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EINLEITUNG

Schatfenzauber 3.01 Dist ein fortgeschrittenes Magle-Quellenbuch fiir
das Shadowrun-Rollensplelsystemn. Dieses Werk ergdnzt die Magier-
egeln von Shadowrun 3.01D(5R3.01D) und fhrt zusitzliche Elemen-
te eln, die sie weiter vertiefen. Es stelit neuartige magische Konzepte
vor und gibt Spielern wie Splelleitern vallig neve magische Instru-
mente in die Hand, Es bietet eine Vielzahl neuer magischer Traditio-
nen, Zauberspriiche, Adeptenirifte und Totems, und enthilt daniber hin-
aus newe magische sicherneitsmalnahmen und auch Bedrohungen.

Schattenzauber 3.010 enthdlt auch Material aus dlteren
Shadowrun-Fublikationen, dle nicht mehr in den Verkaufsregalen lie-
gen oder deren Regeln vllig veraltet sind. Die Regeln aus dem Gri-
maoire, dem Almanach der Hexerei sowie den Quellenbichern
Dewtschland in den Schatten, Die Ldnder der VerheiBung und Bug
City wurden vallig dberarbeitet und dem neuen Spielsystem von
Shadowrun 3.01D angepalt. Folglich beziehen sich simtliche Hin-
welse Im vorliegenden Werk auf die Shadewrun-Grundregeln auf
Shadowrun 3.010,

Das Werk Schattenzauber 3.010 beginnt mit dem Kapitel Die Er-
wachte Well, Es beschreilbt im wesentlichen die rechtlichen, religld-
sen und wirtschaftlichen Folgen der Rickkehr der Magie und der Ge-
burt der Sechsten Welt. Selbst die Popkultur hat es verstanden, die
Magie firihre Zwedke zu nutzen. In diesem Kapitel findet der Spielleiter
Vorschlidge fir die Darstellung der Magie in seiner Kampagne und die
stirmmige Verschmelzung von Fantasy mit futuristischen Konzepten.

Das Kapitel Wege der Magle beschéftigt sich mit dem wichtigsten
Aspelct der Magie - den magischen Traditionen, denen die Charalkte-
re folgen. Es beschifiigt sich mit verschiedenen magischen Richtun-
gen, die eine Erganzung der klassischen Traditionen der Schamanen,
Hermetiker und Adepten darstellen. 5o kann sich ein Spieler nun el-
nen orientalischen Zauberer/Priester erschaffen, der dem Pfad der
Wuxing folgt, einen Houngan, der den Pfad des Voodoo beschreitet
eder einen Elfen, der auf dem Plad des Kriegers wandelt. Das Kapitel
unterbrreitet auch zahlreiche Vorschldge fir magisch aktive Charakte-
re aus anderen Kulturen, von Aborigines tiber Hexen bis hin zu hin-
duistischen Zauberemn. Die Regeln fiir Drulden, Elementarmagier und
neue Adepten, sowle die Einfihrung erwachter Wunderlichkelten, die
sich fir Psioniker halten, Wunder wirken oder durch jhre Magie in den
Wahnsinn getrieben wurden, bieten den Spielern mannigfaltige Méa-
lichkeiten zur Erschaffung abwechslungsreicher magischer Charaktere.

In dermn Kapitel Der Erwachte Charakier finden Spleler wie Spiellei-
ter ausfihrliche Erliuterungen der Regeln zur Erschaffung maglscher
Charaktere, einschliefilich einer Abhandlung dber Cyberware und ihre
Auswirkungen auf die Magie. Es beschéftigt sich unter anderem mit
dem Konzept der Geasa, mit denen Charaktere die Folgen von Ma-
gleverlust Oberwinden kinnen.

Das Kapitel Die Magischen Fertigheiten beschiftigt sich zum einen
mit der Rituellen Hexerel, die es Zauberern erméglicht, michtigere
Magle zu wirken ader Gegner aus der Ferne anzugrelfen. Zum ancle-
ren stellt es die Fertighelt Verzaubern vor, die magisch begabte Cha-
raktere zur Erschaffung von Foll und magischen Fetischen befihigt.
Darliber hinaus bietet es umfassende Regeln fir den Entwurf von Zau-
berspriichen. Abgerundet wird das Kapitel durch zahlreiche neue Fo-
kuzarten sowie Regeln fir alchemistische Prozesse und golch exofi-
sche magische Materialien wie Orichallium,

Initiation, der Weg zu groferer magischer Macht und neuen Fihig-
keiten, und Metamagie, die die Kunst der zehn h&heren Krifte, die
initiierten Zauberern zur Verfigung stehen, sind untrennbar mitein-
ander verknipft. Das eine ist chne das andere nicht méglich, Das
Kapitel Initlation und Metamagie beschreibt den Ablauf und die Vor-
teile einer Initiation. Die Abhandlung Ober Magische Gruppen, seien
ibre Ziele nun wohltitiger oder damonischer Matur, erliutert, warum
solche Organisationen die schnellste Maglichkeit darstellen, Einblick
in magische Biblictheken und neue Zauberspriiche zu erhalten.,

Mit steigender Macht erlangt der Initiat auch die Fihighkeit, méchti-
gere Geister anzurufen. Das Kapitel Geister beschreibt die verschle-
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denen Bewohner des Astralraums und der Metaebenen — von elnfa-
chen Watchern, die Gber die Intelligenz elnes treuen Hundes verfil-
gen, bis hin zu Frelen Geistern, den méchtigsten und gefihrlichsten
aller Geister, die thre eigenen Herren sind und ihre Macht nach eige-
nem Gutdlinken einsetzen. Das Kapitel enthalt auch Beschreibungen
der Loageister und Zombles, die von den Houngans beschworen
werden, und zwei weiteren Arten von Gelstern: Geister der Elemente
und Ahnengeister. Schiie@lich bietet das Kapitel Regeln zum Beschwi-
ren von Verblndeten — vertrauten Gelstern, die den persénlichen
Bediirfnissen elnes Charakters entsprechen,

Das Kapitel Die Ebenen vertleft die grundiegenden Regeln fir den
Astralraum aus Shadowrun 3.01 0. Es bletet dem Spielleiter Richtlini-
en fur astrale Bewegung, neuve Hiter, fortgeschrittene astrale Sicherhelis-
mabnahmen, Hintergrundstrahlung, Manaverzerrungen, Manastiirme und
andere maglsche Phanomene. Auch die Mysterien der Metaebenen
werden enthiillt, einschiieRlich der Regeln fiir Astralquesten,

Nicht jeder setzt Magie fir wohltifige Zwecke eln. Viele bringen
mit threr Magie sogar grofies Unheil dber die Menschen und stellen
eine Gefahr fiir das Leben auf der Erde dar. Das Kapitel Magische Bedro-
hungen beschrelbt magische Gegner wie Insektenschamanen, Toxische
Schamanen, Merdorbene Magier und die geheimnisvollen Blutmagier,

Das letzte Kapitel stellt eine Auflistung aller Adeptenkrifte, Zau-
berspriiche und Totems vor, und bietet den Spielern eine vollstdndi-
ge Liste der magischen Ausriistung. Am Ende des Buches befinden
sich neue Datenblitter fir magisch begabte Charaktere, Verblindete,
Watcher und andere gebundene Gelster.

ANMERKUNGEN DES ENTWICKLERS

LUngeachtet aller phantastischen Aspekte baslert Shadowrun auf der
Realitdt, Die Handlung spielt auf der Erde in der nicht allzu fernen
Zukunft. Die Entstehung von Megakonzernen und die Entwicklung
persénlicher |0V, die eine Person mit einem globalen Computernetz-
werk verbinden, zeichnet sich bereits ab, Waffen und Technologien
der Welt von Shadowrun sind machbar, viellelcht noch nicht heute, aber
sicherlich in der nahen Zukunft. Viele Menschen halten eine solch dilste-
re und weniger hoffmungsvolle Zulkunft duerchaus fir wahrscheinlich.

Was die Welt von Shadowrun einzigartig macht, Ist das phantasti-
sche Element — die Magie.

In einer reinen Fantasywelt funktoniert Magie, ohne da sich Men-
schen dariber den Kopf zerbrechen. Zauberer beschwidren Gelster,
sprechen die unterschiedlichsten Zauber, erschaffen die exotischsten
magischen Gegenstiande und verwandeln sogar Menschen In Was-
sermolche, Dabei zuckt niemand acvch nur mit der Wimper und keiner
stellt die Frage, auf welche Weise diese Effekie die Naturgesetze be-
einflussen. Niemand beschaftigt sich mit der Interaktion von astralen
Phinomenen mit der physischen Welt oder den Eigenschaften der
Magie in der htsheren Gaiasphare. Eine Fantasywelt [st ein phantasti-
scher Ort, und Magie gehirt nunmal einfach dazu,

In der “realen” Welt von Shadowrun verlangen Spleler Antworten
auf all diese Fragen. Sle kijnnen sich mit dem Konzept der Magie
nicht anfreunden, es sei denn, man bewelst ihnen, dal Magie auch in
einer “realen” Welt funktionieren kdnnte, ohne sofort die Maturgesetze
aubier Kraft zu setzen. Mit diesem Gedanken im Hinterkopf begannen wir
an der vollstindig neuen Fassung des Maglesystems von Shadowrun,

Magie war schon immer das gréte Problemfeld bel Shadowrun,
und zwar hauptsachlich, well man phantastische Elemente und, um
ganz ehrlich zu sein, Michte jenseits unseres Vorstellungsvermégens
in eine reale Welt projlziert, die man berihren, héren und sehen kann
- namlich unsere Welt In der nahen Zukunft. Es sind genau diese
schnittstellen zwischen der realen, spirbaren Welt und den magi-
schen Elementen, wo sich die Risse zeigen.

Schattenzauber 3.01 D ist die erste Erwelterung des Magiesystems,
die auf Shadowrun 3.01D basiert. Es macht mich glileklich, sagen zu
kéinnen: So weit, so gut. Das gesamte Werk steht nicht nur gut, es
zelgt auch keinerei Risse.
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Wir muBten sicher gehen, daf wir den “Reallty Check”, dem wir
die Grundregein mihsam unterzogen haben, auch bei sdmtlichen fort-
geschrittenen Magieregeln konsequent fortsetzen. Als wir uns die
Regeln unter dem Gesichtspunkt der Entscheidungen betrachteten,
die wir bei der Entwicklung von Shadowrun 30,10 trafen, wurde uns
schnell bewult, dal einige Regeln villig veraltet waren, wohingegen
andere Abschnitte der Regeln nur einer geringen Korrektur bedurfen.
Einige Aspekte der Magie, beisplelsweise die Initiation, die Metamagie
und der Spruchentwurf, wurden so sehrverandert, dal man sle womidg-
lich gar nicht mehr wiedereriiennt. Andere Elemente, etwa die Rituelle
Hexerei, die Geasa und die Magischen Bedrohungen, muBten nur ein
wenig logischer strukturiert und in einigen Bereichen revidient werden.

Mach welchen Gesichtspunkten sollten wir also einen groBen Teil
der Regeln radikal verdandern? Mun, zundchst einmal verglichen wir
die existierenden Regeln mit den Mechanismen von Shadowrun 3.01D
und palten sie den neuen Magieregeln an. Wir muBiten aber zugleich
dafiir Sorge tragen, dab diese Mechanismen auch der realistischen
Matur der Welt von Shadowrun entsprechen.

Die Initiation ist ein hervorragendes Beispiel fr die Art und Weise,
wie wir dieses Problem angingen. Bereits auf den ersten Blick wurde
deutlich, daB sie das Spielgleichgewicht zerstdrte, Indem sie den
Charakteren zu schnell zu viel Macht gab, ohne wirkliche Machteile
zu bringen. Als wir denselben MaBstab fiir eln realistisches Regelsy-
stem anlegten, den wir auch bei der Entwicklung der neuen Grundre-
gein herangezogen hatten, wurde uns sehr schiell klar, daB die alte
form der initiation zu unrealistisch war flir eine “reale Welt” wie die

won Shadowrun.

Also sahen wir uns genau an, wie die Initlation funktionierte. Mit
Grad O erhlelt der Initiat sechs metamagische Techniken, Zugang zu
den Metaebenen und die Maglichlkelt, listlge Geasa loszuwerden,
Der Zauberer beschleunigte innerhalb eines Augenblicks von O auf
Mach 1. Ein wenlg unrealistisch fir eine Welt mit einem realistischen
Fahmen. Kein Wunder, dalb jeder zuerst den Magiler geeken wollte!

Wahrend wir es zuvor geschafft hatten, die neven Grundregeln fir
alle Arten von Charakteren ausgeglichen zu gestalten, und zwar vom
fokusglerigen Magier bis hin zum mit Cyberware hochgezlichteten
Strafenmagier, fihrten die alten Initiationsregeln genau zu der Art
von MachtmiBbrauch, dem wir bel der Entwicklung der neuen Grund-
regeln erfolgreich entgegenwirken konnten.

Um das phantastische Element der hohen Metamagie zu bewah-
ren, e aber gleichzeitig realistischer zu gestalten, unterzogen wir dle
Inifiation einigen einfachen, und doch elnschneidenden Anderungen.
Das eigentliche Problem war nicht die Initlation an sich, sondern der
“Alles-oder-Nichts™-Ansatz beim Erwerb der metamagischen Fihig-
keiten. Unter Berlicksichtigung dieser Erkenntnis betrachteten wir uns
noch einmal genaver, welche Vorteile eine Initiation dem Charakter
ginbrachte. Zundchst bekam er elnen zusdtzlichen Magiepunkt, Dar-
tiber hinaus erhielt er alle metamagischen Fahigkeiten, Zugang zu
den Metaebenen und die Mdglichkeit, eventuell vorhandene Geasa
zu entfernen. Mun, an sich war gegen dlese Fihighkelten nichts einzu-
wenden, sie schienen allesamt einzuleuchten. Das Spielgleichgewicht
wurde also nicht durch die Ant der Fihighkeiten zerstort, die ein Initiat
erhielt, sondern durch die Art und Weise, wie er sle erwarb.

Mit Grad © erhielt der Initiat all diese Fihigkeiten, aber keine Stei-
gerung der Magie, Bei jeder folgenden Inltlatlon erhielt er Magie-
punkte, aber keine zusitzlichen Fihighkeiten, Dies flihrte dazu, dak
sich alle Zauberer glichen, selbst nachdem sie sich einer Initiation
uterzogen hatten. Ein Barenschamane wvon Grad 4 hatte die gleichen
maglschen Fahighkeiten wie Hermetiker oder Houngans mit entspre-
chenden Initiationsgraden. Die einzig logische Konsequen zwar, den
Initiationsprozed zu verlangsamen und den Spielern die Kontrolle dber
dle Rlchtung Ihres Charakters zu verschaffen,

Die Losung war die sogenannte “schrittwelise Initiation”. Mit der
ersten Initiation {der Charakter beginnt nun mit Grad 1, und nicht mehr
mit Crad 0] erhalt der Charakter zwei “freie Fahigkeiten”: Zugang zu
den Metaebenen und gesteigernte FAhigkelten Im Astralraum (erhéhte
fealtion und Zugang zum sogenannten Astralpool). Darliber hinaus
mub er eine Wahl treffen. Entweder er hebit seine Magiestufe um ei-

nen Punkt an und erwirbt eine einzeine metamagische Fihigkeit, oder
er verdndert seine astrale Signatur. Die zweite Maglichkeit flihrten
wir ein, weil die Shadowrun 3.01 D-Regeln den Feinden eines Charak-
ters jede Menge Maglichkeiten boten, Thn vermittels selner astralen

Signatur dranzubekommen. Es erschien uns nur konsequent, dap In-
Itiaten sich gegenseitig lehren, ihre astrale Signatur zu verindern, um
nicht anhand der Slgnatur aufgespiirt zu werden. Wahrend diese Ver-
dnderung nicht grof genug ist, um als metamagische Fertigkeit zu
gelten, handelt es sich dennoch um eine fortgeschrittens magische
Technil:, und solite daher auch nicht jedem zuganglich sein, der in der
Lage ist, einen Zauberspruch zu schleudern.

Um die Mdéglichkeiten einer Initiation zu erhéhen, verdoppelten
wir die Anzahl metamagischer Fihigkelten und unterwarfen die Gea-
sa gréBeren Machteilen. Das Ergebnis ist mehr als befriedigend. Ein
Barenschamane von Grad 4 {mit einem um vier Punkte erh&hten Ma-
gleattribut und den metamagischen Fihigkelten Verankerung, Zen-
trierung, Spiegelung und Abschirmung) unterscheidet sich nun vllig ven
einem Hermetiker von Grad 4 (mit drei zuslitzlichen Magiepunken, ei-
nem abgeschittelten Geas, einer verdnderten astralen Signatur und den
metamagischen Fahighkeiten Maskierung und Reinigung), der wiederum
nicht sehr viel mit einem Houngan von Grad 4 (mit zwel zusitzlichen
Magiepunkten, elner verdnderten astralen Signatur, zwei abgeschiitrel-
ten Geasa und der metamagischen Kraft Besessenheit) semeinsam hat.

Das neue System sorgt nicht nur dafiin, daf jeder Zauberer einzig-
artig ist, er gibt ihm auch einen stindigen Anreiz flir weitere Initiatio-
nen. Selbst wenn ein Zauberer niemals ein Geas abschiitteln miiBte,
briuchte er zehn Initlationen, um alle metamagischen Fihigkeiten zu
erlernen! Jetzt stellte sich nur noch die Frage, ob es auch die wichtig-
ste aller Prifungen besteht, nimlich die Frage, ob es einen Sinn erglbt
in der “realistischen” Welt ven Shadowrun. Die Antwort lautete: “Ja,
es macht Sinn”. SchlieGlich sollte ein Zauberer zundchst eine Fihig-
keit “lernen” miissen, bevor er automatisch die nichste erhdlt, und
der Spieler sollite die magische Entwicklung des Zauberers beeinflus-
sen kinnen, damit jeder Charakter einzigartig ist,

Diesem Anspruch mufiten alle neuen Magleregeln geniigen. Bei
der Korrektur der existierenden Magieregeln wendeten wir Zelle fir
Zeile und Regel fiir Regel die Kriterien an, die wir bei der Revision der
Regeln fir Initiationen und Metamagie erarbeitet hatten. Am Encle
warfen wir einen kurzen Blick in eine Kristallkugel, benutzten einige
magischen Gegenstinde und sprachen eln paar Zauberspriiche, da-
mit auwch wirklich alles funktioniert.

Habt Spaf! - Spielt Shadowrun!
Schmeilit Zauber, macht Hokuspokus und schleudert auf jeden Fall
euren [ujul

Mike Mubdhill

ANMERKLNGEN DER DEUTSCHEN REDAKTION

Der aufmerksame Leser wird feststellen, dak auch dieses Buch in der
deutschen (bersetzung das 3.01D-Kirzel trigt. Warum das so ist?
MNun, wir haben uns bemiht, simtliche zur Zeit erhiltlichen Errata zu
diesern Werk bereits einzuabeiten sowle Fehler zu komigieren, die
uns wahrend der Produltion noch aufgefallen sind. Des weiteren fin-
den Sie gerade im Bereich der Zauber elnige — wie wir hoffen — sinn-
wolle Erglnzungen. So haben wir nicht nur ein komplettes Nachschla-
gewerk aus diesem Buch gemacht, in dem auch simtliche Zauber.
Totems und Adeptenkréfte aus dem Grundregelwerk aufgenommen
wurden, sondern auch eine grundlegende Uberarbeitung selbliger
vorgenommen. S0 findet man In der Infozeile eines jeden Zaubers auf
den ersten Blick die relevanten Werte und Kiirzel, wie zum Beispiel
die Reichweite oder ob der Zauber ein bereitwilliges Ziel erfordert.

Die grofite Anderung betrifft Ubrigens nicht das amerikanische Ori-
ginal, sondern das deutsche Basisregelbuch Shadowrun 3.010: Wir
haben wegen der grofen Verwechslungsgefahr zwischen dem Ban-
nen eines Zaubers und dem Verbannen elnes Gelstes entschieden,
das Bannen global durch den Begriff “brechen” zu ersetzen. Ein Zau-
ber wird in Zukunft alse nicht mehr gebannt, er wird gebrochen. Ein
entsprechendes Update wird aller Wahrschelnlichkeit nach in der ndich-
sten Druckauflage von Shadowrun 3,010 zu finden sein, und ebenso
auf unserer Homepage (www.fanpro.corm).

Linterm Strich gibt es also gegeniiber dem amerikanischen Original
lkeine eigentlichen Regelinderungen, so daf dieses Werk voll kom-
patibel mit der deutschen wie amerikanischen Version von Shadow-
run 3{oder 3.010) ist, Aber wie immer gilt auch bel den Ergidnzungen
und Anderungen dieses Buches: Es ist lhr Spiel, machen Sie daraus
das, was [hnen am meisten Spaf macht.
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eute, in der Mitte des einundzwanzigsten Jahrhunderts, geniligt eine magische Begabung
nicht mehr. um jemandem einen Auftritt in einer Talkshow zu verschaffen, und mit magi-

schen Mitteln verlbte Verbrechen garantieren I4ngst keine Schlagzeilen mehr. Magie ist

seit Jahrzehnten eln fester Bestandteil des Lebens, Das bedeutet nicht, da ein Normal-
biirger ihre Funktionsweise kennt, aber jeder weil von Ihrer Existenz. Die Gesellschaft hat sich
an die Existenz von Magie, Metamenschen und Kreaturen aus den Mythen gewdhnt und auch
weiterentwickelt. wie sie es schon immer getan hat, und die heutige Generation kann sich eine
Welt chne Magie sogar kaum vorstellen, Das Kapitel Die Erwachte Welt beschreibt, auf welche

Welse die Gesellschaft die Magie in die verschiedenen Aspekte des Alltagslebens Integriert
hat.

DAS MAGIEBEGABTE KIND

Eine magische Begabung manifestiert sich in der Regel kurz vor oder wihrend der Pubertit,
bei den meisten Menschen und Metarmenschen also zwischen dem zehnten und zwilften, bei
manchen Erwachten Rassen jedoch bereits ab dem achten Lebensjahr. Die Aura eines magisch
begabten Kindes weist bereits charakteristische Zeichen auf, ist jedoch schwer zu erkennen,
bis die Kraft erwacht {erforderlich sind mindestens finf Erfoige bei einer astralen Wahrneh-
mungsprobe, siehe 5. 172, SR3,01D). Ist dies erst einmal geschehen, erscheint die Aura ein-
deutig als die einer magisch aktiven Person, genau wie bel jeder anderen Erwachten Person,

Bel einigen magisch begabten Kindern tritt das Talent spontan unter Strel auf. Ein zorniges
Kind kéinnte beispielswelse einen schwachen Zauber wirken oder der “unsichtbare Freund”
eines anderen pldtzlich sichtbar werden. Viele junge Adepten entdecken lhre Fihigkeiten bei
mit Raufereien verbundenen Spielen oder Jugendsportveranstaltungen.

In den Staaten der NAN, in Konzerngemeinden und in den melsten modernen Kulturen
werden Kinder aufmerksam auf friihe Anzeichen einer magischen Begabung hin beobachtet.
Kinder, bei denen eine solche Fahigkeit festgestellt wird, werden gehiitet wie ein Augapfel
und in der Anwendung der Magie ausgebildet — in der Regel als Eleven bel Stammesschama-
nen oder auf Schulen und Universititen mit Lehr- und Studien gdngen in hermetischer Wissen-
schaft. Die Motive fir die Forderung des Machwuchses sind vielfiltig. Stimme respeltieren
meist die magische Begabung und wollen sie in die richtige Richtung leiten, wihrend Konzer-
ne niemals genug Zauberer haben und darauf warten, am Ende cler Aushildung einen fihigen
und loyalen Lohnmagier einstellen zu kénnen.

Bei Strafienkindern ist es durchaus méglich, daB sie niemals von ihrem Talent erfahren.
Diejenigen, die dach von ihrer Gabe erfahren, fliehen in der Regel von den StraBen und wer-
den meist von Talentsuchern der Konzerne angeworben, Andere bemiihen sich darum, von
einem StraBenmagier ausgebildet zu werden, und setzen ihre Krifte anschlieBend in der Ge-
gend ein, in der sie aufgewachsen sind,
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DIE ERITRERTE EHELD

In anderen Umgebungen Ist das Schicksal magisch begabter
Kinder weniger gut vorhersehbar. Manche wachsen heran, chne
jemals erwas von ihren magischen Fihigkeiten zu erfahren. An-
deren wird erzihlt. Magie und dbnliche Phdnomene der Erwach-
ren Welt selen bise, was zur Folge hat, dab sie ihr Talent selbst
unbewult blockleren, Eine solche psychische Blockade kann es
gdnzlich unmadglich machen, die magischen Krifte zu elnem spa-
teren Zeltpunkt im Leben noch zu entwickeln. Manchmal kanali-
sieren solche Personen ihre unterdriickten magischen Fahighkei-
ten auf anderem Wege als durch eine magische Ausbildung: dies
kann beispielsweise durch "Wunder™ oder “psychische” Phino-
mene geschehen (siehe Erwachte Wunderlichkeiten, 5. 26).

In extremen Fillen haben rlickstindige Gemeinden schon Kin-
der getdtet, die “unnatiirliche Kriifre" zeigten, doch sind derarti-
ge Lynchmorde seltener geworden, seit die Hysterie, die unmit-
telbar auf das Erwachen und das Jahr des Chaos folgte, abgeklun-
gen ist. Dech noch immer gibt es in der Sechsten Welt Orte, wo
Erwachie inhaftiert oder gettitet werden, wenn sie ihre Fihlgkei-
ten einsetzen.

RELIGION

Flr die meisten groBen Religlonen war das Erwachen ein grofer
Schock. Obwohl manche Kirchenfiihrer glaubten, der Untergang
der Welt stlinde bevor, fanden sich die meisten Glaubensgemein-
schaften mit der Situation ab und fanden einen Weg,. die Magie in
ihren Glauben zu Integrieren.

Das Christentum hatte besondere Schwierigheiten mit dem Wie-
dererwachen der Magie. Jahrhundertelang hatten christliche Kir-
chen gelehrt, die Magie sei Werkzeug des Teufels, |edoch ver-
kiindete Papst johannes XXV. im Jahre 2024 eine historische En-
zyklika mit dem Titel in imago del ("Nach dem Ebenbild Gottes~).
In thr erliel er als offizielle Kirchendoktrin:

» Metamenschen besitzen eine unsterbliche Seele und kinnen der
Erlisung tellhaftig werden. Die Diskriminierung von Metamen-
schen ist unchristlich.

Magische Fihighelten sind nicht von Matur aus bdse. Vielmehr
kénnen sie wie jede andere menschliche Fahigkeit zum Guten
wie zum Bdsen eingesetzt werden,

- Geister sind lebend|ge Manifestationen der Matur. Aus dieserm Grund
sind Beschwiirungen fir sich genormimen nicht bise.

Zum letzten Punkt filhrte Johannes XXV, weiter aus, das Be-
schwiSren beriihre so viele Fragen des Glaubens und der Lehre,
dal Katholiken diese Fihigkeit nicht chne besondere Erlaubnis
der Kirche anwenden dirfren. Rom erteilt diese Erflaubnis in der
Regel nur Angehdrigen des Klerus, und selbst das nur unter be-
sonderen Umstinden, Und so hat die katholische Kirche einen
priesterlichen Orden, den Orden des Heiligen Sylvester, dessen
Angehdrige ausnahmslos Magier sing.

Die meisten christlichen Kirchen folgten dem Beisplel Roms,
und einige Gemeinden, wie die Methodisten und die Unitarier,
haben inzwischen sogar noch liberalere Positionen bezogen. Ein-
zig einige besonders fundamentallstische Grupplerungen verur-
teilen weiterhin Magle, Geister und die Erwachten.

Die drei Hauptrichtungen des Judentums erkennen an, dafi ma-
gische Begabung eine gbitliche Gabe sein kinnte. Der orthodoxe
Judaismus beschriankt magische Tatigkeiten auf Hellung und die
Abwehr feindlicher Magie und Gelster, wobel gewisse mystische,
ultra-orthodoxe Sekten — insbesondere in der Tradition der Kab-
bala und der wundertitigen Tzaddikim — sich jedech nicht an die-
se Bestimmung halten. Das konservative sowle das reformierte
Judentum erlegen ihren Anhdngern keine Restriktionen in Sachen
Magieanwendung auf, wenn man elnmal davon absieht, daB der
Einsatz von Magie am Sabbat verboten ist, was natlrich auch fr
den orthodoxen Judaismus gilt. Alle drei Richtungen stimmen auch
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darin Giberein, da der Einsatz von Magie fir bise Zwecke siind-
haft ist. Das Judentum propagiert ferner die volle Gleichstellung
von Menschen ungd Metamenschen.

In der islamischen Welt rief die Riickkehr der Magle die groBe
Zelt der maurischen Zauberkunst in Spanien und in Nordafrika in
Erinnerung, als arabische Zauberer und Alchimisten die Meister
ihrer Zunft waren. Heute werden die magischen Kinste allge-
mein akzeptiert und weithin von islamischen Kindern studiér., In
sunnitisch beherrschten Cebieten bestehen zwar noch immer Vor-
urteile gegeniiber Metamenschen, diese sind |edoch eher sozial
als religlts begrindet.

Die eher konservative schiitische Richtung des Islam vertritt die
Ansicht, der Koran verblete die Anwendung von Magle, die in
jenen Gebieten daher als Schwerverbrechen geahndet wird. Me-
tamenschen werden kaum toleriert, und Lynchmorde und Steini-
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gungen von Metamenschen oder Erwachten sind in diesen Ge-
genden noch immer an der Tagesordnung.

Die grofen Religionen des Ostens — der Hindulsmus, der Shin-
toismus und der Buddhismus — haben gegenliber magischen Kin-
sten eine neutrale Haltung, doch unter den Anhidngern einiger
eher mystisch orientierten Glaubensgemeinden befinden sich so-
gar midchtige Zauberer und Adepten. Vorurtelle bezlglich der
Metamenschen in Asien sind eher ein soziales denn ein religltses
Phinomen. Besonders Hindus hherer Kasten und die hierarchisch
clenkenden Japaner hegen solche Vorurtelle,

MNeo-heldnische Religionen wie die Wicca ("Hexenkunst”), der
Drulclismus, der nordamerikanische Spiritualismus und &hnliche
Claubensrichtungen, die auf der Magie basieren, erlebten nach
dem Erwachen einen erheblichen Aufschwung, jedoch traten vie-
le Anhdnger, die zu diesen Religionen konvertiert waren, wieder
aus diesen Kirchen aus, als der anfangliche Run auf alles, was mit
Magie zu tun hatte, langsam nachlief. Doch nicht wenige andere
waren davon Gberzeugt, in diesen heidnischen und naturverbun-
denen Religionen eine neue Heimat gefunden zu haben. In zahl-
reichen Staaten, vor allem in England und weiten Tellen Nord-
amerikas, die zuvor fast ausschileBlich monothelstisch orientiert
waren, filhrte diese Entwicklung zu einer hohen Toleranz gegen-
iber heldnischen Religionen. Beinahe sdmitliche dleser Glaubens-
richtungen treten fir die Rechte von Metamenschen und Erwach-
ten ein und zihlen zu ihren Gefolgsleuten nicht selten auch Oko-
Aktlvisten,

Mit dem Erwachen erschienen auch einige neue Religionen mit
unterschiedlichen Einstellungen gegenliber der Magle auf der Bild-
fiche, In Nordamerika eriebte die Church of the Whole Earth, Inc,
Ihren Anfang - eine lockere Vereinigung von urbanen Schama-
nen, Wicca-Anhingern, Oko-Aktivisten und Leuten mit dhnlicher
Cesinnung. Die Mitglieder dieser Gemeinschalt vertreten eine li-
berale, pantheistische Weltanschauung und heben besonders die
Verehrung Gaias, der Muttergdttin. hervor. Ein typischer Gottes-
dienst stellt eine interessante Mischung traditioneiler amerikanisch-
protestantischer Liturgie und typisch schamanistischer Rituale dar.

Die Kinder des Drachen beten den Gelst des GroBen Drachen
Dunkelzahn an, den sie als einen gbtrlichen Gesanden verehren,
der auf die Erde geschickt worden war, um die Menschheit ein
friedliches, harmonisches Leben zu lehren. Die Sekte wurde wih-
rend der turbulenten Zeit von Dunkelzahns Wahl zum Prisiden-
ten und seiner kurz darauf felgenden Ermordung gegriindet, lhre
Anhdnger engagieren sich fiir die Gemeindearbelt und die Hoff-
nung lhres Schutzhelligen auf elne vereinte und friedliche Welt,

Elne weniger wohltitlge Religion war die Universelle Bruder-
schaft, Wihrend sie urspriinglich versprach, jedem Mitglied die
Nutzung selnes maximalen Potentials zu erméglichen, stellte sich
heraus, daf die Bruderschaft in Wahrheit eine intelligente Tarnung
fiir eine Verschwérung von Insektengeistern und Insektenscha-
manen war, welche die ahnungslosen Mitglieder ihrer Sekte als
Wirtskérper filr neue Insektengeister miBbrauchten. Die geheimen
Machenschaften der Bruderschaft flogen schiieBlich auf, doch zu-
vor transformierte sie Tausende von Menschen und Metamen-
schen und erschuf auf der ganzen Welt Dutzende von gehelmen
Brutsidtten, einschlieBlich des Nests unterhalb von Chicago, des-
sen Insektengeister im jahr 2054 Chicago Uberfluteten, Obwohl
die Bruderschaft nicht mehr existiert, lavern in clen Schatten noch
immer viele Insektengeister und -schamanen (siehe auch Insek-
tenschamanen, 5. 127).

Dies war ein kurzer Abrilh der wichtigsten Folgen des Erwachens
auf verschledene Religionen. Doch wenngleich sle grofe Macht
mit sich bringt, hat die Magie doch leider noch nichis zur Lbsung
solch fundamentaler religioser Probleme wie der Frage nach ei-
ném Leben nach dem Tod, der Existenz oder Nichtexistenz eines
Cottes oder mehrerer Gétter oder des Problems der frelen Selbst-
bestimmung kontra Pradestination beitragen kénnen.

RECHT

Bereits die umwilzende Wirkung der Magie auf die Gesellschaft
zwang die Legislative fdrmlich zu gesetzgeberischen MaBnahmen.
Inzwischen haben cdie Vereinigten Kanadischen und Amerikani-
schen Staaten {LUICAS) wie auch die Konfderierten Amerikani-
schen Staaten (CAS) Gesetze erlassen, die sich mit den Folgen
magischer Handlungen befassen, Gesetzesinitlativen, die sich mit
der Kontrolle der magischen Kunst selbst befaBten, wurden ent-
weder gar nicht verabschiedet oder von Gerichten als illegal und
verfassungswidrig fiir unglitlg erkldrt. Inzwischen sind allerdings
in den allgemeinen Rechisgrundsdtzen bestimmte zentrale Punk-
te fest geregelt. Ein mit magischen Mitteln veriibtes Verbrechen
wird als worsdtzlich elngestuft. Wer elne Merson durch Magie to-
tet, macht sich sogar des Mordes schuldig, wenn nicht Notwehr
oder andere Rechtfertigungs- oder Schuldausschliefungsgrinde
greifen.

Fir kriminelle Handlungen eines Geistes wird grundsatzlich der
Zauberer zur Verantwortung gezogen, der den Geist beschworen
hat, wobei es keine Rolle splelt, ob sich der Geist zur Tatzeit unter
seiner Kontrolle befand oder nicht.

Da sowohl die LICAS als auch die CAS wesentliche Bestandtelle
der alten LIS-Blll of Rights (Gesetz dber die Grundrechte) in ihrer
Rechtsordnung beibehalten haben, sind magische Methoden wie
die Zauberspriiche "Gelstessonde” oder "Auren lesen”™ nicht als
Beweismittel vor Gericht zullisslg. Ein solches Vorgehen wiirde
gegen den [Unften Verfassungszusatz verstoben, der vor Selbst-
pezichtigung schitzt, In der Kriminaltechnik hat das Lesen astra-
ler Signaturen (5. 172, 5R3.010) jedoch die gleiche Bedeutung
erlangt wie dle Abnahme von Fingerabdriicken oder DNA-Mu-
stern.

Viele Gerichte verfliigen (ber einen forensischen Magier, des-
sen Position der eines Gerichtsmediziners oder medizinischen
Gutachters entspricht. Wann Immer eine Aussage (iber magische
Bedingungen oder Methoden als Beweismittel zugelassen wird,
erstellt ein soicher vereldigter forensischer Magier ein Gutachten,
das durchaus auch Beweise zum Gegenstand haben kann, die nur
Im Astralraumn zu gewinnen sind.

Spektrale Beweise, d. h. Beweise und Aussagen von Gelistern,
sind vor einem Gericht nicht zulfssig, und selbst die Aussage el-
nes Magilers, den Geist elnes verstorbenen Opfers beschwéren
und auf diese Weise den Miirder identifizieren zu k8nnen, ist vor
Gericht nicht zuldssig. Geister konnten den Polizeibeamten in der
Vergangenheit jedoch schon bel der Entdeckung greifbarer Be-
welse hilfreich sein.

Die UCAS und die CAS missen noch immer den legalen Status
Erwachter Kreaturen definleren, Grofle Drachen geiten beispiels-
welse als intelligente Wesen und kiinnen Blrger werden, wih-
rend die Rechte von freien Geistern, Sasquatche und Ghulen noch
immer nicht berilicksichtigt werden. Auf Wesen, die als gefihrlich
gelten, wie zum Beispiel Gestaltwandler und Giftschamanen,
wurden von einigen Konzernen und Staaten sogar Kopfgelder
ausgesetzi. Der jlingst gegrindete Bund zum Schutz des Astral-
raumns macht sich flir diesbeziigliche gesetzliche Richtinien und
Prazedenzfille stark, doch bis jetzt wurde thm von magiefeindli-
chen Gruppierungen immer ein Bein gestellt.

Verboten sind In den UCAS und den CAS gegenwirtlg alle Zau-
ber, Geister und Fokl sowie jedes magische Phinomen, dessen
Kraftstufe groBer als 3 ist. Spezielle Lizenzen zur Ausilbung fort-
geschrittener Magle sind jedoch erhiltlich. Gerlichten zufolge hat
die Reglerung der CAS elne Geheimpolizel gegriindet, die sich
ausschlieBlich mit magischen Verbrechen sowie magisch begaly-
ten Verbrechern beschaftigt. Andere Staaten haben gdnzlich an-
dere Bestimmungen hinsichtlich der Magle, und so miissen sich
in Grofibritannien alle magisch begabten Birger registrieren las-
sen, wahrend Tir Talrngire Frele Geister als Birger akzeptiert.
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Im Bereich des Zivilrechts tolt nach wie vor die Auseinander-

setzung dber das Urheberrecht an Zauberspriichen. Nach den
heute giltigen Gesetzen kann der Entwickler eines Zaubers das
Urhebermrecht an der Zauberspruchformel beanspruchen und das
MNutzungsrecht verkaufen, was auch Lizenzen an Zwischenhind-
ler umfaiit; ein Gesetz, das dazu dient, Personen zu belangen, die
Raubkopien in grofen Mengen In Umlauf bringen. Obwohl auch
die Rickgewinnung eines Zauberspruches anhand technischer
Daten iber ihn als Verletzung des Urheberrechts gilt, ist sie in der
Praxis kaumn nachweisbar, da der Zauber selbst als Ausdruck der
Maturgesetze gilt und daher nicht dem Patent- oder Urheberrecht
unterliegt. Es existieren sogar Belspiele von Zauberspriichen, die
zeitgleich entwickelt wurden. Das beste Mittel gegen Piraterie ist
vor allem im Kenzernbereich die Gehelmhaltung — die Spruchda-
ten werden einfach nicht verdffentlicht, Folglich bliiht auch die
Industriespionage gerade im Bereich magischer VerschluBisachen.

Der Umgang mit kriminellen Zauberern ist fiir viele Rechtsord-
nungen besonders problematisch, denn die Fihigkeiten eines
Zauberers liegen weit liber denen elner weltlichen Person — sie
kénnen nicht einfach “entwaffnet” werden. Es ist finanziell nicht
tragbar, fir jeden magisch begabten Gefangenen eine magisch
begabte Wache aufzustellen, folglich muBten brauchbare Metho-
den gefunden werden.

Fiir Gefangene, die nur fir eine kurze Zeit inhaftiert oder festge-
halten werden, wird eine sogenannte Magiermaske eingesetzt,
Dabei handelt es sich um eine ber den Kopf zu stillpende Plastik-
kappe, die dem Hiftling vollstindig die Sicht versperrt und ihm
durch einen integrierten Knebel die Fiahigkelt zu sprechen raubt
{normales Atmen ist weiterhin madglich). Zu allem Uberfuk ist die
Maske auch mit einem White Noise Generator ausgestattet, der
ein statisches Rauschen erzeugt, was einen Mindestwurfaufschlag
von +0 auf alle geistigen Aktionen zur Folge hat, die der Haftling
unternimmt {einschlieflich des Wirkens von Magie), Handlungen,
die ein Zauberer normalerwelse automatisch durchfilbrt, wie bei-
spielsweise astrale Projektion. erfordern eine Willenskraftprobe
(10). Die Magiermaske wird zusammen mit weltlicher Ausrlistung
(Handschellen und manchmal sogar Zwangsjacken) eingesetzt.

Bei Haftlingen, die fir eine lange Zeit inhaftiert werden, setzen
die meisten Strafanstalten Drogen oder SimSinn-Schleifen ein, um
die Konzentration des Zauberers zu stéren, und einige Gefdng-
nisse implantieren sogar Datenbuchsen, um die Zauberer mit ei-
nem direkten SimSinn-Signal zu fittern. Diese Methoden erhd-
hen den Mindestwurf fiir alle Proben einschlie@lich jeder Art von
Konzentration um 10. Fahigkeiten wie astrale Projektion erfordern
elne erfolgreiche Willenskraftprobe gegen einen Mindestwurf von
14. Gefingnisse, in denen magisch begabte Kriminelle inhaf-
tiert werden, sind in der Regel mit Hitern geschiitzt und lie-
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gen unterirdisch, aber auch andere magische Sicher-
heitsmethoden werden eingesetzt (siche Astrale Si-
cherheit, 5. 88).

Einige Staaten zerstiren mit Hilfe von Drogenthera-
pien und intensiver Chirurgie permanent die Fihighkeit
des Héftlings zum Wirken von Magie. Diese Behand-
lungen senken das Magleattribut des Opfers auf 0 und
verursachen hdufig bleibende Geistige oder Kérperli-
che Schiden. Das bedeutet, dab ein magisch begab-
ter Charakter fir jeden Maglepunkt, den er auf diese
Weise verliert, ein Kérperliches oder Geistiges Handi-
cap im Wert von 1 Punkt (siehe 5. 24fF., SR Kompen-
diumn) erieidet. Birgemechtsbewegungen protestieren
heftig gegen solche Methoden, denn diese Behand-
lung ist im Strafmall nur unwesentlich unter der To-
desstrafe einzuordnen. Es existleren Geriichte dber
Konzerne und Regierungen, die Abkommen mit ma-
gischen Kriminellen treffen, die ihre Freiheit zurlicker-
langen, wenn sie dafiir fiir eine lange Zelt in lhre Dien-
ste treten, und nicht selten wird mit Cortexbomben oder dhnli-
chen Implantaten dafiir gesorgt, dal sich der Kriminelle an die
Abmachung halt.

WIRTSCHAFT

Magie findet nur in extremen Bereichen des geschdftlichen Le-
bens direlite Anwendung. Zum einen ist sie eine Stiitze von ver-
gleichsweise trivialen Branchen wie der Unterhaltungs- und Mo-
deindustrie. Dies sind zwar unter Umstanden durchaus grofe und
ertragreiche Mdrkte, doch die Anwesenheit eines Zauberers in
einem Schénheitssalon oder sein Mitwirken bel der Herstellung
von Spezialeffekten bei Industrial Light & Magic™ sorgt eben nicht
gerade fir eine Umwdlzung der Weltwirtschaft. Am anderen Ende
des Spektrums ist Magie Bestandteil der heikelsten und teuersten
Forschung an Prototypen, die man im Bereich hochtechnaologi-
scher Forschung und Entwicklung dberhaupt antreffen kann, Die
Rituale, die dabel durchgefiihrt werden, erfordern eine hochkom-
plizierte Verschmelzung aus Magie und okkulter Wissenschaft, die
nur eine Handvoll theoretischer Okkultisten verstehen und noch
weniger anwenden kdinnen. Es dirfte niemanden Gberraschen,
dat diese Experten erstrangige Kandidaten fir gezielte Angriffe
sind. Und offen gesagt: Ein Unternehmen kann seinen Vorstands-
vorsitzenden leichter ersetzen als einen dieser talentierten Ange-
stellten.

Sei es nun positiv oder negatlv, Magle ist jedenfalls kein Mas-
senprodukt. Sie ist eine Kunst, dle Talent und unglaublich viel
Ubung verlangt. Es gibt keine FlleBbdnder, die magische Spiel-
zeuge ausspucken. Der Markt filr magische Produkte bleibt klein.
Taliskramer oder Verzauberer arbeiten allein, in kleinen Gruppen
oder Zweckgemeinschaften, um ihre Waren herzustellen. Fiir den
Massenmarkt bestimmte “magische” Giiter sind in der Regel harm-
lose magisch wirkende Cegenstinde oder Filschungen, um die
Leichtglaubigen zu tduschen.

Den groBten Einflul auf das wirtschaftliche Leben iibt die Ma-
gie im Bereich der Konzernsicherheit aus. Genauso wie die Ent-
wicklung der Matrix-Technologle zu einem eskalierenden “Wett-
risten” zwischen Deckern und Datensicherheits-Spezialisten fihr-
te, mubiten Unternehmen sich der Dienste von Zauberern versi-
chern, bevor “durchgedrehte Oko-Freaks und dem Establishment
feindlich gesinnte NAN-Sympathisanten” sich gut genug organi-
sierten, um ihnen Schaden zufiigen zu kiinnen.

Der Erfolg ganzer Konzerne und einzelner Manager, die sich
mit Magie nach oben gekdmpft haben, ist ebenfalls ein Bewels fr
die Vorzlige magischer Macht. Aztechnology ist ein herausragen-
des Beisplel dafiir, wie weit magische Potenz und riicksichtsloss
Geschdftspraktiken einen Konzern bringen kéinnen, und nun set-
zen immer mehr Konzerne Magie fiir ihre Zwecke ein.




MEDIZIN

lm medizinischen Sektor wird seltener Magie eingesetzt, als die
melsten Leute denken — und das aus zwei Grinden. Zum elnen
wiren da die Beschrankungen der Magie und der hohe rels, den
Zauberer hiufig for Hellungsmagle zahlen miissen. Zum anderen
ist der hartnickige Widerstand der Medizinergemeinde gegen
Verdnderung und Entwicklung von aufen zu nennen.

Der erste Erafl in puncto Magie, den die American Medical As-
soclation 2016 verabschiedete, verbot allen Medizinern den Ein-
satz von Magie. Die Kammer unterstiiizte auch die Verfolgung
magischer Heller wegen rilcksichtsloser Gefahrdung Ihrer Patien-
ten und Einsatzes von Medizin ohne Lizenz — obwohl nicht weni-
ge Patienten durch die Behandlung vollstindig geheilt wurden,
Erwachte Gruppierungen stellten sich hinter die verurtellten Hei-
ler und forderten einen fairen Umgang mit den neuen Hellmetho-
den, withrend das konservative Lager magische Behandlungsme-
thoden als gefahrlich und primitiv bezeichnete,

Erst als um 2030 die ersten Akkreditierungsverfahren anliefen,
begann sich die Einstellung der Medizinergemelnschalft gegen-
Ober der Magie zu dndern. 2031 verabschiedete die AMA stren-
ge Richtlinien fir die Zulassung magisch begabter Heller. Soiche
Heller muBiten noch immer einen medizinischen Abschiuf vor-
weisen, um zugelassen xu werden. Dabei konnte es sich um ein
abgeschlossenes Studium der Medizin oder ein Examen als Kran-
kenpfleger, Hebamme oder medizinisch-technischer Assistent
handeln, wobel die zulissigen Behandlungsmethoden genau In
der jewedligen Lizenz aufgeflhrt wurden. Verfechter der Verschmel-
zung von traditionellen medizinischen Methoden mit magischer
Hedlung feierten diese Regelung als einen Sieg, wenn auch nur als
ldeinen. Heiler, die sich diesen Bestimmungen nicht unterwerfen
wollten {oder es aufgrund Ihrer magischen Disziplin nicht konn-
ten), waren gezwungen, lhre Profession in den Native American
Nations auszuiiben, wo Stammesheiler und Schamanen bereits
seit dber einemn Jahrzehnt anerkannt waren, andernfalls setzten
sle sich der Gefahr elner Haftstrafe aus.

In den folgenden Jahren wurden die strengen Richtlinien nach
und nach gelockert. Das Zulassungsverfahren wurde vereinfacht
und in ein Zertifikat fiir "medizinische Erste Hilfe” umgewandelt,
welches dern Besitzer erméglicht, bel einem Notfall magische Erste
Hilfe anzuwenden. Viele Krankenhéiuser und Konzerne wie Doc-
Wagon™ haben in ihren Arztestab magische Heiler integriert. Die
Notfallieams der meisten grofien Krankenhduser verfligen heut-
futage auch Ober einen Heiler, doch nach Meinung der meisten
tradfitionellen Mediziner besteht noch Immer die Notwendighkeit.
fede Art von magischer Hellung zu kontrollieren.

UNTERHALTUNGSINDUSTRIE
Magie oder, genauer gesagt, die Vorstellung von Magle bedeutet
fiir die Unterhaltungsmaschinerle ein grofes Geschdft, Da sich die
Offentiichkelt filr echte Magletheorie nicht mehr interesslert als
fiir Teilchenphyslk, bereitet es den Machern ein wenig Mihe,
Magie fiir den einfachen Blrger Interessant und unterhaltsam zu
gestalten. Mit reichlich kreativer Frefheit haben sie Magie In Trideo-
Serien wie “Geschichten Gber Atlantis™ eingefishrt, mit grofizigi-
gen magischen Kulissen und unglaublichen Spezialeffekien aus-
gestattet. Oder Tyee!”, die Serie auf demn Native American Broad-
casting MNetwork. In der die Heldentaten der amerindianischen Frel-
heitskimpfer und die welsen alten Schamanen gepriesen werden,
van denen sie wehrend des Grofien Geistertanzes beraten wurden,
Erwachte Charaktere In der Unterhaltungsindustrie gibt in drel
Varianten: gut, bdse und justig. Ob auf dem Bildschirm oder auf
der Bihne, die Erwachten erscheinen stets grober als im wirkll-
chen Leben, sei es als romantische Helden, als schreckliche Bose-
wichter oder als Comic-Charaktere. Autoren, die eine “echte ma-
gische Geschichte™ erzdhlen wollen, miissen in ihre Vorschlage

notgedrungen dramatische magische Duelle oder witzige fehige-
schlagene Zauberspriiche einbauen, andernfalls bekommen sie
keinen FuB in die Tlr. Einige Trideo-Programme beschiftigen ma-
gische Ratgeber, und verschiedene Dokumentarsendungen ble-
ten einen objektiveren Blickwinkel, doch Im allgemelnen wird die
Magie stark Uberzelchnet.

Selbst in der Modewelt gibt es magische Trends, Mit einem
erlesenren Mantel von Etdenne Duchamps ist man bereit fir eine
MNacht in der Stadt, und zwar bei jedemn Werter, und die gestick-
ten magischen Symbole sorgen fiir den gewlssen mysteriGsen
Touch, der andere glauben ldBt, man habe das gewisse Etwas.
Betont man dieses Image mit einern stilvollen Stab und oder ej-
nem schmucken Amulett, erhalt man das perfekte magische Out-
fit, und zwar besonders, wenn man sich fir den dgyptischen
Schmuck und die Accessolres von LeCroix entscheldet. Wer es
ein wenlg Brmlicher haben mochte, bevorzugt einen neugoti-
schen Umhang von Vashon Island, und moderne Stammesklel-
dung fiir den weltgewandten Schamanen von heute, komplett
aus Leder, mit falschen Fetischen und Totemschmuck, st genauso
erhdltiich wie Kleidung im hermetischen 5til mit entsprechenden
Symbolen - fir den Oberdngstlichen Clubbesucher. Schick Ist in
letzter Zeit der dgyptische Look mit zahireichen Ankhs, Skarabd-
en und Motiven fiir Personen mit einer Neigung zur Todessymbo-
lik. Zu nennen wire da noch der 5tl der "Konzernmagler™. Er
besteht aus sorgfiltig geschnelderten Manteln oder Jacken und
den richtigen magischen Accessoires, um der Redewendung
“dressed to kill" eine villlg neue Bedeutung zu verelhen,

Auf die Musikindustrie hatte die Magie einen geringeren Ein-
fluB, als man annehmen kénnte. Der Skandal von 2048, als Tony
LI und seine Band "The Elght Immortals” verhaftet wurden, well
sle ihr Publikum durch Magie dazu brachten, ihren Auftritt zu
mdégen, hat vielen Leuten die Lust auf magisch begabte Musiker
verdorben. Es gibt zwar einige magische Rockbands, von denen
Til Es Hault und Shield Wall am bekanntesten sind, und auch eini-
ge Solokiinstler, von denen vor allem Loreli Angel und Enoch lan
Keys zu nennen wiren, doch die meisten magisch begabten Mu-
slker verfiigen einfach nicht Gber geniigend Zeit, um belde Kin-
ste zu perfektionieren,

STRASSENMAGIE

Das Erwachen beeinflulite alle sozialen Schichten, und so gibt es
unter den SINlosen Bewohnern der Barrens und in den vergesse-
nen Gegenden der Sprawls genauso viele Erwachte wie in den
leuchtenden Konzermntlrmen und den Stammesgebleten, Da sie
nicht standig aufl Anzeichen fir eine magische Begabung hin un-
tersucht werden, ahnen viele Menschen und Metamenschen von
der StraBe nichts von Ihrem magischen Potential, bis (hr Talent
durch irgend ein traumatisches Ereignis geweckt wird und sie mit
einem Schlag geradezu gewaltsam Erwachen. Andere entdecken fhre
magischen Fdhigkelten auf weniger nervenaulreibencde Weise.
Viele SINlose werden von Konzernen und Reglerungen ange-
worben, die stindig elnen hohen Bedarf an magischen Talenten
haben. Die Versprechungen von Sicherheit, Ausbildung und ei-
nem grofizigigen Gehaltsscheck locken viele Magiebegabte aus
ihrer urbanen Heimat in die Konzernenklaven oder Regierungs-
programme zur Ausbildung von Magiern, wo sie sich dann end-
gilltig von ihrer Freihelt verabschieden kbnnen. Andere Zauberer
und Adepten, die aufl der Strafe zur Welt kamen, beschlieBen,
ihre Begabung auf helmischem Gebiet einzusetzen. 5o suchen sie
oft nach einem StraBenmagler, der sie ausbildet, oder unterrich-
ten sich selbst mit Raubgrimoires und durch reine Inspiration.
Andere arbeiten am Rande der Schatten — sie werden von krimi-
nellen Organisationen relkrutiert oder schliefen sich Gangs an.
Andere wiederum sind sozlal eingestellt und setzen lhre Gabe
zum Wohle der Menschen in threr Nachbarschaft ein, Nur der klein-
ste Prozentsatz entscheldet sich fiir eine Laufbahn als Shadowrunner.

...‘.-_-.............................................;'m'ﬂwraigm!"j:




A /A AN

I &
 DEUEKEDERMIGE

as ist Magie?

Fragen Sie zehn Zauberer, was fiir sie das Wesen der Magie ausmacht, und Sie erhalten

dreizehn unterschiedliche Antworten. Magie ist eine dufierst persénliche und individuelle Kunst,

genau wie Zeichnen oder Musik, Jede Person, die Magle erlernt und anwendet, {bt sie in
elnem einzigartigen 5til aus — genau wie alle Musiker dieselben Noten lernen und doch |eder seine
elgene Musik macht. Der eigene Stll wird zwar beeinflufit von dem persénlichen Hintergrund, der
Kultur, der Ausbildung und der Tradition, er ist jedoch letztendlich immer ein Ausdruck der hischst-
persénlichen Beziehung des elnzelnen zur Magie. Es existieren so viele Anschauungen Ober die
Magie wie Anwender dieser Kunst,

Die Sechste Welt kennt Hunderte von magischen Traditionen, doch auf einer grundlegenden Ebe-
ne ist Magie bei Shadowrunstets das gleiche. Alle Zauberer setzen diesellen magischen Fertigheiten
ein. Der Feuerball, den ein amerindlanischer Schamane wirkt, funktionlert spieltechnisch auf die glei-
che Weise wie der Feuerball eines urbanen StraBenmagiers, eines keltischen Druiden oder eines
taolstischen Hexers, selbst wenn die Rituale zum Wirken des Zaubers und die duBere Form unter-
schiedlich sein magen. Unterschiedliche Traditionen beschwdren unterschiedliche Geister, doch alle
Geister folgen den gleichen Regeln in bezug auf die Interaktion zwischen dem Astralraumn und der
physischen Welt. Adepten mégen verschiedene Krifte besitzen, doch Thnen allen stehen die glel-
chen Fihigkeiten zur Auswahl.

Innerhalb des Regelsystems bleibt jedoch gentigend Raum fiir beinahe unendlich viele Variationen,
Die Spieler definieren den jeweiligen 5til, der Ausdruck dieser Regeln ist. Welche Rituale verwendet
ein Zauberer, um Magie zu wirken? Welche Fetische und Foki setzt ein Charakter ein und wie sehen
sie aus? Wie sieht seine Medizinhiitte oder sein Hermetischer Krels aus? Welches Totem hat eln
Schamane und in welcher Beziehung steht er zu ihm? Wie manifestiert sich die Maske des Schama-
nen? Welche Texte enthélt die Hermetlsche Bibliothek eines Maglers? Wie bleibt ein Adept in Form?
All diese Aspekte beschreiben den Unterschied zwischen einem elnfachen "Schamanen”, “Magler”
oder "Adepten” und einem einzigartigen Individuum, dessen Magie auf eine Art und Weise lebendig
ist, die ein Regelsystem niemals erfassen kéinnte. Der Abschnitt Magische Traditionen auf 5. 24 bletet
eine kurze Beschreibung der Vorstellungen verschiedener Kulturen (ber die Magie. Weitere Beispie-
le finden Sie in bereits verdffentlichen Shadowrun-FPublikationen.

Das Rapitel Die Wege der Magie gibt Thnen verschiedene Méglichkeiten an die Hand, einen Er-
wachten Charakter der spezifischen Sichtweise unterschiedlicher magischer Schulen anzupassen, Neben
der hermetischen und der schamanistischen Tradition beschreibt dieses Kapitel einige neue magi-
sche Traditionen wie die der Wujen und der Houngans und eine Reihe von neuen Pladen und Wegen
fir Aspektzauberer und Adepten. Mit diesen Optionen kéinnen Sie jede der beinahe zahllosen unter-
schiedlichen magischen Traditlonen einfiihren, die man in der Sechsten Welt antrifft. Den Magiestil
eines Charakters im Spiel einzigartig und lebendig zu gestalten macht die wirkliche Magle des Rol-
lenspiels aus.
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INIE ERREGSNE DDENT DMNGRE

DIE SCHAMANISTISCHE
TRADITION

Da die Magie eines Schamanen haupt-
sdchlich von dessen Kultur und seiner
magischen Ausbildung abhingt, haben
Schamanen verschiedener Kulturen sehr
| unterschiedliche Einstellungen gegen-
| iiber Totems, Naturgeistern und der Ma-
i) gie selbst, Ein keltischer Druide praktiziert
seine Magie vollig anders als etwa ein
amerindianischer Kachina-Tdnzer, als ein
Angakak der Inult, ein shintoistischer Miko. ein sibirischer Saman
oder ein nordischer Sefdlr,

Genauso unterschelden sich Naturgeister stark in ihrer Gestalt
und ihrer Einstellung, je nachdern, wo und von wem sie beschwo-
ren werden. Ein Sturmgeist im Herzen der amerikanischen Pririe
kénnte als mdchtiger Thunderbird erscheinen, wihrend sich ein
Sturmgeist in Norwegen als ein Riese manifestieren kdnnte, des-
sen Haar aus Wolken besteht und der in seinen Hinden firchter-
liche Blitze als Waffen filhre. Ein orientalischer Sturmgeist knnte
als ein von Regenwolken umgebener gewundener Drache erschei-
nen, und bel einem ruhigen Waldgelst der Wildnis des pazifischen
Mordwestens erinnert nur wenig an die extrem teritorial geson-
nenen Waldgeister von Amazonlen. Die Geister des Menschen
rmanifestieren sich entsprechend den verschiedenen Traditionen,
denen Menschen wie Metamenschen aller Kulturen folgen.

MNeben den hauptsdchlich amerindianischen Tiertotems {siehe
S. 163166, 5R3.01D) folgen manche Schamanen auch Totems,
die in ihrer Kultur eine besondere Bedeutung haben. Diese To-
tems verkdrpern in der Regel die natirliche Welt, die Krifte der
Matur, mythische Kreaturen, Archetypen und so welter, Schama-
nen, die menschendhnlichen Gestalten aus den Legenden folgen,
nennen ihre Totems ldole (siehe Totems, 5. 164).

Da alle Schamanen den gleichen Magieregeln folgen, verleihen
gerade die regionalen und kulturellen Besonderheiten dem
Shadowrun-5piel mehr Tiefe und Farbe. Obwohl ein Seidr viel-
leicht Runen zitiert und die Edda intoniert, um Magle zu wirken,
wahrend hingegen ein hawaiischer Kahuna einen Hulatanz auf-
fishrt und Lieder der Eingeborenen singt, verwenden doch beide
Schamanen das gleiche Regelsystem zum Wirken von Zaubersprii-
chen und Beschwiren von Geistern. Doch all diese feinen Unter-
schiede, mit denen Spieler ihren Charakteren einen eigenen Stil
werleiben, kinnen mit Hilfe solcher Spielelemente wie den Geasa (S.
31} und Zentrierungsfertigheiten (5. 77) zum Ausdruck gebracht wer-
den, Genau wie die Wahl des Totems sind auch alle anderen Ent-
scheidungen des Spielers hinsichtlich des Magiestils seines Charak-
ters von Dauer und im Laufe des Spieles nicht mehr zu dndern,

SCHAMANEN DER WILDNIS UND URBANE SCHAMANEN
Einige Schamanen spezialisieren sich auf eine Helmatdomaine,
indem sie die Fihigkeit opfern. mit Geistern auBerhalb dieser
Domdne in Verbindung zu treten. Ein typisches Beispiel dafiir sind
Wildnisschamanen und urbane Schamanen.,

Ein Schamane der Wildnis kann Geister des Landes, des Him-
mels und des Wassers bis zum niichsten Sonnenauf- oder -unter-
gang beschwiren, was immer als letztes eintritt. Ein Schamane
der Wildnis kann also einen dieser Geister fiir eine Nacht und ei-
men Tag lang in seinen Dienst stellen {oder einen Tag und eine
Macht). Der Preis filr diese Fahigkelt Ist jedoch hoch: Ein Schama-
me der Wildnis kann keine Gelster des Menschen beschwéren.
Wildnisschamanen sind hdufig in naturorientierten Kulturen an-
zutreffen, wie bei den amerindianischen Stimmen Nordamerikas,
clen Druiden und Weisen Frauen in Europa.

Ein urbaner Schamane kann Gelster des Menschen und Geister
des Himmels fiir einen Tag und eine Macht {(oder umgekehrt) be-
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schwiren. Dafir ist er aber nicht in der Lage, Geister des Landes
und des Wassers anzurufen. Einige StraBenschamanen entschei-
den sich fiir diese Spezialisierung, well sle glauben, es gibe au-
Berhalb ithrer stiadtischen Heimat keine Gelster, die es wert wi-
ren, von ihnen beschworen zu werden,

Wildnisschamanen und urbane Schamanen kénnen zwar alle
Arten von Ceistern verbannen. Es Ist ihnen jedoch nur maglich,
die Kentrolle von Geistern zu Ubernehmen, die zu beschwiren
sie auch fihig sind.

DIE GEISTER DER ELEMENTE

Einige Schamanen sind in der Lage, elne Art Naturgeist zu be-
schworen, der ein Element der Natur verk&rpert, Meistens kén-
nen dlese Schamanen Geister der Hitze und des Feuers beschwi-
ren, die bekannt sind als Salamander oder Gelster der Flammen
{slehe 5. 105), Es existieren Berichte von Schamanen, die Geister
des Bodens (Gnome), des Windes (Sylphen), der Wellen {Undi-
nen) und sogar des Holzes (Manitous) herbelgerufen haben. Die-
se Celster entsprechen nicht den Elementargelistern, die von Ma-
giern herbeigerufen werden.

Ein Schamane kann nur eine Art von Geistern der Elemente
beschwiéren, und filr diese Fahigkeit gibt er die Macht preis, Gel-
ster des Menschen zu beschworen. Die Art des Gelstes sollte der
magischen Tradition des Charakters angemessen sein. Flammen-
geister sind belsplelsweise an Orten iiblich, an denen typlscher-
weise grofe Hitze und Feuer vorkommen, so etwa zum Beisplel
in cler Mihe aktiver Vulkane, aber auch in Kulturen, in denen das
Feuer besonders verehrt wird, wie es etwa bei den Kahunas auf
Hawall oder den Wanderern der mystischen Elfenpfade von Tir na
nQg (S. 20) der Fall ist,

Zur Verfiigung steht diese Maglichkeit ausschlieflich Vollzau-
berern und Aspeltzauberern, die der Tradition des schamanisti-
schen Beschwdrers folgen.

AHNENBESCHWORER

Die Ahnenverehrung ist eln Phidnomen, das in Kulturen Oberall
auf der Welt auftaucht, besonders hidufig aber in Westafrika und
Asien. Die Schamanen dieser Kulturen beziehen ihre Macht von
ihren Vorfahren, nicht von den allgemeineren Geistern des Men-
schen (siehe Ahnengelster, 5. 106). Ahnenbeschworer kiinnen Ah-
nengeister beschwiren, aber keine Geister des Menschen.
Andere Maturgeister beschwdéren sle auf normale Art und Weise,
Eventuelle Totemvorteile fir Geister des Menschen gelten statr
dessen fir Ahnengeister.

Ahnenbeschwarer sind Vellzauberer. Auch Aspektzauberer wie
Schamanisten und schamanistische Beschwiirer kinnen Ahnen-
geister beschwiren. Schamanisten kéinnen aber nur dann Ahnen-
geister beschwiren, wenn ihr Totem fhnen Vorteile fir das Be-
schwéren von Geistern des Menschen verleiht; ihre Fahigkeit im
Umgang mit Geistern des Menschen und der sich daraus erge-
bende Beschwirungsbonus wird dann fir Ahnengeister verwen-
det. Schamanistische Beschwarer, die sich fiir die Schule der Ah-
nenbeschworung entschieden haben, kénnen die gleichen Gei-
ster beschwiiren wie Ahnenbeschwirer, apfern dafiir jedoch ihre
Fihigkeit, mit Geistern des Menschen in Kontakt zu treten.

PANTHEISMUS

Wihrend die meisten Schamanen einem einzigen Totem fol-
gen, haben die panthelstischen Schamanen einen weniger engen
Bezug zu einem bestimmten Totem, denn sie verehren mehrere
unterschiedliche Totems. Dadurch erhalten sie zwar eine beacht-
liche Handlungsfreiheit, sind aber einer groferen Gefahr ausge-
setzt, das MiBfallen der Geister zu erregen.

Spleltechnisch hat dies zur Folge, dafi pantheistische Schama-
nen keine direkten Nachteile oder Vorteile von einzelnen Totems
beziehen, dafir jedoch mit jedem Mondlauf (das entspricht ei-
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nem Zeltraum von achtundzwanzig Tagen) einen besonderen
Vortell erhalten. jeder Pantheist beginnt das Splel mit einem Vor-
tell von +2 Wirfeln auf eine beliebige Zauberkategorie (Hellung,
llusien, Kampf, Manipulation oder Wahrnehmung) und 2 Wilr-
feln fidr eine Art von Naturgeistern (Land, Menschen, Wasser oder
Himmel). Mit jedem anbrechenden Mondzyklus wihit der Spiel-
leiter eine weitere Zauberkategorie und eine neue Naturgeister-
kategorle, Dieser Vorgang spiegelt die verschiedenen Richtungen
wider, die der Pantheist erkunden muB, um das Wohlwollen der
Totemgeister nicht zu gefihrden. Spleltechnisch betrachtet sucht
der Splelleiter die neuen Vorteile so aus, daf sle In etwa dem
alituellen Streben des Charakters entsprechen,

Mit der Freiheit steigt aber auch die Verantwortung, die der
Charakter trdgt. Jeder Pantheist mull sich selbst eine Reithe von
Verhaltensregeln auferlegen, die widerspiegeln sollen, auf wel-
che Weise der Charakter mit Hilfe dieser Vorteile beabsichtigt, den
Totemgeistern zu dienen. Da diese Charaktere so manchen Spie-
ler zum Mibrauch verfihren kdnnten, sollte der Spielleiter sei-
nen Spieler dazu anhalten. eine hinreichend genaue Beschreibung
seines pantheistischen Charakters zu geben, die es dem Spiellei-
ter ermidglicht zu bestimmen, ob der Schamane seinem persdnli-
chen Pfad auch tatsdchlich folgt. Wenn ein Pantheist von seinem
Plad abweicht, rauben die Totemgeister dem Charakter einen
Maglepunkt, um ihrem Mifallen Ausdruck zu verleihen. Zur Riick-
gewinnung des Magiepunktes sind viele Rituale der Entschuldi-
gung und der Reue erforderlich.

Wann Immer ein panthelstischer Schamane elne Astrale Que-
ste (slehe 5. 92) auf sich nimmt, muB er alle vier schamanisti-
schen Metaebenen besuchen, wo er die verschiedenen Gelster
um Rat und Hilfe bitten kann. Versagt er auf elner der Metaebe-
nen, 50 miklingt die gesamte Astrale Queste, und er mul von
vorne beginnen.

Da sich Pantheisten nicht auf ein Totern festlegen, gibt es auch
keine pantheistischen Schamanisten. Andere pantheistische
Aspektzauberer sind jedoch durchaus denkbar.

5 .. 21 DER WEG DES MAGIERS

| Dic hermetische Sichtweise der Magie
wird hiufig als “wissenschaftiicher Ansatz
der Magie” bezeichnet. Sie wird erlernt
durch das Studium akademischer Texte
} und Kommentare und folgt bestimmten
Regeln und Gesetzen. Wenngleich die
hermetische Schule In gewlsser Hinsicht
strulcturierter und einheltlicher ist als die
schamanistische Traditlon, sind nicht alle
Magier in der Sechsten Welt aus demselben Holz geschnltzt. Die
Macht eines Magilers leitet sich ab aus einem komplexen System
von Theorien diber die Interaktion des Mana bzw. des Astralraums
mit der physischen ‘Welt. Und obwohl jeder Magier solche Theo-
rien anwendet, so nutzen doch nicht alle die gleichen Theorien.
Gelehrte streiten sich noch immer iber das Wesen der Magie und
des Astralraums, und viele Magier haben ihre eigene Ansicht (ber
die besten Methoden zum Wirken von Magie.

So wie der Stil eines Schamanen von seinem jeweiligen kultu-
rellen Hintergrund abhdngt, so existiert auch bel Magiern ein
weltes Spektrum kultureller Symbole und Ideen. Das Ritual eines
kabbalistischen Tzaddlk unterscheidet sich stark von dem Ritual
gines englischen Drulden, eines deutschen Mystikers, eines euro-
pilschen Hexers, eines dgyptischen Heka-Zauberers oder elnes
urbanen Chaosmagiers. Die folgenden Abschnitte enthalten elni-
ge Vorschldge, wie man einen Zauberer einzigartlg gestalten kann.

HERMETISCHE SCHULEN
Die Grundregeln von Shadowrun gehen von elnem “allgemel-
nen Magier” aus, der ein breitgefichertes Wissen der verschiede-

nen Methoden und Techniken hermetischer Magie besitzt. Man-
che Magier entschelden sich auch fiir eine engere Sichtweise der
Magie, woraus sich ganz eigene Vorteile und Einschrinkungen
fitlr den Charakter ergeben. Die hermetische “Schule” {auch be-
kannt al's 5til, Technlk oder Theorie) beschreibt, welches Verstandnis
ein bestimmter Magier von der Wechselwirkung zwischen astra-
ler und physischer Ebene hat und wie er seine Magie wirkt,
Wenn ein Magler elner bestimmten hermetischen Schule folgt,
erhdlt er elnen Bonus fr die Anwendung der Symbole und Ritua-
le dieser Schule. Setzt er elnen Hermetischen Kreis ein, der nach
den Bestimmungen dieser Schule gezeichnet wurde, oder eine
Hermetische Bibliothelk, die sich auf die Rituale dieser Schule stitzt,
so erhilt er einen zusitzlichen Wirfel fiir magische Aktionen. Der
MNachteil einer solchen Spezialisierung ist, dafl der Magier einen
Wiirfel abgezogen bekommt, wenn er Hermetische Kreise oder
Hermetische Bibliotheken verwendet, die nicht auf den Theorlen
seiner Schule basieren. Dies hat zur Folge, daB es Magiern einer
bestimmiten Schule schwer fllt, mit Magiern anderer Schulen
zusammenzuarbeiten. Dadurch wird die Tendenz bestarkt, sich
ausschiieBlich mit gleichgesinnten Magiern abzugeben.

