben, ist ansonsten aber auf die Fahigkeiten des
Einhorns angewiesen.

Unsichtbarer Krieger

Art: geistig Radius: 100 Ful

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so entdeckt es den Krieger

Geschehen: Der Einhornreiter konzentriert sich auf diesen Zauber und ruft ei-
nen unsichtbaren Krieger herbei, welcher auf Befehl jeden beliebigen Gegner
angreift; die normalen Kampfwerte des Kriegers sind: AGC 12/PGC 10 (mit Wel-
lenklinge, 1W10 SP), seine LP betragen 30 Einheiten, er besitzt einen Schutz-
wert von 5 Punkten; dies alles wird jedoch noch durch einen Zuschlag von +2
(auf AGC/PGC) und einen Abzug beim Gegner bei allen Kampfwerten von -4 modi-
fiziert (was die Unsichtbarkeit simulieren soll). Magische Kreaturen (wie z.
B. Drachen oder Damonen), sehen den Krieger automatisch, da sie iiber andere,
gut ausgebildete Sinne, verfigen.

Fluch der Toten

Art: verbal Radius: 90 Fu@

Ausibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: positive Magie

Schaden: 2W8 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Einhornreiter spricht Worte der Macht, welche bewirken, dai3
alle untoten Kreaturen (Ghule, Geister, Damonen etc.) den angegebenen Schaden

hinnehmen, solange sie sich zum Zeitpunkt der Ausiibung im Radius des Spruches
befinden.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

KAMPFWERTE DES EINHORNREITERS:
Waffenloser Kampf: AGC 6/PGC 2

f\ngriﬂ.sgrm—\c:!ci-\m\ce./Pul‘cu:legrunclclf\ance
\'\)xu*f\«'aﬂen — AGC 10/PGC 6

Schufpwatfen — AGQC 12/1°GC 2
Sfun\pfc \/\"c.\ﬁcn — AGQC 4/1PAC 0
Zweihander — AGC 4/PAGC 9
Stichwaffen - AGC 10/PPGC 8
*"‘icb\\'aﬁen — AGC 8'FPAC 6
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Flemeutarist

Hintergrund: Der Elementarist (der sich selbst auch sehr gerne
als den Oberpriester der Gotter sieht) ist ein Wesen, das sein
Leben ganz und gar den vier Grofligottern gewidmet hat; im Gegen-
satz zu den gewohnlichen Priestern, die sich ja nur jewelils einem
Gott zuwenden, Iist er in der Lage, die speziellen Zauber der Ele-
mente Iin sich zu vereinen und wird so zu einem geachteten und ge-
fliirchteten Geschopf. Ein Elementarist ist stets bemiht, angetrof-
fene Personen zum Glauben der GroBgotter zu uberreden, Geweihten
gegenliber hegt er nur 4&duBlerst miBtrauische und ablehnende Ge-
fuhle; er wird nicht davor zurtlickschrecken, einen Ungldubigen mit
einem seiner Zauber zu beeindrucken und hat sich so oft schon
einen groflen Ruf als Wundertater erworben, wenngleich diese Me-
thode nicht IiImmer Erfolg zeigt. Denn es geht die Rede, daB ein
Elementarist frither einmal einem Ritter der Schwarzen Sonne die
Macht seiner Gotter beweisen wollte und dies wahrscheinlich nicht
Uberlebt habe...

Grundwerte des ELEMENTARISTEN bei AUSSTRAHLUNG und WEISHEIT 12!

Anfangsausrustung fiur Elementaristen:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Elementarist
ererbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens angeschafft hat (es wird ein—
mal mit W6 gewlrfelt).

w6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hose, Hemd, Jacke, Schuhe und Umhang), Lederta-
sche, Wanderstab, 6 Pechfackeln, Wasserschlauch, Decke.

2 Gute Kleidung (Hose, Hemd, Jacke, Schuhe und Umhang sowie Ele-

mentaristenrobe), Ledertasche, Wanderstab, 6 Pechfackeln, Was-—
serschlauch, Decke.

siehe 2), Streitkolben, 2 Dolche.

siehe 2), Streitkolben, 2 Dolche, Langbogen und 10 Pfeile.
siehe 4), Ringelpanzer, Holzschild.

siehe 5), Reitpferd (unerfahren), auBlerdem statt gewohnlichem
Streitkolben ein Streitkolben +1 (Schaden und Kampfwerte), so-—
wie statt gewohnlichem Langbogen ein Langbogen +2 (Trefferwahr—-
scheinlichkeit), verdoppelte Anzahl aller Miinzen.

[0 )WV, ¥ V]

Anfangskapital des Elementaristen: 1W8 Goldmiinzen, 2W8 Silberminzen, 3WB Kup-
ferminzen.

TALENTE:

Verbergen 55% + fuUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Pflanzenkunde 35% + fUnf Punkte ab Weisheitswert 13;

Spuren lesen 50% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schldsser offnen 35% + fUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 36 MP

Gesellschaftlicher Status: 5

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 110 GM

Beschrankungen fiir Elementaristen: dirfen keine schwerere Ristung als den
Schuppenpanzer tragen.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Elementaristen entspricht Ausstrahlung + 3Wé6

ZAUBERSPRUCHE DES ELEMENTARISTEN (mit 1W10 ermittelt):

Feuersturm

Art: verbal/Gestik Radius: 90 Fuf3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 KR Zuordnung: negative Magie .

Schaden: 2W10 . Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Elementarist spricht eine Zauberformel aus und in einiger Ent-
fernung von ibhm entsteht daraufhin ein Wirbelwind aus Feuer (Radius wie ange-
geben), der sich nach dem Willen des Elsmentaristen fortbewegt. Jedes Wesen
innerhalb dieses feuersturmes nimmt pro KR 2W10 SP hin, wobei Riistungen kei-
nerlei Schutz bieten, sondern im Gegenteil auch noch einen Punkt ihres Schutz-
wertes verlieren (gleich, ob sie brennbar sind oder nicht). Der Elementarist
selbst ist immun gegen die Auswirkungen seines Spruches.

Winmndstrahl

Art: verbal Radius: 30 Fuf

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Elementarist konzentriert sich kurz und kann dann einen gebin-
delten Strahl eisiger Luft auf einen Gegner schieBen, der davon 1W10 SP hin-
nimmt und 30 Fufl zurlckgedrangt wird. Sehr grofle und starke (bzw. schwere) We-
sen konnen diesem Effekt entgehen, wenn sie eine erfolgreiche Starkeprobe ab-
legen (ab Stdrke 14 zuldssig); natirlich konnen UbergroBe Kreaturen (wie z. B.
Drachen) auch nicht versetzt werden.

Atmen unter Wasser

Art: geistig Radius: selbst

Austubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein '
Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Elementarist spricht die Zauberformel aus und ist dann in der
Lage, unter Wasser ganz normal zu atmen, wie er es auch an Land vermaq; er
kann sich auch ebenso fortbewegen, als wdre er ganz gewdhnlich an Land unter-
wegs. '

Elementresistenz=z

Art: geistig/Gestik Radius: selbst

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Elementarist konzentriert sich kurz und legt dann beide Hinde
auf seine Brust, bald darauf ist er bereits gegen alle Angriffe, die auf einem
der Elemente basieren, geschitzt (z. B. Drachenodem, Blitzstrahl); diese haben
nur eine 20%-Chance, den Elementaristen zu erreichen und verursachen dann auch
nur halben Schaden. Indirekte Angriffe (wie z. B. ein Erdbeben) kdnnen dem
Elementaristen auch weiterhin vollen Schaden zufiigen.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk
Verbamnmurmng einmes Elements
Art: verbal Radius: 35 Fui3
Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: positive Magie
Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja
Benotigte ITP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Elementarist spricht laut und befehlsgleich eine Zauberformel
aus, die gegen ein Element gerichtet sein muB (Erdelement, feuerelement etc.);
dieses wird sofort in seine Heimatebene zuriickversetzt, wo es fir einige Zeit

festgehalten wird, ehe es wieder an den Ort, an dem es sich vorher befand, zu-
rUckkehrt.

Elementbelebung

Art: geistig Radius: 90 Ful3

Ausibungszeit: 7 KR Benotigte Utensilien: Teil des Elements
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Element Einordnung: funfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Elementarist konzentriert sich und kann kurz darauf aus einem
beliebigen, vorhandenen Element (Erde, Wasser, Stein etc.) jeweils einen Pseu-
dotentakel fur alle zwei Stufen, welche er erreicht hat, herausbilden. Dieser
Tentakel wird auf das Wesen eindringen, das ihm vom Elementaristen Ubermittelt
wird, und es solange angreifen, bis die Spruchdauer abgelaufen ist; der Ten-
takel kann sich in seinem eigenen Element beliebig weit fortbewegen oder sich
an anderer Stelle neu bilden, aus seinem Element heraus Jjedoch nur 6 Full weit
kampfen. Die Schadensauswirkung der Tentakel betradgt stets 1W10 SP, da ihre
Trefferflache stets gleich grof3 ist; die Tentakel besitzen eine AGC von 12 und

mUssen nicht parieren, da sie nur durch Spriche beeinfluflt werden, in welchem
Falle sie 30 LP besitzen.

Dormnenwall

Art: verbal/Gestik Radius: 30 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Holz beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: 1W8 + 1W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Elementarist spricht den Zauber Uber ein Stiickchen Holz, zu dem
er Kontakt haben muB3; dieses wird sich innerhalb kiirzester Zeit in eine grofle
Dornenhecke verwandeln, welche evtl. Verfolgern das Leben schwer machen wird,
da eine Durchquerung 1W8 SP an Dornen und zusatzliche 1W10 SP an Gift, das von
diesen tropft (falls die Dornen die Ristung durchdringen, wobei vom Schutzwert

zwei Punkte abgezogen werden, falls es sich nicht um eirnen natirlichen Panzer
handelt) bringt.

Staubwolke

Art: geistig Radius: 30 Ful3

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Staub, trockene Erde
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Elementarist konzentriert sich und belebt dann eine kleine Fla-
che trockener Erde oder Staubs, die eine kleine Windhose bildet und solche
Aufgaben erflllen kann wie z. B. das Ausldschen von Fackeln oder kleiner Feu-
er, bzw. die Behinderung des Gegners im Kampfe. Wenn namlich die Staubwolke
auf das Gesicht eines menschlichen oder menschenahnlichen Wesens gelenkt wird,
so verursacht dies Abzige auf alle Kampfwerte von -Z.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk
Elementberuhigung
Art: verbal/Gestik Radius. variabel
Ausiibungszeit: 2 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie
Schaden: keiner Einordnung: sechster Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen Der Elementarist spricht machtvolle Worte und bewegt seine Arme wel-
lenformig durch die Luft und kann daraufhin ein aufgebrachtes Element (z. B.
Sturm, Springflut, Erdbeben etc.) wieder beruhigen (es besteht immer eine 25%-
Chance weniger der Stufe des Elementaristen, daB der Zauber fehlschlagt). Die-
ser Spruch wirkt nicht gegen Elementarwesen, gleich, welcher Art.

Elementare Tauschung

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Elementarist passt sich mit diesem Spruch nach kurzer Konzen-
tration dem jeweiligen Element an, welches er gerade beriuhrt (wie z. B. eine
steinerne Wand, ein Stiick Erde etc.) und ist nur noch zu entdecken, wenn man
ihn durch Zufall berihrt (25%-Wahrscheinlichkeit, ansonsten nach Entscheidung
des Moddermasters) oder ibn durch Zauberei oder eine spezielle Fiahigkeit auf-
spurt, womit auch der Spruch aprupt endet.

KAMPFWERTE DES ELEMENTARISTEN:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC 4

Al’\g Viffsg Vul\dcha"ce./pal‘adeg "WJV\C'CL\QV\CQ
\AJLuﬁkch¥er\-—_f\CRC:<5/TDC2C: s,
Sclwufg\/\'aﬁ(e_r\ — AGC 10/PGC —

Sfumpfe Waffen — AGQC 10/PGC 8
Zweihander — AGC 4/PGC 9
S’ricl\waﬁ‘en — AGC 8/PGC 6

‘Hiebwaffen — AGC 4/PGC 2

Seite 119




Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Gestaltwandles

Hintergrund: Der Gestaltwandler, ein schwidcherer Verwandter der
unmenschlichen Wesen des selben Namens, wird nicht oft angetrof-
fen oder als solcher erkannt, und dies ist auch gut so, denn das
gemeine Volk auf dem Lande empfindet immer noch eine angstvolle
Scheu vor solchen Kreaturen, die oft in Furcht und sogar bitteren
HaBl umschlagen kann. Es soll schon vorgekommen sein, daB fried-
volle Gestaltwandler von aufgebrachten Bauern gesteinigt wurden,
wenngleich dies natirlich nicht sicher belegt ist; ansonsten lebt
der Gestaltwandler aber ein ganz normales wie jeder andere Blirger
auf Meryllia auch, nur abgesehen von seiner machtvollen Fahig-
keit, seine Form und sein Erscheinen nach Belieben verdndern zu
konnen, was dieses Wesen zu einem wertvollen Gefdhrten machen
kann. Oft wird ihm jedoch ein eher zwiespdltiges Gefiihl entgegen-
gebracht, was In Anbetracht seiner seltsamen Art auch sicher
nicht unbedingt falsch ist...

Grundwerte des GESTALTWANDLERS bei
GESCHICKLICHKEIT und INTELLIGENZ 1219

Anfangsausriistung fir Gestaltwandler:

ts wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Gestaltwandler

ererbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens verdient hat (es wird einmal
mit W6 gewirfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), Ledertasche, 30
FuB Seil, 6 Talgkerzen.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel und Umhang sowie Ge-
staltwandlerrobe), Ledertasche, 30 FuB Seil, 6 Talgkerzen, Was-
serschlauch.

3 siehe 2), Kampfstab, Wurfspief.

4 siehe 2), Kampfstab, Wurfspie3, 2 Dolche.

5 siehe 4), Waffenrock.

6 siehe S5), Esel, auBerdem statt gewthnlichem Kampfstab ein magi-

scher Kampftstab des Frosts (bei Berihrung erfolgen 1W10 SP zu-
satzlicher Frostschaden, dreimal pro Tag anwendbar, gegen Feu-
erkreaturen doppelter Schaden), sowie statt gewtShnlichem Wurf-
spiel3 ein Wurfspiel3 +1 (Trefferwahrscheinlichkeit wahrend des
Fluges), verdoppelte Anzahl aller Miinzen.

Anfangskapital des Gestaltwandlers: 1W4 Goldminzen, 2W4 Silbermiinzen, 3W4 Kup-—
fermiinzen.

TALENTE:

Schleichen 50% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 45% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Pflanzenkunde 40% + funf Punkte ab Weisheitswert 13;
Krankheit erkennen 45% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;
Spuren lesen 50% + fiunf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 24 MP
Gesellschaftlicher Status: 3

Kosten fiir Spezialisten (pro Stufe x 2): 95 GM

Beschrankungen fir Gestaltwandler: durfen keinerlei schwere Ristungen tragen,
die hochste zuldssige Riistung ist die Lederristung.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Gestaltwandlers entspricht. Intelligenz + 1W10

ZAUBERSPRUCHE DES GESTALTWANDLERS (mit 1W6 ermittelt):
Mystisches Schild

Art: geistig Radius: 50 Fuf3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1Wé6 SR Zuordnung: neutrale Magie .
Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Gestaltwandler konzentriert sich und ruft eine Scheibe griin
schimmernder, magischer Energie herbei, welche er geistig lenken kann und die
ihm als Schild im Kampfe hilft; jeder angreifende Gegner erhdlt einen Abzug
auf seine AGC von -4, da das blitzschnelle Schild seine Schliage abfingt. Ma-
gische Angriffe werden mit einer 5%-Chance pro Stufe des Anwenders abgewehrt,
jedoch bezieht sich dieser Effekt nur auf gezielte Angriffe.

Belebung vomn Hol=

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausiibbungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: Holz beliebiger Art
Wirkungsdauer: 3W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Gestaltwandler beriihrt eine groBere Flache von lebendigem Holz
. und spricht eine lange Zauberformel, welche bewirkt, daB sich aus der betrof-
fenen Flache ein menschengrofler Holzgolem herausschilt, der seinem Herrn nach
Krdften fUr die Wirkungsdauver des Spruches unterstitzt, danach verwandelt er
sich in einen abgestorbenen Baumstumpf zuriick. Der Holzgolem ist extrem feuer-
empfindlich, dieses Element verursacht doppelten Schaden bei ihm (weitere Wer-—
te siehe "HINTERGRUNDWERK').

Belebung vomn Stein

Art: verbal/Gestik . Radius: Berihrung -
Ausibungszeit: 5 SR Benotigte Utensilien: Stein beliebiger Art
Wirkungsdaver: 3W6 SR - Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Gestaltwandler vollfilhrt fast den gleichen Zauber wie bei Be-
lebung von Holz, nur ist dieser Zauber zeitaufwendiger und teurer, dafiir ist
aber der Steingolem auch wesentlich stidrker als sein hodlzerner Verwandter und
sehr viel unempfindlicher (weitere Angaben siehe "HINTERGRUNDWERK").

Schmerz=z

Art: geistig/Gestik Radius: 30 FuB3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Gestaltwandler denkt an diesen Zauber und deutet mit beiden

Handen auf sein Opfer, welches kurzzeitig von ungeheuren Schmerzen durchflutet
wird, da ihm in diesem Moment 1W8 LP entzogen werden (Schutzwert der Riistung
ist unwirksam). Wegen des Schocks erhdlt das Opfer auch Abziige auf alle Kampf-

werte von -1; Wesen von sehr hoher Intelligenz (17 und dariiber) werden von
diesem Zauber gar nicht betroffen.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Korperschaft

Art: geistig Radius: 300 Fu@3

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung

Geschehen: Der Gestaltwandler muB3 sich vollkommen vergeistigen und kann dann
diesen Zauber vollfiihren, wobei er mit den Augen eines anderen Lebewesens se-
hen kann; dieses Wesen mu menschlicher oder menschendhnlicher Art sein, und
der Gestaltwandler muB es geraume Zeit gemustert haben, auBerdem darf es sich
natirlich nicht auBlerhalb des Radius des Spruches befinden, ansonsten schldgt
der Zauber fehl, wobei aber dennoch aufgewendete ZTP verloren sind. Der Ge-
staltwandler hat in keinerlei Weise Einfluf} auf den Geist oder den Kdrper sei-
nes Opfers, alles, was er wirklich tut, ist mit dessen Augen die Umwelt wahr-—
zunehmen; er selbst ist wahrend dieser Zeit zwar korperlich voll einsatzfahig,
aber blind.

Wettersphare

Art: verbal Radius: 3 Ful3

Ausiibunsgzeit: 2 KR ’ Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Gestaltwandler spricht ein paar Worte und ein leicht silbern
schimmernder, kreisrunder Schirm baut sich um ibn herum auf, welcher alle wit-
terungsbedingten Einfliisse (Hitze, Kalte, Nebel o. d.) von ihm fernhilt; tiber—
groflJe Hitze oder K&@lte aber (wie z. B. Drachenodem) verursacht trotzdem halben
Schaden beim Gestaltwandler.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES GESTALTWANDLERS (mit 1W8 ermittelt):

Der Gestaltwandler hat die angeborene, machtvolle fdhigkeit, sich in andere
Kreaturen zu verwandeln, wenn diese tierischer Art sind; hierin ist er seinem
ungleich machtigerern Verwandten, dem wahren, durch unglaubliche Magie er-
schaffenen, Gestaltwandler unterlegen, da diesem keine Beschrankungen solcher
Art auferlegt sind, aber dies wird oft durch Witz und Einfallsreichtum wieder
wettgemacht. Je mehr Kreaturen der Gestaltwandler in seiner Jugend studiert
hat, je mehr Gestalten kann er auch annehmen, es gilt jedoch der Grundsatz,
daB der Gestaltwandler niemals zweimal am selben Licht/Dunkel das gleiche Ge-
schopf verkorpern kann. Wird eine der Kreaturen wahrend eines Kampfes o. 3.
getotet, so verliert der eigentliche Gestaltwandler (in normaler Form) die
Halfte der Anfangs-LP dieser Kreatur und kann sich fortan nie mebhr in sie ver-
wandeln; bei jeder aufgerickten Stufe kann jedoch versucht werden, eine wei-
tere Kreatur zu erlernen, die Anzahl der Lebenspunkte der Geschipfe steigt
proportional zu denen des Gestaltwandlers. Wenn der Gestaltwandler. in der Ge-
stalt einer Kreatur ist, so besteht eine 35%-Chance, daB3 er von einem anderen
Wesen der gleichen Art angegriffen (da dies seine magiebedingte Transformation
durchschaut) und bis zum Tode bekampft wird.

Die Kreaturen des Gestaltwandlers:

1) Schlange 2) Wolf 3) Fledermaus
4) Adler S) Hohlenbar 6) Pferd
7) GroBkatze 8) Riesenspinne

Alle Werte dieser Tiere finden sich im "HINTERGRUNDWERK".
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

KAMPFWERTE DES GESTALTWANDLERS:
Waffenloser Kampf: AGC 10/PGC 6

Ang riﬁsg randchance/Pa n‘aclug rundchance
Wur{waﬁer\ — AGC 10/PGC 6
Scl\uﬁwaﬂen — AGC 6/PGC —

S‘rumpfe Waﬂ'w\ - AGC 10/PGC 8
Zweihdnder — AGC 4/PGC ¢
Sfichwaﬂen — AGC 6/PGC 4

'l‘lie.bwaﬂ'en — AGC 8/1PGC 6
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Geweihtex

Hintergrund: Der Geweihte war stets eine Glick verheiSlende Er-
scheinung auf ganz Meryllia, denn wo immer einer der Geweihten
der GoOtter auftauchte, da zog auch gleichsam Gerechtigkeit und
Frieden ein; 1im Gegensatz 2zu einem Priester der Grofigétter 1ist
ein Gewelhter meist von guter Laune und immer zu einem Scherz
aufgelegt und zu einem Lachen bereit, nichts scheint er gemein zu
haben mit den dunklen Geheimnissen, die eigentlich um das Wirken
der Gotter ‘liegen. Ein meist frohlicher, vollkommen freier Wan-
derer, so zeigt sich der Geweihte der Bevdlkerung Meryllias, und
er ist Uberall gern gesehen, wenn er auch von den anderen Zauber-
kundigen oft mitleidig beldchelt wird, so ist seine Verbindung zu
den Goéttern doch eine sehr direkte und es geht die Sage, daB
einst alle Geweihten mit ihren Schutzgéttern sprechen konnten.
Wer weiB3l, vielleicht ist nicht allén von ihnen dieses Wissen ver-
loren gegangen...

Grundwerte des GEWEIHTEN bei WEISHEIT 12!

Anfangsausristung fur Geweihte:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Geweihte er-

erbt oder sich bereits im Laufe seines lLebens zusammengetragen hat (es wird
einmal mit W6 gewiirfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Kutte, Hemd und Schuhe), Rucksack, Angel-
haken und Schnur, 5 Talgkerzen, 30 FuB Seil, Wanderstab, Was-—
serschlauch.

z Gute Kleidung (Hose, Kutte, Hemd und Stiefel sowie Geweihtenro-

be), Rucksack, Angelhaken und Schnur, 5 Talgkerzen, Wanderstab,
30 Ful Seil, Wasserschlauch.

siehe 2), Schwerer Dolch, 2 Krummdolche.

siehe 2), Schwerer Dolch, 2 Krummdolche, Kurzschwert.

siehe 4), Lederriistung, Parierschild.

siehe 5), Jagdfalke, auBerdem statt gewbhnlichem Schweren Dolch
ein Schwerer Dolch +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt ge-
wohnlichen Krummdolchen zwei magische Krummdolche mit automati-

scher Trefferchance (nur als Wurfwaffe), verdoppelte Anzahl al-
ler Minzen.

(o WV, I RN |

Anfangskapital des Geweihten: 1W6 Goldmiinzen, 2W6 Silbermiinzen, 3W6 Kupfermin-
zen.

TALENTE :

Gesang 40% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Legenden erzahlen 55% + fiinf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Instrument beherrschen 50% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Gift erkennen 50% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;

Pflanzenkunde 45% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 50% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 36 MP
Gesellschaftlicher Status: 5

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x‘2): 85 GM

Beschriankungen fiir Geweihte: dirfen keine schwerere Riistung als den Platten-
panzer und kein Eisenschild benutzen.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Geweihten entspricht Weisheit + ZW8

ZAUBERSPRUCHE DES GEWEIHTEN (mit 1W10 ermittelt):
Al jas Heilung

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausiibungszeit: 3 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Geweihte spricht eine Art Gebet und legt der verletzten Person
die Hand auf die Stirn, woraufhin gottliche Macht ihn durchstrtmt und er 1Wé6
LP und 1W10 AP zurickbringen kann.

Han'Thars Irrgang

Art: verbal : Radius: 10 00C FuB

Ausiibungszeit: 5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W10 Licht/Dunkel Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 . Magieresistenzwurf: ja )

Benotigte ZTP: 0S Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Geweihte spricht die Zauberformel auf und sein menschliches
bzw. menschendahnliches Opfer wird daraufhin von einer hoheren Macht unwider-
stehlich zum Geweihten getrieben, und zwar ohne dies zu bemerken; die betrof-
fene Person kommt unweigerlich zum Anwender des Spruches, es sei denn, sie ist
aulBer Reichweite, die Wirkungsdauer ist abgelaufen oder der Geweihte ist ver-
storben bzw. hat den Zauber aufgehoben.

Lends Gespur

Art: geistig/Gestik Radius: 15 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 KR Benbtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Geweihte konzentriert sich auf den Zauberspruch und deutet dann
auf das Objekt, welches er untersuchen will; ist dieses magischer Art, so wird
es kurz aufleuchten und dem Geweihten zeigen, ob es eine positive, neutrale
oder negative Macht beherbergt (wobei nach den Regelungen fir Spriche vorge-
gangen wird, so sind Kampfzauber z. B. meist negativ). Dieser Spruch kann nur
jeweils ein Objekt auf einmal untersuchen.

Tomarols Geschick

Art: verbal Radius: Berihrung

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1WB SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte 2TP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Geweihte spricht laut den Zauber aus und gleich darauf werden
die Kampfwerte einer Waffe, zu der er Kontakt haben muB, um +2 nach oben er-
hoht (bei AGC und PGC).
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Charakterwerk
Meyls St imme
Art: geistig Radius: selbst
Ausiibungszeit: 5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie
Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -~

Geschehen: Der Geweihte konzentriert sich und ist dann in der Lage, die Spra-
chen aller Wesen zu verstehen, mit denen er sich unterhdlt oder die er einige
leit belauschen kann, nach dieser Zeit kann er sich ebenfalls fehlerfrei die-
ser Sprache bedienen. Texte auf Schriftrollen in einer fremden Sprache konnen
hiermit ebenfalls gelesen werden. Nach Ende der Wirkungsdauer verliert der Ge-
weihte alle Erinnerungen an die vordem beherrschte Sprache.

Sahors Verwirrung

Art: geistig/Gestik Radius: 3> Ful3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Geweihte konzentriert sich und deutet auf seinen Koérper, der
sofort von irisierenden, stark leuchtenden und umhereilenden Lichtern umgeben
wird, die sehr stark irritierend auf das Auge des Betrachters wirken (Abzuge
bei allen Kampfwerten von: AGC -2/PGC -1); die Lichter konnen auch dazu ver-
wendet werden, Dunkelheit zu durchdringen, wobei diese auch magischer Art sein
kann (hierbei jedoch nur 5%-Chance pro Stufe des Geweihten).