ELEMENTARMAGIER
{Micht zu verwechseln mit den Elementaristen In SR3.01D, 5. 160)

Die melsten Magier haben eine ausgewogene Sichitweise der
vier Elemente Erde, Luft, Feuer und Wasser. Andere verbiinden
slch dagegen mit einemn Element und werden so zu sogenannten
Elernentarmagiern. Diese erhalten zwel zusdtziiche Wirfel filr
Zauber und Geister ihres Elementes. Nachtell einer solchen Affi-
nitit zu einem Element ist, daf der Elementarmagier bel Zaubern
und Gelstern des entgegengesetzten Elementes einen Wirfel
abgezogen bekommit. Ein Feuer-Elementarmagier beispielsweise
wilrde zwei Zusatzwiirfel fiir Kampfzauber und Feuerelementare
erhalten, dafiir jedoch bel lllusionszaubern und Wasserelementa-
ren einen Wilrfel verieren,

Hiufig sind bei Elementarmagiern bestimmte Charakterziige
besonders ausgepragt. die mit dem |ewelligen Element assoziien
sind. So gelten etwa Erdmagler hidufig als charakierfeste, mate-
rialistische und pragmatische Menschen. Luftrmagier sind nicht
selten intellektuell und nachdenklich, manchmal sogar ein wenig
abgehoben. Feuermagier werden als leidenschaftlich, willensstark
und aggressiv beschrieben, wahrend Wassermagier eher einfiihl-
sam, intuitiv und geflhisbetont erscheinen. Dies sind zwar in ge-
wisser Hinsicht Stereotpye, aber bis zu einem bestimmten Grad
kann man diese Eigenschalten als charakteristisch fiir Elermentar-
magier ansehen,

Genau wie die Wahl eines Totems Ist auch die Auswahl eines
Elementes von Dauer, Nur Vollmagier kénnen sich fiir diese Optl-
on entscheiden,

DER PFAD DER WUXING

/| Viele asiatische Zauberer folgen der
schamanistischen Tradition, so zum Bei-
splel die Miko im Shintoismus und die
sibirischen Saman. Einige asiatische Zau-
berer - genannt Wujen — folgen einer Tra-
dition, die zum einen auf dem Konzept

ces Chi ("Lebenskraft”) und zum ande-
| ren auf den Wuxing, den finf mystischen
Elementen Holz, Feuer, Erde, Metall und
Wasser, basiert. Die Wechselwlrkung dieser Elemente erzeugt die
Dynamik von Yin und Yang, den negativen und positiven Kriften,
die den gesamten Kosmos durchziehen. Wujen nutzen ihr tiefes
Verstindnis dieser urspriinglichen Kridfte, um durch Magie Ande-
rungen in der materiellen Welt zu bewlrken.

Die Tradition der Wuxing umfalit sowohl hermetische als auch
schamanistische Elemente., Wujen haben keine Totems und un-
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teriegen keinen Totemmodifikatoren, statt dessen rufen sie die
Krifte der Natur an, die in dem Chi, den Wuxing und den Prinzipi-
en von Yin und Yang verkSrpert sind. Die flinf Elemente entspre-
chen den finf Zauberkategorien wie folgt: Holz (Wahrnehmung),
Feuer (Kampf), Erde (Heilung), Metall (Manipulation) und Wasser
{Husion).

Wujen beschwédren Geister der Elemente (5. 105) und Gelster
dies Menschen auf die gleiche Weise, wie Schamanen MNaturgei-
ster herbeirufen (s, 186, SR3.01D0). Dlese Gelster manifestieren
skch melst als Shen, die Kreaturen des Bodens, der See und der
Luft (hdufig drachendhnliche Geister), sowie als Ahnengelster und
Dimonen (Kwei bzw. Geister des Menschen). Viele Wujen be-
schwiren lleber Abhnengeister (siehe 5. 106) als Gelster des Men-
schen. Elementargelster knnen sle weder beschwiren noch be-
herrschen, und auch Geister des Landes, des Himmels und des
Wassers kbnnen sie nicht beschwéren.

Wujen verwenden Bibliotheken und Kreise, keine Hilitten (5. 167,
S5R3.01D). Einige Wujen setzen Techniken ein, die im wesentll-
chen von einer “Richtung™ abgeleitet wurden, die den Macden
bestimmiter hermetischer Schulen (5. 17) dhneln,

Wujen nutzen auch hdufig die sogenannten Feng Lung, die mit-
unter auch “Drachenlinien™ genannt werden. Hierbei handelt es
gich um natiirliche Manastréme und Stitten der Macht (siehe 5.
B4}, Wujen besitzen oft detaillierte Karten regionaler Drachenlini-
en und kennen die besten Orte und Zeiten, um die maglische Macht
cler Stréme anzuzapfen,

WUJEN UND ASPEKTMAGIE

Auch elnige Aspektzauberer (5. 160, SR3.01D) folgen dem Pfad
der Wuxing. Wujen-Beschwérer kinnen die gleichen Gelster wie
"uneingeschrankte” Wujen beschwiren, jedoch kelne Hexerel ein-
setzen.

Umgekehrt nutzen Wujen-Hexer die Fertigkelt Hexerel genau
wie herkGmmliche Wujen, sind aber nicht der Beschwdrnung mach-
tig. Es gibt zwar keine Wujen-Elementaristen oder Wujen-Scha-
manisten, es gibt dafiir aber Aspekizauberer, die sich einem der
finf Wuxing widmen. Diese sogenannten “Wu Fa™ (was man in
etwa mit “Der Weg des Wu" Gbersetzen kinnte) knnen nur Zau-
ber wirken und Gelster beschworen, die einem der Wuxing ent-
sprechen. Ein Wu Fa, der sein gesamites magisches Streben dem
Elerment Holz widmet, kann also nur Wahrnehmungszauber spre-
chen und Gelster des Holzes beschwaren. Eln auf Metall speziali-
slerter Wu Fa kéinnte Manipulationszauber wirken und Geister des
Windes (Sylphen) beschwéren.

R 4 DIE TRADITION
Saad DES VOODOO

Voodoo ist elne schamanistische Traditi-
on, die den als Loa bekannten Geistern
folgt. Die Loa dhneln rwar Totems, glei-
B chen aber doch eher Metamenschen.
LM Voodoo entwickelte sich aus den Stam-
mestraditionen von Afrikanern, die als
Sklaven nach Amerika verkauft wurden.
Sie Gibernahmen einige Konzepte amer-
indlanischer Magie, und zusammen mit aus dem katholischen
Symbaolismus entliechenen Elementen brachten sle so eine wirk-
lich einzigartige Tradition hervor, In der Sechsten Welt werden
wverschiedene Formen des Voodoo praktiziert.

Voodoo bezleht seine Magie aus der Macht der Loa und ihrer
verblindeten Geister. Eine einzigartige Mbglichkelt des Voodoo
erméglicht es den Houngans, ihre Kérper von Geistern in Besitz
nehmen zu lassen und auf diese Weise gréiere Macht und Fahig-
kelten zu erlangen. Der Preis ist der zeitweilige Verlust eines GroB-
teils der bewubten Kontrolle diber die eigenen Handlungen. Zum
Wirken lhrer Magie setzen Anhdnger des Voodoo schamanisti-

sche Techniken wie Tanzen, Singen und Trommeln ein. BerGchtigt
sind auch ihre Voodoopuppen und dhnliche stoffliche Verbindun-
gen zum Zwecke ritueller Magie (S. 34).

"Voodoo™ ist ein Oberbegriff fir alle Traditionen, die sich unter
Einflub afrikanischer Brauche entwickelten. Voudoun ist die Tradi-
tion. die in Haitl und New Orleans praktiziert wird. In lateinameri-
kanischen Gebieten wird sie Santeria genannt. In einigen Gebie-
ten Amazoniens wird Voodoo als Camdomble praktiziert, Die Re-
geln In diesem Kapitel kbnnen flir alle regionalen Spielarten und
alle anderen Traditionen verwendet werden, die den Loa folgen.
Ménnliche Anhdnger des Voudoun werden Houngans genannt,
weibliche Anhdnger sind als Mambos bekannt. In der Tradition
des Santeria heifen minnliche Anhlinger Santero, die welblichen
Santera. Die Bezeichnung Houngan bezieht sich in diesem Regel-
werk auf alle Anhdnger des Voodoo, gleich welcher Richtung sie
folgen.

Houngans sind Vollzauberer (siehe 5. 160, SR3.01D). Sie kon-
nen ausschiieflich Loa beschwdren (siehe unten); sie haben keine
Macht Ober Naturgeister, Geister der Elemente oder Elementare.

LOA-SCHUTZPATRON

Genau wie ein Schamane bezieht auch ein Houngan seine Macht
aus der Welt der Geister, die er selbst les invisibles nennt. Der
Houngan folgt einem sogenannten Loa-Schutzpatron, der als mait-
tete bezeichnet wird (was wirtlich soviel bedeutet wie “Herr des
Kopfes"). Der Loa-Schutzpatren erwidhlt den Houngan auf die glei-
che Weise wie ein Totem einen Schamanen. Er verkorpert fiir den
Houngan ein Ideal, d. h. eln Houngan wird stets versuchen, sei-
nem Loa-Schutzpatron méglichst gerecht zu werden, andernfalls
trigt er die Konsequenzen (weltere Informationen hierzu finden
Sie unter Rollenspiel des Totems, 5. 163, SR3.01D).

Auswahl des Loa-Schutzpatrons

Der Spieler eines Houngan-Charakters kann sich den Loa-Schutz-
patron seines Charakters aussuchen, sollte aber stets darauf ach-
ten, daB er eine Loa wahlt. mit der er sich wohl fihlt und mit der
er auch zurechtkommi. Genau, wie es Schamanen mit ihren To-
terns ergehen kann, kbnnen auch Houngans das MiBfallen einer
Loa auf sich ziehen, wenn sie deren ldealen nicht folgen. Die Wahl
des Schutzpatrones bringt gewisse Einschrankungen flr das Ver-
halten des Houngan mit sich und bietet im Gegenzug einige Vor-
und Nachtelle, wie dies auch bel elnermn Totem der Fall ist {siehe 5.
163, SR3.01D). Diese werden auch genau wie bel einem Totem
angewender.

Rollenspiel des Houngan

Wenn ein Houngan nicht dem Pfad seines Loa-Schutzpatrons folgt,
wird er das MiBfallen der Loa erregen = meist In Form einer Ein-
schrinkung seiner magischen Fahigkeiten. Kleine VerstéBe haben
den Verlust irgendeines Vorteils zur Folge, den die Loa gewahrt.
Schwerwiegendere VerstBBe kiinnen in dem Verlust eines Magie-
punktes resultieren: es ist auch durchaus denkbar, daf die Loa
Besitz von dem Houngan ergreift.

Der Schifissel zu einem guten Rollenspiel ist der Respekt ge-
genliber den Loa und ihrer Macht. Den Loa und ihren Geistern
befiehit rman nicht: der Houngan ruft sie an, umwirbt sie und buhlt
um ihre Gunst, um sich Gefilligkeiten zu verdienen. Ein Houngan,
der den Geistern keinen Respekt entgegenbringt, wandelt auf ei-
nem gefdhrlichen Pfad, der zu dem Verlust seiner gesamten ma-
gischen Macht und zu endglltiger Korrumpierung fihren kann,

HONFOLIRS

Houngans verwenden eine Art schamanistische Hitte, die Hon-
four genannt wird {in der Tradition des Santeria wird sie auch Casa
genannt). In der Regel sind Honfours kreisrunde Hitten, die um
einen poteau-mitain (Mittcipfosten) herum errichtet sind, der die
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kosmische Achse oder auch eine mystische Kreuzung reprisen-
tiere. Zur Durchfithrung groBer Rituale sind die Honfours mit Ve-
vers dekorlert, den Symbolen und Darstellungen der Loa, die mit
Mehl oder Asche auf den Boden gezeichnet werden. Flir Hon-
fours gelten die gleichen Regeln wie flir Medizinhiitten (siehe 5.
167, SR3.01D).

GEISTER DER LOA

Eine der miichtigsten Krifte eines Houngan ist die Fihigleit, die
Gelster der Loa zu beschwiren. Dies sind Gelster, die mit elner
bestimmten Loa assoziiert sind und deren Krifte reprisentieren.
Sle kinnen nur von Houngans beschworen werden und haben
elnzigartige besondere Fahigkeiten. Weltere Informationen finden
Sle unter Gelster der Loa in dem Kapitel Gelster (5. 102),

ZOMBIES

Die berlichtigtste Fihigkeit der Voodoo-Zauberer ist die Erschal-
fung von Zombies, also von belebten Leichen, die ihrem Beschwi-
rer dienen. Einzelheiten finden Sie unter Zombies in dem Kapitel
Geister (5. 104).

VOUDOLUNISTAS

Voudounistas sind Aspektzauberer, also Schamanisten (slehe 5,
160, SR3.01D) der Voodoo-Tradition. Sie kinnen ausschliefiich
Zauber wirken, fir die sle elnen Totembonus erhalten, une nur er
beschwéren, die mit Ihrem Loa-5chutzpatron assoziiert sind. Sle
sincl der astralen Wahrnehmung machtig.

Auch andere Aspektzauberer kiinnen der Voodoo-Trad|tlon fol-
gen. Voodoo-Hexer folgen den gleichen Regeln wie schamanisti-
sche Hexer. Voodoo-Beschwirer kénnen ausschlieBlich Loagel-
ster beschwéren, Beide erhalten die normalen Modifikatoren 1h-
res Loa-Schutzpatrons und unterliegen den gleichen Regeln und
Einschrankungen wie andere Aspekizauberer (5. 160, SR3.01D).

OBEYIFA

Der Pfad des Obeah stammt aus der Karibik und Westafrika. An
anderen Orten ist er nur selten anzutreffen. Obeyifa sind Aspeki-
zauberer, die Naturgeister beschrworen und sie in eigens fir die-
sen Lweck angefertigten Fetischen binden.

Um einen Naturgeist zu beschwédren, muf der Obeyifa zunichst
einen speziellen Obeahfetisch, genannt Gris-Gris, herstellen; dle-
ser Ciris-Grls unterstiitzt den Obeyifa jedoch nicht bel der Beschwiy-
rung. Zur Berechnung des Zeitaufwands, der Kosten und der
Schwierigkelt der Herstellung eines Gris-Gris verwenden Sie die
Woerte Rir den Verbrauchsfetisch, der auch als Fetischfolkus bekannt
ist (siehe Verzaubern, 5. 39). Der Naturgeist wird entsprechend
den normalen Regeln beschworen, mit der Ausnahme, dal die Kraft-
stufie des Gelstes nicht hiher sein darf als die Stufe des Gris-Cais.

Ein in einen Gris-Gris gebannter Geist gehorcht ausschlleflich
seinem Beschwérer. Er bleibt gefangen. bis all seine Dienste ver-
braucht sind, und verschwindet nicht wie andere Maturgeister bei
Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang. Solange er gefangen ist,
kann der Geist transportiert und auBterhalb seiner Domdne geru-
fen werden (in diesem Fall kann er jedoch keine domdnenspexzifi-
schen Krifte einsetzen). Er bleibt selbst dann in dem Gris-Gris,
wenn der Beschwiirer bewuBtlos ist (wenn der Beschwirer stirbt,
wird er jedoch frel). Die Hichstzahl der Geister, dle ein Obeyifa
gleichzeitlg binden kann, entspricht seinem Charlsmawert.

Obeylfa kénnen ausschileBlich Naturgeister beschwéren, und
auch dies ist Ihnen nur mit Hilfe eines Gris-Gris méglich, Ein Gris-
Gris kann nur von dem Beschwbrer verwendet werden, der lhn
hergestellt hat; da jeder Obeyifa seine eigenen Gris-Gris anfertigt,
existiert kein Markt fir Gris-Gris. Ein Gris-Gris kann jewells nur
elnen Gelst aufmehmen und st nur dann im Astralraum aktiv, wenn
eln Gedst In thm wohnt, Wenn die Dienste des Geistes aufgebraucht

sind oder der Geist auf andere Welse den Gris-Gris verlafit, wird
der Gris-Gris Inaktiv und muB wieder verzaubert werden, bevor
er wieder fUr eine Beschwérung genutzt werden kann. Ein Geist
in einem Gris-Gris kann von anderen Zauberern verbannt, aber
nicht kontrolllert werden.

Obeyifa stehen alle Méglichkelten des Verzauberns (5. 39) of-
fen, sie sind jedoch nicht der Hexerel mdchtig. Genau wie andere
Aspektzauberer verfligen auch Obeylfa lber die Fihigkeit zur
Astralen Wahrnehmung.

DIE MAGIE DER PFADE

Die Elfen von Tir na nOg praktizieren eine
Magie, die auf spirituellen Wegen und Pfa-
den basiert, Es gibt finf Pfade. die jewells
mit einem bestimmten Element der Na-
tur, elnem Aspekt der Gesellschalft des Tir
und einer Provinz von Tir na nOg assozi-
iert sind. Ein GroBteil des Adels von Tir na
nOg, der Danaan-Familien, sind Initlanden
dieser einzigartigen magischen Tradition.

Die Pfadrnagie beinhaltet Aspekte der schamanistischen und
der hermetischen Tradition. Sle verbindet rituelle Strukturen der
hermetischen Magie mit der Improvisationskunst und der Matur-
verbundenheit, die dem Schamanismus zu eigen sind. Diese Tra-
dition Ist in fiinf Pfade unterglledert, die jeweils einen Teil der
GroBen Reise auf dem Rad des Lebens widerspiegeln, das ein
Integraler Bestandteil der Metaphyslk des Tir Ist. Die Vor- und
Machteile der verschiedenen Mfade entsprechen den Totemmodi-
fikatoren, die einem Schamanen auferlegt werden. Wenn nicht
etwas anderes gesagt wird, sind die Vortelle elnes Pfades kumu-
lativ. Unter idealen Bedingungen verfligt der Wanderer eines Pfa-
des (ber grofe magische Macht, doch meistens sind seine Vor-
teile nicht ganz so effektiv wie die eines Totems. Genau wie die
Wahl eines Totems endgiltig ist, so ist auch ein Wanderer sein
Leben lang an seinen Pfad gebunden, wenngleich die Philosophie
der Danaan davon ausgeht, dab jeder Wanderer in jedem darauf-
folgenden Leben einen weiteren Mad meistert, bis er schiie@lich
den Pfad des Konigs beschreitet.

Sofern nicht ausdriicklich etwas anderes angegeben ist, folgen
Wanderer der Pfade den gleichen Regeln wie hermetische Voll-
magier. hr Zauberstil ist eine Verschmelzung schamanistischer und
hermetischer Elemente. Wanderer der Pfade beschworen meist
Elementare, wennglelch |eder Pfad (mit Ausnahme des Righ) el-
nen bestimmten Elementar nicht anrufen kann; statt dessen kin-
nen die Wanderer elne bestimmte Art von Naturgeist oder einen
Geist der Elemente beschwiren, abhdngig von dem jeweiligen
Pfad (siehe unten). Zum Beschwiren von Elementaren venwen-
den Wanderer der Plade einen Hermetischen Kreis, obwohl sol-
che Kreise haufig innerhalb eines Kreises aus grofien Steinen ge-
zeichnet werden. Fiir das Beschwdren von Naturgeistern (5. 184,
SR3.01D% und Gelstern der Elemente (5. 105) gelten die norma-
len Regeln. Wanderer der Plade konnen alle Geister verbannen,
jedoch nur die Kontrolle dber Gelster dbernehmen, die zu be-
schworen sie auch in der Lage sind.

Die Vor- und Nachteile eines Pfacdes werden genau wie Totem-
modifikatoren angewendet.

DER PFAD DES KRIEGERS

Viele Krieger sind Adepten. Sie erhalten keine speziellen Vor-
teile oder Nachteile fir ihren Pfad (abgesehen von der Mitglied-
schaft in einer Magischen Gruppe, In der sie initiiert und in die
Mysterien der Metamagle eingewelht werden). Viele Adepten
entscheiden sich flir Geasa, dle Ihrem Pfad angemessen sind — in
der Regel Beschrankungen auf thre Heimat und die heiligen Orte
und Zeiten ihres Pfades {siehe Geasa, 5. 31).
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Krieger erhalten die folgenden Vor- und Nachteile:

Beschwdrung: Krieger kiinnen keine Luftelementare beschwi-
ren. Statt dessen kinnen sie Gelster des Landes in ihren Dienst
stellen.

Vortelle: +1 Wilrfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fiir das Beschwi-
ren von Gelstern des Landes.

Wanderer des Pfades des Kriegers erhalten unter den folgen-
den Umstinden einen zusdtzlichen Wiirfel zum Wirken von Kampf-
zaubern: im Winter; innerhalb von 72 Stunden vor oder nach Im-
bolc (dem 2. Februar); wenn sie sich in der irischen Provinz Ulster
aufhalten; wenn sie sich in Berg- oder Higelgegenden befinden.

Nachtelle: —1 Wirfel auf lllusionszauber. Wanderer dieses Pfa-
cles miissen zurnindest eine Nahkampffertigkeit auf Stufe 4 oder
hiher besitzen.

DER PFAD DES HITERS

Hilter sind die Sachwalter der physischen Welt und nehmen sich
all der verschledenen Bedirfnisse an, die mit dem Leben in die-
ser Welt einhergehen. Sie sind Meister der Politk. der Verhand-
lung und der Erikette.

Beschwimung: Hiter kdnnen keine Erdelementare beschwi-
ren. Statt dessen kbnnen sie mit Geistern des Himmels in Kontakt
treten.

Vorteile: + | Wilirfel auf Heilzauber, +2 Wilirfel fir das Beschwi-
ren von Geistern des Himmels,

Hiter erhalten unter den folgenden Umstanden einen zusdtzll-
chen Wiirfel zum Wirken von Hellzaubern: im Frihling; Innerhally
wvon 72 Stunden vor oder nach Beltane (dem 1. Mai); wenn sle
slch In der irischen Provinz Lelnster aufhalten: wenn sie sich In der
Luft befinden (beispielswelse Im Flugzeug oder beim Levitleren).

Nachtedle: —1 Widrfel auf Manipulationszauber. Hiter missen zu-
mindest eine Charismafertigheit auf Stufe 4 oder hoher besitzen.

DER PFAD DES BARDEN
Barden sind Meister der Grazle und der Kunst. Sie unterrichten,
sorgen flir Unterhaltung und berelchern die Welt mit ihrer Kunst.

Beschworung: Barden kéinnen keine Wasserelementare be-
schwéren. Statt dessen kféinnen sle Flammengeister beschwdren.

Vortelle: +1 Wiirfel auf Kontrollmanipulationen; +2 Wirfel fir
das Beschwiren von Flammengelstern.

Barden erhalten unter den lolgenden Umstanden einen zusiitz-
lichen Wiirfel zum Wirken von Kontrollmanipulationen: Im Som-
met; innerhalb wvon 72 Stunden vor oder nach Lugnasad (dem 1.
August); wenn sie sich In der irischen Provinz Munster aufhalten;
wenn sie sich naher als vier Meter und in Sichtlinle eines Feuers
befinden, das mindestens so grofl wie ein Lagerfeuer Ist,

Nachteile: —1 Wiirfel aufl Hellzauber. Hiter miissen zumindest
eine kiinstlerische Wissensfertigheit (beispielsweise ein Musikinstru-
meent oder eine visuelle Kunstform) auf Stufe 4 oder hiher besitzen,

DER PFAD DES DRUIDEN

Druiden des Tir sind Hiter des Wissens und die Schiltzer des Ge-
segneten Landes. Sie sind Gelehrte, Richter und Historlker lhres
Volkes.

Beschwirung: Drulden kénnen keine Feuerelementare be-
schwdren. Statt dessen rufen sie Maturgeister des Wassers an.

Vortelle: +1 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wiirfel fir das Be-
wchwiren von Geistern des Wassers.

Druiden erhalten unter den folgenden Umstanden einen zusdtz-
lichen Wilrfel zum Wirken von lllusionszaubern: im Herbst; inner-
halb von 72 Stunden vor oder nach Sambhain (dem 2. November);
wenn sie sich in der irlschen Proving Connaught aufhalten; wenn
ile slch im oder auf dem Wasser befinden.

Nachtelle: —1 Wiirfel auf Kampfzauber. Druiden milssen zumin-
dest eine angemessene Wissensfertigkeit (wie zum Beispie! Ge-
schichie, Krauterkunde, Gesetz) auf Stufe 4 oder héher besitzen.

DER PFAD DES RIGH
Der Pfad des Konigs kann nur von den spirituell fortgeschritten-
sten und erleuchtetsten Elfen beschritten werden. Dieser beinahe
unermeBliche Grad spiritueller Reife steht nur Nichtspielercharak-
teren offen, und selbst unter diesen ist er duBerst selten anzutref-
fen, Mach der Philosophie der Pladmagle hat ein Righ den Zenit
seiner spirituellen und magischen Entwicklung erreicht.
Vorteile: +4 Wirfel beim Wirken aller Zauber: + | Wilirfel flir das
Brechen won Zaubern; +1 auf alle Zauber, die er in der irischen
Provinz Meath beschwért. Righ kBnnen Geister aller Kategorien
beschwdren (gemeint sind Elementare, Maturgeister und Geister
der Elemente).

WANDERER UND ASPEKTMAGIE

Ein Aspektzauberer (5. 160, SR3.010) kann einem Pfad folgen,
dhnlich wie ein Schamanist selnern Totem folgt. Der Wanderer
kann dann ausschlieBlich Zauber wirken und Gelster beschwiren,
filr die Wanderer seines Pfades Vorteile erhalten. Ein Wanderer
des Pfades des Barden kiinnte beispielsweise nur Kontrollmani-
pulationen wirken und Flammengeister beschwiiren. Genau wie
andere Aspekizauberer besitzen auch sie die Fahigkelt zur astra-
len Wahmehmung; astrale Projektion beherrschen sie aber nicht.

~| DER WEG DES ADEPTEN

Anstatt auf das Erlernen maglscher Fertig-
kelten konzentrieren Adepten lhr magi-
sches Potential auf die Stelgerung Kbrper-
licher und geistiger Fahighkelten. Die Kraf-
te elnes Adepten sind zwar maglscher
| Matur, doch sie sind zugleich auch perma-
nente Anderungen seiner Fihigkeiten und
kénnen nicht einfach wie ein Zauber ge-
brochen werden.

Ein Aurenleser, der zwel oder mehr Erfolge bei einer Auren le-
sen-Probe schafft. erhdlt einen gewissen Einblick In die Matur und
das AusmaB der Krilte, (ber die der Adept verfligt. Jeder Erfolg
nach dem zweiten enthillt eine Kraft oder die genaue Stufe einer
Kraft, die der Adepr besitzt,

Von allen Erwachten Charakteren haben Adepten das grofite
Spektrum persdnlicher Stile, Jeder Adept hat elnen elgenen Fokus
zur Verbesserung von Kirper und Gelst, den er als seinen Weg
bezeichnet. Die wyplschsten Adeptenwege werden weiter unten
beschrieben. doch es existieren zahireiche weitere kulturelle und
individuelle Abwandiungen.

DER WEG DES ATHLETEN

Einige Adepten kanalisieren Ihre Fihigkeiten in herausragende
athletische Leistungen. Genau wie Athleten in der Vergangenheit
streben sle danach, in ihrer spartiichen Disziplin zu gldnzen — ab-
gesehen von der Tatsache, daf thr Streben von der Macht der
Magle unterstitzt wird,

Athletenadepten befinden sich Im einundzwanzigsten Jahrhun-
dert In einer schwierigen Situation. Thre Fertigieit in ihrer erawdhl-
ten Sportart ist fast immer der Mittelpunkt ihres Lebens, und doch
hindern moderne Vorurteile dber Magie viele Adepten daran, in
ihrem Berelch wirklich hervorzustechen, manchmal sogar an Wett-
kdmpfen dberhaupt teilzunehmen. Die Adeptenkrafte werden von
vielen Leuten als magisches "Schummeln™ angesehen, das es den
Adepten erlaubt, besser zu sein, als sie eigentlich sein "sollten”.
Diese Amslcht war ausschlaggebend fir die Entscheidung des
Olympischen Komitees von 2032, Adepten von der Tellnahme an
den Olympischen Splelen auszuschlieBen. In manchen Sportar-
ten, wie Football, die umfangreiche kybernetische Modifikatio-
nen edauben, sind auch Adepten willkommen. Doch selbst dort
werden Adepten hiufig von Managern, Trainern und Fans unfair
behandelt oder ignoriern. Aus diesem Grund entschelden sich viele
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Adepten auf dem Weg des Athleten, ihren Lebensunterhalt in
den Schatten zu verdienen.

DER WEG DES KI{INSTLERS

Adepten dieses Weges konzentrieren sich auf die Entwicklung
kilnstlerischer Fihigkeiten, oftmals in kérperlichen Ausdrucksfor-
men wie etwa Tanzen. Manche Adepten fokussieren ihre Krifte
auf die Fihigkeit, die Welt so zu sehen, wie sie wirklich ist, und
bringen lhre einzigartigen Visionen mit Skulpturen, Gemadlden,
Webarbeiten oder dhnlichen Werken zum Ausdruck, Wieder an-
dere sind auBergewidhnliche Sanger oder Musiker und erinnern
an die Barden aus den Legenden.

Ein Vortell kinstlerischer Adepten ist der intensive innere Fo-
kus, den ihnen ihre Kunst verlelht. [hnen fehit es niemals an Mag-
llichkeiten, sich zu zentrieren, denn das Ausiiben ihrer Kunst bie-
tet Thnen eine Zentrierungsiertigheit, die sie dann als Initiaten
magisch nutzen kénnen (siehe Zentlerung, 5. 77).

DER WEG DES KRIEGERS

Drer Weg des Kriegers priagt die Vorstellung, die viele Leute von
einem Adepten haben. Kriegeradepten gibt es in vielen Ausprd-
gungen. Das Spektrum reicht von Meistern des waffenlosen
Kampfsports iiber Schwertkimpfer und Zen-Bogenschiitzen bis
hin zu denen, die ein fast schon unheimliches Geschick Im Ums-
gang mit modernen Feuerwaffen besitzen.

Kriegeradepten haben haufig eine aggressive Matur, was es ih-
nen ermdglicht, ihr Talent in erhéhter Kampfiraft zu bindein. Dieser
Fokus macht nicht aus allen Kriegeradepten gleich blutilisterne
Irre, doch all diese Adepten widmen ihre Energie zur Entwick-
lung ihrer Kampffahigkeiten.

Micht wenige Kriegeradepten stellen ihre Fihigkeiten in den
Dienst von Militdr, Sicherheitsfirmen und Konzernen, wihrend
andere ihren Lebensunterhalt als S6ldner oder StraBenkdmpfer
bestreiten.

DER UNSICHTBARE WEG

Wahrend sich der Kriegeradept auf die Konfrontation und den
Konflikt spezialisiert, versuchen Adepten des Unsichtbaren We-
ges, solchen Situationen méglichst aus dem Weg zu gehen. Die-
se Adepten geben hervorragende Diebe, Spione und Jdger ab.
Ihre Krifte ermaglichen es ihnen, sich beinahe unbemerkt zu be-
wegen. Adepten des Unsichtbaren Weges sind Meister der Heim-
lichkeit. Manche kénnen durch eine Menschenmenge gehen, ohne
gesehen zu werden, oder Gber Schnee und Sand laufen, ohne
Spuren zu hinterlassen. Sle gelangen an Orte, die auf andere Weise
nicht zugdnglich sind; die meisten dieser Adepten sind ausge-
zelchnete Kletterer und Athleten sowie auBergewdhnlich begabt
in den Berelchen Tauschung und Fingerfertigkeit.

DER GEISTERWEG
Manche Adepten tauchen so tief in die Mysterien des Astralraums
ein, wile es sonst nur Zauberer tun, Adepten, die dem Geisterweg
folgen, besitzen die Fihigkeit zur Astralen Wahrnehmung. Sie ist
ihr “Fenstet™ In das Astrale und die Grundlage ihres Weges.
Gelsteradepten sind In Stammeskulturen hiufig anzutreffen,
Einige Stimme sehen praktisch kaum einen Unterschied zwischen
Adepten, die dem Geisterweg folgen, und Schamanen. Fir diese
Sedmme ist es die Fihighkeit, die Geisterwelt zu sehen und mit ibr
zu Interagieren, die einen Schamanen ausmacht, und nicht Spruch-
zauberel oder irgendwelche anderen magischen Krifte,
Anhdnger dleses Weges sind hiufig Experten im Umgang mit
den Bewohnern des Astralraums. Sie finden Arbeit als Geisterja-
ger, Aurenleser und als magische Bodyguards, die ihre Klienten
vor astralen Gefahren schiitzen,
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DER TOTEMWEG

Einige Adepten folgen genau wie Schamanen elnem Totem, doch
ihre Verbindung zu dem Totem ist einzigartig. Der Totemadept
sieht in seinem Totem eine Art Ideal, ein Vorbild, dem er nachzu-
folgen und das er nachzuahmen sucht. Adepten, die einem To-
tem folgen, schrinken ihre Fihigkeiten hiufig durch Geasa ein,
die den Totemmodifikatoren von Schamanen entsprechen (siehe
Geasa, 5. 31). 5ie befolgen auBerdem alle VerhaltensmalBregeln
und Einschrankungen ihres Totemns.

Anhdnger des Totemweges kiinnen als Priifung flr fhre Initiati-
on eine Astrale Queste wihlen (siehe inidation, 5. 57). Obwohl
ein Adept nicht die Fahigkeit zur astralen Projektion besitzt und
auch nicht zu den Metaebenen reisen kann, Sffnet das Totem dem
Adepten fir diese Prifung das Tor zu seiner Metaebene und ge-
leitet ihn sicher zuriick, sobald er die Priifung beendet hat. Der Adept
kann nur fir eine Astrale Queste auf die Metaebenen reisen.

DER WEG DES MAGIERS

Anstatt all ihre Zeit dem Studium magischer Fertigkeiten zu wid-
men, kanalisieren Magieradepten einen Teil ihrer Magie genau
wie andere Adepten in die Steigerung ihrer Kérperlichen Fahig-
keiten, wdhrend sie den Rest ihres Talents filr magische Fertighei-
ten wie Hexerel und Beschwdren verwenden.

Bei der Charaktererschaffung wird fiir Magieradepten Magie auf
Prioritdit A gesetzt, ansonsten werden sie wie normale Adepten
behandelt: Der Charakter gibt entsprechend den regulidren
Shadowrun-Regeln Kraftpunkte zum Kaufvon Adeptenkréften aus,
mu jedoch mindestens eine Stufe der Kraft Magietalent enwer-
ben (slehe unten),

Magietalent

Kosten: 1 pro Stufe

Mit dieser Kraft kann eln Adept die magischen Fertigheiten
Hexerel und Beschwiren mit einer effektiven Magiestufe in Hohe
der Kraftstufe einsetzen. Folgen Sle den Standardregeln fiir den
Einsatz magischer Fertigheiten und entscheiden Sie sich entwe-
der fir die schamanistische oder die hermetische Tradition.

Bei der Charaktererschaffung erhdlt der Charakter mit jedem
Kraftpunkt auch sechs Spruchpunkte, mit denen er Zaubersprii-
che, Geister und so weiter kaufen kann (siehe S, 54, SR3.010).

Nachtpirscherin ist eine Magieradeptin. Sle wendet vier
Kraftpunkite auf, um die Adeptenkrifte Gesteigerte Helmiich-
keit, Kampisinn, Gesteigerter Waffenloser Kampf und Todes-
krafle zu kaufen. Die brigen zwei Punkite gibt sie filr die Kraft
Magietalent aus, was ihr fiir magische Fertigheiten eine effel-
tive Magiestufe von 2 verschafft. Wenn sie einen Zauber wirkt,
dessen Kraft dber 2 liegt, wiirde sie Kdérperlichen Entzugs-
schaden riskieren,

Wenn ein Magieradept Magieverlust erleidet (5. 160, SR3.010),
werden die verlorenen Magiepunkte als erstes von der Kraft Ma-
gietalent abgezogen, erst dann gehen die anderen Krifte verlo-
ren. Wenn der Magieverlust die Kraft Mageitalent auf O reduziert,
verliert der Charakter automatisch die Fihigkeit, magische Alt-
onsfertigkeiten zu benutzen. Der Charakter kann zwar noch im-
mer die werschiedenen Grade der Initiation erreichen und neue
Krafte kaufen, er kann jedoch nie wieder die Kraft Magietalent
einsetzen. Von diesem Zeitpunkt an ist er ein normaler Adept,

Magieradepten setzen ihre magischen Fertigheiten innerhally des
Rahmens der Tradition ein, fiir die sich der Spieler bel der Charak-
tererschaffung entschieden hat. Schamanistische Magieradepten
folgen Totems, und:genau wie bel Schamanen gelten auch bei
ihnen die entsprechenden Totemmodifikatoren. Alle Magieradep-
ten kaufen und nutzen Adeptenkrifte auf die gleiche Welse, un-
geachtet ihrer Tradition.
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Cenau wie andere Adepten kénnen auch Magieradepten ihrer
Kraft Magietalent Geasa auferlegen (sieche Geasa, 5. 31). Solche
Geasa senken zwar die Kosten der Kraft, machen es dem Adep-
ten aber unmdglich, magische Fertigheiten einzusetzen, wenn sie
gebrochen werden.

Magieradepten beginnen das Spiel ohne Zugang zum Astral-
raum. Sie konnen die Kraft Astrale Wahrnehmung kaufen und
entsprechend den normalen Regeln einsetzen; die Fahigkelt zur
astralen Projektion kéinnen sie jedoch nie erlangen.

Magieradepten setzen Zentrierungsfertigkeiten auf die gleiche
Weise ein wie andere Adepten. Und wie andere Adepten kéinnen
sie Zentrierungsfertigheiten auch fiir andere Fertigheiten kaufen
(siehe Zentrlerung, 5. 77).

Magieradepten kénnen Fokl binden und einsetzen. Die zusitz-
lichen Magiepunkte, die ein Charakter durch einen Kraftfokus er-
hilt, erhdhen nur die effektive Maglestufe fiir den Einsatz magi-
scher Fertigheiten, nicht jedoch die anderen Adeptenkrifte. Der
Fokus gibt dem Charakter also keine zusitzlichen Kraftpunkte.

Magieradepten kénnen Kraftpunkte nicht mit Karma kaufen, wie
dies bei anderen Adepten der Fall ist {5, 168, SR3.01D). Wenn ein
Magieradept sich einer Initiation unterzieht, mub er sich entschei-
den. Entweder er bekommt einen zusitzlichen Kraftpunkt oder er
erlernt eine metamagische Technlk. Magieradepten kdnnen alle
metamagischen Techniken erlernen.

MAGISCHE TRADITIONEN

Mit den folgenden magischen Traditonen kann der Spielleiter die
Magie in seinem Spiel mit einer Vielzahl interessanter kultureller
Einfliisse bereichern. Die unterschiedlichen Stilrichtungen verwen-
den alle die gleichen Shadowrun-Regeln, sofern nicht ausdriick-
lich etwas anderes gesagt wird. Jeder Elntrag enthdlt eine Be-
schreibung der haufigsten Traditionen und bietet dem Spielleiter
Hinweise fiir den Einsatz von Geasa, Fetischen und so weiter, Be-
achten Sie jedoch immer, daft in der chaotischen Welt von Shadow-
run selbst die obskursten Traditionen Anhénger haben und daB
diese Liste keinerei Anspruch auf Vollstindigkeit erhelbt,

Die Magie der Aborigines

Die australischen Ureinwohner habe eine reichhaltige Mythologie
und eine Kultur, deren Anfinge Zehntausende von Jahren zuriick-
reichen. [hre Kultur umfafit grofes Wissen, das sle mindlich von
Generation zu Generation weitergeben. In der Sechsten Welt welf
man, daf der Giberwiegende Teil dieses Wissens aus friheren Zelt-
altern der Magie stammt. Die Traumzeit der Aborigines Ist ein
Reich ohne Zeit, voller Magie und kreativer Macht, genau wie die
Metaebenen. Schamanen der Aborigines sind Oberaus begabte
Astralreisende und besitzen groBes Wissen iiber die verschiede-
nen Mdchte, die man in den htheren Ebenen antrifft. Die Tatsa-
che, daB Australiens magisches Cutback zur Zeit aufer Kantrolle
ist, ist eine direkte Folge der aussterbenden Kultur der Aborigl-
nes, denn es gibt beinahe niemanden mehr, der die Macht der
Matur lenken und kanalisieren kénnte.

Traditionen: Zauberer der Aborigines sind fast ausschlieBlich
Schamanen, die Totems wie Dachs, Krokodil, Skorpion, Hal und
Schlange folgen. Einige von thnen folgen auch Maturtotems, zum
Beispiel Sonne, Mond, Meer und Berg. Viele Maglebegabte der
Aborigines sind Wildnisschamanen (siehe 5. 16).

Materialien und Symbolismus: Die Magle der Aborigines wird
haufig mit Trommeln und Gesang gewlrkt. Quarzkristalle sind wich-
tige magische Werkzeuge, zusammen mit Opalen und anderen
Steinen. Der Regenbogen und verschiedene Totemtiere sind typi-
sche Symbole.

Agyptische Magie

Die alten Agypter glaubten an eln komplexes magisches System,
das die Seele in viele Teile unterglledert, und studierten dariiber
hinaus die Bewegung von Maneten und Sternen. Magie ging von
einer Kraft namens Heka aus, die modernen Zauberern als Mana
bekannt ist. Mit der Riickkehr der Magle beschritten manche Zau-
berer wieder die uralten Pfade der dgyptischen Magie.

Traditionen: Heka-Zauberer sind pantheistische Schamanen. die
die Gtter des alten Agyptens verehren, jedoch keinem einzel-
nen Gott folgen. lhre Hexerei dhnelt aber eher der hermetischen
Tradition. Der Spielleiter kann Heka-Pantheisten fir das Beschwi-
ren von Wistengeistern zwei Zusatzwiirfel gewdhren, ihnen da-
fir aber beim Beschwiiren aller anderen Gelster des Landes zwei
Wilrfel abziehen,

Materialien und Symbolismus: Heka-Zauberer verwenden
dgyptische Symbole wie das Ankh und das Auge des Horus. Im
Gegensatz zu der weitverbreiteten Ansicht machen sie nicht Ge-
brauch von der "Macht der Pyramiden” oder dhnlichen okkulten
Techniken, die mit dieser Theorie verbunden werden. Andere ty-
pische Elemente sind Sand, Schlangen, Skarabden und brennen-
de Krduter oder Weihrauch,

Artekische Magie

Der Oberwiegende Teil der aztekischen Magie in der Sechsten Welt
ist eine Wiederbelebung von Traditionen, die mit Hilfe unvollstindi-
ger historischer Aufzeichnungen rekonstruiert wurden. Besonce-
res Augenmerk wurde dabei auf die Gotter und Totems der alten
Aztekenkultur gerichtet. Tier- und Menschenopfer sind vorherr-
schende Motive; und so Uberrascht es kaum, dal Blutmagie bel
den Initiaten keine Seltenheit ist. Diese Praxis hat den aztekischen
Magiern den Ruf eingebracht, béise und verdorben zu sein, den
sie jedoch gréBtentells nicht verdient haben.

Traditionen: Aztekische Zauberer sind schamanistisch; hiufige
Totems sind Fledermaus, Adler, [aguar, Eidechse, Mond, Gefie-
derte Schlange, Puma, Schlange und Sonne,

Materiallen und Symbolismus: Aztekische Zauberer verwen-
den elaborierte zeremonlelle Gewdinder fiir rituelle Magie sowie
einen gefiederten Kopfschmuck und traditionelle Messer aus Vul-
kanglas fiir Blutopfer. Sle machen auch starken Gebrauch von der
Astrologie, um in die Zukunft zu blicken und giinstige Tage fir
ihre Rituale zu bestimmen.

Chaosmagie

Chaosmagie begann als eine okkulte Bewegung, die nach der Er-
schaffung eines “reinen” magischen Systems strebte, das frei von
allen Dogmen ist, die in den verschiedenen Glaubenssystemen
am Werke sind. Das System sollte alle anderen magischen Syste-
me (bertreffen. Chaosmagie ist eine héchst eklektische postmo-
derne Richtung, die Symbole und ldeen vieler unterschiedlicher
Kulturen vereint,

Traditionen: Chaosmagier sind in der Regel Hermetiker, auch
wenn sie auf Astralquesten mit vielen verschiedenen Geistwesen
und Tobems zu tun haben,

Materialien und Symbolismus: Chaosmagier verwenden Sym-
bole und Konzepte aus vielen verschiedenen Quellen. Der Her-
metische Kreis eines Chaosmagiers kénnte aus kabbalistischen
Symbolen. Runen cder sogar schamanistischen Elernenten beste-
hen. Chaosmagier sind hdufig technophll und setzen auch bei ih-
rer Magie nicht selten Technologie ein {CD-Player fir die Hinter-
grundmusik, auf LCD-Bildschirme “gezeichnete” Symbole und so
weiter).
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Chiristliche Magie
Das Christentum hat eine duBerst lange magische Tradition. die
bis zu den Gnostikern im ersten Jahrhundert zurOckreicht. Folg-
lich dberrascht es auch nicht, daB viele Christen versucht haben,
nach dem Erwachen einen Teil ihres magischen Erbes wiederzu-
beleben. Der Katholizismus und andere christliche Richtungen rich-
ten die Magle sorgfiltig nach den Grundsdtzen ihres Glaubens
aus. Insbesondere das Beschworen von Geistern wird streng (ber-
wacht, damit dle Gliubigen durch solche Praktiken nicht zur 5{n-
de verflhrt werden, Es gibt einen katholischen Orden, der aus-
schileflich aus maglschen Priestern besteht, den Orden des Hei-
ligen Sylvester. Selne Mission ist die Erforschung magischer An-
gelegenhelten flir die Heilige Kirche.

Traditionen: Die meisten Theurgisten folgen strengen hermeti-
schen Methoden und gehren verschiedenen hermetischen Schu-
len an (siehe S. 17). Einige liberale Richtungen und “Erweckungs-
kirchen™ bringen schamanistische Zauberer hervor, und manche
Kathollken behandeln auch verschiedene Schutzheilige als Idole
(beisplelsweise den Heiligen Georg oder Michael, die sle als Dra-
chentéter verehren). Einige der eher konservativen Gruppierun-
gen betrachten Magie noch immer als ein Werkzeug des Bosen,
wais 2u dem Phinomen fiihrt, daB einige christliche Zauberer nicht
glauben, dad sie Gberhaupt "Magie™ praktizieren.

Materialien und Symbolismus: Die christliche Magle verwen-
det Symbole aus der kirchlichen Liturgie, also die Bibel, das Kreuz,
das Kruzifix oder den Rosenkranz, Weihwasser st ebenfalls {b-
lich, Der Name Gottes, seines Sohnes |esus Christus und der ver-
schiedenen Schutzhelligen wird hdufig angerufen. Es existieren
Berichte (ber Schamanen, die Sprachen verwendeten oder Gel-
ster beschworen, die engelhafte Ziige hatten.

Druidische Magie

Druiden waren vor langer Zeit keltische Priester, Schamanen und
Mhllosophen. Unglicklicherweise Ist nur wenig dber ihre Prakti-
ken und hren Glauben bekannt, und so wurde ein GroBteil der
druidischen Kunst der Sechsten Welt rekonstruiert — aus verlagli-
chen und weniger verlaBlichen Quellen. Moderne Drulden wer-
den unterteflt in keltische Schamanen, die verschiedenen Tierto-
tems folgen, und englische Druiden, die das Bild eines weisen
Philosophen, Astronomen und Wissenschaftlers verkfrpern. Die
neue druiclische Bewegung besitzt in England betrichtliche poll-
tische und soziale Macht.

Traditionen: Keltische Druiden sind Wildnisschamanen (5. 16),
die vielen unterschledlichen Totems folgen, elnschlieBlich Bar,
Adler, Merd, Schlange, Wildkatze, Wolf und Wyrm, Naturtotems
wie Sonne, Mond und Eiche kommen hiufig vor, und auch die
Idole Wilder Jdger und GroBe Mutter sind nicht selten. Englische
Druiden sind dagegen Hermetiker.

Materlalien und Symbolismus: Druiden setzen Pllanzen wie
Stechpalmen, Mistelzweige und Eiche als heilige Symbole ein,
nicht zu vergessen die fast schon obligatorische goldene Sichel.
Anstatt Medizinhiitten verwenden sie Steinkreise an malerischen
Orten in der Natur.

Hawallsche Magie
Die Huna-Tradition wird von den Kahunas praktiziert. Sie sind die
Wilchter des Wissens und der Weisheit auf Hawail. Diese Traditi-
an erlebte im zwanzigsten Jahrhundert eine Art Renalssance, so-
wohl In Hawail als auch in anderen Tellen Amerikas, Im elnund-
wwanzlgsten Jahrhundert betrachten hawalische Kahunas fremde
Anhinger der Huna-Tradition jedoch bloB noch als Heuchler,
Traditlonen: Kahunas sind Schamanen, die melist den Totems
fisch, Gecko, Gans, Hai, Schildkrdte und Wal folgen. Viele Kahu-
nas besitzen die Fahigkeit, Salamander anstatt Gelstern des Men-
sthen zu beschwiren (siehe 5. 106).
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Materialien und Symbollsmus: Kahunas verwenden Meeres-
muscheln, die Schale der Kokosnufi, einheimische Pllanzen und
Zihne von Halen als rituelle Materialien. Thre Magie ist stark mit
Gesang, Tanz und dhnlichen Ritualen verbunden, einschlieBlich
des Hulatanzes. FOr das Wirken von Zauberspriichen und Rituale
wie das Zentrieren benutzen die Kahunas eine Geheimsprache.,

Hexenkunst

Wicca, die Kunst der Welsen, existiert sowohl in hermetischer als
auch in schamanistischer Ausprigung, Einige Hexen folgen der
Maturmagie, Andere {In der Regel Briten und Amerikaner) sind
Magier, die zwar die religitsen Gebote der Wicca In Ihr Leben
und ihre Magie einflechten, deren Magile jedoch deutlich von der
hermetischen Tradition des Englands des neunzehnten Jahrhun-
derts beeinflubt ist.

Traditionen: Hermetisch oder schamanistisch. ja nach Hinter-
grund der Hexe. Typische Totems sind Grofie Mutter, Mondin und
Der Gehdrnte.

Materialien und Symbolismus: Magische Materialien der Wic-
ca sind hdufig Dolche (Athame), Kelche, Pentakel, Stab. Kessel
und Besen. Bei ihrer Ritualmagie richten sich Hexen meist nach
dem Mondzyklus.

Hinduistische Magie

Das Indien der Sechsten Welt Ist ein Land voller Mysterien, des-
sen unfafbare Bevélkerungszahl durch mehrere VITAS-Wellen
dezimiert wurde. Indien ist nun dle Heimat von Yogis und Derwi-
schen, die liber seltsame mystlsche Krifte (viele von ihnen sind
Adepten) und grofies esoterisches Wissen verfligen, das von dem
gehelmnisvollen Sanskrit (das von vielen als die mystischste aller
Sprachen betrachtet wird) bis hin zur Magie des Tantrasex und
den Thugee-Sekten der Todesgdttin Kall reicht.

Traditionen: Hinduistische Zauberer sind oft pantheistische
Schamanen, die kein einzelnes Schutztotem haben, obwohl man-
che von ihnen besonders populiren ldolen wie Vishnu (dem Him-
melsvater) oder Kali (einer welblichen Inkarnation des GroBen |3-
gers) folgen.

Materialien und Symbollsmus: Gebete, Meditation und Ritua-
le {einschiieflich Tanz und brennender Weihrauch) sind typische
Bestandteile der hinduistischen Magle. Sanskrit ist die Standard-
sprache fiir das Wirken von Zauberspriichen, und manche Sekten
praktizieren Rituale mit Tantrasex und Menschenopfern.

Islamische Magie
Genau wie bei den Christen versuchen viele Glaubige des Islams,
an die Ara ihrer Vorfahren anzulknlipfen, in der die islamischen
Hexer in der Welt als filhrend galten. Islamische Magier sind ver-
traut mit den unterschiedlichsten magischen Formeln und Glei-
chungen und geben herverragende Forscher und Gelehrte ab. Die
islamische Magie betrachtet das Beschwiren in gewisser Hinsicht
als nicht ganz ungefahrlich, doch ungeachtet dieser Tatsache be-
schwiren islamische Magier Dschinns und Ifrits (Elementare).
Traditionen: Islamische Magier sind Hermetiker und folgen in
der Regel einer bestimmten hermetischen Schule (siehe 5. 17).
Materialien und Symbollsmus: Arabisch ist die Sprache der
Wahi fiir Zauberspriiche, und Verse aus dem Koran werden gerne
zitiert. Elementare manifestieren sich bei islamischen Magiern als
Genie (Flaschengeister) in verschiedenen Arten — “Kreaturen aus
Feuer ohne Rauch”. Sie nehmen meist humanoidere Formen als
andere Elementargeister an, manche von lhnen sind wunderschén,
andere grauenhaft anzusehen,

Kabbalistische Magie
Die Kabbala ist ein hebrdisches System mystischer Beziehungen,
das als Wegweiser zur Weishelt und zur Erdeuchtung in Hinsicht




auf die Geheimnisse des Universums fithren soll. Viele magische
Traditionen haben wesentliche Elemente des Werkes (bernom-
men und nutzen die Kabbala als “Psychokosmos”™ (Modell des
Universums), Kabbalisten verwenden den Symbolismus und die
Lehre der Kabbala zum Wirken von Magie.

Traditionen: Kabbalisten sind Hermetiker, Bestimmite ultra-ortho-
doxe Selten der Kabbala folgen ihrer elgenen Schule (siehe S, 17),

Materialien und Symbolismus: Zauber werden im alten He-
briisch gesprochen, und kabballstische Diagramme und Symbole
werden belm Gebrauch von Fokl und zum Zeichnen Hermetlscher
Krelse eingesetzt. Mit Hilfe der kabbalistischen Gehelmlehre er-
schaffen Kabballsten Golems, Gelsterverbiindete, die einen Lehm-
kérper bewohnen (siehe 5. 108).

Nordische Magie

Nordische Magie kommt in zwel Arten vor: Galdor, der Verwen-
dung von Runen, und Seidr, schamanistischen Techniken zum Er-
reichen von Trancezustdnden und astraler Projektion. Mordische
Zauberer folgen den Aesir (den nordischen Gttern) und setzen
bel ihrer Magie haufig Runen ein.

Traditionen: Nordische Zauberer sind Schamanen, die den ldo-
len Odin/Wotan als Himmelsvater und Wildem Jager, Thor als
Drachentéter, Freya als GroBer Mutter, Lokl als Schwindler und
Tyr als dem Weisen Krieger folgen. Manche nordischen Zauberer
sind Panthelsten, die allen Aesir zugleich dienen. “Berserkeradep-
ten” kommen bel nordischen Magiebegabten hilufig vor,

Materlalien und Symbolismus: Die nordischen Futhark-Runen
werden gezelchnet, geschnitzt, gesprochen und gesungen, um
Magle zu wirken. Trancezustinde und Astralquesten sind welt
verbreltet, genau wie die Verwendung von Runen zum Prophe-
zelen. Typische Elemente eines Rituals sind Trance, Zittern oder
Tanzen und das Opfern von Met oder Blut sowie der Gebrauch
von Kerzen,

Rastafarlanische Magie

Mit dem Begriff Rastafari werden die Menschen bezeichnet, die
als Erfinder der Reggaemusik gelten und Marihuana rauchten. Ob
dies nun der Wahrheit entspricht oder nicht, die Rastafari sind
jedenfalls eine dufierst religiose Gruppierung mit elnem einzigar-
tigen Glauben und aufergewdhnlichen magischen Praktiken. Der
grundlegende Glauben der Rastas basiert auf elnem dthlopischen
Kdéinlg, der sich den Namen Ras Tafari gab. Sie glauben, daf |a-
malca die Hélle und Athiopien das gesegnete Land ist und daf
sie elnes Tages dorthin und damit ins Paradies zurlickkehren wer-
den,

Traditionen: Rastas sind Schamanen.

Materiallen und Symbolismus: Musik und Tanz sind die typi-
schen Elemente dieser magischen Richtung (besonders Trommein).
Rauchen spielt bel bestimmten Ritualen ebenfalls eine Rolle, doch
der Spielleiter entscheidet, ob er solche Elemente In sein Spiel
integrieren méchte.

Schwarze Magie

Ungeachtet des schlechten Rufes, den diese Zauberer bereits durch
die Bezeichnung ihrer Tradition geniefien. sind die meisten
schwarzmagischen Gruppen nicht wirklich “bése”. Die meisten
folgen Ansichten, die zwar zum Teil faschistisch und zum Teil he-
donistisch sind, sie sind jedoch in erster Linie Verfechter der ab-
soluten Frelhelt ohne die Zwinge, die einem von der “normalen”
Gesellschaft auferlegt werden. Meist haben sle aber auch einen
gewlssen Willen zur Macht. Schwarzmagische Gruppen sind von
chiristlicher, hermetischer und heidnischer Symbaelik beelnflulit und
sind melst recht friedlich in thren magischen Ansichten. Wenn
der Splelleiter will, kann er auch den stereotypischen Schwarz-
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magier einbringen. mitsamt Menschenopfern und so weiter (sie-
he Die Verdorbenen, 5. 134), doch die meisten dieser Gruppen
lassen sich nicht in das Klischee pressen, das Hollywood von ih-
rer Tradition zeichnet.

Traditionen: Hermetische Schwarzmagier sind oft sehr ent-
schlossen und diszipliniert. Schamanistische Schwarzmagier fol-
gen oft ldolen wie dem Widersacher, dem Gehbtrnten oder der
Verfahrerin.

Materialien und Symbolismus: Verschiedene “umgedrehte”
christliche Symbole (umgekehrtes Kreuz, schwarzes MeBgewand
und so weiter), das Pentagramm und eine Schwiche fir kompli-
zierte Rituale. Blutopfer sind nicht typisch fir Schwarzmagier, der
Spielleiter kann sie |edoch In sein Spiel einbauen, um wirklich
"bise” Magier zu erschaffen,

Shintoistische Magie

Die japanische Religion des Shintolsmus basiert stark auf der Ver-
ehrung von Ahnen und Geistern der Natur. Die Kami reprisentie-
ren alle Arten von Geistern, von einfachen MNaturgeistern Gber
Geisterwesen bis hin zu machtigen Freien Geistern, die der shin-
toistische Miko besanftigen mul, Die Japanische Kaiserfamilie splelt
im Shintoisrmus eine groBe Rolle, und der Kaiser wird als Kami aus
eigener Macht betrachtet. der von der Sonnengéttin Amaterasu
abstammdt. Vielleicht war es elnem Kami wiahrend des letzten
magischen Zeitalters moglich, sich mit einem Menschen zu ver-
mahlen — eine Verbindung, aus der elne Dynastie mit grofer ma-
glscher Begabung entstand. Das glelche kinnte diberall auf der
Welt an anderen Orten geschehen seln, was als Erkdarung fiir die
vielen Legenden der Menschen Uber Ubersinnliche AblkGmmlin-
ge mit magischen Gaben dienen wiirde,

Traditionen: Miko sind traditionell Schamanen. Einige haben
Kami-Schutzpatrone als Totems, wihrend andere Naturtoterns wie
Sonne oder Berg und wiederum andere auch Tiertotems folgen.

Materialien und Symbolismus: Ubliche Elemente shintoistischer
Zeremonien sind Meditation, Gebete, Tanz, brennender Weihrauch
und kleine Papierglicksbringer, die aufbewahrt oder verbrannt
werden (hierbel kdnnte es sich um Fetischioki handein). Natur-
geister manifestieren sich als Gestalten aus der alten japanischen

Mythologie.

Zigeunermagie

Zigeunermagle wird von den Stimmen der Rema in Europa prak-
tiziert. Die traditionell nomadischen Zigeunerfamilien haben sich
im Laufe der Jahrhunderte (berall auf der Welt verbreitet. Anhin-
ger dieser maglschen Traditlon sind beinahe Uberall In Europa und
liber die Grenzen Europas hinaus anzutreffen.

Traditionen: Zigeuner praktizieren schamanistische Magie und
folgen unterschiedlichen ldolen. Manche sind Panthelsten. Zigeu-
nerschamanen erlernen fast immer Welssagung als erste meta-
magische Technik (siehe 5. T76).

Materialien und Symbolismus: Zauberer der Zigeuner setzen
bel ihrer Magie verschiedene Pflanzen und Kriuter ein. Haufig
verwenden sie auch Karten, Kristalle und dhnliche Gegenstande
(in der Regel eher zum Beeindrucken von Zuschauern als zum
Stirken Threr Magie).

ERWACHTE WUNDERLICHKEITEN

Es gibt nicht nur genauso viele Mbglichkeiten, die Magie zu inter-
pretleren, wie es Zauberer gibt, es glbt auch viele Leute, die lhre
Gaben oder Fihigheiten schlichtweg nicht als Magie betrachten,
Diese Personen schreiben Ihre Macht Ihren geistigen Fahigkelten
oder Wundern zu, und manche entwickeln sogar magische Fihig-
kelten, weil sie wahnsinnig sinl.
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PSIONIKER

Obwohl die meisten Leute in der Sechsten Weit die Existenz der
Magle seit dem Erwachen anerkennen, gibt es einige wenige, die
vorzlehen, die Verdnderungen in der Welt ais Folge einer genetl-
schen Mutation, als Einflufs des kollektiven UnterbewuBtseins oder
gar als pslonische Manipulation elektromagnetischer Energien zu
betrachten.

Ein Erwachter Charakter, der diesermn Weg folgt, glaubt, daf alle
magischen Fihigkeiten der entfesselten Macht des menschlichen
Verstandes entspringen. Indem er sich konzentriert, ist ein Pslonl-
ker, auch Psi, Mentalist oder Mentat genannt, mittels Telepathie,
asbersinnlicher Wahrnehmung oder Psychokinese zu erstaunlichen
Leistungen Imstande {Geist (iber Materie),

Ein psionischer Charakter ist eine Form des Vollzauberers (5.
160, 5R3.01D0). Mit einigen Ausnahmen, die in dem Glaubenssy-
stem cles Psionikers begrindet sind, hat ein Psl die glelchen Fa-
higkeiten und richtet sich nach den gleichen Regeln wie jeder
andere Zauberer. Es sind keine psionischen Aspektzauberer be-
kannt. Psioniker besitzen die Fihigkeit zur astralen Projeltion und
kEnnen Auren sehen.

Psioniker kdnnen ausschlieBlich Zauber wirken, die sich in ihr
psionisches Modell von der Magie als "Macht des Gelstes” fligen.
Kampfzauber, Wahrnehmungszauber, zielgerichtete lllusionen und
verschiedene telekinetische Manipulationszauber und Kontrollma-
nipulationen passen in dieses Modell, doch Im allgemeinen sollte
stets der Spielleiter entscheiden, ol ein bestimmiter Zauber von
einem Psioniker erlernt werden kann, Psioniker erlernen Zauber
nicht von einem traditionellen magischen Lehrer oder mit Hilfe
won Zauberformeln: statt dessen missen sie selbst “Thre Macht

efiennen” (fauber entwerfen) oder von einem anderen Psioniker
ausgebildet werden (den Zauber erlernen).

Psionische Charaktere kénnen nlcht mit Magischen Gruppen
msammenarbeiten, auler mit anderen Pslonikern. Rituelle Magie
lann ein Psioniker beispielsweise nur dann im Team wirken, wenn
& mit einer Gruppe Psioniker kooperiert — eine Konstellation, die
haufig als “Psychischer Verband” bezeichnet wird. Das gleiche gilt
fiir Psioniker, die sich einer Initiation unterziehen wollen (5. 57):
eine Gruppe Psioniker zu finden Ist extrem schwierig. da Anhan-
ger des psionischen Weges sehr selten sind. Da sie entweder als
Scharlatane agieren {(immerhin glauben sie nicht an Magie) oder
dls Zauberer, die ihre wahre Matur leugnen, bewegen sich diese
selbsternannten Psi am Rande elner Randiultur.

Fin Psioniker kann keine “mystischen” oder “*magischen” Geasa
{5, 31} wihlen, was seine Entscheidung auf die Bedingungs-, Fa-
steri- oder Meditationsgeasa elnschrinkt, die als Mbglichkeiten
zum “Klaren des Verstandes” dienen, mit denen der Psioniker sei-
ne psychischen Krifte besser kanalisleren kann.

Wihrend psionische Charaktere zwar zur astralen Projektion und
Wahrnehmung in der Lage sind, kénnen sie keine Foki verwen-
den. Sie kinnen Spruchabwehr einsetzen, Zauber brechen und

Hiiter {"magische Schilde™) errichten.

Schlieflich konnen sie keine Naturgeister oder Elementare be-
schworen und auch keine magischen Geister verbannen. Psioni-
e nutzen die Fertigheit Beschwiiren, um “Gedankenkonstrukee”
2 erschaffen, kirperlose Geister, die sich in der physischen Welt
dls ein Abbild ihres LinterbewuBtseins manifestieren.

- Gedankenkonstrukte werden genau wie Naturgeister beschwo-

ren (5. 186, SR3.01D), und ein Psioniker kann immer nur ein Ge-

dankenkonstrukt aktiv haben. Ein Gedankenkonstrukt bleibt 24
Swnden ader bis all seine Dienste verbraucht sind, dann verschwin-
detes. Sein Wirkungsradius ist nicht auf eine Domdne beschrankt,
- und €5 kann an jeden Ort gehen, an den es von seinem Beschwid-
- rer geschicks wird, Die maximale Reichweite errechnet sich dabed
- durch die Formel {Willenskraft + Charisma + Magieattribut) x 10 Meter.

Magletheoretiker glauben, dafl Gedankenkonstrukte eine Art
Geist des Menschen oder eine noch unbekannte Form eines Ele-
rmentars ist, aber niemand kann Genaueres sagen. Psioniker kon-
nen auch Watcher beschwiéren (siehe 5. 100), was zu der Annah-
me fiihre, daf ein Gedankenkonstrukt eine méchtigere Variante
eines Watchers ist. Gedankenkonstrukte kénnen von anderen Psio-
nikern oder Zauberern verbannt werden. Sie kénnen aech zu Frei-
en Gelstern werden (siehe Freie Geister, 5. 1 13) und nehmen hau-
fig Aspekte der Psyche ihres Beschwirers an,

Gedankenkonstrukt
K s St [ | w E R
K+1 K+2 K-2 K K I K/L K+1
Inttlative: K + 11 +1WG (Physisch) / K + 20 + 1'W6 [Astral)
Angriff: [STRIM

Krifte: Materialisierung, Psychokinese, Suche

WILUNDER

Manche Zauberer glauben, ihre Magie basiere in Wirklichkelit auf
der Macht ihres Glaubens. Prinzipiell dhnelt dies der Art und Wel-
se, auf clie Schamanen ihre Magie durch den Glauben an lhr To-
termn und ihre Verbindung mit der Matur kanalisieren. Der Unter-
schied ist. dah die meisten magischen Traditionen das Wirken von
Magie von der Macht eines Gottes {oder mehrerer Gitler) tren-
nen. Wunderwirker glauben, ihre Fihigheiten selen in Wirklichkeit
Wunder, das Wirken h&herer Machte, und nicht "Magie”. Ihre
Spriche haben die Gestalt von Gebeten, und die Geister, die sie
beschwiren, erscheinen haufig als Gestalten ihrer religidsen Uber-
zeugung. Maturgeister oder Elementare erscheinen als Engel (oder
Dimonen), aszendierte Meister oder gar fremdartige Geistflihrer.
Religidse Vorstellungen, Materialien und Rituale dienen als Gea-
s4. Fetische und Foki,

Einige selbsternannte Wunderwirker glauben sogar, Magie sei
das Werk des Bosen, und behaupten gleichzeitig, Ihre eigene
Macht stamme von einer anderen, hoheren Guelle. Diese fehlge-
leiteten Individuen denunzieren die Magie, wihrend sie gleich-
zeitig selber machtige Fihigkeiten besitzen.

Shadowrun fillt keine Werturtelle Gber den Wert perstnlicher
religioser Uberzeugungen. Was die Magle der Sechsten Welt be-
trifft, haben alle Glaubenssdtze den gleichen Wert. Es kommt
weniger auf das religidse Dogma an; es Ist der Glaube des einzel-
nen an dieses Dogma, der es In ein effektives magisches Werk-
zeug verwandelt, Magisch betrachtet gibt es keine "besseren”
oder “richtigen” Religlonen.

WAHNSINN

Die Erfahrung des Erwachens und der Umgang mit Mdichten, die
weltliche Metamenschen nicht erfahren oder verstehen kéinnen,
stellen eine betrichtliche Bedrohung fiir das innere Gleichgewicht
einer Person dar. Anders ausgedriickt, bewegen sich Magiebe-
gabte mehr oder weniger stindig auf einem schmalen Grat zwi-
schen magischer Erleuchtung und derm Wahnsinn.

Der Magiestil eines wahnsinnigen Zauberers oder Adepten kann
alle nur denkbaren Formen annehmen {und auch einige undenk-
bare Formen). Fremdartige Gelster aus den persénlichen Wahn-
vorstellungen kénnen sich manlifestieren, und ein verrlickter Scha-
mane kinnte einem Totem folgen, das eine seltsame Entitat aus
den Tiefen seiner verwirrten persdnlichen Mythologie verkirpert.
Wahnsinn kann zur Erkenntnis fihren, und wer die Grenze iiber-
schritten hat, verfugt haufig tber ein gefihrliches Ausmalh an
Macht. Spielercharaktere kénnen diesen Pfad nicht beschreiten.

Weitere Informationen Gber verzerrte Wege, die Erwachte be-
schreiten kéinnen, die die Grenze zum Wahnsinn dberschritten
haben, finden Sie in dem Kapitel Magische Bedrohungen, 5, 123,
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rwachte Charaktere haben andere Anforderungen an Fertigheiten, Magie, Karma und

unterdiegen anderen allgemeinen Einschrinkungen als andere Shadowrun-Charakie-

re. Dieses Kapltel beschiftigt sich mit verschiedenen Punkten, die Spleler beachten

sollten, wenn sle einen Erwachten Charakter erschaffen oder verbessern wollen. Dar-
iiber hinaus bietet es einen Uberblick iiber die magischen Fertigkeiten, die in diesem
Buch vorgestellt werden, das Schicksal der bedauernswerten Zauberer, deren Magie
schwdcher wird, und ferner lber die Beschrankungen, die ein Charakter seiner Magie
auferlegen kann, um einem solchen Magieverlust entgegenzuwirken.

ERSCHAFFUNG EINES ERWACHTEN CHARAKTERS

Spleler kdnnen Erwachte Charaktere entweder mit dem Priorititensystem (5. 54, 5R3.010)
oder mit dem punktorientierten Charaktererschaffungssystermn aus dem Shadowrun Kom-
pendium (5. 20) entwerfen.

Magie stellt betrdchtliche Anforderungen an das Karma eines Spielercharakrers. Wah-
rend andere Charaktere Karma sammeln, um damit Fertigheiten zu steigern oder viel-
leicht das eine oder andere Attribut zu erhdhen, schelnen Erwachte einfach nichts ohne
Karma tun zu kénnen. Nach den Grundregeln von Shadowrun verbrennen sie Karma fir
neue Zauber und zum Binden von Foki, und dieses Buch erméglicht es ihnen, noch mehr
Karma auszugeben, sei es zum Beschwéren michtiger Gelster, zum Wirken noch méchti-
gerer Zauber oder zum Vordringen in die tieferen Mysterien der Magie mittels der Initia-
tlon. Der Grund liegt in der Tatsache, daB die Entwicklung eines Zauberers auf Hingabe,
Erfahrung und Click basiert, mit anderen Worten: auf Karma. Der Karmabedarf eines
Zauberers zum Praktizieren und Verbessern seiner Magie hat zur Folge, daft er selten in
Berelchern auferhalb der Magie glinzt. Wer viel Karma zum Erlernen nichtmagischer
Fertighelten aufwendet, kann auf magischer Ebene schnell zurlickfallen und fiir das Team
weniger effektiv sein.

Meben seinem hiheren Karmabedarf prigen zwel weltere Aspekie die Beziehung ei-
nes Zauberers zu der ihn umgebenden Welt.

Erstens stellen Erwachte die kleinste Minderhelt der Bevilkerung. Nur ein Prozent aller
Metamenschen in der Sechsten Welt kinnen Magie wirken. Ein Teil dieser Metamen-
schen sind Aspektzauberer, ein anderer Teil erhélt niermnals eine richtige Ausbildung oder
wird wahnsinnlg durch den Umgang mit dieser Gabe. Seltenheit macht die Erwachten
wertvoll; doch es macht sie auch gefirchtet. Sie sind anders, mit einem grofen A. Ein
Konzern wiirde sich von einem Zauberer Fehltritte bieten lassen, die einen weltlichen
Pinkel seinen Job kosten wirden, vielleicht sogar sein Leben, Da Erwachte so schwer
aufzutreiben sind, nehmen Kons (und andere Gruppierungen, einschlieflich Runnern) al-
les, was sie bekommen. Dle Kehrseite der Medaille ist, daf Konzerne ihr magisches In-
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wventar immer im Auge behalten und gegeneinander ausspielen,
um es so méglichst unter Kontrolle zu halten, denn Einzelgdngern
kann eln Konzern einfach nicht trauen.

Darliber hinaus leben Erwachte in einer Welt, die weltliche Per-
sonen einfach nicht erfassen und verstehen kénnen. Sie nehmen
Dinge wabhr, die weltlichen Charakteren fiir immer verborgen sein
werden. Ein magisch inaktiver Charakter, der sein Leben nach den
Regeln eines Zauberers fihren milkte, wirde schnell bis zur Hut-
krempe mit Tranquilizern vollgepumpt und in eine Gummizelle
gesperrt werden. Mehr noch als Rigger und Decker leben Zaube-
rer in einer Welt, die nur andere Ihrer Art verstehen kénnen, und
sie rotten sich zusammen, wann immer sie knnen.

PRIORITATEN

Die Prioritit, die ein Spieler bel der Charaktererschaffung der Magie
zuordnet, ist maBgeblich fir die Rolle, die Magie im Leben des
Charakters spielt. Ein Charakter mu Prioritdt A auf Magie neh-
men, um Vollzauberer zu seln. Charaktere mit Magie auf Prioritat
B sind Aspektzauberer oder Adepten. Wenn Sie wollen, dal ein
Charakter ein groBes Spektrum magischer Fertigkeiten besitit,
legen Sie Magie auf Prioritat A. Wollen Sie, daf sich ein Charakter
auf einen bestimmten Bereich der Magie konzentriert, sei es nun
als Adept oder als Aspektzauberer, wihlen Sie fir die Magie die
Prioritit B. Beachten Sie hierbei, dab Adepten Magie auf eine ein-
zigartige, hauptsichlich kérperliche Weise nutzen.

RASSE

Erwachte Charaktere kiinnen allen metamenschlichen Rassen ange-
héiren, und von einigen speziellen Ausnahmen abgesehen, kénnen
Charaktere aller Rassen jeder magischen Tradition angeharen.

Im allgemelnen geben Zwerge und Elfen gute Zauberer ab. Der
Zwergenbonus fir Willenskraft erméglicht es ihnen, dem Entzug
durch Spruchzauberel besser zu widerstehen, wiahrend sich Elfen
durch den Charismabonus besser dem Entzug beim Beschwiren
von Geistern widersetzen kiéinnen. Die Konstitution der Zwerge
und die Schnelligkeit der Elfen gibt ihnen als Adept Vorteile, aber
dies gilt auch fir Orks und Trolle, die aufgrund ihrer hisheren Kor-
petlichen Attribute ebenfalls gute Adepten, dariiber hinaus aber
auch duBerst begabte (und harte) Zauberer sein kinnen.

ERWACHTE FERTIGKEITEN

Die folgenden Beschreibungen ermoglichen einen kurzen Uberblick
tiber die neuen Fertigheiten, die in diesemn Buch vorgestellt werden.
Weitere Informationen lber Fertigkeiten finden Sle In dem Kapirel
Fertighkeiren (5. 81ff) des Shadowrun 3.01 D-Grundregelwerkes.

Taliskrimerei (Intelligenz)

Diese Wissensfertighkeit umfalit das Hintergrundwissen fiir die Fer-

tigheit Verzaubern. Taliskrdmerei wird zur Analyse, zum Sammeln

und zur Herstellung magischer Materialien verwendet, Sle wird

auch zum Entwurf von Fold eingesetzt. Siehe Verzaubern, 5. 39.
Ausweichen: Intelligenz, andere magische Wissensfertigkeiten
Spezialisierungen: Analyse, Sammeln, Lauterung

Verzaubern (Willenskraft)
Diese magische Aktionsfertigheit wird von Erwachten Charakte-
ren eingesetzt, um magische Gegenstinde zu erschaffen (siehe
Verzaubern, 5. 39). Ausschlleflich Charaktere mit einem Magie-
attribut von mindestens 1 kéinnen diese Fertigkeit verwenden, Die
Hintergrundwissensfertighelt flir Verzaubern ist Taliskramerei (siehe
unten). Beachten Sie, daB eln Krafifolus keine zusitzlichen Wiir-
fel fir diese Fertigkeit erbringt.

Ausweichen: Nicht maglich

Spezialisierungen: Alchimie (die Liuterung magischer Materia-
lien) und Artefaktherstellung (die Herstellung von Foli)

Rituelle Hexerei (Spezialisierung von Hexerel)

Rituelle Hexerel Ist eine Spezialisierung der magischen Alktions-
fertigheit Hexerel, die den Einsatz von Hexerel in Ritualteams
umfait {siche 5, 36).

Weissagung (Willenskraft)
Mit Hilfe dieser magischen Aktionsfertigheit nutzen Initiaten die
metamagische Technik der Weissagung (siehe 5. 76). Diese Fer-
tigheit ist fest mit einer Orakelfertigkelt (siehe 5. 77) verknipft,
mit der die Methode des Prophezelens bestimmit wird. Ein Cha-
rakter kann niemals eine hithere Stufe in seiner Fertigheit Weissa-
gung als in seiner Orakelfertiglelt haben. Die Fertigheitsstufe in
Weissagung Ist ein MaBstab dafiir, wie gut ein Charakter seine
Orakelfertigkeit einsetzen kann, um zukinftige Ereignisse vorher-
zusehen. Nur Charaktere mit einem Magieattribut von mindestens
1 kinnen diese Fertighelt besitzen.

Ausweichen: Nicht maglich

Spezialisierungen: Keine

Zauberentwurf (Intelligenz)
Diese akademische Wissensfertigheit beinhaltet die Theorie und
Anwendung von Zauberformeln und wird zum Entwurf neuer
Zauberspriiche bendtigt (siehe 5. 47).
Auswelchen: Intelligenz, andere magische Wissensfertigkeiten
Spezialisierungen: Zauberkategorie

Zentrieren (Willenskraft)
Diese magische Aktionsfertigheit wird von Initiaten eingesetzt,
um dle metamagische Technik des Zentrierens zu nutzen (siehe
S. 77). Die Zentrierungsfertigkeit ist fest mit einer sogenannten
kreativen Fertigkelt oder auch Kunstfertigheit (siehe 5. 77} ver-
bunden, die eine Kunstform darstellt. Zentrieren kann niemals eine
hithere Stufe haben, als die zugehérige Kustfertigheit, Die Fertig-
kelt Zentrieren gibt Aufschiuf darliber, wie gut ein Charakter sei-
ne Kunstfertigkeit einsetzen kann, um sein Inneres zu fokussie-
ren. Nur Charaktere mit einem Magieattribut von mindestens |
kénnen die Fertigkeit Zentrieren besitzen.

Ausweichen: Micht mbglich

Spezialisierungen: Keine

MAGIEVERLUST

Erwachte Charaktere konnen auf unterschiedliche Weise Magie
verlieren (siehe 5. 160, SR3.010). In diesem Buch finden Sie eini-
ge weitere Maglichkeiten, wie Zauberer ihre Fahigkeiten verlie:
ren kénnen. Es gibt zwei Methoden, dem Verlust von Magle zu
begegnen. Die erste ist die Initiation (siehe Inftlation, 5. 57), bel
der ein Charakter viel Zeit und Karma) investiert, um seine magl-
schen Fahigkeiten zu steigern, zu erhalten oder wlederherzustel-
len. Dies ist ein duferst zeitaufwendiger Prozef, der von einem
Zauberer grofe Hingabe verlangt. Die zweite Methode, dem Ver
lust von Magie entgegenzuwirken, sind Geasa (siehe Geasa, 5.
31}, Einschrinkungen, die ein Charakter seiner Magie auferlegen
kann, um sie zu behalten.

Endgiiltiger Magieverlust

Ein Charakter, dessen Magie oder Essenz auf O oder darunter fli,
verllert seine gesamten magischen Fahigkeiten permanent. \on
diesemn Zeltpunkt an Ist der Charakter bis ans Ende seiner Tage
weltlich. Er behilt all sein Wissen und seine magischen Ferfighe:
ten, kann sle aber effektiv nicht mehr einsetzen,

Charaktere, die Magie oder Essenz verlieren und sich gegen
die Initiation oder Geasa entscheiden, verlieren diese Punkte eben-
falls permanent. Diese Charaktere werden als “ausgebrannt” be-
zeichnet und kompensieren thren Machtverlust haufig, indem sk
sich der Cyberware zuwenden, dadurch den Magieverlust jedod
nur beschleunigen und immer weiter ausbrennen.
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STIMULANZ-PATCHES

Der dbermdBige Einsatz von Stimpatches kann bel Erwachten
Charakreren zu Magieverlust flhren (siehe 5. 304, SR3.01D0). Um
dieses Risiko realistisch widerzuspiegein, sollte der Spielleiter die
Gesamtstufe aller Stimpatches, die ein Charakter innerhalb elnes
Zedtraums von vierundawanzig Stunden einsetzt, notieren. Mach
Ablauf der vierundzwanzig Stunden sollte der Charakter eine
Magieprobe gegen diese Gesamistufe ablegen, Erzielt der Cha-
rakter bel dieser Probe kelne Erfolge, muB er anschlleBend auf
Magleverlust wilrfeln.

ASTRALE PROJEKTION

Mit jeder Stunde, die ein Zauberer astral projlziert, sinkt die Es-
senz effektiv um einen Punkt. Sinke die Essenz auf O, stirbt der
Charakter (siehe 5. 174, SR3.010). Bel Zauberern, deren Essenz
keiner als 1 ist, berechnet man die Zeir, die sie sicher astral pro-
jizieren kdnnen, indem ihre verbleibende Essenz mit 60 Minuten
multipliziert wirc.

Onkel Joe ist ein Cybermagier mit Essenz 0,35 und Magle 3
{er hat einige Initlationsgrade aufzuweisen). Wenn Joe astral
projiziert, kann er seinen Kdrper (60 x 0.35) = 21 Minuten
sicher verlassen. Er sollte seine Ausflige In den Astralraum
besser verdammt schnell erfedigen.

CYBERWARE

Erwachte Charakiere kiinnen soviel Cyberware oder andere Im-
plantate besitzen, wie der Spieler méchte; das gewichtigste Ar-
gument gegen die Implantation von Cyberware ist die Tatsache,
daf jeder Schaden {einschlieflich Chirurgie) die Essenz des Cha-
rakters reduziert und dadurch das empfindliche Gleichgewicht von
Karper, Verstand und Geist stért, das so wichtig fiir die Manipula-
tion von Mana ist. Nichtsdestoweniger entscheiden sich manche
Erwachte Charaktere fir ein wenig Cyberware, die ihnen im All-
tag behilflich sein soll. Datenbuchsen und Headware Memeory sind
besonders hdufig bei Zauberern, die oft mit Computerinformati-
anssystemen arbeiten missen. Und manche Adepten verfallen
dier Versuchung der einzigartigen Kampfeerbesserungen, die ih-
nen manche [mplantate bieten.

Magie und Decking

Ein Erwachter Charakter kann genau wie alle anderen Charaktere
die Computerfertigheit lernen und sich eine Datenbuchse implan-
tieren lassen. Wenn es jedoch um Interaktion mit der virtuellen
‘Welt der Matrix geht. schneiden Erwachte Charaktere in der Re-
gel schlechter ab als weltliche.

Viele magiebegabte Charaktere (besonders Magier) benutzen
Computer, manche decken sogar ein wenig nebenbei, dech nur
die wenigsten lernen die tieferen Geheimnisse des Programmie-
rensund Deckdesigns, die einen erstklassigen Decker ausmachen;
denn wenn sie einen Grofiteil threr Zeit damit verbringen, phan-
fastische Eisbrecher zu werden, vernachlissigen sie natiirlich ihre
magischen Fahigkeiten, und wenn die Cyberware dann langsam
ihre Magie angreift und sie nicht die Zeit haben, sich einer Initia-
tion zu unterziehen, enden sie héchstwahrscheinlich auf dem Pfad
des ausgebrannten Magiers (siehe cben).

In der virtuellen Welt der Matrix funktionieren keinerlel magi-
scthe Fahigheiten, ungeachtet der magischen Tradition oder der
Ausbildung. Die virtuelle Realitdt bietet dem Charakter keine greif-
bare Substanz, auf die er seine Magle wirken kann, so kann man
weder Zauber sprechen noch Geister beschwéoren, und andere
magische Handlungen sind, solange man In die Matrix eingestép-
selt ist, ebenfalls nicht durchfihrbar, Auch Adeptenkrifte funktio-
nieren nicht In der virtuellen Realitit. Ein Zauberer kann Jedoch
wersechen, astral zu projizieren, wdhrend er eingestipselt ist,

waobel Thm eine Willenskraftprobe gegen einen Mindestwurf von
10 gelingen mui. Besteht der Zauberer die Probe, verliBt er sei-
nen Kérper, wihrend er eingestipselt ist, und projiziert ganz nor-
mal in den Astralraum, was eine sehr gefihrliche Angelegenheit
flr den Korper darstellt. Ein Zauberer tritt dort in den Astralraum
ein, wo sich seine fieischliche Hille befindet. Es ist ihm jedoch
unméglich, seinen Geist in die Matrix zu projizieren.

Magie und Rigger

Magisch begabte Charaktere kiénnen natilirlich auch riggen, doch
die hohen Essenzkosten elner Fahrzeugsteuereinrichtung und der
anderen Cyberware, die ein guter Rigger bendtigt, reduzieren die
magischen Fihigkeiten enorm, und wihrend ein Charakter in ein
Riggerinterface eingestdpselt ist, sind die meisten von ihnen un-
brauchbar.

Zauberer kiinnen durch die Senseren eines Fahrzeuges oder
einer Drohne hindurch keine Zauberspriiche zielen, und auch astra-
le Wahrnehmung st durch das Riggerinterface hindurch nicht
rmidalich. Wenn ein Zauberer astral projiziert, widhrend er einge-
stopselt ist (wozu eine erfolgreiche Willenskraftprobe erforder-
lich ist, siehe oben), verliert er die Kontrolle Uber das Fahrzeug —
eine heikle Situation.

Einige Adepten lernen, sich mit Fahrzeugfertigheiten zu zen-
trieren (slehe Zentrierung, 5. 77). Diese Adepten sind haufig zu
dhnlichen Fahrzeugstunts wie Rigger In der Lage. Doch ohne eine
Fahrzeugsteuereinrichtung kommen sle nicht in den Genuf der
anderen Vorteile eines Riggerinterface, wie zum Belspiel den Steu-
erpocl oder die Fihighkeit, mit den Sensoren und anderen Syste-
men eines Fahrzeuges zu verschmelzen.

GEASA

Der Begriff Geas (im Plural Geasa) bedeutet Im Altgilischen “Band”,
Im 5piel ist ein Geas eine Einschrinkung, der sich ein Erwachter
Charakter unterwirft, um seine Magle bel einem Erelgnis zu erhal-
ten, welches normalerwelse selne Fahigkelt zur Manipulation von
Mana negativ beeinflussen wiirde, beisplelswelse eine gefihrli-
che Verletzung, ein drastischer chirurgischer Eingriff {Todlicher
Schaden), die Implantation von Cyberware oder ein Zwischenfall
beim Astralkampf. Die Spielregeln definieren ein Geas als eine
Einschrinkung, die ein Lauberer auf sich nimmt, um einen Ma-
giepunkt zu erhalten, den er andernfalls verlieren wilrde. Ein Zau-
berer, der, etwa bei der Implantation von Cyberware, ein Geas
akzeptiert, kidnnte so beispielsweise zum Wirken eines Zaubers
auf einmal Formeln, einen Talisman oder komplexe Rituale bend-
tigen. wohingegen er frither dazu nicht mehr als einen einfachen
Gedanken bendtigte.

Wenn ein Erwachter Charakter erstmals einen Magieverlust (sie-
he 5. 160, SR3.010D) erleidet, kann er sich dazu entscheiden, den
Verlust mit einem Geas auszugleichen. Ein Geas ermdglicht es
dem Charakter, Magie auf einer effektiveren Stufe zu wirken. Mit
anderen Worten: Der Charakter verliert noch immer den Magie-
punkt, doch mit Hilfe des Geas kann er Magie wirken, als hitte er
diesen Magiepunkt nicht verloren. Ein Beispiel: Ein Charakter hat
eine Magiestufe von & und verliert einen Punkt Magie - er hat nun
eine Magiestufe von 5. Indem er nun ein Geas auf sich nimmt,
kann er jedoch weiterhin Zauber sprechen und auch seine ande-
ren Fihigkeiten benutzen, als hadtte er noch immer eine Magiestu-
fe von 6.

Geasa kbnnen nur verlorene Magiepunkte ausgleichen, sie kin-
nen keine rusitzlichen Magiepunkte verschaffen.

ENTWICKLUNG NEUER GEASA

Die folgenden Richtlinien enthalten Vorschldge zur Entwicklung
neuer Geasa, Den Richtlinien folgt dann eine kurze Liste mit typi-
schen Geasa.
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Ein Geas muf etwas sein, was alle magischen Fertigkeiten eines
Erwachten Charakters beeinflutt, und es sollte nicht eine bereits
bestehende Einschriankung sein.

Wenn das Geas eine spezielle Handlung ist, hdlt die Durchfih-
rung dieser Handlung sozusagen vierundzwanzig Stunden vor.
Das Geas gilt also fir die nachsten vierundewanzig Stunden als
erfiillt. Eine Handlung zu vermeiden kann ebenfalls ein Geas sein;
das Geas gilt dann vierundzwanzig Stunden lang als gebrochen,
sobald der Charakter die Handlung durchfithrt, Es muB sich bel
dieser Handlung um etwas Gebrduchliches handeln, also um et-
was, was im Leben des Charakters wirklich notwendig st — an-
dernfalls wéire das Geas keine Einschrinkung.

Ist das Geas eine Bedingung, die bei der Anwendung von Ma-
gie erfiillt sein mul bzw. nicht erfiillt sein darf (wie etwa, dal die
Sonne oder der Mond scheint, daB eine bestimmite Jahreszeit oder
ein kimperlicher Zustand gegeben ist usw.), 5o muf diese Bedin-
gung einen sinnvollen Bezug zu der Art der gewirkten Magie auf-
weisen. Solche Bedingungen sollten das Geas ungeféhr die Halfte
der Zeit brechen (wie es bei Bedingungen wie Tag oder Nacht der
Fall wdre).

Typlsche Geasa

Die folgenden Beispiele fiir Geasa sind typische Einschrinkungen,

mit denen ein Charakter einen Magieverlust ausgleichen kann.
Bedingungsgeas: Der Charakter benennt eine persénliche Be-

dingung fir seine Zauberei. Er muB, um einige Beispiele zu nen-

nen, astrale Wahrnehmung benutzen oder unverletzt sein, im
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Lotussitz sitzen oder betrunken sein, was auch immer. Hailt der
Charakter sich nicht an die Bedingung, bricht er das Geas.
Berelchsgeas: Der Zauberer benennt eine Umgebung, in der
seine Magie frei funktioniert (als Beispiele kénnen die Domdnen
von Maturgeistern dienen, 5. 184, SR3.010). Die meisten urba
nen Zauberkundigen entscheiden sich fir die Stadt. In einer and

deren Limgebung ist das Geas gebrochen.

Exklusivititsgeas (nur Adepten): Eine Adeptenkraft, die mi
diesem Geas eingeschrankt wird, kann nicht eingesetzt werden}
wenn der Charakter eine andere magische Handlung durchfiibn:
was auch den Einsatz anderer Adeptenkrifre beinhaltet. Setzt g
gerade eine andere Kraft ein. kann die exklusive Kraft nicht ki
viert werden; wihrend er die exklusive Kraft nutzt, kann ein Adepi
seine anderen Krafte nicht einsetzen.

Fastengeas: Sobald der Charakter eine andere Mahrung oda
Fliissighkeit zu sich nimmt als Wasser, ist sein Geas fiir die nachs
sten vierundzwanzig Stunden gebrochen.

Gestengeas: Um dieses Geas zu erfillen, muf der Zaubers
beim Wirken von Magie frei und sichtbar gestikulieren. Ist er gef
fesselt, tragt er Handschellen, ist er geldhmt oder verfligt er an
einem anderen Grund nicht dber die véllige Bewegungsfreihsi
von Handen und Armen, gilt das Geas als gebrochen. Tanzen ig8
eine besondere Form dieses Geas, das absolute Bewegungsfra—
heit der Beine und des ganzen Kirpers erfordert.

Inkantationsgeas: Der Charakter mull mit lauter Stimme spre
chen oder singen, um Magie zu wirken. Ist er geknebelt, hata
die Stimme veroren oder kann er aus sonstigen Griinden nich
klar und deutlich artikuliert sprechen, bricht er dieses Geas,
er Magie wirken mochte,

Schamanengeas: Der Zauberer beschrankt sich mit diesern Ges
auf die Anwendung der Magie, fir die ihm sein Totem Vortel
gewidhrt, Ein Hundeschamane kénnte zum Beispiel nur noch Wale
nehmungszauber sprechen und Feld- und Herdgeister beschws
ren. Jede andere Form von Magie briche das Geas. Nur Vollzsg
berer kinnen dieses Geas auf sich nehmen. Nicht erhéltlich &
dieses Geas fir Aspektschamanen, Michtschamanen, Pantheisis
und Schamanen mit Totemns, die keine Totemmaodifikatoren b
ben letwa Kojote),

Talismangeas: Zum Wirken von Magle muf der Charakter g
nen besonderen Gegenstand, genannt Tallsman, verwenden, D
kann ein beliebiger Gegenstand sein, einschlieBlich elnes Foks
oder Fetlsch, der durch wenigstens drel elndeutige Eigenschans
definiert ist, wie dies zum Belspiel bel einem “Kristall, der in g
Siibermedaillon eingearbeitet ist, das an einer Goldkette hing?
der Fall wire.

Halt oder tragt der Charakter den Talisman nicht, bricht er o
Geas. Geht der Talisman verloren, wird er gestohlen oder 28
stirt, so mul der Zauberer ihn sich zurlickholen oder einen nes
besorgen, der dem Criginal dhnlich ist. Wihlt sich ein Zaubes:
einen nichtmaglschen Gegenstand zum Talisman, muf er ihn dud
einen Gegenstand der glelchen Art ersetzen und auf die glek
Weise an sich binden wie einen Fetlsch (slehe 5. 180, SR3.0i1
Wahit sich der Zauberer einen Fokus zum Tallsman, kann e
gegebenenfalls durch einen Folkus derselben Art und Stufe e
zeen undl an sich binden.

Zeitgeas: Der Zauberer bestimmt, daf seine Magle nur 20
ner bestimmten Zeit funktioniert. Versucht er, selne Magie
ner anderen Zeit einzusetzen, ist das Geas gebrochen. Bel
Leit kidnnte es sich um Tag wie Macht oder um eine bestim
|ahreszeit handeln (in der restlichen Zeit wdre jeder Zaubervers)
ein Bruch des Geas). Schamanen, deren Vor- oder Nachteile an g
bestimmte Zeit gebunden sind, kdnnen dieses Geas nicht wahien

WIE MAN EIN GEAS ERHALT
Wann immer ein Charakter einen Magiepunkt verliert, muf ersk
entscheiden, ob er ein Geas wihlt oder nicht. Entscheidet er i
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gegen ein Geas, kann er den jeweiligen Magieverlust nicht zu
ginem spiteren Zeitpunkt mit einem Geas ausgleichen. Verliert er
s ndchste Mal einen Magiepunkt, entscheidet er sich wieder,
aber pur In Hinsicht auf den neuerlichen Verlust,

Ble maximale Anzahl von Geasa, die ein Charakter auf sich neh-
men kann, entspricht seinem unverstarkten Willenskraftattribut,
doch wirel die Magiestufe durch einen Magieverlust auf O oder
darunter gesenkt, verliert der Charakter sofort seine gesamte
maglsche Begabung — kein Geas kann den armen Tropf jetzt noch
retten.

Ceasy beeinflussen nur den Einsatz von maglschen Fertigheiten,

WIE MAN EIN GEAS BEFOLGT

Wenn ¢in Charakter ein Geas einhalt, wirkt er Magie, als umfasse
sein Magieattribut noch immer den verlorenen Punkt, der durch
gas Geas ausgeglichen wird. Hat er mehrere Geasa, mub er sie
alle cinhalten, um Magie so zu wirken, als besifie er noch die
miftels der Ceasa ausgeglichenen Magiepunkie.

fin Charakter. der nur eines seiner Geasa bricht, kann zwar noch
Immer Magie wirken, doch seine Magiestufe sinkt um die Sum-
me dieser selbstauferiegten Beschrankungen. Darliber hinaus muB
der Charakter die Mindestwiirfe aller Proben auf physische und
astrale magische Fertigkelten fiir jedes seiner Geasa um | erhd-
hen, wenn er auch nur ein einziges Geas bricht, Dieser Moclifika-
for spiegelt das geschwichte Selbstvertrauen wider, unter dem
Liuberer leiden, die Maglepunkte verlieren.

Proben fiir den Astralkampf, zum Askennen und fir dhnliche
Handlungen unterliegen nicht den Geasa, aber da elnige Geasa
nicht erfiillt werden kisnnen. wenn der Charakter astral pro|iziert,
kiinnen bestimmte Geasa den Einsatz von magischen Fertighelten
im Astralraum einschrianken.

Ceasa, die eine Bewegung erfordern (beispielswelse Inkantati-
ons- oder Gestengeasa), verbrauchen keine Handlung; die ent-
sprechenden Bewegungen sind Bestandteil der jewelligen magi-
achen Handlung, Der Splelleiter kann jedoch bei bestimmiten Ge-
&5 entscheiden, daf die Einhaltung des Geas zusdtzliche Zeit er-
Fordert.

Nur wenn ein Geas zugleich Bestimmung einer Magischen Grup-
pe ist, kann der Charakter durch den Bruch eines Geas gleichzei-
tig gegen eine Gruppenbestimmung verstofien,

fikki Ratboy (Magie 6) wird auf einem Run schwer zusam-
mengeschossen, so dal er fast nicht durchkommt, Obwohl
selne Kumpel das Einschuloch zusammenflicken, verllert Rikki
efnen Punke von seiner Magie. Rikki braucht nun eln Geas, um
nicht den Weg ins Tal der Magielosen anzutreten. Er entschei-
det sich filr Gesten. Spater [d6t er sich in elnem Augenblick
der Schwidche elne Datenbuchse implantieren. Peng! Unser
Rikkd hat nun elnen weiteren Punkt Magie verloren. Er ent-
scheldet sich filr ein weiteres Geas und wdhlt Bereich, Als
StraBenjunge beschlieft er. da er nur In einer Stadr ungehin-
dert zaubern kann.

Auf seinem ndchsten Shadowrun gerdt Rikkl in eln scheuB-
liches Feuergefecht in einemn dicht bewaldeten Park (Bereich
Wald) und bricht sich den rechten Arm. Nicht nur der Arm,
soncern auch beide Geasa sind nun gebrochen: Rikkl ist au-
Berhalb seines Bereiches, und er kann ganz sicher nicht mehr
frel gestikulleren. Seine Magie sinkt um zwel Punkte auf 4,
und alle seine magischen Proben unterfiegen nun einer Er-
schwernis von +2. Selbst wenn er es aus diesem SchelBpark
zurilek aufl die StraBen schafft, ist sein Gestengeas noch Im-
mer gebrochen, bls thm der Arm wieder gut genug zusam-
mengeflickt wird, um frei damit herumzuwedeln - die zwel
Magiepunkte bieiben bis dahin fiir Rikki so; usagen unerreich-
bar fum bel der Metapher zu bleiben).

Es ist zwar durchaus méglich, ein Geas loszuwerden, doch auch
sehr schwierig. Einer der Vortelle der Initiation ist die Moglich-
keit, ein Geas zu verlieren, indem man den verlorenen Magie-
punkt, der bislang mit dem Ceas ausgeglichen wurde, durch den
neuen Magiepunkt ersetzt (slehe [Initlation, 5. 57).

Eine andere Methode, ein Geas loszuwerden, ist die explizite
Entscheidung, diese Beschrinkung nicht ldnger zu befolgen. Be-
sitzt ein Charakter mehrere Geasa, muB er sle alle gemeinsam
aufgeben. Gibt eln Charakter selne Geasa auf, kann er von nun an
Magie nicht mehr so wirken, als besdte er noch die Magiepunkte,
die er bislang mit den Geasa ausgeglichen hat; die verlorene Magie
ist wirklich verschwunden, und der Charakter kann von nun an nie
wieder ein Geas auf sich nehmen oder sich einer Initiation unter-
ziechen. Diese Entscheidung fihrt einen Charakter aufl den Pfad
zum ausgebrannten Magier (siehe 5. 30).

ADEPTEN LUND GEASA
Die folgenden Regeln verwenden Sie fir Adeptencharakrere:

Verliert ein Adept einen Maglepunkt, erlegt der Spielleiter sei-
nen Kriften (im Wert von einem Punkt) ein Geas auf. Dadurch
wird der Magieverlust ausgeglichen, undl der Adept kann die ent-
sprechenden Krifte weiter einsetzen, solange er clas Geas einhdlt.

Er kann eine Kraft auch frelwlllig einem Geas unterwerfen, und
zwar wenn er sie kauft, Jede Krait kann nur einem Ceas unterlie-
gen, doch ein Geas kann auf mehrere Krifte angewendet werden.

Eine Adeptenkraft, die durch ein relwllliges Geas eingeschrankt
wird, kostet nur 75 Prozent der normalen Magiekosten (runden
Sle auf den nachsten Viertelpunkt auf), bel Mindestkosten von 0,25
Magiepunkten. Ein Adept, der die Kraft der Astralen Wahrneh-
mung {normalerweise 2 Maglepunkte] mit einem Geas erwirbt,
wiirde beispielsweise nur 1,5 Maglepunkte (2 x 0,75 = 1,5) zah-
len. Wenn die Kraft in Stufen erworben wird, wird die Kostenre-
duzienung auf die Gesamtkosten der Kraft angewandt. Wenn ein
Adept die Korperbeherrschungskraft auf Stufe 3 erwirbt, wiirde
ernur 1,25 Magiepunkbe zahlen (0.5x3 = 1.5: 1,.5x0,75 = 1,125,
aufgerundet auf 1,25).

Spielleiter soliten die Auswirkungen eines Geas auf eine be-
stimmite Kraft genau Oberdenken, ehe sie das Geas zum Gebrauch
zulassen. Wenn das Geas nach Meinung des Spielleiters die An-
wendung einer Kraft nicht in Irgendeiner Weise einschrinkt, soll-
te er den Spieler auffordern, ein anderes Geas zu withlen.

Solange der Adept den Bedingungen des Geas folgt, kann er
seine Kraft normal einsetzen, Wird das Geas jedoch gebrochen,
hisrt die Kraft vwillig auf zu wirken, bis die Bedingungen des Geas
wieder erfiillt sind. Falls der Adept im obigen Beisplel etwa als
Zeitgeas gewdhit hitte, daf seine astrale Wahrnehmung nur bel
Macht wirkt, wiirde die Kraft bel Tag (berhaupt nicht funktionie-
ren und normal wirken, sobald die Sonne untergegangen ist. Der
Bruch eines Geas bedeutet nicht automatisch den Bruch aller Ge-
asa des Adepten, wie dies bei Zauberern ja der Fall wire. Adep-
tengeasa wirken sich nur auf die Kraft bzw. Krifte aus, fiir die sie
gewadhlt wurden. Das bedeutet natirlich, da8 wenn ein einzelnes
Geas fiir mehrere Krifte gewdhit wurde, alle diese Krifte dem Adep-
ten nicht mehr zur Verfligung stehen, wenn er dieses Geas bricht.

Im Zuge eines Initlationsritus kann ein Adept ein unfreiwilliges
Geas fallenlassen (slehe Inftiation, 5. 57), aber auch dadurch, dag
er die Bedingungen des Geas einfach nicht mehr beachtet. Doch
ein auf diese Weise verlorenes Geas hdtte zur Folge, dai der Cha-
rakter die Kraft bzw, Krifte, die mit diesem Geas verknupft sind,
nicht mehr einsetzen kann = die verlorene Magie ist ein filr alle-
mal futsch. AuBerdem kann sich der Charakter von diesemn Zeit-
punkt an keiner Initiatien mehr unterziehen und auch nie wieder
ein Geas auf sich nehmen, er befindet sich also auch auf dem Weg
des ausgebrannten Zauberers (5. 30).

Freiwillige Geasa kinnen nicht fallengelassen werden.
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n diesem Kapitel wird die Rituelle Hexerei vorgestellt, eine neue Anwendungsmog-
lichkelt der Hexerel, die es mehreren Zauberern ermdglicht, gemeinsam einen Zau-
ber zu wirken. Es enthilt ferner die Regeln fiir die Fertigheit Verzaubern, mit der
Magiebegabte magische Stoffe und Foki herstellen kénnen (siehe auch unter Erwach-
te Fertigheiten, 5. 30 des Kapitels Der Erwachte Charakter), wie auch eine Beschreibung
zum Entwurf neuer Zauberspriiche, einem Prozef, der den Charakteren ermbglicht, ihre
magischen Wissensfertigkeiten zur Erschaffung neuer Zauberspriiche einzusetzen.

RITUELLE HEXEREI

Rituelle Hexerel ist eine Form der Spruchzauberei, bei der mehrere Zauberer ihre Fertig-
kelten und ihre Macht vereinen, um gemeinsam einen Zauber zu wirken. Rituelle Zau-
ber werden allmahlich aufgebaut, ein Vorgang, der sich (ber Stunden hinziehen kann,
aber den Vorteil hat, auch Ziele beeinflussen zu kénnen, die sich nicht in Sichtweite

befinden.

VORBEREITUNG
Auker elementaren Manipulationszaubern kénnen alle Zauber mit Ritueller Hexerel ge-
wirkt werden. Ein solches Ritual ist eine einzige exklusive Handlung.

Um Rituelle Hexerei durchzufithren, miissen alle Mitglieder des Ritualteams den ent-
sprechenden Zauber mit der gewiinschten Kraft kennen und der gleichen magischen
Tradition angehtren; allerdings konnen Schamanen mit unterschiedlichen Totems durch-
aus ein Ritualteam bilden. Die Hiichstzahl an Mitgliedern in einem solchen Team ent-
spricht der niedrigsten in der Runde vorhandenen Fertigkeitsstufe In Hexerei. Ein Zau-
berer mit Fertigkeitsstufe 4 kann beispielswelse nur mit bis zu drei weiteren Lauberern
ein Team bilden.

Schamanen fithren Rituelle Hexerei in Medizinhiitten, Magier in Hermetischen Krei-
sen aus. Fiir belde Ritualstitten gilt, daB ihre Stufe nicht kleiner sein darf als der zu
wirkende Zauber.

Zur Durchfihrung Ritueller Hexerei werden verschiedene Materialien bendtigt, zum
Beisplel Kerzen, Weihrauch, Krauter, Mineralien und dhnliches, und diese miissen von
den Charakteren auch bezahlt werden. Die Kosten entnehmen Sie der Tabelle Magische
Ausriistung auf 5. 183. Jedoch entscheiden die Spieler, um welche Materialien es sich
bel den verwendeten Gegenstinden genau handelt. Ungeachtet des Ausgangs der Ri-
tuellen Hexerel werden die Materialien verbraucht.
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Besonderheiten der Rituellen Hexerel
‘Wie bei allen anderen magischen Fertigkeiten hinterlaft auch Ri-
tuelle Hexerei eine astrale Signatur, sowehl bel dem Ziel als auch
an dem Ort, wo das Ritual durchgefiihrt wurde, Da der Zauber
eine Gruppenarbeit war, ist auch der magische Abdruck der des
gesamten Teams, nicht der eines einzelnen Teammitgliedes, Um
die astrale Signatur eines einzelnen Teammitgliedes zu erkennen,
muf ein Charakter eine Askennenprobe ablegen. Die Anzahl der
bené&tigten Erfolge errechnet sich, indem man zu der halben Zahl
der Teammitglieder (es wird aufgerundet) die Zahl 5 addiert.
Metamagische Techniken (siche [nittation und Metamagie, 5.
57) kénnen bei der Rituellen Hexerel ebenfalls eingesetzt wer-
den. Um das Ziel zu schiitzen, kénnen Abschirmung und Splege-
lung eingesetzt werden, aber ein reflektierter Zauber trifft das
gesamte Ritualteam. Zentrierung kann von den einzelnen Team-
mitgliedern verwendet werden, um dem Entzug zu widerstehen,
doch nur der Ritualleiter kann durch Zentriertung zusdtzliche Er-
folge erzielen. Rituelle Zauber kénnen auch Intensiviert werden;
Fir die Karmakosten kommt der Ritualleiter auf,

DAS RITUALTEAM

Zu Beginn des Rituals legen die betelligten Zauberer ihre Hexe-
reiwiirfel zusammen und bilden so den Ritualpool. Da das ganze
Ritual als eine Handlung zihlt, wird dieser Pool nicht aufgefrischt.
Auch ein einzelner Zauberer kann Rituelle Hexerei durchfiihren,
sein Ritualpool entspricht dann seiner Fertigkeitsstufe in Hexerei
toder seiner Spezialisierung in Ritueller Hexerei).

Sobald das Ritual beginnt, werden alle Zauberer magisch mit-
einander verbunden. Jedes Teammitglied muB astrale Wahrneh-
mung einsetzen, folglich Ist das gesamte Team fir die Dauer des
Rituals im Astralraum aktiv, d. h. vom Astralraum aus beeinflui-
bar.

Da ein Rlitualzauber als eine einzige exklusive Handlung gilt,
kinnen Ritualmitglieder ihre Hexereiwiirfel wihrend des Rituals
filr keine anderen Aktionen einsetzen, ohne sich aus dem Ritual
zurlickzuziehen. Wenn sich ein Mitglied aus dem Team zurdick-
zieht, verringern Sie die verbleibenden Wiirfel im Ritualpool um
<lie Fertigkeitsstufe des Charakters in Hexerei. Sollte der Pool da-
el erschopft werden, bricht der Zauber ab, und alle Teammitglie-
cler, einschlleBlich derjenigen, die sich aus dem Team zurilickge-
zogen haben, miissen eine Widerstandsprobe gegen Entzug wir-
feln.

Fokus: Ein Fokus stellt seine Zusatzwiirfel fr das Wirken des
Zaubers nur einmal zur Verfiigung, also addiert ein Fokus der 5tu-
fe 3 drei Wiirfel fiir das gesamte Ritual, nicht fir jede elnzelne
Phase.

Gelster: Die Kraft Hilfshexerei kann fiir das gesamte Ritual von
nicht mehr als einem Elementar eingesetzt werden (slehe Hilfs-
hexerei, 5. 187, SR3.01D), doch es spielt keine Rolle, welchem
Tearnmitglied der Geist gehért. Die Wirfel der Kraft Hilfshexerel
werden zu dem Ritualpool addiert.

Der Ritualleiter
Eines der Teammitglieder wird zum Ritualleiter ernannt. Fir alle
Proben des Zaubers gelten nur seine Modifikatoren, sein Zauber-
pool und sein Karmapool. Die Pools werden nicht vor dem Ende
«les Rituals aufgefrischt.

Totemmodifikatoren: Nur die Totemmodifikatoren des Ritual-
leiters werden angerechnet, nicht die des Totems der Medizin-
hitte oder der anderen Schamanen im Team.

Der Ritualspdaher
Ein Tearmmitglied wird als Spdher eingesetzt, Der Spaher dient
«ermn Ritualteamn als astrales Auge. Er beobachtet das Ziel, sei es
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nun zurm Herstellen der magischen Verbindung cder zum Lenken
des Zaubers (bel Zaubern, die eine Sichtlinie zum Liel erfordern),
sobald er gewirkt wurde. Der Spidher steuert keine Wirfel zum
Ritualpool bel, doch er mufl den Zauber kennen und auch eine
Widerstandsprobe gegen Entzug wiirfeln. Nach Beginn des Ritu-
als kénnen Spidher astral projizieren, ohne sich dadurch aus dem
Ritual ruriickzuziehen.

Der Spdher mub im Astralraum bleiben und das Ziel im Auge
behalten, bis die Sendung beendet ist. Dauert die rituelle Sen-
dung linger, als der Spaher projizieren kann, scheitert das Ritual, i

Gelster: Celster kénnen nicht als Spaher eingesetzt werden.
Eine Ausnahme bilden Freie Geister und Verbiindete (siche 5. 113,
107), die Gber die Fertigheit Hexerei verfiigen.

DURCHFUIHRUNG DES RITUALS
Die folgenden Schritte fassen die Sequenz eines magischen Ritu-
als kurz zusammen. Es folgen dann ndhere Ausfiihrungen zu den
einzelnen Phasen.
1. Beginn des Rituals
Die Herstellung der magischen Verbindung
Die Sendung
Die Hexereiprobe
Die Spruchwiderstandsprobe
Die Wirkungsbestimmung
Der Entzugswiderstand

b BLSARLE l

BEGINN DES RITUALS

Bevor das Ritualteam den Zauber wirken kann, muf es die ent-
sprechenden Vorbereitungen treffen: es mub sich fir elnen Zau-
berspruch und eine Kraft entschelden, die einzelnen Mitglieder
des Ritualteams auswihlen, elnen Ritualleiter und gegebenenfalls |
einen Spdher ernennen, die notwendigen Materialien beschaffen
und den Hermetischen Krels bzw. die Medizinhiitte vorbereiten.
Sobald alle Vorkehrungen getroffen wurden, mu@ sich das Team
versammeln und die Zeremoenle durchflhren, mit der es seine
Hexereiwirfel zu einem Ritualpool vereint. Sollte ein Teammit- -
glied einen Zauber, Spruchabwehr oder eine Abschirmung auf-
rechterhalten, I4Bt es diese fallen. Der Spiher projiziert seinen
Astrallelb in den Astralraum, und das Ritualteam beginnt mit s&i-
ner Arbeit.

DAS HERSTELLEN DER MAGISCHEN VERBINDUNG

Wenn der Teamleiter das Ziel des Zaubers gemal den Regeln fir
Spruchzauberei (5. 181, SR3.01D) sehen kann, wird die Verbin-
dung zum Ziel automatisch hergestellt.

Der Spdher kdnnte das Ziel auch im Astralraum ausfindig ma-
chen. Da das Team als eine im Astralraum prasente magische Ein-
heit im Zustand astraler Wahrnehmung gilt, kann es den Zaubes
gegen alle physischen und astralen Ziele richten, die der Spaher
sehen kann; aber ein solcher Spdher kénnte auch eine andere Per-
son oder ein anderes Wesen bis zu dem Ziel verfolgen. Hierbel
kénnte es sich um einen Partner handeln, der zu einem Treffen mit =
dem Zief geht, oder um einen Ceist, der die Kraft Suche einsetzt.  ©

Das Ritualteamn mul warten, bis das Ziel gefunden wurde.

Astralkampf: Wenn der Spidher durch Astralkampf angegriffen
wird, kann er sich zwar im astralen Nahkampf wehren; da er je-
doch keinerlel Zugriff auf seine Hexereiwiirfel hat, kann er keine
Zauber wirken und keine anderen magischen Fertigheiten einseat-
zen, einschlieBlich Spruchabwenhr. (Viele Spaher sorgen fir zusitz:
lichen Schutz, indem sie sich von einem Geist oder einem ande-
ren Zauberer begleiten lassen, der nicht dem Ritualteam ang&'.l
hart.) Wird der Spdher getitet oder veriert er das Liel, bricht das
Ritual aly und aile Teammitglieder missen eine Widerstandspro-
be gegen Entzug wilrfeln,
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Die stoffliche Verbindung

Wenn das Ziel nicht in Sichtweite ist
oder nicht im Astralraum beobachtet
wird, muft sich das Team unter Verwen-
dung einer stoffiichen Verbindung auf
das Ziel einstimmen und eine Verbin-
dung herstellen. Ist das Ziel ein leben-
des Wesen, leistet eine Gewebeprobe
mit dem DNA-Muster des Ziels hervor-
ragende Dienste. Handelt es sich bei
dem Ziel um ein lebloses Objekrt,
braucht das Team ein integrales Element
des Gegenstandes. Man kann mittels
eines Mauersteins eine Verbindung zu
einem Gebdude herstellen, nicht aber
zu einem Gemdlde, das im Inneren des
Gebaudes hangt.

Der Leiter teilt fiir die Verbindungsprobe Wilrfel aus dem Ritu-
alpool ein. Der Mindestwurf hdangt davon ab, wie genau das Teamn
den Aufenthaltsort des Zieles bestimmen kann (siehe die Stoffli-
che Verbindungsproben),

Zum Herstellen der Verbindung bendtigt das Team eine Anzahl
von Stunden gleich der Kraftstufe des Zaubers, Um zu bestim-
men, wieviel Zeit das Herstellen der Verbindung tatsdchlich be-
nitigt, tellen Sie diesen Grundzeltraum durch die Anzahl der Er-
folge, die das Team bei der Verbindungsprobe erzlelt. Erzielt das
Team keinen Erfolg, scheitert das Ritual und die Teammitglieder
milssen eine Widerstandsprobe gegen Entzug ablegen.

DIE SENDUNG

In diesern Stadium wird die Macht des Zaubers aufgebaut und
auf das Ziel gelenkt. Der Lelter zleht Wiirfel aus dem Ritualpool
ab und teilt sie der Sendungsprobe zu, Den Mindestwurf fir die
Sendungsprobe entnehmen Sle der Sendungstabelle.

Der Zeitraum in Stunden, den die Sendung in Anspruch nimmt,
entspricht der Kraft des Spruches, geteilt durch die Zahl der er-
tleften Erfolge. Erzielt das Team gar keinen Erfolg, scheitert das
Ritual und die Teammitglleder wirfeln Thren Widerstand gegen
den Entzug aus.

Die Entdeckung einer Sendung

Iu Beginn der Sendung wiirfelt das Ziel eine Wahrnehmungspro-

be gegen einen Mindestwurf von 10 (8, wenn das Ziel magisch

begabt ist). Bel einem einzelnen Erfolg bemerkt das Ziel bereits

die Sendung; es splrt dieses “kribbelnde” Gefiihl drohender Ge-

fahr. Ein Zauberer oder ein anderer Charakter, der bereits einmal

das Zlel einer magischen Sendung war, erkennt dieses Gefihl als

Sendung. Ziele, die zur Astralen Wahrnehmung fahig sind und

die Sendung bemerken, kénnen die Sendung askennen, um mehr

iber den Zauber und seine Kraft in Erfahrung zu bringen.
Wahrend der Sendung kann jeder Beobachter im

Astralraurn sehen, wie sich um das Ziel das Mana

aifbaut, Der Beobachter legt hierzu eine Probe auf

astrale Wahrnehmung ab. Der Mindestwurf betragt

ein Beobachter die Sendung bemerkt,
kann die Sendung mit Hilfe astraler
Wahrnehmung als eine Art Faden ma-
gischer Energie im Astralraum erkannt
werden, der das Ritualteam mit dem
Ziel verbindet. Um der Verbinduns zum
Ritualteam zu folgen, verwendet der
Charakter die Regeln flir Astrales Spu-
renlesen (S, 176, SR3.0100,

Sobald der Zaubernde oder das Team
aufgesplrt wurde, kann er oder es im
Astralraum angegriffen werden. oder
wenn Lelt und Entfernung es erlauben,
kann auch ein kérperlicher Angriff ein-
geleitet werden. Die Medizinhitte oder
der Hermetlsche Kreis gilt im Astral-
raum als Barriere.

Astralkampf: Die Mitglieder des Ritualteams kénnen sich im
Astralraum entsprechend den Nahkampfregeln verteidigen; ih-
nen stent jedoch weder astrale Projektion noch der Einsatz ande-
rer magischer Fertigheiten offen. Stirbt ein Teammitglied oder
verliert es das Bewultsein, ziehen Sie eine Anzahl von Wiirfeln
gleich seiner Fertigkeit in Hexerel aus dem Ritualpool. Wird der
Pool dadurch erschipft oder verliert ausgerechnet der Leiter das
Bewubtsein, gilt das Ritual als gescheitert und die verbleibenden
Mitglieder wiirfeln eine Widerstandsprobe gegen Entzug.

Um sich und das restliche Team zu verteidigen, kann sich jedes
Teammiiglied (aufer dem Ritualleiter) mittels einer exklusiven
Komplexen Handlung von dem Ritual zuriickziehen. Seine Hexe-
reiwiirfel werden dadurch dem Ritualpool entzogen. Sollte sich
der Pool dadurch erschépfen, gilt das Ritual als gescheitert. Team-
mitglieder, die sich von dem Ritual zuriickziehen, miissen sofort
eine Entzugswiderstandsprobe ablegen (siehe Der Entzugswider-
stand, weiter unten), dirfen fir diese Probe aber weder Wiirfel
aus dem Ritualpool noch eigene Hexereiwiirfel heranziehen. Sie
diirfen jedoch ihren eigenen Zauberpool, Totermmmaodifikatoren und
50 weiter einsetzen.

DIE HEXEREIPROBE
Am Ende der Sendung entfaltet der Zauber seine Wirkung.
Legen Sie eine Hexereiprobe ab. Der Leiter entnimmt dem Ri-
tualpool nach eigenem Ermessen eine bestimmte Anzahl von
Wiirfeln. Da die Verbindung zum Ziel zu diesem Zeltpunkt bereits
besteht, kommen bel dieser Probe bis aul wenige Ausnahmen
lkeine weiteren Modifikatoren zum Tragen. Sollte der Ritualleiter
jedoch won Verletzungsmodifikatoren betroffen sein, so gelten
diese, Ferner sind Modifikatoren aufgrund seines Totems, Loa-
Schutzpatrons oder Elfenpfades zu beachten.
Flaichenzauber: Der Grundradius von Flichenzaubern ist gleich
der Magiestufe des Teamieiters. Der Teamieiter kann den Radius
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10, abzliglich der Kraft des Zaubers, zuziiglich der Lielort Mindestwurf
Stunclenzahl, welche die Sendung noch dauert. Mur Stadt oder Kreis beka;mt 3 5

ein Erfalg Ist nétig, um die Sendung zu erkennen. Staat, PTO‘W“; adgr Buruiesland bekannt 7

Der Becbachter kann nun eine astrale \Wahrneh- Kontinent bekannt 9
mungsprobe wirfeln, um mehr ber den rituellen h”&mh’am mkﬂ!‘m ] ! 11
Lauber und seine Kraft zu erfahren (siche Asfrale

Watrmefimung, 5. 171, SR3.010). 5

Dle Sendung zuriickverfolgen + Buﬂwegﬂ

Es ist moglich. eine einmal entdeckte Sendung zu
fhrem Ursprung zu verfolgen. Sobald das Ziel oder
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vergrbfern oder verkleinern, indem er entsprechend den Regeln
fiir flichenwirksame Zauber (5. 181, SR3.01D) Wiirfel aus dem
Ritualpool zuriickhilt. Fldchenwirksame Zauber beeinflussen nur
danmn weitere Ziele innerhalb des Radius, wenn sie sich im Sicht-
feld des Spidhers oder des Teamlelters befinden.

DIE SPRUCHWIDERSTANDSIMROBE

Das Ziel legt nun eine gewdhnliche Spruchwiderstandsprobe ab.
Verbiindete des Zieles kéinnen diese durch Spruchabwehrwdiirfel
unterstiitzen (5. 183, SR3.010), vorausgesetzt, sie sind sich der
Sendung bewufit, bevor sie beendet Ist.

DIE WIRKUNGSBESTIMMUNG
Die Nettoerfolge nach der Spruchwiderstandsprobe bestimmen
die Wirkung des Zaubers. Die genaue Wirkung eines Zaubers ent-
nehmen Sie den einzelnen Zauberbeschreibungen.
Wahrnehmungszauber: Wahrnehmungszauber, die mit Rituel-
ler Hexerei gewirkt werden, erweltern ihre Reichweite bis zu dem
Ziel des Rituals. Der rituell gewirkte Zauber “Individuum aufspil-
ren’’ wiirde beispielsweise das entsprechende Individuum auf der
ganzen Welt aufspiiren. Eln ritueller Hellsichtzauber, der mit einer
stofflichen Verbindung in Form des Teiles eines Gebdudes gewirkt
wird, wiirde es dem Ritualteamn erméglichen, jede Stelle inner-
halb des Hauses anzusehen, als sel es kirperlich anwesend, und
so weiter. Gelangt das Ziel in den Genul der Vorteile eines Wahr-
nehmungszaubers, so entfaltet der Zauber seine normale Reich-
weite. Ein ritueller "Feinde erkennen”, der einen Verbiindeten vor
Feinden warnen soll, bietet folglich die normale Reichweite von
iMagie x Kraft) Metern — es gilt die Magiestufe des Ritualleiters.
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DER ENTZUGSWIDERSTAND
Das Ritualteam widersetzt sich dem Entzug direkt nach der Hex
reiprabe, und zwar jedes Mitglied des Teams so, als hatte e dé
Zauber selbst gewirkt. Der Leiter verteilt die verbleibenden Wis
fel aus dem Rltualpool an die Teammitglieder, um ihnen bl
Entzug unter die Arme zu greifen. Einzelne Mitglieder kinoss
auch fhren persdnlichen Zauberpool einsetzen, um sich geges
den Entzug zur Wehr zu setzen (aulier dem Leiter, sollte er seingl
berelts Im Verlauf des Rituals eingesetzt haben).

Falls ein Teammitglied noch Extrawiirfel durch die Verwendug
von Foki erhilt, die es nicht fior das Ritual eingesetzt hat, ki
diese gegebenenfalls bei der Entzugswiderstandsprobe einsefs
Schamanen. Houngans und Wanderer auf den Elfenpfaden bis
nen ebenfalls entsprechende Vorteile nutzen, die ihnen ihrels
temns, Loa-Schutzpatrone oder Plade méglicherweise flr denig
ellen Zauber gewidhren.

E e e
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DAS AUFRECHTERHALTEN RITUELLER HEXEREI
MUB cler rituelle Zauber aufrechterhalten werden, kann das it
alteam noch vorhandene Wiirfel aus dem Ritualpool dafir v
wengden. Die Anzahl der Stunden, die ein ritueller Zauber auftedt
erhalten werden kann, wird durch das Magieattribut des Lel
multipliziert mit der Anzahl der fiir diesen Zweck eingetels
Wirfel angegeben. Ein auf diese Weise aufrechterhalbener 1s
ber erfordert keine zusitzlichen Anstrengungen des Ritualtein
der Zauber wird durch das Ritual aufrechterhalten. Falls nitig,
der Lelter den Zauber weiter lenken. '
Magier kéinnen auch Elementare mit der Aufrechterhaltung
Zaubers beauftragen (slehe Dienste von Elementaren, 5. 18
5R3.01D).
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Der Zauber ist nun vollstdndig, und die Schamanen missen
nun dem Entzug widerstehen, Gefiihle beherrschen hat einen
Entzug veon + 1M, also missen alle Schamanen mit ihrer Wil-
lenskraft eine Widerstandsprobe gegen einen Entzug von 3M
wilrfeln. Da kelne der Maglestufen der Schamanen unterhalb
der Kraft des Zaubers llegf, verursacht der Entzug nur Geisti-
gen Schaden. Der Ritualleiter beschilieit, fiir die Entzugspro-
ben keine Wirfel aus dem Ritualpool heranzuziehen, Einer
der Schamanen folgt Waschbdr und erhilt daher zwei zusitz-

Die im Ritualteam vereinigten Zauberer kinnen den Zauber auch
selbst aufrechterhalten, indem sie einfach als Team wvereint blei-
ben und sich gemeinsam auf den Zauber konzentrieren. Dadurch
bleibt jedoch ein astraler Pfad erhalten, der zu dem Team zuriick-
fihrt (slehe Die Sendung zurlckverfolgen, 5. 37). Teammitglie-
der, die auf diese Welse einen rituellen Zauber aufrechterhalten,
mitssen sich nicht unbedingt weiter am gleichen Ort aufhalten,
aber sie kinnen nicht anderen magischen Aktivitdten nachgehen,
solange der Zauber aufrechterhalten wird. LiBt eines der Team-

mitglieder den Zauber fallen, endet seine Wirkung,

Vier Schamanen treffen sich, um den Zauber Gefiihle be-
herrschen rituell zu sprechen. Ziel ist ein Konzernexec, der
ein unberihrees Stilck Land verseuchen will, um dort eine
Konzernanlage zu errichten. Alle Schamanen haben die Fer-
Hgheit Hexerei auf 5. Sle haben auch einige Haare von dem
Exec, die lhnen als stoffliche Verbindung dienen sollen.

Nachdem sie ein kieines Feuer entfacht haben, setzen sie
sich in einen Kreis und beginnen mit dem Ritual, Sie vereinen
ihre Hexereiwiirfel zu einem Ritualpool, der Insgesamt aus
20 Wiirfeln besreht. Dem Ritualieiter steht dariiber hinaus sein
Zauberpool mit filnf Wiirfeln zur Verfilgung. Der Lefter nennt
den Zauber: Gefiihle beherrschen mit Kraft 5. Sle wissen, daB
sich ihr Ziel irgendwo in der Stadt aufhdlt, also tellt der Lefter
um Herstellen der Verbindung vier Wirfel aus dem Ritual-
pool und einen Wiirfel aus seinem Zauberpoo! ein. Der Min-
destwurf fiir die Probe ist 5. Der Leiter erzielt zwel Erfolge,
also bendtigt das Team zum Herstellen der Verbindung zwei-
einhalb Stunden (Kraft 5, geteilt durch 2 Erfoige).

Nun beginnt die Sendung. Das Ziel des Zaubers ist elne
Person, der Mindestwurf betrdgt also 6. Fir die Sendungs-
prabe nimmt der Leiter sechs Wiirfel aus dem Ritvalpool und
erzielt dabei nur einen Erfolg. Die Sendung nimmt fiinf Stun-
den in Anspruch (Kraft 5, geteilt durch | Erfolg).

Der Spielleiter legt eine verdeckte Wahrnehmungsprobe fir
das Ziel ab, Zu diesern Zweck wiirfelt er mit vier Wiirfeln {der

liche Wiirfel.

Der Rituallelter verwender die dbrigen finf Wiirfel aus dem
Ritvalpool zum Aufrechterhalten des Zaubers, Der Zauber er-
hélt dadurch eine Dauer von (5 mal die Magiestufe des Lei-
ters, in diesem Fall 6} 30 Stunden, Wenn die Wirkung des
Zaubers endet, merkt der Exec, was er gefan hat, doch bis
dahin hat der Zeitplan des Bauprojektes erhebliche Verzdge-
rungen eritten. Dadurch konnten sich die Schamanen und
ihre Shadowrunner zusdtzliche Zeit erkaufen, um eine end-
glltige Lésung fiir ihr Problem zu finden.

RITUELLES AUFSPUREN
Mit Hilfe eines Rituals kénnen Charaktere nicht nur Zauber wir-
ken, sondern auch einfach ein Ziel ausfindig machen. Fir das Auf-
splrritual sind die gleichen Vorbereitungen wie bei der Rituellen
Hexerei erforderlich — es wird einfach kein Zauber gewirkt. Das
Aufsplrritual folgt den Schritten Beginn des Rituals, Das Herstel-
len der maglschen Verbindung und Der Entzugswiderstand.
Rituelles Aufspliren ist in der Regel effektiver als Rituelle Hexe-
rel, da mehr Wilrfel fiir das Herstellen der magischen Verbindung
elngeteilt werden kinnen. Wenn eine Verbindung hergestellt
wurde, erscheint ein Faden aus astraler Energie, der bis zu dem
Ziel zurlckverfolgt werden lann. Wenn das Team einen astralen
Spdher hat, folgt dieser der Verbindung gemdf den Regeln fir
Astrales Spurenlesen (5. 176, SR3.010), aulfer dalk er flir seins
Frobe auch Wirfel aus dem Ritualpos! verwenden kann. Sobald
das Ziel gefunden wurde, kann es von dem Team angegriffen

Hexe- Inteliigenz des Ziels) gegen die Kraft des Zaubers {5). Der werden, sofern es astral aktly Ist, Andernfalls kann der Spiher
=2 den Exec schafft kefnen Erfolg, er ahnt also nichts von seinem dem Team den physischen Aufenthaltsort des Zieles nennen, da-
1 Wir- Glisck, Der Spielleiter hélt es fir unwahrscheinlich, daf irgend- mit weltliche MaBnahmen eingeleitet werden kénnen.
 beim ein Erwachter Charakter den Exec bis zum Ende des Rituals Rituelles Aufsplren kann genau wie Rituelle Hexerei zuriick-
fnnen sehen wird {da er zu Hause jst und schldft], also wirfelt er verfolgt werden (siehe Die Entdeckung einer Sendung und Die
gegen keine weiteren Wahrnehmungsproben, Sendung zuriickverfolgen, 5. 37).
seinen Die Sendung ndhert sich ihrem Ende, und die Schamanen Am Ende des Aufspiirrituals legt jedes der Teammitglieder eine
sind belnahe acht Stunclen bej der Arbeit. Der Sonnenaufgang Widerstandsprobe gegen Entzug ab. Der Mindestwurf fir die Ent-
ndung rickt ndher, und es ist an der Zelt, den Zauber zu beenden., zugswiderstandsprobe entspricht dem halben Mindestwurf fir das
ann es Fiir dlie Hexerelprobe nimmt der Lefter finf von den zehn ver- Herstellen der magischen Verbindung (es wird abgerundet). Das
etzen. bifebenen Wilrfeln aus dem Rituaipool. AuBerdem nimmt er Entzugsniveau ist M. Genau wie bei Ritueller Hexerel kéinnen even-
n kon- die vier Wilrfel, die noch in seinem Zauberpool sind. Insge- tuell noch vorhandene Wiirfel aus dem Ritualpool fiir die Entzugs-
ire To- samt stehen ihm also neun Wirfel filr die Hexereiprobe zur widerstandsproben einzelner Teammitglieder eingeteilt werden,
o ritu- Verflgung. Da der Rituallefter ein Adlerschamane ist, erhdlt Bis der Spaher dem astralen Faden bis zu dem Ziel gefolgt Ist,
ef kelnen Totemvorted] fr das Wirken von Manipulationszau- mufl das Ritualteamn die rituelle Verbindung aufrechterhalten, was
bern. Der Mindestwurf filr den Zauber Gefiihle beherrschen eine exklusive Handlung ist. Wenn sich ein Teammitglied von dem
entspricht der Willenskraft des Zieles, in diesemn Fall 4. Bej Ritual zuriickzieht und der Ritualpool durch den Verlust seiner
15 Ritu- der Probe fallen finf Erfolge. Hexereiwiirfel erschapft wird, verschwindet der astrale Faden.
iir wer- Nun legt der Exec seine Spruchwiderstandsprobe ab. Er
ifrecht- wilrfelt mit seiner Willenskraft (4) gegen die Kraft des Zau- ~ VERZAUBERN
| siters, bers (5). Er erzielt nur einen einzigen Erfolg,. Gefiihle beherr- Verzaubern ist eine Fertigkeit. die von Erwachten Charakteren ein-
=teilten schen hat efnen Schwellenwert gleich der halben Willenskraft gesetzt wird, um magische Gegenstinde und Materialien herzu-
er Lau- des Zieles (in diesem Fall 2). Da der Zauber vier Nettoerfolge stellen. Fir die Fertigkeit Verzaubern gibt es wel Spezialisierun-
lteams; hat, ist er erfolgreich. Der Zauber erfiillt den Exec mit einem gen: Alchimie, welche die Liuterung magischer Materialien um-
g, kann Gefiihl tiefster Liebe zu der Natur. Er erwacht morgens nach fafit, und Artefaktherstellung, die Kunst der Herstellung von Foki,
einem anregenden Traurm und ruft auf der Stelle seine Partner Verzaubern ist eine Aktionsfertigkelt, die zu dem Attribut Wil-
ng des an, um thnen mitzuteilen, daB ihr Bauprojekt an einem ande- lenskraft gehart (5. 82, SR3.01D). Nur Erwachte kéinnen die Fer-
5. 187, ren Ort innerhalb der Stadigrenzen durchgefiihrt wird, auch tigkeit Verzaubern einsetzen; diese Charaktere werden in dem

wenn dadurch erhebliche Mehrkosten entstehien.

folgenden Kapitel Verzauberer genannt.
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Taliskrdmerei ist die komrespondierende Hintergrundfertigkelt
flr Verzauberer. Sle ist eine Wissensfertigkeit und umfafit die Ana-
lyse und die Herstellung magischer Materiallen und Fetische, und
ihr Einsatz steht sowohl Zauberern als auch weltlichen Charakte-
ren offen. Charaktere mit der Fertigkeit Taliskramerei werden In
diesem Kapitel Taliskrdmer genannt.

Anders als andere Formen der Magle verursacht Verzaubern
keinen Entzug. Der Verzauberer bringt die magische Energie all-
midhlich zur Manifestation und “verankert” sle sicher Im verzau-
berten Gegenstand. Die Belastungen, denen dieser Verzauberer
dabei ausgesetzt ist, verursachen keine negativen Begleiterschei-
nungen, allerdings erfordert diese Titigkeit eine Menge Karma,
Zeit und Geld. Diese Anforderungen sorgen dafir, daB das Ange-
bot an magischen Stoffen und Gegenstdnden auf dem Markt welt
unterhalb der Nachfrage bleibt. Verzaubern st eine Kunst, keine
Technik!

Verzauberungsprozefl: Um magische Glter (von einfachen
Fetischen Ober rituelle Materialien bis hin zu Foki) herzustellen,

milssen zundchst die notwendigen Rohmaterlalien gesammelt und
mit Hilfe der Taliskrimerei (siehe 5. 42) geliutert werden. Ge-
lduterte Materialien werden zur Herstellung von Fetischen und
rituellen Materialien verwendet, Mit Hilfe der Alchimie kéinnen
sie auch zur Erzeugung von magischen Stoffen namens Radikale
genutzt werden (siehe 5. 42). Diese Radikale werden zur Arte-
faktherstellung, das heift zur Erschaffung von Fokl und anderen
magischen Gegenstinden, genutzt (siehe 5. 42).

Bel jedem Arbeltsschritt wird zusdtzliches Mana in das Material
kanalisiert, so daff alchimistische Radikale mehr magische Ener-
gie enthalten als das gesammelte Rohmaterial, aus dem sie er-
schaffen sind. Je héher das magische Niveau in einem Stoff ist,
desto leichter kann das Material fir magische Zwecke verwendet
werden. Mit anderen Worten: Radikale oder Gegenstande, die
Radikale enthalten oder aus ihnen erschaffen wurden, sind leich-

ter zu verzaubern als elnfache gelauterte Materiallen,

VERZAUBERUNGSGERAT
Zur Verzauberung benbtigt man eine besondere Ausristung, die

unter den Oberbegriff “Werkzeug™ filit (5. 288, 583.01D). Ver-

zauberungsgerdt fndet man nur in Kisten- und Ladenform. Es

existiert kein Aquivalent zur Werkstatt, da alle Arbeitsschritte mit
speziellen Methoden von elner Person durchgefihrt werden mis-
sen — Verzaubern funktionlert nicht am FlieBband, Ein Verzaube-

rer, der ein spezlelles Objekt kreleren modchte, kinnte jedoch
durchaus eine bestimmte Werkstatt bendtigen, um diesen Ge-

genstand von Grund auf zu fertigen.

Eine Verzauberungskiste wird fir Taliskrdmerel und zum Sam-
meln von Rohstoffen fir die Verzauberung bendtige. Sle kann auch
zur Lauterung von Kriutern oder Mineralen benutzt werden, Sie

kostet 10.000 ¥ und paBt in einen groBen Rucksack oder Koffer.

Ein Verzauberungsladen wird zur Artefaktherstellung und flr
Alchimie bentitigt, flir die Analyse von Stoffen oder Gegenstin-
den und fiir die Liuterung von Metallerzen. Er kostet 100.000 ¥.
Die Gesamtausstattung pafit In elnen mittelgrofien Transporter,
doch um sie auch zu benutzen, bendtigt man Raum Fir die Auf-
stellung der Ausriistung (ca. 50m?). Das gilt besonders, wenn man
mit Metallen arbeitet oder Alchimie einsetzt, weil dazu Schmelz-
ofen und Schmieden betrleben werden milssen. Diese Arbelten
bendtigen auch Energle fir die Gerite und gréBeren Werkzeuge
wie elektrischen Strom, Erdgas, Helzdl oder reichhaltige Vorrdte
an Holz oder Kohle. Ein Laden kann natlirlich auch all das lelsten,
was eine Kiste bietet. Das Mieten eines Ladens kostet 100 ¥ pro

Tag, zuziiglich der Kosten fir die eingesetzten Materialien.

Um Rohstoffe ru sammeln oder Taliskrimérei zu betreiben, ist
die Ausrlistung alles, was man bendtigt. Machte sich ein Charak-
ter mit Alchimie oder Artefaktherstellung befassen, ergeben sich
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weitere Erfordernisse: Ein Schamane muB seine Arbeit in einer
Medizinhiitte betreiben, ein Magler bendtigt eine Hermetische
Verzauberungsbibliothek, um die Fertigkelt Verzaubern einzuset-
zen, Beides mit einer Stufe, die mindestens der Stufe der durch-
gefihrten magischen Operation entspricht.

Die Tabelle Magische Ausrdstung (5. 183) enthdlt die Preise fir
Verzauberungsgerdt und schidgt auch Prelse Rir Verzauberungs-
dienstleistungen vor.

TALISKRAMERE!
Taliskramerel bringt an sich nichts Magisches hervor. Sie befafit
sich mit dem Finden von Rohstoffen und der Fertigung von Fet-
schen und rtuellen Materialien. Fir die Taliskramerel mul efn
Charakter nicht magisch aktlv sein — alles, was ein Charakter be-
nitigt, sind Kenntnisse der PRanzenkunde, der Mineralogie und
der Jahrhundertealten Formeln fiir die Herstellung von Trinken,
Pulvern, Duftessenzen, Glicksbringern und dhnlichen Gegenstin:
den.

Zauberer finden es oftmals dann sehr wichiig, Rohstoffe selbs
zu sammeln, wenn sle einen Folkus von Grund auf herstellen.

Materialien Fir die Verzauberung: Die drel allgemeinen Ma
terialkategorien beim Verzaubern lauten: Krduter, Minerale und
Metalle.

Krdurer sind Planzen, Wurzeln. Bliten, Rinde. Holz. sogar Hu-
mus und Pilze.

Minerale umfassen Kristalle, Edel- und Halbedelsteine so
generell Gestelnsarten, wahrend

Metalle Erze von Eisen, Geold, Kupfer, Zinn, Aluminium und des
anderen reinen Metallen sind.

Materialien sammeln
Alle Proben fiir das Sammeln von Materlalien zum Zwecke des
Verzauberns knnen nicht nur mit der Fertigkeit Taliskramers
sondern auch mit der Spezialisierung namens Sammeiln durchges
fihrt werden (siehe Erwachte Fertigkeften, 5. 30].
Aufgrund des Rohstoffrausches im frithen 21. Jahrhundert ist g
rum Tell keine lelchte Aufgabe. ein Rohstoffvorkommen zu
den, bel dem der Verschmutzungsgrad noch nicht ein Aus
ermrelcht hat, unter dem die Magle sich entweder verfilichtigt oo
gefihrlich verzerrt hat. Die melsten lohnenden Flecken filr
Materialiensammeln llegen in den Erwachten Landstrichen o8
Native American Nations, und die einheimische Bevolkerung wi
sich gegen Leute zu wehren, die sich einschleichen, um
Erde die Essenz des Lebens zu entreiBen. Aus diesem Grund sin
Verbindungen zu Stimmen ein echter Vortedl flir Taliskramer. 0
Spielleiter entscheidet, welche Gebiete geeignete Onte fiir d
Sammeln bestimmiter Verzauberungsmaterialien simel.
Der Charakter muB bestimmte rituelle Prozeduren befolg
wenn er Rohstoffe sammelt, und dazu benttigt er elne Verzaul
rungskiste, Der Splelleiter k&nnte auch aul so niitzlichen Gegt
stinden wie Spitzhacken. Schaufeln und Eimern bestehen. [
Einsatz schweren Baugerites, energiebetriebener Werkzeuge
von allem, was die Umwelt verschmutzt (einschiieBlich Spref
stoffen). zerstirt dagegen die magische Energle der gesamni
ten Materialien und macht sie dadurch unbrauchbar.
Eine Einheit Planzenmaterial wiegt etwa 5 Kilogramm. Elnefl
helt Metall- oder Mineralerz wiegt ungefahr 10 Kilogramm.
Um eine Einheit Rohstoffe zu sammein, bendtigt man e
Grundzeltraum von zehn Tagen. Dieser Zeltraum reprisentie
Suche nach einem ausreichenden Vorkommen des richtigen
terials in der richtigen Qualltdt, um es fir magische Zwecks
verswenden. Das Ist mehr, als einfach nur Armladungen von
chern einzusammeln. Der Tallskrimer muft schon jedes Blatt
nau unter die Lupe nehmen, ehe er entschelden kann, ob esg
gisch nutzbar ist oder nicht. Wilrfeln Sie eine Taliskrimerelp
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iner gegen Mindestwurf 4 und teilen Sie den Grundzeitraum durch
<che die Anzahl der Erfolge, um die tatsachlich benotigte Zeit zu er- y
et mitteln. Werden keine Erfolge erzielt, verschwendet der Charak- 7
wreh- tés zehn velle Tage und findet dabei nichts,

Verfiigt der Charakter dber eine Wissensfertigheit, die mit dem
& Fir gesuchten Stoff zu tun hat, kann er diese als Ergdnzende Fertig-
ngs- kelt flir die Taliskrimereiprobe einsetzen. Bei Metallerzen kann

dies die Fertigheit Metallurgie sein, bei Krautermaterialien die Fer-
tigheit Botanik, bei Mineralen die Fertigheiten Geologie oder Berg-
bau, und so weiter. Je zwei Erfolge bei dieser Probe zidhlen als ein

efafit wsdtzicher Erfolg bei der Taliskrdamereiprobe.

Feti- Modiftkatoren: Kommerziell abgebaute oder produzierte Ma-
& ein ferlalien kénnen zwar fiir die Herstellung eines Fokus verwendet
 be- werden, das verzauberte Objekt erhdlt dann jedoch nicht den
il Bonus fiir unberiihrte Stoffe (siehe 5. 43).

-nkerl. Ein Schamane, der Materialien in einer zu seinem Totem pas-

stan- senden Gegend sucht, erhdlt zwei zusitzliche Wirfel fir seine
Taliskrdmereiprobe zum Sammeln dieser Materialien. Eine Wasch-

celbst birschamanin wirde ihren Vorteil also dberall bekommen, auber

. in der Wiiste, Ein Schlangenschamane erhilt diesen Vortell dber-

T Ma- dl auf dem Land, und so weiter.

&trmid Ein Elementar vom geeigneten Typ (fast immer Erde) oder ein
Maturgeist der entsprechenden Domdne kann bel der Suche nach

sr Hu- Materialien helfen. Diese Aufgabe gilt als ein Dienst des Gelstes.
Addieren Sie eine Anzahl Wirfel gleich der Kraftstufe des Gelstes

Scrarle w der Taliskramereiprobe hinzu,

Hden Liuvterung von Stoffen

Geliuterte Materialien werden fir die Herstellung von Fetischen
und unberiihrten Foki herangezogen oder dienen als Rohmaterial

fiir die Alchimie.
e s Fiir die Lauterung von Kriutermateriallen bendtigt man nur eine
merei, Verzauberungskiste. Fir die Herstellung von Fetischen gedachte
rchge- Minerale kénnen ebenfalls mit einer Kiste gelautert werden, Mi-
nerale, die fir Foki vorgesehen sind, setzen jedoch elnen Laden
tist &5 voraus, Fir die Lauterung von Metallerzen bendtigt man ebenfalls
u fin- einen Verzauberungsladen,
usmmialk Die Héchstzahl an magischen Einhelten eines Rohstoffes, die
zt oder ein Charakter gleichzeitig bearbelten kann, entspricht seinerm At-
T fribut Intelligenz.
en der Der Grundzeitraum fir die Lauterung von Rohstoffen betragt
g welbs zehn Tage. Wirfein Sie eine Taliskrimereiprobe gegen Mindest-
Mutter wurf 4 und tellen Sle den Grundzeitraumn durch die Anzahl der
nd sind Erfolge. Wie auch beim Sammeln der Rohstoffe kann eine rele-
er. Der vante Wissensfertigheit als Ergdnzungsfertigkeit eingesetzt wer-
fir das den, um den Ablauf zu beschleunigen. Erzielt der Taliskramer kei-
ne Erfolge, hat er zehn volle Tage verschwendet. 5ollten einmal
folgen, alle Wiirfel eine Eins zelgen, so wurden die Rohstoffe ein fiir alle-
fraube- mal verdorben und fir maglsche Zwecke unbrauchbar gemacht.
Gegen- Erfolge bedeuten dagegen, daf die Rohstoffe erfolgreich ge-
en. Der [futert wurden. Aus jeder Einhelt Rohstoffe, die fiir den Prozef
ige und eingesetzt wurde, hat der Tallskrimer eine Einheit gelduterten
Spreng- Materials gewonnen. Eine Einheit gelduterten Materals wiegt halb
el soviel wie die zugrunde llegenden Rohstoffe: Krduter wiegen 2.5
Kilogramm, und Metalle oder Minerale wiegen 5 Kilegramm.
Elne Ein-
i Herstellung von Fetischen
i sinen Hat der Charakter die gelduterten Materialien zur Hand (ganz
tiert dle gieich, ob sie aus eigener Herstellung oder von einem Tallskra-
gen Ma- mer seines Vertrauens stammen), kann er aus ihnen Fetische an-
recke zu ferigen. Eine Einheit gelduterten Materials ergibt Fetische Im Wert
a0 Striu- won 100 Muyen. Fetische werden auf 5. 180 des Shadowrun-Grund-
Blatt me- regelwerks beschrieben.
b es ma- Um die Daver des Herstellungsvorgangs zu bestimmen, wiir-
reiprobe felt der Spieler eine Taliskrdmereiprobe gegen Mindestwurf4 und
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teilt 24 Stunden durch die Anzahl der Erfolge. Fallen keine Erfol-
e, hat der Charakter geracle 24 Stunden seines Lebens verschwen-
det, Ein Wurf aus lauter Einsen ruinlert die gelduterten Materialien.