Mayhirs Nacht

Art: verbal/Gestik Radius: 75 fFul3

Austibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1Wé SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so ist die Dunkelheit ortsgebunden
Geschehen: Der Geweihte spricht Worte der Macht und betet zu Mayhir, wahrend
er auf ein Wesen deutet; dieses wird schon kurze Zeit spater von einer plotz-
lich hereinbrechenden Dunkelheit umfangen, die es auf allen Seiten 75 Ful weit
umgibt. Das Geschopf kann nicht aus dieser dunklen Zone herausfinden (es sei
denn, es besteht den MR-Wurf, in welchem Falle ihm eine Intelligenzprobe er-
laubt ist, bei deren Bestehen es noch 1W3 SR braucht, um die dunkle Zone zu
verlassen), der Geweihte und seine Gefahrten kénnen sie aber auch nicht be-
treten, ohne den selben Folgen zu erliegen. Dieser Spruch wirkt nur auf
menschliche oder menschenahnliche Wesen; Fackeln, Lampen etc. sind nicht in
der Lage, die Dunkelheit zu erhellen, wohl aber ein Zauber, der auf Licht ba-

siert. Untote Geschdpfe, Geister, Damonen etc. werden von diesem Zauber nicht
betroffen.

Roons Gefolgschaft

Art: verbal Radius: 1000 Fuf3

Ausibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 8W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Kreatur Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Geweihte spricht eine monotone, unheimliche Formel aus, welche
es ibm erlaubt, begrabene oder umherziehende untote Wesen aus einiger Ent-
ferung zu sich zu rufen, auf dafl sie ihm dienen; diese Kreaturen treffen in-
nerhalb 1W3 SR beim Geweihten ein, und es konnen sein:
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Charakterwerk

w6 Kreatur

1-2 1W8 Skelette oder

3-4 1W6 Ghule oder

5-6 1W4 Schatten

Diese Kreaturen werden dem Geweihten helfen, aber meist nur fiir Wach- oder
Schutzdienste herangezogen werden; nach Ablauf der Spruchdauer zerfallen die
Skelette, die Ghule verschwinden und bei den Schatten besteht eine 40%-
Chance (weniger der Stufe des Geweihten), daB sie ihn angreifen. Dieser Zauber

kann unter Aufwendung einer zehnmal so hohen Anzahl an ZTP auch permantisiert
werden. +

Lixyrs Trug

Art: geistig Radius: 1500 Fuf3

Ausubungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: minzengroBes Objekt
Wirkungsdauer: 2Z2W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Geweihte konzentriert sich auf den Spruch und kann dann irgend-
einem ahnungslosen menschlichen oder menschendhnlichen Wesen ein minzgroBes
Objekt als Goldminze vorgaukeln; pro Stufe des Geweihten kann er 1W10 solcher
Objekte durch diese Illusion beeinflussen; der Effekt verschwindet, wenn sich
der Geweihte mehr als 1500 FuB von seinem Opfer entfernt oder die Spruchdauer
abgelaufen ist, und Gold wird wieder zu dem, was es vorher war.

ANnrufunmng der Gotter

Art: verbal Radius: variabel

Ausibungszeit: 5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: variabel Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: sechster Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Geweihte spricht ein Gebet zu seinem Schutzgott und erhilt so-
mit die Moglichkeit, mit ibm in Verbinduna zu treten; pro Stufe des Geweihten
besteht eine 10%-Chance, dal der Gott ihm erscheint (sein Abbild oder er
selbst). Eine Ausstrahlungsprobe zeigt auf, ob der Gott wohlgesonnen ist oder
nicht, und auch evtl. vordem Geschehenes ist in seine Reaktion mit einzuar-
beiten; von nun an liegt jede Entscheidung in den Handen des Moddermasters, es
sollte jedoch hedacht werden, daB sich die G&tter nur sehr ungern in die An-
gelegenheiten von Sterblichen einmischen und deshalb auch nur ungern Winsche
erfullen. Dieser Zauberspruch kann nur einmal pro Mond angewandt werden.

KAMPFWERTE DES GEWEIHTEN:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC 4

7\n9ﬂﬁ%9rundchanceﬂvaradegrundchance
VVurﬁwaﬁén——;AC]C:5/F%§C:1
Schuﬁwaﬁer\ — AGC 6/PAGC —

S’ruw\pfe Waﬁen — AGC 4/PGC 2
Zweihander — AGC 4/PGC 2
foh:kvuafﬁzn — AGC 10/PAGC 8
‘Hiebwaﬁen — AGC 8/PGC 6
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Heilex

Hintergrund: Falls es irgendeine Person gibt, die bei der Bevdol-
kerung Meryllias wirklich und aufrichtiqg verehrt wird, so ist
dies sicherlich der Heiler; wenngleich er sein gutes Werk gerne
und voller Freude verrichtet, ist es fir diesen weisen und er-
fahrenen Zauberkundigen doch oft schwer, sich den Dankesbhezeu-
gungen der Bevolkerung zu entziehen. Grundsdtzlich nimmt ein Heil-
ler nur das an, was er zum Leben benctigt, wenngleich es hier
selbstverstdndlich auch schon Ausnahmen gab; ein Heiler besitzt
groBe Macht in den Fragen der Gesundheit eines Wesens, Tote be-
leben kann er jedoch nicht, wohl der einzige Grund, weswegen er
nicht schon lange in die Zaubereigilde aufgenommen wurde, die ja
bekanntlicherweise aus Mdgiern, Nekromanten, Kampfmagiern und Il-
lusionisten besteht, die sich jedoch streng voneinander abgren-
zen. Aber wahrscheinlich wdre dies dem Ruf des Heilers eher
abtraglich denn nitzlich, denn weltliche Dinge waren noch nie
seine besondere Stdrke...

Grundwerte des HEILERS bei INTELLIGENZ und AUSSTRAHLUNG 12!

Anfangsausriustung fir Heiler:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Heiler ererbt

oder sich bereits im lLaufe seines Lebens verdient hat (es wird einmal mit
W6 gewlrfelt).

W6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Hemd, Tunika und Schuhe), Ollampe mit 01,
Ledertasche, Spiegel, Wanderstab, Decke, Wasserschlauch.

2 Gute Kleidung (Hose, Hemd, Tunika, Schuhe und Handschuhe sowie

Heilerrobe), Ollampe mit )1, Ledertasche, Spiegel, Wanderstab,
Decke, Wasserschlauch.

siehe 2), Schwerer Dolch.

siehe 2), Schwerer Dolch, 2 Dolche.

siehe 4), Waffenrock.

siehe 5), Esel, auBerdem statt gewdhnlichem Schweren Dolch ein
Schwerer Dolch +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie ein Dolch der

Heilung (bringt Trager pro Tag 1W4 LP zurick), verdoppelte An-
zahl aller Minzen.

[0 RN el

Anfangskapital des Heilers: 1W6 Goldminzen, 2W6 Silbermiinzen, 3W6 Kupfermiinzen

TALENTE:

Legenden erzahlen 40% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Gift erkennen 65% + finf Punkte ab Weisheitswert 13:
Pflanzenkunde 60% + finf Punkte ab Weisheitswert 13:

Wunden behandeln 70% + finf Punkt ab Intelligenzwert 13;
Krankheit erkennen 50% + finf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 38 MP
Gesellschaftlicher Status: 7

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 120 GM

Beschrankungen fir Heiler: diirfen keine schwerere Riistung als die Lederriustung
und keinen Schild benutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Heilers entspricht Intelligenz + 3W8

ZAUBERSPRUCHE DES HEILERS (mit 1WB ermittelt):

Heilung

Art: verbal/Gestik Radius: Beriihrung

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 3 LP = 1 ZTP Sonstiges: -

Geschehen: Der Heiler spricht beruhigend die Zauberformel aus und legt der be-
troffenen Person die Hand auf die Stirn; diese wird wenig spater von heilender
Kraft durchstromt, sie erhdlt fir jeden aufgewendeten ZTP drei LP zurick.

Gegemheilung

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 . Magieresistenzwurf: ja )

Benotigte ZTP: 1 ZTP = 3 SP Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Heiler spricht unheilvolle Worte und bald darauf kann er durch
bloBe Berilhrung zerstorerische Energien freisetzen, deren Stidrke er selbst
regulieren kann (kein Schutzwert des Gegners); der Heiler greift mit seinem
Wert beim Waffenlosen Kampf an und kann in dieser Zeit keine Waffen parieren,
sondern ihnen nur ausweichen.

Fleischeswandlung

Art: verbal/Gestik Radius: Beruhrung

Ausibungszeit: 1 SR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent "Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Heiler spricht leise, einschldfernde Worte und berilhrt die be-
troffene Person am zerstorten Kérperteil; dieser Zauber ermdqlicht Umformungen
von Kérperteilen, er kann verletzte, innere Organe heilen und sogar abge-
trennte GliedmafBlen wieder anwachsen lassen. Allerdings sind diese Vorginge
sehr schmerzhaft und kosten die betroffene Person (die zudem noch willig sein
mul3, den Zauber anwenden zu lassen, da er sonst keine Wirkung zeigt) die Hal-
fte der derzeitigen AP (aufgerundet). :

Gestaltwanmndlung

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 2 KR Benttigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2WB SR ) Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: sechster Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Heiler konzentriert sich und verwandelt sich dann in ein nor-
males Tier seiner Wahl, mit all dessen Eigenschaften (auBer den LP, AP und
seiner Intelligenz, welche die des Heilers verbleiben); es besteht eine an-
fangliche 10%-Chance, dal sich der Heiler nicht mehr zuriickverwandeln kann,
die in jeder folgenden SR um 5% erhdht wird. Der Heiler kann in dieser Gestalt
keine Zauberspriuche anwenden.
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Tierbinmdung

Art: geistig Radius: variabel

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3W6 SR/permanent Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Heiler fixiert ein normales Tier (welches ihm in diesem Moment
nicht feindlich gesonnen sein darf) und bindet es kraft seiner Magie an sich;
es besteht ‘®ine anfangliche Chance von 30% zuziiglich der Stufe des Heilers,
die pro zusdtzlich aufgewendetem ZTP um 5% erhoht wird, daf das Tier dem Hei-
ler fir immer folgt (bzw. bis zu seinem Tode). Solcherart gebundene Tiere wer-—
den ihren Herrn beschiitzen und ihm im Rahmen ihrer Méglichkeiten helfen, so
gut sie konnen; der Heiler kann pro Stufe nur ein Tier an sich binden.

Gedankensendung

Art: geistig Radius: 5000 FuB

Ausibungszeit: 4 KR " Bendtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner/1W3 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so ist der Kampfzauber wirkungslos
Geschehen: Der Heiler konzentriert sich sich auf ein bestimmtes Wesen und sen-

det dann seine Gedanken zu diesem aus, wobei feste Materie kein Hindernis dar-
nis darstellt; dies erlaubt dem Heiler, mit diesem Wesen zu sprechen, als ware
er bei ihm, er kann aber nur eine Antwort empfangen, wenn die betroffene Per-
son auch die Gedankensendung beherrscht (und anwendet). Dieser Spruch kann
auch als Angriffszauber verwendet werden, wobei er pro SR 1W3 SP beim Gegner
verursacht; wahrend dieser Zeit kann der Heiler jedoch nicht kampfen.

Schirmung

Art: geistig/Gestik Radius: 3 Ful

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: positive Magie )
Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Heiler konzentriert sich und vollfihrt einige facherfdrmige
Handbewegungen, woraufhin sich um ihn (und nur um ihn) ein kreisrunder Schutz-
schild aufbaut, der den Heiler vor allen Angriffen magischer Art (75%-Chance)
und materieller Art (90%-Chance) beschiitzt. In dieser Zeit kann sich der Hei-
ler aber nur mit der H&lfte seiner normalen Geschwindigkeit fortbewegen,
aulBerdem kann er weder Zauberspriiche anwenden noch kampfen.

Kramkheitsaustreibung

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Austbungszeit: 2 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

BenGtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Heiler spricht leise die Zauberformel auf und legt seine Hand
auf die Stirne der betroffenen Person; kurz darauf stromt behagliche Warme in
den Korper dieses ¥Wesens, das von jeweils einer Krankheit befreit wird, egal,
welcher Art oder Stdrke sie sein mag. Dieser Spruch wirkt nicht gegen Gifte,
Krankheiten magischer Art oder Fliche.
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KAMPFWERTE DES HEILERS:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC 8

;Z\ng riffsg rundchance/Pa vadeg rundchance
Wurfwaffen — AGC 10/PGC 6
Scl'\uﬁwaﬁ(en — AGC 6/PGC —

Sfumpfe Waffe.n — AGC 4/PaGC 2
Zweihander — AGC 2/PGC —
S‘ricl\waﬁen — AGC 8/PGC 6

Hiebwaffen — AGC 4/PGC 2

e
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Hlusionist

Hintergrund: Der Illusionist, oft mit einem einfachen Gaukler
verwechselt, zieht nicht selten als Wanderer durch die Lande und
niemand kann Ihm dann ansehen, daB er einer der machtvollsten
Zaubergilden Meryllias angehért; auch sein Charakter ist keines-
wegs von Arroganz gepragt, zwar Ubt er meist kiihle Zuriickhaltung,
aber seine Freundlichkeit und Hilfsbereitschaft, wenn wirklich
Not zu erkennen ist, wird bei weitem am hdufigsten erwdhnt. Des-
halb stehen er und seine Gildenmitglieder bei der Bevélkerung
Meryllias auch am hochsten im Ansehen, einfach weil sie doch so
ganz anders sind als die finsteren Nekromanten oder die welt-
fremden Magier; auch heifit es, daB sie es sind, welche im grofBen
Rat der Gilden oft FEinspruch einlegen zugunsten der einfachen

Blirger und Bauern, und sie sind gerade deshalb bei diesen aufler-
ordentlich gern gesehen...

Grundwerte des ILLUSIONISTEN bei WEISHEIT und GLUCK 12!

Anfangsausrﬂstung fur Illusionisten:

£s wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Illusionist

ererbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens erworben hat (es wird einmal
mit W6 gewirfelt).

we Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hosenrock, Hemd, Umhang und Schuhe), Rucksack,
Ollampe mit 01, Wanderstab, Decke.

2 Gute Kleidung (Hosenrock, Hemd, Umhang, Stiefel und Handschuhe

sowie Illusionistenrobe), Rucksack, O1llampe mit {11, Wanderstab,
Decke, kleines Zelt.

siehe 2), Schwert, Leichte Armbrust und 10 Bolzen.

siehe 2), Schwert, Leichte Armbrust und 10 Bolzen, Dolch.

siehe 4), Waffenrock, Parierschild.

siehe 5), Reitpferd {erfahren), auBerdem statt normalem Schwert
ein Schwert +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt normalen
Bolzen 10 Bolzen mit Silberspitze (+2 auf Schaden bei allen Di-
monischen und Untoten), verdoppelte Anzahl aller Minzen.

[0 SRV, P IRV |

Anfangskapital des Illusionisten: 1W12 Goldmiinzen, 2W12 Silbermiinzen, 3W12
Kupfermiinzen.

TALENTE:

Gesang 45% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Gaukelei 70% + finf Punkte ab Aussehenswert 13;
Taschendiebstahl 30% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schlosser offnen 40% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13:
Verbergen 35% + fiinf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 34 MP
Gesellschaftlicher Status: 6

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 140 GM

Beschrankungen fir Illusionisten: diirfen keine schwerere Ristung als den Rin-
gelpanzer tragen und keinen Eisenschild benutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Illusionisten entspricht Weisheit + 3W10

ZAUBERSPRUOCHE DES ILLUSIONISTEN (mit 1W12 ermittelt):
Triibheit

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauver: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: ) Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Illusionist konzentriert sich auf diesen Zauber, welcher kurze
Zeit spater in kraft tritt und ihn fir die Augen seiner Umwelt nur noch un-
deutlich erkennbar macht; dies bedeutet, jede Person, die nicht weifl oder
ahnt, dal sich der Illusionist an einem gegebenen Ort befindet, wird ihn voll-
kommen ignorieren, es sei denn, er tut etwas, was die direkte Aufmerksamkeit
dieser Kreatur auf ihn lenkt, in welchem Falle er verschwommen und undeutlich
zu sehen sein wird. Falls es zum Kampf kommen sollte, kampft der Illusionist
mit einem +1 Zuschlag auf seine AGC, sein Gegner mit Abzigen von -2 auf AGC
und PGC.

Mantel des Lichts

Art: geistig Radius: selbst

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist konzentriert sich kurz und erschafft dann eine Art
Umhang aus gleiflendem Licht um sich, der ibn vor den Blicken und Angriffen
anderer Wesen schutzt und sich mit ihm bewegt; eipe Kreatur, die den Illusio-
nisten durch den Mantel des Lichts hindurch angreifen will, mu3 eine Intel-
ligenzprobe -6 ablegen, mif3lingt sie, so hat sich die betroffene Kreatur im
Lichterglanz verirrt und nimmt pro SR automatisch 1W8 SP hin (es sei denn, ein
Dunkelheitszauber wird gesprochen, in diesem Fall wird der Mantel zerstort);
Wesen, die den Mantel durchdringen, haben im Nahkampf einen Abzug von ganzen
-3 auf ihre Kampfwerte, nehmen aber keinen Schaden hin. Magische Angriffe, die
auf Dunkelheit basieren, werden vom Mantel vollstdndig absorbiert, andere ge-
zielte Attacken unterliegen einer Trefferchance von der Intelligenz des An-
wenders auf W20, ansonsten gehen sie fehl. Dieser Spruch wirkt nur bei Wesen
bis zur GroBe des Illusionisten (beim Nahkampf), Fernkampfwaffen haben einen
Abzug von -8 auf ihre Trefferwahrscheinlichkeit.

Feuerwerik

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Austibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: Steine beliebiger Art
Wirkungsdauer: 3W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benttigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist bendtigt fir diesen Zauber zumindest einen faust-
grolen Stein (oder mehrere, wenn er Zeit sparen will und Gefahr droht), den er
berihren muB und ihn mittels seines Spruchs in eine explosive kleine Uber-
raschung fir alle Gegner verwandelt. Hierzu berihrt der Ilusionist jeden Stein
mit einem Finger (pro Stein missen 2 IZTP aufgewendet werden) und spricht eine
relativ lange Formel auf, kurze Zeit spdter beginnen die Steine zu glihen und
eine schwache Warme abzugeben; innerhalb der Wirkungsdauer des Spruches werden
diese Steine, wenn sie geschleudert werden und auf ein festes Hindernis tref-
fen, explosionsartig zerbersten und dem Opfer somit 1W8 SP zufiigen. Nach Ab-
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lauf der Spruchdauver werden die Steine wieder kuhl und magielos; der Illusio-
nist (und nur er) kann sie mit einer Genauigkeit werfen, die seinem Wert bei
den Wurfwaffen entspricht.

Federflug

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: variabel Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist kann sich mit diesem Zauber vor grof3em Schaden be-
wahren, falls er einmal in die miBliche Lage gerat, aus groler Hohe abzustir-
zen; er mull dann nur kurz an den Spruch denken, und mit einem Male wird sein
Korper leicht wie eine Feder, so dal3 er unbeschadet am Boden ankommt, wo so-
fort die Wirkungsdauer endet.

Leichte Verwirrung

Art: verbal/Gestik : Radius: 900 Ful3

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2W8 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Illusionist spricht laut einige Worte und deutet auf sein Op-
fer, welches sofort von einer Verwirrung befallen wird, so daf3 es im Kampfe
Abziige von -1 auf alle Kampfwerte erhdlt; Runenzauber moglich.

Schwere Verwirrunmng

Art: verbal/Gestik Radius: 900 FuB3

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 3WB KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so halbieren sich die Abzige
Geschehen: Der Illusionist spricht laut einige Worte und deutet auf sein Op-
fer, welches sofort von einer groflen Verwirrung befallen wird, so daB es im
Kampfe Abzige von -3 auf alle Kampfwerte erhdlt; Runenzauber moglich.

Lichtverschiebung

Art: verbal Radius: selbst

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2ZW6 SR : Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte Z7P: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist spricht eine befehlsartig kurze Formel und kurz da-
rauf verschiebt sich sein Abbild, d. h. er steht immer ca. 3 Ful3 von dort ent-
fernt, wo er sich fur das Auge des Betrachters befindet; somit erhalten Gegner
beim Nahkampf Abzuge von -3 auf alle Kampfwerte, Fernkampfwaffen treffen Uber-
haupt nicht (nur bei eimer 1 oder Z auf W20) und gezielte magische Angriffe
auf den Illusionisten abgestimmt, gehen vollkommen fehl.
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Doppelganger

Art: verbal/Gestik Radius: 1500 Ful3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist spricht eine Zauberformel und vollfuhrt mystische
Gesten mit beiden Handen, woraufhin sich vor ihm ein genaues Abbild seiner
selbst, samt Ausristung, RiUstung und Waffen, aber ohne eigenen Willen und so-
mit ohne magische Fahgkeiten, materialisiert; dieser Doppelganger wird geistig
vom Illusionisten gelenkt und er kann durch ihn sprechen, durch ihn sehen etc.
wenn er es wunscht. Im Kampfe hat der Doppelgdnger die gleichen Werte wie sein
Erschaffer; Runenmagie mdglich.

Traumdeutung

Art: geistig Radius: variabel

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W20 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe:-3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 ’ Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist konzentriert sich lange und schickt dann sich oder
einen anderen Gefahrten auf eine Traumreise, d. h. sie werden weiter ihrem
Abenteuer nachgehen, tun dies aber nur im Traum, was bedeutet, wenn sie z. B.
von einem Oger angegriffen und getotet werden, so erwachen sie nach Ablauf der
Spruchdauver wieder an dem Ort, wo der Zauber getatigt wurde, nur mit dem Un-
terschied, dafl sie nun wissen, daf3 sich in der Ndhe ein Oger herumtreibt. Ma-
gische Angriffe indes wirken auch wdhrend sich die Charaktere in der Traumwelt
befinden, d. h. sie erwachen mit den erlittenen Verletzungen.

Verbamnmunmng vom I l1llusionemnm

Art: verbal/Gestik Radius: 30 FuB

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2ZW10 SR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist spricht einen Zauber und deutet auf das Objekt oder
das Wesen, welches er frei von Illusionen sehen mochte; dieses wird innerhalb
kirzester Zeit entweder ganz verschwinden oder sein wahres Gesicht zeigen, je
nachdem, wie die Illusion beschaffen war. Dieser Zauber wirkt nur fur den I1-

lusionisten selbst, nicht fir andere, und nach Ablauf der Wirkungsdauer wird
die Illusion wieder Gestalt annehmen.

Illusion des Todes

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR : Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: sechster Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist konzentriert sich auf diesen machtvollsten seiner
Zauber und wird dann, sobald er innerhalb der Wirkungsdauer des Spruches ver-
stirbt, kurze Zeit spdter (1W8 SR) wiedererweckt (sofern sein Kérper nicht
vernichtet wird), und zwar mit all den Werten, die er besaf3, als er den Zauber
begann (auler natiirlich den ZTP, welche in jedem Falle verloren sind).
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Mirakel
Art: geistig Radius: variabel
Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 5W10 SR Zuordnung: neutrale Magie
Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Illusionist erschafft mit reiner Konzentration ein vollkommen-
es, aber ortsgebundenes Trugbild, welches sich im begrenzten Umfang bewegen
kann, GerlUche und Gerdusche verursacht und den Eindruck eines realen Wesens
macht (bzw. eines Ortes), wenngleich Illusionisten ab der 5. Stufe eine 25%-

Chance (6. Stufe = 30%, etc.) haben, die Tauschung zu durchschauen; Runenmagie
moglich.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES ILLUSIONISTEN
(werden ab dem Alter von 20 Sonnen beherrscht):

Die Fahigkeiten des wahren Illusionisten liegen darin begrindet, daf3 er es
hervorragend versteht, magische Siegel, Amulette und Talismane herzustellen
und mit einem Zauber zu belegen; dies bedeutet fir ihn, daf} er ein Artefakt
(im Mindestwert von 250 GM) mit einem speziellen, geheimen Zauber belegt, der
nur ihm und seinen Gildenmitgliedern bekannt ist. Die Kosten fiir diese Tatig-
keit betragen das zehnfache des Spruches, der am Ende in das Artefakt gespeist
werden soll; dieser Zauber benttigt einen ganzen Tag (Licht/Dunkel), dann ist
der Spruch in dem Artefakt gespeichert und kann hernach eimmal pro Licht/Dun-
kel einmal abgerufen werden, der Trager des magischen Utensils muB jedoch
ebenfalls magiebegabt sein. Es konnen verschieden viele Spriche in ein Arte-
fakt gespeist werden, nachfolgend die ungefahren Richtwerte hierfir:

Talisman.....Wert mindestens 250 GM;
Spruchbelegung - 1 Zauber;
Gefahr des Ausbrennens ~ 5% auf W100.

Amulett......Wert mindestens 500 GM;
Spruchbelegung - bis zu 5 Zauber;
Gefahr des Ausbrennens - 10% auf W100.

Siegel.......Wert mindestens 1000 GM;
Spruchbelegung - bis zu 10 Zauber;
Gefahr des Ausbrennens - 10% auf W100.

Es kann bei der Abrufung eines Zaubers geschehen, daf3 das Artefakt uberlastet
wird und ausbrennt, was dem Trager einen Schaden von 1W10 SP (ohne Schutz-
wert) zufigt; die hohen Kosten erkldren sich aus der exquisiten Anfertigung
der oft mit Edelsteinen geschmiickten Artefakte.

Es ist moglich, auch Spriche anderer Charakterklassen (z. B. Magier) zu spei-
chern, hierzu mu3 die Person, welche das Artefakt besitzen will und den Zauber
einbringt, ebenfalls mit anwesend sein wenn der Spruch getdtigt wird und eben-
falls das zehnfache der normalen Spruchkosten aufbringen (wdhrend der Illusio-
nist in diesem Falle nur 10 ZTP anwenden muB), damit das Unterfangen gelingt
{in jedem Falle muB aber dem Illusionisten eine Probe auf seinen Zaubertalent-
wert gelingen, bei MiBlingen sind die ZTP dennoch verloren).

Runenmagie: diese Magie gilt als die machtvollste und gefahrlichste und wird
auch nur von den Mitgliedern der Zaubergilden (na@mlich Magier, Nekromanten,
Kampfmagier und Illusionisten) beherrscht; ein Runenzauber kann von einem Zau-
berkundigen getatigt werden, indem er mit bloBen Handen das Zeichen des be-
troffenen Zauberspruches an eine Wand, auf den Boden oder die Decke malt,
dieses wird (unter Aufwendung der doppelten ZTP des Spruches und gelungener
ZTW-Probe) kurz aufgliihen und dann unsichtbar werden. In diesem Zustand kann
es nur noch von einem Angehdrigen der groflen Gilden entdeckt werden, dieser
sieht es zwar automatisch (wenn er an vorderster oder zweiter Stelle einer
Gruppe steht), mu aber eine Probe auf W% ablegen, ob er einen Gegenzauber
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findet (Intelligenz +5% je Stufe des Zauberers), falls ihm dies nicht ge-
lingt, so bleibt die Rune vorhanden, bis ein lebendes, menschliches oder men-
schenahnliches Lebewesen den Radius ihrer Wirkung betritt (er betrigt ca. 10
FuB im Umkreis um die Rune), dann wird ihre Wirkung auf dieses Wesen entfal-
tet und die Rune verschwindet. Gelingt der Versuch, so mu3 der Zauberkundige
lediglich einen ZTP aufwenden, um die Rune aufzulSsen. Wenn ein Zauberer ver-
sucht, die Rune zu entziffern, besteht stets eine 25%-Chance, daB sich der
Spruch bei MiBlingen des Versuchs auf ihn auswirkt.