Herstellung von rituellen Materialien

Gelduterte Materiallen sind auch dazu geeignet. um aus lhnen die
besonderen Materlalien herzustellen, die man fiir Rituelle Hexerei
bBendtigt, fir das Beschwéren von Gelstern, die Errichtung wvon
Medizinhiitten, das Zeichnen von Hermefischen Kreisen und so
weiter. Es handelt sich dabel fast immer um Kriuter- oder Mine-
ralverbindungen, die mit einer Verzauberungskiste zubereltet
werden kiénnen, Verwenden Sle dieselben Stufen und Proben, wie
sie bei der Herstellung von Fetischen zur Anwendung kommen,
auer dai jede Elnheit geliuterten Materials rituelle Materialien
im Wert von 500 Nuyen ergibt.

ALCHIMIE
Mittels der Spezialisierung Alchimie kann ein Charakter gelduter-
te Materlalien zu alchimistischen Stoffen weiterverarbeiten, die
Raclikale genannt werden. Radikale erleichtern die Verzauberung von
Foki und senken moglicherweise die Karmakosten fir die Bindung.
Obschon irgendwo immer irgend jemand versucht, die legen-
déiren Produlite der Alchimie zu reproduzieren (den Stein der
Welsen, das Elixier ewiger Jugend, Gold und andere Dinge), hat
die Alchimie bislang nur Radikale hervorgebracht, die sich fiir das
Verzaubern als niitzlich erwiesen haben.

Herstellung von Radikalen

Fir den Einsatz ven Alchimie ist ein Verzauberungsladen erfor-
derlich. Der Prozel der Gewinnung von Radikalen erfordert 28
Tage {einen Mondzyklus), und der Zeitraum kann nicht verkiirzt
werden. Der Herstellungsprozef ist duBerst schwierig, so dal der
Alchimist nicht nebenbei noch studieren oder andere magische
Tatigkeiten oder dhnliches ausfiihren kann.

Eine Einheit Radikale wiegt ein Hundertstel des Rohstoffes; 50
Gramm bei Krdutern und 100 Gramm bei Metallen und Mineralen,

Der Alchimist verbringt den gesamten Zeitraum damit, den al-
chimistischen ProzeB, die sogenannte Zirkulation, zu Gberwachen,
Am Ende der 28 Tage wirfelt er seine Verzauberungsprobe, Der
Mindestwurf ist gleich der Anzahl der Einheiten gelduterter Stof-
fe, die verarbeitet werden. Die Anzahl der gewonnenen Radikale
entspricht der Anzahl der Einheiten, mit denen der Prozel be-
gonnen wurde, multipliziert mit der Anzahl der Erfolge. Wenn
die Probe scheitert, mufs der Alchimist den Prozel weitere 28
Tage fortsetzen und am Ende dieses Zeitraums eine weitere Ver-
zauberungsprobe ablegen. Ein Ergebnis aus lauter Einsen bedeu-
tet, daft die Materialien zerstort wurden,

Linterbrechung der Arbeit: Entfernt sich der Charakter wiih-
rend der Zirkulation fiir eine lingere Zeit von dem Laden, mu er
eine Verzauberungsprobe gegen einen Mindestwurf ablegen, der
durch die Anzahl der Stunden angegeben wird, welche die Zirku-
lation sich selbst Gberlassen bleibt. Erzielt er dabei keinen Erfolg,
bricht der Vergang ab, und er mul ihn von vorne beginnen. Man
kann allerdings einen anderen Alchimisten bitten, sich um den
Vorgang zu kiimmern, doch der zweite Alchimist muf die Fertigheit
Verzaubern mindestens auf derselben Stufe wie der Charakter haben.

Peter Puffer setzt eine Zirkulation in Gang, um Eisenradika-
le zu gewinnen. Er steckr drei Einheiten geliutertes Eisenerz
In seinen alchimistischen Schmelzofen und beginnt mit sei-
nem Vorhaben. Nach vier Wochen mit nur kurzen Nickerchen,
kurzen und dirfiigen Mahizeiten und viel gutem Zureden,
clarnit die bocklge Ausriistung die heiklen Schritte der Zirku-
Iation (bersteht, bricht er den versiegelten Behdlter mit dem
Material auf. Peter hat die Fertigheit Verzaubern auf Stufe 5,
also wirft er fiinf Wilrfel. Sein Mindestwurf betrdgt 3, da er
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mit drei Einheiten Material begonnen hat. Er erzielt 1, 3, 3, 4,
5, also vier Erfolge. Puffer strahit iiber das ganze Gesicht, als
er die geschmolzene Masse aus dem Behdlter in das Abkdihl-
bad giefit. Aus drei Ausgangseinheiten hat er durch seine vier
Erfolge insgesamt zwdlf Einheiten Eisenradikal gewonnen,

Orichalkum: Mach der Legende waren es die Priesterkénige
des alten Atlantis, die als erste das Orichalkum entdeckten, Ob
diese Legende nun den Tatsachen entspricht oder nicht, jeden-
falls widerspricht diese crange-goldene Legierung allen chemi-
schen und metallurgischen Gesetzmabighkeiten und kann nur vermit-
tels Alchimie gewonnen werden. Orichalkum ist fiir die Herstellung
von Foki von unermetlichem Wert und duBerst vielfaltig einsetzbar.

Eine Einheit Orichalkum wiegt nur 10 Gramm.

Fiir die Gewinnung von Orichalkum ist eine spezielle Zirkulat-
on erforderlich. die wie folgt durchgefihrt wird: Man kombiniert
je eine Einheit der Radikale von Kupfer, Gold, Silber und Quecksil-
ber miteinander, Die eigentliche Zirkulation verlduft auf die dbli-
che Weise. Am Ende der Zirkulation wirfelt der Alchimist eine
Verzauberungsprobe. Der Mindestwurf betrdgt 10 minus das
Magieattribut des Alchimisten, Die Anzahl der Erfolge gibt an,
wie viele Einheiten Orichalkum erzeugt wurdlen, Fallt gar kein Er-
folg, mulk die Zirkulation weitere 28 Tage fortgesetzt werden,
gefolgt von einer weiteren Verzauberungsprobe. Fallen nur Ein-
sen, wurden die Rohstoffe unwiederbringlich zerstért,

ARTEFAKTHERSTELLLING
Fiir die Fertigung von Fokl kann die Spezialisierung Artefakthes-
stellung herangezogen werden (slehe 5. 189, SR3.01D). Die Ax

tefaktherstellung erfordert einen Verzauberungsladen sowle den |
ru verzaubernden Gegenstand oder die Materialien, aus denen

der Gegenstand noch angefertigt werden scil. Der Charakter be-

ginnt, iIndem er elne Fokusformel entwickelt, verzaubert anschlie- |
Bend den Gegenstand, der als Folkus dienen soll (das Telesmal, |

und bindet ihn dann unter Einsatz von Karma.

Die Formel

Eine Fokusformel dhnelt einer Zauberformel {siehe Zauberformeln,
S. 47), Ist jedoch durch Art, Stufe und Form gekennzeichnet. Die
materielle Basis, also die Forrmn des Fokus (siehe 5. 43), ist Ba-
standtell der Formel. Eine Formel kénnte also folgende Kompo-
nenten enthalten: Kraftfolkus Stufe 2 (Holzstab). Dieselbe Forme
ermdglicht jedoch die Herstellung eines Fokus unter Verwendung
weltlicher Materialien, unberiihrter Stoffe, alchimistischer Mate-
rialien {und so weiter}.

Charaktere kéinnen entweder eine bereits existierende Formel
erwerben oder eine eigene entwickeln. Da die Form des Fokus
Tell der Forme! ist, entscheiden sich jedoch die meisten Zauberer
dafilr, ihre eigene Formel zu entwickeln, um einen bestimmiten
Gegenstand zu verzaubern — weil er einzigartig oder bereits ver
fligbar ist oder schlicht und einfach, um ihm ein besonderes crigh
nelles Aussehen zu geben.

Der Grundzeitraum filr den Entwurf einer Fokusformel hdngt von
der Art des Folus ab und kann der Tabelle Fokus-Entwurfentnaom:
men werden. Um eine Fokusformel zu entwerfen, wiirfelt de
Charakter eine Probe auf Verzauberung mit der Stufe des Fokus
als Mindestwurf. Tellen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl
der Erfolge. Wird kein Erfolg erzielt, ist die Formel unwvollstandig.

Der Zauberer zerbricht sich den ganzen Grundzeltraum iber den
Kapf darliber, an welcher Stelle er den Fehler gemacht hat, und
kann anschliefend elnen erneuten Versuch unternehmen.

Sobald die Formel vollstandig vorliegt, kann jeder, der iber diz
Fertigheit Werzaubern verfigt, sie benutzen, um damit diese be
stimmte Art von Fokus herzustellen.

Die Zeit der Formelentwicklung kann ohne Nachtelle unterbro-
chen und jederzeit fortgesetzt werden,
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Fokusformeln sind zu komplex, um sie
sich zu merken. Es existieren sowohi
schamanistische als auch hermetische
formeln. Die Ubersetzung einer Formel
von einer Tradition in die andere ist ver-
gleichbar mit der villigen Neuentwick-
lung einer Formel und unterscheidet sich

Fokusart

Fetischfokus

im Verfahren nur durch den um 2 niecd- i::ﬁﬁ:hmlus
rigeren Mindestwurf fiir die Probe auf gsfo
Verzaubern Homunculus

: Spruchabwehrfokus

Weltliche Charaktere: Obwohl sie
keine Foki herstellen kénnen, sind welt-

liche Charaktere mit der Fertigheit Talis- aasilmunssiokgs

kramerei durchaus dazu in der Lage, é’:";:ﬁ:’;ﬁﬁoﬂemm&
Fokusformeln zu entwickeln. Ein Charak- Kraftfokus

i o i 5
ter, der die Fertigkeit Taliskrdmerel an Waffenfolus

stelle der Fertigkeit Verzaubern einsetzt,
umn eine Fokusformel zu entwickeln, er-
leidet einen Mindestwurfaufschlag von +2. Varaus (siche 5. 47)
Die materielle Basis

Der Gegenstand, den der Charakter verzaubern méchte, stellt die
materielle Basis des Fokus dar, auch Telesma genannt. |edes leb-
lose Objekt kann als Telesma dienen: ein Holzstab, ein edelstein-
besetzter Anhinger, elne Waffe, ein Auto, seltsam geformte Stei-
ne und so weiter, Da der Objektwiderstand den Mindestwurf der
Verzauberungsprobe beeinfluit, gilt: Je natirlicher ein Gegenstand
ist, oder je mehr eigene Arbeit ein Charakter auf seine Herstel-
lung verwendet hat, desto leichter ist das Telesma zu verzaubern
(siche Objektwiderstandstabelle, 5. 182, SR3.010) und desto ge-
finger sind die Karmakosten fiir die Bindung.

Telesma kommen In drel Varianten vor: weltliche, selbstgefer-
figte und unberiihrie Telesma.

Welifiche Telesma sind bereits angefertigte oder kommerziell
hergestellte Gegenstinde, wie etwa ein Schwert von der Stange,
ein gekauftes Amulett oder Musikinstrument.

Selbstgefertigte Telesma sind Gegenstinde, die der Zauberer
s gekauften Gegenstinden selbst hergestellt hat. Einige Bel-
spiele flir selbstgefertigte Telesma sind selbstgestrickte Wallschale,
eine selbstgemachte Perlenkette, eine selbstgebaute Violine. Zur
Herstellung eines solchen Gegenstandes ist eine entsprechende
Fertighedt erforderlich (hdufig Bauen/Reparieren).

Unberiifbrte Telesma wurden von einem Zauberer angefertigt,
der die notwendigen Rohstoffe selbst gesammelt hat und den
Gegenstand von Grund auf anfertigt (verwenden Sie die Regeln
fr Tallskrdmered, 5. 40). Ein Charakter konnte beisplelswelse ei-

nen Wollschal von Grund auf anfertigen, indem er das Schaf selbst
schert, die Wolle wischt und spinnt, mit dem Faden einen Schal

’ EXOTISCHE MATERIALIEN
Wo  Material
- Ein'Kérpertell elnes soeben getdteten Drachen

4 Eine Einheit eines alchimistischen Metallradikals
~ Feinste Juwelen Itm Wert von 1W6 x 10,000 ¥
Ein Liter Blut eines Erwachten Critters

§ E,me Einheit eines alchimistischen Krauterradikals
_ Ein wertvolles Metall im Wert von 1W6 x 10.000 ¥
- Ein Souvenir von elner Astralqueste

FOKUS-ENTWURF
Verbrauchb. Verankerungsfokus

Spezifischer Zauberfokus

Wiederverw, Verankerungsfolus

* setzt auch dle entsprechende Zauberformel

10 Einhelten Kriuter aus dem hintersten Winkel eines anderen Kontinents

Eine Haarlocke {oder Federn oder Schuppen) eines Erwachten Critters

i Wﬂnheimn Minerale aus dem hintersten Winkel eines anderen Kontinents
- Etwas Kérperflissigkeit oder Gewebe von einem lebenden Drachen

strickt und dem Schal schlieflich selbst
den letzten Feinschliff gibt. Die Herstel-
lung unberiihrier Telesma erfordert ent-

G SE sprechende Bauen/Reparieren-Fertig-

10 Tage keiten oder handwerkliche Fertigheiten
1ﬂTage“ filr Gegenstinde wie etwa Waffen. Un-
1 g berdhrte Telesma haben eine magische
10Tage Affinitit zu threm Erschaffer.

20 Tags Exotische Materiallen: Spielleiter
20 T késnnen die Herstellung von Foki inter-
20 Tage essanter und schwieriger gestalten, in-
40 Tage dern sie in lhrem Spiel exotische Marte-
dadage rlalten einfiihren, die mbglicherweise filr
0 ags die Verzauberung eines Fokus erforder-
30 Tage lich sind. Einige Beispiele fiir exotische
60 Tage Materiallen finden Sie in der entspre-
60 Tage

chenden Tabelle (siehe unten}, doch der
Spielleiter wird dazu angehalten, seiner
Phantasie bei der Auswahl méaglicher
exotischer Materialien freien Lauf zu las-
sen. Die Einfiihrung exotischer Materia-
lien eréffnet Mbglichkeiten fiir vorzligliche Abenteuerplots,

Um exotische Materialien in den VerzauberungsprozeB einzu-
bauven, wiirfeln Sie nach der Fertigstellung der Formel mit 1Wa,
Ist das Ergebnis kleiner oder gleich der Fokusstufe, setzt die For-
rnel einen exotischen Stoff voraus. Ein Folus mit einer Stufe von 6
oder mehr erfordert automatisch ein exotisches Material, mdgali-
cherwelse sogar mehrere. Ziehen Sie in diesem Fall 6 von der
Stufe aly und wirfeln Sie erneut. |st das Ergebnis kleiner oder gleich
der gewilnschten Fokusstufe minus 6, so erfordert der Fokus el-
nen welteren exotischen Stoff. Ziehen Sie wieder & aly und wiir-
feln ermeut mit 1 WG, Ist das Ergebnis kleiner oder gleich der er-
rechneten Zahl, ist ein dritter exotischer Stoff erforderlich, Fahren Sle
in dieser Weise fort, bis die Stufe auf O oder darunter recluziert ist.

Filr jedes erforderliche exotische Material wiirfeln Sie mit 2We
und konsultieren die Tabelle Exofische Materialien, Sle lbnnen
sich auch einfach ein exotisches Material aus der Tabelle aussu-
chen oder ein eigenes einfihren. Sollte das bendtigte exotische
Material zur Unterstitzung des Verzauberungsvorgangs dienen,
wie dies zum Beispiel bei alchimistischen Radikalen der Fall ist.
erfordert der Fokus das exotische Material zusdizlich zu den Stan-
dardanforderungen fir dieses Material. Mit anderen Worten: Ein
exotischer Stoff kann nicht gleichzeitlg zwel Zwecken dienen. Die
Erfordernis exotischer Stoffe kommt zu allemn hinzu, was der Zau-
berer schon von sich aus frelwllllg in den Prozefs der Fokusher-
stellung steckt.

Charaltere, die den Entschiuf fassen, sich nicht um die Erforder-
nisse zu scheren, kinnen einfach eine villig neue Formel entwickeln

und dabei Instindig hoffen, beim nichsten Ver-
such leichter erhiltliche oder weniger exotische
Materalien beschaffen zu milssen.

Elie der Verzauberer beschiieft, einen Wald-
geisterfokus mit Stufe 8 herzustellen. Da 8
iber G liegt, bendtigr der Fokus automatisch
einen exofischen Stoff. Er zieht & von der 8
{der gewiinschten Stufe des Fokus} und er-
halt einen Mindestwurfvon 2, Effe wirfelt nun
mit | Wa. Bei einem Resultat von | oder 2
bendtigt er einen zweiten exotischen Stoff.
Er wilrfelt eine 2. Wahrend Elie noch stShnr,
setzt ihn der Spielleiter davon in Kenninis, daf
der Geisterfokus eine Einheit Bldtter efnes sel-
tenen Baumes bendtigt, der nur in den tlef-
sten Dschungelin Amazoniens wdchst, und
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dariiber hinaus die Locke eines Leshy.
Damit stehen Elles ndchste Abenteuer

Einsen, bricht das Ritual ab und die StoF
fe gehen verloren.

fest, EEIIMIBEE“HG : Die Verzauberung mehrerer Telesma:
rﬂkm H.lnd:stwulf Ein Verzauberer kann normalerweise je-
Alchimistische Materiallen: Die Ein- Fetischfokus =~ 8 weils nur ein Telesma zu einer Zeit ver-
bindung alchimistischer Radikale (ein- Verbrauchb. Verankerungsfokus 4 zaubern. Eine Ausnahme von dieser Re-
schlieBlich Orichalkum) in das Telesma Spezifischer Zauberfokus A gel bildet die Herstellung von Fetischfo-
oder die Verwendung von Radikalen Zauberspeicher 4 ki. Vion diesen kann ein Verzauberer meh-
wihrend des Herstellungsprozesses er- Homunculus 5 rere gleichzeitig herstellen, Die Hochst-
lelchtert dem Zauberer den Verzaube- Wiederverw. ankﬁun:ﬁﬂbm 6 zahl, die ein Zauberer gleichzeitig her-
rungsvorgang und reduziert zusitzlich Abschirmungsfokus 8 stellen kann, wird durch seine Stufe in
die Karmakosten des Folus. Zauberkategoriefokus 53 Intelligenz angegeben. Ein Zauberer mit
Verwendet der Zauberer fir das Ritual Spruchabwehrfokus B Intelligenz 4 kann demzufolge mit einem
elne Anzahl Einheiten eines Radikals in Geisterfokus. 8 einzigen Verzauberungsritual vier iden-
Hohe der Stufe des Gegenstandes, wird Zentrierungsfokus &8 tische Fetischfoki herstellen. Wenn die-
dier Mindestwurf der Verzauberungspro- Waffenfolkus =} se magischen Accessolres belspielswel
re entsprechend der Tabelle Verzaube- Kraftfokus 8 se Stufe 3 haben, werden alle Froben, ;I
rung gesenkt. Stammen die Radikale alle Karmakosten und so weiter berechnet, |
von dem gleichen Material, erhilt er den Modifikatoren als handele es sich um einen einzeinen |
Bonus flir efnen Stoff. Verwendet er Radi- Stufe des Fokus + Stufe Stufe-3-Fokus |
kale von zwel oder drei unterschiedlichen Materielle Basis + Objelktwiderstand

Ausgangsmaterialien, so erhdlt er den Bo-
nus fiir zwei Stoffe respektive drei Staffe.

Ein Beispiel: Elie der Verzauberer stellt ~ Mnberfihrtes Telesma =5 zaubert wurde, muf der Zauberer Kar
einen Kraftfokus mit Stufe 3 her (in Form Alchimistische Radlkale ma einsetzen, um die Verzauberung zu
einer Stoffpuppe). Er verwendet bei der Ein Stoff =1 vervollstindigen. Fehlt ihm das nétige
Herstellung der Puppe drei alchimisti- “ Mﬁwfﬁ! = Karma, bricht die Verzauberung ab ung
sche Radikale: ein Radikal Kriuter, um das Wﬁﬁm =4 der Fokus Ist nicht zu gebrauchen. Die 8
Gesicht zu bemalen, ein Radikal eines Mi- Qrichalkum (pro Elnheit) =l Materlalien sind verschwendet. 1

nerales, um die Augen anzufertigen, und
ein metallisches Radikal, das als Gewicht
fir den Torso dient, damit die Puppe stabil steht. Er hat elne An-
zahl Einheiten Radikale eingesetzt, die der Kraftstufe des Fokus
entspricht. und hat dabei drei unterschiedliche Materlalien ver-
wendet, also wird der Mindestwurf fir die Verzauberungsprobe
um 4 gesenkt.

Der Einsatz von Radikalen bei der Herstellung elnes Fokus senkt
auch die Karmakosten zum Binden (siehe Erste Bindung).

|ede Einheit Orichalkum, die zur Herstellung oder Verzaube-
rung eines Fokus verwendet wird, senkt den Mindestwurf der
Verzauberungsprobe und reduziert auch die Karmakosten der Bin-
dung um 1.

Ganz gleich, auf welche Weise die Radikale bei der Herstellung
des Fokus eingesetzt werden, sie sind auf jeden Fall an den Fokus
gebunden und gelten als verbraucht.

vie Verzauberungsprobe

Sobald der Zauberer sein Telesma gekauft oder hergestellt hat,
kann er zur eigentlichen Verzauberung dbergehen. Dieses Ritual
erfordert Zeit und Konzentration. Wihrend des gesamten Rituals
kann sich der Zauberer nur mit alltdglichsten Aufgaben befassen,
die zum Uberleben notwendig sind. Der Verzauberer widmet sich
voll und ganz dem Ritual. Abhdngig von seiner Traditlon ist er
fortlaufend damit beschiftigt, astrale Energie durch das Telesma
zu leiten, den jeweiligen Stand von Sonne und Mond zu beach-
ten, zu singen, zu tanzen, zu beten, zu meditieren und so welter.

Um ein Telesma zu verzaubern, bendtigt ein Magier eine Ver-
zauberungsbibliothek und ein Schamane eine Medizinhiitte (je-
weils von mindestens derselben Stufe wie die des Fokus).

Der Grundzeitraum des Rituals betrdgt 30 Tage. Entnehmen Sle
den Mindestwurf flir die Probe der Verzauberungstabelle und
wenden Sie die entsprechenden Modifikatoren an. Teilen Sie den
Grundzeitraum durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Eine ge-
scheiterte Probe bedeutet, dal der Verzauberer das Ritual weite-
re 30 Tage fortsetzen muB und am Ende dieses Zeitraums eine
weltere Verzauberungsprobe wiirfeln kann. Zeigen alle Wiirfel
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Selbstgefertigtes Telesma 4

(5. 182, 5R3.010)  Erste Bindung

Machdem der Fokus hergestellt unc ver

Das zur Vervollstandigung der Verzay:

berung aufgewendete Karma bindet den

Folkus, entweder an den Hersteller oder an eine andere Merson,

die der Hersteller bestimmt. Wird der Fokus an eine andere Per

son gebunden, so mul diese bei der “ersten Bindung” anwesend

sein. Die mit dem Fokus verbundene Person kann einen Teil des

nétigen Karmas oder das gesamte Karma aufwenden, wahrend:
der Hersteller nur den verbleibenden Rest investieren mub.

Um die Karmakosten fir die erste Bindung zu reduzieren, kann
der Hersteller nach der Beendigung des Herstellungsprozesses
auch eine weitere Verzauberungsprobe wiirfeln. Der Mindestwurt
fiir diese Probe wird durch die Stufe des Fokus angegeben. Wi
felt der Hersteller diese Probe fiir eine andere Person, an die def
Fokus gebunden wird, erhdhen Sie den Mindestwurf um 2. &
rwei Erfolge, die der Hersteller bei dieser Probe erzielt, senken
die Karmakosten um 1.

Die Karmakosten fiir die erste Bindung entnehmen Sie der Ta®
belle Erste Bindung. Die Verwendung unberiihrter Telesma, alche®
mistischer Radikale und Orichalkum sowie das Wiirfeln der zi-
sdtzlichen Verzauberungsprobe senken die Karmagrundkosten fi
die erste Bindung bis zu einem Minimum in Hohe der einfachiss
Stufe des Fokus.

Spiitere Bindung eines Fokus: Wird ein Fokus zu einem spite
ren Zeitpunkt erneut gebunden, verwenden Sie die Bindungsho
sten auf 5. 190 des Shadowrun-Grundregelwerks.

Kombinierte Verrauberungen

Es Ist m&glich, einen Fokus herzustellen, der mehreren Zwecks
dient, dle gewlssermalen “summiert” sind. So kénnte etwa i
einzelner Gegenstand ein Stufe-2-Geisterfokus und ein Stufe-
Spruchabwehrfokus sein.

Der Mindestwurf fur die Formelentwicklung eines kombinie:
ten Fokus wird dabel durch die Summe der Stufen angegebel
Zur Berechnung des Grundzeltraums addieren Sle die Grundzs;
riume der einzelnen Fokusarten, die in dem Gegenstand kombi
niert sind. Die dafilr entwickelte Formel ist nur flir die Fertlgun
eines vergleichbaren kombinlerten Fokus geelgnet.
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Falls die Regel fir exotische Mate-
rialien angewandt wird, beruhen die
entsprechenden Proben ebenfalis auf s it

der Gesamitstufe des Fokus. Auch Vor- ia
telle aufgrund der Verwendung alchi-

rungsfoki ergdnzen hdufig die Zentrie-
rungsfertigkeit. Ein Charakter mit ei-
ner musikalischen Zentrierungsfertig-
keit kinnte etwa ein Musikinstrument
als Zentrierungsfokus verzaubern. Die

mistischer Radikale setzen voraus, dal ! Ut e Bindungskosten eines Zentrierungs-
eine Anzahl Einhelten glelch der Ge- - Spezifischer Zauberfokus 3 xStufe fokus belaufen sich auf die dreifache
samtstufe elngesetzt wurde.  Zauberspeicher  JxSwfe | Kraftstufe des Fokus.

Der Mindestwurf filr die Verzaube- Geisterfokus e MR Sl;l-?i!l .
rung des Folius wird durch den héch- Zentrierungsfokus ~ o 5heEHde S Verankerungsfokus

sten anwendbaren Wert angegeben

Wiederverw, Verankerungsfokus 5 x Stufe

Verankerungsfoki dhneln in ihrer Funk-

plus der Hélfte des Grundmindestwur- Zauberkategoriefokus 5 x Stufe tion Zauberspeichern (5. 191, SR3.01D),
fes fiir Irgendwelche anderen Funktio- ‘Spruchabwehrfokus 5 Stufe - sind jedoch Aexibler einsetzbar, Genau
nen des Gegenstandes plus dem Durch- - Abschirmungsfokus 6 x Stufe wie ein Zauberspeicher hilt auch ein
schnittswert der betelligten Stufen. Kraftfoky 7 x Stufe Verankerungsfokus einen Zauber auf-
Die Karmakosten fiir die erste Bin- affenfokus 8 x Stufe recht, Darliber hinaus kann er jedoch
dung werden bestimmt durch den i aktiviert und deaktiviert werden, ohne
hichsten Grundbetrag, multipliziert Modifikatoren dal der Zauber gebrochen wird. Mit
milt der Stufensumme des Folius. Wird Unberihrtes Telesma = Verankerungen kann ein Zauber auch
ein kombinierter Fokus normal gebun- Alchimistische Materialien “gehalten” werden; er blelbt dann in-
den, muf das Karma far die einzel- Ein Stoff =] aktiv, bis der Fokus schlieBlich akti-
nen Funktionen getrennt aufgewen- Zwel Stoffe g viert wird. Es gibt zwel Arten von Ver-
det werden. Der Fokus kann erst dann Dref Stoffe ; =3 ankerungen: dauerhafte Verankerun-
benutzt werden, wenn er vollstindig Orichalkum (pra Einheit) == gen und Verankerungen, die sozusa-
gebunden wurde. Je 2 Erfolge bel der i gen “verbraucht” werden, Veranke-
- Verzauberungsprobe ~1 rungsfokl kénnen ausschlieBlich von

Elie mdchite einen kombinierten
Stufe-2-Kraftfokus/Stufe-3-Kampf-
zauberfokus herstellen. Der Mindestwurf fiir den Entwurf der
Formel betrdgr 5 (2 + 3), der Grundzeitraum beliuft sich auf 90
lage (60 + 30). Mir dieser Formel kdnnen nur kombinierte Foki
hergesteilt werden; es wére nicht maglich, einen einzelnen Kraft-
fokus 2 oder einen einzelnen Kampfzauberfokus 3 anzufertigen.

Der Mindestwurf fiir die Verzauberung des Fokus betrdgt 8
{der Mindestwurf fiir einen Kraftfokus, da dieser héher ist)
pius 3 {der halbe Mindestwurf fiir den Kampfzauberfokus),
usammen also [ 1. Zu dieser Zahl addiert man noch den
Durchschnitt der Kraftstufen (2 + 3 = 5, geteilt durch 2 gleich
4,5 abgerundet auf 2), was zu einem endgiiltigen Mindest-
wurf von 13 fiir die Verzauberungsprobe fifrt.

Die Grundkarmakosten fiir die erste Bindung belaufen sich
auf 7 (Grundkosten des Kraftfokus, da diese héher sind), mul-
tipliziert mit der Stufe des Fokus, also 5. Fir die erste Bindung
miifite Elie also unmodifiziert 35 Karmapunkte aufwenden.

Wenn spdter eine Zauberin dem dahingeschiedenen Elie
den Fokus stehien wiirde und ihn an sich binden wollte, m5-
te sie zu diesem Sweck 10 (5 x Stufe) Karmapunkte fiir den
Kraftfokus und @ (3 x Stufe) Karmapunikte fiir den Kampfzau-
berfokus aufwenden, insgesamt also 19 Karmapunkte.

NELE FOKI

Kit Ausnahme der Spruchabwehrfoki stellen die folgenden Foki
hohere Anspriiche an die Charaktere als die im Shadowrun-Grund-
negelwerk beschriebenen Foki, da sie nur von Initiaten (5. 57) mit
Ihren einzigartigen Fahighkeiten hergestellt werden kénnen. Wie
bel allen fortgeschrittenen Optionen in diesem Buch solite sich
der Spielleiter sorgfiltig dberlegen, ob er die folgenden Foki in
stiner Kampagne zulassen miéchte.

Lenirierungsfokus

Dieser Folus verleiht seinem Besitzer zusatzliche Wirfel fir Zen-
tiesungsproben (siche Zentrierung, 5. 77) in Hohe seiner Stufe.
iz Hochstzahl der Zusatzwirfel, die ein Charakter fir Zentrie-
nngsproben erhalten kann, wird durch seine Fertighkeit in Zen-
fieren angegeben. AuBerdem mufll der Fokus aktiviert sein, da-
it der Besitzer in den Genul der Bonuswiirfel gelangt. Zentrie-
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Initiaten vermittels der metamagi-
schen Technik Verankerung verzaubert
werden. MNihere Informationen finden Sie auf 5. 75,

Ein Verankerungsfokus kann Kraftpunkte bls zur Hohe seiner Stufe
halten. Verankerungsfoki milssen mit Karma gebunden werden,
bevor sie der Zauberer einsetzen kann. Verbrauchbare Veranke-
rungen erfordern Karma in Hohe ihrer einfachen Stufe. Permanente
Verankerungen bendtigen das Dreifache ihrer Stufe an Karma.

Spruchabwehrfokus

Ein Spruchabwehrfokus gibt einem Zauberer Zusatzwiirfel in Hohe
seiner Stufe fir die Spruchabwehr. Diese Wirfel kénnen entspre-
chend den normalen Spruchabwehrregeln eingeteilt werden (5.
183, 5R3.01D). Zauberer kbnnen maximal so viele Zusatzwiirfel
erhalten, wie sie Wirfel in ihrem Zauberpool haben. Um einen
Spruchabwehrfokus an sich zu binden, muf ein Zauberer das Drei-
fache der Fokusstufe an Karma aufwenden.

Abschirmungsfokus

Ein Abschirmungsfokus funktioniert exakt auf die gleiche Weise
wie ein Spruchabwehrfokus, mit der Ausnahme, dal die Zusatz-
wiirfel fir die Abschirmung zur Verfiigung stehen (siche 5. 70).
Zum Binden eines Abschirmungsfokus bendtigt ein Zauberer Kar-
ma in Hohe der vierfachen Fokusstufe,

FOKUSA BHANGIGKEIT

Spielleiter konnen die folgenden Regeln verwenden, sollten die
Zauberer in ihrer Gruppe durch den Einsatz von Fold zu méachtig
werden.

Wenn sich ein Zauberer zu sehr auf Foki verldit, beginnen diese
Gegenstinde, ein “Knickstock” fiir seine Magie zu werden. Die
natiirlichen magischen Fahigheiten eines Zauberers werden all-
mahlich schwacher, in der gleichen Weise, wie ein Muskel er-
schlafft, wenn er nicht regelmifig benutzt wird.

|edesmal, wenn in einer Kampfrunde die Gesamtstufe aller von
einem Zauberer venwvendeten Foki hiher ist als seine zwelfache
Magiestufe, muB er eine Magieprobe gegen einen Mindestwurf
gleich der halben Gesamtstufe (abrunden) aller aktivierten Foki
wilirfeln. Ist die Magieprobe erfolgreich, edeldet der Zauberer keine
Auswirkungen durch die libermdaiige Verwendung von Fold, Schei-
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tert die Probe, muf er sofort eine Probe auf Magieverlust wiirfeln
IS, 160, SR3.010).

Wenn ein Zauberer durch den tbermatigen Gebrauch von Foki
einen Magiepunkt verliert, kann er beschliefen, ein Geas (5. 31)
auf sich zu nehmen. Bei dem Geas muB es sich um ein Talisman-
geas handeln, das sich auf einen der eingesetzten Foki bezieht.
Der Magiepunkt des Zauberers ist permanent an diesen Fokus
gebunden, und der Zauberer kann nur dann Zauber so wirken, als
besdke er den verlorenen Magiepunkt noch immer, wenn der Fo-
kus aktiviert ist. Genau wie bei anderen Geasa gilt, daB dieses
Ceas im Zuge einer [nitiation abgelegt werden kann {S. 57).

Gus, der Strafenmagier, hat Magie 6 und eine ganze Wa-
genladung an Foki: zwel Zauberspeicher (beide Kraft 4], ei-
nen Stufe-4-Kraftfokus, einen Stufe-2-Geisterfokus und einen
Stufe-3-Feuerball-Zauberfokus. Er liBt die Zauberspeicher stin-
dig aktiv. Er und seine Chummers treffen wadhrend eines Runs
auf einigen Arger, und Gus aktiviert seinen Geisterfokus, um
mit einem feindlichen Elernentar fertig zu werden, was In ei-
ner effektiven Gesamistufe von 10 resultlert (4 + 4 + 2) -
weniger als sein zweifaches Magieattribue, weiches bel 12
liegt. Spater will Gus einen echten Killerfeuerball werfen, also
aktiviert er seinen Kraft- und seinen Zauberfokus, was lhm
eine Gesamitstufe aktiver Foki von 17 {10 + Kraftfokus 4 +
Zauberfokus 3) efnbringt. Gus mul nun elne Magleprobe ge-
gen elnen Mindestwurf von 8 (17 getellt durch 2, abgerun-
det) bestehen. Die Probe schidgt fehl, und Gus mus eine Pro-
be auf Magleverlust wilrfeln, Falls Gus einen Magiepunkr ver-
liert und sich gegen das Tallsmangeas entscheldet, musf erin
Zukunft noch dfter Proben auf Fokusabhdngiakelt wirfeln und
lHuft dadlurch Sfter Gefahr, noch mehr Magle zu verlieren.

EINZIGARTIGE VERZAUBERLUNGEN

Ein Zauberer kann mit der Fertigkeit Verzaubern auch einzigarfigs
Verzauberungen erschaffen. Obwohl es sich dabel um einen Fo:
lkus, ein alchimistisches Radikal oder sogar um einen aus beson:
deren Rohstoffen gefertigten Fetisch handeln kann, mufs der Ge-
genstand nicht zwingend irgend etwas Magisches im eigenti-
chen Sinne anstellen kiénnen. lhre beste Verwendung findet einz
einzigartige Verzauberung, wenn sie fiir das Abenteuer zwingend
erforderlich ist. Bel den folgenden Beispielen handelt es sich nur
um einen kleinen Ausschnitt aus der grofien Menge maglicher
einzigartiger Verzauberungen.

Ein Geisterfokus kinnte angefertigt werden, um einen bestimm-
ten Freien Geist zu beschwiren (siehe Freie Geister, 5. 113), Ahnii-
che einzigartige Verzauberungen konnten als Falle dienen (um etwa
einen Frelen Geist wie einen Dschinn in die Flasche zu stecken),
oder es kinnte sich um einen Schrein oder eine Statue handeln,
in denen ein Geist in der Lage ist. Manaverlust zu Gberstehen, Ein
Geist kdnnte sogar selbst ein solchen Gegenstand bei einem Ver-
zauberer in Auftrag geben und seinen Wahren Mamen in der For-
mel verschliisseln, die er dem beauftragten Zauberer tibergibt,

Eine andere Moglichkeit wire, dal ein Zauberer grofe Men-
gen eines alchimistischen Materials herstellen mufs, um einen ur-
alten Zauber zu dberwinden, der sich fir normale Methoden als
U machtig erwelst.

Ein Drache kbnnte, nachdem er den Runnern geholfen hat, dar-
auf bestehen, mit einem ausgefallenen Fokus bezahlt zu werden,
angefertigt nach den Spezifikationen einer uralten Formel. Natlr-
lich wird die Farmel flr diese einzigartige Verzauberung héchst:
wahrscheinlich in einer uralten Ruine liegen, die von einer ganzen
Monsterherde bewacht wird.

Eine einzigartige Verzauberung kénnte threm Besitzer in dem
zu diesem Zweck entworfenen Abenteuer durchaus kosmische
Macht verleihen; es mui diese Macht aber nicht flir immer ge:
ben, Die Macht des Gegenstandes ist elnzigartig! Sie reicht viel:
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leicht, um einen bestimmten Giftgeist in
Kamelmist zu verwandeln, aber trotzdem
verfigen die Runner nun nicht Gber ei-
nen allzeit machtigen “Giftgeist-zu-Ka-
melmist”-Fokus. Denn unter Umstinden

Gegenstand ist nicht magisch 4

Ziels in der Vorstellung des Zauberers
schafft die magische Verbindung zwi-
schen dem Zauberer und dem Ziel des
Zaubers. Bei Ritueller Hexerei wird die Vier-
bindung auf stofflicher Ebene hergestelt,

entfaltet er selne Kraft nur, wenn die Pla- Celdutertes Rohmaterial 5 incem eln Tell der Substanz des Ziels ver-
peten In einer bestimmiten Konstellation Rituelles Material oder Fetisch & wendet wird. Ohne Verbindung kann das
stehien = was sle vielleicht erst in 127 Jah- Alchemistisches Radikal o Zlel nicht durch Hexerei beeinflufit werden.

ren wieder tun, Fokus
e Suche nach elnzigartigen Verzau-
berungen, thre Analyse und ihre Erschaf-
fung kinnen magisch orentierte Abenteuer spannencler und inter-
essanter gestalten.

ANALYSE MAGISCHER GEGENSTANDE

Eln Charakter mit der Fertigheit Verzaubern oder Taliskramerei kann
pden magischen Stoff oder Gegenstand analysieren. Fir die Ana-
lyse Ist ein Verzauberungsladen erforderlich. Da Zauberer die ge-
wimschten Informationen durch einfaches Askennen des Materi-
als (dehe Astrale Wahrnehmung, S. 171, SR3.01D) in Erfahrung
bingen kdnnen, wird die folgende Methode in der Regel von
weltlichen Taliskrimern verwendet.

Der Splelleiter legt elne Probe auf die Fertigheit Taliskrimerel
oder Verzaubern ab. Den Mindestwurf entnimmt er der Tabelle
Magische Analyse. Wenn der Zauberer das Materlal askennen
kann, recluzieren Sle den Mindestwurf um 1. Teilen Sle 24 Stun-
den durch die Anzahl der erzielten Erfolge, um zu bestimmen,
wieviel Zelt die Analyse letztlich in Anspruch nimmt. Schlagt die
Probe fehl, hat der Charakter 24 Stunden verschwendet und er-
hile keinerlel lrauchbare Informationen iber den GCegenstand.
fallen nur Elnsen, zerstbrt der Charakter den Gegenstand. (Der
Spieflelter kann elnen solchen Patzer auch frei interpretieren, wenn
die Zerstéirung des fraglichen Gegenstandes nicht passend erscheint.)

Bel einer erfolgreichen Analyse erkennt der Charakter. mit was
fir einen Material er es zu tun hat und welche Stufe es aufweist
{ialls es Oberhaupt eine hat). Er kann ferner unterscheiden zwi-
when gelduterten Materialien, die unter Beachtung der richtigen
Frozedur (siehe 5. 41) gesammelt wurden, und weltlichen Stof-
fen chne magische Eigenschaften. Bei zusdtzlichen Erfolgen kann
der Charakter entdecken, zu welchem Zweck das Material dient
(beispielswelse "Dies Ist ein Kampfzauberfetisch™ oder "Dieses Ma-
ferlal dlent der Beschwirung eines Wasserelementars mit Kraft 67).

ENTWURF VON ZAUBERSPRUCHEN

Dieser Abschnltt bletet Spielern wie Spielleitern Richtlinlen fir den
Entwurl elgener Zauberspriiche. Im Spiel entwickelt ein Charakter
gine Zauberformel, wenn er einen neven Zauber erschaffen will.
Ein Spleler entwirft einen Zauberspruch, wenn sein Charakter ef-
nen neven Zauber erhalten soll.

Grenzen der Hexerel

Obwohl Zauber viele unglaubliche Effekte bewirken kinnen, un-
ferfiegt die Macht der Hexerei in der Sechsten Welt gewissen
Grenzen. Einige dieser Grenzen sind in dem Wesen der Magie
pegrindet; andere Grenzen liegen einfach in Problemen, fir die
Magietheoretiker erst noch eine Losung finden missen.

Zur Zelt unterllegt die Hexerei den folgenden Elnschrankun-
gen, die auch bel der Entwicklung samtlicher Zauber in diesem
Buch und In anderen Shadowrun-Produkten beachtet wurclen,
Spieler und Spielleiter haben die Maglichkeit, einlge oder alle
Beschrdnkungen zu dndern oder zu ignorieren, Dies kinnte |e-
dach elne Strung des Spielgieichgewichts zur Folge haben.

Der Lauberer mufl eine magische Verbindung zu dem Ob-
|ekt, dem Ort oder dem Gegenstand herstellen, den er beein-
fussen mbchte. Bel der Spruchzauberei wird diese magische
Verbindung durch die Sichtlinie hergestellt: das visuelle Bild des

Stufe Hexerel hat keinen Einfluf auf das
Raum-Zelt-Kontinuum. Hexerei kann
nicht Entfernungen oder den Lauf der Zeit

manipulieren. Teleportation und Zeltreisen sind die Heiligen Gra-
le der Forschungsabtellungen in aller Welt, doch bislang konnte
niemand die diffizilen Probleme Gberwinden, die sich bel der
Manipulation ven Raum und Zeit ergeben. Zauber kdnnen Pro-
zesse beschleunigen oder verdangsamen, wie etwa die Heilung
oder chemische Reaktionen, sie kinnen Ziele auch schneller forthe-
wegen, doch sie haben keinen direkten Einflul auf Raum und Zeit,

Hexerei erm3glicht keinen sicheren Blick in die Zukunft.
Zauber existieren in der gleichen Gegenwart wird der Zauberer
und kénnen den Schleier der Zeit nur hischst unprazise lichten. Es
gibt keine zuverldssigen Techniken zur sicheren Prikagnition von
Ereignissen in der Zukunft. Zauberspriiche bieten hichstens Hin-
welse auf mdgliche zuklnftige Ereignisse, und auch das nur Hir
die nahe Zukunft. Je weiter jemand In die Zukunft biicken méchie,
desto ungenauer und unzuverlissiger werden die Informationen.

Hexerel kann keine Geister beschwiren oder verbannen.
Diese Fahigkeiten sind der Kunst des Beschwérens vorbehalten.
Es ist jedoch durchaus maglich, Gelstern mit Hilfe von Zauber-
spriichen Schaden zuzufiigen und Gelster unter Verwendung von
magischen Barrieren in ihrer Bewegung einzuschrinken oder ge-
fangenzuhalten.

Magie ist nicht intelligent. Magische Energle bewirkt nur, was
man zum Zeitpunkt ihrer Manipulation durch magische Fertighei-
ten — wie etwa Hexerei — festlegt. Magische Effekte Ellen keine
eigenstindigen Entscheidungen,

ZAUBERFORMELN

Die Zauberformel enthiilt die jeweiligen Symbole die einen ganz
bestimmten Zauber darstellen (siehe 5. 180, 583.01D0). Der in ei-
ner Zauberformel enthaltene maglsche Plan st fir ein und den-
selben Zauber stets identisch, aber die Form Ist abhdngig von der
magischen Tradition. 5o kdnnte eine schamanistische Formel durch
einen Gegenstand wie ein Gemdlde oder eine Schnitzerei, einen
Satz Runen oder einen speziell gestalteten Medizinbeutel wie-
dergegeben werden. Bel elner hermetischen Formel kiinnte es
sich um einen geschriebenen Text oder ein kompliziertes Dia-
gramm mit vielen arkanen Gleichungen und Symbolen handeln.
Die Formeln bringen die gleichen magischen Konzepte zum Aus-
druck, doch sie tun dies auf unterschiedliche Weise.

Inspiration
Bevor ein Charakter eine Formel entwickein kann, mul er eine
Inspiration haben. Er muB sich darliber im klaren sein, was der
ZLauber bewirken und auf welche Weise er funktionieren soll.
Charaktere, die einen neuen Zauber entwerfen wollen, konnten
durch bestimmite Umstinde Inspirlert werden (sie mochten, daf
ein Zauberspruch einen bestimmten Effekt hat). durch Machfor-
schungen (sie kdnnten in einem historischen Dokument oder ei-
nem Roman auf einen magischen Effekt treffen, den sie reprodu-
zleren wollen), durch Emotionen (lein berelts existierender Zau-
er bletet eine passende Methode, sich an dem Mr. Johnson zu
ridchen, von dem man aufs Kreuz gelegt wurde) und so weiter.
Zauberer sind in der Lage, die Formeln bereits existierender
Spriiche (das sind alle in einem Shadowrun-Produkt verdffentlich-
ten Spriiche)} zu rekonstruieren — obwohl eine solche Rekonstruk-




tion in der Welt von Shadowrun von vie-

len Rechtssystemen als Verletzung des mmm Fertigkeit Zauberentwurf liegt. erhalt &
Urheberrechts betrachtet wird: Existieren- - nen Zusatzwirfel fir je zwei Punkte, die

: Entzugsniveau® Grundzeltraum -
de Nachschlagewerke enthalten keine T ﬁTa'g"é zwischen den beiden Stufen liegen. Ein
Fi In, ol beschreiben i akti- y R . : Schaman It der Hinte ndwissensier-
sl Sagitvn, Wilchi Eiviethes oseligs 4 81 dghelt Hexereltheorie auf Stufe 5, der in i
sind und wie sle sich auswirken. Eine sol- wip m_rﬁ einer Medizinh(tte mit Stufe 7 arbeitet,

che Beschrelbung genlgt zum Erfassen des
Konzepts elner bestimmiten Zauberformel.

Man kann die nétige Inspiration zum
Entwurf elnes Zaubers auch erhalten, in-
dem man einen anderen Zauberer bei der
Anwendung des Spruches astral beobach-
tet. Zu diesem Zweck muf der Charakter astrale Wahrnehmung
oder Mrojektion einsetzen und seine gesamite Aufmerksamkeit auf
die Beobachtung des Spruches richten, was spleltechnisch als eine
exklusive Einfache Handlung gilt. Der Zauberer wilrfelt eine astrale
Wahrnehmungsprobe gegen die tatsachliche Krafistule des ein-
gesetzten Zaubers. Die Wissensfertigkeit Zauberentwurf dient fr
diese Probe als Erganzungsfertigkeit. Falls der Zauber von soforti-
ger Wirkungsdauer ist (siehe 5. 178, SR3.01D). wird auf diese
Probe eln Mindestwurfmodifikator von +2 angerechnet. Mur ein
Erfolg Ist erforderlich, um die notwendige Inspiration fir die Re-
konstruktion der Zauberformel zu erhalten.

Entzugsniveau.

Der Entwurf

Jeder weltliche oder magisch begabte Charalter, der dle Wissens-
fertighelt Zauberentwurf besitzt oder der auf die Fertigkeit Hexe-
rel bzw, auf Magisches Hintergrundwissen {der Mindestwurf wird
um 2 erhidht) ausweichen kann, ist in der Lage, elgene Zauberfor-
meln zu entwickeln. Theoretische Okkultisten — Experten mit ho-
hen Werten in Zauberentwurf, aber ohne elgenes Magieattribut —
sind selten, doch sie kommen vor, wie es auch in den Naturwis-
senschaften einige reine Theoretiker gibt. Sle kénnen funktionsfa-
hige Zauberformeln entwickelin, aber selbst nichts mit ihren Theo-
rien anfangen.

Ein Schamane mu Formeln in einer Medizinhiitte entwickeln,
deren Stufe mindestens so hoch llegt wie seine Stufe In Zauber-
entwurf {bzw. in der Fertigkelt, die er einsetzt). Ein Magler bend-
tigt eine Bibllothek (iber Hexerel, deren Stufe mindestens seiner
Fertigkelt entspricht. Die meisten Weltlichen verwenden herme-
tische Methoden, um Zauberformeln zu entwickeln. Liegt die Stufe
der Medizinhiitte oder der Bibllothek unter der des Charakters in
der Fertigkeit, so wird die nledrigere Stufe herangezogen - eln
Handwerker ist meist nur so gut wie sein Werkzeug,

Die Stufe der Zauberformel darf nicht hdher sein als die Stufe
des Zauberers in der Wissensfertigkelt Zauberentwurf (bzw. der
verwendeten Ausweichfertigkelt) oder die Stufe der Bibllothek
oder Medizinhiitte, was immer von beiden niedriger ist.

Wilrfeln Sie eine Entwurfprobe auf der Grundlage der entspre-
chenden Fertighkeitsstufe, zuziglich weiterer Wilrfel aufgrund von
Maodifikatoren, die weiter unten erldutert werden. Der Mindest-
wurf errechnet sich aus dem doppelten Wert der geplanten maxi-
malen Kraftstufe fir den Sproch, zuzliglich eventuell anfallender
Entzugsmeodifikatoren (siche Entzugsmodifikatoren, 5. 55), abzlig-
lich des elgenen Magieattributes. Den Gruncizeitraum fiir den Ent-
wurl der Zauberformel entnehmen Sle der Tabelle Grundzeitraum
fiir den Spruchentwurf. Den tatsdchlich bendtigten Zeitraum er-
mitteln Sle, indem Sie den Grundzeitraurmn durch die Anzahl der
erzlelten Erfolge teilen. Fallt Gberhaupt kein Erfolg, Ist der Ent-
wurl gescheitert, In einem solchen Fall kann der Zauberer den
Entwurf abbrechen, und zwar nach einer Anzahl Tage gleich dem
{abgerundeten) halben Grundzeitraum. Die Entwicklung der Zau-
berformel kann chne Nachteile unterbrochen werden.

Modifikatoren: Ein Charakter, der eine Zauberformel mit Hilfe
einer Medizinhltte oder einer Hermetischen Bibliothek entwik-

* bei Zaubersprichen mit unterschiedlichen
Entzugscodes gilt das héchste mbgliche

kelt, deren Stufe dber seiner Stufie in der

wilrde also elnen Zusatzwirfel fir die Ent-
wurfprobe erhalten.

Magler ktnnen die Hilfe eines einzei-
nen Elementares in Anspruch nehmen,
der mit der jewelligen Zauberkategorie
assozilert ist (slehe 5. 186, SR3.01D%. Ad-
dieren Sie eine Anzahl Zusatzwirfel gleich der Kraft des Zaubers zu
der Fertigheit des Magiers.

Schamanen rechnen bel dem Entwurf von Zauberspriichen ihre
Totemmodifikatoren an (Nachtelle wie Vorteile). Ein Rattenscha-
mane wirde bei der Entwicklung von Wahrnehmungs- und [lusl-
onszaubern zwel Zusatzwiirfel erhalten, bei der Entwickiung von
Kampfzaubern wilrde man von seiner Fertigkeit hingegen einen
Wiirfel abziehen.

iIbersetzen einer Formek: Die gesamte Formel entspricht in
ihrer Form den Konzepren der magischen Tradition des Entwick-
lers. Um eine existierende Formel von einer Tradition In eine an-
dere zu Obersetzen, folgen Sie der oben beschriebenen Prozedur,
mit der Ausnahme, dal der Mindestwurf fiir den Spruchentwurf
um Z erhéht wird, Dieser Modifikator splegelt die Schwierigheit
wider, die Unterschiede zwischen den beiden maglschen Tradi-
tionen ausrugleichen.

Shetani méchre seinen eigenen Energleblitz-5-Zauber ent-
werfen. Er hat Zauberentwurf auf 5 und eine Hexereibiblio-
thek der Stufe 8, also stehen ihm fir seine Entwurfprobe sechs
Wilrfel zur Verfilgung. Er beschiiefit, elnen Gelst zu beschwd-
ren, der ihm bei der Entwicklung der Formel unterstiitzt. Da
er einen Kampfzauber entwirft, beschwdrt er einen Feuerele-
mentar mit Kraft 4. um seine Kraft Hillshexerei zu nutzen. Ins-
gesami stehen ihm also rehn Wirfel zur Verfligung. Sein Min-
destwurf entspricht der zwelfachen Kraft des Zaubers (2x 5 =
10} pius dem Entzugsmodifikator (der Energieblitz hat einen
Entzugsmodifikator von + 1) minus seiner Magiestufe (6], was
einen endgiitigen Mindestwurf von 5 ergibt. Da der Energie-
biitz einen variablen Entzugscode hat, verwendet er einen
Entzug von Tadlich, um den Grundzeltraum fiir die Entwick-
lung des Zaubers zu ermitteln, der sich auf 60 Tage belduft.
Shetani schafft zwel Erfolge, Er bendtigt also 30 Tage, um
den Zauber zu entwerfen,

Gebrauch der Formel

Sobald der Charakter die Formel hat, kann er aus ihr den eigentli-
chen Zauberspruch erlernen, sie verkaufen, verdffentlichen oder
als Public-Domain-Magie vertreiben. Zum Kauf oder Verkauf einer
Zauberformel sind viele Antrige und Vertrige notig. die eine
glltige SIN erfordern. Daher handeln die meisten Shadowrunner
ausschiie@lich mit Zauberformeln auf dem Schwarzmarkt.

Eine Spruchformei kann als Hardcopy vorliegen oder in einem
elektronischen Medium gespeichert seln. Magier sind hier im
Vortell, da sich schamanistische Formeln selten in einem Compu-
terspeicher ablegen lassen, Ein Schamane muB hiufig den eigent-
lichen Gegenstand der Formel besitzen, wenn auch der Spielleiter
bestimmen kann, daf ein digitallsiertes Abblld oder ein Hola-
gramm ebenfalls die Anforderungen fir rein visuelle Formein er
filllt (wie beispielswelse Mosalke oder Gemdlde).

Um die Grike einer elekironisch gespeicherten Zauberformel
zu ermitteln, konsultieren Sle die Tabelle ProgrammgriSen auf 5
223 des Shadowrun-Grundregelwerks, Verwenden Sie einen Mul:
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tiplikator von 2; die Programmstufe ist analog mit der Kraft des
Laubers.

Erhihen der Kraft: Die maximale Stufe eines Zauberspruches,
auf der ein Charakter einen Zauber erlernen kann, entspricht der
Stufe der Zauberformel. Um die Zauberformel zu “steigern” {ikre
Stufe zu erhéhen), wirfeln Sie eine Entwurfprobe, deren Parame-
ter der Entwicklung eines neuen Zauberspruches entsprechen;
reduzieren Sie jedoch den Mindestwurf um 2 und den Grundzeit-
raum um die Hilfte.

ERFINDUNG NEUER ZAUBERSPRIICHE

Die Entwicklung von Zauberspriichen erfordert eine Mischung aus
Kunst und Mathematlk. Einige Elemente der Spruchentwicklung
Meten dem Erfinder grofen Entscheidungsspielraum, wihrend
anclere Elemente nur begrenzte Moglichkeiten zur Auswahl stel-
len. Da die Erfindung neuer Zauberspriiche nicht blof auf das Jon-
glieren mit Zahlen reduziert werden sollte, bieten diese Regeln
giBtentells Rlchtlinien, anhand deren das Spektrum von Zauber-
sprilchen und fhre méaglichen Effekte verdeutlicht werden. Die
Prozeduren, die in diesem Abschnitt beschrieben werden, ermdsa-
lichen die Entwicklung von Zaubersprichen, die das Spielgleich-
gewicht nicht zerstéren und trotz allem der Kreativitit betrdchtli-
chen Spielraum lassen.

Jede Wahl, die ein Charakter wahrend des Entwurfs trifft, beein-
flufit maglicherweise andere Elemente des Zauberspruches. Um
Zauber zu entwickeln, mit denen sowohl die Spieler als auch der
Spielleiter zufrieden sind, sollten sich alle mit den Regeln in die-
sem Abschnitt hinreichend vertraut machen. Ein gewisses Ver-
st@indnis fiir das System erspart den Spielern Enttduschungen mit
dem fertigen Zauberspruch und verhindert gleichzeitig, daf sie
mit der Arbeit von vorne beginnen miissen, falls sie bei der Ent-
wicklung auf Hindernisse und Beschrankungen stofen, die nicht
il demn gewiinschten Zauberspruch passen, Spieler sollten auch
noch einmal den Abschnitt Grenzen der Hexerel auf 5. 47 durch-
{esen, bevor sie eigene Zauberspriiche entwerfen. Und bevor er
inseinem Spiel neue Zauberspriiche zuldit, sollte der Spielleiter sorg-
faltig ihre Auswirkungen auf das Spielgleichgewicht abwdgen.

Sobald ein Spieler den Zauber entwickelt hat, muf der Charak-
ter, der den Zauber erlernen soll, die Zauberformel entwickein
(siehe Zauberformeln, 5. 47). Erfindet der Spielleiter den Spruch, wird
dieser einfach verfiigbar — entweder ist er generell bekannt oder doch

rumindest dem Michtspielercharakter, der ihn erfunden hat.

Die Schritte der Zauberentwicklung
Lim einen Zauber zu entwickeln, filhren Sle die folgenden Schritte
I der angegebenen Relhenfolge aus. eder der Schritte wird wei-
ber unten erklart.,

I, Wahlen Sie den gewilinschten Effekt und die Zauberkategorie

1. Wihlen Sie die Art des Zaubers

3. Legen Sie elne Reichwelte fest

4, Entscheiden Sie sich filr den Mindestwurf

5. Bestimmen Sie die Dauer

6. Bestimmen Sie die maximale Kraftstufe

7. Ermitteln Sie das Attribut fir den Spruchwiderstand

& Legen Sie fest, ob der Zauber fldchenwirksam st

2. Falls notig, wahlen Sie einen elementaren Effekt aus

10. Berechnen Sie den Entzugscode

Lawberkategorie

- Der Zauberspruch muf einer der fiinf Zauberkategorien zugeord-
it werden: Kampf, Wahrnehmung, Heilung, lllusion oder Mani-
"',]Hatiun. Wenn ein Zauber Schaden heilt, ist er ein Heilzauber,
kefin er jemanden titet, ist er ein Kampfzauber und so weiter.
lhhn‘ und Weise, wie ein LZauber wirkt, kinnte ihn jedoch fir
gine andere Kategorie qualifizieren als seine Wirkung. Was ist mit
#inem Spruch, der einen Felsen mit der Geschwindigheit einer

e T eh # -*“-------------------*--------_EM}IHEHEMREHMJHMQ|

Gewehrkugel in eine Person hineinjagt? Der gewlinschte Effekt
ist der Tod des Zieles, doch dieser Effekt wird mit einer Manipu-
lation erzlelt {elnen Stein mittels Magie aufheben und gegen das
Ziel schleudern). Es Giberschneiden sich offensichtlich zwei Zau-
berkategorien. Der Spielleiter hat zwar das letzte Wort, doch in
der Regel bestimmt die Funktionswelse die Kategorie des Zau-
bers, und nicht die Wirkung.

Zauberart
Es gibt physische Zauber und Manazauber {siehe 5. 1 77, SR3.01 00,

Manazauber beeinflussen den Verstand oder den Geist eines
Zieles sowie die magische Energle. Da sie keinen Einflub auf kér-
periche Objekte haben, verursachen sie meist einen geringeren
Entzug. Eine Manalllusion kann zwar die kérperlich anwesenden
Wachposten in die Irre fihren. ist Jedoch wenig niitzlich, wenn
die Wachen den Zauberer per Videoliberwachungsanlage im Auge
haben und nicht anwesend sind. Manazauber wirken gegen ky-
bernetisch modifizierte Wesen, da fiir die Cyberware Essenz auf-
gewendet wurde und sle daher sehr eng mit dem organischen
Tell des Kérpers verlkniipft ist.

Menschliche Gedanlen, Geflihle und so weiter werden niemals
als cybermodifiziert betrachtet, ganz glelch, wieviel Headware ein
Charakter installiert hat. Das Gehirn kann ruhig dermaBen verdrah-
tet sein, dab der Charakter damit Rundfunksendungen empfan-
gen kann, das BewubBtseln Ist dle Summe von Verstand und Geist:
es arbeitet also auf derselben “Wellenlinge™ wie Manazauber und
kann auch curch sle beeinfluBt werden.

Eine Manaillusion kann Charaktere mit Cyberaugen tduschen,
da der Zauber seine Wirkung ausschlie@lich Im Verstand des Zie-
les entfaltet. Hilt sich ein Rigger im Blickfeld des Zauberers auf,
kann dieser den Zauber direkt gegen den Rigger anwenden, so
daf die Manailllusion Thre Wirkung entfalten kanmn.

Physische Zauber beeinflussen die materielle Kormponente &f-
nes Zieles und funktlonieren daher auch bel leblosen Zielen. Phy-
sische Zauber haben Im Astralraum kelne Wirkung.

Ein physischer Zauber kann auch auf direkte Weise Cyberware
beeinflussen (wie dies etwa bei dem Zauber “Cybermodifiziertes
Attribut steigern” der Fall ist).

Ein Rigger, der die Sensoren eines Fahrzeuges oder einer Droh-
ne zur Wahrnehmung seiner Umwelt einsetzt, kann nicht von ei-
ner Manaillusion beeinfluit werden, da die Sensoren nicht Teil
des Riggers sind und daher nicht getduscht werden kdnnen. Um die
Sensoren direkt zu beeinflussen, mulf der Zauber physisch sein.

Reichwelte
Zauber konnen als Reichweite entweder Berihrung oder Blickfeld
haben. Die Reichweite des Spruches wirkt sich auch auf den Ent-
zugscode des Spruches aus i(siehe Berechnung des Entzugsco-
des, 5. 54).

Berithrung (B): Der Zauberer muf das Ziel “berihren”, um es
magisch zu beeinflussen. Um ein unwilliges Ziel zu beriihren, wird
eine Nahkampfprobe gewdirfelt (S. 122, SR3.010), wobei der Min-
destwurf des Angreifers um 1 gesenkt wird, da ein direkter An-
griffstreffer nicht erforderlich ist. Wenn der Zauberer das Ziel bei-
spielsweise verfehit, doch das Ziel bei dem CGegenangriff den
Zauberer trifft, gilt die Berlihrungsbedingung als erfllt. Der Ein-
satz eines Berlihrungszaubers kann nicht mit einem schadenwver-
ursachenden waffenlosen Angriff kombiniert werden.

Blickfeld (BF): Der Zauberer kann jedes Ziel beeinflussen, das
er sehen oder askennen kann, bis zu den Grenzen seiner Sicht-
welte, Weltere Ausfihrungen finden Sie unter Zielerfassung auf
S. 181 des Shadowrun-Grundregelwerks.

Mindestwurf
Die Art des Zaubers und andere spezielle Bedingungen bestim-
men den Grundmindestwurf flir die Hexereiprobe.,




Aligemein/Kampf: Bei Manazaubern

Art, wile das Ziel des Spruches die Welt
wahrnlmmt, zu tun haben, sollten aufrecht-

wird der Mindestwurf durch die Willens-
kraft des Ziels angegeben. GRUNDZEITRAUM FIR erhaltene Zauber sein,

* Bei physischen Zaubern entspricht der PERMANENTE ZAUBER Permanente Zauber miissen fir eine
Mindestwurf der Konstitution des Ziels Entrugsniveau &und:eilraun bestimmte Zeltspanne aufrechterhalten
oder, bei leblosen Objekten, dem Ob- L 5 Rundisn: werden, bevor thre Auswirkungen perma-
jekbwiderstand (5. 182, SR2.01D0). M 10 Runden nent lhre Wirkung entfalten. Nur wenige

* Wirkt sich der Zauber auf Magie aus, 3 15 Runden Zauber sollten von permanenter Dauer

! e seln. Gute Kandidaten dafiir sind Zauber,

wird der Mindestwurf durch die Kraft

des Ziels bestimmt.

* Beeinfluft der Zauber ein lebloses Objekt, richtet sich der Min-
destwurf nach dem Objektwiderstand (siehe 5. [82, SR3.01D).
Bei Fahrzeugen wird ihr Rumpfwert und ihr halber Panzerungs-
wert zu dem Objektwiderstand addiert (siehe 5. 150, SR3.010).

Wahrnehmung: Bei Wahrnehmungszaubern, die mit dem Geist
des Zieles interagieren, wird der Mindestwurf durch die Willens-
kraft des Zieles angegeben.

* Bei Wahrnehmungszaubern, die einen neuen Richtungssinn {wie

etwa Sicht) bewirken, betragt der Mindestwurf 6.

* Bei Wahrnehmungszaubern, die einen neuen Flichensinn er-
schaffen, entnehmen Sie den Mindestwurf der Tabelle Mindest-
wiirfe fiir Wahrnehmungszauber (5. 197, SR3.010),

* Wahrnehmungszauber, die weder einen Richtungssinn noch
einen Flachensinn erschaffen, haben Mindestwurf 4,

Heilung: Der Mindestwurf eines Zaubers, der mit einem spezi-
ellen Phinomen interagiert, wie etwa mit einem Toxin ader mit
einer Krankheit, entspricht der Kraftstufe, der Stirke oder einem
dguivalenten Wert dieses Phdnomens,

+ Manahellzauber, die einen organischen Prozef beeinflussen,

haben Mindestwurf 4.

* Wirkt sich der Hellzauber vortellhaft auf ein Attribut aus, gibt
dessen Ausgangswert den Mindestowurf an.

+ Wirkt sich der Heilzauber nachteilig auf ein Attribut aus, be-
trigt der Mindestwurf 10 minus der Essenz des Zieles,

* Hellzauber, die sich auf die inneren Korperfunktionen auswir-
ken (ganz gleich, ob vorteilhaft oder nachteilig). richten sich
ebenfalls gegen einen Mindestwurf von 10 minus der Essenz
des Zieles.

Musion: Handelt es sich bei dem Zauber um eine physische
Miwsion, wird der Mindestwurf durch die Intelligenz des Zieles
angegeben,

* Eine Manaillusion richtet sich gegen die Willenskraft des Zieles.

+ Indirekte lllusionszauber haben einen Mindestwurf von 4.
Manipulation: Handelt es sich um eine Kontrollmanipulation,

so wird der Mindestwurf durch die Willenskraft des Zieles ange-
geben.

+ Elementare Manipulationszauber haben Mindestwurf 4.

+ Handelt es sich um eine telekinetische Manipulation oder urm
eine Transformationsmanipulation, betrdgt der Mindestwurf 4,
es sei denn, der Zauber erfordert eine subtile Manipulation oder
erzeugt eine Barriere = in diesen Fillen betragt der Mindest-
wurf G.

Dauver
Es existieren drel verschiedene Méglichkeiten fir dle Dauer von
Zauberspriichen (slehe 5. 178, 5R3.010).

Sofortige Zauber entfalten ihre Wirkung noch in der Handlung,
in deren Verlauf sie eingesetzt wurden. Sle kénnen zu einer per-
manenten Verdnderung der Wirllichkeit filhren, doch die Zauber
selbst dauern nur einen Augenblick, Alle Kampfzauber haben eine
sofortige Wirkung, genau wie beinahe alle Zauber, die destrukti-
ve Energien erzeugen.

Aufrechterhaltene Spriiche wirken so lange, wie der Zauberer
sie aufrechterhdlt. Ihre Wirkung endet, wenn der Zauber endet.
Alle Zauber, die mit Wahrnehmung, Suchen, Analyse, Abwehr,
Transformation oder anderen Verdnderungen in der Welt oder der
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die Schaden, Krankhelten, Drogenwirkun-
gen, Gifte und so weilter heilen, da sie das Ziel in seinen natiidi-
chen Zustand zurlickversetzen. Geringere Transformationen, die
nathrliche Verbindungen reinigen oder aus organischen Quellen
erschaffen, kéinnen ebenfalls unbedenklich als permanente Zauber
ausgelegt sein — zum Beispiel ein Zauber, der Nahrung erschafft.

Physische Kosmetikzauber, die Make-up, Frisuren oder neue
Kleider erschaffen oder gar die dufere Erscheinungsform wvon
Objekten werdndern, kinnen entweder aufrechterhalten oder per-
manent sein. Als allgemeine Richtlinie scllte gelten: Liefert der
Zauber einen spieltechnisch bedeutsamen Effekt (auler einer wie-
derherstellenden Wirkung) oder ginen Bonus, sollte er nicht per-
manent sein. Der Spielleiter hat das letzte Wort in der Frage, cb
ein Spruch in seinem 5piel in permanenter Version vorkommen
darf oder nicht.

Der Grundzeitraum fiir die Aufrechterhaltung eines permanen-
ten Zaubers hdngt von seinem Entzugsniveau ab (nihere Infor-
mationen Anden Sie in der Tabelle Grundzeitraum flir permanente
Zauber). Wird der Zauber nicht dber den gesamten angegebenen
Zeitraum hinweg aufrechterhalten, wird die Wirkung nicht per
manent, sondern geht verloren.

Der Zauberer kann den Grundzeitraum reduzieren, indem &
Erfolge von der Hexereiprobe heranzieht. Diese Erfolge dienen
dann nicht der Steigerung des Effektes. Teilen Sie den Grundzeit-
raum durch die Anzahl der Erfolge, die der Spieler zur Verkiirzung
des Zeitraums eingeteilt hat. Das Ergebnis gibt an, wie viele Run-
den der Zauber aufrechterhalten werden mub, bevor seine Wir
kung permanent wird,

Kraftstufe
Die maximale Kraftstufe des Zauberspruches, den er gerade ent:
wickelt, kann der Zauberer einfach festlegen, wobel er zu beach
ten hat, dal die Kraft weder liber seiner Stufe in Zauberentwur
(oder der entsprechenden Ausweichfertigkeit) noch Gber der Sufe
der Bibliothek oder Medizinhiitte liegen darf, mit der er arbeitet,
Die Kraft beschrinkt hdufig den Bonus, den der Zaubersprud
verschafft; beim Zauberentwurf solite als allgemeine Richtlinie
gelten, dab die meisten Zauber keinen Bonus verleihen, der Obe
ihrer Kraft liegt.

Spruchwiderstandsprobe

ledem Zauberspruch, der gegen ein unwilliges Ziel gerichtet st
mul Widerstand geleistet werden, Das Ziel legt eine Spruchwi
derstandsprobe ab, und zwar mit dem Zielattribut oder dem At
tribut, das der Entwickler des Spruches ausgewsdhlt hat iind
Regel Willenskraft oder Konstitution). Wenn der Zauber eln e
reitwilliges Ziel erfordert. bringt jeder Versuch, sich dem Zaubs
zu widersetzen, diesen automatisch zum Scheitern. Bel Wahrnef
mungs- und lNuslonszaubern leisten unwillige Ziele (d. h, Zidk
die sich des Spruches nicht bewuft sind) immer Widerstand, Leb
lose Objekte (elnschlieBlich Fahrzeugen) wirfeln keine Spruchwt
derstandsproben.

Erfolgsschwelle: Manipulationszauber, die einen direkien
fud auf den Geist oder den Korper eines Ziels haben, weisen e
Erfolgsschwelle auf; diese bestimmt, wie viele Erfolge erford
lich sind, damit der Zauber seine Wirkung entfaltet. Die Er
schwelle llegt meist bel dem (abgerundeten) halben Willen
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attribut (bei Manazaubern} oder dem halben Konstitutionsattribut
bzw. der halben Barrierenstufe (bei physischen Zaubern). Die
Anzahl der Erfolge. die nach der Spruchwiderstandsprobe auf der
Seite des Zauberers dbrigbleiben, werden mit der Erfolgsschwel-
le verglichen. Der Zauberer muB eine Anzahl Nettoerfolge gleich
der Erfolgsschwelle erzielen, damit der Zauber gelingt, andern-
falls schldgt er fehl.

Schidigende Manipulationszauber: Elementare Manipulatio-
nen und einige telekinetische Manipulationen beeinflussen das
Liel nlcht direkt; statt dessen erschaffen sle etwas, das von dem
Lauberer sozusagen “geworfen” wird. Diese Zauber haben keine
Erfolgsschwelle,

fichenzauber
I der Regel beeinflussen Zauber nur ein elnzelnes Zlel, aber eini-
ge haben auch elnen fldchenwirksamen Effekt, was bedeutet, daf
sie alle glitigen Ziele innerhalb des Wirkungsbereiches des Zau-
bers beeinflussen. Flachenwirksame Zauber beeinflussen keine
Dele. die der Zauberer nicht sehen kann, selbst wenn sie sich
imerhalb des Wirkungsbereiches befinden. Zauberer kinnen nicht
peschlieBen, glitige Ziele zu ignorieren - alle sichtbaren Ziele
ianerhalb des Wirkungsbereiches sind betroffen, ganz gleich, ob
freund oder Feind, ein anderer oder der Zauberer selbst. Der
Crnundbereich des Effektes kann dberall im Blickfeld des Zaube-
rers zentriert werden, und der Radius entspricht dem Magieattri-
bt des Zauberers In Metern. Flichenwirksame Zauber mit einem
vergrierten Wirkungsbereich (siehe 5. 56) haben einen Racius
yon Magle x 10 Meter. Zauberer kdnnen die Wirkungsfldiche des
Laubers manipulieren, Indem sie Wirfel zurlickhalten (siehe 5.
B, 5R3.0109,

Heflzauber kiinnen nicht Aichenwirksam sein, da sle auf elnen
spexifischen Organismus angewendet werden miissen.

Wenn elne Nachenwirksame llusion oder Manipulation aulrecht-
ethalten wird, kann die Wirkungsfiche mittels elner Komplexen
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Handlung bewegt werden, solange sie innerhalb des Blickfeldes
bleibt. Charaktere, die sich dann nicht mehr in dem Wirkungsbe-
reich aufhalten, werden nicht linger von dem Zauber beeinflult
Charaktere, die von der Fliche “verschluckt™ werden, legen eine
entsprechende Spruchwiderstandsprobe ab.

Bei Wahrnehmungszaubern, die einer Person einen neuen Sinn
verleihen, bezieht sich der Begriff Flichenwirkung auf die Reich-
weite cles Sinnes (In der Regel ein Radius von Magie x Kraft in
Metern). Wahrnehmungszauber mit einem vergroberten Wirkungs-
bereich haben einen Radius von iMagle x Kraft x 10) Metern.

Da sle nicht von der Blickfeldbedingung eingeschrankt werden,
beelnflussen elementare Manlpulationszauber alle Ziele innerhally
des Wirkungsbereiches (slehe 5. 182, SR3.01D).

Elementare Effekte

Schidigende Manipulationen benutzen Elemente der Matur, um
Schaden zu bewirken, Der primiare Schaden, den sie verursachen,
wird durch den Schadenscode angegeben. Sie bewirken auch
sekunddre “elementare Effekte”, die einen Einfluf auf die Umge-
bung haben oder zusitzlichen Schaden verursachen kinnen.

Der Spielleiter bestimmt die angemessenen elementaren Effek-
te fir einen Zauber anhand des Zaubers und der Situation. Ein
Feuerball kénnte {berall im Wirkungsbereich Brande entfachen
Munition und Treibstofftanks explodieren und Panzerung und Klei-
dung In Flammen aufgehen lassen. Eln Sdurestrahl kénnte die Stoffe
der Umgebung in dampfenden Schlamm verwandeln.

Bleibt irgend jermand auf den Beinen, der auf irgendeine Weise
von Mebenwirkungen des Angriffes betroffen werden kdnnte,
wiirfeln Sle mit 2ZW6, um die sekundiren Effekte auf irgendwel-
che nichtlebenden Ziele nach Wahl des Spielleiters zu ermitteln.
Hat der Zauber Tédliches Schadensniveau, mul das Resultat min-
destens so hoch sein wle die Objektwiderstandsstufe des Zielge-
genstandes (5. 182, 5R3.010). Hat der Zauber Schweres Scha-
densniveau, erhdhen Sie den Objektwiderstand um 2. Bewirkt der

tewww e e o oo [SCRATTENZAUBER 3000 S




Spruch Mittleren Schaden, erhd-
hen 5ie den Objektwiderstand um
4, bewirkt der Spruch Lelchten
Schaden, verursacht er keinerlel
selunddre Effelte.

Blitz

Primdrschaden: Hitze und elek-
trische Schlige sind die Auswir-
kungen von Biitzen. Charaktere in
isolierender Panzerung oder Klei-
dung werden nicht beeinflufst. Das |
gleiche gilt fiir alle Charaktere, die [
nicht geerdet sind (beisplelsweise
levitierende Zauberer). Bei Luftele-
mentaren und Sylphen erh&hen
Blitze das Schadensniveau um eine
Stufe, da sle ihre Gestalt lonisieren
und ihre Energien verstreuen.

Charaktere, die von einem Blitz
getroffen werden, unterliegen den 5toff- und Miederschlagsre-
geln, die ansonsten im MNahkampf zum Tragen kommen (siehe 5.
124, SR3.01D), wobei die Kraftstufe des Zaubers als Stirke des
Angreifers betrachtet wird.

Sekunddreffekte: Blitze kénnen alle elektrischen oder elektroni-
schen Gerdte kurzschliefen, wobei die Gerdte einen Modifikator
von —1 auf ihre Objektwiderstandsstufe erleiden. Feuerwaffen aus
Metall knnen zerstért und ihre Munition in die Luft gehen. Fahr-
zeugmotoren werden moglicherweise ebenfalls kurzgeschlossen,
und der Treibstoff kann explodieren. Das Fahrzeug erhalt +2 auf
seine Objektwiderstandsstufe, vorausgesetzt, der Treibstoff be-
findet sich im geschlossenen Tank.

Eis

Primdrschaden: Eis erhéht das Schadenzniveau bei manifestier-
ten Feuer- und Wasserelementaren sowie Salamandern und Wel-
lengeistern um eine Stufe. Wer in einer erwirmten Panzerung oder
erwiarmten Kleidern steckt, erleidet keinen Schaden. Ein von Eis
beeinfluiter Bereich gilt bis zum Ende der Runde als schwieriges
und tiickisches Geldnde,

Sekunddreffekte: Alle in Bewegung befindlichen Fahrzeuge, die
in den Wirkungsbereich geraten, missen sofort eine Crashprobe
wiirfeln. Sie kdnnen auch bewegungsunfihig werden. Flissighei-
ten gefrieren moglicherweise. Normale Pllanzen verdorren und
sterben auf der Stelle.

Explosion

Primdrschaclen: Eine Explosion erhdht das Schadensniveau bel
manifestierten Erdelementaren und Gnomen um eine Stufe, da
sie ihr Ziel mit heftigen WindstoBen trifft. Charaktere, die von dem
Explosionsdruck erfabt werden, unterliegen den Stol- und Nie-
derschlagsregeln, die ansonsten im Mahkampf zum Tragen kom-
men isiehe 5, 124, 5R3.071D0), wobel die Kraftstufe des Zaubers als
Stirke des Angreifers betrachtet wird,

Sekunddreffekte: Zersplittertes Glas, aufgesprungener Verputz
und so weiter, Nicht verstirkte Wande und Konstruktionen kén-
nen von Explosionen stark beschddigt werden.

Feuer

Primdrschaden: Feuer erhiht das Schadensniveau bel Angriffen
gegen Wasserelementare und Wellengeister um 1.

Sekunddreffekte; Feuer kann natirich entziindliche Stoffe in
Brand setzen. Hochgradig entflammbare Stoffe (Benzin, trocke-
nes Holz, Sprengstoff und Munition) erhalten einen Modifikator
von —1 auf ihren Objektwiderstand. Wenn Kleidung Feuer fingt,
erleidet ihr Trager am Ende jeder Runde Schaden, bis die Flam-
men geldscht werden, Der Schaden betrdgt am Ende der ersten Run-
de 6M. In jeder folgenden Runde steigt das Powerniveau um 2.

Behandeln Sie explodierende Munition, Granaten und so wei-
ter als Waffentreffer; die Panzerung hat dabei keinerlei schadens-

| 52 | SCHATTENZAVRER 3.0/0

mindernde Wirkung. Der Kampf
pool kann jedoch zum Schadens-
widerstand herangezogen wer-
den, wihrend der angesengte
| Charakter versucht, das explodie-

rende Zeug moglichst weit von
sich zu schleudern.

Fahrzeugtreibstoff kann explo-
dieren, aber das Fahrzeug erhilt
+2 auf seine Objektwiderstands-
stufe, vorausgesetzt, der Treibstoff
ist im geschlossenen Tank.

Licht

Primdrschaden: Aufgrund der
Helligkeit des Lichtes unteriegen
die Ziele bis zum Ende der ndch-
sten Kampfrunde den Sichtmodi-
fikataren filr grelles Licht (siehe S
“— 112, SR3.01D). Kreaturen mit einer
Allergie gegen Sonnenlicht {oder einer entsprechenden Verawund-
barkeit} knnen durch einen Angriff zusdtzlichen Schaden erleiden,

Sekunddreffekte: Der intensive Lichtstrahl kann entflammbare
Materialien entziinden und optische Scanner und Sensoren tiber
lasten.

Metall

Primdrschaden: Kreaturen mit einer Allergie (oder einer Venwund:
barkeit) gegen Metall kénnen zusitzlichen Schaden erelden.

Sekunddreffekie: Die Metallsplitter k8nnen ungeschiltzte Zigle
zerfetzen und die Stufe von Panzerungen um 1 senken. Die Split
ter verwirren méglicherwelse auch einige Sensoren und Scannet

Rauch

Primérschaden: Rauch verursacht Betdubungsschaden, doch das.
fortdauernde Einatmen des Rauches kann schiieflich zu einer Uber
schreitung des Schadensmenitors fir Geistigen Schaden und zu
Karperlichem Schaden filhren, nachdem das Ziel bewuBtlos wurde,

Sekundireffekte: Der dicke Rauch schrinkt die Sicht ein und’
sorgt bis zum Ende der Runde fir einen Sichtmodifikator von «4.

Sdure

Primdrschaden: Wer in Ganzkorperpanzerung steckt, die gegen
Gifte beschichtet wurde (zum Beispiel ein Feuerwehranzug), er
leidet keinen Schaden. S3ure erzeugt dicke, erstickende Dampfe
die fiir den Rest der Runde die Mindestwiirfe aller Charaktere, dig:
sich in demn betroffenen Bereich aufhalten, um 4 erh&hen. Da
Wirkungsbereich wird darliber hinaus fiir den Rest der Runde als
tlickisches Gelinde betrachtet. '

Sekunddreffelte; Alles, was von der Sdurewirkung betroffes
wird, kann sich in Schlamm verwandeln oder zumindest schwer
verdtzt werden, Fahrzeugreifen werden platt. Panzerung kam
sowohl In der Ballistik- wie in der StoBstufe (permanent) um |
sinken. Hatte der Sdureangriff Todliches Schadensniveaw, kinnen
selbst Feuerwaffen zu Schrott korrodiert werden,

Sand

Primdrschaden: Der aggressive und scheuernde Sand verursa
erhishten Schaden. Sand erhiht das Schadensniveau von Angrf
fen gegen Lufrelementare und Sylphen um eine Stufe, da er sef
erstickt. ;

Sekundédreffekte: Der feine Sand kann Maschinen und Fewer
waffen beschadigen, die nicht vollig versiegelt sind.

Wasser

Primdrschaden: Wasser verursacht Betdubungsschaden. Charak?
tere, die von dem Wasser erwischt werden, unterliegen den Stof-#
und Miederschlagsregeln, die ansonsten im Mahkampf zum Tr
gen kommen (siehe 5. 124, SR3.010), wobei die Kraftstufe des
Laubers als Starke des Angreifers betrachtet wird. Wasser erhihf
das Schadensniveau von Angriffen gegen Feuerelementare und:
Salamander um eine Stufe. Offenliegende elektrische Leitungen
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BEISPIELE FIR DIE BERECHNUNG VON ENTZUGSCODES
Es folgen einige Belsplele fir die Berechnung von Entzugscoces mit
Hilfe dieser Regeln, Die Zauber wurden dem Shadowrun-Crundregel-
werk entnommen. Bel der Entwickiung elgener Zauber kéinnen hnen
diese Zauber als Vorlagen dienen,

Heilzauber

Mit Ausnahme von schidlichen Zaubern erfordemn alle Hellzauber
des Shadowrun-Grundregelwerks die Berihrung des Zieles und ein
bereitwilliges Ziel (wenn nicht ausdrickiich etwas anderes angege-
ben wird). )
~ Hellen ist ein Manazauber und heilt Schaden, der Entzug richtet
‘4leh also nach dem Schaden, cher guhmtt wird. Die Modifikatoren fir
s Bertihrungserfordernis und das bereltwillige Ziel sind bel Hell-
i.gubEm Dblisa.l:nt‘!!-d'l und werden nicht angerechnet, Heilen erfor-
‘dlert uch keinen Modifikator Nir seine permanente Wirkung, da es
s Ziel des Zaubers in selnen normalen Zustand zuriickversetzt. Be-

hat die gleidun Mudh‘lkltum wie Heilen, mit Ausnahme

m-gmmw-a : funktioniert nur bel Zle-

die innerhalb der letzten Stunde vor Anwendung des Zaubers
'ﬂhitwdﬁm.

Winterschlaf ist ein wenlg komplizierter. da es flr thn kein vorge-
?#bms&mdwﬂwuugmt Wenn man die
-mhhnipulaﬂ;jﬁgaa.bem analog verwendet, knnte Winterschlaf als

ﬂmm Verdndemung betrachtet werden, was eln
Ginsdentzugsniveau von Mittel ergibt. Er erfordert ein bereftwilliges Ziel
n Modifikator fir Hellzauber) undl wird aufrechterhalten (Entzugsmin-

rf 4+ 1}, was elnen endglitigen Entzugscode von +1 (M) ergllt,
steigern isl eln Manazauber, der ein Attribut erhdht
iveal von Mitted), Er erfordert ein bereitwilliges Ziel

rug lautet letzdich also +1 (M), Cybermodifirienes uunih-u stei-
g st ein physischer Zauber (Entzugsmindestwurf +1), da er auch
Attribute beeinflut, die kybernetisch modifiziert wurden, also hat er
gﬂm Entzug von +2 (M),
. Schmenrresistenz hat ein Crundentzugsniveau in Hahe des zu beein-
en Schadensniveaus, Da dieser Zauber nur die Symptome be-
tiEntzugsmindestwurf -2}, lautet der Entzug -2 (Schadensniveau).

ber
ist gin offensichtliche, monosensorische gezielte (-
jion (Grundentzugsniveau von Leicht). Sie wird aufrechterhalten
[Entzugsmindestwurf +1). Ist jedoch eine [flusion (Entzugsmindest-
\wurf -1 ) und erfordert eln bereltwilliges Ziel (Entzugsniveau —1), was
h einem Entzugscode von (L) resultien. Trideo-Unterhaktung ist cin
 physischer Zaubes, wodurch der Entrug auf +1 (L) stelgt.
Unsichibarkeit ist eine indirekte lllusion und eine monosensor-
sihe starke Tauschung (Grundentzugsniveau von M), Sle wird auf-
echteshalten (Entzugsmindestwurl + 1), ist jedoch eine llluslon (Ent-
Aigsmindestwurf —1), die Modifikatoren gleichen sich also aus, was
ien enclglitligen Entzug von (M) erglbt. Verbessene Unsichtbar-
it win physischer Zauber, der Entzug stelgt also auf +1 (M),
ist eine indirekte lllusion, Es handelt sich um elne multisen-
i geringe Tauschung (Grundentzugsniveau von M). Ske wird
1§uﬁmﬁﬂtzn {Entzugsmindestwurf + 1), ist jedoch ein Nlusionszau-
be [Entrugsmindestwurf —1 ). Der Entzug lautet folglich (M), Physl-
;H-I-M Ist ein physischer Zauber (Entzugsmindestwurf +1) und
i daher einen Entzug in Hahe von +1 (M),
Id ist eine starke multisensorische indirekte Nusion (Grund-
23U van 5] Sle wird aufrechterhalten {Enrz!.ig,smlndcﬁmurf

{Entzugsniveau +1). Der Entzug belduft sich folglich auf
otrughild, die physische Version (Entzugsmindesowurf + 1),
Entzug von +1.(T).

Bllckfeides Korperlichen Schaden verursacht. Es kommen keine wei-
teren Modifikaroren zum Tragen, also entspricht das Entzugsniveau
dem Schadensniveau des Zaubers.

Energieblitz funktioniert Shnlich wie ein Manablitz, mit der Aus-
nahme. dai es sich bel Ihm um einen physischen Zauber handelt,
wodurch der Entzugsmindestwurf um | steigt, Der Entzug betragt
al=o + 1 (Schadensniveau).

Betiubungsball ist cin Manazauber. Er verursacht w
den {Entzugsmindesrwurf —1) und ist ein fachenzauber (Entzugsni-
veau +1). Der Entzug lautet also -1 (Schadensniveau « 1).

Manipulationszauber

Manipulationszauber sind vielleicht die komplexesten aller Lauber-
spriiche.

Gedanken beherrschen verursacht elne starke mentale Verdinde-
rung (Grundentzugsniveau von Schwer). Es Ist ein Manazauber (keln
Modifikaror) und wird aufrechterhalten {Entzugsmindestwurf +1), Da
es eine Veranderung bewlrkt, hat es eine Erfolgsschwelle gleich der
halben Willenskraft des Zieles, Es kommen keine weiteren Modifila-
toren rum Tragen, also hat der Zauber einen Entzug von +1 (S).

HAammenwerfer verursacht Schaden, der Grundentzug entspricht
also dem Schadensniveau. Genau wie bel aflen elementaren Manipu-
lationen handelt es sich um einen physischen Zauber (Entzugsmin-
destwurf +1). AuBerdemn kommt der Modifikator fir den elementa-
ren Effekt zur Anwendung {Entzugsniveau +1). Der Entzug beliuft
sich also auf +1 (Schadensniveau + 1), Feuerball st einfach elne fl4-
ehenwlrksame Verslon von Flammenwerfer, wodurch das Entzugsni-
wveau um elne Stufe stelgt. Feuerball hat also einen Entrug von -+1
{Schadensniveau +2).

Astrale Bamrlere bewlrkt eine starke kdrperliche Verdnderung
(Grundentzugsniveau von Schwer). Der Zauber wird aufrechterhalten
{Entzugsmindestwurf + | ) und ist Aichenwirksam [Entzugsniveau +1).
hat also elnen Entzug von +1 (5. Barrlere ist ein physischer Zauber
und hat daher einen Entzug von <2 (S).

Versteinern bewlrkt eine starke kirperiiche Verdnderung (Grund-
entzugsniveau 5). Es Ist physisch (Entzugsmindestwurf + 1) und Aa-
chenwirksam {Entzugsniveau + 1), besinfluit jedoch ausschlieflich le-
bendige Ziele (Zielbegrenzung, d. h. Entzugsmindestwurf =1). Ver-
stelnern hat einen endgliltigen Entzug von +1 (5), Da der Zauber elne
starke Verdnderung des Korpers bewirke, hat er elne Erfolgsschwelle
in Hohe des halben Konstitutionsattributes.

Wahmehmungszauber

Leben aufspiiren 51 wohl der einfachste nur denkbare Wahrmeh-
mungszauber, namlich ¢in Manazauber, der die Anwesenheit oder
Abwesenheit von Leben innerhalb der Reichweite des Sinnes ermit-
telt (Grundentzugsniveau von Leicht). Er ist ein Wahrmehmungszau-
ber (Entzugsmincestwurl =1} und funktioniert in alle Richtungen (Fld-
chenzauber, also Entzugsniveau +1), Er wird aufrechterhalten (Ent-
zugsmindestwurf + 1) und Ist, genau wie die meisten anderen Wahr-
nehmungszauber, ein Berlihrnngszauber (Entzugsniveau =1}, Alle
Maodiflkatoren heben slch gegenscltig auf, der endglltge Entzug be-
luft sich also auf (L),

Gerit analysieren Ist eln physischer Zauber (Entzugsmincestwurf
+1), da er leblose Objekte analysiert (Grundentzugsniveau von
Schwer]. Es handelt sich um einen Wahmehmungszauber (Entzugs-
mindestwurf =1), er wird aufrechterhalten (Entzugsmindesowurf < 1)
und Ist ein Berllhrungszauber (Entzugsniveau —1). Er hat folglich ei-
nen Entzug von +1 (M),

Hellsichi bieter eine gestelgerte Sicht (Grundentzugsniveau von
Schwer). Es ist ein Wahmehmungszauber (Entzugsmindestwurf 1),
der aufrechterhalten wird (Entzugsmindestwurf + 1}, und erfordert eine
Berihrung des Zieles (Entzugsniveau —1). Der Entzug lautet schiicht
und einfach (M),

Geistessonde bietet elnen neuen Sinn (Telepathie, Grundschadens-
niveau von Tadlich). Es kemmen die folgenden Modifikatoren zum
Tragen: Wahmehmungszauber, aufrechterhaltener Zauber, Berlihrungs-
erfordernis. Der endglitige Entzug betragt alzo (5],

---------------- - | SCHATTENZAUBER 3.010 | 53 |




werden bel Kontakt kurzgeschlossen. Der vom Wasser betroffene
Bereich gilt bis zum Ende der Runde als schwieriges und tiicki-
sches Geldnde.

Sekundireffekte: Wasser kann alle elektrischen oder elektroni-
schen Ausristungsgegenstinde kurzschlieBen, so zum Beispiel
den Elektromotor elner Vindlcator, nicht wasserdichte Funkgerite
und Fahrzeugmotoren, nicht jedoch Cyberware,

Berechnung des Entrugscodes

Der Entzugscode ist abhidngig von den Spezifikationen und Para-
metern eines Zaubers. Er besteht aus zwei Teilen: Entzugsmin-
destwurf und Entzugsniveau.

Der Entzugsmindestwurf ist der Mindestwurf fir die Wider-
standsprobe gegen Entzug. Er entspricht der {abgerundeten) hal-
ben Kraftstufe des Zaubers. Er kann durch die Art des Zaubers
beeinflufit werden (siehe die Tabelle Entzugsmodifikatoren, S. 56).

Das Entzugsniveau basiert auf der Natur des Zaubers und kann
durch bestimmte Medifikatoren verdndert werden. Wenn das
Entzugsniveau (T)adlich erreicht und dann durch Modifikatoren
noch weitere gesteigert wird, setzt man fiir jeden noch nicht eln-
gerechneten Modifikator den Entzugsmindestwurf um 2 herauf,
Jedoch kann kein Modifikator das Miveau unter (Lieicht senlken.

Beispiele fiir die Berechnung von Entzugscodes einiger Zauber
aus dem Shadowrun-Grundregelwerk finden Sie auf 5. 53).

HEILZAUBER-ENTZUGSTABELLE

Natur des Spruches Grundentzugsniveau
Heilt oder kuriert Krankhelt Schadensniveau
Verursacht Beschwerden Schadensniveau
Beeinflust ein Attribut M
Entzugsmodifikatoren

Mindestwurf: Physischer Zauber, Zielbegrenzung,
aufrechterhaltener Zauber, Symptome

Niveau: Beeinflut Initiative, persénlicher Zauber,
schidigend, Blickfeld, permanenter Effekt,

enge Zielbegrenzung

Hellzauber: Die melsten Zauber unterstiitzen die Genesung des
Zieles; sie heilen Schaden, (berwinden Krankheiten und neutrali-
sieren Gifte. Zauber mit hellender Wirkung weisen einen varia-
blen Entzugscode auf, der dem Schadensniveau des Gebrechens
entspricht, das sie kurieren.

Heilzauber, die kérperliche Beschwerden verursachen, richten
sich im Entzugsniveau ebenfalls nach Ihrer genauen Wirkung. Ein
Zauber, der dem Opfer eine Schwere Krankhelt zufligt, welst bel-
spielsweise auch Schweres Entzugsniveau auf,

Zauber, die sich auf Attribute auswirken, sel es in vorteilhafter
oder nachteiliger Art und Weise, welsen ein Mittleres Grundent-
zugsniveau auf. Je zwel Erfolge, die bel der Probe fallen, erhéhen
oder senken das beeinfluBte Attribut um eine Stufe, maximal je-
doch um eine Anzahl von Stufen, die der elngesetzten Kraft des
Zaubers entspricht.

Bei dem Entzug von Heilzaubern kommen auch die Modifika-
toren fiir das Berlihrungserfordernis und das bereltwillige Ziel zur
Anwendung (siehe 5. 56). Hellzauber, die eine Reichweite von
Blickfeld haben, weisen ein um eine Stufe erhdhtes Entzugsni-
veau auf (siehe Blickfeld, 5. 56). Bei schidigenden Heilzaubern
wird das Entzugsniveau um eine Stufe erhdht; auferdemn kann sich
das Ziel gegen sle zur Wehr setzen (siehe Schédigend, 5. 56).

Der Modifikator fir Zauber mit permanenter Wirkung (Entzugs-
niveau «1) kommt bel Hellzaubern nicht zum Tragen, falls sie das
Ziel In seinen natlrlichen Zustand zuriickversetzen. In allen ande-
ren Fillen wird der Modifilkator angerechnet.

lllusionszauber: Gezlelte lllusionen werden auf ein Ziel gespro-
chen und beeinflussen dessen Verstand oder Sinne. Nur physi-
sche gezielte lllusionen beeinflussen technische Geriite (wie etwa
Kameras. Sensoren). Das Grundentzugsniveau filr gezielte [llusi-
onszauber hdngt von den Sinnen ab, die durch die lllusion beein-
AuBt werden. sowie von deren genereller Glaubwiirdigkeit.

Indirekte llusionszauber werden auf eine Person oder einen
Bereich gewirkt. Jeder, der diese Person oder diesen Bereich be-
trachtet, ist Ziel des Zaubers. Das Grundentzugsniveau fiir indi-
rekte [llusionszauber hdngt davon ab, wie drastisch sie die Person
oder den Ort verdndern.

lllusionszauber verursachen bel Zielen keinen permanenten
Schaden, obwohl das Ziel einer lllusion natdriich durchaus glau-
ben kann, es sei verletzt (und dann auch entsprechend handelt),

GEZIELTE ILLUSIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE
Art der lllusion Grundentzugsniveau
Offensichtliche monosensorische lllusion L
(Offensichtliche multisensorische lilusion M
Realistische monosensorische [Husion M
Realistische multisensorische lllusion 5

INDIREKTE ILLUSIONSZALBER-ENTZUGSTABELLE

Wirkung der lllusion Grundentzugsnivean
Gerlnge monosensorische Verdnderung L
Starke monosensorische Verdnderung M

Schwere monosensorische Verdnderung S
Multisensorische Verdnderung +1 Stufe

Entrugsmodifikatoren

Mindestwurf: lllusionszauber, physischer Zauber,
Zielbegrenzung, aufrechterhaltener Zauber

Miveau: Flachenzauber, vergroberter Wirkungsbereich,
Bertihrung erforderlich, enge Zielbegrenzung,
bereitwilliges Zlel

Kampfzauber: Das Grundentzugsniveau von Kampfzaubern ist
abhédngig von dem Schadensniveau, das beim Sprechen des Zau-
bers gewidhlt wird. Wenn der Zauber ein festes Schadensniveau
hat {wie etwa der Zauber Erschlagen), wird dieses als Grundent-
zugsniveau herangezogen. Ein Kampfzauber, der Mittleren Scha-
den bewirkt, hat beispielsweise ein Mittleres Entzugsniveau,

mmumﬁmunsmmu
Scha:!eﬁlin!#m  Grundentrugsniveau
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Entzugsmodifikatoren
hﬁnﬂ&iﬂwmfrmmﬁmher Zauber, Zielbegrenzung,
<Beﬂiubungsxhaﬂen

Miveau: Flachenzauber, Berithrung erforderlich,
-enge Zielbegrenzung

Manipulationszauber: Der Grundentzug hdngt von dem Aus-
mab der Realititsverdnderung ab, dle der Spruch insgesamt er
zeugt. Das Grundentzugsniveau von schidigenden Manipulatic-
nen beruht genau wie bel Kampfzaubern auf dem Grundschadens-
niveau des Spruches. Beachten Sie, daB Sie bei elementaren Mani-
pulationszaubern und elnigen Transformationsmanipulationen den
Medifikator fir elementare Effekte (S. 56) anwenden miissen.
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MANIPULATIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE

Effelt Grundentzugsniveau
Ceringe mentale Verdnderung

{verstarkte Emotionen, Suggestion) M
Starke mentale Verdnderung

{C!Eqanl_cm—_udé:r Erinnerungsmanipulation) S
‘Geringe physische Veranderung

{Erscheinung. Bewegung) M
Starke physische Verdnderung

{Gestalt oder Form) 5
Ceringe Umweltverdnderung

{Licht, Feuchtigkeit, Temperatur} i
Starke Umweltverdnderung

(Materie erschaffen) M
Schwerwiegende Umweltverdnderung

(Wetterkontrolle, Schwerkraft) 5
Entzugsmodifikatoren

Mindestwurf: Physischer Zauber, Zielbegrenzung,
Betdubungsschaden, aufrechterhaltener Zauber

Niveau: BeeinfluBt Initiative, Flichenzauber, persénlicher
ZLauber, elementarer Effekt, vergraferter Wirkungsbereich,
permanenter Effekt, Ber(thrung erforderlich, enge
Zielbegrenzung, bereitwilliges Ziel

Wahrnehmungszauber: Das Grundentzugsniveau fiir einen
Wahrnehmungszauber richtet sich danach, was wahrgenommen
wird und wie viele Informationen durch den Spruch gewonnen
werden, Wahrnehmungszauber kénnen zundchst die simple Pra-
senz von etwas erkennen. 5o legt der Zauber Leben aufspliren
schlicht und einfach die Anwesenheit von Leben offen. Dariiber
hinaus kinnen Wahrnehmungszauber das Ziel analysieren, um den
Lauberer mit ndheren Informaticnen zu versorgen. So erkennt zum
Beispiel der Spruch Feinde aufspiren die feindlichen Absichten
glnes Lebewesens. e mehr Informationen ein Zauber bereitstellt,
desto haher ist sein Entzugsniveau,

WAHRNEHMUNGSZAUBER-ENTZUGSTABELLE
Natur des Spruches Grundentzugsniveau
Lebewesen oder magische Energie entdecken L
Lebewesen oder magische Energie analysieren M
Lebloses Ziel entdecken
Lebloses Ziel analysieren
Steigerung eines existierenden Sinnes
Vallig neuer Sinn (Sonar, Telepathie etc.)
‘Geliehener Sinn

== =

Entzugsmodifikatoren

f?ﬂllﬂes_hvm'ﬁ Wahrnehmungszauber, physischer Zauber,
Zielbegrenzung, aufrechterhaltener Zauber
 Niveau: Flichenzauber, persénlicher Zauber,

erwelterte Reichweite, Berlihrung erforderlich,

~ enge Zielbegrenzung, bereltwilliges Ziel

Manazauber entdecken und analysieren nur Lebewesen und
magische Phanomene. AusschlieBlich physische Zauber kénnen
|eblose Dinge entdecken.

Der Empfanger eines Wahrnehmungszaubers ist der Charakter,
4 den der Zauber gewirkt werden soll; er kommt in den Genuft
ier Yorteile, die der Zauber bletet (etwa einen neuen Sinn). Der
implinger mu# den Zauber bereitwillig entgegennehmen, an-
dernfalls entfaltet er seine Wirkung nicht,

Das Zlel ist das Objekt, das Lebewesen oder das Phdnomen,
welches mit dem neuen Sinn entdeckt werden soll. Jeder, der
nicht freiwillig das Ziel eines Wahrnehmungszaubers ist, kann sich
dem Zauber normal widersetzen.

Der Sinn, mit dem der Empfdnger versorgt wird, ist in der Re-
el ein Richtungssinn (wie etwa Sichr), der zu elner gegebenen
Zeit immer nur in eine Richtung eingesetzt werden kann. Wahr-
nehmungszauber mit dem Modifikator flr flachenwirksame Zau-
ber {%. 56) bieten einen Sinn, der seine Filhler in alle Richtungen
gleichzeitig ausstreckt. Die Reichweite des Sinnes (sei er nun ein
Richtungssinn oder ein Flachensinn) betrdgt (Kraft x Magie) Me-
ter. Der Modifikator flr erweiterte Reichweite (5. 56) dehnt diese
Reichwelte auf (Magie x Kraft x 10} Meter aus.

Vorteile, die ein Wahrnehmungszauber gewdhrt, dirfen nicht
die Kraft des Zaubers lberschrelten.

Entrugsmodifikatoren
Entzugsmodifikatoren beeinflussen entweder den Entzugsmindest-
wurf oder das Entzugsniveau (siehe Berechnung des Entzugsco-
des, 5. 54). Detaillierte Erlduterungen folgen in dem Abschnitt
Anmerkungen zu den Entzugsmodifkatoren (welter unten),

Tabellenschliissel: Die folgenden Abklrzungen geben die Zau-
berkategorien an, bei denen eln Modifikator zum Tragen kommen
kann.

H = Heillzauber

| = Nlusionszauber

[ = Kampfzauber

M = Manipulationszauber

W = Wahrnehmungszauber

ANMERKUMGEN ZUR TABELLE EINTZUGSMODIFIKATOREN

Aufrechterhaltener Zauber (Entzugsmindestwurf +1)
Spriiche, die aufrechterhalten werden, erfordern diesen Modifi-
kator,

Betiubungsschaden (Entzugsmindestwurf —1)
Schidigende Zauber, die dem Opfer Betiubungsschaden zufii-
gen, unterliegen diesem Modifikator.

lllusionszauber (Entzugsmindestwurf 1)
Dieser Maodifikator wird auf alle lllusionszauber angerechnet, da
sie relativ leicht zu wirken sind.

Physischer Zauber (Entzugsmindestwurf +1)

|eder physische Zauber aus allen Spruchkategorien erfordert die-
sen Modifikator. Kann der Zauber nicht eindeutig als physischer
Zauber oder Manazauber klassifiziert werden, sollte der Spiellei-
ter den Modifikator anwenden {etwa bel einer Beeinflussung des
Reaktionsattributes).

Symptome (Entzugsmindestwurf —2)
leder Heilzauber, der nur Symptome behandelt oder herbeifiihrt,
nicht jedoch die zugrundeliegenden Ursachen, unterliegt diesem
Modifikator (beispielswelse Schmerzresistenz und Entgiftung). Der
Zauber kann weder Attributsstufen beeinflussen noch Schaden
heilen oder dhnliche Effekte erzielen.

Wahrnehmungszauber (Entzugsmindestwurf —1)

Dieser Modifilkator spiegelt die Tatsache wider, daf Wahrneh-
mungszauber relativ leicht einzusetzen sind und nur auf bereit-
willige Emplinger bzw. Ziele gewirkt werden knnen.

Zlelbegrenzung (Entzugsmindestwurf —1)
Der Spruch wirkt sich nur auf eine begrenzte Klasse von Zielen
aus. Dabei kdnnte es sich um elne einzelne Art handeln (z. B. ein
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ENTZUGSMODIFIKATOREN
Entzugsmindestwurf Modifikator
Aufrechterhaltener Zauber (H, L. M, W} EntzugsMW +1
Betaubungsschaden (K M) Entzugs-MW —1

Mllusionszauber (1) Entzugs-MW —1
Physischer Zauber (H, |, K. M, W) Entzugs-MW +1
Symptome (H) Entzugs-MW -2
Wahrnehmungszauber (W) Entzugs-Mw -1
Zielbegrenzung (H. I, K, M, W) Entzugs-MW —1

Entzugsniveau

Beeinflufit Initiative (H, M)
Bereitwilliges Ziel

Berihrung erforderlich (1, K, M, W)
Blickfeld {H)

Elementarer Effekt (M)

Enge Zielbegrenzung (H, 1, K, M, W)
Erweiterte Reichwelte (W)
Flichensinn (W)

Flachenzauber (1, K, M)
Permanenter Effekt (H, M)
Personlicher Zauber(®) (H, M, W)
Schadigend (H)

VergréBerter Wirkungsherelch (1, M)

Entzugsniveau + 1
Entzugsniveau —1
Entzugsniveau =1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau =1
Entzugsniveau -1
Entzugsnivean +1
Entzugsniveau +1
Entzugsniveau + 1
Entzugsniveau 41
Entzugsniveau -3
Entzugsniveau + |
Entzugsniveau + 1

* Dieser Modifikator belnhaltet die Modifikatoren fir Be-
ruhrungserfordernis, bereftwilliges Ziel und enge Zielbe-
grenzung,

Manaball gegen Elfen), um einen physischen Zauber, der sich nur
auf leblose Dinge auswirkt {z. B. Ramme) und so weiter. Dieser
Maodifikator wird nicht zu dem Medifikator fir enge Zielbegren-
rung addiert.

Beeinfluft Initiative (Entzugsniveau +1)

Dieser Modifikator wird beriicksichtigt, wenn der Spruch die In-
itiative beeinfluit, indem er die Reaktion oder die Anzahl der In-
itiativewdrfel herauf- cder herabsetzt.

Bereltwilliges Ziel (Entzugsniveau —1)

Der Spruch wirkt nur gegen bereitwillige Ziele. Setzt sich die Ziel-
person gegen den Zauber zur Wehr, schligt der Spruch automa-
tisch fehl. Bewufitlose Ziele werden bei Heilzaubern als bereltwil-
lige Ziele betrachtet. Fir alle andere Zauberkategorien gilt, dal
sich das Ziel des Zaubers bewufit sein mub. Der Zauberer legt
zwar die Gibliche Hexereiprobe gegen den errechneten Mindest-
wourf, doch das Ziel wiirfelt keine Spruchwiderstandsprobe, so dal
sdamtliche Erfolge des Zauberers in die Spruchwirkung eingehen.

Beriihrung erforderlich (Entzugsniveau —1)

Um den Zauber zu sprechen, mul der Zauberer das Zlel berlihren
isiehe 5. 178, SR3.010). Alle Heil- und Wahrnehmungszauber
erfordern eine Berlihrung und unterliegen daher nicht diesem
Maodifikator.

| 56 | SCHATTENZAUBER 3.0/

Blickfeld ([Entzugsniveau +1)
Dieser Modifikator wird nur auf Heilzauber angerechnet, da sie
ansonsten eine Berlhrung erfordern.

Elementarer Effekt (Entzugsniveau +1)

Jeder elementare Manipulationszauber erfordert diesen Medifi
kator. Eine elementare Manipulation kann mehr als nur einen ele-
mentaren Effelt haben, doch in diesem Fall werden die Modifika-
toren fir alle diese Effekte addiert.

Enge Zielbegrenzung (Entzugsniveau —1)

Der Spruch wirkt nur gegen ganz bestimmte Ziele. Ein Kampfza-
ber, mit dem man ausschlieBlich Fahrzeuge angreifen kann, un-
terliegt beispielsweise einer engen Zielbegrenzung. Die einzigs -
Maglichkeit, einen Zauber, der gegen ein Lebewesen gerichiet
ist, dieser Beschrinkung zu unterwerfen, besteht in der Eingren:
zung der méglichen Liele auf ein einzelnes Individuum.

Erweiterte Reichweite (Entzugsniveau +1)
Dieser Modifikator fiir Wahrnehmungszauber vergriihert die &
fektive Reichweite des Spruches auf (Kraft x Magie x 10 Meter.

Flichensinn (Entzugsniveau +1)

Dieser Modifikator kommt bei Wahrnehmungszaubern zum Tra-
gen, die sich nicht nur In elne Richtung erstrecken, sondern dem
Empfinger einen Flachensinn verschaffen.

Fléichenzauber (Entzugsniveau +1)

Flachenwirksame Zauber wirken sich auf alle Ziele innerhall> des 8
Wirkungsbereiches aus, wobed der Radius des Wirkungsbereiches §
durch das Magleattribut des Zauberers In Metern angegeben wird
(siehe 5. 181, SR3.01D).

Permanenter Effekt (Entzugsniveaun +1)

Zauber mit einem permanenten Effekt bendtigen diesen Modifi-3
kator, Der Modifikator wird nicht auf Zauber angerechnet, die das
Ziel In seinen urspringlichen Zustand zurickversetzen.

Persdnlicher Zauber (Entzugsniveau —3)

Ist eln Spruch nur auf den Zauberer selbst anwendbar, so erhdlters
diesen Maodifikator. Er umfaBit die Modifikatoren fiir Berdihrungs:
erfordernis, enge Zielbegrenzung und Bereitwilliges Ziel,

Schidigend (Entzugsniveau +1)

Heilzauber, die eine schidliche Wirkung auf das Ziel haben, -
terliegen diesem Meodifikator. Der Spruch kann gegen unfreiwillk
ge Ziele eingesetzt werden, die sich entsprechend den normalen |
Regeln zur Wehr setzen,

VergriBerter Wirkungsbereich (Entzugsniveau +1)

Dieser Modifikator steigert den Radius von flachenwirksamen Za
bern auf das Zehnfache {Magieattribut x 10). Er kann nur einmd
angewendet werden, und zwar nur auf Spriiche, bei denen b
reits der Modifikator fiir Flaichenzauber beriicksichtigt wurde (die
se Modifikatoren werden addiert).
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Is die Magie zurlickkehrte, machten sich die neuen Entdecker dieser Kunst rasch daran,
) des sie zu erforschen. Sie experimentierten und sie lernten. Im Zuge der Wiederentdeckung
iches uralter Kiinste wurden immer neue Ebenen der Magie entdeckt. Und wihrend die For-
cwird scher immer tiefer in ihren Studien versanken, erhielten sie Zugang zu immer gréferem
Wissen. Mit der Zelt wurden diese Lernprozesse kategorisiert, und heute ist die Erforschung
immer hdherer Mysterien als Initiation bekannt, Wer die magischen Kinste studiert und sich
von seinen urspriinglichen Einschrinkungen 18st, reift in seiner Magie und erlernt neue Tech-
odifi- niken, die als Metamagie bekannt sind (siehe 5. 69), Nicht selten verbinden sich Initiaten mit
e clas Gleichgesinnten und griinden magische Gruppen (5. 61}, die thnen einige Vortelle verschaf-
fen und den Prozef der Initiation erleichtern.
INITIATION
ndlt er Die Initiation schirft die Sensibilitit fiir die magischen Energien und reinigt den Geist, Sie
UNEs- ermoglicht es elnem Charakter, sein Potential zur Steuerung magischer Energien zu erhihen
und verschafft ihm Zugang zu hiheren Techniken, genannt Metamagje. Dariiber hinaus bie-
tet sie thm Zugang zu den Metaebenen des Astralraums (siehe 5. 91). Nur magisch begabte
Charaktere (Vollzauberer, Aspektzauberer und Adepten) kinnen sich einer Initiation unterzie-
M, un- hen.
=iwilli- Ein Zauberer kann die Initiation auf eigene Faust eder als Mitglied einer magischen Gruppe
malen durchfilhren (siehe Magische Gruppen, 5. 61}, und in der Tat entstehen die meisten magi-
schen Gruppen, um sie ihren Mitgliedern zu erlelchtern (niedrigere Karmakosten). Da diese
Gruppen sehr schwer zu finden und obendrein noch wahlerisch bel der Aufmahme neuer
Mitglieder sind sowie von allen Mitgliedern Unterwerfung unter die Gruppenregeln erwar-
n Zau- ten. sind einige Zauberer der Ansicht, daf es sich nicht lohnt, sich mit elner Gruppe herum-
einmal zuschlagen, und fiihren die Initiation deshalb allein durch.
=n be- Mittels der Initiation erzeugt der Erwachte eine einzigartige Verbindung zur Magie. Wdh-
te (die- rend des Initlationsrituales {und bei einigen anderen Gelegenheiten) manifestiert sich diese

Verbindung In der Gestalt oder Entitit des Avatars {siehe Avatare, 5. 68). Bei Schamanen
erscheint dieser Avatar meist in Gestalt seines Totems. Wer seine Magle eng mit der Religion
verkniipft, sagt, die Initiation bringe ihn naher zu seinem Gott (oder seinen Gittern). |ede
magische Gruppe und jeder Charakter, der das Ritual alleine durchfiihrt, hat einen eigenen
Awatar.

Abgesehen von dem zeitlichen und sonstigen Aufwand, der sich ergibt, wenn sich ein
Charakter einer Priifung unterzieht {S. 58) oder eine neue metamagische Technik erlernt, be-
stimmt allein der Spielleiter die Dauer und die Aktivititen des Initiationsprozesses. Als Richt-
linie magen der erwihlte Pfad des Charakters (siehe DNe Wege der Magie, 5. 14) und seine



Ideale dienen. Charaktere konnten intensive Studien und Rituale
durchfiihren oder sich einfach nur selbst beweisen, daB sie soweit
sind, Zu irgendeinem Zeitpunkt wihrend dieses Prozesses sollte
der Avatar in Erschelnung treten (siche Die Rolle des Avatars, S.
690, Zwar entscheidet der Spielleiter auch, wann sich der Charak-
ter einer Initiation unterziehen kann, doch sollte zwischen dem
Erlangen des notwendigen Karmas und der Initiation zu einem
héheren Crad auf jeden Fall ein wenig Zeit verstreichen.

GRADE DER INITIATION

Initiation wird in Graden gemessen, angefangen bel Grad 1 {der
Grundinitiation) und dann ansteigend. Die zweite Initiation macht
einen Charakter zum Initlaten des 2. Grades und so welter. Diese
Einteilung in Crade dient in erster Hinsicht dazu, die Fortschritte
eines Zauberers in dem Spielsystem zu verfolgen - denn ein Scha-
mane gibt nur wenig auf linearen Fortschritt, und die melsten
Hermetiker haben fiir jeden Grad einen eigenen Titel.

VORZUGE DER INITIATION
Mit der Initiation erhdlt der Charakter eine Reihe von Vorteilen
und Fahigleiten,

Mt der ersten Initiation erhalten Vollzauberer vollen Zugang zu
den Metaebenen des Astralraums (siehe Die Meraebenen, 5. 91).
Dariiber hinaus kann ein Initiat bei jeder Initiation zwischen drel
Vartellen wdhlen, Er kann seine Magiestufe anheben und eine
metamaglsche Technik erlernen, er kann die Erhéhung des Ma-
glewertes mit einer Verdnderung seiner astralen Signatur verbin-
den, oder aber er schiittelt ein Geas ab. Bei jeder Initiation kann
der Charakter sich nur fiir eine dieser drei Optionen entscheiden.

Steigerung der Magie

Die Initiatlon erhéht das Magieattribut des Initiaten. Mit jedem
Initiationsgrad erhdlt der Charakter einen zusatzlichen Magiepunkt,
Jeder zusdtziiche Maglepunkt verschafft einem Adepten einen
neuen Kraftpunkt, mit dem er neue Adeptenkréifte erwerben kann.
Das Magieattribut kann auf diese Weise durchaus dber einen Wert
von G steigen.

Astrale Fihigkeiten

Initiaten erhalten auf ihre astrale Reaktlon einen Bonus in Héhe
ihres Initiationsgrades. AuBerdem erhalten sie elnen neuen Pool,
dern sogenannten Astralpool, der ebenfalls eine Anzahl Wirfel
gleich dem Initiationsgrad enthilt, Diese Wirfel kénnen fir alle
Proben eingesetzt werden, die im Astralraum oder auf den Meta-
ebenen gewdrfelt werden, mit Ausnahme von Proben auf magi-
sche Fertighkelten, Sie verstirken auch Proben im Astralkampf
[selbst Hexerelproben) und Proben fir astrale Wahrnehmung, Der
Astralpool wird auf die gleiche Weise aufgefrischt wie andere
Wiirfelpools auch (S, 43, SR3.01D).

Befrelung von Geasa

|edesmal, wenn sich der Charakter einer Initiation unterzieht (sei-
nen Grad erhiht), kann er auch beschliefien, sich von einem Geas
zu befreien (5. 33). Wenn der Charakter
auf diese Welse ein Geas loswird, er-
hdlt er fiir diesen Grad zwar keinen neu-
en Magiepunkt, vernichtet jedoch ein
Geas, das er einem seiner Magiepunk-
te auferlegt hatte. Mit anderen Worten:
Er regeneriert den verlorenen Magie-
purnkt, den er zuvor mit dem Geas aus- 'y
gleichen mubte, Bei jeder Initiation kann
sich der Charakter nur von einem Geas s
befreien. iR .-Z_:' =

INITIATIONSKOSTEN
:Gundkostm 5 + gewlinschter Grad)

-+ W'ﬂcia
 Grundkosten x 2.5

Andern der astralen Signatur

Wenn sich der Charalter einer Initiation unterzieht, kann er auch
versuchen, seine astrale Signatur zu verdndern (5. 172, SR3.0/0
Beschlieft ein Charakter, seine astrale Signatur zu verindern, so
kann er bei dieser Initiation keine metamagische Technik erlernen
und kein Geas abschiltteln, erhilt aber dennoch einen zusitzli-
chen Magiepunkt.

Um seine astrale Signatur zu dndern, muf der Charakter seinen
Magiestil ablegen und dann einen "neuen” erlernen. Wilrfeln Sie
eine Magieprobe gegen einen Mindestwurf von 6 zuzliglich des
neuen Grades. Diese Probe kann nur mit Karmawirfeln verstirke
werden. Erzielt der Charakter mindestens zwel Erfolge, hat er sei-
ne astrale Signatur gedndert, Personen, die den betreffenden Cha-
rakter nur mit seiner bisherigen astralen Signatur askennt haben,
kéinnen ihn jetzt nicht mehr erkennen oder identifizieren.

Scheitert die Probe, behdlt der Charakter seine bisherige astrale
Signatur. Mach jedem erfolglosen Versuch wird der Mindestwurf
fir zukiinftige Versuche um | erhdht — der gescheiterte Ance-
rungsversuch bestdtigt nur den alten Magiestil des Charalkters.

Bandis astrale Signatur ist bei Lone Star, dern Militdr, der
Mafla sowde mindestens sechs multinationalen Sicherheits-
konzernen und der Yakuza gut bekannt. Also beschlieft sie,
dal es an der Zeir ist, sie zu dndern. Als sie auf Grad 3 iniii-
fert, wirfelt sie ire Maglestufe von B gegen einen Mindest-
wurf von @ (6 plus Grad 3), Sie schafft nur einen Erfolg, also
scheitert der Versuch. Sle kann es beim ndchsten Gradanstieg
erneut versuchen, fedoch mit einem Mindestwurfmodifikator
von + 1.

KARMA LIND INITIATION

Die Initiation kostet Karma. Um die Grundkarmakosten fir eine
Initiation zu ermitteln, addieren Sie 5 zu dem angestrebten Grad
und wenden Sie die entsprechenden Multiplikatoren aus der Ta-
belle Initiationskosten an {es wird abgerundet),

Elie ist ein Schamane des Eulentotems und bereit fir die
Initiation. Als Einzelginger beschileSt er, filr cdiese Initiation
nicht die Hiffe einer Gruppe zu suchen. Um selnen ersten Grad
zu erhalten, muf Efie (5 + 1, dem gewilinschten Initiations-
grad) x 3 Karmapunkte aufwenden, Insgesamt also 18, Un-
terzieht er sich einer Priifung, reduziert sich die Summe auf
15 Karmapunkte, Einige Zeit spdter méchte Elle zu Gracd 2
fortschreiten. Dieses Mal belaufen sich die Grundkosten auf 7
{5 + 2) Karmapunkte. Er st weiterhin solo, mul also fir seine
Initiation 21 {7 x 3) Karmapunkte ausgeben. Akzeptiert er dies-
mal wieder eine Prilfung, kostet thn die Initiation 7 x 2.5, also
17.5 Karmapunkte (abgerundet auf 1 7).

Hitte sich Elie der Inittation als Mitglied einer Gruppe un-
terzogen, hdtte er filr Grad | nur 12 Karmapunkte (5 + | = 6,
6 x 2 = [2}) aufwenden milssen oder @ (6 x 1,5) Karmapunkte
bei einer Priifung. Fir Grad 2 wdren 14 Punkte angefallen und
10 im Falle einer Priifung.

PRUFUNGEN

Initiation umfaft oft auch elne Prifung.
Dabei handelt es sich um eine Probe,
Gl die der Kandidat bestehen muf. Es
kiénnte sich um eine Kampfprobe, eine
Reihe von schweren Meditationsiibun-
gen, eine magische Aufgabe oder 3hn-
liches handeln. Wer sich einer Priifung
unterzieht, senkt den Multiplikator fir
die Karmakosten der Initlation um 0,5,
Diese Minderung repriisentiert das ent-

Knstm

kosten x 2
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schlossene Streben des Charakters nach dem Verstindnis fiir h&-
here magische Ebenen. Ohne eine Prifung muB der Kandidat Zeit
und Mihe fir viele kleinere Aufgaben und Rituale investieren, die
ihn letztlich teurer zu stehen kommen.

Eine Prifung kann nur mit der Edaubnis des Spielleiters wieder-
holt werden, und einige Prifungen (wie etwa einen Schwur) kann
man niemals wiederholen. Der Splelleiter sollte zusammen mit
seinem Spleler Prifungen auswihlen, die dem Temperament, der
Philosophle und den Zielen des Charakters angemessen sind.

Zu Irgendeinem Zeitpunkt wihrend der Prifung sollte der Cha-
rakter mit selnem Awvatar in Kontakt kommmen (slehe S, 68). Diese
Szene bletet hervorragende Maglichkeiten fiir das Rollenspiel und
werleiht dem Initiationsprozef zusitzliche Atmaosphire. Der Avatar
kénnte dem Charakter wihrend einer Astralqueste Hinweise ge-
ben, mit dem Aspiranten Details einer These diskutieren oder ihn
in Versuchung flihren, wenn er sich einer Askeseprifung unterzieht.

Der Charakter muB sich fiir eine Priifung entscheiden, bevor er
sich der Initiation unterzieht. Er kann eine Prifung nicht “im vor-
aus” ablegen, um sie fiir eine spatere Initiation aufzuheben - mit
Ausnahme einer Tat (siehe unten). Besteht der Charakter die Pril-
fung, erhilt er seinen neuen Initiationsgrad. Scheitert die Prifung,
mul er es wieder und wieder versuchen, bis er die Priifung besteht,

Karma: Scheitert ein Charakter bei einer Prifung, mul er nicht
noch elinmal Karma aufwenden, wenn er sich zu elnem spiteren
Zeltpunkt der Prifung erneut unterzieht.

Dle astrale Queste
Lim elne Astrale Queste zu unternehmen, mufs der Charakter sich
auf die Metaebenen projizieren (siche Die Metasbenen, 5. 91).
Schamanen relsen astral zu der Metaebene ihres Totems, widh-
rend Magier eine Queste auf jeder der vier elementaren Meta-
ebenen erfllllen missen. Wujen (siche 5. 17) legen Questen auf
den Metaebenen aller flinf Wuxing ab und so weiter. Charaktere,
die nicht Ober die Fihigkeit zur astralen Projektion verfligen, kén-
nen keine Astralquesten unternehmen, es sei denn, sie hatten
Zugriff zu der Kraft Astrales Tor eines Freien Geistes (siehe Krifre
der Frelien Geisrer, 5. 116). Steht ihnen ein Geist mit dieser Kraft
zur Verflgung, so gelten die normalen Regeln fiir Astralquesten.

Die Stufe der Astralqueste entspricht dem zweifachen ge-
wiinschten Grad der Initlation. Scheitert ein Charakter bei seiner
Queste, mub er sich durch Meditation und Rituale stirken, bevor
er es eln welteres Mal versuchen kann. Er legt dazu elne Probe
auf Willenskraft gegen elnen Mindestwurf ab, der dem angestreb-
ten Grad entspricht. Teilen Sie einen Grundzeltraum von 10 Tagen
curch clie Anzahl der erzielten Erfolge. Das Ergebnls bestimmt,
wie viele Tage der Charakter bendtigt, bevor er sich eln welteres
Mal an die Queste heranwagen kann. Der Prozefs kann ohne Nach-
teile unterbrochen werden, doch dle Vorbereitung einer Astral-
cueste Ist ein kriftezehrendes Unterfangen, und aufier den ge-
withnlichsten Aufgaben kann der Charakter in dieser Zeit keinen
Alktivititen nachgehen.

Scheitert ein Magier auf einer elementaren Metaebene, so muB
er nur die dortige Queste wiederholen und nicht auf andere Me-
taebenen zurlckkehren.

Askese

Eine Askeseprifung umfaft hiufig kdrperlich gefdhriche Prakii-
ken wie striktes Fasten, anstrengende (bungen, rituelle Kimpfe
oder rituelle Folter,

Unterzieht sich eln Charakter dieser Priffung, mul er perma-
nent elnen Punke von elnem Kérperdichen Attribut opfern. Diese
Redulktion glit flir den natirlichen Attributswert; Zuschldge durch
Cyberware, Magie oder Adeptenkrifte kénnen niemals Im Rah-
men dieser Prifung geopfert werden. Auferdem sinkt auch der
rassenbedingte Hochstwert (siehe 5. 245, 5R3.010) des Charak-
ters In dem entsprechenden Attribut um einen Punkt. Der Kandi-
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dat kann keinen Punkt von einem Attribut opfern, das lediglich’
eine Stufe von | hat.

Wird die Askesepriifung mehrfach abgelegt, muf der Charak-
ter beim ndchsten Mal ein anderes Attribut wihlen, ehe er erneut
von einem Attribut opfern kann, das schon einmal an der Reilve wat

Geas

Um diese Prifung zu bestehen, nimmt der Kandidat einfach ein
Geas elgener Wahl auf sich und akzeptiert dieses als Einschrin-
kung seines Magiepunktes, der er durch den Gradanstieg erhdif.
Der Spieler kann eines der existierenden Geasa wihlen (siehe §
31) oder aber mit der Zustimmung des Spiellelters ein eigens
Ceas einfiihren. Adepten kdnnen diese Prifung wihlen, Indemn
sie den Kraftpunkt, den sle durch den Gradanstieg erwerben, e
nem Geas unterwerfen, Dieses reduziert in diesem Fall dann zwa
nichi die Kosten der Krdfte, die er mit diesem Krafipunkt erwirbt
wird in sonstiger Hinsicht aber wie ein normales Geas behandel

Nimmit ein Kandidat ein Geas im Rahmen einer Priifung auf sid i
kann er es nicht wieder loswerden.

Meditation
Der Kandidat meditiert taglich und versucht auf diese Weise, den
Komer der Kontrolle des Gelstes zu unterwerfen. Hierzu sind drel
Attributsproben erforderlich:

* Eine Charismaprobe gegen einen MW in Hohe der Stirke.

* Eine Intelligenzprobe gegen einen MW in Hohe der Schnellighsit

* Eine Willenskraftprobe gegen elnen MW in Héhe der Konstity:

tion,

|ede Probe erfordert einen Grundzeltraum von (gewiinschie
Grad x 4) Tagen. Teilen Sie den Grundzeltraum durch die Anzahl
der erzielten Erfolge. Falls nicht alle drel Proben erfolgreich sind
mubB der Kandidat diesen Meditationszyklus neu beginnen. 0
Meditationspriifung beansprucht den Kandidaten sehr, und
rend dieses Zeitraumes ist lhm keine weitere Aktivitat gestattel
AuBerdem darf er so gut wie Gberhaupt nicht von seiner U
abgelenkt werden. Auf die Mindestwiirfe aller drei Proben ko
ein Modifikator von + 2 zur Anwendung, wenn der Charakter da
Lebensstil eines Squatters hat oder in der Unterschicht lebt §
240, 5R3.01D). Dieser Modifikator wird nicht angerechnet, wen
der Charakter wihrend der Prilfung in der Wildnis lebt, vorau
setzt, der Zauberer verfligt tiber eine Wildnis- oder Oberleb
higkeit von 4 oder mehr,

Schwur
Die Schwurprifung Ist nur Angehbrigen magischer Gruppen mig
lich {siehe Magische Gruppen, 5. 61), Der Kandidat legt den Schwi
ab, die Regeln und Bestimmungen der Gruppe einzuhalten, Sel
wenn ein Initat im Laufe seines Lebens mehrere Schwiire als
penmitglied leistet, zihlt nur der erste als Priifung.

Tat
Eine Tat erfordert von dem Kandidaten, eine Aufgabe zu |G
die zu seiner Magischen Gruppe (wenn er einer angehdrt] pai
zu seinem Totem (wenn er ein Schamane ist) oder zu seinen pef
sonlichen Moralvorstellungen (wenn er welche hat). Die erfolg
reiche LBsung der Aufgabe ergibt eine Tat.

Der Spielleiter und der Spieler des Kandidaten kinnen sich
voraus auf eine Tat einigen. Der Spielleiter kann jedoch auch i
scheiden, daf ein gerade abgeschlossener Run die Anfordens:
gen einer Tat erfiillt hat. Eine gute Richtlinle mag sein, dal d
Run dann als Tat gewertet werden kann, wenn er dem Kandids
ten Karma in Héhe der Karmakosten der bevorstehenden Initiafe
on elnbringt. Die Tat mufs fir den Charakter elne persdnliche fe
deutung haben und seinen ethischen Vorstellungen entsprech
~ ein Run kann unmaglich nur deswegen als Tat gewertet wes
den, well er unter Limstinden viel Karma einbringt.
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Wenn der Spielleiter einen Run als Tat zulaht, lehnt der Spieler
ginfach clas erhaltene Karma ab, und die Prifung gilt als bestan-
den. Der Kandidat darf eine Tat auch vollbringen, ehe er filir den
pichsten Initlationsschritt bereit ist, mit anderen Worten, er kann
die Tat *aufsparen” und als Pritfung fiir die ndchste Initiation wer-
ten, Eine Tat muB jedoch fir den nidchsten Gradanstieg verwen-
det werden, es 1st nicht méglich, sle flr eine spitere Initlation
ifzuheben,

Es folgen einige Beispiele fiir Runs, die als Taten gewertet wer-
den kidnnten:

+ Der Kandiclat hat eine Magische Bedrohung {iberwunden (sie-

he Magische Bedrohungen, 5. 123).
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= Der Kandidat hat einen Freien Gelst besiegt oder hat mit einem
méchtigen Frelen Geist zu tun gehabt (siehe Freie Geister, 5. 113).

= Der Kandidat hat die Erfahrung machtvoller Magie gemacht,
war in Gegenwart grofier Geistwesen, hat sich fir ein bedeut-
sames Ziel einer Astralqueste unterzogen (also nicht als Initla-
tionspriiffung) oder auf sonst eine Art sein Wissen dber dle
Magie erweltert.

» Der Kandidat ist unter schwierigen Bedingungen seinem ethi-
schen Kodex gerecht geworden.

Verbiindeter

Der Charakter mult einen Verbiindeten beschwaren (siche Ver-
biindete, S. 107). Dies ist nur Zauberern méglich, die Verblindete
beschwéren kénnen. Der Verbiindete muff mindestens so viel
Karma kosten wie der Gradanstieg (unter Anrechnung der Pri-
fung). Beschwdrt ein Charakter im Rahmen einer Initiation einen
Verbiindeten, kostet ihn dies ausnahmsweise keinen Maglepunkt.
Wird dieser Verbiindete jedoch irgendwann einmal verbannt oder
verpnlchtet oder frei, muf der Zauberer sofort eine Probe auf Ma-
gieverlust wiirfeln (siehe 5. 160, SR3.010).

These

Der Kandidat entwickelt eine These, die sein gesamtes maglsches
Wissen enthilt. Bei hermetischen Thesen handelt es sich melstens
um geschriebene Texte, Schamanistische Thesen werden norma-
lerwelse in Kunstwerken festgehalten, die spirituelle Einsichten
ihrer Schipler ausdriicken. Adepten kinnen beide Arten von The-
sen erschaffen, je nach ihrem Adeptenweg (siche 5. 21). Eine These
muf physisch (beispielsweise als ein echtes Buch) existieren.

Eine These wird auf dieselbe Art und Weise entwickelt wie eine
Zauberformel mit Stufe & (siehe Zauberformeln, 5. 47), Der Kan-
didat verwendet seine héchste magische Aktionsfertigkelt und
bendtigt einen Grundzeitraum von 30 Tagen. Er sollte gut auf die
These achtgeben, denn jeder, der eine Kopie in seinen Besitz bringt,
kann diese als stoffliche Verbindung benutzen, um eine magische
Verbindung fir Rituelle Hexerei (5. 34) herzustellen. Aus diesem
Grund scheuen sich Initiaten davor, eine Kopie ihrer These anzu-
fertigen. Andererseits verliert der Initiat auf der Stelle einen Punkt
seines Magiewertes, sollten jemals sdmtliche Exemplare einer
These zerstirt werden. Daher gehen auch die meisten Initiaten
das Risiko ein und erschaffen mehrere Kopien,

Bestimmte magische Gruppen verlangen diese Priffung. Die
These ist normalerweise fiir die zweite Initiation vorgesehen, die
im Rahmen dieser Gruppe unternommen wird, da dieselben Grup-
pen fiir die erste Initiation gerne einen Schwur verlangen. Aufer-
dem wird erwartet, dafd die Initiaten der Gruppe eine Ausgabe
der These aushindigen, damit sie als Verbindung flir Rituelle He-
xerei dienen kann — zum Guten oder zum Schlechten.

MAGISCHE GRUPPEN

Magische Gruppen existieren, da selbst Erwachte gesellige Crit-
ter sind. Was Orden, Logen. Tempel und Coven und alle anderen
Gruppen zu Magischen Gruppen macht, ist ihre Hingabe zu der
Entwicklung hrer Kunst und die magische Verbindung zwischen
den Mitgliedern. Zauberer, die sich zum Zechen und Fachsimpeln
treffen, geben nicht notwendigerweise eine magische Gruppe ab.

Einer der griBten Vorteile einer Mitgliedschaft in elner magi-
schen Gruppe ist der niedrigere Karmaaufwand flr Initiationen
(siehe Initiation, 5. 57). Einige Leute flhren die Initlation dennoch
lieber chne die Hilfe einer magischen Gruppe durch, als sich thren
Regeln und Bestimmungen zu unterwerfen,

Magische Verbindung: Nur eine Gruppe, zwischen deren Mit-
gliedern eine magische Verbindung besteht, ist eine wirkliche
magische Gruppe, die ihre Mitglieder bei der Initiation unterstiit-
zen kann. Dabei handelt es sich um eine Verbindung zu den Kriften
der Magie, eine Verbindung zu einem Avatar (siehe Avatare, 5. G8).
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Magleverlust: Verilert ein Charakter die Mitgliedschaft zu irgend-
einer magischen Gruppe, fiir die er einen Schwur abgelegt hat,
muf er eine Probe auf Magieverust wilrfeln (5. 160, SR3.01D).

ZWECK UND ZIEL EINER MAGISCHEN GRUPPE
Eine Gruppe kann aus verschiedenen Griincden existieren.

Eine initiatorische Gruppe strebt hauptsachlich nach Wissen und
der Entwlcklung der Mitglieder. Solche Gruppen knnen auch
nebenher sozlale, politische oder religitise Ziele verfolgen, doch
ihr Hauptziel ist die Férderung der magischen Klnste und das
Tellen der Erfahrungen und Ressourcen aller Gruppenmitglieder.
Initlatorische Gruppen existieren in vielen Gestalten: Manche sind
offen und helfen jeden echten Wissenssucher willkommen, bei
anderen wiederum handelt es sich um engstirnige Gehelmazirkel,
die kelne Kritik an ihrer Vorstellung von der Wirklichkelt dulden und
Aufienselter verachten. Magische Bildung und Initlationsgrade be-
stimmen die formellen und informedlen Range innerhalb der Gruppe.

Eine geweihte Gruppe weist in der Regel eine besondere reli-
gitse oder moralische Ausrichtung auf und verknlpht die Magie
eng mit ihrem spirituellen Kodex. Gruppen dieser Art setzen ger-
ne Magie ein, um ihre Glaubenspraxis zu verfeinern und dem Rest
der Welt ihren Glauben ndherzubringen oder zu demonstrieren.
Cewelhte Cruppen reichen von Organisationen, die der Mensch-
helt durch Magie Schutz und Hilfe angedeihen lassen, bis hin zu
fanatischen Biinden, die ihre Ansichten mit Hilfe der Magle ancle-
ren aufzwingen wollen, Die magischen Fahigkeiten sind dblicher-
welse der Hauptfaktor bel der Festlegung der formellen ader in-
formellen Hierarchle der Gruppe, aber “richtiges" Verhalten kann
um elniges wichtiger sein als Grad oder Fertigkeit.

Konspirative Gruppen haben sich ganz einem bestimmen Ziel
verschrieben, wobel es sich medst urn Macht und Relchtum dreht.
und ske setzen Magie und andere Ressourcen rlicksichtslos ein,
um es zu erreichen. Solche Gruppen betrachien Magie als Werk-
zeug und Waffe. Sie sind in der Regel geheim und streben nach
Herrschaft {ber ihre Mitglieder, wozu sie auf Bestimmungen wie
Schwur, Verbindung und Gehorsam zurilickgreifen. Fertigkeit und
Crad spielen zur Bestimmung der Rangordnung nur eine unter-
geordnete Rolle. Politik und Hingabe an “die Sache™ zihlen mehr.
Konspirative Gruppen reichen von fanatischen Frelheitskimpfern,
die “die Massen” aus der Tyrannei befreien wollen {ob die Mas-
sen sich dles nun wiinschen oder nicht), bis hin zu maskierten
Verschwidrern, die sich an streng geheimen Orten treffen, um diste-
re Pldne zur Versklavung der gesamten Menschhedl zu schimieden,

Bel diesen drel Kategorien handelt es sich natlrlich nur um grobe
Verelnfachungen. Etliche Gruppen kénnen durchaus alle drel in
sich vereinen, aber eine Definition der grundlegenden Ansichten
ist ausschlaggebend fiir die Entscheidung, welche Bestimmun-
gen und Briuche fir die Gruppe Sinn ergeben,

BESTIMMUNGEN
Gruppen erlassen filir gewohnlich Bestimmungen, die eng mit der
Magie der Gruppe verkniipft sind. Ein Teil der Bestimmungen re-
gelt, was die einzelnen Mitgleder dirfen oder nicht cdirfen. Verstoiit
ein Mitglied gegen eine Bestimmung, kann es dadurch den Zorn
des Avatars erregen, der dann die magische Verbindung der CGruppe
stdrt, bis diese das schuldige Mitglied aus [hrer Mitte verbannt.
|Jedesmal, wenn ein Mitglied im Laufe des Spiels gegen eine
Bestimmung verstbit, machen Sie sich eine kurze Notiz, Sobald
sich das Mitglled um die nachste Initiation bewirbt, kinnen be-
gangene Verstdfe zu Problemen fihren, Der Bruch einer Bestim-
mung erzeugt “schlechte Schwingungen” In der Aura des Titers,
diie fir die anderen Mitglieder der Gruppe sichtbar sind, Ein Cha-
rakter, der slch um die nichste Initiation bewirbt, kann diese Spu-
ren In seiner Aura unter keinen Umstinden verbergen, doch der
Verstolt war viellelcht nicht so ernst, dal er glelch die magische
Verbindung der Gruppe stbrt.

Um den Verstoff gegen eine Bestimmung bei der nachsten i
itiation zu Uberwinden, mul der Kandidat eine Magieprobe wir
feln. Der Mindestwurf wird durch das Doppelte des Grades ange-
geben, den der Kandidat zu erreichen versucht, und er bendtigt:
eine Anzahl von Erfolgen, die mindestens so grof ist wie die Zahl
der Ubertretungen (siehe Beispiel).

Gelingt dem Kandidaten dle Probe, waren seine Ausrutsches
nicht schwer genug, um die magische Verbindung der Gruppe 2
gefihrden. Streichen Sle das Verzeichnis der gebrochenen Regeln;
die Initiation macht wieder relnen Tisch,

Scheitert er bei der Probe, mubh dle Gruppe thn entweder aus
stofien, oder sie verllert die maglsche Verbindung. Viele Gruppen
fackeln nicht lange, und der Ubeltiter darf gehen — und zwar i
immer. Andere Gruppen sehen sich jedoch durchaus geneigt. e
einmal herauszufinden, ob das Mitglied nicht vielleicht “das Fals
sche aus dem richtigen Grund getan hat™. Die Gruppe kénnte so-
gar zu dem EntschluB gelangen, das schwarze Schaf zu behalten,
wenn s eine geelgnere Queste oder Tat vollbringt. Damit bietes
sich gute Gelegenheiten fir neue Abenteuer und Runs.

Verliert die Gruppe die magische Verbindung. mud sie sie em

wiederherstellen, bevor Initiaten aus lhren Relhen wieder ermé-

Bigte Karmakosten fiir Initiationen erhalten. Nihere Einzelheiten
finden Sie in dem Abschnitt Aufbau efner Gruppe (siehe unten),

Elne Gruppenbestimmung ist eln Tabu, das nur von allen Mit-
gliedern der Gruppe gemeinsam (berreten werden kann; Be
stimmungen beziglich der Mitglledschaft zum Beispiel kénnen
nur dann Gbertreten werden, wenn sich die gesamte Gruppe ent-
schliefst, ein neues Mitglled aufzunehmen, das die Regel nicht
erfilit. Verstdfit eine Gruppe gegen elne lhrer Bestimmungen cder

beschlieft sie, diese zu dndern, so verlen sle die magische Ver-

bindung, da es sich nun nicht mehr um dieselbe Gruppe handelt
Eine neue magische Verbindung mufl hergestellt werden.

Rikki Ratboy ist ein Initiat in elner Gruppe von Rattenscha-
manen mit den Bestimmungen der Geheimhaltung und des
Ausschiiefilichen Rifuals. Bel elnem seiner letzten Runs be-
drohte Rikki einen Chummer mit einem Fluch der Gruppe und
brach so die Regel der Geheimhaltung. Er half auch zweimal
einem Zauberer seines Teams bei Ritueller Hexerei. Das macht
zusammen dref (bertretungen.

Wenn Rikki nun bereit ist. sich seiner nachsten Initiation zu
unterziehen, dberprifen die dbrigen Schamanen seine Aurs
und erkennen, dal er Bestimmungen (bertreten hat. Rk
verfigt dber ein Magleattrlbur von 7 und mdchte Initiations-
grad 3 erreichen: er wirft also sleben Wirfel gegen Mindest-
wurf 6 (das Doppelte des gewlnschten Grades). Er bendtigt
drei Erfolge, um die drej Ubertretungen auszugleichen. Er sefz
die Probe in den Sand.

Rikki weist die anderen Mitglieder darauf hin, daB er getd-
fer worden wdre, wenn er den Gegner nicht mit der Fuch-
drohung dazu gebracht hirte, einen Riickzieher ru machen
Was die rituelle Arbeit angeht, so war sie Teil eines Runs, der
sich fiir ihn auf 500.000 ¥ netto belief, und er stellt sich nun
ernsthaft die Frage, ob die Gruppe nicht eine rwanzigprozen-
tige Schelbe von diesem Kuchen auf threm Konto wiederfin-
den machte. Die Gruppe kann seiner Argumentation durch-
aus folgen, aber sie hat weder die Zeit noch das Karma zur
Verfiigung, ihre magische Verbindung auf der Stelle wieder-
herzustellen. Trotz seiner Uberredungskinste ist Rikki raus aus
der Grifppe,

INDIVIDUELLE BESTIMMUNGEN

Individuelle Bestimmungen betreffen das Verhalten einzelner Miss

glieder einer Gruppe. Die meisten Gruppen haben gewdhnlid
drei oder vier solcher Bestimmungen.
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Ausschliefiliche Mitgliedschaft

Mitglieder einer Magischen Gruppe mit dieser Bestimmung dir-
fen keiner anderen Magischen Gruppe angehdren. Schliet sich
ein Mitglied einer anderen Gruppe an, sprich: unterzieht es sich
ner Initiation in dieser anderen Gruppe, bricht es die Bestimmung.
Das kann ein wenig kompliziert werden; wenn namlich beide Grup-
pen Exklusiv sind, hat es gegen beide Bestimmungen verstolien.