KAMPFWERTE DES ILLUSIONISTEN:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC 4

7\n9ﬂﬁégwundchancefpkwadegrundchance
\\huﬂ&vafﬁan — AGC 8/PGC 4
Sclwuﬁwaﬁ(en —AGC 12/PPGC 2

S‘Iumpfe Waﬁen — ;Z\GC 4/PaGC 2
Zweihander — AGC 6/PGC 4
fohﬂqvuafﬂan — AGC 6/PGC 4
+4iebvvafﬁan — AGC 10/PGC 8
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Kamplmagier

Hintergrund: Der Kampfmagier, der oft fdlschlicherweise als
schwacherer Abkommling des normalen Magiers bezeichnet wird, ist
ein Wesen von gewaltiger Macht und GréBe. In ganz Meryllia gibt
es nur wenige, die es sich erlauben kénnten, ihm in einem magi-
schen oder mit Waffen geflihrten Kampf entgegenzutreten und den
Schauplatz dieses Gefechts wieder lebend zu verlassen. Nicht um-
sonst ist er Mitglied einer der vier mdchtigsten Zaubergilden und
es ist noch nicht gewif3, ob er nicht in folgenden Kriegen den ul-
timaten Heerfihrer darstellen wird. Eine gefdhrliche und furcht-
einfléBende Gestalt also, doch keine Sorge, es geht das Wort, daB
ein Kampfmagier seiner Ehre treu ergeben ist und niemals einen
geleisteten Eid oder Schwur bricht. Vorsicht und Zurilickhaltung
seien aber dennoch angeraten im Umgang mit dieser lebenden, un-
nahbaren Legende...

Grundwerte des KAMPFMAGIERS bei AUSSTRAHLUNG und STARKE 12!

Anfangsausriistung fir Kampfmagier:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Kampfmagier
ererbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens erworben hat (es wird eimmal
mit W6 gewiirfelt).

w6 Ausriustung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), Spiegel, Wasser-
schlauch, Rucksack, 8 Peckfackeln.

Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Stiefel und Tunika sowie die
Kampfmagierrobe), Spiegel, Wasserschlauch, Rucksack, 8 Pechfac-
keln, Girteltasche.

siehe 2), Zweihanderschwert.

siehe 2), Zweihdnderschwert, Morgenstern IV.

siehe 4), Ringelpanzer.

siehe 5), Waffenknecht, auBerdem statt gewdhnlichem Zweihidnder-
schwert ein Zweihanderschwert +1 (Schaden und Kampfwerte), ver-
doppelte Anzahl aller Munzen.

(]

[0, WAV, RV =RV

Anfangskapital des Kampfmagiers: 1W20 Goldmiinzen, 2W20 Silberminzen, 3W20 Kup-
ferminzen.

TALENTE:

Geschossen ausweichen 45% + fUnf Punkte ab Reaktionswert:
Schlosser offnen 305 + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Wunden behandeln 45% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Spuren lesen 35% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 40% + fiinf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 22 MP

Gesellschaftlicher Status: 5

Kosten fiir Spezialisten (pro Stufe x 2): 160 GM

Beschrankungen fiir Kampfmagier: dirfen keine Eisenristung und keinen Eisen-
schild benutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Kampfmagiers entspricht Ausstrahlung + 3W10

ZAUBERSPRUCHE DES KAMPFMAGIERS (mit 1W12 ermittelt):
Ebernbild

Art: verbal/Gestik Radius: 150 FuB

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2Z2W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so vergeht das Ebenbild sofort

Geschehen: Der Kampfmagier spricht laut eine gewaltige Zauberformel aus und
deutet auf sein menschliches oder menschenahnliches Opfer, kurz darauf wird
sich vor ibm ein genaues Abbild dieses Wesens materialisieren, das ihm treu
ergeben ist und geistig von ihm gelenkt wird. Dieses Ebenbild ist jedoch nur
zu einfachen Handlungen fahig, es kann weder sprechen noch selbst denken und
wird sein Original auf Sicht sofort angreifen, und dies mit all dessen Kampf-
werten (aber ohne Magiefdhigkeit) bis zum Tode bekdmpfen. Das Ebenbild wird
sein Vorbild immer aufspiren, egal, wo es sich befinden mag, wenn dies von
seinem Etrschaffer so_ gewunscht wird. Magische Kreaturen, auch wenn sie men-
schenahnlicher Art sind, werden von diesem Zauber nicht betroffen; Runenmagie
moglich.

Erschaf fumng

Art: verbal Radius: 30 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Kampfmagier intoniert eine lange Formel und 13438t damit ein
plump geformtes, menschenahnliches Wesen entstehen, welches ihm willenlos ge—
horcht und solche Aufgaben wie z. B. das Tragen von Lasten ibernehmen kann;
es besitzt eine Starke von 18 und die damit verbundene Tragkraft und bewegt
sich in jedem Gelande schneller als ein normaler Mensch (bis 26 BE). Dieses
Geschopf ist kampfunfahig und wird beim ersten magischen oder materiellen An-
griff vollkommen zerstért.

Tote belebenm

Art: verbal Radius: variabel

Ausibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: tote Kreatur
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Kampfmagier spricht Uber einen vorhandenen Leichnam eines men-—
schlichen oder menschendhplichen Wesens (oder dessen Skelett) die Zauberformel
und dieser Korper erwacht fiir kurze Zeit zum Leben: er besitzt alle seine vor-
herigen Kampfwerte und normale Attribute einer untoten Kreatur. Dieses Wesen
vermag dem Kampfmagier einfache Fragen zu beantworten (nur mit ja und nein)
und wird fir diesen Dienste ausfihren, falls dieser es winscht.
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Eisermnhaut

Art: geistig Radius: selbst

Ausubungszeit: 0,5 KR Benttigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Kampfmagier konzentriert sich kurz und 143t seine Magie in sei-
nen Kdrper stromen, welche bewirkt, da3 seine Haut sich verhartet und zwei
Punkte in ihrem Schutzwert steigt (dieser Effekt wirkt zusammen mit dem be-
reits bestehenden Schutzwert einer Rustung).

Irrlichter

Art: verbal/Gestik Radius: 60 Fuf3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1WB SR Zuordnung: negative Magie

Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Kampfmagier spricht einige wenige Worte und deutet auf sein
Opfer, welches daraufhin von grellen, umherschwirrenden Irrlichtern bedringt

wird, was einen Abzug auf AGC/PGC von -2 zur Folge hat (bei iibergroBen Wesen
lediglich -1).

wWall aus Waffen

Art: verbal/Gestik Radius: 9 ful

Ausiubungszeit: 2 KR Bendtigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1wWé SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Kampfmagier spricht eine Formel auf und malt dabei geheimnis-
volle Zeichen auf eine beliebige Waffe, die kurz aufglihen und dann verschwin-—
den; kurz darauf 10st sich auch die Waffe auf, erscheint aber gleich darauf
wieder, und zwar in einer Form von 1W20 Waffen dieser Art, welche eine wir-
belnde Mauer vor dem Kampfmagier bilden, welche dieser nach Belieben bewegen
kann, die sich aber relativ langsam bewegt; jede Waffe verursacht ihren nor-
malen Schaden und ein Wesen, welches diesen Wall durchdringen will, muB pro
Waffe eine Reaktionsprobe -3 ablegen, um ihr zu entgehen, gelingt dies nicht,
so wird es getroffen und mu3 den gegebenen Schaden hinnehmen. Der Wall aus
Waffen kann nicht in ein Wesen bewegt werden, er dient nur zum Schutze des
Kampfmagiers und ist somit keine Angriffswaffe; Runenmagie moglich.

Wirbelwind

Art: verbal Radius: 15 Fuf3

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 2W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 ° Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Kampfmagier spricht eine kurze Formel und sofort bildet sich um
ihn ein Schutzschild aus blitzschnell wirbelnder Luft, welche jedem Wesen in
seinem Radius 2W8 SP zuflgt. Wesen mit einer kleineren Stdrke als 9 missen
eine Starkeprobe bestehen, um nicht davongewirbelt und somit mit zusdtzlichen
W10 SP belegt zu werden; Runenmagie moglich.
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Verletzbarkeit

Art: geistig Radius: 30 Fuf3

Ausibungszeit: 1 KR Benbtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Kampfmagier konzentriert sich auf diesen Zauber und blickt da-
bei sein Opfer an, welches kurz darauf von seiner finsteren Magie umgeben
wird, welche bewirkt, dall alle vom Kampfmagier zugefiigten Wunden (nur Waffen-
gewalt) doppelten Schaden verursachen; dies gilt selbstverstdndlich nur fir
die gegnerischen Lebenspunkte.

Hanmnde des Grauens

Art: verbal/Gestik Radius: 15 FuB

Austbungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1WB + 1W4 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur 1W8 SP hin
Geschehen: Der Kampfmagier spricht mdchtice Worte und deutet mit beiden Hianden
auf sein Opfer; gleich darauf erscheinen, frei in der Luft schwebend, zwei
blau leuchtende Krallenhande, welche dieses betroffene Wesen angreifen. Die
Hande des Grauens attackieren mit einmer AGC von 14 und parieren nicht, haben
aber einen Ausweichstatus von 10; sie kdnnen nur von magischen Waffen ge-
troffen werden und besitzen jeweils 20 LP bei einem Riistungsschutz von S Punk-
ten. Pro Berithrung (sie kénnen beide pro KR zweimal angreifen) verursachen sie
1W8 SP (nur magische Rustung schiitzt) und 1W4 Punkte permanenten LP-Verlust.

Alle Zauber des ersten/zweiten Grades zeigen keine Wirkung; Runenmagie mog-
lich.

Unsichtbarer Wachter

Art: geistig Radius: variabel

Ausibungszeit: 2 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: variabel Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8/1W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Kampfmagier konzentriert sich auf diesen Spruch und ruft an den
Ort, an dem er sich gerade befindet, einen unsichtbaren, klauenbewehrten
Schrecken herbei, welcher dort solange verweilt, bis der Kampfmagier den An-
griffsbefehl gibt oder er von jemandem in seiner Ruhe gestort wird; ist dies
der Fall, so greift er mit Urgewalt an, wobei er seinem Gegner einen Abzug von
-4 auf alle Kampfwerte verschafft, und er zweimal pro Runde mit seinen Klauen
(1WB SP) und einmal mit seinem Gebil (1W10 SP) angreift; er besitzt einen Riis-
tungsschutz von 3 Punkten und 30 LP.

Lebensdieb

Art: verbal/Gestik Radius: Beribhrung

Ausibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W4 Einordnung: funfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur normalen Schaden
Geschehen: Der Kampfmagier spricht machtvolle Worte und eine seiner Hande be-
ginnt plotzlich unheimlich rot zu glihen; wenn es ihm gelingt, mit dieser Hand
ein menschliches (!) Wesen zu berihren, so entzieht er ibhm (Waffenloser Kampf)

1wWh | P Aic or ecircrkhh calhet =2ufithert (akhars mAoae tumnn eaina Neiimdmiimlb b sakl Ak
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Charakterwerk

dabei Uberschritten wird). Der Schutzwert einer Riistung zdhlt in diesem Falle
nicht.

Schleimige Bestie
Art: geistig

Ausubungszeit: 2 KR
Wirkungsdauer: 3W6 SR

Schaden: 1W6

Radius: 30 Fuf3

Bendtigte Utensilien: keine

Zuordnung: negative Magie

Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Kampfmagier konzentriert sich und vor ihm erscheint auf dem
Boden ein griner Klumpen Schleimes, der sich rasch brodelnd und blubbernd aus-
breitet und bald eine grofle Flache (30 Ful Radius) bedeckt; dieser Schleim
steht unter der geistigen Herrschaft des Kampfmagiers, dieser kann ihn, so-
lange er zumindest in Sichtweite ist, mehrere Pseudotentakel ausbilden lassen,
mit welchen er eventuelle Gegner in die schleimige Substanz ziehen kann, wo
sie aufgrund der zahen Masse nurmehr schwer vorankommen (halbierte Bewegungs-—
einheiten, AGC/PGC/AS -2); ein Tentakel greift mit einer AGC von 12 an und
fiigt seinem-Opfer (falls dieses nicht ausweichen oder parieren kann) 1W6 SP zu
und zieht es (bei miBlungener St&drkeprobe) auf die Oberfliche des Schleims.
Iwei Tentakel konnen sich dabei auch unterstitzen und dabei die Probe hal-
bieren etc.; der Schleimklumpen kann pro Stufe des Kampfmagiers 1W8 der Ten-
takel ausbilden und damit angreifen. Der Schleim besitzt 100 LP, jedoch kei-
nerlei Schutzwert und nimmt durch Feuer und elektrische Angriffe doppelten
Schaden hin; stumpfe Waffen allerdings erzielen keinen und Stichwaffen nur
halben Schaden. Runenmagie moglich.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES KAMPFMAGIERS
{(werden ab dem Alter von 20 Sonnen beherrscht):

Die besonderen Talente des Kampfmagiers liegen auf dem Gebiet der Herstellung
von magischen Waffen und RUstungen, welche er selbst mit magischen Symbolen
versieht, welche die unterschiedlichsten Wirkungen haben k&nnen; normalerweise
wird von den reichen Kunden eine normale Riistung gewiinscht, deren Schutzwert
einfach nur erhdht wurde, und dies auf magische Weise - die Aufwendungen und
Kosten hierfur sind dem nachfolgenden Schema zu entnehmen:

Riistung Dauer Kosten Benctigte ZTP
Ristung +1 1W6 Monde 100 GM 10 .2TP

Ristung +2 1W10 Monde 1000 GM 50 Z27P
Rustung +3 1W20 Monde 10 000 GM 100 Z7P

Waffe Dauer Kosten Benotigte ZTP
Waffe +1 1W6 Monde 100 GM 10 Z27P

Waffe +2 1W10 Monde 1000 GM 50 Z7TP

Waffe +3 1W20 Monde 10 000 GM 100 TP

Eingewobene Spriiche und Schutzw1rkungen werden natirlich noch um einiges teu-
rer werden, dies bestimmt’ jedoch ganz und gar der Moddermaster (je nach Macht
und Stdrke des Artefakts); es gilt jedoch stets, daB ein Kampfmagier immer
ohne die hierbei verbrauchten ZTP ins ndchste Abenteuer zieht (es sei denn, er
Uberspringt dies, wobei er beim ni#chsten Male seinen Wert wieder aufgefillt
hat). Hochrangigere RiUstungen und Waffen als die oben aufgefihrten kann der
Kampfmagier nicht herstellen, ihm fehlen hierzu Macht und Wissen.

Zur Runenmagie des Kampfmagiers siehe Fahigkeiten-Abschnitt beim Illusio-
nisten; es gelten die gleichen Bedingungen und Voraussetzungen.
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Charakterwerk

KAMPFWERTE DES KAMPFMAGIERS:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC

}\V\griffsgrundchance/paradegrundcl«ance
Wurfwaffen — AGC 5/PGC 1
Schupwaffen — AGC 6/PGC —

S+umpfe Waffey\ — AGC 10/PaGC 8
Zweihdnder — AGC 12/PGC 10
S’ricl\waffen — AGC 4/PGC 2
Hiebwaffen — AGC 8/PGC 6
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Charakterwerk

Kiieger

Hintergrund: Der Krieger 1ist sicherlich der Charakter, der am
haufigsten in groBe Auseinandersetzungen verwickelt sein wird, wo
es stets auf sein Kampfgeschick und seine Erfahrung ankommt, um
eine scheinbar aussichtslose Situation 2zu retten; er und sein
starker Schwertarm sind es, die oft schon revoltierende Bauern
gleichwohl wie tyrannische Adelige zurecht gewiesen haben. Wo
immer es einen Krieg oder eine bewaffnete Auseinandersetzung ge-
ben mag, wird der ehrenhafte Krieger erscheinen, um seine Fdhig-
keiten zu testen und unter Beweis zu stellen; oftmals erscheinen
Krieger als plump und unbeholfen, andere wiederum als grazil und
auBerordentlich geschickt, die Wahrheit ist, daB kaum ein Krieger
Jjemals zeigen wird, was In ihm steckt, ehe es nicht zum offenen
Kampf von Mann zu Mann kommt. Der Krieger ist in Meryllia sehr
angesehen, da er, bedingt durch seilne Ehrenhaftigkeit, schon sehr
oft bedrangtem Volk gegen pliindernde Kreaturen oder mordende Bes-
tien geholfen hat und dies 1in Zeiten der Not immer wieder tun
wird, auch bisweilen ohne gute Bezahlung...

Grundwerte des KRIEGERS bei STARKE und KONSTITUTION 12!

Anfangsausristung fir Krieger:

E£s wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Krieger ererbt

oder sich bereits im Laufe seines Lebens erkampft hat (es wird einmal mit
W6 gewiirfelt).

wé Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd und Schuhe), Rucksack, 11lam-
pe mit 01, Wasserschlauch, kleines Zelt.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Schuhe, Handschuhe und Umhang

sowie Kriegerrobe), Rucksack, Ollampe mit 01, Wasserschlauch,
kleines Zelt.

siehe 2), Iweihd@nderschwert.

siehe 2), Zweihd@nderschwert, Morgenstern IV, Kurzschwert.

siehe 4), Ringelpanzer, Eisenschild. .

siehe 5), Streitro mit Zaumzeug und Sattel, ein Knappe (Alter
16 Sonnen, alle Werte normal), aufllerdem statt normalem Zweihian-
derschwert ein Zweihanderschwert +1 (Schaden und Kampfwerte),
verdoppelte Anzahl aller Minzen.

[0, IRV, P RV

Anfangskapital des Kriegers: 1W20 Goldmiinzen, 2W20 Silbermiinzen, 3W20 Kupfer-
munzen.

TALENTE:

Legenden erzahlen 40% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Geschossen ausweichen 55% + finf Punkte ab Reaktionswert 13;
Wunden behandeln 50% + funf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Spuren lesen 45% + fUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 22 MP

Gesellschaftlicher Status: S

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 100 GM

Beschrankungen fur Krieger: keine.
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Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Kriegers entspricht Starke + 1W10

ZAUBERSPRUCHE DES KRIEGERS (mit 1W6 ermittelt):

Demoralisierung

Art: verbal Radius: 30 Ful3

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte 2TP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Krieger briillt dem menschlichen oder menschenahnlichen Gegner
eine Zauberformel entgegen, die diesen in Furcht und Schrecken versetzt und
ihbm aufgrund von panischer Ffurcht -2 auf alle Kampfwerte einbringt; Wesen,
welche selbst Furcht verbreiten oder hiergegen immun sind, bleiben vollkommen
unbeeindruckt.

Aura der Unverwundbarikeit

Art: verbal Radius: selbst

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Krieger spricht die Zauberformel auf und wird kurz darauf von
einer schimmernden Aura eingehiillt, welche seinen Schutzwert gegen herkdmm-
liche, nichtmagische Waffen erheblich erhoht; sollte nun eine Attacke seipe
Rustung durchdringen (Wert +2), so wird von diesem Schaden durch die Magie der
Aura nochmals die Hdlfte abgezogen. Magische Waffen verlieren all ihre Zu-
schldge, wenn sie auf die Aura treffen, verursachen aber vollen Schaden.

Kampfesglildcik

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W6 Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Krieger spricht die kurze Formel und legt sich eine Hand auf
die Brust, kurz darauf spiirt er zusdtzliche Kraft in sich aufsteigen, die be-
wirkt, dafl er auf seine AGC einen Zuschlag von +2, auf seine PGC einen Zu-
schlag von +1 und auf seine Schadenswirkung einen Zuschlag von +1W6 SP erhdlt.

Bamnmemnm vomNm Zauberei

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Krieger konzentriert sich auf diesen Zauber und ihn durchfidhrt
kurz darauf ein prickelndes Gefiihl, wahrend um ihn herum kleine, glitzernde
Lichter zu flimmern beginnen; er besitzt hierdurch einen Schutz gegen samt-
liche direkten (z. B. Blitzlanze) und indirekten (z. B. Kampfesgliick) Kampf-
zauber, der 50% + jeweils 5% pro Stufe des Kriegers betrigt, wobei fiir Jjeden
neuen Spruch erneut gewiirfelt wird. Gelingt die Magieabwehr, so gehen dem An-
greifer alle Schadenspunkte (die Attacke verpufft einfach) und alle Zuschlage
magischer Art verloren (auBer natirlich die Wirkung von magischen Artefakten,
wobei jedoch auch gespeicherte Spriiche dem Bann unterliegen).
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk
Flammendes Beil
Art: verbal ’ Radius: 20 Fuld
AusiUbungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie
Schaden: 2ZW8+2 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: ja
Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Krieger stoBt die Zauberformel hervor und sofort erscheint bei

ihm, frei in der Luft schwebend, ein grofles Kriegsbeil aus hellblauer Flamme,
das auf seinen Befehl hin entweder angreift oder pariert (meist mit dem Ziel,
den Krieger oder einen Gefahrten vor Angriffen zu schitzen). Das Flammende

Beil verursacht jeweils 2ZW8+Z SP, wobei es mit eimer AGC von 14 und einer PGC
von 1272 agiert.

UNnirdischer Wachter

Art: verbal/Gestik Radius: variabel

Ausibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 4W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: 1W10+1 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Krieger spricht den Zauber auf und vollfihrt beschwdrende Hand-
bewegungen und deutet auf eine ganz bestimmte Stelle, woraufhin sich dort eine
magisch schimmernde Eisenriustung materialisiert; diese leere Ristung, in deren
Augenschlitzen glutrote Lichter glihen, wird den Platz um sich herum (ca. 10
FuB Radius) mit allen Mitteln verteidigen und sogar ihren Erschaffer angrei-
fen, wenn dieser ihr zu nahe kommt. Die magisch belebte Riistung bewegt sich
nur langsam und wird sich keinesfalls aus ihrem Bereich fortbewegen, bis die
Wirkungsdauer des Zaubers ablauft und sie verschwindet; ibre Werte sind:
AGC 12/PGC 10; SP 1W10+1 (mit jeweils einmer Hand), 50 LP (kann nur von magi-
schen Waffen getroffen werden), BE 18.

KAMPFWERTE DES KRIEGERS:
Waffenloser Kampf: AGC 6/PGC 2

}\ngMﬁégrundchance/kaadegrundchance
VVurﬁvaﬁén-—jkCZC:6/FM§C:2
Schuﬁwaffen — AGC 6/PGC —

Sfumpfe Waﬂ:en —AGC 10/PGC 8
Zweihander — AGC 12/PGC 10
Sfichwaﬁen — AGC 4/PGC 2

*’liebwaffen — AGC 8/PGC 6
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Charakterwerk

Lusthuabe

Hintergrund: Der Lustknabe (oder selbstverstidndlich Lustmaid) ist
wohl einer der am meisten verachteten und verschrieenen Charakter
in dieser Welt voll von Magie und Macht, obwohl er eigentlich
einen ganz gewohnlichen und von vielen Leuten sogar sehr gern ge-
sehenen Beruf ausubt. Natiirlich denkt das niedere Volk nur zu oft
Schlechtes Uber diesen Gespielen der Reichen, aber oft wird nicht
bedacht, woran es liegt, daB jene Knaben und Maiden diesem Beruf
nachgehen, ndmlich in den meisten Fé&llen wegen lhrer bitteren Ar-
mut und um nicht als Bettler enden zu missen. Die magischen
Fadhigkeiten der Lustknaben sind auch keinesfalls zu unter-
schatzen, wenngleich sie natiirlich eigentlich eher zur Erbauung
der Kundschaft dienen sollen; aber in Notsituationen sind Witz
und Charme gefragt, und hiervon besitzt diese Charakterklasse nun
wirklich mehr als genug...

Grundwerte des LUSTKNABEN bei AUSSEHEN und AUSSTRAHLUNG 11!

Anfangsausrustung fiir Lustknaben:

E£s wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Lustknabe er-
erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens -zusammengespart hat (es wird
einmal mit W6 gewirfelt).

L[ Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hosenrock, Hemd und Sandalen), kleiner Sack, 6
Talgkerzen, Decke.

2 Gute Kleidung (Hosenrock, Hemd, Umhang und Schuhe sowie Lust-
knabenrobe), kleiner Sack, 6 Talgkerzen, Decke, Hornkamm, Spie-
gel.

3 siehe 2), Schwerer Dolch, Dolch.

4 siehe 2), Schwerer Dolch, 2 Dolche.

5 siehe 4), Waffenrock.

6 siehe 5), Harfe, auBerdem statt gewdhnlichem Schweren Dolch ein
Schwerer Dolch +1 (Schaden und Kampfwerte), verdoppelte Anzahl
aller Minzen.

Anfangskapital des Lustknaben: 1W4 Goldminzen, 2W4 Silberminzen, 3W4 Kupfer-
minzen.

TALENTE:

Gesang 60% + funf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Legenden erzahlen 40% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Gaukelei 40% + finf Punkte ‘ab Aussehenswert 13; .

Instrument beherrschen 65% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Taschendiebstahl 45% + fiinf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13:

Schlésser offnen 35% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Wunden behandeln 45% + fiinf Punkte ab Intelligenzwert 13:

Liebeskinste 65% + je finf Punkte ab Geschicklichkeitswert, Aussehenswert und
Ausstrahlungswert 13;

Tanz 50% + funf Punkte ab Aussehenswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 18 MP
Gesellschaftlicher Status: 2

Kosten fur Spezialisten (pro Stufe x 2): 40 GM

Beschrankungen fiur Lustknaben: diirfen keine schwerere Ristung als die Leder-
rUstung tragen und nur einen Parierschild benutzen.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Lustknaben entspricht Aussehen + 1W20

ZAUBERSPRUCHE DES LUSTKNABEN (mit 1W6 ermittelt):
Jugend

Art: geistig Radius: 90 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdaver: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Lustknabe konzentriert sich auf eine menschliche oder menschen-
dhnliche Person und 1l3dBt diese um 1W4 Sonnen (+ einmal die Stufe des Lust-
knaben) fir die Wirkungsdauer des Spruches verjiingt einherwandeln.

KoOorperliche Schwere

Art: verbal/Gestik Radius: 30 Ful3

Austbungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie -
Schaden: keiner . Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Lustknabe spricht die Zauberformel auf und deutet auf sein
Opfer, welches sich plotzlich sehr mide und erschopft fiihlt; das betroffene
menschliche/menschendhnliche Wesen kampft mit Abzigen von -2 auf alle seine
Kampfwerte und bewegt sich mit 3/4 seiner Bewegungseinheiten.

Unsichtbare Pain

Art: geistig Radius: 15 Fuld

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W6 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Lustknabe denkt an diesen Zauber und blickt die menschliche
oder menschenahnliche Person an, welche davon betroffen werden soll; diese er-—
halt kurz darauf unzdhlige kleine Stiche am ganzen Kdrper, welche 1W6 SP ver-
ursachen (der Schutzwert einer Ristung zd@hlt in diesem Falle nicht).