Ausschiiefiliches Ritual

Die Mitglieder der Gruppe dirfen keine Rituelle Magie zusam-
men mit Zauberern ausiiben, die nicht der Gruppe angehéren.
ledesmal, wenn sich ein Mitglled (ber diese Bestimmung hin-
wegsetzt, gilt dies als VerstoB.

Brivderlichkeit

Yan allen Mitgliedern wird erwartet, den anderen Gruppenmit-
gliedern nach besten Kraften zu helfen, wenn sie darum gebeten
werden. Verweigert ein Mitglied eine Hilfestellung, die in seinen
fraften stinde, verstdfit es gegen diese Bestimmung,

Geasa

Mitglieder dieser Gruppe miissen ein Geas auf sich nehmen, wenn
de einen Magiepunkt verlieren. Viele Gruppen betrachten Ma-
gieverlust als extrem schwichend und halten Leute, die eln Geas
ablehnen, fir ausgemachte Trottel, die den Weg des Ausgebrann-
ien gehen (siehe 5. 30),

Gehorsam

Diese Bestimmung verlangt von den Angehdrigen einer Gruppe,
Befehlen zu gehorchen. Die meisten solcher Gruppen haben eine
feste Rangordnung, und den Angehdrigen hdherer Ringe |st je-
weils Gehorsam zu leisten, Der Rang richtet sich dabei in der Re-
gel nach dem Initiationsgrad oder zumindest der Anzahl an Initia-
fionsschritten, die im Rahmen dieser Gruppe vollzogen wurden.
Lngehorsam gegentiber einem Ranghoheren gilt als Bruch der
Bestimmung.

Gaube

All= Mitglieder der Gruppe hingen einer bestimmten philosophi-
schen oder moralischen (berzeugung an, Jede Tat, die gegen diese
lberzeugung verstBBt, gilt als Bruch dieser Bestimm ung. Der
Jpielleiter entscheidet, ob eine bestimmte Handlung oder deren
Unterlassung gegen den Glauben verstéifit. Doch denken Sie im-
ater daran, dals in der wirklichen Welt schon ganze Bibliotheken mit
frgumenten fiir und wider Doktrinen oder Dogmen gefillt wurden.

Geheimhaltung

ine geheime Gruppe gesteht In der Offentlichkeit niemals ihre
Listenz ein, Mitglieder gestehen niemals ihre Zugehérighkeit. Eine
wkhe Gruppe kann von sich aus beschliefen, aus irgend einem
{nnd auf jemanden zuzugehen und thm ihre Existenz zu offen-
taren, Gesteht ein Mitglied einem AuBenstehenden seine Zuge-
hiirigkeit, verstoit er gegen die Bestimmung. Das gleiche gllt,
Wenn er einem Aullenstehenden von der Gruppe erzihit,

Karma

Die Mitglieder missen viel freie Zeit fiir die Gruppe opfern. Re-
duzieren Sie alle Karmazutellungen um einen Punkt. Ein Mitglied
lann beschliefen, bei elner Karmazuteilung auf diesen Punkt nicht
mverzichten, doch es dbertritt In diesemn Fall die Bestimmung,

Tat

mihre Loyalitit unter Beweis zu stellen, miissen alle Mitglieder
terCruppe regelmidBig eine Tat zum Wohl der Gruppe ausfiihren,
Issind die unterschiedlichsten Taten denkbar; von Astralquesten,
Im das magische Wissen der Gruppe zu mehren, bis hin zu
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Shadowruns, auf denen Telesmen oder exotische Stoffe beschafft
werden, oder magischen Forschungen.

Teilnahme
Die Gruppe hilt regelmiBige Treffen fir Gruppenrituale ab. Die
Teilnahme ist Pflicht. Die meisten Gruppen mit einer Teilnahme-
bestimmung setzen solche Treffen alle ein bis drei Monate an, oft
an Tagen bestimmter Mondphasen, zu Beginn der |ahreszeiten
oder sonst in einem bedeutsamen regelmdBigen Intervall.
Fehlender Kontakt ist keine Entschuldlgung fiir den Bruch die-
ser Bestimmung. Es ist Aufgabe des Mitgliedes, die Gruppe dar-
tiber zu Informieren, wo sie Machricht Ober die Terminplanung
hinterlassen kann,

GRLUPPFENBESTIMMUNGEN

Gruppenbestimmungen kénnen nur durch geschlossenes Handeln
der Gruppe als Ganzes gebrochen werden. Hilt sich die Gruppe
auch nur ein einziges Mal nicht an eine ihrer Gruppenbestimmun-
gen, verliert sle automatisch die magische Verbindung. Es ist durch-
aus méglich, dak sich eine magische Gruppe lUberhaupt keinen
Gruppenbestimmungen unterwirft,

Beschrinkte Mitgliedschaft

Die Gruppe akzeptiert nur Mitglieder eines bestimmten Ge-
schlechts, einer bestimmiten Rasse oder Religion usw. als Mitglie-
der. Achten Sie darauf, dal es sich dabei immer nur um eine Bestim-
mung handelt, selbst wenn sie mehrere Beschrinkungen enthilt. So
kénnte etwa ein dianischer Hexenzirkel nur Fraven In die Gruppe
aufnehmen, die Wicca (d. h. die Hexenkunst) als Religion ausiiben.

Schwur

Alle Mitglieder missen bei ihrer ersten Initiation im Rahmen der
Gruppe die Schwurpriifung (siehe Priifungen, 5. 62) ablegen. Hat
sich der Initiat zuvor noch nicht dieser bestimmten Priifung unter-
zogen, gelangt er dadurch nun in den Vortell reduzierter Karma-
kosten fiir diese Initlatlon. Wurde bereits zuvor ein Schwur gelei-
stet, zihlt der neuerliche Schwur nicht als Priifung, bindet den Initia-
ten jedoch trotzdem entsprechend den Regeln an die Gruppe.

Stoffliche Verbindung

Samtliche Mitglieder miissen der Gruppe eine stoffliche Verbin-
dung {5. 37} zur Verfigung stellen. Dabei kann es sich um eine
Gewebeprobe handeln (auch ein paar Blutstropfen geniigen) oder
eln Exemplar einer These (siehe 5. 61). Je nach Philosophie der
jeweiligen Gruppe kénnte sie einem scheidenden Mitglied diese
Verbindung zuriickgeben oder selbst In diesem Fall noch behal-
ten, da sie generell Mitglieder oder ehemalige Mitglieder mit Rl-
tueller Hexerei bedroht.

BRAUCHE

Meben Bestimmungen verfiigen die meisten magischen Gruppen
auch Ober allgemeine Regeln und Briuche. Ein Verstofh gegen all-
zu viele dieser “informellen” Bestimmungen kann zwar ebenfalls
zu einem Rauswurf fiilhren, doch im Gegensatz zu VerstGBen ge-
gen Bestimmungen sind solche Ubertretungen nicht magisch sicht-
bar. Der Verstol gegen einen Brauch hat keine Folgen, wenn er
geheim bleibt.

Brauche kdnnen verniinfiig oder dogmatisch sein, bigott oder
erleuchtet, Gruppen mit besonderen politischen, religifsen oder
sozialen Programmen befolgen eher solche Brauche, die mit die-
sen Programmen im Zusammenhang stehen. Eine Schamanen-
gruppe mit einer religidsen Bindung an den Kult der Erdmutter
wird wohl Briauche einhalten, die der ldee des MNaturschutzes na-
hestehen, oder sogar Okoterrorismus praktizieren. Eine Magier-
gruppe, die von einem Ortsverband des Humanis Policlubs un-
terstiitzt wird, pflegt wahrscheinlich eher ein paar hiBliche Bréu-
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che, die sich um Metamenschen drehen. Eine Gruppe von hoch-
klassigen Lohnmaglern wird die Treue zu ihrem Kon betonen,

Die Einbeziehung von Brauchen verleiht der Gruppe mehr Far-
be und bietet kankrete Ansdtze zum Rollenspiel. Brauche knnen
auch verhindern, daB elne Gruppe letztlich nur als Ansammlung
irgendweicher Zahlen existlert, mit denen Spieler jonglieren, nur
um in den Genuf billiger Initiationen zu gelangen.

GRUPPENRESSOURCEN

Abgesehen von Verglnstigungen fir Initiationen stellen Gruppen
ihren Mitgliedern in der Regel noch weitere Ressourcen zur Ver-
figung. Ressourcen existieren in den gleichen Kategorien wie
Lebensstile {5, 240, SR3.010) und werden aus Mitgliedsbeltrd-
gen bestritten. Hin und wieder missen Mitglleder auch zur An-
schaffung spezieller Gruppenmittel beitragen.

Hat die Gruppe einen Gbnner (siehe Gdnner), stellt er fir ge-
widhnlich die Mittel berelt und hilt so die Mitgliedsbeltrige nied-
rig oder macht sie ganz UberfiGssig. In der Regel schulden die
Mitglieder dem Ginner als Gegenleistung magische Dienste.

Zur Unterhaltung der Gruppenressourcen leisten die Mitglie-
der in der Regel einen fairen Beitrag. Die Beltrage bemessen sich
normalerweise nach dem Antell des einzelnen Mitgliedes an der
Wahrung des Lebensstiles. Beschliefit also beispielsweise eine
Gruppe mit zehn Mitgliedern, dab sie einen Lebensstil mit Ober-
schichtressourcen halten michte, ligen die Einzelbeiirige bel ei-
nem Zehntel der 10.000 ¥ Im Monat, also bel 1.000 ¥ pro Monat,

Luxusressourcen

Die Gruppe besitzt eln phantastisches Hauptquartier, vielleicht
sogar ein ausgedehntes Anwesen mit Wohnhaus, Ritualgebiude.
Krdutergarten und so weiter. Sie besitzt auch entweder noch wei-
tere Grundstiicke fiir magische Zwecke, oder sie stellt ihren Mit-
gliedern Wohnmbdglichkeiten zur Verfligung (nur Mittelschichini-
veau, dafiir aber mit Verglinstigungen wie zum Beispiel Fahrzeu-
gen). Die Bibliotheken und die Laborausriistung der Gruppe sind
phdnomenal und mit denen eines grofen Unternehmens oder
einer bedeutenden Universitdt vergleichbar (Medizinhiitten und
Bibliotheken haben eine Stufe von 2WG6 + 6). Mitglieder kisnnen
rituelle Materialien mit elnem Rabatt von S0 Prozent bezlehen.

Oberschichtressourcen

Die Gruppe besitzt ein grofies Hauptquartier und entweder noch
einige AuBenstellen und Tempelrdume. oder sie kann den Mit-
gliedern Wohnméglichkeiten mit Mittelschichiniveau bieten (je-
doch ohne Fahrzeug oder Freizeitbudget usw.). Sie verflgt Gber
ausgezeichnete Bibliotheken und andere Einrichtungen (Medizin-
hiitten und Bibliotheken haben elne Stufe von 1'W6 + 6) und bie-
tet ihren Mitgliedern rituelle Materlalien mit einem Rabatt von 25
Prozent an.

Mittelschichtressourcen

Die Gruppe hat eln hilbsches Matzchen gemietet und verfiigt Gber
ordentliches Arbeltsgerdt (Medizinhitten und Bibliotheken haben
eine Stufe von IWG6 + 3). Rituelle Marerialien sind mit elnem Ra-
batt von 10 Prozent verflgbar.

Unterschichtressourcen

Die Gruppe hat ein kleines Hauptquartier gemietet und besitzt
verniinftige Ausrdstung (Medizinhiitten und Bibliotheken mit Stufe
1'W3 + 3).

Squatterressourcen
Die Gruppe hat irgendwa ein billiges Hauptquartier eingerichtet,
womdbglich in irgendelner verlassenen Gegend der Barrens. Im-
merhin bietet sie einen abgeschiedenen Platz fir rituelle Arbeit.
Mitglieder miissen ihre eigene Ausristung mitbringen.
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Strafenressourcen

Die Gruppe unterhdlt keine eigenen Mittel, Wann immer die Grup-
pe etwas zu bezahlen hat, missen die Mitglieder In die Tasche
greifen und zusammenlegen.

GONNER
Ein Gonner Ist eine Einzelperson oder eine Organisation, die def
Gruppe materielle Unterstiitzung als Gegenleistung flir magi
Beistand der Gruppe leistet. Manche Ginner verlangen dabei mels
als andere.

Viele Konzerne unterstitzen magische Gruppen und stells
Luxusressourcen zur Verfligung. Im Gegenzug erhdlt der Kon die
standige Unterstitzung der Mitglieder, Bestimmungen und Brd
che solcher Gruppen beruhen auf der Loyalitit gegeniiber derm Ko

Die meisten Reglerungen unterstiitzen ebenfalls eine oder mef
rere magische Gruppen, In einigen Fillen ist dies die Gegene
stung Fir Dienste, die Mitglieder der Gruppe ihrem Volk e
sen, wie dies bel den Native American Mations der Fall Ist. B
kursieren auch Gerlichte Gber staatlich subventionierte Gruppet
die im Bereich der Nachrichtendienste und anderer Operations
aktiv sind. Es ist allgemein bekannt, dafl die Paladine, die madh
ge Geheimpolizei von Tir Tairngire, eine magische Gruppe fi
zieren. Die Regierung der UCAS unterhilt angeblich mi
eine Gruppe von Zauberern, die sich ausschliefilich aus FBI-Agss
ten zusammensetzt, Es Ist davon auszugehen, daf auch die Cl
Ihre Hausmagler hat.

Zahlreiche Pollclubs sollen magische Gruppen unterstiitzel
Selbst bei Clubs, die gegen Magie kimpfen, kiénnte dies insgs
heim der Fall sein - wahrscheinlich mit der Begrindung, md
miisse Feuer eben mit Feuer bekdmpfen.
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WIE MAN EINE GRUPPE FINDET
Um einer Gruppe belzutreten. mul der Charakter zundchst e
mal eine finden. Wenn ein Zauberer nicht im Laufe des Spie
mit einer Gruppe in Kontakt kommt, mu er Zeit darauf ve
den, Anhaltspunkten nachzugehen, Connections auszuhorchs
und dhnliche Laufarbelt zu leisten. Diese Regeln gelten sowohl il
magisch begabte Charaktere als auch fir Weltliche, selbst
sie eine magische Gruppe gar nicht suchen, um Ihr belzutrete

Die Suche nach einer magischen Gruppe erfordert einen Grun
zeitraum von 60 Tagen. Der Spielleiter sollte eine Erfolgspm
auf Gebriuche (Magle) wiirfeln. Der Mindestwurf betrigt 12
ziiglich des Magieattributes des Charakters. Der Mindestwurls
um 1 fir jede Connection des Suchenden, die ebenfalls E
ist oder Taliskrimer oder ein Schieber, der oft mit Erwachten|
tun hat.

Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl der erzies
Erfolge. Fillt Gberhaupt kein Erfolg. vergeudet der Suchended
Tage seines Lebens. Pech. Die fir die Suche erforderliche I8
kann ohne MNachtelle unterbrochen und in kilrzere Abschnlite i
geteilt werden,

Der Spielleiter erschafft nun entweder eine neue Gruppe o
er verwendet eine aus diesem Kapitel (siehe 5. 66). Sucht
Charakter nach einer magischen Gruppe, um ihr beizutreten,
te es ihm letztendlich auch mbglich sein, der aufgetricbenen G
pe beizutreten. Mit anderen Worten: Basteln Sie keinen dianio
lalso nur Frauven zugdnglichen) und auf schamanistische
beschrankten Hexenzirkel, wenn es sich bel dem suchenden
rakter um einen minnlichen Magier handelt.

Diese Regeln gehen davon aus, da der Charakter aufs
wohl nach einer Gruppe sucht, Solite er den Namen der Gig
oder zumindest elnes |hrer Mitglieder perstnlich kennen, fin
er sie wahrscheinlich, indem er einfach herumfragt. Falls der
rakter weill, wonach er sucht, kbnnen Sie den Grundzeltra
getrost auf 30 Tage verkiirzen. Und vielleicht sucht die Grup
sogar nach ihm, um ihn zum Beitritt aufzufordem.
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WIE MAN EINER GRUPPE BEITRITT

Der Beitritt kostet drel Karmapunkte und den Beltrag flr den er-
sten Monat, also muB der Charakter clas Geld bar auf den Tisch
legen. Das Karma und das Geld kann jedoch von anderen Mit-
gliedern aufgebracht werden, vor allem, wenn die Gruppe den
Charakter unbedingt In ihrer Runde haben mdéchte. Das Karma
reprisentiert die Zeit, in der man sich auf den Elnritt vorbereitet,
die Gruppenrituale erlernt und andere Vorbereitungen trifft.

Bringt der Charakter das Karma und die Knete mit, prift die
Cruppe seine “Schwingungen”, um festzustellen, ob sie gut ge-
nug mit der bestehenden Struktur der Gemeinschaft harmonie-
ren, damit die magische Verbindung nicht beeintrachtigt wirc.
Legen Sie eine Erfolgsprobe auf seine héchste Stufe in einer ma-
gischen Fertighkeit ader dem Magleattribut gegen einen Mindest-
wurf gleich der gegenwdrtigen Mitgliederstiarke der Gruppe ab.
Handelt es sich bei dem Charakter bereits um einen Initiaten, sinkt
der Mindestwurf um seinen Grad. Es genligt ein Erfolg, und der
Charakter ist dabel. Scheitert die Probe, kann die Gruppe den Be-
werber zur Zeit nicht aufmehmen. In 1 W6 Monaten steht ihm je-
doch ein neuer Versuch frel, und der Mindestwurf der zweiten
Bewerbung ist um die Hilfte herabgesetzt. Scheitert auch diese
Probe, kann die Gruppe dem Bewerber einfach die Mitgliedschaft
verweigern.

Magische Gruppen kbnnen auch untersuchen, wie der Bewer-
ber auf einen eventuellen Magieverlust reagiert hat. Die meisten
Geuppen sind der Ansicht, daf ein Bewerber. der keine Geasa auf
sich genommen hat. um den Magleverlust zu kompensieren, nicht
die erforderliche Hingabe an die Kunst besitzt. Sollte ein Charak-
ter bei einem Magieverlust kein Geas akzeptiert haben, erhhen
Sie den Mindestwurf der Beltrittsprobe fir jeden (nicht mit einem
Geas ausgeglichenen) Verlust eines Magilepunktes um 2. Es gilut
auch einige wenige Gruppen, die den Gebrauch von Geasa als
Schwiche betrachten. Die meisten Gruppen jedoch werden kein
Mitglied aufnehmen, das mit einem Bein auf dem Pfad des Aus-
gebrannten steht {slehe S, 30),

Magische Gruppen mit einer groen Mitgliederzahl unterteilen
e Gruppe hdufig in kleine Untergruppen, die oft Zirkel, Logen
oder Orden genannt werden, Wenn eine Untergruppe einer gro-
ben magischen Vereinigung den Charakter nicht aufnehmen kann,
hat er viellelcht mehr Erfolg bel elner anderen Untergruppe der
Crganisation.

WIE MAN EINE GRUPPE GRUNDET

Iur Griindung einer Magischen Gruppe sind zwei oder mehr
magisch begabte Charaktere erforderlich, von denen jeder drel
Karmapunkte fiir den Beiftritt aufwendet. AnschlieBend versucht
die Cruppe einmal im Monat, die magische Verbindung herzu-
steflen. Wilrfeln Sie eine Anzahl Wiirfel gleich der Mitgllederzahl.
Mitglleder kbnnen sich einzeln oder zusammen fiir e drel welte-
re Karmapunkte einen Zusatzwirfel "kavfen”. Der Mindestwurf
fir die Probe zum Herstellen der magischen Verbindung betrdgt
12, und es kommen folgende Modifikatoren zur Anwendung:

fiir jeche zusdtzliche Tradition, die die Gruppe aufnimmit +2

fiir jecke Bestimmung, die sich die Gruppe auferlegt =1

kgendein Mitglied wurde bereits friiher in einer

magischen Gruppe initilert -2

fiir jeclen Monat hingebungsvoller Arbeit* aller Mitglieder -1

' AuBer den alltdglichsten Arbelten und der Durchfiihrung der
diversen Rituale und Meditationen, die fir das Herstellen der
magischen Verbindung notwendlg sind, kénnen die Mitglieder
kelne Aufgaben ausfithren,

Neddy, der Magier, und der Schamane Wolkensdnger be-
schiiefen, eine magische Gruppe zu grilnden. feder zahlt die
drei Karmapunkre, um belzutreten, und sie einigen sich auf
owei Bestimmungen: Geheimhaltung und Schwur. Friiher war

Neddy bereits Mitglied eines Hermetischen Ordens, bis eszu
einem unglicklichen MiBversidndnis kam. Als nun nach einem
Monat die Probe zum Herstellen der magischen Verbindung auf
sie zukommt, werfen die belden zwei Wiirfel (zwel Mitglieder),
Der Grundmindestwurf van |2 wird wie folgt mocdifizien:

+2 fiir die Zulassung von Schamanen und Maglern

-2 fiir die beiden Bestimmungen

=2 fiir Neddys frithere Initiation in einer magischen Gruppe

Der modificierte Mindestwurf lautet 10. Die Wirfel zeigen
5 und 3. Diesen Monat also noch keine Verbindung.

Die beiden Zauberer beraten sich und beschiieBen, sich fiir
den ndchsten Monaf in Neddys Versteck zurlickzuziehen und
an ihren Ritualen zu arbeiten. Als es nun wieder Zeit filr die
Probe wird, wenden belde fe drei Karmapunkite fir je einen

welteren Wiirfel aul, so dalt sle diesmal vier Wilrfel zur Verfi-
gung haben. Der Mindestwurf sinkt auf 9, well einen Monat
ausschifetlich an der maglschen Verbindung gearbeitet wur-
de. Die Wilrfe! zeigen 8, 7, 4 und 4. Drek!

Diesmal gehen die belden Zauberer fiir einen Monat ge-
trennte Wege. Neddy zieht mit Serena. einer Adeptin, einen
Run durch. Sie arbeiten so gut zusammen, da8 Neddy Wol-
kensinger dazu Uberredet. die Frau in die Gruppe auftuneh-
men. Serena selbst Ist damit elnverstanden, hat aber leider Im
Moment zu wenig Karma. Seufzend wendet Neddy die drel
Punkte fiir sie auf,

UnglGicklicherweise Ist Serena eine Adeptin, was bedeutet,
dals die Gruppe elneweltere magische Tradition zulassen mus,
wodurch der Mindestwurl wieder um 2 stelgt. Sle beschile-
Ben, eine weitere Bestimmung auf sich zu nehmen (in die-
sem Fall Briiderlichkelt), um den Mindestwurf zu senken,
AuBerdem verbringen die drei einen Monat mit hingebungs-
voller Arbeit fiir die Gruppe, was einen weiteren Modifikator
von —1 ergibt und den Mindestwurf wieder auf 9 senkt.

Bei drei Gruppenmitgliedern stehen fiir die Probe diesmal
drei Wirfel zur Verfilgung. Endlich zeigt sich Fortuna gnddlg,
und es fallen 10, 3 und 5. Es erscheint ein Geist, der entfernt
wie die Grinsekatze aussieht und anfangt, ihnen Rdtsel zu stel-
len. Die Gruppe hat elne magische Verbindung mit einem
Geist-Avatar hergestellt. Sie kann nun Mitglieder zu den re-
duzierten Gruppenkosten initileren.

AUFBAU EINER GRUPPE

Spieler griinden vielleicht ihre eigene Gruppe, doch auch der Spiel-
leiter wird wahrscheinlich selbst irgendwann einmal die ein oder
andere Gruppe fr seine Kampagnen entwickeln missen,

Magische Gruppen verfolgen in der Regel bestimmite Ziele. Fir
seine Kampagne mchie der Spielleiter woméglich ein oder zwel
gut ausgearbeltete Cruppen entwickeln, die den Charakteren hel-
fen wollen, sie bedrohen, Ihnen Schaden zufiigen oder sich mit
ihnen verbiinden.

Hilfreiche Gruppen verfolgen miglicherweise dhnliche Ziele wie
die Charaktere {ob das den Spielern nun bekannt Ist oder nicht).
Richtet sich ein Run belsplelsweise gegen den Plan eines Kon-
zerns, der “eine natlrliche Ressource maximal nutzen” mibichte
{mit anderen Worten: eine Gegend restios auspliindern und ver-
schmutzen will), dann kiinnte eine schamanistische Gruppe, die sich
der Bewahmung von Mutter Erde gewidmet hat, den Runnern viel-
leicht helfen wollen, selbst wenn letztere nur von einem Konkurrenz-
unternehmen angeheuert wurden, das den Plan aus ganz eigenen
Motiven heraus stoppen méchte, und sei es nur des Geldes wegen.

Feindselige Gruppen treten meist als solche auf, well die Run-
ner sich in einen Plan oder ein Interesse der Gruppe oder ihres
Génners einmischen. Solche Gruppen milssen nicht notwendiger-
weise “bose” sein. Eine Gruppe von Konzernmagiern wiirde zum
Beispiel die Interessen lhrer Arbeitgeber schiltzen, etwa gegen
den dreckigen Abschaum von der Strabe, der nur darauf aus ist,
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ERSCHAFFUNG VON MAGISCHEN GRUPPEN

Mitgliederzahl
Wikrfelwurf (2WG6)
2-3
4-5
68
S-11
B2

Mitgliederzahl
24 (1W3+1}
2-7 (1W6+1)
B-13(1We+T)
12-22 (2WG6+10)
10-60 (ZWG x 5)

Mitgliedschafisbeschrinkungen

Wiirfelwurf (ZWG6) Beschrinkungen
2 Keine Beschrinkungen.

3-4 Biologische Beschriankung: Mitglieder missen
einem bestimmiten Geschlecht oder einer
bestimmten Rasse angehoren.

56 Religitse/moralische Beschrankung: Mitglieder
milssen sich elner bestimmten Relfiglon
anschliefen oder elnem bestimmten Moralkodex
unterwerfen, Dies umfalit auch Mitglieder
pelitischer Aktlvistengruppen,

-8 Tradition: Die Gruppe ist begrenzt auf Anhdnger
einer bestimmten Tradition, Dese Beschrankung
reicht wen “Nur Hermetiker™ bis hin zu "Nur
schlangenscharmanen™.

9-10 Soziale Beschrinkung: Mitglieder missen einen
bestimmten Lebensstil pflegen, wobel es sich um
Briuche einer bestimmten Kultur, die Arbeit fiir
einen bestimmten Konzern oder dhnliches
handeln kann.

11-12 Zwei Beschriinkungen: Der Spielleiter entscheidet,
Bestimmungen
Art der Gruppe
Bestimmung Initlatorisch  Gewelht  Konspiratiy
Ausschliefliche Mitgliedschaft -2 1-5 1
AusschlieBliches Ritual 1-3 1-5 1-5
Beschrinkie Mitgliedschaft 1 =5 -2
Briiderichkeit 1-4 I-4 1=5
Ceasa 1-5 1-3 -3
Gehorsam 1 1-4 1-5
Glaube | Immer 1=5
Gehelmhaltung 1-2 i=3 1=5
Karma 1-5 1-4 1=
Schwur 1-2 1-5 Imirmer
Stoffliche Verbindung 1-2 1=5 1-5
Tat 1-3 1-4 1=5
Teilnahme 1-Z 1= 1=3
RESSOURCEN
Wiirfelwurf (2WG) Gruppenressourcen” Giinner (1'W6)
2 Strafe Keiner

3-4 Squatter Keiner

5 & Unterschicht 1

7-8 Mittelschicht 1

o-11 Oberschicht -2

12 Luxus 1-4

* Den Mitgliedsbeittag zur Wahrung der Ressourcen erhilt man, indem

man die Ressourcen in Muyen durch die Anzahl der Mitglieder teilt.

sie auszuplindern. Vielleicht sind die Run-
ner auch nur Schachfiguren in einer widerli-
chen Konzernintrige und missen sich mit
einer magischen Gruppe auseinandersetzen,
die sich dem eigentlichen Ziel des Runs
widersetzt (was die Spieler natiirlich nicht
einmal im entferntesten vermuten),

Entwickelt der Spielleiter eine Gruppe
damit ein Spielercharakter ihr beltreten
kann, ergibt sich die ideale Gelegenheit, sie
gemeinsam mit dem Spieler auszuarbeiten,
Der Spleler kann seine gewinschie Gruppe
grob beschreiben, wihrend sich der Spiel-
leiter das Recht vorbehdlt, Bestimmungen
hinzuzufigen und Brauche zu erfinden, die
viellelcht nicht ganz seinem Geschmack ent-
sprechen, und so weiter, In erster Linie ist
das ein gemeinsames Unterfangen, doch es
steht dem Spielleiter Immer frei, Zusatze
einzubtingen, die unter Umstinden zu in-
teressanten Mebenhandiungen oder drama-
tischen Wendungen flhren.

Um eine magische Gruppe zu erschaffen
kann der Spielleiter einfach die Entscheidun-
gen treffen, die er fiir seine Kampagne und
fur den Stil seiner Spieler fiir angemessen
halt. Er kann aber auch elnige Elemente aus
suchen und den Rest einfach auswiirfeln.
Méachte ein Spielleiter eine Gruppe vallig
nach dem Zufallsprinzip erschaffen, kanner
die Tabelle Erschaffung von magischen
Gruppen verwenden. Bestimmen Sie zi
ndchst mit 2W6 die Mitgliederzahl der Grup-
pe und eventuelle Mitgliedschaftsbeschran
kungen. Bevor er die Bestimmungen st
legt, sollte der Spielleiter zundchst einmal
entscheiden, welche Ziele die Gruppe ver
folgt. AnschlleBend wiirfelt er mit 1WG6, um
die Anzahl méglicher Bestimmungen fest
zulegen. Danach wirfelt er fiir jede Bestim:
mung mit 1W6. Liegt das Ergebnls inner
halb des Spektrums der Gruppe (siehe Te-
belle Bestimmungen), so hat sie diese Be-
stimmung. Die Ressourcen ermitteln Sie
indem Sle mit 2W6 wiirfeln. Liegt das ke
sultat zwischen LUnterschicht und Luxus
wiirfelt der Spielleiter mit 1W6 und lonsul--
tiert die Spalte Gonner in der Tabelle fes
sourcern,

BEKANNTE MAGISCHE GRUPPEN

Die folgenden Beschreibungen von existie-=
renden magischen Gruppen kinnten nii- s
lich fiir Splelleiter sein, die erst einmal mi’
einer gut ausgearbeiteten Idee arbeites!
méchten, bevor sie selbst maglsche Grup
pen entwickeln.

Bear Doctor Soclety

Art: Initiatorisch

Mitgliederzahl: &

Bestimmungen: Beschrinkte Mitgliedschi
(nur Barenschamanen des Salish-5Stammes;
Briderichkeit, Glaube (siehe Brauche, wek
ter unten), Schwur

B oE % .® o mo# 8 4 @ & BE AN




e Wer-
0, um
1 fest-
estinm-
inner-
he Ta-
s¢ Be-
In Sie,
las Re-
Luxus,
consul-
le Res-

M

existie-
iy nidtE-
mal mit
irheiten
e Grup-

iedschaft
ammes);
che, wei-

Ressourcen/Beitrige: Oberschicht. Die Mitglieder zahlen die
Hilfte der normalen Beltrige, den Rest dbernimmt die Gemein-
de. Cegenwirtig liegen die Beitrige bei 625 ¥ Im Monat. Die
Gesellschaft unterhdlt eine Baren-Medizinhitte von Stufe 8 sowie
gin Krankenhaus mit 20 Betten und Wohnriume Rir die Mitglieder.

Gonner: Der Salish-5tamm.

Briuche: Die Gesellschaft ist eine Stammesgruppe, die sich ganz
der Heilungsmagie verschrieben hat, In der Bar glanzt. Diese spe-
gelle Gruppe hat ihren Sitz auf Councll Island in Seattle, doch
ihnliche Gruppen existieren dberall in den Native American Nati-
ons. Die meisten Mitglieder sind ausgebildete Arzte oder verfil-
gen Giber sonstige Fertigkeiten im Berelch der Biologie. Die Ge-
sellschaft hélt sich in der modernen Medizin ebenso auf dem lau-
fenden, wie sie sich der magischen und traditionellen Stammes-
heilkunde widmet. Salish-Patienten werden kostenlos behandelt,
und das gleiche glit fir Patienten, die nicht zahlen kénnen. Die
tesellschaft bemiht sich um den Schutz des Lebens und verbie-
et sinnloses Téten. Die Anforderungen des Birentotems werden
ugleich als morallsche Verpflichtung aufgefalt.

Hermetic Order of the Auric Aurora

A Initiatorisch

Mitgliederzahl: 25 {unterteilt in drei Zirkel)

Besimmungen: Beschrinkte Mitgliedschaft (nur Magier), Brider-
fchkeit, Gehelmhaltung, Karma, Schwur

Ressourcen/Beitrige: Mittelschicht. Der Monatsbeitrag liegt ge-
genwartig bei 200 ¥. Hermetische Bibliotheken aller magischen
Disziplinen — allesamt Stufe 8. Verzauberungsladen auf eigenem
Erndstiick, Der Orcen operiert vom Haus selnes Leiters aus, ei-
ner ansehnlichen Ladenfront in der Nihe der Pacific University.
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Der Keller dient als Ritualraum. Das Erdgeschol ist ein kieiner Ta-
liskrmerladen, in dem Mitglieder einen Rabatt von 25 Prozent
erhalten.

Briuche: Die Gruppe wurde Anfang der 90er |ahre im letzten
Jahrhundert gegriindet und widmet sich der magischen Forschung
und der geistigen Entwicklung lhrer Mitglieder. Obwohl sie sich
sehr der magischen Forschung widmet, macht sich die Gruppe
auch gegen den Einsatz von Magie fiir schlechte Zwecke stark.
Gerlichten zufolge hat der Orden einem Runnerteam bel der Zer-
schlagung einer "Zaubergang™ geholfen, die in Redmaond einen
Schutzgeldring aufbauen wollte.

Der Orden bevorzugt elnen ruhigen, gelehrten Ansatz In Sa-
chen Magie und distanziert sich von gewalttitigen Schattenlau-
fen. Heilung und magischer Beistand fir die Bedirftigen sind die
Hauptziele der Mitglieder, zusammen mit dem Studium und der
Initlation. Obwohl der Orden kelnen ethischen Kodex als offizlel-
le Bestimmung angenommen hat, wahrt die Gruppe einen sehr
hohen ethischen Standard.

NMuminates of the New Dawn

Art: Konspirativ

Mitgliederzahl: weltweit etwa 500

Bestimmungen: Beschrinkte Mitgliedschaft {nur Magier), Brider-
lichkeit, Glaube (die Anhinger sind magokratische Technokraten],
Schwur, Stofffiche Verbindung

Ressourcen,/Beltrige: Luxus. Der Monatsbeitrag belduft sich zur
Zeit auf 200 ¥, was genilgt, um die verschiedenen “Spezialpro-
jekie” der Gruppe zu finanzieren.

Briuche: Die llluminaten stellen die gréfite bekannte magische
Gruppe in der Sechsten Welt, Sie haben ihren 5itz im Federal
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District of Columbia in den UCAS. Die Organisation besteht aus
Zirkeln, die in Stadten und Gebieten auf der ganzen Welt operie-
ren. Geringere Zirkel unterstehen den gréferen Zirkeln in grofen
Ballungsgebieten, die sich wiederum gegeniiber dem Inneren Kreis
in DeeCee verantworten missen. Ein Zirkel besteht aus maximal
zwilf Mitgliedern; in manchen Gebieten gibt es mehr als nur ei-
nen Lirkel.

Obwohl sie nach der Vervollkommnung ihrer Kunst streben, sind
die llluminaten auch politische Spieler, die an die ﬂberlegenhe[t
von Magiern glauben und davon lberzeugt sind, dab Magie eine
Lasung fiir viele (bel auf dieser unserer Welt ist. Die Erzmagierin
der llluminaten, Rozilyn Hernandez, kandidierte 2057 fiir die Pra-
sidentschaft der UCAS, wurde jedoch von Dunkelzahn besiegt.
Die llluminaten unterstiitzen geheime magische Forschungspro-
gramme, die Suche nach magischem Wissen und magischen Ar-
tefakten (mit legalen und illegalen Mitteln) und einige politische
Aktivisten.

Kinder des Drachen

Art: Geweiht

Mitgliederzahl: 20

Bestimmungen: AusschiieBliches Ritual, Beschrinkte Mitglied-
schaft (nur Anhdanger des Geistes des Grofen Drachen), Brilder-
lichkeit, Gehorsam, Glaube {an den Gelst des GroBen Drachen),
Karma, Schwur, Tellnahme

Ressourcen/Beitrige: Luxus. Die Mitglieder zahlen einen Bei-
trag von 100 ¥ im Monat, der Rest wird von den Anhdngern der
Gruppe bestritten. Die Kinder haben ein ausgedehntes Hauptquar-
tier auf Prince Edward Island, das mit einer Medizinhitte von Stu-
fe 9 und umfassenden Hermetischen Bibliotheken aller magischen
Disziplinen (Stufe 8) ausgestattet ist. Die rituellen Materialien fiir
Gruppenrituale werden gestellt.

Briuche: Die Kinder des Drachen sind eine religidse Sekte, die
einen Geist verehrt, den sie GroBer Drache nennt. 5ie glauben,
daf Dunkelzahn, der Drache, der kurz nach seiner Wahl zum Prd-
sidenten der LICAS ermordet wurde, die Inkarnation des Geistes
des Grobes Drachen war, der auf die Welt gelkommen ist, um die
Welt die Hoffnung zu lehren. Er opferte sich selbst, um die Mensch-
heit zu schitzen, und kehrte zurlick zu den héheren Ebenen, von
denen er gekommen war. Dle Anhdnger der Gruppen predigen
das [deal von Frieden, Briderlichkeit und Harmonie unter allen
Menschen.

Der Kern der Sekte besteht aus Zauberern, die von David Dra-
gonson angefihrt werden, dem geistigen Oberhaupt der Sekte.
Dragonson und die anderen Zauberer versuchen, die Gruppe zu
unterstiitzen, ihr Wissen liber den Geist des Grofen Drachen und
die Tlefen der Metaebenen zu vergréfiern sowie Relikte ihrer gro-
Ben Inspiration zu sammeln — Dunkelzahn,

Mitsuhama Forschungselnhelt 13

Art: Gewelht/Konspirativ {Schutz und FSrderung der Interessen

van Mitsuhama Computer Technologies)

Mitgliederzahl: 10

Bestimmungen: Ausschliefliches Ritual, Beschrinkte Mitglied-

schaft (nur MCT-Angestellte), Gehorsam (gegeniliber Konzernvor-

gesetzten und Vorgesetzten innerhalb der Forschungseinheit),

Schwur, Stoffliche Verbindung

Ressourcen/Beitrige: Luxus. Keine Beitrige.

Gonner: Mitsuhama Computer Technology

Briuche: Die Gruppe wird kriftlg von MCT geférdert und besteht

ausschlieBlich aus konzerntreuen Zauberern. Forschungseinheit

13 ist eine typlsche Konzerngruppe. Sle untersteht dem Internen

Sicherheitsdienst von MCT und dient als Sondereinsatzkormman-

do, wann immer Magie gegen den Konzern einsetzt wird.
Einheit 13 Gberprift auch vor Ort die Gelindesicherhelt und

setzt geistige Kontrollzauber und Geistessonden ein, um die Hal-

tung von Beschiftigten zu “Uberprifen”. Sie hilt auch wichtige
sowie werdichtige Angehdrige von anderen Forschungsteams
unter astraler Uberwachung.

Von den Mitgliedern wird Treue gegeniiber dem Konzern er-
wartet. Erfolg bestimmt den Rang innerhalb der Runde. Versagen
wird nicht geduldet. Einheit 13 setzt alle erforderlichen Mittel ein,
um ein gestecktes Ziel zu erreichen. Von den Mitgliedern werden
groBzigige "Geschenke” an thre Vorgesetzten erwartet, wenn sie
sich einer Initiation unterziehen wollen. Der Kurs liegt zur Zeit bej
1.000 ¥ mal dem Grad des Vorgesetzten (Cash oder in Naturalien].

Schwesternschaft der Ariadne

Art: Geweiht (Wicca)

Mitgliederzahl: 13

Bestimmungen: Beschrinkte Mitgliedschaft {nur weibliche Wic-
ca-Anhdnger), Glaube (Wicca, Schutz der Erde, Kampf fiir die Frae-
enrechte, schidigende Magie nur zum eigenen Schutz und zum
Schutz der Erde), Geheimhaltung, Schwesterlichkeit, Teilnahme
{Vallmondritual)

Ressourcen/Beitrige: Mittelschicht, Der Beitrag liegt gegenwir-
tlg bel 450 ¥ monatlich. Der Zirkel hat ein kleines Haus in Snoho-
mish angemietet, das abgeschieden genug liegt, um im Frelen
Rituale durchfilhren zu kénnen, Die Gruppe erwirbt magische
Materlalien in groBen Mengen fr lhre Mitglieder. Das Hauws ver
fiigt lber elne crdentliche Hermetische Bibliothek [Hexerel 8
Beschwiren 4) und eine Medizinhlitte mit Stufe 5.

Briuche: Die Schwesternschaft der Ariadne st ein Hexenzirke!,
bestent also aus Frauen, dle Hexenkunst praktizieren. Wicca st
eine Religion, deren Anhdnger die Mutter Erde verehren. Die
Schwesternschaft lst ein wenlg militant und glaubt, das Patriar
chat sei fiir die meisten Ubel des Planeten verantwortlich. Sle hal
das Matriarchat flir eine nattrlichere und harmonischere Ordnung.
Bei den Ritualen werden keine méannlichen Zuschauer geduldet.
Die Schwesternschaft setzt sich gegen die Umweltverschrutzung
und die Ausbeutung der Erde ein und verwendet auch Magle,
wenn sanftere Methoden nicht zum Ziel fihren.

Obwohl sie Anhingerinnen beider magischen Traditionen of
fensteht, neigt die Gruppe zum Schamanismus (nur drei Mitglie-
der sind Magierinnen). Die Schwesternschaft unterhalt Kontakie
mit zahlreichen Okoaktivisten, unter denen auch mutmalGliche
Okoterroristen sind. Die Mitglieder unterstiitzen mit ihrer Magie
nicht selten Runs gegen Konzerne, die dafiir bekannt sind, die
Umwelt zu verschmutzen und die Ressourcen von Mutter Erde
auszubeuten.

AVATARE

Ein Avatar ist ein Geistfihrer. Er ist eine Verkorperung der mage
schen Verbindung zwischen einem Initiaten baw, einer Initiater
gruppe und den héheren Mysterien der Magie. Es herrscht el
Debatte dariber, ob Avatare wirklich existieren. Sie sind mystes
ridgser als Geister und so fir Menschen und Metamenschen 5
fremdartig wie Totemns oder ldole,

Kein Avatar gleicht dem anderen. Gestalt und Einstellung sind?
haufig werkniipft mit den Pfaden oder Initiaten, die er leitet, Dig
meisten Schamanen unterscheiden nicht zwischen ihrem Avatr
und ihrem Totem, wahrend einige wenige in dem Awvatar eine
Boten oder Diener ihres ldoles oder Gottes sehen. Fir Magier
kiénnen Avatare die unterschiedlichsten Gestalten annehmen, vo
der Manifestation elementarer Krifte bis hin zu uralten Hittem
mystischer Weisheit.

Avatare haben nur selten eine festgelegte Gestalt. Die meistes
Awatare kommunizieren mit Initiaten in TrAumen und Visioney
sie stellen schwierige Fragen oder tberbringen verschliisse
Botschaften. Sie folgen dem Inifiaten auf seinem Pfad zu den hi
heren Mysterien und sind dafiir bekannt, daf sie Suchenden el
wenig Einsicht geben und sie hin und wieder in die richtige R
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tung lenken. Sie erscheinen haufig auf Reisen in die Metaebenen,
wo sie ein Hindernis oder eine grofie Hilfe sein kinnen.

Awatare erscheinen von Zeit zu Zeit auch im Astralraum und auf
der physischen Ebene und kénnen dabei jede erdenkliche Gestalt
annehmen. Sie bleiben meist nicht lang. Haufig stellen sie nur
eine: pointierte Frage oder bieten eine Ldsung filr ein scheinbar
untdsbares Problem.

DIE ROLLE DES AVATARS

Spieltechnisch betrachtet ist ein Avatar ein machtiger Freier Geist
[sielve Frele Geister, 5. 113). Sein Kontakt mit den Charakteren
sollte nur von kurzer Dauer sein. |eder Einsatz von magischen Fer-
tigheiten gegen einen Avatar ist zum Scheitern verurteilt; einige
tirichte Unwissende sollen es versucht haben, doch sie wurden
auf Metaebenen verschleppt, von denen sie nicht mehr zuriick-
kehren kinnen, oder verloren voriibergehend samiliche magischen
fahigkeiten. Der Awvatar selbst verschwindet natdrlich im Falle ei-
ner Gefahr auf der Stelle auf die Metasbenen.

Alle Initiatengruppen und Charaktere, die sich selbst einer In-
ifation unterziehen, haben einen Avatar, der sie zu den Metaebe-
nen und héheren Mysterien begleitet. Jeder dieser Avatare ist ein-
zigartig und sollte einige Eigenschaften besitzen, die fir den In-
ifiaten oder die Gruppe angemessen sind. Die Motivation dieser
Avatare ist nicht bekannt, doch sie wollen offensichtlich als eine
Art Mentor und Tugendwdachter dienen. Sie achten darauf, daf
ein Charakter seinem personlichen Pfad folgt. Ist dies nicht der
fall, drohen sie mit der Aufiésung ihrer magischen Verbindung.
Auf der anderen Seite halten sie Initiaten von Mysterien fern, die
nichut fiir sie bestimmit sind,

Gruppenmitzlieder sprechen nur selten miteinander iiber ihren
Avatar und noch seltener zu AuBenstehenden. Dieses Tabu ist zum
ginen in der Verachtung derer begriindet, die Avatare flir Aber-
glauben halten, zum anderen in der Furcht vor Strafen der ande-
ren Mitglieder oder des Avatars selbst. Manche glauben, daf
Avatare in Wirklichkeit Frefe Geister sind und daher auch Wahre
Marmen haben. Aus diesem Grund méchten sie moglichst wenige
Infermationen tber (hren Avatar prelsgeben. Theoretisch kénnte
ein Zauberer der magischen Verbindung eines anderen Zauberers
oder einer Gruppe groBen Schaden zufigen, wenn er die Kon-
frolle Uber den Awvatar erlangt. jedenfalls ist das Wissen iber den
fvatar In der Regel das helligste Gut einer magischen Gruppe
oder eines Initiaten.

Avatare dienen In erster Hinsicht als hervorragende Gelegen-
k=it fir atmosphdrisches Rollenspiel. Sie kénnen der Schalk sein,
der einem Charakter Im Macken sitzt, oder einen Charakter vor
groer Gefahr warnen. Spiellelter sallten sle mit groBer Umsicht
ensetzen. Ein Avatar sollte niemals von einem Splelercharakter
ansgenutzt werden.

DIE KUNST DER METAMAGIE

Metamagie umschreibt die hdheren Mysterien der magischen
Kunst. Initiaten kéinnen die folgenden metamagischen Techniken
erlernen:

Abschirmung ist eine mdchtige Form der Spruchalvwehr, die
gen Initiaten besser vor feindlicher Magle schiitzt,

Anrufung beschwort machtige Gelster, dle auch als Groke Gel-
ster bekannt sind.

Besessenhelt ermdglicht es dem Initlaten, mit seinem Astral-
kb In den Karper eines anderen Lebewesens einzudringen und
i zu beherrschen.

Intensivierung macht aus einem aufrechterhaltenen Zauber ei-
nen permanenten, ohne dafiir elnen Zauberspeicher zu verwen-
ten,

Masklerung tarnt die Aura eines Initiaten und 146t ihn die Mas-
Herung anderer durchschauen,
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Reinigung beseitigt die astrale Verschmutzung, die als Hinter-
grundstrahiung bekannt ist.

Spiegelung ist eine Form der Spruchabwehr, mit der feindliche
Magie zuriick auf ihre Quelle geschleudert wird.

Verankerung bindet einen Zauber an einen bestimmten Gegen-
stand und verzdgert dessen Aktivierung, bis ein bestimmtes Er-
eignis eintritt.

Weissagung ermédglicht das Erkennen von Omen und Zeichen,
um so einen Blick in die Zukunft zu werfen.

Zentrierunng hilft dem Initiaten bel der Steuerung magischer
Energien. Auf diese Weise kann er den Entzug senken, Erschwer-
nisse kompensieren und magische Effekte vergréiBern.

WIE MAN METAMAGISCHE TECHNIKEN ERLERNT

Jeder Initiat kann metamagische Techniken erernen. Bel jedem
neuen Grad kann er versuchen, eine metamagische Technik zu
lernen, vorausgesetzt, er erflllt die notwendigen Anforderungen,
um sie auch anzuwenden. Ein Beschwdrer oder Adept kann bel-
spielsweise nicht die Techniken der Splegelung und Intensivie-
rung erlernen, da sie den akfiven Einsatz von Hexerel erfordern,
die der Charakter nicht beherrscht. Adepten kiinnen nur die Tech-
niken Zentrierung, Weissagung und Maskierung beherrschen.

Ein Charakter muf auberdem eine Quelle finden, wo er die
metamagische Technik erlernen kann. Es gibt drel verschiedene
Quellen: Initiaten, welche die entsprechende Technik beherrschen,
Astrale Questen und Freie Geister.

Jede dieser drei Methoden erfordert eine Probe. Scheitert die
Probe, kann der [nitiat die Technik bei diesem neuen Grad nicht
erlernen. Bei dem nachsten Grad kann er die Probe wiederholen
izusdtzlich zu der Probe fir die Technik, die er beim ndchsten Grad
erwerben kann). Scheitert die Probe erneut, mull er wieder war-
ten; versagt der Charakter ein drittes Mal, erhdlt er keinen weite-
ren Versuch mehr. Zeigt ein Wurf lauter Einsen, kann der Charak-
ter diese Technik niemals erlernen.

Von einem anderen Initiaten

Die meisten Initiaten, die sich in einer Gruppe initiieren, entschei-
den sich fiir diese Methode. Viele Magische Gruppen lehren me-
tamagische Techniken in einer speziellen Reihenfolge, die von den
Mitgliedern befolgt werden muf. Andere Gruppen haben keinen
derartigen Brauch, kénnten jedoch nichisdestoweniger einige
Techniken den anderen vorziehen, Charaktere, die sich selbst ei-
nef Initiation unterziehen, kinnen metamagische Techniken selbst-
verstdndlich in einer beliebigen Reihenfolge erlernen, vorausge-
setzt, sie finden jemanden, der ihnen die Technik beibringt.

Der Initiat, von dem der Charakter die Technik erlernt. muf die-
se Technik beherrschen und im Grad mindestens so weit fortge-
schritten sein wie der zu initiierende Charakter. Der lernende Cha-
rakter wiirfelt eine Magieprobe gegen einen Mindestwurf von 8
minus dem Grad des Lehrers. Teilen Sie 14 Tage durch die Anzahl
der erzielten Erfolge, um zu bestimmen, wieviel Zeit der Charak-
ter bendtigt, bis er die Technik beherrscht.

Magische Gruppen unterrichten ihre Mitglieder in der Regel
ohne zusidtzliche Kosten. Initiaten bieten ihre Dienste auch Au-
Benstehenden an, in der Regel zu einem Tagessatz in Héhe ihres
Grades mal 1.000 Muyen.

Durch eine Astralqueste

Um eine metamagische Technik auf einer Astralqueste zu lernen
(siche Asfralguesten, 5. 92), reisen Schamanen zu der Heimat-
ebene ihres Totems, wahrend sich Magier eine beliebige herme-
tische Metaebene aussuchen. Die Stufe der Queste entspricht der
Anzahl der metamagischen Techniken, die der Charakter bereits
beherrscht {der Mindestwurf darf nicht unter Z llegen). Die Que-
ste erfordert eine Anzahl von Tagen gleich lhrer Stufe, Um die
Technik zu erlernen, muf dem Charakter die Queste gelingen.
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Von einem Freien Geist

Die dritte Moglichkeit, eine metamagische Technik zu lernen, steht
einem Initiaten mit ein wenig Glick in Form eines Freien Geistes
[siehe Frele Geister, 5. 113) zur Verfligung. Ein Freier Geist mit
dien Kriften Auramaskierung und Besessenheit kann diese als ent-
sprechende metamagische Techniken beibringen, Anstelle des Gra-
des wird seine Geisterenergle verwendet, Frele Geister mit der
Kraft Hexerei kbnnen die Techniken Intensivierung, Spiegelung
und Abschirmung lehren. Ein Freier Geist mit der Kraft Weissa-
gung kann diese auch als metamagische Fertigkeit lehren. Alle
Freien Geister kéinnen ihrem Schiler die Anrufung GroBer Gelster
belbringen, verdoppein hlerzu jedoch die lblichen Karmakosten,
Freie Celster verlangen melst Karma fiir Ihre Lehrtatighkeit, und
war mindestens in Hohe ihrer Gelsterenergie.

ABSCHIRMUNG

Abschirmung ist die Initatenversion der Spruchabwehr (S. 183,
SR3.01D). Wihrend Spruchabwehr dern Zauberer ermaglicht, sich
besser gegen einen angreifenden Lauber zur Wehr zu setzen, er-
zeugt der Inltlat vermittels der Technik der Abschirmung eine Art
magische Schutzschicht (iber allen Zielen, die er schiitzen méch-
te. Dies ist ihm {iberall innerhalb seines Blickfeldes maglich. Der
Initiat kann Abschirmung fir eine Anzahl von Zielen gleich sei-
nem Grad einsetzen; dabei ist es lhm auch mdglich, Abschirmung
und normale Spruchabwehr simultan zu nutzen, doch er mui die
Wiirfel getrennt einteilen und kann bei einem gegebenen Ziel je-
weils nur eine der beiden Techniken anwenden.

Der Initiat tellt Abschirmungswirfel aus seiner Hexereifertig-
keit und seinem Zauberpool ein. Bis zur nachsten Handlung des
Initiaten addiert jedes geschiitzte Ziel diese Abschirmungswiirfel
zu allen Spruchwiderstandsproben. Wenn der Initlat will, kann er
bei seiner ndchsten Handlung erneut Abschirmungswiirfel einte-
len. Diese Technik schiitzt cdas Ziel gegen alle Zauber, einschlieB-
lich elementarer Manipulatlonszauber. Zugleich erhéht Abschir-
mung den Mindestwurf filr den angreifenden Zauberer fir jeden
Abschirmungswiirfel um 1, maximal jedoch um den Grad des
abschirmenden Initiaten. Initiaten kdnnen Abschirmung fir eine
Gruppe oder fir einzelne Personen einsetzen.

Cuflen Trey mdchte sich selbst und seinen weltlichen Chum-
mer Jack Skater vor einemn feindiichen Schamanen schiitzen.
Trey ist ein Initiat von Grad 3 mit Hexerei 7 und Zauberpool
6. Er teilt zwel Hexereiwilrfel und zwel Zauberpoalwiirfe! fir
die Abschirmung ein und schiitze mit [hnen sich selbst und
Skater {er kdnnte maximal drei Ziele gleichzeitig schiltzen).
Sowohl Trey als auch Skater erhaiten fir alle Spruchwider-
standsproben, die sie bis zu Treys nichster Handlung wilrfeln
miissen, vier Zusatzwiirfel. Ferner wird der Mindestwurf fir
alle Zauber, die gegen sie gewirkt werden, um 3 erhdhi fwell
vier Wilrfel eingeteilt wurden, betriige der Aufschiag elgent-
lich 4, doch er wird durch Treys Grad von 3 begrenzt).

ANRUFUNG

Mittels dieser metamagischen Technlk beschwiren Initiaten be- |

sonders machtige Geister, die auch als Grofie Geister bezeichnet
werden (siehe 5. 106). Offen steht diese Technik ausschlieglich
Initiaten, die Geister beschwdren kbnnen, und manche Geister
{wie etwa Watcher, Verbiindete und Ahnengeister) haben ber-
haupt keine Grofe Gestalt.

Der Initiat gibt var seiner eigentlichen Beschwdrungsprobe sei-
ne Absicht bekannt, einen Geist In CroBer Gestalt zu beschworen
Er muf auch erkliren, welche Vorteile (5. 106) der GroBe Geist
erhalten soll. bevor er die Probe wiirfelt.

Der Ceist wird entsprechend den normalen Regeln beschwe
ren. Sobald der Gelst erscheint, legt der Initiat eine zusitzliche
Beschworungsprobe und eine weltere Entzugswiderstandspraobe
ab. Diese zusdtzlichen Proben erfordern keine zusitzlichen Hand
lungen des Inititlaten, da sie in Wirklichkeir zeitgleich mit der &
gentlichen Beschwirung stattfinden. Die zweite Beschwinngs
probe erfolgt gegen einen Mindestwurf in HShe der doppeitea

Kraftstufe (Kraft x 2) des Geistes, abziiglich des Initiationsgrades 8

des Beschworers. Gelingt die Probe, erscheint der Gelst In selne
Grofien Gestalt, Scheltert sie, gerit der Gelst auBer Kontrolle (dann
jedoch nicht als Grofer Geist, sondern In der Gestalt, die er nae
malerweise hat).

Die zweite Entzugswiderstandsprobe wird berechnet, als hins
der Geist eine Kraft in Hohe seiner doppelten tatsdchlichen Krai-
stufe (Kraft x 2) minus dem Initiatlonsgrad des Beschwdirers, Die
normale Kraft des Gelstes be

stimmt, ob der Entzug Kimper
lichen oder Geistigen Schaden
bewirkt (siehe 5. 188
S5R3.01D). Alle Erfolge ause
ner ZLentrierungsprobe zum
Beschwiren des Gelstes ga
ten auch fir diese Probe; de
Charakter darf kelne neue Zes
trierungsprobe wilrfeln, Wi
der Beschwdrer durch def
Entzug bewuBtlos, verliert g
die Kontrolle (ber den Grofa
Geist.
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livernahme der Kontrolle

Um Besessenheit einzusetzen, muf der Charakter das Ziel im
Astralkarnpf besiegen. Er darf dabei jedoch nur Betdubungsscha-
den anrichten. Gewinnt der Initiat, betritt sein astraler Leib den
Karper der Zielperson und kontrolliert ihn veon nun an. Der Betdu-
bungsschaden, den er seinem Ziel im Verlaufe des Kampfes zu-
gefigt hat, wird jedoch erst dann angerechnet, wenn der Initiat
den Wirtskorper wieder verldft. Der Charakter kann eine Anzahl
von Stunden gleich seinem Initlationsgrad in dem Kérper verwei-
len. Ein Initiat kann auch den Kérper eines bereitwilligen Zieles
beherrschen, doch selbst dieses mul astral aktlv sein. Nicht emp-
findungstdhige Wesen gelten zwar niemals als bereitwilllg, doch
immerhin kénnen sich bewuBtiose Dualwesen, womit Wesen ge-
meint sind, die gleichzeitig im Astralraum und in der physischen
Ebene existieren, nicht mehr gegen den Einsatz der Kraft wehren.
Es ist unmaglich, ein Wesen zu beherrschen, das keinen materiel-
len Kérper besitzt bzw, seinen Kdrper mit Hilfe der Kraft Materia-
lisierung erschaffen hat, wie es etwa bel einem Geist der Fall ist.

Astrale Projektion: Es Ist nicht méglich, den K&rper eines Zau-
berers zu beherrschen, der gerade astral projiziert, da dessen
Kiirper zu diesem Zeltpunkt nicht gleichzeitig im Astralraum und
in der physikallschen Welt am selben Ort prisent ist. Besiegt der
Initiat den Zauberer Im Astralkampf und befindet sich der Korper
dieses Zauberers In Sichtlinie, ist eine Besessenheit jedoch denk-
bar; der Initlat mub die Kontrolle Gber den Kérper tbernehmen,
dfrekt nachdem er den Zauberer besiegt hat.

Rigger und Decker: Charaktere, die gerade mit einer Rigger-
kontrolle ein Fahrzeug bzw. eine Drohne steuern oder decken,
hennen ebenfalls beherrscht werden, sofern sie zugleich astral aktiv
sind und im Astralkampf besiegt werden. Sobald sie die Kontrolle
fiber ihren Kdrper verieren, bricht das Matrix- oder das Fahrzeug-
Interface zusammen und der Charakter wird ausgeworfen, Nach-
dem der Initiat die Kontrolle Gber den Kérper erangt hat, kann er
|edech riggen oder decken, sofern er dies machte und die not-
wendigen Fertigkeiten besitzt.

“Im Sattel”

Deer Wirtshérper ist astral aktiv, solange er unter der Kontrolle des
Imifiaten steht, und der Initiat kann alle physischen und maglschen
Fihigkelten (einschlieBlich Adeptenkraften und angeborenen Crit-
terkrdfte) des Wirtes nutzen. Er hat jedoch keinen Zugang zu den
fertigheiten, Zauberspriichen oder Erinnerungen des Opfers; ver-
wenden Sie dementsprechend die Kérperlichen Attribute des
Wirtsktirpers und die Geistigen Attribute des beherrschenden In-
itiaten. Der Initiat kann zwar Magie anwenden, wihrend er einen
anderen Korper beherrscht, der gesamte Entzug verursacht dann
dber Korperlichen Schaden an dem Astralleib des beherrschen-
den Charakters, wohingegen der Wirtskdrper kefnenEntzugsscha-
den erleidet. Ferner werden alle Mindestwiirfe um 2 erhéht, so-
fern der Wirt dem Initiaten die Kontrolle nicht frefwillig dberlas-
sen hat oder bewultlos ist, wodurch seln unterbewubter Wider-
stand widergespiegelt wird.

Jede Form wvon Schaden, auBer Entzug, trifft den Winskdrper
Eine Ausnahme von dieser Regel bildet jedoch auch jede Form
Manamagie (einschlieBlich Manazaubern und entsprechender Crit-
terrifte), die gegen den Wirtskdrper eingesetzt wird, denn sie
trifft stets den beherrschenden Initiaten.

Der Astralleib des Wirtes wird nicht "verdrdngt”, wahrend der
Wirtskérper beherrscht wird, sondern vielmehr ghénzlich von dem
Astralk@rper des beherrschenden Initiaten eingehilit. Beherrscht
der Initiat die metamagische Technik Maskierung (slehe 5. 72},
kann er versuchen, den Astralkdrper des Wirtes zu maskieren,
innlich wie bei einern Fokus oder einem Zauber (siehe Absichtliche
Masklerung, 5. 73). Zu diesem Zweck wird der Wirtskérper wie ein
fohus behandelt, dessen Kraftstufe der Essenz des Wirtes entspricht.

Der beherrschende Initiat kann astrale Barrieren durchdringen,
die er selbst erschaffen hat, da sein Astralleib die astrale Prisenz
des Wirtsk&rpers beherrscht. Es ist ihm jedoch nicht méglich, durch
eine Barriere zu gehen, die von dem Wirt errichtet wurde, da die
Barriere auch in diesemn Fall nur die dominierende astrale Gestalt
des Initiaten erkennt und diese als fremde Aura einstuft,

“Absitren™
Ein Initiat kann auf unterschiedliche Weise aus dem Wirtskdrper
vertrieben werden. Wird der Wirt getttet oder bewuBtlos, wird
der beherrschende Initiat aus dem Kérper verdringt {siehe Asfra-
ler Schaden, 5. 175, SR3.01D0). Der den Wirt beherrschende Initiat
kann auch verbannt oder im Astralkampf besiegt werden. Lnter-
liegt der Initiat bei einer vergleichenden Magieprobe, gilt er als
verbannt und wird auf der Stelle verdringt. Im Astralkampf kann
der Initiat entsprechend den Standardregeln getdtet oder ver-
drangt werden, Ein Initlat kann maximal eine Anzahl Stunden
gleich seinem Initiationsgrad in dem Wirtskéirper verbringen; dber-
schreitet er diesen Zeltraum, wird er auf der Stelle verdringt.
Verschwindet die astrale Cestalt des Initiaten, sei es nun frei-
willlg oder nicht, ereidet der Wirt sofort den Betdubungsscha-
den, der ihm vor der Besessenheit zugefiigt wurde. Ein freiwilli-
ger Wirt muB nun eine Entzugswiderstandsprobe wirfeln. Der
Entzugsmindestwurf entspricht der Magiestufe des beherrschen-
den Inltiaten zuzlglich dessen Grad, das Entzugsniveau ist Tod-
lich. Der Entzug verursacht Betdubungsschaden, gegen den sich
der Wirt milt seiner Willenskraft zur Wehr setzt. Der Schaden wird
zu Jedem Korperichen oder Geistigen Schaden addiert, den der
Wirt erlitten hat, wahrend er von dem Initiaten beherrscht wurde.
Der Wirt erlnnert sich an nichts, was wihrend des Zeitraums der
Besessenheit passiert ist.

INTENSIVIERLING

Vermittels Intensivierung kann ein aufrechterhaltener Zauber per-
manent gemacht werden, chne dal dazu ein Zauberspeicher erfor-
derich wire. Der Spruch wird also chne die Konzentration des Zau-
berers aufrechterhalten, bis er gebrochen wird (siehe 5. 184, SR3.0705.

Um einen Lauberspruch zu intensivieren, muf ihn der Initiat
wirken, anschliefend dber einen gewissen Zeitraum aufrechter-
halten und dann Karma bezahlen, Auberdem mubl er den Spruch
fir die gesamte Dauer der Aufrechterhaltung per Astrale Wahr-
nehmung “im Auge behalten”. Das Einspeisen des Karmas erfor-
dert eine sorgfiltige astrale Uberwachung des gesamten Prozesses.

Der Zauberer wirkt den Zauber entsprechend den Standardre-
geln und wilrfelt anschliefend eine Entzugswiderstandsprobe. Der
Entzug kann mit Hilfe von Zentrierung gesenkt werden.

Der Grundzeitraum zur Intensivierung eines Zaubers wird mit
Hilfe der Tabelle fir permanente Zauber (5. 178, SR3.01D) ermit-
telt. Dieser Zeitraum wird mittels einer Hexereiprobe gesenkt, zu
der eine Anzahl Wiirfel gleich dern Grad des Initiaten addiert wird.
Der Mindestwurf entspricht der Zahl der Wirfel, die zum Spre-
chen des Zaubers verwendet wurden. Das bezieht auch Wirfel
aus dem Lauberpool, Totemvorteile, Hilfe von Elementaren, Foki
und andere Boni mit ein. Tellen Sle den Grundzeitraum durch die
Anzahl der bei dieser Probe erzielten Erfolge und runden Sie ab.
Der Mindestzeitraum betrigt eine Kampfrunde. Scheitert die Pro-
be ganz, muf der Zauberer den Zauber fir den doppelten Grund-
zeitraum aufrechterhalten. Zeigen alle Wiirfel elne Eins, milingt
die Intensivierung und der Zauber bricht ab.

Intensivierung gilt als exklusive Handlung, der Zauberer kann
also keine anderen magischen Handlungen durchfiihren. Dies hat
auch zur Folge, dal exkiusive Zauber nicht intenshviert werden
lennen.

Am Ende der letzten Runde im Zuge der Aufrechterhaltung In-
vestiert der Initiat Karma in Hohe der tatsdchlichen Kraft des Spru-
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ches, Der Zauber ist nun intensiviert und erhalt sich von selbst
aufrecht. Der Initiat kann zusdtzliche Karmapunkie aufwenden, um
den Spruch widerstandsf3higer dagegen zu machen, gebrochen
zu werden, und zwar maximal das Doppelte der urspriinglichen
Kraftstufe. Die effektive Kraft des Zaubers bel der Brechung ent-
spricht dann der Summe der Karmapunkte, die zu seiner Intensi-
wierung aufgewendet wurden.

Wenn der Initiat das Karma bezahlt, wird eine zweite Entzugs-
widerstandsprobe fillig. Der Entzugscode entspricht dem Stan-
dardentzug des Zauberspruches. Hat der Initiat beim Sprechen
des Zaubers bereits eine Zentrierungsprobe zur Entzugsminde-
rung gewirfelt, knnen die Erfolge daraus affernativ auch fir den
Entzug der zweiten Probe verwendet werden. Eine neue Zentrie-
rungsprobe ist allerdings nicht erlaubt. Falls thm der Zeitraum fir
die Aufrechterhaltung des Spruches zu lang erscheint, kann der
Initiat den Intensivierungsversuch beenden, muf aber dessenun-
geachtet eine zweite Entzugswiderstandsprobe wiirfeln.

Rikki Ratboy ist nach seinem Rausschmifd aus dem Armadil-
lo in noch schlechterer Laune als sonst und hockt sich auf das
Dach des Gebdudes gegeniiber der Kneipe. Er fangt an zu
murmeln, und schon bald materialisiert sich die rotdugige
Maske des Grauen Bruders mit den langen Schnurrhaaren rings
um Rikkis diirre Ziige, wihrend die Worte der Macht zischend
und quietschend dber seine Lippen kornmen. Er grunzt tri-
umphierend, als eine wirbelnde graugriine Wolke inmitten
der Kneipe entstefnt, gut erkennbar f{lir seine astrale Sicht, wenn
auch nicht fiir die verdrahteten Drekheacs, die sich da drin-
nen machtis einen hinter die Binde giefen.

Wiitrend sich der Gestankzauber ausbreftét, sucht dfe Kund-
schaft massenhaft das Weite, sel es nun durch die Tiren, die
Fenster oder auch einen eher diinnen Tell der Wand. RIEK grinst
breit, konzentriert sich aber weiter auf die Asfralebene und
manipuliert die wirbelnde Manawolke mit feinem Gespirn. Als
ihm nach ein paar Sekunden der Schwell auf der Stirn aus-
bricht, spricht er den zu speichernden Zauber erneut. Mide,
aber dber seine Rache kichernd, huscht der kleine Rattenscha-
mane in die thm so helmischen Schatten und hinterldst elne
permanenie Stinkbombe im Armadifio. Kelner macht den kiel-
nen Rikki an, Chumimer! Absolut kelner!

Rikki ist fnitiat von Grad 3 und verfiigr (ber Hexerel 7. Er
wirkt elnen Gestankzauber (5, 143) mit Kraft 1 und verwendet
dazu sleben Wiirfel: finf Hexerelwirfel und zwel Wilrfel aus
dem Zauberpool (den Rest hebt er sich fiir den Entzug auf).
Nachdem er die Formel gesprochen und sich gegen einen
Entzugsschaden von 2(5) gewehrt har, wirfelt er erneut, um
festzustellen, wie lange er den Spruch aufrechierhalten mus,
um fthn permanent zu machen. Sein Mindestwurf betrdgt 7
fclie Anzahl der filr die Hexerelprobe eingesetzten Wiirfel).
Der Grundzeftraum belduft sich auf 15 Runden, da der Zauber
eln Grundentzugsniveau von Schwer hat.

Rilcki rolit zehn Wirfel: die Hexerelstufe von 7 plus seinen
Initiationsgrad 3. Er erzielt zwel Erfolge und muf den Zauber
daher ftir 15/2 =7,5 oder auch sleben Kamplrunden aufrecht-
erhalten. Am Ende dieses Zeftraumes [nvestiert er einen
Karmapunikt (fir elnen Kraft- | -Zauber), und der Zauberspruch
wird permanent. Nun wird eine rwelte Widerstandsprobe
gegen elnen Entzug fn Héhe von 2(5) Filllg,

Tattoo-Magie

Manche Grupplerungen, wie etwa die Yakuza und einige Stim-
me, setzen zur Intensivierung Tatowierungen und/oder rituelle
Marben ein, um den LZauber an den Trager des Males zu binden,
Ein derart intensivierter Spruch ist schwieriger zu brechen, doch
diese Variante der Intensivierung muB als eigenstindige meta-
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magische Technik erlernt werden und erfordert den Einsatz der
Fertigheiten Verzaubern (siehe 5. 30) und Tatowieren.

Die Tinte, die fir die magische Tatowierung verwendet wird,
mufl mit Hilfe der Fertigkeit Verzaubern vorbereitet werden. Fir
jeweils zwei Krafipunkte des zu intensivierenden Zaubers wind
eine Einheit eines Krauter- oder Mineralradikals benotigt. Diese
Radikale werden im Verlauf eines speziellen Rituales mit der Tinte
vermischt, fiir das eine Probe auf Verzaubern (Alchimie) gegen
einen Mindestwurf gleich der Anzahl verwendeter Radikale erfor- -
derlich ist; der Grundzeitraum belduft sich auf zehn Tage, und der:
Mindestwurf darf nicht kleiner als 2 sein,

Sobald die Tinte vorbereitet ist, kann der TAtowilerer mit seiner
Arbeit beginnen. Die Tatowlerung muB eine bestimmte Grdde
haben; die Grike in Quadratzentimetern wird berechnet, indem
man die Kraftstufe des Zaubers mit 10 multipliziert und die Sum
me anschllefend quadriert. TAtowlerungen filir michtige Zaubes
kénnen also ohne weiteres einen grofen Teill des Korpers bedek:
ken. Die quadrierte Kraftstufe des Zaubers gibt den Grundzeft-
raum in Tagen an, der fir die Tatowierung erforcerlich ist. De
Kiinstier wilrfelt eine Titowlerungsprobe (4) und teilt den Grund-
zeltraum durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Wirfelt er kel
nen Erfolg, bendtigt er flir seine Arbeit den doppelten Grundzeit
raum. Zeigen alle Wiirfel eine Eins, vermurkst der Kiinstler dig
Tatowierung und der Trdger wird vielleicht sogar entstellt,

Mach der Tatowierung wird der Zauber entsprechend den wel- -
ter oben aufgefiihrten Regeln gewirkt und Intensiviert. Auf diess: i

Weilse intensivierte Zauber widersetzen sich dagegen, gebrochen [
zu werden, mit einer effeltiven Kraftstufe, die der doppelten Kax i
masumme entspricht, die fir die Intensivierung des Spruches auk
gewendet wurde. L
I
MASKIERLING i
Maskierung verhillt die wahre Natur der Aura des Initiaten und® 1

ermaglicht es lhm, gegenlber astralen Beobachtern (siehe Astr- :
le Wahriehmung, 5. 171, SR3.01D) als wenlger méchtiges We-2
sen zu erschelnen. Initiaten, die diese Technik behemschen, kdn-=
nen thre Aura als die einer weltlichen Person erscheinen lassen,
zumindest aber als die eines Nichtinitiaten. Maskierung kann audi
die astrale Prisenz eines Initiaten verschleiern, so daf er zwarl
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magisch aussieht, nicht jedoch astral aktiv. Diese metamagische
Technik ermaglicht es auch, Gefiihle zu verbergen {Hab, Liebe,
Eifersucht und so weiter), die sich in der Aura widerspiegeln, so
dafl ein anderer Zauberer nicht in der Lage ist, den emotionalen
Lustand eines maskierten Initiaten zu lesen, Andere Initiaten kin-
nen diese Tarnung jedoch durchschauen. Initiaten kénnen auch
die Auramasken anderer Kreaturen durchschauen, die auf der
astralen Ebene zur Verhiillung ihrer wahren Natur fahig sind, wie
es auf einige Freie Geister zutrifft.