Reimes F leisch

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdaver: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 . Sonstiges: -

Geschehen: Der Lustknabe spricht mehrere Worte und legt der betroffenen Krea-
tur die Hand auf ein Korperglied; kurz darauf wird dieses Wesen von heil—
samer, prickelnder Warme durchflutet, welche 1W4 LP zurickbringt.

Maskerade

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Lustknabe denkt an den Zauber und stellt sich ein ihm bekanntes
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Charakterwerk

Gesicht vor, welches er dann fir die Wirkungsdauer dieses Spruches annimmt;
anzumerken ist, dall sonstige Angewohnheiten (Gang, Sprache etc.) nicht mit
ubernommen werden.

SAaure speien

Art: geistig Radius: 9 Ful3

Ausibungszeit: 0,5 KR Bendtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Lustknabe konzentriert sich und kann daraufhin kurzfristig
hochgiftige Sdure speien (Grundchance ist hierbei Waffenloser Kampf), welche
beim Gegner 1WB SP verursacht, seinen Rustungsschutzwert um 1 Punkt senkt (nur
falls es eine Riustung ist, bei natlirlichen Panzerungen wirkt dies nicht) -
dieser Effekt wirkt jedoch nur beim ersten Treffer; sollte die Sdure auf die
Haut gelangen, so verursacht sie dort nochmals 1W4 SP (ohne Schutzwert).

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES LUSTKNABEN
{(werden ab dem Alter von 18 Sonnen beherrscht):

Eine der herausragendsten Fahigkeiten, und gleichzeitig eine der macht-
vollsten, die es auf ganz Meryllia gibt, des Lustknaben ist es, daB er durch
blofles Zuhdren Zauberspriiche erlernen kann; er mu3 hierzu nur in Horweite des
Zauberers sein (wobei der Spruch selbstverstdndlich verbal sein muf3) und mu@
diesen die ganze Zeit iiber ungestort belauschen konnen. Ist dies der Fall, so
legt der Lustknabe eine Intelligenzprobe ab, gelingt sie, so hat er den be-
treffenden Spruch erlernt und kann ihn ganz normal verwenden; Bedingung fUr
diese Fahigkeit ist aber, daB die Summe aller Zaubertalentpunkte an Zauber-

sprilchen, die der Lustknabe besitzt, niemals seine erwlrfelte Anfangszahl an
ZTP Ubertreffen darf.

KAMPFWERTE DES LUSTKNABEN:
Waffenloser Kampf: AGC 10/PGC 6

Ang riffsg rundchance/Pa racle.g rundchance

\A)urﬁmcﬂ¥en-—-)\C3(:-8/T3C;(: 4
Schufwaffen — AGC 6/PGC —
Sfumpfe Waﬂ:en — AGC 4/PGC 2
Zweihander — AGC 4/PGC 2
fSHcJ\MMQHEu\-m,f\C;(:-8/13C3(:16
Hiebwaffen — AGC 6/PGC 4
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Charakterwerk

Wagier

Hintergrund: Neben dem Nekromanten ist der Magier der mdchtigste
und einfluBreichste Zauberkundige auf Meryllia; es hadngt ihm
stets der Ruf eines zerstreuten Weisen von gottdhnlichem Charisma
an, was aber naturlich eine reine Sage ist, denn auch Magier sind
nur Lebewesen dieser Welt, wenngleich ausgesprochen ungewdhn-
liche. Die Zaubersprliche dieser Gilde gehéren zu den weitreich-
endsten und am besten einsetzbaren, in vielen Fdllen sind sie die
letzte Rettung von eventuellen Gefdhrten, wenngleich auch Magier
selten mit anderen Personen ausziehen, denn die meisten von ihnen
halten nicht viel vom Abenteuer sondern suchen tieferes, funda-
mentaleres Wissen, was sie durch alte Schriftrollen, Blicher oder
Artefakte zu erhalten hoffen. Doch auch hier gibt es natirlich
Ausnahmen und es ist immer gut, einen Magier nicht zu reizen oder
seinen Unwillen auf sich zu ziehen, denn dies konnte &uBerst
schwerwiegende Folgen haben...

Grundwerte des MAGIERS bei AUSSTRAHLUNG und INTELLIGENZ 13!

Anfangsausriistung fir Magier:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Magier ererbt
oder sich im Laufe seines Lebens erworben hat (es wird einmal mit W6 ge-
wiirfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Hemd, Schuhe und Umhang), Ollampe mit 01,
Ledertasche, Wanderstab.

2 Gute Kleidung (Hose, Hemd, Schuhe, Jacke und Umhang sowie Ma-
gierrobe), 0Ollampe mit 01, Ledertasche, Wanderstab, Schreib-
zeug.

3 siehe Z), Schwerer Dolch.

4 siehe 2}, Schwerer Dolch, 2 Dolche.

5 siehe 4), Waffenrock.

6 siehe 5), Zauberlebrling (noch ohne Zauber), auBerdem statt ge-
wohnlichem Schweren Dolch ein Schwerer Dolch +2 (Schaden und
Kampfwerte), verdoppelte Anzahl aller Miinzen.

Anfangskapital des Magiers: 1W20 Goldmiinzen, 2W20 Silbermiinzen, 3W20 Kupfer-
munzen.

TALENTE:

Legenden erzdhlen 60% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Gaukelei 45% + finf Punkte ab Aussehenswert 13;

Gift erkennen 50% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;
Pflanzenkunde 45% + funf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 55% + funf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Krankheit erkennen 50% + finf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 26 MP
Gesellschaftlicher Status: 6

Kosten fiur Spezialisten (pro Stufe x 2): 170 GM

Beschrankungen fir Magier: dirfen keine schwerere RiUstung als die Leder-
ristung tragen und kein Schild benutzen.
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Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Magiers entspricht Intelligenz + 4W10

ZAUBERSPRUCHE DES MAGIERS (mit 1W20 ermittelt):
Blitzlanmnze

Art: geistig/Gestik Radius: 1000 Fu@

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 3W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Magier konzentriert sich und deutet auf sein Opfer, welches
kurz darauf von einem vielfach verdstelten blauen Blitz, der aus des Magiers
Handen hervorzuckt, getroffen wird und somit 3W10 SP hinnehmen muB (metallene
RuUstungen bieten keinen Schutz); Runenmagie moglich.

Regenbogenschild

Art: geistig Radius: 3 Fufl

Ausilibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier denkt an diesen machtvollen Zauber und sofort bildet
sich ein in allen Farben erstrahlender Schutzschild um ihn, welcher ihn vor
magischen Attacken (Zauberspriichen) beschiitzt; der Schild kann 5W10 Schadens-
punkte absorbieren, ehe er zusammenbricht.

Mystische Riustung

Art: verbal Radius: 3 Ful3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht machtvolle Worte und ein rotgoldenes Glihen legt
sich um seinen Kdrper; diese Mystische Riistung schiitzt vor allen Angriffen mit
gewohnlichen, nichtmagischen Waffen mit einem Schutzwert von 8, gegen At-
tacken mit magischen Waffen aller Art mit einem Schutzwert von 10.

Wundersame Vermehrung

Art: geistig Radius: 100 Fui3

Ausibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so erkennt es den wahren Magier
Geschehen: Der Magier konzentriert sich und 1d8t (pro Stufe) 1W3 perfekte
Nachahmungen seiner selbst entstehen, welche sich genauso wie er bewegen und
reagieren; diese Wesen sind allesamt Illusionen, welche bei Beruhrung ver-
gehen, aber solange sie existieren wird sich der Feind, bedingt durch die Es-
senz der Zaubers, immer erst ihnen zuwenden, ehe er den richtigen Magier vor

sich hat. Um eine Nachahmung zu vernichten, muB sie erfolgreich angegriffen
worden sein.
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Charakterwerk

Furcht

Art: verbal/Gestik Radius: 150 Ful3

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: ja

Benctigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Magier spricht unheilsschwangere Worte und deutet mit beiden
Handen auf sein Opfer, welches gleich darauf von entsetzlicher Angst gegeniiber
dem Magier befallen wird und diesen nach Méglichkeit weder angreifen noch zu
nahe kommen wird; laBt sich ein Kampf jedoch nicht vermeiden, so greift das
Wesen mit AGC/PGC -5 an. Dieser Zauber wirkt nur bei menschlichen und men—
schenahnlichen Wesen.

wWunden stillen

Art: verbal Radius: 30 Ful3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht die Formel und den Namen des betroffenen Wesens
auf, welches sofort von mystischer Energie durchflossen wird, welche ihm 1W10
Lebenspunkte zurilickbringt.

Sprache

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Bencotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier konzentriert sich auf diesen Spruch und ist dann kurz-

zeitig in der lLage, fremde Sprachen zu verstehen, zu lesen und auch selbst
fehlerfrei zu sprechen.

Warnmndlung

Art: geistig Radius: selbst

Ausubungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier denkt an die Zauberformel und verwandelt sich dann in
ein normales Tier seiner Wahl, welches er allerdings gut kennen mu; bevor er
sich zuriuckverwandeln kann, muB ihm eine Intelligenzprobe gelingen, um zu
iUberpriifen, ob die Rickverwandlung gelingt. Ist dies nicht der Fall, so ver-
bleibt der Magier auf ewi§ im Korper dieses Geschopfs, es sei denn, er findet
einen ausreichend machtvollen Gegenzauber.

Heller Schein

Art: verbal Radius: 3 FuB

Ausubungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: ZW8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein
Bendtigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht einige kurze Worte und ein kleines Licht er-
scheint neben ibm, frei in der Luft schwebend, welches stidndig in dieser Po-
sition verbleibt und sich mit ihm bewegt, um dunkle Urtlichkeiten zu erhellen.
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Charakterwerk
Bammnbrecher
Art: verbal/Gestik Radius: Beriihrung
Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie
Schaden: keiner Einordnung: fiinfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte 7ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht diesen machtigen Zauber und legt dem von einem
Fluch oder Bann betroffenen Wesen eine Hand auf die Stirn; sofort wird dieses
Geschopf von allen Flichen frei sein (nicht aber von jedweder Art einer Be-
sessenheit). Sollte jedoch ein besonders starker Bann vorliegen (muB im je-

weiligen Falle vorgegeben sein), so wird er auf den Magier selbst zuriickge-
wor fen werden.

Kranmnkheit austreibenmn

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht einige Worte und legt der von einer Krankheit
betroffenen Person die Hand auf die Stirn, woraufhin dieses Geschopf sofort
frei von allen Krankheiten wird, es sei denn, diese basieren auf Magie, in
welchem Falle sich die Krankheit auch auf den Magier Ubertragt.

Erweckung

Art: verbal/Gestik Radius: Berlhrung

Ausibungszeit: 5 SR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: siebter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht machtvolle Worte und legt dem Toten eine Hand
auf das Herz, dann meditiert er geraume Zeit, wobei er keinesfalls gestort
werden darf; bald schon wird die tote Kreatur (welche hichstens einen Tag pro
Stufe des Zauberkundigen tot sein darf) von neuem Leben durchflutet und mit
W4 LP wieder erwachen, fir die ersten 1W20 SR aber zu keiner kontrollierten,
intelligenten Handlung fahig sein.

Magischer Sprung

Art: verbal/Gestik Radius: 30 Ful3

Ausubungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: funfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht die Zauberformel und deutet auf die Person,
welche er mit sich nehmen will (pro Stufe des Magiers kann eine zusidtzliche
Person transportiert werden, was weitere 04 ZTP kostet), woraufhin er ver-
blasst und sich auf magische Art und Weise bis zu 100.000 FuB weit fort be-
gibt, wobei aber gewisse Modifikationen beachtet werden missen...

Entfernung Wirfelzahl (wW10) Wiirfelzahl (W10)
Magier Mitreisende
bis 100 FUB e 10
100-1000 Fufd 10 5-10
1000-10.000 Fuf3 9-10 B8-9-10
10.000-100.000 Fuf3 8-9-10 7-8-9-10

Sollten bei den angegebenen Entfernungen Magier oder Mitreisende auf dem W10
eine der ebenfalls angegebenen Zahlen erwiirfeln, so nehmen sie folgenden Scha-
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Charakterwerk

den hin: Wirfelzahl Schaden
7 - 1W6 SP
8 W8 SpP
9 1W10 SP
10 1W20 SP

Runermagie moglich.

Mystische Klinge

Art: verbal Radius: 10 Ful3

Ausiibungszeit:" 1 KR Benotigte Utensilien: Klingenwaffe
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht den Zauber ynd schickt damit Flammen aus blauem
Licht auf eine beliebige Klingenwaffe in seiner Ndhe, deren Kampfwerte um 1W4
Punkte und deren Schadenspunkte um 1W8 erhoht werden.

Lesung

Art: verbal Radius: 30 FuB3

Ausibungszeit: 10 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: permanent luordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: sechster Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -~

Geschehen: Der Magier lehrt mit diesem Zauber irgendeinem Geschdpf (meist
seinem Lehrling) einen seiner anderen Spriiche, wobei er fir diesen keine ZTP
bezahlen muB; der Lernende muB eine Intelligenzprobe -Spruchkosten (des zu er-
lernenden Spruches) bestehen, um den Zauber zu begreifen, den er dann aber
vollstandig beherrscht.

Magische Falle

Art: geistig/Gestik Radius: 100 Fuf3

Ausiibungszeit: 2 SR Bendtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: negative Magie )

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung

Geschehen: Der Magier konzentriert sich und deutet auf sein Opfer, welches
kurz darauf von einer Art unsichtbarem Kafig umschlossen wird; dieses Ge-—
fangnis besteht aus mystischer Energie und kann nicht durch Waffengewalt zer-
stort werden. Ein Entkommen ist durch einen starken Angriffszauber moglich
(nach 30 Schadenspunkten verschwindet die Falle) oder reines Abwarten bis zum
Ende der Spruchdauer. Dieser Spruch wirkt nur bei menschlichen oder menschen-
d@hnlichen Wesen, magische Waffen erzielen halben Schaden; Runenmagie moglich.

Reimner Ather

Art: geistig Radius: 30 FuB

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdaver: 0,5 KR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht einige Worte und vollfihrt eine kreisende Hand-
bewegung, welche einen kleinen Wirbelwind hinterldBt, der alle giftigen Gase,

Dampfe etc., die sich im Radius des Spruches befinden, in sich einsaugt und
vernichtet.
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Wahrheit

Art: geistig ' Radius: 10 Fuf3

Ausiibungszeit: Z KR Bendtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Magier konzentriert sich und sieht seinem Gegeniiber fest in die
Augen, ist daraufhin beim Gesprdch mit ihm in der Lage, zu erkennen, ob diese
Person lugt oder die Wahrheit spricht.

Steinerme Hamd

Art: verbal Radius: selbst

Ausubungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZT7P: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht eine sehr kurze Zauberformel auf und gleich da-
nach wird einer seiner Arme von einer Art steinernen Sechicht uberzogen, welche
ihm das normale Kampfen ohne Waffe ermdglicht (Waffenloser Kampf), wobei die
Steinerne Hand ihm einen Schaden von 1W8 Punkten bringt.

ANt izauber

Art: verbal Radius: selbst

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte 2TP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Magier spricht diesen Zauber und sofort wird er selbst vor di-
rekten (Kampfzauber = halber Schaden) und indirekten magischen Angriffen (Il-
lusionen o. d. werden offenbar) geschiitzt, welche aber in diesem Moment gegen

ihn gesprochen werden missen, da sonst der Zauber verfallt; dieser Spruch
wirkt nicht gegen permanente Zauberei.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES MAGIERS
{werden ab dem_Alter von 20 Sonnen beherrscht):

Der Magier besitzt, wie andere Mitglieder der groBen Zaubereigilden auch, eine
machtvolle Fahigkeit, die nur seiner Gilde zu eigen ist, und zwar die Her-
stellung von Magischen Pergamenten und Schriftrollen; diese versteht er her-—
vorragend auszuarbeiten, eine wahre Kunst fur sich, da diese Schriftrollen fir
alle intelligenten, magiebegabten Wesen lesbar sind. Um ein Pergament solcher-
art herzustellen, mu3 zuerst der eigentliche Zauberspruch, welcher spater ab-
gelesen und somit verwendet werden soll, darauf aufgeschrieben werden, und
dies geschieht mit einem Aufwand von zweimal der normalen Zaubertalentpunkte,
welche dieser Spruch normalerweise kosten wiirde. Danach muB ein "Lesung"'-
Spruch darauf gesprochen werden (mit der dazugehdrigen Probe), ist dies voll-
bracht, so ist der Spruch gespeichert. Er kann nun von jedem Lebewesen, dem
eine normale Weisheitsprobe (und eine zusitzliche "Lesen und Schreiben'"-
Probe) gelingt, abgerufen werden, woraufhin das Pergament sich aufldst und so-
mit nie mehr verwendet werden kann. MiBlingt dem Leser eine der beiden Proben,
so bleibt das Pergament entweder unberiihrt (01 bis 50%), oder es verschwindet

(51 bis 75%), oder es wendet sich gegen den Anwender, falls mdglich (76 bis
100%) .

Zur Runenmagie des Magiers siehe Fahigkeiten-Abschnitt beim Illusionisten; es
gelten die gleichen Bedingungen und Voraussetzungen.
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Charakterwerk

KAMPFWERTE DES MAGIERS:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC 4

Ang riffsg V‘undc'r\ance/pav‘adeg rundchance

Wurf\vaﬁen —AGC 4/PaGC —
Sd\uﬁwaﬁen — AGC 4/PGC —
Sm‘umpfe Waffen — AGC 6/PGC 4
Zweihander — AGC 4/PGC 2
S’ricl'\waﬁ(en — AGC 8/PGC 6
‘Hieb\vaﬁ(en — AGC 6/PGC 4
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Charakterwerk

Wentalist

Hintergrund: Der Mentalist ist ein Charakter, der sich auf die
Anwendung von verborgenen Mdchten, welche latent um ihn herum und
in ihm vorhanden sind, durch reine Willenskraft versteht. Er be-
herrscht viele ungewohnliche und machtvolle Zauberspriiche, die
oftmals in seinem Geist geboren, dort auch geblindelt und ver-
starkt werden, um einen etwaigen Gegner zu zerschmettern oder 2zu
verwirren. ,Es gibt nur wenige Wesen in Meryllia, die das wahre
AusmaBS der Macht eines Mentalisten wirklich erkennen kénnen und
dies rihrte oft schon zu Duellen von erschiitternder Gewalt, wel-
che sich meist zugunsten dieses eigentlich im Normalfalle fried-
lichen Charakters neigten. Seit geraumer Zeit hdufen sich die Ge-
richte, daB der ZusammenschluB der Mentalisten ebenfalls zu einer
groBen Zaubereigilde werden soll,. wenngleich dieser neue Macht-
faktor vielleicht wieder neue Probleme aufhidufen wiirde. ..

Grundwerte des MENTALISTEN bei WEISHEIT und KONSTITUTION 13!

Anfangsausriistung fiur Mentalisten:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Mentalist er-

erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens gesammelt hat (es wird einmal
mit W6 gewlirfelt).

W6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hosenrock, Hemd, Cape und Schuhe), 30 FuB Seil,
Rucksack, Wanderstab.

2 Gute Kleidung (Hosenrock, Hemd, Cape, Handschuhe und Stiefel

sowie Mentalistenrobe), 30 FuB Seil, Rucksack, Wanderstab, Was-
serschlauch, Schreibzeug.

siehe 2), Pike, Wurfspief.

siehe 2), Pike, WurfspieB, 2 Dolche.

siehe 4), Waffenrock.

siehe 5), Reitpferd (unerfahren), auBerdem statt gewdhnlicher
Pike eine Pike +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt norma-
lem WurfspieB ein WurfspieB +2 (nur im Flug), verdoppelte An-
zahl aller Minzen.

[0, 3RV, P RN

Anfangskapital des Mentalisten: 1W6 Goldmiinzen, 2W6 Silbermiinzen, 3W6 Kupfer-
miinzen.

TALENTE:

Gaukelei 55% + fUnf Punkte ab Aussehenswert 13;

Schldsser 6ffnen 45% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 35% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Gift erkennen 30% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;

Krankheit erkennen 30% + finf Punkte ab Weisheitswert 13.
Anfangswert der Moralpunkte: 22 MP

Gesellschaftlicher Status: 5
Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 125 GM

Beschrankungen fir Mentalisten: dirfen keine schwerere Ristung als die Leder-
rustung tragen.
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Wachte, Wythen, Toddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Mentalisten entspricht Weisheit + 2ZW10

ZAUBERSPRUCHE DES MENTALISTEN (mit 1W10 ermittelt):
Geilistesdiebstamnhl

Art: geistig/Gestik Radius: Beriihrung

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Mentalist konzentriert sich und beriihrt sein menschliches oder
menschendhnliches Opfer, welches von einem ldhmenden Schock durchzuckt wird,
welcher Teile seines Denkens kurzzeitig lahmlegt (wenn dem Wesen keine In-
telligenzprobe -5 gelingt), was bedeutet, daB dieses Geschtpf fir die Wir-
kungsdaver des Spruches brabbelnd zu Boden sinkt und zu keiner intelligenten
Handlung mehr fdhig ist. Die Kampfwerte dieses Geschdpfs sinken um Jeweils
sechs Punkte und es wird in jedem Falle versuchen, vor jeglichem Lebewesen zu
fliehen (in kriechender Form).

Astraler Blit=

Art: geistig/Gestik Radius: 300 Fu(

Ausubungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Mentalist denkt an die in ihm schlummernde Macht und deutet auf
sein Opfer, welches einen machtvollen Schlag erhi#lt, der im Geist des Men-
talisten entstand und es 1W10 SP kostet (Riistung schiitzt nicht).

Astraler Schild

Art: geistig Radius: selbst

Ausubungszeit: 0,5 KR Benctigte Utensilien:: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mentalist errichtet eine Barriere um sich, die ihn vor allen
Zauberspruchen beschiitzt, die auf einer "geistigen" Art basieren; alle anderen
Angriffe verursachen nur halben Schaden.

Astraler Wall

Art: geistig/Gestik Radius: 3 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mentalist errichtet durch reine Geisteskraft und eine kreisende
Handbewegung einen runden Schutzschild unsichtbarer, geistiger Macht um sich,
der sa@mtliche Angriffe auf Waffenbasis abfingt und bei Attacken magischer Art

erst ZWZ0 SP abfangt, ehe er zusammenbricht (magische Waffen verursachen hal-
ben Schaden).
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Tragschild

Art: verbal/Gestik Radius: 3 Ful

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mentalist spricht einige Worte und deutet auf einen imagindren
Punkt in der Luft, wo gleich darauf eine griun schimmernde, hauchdinne Scheibe
entsteht, welche sich mit dem normalen Bewegungstempo eines Menschen bewegt
und ein Gewicht von bis zu der Schwere des Mentalisten selbst zu tragen ver-
mag (doch niemals hdher als 3 Ful3).

Atheralleib

Art: geistig Radius: selbst

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1Wé6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mentalist konzentriert sich auf diesen machtvollen Zauber und
fahrt dann als Atheralwesen aus seinem Korper, der im Zeitraum der Wirkungs-—
daver taub, blind und hilflos zurickbleibt; der Atheralleib besitzt die vollen

Werte eines Geistes (auBer Magiegebrauch, siehe "HINTERGRUNDWERK") und all
dessen Fahigkeiten.

Klarsicht

Art: geistig Radius: 10 FuB

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mentalist konzentriert sich geraume Zeit und blickt auf die vor
ihm verborgene Raumlichkeit; bald schon wird sein Auge in der Lage sein, durch
Finsternis, Mauerwerk etc. zu blicken, und zwar soweit, wie es der Radius des
Spruches erlaubt.

Tauschung des Geistes

Art: geistig Radius: variabel

Ausubungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so erkennt es die Tauschung
Geschehen: Der Mentalist konzentriert sich kurz und 138t eine beliebige Illu-
sion eines menschlichen oder menschendhnlichen Wesens entstehen, das sich nach
seinem Willen bewegen kahn, Geradusche und Geriche verursacht etc. Diese Illu-
sion bleibt aber nur vorhanden, wenn kein intelligentes Wesen sie berihrt
(weil dann die Tauschung offensichtlich wird) oder der Mentalist sich auBer
Sichtweite des Opfers des Spruches bewegt.

Legende

Art: geistig/Gestik Radius: Berihrung

Ausibungszeit: 1 SR. Benotigte Utensilien: beliebiger Gegenstand
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mentalist beriihrt ein beliebiges Objekt nichtmagischer Art und
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

erfahrt daraufhin durch reine Konzentration bruchstiickhafte Fetzen aus der

"Erinnerung' dieses Objekts, welche Ruckschlisse Uber friihere Besitzer, Auf-
enthaltsorte etec. ermoglichen.

Unsichtbares Auge

Art: verbal/Gestik Radius: variabel

Austuibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benctigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so entdeckt es das Auge
Geschehen: Der Mentalist spricht eine lange Formel und deutet auf den Ort, wo
er das unsichtbare, magische Auge anbringen mochte; dort entsteht wenig spater
dieser Bildibermittler, welcher dem Mentalisten fir die Wirkungsdauer des
Spruches alles zeigt, was in der Sichtweite des Auges vorgeht, und zwar immer
dann, wenn sich der Mentalist darauf konzentriert (kein Kampf, Gesprache

o. d.); dies geschieht unabhdngig von der Entfernung, die den Mentalisten vom
Auge trennt. .

KAMPFWERTE DES MENTALISTEN:
Waffenloser Kampf: AGC 6/PGC 2

7Kngﬁﬁ59vundchanccﬂ3orodegVundchance
Wt.u‘](\\'nf{en — AGQC 10/PGC 6
f;chAvaafﬂan — AGC 4/PGC —
foun\pfe.\\hﬁﬁkﬂ\<—v7\(;C: H/TPGC 4
Zweilhander — AGQC 2/PGC —
Sficlw\'oﬁcn — AGC 8/PGC 6
+4ieb\VCﬁ{en — AGC 6/PGC 4
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Charakterwerk

Wystikes

Hintergrund: Der Mystiker ist ein oft verschlossener, geheimnis-
umwitterter Mensch, und die Gerlchte lber seine seltsamen Taten
ziehen sich durch alle Lander von ganz Meryllia, wahr ist, daB
Mystiker stets nach der Erlangung des Wissens und der ultimaten
Antwort auf alle Fragen suchen und hierfir bisweilen auch Uber
Leichen gehen. Stets auf der Wanderschaft, um liberall neue Er-
kenntnisse,und Weisheiten zu sammeln, so ziehen sie umher und oft
schon fanden sie Antworten dort, wo sie vorher am allerwenigsten
vermutet worden waren. Aber dennoch, die Suche ist noch lange
nicht beendet und es bleibt fraglich, ob sie es jemals sein wird;
es gibt nicht wenige, welche die Mystiker gering schdtzen ob
ihrer ewigen Wanderschaft, aber dies sind meist nur Kreaturen,
die noch nie den Zorn und die Macht eines Mystikers am eigenen
Leib gesplirt haben...

Grundwerte des MYSTIKERS bei WEISHEIT und REAKTION 12!

Anfangsausriistung fur Mystiker:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Mystiker er-

erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens zusammengesucht hat (es wird
eimnmal mit W6 gewiirfelt).