Im Interesse eines besseren Spielflusses mochte der Spielleiter
dabei vielleicht auf folgende Richtlinien zurliickgreifen:

* Die Aura eines Initiaten ist stets maskiert, sofern er nicht ab-

sichtlich “Farbe bekennt”.

* Lin Initiat mul deutlich seine Absicht kundtun, eine maskierte
Aura zu askennen, wihrend er eine Menschenmenge in Au-
genschein nimmt. Sind nur zwel Initiaten auf der Szene prd-
sent, kann der Spielleiter einen verdeckten Wurf ausflihren, ob
sie einander “bemerken”,

Wann immer ein Initiat eine maskierte Aura askennt, sollte der
Spielleiter eine verdeckte Magieprobe wilrfeln, und zwar gegen
ginen Mindestwurf gleich der Magie, der Kraft oder der Essenz
des Zieles, je nachdem. Eine Anzahl von Erfolgen glelch dem In-
itiationsgrad des Betrachteten, abzliglich des Grades des Betrach-
ters, ist erforderlich, um die Tarnung zu durchschauen. Ist der
Grad des Betrachteten kleiner oder glelch dem des Betrachters,
bendtigt letzterer nur einen elnzigen Erfolg, um die Maskierung
w durchschauen.

Ein Beispiel: Ein Initiat von Grad 2 mit Magle 7 askennt die Aura
eines Initiaten mit Grad 4 und mit Magle 6. Der Betrachter wirft
sieben Wirfel gegen Mindestwurf & und bendtigt zwel Erfolge
(Grad 4 des Betrachteten minus Grad 2 des Betrachters), um die
Aura des anderen zu durchschauen.

Verlduft die Probe erfolgreich, Ist die wahre Aura des maskier-
ten Initlaten zu erkennen und kann normal askennt werden. Bei
Kreaturen, die Auramaskierung als angeborene [Kraft besltzen,
kéinnen die Ergebnisse anders gewertet werden (slehe Krifte der
frelen Gelster, 5. 116]).

Scheltert die Probe, darf sie der Charakter noch einmal versu-
chen, diesmal jedoch mit elnem um 2 erhéhten Mindestwurf.
Schidge auch diese Probe fehl, kann der Initiat die Maskierung
elnfach nicht durchschauen.

Es besteht kein erkennbarer Unterschied zwischen einer mas-
flerten Aura und einer “echten” Awura, es sei denn, die Durch-
schauungsprobe verliefe erfolgreich.

Masklerung einer astralen Gestalt

Initlaten, die im Astralraum prasent sind, kénnen Maskierung ein-
setzen, um Thre astrale Gestalt wie eine einfache Aura erscheinen
i lassen. Ein astral wahrnehmender Charakter, der seine Aura
masklert, kénnte im Astralraum also so aussehen, als wiirde er
igine astrale Wahrnehmung einsetzen. Die astrale Gestalt des
maskierten Initiaten ist noch immer da, doch sie ist getarnt, und
kann daher andere astrale Wesen ganz normal beeinflussen {Bar-
fieren, projizierende Zauberer und so weiter).

Auch astral projizierende Charaktere kénnen ihren Astralkarper
wie einfache Auren erscheinen lassen, doch ein astral wahrneh-
mender oder projlzierender Charakter, der die Sache genauer un-
fersucht, wird den Bluff schnell durchschauen, da der Astrallobr-
per keinen dazugehdrigen fleischlichen Kérper aufwelst,

Absichtliche Maskierung

Die bisherigen Regeln gehen davon aus, daB der Initiat kelne be-
senderen MaBnahmen ergreift, um seine Aura zu maskieren, Un-
ernimmit er jedoch absichtlich einen Versuch, seine Aura zu tar-
rieh, so darf er mit seinem doppelten Initlationsgrad gegen einen

Mindestwurf in Hohe seines Magieattributes wiirfeln. Jeweils zwei
Erfolge aus dieser Probe gleichen einen Erfolg eines Betrachters
aus, der die Maskierung durchschauen machte. Erzielt beispiels-
weise der maskierte Initiat vier Erfolge, so benttigt ein betrach-
tender Initiat mindestens drei Erfolge, um die Maskierung zu
durchschauen,

Absichtliche Maskierung ist eine exklusive Einfache Handlung,
der Initiat darf also, wahrend er die Maskierung aufrechterhalt,
keinerlei magische Handlungen ausfiihren. Ein Initiat kann seine
absichtliche Maskierung jedoch jederzeit vermittels einer Freien
Handlung aufgeben.

Maskierung von Foki und Zaubern

Das oben beschriebene Verfahren deckt den Initiaten sowie Foki
und/oder aufrechterhaltene bzw. intensivierte Zauber im Wert von
so vielen Stufenpunkten ab, wie seln gegenwdrtiger Grad betragt.
Ein Initiat mit Grad 4 kédnnte also mihelos bis zu vier Stufenpunk-
te an Fold ader Zauberspriichen maskieren. Darliber hinausgehende
Foki oder Zauber wdren jedoch im Astralraum erkennbar,

Um weeitere Foll und Zauber zu maskieren, mul der Initlar el-
nen absichtlichen Masklerungsversuch unternehmen, wie er im
Abschnitt Absichtliche Maskierung beschrieben wurde. Der Min-
destwurf entspricht jedoch der Gesamtstufe aller Foki und Zau-
ber, die er maskleren méchte. Verlduft die Probe erfolgrelch, sind
die Foki und Zauber zusammen mit der Aura des Initlaten mas-
kiert, und die Erfolge gleichen entsprechend dem oben beschrie-
benen Verfahren die Bemilhungen eines betrachtenden Initiaten
aus.

REINIGUNG

Reinigung wird verwendet, um vorlbergehende astrale Hinter-
grundstrahlung zu beseitigen (slehe Hintergrundstrahlung, 5. 83).
Um den Astralraum zu reinigen, mub zundchst die Quelle der
Hintergrundstrahiung entfernt werden. Zum Beispiel wird man
die Hintergrundstrahlung, die von einem verschmutzten Flul aus-
geht, erst dann beseitigen kdnnen, wenn die physische Verschmut-
rung des Wassers beseitigt wurde. Reinigung hat keinen Einfluf
auf dauerhafte, langfristige Hintergrundstrahlung von Orten, die
mit starken Emotionen aufgeladen sind, wie etwa die groBen My-
ramiden oder Auschwitz. Der Spielleiter hat das letzte Wort dar-
iber, ob eine spezielle Hintergrundstrahlung durch Reinigung
beeinfluBt werden kann oder nicht.

Die Beseitigung von Hintergrundstrahlung vernichtet auch alle
anderen astralen Spuren und Signaturen, die mit dieser zu tun
haben. Will ein Charakter einen Ort askennen, sollte er die Linter-
suchung durchfithren, bever die Hintergrundstrahlung beseitigt
wird.

Ein Initiat kann nur versuchen, Gebiete zu reinigen. deren
Hintergrundstrahlung auf einer gleichen oder geringeren Stufe ist
als sein Initiaticnsgrad. Wirfeln Sie eine Hexereiprobe gegen ei-
nen Mindestwurf in Héhe von (Hintergrundstrahlung x 2). Die
Hintergrundstrahlung wird fir je zwei Erfolge um einen Punkf re-
duziert. AnschlieBend mufl der Initiat einem Entzug von
{Hintergrundstrahlung)T widerstehen. Reinigung erfordert eine
Anzahl von Komplexen Handlungen gleich der zweifachen Hin-
tergrundstrahlung. Auberdem muf der Initlat wihrend des Vor-
gangs astrale Wahrnehmung oder Projektion einsetzen,

SPIEGELUNG
Diese metamagische Technik, die auch als reflektierende Abschir-
mung bezeichnet wird, ermdglicht es einem Initiaten, einen Zau-
ber auf seinen Wirker zuriickzuwerfen,

Diese Fertigheit funktioniert ahnlich wie normale Spruchabwehr
(5. 183, 5R3.01 D). Der Initiat teilt seine Hexerei- und Zauberpool-
wilrfel ein und unterliegt dabei den gleichen Regeln wie bei der




Spruchabwehr. Wird ein Zauberer, der sich mittels Spiegelung
schiitzt, von einem Zauber angegriffen, kann er die Spiegelungs-
wiirfel gegen den Zauber einsetzen, Er wirft die Spiegelungswiir-
fel gegen einen Mindestwurf gleich der Kraft des Zaubers und
hebt auf diese Weise genau wie bei der herkémmlichen Spruch-
abwehr die Erfolge des Spruches auf, Erzielt er jedoch mehr Erfol-
ge als der angreifende Zauberer, wird der Spruch zuriickgewor-
fen und greift den Zauberer selbst mit einer Kraft gleich der An-
zahl der Nettoerfolge, bis zu einem Maximum der urspriinglichen
Kraft, an.

Bei einem Flachenzauber schiitzt Spiegelung nur solche Cha-
raktere, zu deren Schutz auch Spiegelungswiirfel eingeteilt wur-
den. Andere Charaktere innerhalb des Wirkungsbereiches wer-
den normal angegriffen, selbst wenn der Zauber reflektiert wird
(da nur ein Teil der Zauberenergie zuriickgeworfen wurde). Wird
ein Flachenzauber auf den Zauberer zurlickgeworfen, so beein-
Aulst er nur diesen alleine, jedoch unter keinen Umstanden ande-
re Personen. Eine Ausnahme von diesen Regeln bilden elementa-
re Manipulationszauber; sollte ein solcher Flachenzauber auch nur
won einer einzigen Person reflekiiert und auf den Zauberer zu-
riickgeworfen werden, so “detoniert” er erneut und entfaltet sei-
ne Wirkung erneut liber eine Flache, in deren Mittelpunkt nun der
Wirker des urspriinglichen Zaubers steht.

Ein Zauberer, der von einem reflektierten Spruch getroffen wird,
kann noch nicht eingeteilte Spruchabwehr- oder Abschirmungs-
weiirfel verwenden, um der Wirkung des zurlickgeworfenen Zau-

il e

bers zu widerstehen. Der Zauberer miite sich also gegen seine
eigenen Zauberspriiche zur Wehr setzen und kinnte sich infolge |
dessen schlechter gegen fremde Angriffe schiltzen, Ein reflektier
ter Zauber kann vom urspringlichen Anwender arneut reflektag &
werden, wenn dieser Zauberer ebenfalls Initiat ist und diese Tech-
nik beherrscht. Fallt die Kraft des Zaubers auf 1, so [8st ein Ve
such, ihn zu reflektieren, ihn statt dessen auf. Zauberspriiche, die
iber Rituelle Hexerel gezaubert werden, kénnen reflektiert wer
den {vorausgesetzt, das Ziel hat genlgend Maglepoolwiirfel e
geteilt), in welchem Fall der Spruch alfe Mitglieder des Ritua-
teamns gleichermafen trifft (siehe Rituelle Hexerel, 5. 34).

Talon wird von einem Lohnmagier angegriffen und hat sechs
Wilrfel fiir die Spruchabwehr eingetellt. Der Lohnmagier wirf
einen Kraft-4-Manablitz, verstirkt mit drel Hexereihwirfeln und
drei Wirfeln aus dem Zauberpool. Er wirft sechs Wiirfel ge-
£gen einen Mindestwurf von 6 (Talons Willenskraft) und erzielt
zwel Erfolge. Talon wirft seine sechs Spruchabwehnwirfel
gegen einen Mindestwurf von 4 (die Kraft des Zaubers) und
schafft vier Erfolge. Der Manablite wird auf den Lohnmagier
zuriickgeworfen, und zwar mit einer Kraft von 2 {4-2). Talon
macht nun eine Zauberprobe mit zwel Wiirfeln gegen einen
Mindestwurf von 5 (die Willenskraft des Lohnmagiers). Der
Lehnmagler kann nun seine eigenen Spruchabwehnairfel ein-
setzen, um den Jauber erneut zu reflektieren oder aber ihn
zumindest abzuwehren,
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VERANKERUNG

Verankerung ermdglicht s, einen Zauber an einen Verankerungs-
fokus zu binden und bestimmte Bedingungen festzulegen, ge-
nannt Ausidser, bei denen der Zauber aktiviert wird. Mit Hilfe der
Verankerung kann man zahlreiche magische Werkzeuge, Fallen
und Waffen erschaffen, doch sie hat auch einige Nachteile, zum
Bieispiel die hohen Karmakosten, die astrale Verwundbarkeit und
den Entzug,.

Mit der Technik der Verankerung werden Verankerungsfoki er-
schaffen und benutzt (S. 45). MNur Initiaten, die diese metamagi-
sche Technik kennen. sind in der Lage, Verankerungsfoki anzufer-
tigen und Zauber darin zu verankern. Eingesetzt werden kann ein
Verankerungsfokus von jedem Charakter {auch magisch inaktiven
Charakteren), sofern er den AusiBser kennt. Nahere Einzelheiten
zu der Erschaffung von Fokl finden Sie in dem Kapitel Verzaubern
auf 5. 39.

Auswahl des Zaubers und des Auslisers

Bevor man elnen Zauber an einen Verankerungsfokus binden kann,
muf man sich zundchst einmal fiir einen entscheiden. Dabei kann
essich umn jeden Zauberspruch handeln, den der Initiat beherrscht,
und zwar bis zu einer Stufe gleich der Kraftstufe der Verankerung.

Der Besitzer des Verankerungsfokus kann einen verankerten
Fauber jederzeit mit einer Einfachen Handlung aktivieren oder
deaktivieren, solange er ihn beriihrt. Der Besitzer mu jedoch auch
alle welteren Bedingungen bestimmen, die den Zauber ausldsen
oder beenden. Dies kénnte eine bestimmte Handlung oder ein
Schllissebwort von einer Person sein, die den Fokus berihrt. |ede
Person, die den Fokus berlihrt und die auslosende Handlung aus-
filhre, aktiviert den Zauber (ob sie will oder nicht). Auf jeden Fall
erfordern alle Ausldser, dall die auslosende Person den Veranke-
rungsfokus auf irgendeine Art und Weise berdhrt,

Hat der Besitzer einen spezielleren Ausliser im Sinn oder el-
nen, der auch auf Entfernung funktioniert, mull zusammen mit
dem elgentlichen Zauber auch ein Wahrnehmungszauber an den
Fokus gebunden werden. Erforderlich ist dann eine Verankerung,
deren Kraftstufe mindestens der Gesamtkraft beider Zauberspri-
che entspricht. Der Wahrnehmungszauber hat einzig und allein
die Aufgabe, der Verankerung mitzuteilen, wann der verankerte
Zauber aktiviert oder deaktiviert werden soll; er bietet weder dem
Besitzer noch dem Triger der Verankerung zusitzliche Informa-
tionen. Ein Initiat kdnnte beispielswelse elnen Verankerungsfokus
mit Stufe & nehmen und die Zauber Barrlere (Kraft 4) und Kugel
etkennen (Kraft 2) darin verankern. Der Barrierenzauber wird akti-
wiert, sobald der Wahrnehmungszauber elne sich nihernde Kugel
entdeckt, und wieder deaktiviert, sobald die Gefahr nicht mehr
vorhanden ist.

Karma und Verankerung

Bevor er die Verankerung benutzen kann {sei es nun eine ver-
brauchbare oder wiederverwendbare Verankerung), mub sie der
Charakter genau wie jeden anderen Folus (5. 190, SR3.010) an
sich binden. Bei der Bindung benennt der Besitzer den Zauber-
spruch und den oder die Ausldser. Nur dieser Zauber und nur
dieser Ausldser konnen in dem Fokus verankert werden; der Cha-
rakter kann seine Wahl dndern, wenn er den Fokus erneut an sich
bindet. Es kann jeweils nur ein Zauber in dem Fokus verankert
werden. Und genau wie alle anderen Foki zeigt auch der Veranke-
nmgsfokus die astrale Signatur seines Besitzers und Ist astral an
diesen gebunden. Die Bindungskosten finden Sie In dem Abschnitt
Verankerungsfokus, 5. 45,

Verankerung des Zaubers
lUm den gebundenen Verankerungsfokus "aufzuladen”™, muB der
Besitzer einen Zauber und seine(n) Ausldser in Thm verankern.
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Hierzu muf der Besitzer den Zauberspruch wirken und anschlie-
Bend eine Verankerungsprobe wirfeln, um ihn an den Fokus zu
binden, Der gesamte Prozel gilt als eine einzige exklusive magi-
sche Handiung; der Zauberer kann in dieser Zeit keine exklusiven
Zauberspriiche wirken, und auch sein Zauberpool wird erst am
Ende des Verankerungsvorganges wieder aufgefrischt. Zauberpoaol,
Totemmodifikatoren und Hillshexerel von Elementaren werden
gegebenenfalls angerechnet.

Spruchzauberel: Der Initlat wirkt nun den zu verankernden
Zauber und verwendet die Standardregeln. Er legt nicht wirklich
eine Probe ab, sondern notlert sich die Anzahl der Wirfel, die fir
die Hexereiprobe insgesamt zur Verflgung stehen. Wird der Fo-
kus dann spiter akthviert, werden diese Wirfel fir die Spruchzau-
bereiprobe des Folus herangezogen. Die Entzugswiderstandspro-
be wird ebenfalls zu diesem Zeitpunkt noch nicht gewirfelt.

Wird eln Wahrnehmungszauber als Ausldser bestimmt, muB
dieser nun auch gesprochen werden. Er wird direkt nach dem
verankerten Zauber gewirkt, jedoch als Teil der gleichen Hand-
lung betrachtet, es wird also keiner der Pocls aufgefrischt. Notie-
ren Sie wieder die Zahl der Erfolge; mit ihr wird ermittelt, ob der
Wahrnehmungszauber etwas bemerkt, was den Zauber auslsen
wilrde. Auch die Entzugswiderstandsprobe fiir diesen Zauber wird
noch nicht gewlrfelt.

Verankerungsprobe: Um den Zauberspruch und die Auslaser
zu verankern, wiirfelt der Initiat eine Hexereiprobe gegen einen
Mindestwurf gleich der Kraft des Zaubers. Dies nimmt eine kom-
plexe Handlung in Anspruch. Mur Hexereiwirfel und Wiirfel aus
dern Zauberpool, die noch nicht fir die Spruchzaubereiprobe ver-
wendet wurden, stehen noch zur Verfiigung. Gelingt die Probe,
ist der Zauber im Folwus verankert. Scheitert sie, muld sie der Initiat
auf der Stelle noch einmal versuchen, jedoch mit einem um 2
erh&hten Mindestwurf. Zeigen die Wirfel wieder keinen Erfols,
ist die Verankerung nicht gelungen und der Initiat muf sofort die
Entzugswiderstandsprobe fir den verankerten Zauber und die
Verankerungsprobe (siehe unten) wiirfeln. Zeigen alle Wirfein
Einsen, wird der Verankerungsfokus zerstort,

Entzug: Sobald der Zauber verankert wurde, erdeidet der Initiat
den Entzug fir die Verankerungsprobe und eventuelle Wahrneh-
mungszauber, die als Ausldser verwendet wurden. Hierzu wilr-
felt er seine Willenskraft zuziiglich weiterer Wirfel, die fir den
Entzug eingeteilt wurden. Wurde ein Wahrnehmungszauber als
Ausléser benutzt, gilt dessen Entzugscode. Erhéshen Sie den Ent-
zugsmindestwurf jedoch um die (abgerundete) halbe Kraftstufe
der Verankerung und das Entzugsniveau um zwel Stufen. Wurde
kein Wahrnehmungszauber als Ausldser genommen, entspricht
der Entzugsmindestwurf der (abgerundeten) halben Kraftstufe der
Verankerung, und das Entzugsniveau lautet (M).

Beachten Sie aber, daB der Initiat noch nicht den Entzug fiir den
verankerten Zauber erleldet; den Entzug erleidet er erst, wenn
die Verankerung ausgeldst wird,

Einsatz von Verankerungsfoki

Sobald der Zauber verankert wurde, st die Verankerung aktlviert
und kann ausgelost werden (siehe oben). Der Fokusbesitzer kann
sich iber den Ausldser hinwegsetzen, sofern er den Fokus be-
rithrt, und den Zauber aktivieren oder deaktivieren, Alle anderen
Trager missen den Ausloser verwenden, um den Zauber zu akti-
vieren bzw. zu deaktivieren.

Wenn der Verankerungsfokus ausgeldst wird, “spricht” er den
Zauber mit der Anzahl von Wirfeln. die bei der Verankerung fest-
gelegt wurden. Zum Zwecke der Zielerfassung gilt der Fokus als
“Zauberer”. Wenn er tber keinen Wahrnehmungszauber verfilgt,
kann er nur sich selbst oder seinen Traiger verzaubern. Hat er ei-
nen Wahrnehmungszauber, kann er mit dem verankerten Zauber
alle Ziele beeinflussen, die von dem Wahrnehmungszauber er-
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fafit werden. Ein aktivierter Verankerungsfokus Ist im Astralraum
aktiv und kann daher sowohl physische als auch astrale Wesen
angreifen (siehe Zielerfassung, 5. 181, 5R3.01D).

Wann immer der verankente Zauber ausgeldst wird, muf der
Besitzer eine Entzugswiderstandsprobe fiir den “gesprochenen”
Lauber wiirfeln. Dabei spielt es absolut keine Rolle, wo der Initiat
sich gerade aufhdlt oder welcher Tatigkeit er gerade nachgeht.
Verstirbt der Besitzer, gilt der Fokus nicht ldnger als gebunden
und ist nutzlos,

Effekte verankerter Zauber

Verankerungsfoki werden in der Regel fiir aufrechterhaltene Zau-
ber eingesetzt, genau wie Zauberspeicher. Sobald der Zauber
gesprochen wird, wird er vom Fokus aufrechterhalten, bis er de-
aktiviert wird. Spriiche mit sofortiger und permanenter Dauer kin-
nen ebenfalls verankert werden, doch der Zauber wird erst dann
gesprochen, wenn die Verankerung ausgeldst wird. Permanente
Zauber werden aufrechterhalten, bis ihre Wirkung permanent ist,
anschlieBend deaktiviert sich die Verankerung und der Fokus muf
wieder aufgeladen werden (wenn es sich um einen wiederver-
wendbaren Verankerungsfokus handelt), Ein Manaball entfaltet
selne Wirkung also, wenn etwas die Verankerung auslgst, wird
aber anschliefend nicht mehr aktiviert, bis der Fokus wieder auf-
geladen ist.

Verbrauchbare Verankerungsfoki gehen einmal los und sind dann
verloren. Sobald die Verankerung wieder dealtiviert wird, ver-
schwindet sie fir immer. Verbrauchbare Verankerungsfoki werden
fiir “Einwegverzauberungen” verwendet, wie etwa bei alchimisti-
schen Tranken mit Heil- und Manipulationszaubern, die ausgel&st
werden, wenn man sie trinkt; denkbar sind aber auch Kampfzau-
ber, die sich aktivieren, wenn der Fokus geschiittelt, getrunken
oder entziindet wird - also hervorragende magische “Bomben”.
Auber einer astralen Signatur (siehe 5, 172, SR3.010) hinterlassen
verbrauchbare Verankerungen keine Verbindung zu ihrem Be-
sitzer.

Wiederverwendbare Verankerungsfolkl sind haltbare Gegenstan-
de, die immer wieder eingesetzt werden kinnen, beispielsweise
ein Ring mit einem Unsichtbarkeltszauber, der an- und ausgeschal-
tet werden kann, eine Miitze, in der eln Maskezauber verankert
wurde, oder ein Schwert mit einer brennenden Flammenaura.
Wiederverwendbare Verankerungsfoki bleiben bestehen, bis sie
im Astralkampf oder durch anderen Schaden zerstirt werden. Alle
Zauber, auch aufrechterhaltene, missen nach Jedem Gebrauch
aufgeladen werden.

Verankerte Zauber und der Astralraum

Ein Verankerungsfokus mit einem verankerten Zauber Ist astral
aktiv, selbst wenn der verankerte Zauber bis zu seiner Auslésung
nicht aktiv ist. Dies hat zur Folge, dai die Verankerung im Astral-
kampf angegriffen werden kann. Vermittels astraler Wahrmehmung
kann man die magische Aura der Verankerung lelcht entdecken
und gleichzeitig den oder die Zauber bestimmen, dle verankert
wurden.

Ein aktiver Verankerungsfolus kann Im Astralkampf angegriffen
werden (nicht jedoch der verankerte Zauber). Wird er besiegt,
werden alle verankerten Zauber mit einer sofortigen Dauer auf
der Stelle ausgeldst; Zauber, die nicht von sofortiger Dauer sind,
gehen veroren. Wird der Fokus “getétet”, verliert er auf der Stel-
le seine Verzauberung. Ein aufrechterhaltener Zauber, der von ei-
nem Verankerungsfokus gesprochen wurde, kann gebrochen wer-
den (slehe Bannen oder Elnen Zauber brechen, 5. 184, SR3.010).
Wird ein aufrechterhaltener Zauber gebrochen, so muB der (wie-
derverwendbare) Verankerungsfokus aufgeladen werden, bevor
er wieder ausgeldst wird. Um den Zauber endgiiltig zu vernich-
ten, mub der Fokus selbst zerstirt werden.
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Verwendung von Verankerung

Mit Verankerungsfoki kann man sehr unterschiedliche magische
Cegenstdinde mit zahlreichen Anwendungsméglichkelten erschak
fen, Die hohen Karmakosten, die UngewiBheit, wann der Zaube-
rer den Entzug erleiden wird, und die Tatsache, daB Verankerungs
foli als stoffliche Verbindung fir Rituelle Hexerel verwendet wer-
den kinnen (siehe 5. 37). machen den Gebrauch von Verankerun:
gen ziemlich selten. Wer einen verankerten Zauber kiuflich e
werben will, muB dafir in der Regel horrende Summen ausge-
ben. Preise fir Zauberverankerungen finden Sie in dem Albschnlt
Magische Ausriistung auf 5. 183,

Als Beisplele fiir eigene Verankerungen mégen dem Splelleites
und seinen Spielern folgende Viorschldge dienen:

VIP-Schutz: Ein Schmuckstiick (beispielsweise ein Ring oder eine
Anstecknadel), bei dem es sich um einen Verankerungsfolkus der
Stufe 10 handelt. Verankert wurden die Zauber Kugelbarriere (Kraft
5} und Kugel entdecken (Kraft 5). Der Wahrnehmungszauber wiir ¢
felt selne Wiirfel, um alle Kugeln zu entdecken, die sich auf den
Triger zubewegen. Er ldst die Barriere aus, falls er eine Kugel ent-
deckt, und deaktiviert sie, wenn die Gefahr voriiber ist. Die Veran-
kerung ist wiederverwendbar und kostet 30 Karmapunkte (Kraf
10 x 3 Karmapunkte fiir einen wiederverwendbaren Verankerungs-
fokus). Solche Gegenstinde werden meist nur von Konzernexecs, |
Mafiabossen und anderen groBen Mummern getragen, die sich
machtigen magischen Schutz lelsten kénnen,

Heiltrank: Ein Trank (verbrauchbarer Verankerungsfokus der Stufe ©
4) mit dem Zauber Behandeln (Kraft 4). Der Zauber wird ausge-
I8st, wenn der Trank getrunken wird, wirft seine Wiirfel, um den
Trinkenden zu heilen und hilt sich von alleine aufrecht, bis
Wirkung permanent wird. Er kostet vier Karmapunkte {Kraft 4 x|
Karmapunkt fiir einen verbrauchbaren Verankerungsfokus). Auch
ein Ring oder ein Talisman kann mit elnem Heilzauber versehen
werden. Der Gegenstand zaubert den Spruch auf den Befehl des
Tragers hin und hdlt ihn dann aufrecht, bis die Wirkung perma
nent wird. Die Verankerung mub wieder aufaeladen werden, Ein
solcher Gegenstand kostet zwdIf Karmapunkte (Kraft 4 x 3 Karma-
punkte fiir einen wiederverwendbaren Verankerungsfokus),

Magische Bombe: Eine verbrauchbare Verankerung der Stufe 8
mit einem verankerten Feuerball (Kraft 5). Der Ausltser ist e
Wahrnehmungszauber (Kraft 3) wie Orks aufsplren, Elfen aufspi
ren oder Individuurn aufspiliren, wenn es sich um ein Prisent han
deln soll, das auch wirklich nur fiir den Empfanger bestimmt is
Wenn ein glltiges Ziel in die Reichweite des Wahrnehmungszai-
bers gelangt und entdeckt wird (es werden die Warfel des Wahe
nehmungszaubers verwendet), wird der Zauber ausgel&st, waobsl
sich der Radius um den Verankerungsfolkus erstreckt. Ein solche
Gegenstand kostet acht Karmapunkte (8 x | fir einen verbrauch:
baren Verankerungsfolkus).

WEISSAGLNG
Diese metamagische Technik erméglicht dem Initiaten, einen Blid
in die Zukunft zu werfen. Zu diesem Zweck muB er den Gegen
stand der Weissagung askennen oder eine magische Verbindung
zu ihm besitzen — wobei die gleichen Anforderungen zu stellen
sind wie an eine stoffliche Verbindung fir Rituelle Hexerel.
Ferner mufs der Initiat zwei Fertigkeiten besitzen: Welssagung
sowie eine weitere Fertigkeit, welche die Methode des Prophe
zeiens widerspiegelt und in dem folgenden Abschnitt als Orakel:
fertighkeit bezeichnet wird. Weissagung (slehe 5. 30) ist eine ma
gische Aktionsfertigheit und mit dem Attribut Willenskraft ves
kniipft. Sie ist ein Mafistab daflir, wie gut eln Charakter seine O
kelfertigheit einsetzen kann, um zukiinftige Ereignisse vorherak
sehen. Ein Initiat kann niemals eine héhere Stufe in seiner Fertig:
keit Weissagung als In selner Orakelfertigkeit haben. i
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Die Orakelfertigkeit kann eine Aktions-
fertigkeit cder eine Wissensfertigkeit sein,
wenngleich es sich bei ihr meist um eine
intellektuelle Fertigkeit handelt und der
Initiat sie durchaus schon zuvor besitzen
kanm. Mur eine Fertigkeit kann dem [nitia-
ten als Orakelfertigkeit dienen. Es folgen
die Beschreibungen einiger verbreiteter
Orakeltechniken.

Astrologie: Der Hellseher liest die Zu-
kunft aus der Position der Sterne und ih-
rem Einfluf auf die Menschen unter Be-
achtung ihrer Geburtsdaten, Um diese Fertighkeit einzusetzen, mu@
der Hellseher das Geburtsdatum des Zieles kennen {unter Um-
standen auch den Geburtsort) und Zugang zu den notwendigen
Sternenkarten und astrologischen Tabellen haben.

Pendeln: Der Hellseher 153t ein Pendel oder ein dhnliches In-
srument tber einer Karte oder einer symbolischen Wiedergabe
der Sache schwingen, ber die er mehr erfahren méchte. Die Be-
wegung des Pendels verschafft ihm die notwendigen Informatio-
nen, meist in Form von Antworten wie “Ja” oder “Nein”.

Omen: Der Hellseher erhilt Informationen durch natlrliche Pha-
nomene wie Vogelflug, Lichtreflexionen auf dem Wasser, Wachs-
wmsmuster von Planzen und dhnliche Zeichen. Diese Fertigheit wird
in deer Regel im Freien und In der Wildnls elngesetzt, obwohl einige
formen auch in einer urbanen Umgebung funktionieren kbnnen.

Traume: Der Hellseher schldft oder versetzt sich in eine Trance
md trdumt baw. sieht Visionen liber das gewlinschte Thema. Die
Infermationen kommen hdufig als typische Traumsymbole und
Metaphern daher.

Iufall: Der Hellseher verwendet Irgendein System zufillig er-
mittelter Symbole, um Informationen zu bekommen. Beispiele
hierfiir sind nordische Runen (Futhark), das chinesische [ Ching
oder Shnliche Techniken, von denen jede fiir sich als Fertigheit
edernt werden mub, Die Kombination der verschiedenen Symbo-
It bletet Hinweise (iber das Subjekt der Hellsicht.

Die Welssagungsprobe

Sobald der Initlat eine Verbindung zu dem fraglichen Ziel hat, stellt
erelne Frage zu einem zukiinftigen Ereignis und wiirfelt dann eine
Welssagungsprobe. Der Spielleiter wirfelt eine Anzahl Wiirfel
glelch der Fertigheitsstufe des Initiation in Weissagung gegen ei-
ren: Mindestwurf, der von der Kemplexitidt der gestellten Frage
abhingt (siehe die Tabelle Weissagung). Weissagung bietet aus-
schlieBlich Antworten auf Fragen dber zukiinftige Ereignisse.

Die Zahl der Erfolge ist ein MaBstab fir die Nitzlichkeit der
Auskunft und wird vom Spielleiter nach eigener Mafigabe ange-
pabt. Fillt kein Erfolg, so scheitert der Initiat. Zeigen alle Wiirfel
Elnsen, fhrt der Versuch zu vallig irrefiihrenden Informationen.
Ein oder zwel Erfolge resultieren in einer verschliisselten Antwort,
der elne Tatsache zugrunde liegt. Bei drei oder vier Erfolgen ist
die Antwort relativ hilfreich, und bei fiinf oder sechs Erfolgen ist
e In erwa so genau, wie der Hellseher es sich gewiinscht hat.
Ginz gleich, wie viele Erfolge der Initiat schafft, der Spielleiter
sllte die Antwort immer so unprazise oder prazise geben, wie es
dle Geschichte erfordert, und es den Spielern diberlassen, dber
die exakre Bedeutung der Antwort zu ratseln.

Ein Initlat kann in einer Woche eine Anzahl von Weissagungs-
praben glelch seinem Initiationsgrad wiirfeln. Der Mindestwurf
firweltere Welssagungsproben zum gleichen Thema wird fiir jede
weltere Frage um 2 erhéht, bis der Splelleiter der Meinung ist,
daf etwas an der Situation oder an dem Thema sich nicht nur
uerheblich gedndert hat.

Welssagung bletet dem Spielleiter eine hervorragende Mdég-
fchkelt, verschliisselte Informationen (ber die Handlung zu ge-

ben. Der Spielleiter kann seinem Spiel zusdtzliche Atmosphdre
verleihen, indem er Charaktere mit der Fertigkeit Weissagung
unerwarter und manchmal sogar zu unangemessenen Zeitpunk-
ten “Omen” und “Visionen” sehen ldfit. Der Spielleiter sollte dar-
auf achten, daf diese metamagische Technik von den Spielern
nicht ausgenutzt wird, indem er hin und wieder irreflihrende oder
widerspriichliche Informationen gibt.

ZENTRIERUNG
Seit Jahrhunderten studieren Zauberer vieler Lander und Traditio-
nen Fertigkeiten wie Singen, Tanzen, Musizieren, die Beherrschung
alter Sprachen und &hnliches. Nach dem Erwachen fanden Initia-
ten verschiedener Traditionen heraus, was hinter diesen Praktiken
steckt. Die fur die Beherrschung der entsprechenden Fertigheit
nitige geistige und korperliche Disziplin zentriert seine Konzen-
tration und bringt den Initiaten in Einklang mit seinem Zentrum,
der Quelle, aus der alle Magie entspringt.

Durch Zentrierung kinnen der Entzug und verschiedene Er-
schwernisse, die auf magische Mindestwiirfe zur Anwendung
kommen, gesenkt werden.

Zentrierungsfertigkeiten

Zentrierung erfordert den Einsatz von zwei Fertigheiten: die Zen-
trierungsfertigheit und eine Fertighkeit, welche die Zentrierungs-
methode des Initiaten reprasentiert und auch als kreative Fertig-
keit bezeichnet wird. Die Zentrierungsfertigheit driickt aus, wie
gut der Initiat seine kreative Fertighkeit zum Zwecke der Zentrie-
rung einsetzen kann, Die Stufe der Zentrierungsfertigleit kann nie
aber der Stufe der kreativen Fertigheit liegen.

Bei der kreativen Fertigkelt kann es sich um eine Aktionsfertig-
keit oder eine Wissensfertigheit handeln, obwohl es sich in der
Regel um eine kiinstlerische oder intellektuelle Fihigkeit handelt.
Es kann sogar eine Fertigheit sein, die der Charakter bereits be-
sitzt, Mur eine Fertigheit kann als kreative Fertigheit dienen. Es
folgen einige Belspiele fir mégliche kreative Fertigheiten:

Arkane Sprachen: Der Zauberer rezitiert Formeln In einer al-
tertlimlichen Sprache. Hermetische Magler verwenden oft Latein,
Griechisch und Helxrdisch, Es gibt auch elnige Sprachen maglschen
Ursprungs wie die enochische, die zum ersten Mal im 16, Jahr-
hundert von dem elisabethanischen Magler John Dee dokumen-
tiert wurde. In vielen Traditionen findet die alte Sprache des Her-
kunftslandes flr magische Zwecke Verwendung. Zauberer aus
nordeuropdischen Lindern intonieren zur Zentrierung gerne die
alten Runentexte mit den zauberkriftigen Buchstaben, aus denen
die Edda besteht. Einige moderne Initiaten kombinieren mehrere
Sprachen oder entwickeln sogar eigene magische Sprachen.

Meditation: Der Zauberer beruhigt seine Gedanken durch Me-
ditaticn. Dabei kann es sich um eine Form der Bewegungsmedi-
tation wie das alte chinesische Tai Chi oder Kafas aus dem Kampf-
sport handeln oder eine Technik in Ruhestellung wie Yoga oder
japanisches Zazen.




Musizieren: Der Initiat spielt ein Instrument, um sich zu zen-
trieren. In der Vergangenheit verwendeten Zauberer Trommeln,
Harfen, Fldren, Horner und Violinen. In der Sechsten Welt spielen
Zauberer auch elektrische Gitarren, Ultra-5ynths, ja sogar Synth-
werbindungen, wenn sle sich zu diesen kybernetischen Implanta-
ten entschllefen. In der schamanistischen Tradition Ist das Trom-
meln als Zentrlerung gut dokumentiert. Orientalische Zauberer
haben sine Vorliebe fir Bambusfléten,

Singen: Der Initiat singt beim Zaubern. Das Spekirum relcht
wvon Arlen bis hin zu novaheiBem Rock. Maglsche Legenden wis-
ser von Barden zu berichten, die mit ihren Liedern*Magle wirken
konnten, und Schamanen vieler Kulturen und Stdmme (wie den
Mavajo oder die Finnen) sind oft beachtliche Sdnger.

Tanzen: Der Initiat wirkt seinen Zauber, wihrend er tanzt. Dies
ist besonders bei Schamanen hdufig der Fall, aber nicht nur auf
diese magische Tradition beschrankt. Beim Erlernen seiner Tanz-
Fertigkeit sucht sich der Charakter meist einen traditionellen Tanz
aus seiner Kultur oder seiner magischen Tradition aus.

Einige Spieler werden sicherich den Wunsch Jufiern, sich neue

raktere sollten ihre ‘Wahi von [hren Interessen und Vorlieben ab-
hangig machen.

Eine kreative Fertigkeit kann niemals auf Chips basieren. Des
Initiat mulB sie wirklich aus sich selbst heraus beherrschen und auf
die altmodische Art gelernt haben.

Einsatz von Lentrierung

Zentrierung kann ein Initiat beim Einsatz einer beliebigen magi-
schen Fertigkeit einsetzen, nicht |edoch, wdhrend er astrale Pro-
Jektion einsetzt.

Der Initiat mubf die kreative Fertigkelt frei praktizieren kénnen.
Tanzen ist eben nicht sehr leicht, wenn man gefesselt ist oder sich
ein Bein gebrochen hat. und Singen Ist auch nicht gerade Gblich,
wenn man gerade einen Knebel im Mund hat.

Fir alle Zentrierungsproben wird die Zentrierungsfertigheit ein-
gesetzt. Zentrierung erfordert eine Freie Handlung. Der Charakter
erhdlt nur einen der Vorteile der Zentrierung (mehr Erfolge. weni-
ger Entzug, geringere Erschwernisse). Die Zentrierungshandlung
mub in derselben Phase erfolgen wie die magische Aktion. die

Lentrierungsfertigkelten auszudenken. Auch wenn das Erwachen
dazu filhrte, daB Zauberer dle Werte alter Traditionen zu verste-
hen lernten, l8ste es andererseits auch eine Woge des Experi-
mentlerens aus, um neue und bessere Methoden der Magie zu
entdecken, Flr das Splelglelchgewicht |st es wahrscheinlich das
beste, wenn kreative Fertigkeiten nicht bereits fiir nichtmagische
Lwecke von besonderem MNutzen sind.

Man stelle sich die Konsequenzen vor, die sich ergdben, wenn
ein Zauberer sich durch das Abfeuern einer Schrotflinte zentrie-
ren kbnnte. Der Charakter wilrde dann den Vortell gewinnen, da8
er einen Gegner kirperlich angreifen kann, widhrend er sich dabel
gleichzeitig auf einen verheerenden Zauber vorbereiter — und er
wilrde sogar noch dafiir belohnt werden. Die meditativen Aspek-
te von Techniken wie dem Zen-Bogenschiefien sollte man eher
als eigene Meditationsfertigkeit betrachten und nicht mit den prak-
tischen Aspekten einer Kampffertigkeit kombinieren,

Weniger problematisch ist eine solche [.'Il:na-rschneldung. WETN
die kreative Fertighelt dem Zauberer gleichzeitig erm&glicht, sel-
nen Broterwerh zu bestreiten, wie es etwa bel elnem magisch
begabten Rockmusiker der Fall wére, der seine Musik zur Zentrle-
rung elnsetze.

Schamanen bevorzugen traditionell darstellende Klnste wie
Tanzen, Singen oder das Spielen von Instrumenten. Magler nei-
gen eher zu intellektuellen Fertigkeiten wie etwa der Rezitation
mystischer Sprachen, Dies sind jedoch Stereotypen und die Cha-

durch die Zentrierung verstirkt werden soll. Die Zentrierungs-
probe wird vor jeder anderen Probe zum Wirken der Magie ge-
willrfelt.

Exklusive Handlungen: Zentrierung kann auch zusammen mit
magischen Aktionen erfolgen, die als exklusiv betrachtet werden,
da die Zentrierung den Charakter bel dem Durchfilhren der Akt-
on unterstitze.

Geasa: Der Einsatz einer kreativen Fertigkeit zur Zentrierung
kann auch gleichzeitig ein Geas erflllen. Wihlt ein Initiat das In-
kantationsgeas und zentriert sich durch Singen oder das Rezitie-
ren einer altertimliichen Sprache, ist das Geas also erfillt.

Ientrierung fiir zusatzliche Erfolge

Um mit Hilfe von Zentrierung eine Probe auf eine magische Fer-
tigheit zu verstirken, mufl der Zauberer astrale Wahrnehmung
einsetzen (siehe 5. 171, 5R3.01 D). Dadurch Ist der Zauberer durch
astrale Angriffe verwundbar, wihrend er sich zentriert. Der Initiat
erkldrt wie dblich, welche Fertigkeit er elnsetzen will (Hexersi,
Beschworen etc.). Anschiiefiend gibt er bekannt, daB er sich zen-
trieren mdchte, Der Mindestwurl flr die Zentrierungsprobe ist
derselle wie fiir die Probe aufl die magische Fertigkeit. Alle Modi-
fikatoren, die fir die normale Probe gelten, werden auch bei der
Zentrierungsprobe berlicksichtigt. Jewells zwei Erfolge bei der
Zentrierungsprobe zihlen als ein zusdtzlicher Erfolg bei der Grund-
probe. Fillt bei der Probe auf dle eigentliche magische Fertigkelt
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nicht wenigstens ein Erfolg, kann der Initlat die Erfolge aus der
Zentrierungsprobe nicht nutzen.

Talon wirf einen Feuerball und mdchte Ihm ein wenig mehr
Durchschlagskraft verleihen. Sein Grundmindesewurf fiir den
Zauber lautet 4. Er hat einen Lelchten Kérperlichen Schaden
{+ 1), der Mindestwurf steigt also auf 5. Er spricht die Zauber-
formel auf lateinisch (Latein 5), wdhrend sich der Feuerball
zwischen seinen Hinden formt. Talon wirfelt seine Zentrie-
rungsfertigkeit febenfalls Stufe 5) gegen den Mindestwurf von
5 und erzielt dref Erfolge. Bel der darauffolgenden Hexerei-
probe schafft er vier Erfolge. Zwel Erfolge aus der Zentrie-
rungsprobe steigern die Anzahl der Erfolge bei der Spruch-
zaubereiprobe auf 5 (der dritte Erfolg z3hit nicht). Hitte Talon
seine Hexereiprabe komplett in den Sand gesetzt und keinen
Erfolg gewdrfelt, wdren die drei Erfolge aus der Zentrierungs-
probe nicht zur Anwendung gekommen und der Zauber ge-
scheitert.

Lentrierung gegen Entrug

Lentrierung gegen Entzug erméglicht es dem Initiaten, schon vor
dem Einsatz der Magle einen Versuch zur Minderung des Entzu-
ges durchzufihren, Der Mindestwurf fiir die Zentrierungsprobe
entspricht dem Entzugsmindestwurf der berechneten Entzugswi-
derstandsprobe. Jeweils zwei Erfolge zéhlen als ein Zusatzerfolg
filf die Entzugswiderstandsprobe. Falit bei der Entzugswiderstands-
probe gar kein Erfolg, kiénnen auch die Zentrierungserfolge nicht
genutzt werden.

Mann-der-vielen-Namen beschwért einen Naturgeist (5tu-
fe 8} und zentriert sich dabei mit seiner kreativen Ferfigkelt
Slngen. Er hat Zentrierung 5. Charisma 8 und Magie 8. Der
Entzugscode fiir den Beschwdrungsvorgang lautet 8M Betiu-
bung [slehe 5. 187, SR3.01D). Der Spiefer wilrfelt nun finf
Zentrierungswiirfel gegen einen Mindestwurf von 8.

Er schafft zwei Erfolge, die ihm als ein Zusatzerfolg fir die
elgentiche Entzugswiderstandsprobe nach der Beschwdérung
dienen. Er mul nun die normale Entzugswiderstandsprobe
gegen den vollen Entzug in Héhe von 8M wilrfeln. Filit dabel
nlcht wenigstens ein Erfolg, kann auch der Zusatzerfolg aus
der Zentrierung nicht genutzt werden.

Zentrlerung gegen Erschwernisse
Fentrierung ist auch der Hilfe gegen Erschwernisse dienlich, die
magischen Erfolgsproben auferlegt werden, wie etwa Modifika-
toren aufgrund von teilweiser Deckung, Verletzungen, atmospha-
rischen Bedingungen und so weiter, Flr die Zentrierungsprobe
gilt der gleiche Mindestwurf wie fiir die magische Erfolgsprobe.
Anschliefend addieren Sie alle angemessenen Modifikatoren und
ziehen den Initiationsgrad von dem Resultat al.

leweils zwel Erfolge aus der Zentrierungsprobe reduzieren die
Erschwernisse auf die eigentliche Erfolgsprobe um 1. Der eigent-
liche Mindestwurf selbst kann nicht gesenkt werden. Das Wirken
eines Manablitzes gegen einen Charakter mit Willenskraft 5 muf
also mindestens gegen Mindestwurf 5 erfolgen, ganz gleich, wie
wie viele Zentrierungserfolge der Initiat erzielt.

Beaumnains, ein Initiat von Grad 4, schleudert einen Ener-
gleblitz auf einen armen Tropf. Die Zielperson weist eine Kon-
stitution von 4 auf, befindet sich in teifweiser Deckung (+2),
und die Lichtverhdltnisse sind schiecht (+2). AuBerdem hat
Beaurnains aufgrund eines zuvor gewirkten Zaubers einen
Leichten Betdubungsschaden (+1). Diese Modifikatoren er-
héihen den Mindestwurf insgesamt also auf 9. Wahrend seine

Partner das Ziel mit Gewehrfeuer niederhalten, zentriert sich
Beaumnains, indem er auf selnem tragharen Kashawa Pow-R-
Key-Synthesizer (Keyboard 6} herumhdmmert. Da er Zentrie-
rung auf Stufe 5 hat, wiirfelt er fiinf Wilrfel gegen Mindest-
wurf 5 (der eigentliiche Mindestwurf 9, abziiglich des Initiati-
onsgrades 4) und erzielt zwel Erfolge. Nun legt er eine Hexe-
reiprobe gegen Mindestwurf8 ab (9~ 1}, um den armen Tropf
am anderen Ende der magischen Verbindung gut durchzurd-
sten. !

Adepten und Zentrierung

Adepten setzen Zentrierung ein, um ihre Fertigheiten Athletik und
Heimlichkeit zu verstirken. Aulerdem kénnen sie fiir alle ande-
ren Fertigheiten eine besondere Form der Zentrierung erlernen.

Ein Adept, der die metamagische Technik Zentrierung lernt, kann
diese zundchst nur auf Athletik und Heimlichkeit anwenden. Mit
fortschreftender magischer Entwicklung kann sich der Adept auch
bei dermn Elnsatz von anderen Fertigkeiten zentrieren. Lernt ein
Adept bel seiner ersten Initiation Zentrierung, so kann er sie mit
Initlationsgrad 2 auf einen weiteren Fertigheitsbereich ausdehnen,
mit Initiationsgrad 3 auf noch einen Bereich und so weiter, Die
Zentrierung in einem neuen Fertighkeitsbereich ist dann die elnzi-
ge metamagische Technik, die ein Adept beim Aufstieg zu die-
sem Grad lernen kann.

Fur die folgenden zusdtzlichen Fertigheitsbereiche kann eln
Adept Zentrierung erlernen: Bauen und Reparieren, Nahkampf,
Fernkampf, Wissen, Sprachen, Soziale, Technische und Fahrzeug-
fertigkeiten. Fir Hexerei kann ein Adept zwar ebenfalls die Zen-
trierung erlernen, doch er kann die Fertigheit Hexerel dessenun-
geachtet ausschiieflich fir den Astralkampf einsetzen.

In den Fertigkeitsbereichen, in denen sie die Technik der Zen-
trierung einsetzen kinnen, dirfen Adepten sich fr zusdtzliche
Erfolge und gegen Erschwernisse zentrieren. Der Spielielter hat
jedoch das letzte Wort bei der Entscheldung, welche Art von Er-
schwernissen durch den Einsatz von Zentrierung Uberwunden
werden kann. Da sie Zentrierung auf Karperliche Fertigkelten an-
wenden, bendtigen Adepten keine astrale Wahrnehmung, um sich
fiir zusatzliche Erfolge zu zentrieren.

Adepten kénnen sich auch gegen Entzug zentrleren, der von
einer ihrer Krifte verursacht wird (beisplelsweise Adrenalinkick).
Wirfeln Sie dann eine normale Zentrierungsprobe gegen Entzug,

Johnmy Zen ist Adept und ein Initiat von Grad 2. Bel seiner
ersten [nitiation lernte er Zentrierung (Zen-Meditation), die
er zundchst auf seine kdrperlichen Fertigheiten Heimlichkeit
und Athletik anwenden konnte. Bel selner zweiten Initiation
entschied sich [ohany, selne Zentrierungsfertighkeit auch im
Fernkampf einzusetzen, um seine Fihigkeiten fim Umgang mit
dem Bagen zu steigern. fohnny kann sich nun zentrieren, um
Erschwernisse auf seine Fernkampffertigheiten auszuglelichen
oder die Qualitit seiner Schiisse zu erhdhen.

Wihrend sich Johnny auf einem unbeleuchteten Konzern-
geldnde in der Hitze der Macht auf einen 5chu vorbereitet,
meditiert er, um sich in einen Zustand inneren Friedens und
vollkommener innerer Ausgeglichenheit zu versetzen. Das Ziel
befindet sich in mittlerer Reichweite, was einen Grundmin-
destwurfvon 5 ergibt. Die Lichtverhdltnisse sind schlecht (+2),
und Johnny hat sich beim Klettern tiber den Zaun eine Leichte
Wunde {+1) geholt — der endgiiltige Mindestwurf lautet also
8. Er wilrfelt seine flinf Zentrierungswiirfel (Zentrierung 5)
gegen einen Mindestwurf von 6 (8 — seinen Grad) und schafft
zwel Erfolge. Er verwendet sie, um die Machteile durch seine
Wunde zu kompensieren, und verbringt die nichsten Hand-
lungen mit Zielen.
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auberer kennen drel “Ebenen” der Existenz: die physische Welt, dle Astralebene,
auch dtherische Ebene genannt. und die Metaebenen. Die physische Ebene lst die
Welt, in der wir leben, mit all ihren physikalischen GesetzmaBigkeiten, Die Astral-
ebene Ist elne Art Paralleldimension unserer physischen Ebene, die zwar densel-
len Raurm einnimmet, aber doch eigentlich “neben” thr existlert, Die Astralebene scheint
| ihre Kraft aus derm Leben, den Gefithlen und dem Geist zu ziehen und auch anderen
“Maturgesetzen” zu unterliegen. Neben diesen beiden Ebenen existieren auch noch
die unergrindlichen Welten der Metaebenen, in denen die Geister beheimatet sind
und zu denen Zauberer relsen, wenn sie auf der Suche nach Wissen Uber sich selbst
und die Magie sind.

Dieses Kapltel bletet Informationen (ber die Beschaffenhelt des Astralraumes, ein-
schlieflich der astralen Gestalt der Erde selbst und der Abdriicke, die von starken ma-
gischen oder emotionalen Ereignissen hinterlassen werden, der sogenannten Hinter-
grundstrahlung (5. 83). Es behandelt aufierdem verschiedene Aspekte der astralen
Sicherheit (S, 88) und erklirt die genaue Funktionsweise von astralen Barrieren (5. 88).
Schlieflich bietet dieses Kapitel auch ausfiihrliche Erlduterungen zu den Metasbenen
und den Astralquesten, auf denen Zauberer dorthin relsen (5. 92).

ASTRALES TERRAIN

Das "Terrain” des Astralraums besteht aus mehreren Elementen. Astrale Gestalten (wie
etwa Gelster, projizierende Zauberer, Dualwesen und so weiter) sind undurchdringlich
und leuchten hell, ganz besonders Mutter Erde selbst. Auch die nicht greifbaren "Schat-
ten” und Auren von Gegenstinden und nichtmagischen Lebewesen sind im Astral-
raum sichtbar, doch sie sind dort kérperlos, Das Mana, das die gesamte Astralebene
{und alle anderen Ebenen) durchdringt, ist unsichtbar und doch iiberall vorhanden.

BEWEGUNG DURCH ERDE
Mutter Erde ist ein Dualwesen, sie existiert also zugleich Im Astralraum und auf der
physischen Ebene, Astrale Erde ist genauso massiv wie physische Erde, solange sie
mit der Erde in Verbindung ist. Erdhiigel und dhnliche Gebilde sind also auf der astra-
len Ebene ebenso undurchdringbar wie auf der physikalischen Ebene. Materialien, die
wvon Menschen bearbeitet oder von der lebendigen Erde getrennt wurden, verlieren
{ diese Eigenschaft; behauenes Gestein, Beton, Ziegelsteine und dhnliche Materialien
besitzen folglich keine astrale Gestalt, denn ausschlieBlich natiirliches Gestein und Erde
sind ein Teil von Mutter Erde.

Wihrend astrale Gestalten undurchlissig sind und sich nicht gegenseltig durchdrin-
gen kénnen, bildet die astrale Gestalt der Erde aufgrund ihrer GridBe eine Ausnahme
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von dieser Regel. Astrale Gestalten kdnnen also die {relativ) diffu-
se astrale Gestalt von natiirlicher Erde durchdringen, doch dies erfor-
dert Zeit und Milhe, genauso wie das Graben durch physische Erde.

Die Bewegung durch natlrdiche Erde erfordert einen Grund-
zeitraum ven 30 Minuten pro Meter. Um zu bestimmen, wieviel
Zeit die Bewegung tatsdchlich In Anspruch nimmt, wiirfelt das
astrale Wesen eine Charismaprobe (4) und teilt diesen Zeitraum
durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Erdelementare und Gne-
me kénnen bei dieser Bewegung behilflich sein, was einem Dienst
entspricht; sie addieren ihre Kraft zu der Charismaprobe, Die Be-
wegung durch groke Mengen Erde erfordert haufig mehr Zelt,
als ein Charakter ungefihrdet astral projizieren kann. Erzielt der
Charakter bei der Probe keinen Erfolg, kann er sich nicht durch die
Erde bewegen. Es kann es noch einmal versuchen, doch bel je-
dem weiteren Versuch wird der Mindestwurf um 2 erhéht.

Ein Wesen kann seinen Versuch jederzeit abbrechen und mit-
tels normaler astraler Bewegung zuriickkehren, Es hinterldBt je-
doch keinen "Tunnel” in der Erde, so da ein Wesen, das thm
folgt oder zur Oberfliche zurlickkehren michte, ebenfalls eine
Charismaprobe wirfeln muf, um durch die Erde zu gelangen.

Crion, ein StraBenmagier, méachte eine gehelme unterirdi-
sche Forschungseinrichtung astral dberpriifen, doch ungiiick-
licherweise wird der Eingang zu der Einrichtung von Watchern
bewacht, Orion beschlieft, durch die Erde zu relsen, von der
das Forschungslabor umgeben ist. Der Spielleiter bestimmt,
dafs die Einrichtung zwdlf Meter unter der Erde liegt, also
bendtigt Orlon elnen Grundzeitraum von sechs Stunden, um
diese Distanz zurlckzulegen. Der Spieler wirfelt Orions finf
Charismawiirfel gegen einen Mindestwurf von 4 und erzielt
drei Erfolge. Orion braucht also zwel Stunden, um durch die
Erde in die Forschungseinrichtung zu gelangen. Er hofft in-
stdndig, dai die inneren Gemduer des Labors weniger stari
bewacht sind, denn sobald er in dem Labor Ist. gibt es nur
zwel Wege nach draufien - den Eingang oder wieder durch
die Erde, was eine erneute Charismaprobe bedeuten wiirde.

SICH VERIRREN
Eei der Bewegung durch Objekte ist die Sichtlinie astraler Wesen
eingeschrinkt. Ein astrales Wesen, das sich Innerhalb eines licht-
undurchldssigen Objektes aufhdlt, kann dberhaupt nichis erken-
nen. Bewegt sich ein Charakter durch ein festes Objekt und bend-
tigt daftr linger als eine Handlung, wiirfelt der Spielleiter eine
verdeckte Intelligenzprobe (4) und priift auf diese Weise, ob sich
der Charakter in die richtige Richtung bewegt. Fiir jede halbe Stun-
de, die der Charakter in dem Objekt verbringt, erhthen Sie den
Mindestwurf umn 1. Scheitert die Probe, schldgt der Charakter die
falsche Richtung ein und bemerkt dies erst, wenn er das Objekt
nicht zu der berechneten Zeit an dem gewinschten Ort wieder
verlift. Zelgen alle Wirfel elne Elns, so verirrt sich
der Charakter komplett. Er kann dann nur noch ver-
suchen, zurlick zu seinem Korper zu gelangen (5.
173, SR3.01D). Geister miissen in diesem Fall auf

ihre Helmatebene zuriickkehren. Situation Medifikator

Diese Regel wird nur angewendet, wenn sich ein Leichter Nebel/Rauch +1
Wesen durch sehr massive Objelte (mit einem Dichter Nebel/Ratch +2
Durchmesser von mehreren Metern) bewegt, und Offenes Feuer +2
bezieht sich nicht auf grobe Objekte mit offenen Intensives Feuer (z. B. innerhalb eines Hochofens) +3
Fiumen wie etwa Gebiude. Erdelementare und Gno- Suche nach einem leblosen Objeke +Z
me kéinnen Astralrelsende durch die Erde “fihren”, was Hintergrundstrahlung + Stufe
einen Dienst/Gefallen kostet — sie verirren sich niemals. DlChtEmﬂlﬂ‘aSEE

(2. B. volle Tanzfliche, Gber 50 Meter tiefes Wasser) +2
Wiihrend Orlon durch die Erde in Richtung des Sehr dichte Biomasse A '
Labors reist, legt der Spielleiter mit Qrions finl {;;;-_I}ﬁ:lichter Dschungel, tiberfiillte U-Bahn) +4

Intelligenzwiirfeln eine Frabe gegen efnen Min-
destwurf von 8 (4 + 2 Stunden Bewegung durch

MODIFIKATOREN FiiR ASTRALE SICHTVERHALTNISSE

massive Erde} ab. Er wirft 1, 1, 2, 3 und 5. Kein Erfolg. Der
Spielleiter entscheidet, daf Orion den falschen Weg einschidgt,
Nachdem er sich drei Stunden durch die Erde “gewiihit” hat
ohne das Labor zu finden, wird Orion langsam nenvds und
bricht seinen Versuch ab. Er muB nun zuriick zur Oberflache
und kann nur hoffen, dal er sich nicht noch einmal verirrt,

SICHTVERHALTNISSE

Der Astralraum wird von der unablissig leuchtenden Aura det
Erde und von anderen lebenden Wesen erhellt. Aus diesem Grund
haben die Lichtverhdltnisse auf der physischen Ebene keiners
Einfluf auf die Sichtverhiltnisse im Astralraum. Bei der Bewegung
durch halbdurchlissige Materie (wie zum Beispiel Wasser, Nebe,
Rauch oder Feuer) kann die Sicht jedoch eingeschrankt sein, wo-
durch der Mindestwurf fir den Astralkampf, fir astrale Suche
Askennen und dhnliche Handlungen steigen kann. Die genauen
Maodifikatoren entnehmen Sie der Tabelle Modifikatoren flir asma:
le Sichtverhditnisse. Sucht ein Charakter nach einem bestimmign
leblosen Gegenstand, der auf der Astralebene ja nur als “Schat
ten” existiert, gestaltet sich die Suche besonders schwierig, di’
der allgemeine Grauton lebloser Objekte im Astralraum das Au
spiiren von solchen Gegenstianden enorm erschwert.

Die leuchtenden Auren lebendiger Kreaturen, die Im Astralraum
hell sind und strahlend, kénnen einen Astralreisenden ablenken
und die astrale Sicht einschranken, wenn diese Auren dicht bek
sammen sind oder sich hdufen. Das Aufspiren einer bestimmisn
astralen Gestalt wihrend eines Konzertes oder innerhalb eings
groBen Fischschwarms wire beispielsweise schwierig und hiie
daher einen Mindestwurfmodifikator ven +2 zur Folge. Das Aut
spiiren elner einzelinen Aura in einem dichten Wald oder eines
tberfillten U-Bahn wire sogar noch schwieriger und unteridge
einem Mindestwurfmodifikater von +4.

Linter Wasser ist die astrale Sicht normalerweise nicht behin-
dert, denn ungeachtet der Tiefe ist das Licht auf der Astralebene
nicht gemindert. In geringeren Tiefen (50 Meter oder weniger| s
das Wasser allerdings voll von kaum sichtbaren bis hin zu mikros
kopisch kieinen Lebensformen, und wird deswegen als Dichte B
masse behandelt. Verschmutztes Wasser Ist vergleichweise
dagegen, hat allerdings auch einen Sichtmeodifikator in Hohe dis
entsprechenden Hintergrundstrahlung.

ASTRALE BARRIEREN

Wie auf 5. 174 des Grundregelwerkes bereits erfautert wuri
sind alle astralen Barrieren dualer Matur. lhre astrale Komponent
erscheint als unscharfe, verschwommene und unpassierbare Mat
er, die sowohl astrale Bewegung als auch astrale Sicht biockiet,
Astral aktive Wesen und Gegenstinde {Dualwesen) miissen gl
Barriere erst im Astralkarmpf Dberwinden, bevor sie sich durchde
hindurchbewegen kinnen.
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Bei der physischen Komponente einer Barriere kann es sich um
alles handeln, von gezeichneten Runen auf dem Boden bis hin zu
einer echten Wand. Die physische Komponente mul jedoch nicht
der Form der astralen Komponente entsprechen, Doch auch wenn
auf der physischen Ebene nur ein Kreidestrich oder ein kieiner
Steinkrels zu erkennen ist, befindet sich an dieser Stelle nichtsde-
stoweniger eine unsichtbare "Wand™ aus Mana, die der astralen
Form der Barriere entspricht.

Da diese Manawand auch auf der physischen Ebene existiert,
gerdt jede Form von Magie, die sie durchdringen will, In einen
Konflikt mit ihr. Zauber, die gegen ein Ziel auf der anceren Selte
einer Barriere gewirkt werden, unterliegen einem Mindestwurf-
aufschlag in Héhe der Kraft der Barriere. Die Kraft einer Barmriere
wird auch auf die Mindestwlirfe aller Proben zum Brechen des
Zaubers addlert, die sich gegen magische Ziele auf der anderen
Seite der Barriere richten. In den melsten anderen Fillen hilt eine
Barriere magische Effekte vallig auf. Critterkrifte. Spruchabwehr,
Abschirmung oder andere Anwendungen magischer Fertigkeiten
fanktionieren nicht durch eine Barriere hindurch. Critterkrifte, die
ihre Wirkung nur bel dem Critter selbst entfalten, und Adepten-
keifte werden durch astrale Barrieren nur dann beeinflut, wenn
dies In den Regein ausdriicklich erwidhnt wird.

Weltliche Charaktere/Gegenstinde: Bewegt sich ein astral in-
aktiver Charakter oder ein Gegenstand, auf den eine Critterkraft
oder ein Zauber aufrechterhalten wird, auf der physischen Ebene
durch elne astrale Barrlere, so gelangt der Charakter oder der Ge-
genstand ohne Schwierlgheiten durch sle hindurch, die Critter-
fraft ocler der Zauberspruch jedoch wird aufgehalten und hat kei-
ne Wirkung mehr auf den Charakter oder den Gegenstand.

Intensivierte Zauben: Ein astral inaktiver Charakter, der einen
intenshvierten Zauber besitzt und auf der physischen Ebene eine
astrale Barriere durcheringt, wirfelt elne vergleichende Probe
zwischen der Summe der Karmapunkte, die zur Intensivierung
des Zaubers eingesetzt wurden, und der Kraftstufe der Barriere;
ds gleiche gilt flr Gegenstinde, an deren Struktur ein Zauber
intensiviert wurde. Gewinnt der intensivierte Zauber, durchbricht
erdie Barriere, doch der Erschaffer der Barriere well auf der Stel-
Ie, dal jemand oder etwas die Barrlere durchbrochen hat. Bei
ginem Unentschieden oder einem 5leg der Barriere wird der in-
tensivierte Spruch zerstdrt.

ERIWUNGENE BEWEGLING DURCH BARRIEREN
Unter gewissen Umstinden kdnnte ein Dualwesen oder eln astral
aktiver Gegenstand durch gine erzwungene korperliche Bewegung
keine anclere Wahl haben, als eine astrale Barriere zu durchgue-
ren. Dabei kidnnte es sich etwa um einen aktiven Fokus handeln,
der von einem rennenden Charakter durch einen Hermetischen
Kreis getragen wird, oder um ein Dualwesen, das in elnem Auf-
mg gefangen ist, der sich durch einen Hiter bewegt. Zur Ab-
wicklung solcher oder dhnlicher Auselnandersetzungen Ist der
kanventlonelle Astralkampf wenig niitzlich; ein schnelleres Sy-
=em Ist notwendig. Wickeln Sie solche Situationen also statt des-
=0 nach dem folgenden Prinzip ab:

fokl wilrfeln mit ihrer Kraftstufe gegen einen Mindestwurf in
Hihe der Kraftstufe der Barriere, durch die sie sich bewegen, Er-
zielt der Fokus eine Anzahl von Erfolgen, die der (abgerundeten)
halben Barrierenstufe entspricht, gelangt er ungehindert durch die
‘Buriere. Erzielt er mindestens einen Erfolg, jedoch weniger als
‘de halbe Bamierenstufe, so wird er zwangsweise deaktiviert, Ge-
{ingen Ihm Gberhaupt keine Erfolge, wird er deaktiviernt und die
Barlere kann versuchen, die Verzauberung des Fokus zu zersto-
e, Hierzu muB die Barriere bei einer Kraftstufenprobe gegen die
‘toppelte Fokusstufe mindestens einen Erfolg schaffen (siehe 5.
116, SR3.01D9.

Astral wahrnehmende Charaktere wilrfeln eine Charlsmaprobe
| gegen einen Mindestwurf gleich der Barrlerenstufe, Entspricht die
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Anzahl der Erfolge mindestens der (abgerundeten) halben Kraft-
stufe der Barriere, so gelangt der Charakter ungehindert durch
die Bammiere. Ist die Zahl der Erfolge niedriger als die halbe Barrie-
renstufe, mub der Charakter seine astrale Wahrnehmung been-
den oder aber astral projizieren. Projiziert der Charakter, bleibt
sein Astralleib auBerhalb der Barriere, wihrend der physische
Kérper die Barriere durchquert. Erzielt der Charakter gar keinen
Erfolg, so wird er aus dem Astralraum verdringt (siehe 5. 175,
SR3.01D%.

Fir Dualwesen gelten die gleichen Regeln wie fiir Charaktere,
die astrale Wahrnehmung einsetzen. Besitzt das Wesen nicht die
Fahigkeit zur astralen Projektion. bewegt es sich rwangsweise
durch die Barrlere und muB sich mit Willenskraft einem Betiu-
bungsschaden von (Barrierenstufe x 2)T widersetzen. Wesen mit
Magiestufen, die Tédlichen Betiubungsschaden erleiden, mils-
sen eine Probe auf Magieverlust wiirfeln.

Die Barriere wird jedoch keinesfalls zerstiirt, selbst wenn sie
durchbrochen wird. Bei einem eventuell folgenden astralen An-
griff verfligt sle also noch Immer iber ihre volle Kraftstufe.

Wann immer elne Barriere aufl diese Welse durchbrochen wird,
Ist auf der physischen Ebene elne leichte Entlacdlung von Mana zu
erkennen, die Im Astralraum als heller Blitz in Erscheinung tritt,
Charaktere auf der physischen Ebene bemerken diesen Effekt, wenn
ihnen eine Wahrnehmungsprobe gegen Mindestwurf 10 gelingt.

Ungeachtet des Ausgangs des Konfliktes bemerkt der Erschal-
fer der Barriere. daB jemand odeér etwas versucht hat, seine Bar-
rlere zu durchbrechen. Wurde eln Fokus durch eine Barriere ge-
rwungen, so Ist sich auch der Charakter, an den der Fokus gebun-
den ist, diber den Konflikt zwischen Fokus und Barriere bewufit.

HINTERGRUNDSTRAHLLUNG

In der Magie bezieht sich das Konzept der Hintergrundstrahlung
auf die Anwesenheit machtiger magischer und emotionaler Ein-
Rlisse, die den Manaflul und den Astralraum beeinflussen kénnen.

Die Matur bestimmter Ereignisse kénnen einen bleibenden ne-
gativen oder positiven emotionalen Abdruck In einem bestimm:-
ten Gebiet hinterlassen. Auf der physischen Ebene wandert eln
Charakter eine staublge Strale entlang, wirft einen Blick auf eln
kleines Backsteingebdude und bermerkt nichts AuBergewdshnliches.
Sobald er die Gegend jedoch askennt, lauft er schrelend davon,
denn er hat die Baracken von Auschwitz im Astralraum gesehen.
Die Kathedrale von Chartres verwir die astralen Sinne wahrschein-
lich dhnlich stark, doch die dortigen astralen Eindrilcke sind von
unbeschreiblicher Schénheit.

Elnige Wissenschaftler sind der Ansicht, dad magische Hinter-
grundstrahlung entsteht, indem das Mana eines Gebietes auf un-
terschiedliche Weise “aufgeladen™ oder “befleckt™ wird. Die Ur-
sachen mégen unterschiedlich sein, doch der Effekt bleibt stets
der gleiche: Die Manipulation von Mana mit magischen Fertighel-
ten wird erschwert.

Es existieren zahlreiche Ursachen fir Hintergrundstrahlung. Es
folgen einige Beispiele.

* Extrermne positive oder negative Emotionen. Dabel kann es sich
um Liebe oder Leidenschalft, hingebungsvolle religitse Vereh-
mung, tiefe Trauer, Aufregung, Zorn und so welter handeln. Auch
die Gefiihle bel einem Gewaltausbruch verursachen Hinter-
grundstrahlung.

* Die Abwesenheit oder Zerstbrung von Natur, ob sie nun beab-
sichtigt ist oder nicht. Beispiele dafir sind Umweltverschmut-
zung, der natlrliche Tod einer oder mehrerer Personen oder
auch Mord, Gefangenschalt und sogar unaufhdérliche Monoto-
nie und Geistlosigkeit.

* Miachtige oder linger andavernde magische Aktivitdt, eln-
schiieflich Ritueller Hexerei, extrem machtiger Zauberspriiche,
Beschwdrungen, Verzauberungen sowie Initlationspritfungen,
Opferritualen und dergleichen mehr.
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m‘hkdu Ort, an dem die Hintergrundstrahlung von einer gro-
M mr:hm oder Uber einen lingeren Zeitraum hlnweggxw-

welhte mtennen. eine %Mﬂﬂ.ﬂu Forschungseinrichtung von
Unternehmen oder Hnujmse F.bdk

Stufe 3: mMHMNWJWWtM
halb der letzten 100 Jahre] eine betrichtliche Hintergrundstrahlung ver-
ursacht wurde; grobe Schlachtfelder, brandgerodete Waldgebiete, ‘Metz-
gerldden” der Organmafia, die meisten Kathedralen, Kigster, Grabstat-

ten und so weiter.