W6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Tunika, Sandalen und Umhang), Rucksack, 6 Pech-
fackeln, Wasserschlauch, Decke.

2 Gute Kleidung (Tunika, Sandalen und Umhang sowie Mystikerrabe),

Rucksack, 6 Pechfackeln, Wasserschlauch, Decke, kleines Zelt.
siehe 2), Kampfstab.

siehe 2), Kampfstab, 2 Dolche.

siehe 4), Waffenrock.

siehe 5), Maultier, auBerdem statt gewdhnlichem Kampfstab ein
Kampfstab +2 (Schaden und Kampfwerte), verdoppelte Anzahl aller
Minzen.

[s WV, BN RV

Anfangskapital des Mystikers: 1W4 Goldminzen, 2W4 Silbermiinzen, 3W4 Kupfer-—
minzen.

TALENTE:

Gesang 55% + funf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Legenden erzdhlen 65% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Gift erkennen 55% + fiinf Punkte ab Weisheitswert 13;
Pflanzenkunde 50% + fUnf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 45% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Krankheit erkennen 50% + finf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 36 MP
Gesellschaftlicher Status: 5

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 80 GM

Beschrankungen fir Mystiker: dirfen keinerlei Ristungen oder Schilde aus Me-—
tall verwenden.
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Charakterwerk
Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Mystikers entspricht Weisheit + 2W6

ZAUBERSPRUCHE DES MYSTIKERS (mit 1W8 ermittelt):

Wundersame Erschaf fung

Art: verbal Radius: 3 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 SR Benbtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mystiker spricht eine Formel auf und wenig spater materialie-
siert bei ihm der von ihm gewiinschte, normale Gegenstand (Waffe, Ausristungs-
teil etc.), welcher dann fir einige Zeit verwendbar ist, ehe er sich wieder
auflost und verschwindet.

Kristallwand

Art: geistig Radius: 3 Ful3

Ausiibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mystiker konzentriert sich und erschafft somit eine kreisrunde,
geschlossene Kristallwand um sich, die ihn vor allen Attacken nichtmagischer
Art schiitzt; sollte jedoch ein Zauberspruch angewendet werden, so zerbirst die

Wand an der Stelle, wo die Spruchwirkung auftritt. Die Kristallwand ist ab-
solut unbeweglich.

Zeitverschiebung

Art: verbal/Gestik Radius: Beriihrung

Ausibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Mystiker spricht die Zauberformel und beriihrt die Person, die
mit ihm (oder alleine) in der Zeit versetzt werden soll; diese wird augen-
blicklich aus dieser Zeit verschwinden und zu einem anderen Zeitpunkt am
selben Ort erscheinen, wobei die Zeitspanne 1W10 Sonnen pro Stufe des Mysti-
kers betragt. Nach der Wirkungsdauer erscheint dieses Wesen wieder in der vor-
herigen Zeit am gleichen Ort.

Siremengesang

Art: geistig Radius: 300 Fu@

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauver: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W4/SR Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Mystiker konzentriert sich und erschafft einen Uberirdisch
schonen, doch tédlichen Gesang (pro Stufe kann er ein Wesen damit beein-
flussen), jede Kreatur, welche diesem Gesang lauscht, nimmt pro SR 1W4 Punkte
Schaden hin (im Radius des Spruches) und kann sich nur noch sehr schlecht kon-
zentrieren und seine Bewegungen koordinieren (-8 BE, -4 auf alle Kampfwerte).

Seite 170




F=la

(s

s

\




Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Erschaffung des Dieners

Art: verbal Radius: 75 Ful3

Ausibungszeit: 2 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W20 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mystiker spricht Worte der Macht und 13Bt somit einen plump ge-
formten, menschenahnlichen Diener entstehen, welcher fir ihn einfache Auf-
gaben ausfibrt (Lasten tragen, Tiren 6ffnen usw.), jedoch keinesfalls kampfen,
da er beim ersten Treffer zusammenbricht und sich auflést.

Erschaffung des Kriegers

Art: verbal Radius: 75 Ful

Ausubungszeit: 2 SR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W20 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mystiker spricht Worte der Macht und 1303t somit ein plump ge-
formtes, menschendhnliches Wesen entstehen, namlich einen Krieger, welcher fur
ihn in den Kampf zieht (aber ansonsten keinerlei Aufgaben erfillt); er besitzt
lediglich die Kampfwerte von AGC 14/PGC 12 (mit Klauen zwei Angriffe zu je
W10 SP), Schutzwert seiner Haut ist S, er besitzt 50 LP (weitere Werte nach
Festlegung des Moddermasters).

Erhaltunmg der Toten

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausubungszeit: 5 SR Benotigte Utensilien: Leichnam
Wirkungsdauer: 1W10 Tage Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mystiker spricht iUber eipen Leichnam einen sehr langen Zauber-
spruch und legt ihm dabei beide Hande auf die Brust; dieser Spruch bewirkt,
da der Leichnam fir die Wirkungsdauer des Spruches nicht verwest, verfdllt
o. a. (um zu einem spateren Zeitpunkt vielleicht wiedererweckt zu werden). Der
Mystiker kann diesen Zauber nur dann anwenden, wenn der lLeichnam noch nicht
langer als 1 Licht/Dunkel (pro Stufe des Mystikers) tot ist.

Sphare der Macht

Art: verbal Radius: 3 Fuf3

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdaver: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Mystiker spricht die Formel und um ibn herum erhebt sich eine
schwarzschimmernde Aura, welche ihn vor allen magischen Angriffen mit einer
10%-Chance pro Stufe des Anwenders (weniger Jjeweils 5% pro Stufe des An-

greifers) schiitzt. Magische Waffen werden hiervon nicht betroffen, nur ihre
Spruchwirkung.
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Charakterwerk

KAMPFWERTE DES MYSTIKERS:
Waffenloser Kampf: AGC 6/PGC 2

Ang riffsg rundchance/Pa rade.gmmdcl\ance
Wurfwaffen —AQC 2/PGC -
Scl\uﬁwa(fen — AGQC 4/PGC —

S’rumpfe, Wqﬁen — AGC 8/IPGC 6
Zweihdnder — AGC 2/PGC —
Sfi'cl\\.vaﬁ(en — AGC 6/PAGC 4

{*liebwaﬁ.cn — AGC 2/PGC —

Seite 173




Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Nebromant

Hintergrund: Der Nekromant (oder Schwarzmagier) 1ist sicherlich
eine der am meisten gefurchtetsten und gehassten Wesen auf Meryl-
lia; stets ein geheimnisvoller, unheimlicher und zwiespdltiger
Charakter, 1ist er Mitglied der zwelitmdchtigsten Zaubergilde auf
Meryllia, nur ubertroffen noch von der Gilde der Magier. 2Zwar
wird ein Nekromant Iimmer zuvorkommend und hoflich behandelt
werden, aber es gibt viele, die ihn am liebsten vernichtet sahen,
da es nicht zu wenige Schwarzmagier gibt, die den finsteren Mach-
ten dienen und auch ansonsten nicht gerade positiv 1ins Weltge-
schehen eingreifen. Nichtsdestotrotz gelten Nekromanten dank
ihrer unglaublich machtvollen Magie als zu gefdhrlich, um einen
offenen Konflikt heraufzubeschworen, aber vielleicht wird doch
noch eines Tages die Entscheidung fallen...

Grundwerte des NEKROMANTEN bei MUT 13!

Anfangsausristung fur Nekromanten:

ts wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Nekromant er-
erbt oder von seiner Gilde erhaiten hat (es wird einmal mit W6 gewirfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hose, Hemd, Mantel und Schuhe), Wanderstab, 01-
lampe mit 01, Ledertasche.

2 Gute Kleidung (Hose, Hemd, Mantel, Stiefel und Handschuhe so-
wie Nekromantenrobe), Wanderstab, Ullampe mit 01, Ledertasche,
Schreibzeug.

3 siehe 2), Rabenschnabel, Peitsche.

4 siehe 7), Rabenschnabel, Peitsche, Schwerer Dolch.

5 siehe 4), Lederriustung.

6 siehe 5), Sklave (oder Sklavin), aufBlerdem statt gewdhnlichem
Rabenschnabel ein Rabenschnabel +1 (Schaden und Kampfwerte),
sowie statt gewohnlicher Peitsche eine Frostpeitsche (1W10 SP,
gegen Flammenkreaturen doppelter Schaden), verdoppelte Anzahl
aller Minzen.

Anfangskapital des Nekromanten: 1W20 Goldminzen, 2W20 Silberminzen, 3W20 Kup-
fermiunzen.

TALENTE:

Verbergen 45% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schleichen 40% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Gift erkennen 50% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;
Krankheit erkennen 55% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;
Pflanzenkunde 60% + funf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 10 MP
Gesellschaftlicher Status: 4

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 150 GM

Beschrankungen fir Nekromanten: dirfen keine schwerere Riilstung als den Ringel-
panzer tragen und keine Schilde benutzen.
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Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Nekromanten entspricht Mut + 3W10

ZAUBERSPRUCHE DES NEKROMANTEN (mit 1W20 ermittelt):
Insektenplage

Art: verbal/Gestik Radius: 100 FuB

Ausibungszeit: 5 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W6/5R Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant spricht eine Zauberformel auf und deutet mit beiden
Handen auf die hiervon betroffene Kreatur; diese wird kurz darauf von einem
riesigen Insektenschwarm angegriffen, der durch Stiche und Bisse pro SR 1W6 SP
anrichtet (hiervor schiitzen nur natiirliche Panzerungen, z. B. Hornhaut, Klei-
dung und RiUstungen jedoch nicht). Das angegriffene Wesen erhdlt ob des un-
durchdringlichen Gewimmels Abziige auf Geschicklichkeit, Mut und Reaktion sowie
AGC/PGC von -4; Runenmagie mdglich.

Bestienherrschaft

Art: geistig . Radius: 50 Ful )

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so greift es den Nekromanten an
Geschehen: Der Nekromant Ubernimmt durch diesen Spruch die Kontrolle iiber 1W6
menschenahnliche (Orks, Oger etc.) oder 1W2 nichtmenschliche, jedoch magie-
lose (Riesenspinne, Lindwurm etc.) Kreaturen; diese werden je nach Grad ihrer
Intelligenz einfache Befehle fir den Nekromanten ausfiihren, allerdings nie
sich selbst oder ihnen gut bekannte Wesen schaden (auBer natirlich bei Kampf-
handlungen). Nach Beendigung des Spruches wird die Kreatur versuchen, die
Spur des Nekromanten aufzunehmen (Intelligenzprobe), falls dies gelingt, so
folgt es ihm und greift ihn bei der ersten sich bietenden Gelegenheit an.

Element form

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: je nach Element Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant konzentriert sich und wird danmn zu einem Element-
wesen, jedoch nur dann gezielt, wenn ihm eine zus&dtzliche Intelligenzprobe ge-
lingt, ansonsten bleibt es dem Schicksal Uberlassen, welche Form er erhidlt
(mit 1W4 ermittelt):

1) FEUERELEMENT 2) WASSERELEMENT 3) LUFTELEMENT  4) ERDELEMENT

Die Werte dieser Elementarwesen finden sich im "HINTERGRUNDWERK'; sollten dem
Nekromanten in dieser Gestalt alle LP entzogen werden, so verwandelt er sich

automatisch zuriick, ist fir 1W6 SR lang ohmmachtig und kann diese Elementform
nie wieder annehmen.
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Unwahrhe it

Art: geistig/Gestik Radius: variabel

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: ja

Benctigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Nekromant konzentriert sich und deutet dann auf sein Opfer, das

menschlicher oder menschenahnlicher Art sein muB; dieses wird kurze Zeit
spater anfangen zu ligen, ohne daB es sich dessen bewut wird, aber nichts-
destotrotz dreist und unverschamt. Es wird in jeder Situation die Unwahrheit
sagen und sich nach Ende der Wirkungsdauer an nichts mehr erinnern.

Schwachung

Art: verbal/Gestik Radius: 30 Fuf3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Nekromant spricht eine Formel und deutet wild gestikulierend
auf sein Opfer; dieses verliert ab der darauf folgenden SR jeweils pro SR zwei
Punkte an Starke. Das Wesen, welches hiervon betroffen ist, erhdlt alle er-
forderlichen Abzige auf seine Kraft, bei 0O Starkepunkten bricht es fir 1W8 SR

ohnmachtig zusammen; dieser Spruch wirkt nur bei menschlichen/menschenahn-
lichen Kreaturen. Runenmagie miglich.

Wahnsimnmn

Art: geistig/Gestik Radius: 30 Fuf3

Ausibungszeit: 5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W6 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: bei Gelingen des MRW/keine Wirkung

Geschehen: Der Nekromant ruft sich die Zauberformel ins Gedachtnis und voll-
fuhrt einige Gesten mit seiner Hand, woraufhin die betroffene Kreatur kurz-
zeitig mit dem Fluch des Irrsinns belegt wird; sie ist mehr in der Lage, klar
zu denken und wird entweder schreiend zusammenbrechen (01-33%), und zwar fUr
die Wirkungsdauer des Spruches, oder seine Gefahrten angreifen (34-100%), mit
allen ihm zur Verfigung stehenden Mitteln. Nach Ende der Spruchdauer wird sich
die betroffene Person an nichts mehr erinnern kénnen; dieser Zauber wirkt nur
bei menschlichen oder menschenahnlichen Kreaturen.

Verdorrung

Art: verbal Radius: 45 Fuf3

Ausibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: ZW8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Nekromant kann nach Aufsagen der kurzen Zauberformel ein nicht
direkt lebenswichtiges Korperteil (Kampfhand, Bein etc.) seines Gegners ver-
dorren lassen; dieser Korperteil wird fir die ndchste Zeit nicht mehr zu ge-
brauchen sein und bringt (mach Entscheidung des Moddermasters) alle hierfir
angebrachten Abzlige; sollte dem Nekromanten seine ZT-Probe miBlingen, so

fallt der Fluch auf ibn zuriick. Dieser Zauber wirkt nur bei menschlichen oder
menschendhnlichen Kreaturen; Runemnmagie mdglich.
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Aura gegen Magie
Art: geistig/Gestik Radius: selbst
Ausubungszeit: 0,5 KR Benttigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie
Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributspraobe: -2 Magieresistenzwurf: nein
Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant konzentriert sich kurz und deutet mit flie3enden
Handbewegungen eine Mauer an, die sich dann tatsachlich, leicht rdétlich
schimmernd, um ihn herum aufbaut; diese Aura halbiert alle Schaden, die durch
Kampfzauber angerichtet werden, magisch erschaffene Kreaturen konnen sie auf
keinen Fall durchdringen. Die Aura bewegt sich mit dem Nekromanten; magische
Gegenstdnde (auBer die des Anwenders) verlieren in ihr alle ihre Wirkungen.

Zerstorumng Untoterxr

Art: verbal Radius: 50 Fufl

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur 1W10 SP hin
Geschehen: Der Nekromant stdBt einen lauten Ruf aus, der gegen untote Krea-
turen aller Art gerichtet ist (pro Stufe des Nekromanten jedoch nur eines

dieser Geschopfe), diese werden sich auf der Stelle schreiend aufldsen und
endgultig vernichtet sein.

Totemnhanmnd

Art: verbal Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W6 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant spricht die Zauberformel auf und sofort verwandelt
sich eine seiner Hande in eine stark blaulich pulsierende Klaue; beribrt er
mit dieser Klaue ein anderes menschliches/menschenahnliches Wesen (Grundwert
entspricht dem Waffenlosen Kampf), so werden diesem 1W6 seiner Lebenspunkte
entzogen (kein Ristungsschutz, keine Parade mtglich, nur Ausweichstatus) und
dem Nekromanten direkt zugefihrt (nicht Uber den Anfangswert an LP)}. Nach Ende
der Spruchdauer verwandelt sich die Klaue wieder in eine normale Hand zurick.

Beschworung von Skeletten

Art: verbal/Gestik Radius: 1000 Ful3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: Knochen beliebiger Art
Wirkungsdauer: 5W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant ballt beide Hande zu Fausten und spricht machtvolle
Worte aus, die mehrere Skelette, die in 1000 full Entfernung oder ndher be-
graben liegen, zum Leben erwachen lassen und die dann innerhalb von 1W4 SR

bei ihm eintreffen. Die Anzahl der erweckten Skelette wird folgendermaBen
ermittelt:

Stufe des Nekromanten Anzahl der Skelette
1-2 1W6
3-5 2W6
6-9 3W6
10 SW6

Die Skelette sind nur fur einfache Aktionen, vorwiegend Schutz-, Wach- und
Kampfhandlungen zu gebrauchen, ehe sie nach Ablauf der Spruchdauer zerfallen.
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Sphare des Schutzes
Art: geistig Radius: 3 Ful3
Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: positive Magie
Schaden: 1W4 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein
Bentotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant bildet mit seinem Geist eine unsichtbare Barriere um
sich herum auf, die kein damonisches oder untotes Wesen (Geister, Damonen,
Ghule, Schreckensalbe etc.) durchdringen kann; magische Angriffe haben eine
50%-Chance, die Sphare zu durchdringen, sollte ein Wesen mit der Sphare in Be-
rilhrung kommen, so verliert es permanent 1W4 LP. Der Nekromant kann pro KR aus
Teilen der Sphare Strahlen abfeuern, die oben genannte Kreaturen automatisch
treffen und ibnen so ebenfalls 1W4 LP entziehen (ohne Schutzwert o. a., Anzahl
der Strahlen = Stufe des Nekromanten).

Verwundung

Art: verbal/Gestik Radius: 90 Full

Ausibungszeit: 1 KR Benvtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 ’ Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Nekromant stot eine befehlsartig kurze Zauberformel aus und
deutet auf sein Opfer; diesem werden kurz darauf ganze Fetzen Fleisches aus
dem Korper gerissen, was pro KR einen Schaden von 1W8 Punkten verursacht.
Runenmagie moglich.

Blutiges Hexr =

Art: verbal Radius: 50 Fu3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

s0 nimmt es nur 2W10 SP hin
Geschehen: Der Nekromant spricht eine Zauberformel auf und seinem Opfer wird
gleich darauf das Herz im Leibe zerrissen, was den sofortigen Tod zur Folge
hat; falls dem Nekromanten seine ZT-Probe nicht gelingt, geschieht selbiges
mit ibm; dieser Spruch wirkt nur aut menschliche oder menschenahnliche Wesen.

Eismnebel

Art: geistig Radius: 15 Full

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: 1W6 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 : Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant konzentriert sich und beschwort einen Nebel aus wir-
belnden Eiskristallen um sich herauf, der ihn vor den Blicken und Angriffen
anderer Wesen schiitzt; eine Kreatur, die den Nebel betritt, nimmt pro KR auto-
matisch 1W6 Punkte Kdlteschaden hin (doppelter Schaden bei Flammenkreaturen,
halber Schaden bei Kdltekreaturen), desweiteren verliert es mit einer Chance
von 70% weniger zweimal seine Intelligenz die Orientierung und findet weder
den Nekromanten noch aus dem Nebel heraus, bis die Spruchdauer abgelaufen ist.
Sollte der Nekromant gefunden werden, so hat sein Gegner Kampfabziige in Hohe
von -4; desweiteren konnen keine magischen Angriffe, die auf Wasser basieren,
den Nebel durchdringen, Attacken mit Flammenbasis verursachen nur halben Scha-
den. Das Nebelfeld bewegt sich mit dem Nekromanten und wirkt nur bei Wesen bis
zu hdchstens seiner GrofBe x2. Gezielte Magie (wie z. B. Blitzlanze) hat nur
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eine Trefferchance von der Intelligenz des Anwenders auf dem W20.

Damormnemnbinmndung

Art: geistig/Gestik Radius: 65 Ful3

Ausubungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1/-3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03/06 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung

Geschehen: Der Nekromant konzentriert sich und deutet mit beiden Handen auf
den zu bindenden Niederen oder Hohen Damon (unterschiedliche Attributsproben
bzw. ZTP beachten), dieser wird dann von der magischen Kraft des Anwenders er-
griffen und ist gezwungen, einen Auftrag auszufihren, egal, wie schwer er auch
sein mag; der Damon wird aber in jedem Falle versuchen, seinen Herren zu uber-
listen oder bei irgendeiner Gelegenheit anzugreifen (aber erst nach Ende des
Spruches), wobei zu beachten ist, dal viele Damonen durchaus in Erfahrung
bringen ktnnen, wo sich der Nekromant zur Zeit aufhdlt.

Beschworunmng des Nachtmahrs

Art: geistig Radius: variabel

Ausubungszeit: 7 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 3W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant konzentriert sich und kurz darauf erscheint neben ihm
eines der Nachtmahre, welche oft von den Rittern der Schwarzen Sonne geritten
werden, welches ihm einfache Aufgaben (wie z. B. das Tragen von Lasten, Trans-
port des Spruchanwenders an einen bestimmten Ort etc.) erfillen mufl, solange
die Spruchdauer wahrt. Ist diese zu Ende, so l0st sich das Nachtmahr wieder
auf; kampfen wird es auf keinen Fall, obwohl es dies sehr wohl konnte (weitere
Werte siehe "HINTERGRUNDWERK").

Schattenkamp fer

Art: verbal Radius: 35 Ful3

Ausibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1WB SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03-09 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant spricht machtvolle Worte und bei ihm entsteht eine
schattenhafte, doch materielle Abbildung seiner selbst, die allerdings nur fir
den Kampf einsetzbar ist; dieser Schattenkdmpfer (es kdnnen 1 bis 3 beschworen
werden, allerdings jeweils nur einer von der 1-4 Stufe, zwei von der 5-
7 Stufe, und drei von der 8-10 Stufe des Nekromanten) wird seinen Erschaffer
mit den Waffen verteidigen, die dieser trdgt, und wird ebenso geriistet sein
und auch die gleichen Kampfwerte besitzen; allerdings wirken auf ihn nur
Kampfzauber, und diese verursachen nur halben Schaden, andere Angriffe werden
mit AGC -2 durchgefiihrt, weil sich der Kampfer so schnell bewegt (bei Dimmer-
licht Abzug von -3, bei Dunkelheit -5). Spriiche, die auf Licht aufgebaut sind
(wie z. B. Blitzlanze), nicht aber Flammenspriiche, verursachen doppelten
Schaden, normale Spriiche ohne Schadensangabe 1W10 SP. Der Schattenkdmpfer hat
ebenso viele LP wie sein Erschaffer (Anfangswert), aber keine AP, desweiteren
werden keinerlei Kampfabzige o. d. beriicksichtigt.
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Astrales Netz=
Art: verbal/Gestik Radius: 15 Fu3
Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 KR Zuordnung: neutrale Magie
Schaden: 1W3 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein
Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant spricht die Zauberformel auf und deutet mit beiden
Handen auf dip menschliche oder menschendhnliche Person, die davon betroffen
werden soll; diese (oder mehrere Kreaturen) wird-von einem aus dem Nichts er-
scheinenden Netz umschlossen (Ausweichstatus erlaubt), welches sie festhdlt
und Abzige auf alle Kampfwerte von -5 einbringt, Flucht ist in dieser Situa-
tion unmoglich. Sehr starke Wesen kidnnen das Netz zerreissen (Starke tber 14,
gelungene Starkeprobe) und bleiben so nur 2 KR gefangen, andere kdnnen es zu
zerschneiden versuchen (Geschicklichkeitsprobe -5, in jeder Runde einmal),
wihrend dieser Zeit konnen sie aber nicht k#mpfen. Ansonsten kdnnte das Netz
mit einem Spruch der Kategorie 'Fliiche bannen’” zerstort werden; die Magie des
Netzes verursacht pro KR einen Schaden von 1W3 Punkten, Kreaturen mit ma-
gischen Ristungen konnen vom Netz nicht umschlossen werden.

Dunmnkles Portal

Art: geistig Radius: 3000 FuB

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Dunkelheit
Wirkungsdauer: 1W4 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: fiunfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: D4 Sonstiges: -

Geschehen: Der Nekromant konzentriert sich und kann dann in einer dunklen Ecke
oder Nische (es ist wichtig, daf3 wenigstens ein Fleck Dunkelheit von der GrofBe
des Nekromanten vorhanden ist) ein Dunkles Portal erschaffen, das jeden, der
es betritt, an einen Punkt transportiert, der nicht weiter als 3000 FuB ent-
fernt ist und ebenfalls im Dunkeln liegen sollte; der Nekromant passiert das
Tor ohne Schwierigkeiten, erwartet ihn am anderen Ende jedoch helles Licht
(mehrere Fackeln, Sonne etc.) so nimmt er 1WB SP hin. Pro KR kann ein weiteres
Wesen das Portal passieren, aber hierbei kann es geschehen, dal es auf ewig in
der Dunkelheit verlorengeht (Chance von 25% weniger der Intelligenz dieser

Kreatur), sie nimmt aber in jedem Falle 1W2 SP hin (plus eventuellen Schaden
durch Lichteinwirkung).

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES NEKROMANTEN
(werden ab dem Alter von 20 Sonnen beherrscht):

Bindung eines Homunkulus: der Nekromant konzentriert sich und 136t im Geiste
das Abbild eines kleinen, balBlichen Wesens von anndhernd menschlicher Gestalt
und mit ledernen Schwingén entstehen, dann meditiert er ein Licht und ein
Dunkel lang und investiert 10 ZTP, um das Geschopf als seinen Diener ins Leben
zu rufen. Hierzu muBB ibm natlrlich eine Zaubertalentprobe (-3) gelingen, an-
sonsten funktioniert der Zauber nicht (die ZTP sind dennoch verloren). Falls
es ihm gelingt, so materialisiert sich das ekle Geschopf vor ihm, das ihm in
Zukunft dienen wird; der Homunkulus kann sich in folgende Wesen (einmal pro
Tag) verwandeln: Schwarzer Wolf und Schwarzer Adler, kdmpfen wird er aber nur
in seiner natirlichen Gestalt, wobei er mit seinen UbergroBen Klauen 1W8 SP
und eine Lahmung verursacht (falls er die RiUstung durchdringt), die das Opfer
fur W4 KR die Halfte aller Kampfwerte kostet. Sein Bif3 verursacht 1W10 SP und
sondert ein starkes Gift ab, das nochmalige 1W6 SP verursacht, wenn die Ris-—
tung iberwunden wird. Der Homunkulus besitzt ebensoviele LP wie sein Herr,
aber keine AP und auch keinen RiUstungsschutz, er ist aber wegen seiner hohen
Geschwindigkeit nur sehr schlecht zu treffen (-2 bei AGC des Gegners); auch
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alle andetren, korperlichen und geistigen Werte seines Herrn werden ibernommen
(Geschicklichkeit, Starke, Intelligenz etc.), die Kampfwerte des Homunkulus
liegen beim Wert des Waffenlosen Kampfes seines Erschaffers. Pro KR wird der
Homunkulus 1W6 Punkte an Schaden regenerieren, er kann sich nach Belieben un-
sichtbar machen (3 x pro Tag), wobei aber anzumerken ist, dal die Dauer nur
1W8 KR entspricht; desweiteren kann er nur von magischen Waffen getroffen
werden, alle Spriiche bis zum zweiten Grad der Mystik zeigen keinerlei Wirkung.
Der Nekromant kann den Homunkulus nach seinem Gutdinken einsetzen und eine
standige, geistige Verbindung halten (aber in dieser Zeit keine geistigen
lauberspriche einsetzen); jeder Zauberer, der Uber der finften Stufe liegt und
Mitglied einer der vier machtvollsten Zaubergilden ist, wird den Homunkulus
automatisch spiiren, wenn dieser in der Nahe ist. Stirbt die Kreatur, so ver-
liert sein Erschaffer eine Stufe und zudem 1WZ20 LP; stirbt sein Erschaffer, so

wird sein Geist wvom Homunkulus ergriffen und zerstort. Weitere ‘Angaben zum
Homunkulus im "HINTERGRUNDWERK™.

Zur Runenmagie des Nekromanten siehe Fahigkeiten-Abschnitt beim Illusionisten;
es gelten die gleichen Bedingungen und Voraussetzungen.

KAMPFWERTE DES NEKROMANTEN:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC 6

Angriffsgrundchance/Paradegrundchance
\Murfwaﬂbn — AGC 6/PGC 2
Scl\uf_zr\vaﬂ‘en — AGC 4/PGC —

Sh«mpfe, Waffe,n — AGC 10/PGC 8
Zweihander — AGC 4/PGC 2
Sﬁcl’\waffen — AGC 8/PGC 6

‘Hiebwaﬁen — AGC 6/PGC 4
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Paladiu

Hintergrund: Der Paladin ist sicherlich der Charakter, welcher,
wohin er auch kommen mag, immer fiir Aufregung sorgt; denn sein
Erscheinen und sein Auftreten sind ganz bestimmt einzigartig.
Sein Ruf als edler Kdmpfer fiUr Recht und Gesetz eilen ihm stets
voraus und machen ihn zu einem leuchtenden Fanal der Gerechtig-
keit. Der Paladin mufl das Bése und die Vorboten der Finsternis
stets angreifen, wo er sie trifft, und er tut dies oft mit einer
bewundernswerten Leichtigkeit, die ihn in den Augen vieler Ge-
schopfe zu einem AauBerst gefdhrlichen Gegner macht. Seine Kam-
pfesfahigkeiten suchen auf Meryllia ihresgleichen und auch das
Zauberwerk des Paladins ist sehr macht- und effektvoll; es gibt
nur zwel Vereinigungen, welche Paladine ausbilden, namlich die
Bruderschaft des Goldenen Lichtes und der vielgerihmte Clan des
Greifs. Von diesen Stiltzpunkten ziehen sie aus, um die Dunkelheit
mit Licht zu vertreiben...

Grundwerte des PALADINS bei STARKE, WEISHEIT und AUSSTRAHLUNG 12!

Anfangsausriistung fir Paladine:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Paladin ererbt

oder sich bereits im Laufe seines Lebens verdient hat (es wird einmal mit W6
gewiirfelt).

w6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Umhang und Schuhe), 0Ollampe
mit 01, 30 FuB Seil, Ledertasche.

2 Gute Kleidung (Hose, Jacke, Hemd, Umhang, Handschuhe, und Stie-

fel sowie Paladinrobe), Ullampe mit 01, 30 FuB Seil, Lederta-
sche, Schreibzeug, kleines Zelt.

3 siehe 2), Iweihdnderschwert, Schwere Armbrust und 10 Bolzen.

4 siehe 2), Zweihdnderschwert, Schwert, Schwerer Dolch, 2 Dolche,
Schwere Armbrust und 10 Bolzen.

5 siehe 4), Ringelpanzer.

6 siehe 5), Streitrofl, auBerdem statt normalem ZIweihinderschwert

ein Zweihanderschwert +2 (Schaden), sowie statt gewdhnlichem
Ringelpanzer ein Ringelpanzer mit Schutzwert 5 (bei gleichblei-
bendem Geschicklichkeitsmalus), verdoppelte Anzahl aller Minzen

Anfangskapital des Paladins: 1W20 Goldmiinzen, 2W20 Silbermiinzen, 3W20 Kupfer-
minzen.

TALENTE:

Gesang 65% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;

Legenden erzdhlen 55% + funf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Geschossen ausweichen 40% + fiinf Punkte ab Reaktionswert 13;
Gift erkennen 45% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 50% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Tanz 45% + finf Punkte ab Aussehenswert 13;

Spuren lesen 55% + fiUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 40 MP
Gesellschaftlicher Status: 7
Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 250 GM

Beschrankungen fir Paladine: keine.
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Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Paladins entspricht Weisheit + 2W20

ZAUBERSPRUCHE DES PALADINS (mit 1W12 ermittelt):

Wachs tum

Art: verbal Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR~ Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin spricht ein paar Worte und sofort wird er um die H3l-
fte seiner bisherigen KorpergrdBe wachsen, was zur Folge hat, daB er einen
Starkebonus von der Hilfte seiner normalen Stirke erhdlt und diesen auch dem-
entsprechend einsetzen kann (im Kampf als zusidtzliche Schadenspunkte).

Waffenf Lug

Art: geistig/Gestik Radius: 30 Ful

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1Wé6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin konzentriert sich auf eine (fir ihn sichtbare) Waffe,
und deutet dann darauf; diese wird sich in die Luft erheben und dann dort vom
Willen des Paladins gelenkt werden (pro Stufe kann eine Waffe iibernommen wer—
den). Die so kontrollierte Waffe greift mit normalem Schaden und dem Kampfwert
des Paladins in dieser Waffengattung an, dieser mufl jedoch stets Sichtkontakt

halten und darf keine komplizierten Aktionen ausfiihren, da sonst der Zauber
erlischt.

Limderung

Art: Gestik Radius: Berihrung

Ausubungszeit: 1 KR Benttigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin beriihrt ein Geschopf und heilende Kraft flieBt durch

die Macht seiner Magie auf dieses iber, was eine Rickgewinnung von 1W6 LP zur
Folge hat.

Wiedererweckung

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung

Ausubungszeit: 10 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: sechster Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin spricht eine Beschwrung auf und malt magisch er-
strahlende Zeichen in die leere Luft, wobei er stets zu dem Leichnam einen
Blickkontakt halten muB (pro Stufe des Paladins darf der Verstorbene einen
Mond tot sein); dieser wird sich bald schon wieder zu regen beginnen und kehrt

erneut ins Leben zuriick, allerdings mit einem Abzug von -1 bei allen seinen
Attributen.
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Charakterwerk

Reimes Blut

Art: geistig/Gestik Radius: Beriihrung

Ausubungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin denkt an diesen machtvollen Zauber und beriibrt die be-
troffene Persen; diese wird daraufhin von allen Giften nichtmagischer Art,
welche sich in ihrem Korper befinden mogen, befreit werden, wobei bereits ver-
lorene LP bzw. AP nicht zurickkehren.

Reimer Korper

Art: geistig/Gestik Radius: Berihrung

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 , Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin konzentriert sich auf diesen Zauber und berihrt das be-
troffene Wesen; dieses wird bald darauf von einem Schaden an einem Attribut
geheilt werden, wobei die Grofe des Schadens keine Rolle spielt. Dies gelingt
jedoch nur bei Schaden magischer Art (Intelligenz- oder Ausstrahlungsverlust),
nicht aber bei Flichen, gleich, welcher Art, oder bei Verlust durch Artefakte,
die noch wirksam sind. Ebenfalls miBlingen wird dieser Zauber dann, wenn die
Attributsminderung auf korperlichen Midngeln beruht und daher berechtigt ist
(so z. B. Geschicklichkeitsmalus wegen abgeschlagenem Arm).

Macht des Lichtes

Art: verbal Radius: 30 Ful3

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W6 tinordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Paladin spricht beschwdrende Worte und kurze Zeit sp3ter wird
die Luft um ihn herum strahlend hell und gibt starke Hitzestrahlen in alle
Richtungen ab, welche allen Personen im Radius der Wirkung pro KR 1W6 SP kos-—
ten und sie auBerdem halb blind machen (-3 auf AGC und PGC); Feuerkreaturen
nehmen keinen Schaden hin, K&ltekreaturen und Brennbare hingegen doppelten
Schaden, desweiteren schiitzt eine RUstung natirlich nicht vor den Hitze-
strahlen. Wesen, die grdBer als der Paladin selbst sind, kdnnen nicht ge-
blendet werden.

Goldene Riistung

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: RiUstung aus Metall
Wirkungsdaver: 1W6 SR {uordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin konzentriert sich und 138t seine Macht in die Riistung,

welche er am Korper tragen mufl, iberfliel3en, so dafl deren Schutzwert um drei
Punkte erhsht wird.
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Charakterwerk

Dommerschlag

Art: verbal Radius: 3000 Fuf3

Austbungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR luordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Paladin ruft eine Art Befehl gen Himmel und sofort ertont ein
ohrenbetdubender Donnerschlag, gegen den er und seine Gefahrten (die er aber
vorher ausdricklich benennen muB) immun sind, bei anderen Personen im Wir-
kungsbereich jedoch 1W8 SP verursacht und sie fiur 1W8 KR lang mit Abziigen bei
den Kampfwerten von -1 agieren 1ait.

Untotemhammerr

Art: geistig/Gestik Radius: Beriibhrung

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1W8 GR Zuordnung: positive Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin konzentriert sich auf den Zauberspruch und berihrt
seine Waffe, welche daraufhin von magischer Essenz durchflossen wird, welche
gegen alle untoten Kreaturen, Geister und Damonen, gerichtet ist, so daf sie
gegen diese Wesen 1W10 SP mehr verursacht und diesen Kreaturen bei mif3lungener
Mutprobe zudem Furcht einfloBt, so daf3 sie nur noch zaghaft angreifen (bei AGC
ein Abzug von -3).

Machtige K1linmnge

Art: geistig Radius: selbst

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 1W6 SR Juordnung: negative Magie

Schaden: 1W6 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Paladin sammelt sich geistig und 138t mystische Krafte in die
Waffe, welche er bei sich tragt, iberflieBen, so da3 diese sich magisch auf-
ladt und fortan fir die Wirkungsdauer des Spruches 1W6 SP mehr verursacht.

FTGELJeexrs;tzxfeej;f’

Art: geistig/Gestik Radius: 300 Ful3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Paladin denkt an eine lodernde Flamme und sogleich erscheint in
seiner Hand eine Kugel auls Feuer, gegen deren Hitze er jedoch immun ist; diese
kann er nun auf jeden Gegner schleudern, wobei er einen Zuschlag von +2 er-
halt (Wurfwaffen-Angriffschance). Untote, Geister und Dimonen nehmen doppelten
Schaden hin, eine nichtmagische RiUstung bietet keinen Schutz vor der Hitze des
Aufpralls. Dem Opfer ist es erlaubt, zu versuchen, dem Gescho3 auszuweichen.
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Charakterwerk

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES PALADINS
{werden ab dem Alter von 20 Sonnen beherrscht):

Der Paladin besitzt eine magische Aura um sich herum, welche ibm einen zu-
sdtzlichen Schutz vor Kreaturen der Finsternis, seinen &rgsten Feinden,
bietet. Diese magische Aura bewirkt folgendes:

a) der Paladin entgeht einem Teil der Schiden durch Damonen, Geister etc. da-
durch, dal er gegen diese automatisch einen um einen Punkt hdheren Schutzwert
seiner RUstung erhilt;

b) der Paladin ist fir Abgesandte des Bdsen nur schlecht zu erkennen, so daB
sie stets mit einem grundsitzlichen Abzug von -1 bei ihren Kampfwerten agie-
ren, falls sie gegen ihn vorgehen;

c) der Paladin kann untote Kreaturen zur Flucht veranlassen, sein Erfolg hidngt
von seiner jeweiligen Stufe ab, in welcher er sich gerade befindet. Beeinfluf3t

werden konnen nachfolgende Geschopfe: Skelette, Mumien, Ghule, Dimonen, Geis-
ter, Schatten und Schreckensalbe.

Stufe des Paladins 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Kreatur:

Skelett/Zombie 15 14 13 12 1t 10 9 8 7 6
Mumie 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7
Ghul 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8
Damon - - - - 20 19 18 17 16 15
Geist - - 20 19 18 17 16 15 14 13
Schatten - - - 20 19 1B 17 16 15 14
Schreckensalb - 20 19 18 17 16 15 14 13 12

Pro Stufe kann der Paladin gleichfalls eines dieser Wesen vertreiben; die
Zahlen in der Tabelle geben an, welche Augenzahl (gleich oder dariber) der
Spieler auf dem W20 erzielen mu3, damit die Kreatur flieht. Dies heif3t Jjedoch
nicht, dal das oder die betroffenen Wesen fir immer Furcht vor dem Paladin
verspiren, sie konnen sich durchaus spiter wieder sammeln und erneut an-
greifen - dann jedoch ist ein Vertreibungsversuch aussichtslos.

KAMPFWERTE DES PALADINS:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC 8B

7Kn9ﬁﬁégrundchonceﬁjaradegvundchance
Wurfwaﬁ(en — AGC 12/PGC 8
Sc!r\u[_%\uaﬁ'en — AGC 14/PGC 4

Stumpfe Waffen — AGC 8/PGC 6
Zweihdnder — AGC 14/PGC 12
Siicl\waﬁ(e_n —AGC 10/PGC 8
'Hiebwaﬁ(en — AGC 12/PAGC 10
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Priester

Hintergrund: Der Priester ist ein Charakter, der in aller Regel
treu ergeben einem der vier obersten Gotter Meryllias dient, seil
dies nun Minar, der Gott der See, oder Alaya, Gottin der Flammen,
oder Trongol, dem Gott des Windes, oder letztendlich Mahal, der
Gottin der Erde und Mutter des Lebens; demzufolge sind die Kréfte
der Priester, fast nur zur Verbreitung des Glaubens eingesetzt,
nicht zu unterschdtzen, denn die Macht des jeweiligen Elementes
ist ihnen vollkommen untertan. Ihr Ansehen bei der Bevé&lkerung
ist sehr hoch und ihre Absichten werden kaum jemals IiIn Frage ge-
stellt, es gibt auch nur wenige, die befugt wdren, dies zu tun;
natiurlich gibt es auch hier Ausnahmen von der Regel und es gab
schon Berichte von Priestern, welche mordend und pliindernd durch
das Land zogen und sich sogar mit Damonenflirsten verbilindeten -
der bekannteste von ihnen diurfte wohl der gefilirchtete Priester
des Feuers, Pyromanius, sein...

Grundwerte des PRIESTERS bei AUSSTRAHLUNG 13!

Anfangsausriustung fur Priester:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Priester er-

erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens erarbeitet hat (es wird einmal
mit W6 gewlrfelt).

wé6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hose, Hemd, Jacke, Schuhe und Umhang), Wander-
stab, Decke, Ledertasche.

2 Gute Kleidung (Hose, Hemd, Jacke, Stiefel, Handschuhe und Um-

hang sowie Priesterrobe), Wanderstab, Decke, Schreibzeug, Le-
dertasche, 4 Talgkerzen.

siehe 2), Kurzschwert, Schwerer Dclch.

siehe 2), Kurzschwert, Schwerer Dolch, 2 Dolche.

siehe 4), Waffenrock.

siehe 5), Maultier, aufBlerdem statt gewdhnlichem Kurzschwert ein

Kurzschwert +2 (Schaden und Kampfwerte), verdoppelte Anzahl al-
ler Miinzen.

[o) WAV, RV ]

Anfangskapital des Priesters: 1W6 Goldminzen, 2W6 Silbermiinzen, 3W6 Kupfermin-
zen.

TALENTE:

Verbergen 35% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Gift erkennen 40% + funf Puyunkte ab Weisheitswert 13;
Pflanzenkunde 45% + fUnf Punkte ab Weisheitswert 13;
Wunden behandeln 45% + funf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Krankheit erkennen 50% + fiunf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 38 MP
Gesellschaftlicher Status: 6

Kosten fiir Spezialisten (pro Stufe x 2): 100 GM

Beschrankungen fur Priester: dirfen keine metallenen Ristungen und Schilde
verwenden.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Priesters entspricht Ausstrahlung + 2W6

ZAUBERSPRUCHE DES PRIESTERS (mit 1W6 ermittelt):

I. PRIESTER DES FEUERS
Wand des Feuers

Art: geistig/Gestik Radius: variabel

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 2ZW10 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester konzentriert sich auf diesen Zauber und deutet auf
eine bestimmte Stelle (pro Stufe darf die Breite hdchstens 15 FuB betragen),
woraufhin dort eine ebenso hohe wie breite Wand aus Feuerlohen entsteht. Diese
Wand des Feuers ist absolut unbeweglich, aber jedes Wesen, das sie durch-
quert und nicht immun gegen dieses Element ist, nimmt 2W10 SP hin, Brennbare
und Kaltekreaturen sogar doppelten Schaden.

Feuerkugel

Art: verbal/Gestik Radius: 500 Fu@

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 3W6 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester spricht kurze Worte und es entsteht in seiner Hand
eine feurige Kugel, welche er zielsicher auf ein beliebiges Wesen schleudern
kann, wobei eine gewisse Anzahl von Schadenspunkten anfidllt und auBerdem der
Schutzwert von Rustungen aus natiirlichen Stoffen (Kleidung, Waffenrock, Leder-—
ristung), um einen Punkt gesenkt wird (die Kugel findet automatisch ihr Ziel).

Beschworung der F lamme

Art: verbal Radius: variabel

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2Wé6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 3W10 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester spricht einen Zauber aus und es erscheint ein Feuer-
element, welches ibm bei einer zusdtzlichen, gelungenen Ausstrahlungsprobe
{ohne Modifikation) gehorcht und einfache Befehle ausfilhren kann; ansonsten
jedoch greift es den Priester an, welcher es erst nach 1W4 KR vertreiben kann
(durch die Gegenbeschwdrung, welche nochmals 04 ZTP kostet), und in der Zwi-
schenzeit die Angriffe des Elements irgendwie abwehren mu3 (ndhere Angaben zum
Feuerelement siehe "HINTERGRUNDWERK').

Flammenwaf fe

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 2WB SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester konzentriert sich auf diesen Zauber und sendet kurz
darauf knisternde flammen auf eine Waffe aus Metall, die er selbst filhren muf3,
welche daraufhin weitere 1W10 SP erhadlt (gegen Brennbare und Kiltekreaturen
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sogar doppelten Schaden).

Blenmndung

Art: verbal/Gestik Radius: 30 Fuf3

Austibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Priester spricht eine kurze Formel auf und deutet auf seinen
Gegner, vor dessen Augen ein helles Licht aufflammt, welches ihn fiur kurze
Zeit blendet; er erhdlt Abziige auf alle Kampfwerte von -2.

Flamme

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester denkt an den Zauber und sofort entsteht ein kleines,
flackerndes Licht neben ihm, welches sich stets mit ihm bewegt und dunkle Urt-
lichkeiten bis zum Radius von 15 FuB erhellen kann.

IT. PRIESTER DES WASSERS
Nebelruf

Art: geistig Radius: 50 Fuf3

Ausibungszeit: 3 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester ruft auf geistigem Wege eine dichte Nebelwand hervor,
die ihn und eventuelle Gefahrten umgibt umd somit schiitzt; alle Gegner von
menschlicher und menschendhnlicher Gestalt erhalten Abziige von -2 auf ihre
Kampfwerte und Angriffe mit SchuBwaffen werden mit —6 modifiziert.

Wasser reimnigen

Art: verbal Radius: 25 Fuf3

Ausibungszeit: 1 SR Benttigte Utensilien: Wasser jedweder Art
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester spricht einige Worte iber einer bestimmten ver-

schmutzten Wassermenge (pro Stufe die Fillung eines Wasserschlauches), welche
dann von jeglichem Schmutz oder Gift gereinigt wird.

Beschworunmng des Frostes

Art: verbal Radius: variabel

Austibungszeit: 1 SR Benodtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 3W8 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester spricht einen Zauber aus und es erscheint ein Fis-
element, welches ibhm bei einer =zusatzlichen, gelungenen Ausstrahlungsprobe
(ohne Modifikation) gehorcht und einfache Befehle ausfiihren kann; ansonsten
jedoch greift es den Priester an, welcher es erst nach 1W4 KR vertreiben kann
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(durch die Gegenbeschworung, welche nochmals 04 ZTP kostet), und in der Zwi-
schenzeit die Angriffe des Elements irgendwie abwehren muf3 (ndhere Angaben zum
Eiselement siehe "HINTERGRUNDWERK").

Wand aus Eis

Art: geistig/Gestik Radius: variabel

Ausibungszeit: 3 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 2ZW8 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benctigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester konzentriert sich auf diesen Zauber und deutet auf
eine bestimmte Stelle (pro Stufe darf die Breite hochstens 15 Ful3 betragen),
woraufhin dort eine ebenso hohe wie breite Barriere aus Eis entsteht. Diese
Wand aus Eis ist absolut unbeweglich, aber jedes Wesen, welches sie durch-
quert und nicht "immun gegen dieses Element ist, nimmt ZWB SP hin, Feuerkrea-—
turen sogar doppelten Schaden; fur menschliche und menschenahnliche Wesen
dauvert es 1W8 SR pro Stufe des Priesters, die Wand einzureissen, grofere Krea-
turen bendtigen nur die Halfte der Zeit.

Fisstrahl

Art: verbal/Gestik Radius: 500 FuB

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1 KR luordnung: negative Magie

Schaden: 2W6 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester spricht kurze Worte und es entsteht in seiner Hand ein
eisiger Kegel, welchen er zielsicher auf ein beliebiges Wesen schleudern kann,
wobei eine gewisse Anzahl von SP anfdllt und auBerdem die Bewegungen dieser
Kreatur verlangsamt werden (-1 auf alle Kampfwerte); dies gilt aber nur fur

menschliche und menschenahnliche Kreaturen (der Kegel findet automatisch sein
Ziel).

Waffe der Kalte

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: ZWB SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester konzentriert sich auf diesen Zauber und sendet kurz
darauf todliche Kalte auf eine Waffe aus Metall, die er selbst fihren muf3,

welche daraufhin weitere 1WB SP verursacht (gegen Feuerkreaturen sogar dop-
pelten Schaden).

III. PRIESTER DES WINDES
Sturm rufen

Art: verbal Radius: 50 Full

Ausibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 2W8 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester spricht eine Zauberformel aus und bald schon ballt
sich um ihn ein Sturm zusammen, der ihn vor allen anderen Wesen (auch Ge-
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fahrten) abschirmt; der Sturm bewegt sich mit dem Priester und verursacht bei
jedem Wesen, welches zum erstenmal in seinen Radius gerdt, einen Schaden von
ZW8 Punkten. Ist die menschliche/menschendhnliche Kreatur erst einmal im
Sturm, so erhdlt sie Abziige von -3 auf alle Kampfwerte und Anwendung von
Zauberei.

Beschwrung des Windes

Art: verbal Radius: variabel

Austiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdaver: 2W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 2W6 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester spricht einen Zauber aus und es erscheint ein Wind-
element, welches ihm bei einer zusatzlichen, gelungenen Ausstrahlungsprobe
{ohne Modifikation) gehorcht und einfache Befehle ausfiihren kann; ansonsten
jedoch greift es den Priester an, welcher es erst nach 1W4 KR vertreiben kann
(durch die Gegenbeschwirung, welche nochmals 04 ZTP kostet), und in der Iwi-

schenzeit die Angriffe des Elements irgendwie abwehren muB (ndhere Angaben zum
Windelement siehe "HINTERGRUNDWERK").

Schutz vor Geschossen

Art: verbal/Gestik Radius: selbst

Ausiibungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester spricht ein paar Worte und deutet dabei auf den Geg-
ner, der ihn bedroht (pro Stufe jeweils eine Kreatur); alle Angriffe mit
SchuB3— und Wurfwaffen, welche von dieser Person ausgehen, unterliegen einer

Modifikation von -B, da ein mystischer Wind die Geschosse vom Priester fort-
lenkt.

Unmnbeseelter Flug

Art: geistig/Gestik Radius: 25 Ful3 .
Ausibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester denkt an diesen Zauber und blickt den Gegenstand an,
welchen er mit seiner Kraft bewegen will; dieser darf bis zur GrdlBe einer ge-

ballten Faust sein und wird sich langsam, frei in der Luft schwebend, auf den
Priester zubewegen.

Giftige Schwadenrn

Art: geistig/Gestik Radius: 30 Ful3

Ausiibungszeit: 2 KR Bentotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W4 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester denkt an den Zauber und deutet dabei auf sein Opfer,
welches von herbeieilenden, giftigen Schwaden eingehiillt wird, die sich mit
ihm bewegen und ihm pro KR automatisch 1W4 SP zufiigen.
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Wandelmn auf wWwind

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 1Wi10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester konzentriert sich und ist dann in der Lage, sich durch
die Kraft seiner Gedanken frei in der Luft zu bewegen, also zu fliegen; pro
Stufe des Priesters kann er sich auf diese Art 15 FuB in die Hohe bewegen.

IV. PRIESTER DER ERDE
Beschwdorung der Erde

Art: verbal Radius: variabel

Ausiibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: ZW4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 3W12 Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprgbe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester spricht einen Zauber aus und es erscheint ein Erd-
element, welches ihm. bei einer zusdtzlichen, gelungenen Ausstrahlungsprobe
(ohne Modifikation) gehorcht und einfache Befehle ausfiihren kann; ansonsten
Jedoch greift es den Priester an, welcher es erst nach 1W4 KR vertreiben kann
(durch die Gegenbeschwiirung, welche nochmals 04 ZTP kostet), und in der Zwi-
schenzeit die Angriffe des Elements irgendwie abwehren muB3 (nihere Angaben zum
Erdelement siehe "HINTERGRUNDWERK').

Steinmnhagel

Art: verbal/Gestik Radius: 500 FuB

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 3W4 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester spricht kurze Worte und es entstehen in seiner Hand
rasch anwachsende, glihende Gesteinsbrocken, welche er zielsicher auf ein be-
liebiges Wesen schleudern kann, wobei eine gewisse: Anzahl von SP anfdllt und
der Schutzwert einer getragenen Ristung auf gegnerischer Seite nicht zidhlt
(der Gesteinsbrocken findet automatisch sein Ziel).

Erdbeben

Art: verbal/Gestik Radius: 250 Fuf3

Ausubungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W10 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 . Sonstiges: -

Geschehen: Der Priester spricht eine lange Zauberformel und deutet auf die
betroffene Kreatur; diese wird sofort von einem entstehenden Erdbeben, von dem
nur sie betroffen ist, durchgeschiittelt, was Abziige von -5 auf alle Kampfwerte

und Zaubereianwendung bedeutet. Dieser Zauber wirkt auch bei libergroBen
Kreaturen.
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Wand des Steinmnes

Art: geistig/Gestik Radius: variabel

Ausiibungszeit: Z KR Benbtigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: ZW12 tinordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Priester konzentriert sich auf diesen Zauber und deutet auf

eine bestimmte Stelle (pro Stufe darf die Breite hochstens 15 FuB3 betragen),
woraufhin dort eine ebenso hohe wie breite Wand aus Gestein entsteht. Diese
steinerne Wand ist absolut unbeweglich, aber jedes Wesen, das sie durchbricht
(was fir menschliche/menschendhnliche Wesen 1W12 SR pro Stufe des Priesters,
fur grolere und stdrkere Kreaturen nur die Hilfte der Zeit dauert), nimmt 2W12
SP durch fallendes Gestein hin.

Fleisch zu Stein

Art: verbal/Gestik Radius: 15 Fuf3

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Priester spricht Worte der Macht und deutet auf sein Opfer,
welches teilweise versteinert wird, so daB es sich nur noch sehr langsam und
ungelenk bewegen kann und Abziige von -4 auf alle Kampfwerte erhidlt: dieser
Zauber wirkt nur bei menschlichen oder menschenihnlichen Wesen.

Erdtacrmnung

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: ZwW4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so0 entdeckt es den Priester
Geschehen: Der Priester konzentriert sich auf diesen Spruch und passt sich

dann, sofern er Kontakt zu fester Erde oder Gestein hat, perfekt seiner Um-—
gebung an, so dal er nicht mehr zu entdecken ist; eine hastige Bewegung oder
ein gesprochenes Wort bricht jedoch den Zauber.

KAMPFWERTE DES PRIESTERS:
Waffenloser Kampf: AGC 8/PGC 4

fkngNﬁ%grundchanceﬁjaradegwundchance
Wurfwaffen — AGC 4/PGC —
Sclf\uﬁwaffen — AGC 6/PaGC —

Sfumpfe Waffe.n - AGC 4/PGC 2
Zweihander — AGC 6/PGC 4
S’ricl\wc\ﬁen — AGC 8/PGC 6

‘Hiebwaffen — AGC 10/PGC 8
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Sehes

Hintergrund: Der Seher 1ist ein eher dubioser Charakter und eine
von zahlreichen Legenden und Sagen umrankte Erscheinung; sehr oft
tragen sie selbst auch noch viel dazu bei, daB ihr Ansehen und
iIhr Ruf als machtvolle Wahrsager und Beherrscher der l{lbersinn-
lichen Machte sich mehrt und weitergeleitet wird. Die Bevdlkerung
Meryllias wird aber dennoch nur in hochster Not einen Seher auf-
suchen, da diese meist sehr abgelegen und unwirtlich ihr Dasein
fristen und sich mit gezielt ausgestreuten Gerlichten selbst die
meisten, oft allzu aurfdringlichen und meist storenden, Gdste vom
Hals zu halten. Denn ein Seher fiUhlt sich stets zu HOherem be-
rufen und wird immer voranstreben auf seinem Weqg zur Beherrschung
seiner Magie, die er ebenso geschickt wie auch nutzbringend ein-
zusetzen versteht. Aber war da nicht auch die Rede vom Seher als
ublen Totenbeschwérer? Nun, wie so vieles, handelt es sich wohl
hierbei auch nur um ein Gerlcht...

Grundwerte des SEHERS bei MUT und INTELLIGENZ 11!

Anfangsausriustung fir Seher:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Seher ererbt
oder bereits durch seine Kunst erhalten hat (es wird einmal mit W6 gewiirfelt).

W6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hose, Mantel, Hemd und Schuhe), 6 Pechfackeln,
Wanderstab, Decke, Schreibzeug, Girteltasche.

2 Gute Kleidung (Hose, Mantel, Hemd und Stiefel sowie Seherraobe),
6 Pechfackeln, Wanderstab, Decke, Schreibzeug, Giirteltasche.

3 siehe 2), Streitkolben, Schwerer Dolch.

4 siehe 2), Streitkolben, Schwerer Dolch, Dolch.

S siehe 4), Waffenrock.

6 siehe 5), Kristallkugel, auBerdem statt gewdhnlichem Streitkol-

ben ein Streitkolben +1 (Schaden und Kampfwerte), verdoppelte
Anzahl aller Munzen.

Anfangskapital des Sehers: 1W6 Goldminzen, 2ZW6 Silbermiinzen, 3W6 Kupferminzen.

TALENTE:

Legenden erzdhlen 35% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Gaukelei 45% + funf Punkte ab Aussehenswert 13;

Gift erkennen 35% + funf Punkte ab Weisheitswert 13;
Pflanzenkunde 55% + fUnf Punkte ab Weisheitswert 13;
Krankheit erkennen 40% + fiinf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 20 MP
Gesellschaftlicher Status: 3

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 75 GM

Beschrankungen fir Seher: dirfen keine schwerere Riistung als den Schuppenpan-
zer tragen und keinen Eisenschild benutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Sehers entspricht Intelligenz + 3W6

ZAUBERSPRUCHE DES SEHERS (mit 1W10 ermittelt):

Lesen

Art: geistig Radius: 30 Fuf3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Seher konzentriert sich auf ihm unbekannte Schriftzeichen oder
Runen und denkt an seinen Zauber, woraufhin er kurzzeitig in der Lage ist,
alle diese Schriften lesen zu kdnnen; er kann mit diesem Spruch auch die
Schriftzeichen der Runenmagie entziffern.

Geisterbeschworung

Art: verbal/Gestik Radius: variabel

Austbungszeit: 5 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: variabel Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05/03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Seher ruft den Geist eines Wesens herbei, der ihm dann eine ge-
wisse Zeit lang dienen mu3; der Geist wird einfache Autridge ausfihren oder
kampfen bzw. den Seher schiitzen, aber immer nach einer Moglichkeit suchen, ihn
betrigen zu konnen.

Orakel

Art: geistig Radius: selbst

‘Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdaver: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04/03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Seher mul3 sich vor dem Einschlafen auf diesen Spruch konzen-
trieren und wird dann in eine kurze Trance wiahrend seines Schlafens fallen,
wobeil er in die Zukunft blicken oder an einen weit entfernten Ort, eine be-
stimmte Person, Objekt etc. sehen kann, aber all dies nur in Ratseln und An-
deutungen, die er sich nach dem Erwachen selbst ordnen muf3; es ist durchaus
moglich, daB viele der anderen Trdume, die er in dieser Nacht hat, ebenfalls
am Morgen in seinem Kopf herumspuken und deshalb eine genaue Auslegung un-
moglich machen (nach Entscheidung des Moddermasters).

Aura

Art: verbal/Gestik Radius: 15 Fuf3

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Seher spricht eine kurze Zauberformel und deutet auf ein Ob-
jekt, welches, falls es magischer Art ist oder selbst Magie innehat, kurz auf-
leuchtet und dem Seher die ungefdhre Natur dieser Magie deutlich macht (so
wirde z. B. ein Flammenschwert aufleuchten und der Seher erfahren, daf3 es sich
bei der Magie um Kampf und ein Element/Feuer, handelt).
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Illusionm

Art: geistig Radius: variabel

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauver: 3W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte 7ZTP: 04/03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so wird die Illusion schemenhaft
Geschehen: Der Seher konzentriert sich und 1268t eine von ibm unabhdngig agie-
rende Illusion entstehen, welche bei der Berihrung eines intelligenten Wesens
vergeht, und lediglich das Auge des Betrachters narrt, da weder Gerdausche, Ge-
ruche oder sonstige Ausstrahlungen méglich sind.

GroBe Il1llusion

Art: geistig Radius: variabel

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05/04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so wird die Illusion schemenhaft
Geschehen: Der Seher konzentriert sich und 138t dann eine von ihm unabhingig
agierende Illusion entstehen, welche bei der Beriihrung eines intelligenten We-
sens vergeht und alle Sinne, bis auf eben den Tastsinn, narrt.

MagiegesplUr

Art: geistig Radius: 1500 Fui3

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 04/02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Seher konzentriert sich und splirt dann anhand des Spruches, ob
und wo sich der nachste magische Gegenstand bzw. magische Aura befindet, je-
doch nur fiur sehr kurze Zeit und auch nur innerhalb eines gewissen Radius;

magische Artefakte, die sich im selben Raum (Umkreis 10 FuB) befinden, sind
von diesem Spruch nicht betroffen.

Gesinmnmnung erspdren

Art: verbal Radius: 15 Ful3

Ausibungszeit: 1 KR BenStigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Seher spricht leise die Formel auf und mustert seinen mensch-
lichen oder zumindest menschendhnlichen Gegeniber genau; es wird ihm aufgrund
dieses Zaubers klar werden, welche Emotionen sich gerade im Herzen des anderen
befinden, wie z. B. Hal, Liebe, Freundschaft, Trauer etc. Dieser Spruch macht
nur Gefiihle klar, er zeigt keine Gedankenginge auf.
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Geistesattacke

Art: verbal/Gestik Radius: 75 Fuf3

Austbungszeit: 0,5 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 0,5 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Benctigte ZTP: 05/03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Seher spricht laut eine Formel und deutet auf seinen Kontra-—

henten; kurz darauf setzt er seine Intelligenz als Waffe gegen diesen ein:
Intelligenz +1WB = Schaden, wobei hier der Schutzwert von Ristungen natiirlich
nicht beriicksichtigt werden muf3, sehr wohl aber magische Schutzzauber.

Herrschaft Uber Untote

Art: geistig Radius: variabel

Austibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 3W10 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Kreatur Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05/04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Seher konzentriert sich und ruft innerhalb kirzester Zeit
mehrere untote Wesen zu sich, die bei ihm materialisieren und ihn fiir geraume
Zeit begleiten, und dies kbnnen sein:

w6 Kreatur
1-4 1W6 Skelette
5-6 1W6 Ghule

Diese Wesenheiten wurden aus ihren Grabern und Griiften gerufen und tragen nur
rostige bzw. schartige Waffen bei sich; sie werden nur einfache Befehle (wie

"Angriff" oder "Flucht") verstehen und beim Ablauf der Wirkungsdauer des
Spruches einfach wieder entschwinden.

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES SEHERS
(werden ab dem Alter von 20 Sonnen beherrscht):

Beschworung von Sterngestein: der Seher muB in einer mondhellen, sternklaren
Nacht an einen einsamen Ort, fernab jeglicher Zivilisation, wandern, und einen
Platz im Walde suchen, wo ein gebiindelter Mondstrahl genau auf einen unver-
sehrten Baumstumpf fadllt (20%-Chance plus der Intelligenz des Sehers je Nacht,
einen solchen Ort zu finden); dort muB er einen groBen Edelstein plazieren,
der unter einer rituellen Zauberformel (eimmalige Kosten von .10 ZTP) bald
schon zu verschwinden beginnt, einfach aufgeldst durch das Mondlicht (Wert des
Edelsteins: ca. 350 bis 400 Goldminzen). Kurz darauf wird eine funkelnde Kugel
aus Sterngestein auf dem Baumstumpf materialisieren (es besteht eine 30%-
Chance weniger der Intelligenz des Sehers, dafl dies nicht geschieht) und kann
vom Seher zu sich genommen werden. Dieses Sterngestein, in dieser Form auch
gerne als Kristallkugel bezeichnet, hat folgende Eigenschaften:

a) Es kann dreimal pro Tag mit fahlgelbem Licht erstrahlen (Radius 10 FuB) um
dunkle Ortlichkeiten zu erhellen.

b) Es kann dreimal pro Tag auf Wunsch des Sehers anzeigen, ob Untote oder Di-
monen in der Ndhe sind (Radius 150 FuB) und leuchtet in diesem Falle fahlrot.
c) Es wirkt als Verstdrker fiir die Spriiche des Sehers, so daB diese ihn nur-
mehr die zweite Zahl kosten (Angabe hinter dem Querstrich).

d) Es kann einmalig als unfehlbares GeschoB dienen, welches Gegner automa-
tisch trifft, damn explodiert und somit 3W10 SP verursacht, wonach es jedoch
hoffnungslos zerstdort ist; die Splitterwirkung kostet Umstehende ebenfalls
1W10 5P, der Seher selbst ist jedoch hiergegen absolut immun.
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KAMPFWERTE DES SEHERS:

Waffenloser Kampf: AGC 6/PGC 2

Angriffsgrundchance/Paradegrundchance
Wurfwaffe'n — AGQC 4/PGC —
Scl\uﬁwaﬁ(er\ — AGC 6/PGiC —

Sm‘umpfe Waﬁ(en — AGC 8/PGC 6
Zweihander — AGC 4/PGC 2
Stichwaffen — AGC 8/PGC 6

‘]”'iebwaffen — AGC 6/PAGC 4
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Shlave

Hintergrund: Der Sklave oder Leibeigene ist die niedrigste Ge-
sellschaftsform auf Meryllia, in die man hineingeboren werden
kann, und dementsprechend ist auch das Ansehen des Sklaven. Ge-
nerell muS zwischen zweil Arten von Sklaven unterschieden werden -
da waren einmal jene, welche fiUr jede Drecksarbeit herhalten
mussen, schlecht behandelt und gefoltert werden und nicht sehr
alt werden; dies sind die wahren, armseligen Sklaven. Die andere
Art, welche wohl besser mit Leibeigener umschrieben wird, wird
von ihren Besitzern besser behandelt und geniefit fast alle Vor-
ziige des Blirgerstandes, abgesehen natiirlich von dem eisernen Ring
um den Hals, denn dieser ist allen Sklaven zu eigen. Aber egal,
um welche Art es sich handelt, Sklaven gibt es wie Sand am Meer
und oft werden sie auch danach behandelt...

Grundwerte des Sklaven - bei allen Attributen Wert 10 oder da-
runter (dann wird automatisch diese Figur gespielt)!

Anfangsausriistung fiir Sklaven:

£s wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Sklave ererbt

oder bereits im Laufe seines Lebens erhalten hat (es wird einmal mit W6 ge-
wirfelt).

w6 Ausristung

Derbe Kleidung (Hemd und Hose), Decke, kleiner Sack.

siehe 2), Messer.

siehe 2), Messer, Dolch.

siehe 4), Waffenrock.

siehe 5), Haustier (nach Wahl), verdoppelte Anzahl aller Minzen

AV H WN =

Anfangskapital des Sklaven: W10 Kupfermiinzen.

TALENTE:

Gesang 30% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Gaukelei 35% + funf Punkte ab Aussehenswert 13
Taschendiebstahl 30% + fUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Liebeskiinste 30% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert, Aussehenswert und
Ausstrahlungswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 15 MP
Gesellschaftlicher Status: 1

Kosten fiur Spezialisten (pro Stufe x 2): nur Kauf moglich.

Beschrankungen fiir Sklaven: diirfen keinerlei Riistung oder Schild oder Waffe
benutzen.

Seite 203







Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Sklaven entspricht Glick + 1W4

ZAUBERSPRUCHE DES SKLAVEN (mit 1W6 ermittelt):
Gift erspUren

Art: geistig/Gestik Radius: Berihrung

Ausibungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1 KR Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Sklave deutet auf einen Teil des Essens und konzentriert sich

auf den Zauber, der ibm aufzeigt, ob dieses spezifische Nahrungsmittel mit
irgendeiner Art von Gift behaftet ist.

Nahrumg erhalten

Art: verbal/Gestik -‘Radius: Berthrung

Ausiibungszeit: 1 SR Bendtigte ZTP: Nahrungsmittel
Wirkungsdaver: 1W10 Licht/Dunkel Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Sklave deutet auf eine gréBere Menge an Nahrungsmitteln (pro
Stufe so viel, wie eine Person einen Viertelmond lang bendtigen wiirde) und
spricht dabei den Zauber, welcher alle Nahrung fir die Daver des Spruches vor
dem Verrotten hindert.

Festmahl

Art: geistig Radius: 30 Ful3

Ausiibungszeit: 10 SR Benotigte Utensilien: Nahrungsmittel
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Sklave konzentriert sich auf den Spruch und kann somit aus
Nahrungsmitteln, Gewirzen etc. ohne Zuhilfenahme anderer Mittel (z. B. Feuer)
ein schmackhaftes Mahl zusammenstellen.

Schut=

Art: geistig/Gestik . Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 . Magieresistenzwurf: nein
Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Sklave konzentriert sich und macht beschwérende Handbewegungen;
kurz darauf entsteht um ihn eine unsichtbare Schutzsphdre, welche gegen alle
herkdmmlichen, nichtmagischen Waffen schitzt und den Schutzwert seiner Klei-
dung um 2 Punkte erhoht.
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Schutz vor Zauberwerk

Art: geistig/Gestik Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdaver: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Sklave denkt an diesen Zauber und deutet dabei auf seine Brust;
kurz darauf entsteht ein schimmerndes Kraftfeld um ihn, welches ihm einen ein-—
maligen Schutz von 1W10 Punkten gegen den Angriff mit entweder einer magischen
Waffe oder einem Spruch gibt.

Atheraler Dolch

Art: verbal/Gestik Radius: 100 Fu@

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W4+1 Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Sklave spricht ein paar kurze Worte und deutet auf seinen Geg-—
ner, woraufhin aus seinem Geist eine Art &dtheraler Dolch entsteht, den er
gegen seinen Feind wahrend der Wirkungsdauer des Spruches lenken kann, und
zwar mit einem Angriff pro KR, wobei der Dolch als magische Waffe gehandhabt
wird, die RuUstungen nichtmagischer Art durchdringt (normale Kampfwerte des
Sklaven bei Stichwaffen).

KAMPFWERTE DES SKLAVEN:
Waffenloser Kampf: AGC 4/PGC -

;l\ngriﬁ(sgv‘unclcl\av\ce./T:’aradegv‘unc]c.l\ance
WL\;‘{\\'QHQ»\ — AGC 4/PPGC —
:E;(:l\L(FS\A)(\[Y‘{V\ — AGC 4/PGC —

S’rm-np[e Waf.fc'.n — AGQC 6/FPPAC 4
Zweihdander — AGC 4/PGC 2
Sficl\\va{fen — AGC 6/PGC 4

‘Hiebwaffe.n — AGC 6/PGC 4
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Solduek

Hintergrund: Der Soldner (bisweilen auch als Waffenknecht be-
zeichnet) ist ein oft verbissener, schlagkridftiger Geselle, wel-
cher nicht sehr oft 1in Gesellschaft weilt und sich sein Geld
durch die Erledigung von Auftrdgen verdient, wovon nicht wenige
sehr gefdhrlicher Art sind. Dies und der weitverbreitete Ruf des
Soldners, ein harter Zeitgenosse und Krieger zu sein, haben ihn
schon rast zu einer lebenden Legende gemacht, obwohl dieser Men-
schenschlag nicht unbedingt zu jenen zahlt, mit denen der normale
Blurger sich umgibt oder sich in einer Schenke sehen 138t. In
Meryllia gibt es sehr viele Soldner, da auf dieser Welt niemals
Uberall Frieden herrscht, ganz im Gegenteil; Krieg witet frfast
standig durch die Lande und der Krieg zieht Séldner an wie das
Licht die Motte...

Grundwerte des SOLDNERS bei STARKE und REAKTION 10!

Anfangsausristung fir Soldner:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Sdldner ererbt -
oder sich bereits im.Laufe seines Lebens verdient hat (es wird einmal mit W6
gewiurfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hemd, Jacke, Hose und Schuhe), 10 Pechfackeln,
Rucksack, 30 Fu3 Seil, Decke.

2 Gute Kleidung (Hemd, Jacke, Hose, Handschuhe und Stiefel sowie

Soldnerrobe), 10 Pechfackeln, Rucksack, 30 Ful3 Seil, Brechei-
sen, Decke, kleines Zelt.

3 siehe 2), Morgenstern I, Kurzschwert.

4 siehe 2), Morgenstern I, Kurzschwert, Handarmbrust und 10 Bol-
zen.

5 siehe 4), Lederriistung, Holzschild.

6 siehe 5), Streitrofl, auBerdem statt gewthnlichem Morgenstern I

ein Morgenstern I +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt ge-
wohnlichem Holzschild ein Holzschild +1 (Angriffsabzug), ver-
doppelte Anzahl aller Minzen.

Anfangskapital des Soldners: 1WB Goldmiinzen, 2W8 Silbermiinzen, 3W8 Kupfermiun—
zen.

TALENTE:

Schleichen 50% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Geschossen ausweichen 40% + finf Punkte ab Reaktionswert 13;
Taschendiebstahl 45% + fiunf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 50% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Gift erkennen 35% + fiunf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 40% + funf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Spuren lesen 55% + fiUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 18 MP
Gesellschaftlicher Status: 3

Kosten fiir Spezialisten (pro Stufe x 2): 90 GM

Beschrankungen fiir Soldner: dirfen keine Eisenriistung und keinen Eisenschild
benutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Soldners entspricht Stidrke + ZW6

ZAUBERSPRUCHE DES SULDNERS (mit 1W6 ermittelt):
Scharfe K1linge

Art: verbal Radius: 30 Fu

Ausiibungszeit: 2 KR Bentotigte Utensilien: Waffe(n)

Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie )

Schaden: je nach Waffe Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Soldner spricht Worte der Macht und kann somit die Schadens-
werte jeglicher Hiebwaffe in seiner Umgebung (siehe Radius) um das Doppelte
erhohen (pro Stufe jeweils eine Waffe); diese zahlt als magische Waffe mit all
ibren Vorzigen.

Klares Auge

Art: geistig/Gestik Radius: 15 Fuf3

Ausibungszeit: 4 KR Benotigte Ufensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Soldner konzentriert sich auf diesen Spruch und deutet auf ein
Objekt oder ein Wesen bzw. ein kleines Gebiet (jeweils 3 FuB Umkreis pro Stufe
des SOldners) und es wird dann ihm, und nur ihm allein, offenbar werden, ob
dies eine Tauschung oder Illusion ist und er wird das wahre Aussehen erkennen.

Untotenmerschaffung

Art: verbal/Gestik Radius: Berthrung

Austiibungszeit: 10 SR Benotigte Utensilien: Leichnam
Wirkungsdauer: 1W20 Licht/Dunkel Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: sechster Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Soldner spricht zaubertdtige Worte und mu3 dabei einen Leichnam
menschlicher Art berihren, der noch nicht sehr lange tot sein darf (ein Licht/
Dunkel pro Stufe des Anwenders); dieser dient dem Soldner bis zum Ablauf der
Wirkungsdauer des Spruches bis hin zu Selbstzerstdrung, jedoch mit der HAlfte
all seiner Attributswerte (zu Lebzeiten) und allen Nachteilen fir untote Krea-
turen - nach Ablauf der Zauberdauer zerfdllt der Leichnam. Es ist immer nur
die Kontrolle uber einen Untoten moglich.

Suchender Schrecken

Art: verbal Radius: 30 000 Ful3

Ausiibungszeit: 5 SR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W10 Licht/Dunkel Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: finfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so findet ihn die Kreatur nicht
Geschehen: Der Soldrner intoniert eine lange Zauberformel und einige Zeit spia-
ter erscheint eine leicht sichtbare Kreatur, welche unter seiner geistigen
Kontrolle steht; dieses Wesen besitzt samtliche Werte des Soldners (auBer
Magie) und kann ausgesandt werden, um einen fliichtigen Feind zum Sdldner zu
bringen. Aufgrund seiner fast vollstandigen Unsichtbarkeit erhidlt sein Gegner
einen Angriffsabzug von -3, es schldgt zweimal pro KR mit bloBen Fidusten zu
(1W8 SP) und wird pro Licht/Dunkel immer wieder erscheinen, falls es getotet
werden sollte, um seinen Auftrag auszufiihren, solange, bis die Wirkungsdauer
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Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

des Spruches ablauft. Dieser suchende Schrecken kann sich frei pach Willen

teleportieren, aber falls er seinen Gegner nicht findet, so greift er seinen
Erschaffer an.

Vorsichtiger Schlaf

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1 Licht/Dunkel Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der Soldner konzentriert sich vor dem Einschlafen auf diesen
Spruch, welcher folgende Wirkung hat: falls sich ein Wesen von mindestens
menschlicher GrofBe ihm weiter als 30 FuB nahert, erwacht der Soldner voll
kampfbereit, hat aber trotzdem wahrend des Schlafes regeneriert.

Schnelle Hand

Art: geistig Radius: selbst

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Waffe beliebiger Art
Wirkungsdauer: 4W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: erster Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 02 Sonstiges: -

Geschehen: Der S5dldner konzentriert sich kurz auf diesen Zauber und dieser
tritt wenig spater in Kraft; wahrend der Wirkungsdauer des Spruches wird ihm
seine derzeit getragene Waffe blitzschnell in die Hand springen, falls er es
wiinscht, so daB er bei jedem Kampf die Initiative hat und in dieser Beziehung
nicht Uberrascht werden kann.

KAMPFWERTE DES SUOLDNERS:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC 8

7’\;\&‘,riﬁ(sgN\l\(lcl\anC(‘/'T:’n|‘ac{cgmU\Jcl\ance
\\)(n‘l'\\'c\”.ul\ — AGC 8/1°AC a4
S;CIU\ﬁ\V(deG\——4%\C](: S/ TGO —

Sh\mp'b \\)(\H—cn — ACC 192/T°AC 10
Zweilvdinder — AGC /TPGC 4
Stichwaffen — AGC 6/PGCE 4

*‘liL'Lv\\'¢\|}@fl\ — AGC 10/1PGC 8
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Wéchtew

Hintergrund: Der W&achter ist eine Art von bezahlbarem Séldner,
welcher sich meist fuUr Schutzdienste verdingen 1ld8t und seinem
Anwerber gegeniber relativ loyal ist; dennoch handelt es sich bei
Wachtern um geheimnisumwitterte, geflirchtete Gestalten, welche
niemals genau der guten oder der bdsen Seite zuzuordnen sind,
sondern vielmehr meist nach ihrem eigenen Vorteil agieren und
handeln. Doch auch hier gibt es Ausnahmen, und einen Widchter zum
Freund zu haben ist sicherlich sehr viel wert, denn all die Ge-
richte um seine Kampfeskraft und machtvolle Magie sind keineswegs
aus dem Nichts entstanden; ein Wichter als Feind jedoch vergisst
niemals erlittenes Unrecht oder Schmach und er 1ist unermidlich
bei der Verfolgung seiner Gegner, so unermidlich, dafR kaum ein
Verfolgter einem von ihnen jemals entkommen ist. Somit zdhlt also
ein Wachter zu jenen Wesen, welche auf keinen Fall zu unter-
schatzen sind, und seine Rache ist oftmals mehr als grausam...

Grundwerte des WACHTERS bei STARKE und AUSSTRAHLUNG 11!

Anfangsausriistung fur Wachter:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Wichter ererbt

oder sich bereits im Laufe seines Lebens verdient hat (es wird einmal mit W6
gewlirfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hemd, Hose, Stiefel und Umhang), Ledertasche,
4 Pechfackeln, 30 Ful3 Seil, Wasserschlauch.

2 Gute Kleidung (Hemd, Hose, Stiefel, Handschuhe und Umhang sowie

Wiachterrobe), Ledertasche, 4 Pechfackeln, 30 FuB Seil, Wasser-
schlauch, kleines Zelt, 10 Kletterhaken, Decke.

siehe 2), Breitschwert, GSchwere Armbrust.

siehe 2), Breitschwert, Schwere Armbrust, Schwerer Dolch.

siehe 4), Ringelpanzer, Holzschild.

siehe 5), StreitroB, auBerdem statt gewthnlichem Breitschwert
Breitschwert +1 (Schaden und Kampfwerte), sowie statt gewdhn-
lichem Schweren Dolch ein Schwerer Dolch +2 (Schaden), verdop-—
pelte Anzahl aller Minzen.

[0, WAV, BN V]

Anfangskapital des Wiachters: 1W10 Goldmiinzen, 2W10 Silbermiinzen, 3W10 Kupfer-
munzen.

TALENTE:

Schleichen 60% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schldsser 6ffnen 35% + funf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 50% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Gift erkennen 55% + funf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 45% + finf Punkte ab Intelligenzwert 13;
Krankheit erkennen 40% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;
Spuren lesen 60% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 18 MP
Gesellschaftlicher Status: 3

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 75 GM

Beschrankungen fiir Wachter: dirfen keine Eisenriistung und Eisenschild tragen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Wachters entspricht Ausstrahlung + ZW6

ZAUBERSPRUCHE DES WACHTERS (mit 1W6 ermittelt):

Bruder des Schwertes

Art: verbal/Gestik Radius: variabel

Ausiibungszeit: 10 SR Bendtigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keingr Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: pein

Bendtigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Wachter kann mit diesem Spruch einen engen Freund zu einem
Bruder des Schwertes machen; dazu muB er diesem in die Augen sehen kdnnen
(wenn dieser iberhaupt einverstanden ist), und eine lange Zauberformel spre-
chen, dann mit einer Waffe sein Handgelenk und das seines Gefidhrten ritzen, um
die Blutstrome zu vereinigen. Fortan sind beide Brider des Schwertes und haben
somit folgende Vorteile: sie kdnnen iiber eine unbegrenzte Entfernung ihre Ge-
danken (nicht mehr Worte als Intelligenzwert pro Tag) senden; sie spiiren, wenn
ihr Bruder in Gefahr ist und wer dies verursacht hat; falls sie im Kampfe zu-
sammen sind, so erhalten sie einen Zuschlag von +1 auf alle Kampfwerte; wenn
einer der beiden nicht mehr geniigend ZTP fir einen Zauber hat, so k&nnen sie
sich gegenseitig ZTP "Ubergeben”" und erhalten, sofern sie zusammen sind, einen
Modifikator von +Z auf ihre Zauberei. Falls aber einer der beiden etwas gegen
seinen Bruder unternimmt, direkt oder indirekt, so wird dieser es wissen und
kann dann jederzeit die Bruderschaft l6sen; falls der Zauber miBlingt, so sind
zwar ZTP verloren, aber ansonsten geschieht nichts.

Klinmnge des Krieges

Art: verbal Radius: 100 Ful3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: Hiebwaffe
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Wachter spricht ein paar Worte der Zauberformel und sofort er-
héhen sich die Angriffswerte aller Klingenwaffen im Radius des Spruches um +1,
desweiteren ihre Schadenswirkung um das Doppelte (jeweils eine Waffe pro Stufe
des Wachters).

Kugelblit=

Art: verbal/Gestik Radius: 500 Fu3

Ausubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W4 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: 1W10 Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Cpfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Wdchter spricht einige Worte der Macht und sofort erscheint
neben ibm ein blau leuchtender, knisternder Kugelblitz, den dieser mittels
einer Handbewegung auf ein Opfer lenken kann; nach dem Einschlag verschwindet
der Kugelblitz jedoch nicht unbedingt sofort wieder, sondern kehrt zum Wichter
zurick (die erwiirfelte Wirkungsdauer gibt an, wie oft, wobei gilt: KR=Angrif-
fe), um nochmals eingesetzt zu werden. Ristungen schiitzen in diesem Falle
nicht im geringsten.
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Lohe der Gotter

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: positive Magie

Schaden: 1W8 Einordnung: funfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benctigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Wachter schickt ein gedankliches Gebet zu den Gottern, welches
mit einer goldenen, wabernden Lohe belohnt wird, die sich auf die Waffe des
Wachters legt und dieser gegen alle untoten Kreaturen (Ghule, Geister, Schat-—
ten usw.) sowie Damonen, einen Kampfzuschlag von 1W8 SP bringt. Auf Kommando
kann die Lohe auch abgefeuert werden, wobei sie zwar erlischt, aber dafiir auf
jeden Fall trifft (Schaden = 2W8).

Hauch des Todes

Art: verbal Radius: variabel

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauver: 1W6 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin

Geschehen: Der Wachter spricht einige kurze Worte und kann dann seinen Gegner

im Kampfgetimmel eine Wolke magischen Gases, die er durch seinen Mund aus-

stoBt, entgegenschleudern; dieses Gas verursacht beim ersten Einatmen 1W6 SP

- und umgibt den Gegner dann fir die weitere WD des Spruches fest, wobei es pro

weiterer KR weitere 1W4 SP zufigt. Dieser Spruch wirkt nur bei menschlichen
oder menschenahnlichen Wesen.

Magische Queste

Art: geistig Radius: variabel

Austbungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W20 Licht/Dunkel Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: fiinfter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: -

Geschehen: Der Wiachter konzentriert sich auf diesen Spruch und das Wesen,
welches er verfolgt, von dem er das ungefdhre Aussehen, Verhaltensweisen usw.
kennen muf3; wie ein rotes Band erscheint dann vor ibm der Pfad, welchen diese
Kreatur genommen hat, und er wird ihr auf jeden Falle folgen konnen, solange,
bis die Wirkungsdauer des Zaubers ablduft oder er das Wesen gefunden hat. In
dieser Zeit kann der Wachter zwar ka@mpfen, aber keine anderen Zauber mehr aus-
fuhren, oder er verliert die Spur fir immer.

KAMPFWERTE DES WACHTERS:
Waffenloser Kampf: AGC 12/PGC B

/\ngl‘iHsg|‘undcl\cn\CL'/13nl‘¢ ul4 e ,1‘(\!\("«1‘\(1&\(1‘
\’Vl-w‘(\»vafﬂfc.n — AGC 8/PGC 4
Scl\uﬁw(:uﬁen — AGC 12/1PGC 9

Sfmnpfe Wa”lc,n — AGC. 6/1PAC 4
Zweihander — AGC 8/1PGC 6
Sficl\waﬂcn — AGC 10/PGC 8
{”'licbwa[fe.n — AGC 12/1PAC 10

Seite 214




Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Waldlufer

Hintergrund: Der Waldlaufer ist ein Charakter, welcher die stille
Abgeschiedenheit der Walder dem lauten Treiben der Staddte und
Dorfer vorzieht; er 1ist bewandert in der Kunde des Forstes und
weil um viele Dinge, welche anderen Wesen von auflerhalb des Wal-
des fur immer verschlossen bleiben. Der Waldldufer ist ein demzu-
folge auch ein verschlossener Einzelgdnger und deshalb den meis-
ten anderen Bewohnern Meryllias suspekt; oft wird ihm mit MiB3-
trauen begegnet, aber es gibt auch viele Kreaturen, die ihm
gegenuber sehr positiv reagieren, und es sollen schon seltene
Falle vorgekommen sein, In denen ein Waldl3ufer eine Elfe zur
Frau genommen hat. Uberhaupt gehen viele Gerlichte und Legenden um
den Waldlaufer um, von denen natirlich nur die Hd3lfte wahr sind,
andererseits stimmt auch vieles davon und wer vermag schon zu
sagen, was er wirklich dort in diesen dunklen Waldern tut...

Grundwerte des WALDLAUFERS bei GESCHICKLICHKEIT und REAKTION 11!

Anfangsausrﬁstung fur Waldl3ufer:

Es wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Waldldufer er-
erbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens verdient hat (es wird eimmal mit
W6 gewiirfelt).

w6 Ausristung

1 Derbe Kleidung (Hemd, Hose, Cape und Schuhe), Rucksack, Ollampe
mit 01, Wasserschlauch.

2 Gute Kleidung (Hemd, Hose, Cape, Handschuhe und Stiefel sowie

Waldlduferrobe), Rucksack, Ullampe mit 01, Wasserschlauch, Flo-
te, kleines Zelt.

siehe 2), Schwerer Dolch, Langbogen und 10 Pfeile.

siehe 2), Schwerer Dolch, Langbogen und 10 Pfeile, Wurfspief3.
siehe 4), Lederriistung.

siehe 5), Reitpferd (erfahren), auBerdem statt normalem Langbo-
gen ein Langbogen +2 (Trefferwahrscheinlichkeit), verdoppelte
Anzahl aller Munzen.

o WV, ¥ V)

Anfangskapital des Waldlaufers: 1W6 Goldmiinzen, 2W6 Silberminzen, 3W6 Kupfer-
munzen. :

TALENTE:

Legenden erzahlen 45% + finf Punkte ab Ausstrahlungswert 13;
Instrument beherrschen 55% + fiunf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schleichen 40% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Verbergen 60% + fiinf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Pflanzenkunde 65% + funf Punkte ab Weisheitswert 13;

Wunden behandeln 50% + funf Punkte ab Intelligenzwert 13;

Spuren lesen 55% + funf PlUnkte ab Geschicklichkeitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 74 MP
Gesellschaftlicher Status: 4

Kosten fur Spezialisten (pro Stufe x 2): 70 GM

Beschrankungen fir Waldlaufer: dirfen keine Eisenriistung und keinen Eisen-
schild benutzen.
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Waldlaufers entspricht Geschicklichkeit + 2ZW10

ZAUBERSPRUCHE DES WALDLAUFERS (mit 1W8 ermittelt):

Steinmniger Lauf

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 1W10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Waldldufer denkt an diesen Zauberspruch und ist dann dazu in
der Lage, auf unwegsamen Geldnde ebenso schnell wie auf ebenem Boden zu

laufen.

Pfad verbergenmn

Art: geistig Radius: 1000 Fuf

Ausiibungszeit: 5 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: ZwW10 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Waldlaufer konzentriert sich auf diesen Zauber und stellt sich
vor seinem geistigen Auge das Bild seiner verursachten Spuren oder die seiner

Begleiter vor, welche dann fir einige Zeit vor den
verwischt werden.

Stille Bewegung

Augen etwaiger Verfolger

Art: geistig Radius: selbst

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Waldldufer bewegt sich bei Konzentration auf diesen Spruch in
freier Natur fur die Ohren menschlicher und menschenahnlicher Wesen absolut

lautlos.

Waldwall

Art: verbal/Gestik Radius: 300 Fui3

Ausiibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Aste, Bdume

Wirkungsdauer: 2W6 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik

Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt
so zeigt der Spruch keine Wirkung

Geschehen: Der Waldlaufer spricht eine Zauberformel
Gegner, die sich aber in einem Wald befinden miussen;

auf und deutet auf seine
daraufhin entsteht um sie

eine Mauer aus stark ineinander verflochtenen Baumsta@mmen und Asten, die nur
sehr schwer durchbrochen werden kann (fur menschlichen/menschendhnliche dauert
ein Versuch 3W6 SR, fur grdfere, stdrkere Kreaturen 2W6 SR). Nach Ende der
Wirkungsdauer verfallt der Wald in seine urspringliche Form zuriick.

Seite 216







Wachte, Wythen, Moddermonster

Charakterwerk

Treffsicherheit

Art: geistiag Radius: selbst

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: Bogen
Wirkungsdauer: 1 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Waldlaufer konzentriert sich auf diesen Zauber und auf seinen
anvisierten Gegner, woraufhin er auf alle Angriffe mit SchuB- und Wurfwaffen
einen Zuschlag von +3 erhalt, auBerdem wird der Schaden der Waffe verdoppelt.

Tarrnung

Art: geistig Radius: selbst

Ausibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W8 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -2 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 04 Sonstiges: -

Geschehen: Der Waldlaufer konzentriert sich auf diese Zauberei und passt sich
in freier Natur seiner Umgebung so perfekt an, daf3 man ibn nur noch durch Zu-
fall (miBlungene Glicksprobe +5) entdecken kann; dies gilt nicht fUr tber-
menschliche Kreaturen. )

Jagdglick

Art: verbal Radius: 1000 Fuf3

Ausubungszeit: 1 SR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauver: 2W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Waldlaufer spricht ein paar Worte aus und spiurt dann, ob sich
in seiner Nahe jagdbares Wild aufhdlt; aulerdem fihrt ihn die Anwendung
dieses Spruches zu diesem Wild hin, womit die Wirkungsdauer vorzeitig endet.

Baum der Kraft

Art: verbal/Gestik Radius: Berihrung |

Ausubungszeit: 1 SR Benctigte Utensilien: Baum beliebiger Art
Wirkungsdauer: permanent Zuordnung: positive Magie

Schaden: keiner Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Bendtigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Waldlaufer spricht einige beruhigende Worte und berihrt einen
lebenden Baum, woraufhin ibhm von diesem aus wohltuende Kraft durchstromt und
ihm 1W6 LP zurlckbringt (nicht liber den Anfangswert hinaus).

KAMPFWERTE DES WALDLAUFERS:
Waffenloser Kampf: AGC 10/PGC 6

j\ngﬁﬁégwundchance/ﬁ%wadegrundchance
Wurfwaffen — AGC 8/PGC 4
Schuﬁwaﬂen — AGC 14/PGC 4

Sfumpfe Waffen — AGC 6/PGC 4
Zweihander — AGC 2/PGC —
Stichwaffen — AGC 8/PGC 6

'Hiebwaﬁ:en - AGC 5/PGC 3
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Wechselbalg

Hintergrund: Der Wechselbalg ist ein Wesen, das in fast allen
Teilen Meryllias, meist zu Unrecht, gejagt und verfolgt wird; die
einzigartige F3higkeit, seine Gestalt nach Wunsch verdndern zu
konnen, hat 1ihn schon bald zu einem noch krasseren Auflenseiter
als den Gestaltwandler gemacht, da bei ihm vor allem typische
Merkmale flUr einen Wechselbalg, so. z. B. charakteristische Ge-
sichtszige und Gesten, vorhanden sind. Wegen der offenen Ab-
lehnung vieler Volker miissen Wechselbalge oft die Offentlichkeit
meiden und im Geheimen arbeiten, aber fast wie zum Ausgleich fur
all diese Nachteile sind die Zauberspriiche dieses seltsamen Ge-
sellen gefurchtet und geachtet, und seine Fdhigkeit zur Wandlung
der Gestalt ist natiurlich auch nicht zu verachten. Also ist Vor-
sicht angebracht, bevor eine leichtfertige Beleidigung ausge-
sprochen wird...

Grundwerte des WECHSELBALGS bei AUSSTRAHLUNG und GLUCK 121!

Anfangsausfﬁstung fur Wechselbalge:

ts wird anhand der nachfolgenden Tabelle ermittelt, wieviel der Wechselbalg
ererbt oder sich bereits im Laufe seines Lebens zusammengesucht hat (es wird
einmal mit W6 gewlrfelt).

w6 Ausriistung

1 Derbe Kleidung (Hosenrock, Jacke, Hemd und Schuhe), Rucksack,
10 Pechfackeln, 30 Ful3 Seil.

2 Gute Kleidung (Hosenrock, Jacke, Hemd und Stiefel sowie Wech-

selbalgrobe), Rucksack, 10 Pechfackeln, Wasserschlauch, 30 Ful
Seil, Decke.

siehe 2), Kriegsspiel3.

siehe 2), Kriegsspief3, 2 Dolche.

siehe 4), Waffenrock.

siehe 5), Esel, aullerdem statt normalem Kriegsspiel3 ein Kriegs-

spie3 +1 (Schaden und Kampfwerte), verdoppelte Anzahl der Min-
zen.,

[wA RV P IR ]

Anfangskapital des Wechselbalgs: 1W4 Goldmiinzen, ZW4 Silberminzen, 3W4 Kupfer-
miinzen. '

TALENTE:

Schleichen 40% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Schldsser offnen 40% + finf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;
Verbergen 65% + fuUnf Punkte ab Geschicklichkeitswert 13;

Gift erkennen 35% + finf Punkte ab Weisheitswert 13;

Krankheit erkennen 30% + fUnf Punkte ab Weisheitswert 13.

Anfangswert der Moralpunkte: 16 MP
Gesellschaftlicher Status: 2

Kosten fir Spezialisten (pro Stufe x 2): 45 GM

Beschrankungen fir Wechselbalge: dirfen keinerlei schwere Ristung tragen,
hochste Rustung ist der Waffenrock (kein Eisenschild erlaubt).
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Anfangswert der Zaubertalentpunkte (ZTP)
des Wechselbalgs entspricht Glick + 2W10

ZAUBERSPRUCHE DES WECHSELBALGS (mit 1W6 ermittelt):

Dimensionswechsel

Art: geistig Radius: selbst

Ausiubungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W6 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Wechselbalg konzentriert sich und bald schon zeigt der Zauber
seine Wirkung; der Wechselbalg tritt andauvernd von der jetzigen Dimension in
eine andere uber, so dal er manchmal voll zu sehen (und zu treffen) ist,
manchmal aber auch nicht, wobei sich seine Ristung wie von selbst bewegt. Dies
bedeutet im Kampf Abzige von -3 fir alle Gegner (auBer solche von gewaltiger
GrofBe) auf all deren Kampfwerte, desweiteren schiitzt den Wechselbalg sein Di-
mensionswechsel auch vor dennoch erzielten Treffern, denn bei einer 1 bis 6
auf dem W20 hat der Schlag den Wechselbalg in seiner nichtexistenten Form ge-
troffen und fiigt deshalb keinen Schaden zu (pro Stufe kommt zum Grundwert ein
luschlag von +1/2, also alle zwei Stufen +1).

Atem der Kalte

Art: geistig Radius: 30 Fuf3

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1 KR Zuordnung: negative Magie

Schaden: siehe unten Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: ja

Ben6tigte ZTP: 03 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so nimmt es nur halben Schaden hin
Geschehen: Der Wechselbalg denkt kurz an den Zauberspruch und kann dann einen
eisigen Atem ausstoflen, welcher samtliche normale Feuer und offene Flammen im
Radius des Spruches erldschen 13B3t; im Kampf bringt der Atem der Kalte 1W10 SP
gegen jeden normalen Geaner, gegen feuerkreaturen jedoch doppelten Schaden.

Schattemn des Feindes

Art: verbal/Gestik Radius: 100 Ful3

Ausiibungszeit: 2 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: negative Magie

Schaden: je nach Waffe Einordnung: vierter Grad der Mystik
Attributsprobe: -3 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: OS5 Sonstiges: -

Geschehen: Der Wechselbalg legt diesen Spruch auf ein menschliches oder men-
schendhnliches Opfer, wobei er Blickkontakt zu ihm haben und auf es deuten
mull; sofort wird der Schatten dieser Kreatur auf magische Weise belebt und
greift den Besitzer an, und zwar mit den gleichen Kampfwerten und Waffen, aber
ohne jegliche Magie. Der Schatten (mit den Werten des Besitzers) verschwindet

nach Ende der Wirkungsdauer oder wenn der Kampf beendet ist, egal, wie er aus-
geht.

Mystisches Leuchten

Art: geistig Radius: 15 Fu@3

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine

Wirkungsdauer: 1W6 KR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: dritter Grad der Mystik
Attributsprobe: -4 Magieresistenzwurf: ja

Benotigte ZTP: 05 Sonstiges: wenn dem Opfer der MR-Wurf gelingt

so zeigt der Spruch keine Wirkung
Geschehen: Der Wechselbalg konzentriert sich auf diesen Zauber und 133t da-
durch eine Art magisches Licht Uber sich erscheinen, das allen magiebegabten
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Wesen mit mehr als sechs beherrschten Zauberspriichen einen Abzug von (evtl.
zusdtzlichen) -4 Punkte auf ihre ZT-Probe bei Anwendung eines Zaubers bringt,
da sie so von diesem Licht fasziniert sind. Die Kampfwerte der Zauberkundigen
sinken jeweils um -2 Punkte; dieser Spruch wirkt nur bei menschlichen Wesen.

Umnsichtbares entdecken

Art: verbal Radius: selbst

Ausiibungszeit: 3 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 2W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: -1 Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Oer Wechselbalg spricht einige kurze Worte und ist dann in der
Lage, alle auf irgendeine Art und Weise unsichtbaren Gegenstande oder Wesen zu
entdecken; diese Wirkung halt bis zum Ende der Wirkungsdauer des Spruches an.

Schattenlichter

Art: geistig/Gestik Radius: variabel

Ausibungszeit: 1 KR Benotigte Utensilien: keine
Wirkungsdauer: 1W4 SR Zuordnung: neutrale Magie

Schaden: keiner Einordnung: zweiter Grad der Mystik
Attributsprobe: 0O Magieresistenzwurf: nein

Benotigte ZTP: 03 Sonstiges: -

Geschehen: Der Wechselbalg konzentriert sich auf diesen Zauber und deutet auf
seinen Gegner, welcher sofort von einer irrlichternden Aura aus stark strahl-
endem, blaulichen Licht umgeben wird, welches diesen irritiert und verwirrt
{pro Stufe kann der Wechselbalg jeweils eine Kreatur so verzaubern); diese
Verwirrung bringt Abzige auf alle Kampfwerte von -2, wovon auch die Gefahrten
des Wechselbalgs profitieren konnen. Dieser Spruch wirkt nicht gegen magische
oder uUbernatiirliche Kreaturen (z. B. Damonen und Drachen).

SPEZIELLE FAHIGKEITEN DES WECHSELBALGS
(mit 1W3 ermittelt und festgelegt):

Der Wechselbalg versteht es, sich hochstenfalls in drei verschiedene Kreaturen
zu verwandeln, wobei dieser Vorgang jedes Mal sehr .schmerzhaft ist und den
Wechselbalg bei Jjeder Transformation einen Punkt seiner Lebensenergie kostet;
er hat in jeder Form gewisse Vor- und Nachteile, aber es kommt nur zu oft vor,
daf3 diese Fahigkeit einen Wechselbalg vor dem Tode bewanhrt...

WOLFSKREATUR
Diese Verwandlung dauvert eine KR und transformiert den Wechselbalg in einen

Werwolf, der nur von magischen oder silbernen Waffen getroffen werden kann;
andere Winlfe greifen den Werwolf nicht an.

Schaden in dieser Gestalt: Gebi3 1W10+1, Klauen 1W8B.

Der Schutzwert des Fells betragt 1, er besitzt eine AGC von 14 und eine PGC
von 12 (bzw. Ausweichstatus), bei zwei Angriffen pro Kampfrunde. Die sonstigen
Werte bleiben alle erhalten (auBer Aussehen etc.); alle Kleidung fdllt bei der
Verwandlung zu Boden, deren Dauer 1W8 SR pro Stufe des Wechselbalgs betrigt.

Der Werwolf (BE 40) bewegt sich in etwa so schnell wie ein Pferd in normalem
Lauf.

SCHLANGENKREATUR

Diese Verwandlung dauert eine KR und transformiert den Wechselbalg in ein
Wesen, das iUber und Uber mit harten Schuppen bedeckt ist und auf den Schultern
einen Schlangenkopf tragt. Der Schutzwert dieser Schuppen betragt 7, der Kopf
kann pro SR einmal Gift spucken (AGC 10), Schaden 1W6 (ohne Ristung), oder es
bei einem erfolgreichen Bif3 injizieren (Schaden 1W10 zusidtzlich); andere
Schlangen greifen die Schlangenkreatur in keinem Falle an.

Schaden in dieser Gestalt: Gebif3 2W6.

Die AGC betragt 12, die PGC betragt 10, der Wechselbalg kann also in dieser
Gestalt durchaus noch normal kd@mpfen (und Waffen benutzen). Die Kleidung fallt
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bei der Verwandlung zu Boden, deren Dauer 1W10 SR pro Stufe des Wechselbalgs
betragt. Die Schlangenkreatur bewegt sich etwas langsamer als ein normaler
Mensch (BE 22 bis 20).

VOGELKREATUR

Diese Verwandlung dauert eine KR und transformiert den Wechselbalg in ein
Wesen, das iUber und uUber mit Federn bedeckt ist und anstelle der Arme machtige
Schwingen besitzt, sowie einen Vogelkopf mit einem scharfen Reiflschnabel.
Der Schutzwert der Federn betragt 0, der Schaden in dieser Gestalt: Schnabel
TW6+1.

Die AGC betragt 15, der AS 10, andere Vogel greifen die Vogelkreatur jedoch
nicht an. Die Kleidung fallt bei der Verwandlung zu Boden, deren Dauer 1W6 SR
pro Stufe des Wechselbalgs betragt. Die Vogelkreatur ist am Boden plump (BE
16), in der Luft aber pfeilschnell und geschickt (BE 46).

KAMPFWERTE DES WECHSELBALGS:
Waffenloser Kampf: AGC 6/PGC 2

'f\n9¢ﬂ¥sgrunchﬂ\ance/FﬂnmndegrunckﬂanCe
\Vurfwaffe.n — AGC 8/PGC 9
SchuBwaffen — AGC 4/PGC —
S’rurnpfe Waffen — AGC 6/PAC 4
Zweihander — AGC 2/PGC —
Stichwaffen — AGC 10/PGC 8
*Hiebwaffe,n — AGC 6/PGC 4
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Attributsgrundwerte
Fiixr
Charakterklassen

Charakterklasse ABENTEURER: keine Grundwerte!
Charakterklasse AMAZONE: Geschicklichkeit / Stiarke 111!
Charakterklasse ASSASSINE: Mut / Reaktion 11!
Charakterklasse BARBAR: Mut / Stdrke 11!
Charakterklasse BARDE: Geschicklichkeit / Aussehen 11!
Charakterklasse DIABOLIST: Stdrke 12!
Charakterklasse DIEB: Geschicklichkeit 12!
Charakterklasse DRUIDE: Weisheit / Mut 111!
Charakterklasse EDELMANN: Gliick 12!
Charakterklasse EINHORNREITER: Ausstrahlung 13!
Charakterklasse ELEMENTARIST: Ausstrahlung / Weisheit 12!

Charakterklasse GESTALTWANDLER: Geschicklichkeit / Intelligenz
Charakterklasse GEWEIHTER: Weisheit 12!
Charakterklasse HEILER: Intelligenz / Ausstrahlung 12!
Charakterklasse ILLUSIONIST: Weisheit / Gliick 12!
Charakterklasse KAMPFMAGIER: Ausstrahlung / Stidrke 12!
Charakterklasse KRIEGER: Stidrke / Konstitution 12!
Charakterklasse LUSTKNABE: Aussehen / Ausstrahlung 11!
Charakterklasse MAGIER: Ausstrahlung / Intelligenz 13!
Charakterklasse MENTALIST: Weisheit / Konstitution 13!
| Charakterklasse MYSTIKER: Weisheit / Reaktion 12!
Charakterklasse NEKROMANT: Mut 13!

12!

Charakterklasse PALADIN: Stdrke / Weisheit / Ausstrahlung 12!

Charakterklasse PRIESTER: Ausstrahlung 131!
Charakterklasse SEHER: Mut / Intelligenz 11!
Charakterklasse SKLAVE: Attributswerte 10 oder darunter!
Charakterklasse SOLDNER: Stirke / Reaktion 10!
Charakterklasse WACHTER: Stidrke / Ausstrahlung 11!
Charakterklasse WALDLAUFER: Geschicklichkeit / Reaktion 11!
Charakterklasse WECHSELBALG: Ausstrahlung / Gliick 12!
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CHARAKTERERSCHAFFUNG
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. Wachte, Wytheu, Wobben-mou;teu-" ist ein Rollenspielsystem, das vow Spiclern fiir Spieler spezi-
ell Jir das Fandows entwickelt wurde.

Es mag manchmal bizars und ungewchulich sein, gewifl, immer jedoch aulregend und interessant und sicher-
lich eine Herauslordesung Jiir jeden Rollenspieles, egal, welchen Alters.

o Wéichte, Wythen, Moddermongter” rein System, bei dem-stels der Spielgeist im Vordergrund
steht, und deshalb enthalten die drei Regelwerke auch alles, was i ein esfolgreiches Abenteuer vonnaten ist.

Ausbaumaterial wird 2war folgen, ist aber keineswegs unbedingt notig, um einen reibungslogen Ablaw] des
Nollewspiels zu gewihsleisten...

In diesem Werk ist 2u finden:

O ér‘scl\aﬁung C'eS Cl\av‘aldev‘s
O (:l/\av'a'del‘vov‘si'e.”ungen
O \/orsie”ung dev Flalbmenschen

O uind viele weiterve Jnf‘ormaiionen
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