Stufe 4: jeder Ort, u;ﬁam uﬂnblli:he Hintergrindstrahlung durch
Bedingungen erzeugt wurde, die noch Immer herrschen: eln Schlacht-
feld, das Schauplatz schwerer Gefechte war und auf dem noch immer
gekimpft wird, eine Drachenhthle, stark verschmutzte Gebiete wie grofe
Schlackenhalden und Anlagen fir den Orte anhaltender star-
ker Emotionen wie &rHeIdulﬁiedhufﬁd‘lngl‘un oder die Kultstitte von
Stonehenge sowle Schauplitze von Massensterben wie etwa Verkehrs-

katastrophen oder refrorisusmmMamkm (belspielswelse die Chica-
goer Shattergraves),

Stufe 5: Orte, deren Hintergrundstrahlung durch historische Ereig-
nisse eplschen Ausmabes verursacht wurde: Geblete in flinf Kilometer
Umbkreis um das Detonationszentrum einer m.ﬂdwm % elnschlief-
lich Hiroshima und Nagasmﬁunmdﬁ\fﬂmmeger
Gulags wie Auschwitz oder die 'Unmmm fir amerikanische
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Die Hintergrundstrahlung beeinflullt das Mana in&
nem bestimmten Gebiet auf der astralen wie auch auf
der physischen Ebene. Askennt ein Charakter ein G&
biet mit Hintergrundstrahlung, wird er sie auf der Sueliel
bemerken, da sie auf der astralen Ebene einen sichis
baren Effekt hat, der sich mit einem Schimmern ode
Mebel vergleichen 14&t, Diese astrale Empfindung bes
wirkt eine Art emotionalen “Geschmack”, der dem}
Beobachter eine allgemeine Vorstellung von der Us
sache der Hintergrundstrahlung vermittelt. Dieser Eng
druck schldgt sich nicht in Visionen oder Wiederhg
lungen des Geschehenen nieder; vielmehr efillt &
den Beobachter mit bestimmiten Emotionen. Ein astres
ler Detektiv kbnnte also feststellen, dab in einem Raum
in den vergangenen Stunden ein Mord stattfand, wir
de jedoch nicht wissen, wer getbtet wurde, wer &
getan hat oder wie das Verbrechen begangen wurde,

Auch Erwachte Charaktere, die nicht astral akeiv sind.
spiren die Hintergrundstrahlung, wenn sie ein e
stimrntes Gebiet betreten. Der Spielleiter sollte filir dé
Charakter eine verdeckte Magieprobe ablegen; deff
Mindestwurf betrigt 12 abzlglich der Stufe der Hip:
tergrundstrahlung. Bel einem betroffenen Bereich mil}
einer Stufe von 3 belduft sich der Mindestwurf alig
beispielsweise auf 9. Ein einzeiner Erfolg genigt,
den Charakter die Hintergrundstrahlung und ihre ug
gefihre Stirke splren zu lassen.

Die Stufe der Hintergrundstrahlung wird als Modk
fikator auf die Mindestw{irfe aller Proben fir magh
sche Fermigheiten (Hexerei, Beschwéren und Ve
bern) aufgeschlagen, die der Charakter innerhalb de
betroffenen Bereiches durchfihrt. Dabel ist es un
heblich, ob die magische Handlung auf der astrale
oder auf der materiellen Ebene ausgefiihrt wird. De
Modifikator gilt auch fiir alle astralen Proben in di
Gegend: Kampf, Wahrnehmung, maglsche An
und so welter. Ein Charakter. der in elnem Gebiet ni
einer Hintergrundstrahlung der Stufe 5 einen Zaube
wirkt oder eine Aura askennt, unteriige folglich &

Ureinwohner sowle alle vergifteten Geblete wie zum Beispiel Deponien

filr raclloaktiven MOIL

Der Hintergrundstrahlung werden im allgemeinen Werte von |
bis 5 zugewiesen, auch wenn weitaus hhere Hintergrundstrah-
lung maglich ist (slehe Manaverzerrung, 5. 85). Der Spielleiter
bestimmt die Intensitdt der Hintergrundstrahlung und geht dabel
nach den Richtlinien der Tabelle Hintergrundsfrahlung vor. Im all-
gemeinen bewirken “negative™ Ereignisse (Gewalt und derglei-
chen) nicht nur starkere Hintergrundstrahlung als positive, sle
entfalten auch weitaus schneller Im Astralraum ihre Wirkung. Des-
sen ungeachtet sollte |eder Splelleiter seine eigenen MaBstidbe
fir die jewelligen Bedingungen entwickeln, die eine bestimmte
Hintergrundstrahlung bewirken. Ligt sich ein Ort in mehrere Ka-
tegorien elnordnen, so herrscht die héchstmgliche Hintergrund-
strahlung,. Die Hintergrundstrahlung eines Gebletes kann sich durch
bestimmte Ereignisse und Impulse auch verdndern.

Hintergrundstrahlung existiert (berwiegend nur wenige Stun-
den, manchmal auch einige Tage lang. Je bedeutender das Ereig-
nis ist, desto deutlicher sind jedoch auch die Spuren, die es hin-
terl3Bt, Sobald die Ursache der Hintergrundstrahlung beseltigt
wurde, flaut auch die Hintergrundstrahlung allmihlich ab und
verschwindet vollends nach einem Zeitraum von einigen Tagen
oder Wochen, je nach Entscheidung des Spielleiters und der In-
tensitit des urspringlichen Ereignisses. Diese Art von Hintergrund-

strahlung kann auch mittels der metamagischen Technik Reinigung -~

beseltigt werden (siehe 5. 73).

| 8Y | SCHATTENZAUBER 3.000 | -

nem Mindestwurfmocdifikator von +5.

Uberdies erhisht sich auch der Entzugsmindes
fir je zwel Stufen Hintergrundstrahlung um 1.
Zauberer erleidet also keinen Modifikator, wenn er einen Zaubs
spruch in einem Geblet mit =iner Hintergrundstrahlung voa
wirkt. Sollte die Hintergrundstrahlung allerdings 2 oder 3 b
tragen, so unterlige sein Entzugsmindestwurl einem Modil
kator von +1.

STATTEN DER MACHT

An einigen Orten unterstiitzt die Hintergrundstrahlung Mag)
anstatt sle zu behindern. Diese Orte sind als Stirten der Mag
und Manalinfen bekannt. Das Mana an diesen Orten hat sich 2
geladen, so daB es méichtiger und leichter zu manipulieren §
Die Hintergrundstrahlung an Statten der Macht und in der Umg
bung von Manalinien erschwert nicht das Wirken von Magie; §
dessen scheint das Mana dort kenzentriert zu sein,

Die meisten Stdtten der Macht sind relativ klein, Meist hand
es sich um verborgene Hbhlen, Grotten, Berge, Thrme, Bru
Kreuzungen und Klippen. Niemand welB, wie oder warum S&
ten der Macht entstehen, ob sie ein vergangenes Ereignis rep
sentieren oder eine Art patlirlicher Effekt sind. Da menschiid
Siedlungen das Mananiveau in einem Gebilet auszugleichen sche
nen, liegen Statten der Macht meist sehr abgelegen. Nach i
Entdeckung werden Stitten der Macht von Zauberern. Geisid
und anderen Erwachten Wesen meist schwer bewacht, um
wverhindern, dab sie geplindert oder zerstdrt werden.
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Manalinien sind mystische Energielinien, Strédme magischer
Macht, die sich kreuz und quer durch das Land ziehen. Zwar sind
sie relativ selten, doch sie existieren (berall auf der Welt, Melst
verbinden sie mehrere Statten der Macht und fungieren dabel
gewissermaBen als Manaleitungen. Sie haben viele Namen: Leys
in Europa, Feng Lung in China, Sangesbdnder, Traumpfade und
dergleichen mehr. Genau wie andere Statten der Macht werden
auch Manalinien von Zauberern streng bewacht. Gerlichten zu-
folge haben einige Initiaten metamagische Technlken entwickelt,
die es ihnen erméglichen, Manalinien zu manipulieren.

Verwendung von Stitten der Macht/Manalinien: Stitten der
Macht und Manalinien weisen Stufen von 1 bis 5 auf. Ein Zaube-
rer, der in der Mahe einer solchen Manakonzentration Magie wirkt,
darf pro Runde eine Anzahl von Wirfeln gleich der Stufe der Stdt-
te bzw. Linie zu allen magischen Fertigheitsproben und astralen Pro-
ben addieren und nach Belieben verteilen (genau wie bei einem Kraft-
fokus). Manalinien reduzieren nicht den Entzug, Eine Manalinie kann
auch von mehreren Zauberern gleichzeitlg angezapht werden.

Ein Charakter, der in der Nahe einer Stitte der Macht oder einer
Manalinie mit der Fertigkeit Taliskrimerel Materlalien zum Ver-
zaubern (siehe 5. 39) sucht, darf 2u seiner Sammelprobe eine Anzahl
Wilrfeel gleich der Stufe der Stdtte bzw. Manalinie addieren.

AUSGERICHTETE MACHT

Hintergrundstrahlung beeinfluft in der Regel alle astralen und
magischen Proben in einem Geblet auf die gleiche Weise. An ei-
nigen Orten Ist die Hintergrundstrahlung jedoch fir oder gegen
bestimmte Arten von Proben “ausgerichtet”, d. h. sie begiinstigt
wder erschwert diese Arten von Proben, wihrend sie auf andere
womdglich gar keine Wirkung hat. Die Hintergrundstrahlung ei-
res Orees, an dem elne religifse Wiedererweckung stattfindet,
kinnte auf Glaublge, die wihrend der Wiedererweckung Magie
wirken, gar keinen Einfluf haben oder als Stdtte der Macht wir-
ken, wiihrend sie bel Ungldublgen wie normale Hintergrundstrah-
lung wirkt und gegen die Magle religidser Feinde vielleicht sogar
gine noch hishere Stufe aufwedst. Orte mit toxischer Hintergrund-
strahlung dlenen Toxischen Schamanen {S. 124) als Stitten der
Macht, wahrend sle die magischen Fertigheiten anderer wie nor-
male Hintergrundstranlung beeinflussen. Der Spielleiter entschei-
det, welche Ausrichtung eine bestimmte Hintergrundstrahlung
hat und auf welche Welse sie die Magie beeinflufit.

Einige Gegenden sind gegen bestimmie Arten magischer Akfi-
vitdt ausgerichtet. So ist die Mojave-Wiste beispielsweise gegen
Beschwirungsmagie ausgerichtet, d. h. sie erschwert jeden Ein-
stz der Fertigheit Beschwdren — sehr zur Freude der dort behei-
mateten Gelster.

Splelleiter kénnen Stitten ausgerichteter Magie als Mittel ver-
wenden, die Wirkung von Magie in ihren Shadowrun-5pielen
auszubalancieren und die magischen Fahigkeiten der Spielercha-
rktere oder ihrer Opposition entsprechend den Umstanden zu
erhihen. Die Wirkung von Hintergrundstrahlung kann auch dazu
verwendet werden, den Charakteren (oder Spielern) eine Lektion
In Sachen Verantwortung zu erteilen oder eine Situation mit ein
wenlg Humor aufzulockern.

MANAVERZERRUNGEN
Bei einer Hintergrundstrahlung, deren Stufe jenseits von Stufe 5
llegt, wird der Manastrom so stark verunreinigt, dafs der Astral-
raum auf gefihrliche Welse verseucht ist. Dieser Effekt ist bekannt
ils Manaverzerrung, Manaverzerrungen entstehen nur selten durch
die Anwendung normaler Magile oder durch die Hand von Men-
schen. Derart hohe Hintergrundstrahlung entsteht nur durch wirk-
lich widernatirliche Erelgnisse.

fin Beispiel fir eine Manaverzerrung st die Cermak-Explosion
InChicago, Eine Nuklearwaffe detonlerte innerhalb eines Schwarms
von Insektengeistern, der sich gerade Im letzten Stadium der Ver-
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mehrung befand und kurz davor stand, Tausende neuer Geister
hervorzubringen (siehe Insektenschamanen, 5. 127). Aufierdem
fiihreen die Insektenschamanen gerade ein magisches Ritual durch,
um Eindringlinge wdhrend der Vermehrung mit einer Barriere
abruwehren. Die taktlsche Atombombe detonierte innerhalb der
Barriere. Die Wechselwirkung dieser Energien erzeugte im Deto-
nationszentrum eine Hintergrundstrahlung von 7. Manaverzerrun-
gen entstehen auch an Orten, an denen liber einen ldngeren Zeit-
raum hinweg Opfermagie gewirkt wurde (siehe Blutmagie, 5. 133).
Strang-Ill-FABs (5. 90) verursachen ebenfalls eine Verzermung, wenn
sle In einem bestimmten Gebiet die gesamte magische Energie
absorbleren.

Die Anwendung von Magie innerhalb einer Manaverzerrung ist
AuBerst schwlerig, da die Hintergrundstrahlung “Interferenzen”
erzeugt, die den Flulk der magischen Energien hernmen. Jede Stufe
einer Manaverzerrung reduziert die Magiestufe eines Charakters
{bel Crittern die Essenz, bel Gelstern die Kraft} entsprechend der
Tabelle Manaverzerrungen (5. 86), solange er sich in dem beein-
trdchtigten Geblet aufhdlt. Diese Senkung beeinflulst nicht nur den
Zauberpool, sie kann auch Kérperlichen Entzug bei Zauberspri-
chen mit héherer Stufe oder beim Beschwiren von Geistern und
so weliter zur Folge haben (siehe Entzug, 5. 162, SR3.010). Wird
die Magie eines Adepten auf diese Weise reduziert. so dirfen die
Kraftpunkte der Krifre, die er gleichzeitig einsetzt, seine effektive
Magiestufe nicht Uberschreiten. Ein Charakter, dessen Magiestufe auf
0 gesenkt wird, kann innerhalb der Manaverzemung dberhaupt keine
Magie anwenden. Critter, deren Essenz auf O sinkt, kénnen keine
Critterkrifte einsetzen, Geister mit einer Kraftstufe von O kénnen in-
nerhalb einer Manaverzerrung nicht existieren und werden verdrangt.

Sollte ein Charakter tatsdchlich in der Lage sein, innerhalb einer
Manaverzerrung Magie zu wirken, ist dies nicht nur dufterst schwie-
rig, sondern auch dberaus kriftezehrend, da das Mana selbst be-
fleckt ist. Will ein Charakter astrale Wahrnehmung oder Projekfion
einsetzen, mub thm zuvor eine Willenskraftprobe gegen einen
Mindestwurfin Hohe der Hintergrundstrahlung gelingen; andern-
falls ist die bevorstehende Handlung so unangenehm fir ihn, dal
er sie nicht ausfiinren méchte. Eine Handlung, die Entzug verur-
sacht, ist innerhalb einer Manaverzerrung ungleich gefihrlicher
als unter normalen Umstianden. Um dies zu beriicksichtigen, rech-
nen Sie auf alle Entzugsproben die Modifikatoren aus der Tabelle
Manaverzerrungen an. Genau wie bei jeder anderen Form der
Hintergrundstrahlung erhdhen sich auch in einer Manaverzerrung
die Mindestwiirfe aller magischen und astralen Proben um das
Miveau der Hintergrundstrahlung,

Im Astralraum sind Manaverzerrungen noch unangenehmer.
Astral aktive Charaktere wirfeln nach jeder Kampfrunde, die sie
astral aktiv sind, eine Schadenswiderstandsprobe mit ihrer Wil-
lenskraft (Initiaten dirfen ihren Astralpool hinzunehmen). Der Scha-
den wird auf dem Kdrperlichen Schadensmonitor elngetragen und
bemift sich entsprechend der Tabelle Manaverzerrungen (5. Bo).

Auch Dualwesen und Geister missen sich gegen diesen Scha-
den zur Wehr setzen. Solche Wesen empfinden Manaverzerrun-
gen als duBerst qualvoll und werden alles in ihrer Macht Stehen-
de unternehmen, um ein solches Gebiet zu verassen., MiBlingt
einem Dualwesen in einer Manaverzerrung eine Willenskraftpro-
be gegen einen Mindestwurf von 6, so wird es extrem gewaltti-
tig und ist wie von Sinnen. Geister, die in einer Manaverzerrung
beschworen oder herbeigerufen werden, versuchen der Kontrol-
le ihres Beschwirers zu entkommen. Hierzu wiirfeln Sie eine ver-
gleichende Probe zwischen der Kraft des Geistes und der Magiestufe
des Beschwirers, wobei die unmodifizierten Stufen herangezogen
werden. Gewinnt der Geist, kehrt er auf seine Metaebene zurick.

Der Spielleiter kann einem Charakter, der einen erheblichen
Zeitraum in einer Manaverzerrung verbringt, ein Geistiges Handi-
cap (5. 27, SR Kompendium) auferiegen. Der Punktwert des Han-
dicaps sollte der Anzahl der Stunden entsprechen, die der Cha-
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MANAVERZERRUNGEN

Hintergrund- Magie- Astraler Schaden Mindestwurfmodifikator Entzugs- Entzugs-
strahlung senkung pro Kampfrunde fiir magische/asirale Proben mindestwurfwurf  niveau
(5] =2 6{L} +6 %3 +1 Stufe

7 =4 Tim) +7 +3 +1 Stufe

a8 =3 8(S) +8 +4 +2 Stufen

aQ -5 10(T) +9 +i +2 Stufen

10 -12 14(T) +10 +5 +3 Stufen

rakter der Manaverzerrung im Astralraum ausgesetzt ist. Wenn es
der Spielleiter will, kann er ein solches Handicap auch Charakte-
ren aufblirden, die in einer Manaverzerrung einen schweren Ent-
zug erleiden oder aus dem Astralraum verdrangt werden,

Eli, Suri und Bandi haben das Pech, innerhalb einer Mana-
verzerrung in einen Kampf verwickelt zu werden, in der eine
Hintergrundstrahlung von 7 herrscht, Solange sle sich In dle-
sem Gebiet authalten, wird die Magiestufe aller drel Charak-
tere effektiv um 4 reduziert.

Eli beschiiet, einen Zauberspruch zu wirken. Er hat elne
Magiestufe von & (reduziert auf 4), Willenskraft 6 und Intelli-
genz 5, also verfiigt er in dem Bereich der Manaverzerrung
tber einen Zauberpool von 5. Er entscheidet sich fir den Zau-
ber Giftwelle {(Kraft 6, Mittlerer Schaden). Sein Mindestwurf
zum Wirken des Zaubers wird um 7 erhdht und stelgt da-
durch auf I 1. Eli hat Gliick, denn es gelingt ihm, elnen Tell der
Opposition dahinschmelzen zu lassen. Der Entzugscode, der
unter normalen Umstinden 4(T) lauten wirde, erhdht sich
durch die Manaverzerrung auf 9(T), Und um die 5ache noch
schiimmer zu machen, erleidet der arme EN auch noch Kér-
perlichen Entzugsschaden, da die Kraft des Zaubers seine ef-
fektive Magiestufe dbersteigt.

Die Adeptin Suri hat eine Magiestufe von 6, die aufgrund
der Manaverzerrung auf 2 reduziert wird. Da sich die Kosten
der Kraft Gesteigerte Reflexe 2 auf 3 Kraftpunkte belaufen,
steht sie Swri innerhalh der Manaverzerrung nicht zur Verfi-
gung. Statt dessen mdchte sle thre Kraft Astrale Wahrneh-
mung einsetzen, die 2 Krafipunkte kostet. Hierzu mus sie je-
doch eine Willenskrafiprobe gegen Mindestwurf 7 wiirfeln,
die itr miiingt. In dieser Handlung kann sie also keine ihrer
Adeptenkridfte efnsetzen.

Die astral projizierende Bandi steckt in noch gréBeren
Schwierigkeiten. Zum einen erhdéht die Manaverzerrung alle
ihre Mindesitwidirfe um 7, zum anderen ereidet Bandi am Ende
feder Runde, In der sle der Manaverzerrung ausgesetzt ist,
einen Kdrperichen Schaden von 7Fiv).

Weltall

Aufder Erde sind Manaverzerrungen elne duBerst seltene Erschei-
nung. Auberhalb der lebendigen Aura der Erde sind Manaverzer-
rungen jedoch der Normalzustand, Im Weltall existiert praktisch
uberhaupt kein Leben, wodurch das Manafeld der Erde gekriimm
wird und die Hintergrundstrahlung die Starke von Manaverzer-
rungen erreicht. Auferhalb der Erdatmosphire ist der Astralraum
eine einzige Leere, die sich in den unendlichen Raum erstreckt.
Astrale Wesen, die einer solchen Manaverzerrung ausgesetzt sind,
befinden sich in grofer Gefahr.

Die Aura der Erde, die von Magietheoretikern Galasphdre ge-
nannt wird, erstreckt sich bis hin zum Rand der Atmosphére, also
bis ca. 80 Kilometer iber die Erdoberfliche. 71 Kilormeter (ber
der Erdoberfliche betrigt die Hintergrundstrahlung 1, und sle
steigt mit jedem weiteren Kilometer um eine Stufe, bis hin zu
einem Maximum von 10 in 81 Kilometer Hihe, wo der gesamte

Astralraum verzerrt ist. Einlge Forschungsergebnisse deuten dar-
auf hin, dag die Hintergrundstrahlung an Bord von orbitalen 5ta-
tionen oder dhnlichen Orten mit einer héheren Konzentration von
Biomasse reduziert wird. Die Anzahl der Menschen an Bord eines
typischen Suborbitals oder Raumfahrzeugs hat jedoch nur einen
geringen Effekt auf die Hintergrundstrahlung. Urm der Manaver-
zerrung Im Weltall entgegenzuwirken, bedarf es schon einer gro-
Ben orbitalen Plattform wie der Ares Daedalus oder Ziirich-Orbi- J
tal. Und selbst in diesen Fillen wird die Hintergrundstrahlung nur |
um einm oder zwel Stufen gesenkt.

Im Weltall unterliegen Astralwesen den gleichen B-eeintrﬁchli—‘
gungen wie bel anderen Manaverzerrungen. Darlber hinaus e
den sie haufig unter Halluzinationen und Verwirrtheitszustanden, die
sie daran hindern kdnnten, in die sichere Gaiasphére zurlickzukeh-
ren. Ein astral projizierender Charakter, der die Gaiasphére verlagt
muf} eine Intelligenzprobe gegen einen Mindestwurfvon 6 bewilf-
gen, um der Manaverzerrung zu enthommen und zuriickzukehren,

Charaktere, die sich im Astralraum mit Hilfe von Schneller Be
wegung (5. 173, SR3.01D) aus der Gaiasphdre katapultieren, ster
ben meist auf der Stelle, da sie innerhalb eines Augenblickes in
die Tiefen der endlosen und toten Leere geschleudert werden
{und jede Runde einen Kérperlichen Schaden von 14(T) erleiden)

Nur die machtigsten Initiaten haben die Macht, auBerhalb de
Gaiasphidre Magie zu wirken, doch selbst sie setzen sich dal=|
einer unermeflichen Gefahr aus, da der Entzugscode stark erhiit
wird (siehe Tabelle Manaverzerrungen). 5o erhiht etwa die Mana
verzerrung im Weltall (nicht weniger als Stufe 10) den Entzugs
mindestwurf um 5 und das Entzugsniveau um drel Stufen! Selbd
wenn die Magiestufe eines Charakters hiher als 12 wdre und
ihm geldnge, einen Zauberspruch mit einem Entzugscode vig
2iL) zu wirken, betriige der Entzug unter diesen Umstanden 1|
— und der Schaden wire hiichstwahrscheinlich Kérperlich.

MANASTURME

Manastirme sind vergleichbar mit unsichtbaren Orkanen a8
magischer Energie. Sie sind seltener und ungleich instabiler ab'i

Hintergrundstrahlung, und sie haben eine unberechenbare Wi
kung auf die Magie. Manastlrme schelnen unter bestimmten ur
gewdhnlichen Bedingungen, etwa bel astrologlschen Konjunktie
nen, aufzutreten, doch bis zum heutigen Tage Ist es niemandss
gelungen, ein verlaBliches System zur Bestimmung von Ort, G
stalt und Intensitat eines Manasturmes zu entwickeln. Sie kénne
Uberall und jederzeit auftauchen,

Ein Manasturm kann Gebiete unterschiedlichster GroBe besin:
flussen — kleine Garten, Stadttelle oder sogar ganze Nationen g
Kontinente, Solche Stirme konnen einige Minuten oder abe
mehrere Wochen dauern, auch wenn nach heutigen Erkenntnis
sen kein Sturm langer als ein Mondlauf (28 Tage) gedauert
Drer Spielleiter entscheidet, welches Gebiet betroffen ist, wie
ein Sturm ist und wie lange er anhalt,

Ein Charakter, der astrale Wahrnehmung einsetzt, kann ein
Manasturm erkennen, wenn ihm eine astrale Wahrnehmungsgs
be gegen Mindestwurf & gelingt. modifiziert durch die even
ebenfalls hemrschende Hintergrundstrahlung.
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Die Magie innerhalb eines Manasturmes ist schwer zu beherr-
schen und verursacht unvorhersehbare Effekte. Im Spiel beein-
flufit ein Sturm die Magie, indem er ihre Kraft und/oder ihren
Entzug verdndert. Manastiirme wirken ausschlieflich auf Hexerei
und Beschwioren, zwei Formen von Magie, die eine direkte Mani-
pulation von Mana erfordern. Sie haben keine Wirkung auf relativ
‘immanente” magische Fihigkeiten wie astrale Projektion oder
Fahigkeiten von Adepten oder Crittern.

Entweder bestimmt der Spielleiter nach Mafigabe der Tabelle
Manasturm einen Effekt, den er filr die gegebene Situation fr
angemessen halt, oder aber er bestimmt Ihn nach dem Zufalls-
prinzip, indem er 1 W& wirfelt und anschliefend die Tabelle kon-
sultiert.

MANASTURME UND HEXEREI

Alle Proben fiir die beeinflufiten Zauberspriiche werden mit der
Kraft gewiirfelt, die Sie der Tabelle Manasturm entnehmen, mit
ginem Minimum von 1.

Denken Sie daran, daf eine Anderung der Kraft auch den Ent-
zug beeinfluft, Belduft sich das Entzugsniveau auf Tédlich und
mul es um ein weiteres Niveau gesteigert werden, so erhihen
Sie den Mindestwurf der Entzugswiderstandsprobe um 2. Uber-
steigt die Kraft die Magiestufe des Zauberers, mufi sich dieser
gegen Korperlichen Entzugsschaden zur Wehr setzen. Senkt eine
Minderung der Kraft das Entzugsniveau unter Leicht, so bleibt es
entweder auf Leicht oder aber der Zauberspruch verursacht Gber-
haupt kelnen Entzug — die Entscheidung liegt beim Spielleiter.

Ein Manasturm beeinfluit alle Zauberspriiche, die in dem be-
eintrdchtigten Gebiet im Astralraum oder auf der physischen Ebe-
ne gewirkt werden, worunter auch Zauber fallen. die mit Ritueller

MANASTURM
Wiirfelwurf {1 WaG) Effekt

1-2 Wilrfelwurf (1Wa), kensultieren
Sie die Tabelle Reduzierte Kraft

34 Wilrfebwurf [ 1 WS), konsultieren
Sie die Tabelle Erhdhte Kraft

56 Wirfelwurf [ 1WG), konsultieren
Sie die Tabelle Modifizierter Entzug

REDUZIERTE KRAFT
Wiirfelwurf {1 W6) Effekt
loder & Kein Effelkt
Kraft sinkt urm |
Kraft sinkt um 2
Kraft sinkt um 3
Kraft sinkt um die Hilfe

LT R

ERHOHTE KRAFT*

Wiirfelwurf {1 W6) Effekt
| oder 6 Kein Effekt
2 Kraft stelgt um 1
3 Kraft stelgt um 2
4 Kraft stelgt um 3
5 Doppelte Kraft

MODIFIZIERTER ENTZUG

Wiirfelwurf (1W6) Effekt
| oder 6 Kein Effelkt
2 ader 3 Entzugsniveau steigt um |
4 oder 5 Entzugsniveau sinkt um 1

' s gelten alle Nachteile fir Magie, deren Kmm‘.mfﬂ das
Magleattribut des Zauberers fibersteigt. ] _—:*_ b
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Hexerel (5. 34) gewirkt werden. Wenn er méchte, kann der Spiel-
leiter bestimmen, dal ein Manasturm den Mindestwurf zum Her-
stellen der Verbindung reduziert oder erh&ht und nicht die Kraft
oder den Entzug.

Die Magierin Maria ist an eine Gang geraten und beschiieft,
die Angelegenheit mit elnem Feuerball zu erledigen. Sie ahnt
jedoch nicht, daf ausgerechnet in dieser Nacht eine grofe
astralogische Konfunktlon zwischen Mitternacht und 2 Uhr
einen Manasturm verursacht, in dessen Ausliufer sie nun ge-
ratery Ist. Marla wirkt den Zauber mit einer Kraft von 4, einem
Grundentzug von M und einem kalkulierten Entzug von 3T.
Der Spielleiter wiirfelt auf der Tabelle Manasturm und erzielt
eine 3. Er konsultiert die Tabelle Erhohte Kraft und wiirfelt
elne 4, was eine Erhéhung der Kraft um 3 bedeutet.

Als Marla den Zauber spricht, hat er eine tatsdchliche Kraft
von 7, die in der Tat sogar Marias Kenntnisse (bersteigt, denn
sie beherrsche den Zauber Feuerball nur auf Kraft 5. Der Ent-
zug basiert auf der tatsdchlichen Kraft des Zaubers, also steigt
der Entzug auf 4T, und zwar Kdrperilich, und der Spruch schidgt
weltaus verheerender ein, als Maria erwartet hatte — wenn
wir einmal davon ausgehen, daB sie lange genug bei BewuiSt-
sein bieibt, um dberhaupt noch etwas zu sehen.

MANASTURME UND BESCHWORUNG
Beschwiérungen in der Umgebung von Manastiirmen sind sehr
gefdhriich, da die Kraft der herbeigerufenen Geister héher oder
niedriger sein kann, als der Beschworer sie eigentlich haben woll-
te. Der Entzug hdngt von der Kraft des erschienenen Geistes ab,
und nicht von dem Gelst, den der Zauberer zu beschwiren beab-
sichtigt hatte.

Erscheint eln Gelst, der machtiger ist, als der Beschworer woll-
te, fiihrt er seine Dlenste zwar aus, verhdlt sich dabei jedoch ex-
trem aufsdssig und stdrrisch.

WILDE MAGIE

In einigen Gegenden dieser Welt, wie zum Beispiel Los Angeles,
Hongkong und New Orleans, unterliegt das Mana kontinuierlich
Schwankungen. Fir dieses Phinomen existieren zahlreiche Ursa-
chen - stdndige Schwankungen des Grades magischer Aktivitit
und der Hintergrundstrahlung, unablidssige Verdnderungen des
Anteils untoxischer, unmutlerter, unverstrahlter und unvercyber-
ter Fflanzen, Tiere und Metamenschen in einem gegebenen Ge-
biet sowie die Existenz von Stitten der Macht, magischen Tradi-
tionen und Anhidngern verschiedener magischer Traditionen sind
nur einige von ihnen. Aufgrund des sich haufenden Gebrauches
und MiBbrauches von Magie Ist der Manaflug an diesen Orten
wild und unberechenbar geworden, was zu merkwiirdigen Ereig-
nissen und Situationen fiihren kann, Se kdnnten etwa unkontrol-
lierte und Freie Geister ohne ersichtlichen Grund auf einmal ein
bestimmtes Gebiet besiedeln. Die Population paranormaler Krea-
turen kdnnte plétzlich unerwartet ansteigen oder scheinbar uner-
kldrliche magische Phinomene plitzlich an der Tagesordnung sein.

Um clie Unberechenbarkeit dieses Phinomens zu simulieren,
wilirfeln Sie nach jedem Sonnenuntergang mit 2W6, solange sich
die Charaktere In einem Gebiet aufhalten, das als “wild" klassifi-
ziert wird. Ist das Resultat groBer als 10, passiert etwas villig
Unerwartetes. Entweder denken Sie sich ein Ereignis aus. oder
aber Sie verwenden die Zufallstabelle Wilde Magie, um ein Ereig-
nis zu generieren. Jedes "wilde" Gebiet sollte seine eigenen Lau-
nen haben, und so sollte der Spielleiter diese Tabelle nur als gro-
be Richtlinie verstehen und seine eigene Phantasie einsetzen, um
die Effelte Wilder Magie den Erfordernissen der Jewelligen Situa-
tion anzupassen.
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WILDE MAGIE
Wiirfelwurf
{3W6) Resultat
34  ZWo kirzlich getitete Lelchnme erheben sich

zu Wiedergangern (siehe 5. 47, 'Cn’m;'r}.
5 Eine unlingst getiitete Person kehrt als
Erscheinung isiehe 5. 121) zuriick.
G Eine unlingst getotete Person kehrt als
Phantom (slehe 5. 121} zurlick.

7-8  Unerwartete Angriffe paranormaler Kreaturen
(Riesenratten, Harpyen usw.; siehe Critrer),
9-12  Es herrscht eine Stunde fang ein Effekt elnes

Manasturmes (entscheiclen Sie oder wilrfeln Sie).

13 Ein unkentrollierter Geist mit Kraftstufe 2Wa
erscheint und Huft Amol,

14 Bei Sennenaufgang erhalten alle gebundenen
Geister an dlesem Tag einen Versuch. die
Freiheit zu erdangen, als wiren sie Verbiindete,
{siehe Verlust des Verbindeten, 5. 1131,

15 Die Aura eines erwachten Charakters oder elnes
paranormalen Critters wird fiir 2W6 Minuten
sichtbar, jedesmal wenn er Magie anwendet,
selbst wenn er Uber metamagische Fahighelten
wie Maskierung verfiigt. Jedem Charakter, der
Magie erkennen kann, steht automatisch
eine entsprechende Probe zu,

16 jede Person, die Schaden edeldet, erhalt elnen
zusdtzlichen Wiirfel fiir Angriffe auf das Wesen,
von dem sie verwundet wurde. Dieser Wiirfel
mul bis zum ndchsten Sonnenaufgang brw,
Sonnenuntergang genutzt werden, andernfalis
geht er verloren.

7 Alle Astralwesen werden sichtbar, als seien sle
manifestiert, und zwar selbst fir weltliche
Charalctere {bls zum ndchsten Sonnenuntergang).

18 Ein Blutgeist (slehe 5. 134) erschelnt und wird von
der ersten Person angelockt, die Gewalt amwendet,

ASTRALE SICHERHEIT

Genau wie das Aufkommen der Matrixtechnologie zu der rasan-
ten Entwicklung von Intrusion Countermeasures filhrte, so verur-
sachte die Rickkehr der Magie eine enorme Machfrage nach astra-
len SicherheitsmaBnahmen.

Die beste Sicherung bildet aktiveSicherheit, also astrale Patrouil-
len durch Sicherheitsrmagier oder Geister. Da Magler jedoch nicht
gerade Billiglohnkrifte sind und die Zeit, die sie Im Astralraum
verbringen kénnen, auf wenige Stunden beschrinkt ist, handelt
es sich hierbei um eine duberst kostspielige Form der astralen
Slcherheit.

Astrale Patroulllen kénnen auch von Ceistern durchgefiihrt
werden. Ein gebundener Elementar kann im Rahmen eines Dien-
stes 24 Stunden der mit Bewachung eines Ortes beauftragt wer-
den. Der Meister kann seinen Elementar auch permanent an el-
nen Ort binden, indem er eine Anzahl Karmapunkte in Hohe sei-
ner Kraft aufwendet (siehe Gebundene Elementarwachen, S. 98),

Maturgeister kiinnen ebenfalls einen Ort in ihrer Domdne bewa-
chen, und zwar bis ihr Dienst beendet ist (was beim nichsten
Sonnenaufgang oder -untergang der Fall ist}. Geister der Elemen-
te und Ahnengeister kisnnen diesen Dienst ebenfalls ausfiihren,
und auch Watcher, Loa, Blutgeister und Verbiindete kénnen als
astrale Wachen dienen (siehe Aufgaben fiir Watcher, 5. 101),

Magisch aktive und duale Critter werden zwar ebenfalls als astra-
le Wachen elngesetzt, doch verglichen mit Geistern sind Ihre Mag-
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lichkeiten Im Astralraum stark eingeschrinkt, da sie nicht durch
physische Barrleren gehen oder astrale Eindringlinge verfolgen
kénnen. Nichisdestoweniger stellen viele Konzerne ihren mun-
danen Wachen paranormale Critter wie Héllenhunde oder Barghe-
ste zur Seite, die vor astralen Eindringlingen warnen kénnen.

Passive astrale Sicherhelt ist erschwinglicher und aus diesem
Grund auch hdufiger anzutreffen. Hierbel handelt es sich um eine
Reihe von MaBnahmen, mit denen die Bewegung Astralreisender
behindert oder blockiert wird. astrale Barrieren existieren in Form
von Medizinhilitten und Hiltern (S. 174, SR3.01D). Ein Hermeti-
scher Kreis Ist nur dann als astrale Barriere aktiv, wenn er gerade
benutzt wird, was ihn fiir andauernde astrale Sicherheitsmalnah-
men untauglich macht. Verankerte Zauber (S, 75) werden eben-
falls verstirkt Im Rahmen astraler Sicherhejt eingesetzt, beson-
ders fiir “reaktive” Hiter und Shnliche SicherheitsmaBnahmen
Andere Formen astraler Sicherheit basieren auf fortgeschrittener
Biotechnologle und umfassen auch Organismen, die Astralreisen-
de erkennen und aufhalten kénnen.

ASTRALPATROUILLE

Geister oder astral projizierende Zauberer kénnen einen Berelch
von etwa 10,000 Quadratmetern dberwachen und nach Eindring-
lingen Ausschau halten. Wie gut sie diesen Bereich iberwachen
und Eindringlinge ausmachen kénnen, hingt ab vom jewelligen
Gebiet, von der Intelligenz der Wache und den besonderen Um-
standen.

Wirfeln Sie eine Intelligenzprobe, um festzustellen, ob die
Wache in ihrem Gebiet einen Eindringling entdeckt. Auf elnen
Grundmindestwurf von 2 kommen Modifikatoren nach der Tabel-
le Modifikatoren flr Astralpatrouillen zur Anrechnung. Befindet
sich mehr als eine Wache auf Patrouille, verwenden Sie die Wa-
che mit dem hdchsten Intelligenzattribut. Eine erfolgreiche Probe
gegen den endgiiltigen Mindestwurf gendgt, um den Eindring-
ling zu entdecken. Astralpatrouillen kinnen den oder die Eindring-
linge cirekt stellen oder einfach andere Sicherheitskrifte alarmie-
ren und auf die Gefahr aufmerksam machen.

DAS TAUSCHEN ASTRALER BARRIEREN
Gewdhnliche astrale Barrieren halten alle Astralrelsenden auf, mit
Ausnahme ihres Erschaffers und aller Personen, die der Erschaffer
benennt. Alle anderen Charaktere milssen die Barriere im Astral-
kampf besiegen, um an ihr verbeizukommen.

Initiaten, welche die metamagische Technik Maskierung (S. 72)
beherrschen, und Geister mit der Kraft Auramaskierung (5. 117)
kénnen versuchen, ihre Aura mit der Barriere zu “synchronisie-
ren”, Dieser Vorgang wird spieltechnisch als Erfolgswettstreit ab.
gewickelt. Fir den Initlaten oder den Geist wiirfeln Sie eine An-
zahl Wirfel in Héhe des Initiationsgrades (bzw. der Geisterener
gie) gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe der Barriere:
fiir die Barriere verwenden Sie eine Anzahl Wiirfel gleich der Bar-
rierenstufe gegen den Initlationsgrad bzw. die Ceisterenergie,
Erzielt der Initiat bzw. der Geist mehr Erfolge als die astrale Bar-
riere, kann er die Barriere passieren, als sei er der Erschaffer; ein
Unentschieden geht zugunsten der Barriere. Will es der Initiat oder
der Gelst die Barriere zu einem spéteren Zeitpunkt noch einmal
passieren, so mub er einen weiteren Erfalgswettstrelt fiir sich ent-
scheiden,

HLITER

Hiter werden auf 5. 174 des Shadowrun-Grundregelwerls be-
schrieben. Sie sind astrale Barrieren und werden héufig als passi-
ve SicherheitsmaBnahme eingesetzt. Da der Erschaffer eines Hi-
ters automatisch bemerkt, da sein Hiter im Astralkampf ange-
griffen wird, gilt ein Hiiter auch als hervorragende MaBnahme
zum Aufspliren astraler Eindringlinge. Es folgen nun einige Re-
geln filr komplexere Arten von Hitern.
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Geister und Hiter

Als Bewohner des Astralraumes sind Geister nicht nur selbstver-
stindiich dazu in der Lage, Hilter zu erschaffen, im Rahmen eines
Dienstes werden sie dies auch flr ihren Beschwérer tun. Bel der
Probe verwenden sle die Kraftstufe anstatt des Magieattributes.
Gelster mit Maskierungskraft (5. 117) kénnen auch Maskierungs-
hitter erschaffen {siehe unten).

Alarmhiiter

Ein Alarmhiiter ist Im Astralraum meist nur als ein schwaches
Schimmern zu erkennen. Charaktere, die astrale Wahrnehmung
oder Projektion einsetzen, kdnnen eine astrale Wahrnehmungs-
probe wirfeln, um einen Alarmhiter zu entdecken, wobel die
Hirerstufe als Mindestwurfmodifikator dient. Ein Alarmhiiter “ver-
standigt” einfach seinen Erschaffer, wenn eine unautorisierte astrale
Wesenheit seine Grenzen Oberquert. Initfiaten kénnen ihre Aura
auf dieselbe Art synchronisieren wie bel einem normalen Hiiter,
um sich durch einen Alarmhiiter zu schleichen. Zur Erschaffung
eines Alarmhiiters verwenden Sie die Regeln fir normale Hiiter,
reduzieren den Grundzeitraurn aber um die Halfte.

Polarisierte Hiiter

Palarisierte Hiter sind vergleichbar mit Spiegelglas: auf der einen
Seite ist der Hiter undurchsichtig, von der anderen Seite her ist
er durchsichtig. Wer sich auf der “durchsichtigen” 5Seite des Hi-
ters aufhdlt, kann alles sehen, was sich auBerhalb des Hiiters {auf
der “undurchsichtigen” Seite) befindet. Astral wahrnehmende oder
projizierende Charaktere auf der undurchsichtigen Seite wiirfeln
eine astrale Wahrnehmungsprobe {8), um die andere Seite des
polarisierten Hiiters sehen zu kdnnen. Der Hiter funktioniert in
beide Richtungen als astrale Barriere. Polarisierte Hiiter werden
auf die gleiche Weise erschaffen wie normale Hiitter.

Maskierungshiiter
[mifiaten mit der metamagischen Technik der Maskierung kénnen
eine Variante des Hiters erschaffen, die Maskierungshiiter genannt
wird. Ein Maskierungshiiter bietet alle Viorteile eines normalen
Hiters und maskiert dariiber hinaus jeden magischen Effekt, der
sich innerhalb seiner Grenzen befindet, so daf er
weltlich erscheint. Die Kraftstufe des magischen
Effektes darf die Kraftstufe des Hiters nicht Gber-
schreiten.

Wird ein Maskierungshiter durchschaut, ist nicht nur er selbst
zu erkennen, sondern auch jede Form magischer Aktivitit auf der
anderen Seite des Hiiters.

Maskierungshiiter tarnen magische Aktivititen nur flir duBere
Betrachter. Sobald die astrale Barriere zerstdrt oder durchbrochen
wird, werden alle masklerten Effelte sichtbar. Befindet sich inner-
hally eines Maskierungshiters eine weltere {undurchsichtige) Bar-
riere, wird sie durch die Maskierung nicht durchsichtig: die Bar-
riere ist noch immer fiir duBere Betrachter zu erkennen.

Maskierungshiter werden auf die gleiche Weise erschaffen wie
normale Hilter, Wird eln Maskierungshiter von mehreren Initia-
ten gemelnsam erschaffen, verwenden Sle den niedrigsten Grad
aller betefligten Zauberer, um den Ausgang eines Demaskierungs-
versuches zu ermitteln.

PASSIVE SICHERHEITSOPTIONEN
Der Einsatz astraler Prajektion Im Bereich der Konzernspionage
und des Terrorismus hat zu verschliedenen technologlschen Ge-
genmabnahmen geflihrt, die entwickelt wurden, um Eindringlin-
ge im Astralraum fernzuhalten. Die meisten von lhnen basleren
auf Durchbriichen im Bereich der Blotechnologie.

Straienindex, Verfiigbarkeit und andere Werte flir die folgen-
den Sicherheitsoptionen sind in der Tabelle Magische Ausriistung
auf 5. 183 aufgefiihrt.

Biofaser

Die Biofaser ist eine Art biologischer Substanz, die konventionel-
len Holzfasern dhnelt und in Form groBer, facher Platten geziich-
tet wird. Biofaser ist von Natur aus astral aktiv, sie existiert also
zugleich auf der physischen Ebene und im Astralraum. Solange
sie die notwendigen Maihrstoffe (komplexe MNahrstoffverbindun-
gen) erhalt, bleibt sie am Leben und funkticniert, genau wie eine
physische Wand, als Barriere gegen Astralreisende. Die Biofaser
hat, wie jede andere astrale Barriere, eine Kraftstufe, und sie funk-
tioniert auch auf die gleiche Weise (5. 174, 583.01D). Biofaser-
platten werden in die Wande von Hochsicherheitsbereichen ein-
gearbeitet, mit Mahrstoffen versorgt und sorgfiltig Gberwacht.
Wird die astrale Barriere zerstirt, stirbt auch die Biofaser.

MODIFIKATOREN l-'ﬂl ASTRALPATROUILLEN

Situation Modifikator
Maskierungshiiter sind im Astralraum beinahe Pgh‘qmlbengeble‘t umfafit:
wiillig unsichtbar, Mur Initiaten (oder Geister mit : er als 2.000 Quadrammeter ; 40
der Kraft Auramaskierung) kdnnen einen Maskie- m bis 5.000 deratneter ' b
rungshiiter iberhaupt erkennen. Um ihn zu ent- 55[“ %is 10 000 ':h-ﬂd ] Lol
decken, muld der Charakter den Hiter nach den 1&&]1 b= iﬂﬁmmﬂdIMr - wd
Regeln fir das Durchschauen maskierter Auren Zﬂ 001 bis 40.000 Quadratmeter N
(siche Maskierung, 5. 72) demaskieren. Der Initi- 40.001 bis 80.000 Quadratmeter i85
at, der den Maskierungshiiter durchschauen Patrouillengebiet ist:
michte, wiirfelt eine Magieprobe gegen die Kraft- offenes Gelinde (offene, flache Landschaft) 4
stufe des Hiiters. [st die Anzahl der Erfolge gro- normales Gelande (typische Landschaft) -2
tier als die Differenz zwischen den Initiationsgra- !-EhWIEI'Ing Celinde (lichte wilder, Vorartstraien) ig
ien des Erschaffers und des Betrachters, kann der unwegsames Gelinde {Etraﬂenlat:yrlnm dichte Walder) +2
Berrachter durch den Maskierungshiiter hindurch- ‘komplexes Gelinde {Innenriume) M
sehen. Hintergrundstrahlung +Niveau

Gelingt es dem Betrachter nicht, den Hiter zu
durchschauen, kann er ihn auch nicht sehen. Der
Hiter ist jedoch nichtsdestoweniger eine astrale
tamiere und blockiert jede Bewegung. Wird ein
HAiiter durch BerlUhrung entdeckt, kann er normal
durch Astralkampf angegriffen werden. Ein Mas-
lerungshiiter kann jedoch nicht mit Zaubersprii-
then bekampft oder durch eine synchronisiene
fura getiuscht werden (slehe oben), solange er
ticht gesehen wird.

Eindringling hat aktive Fokl oder Zauber
Eindringling ist im Astralraum prisent
Eindringling Ist eln Geist

Wachgelst verfigt dber Suchkraft bl

Zusitzliche Astralpatrouillen im selben Gebiet 1 fiir jede zusitzliche Wache

* Falls nicht maskiert (siehe Maskierung, 5. 72)

1 fir je zufgi.l(raftpuukte'
—1 filr je zwei Kraftpunkte
—1 fiir je zwei Kraﬂ_punkte
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Strang-Ill ist eine
astral aktive Mutante
der FABs, die magische
Energie und astrale
Wesen aktiv lokalisiern
und sich von thnen er-
ndhrt. Sie splrt astral
aktive Erwachte Charak-
tere und Critter, Fokl
und astrale Objekte wie
& zum Beispiel Hilter auf,
o um sich dann an sie zu
i binden.
| Strang-Hl kommt nur
in Wolken vor. Eine sol-

che Wolke verfilgt liber
eine Kraftstufe, die als
MaBstab fGr thre Stirke
dient. Sie deckt dabel
einen kugelfGrmigen
Radius ab, der in emwa
ihrer Stufe entspricht
Wiihrend sich eine Bak-
terienwolke durch den
Astralraum bewegt und

Biofaser Ist extrem empfindlich und erfordert einen hohen Mle-
geaufwand, Multiplizieren Sie 100 Nuyen mit der Kraftstufe, um
den Quadratmeterpreis einer Blofaserplatte zu errechnen. Hinzu
komimen noch einmal monatlich 5 Nuyen pro Quadratmeter, um
die Biofaser mit Nahrstoffen zu versorgen. Die maximale Kraftstu-
fe der Blofaser betragt 10.

Fluorestierende Astrale Bakterien (FABs)

Die FABs sind ein genmanipulierter Bakterienstamm,. der diber
gewisse Eigenschaften verfilgt. die astrale Wesenheiten beein-
Aussen. Er wurde urspringlich als SicherheitsmaBnahme entwik-
kelt, doch Forschungserfolge (sprich: “experimentelle Unfille™)
flihrten zu der Erkenntnis, daB FABs auch als Waffe gegen Astral-
relsende eingesetzt werden kinnen. Von FABs existieren drei
unterschiedliche Stringe, und zwar mit einem steigenden Grad
astraler Wechselwirkung.

Bel Strang-l handelt es sich um mit weltlichen Mitteln erzeugte
Balterlen, die In Aerosolbehdltern oder Spraydosen auflxewahrt
werclen, Die Bakterlen reagieren hochsensibel auf astrale Wesen-
helten, die sich durch sie hindurchbewegen. Die Bakterlen ster-
ben dann auf der Stelle und sondern eine Chemikalie ab, die im
ultravicletten Spektrum leuchtet. Verteilt man Strang-1 in elnem
Raum, ist man also tatsichlich dazu in der Lage. astrale Wesen-
heiten aufzuspiiren, da die toten Bakterien im UV-Licht elne Sil-
houette des Wesens zeichnen.

Strang-il ist astral aktiv. Er funktioniert nach einem Ahnlichen
Prinzip wie die Biofaser, d. h. auch er verhindert, dhnlich einer
Barriere, jegliche Form astraler Bewegung, wenn er . B. inner-
halb einer Wand, in einem Behdlter mit einer Nahribsung aufbe-
wahrt wird. Der Bakterienstamm besitzt eine Kraftstufe und giit
als normale astrale Barriere. In der Luft befindliche Strang-(l-Bak-
terlen haben keine besondere Wirkung auf astrale Wesen, wenn
man elnmal davon absieht, daB sle den Einsatz Schneller Bewe-
gung {S. 173, SR3.010) verhindern und bel Wesen, die sich Im
Astralraum in einer Bakterienwolke aufhalten, einen Wahrneh-
mungsmodifilkator von +2 verursachen, Mit Hilfe von Fluoreszenz
macht auch Strang-1l Astralreisende sichtbar, da sle dann einen
dunklen “Schatten” dort hinterlassen, wo sle sich gerade aufhal-
ten,

slch mit Nahrung in
Form magischer Energie versorgt, 15t sle mal gréber und mal kiei-
ner. Wenn sich eine Wolke an eln Zlel bindet, schrumpft sie ein
wenig zusammen, um eine maximale Anndherung aller Bakterien
an die Nahrungsquelle zu gewihrlelsten, Auf der physischen Ebene
sind diese Bakterienwolken unsichtbar und voillig harmlos, jedoch
binden sie sich hdufig an Erwachte Charaktere. die so unwissent-
lich als Wirt dienen.

Im Astralraum erscheinen Strang-1il-Wolken als schwach schim-
mernde Wolken. Wenn dem Charakter jedoch weder eine Probe
auf Magisches Hintergrundwissen gegen Mindestwurf 8 noch eine
astrale Wahrnehmungsprobe gegen einen Mindestwurf von 12
abziiglich der Wolkenstufe gelingt. hdlt er die Bakterienwolke fir
harmilose niedrige Hintergrundstrahlung. Die Bakterienwolke be-
wegt sich relativ langsam (1 Meter pro Kampfrunde), es ist asa
refativ einfach, ihr auszuwelchen - sofern man weifl, was da auf
einen zukommi.

Kommt ein astral aktlves Ziel mit elner Strang-lll-Wolke in Kon-
takt, heften sich die Bakterien an ¢las Ziel und beginnen damil,
ihm die magische Energle zu entzlehen. Der Grundzeitraum des
Absorptionsprozesses |5t abhdnglg von der Stufe der Wolke und
kann der Absorptionstabelle (5. 91) entnommen werden. Wiirfeln
Sie fiir die Wolke eine Kraftstulenprobe gegen einen Mindest:
wurf, der sich nach der Kraft (bel Fokl oder Geistern), der Magie
(bei Erwachten Charakteren) oder der Essenz (bei Crittern) bemibt,
Teilen Sie den Grundzeitraum durch die Anzahl der erzielten I
folge: nachdem dieser Zeitraum verstrichen ist, absorbiert die
Wolke einen Punkt von dem Zielattribut und addiert ihn zu itwer
eigenen Kraftstufe. Erzielt die Wolke keinen Erfolg, verstreicht des
Grundzeitraum ohne Folgen fir den Wirt. Die Wolke entzieht dem
Ziel jedoch weiterhin Energle, und zwar so lange, bis es keine
Energie mehr hergibt oder die Wolke getttet wird. Lebende Op-
fer lelden unter grippalen Symptomen, wenn sie von Strang-ll
befallen sind (Fieber und Schwilche), die mit der Zeit immer em-
ster werden.

Jeder absorbierte Punkt erhisht cle Stufe der Wolke um einen
Punkt. Wenn sie Stufe 11 errelcht, tellt sle sich. Die Kraft-6-Wolke
blelbt an Threm Opfer haften, wihrend sich die neue Kraft-5-Wol
ke auf der Suche nach neuer Beute davenmacht. Eine Strang-E-
Weolke bindet sich immer an das stdrkste Ziel in Threr Nahe, also das
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Ziel mit der hichsten Stufe. Charaktere, die thre Aura weltlich er-
scheinen lassen (siehe Maskiernung, S. 72), werden vbllig Ignoriert.

Sobald die beeinfluite Stufe auf O reduziert wurde, entzieht
Strang-1ll dem Zielobjekt oder der Zielperson die gesamte Rest-
energle. Magische Gegenstinde werden zerstért, Lebewesen
gettitet. Absorbierte Punkte (Kraft, Magle oder Essenz) sind auf
jeden Fall permanent verloren.

Eln Infizierter Charakter kann einfach seine astralen Aktivititen
elnstellen, um den Absorptionsprozefs aufzuhalten, Objekte, wie
wm Belsplel Foki, kénnen also einfach deaktiviert werden, Doch
das Zlel blelbt weiterhin (bertriger, denn Strang-lll wartet ein-
fach clarauf, daff sein Wirt wieder astral aktlv wird, Dualwesen
kiinnen ihre astrale Aktivitdt nicht einstellen und haben daher kei-
nerlel Méglichkeit, sich gegen eine Strang-lil-Wolke zur Wehr zu
setzen. Strang-lll existiert nicht auf den Metaebenen, und so kann
ein Gelst ganz einfach auf seine Heimatebene (siehe Die Meta-
ebenen) zurlickkehren, um sich zu “desinfizieren”.

Strang-1ll kann im Astralkampf sowie mit dem Zauber “Sterili-
sieren” (slehe 5. 154) getdret werden. Auch der Zauber “Krank-
heit heilen™ kann den Bakterienstamm tten; In diesem Fall gilt
Strang-1ll als Tédliche Krankheit, und je zwei Erfolge bel der He-
xereiprobe senken die Stufe der Wolke um einen Punkt. Sinkt die
Stufe auf O, Ist die Wolke zerstort.

Strang-lll-Wolken, die keinen Wirt finden, verlleren jede Wo-
che einen Kralftpunlkt
und verhungern all-
mihlich. Zwar kénnen
sie sich in Gelleten mit
Hintergrundstrahlung
am Leben halten, doch
sie {berleben dort nur
mit einer maximalen
Kraft in H&he der Hin-
tergrundstrahlung.

Ruchdem man diese Erwachte Efevart in Amazonlen entdeckt
hatte. beschleunigte man genetisch ihr Wachstum. Sie wird meist
an der fuBeren Seite von Gebduden und dhnlichen Objekten ver-
wendet. Das Rankengewdchs ist ein Dualwesen, und die astrale
komponente der Mlanze kann sich unabhdngig von der physi-
schen Komponente bewegen, und zwar dhnlich wie ein astral pro-
lilerender LZauberer. Der Astralkérper der Pflanze bleibt aber mit
der physischen Komponente “verwurzelt” und kann sich Im Astral-
faum nur einige Meter von ihr entfernen, Er verwickelt jede astra-
e Gestalt, clie thn berlhrt, in einen Astralkampf und versucht, seln
Opfer zu fangen und aus dem Astralraum zu verdringen. Gerlich-
ien zufolge existiert auch eine Abart dieser Ranken, die ihr Opfer
fiten kann, wenn sle es erst einmal gefangen hat.

Fiir die Kraftstufe der Ranken gelten die gleichen Regein wie fiir
{eister. Fir astral “projizierende™ Ranken verwenden Sie die Kraft-
| mife. ansonsten gelten die Standardwerte. Ranken haben im
Mstralraum und auf der physischen Ebene einen Reichweitenbo-
msvon + | (dhvere und grobere Exemplare kbnnen auch eine Reich-
“wete von +2 haben). Sie versuchen meist, ihr Opfer festzuhalten.
Wirfeln Sle einen Nahkampfangriff mit der Reaktion (physlsch)
oder der Kraft (astral). Ist die Anzahl der Erfolge gréer als die
Sthnellighelt des Charakters, kann sie das Opfer festhalten, Um
gch zu befrelen, mul der Charakter eine Komplexe Handlung flr
e verglelchende Stirkeprobe aufwenden; bel dieser Probe dilir-
fen die Ranken Ihre Stérke erhéhen, und zwar um elne Anzahl
el gleich der Zahl der Nettoerfolge, die sie bel dem Mah-
h’npfangrlﬂ erreicht haben.

Um den Quadratmeterpreis von Schutzefeu zu ermittein, mul-
flzlert man seine Stufe mit 100 Nuyen. Will man etwa eine Fl4-
the van 100 Quadratmetern mit Schutzefeu abdecken, so erhalt

LR U R

man den Preis, indem man 10.000 Muyen mit der gewiinschten
Stufe multipliziert.

Schutzefen
Ko S St C | w E R
K K K+3 K K K K K+2

Initiative: R + 1W& (Physisch) / K + 20 + 1'WG6 {Astral)
Angriffe: (STRIM (Physisch) / (Kraft)M (astral)

Pools: K x 1,5 (Kampf) / K x 1,5 (Astralkampf} / K +3 (Karma)
Anmerkung: Reichwelte + |

Krifte: Einige Exemplare verfligen (ber Essenzentzug (siehe 5.
9, Critter)

Egelkonstrukte

Diese gentechnisch erzeugten und In Reagenzglisern geziichte-
ten Kreaturen basieren auf einer biotechnologischen Entwicklung
aus der abgeschotteten Renraku-Arcologie. Diese Lebensformen
sind zwar noch immer nicht auf der StraBe erhaldich, doch man
erzahlt, daf eine Reihe von Kons die Herstellungsunterlagen ge-
stohlen und die Egel in einige lhrer eigenen Anlagen implemen-
tiert haben. Egel sind schleimige, Kreaturen mit einem einzigarti-
gen Lebenszyklus. In den ersten Tagen ihrer Existenz rutschen sie
langsam herum, klammern sich mit winzigen und hauchdiinnen
Tentakeln an Gegenstidnde und sondern ein unempfindliches,
schnelltrocknendes und klebriges Sekret ab, Dadurch eignen sie
sich nicht nur ganz ausgezelchnet zum Flxleren von Gefangenen
an Betten oder Winden, Sie dienen auch zum Harten von Ober-
fiéichen, indem man sie auf Barrieren und Winden ansiedelt, die
sich zunadchst ein wenig klebrig anfilhlen. Nach zwei Tagen ver-
langsamt sich der Stoffwechsel des Wesens erheblich; es bleibt
daort, wo es ist, und seine Haut verhdrtet sich und wird undurch-
lissig. Diese Wesen erhihen die Barrierenstufe der verstarkten
Substanz auf das Eineinhalbfache der urspringlichen Stufe.

Was diese Wesen jedoch wirklich Interessant macht, ist die Tat-
sache, daB sie astrale Alarmanlagen sind. Sie registrieren auto-
matisch, wenn sich ein AstralkSrper durch sie hindurchbewegt.
und stoBen dann einige Minuten lang ein duerst lautes und schril-
les Gerdusch aus, das weltliche Sicherheltskrdfte vor astralen Ein-
dringlingen warnt.

Diese Wesen haben keine Werte: eln einziger Treffer tGtet sie
automatisch. LIm einen gehdrteten Egel zu entfernen, ist eine er-
folgreiche Starkeprobe (12) erforderlich,

DIE METAEBENEN

Es existieren Welten jenseits der astralen Ebene, Ebenen des Astral-
raums, cie nur Initiaten bekannt sind, denn sie allein haben unter
allen Menschen die Macht, sie zu bereisen. Es st von den soge-
nannten Metaebenen die Rede, die je nachdem, wen man fragt,
auch “hahere”, “innere” oder “duBere” Ebenen des Astralraums
genannt werden. Auf jeden Fall existieren sie alle auBerhalb un-
serer physischen Ebene.

Wissenschaftler, Okkultisten und Magletheoretiker befinden sich
in einem endlos andavernden Dispurt ber die “wahre™ Natur der
Metaebenen und dariiber, ob es sich um real existierende Orte
oder duferst real wirkende Halluzinationen handelt. Wie auch
immer die Antwort lauten mag, die meisten Initiaten bereisen
diese Ebenen des Astralraums, ohne sich (iber solche Kontrover-
sen den Kopf zu zerbrechen. Sie alle stimmen darin Gberein, daf
die Metaebenen in jeder Hinslcht (iberaus reale Orte sind, die von
tiberaus realen Wesen bewohnt werden, Ein Astralreisender kann
dort sterben — wieviel realer kann eln Ort eigentlich noch sein?

Es existieren unendlich viele Metacbenen, oder vielleicht auch
nur eine —es kommt ganz auf den Standpunkt des Betrachters an.
Man weilk, daf vier Metaebenen der vier hermetischen Elemente
Erde, Luft, Feuer und Wasser existieren. Vier weitere Metaebenen
entsprechen den Hauptdominen von Naturgeistern, wie sie der
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Schamanismus kennt: die Rede ist von den Ebenen des Menschen,
des Wassers, des Windes und des Landes. Initlaten sind auch zu
anderen Metaebenen gereist, die bestimmten mythischen und
magischen Orten entsprechen, wie etwa Guinee, der Heimat der
Loa, die auch als Insel unter der See bekannt ist. Manche Meta-
ebenen kinnen unter normalen Umstinden nicht bereist werden;
so0 kann die Metaebene des Todes beisplelsweise nur unter Anlei-
tung eines Ahnengelstes bereist werden. Zauberer kinnen zu
Metaebenen beliebiger Traditionen reisen, Schamanen kéinnen also
durchaus die Metaebene des Feuers besuchen, genauso wie Ma-
gier die Metaebene des Menschen bereisen kiinnen.

Spieltechnisch betrachtet unterschelden sich die Metaebenen
nicht sonderlich voneinander. Es handelt sich bei ihnen jedoch
um Metaphern traditioneller Themen magischer Literatur, und die
“Metapher” einer Metaebene kann sehr zur Atmosphdre und Stim-
mung einer Astralqueste beitragen.

ASTRALQUESTEN

Jedlesmal, wenn eln Zauberer eine Metaebene betritt, verpflichtet
er sich zu einer Astralgueste. Er kann erst wieder in seinen Kérper
zuriickkehren, wenn er die Queste erfolgreich abgeschlossen hat,
gescheitert ist oder aus der Metasbene geworfen wird, weil sein
Astralkdrper verdringt wird.

Jede Astralqueste hat eine Questensiufe, die dem Zauberer
womdglich jedoch nicht bekannt ist. Geht es bel der Queste um
etwas, was er selbst beeinflussen kann (etwa einen neuen Grad
der Initiation), wird er die Stufe kennen. In anderen Fillen, bel-
splelsweise bel der Suche nach dem Wahren Namen eines Freien
Geistes, kennt nur der Spielleiter die Questenstufe.

Das Zlel einer Astralqueste besteht darin, die Zitadelle zu emei-
chen, das Herz jeder Metaebene. Sobald der Zauberer dieses Ziel
ermeicht hat, wird fhm zuteil, wonach er in jener Welt sucht.

MiBiges Umherwandern von einer Metaebenen zur anderen
ist nicht méglich, Der Charakter muB sich beim Verlassen des Kér-
pers entscheiden, welche Metaebene er aufrusuchen gedenkt,
Sobald er dort angelangt Ist, kann er nicht elnfach von dort zu
elner anderen Ebene wechseln. Falls ein Initlal eine Metasbene
besuchen michte, ohne eine bestimmie Aufgabe zu haben, mufs
ef eine Queste mit einer Stufe von | WG absolvieren.

DER WACHTER DER SCHWELLE

Um eine Astralqueste anzutreten, projiziert sich der Charakter astral
auf eine Metaebene. Initlaten mit der Fihigkelt der astralen Pro-
jektion vollbringen dies aus eigener Kraft, Andere bendtigen die
Hilfe eines Freien Gelstes, der die Kraft des Astralen Tores (siehe
Krdfte der Freien Gelster, 5. 116) einsetzt. In beiden Fillen mufl
sich der Charakter direkt auf die Metaebene projizieren.

Begeben sich mehrere Personen gemeinsam auf eine Queste,
so kinnen sie an verschieden Orten anfangen, solange es zur glei-
chen Zelt und mit der Absicht geschieht, gemeinsam auf eine
Metaebene zu relsen, Ein Zauberer aus Manhattan kann also ei-
nen Kollegen aus Seattle und einen welteren aus Tokio begleiten,
als befinden sie sich Im selben Zimmer.

Jede Astralqueste beginnt auf die gleiche Weise: Der Zauberer
schwebt in einer finsteren Leere, wo der Wiichter der Schwelle
auf ihn wartet.

Der Wiachter wacht {iber die Metaesbenen. Manche Traditionen
behaupten, der Wichter sei der Schatten oder die finstere Seite
des Astralrelsenden, wihrend fhn andere fir elnen machtigen
Gelstwichter halten, der seit undenklichen Zeiten Ober das Tor
zwischen den Welten wacht. Wie auch Immer die Antwaort lauten

mag, jedenfalls verlangt der Wiachter immer elne Priifung, ehe er
dem Reisenden Zugang zu den Metacbenen gewdhrt.
Der Wachter hat keine fesigelegte Gestalt, sondern erscheint
jedesmal in anderer Form und mit einer anderen Einstellung. In
der Regel weist sein Auftritt irgendeinen Bezug zu der anstehen-

den Queste oder dem Relsenden auf. Er kann als Feind, als Gelleb-
te, als gefallener Kamerad und in unzihligen welteren Gestalten er-
scheinen. 50 kann eln kreativer Spielleiter sein Erscheinungsbild und
sein Auftreten als Hinwels auf kommende Erelgnisse gestalten,

Der Wichter welB alles Ober den Astralreisenden. Er kennt Je-
des Verbrechen., jedes Geheimnis, den wahren Mamen, den Kon-
tostand ... einfach alles. Begibt sich ein Zauberer in Begleitung
auf eine Astralqueste, sollte er darauf gefalt sein, daB der Hitter
dem Gefihrten die elne oder andere Information zukommen Kl
die besser unausgesprochen bleiben sollte, Der Wiichter spielt
ledoch immer fair, denn er offenbart etwas von fJedem Mitglied
der Gruppe. Es ist nicht méglich, dies zu umgehen, indem man
getrennt auf die Metaebenen projiziert und erst dann eine Grup-
pe bildet, wenn man den Wichter der Schwelle hinter sich gelas-
sen hat. Alle Betelligten miissen die Relse gemeinsam anireten.
und sobald jemand in seinen Kdrper zurlckgeschleudert wurde,
kann er sich der Queste nicht wieder anschlieen.

Nachdem der Wichter die schmutzige Wische der Reisenden
gewaschen hat, fordert er von jedem eine Prifung irgendeine
Art, bel der sich der Charakter als wirdig erweisen mufi. Wih-
rend diese Prifung mbglichst ausgesplelt werden sollte, damit
sie einen mobglichst groflen Einfluf auf das Abenteuer oder die
Kampagne hat, handelt es sich spleltechnisch um eine Probe mit
einem Mindestwurf gleich der Questensiufe. Die Fertigkeit odér
das Attribut fir diese Probe sollte einen Bezug zu der anstehen
den Queste aufwelsen,

Scheltert der Refsende bei der Priifung, verspottet thn der Wich:
ter und die Queste scheitert, bevor sie eigentlich begonnen hat,
Gelingt dem Reisenden die Probe, verschaffen thm jeweils zwel.
dabei erzieite Erfolge einen vorlibergehenden Zusatzwiirfel i
seinen Karmapool. Diese Zusatzwilrfel stehen jedoch nur fir die’
Dauer der Astralqueste zur Verfligung und fallen wieder weg
sobald die Queste beendet ist.

METAORTE
Olbwohl die Metaebenen sich stark vonelnander unterscheiden,
und sle sich von einem Moment zum nichsten vallig verindem
kéinnen, haben sie doch eine gemeinsame Struktur.

Jede Metaebene besteht aus Orfen, die den Aspekten mensds
licher Erfahrung entsprechen. jedoch kann derselbe Ort in dens-
ben Metacbene bei zwel unterschiedlichen Questen willlg unter
schiedlich aussehen.

Ein Ort knnte eine abstrakte “Landschaft” aus magischen En-
erglen sein, aber auch eln Ort, der so real Ist wile jeder Ort in det
materielle Welt. Er kann von alptraumhaften Kreaturen bewohnl,
bar jeden Lebens oder aber von Wesen bevilkert sein, die dosf
Ihren eigenen “Geschidften™ nachgehen. Ein Ort kann auch da
Geschichte, der Fantasle oder den Mythen entstammen.

Selbst das Aussehen des Reisenden kann von Ort zu O
schledlich sein. An einem Ort zieht er als mittelaltericher Rimerin
den Kampf, und am ndchsten sieht er sich in seinem normales’
Kérper mit einer thdlichen Gefahr in den Strafien des Sprawls ko
frontiert. Die Metaorte besitzen eine unendliche Vielfalt. |eds
Metaebene hat bestimmte Orte, die der Metamenschhelt bekanat
sind. Die bekannten Orte werden weiter unten beschrieben, do
es existieren zahllose andere Orte. Wenn er mochte, kann g
Spielleiter fiir eine bestimmte Queste auch Orte erfinden, diel
keiner anderen Queste auftauchen. Manche Orte entziehen S0
sogar dem menschlichen Verstiandnis. Wer kann schon

welche Orte Drachen oder Freie Geister berelsen?

An Jedem Ort mufl der Reisende eine Priffung bestehen ods
ein Hindernis Oberwinden. Gelingt ihm dies, dringt er tiefer in i
Metaebene vor und ndhert sich der Zitadelle. Einige Prifungs
sind gefahrlich, manche sogar tadlich. Jeder Ort stellt eine femg
keit oder ein Attribut auf die Probe oder ist Schauplatz eines K8
lenspielszenarios.
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Schaden, den eln Reisender auf einer Metacbene erleidet, kann
entweder geistiger oder kirperlicher Natur sein. Dieser Schaden
ist echt und beeinfluBt sowohl den astralen als auch den materiel-
len Kérper. Wird der physische Kérper gehellt, der sich auf der
materiellen Ebene in einem Zustand der Trance befindet, heilt auch
der Astralkérper. Jede Hellung dieser Art erhiht den Mindest-
wurf der Questenproben jedoch um 1.

Verliert ein Charakter wihrend elner Queste durch Betiubungs-
schaden das BewuBtsein, so wird sein Astralkdérper verdrangt und
kehrt in seinen Korper zurlick {slehe S. 176, SR3.01D). Erleidet ein
Charakter Tadlichen Kérperdichen Schaden, kehrt der Astralleib
ebenfalls in den Kérper zuriick und stirbt aufgrund der erlittenen
Wunden. Um es noch einmal zu betonen: Dieser Schaden ist so
real, als hitte man den Charakter angeschossen. Wilrfeln Sie ent-
sprechend den normalen Regeln auf Magieverlust. Auf jeden Fall
ist die Queste gescheltert.

Sobald der Charakter vormn Wichter der Schwelle zur Metaebe-
e weiterreist, werfen Sie W6 und konsultieren die Tabelle Fir
die Metaorte. Die Astralqueste des Reisenden beginnt am ausge-
wiirfelten Ort. Uberwindet er die Herausforderung dieses Ortes,
machen Sie sich eine Motiz, daft er bereits dort war, um so {ber all
die Orte auf dem laufenden zu bleiben, die der Charakter im Ver-
lauf der Queste bereits besucht hat.

Werfen Sie nun 2W6. Zihlen Sie auf der Tabelle fiir die Metaor-
te, vom gegenwdrtigen Ort des Charakters ausgehend, die von
den Wiirfeln angegebene Zahl ab. Das Ergebnis ist der nichste
Ort der Queste, und der Charakter mufé diesen Ort aufsuchen.
Ubersteigt das Wirfelergebnis die Zahl der Orte bis zum Ende
der Tabelle, wird vomn Beginn der Tabelle an welitergezihit,

Schicken die Wiirfel den Reisenden zur Zitadelle, so erreicht er
das Ziel seiner Queste. Andernfalls muf er sich der Aufgabe des
newen Ortes stellen und den Vorgang wiederholen. Schickt ein
Wurf den Reisenden an einen Ort, den er schon besucht hat, so
begibt er sich statt dessen zum ndchsthéheren Ort auf der Tabel-
ke, War der Charakter auch dort bereits, geht es wiederum zum

nichsthoheren Ort weiter. Flihrt dieses Verfahren ihn liber den
Anfang der Tabelle hinaus, erreicht er jedoch nicht die Zitadelle,
smdern den ndchsten noch nicht besuchten Ort vor der Zitadelle,

Nehmen wir einmal an, ein Reisender beginnt seine Queste am
Ort des Kampfes und er Gberlebt den dortigen Kampf. Die ndch-

gen Wilrfe fihren ihn zundchst an den Ort des,Schicksals, an-
“hiefend an den Ort des Charisma und schlielich wieder zum
et des Schicksals. Von dort aus geht es weiter die Tabelle hinauf
aem Ort cles Charisma. Dort war er jedoch bereits, also geht er
Wwelter zum Ort des Kampfes. Auch dort war er schon. Mun geht
& "ginmal um die Tabelle herum” zur Zitadelle, was aber wieder-
i nicht geht, weil es nicht erlaubt ist. Also geht er wieder einen
lchitt weiter die Tabelle hinauf und gelangt zum Ort der Geister.
0z ¢r dort noch nicht war, wird dieser Ort das ndchste Ziel seiner
| Astralqueste,

filhren die Wiirfel den Reisenden an jeden einzelnen Ort der
Tabelle, chne daB er wihrenddessen bei der Queste scheitert oder
einerseits die Zitadelle erreicht, so gelangt
it dem nachsten Wechsel automatisch
i Zitaclelle,

Anstelle dieser Zufallsmethode will der
Spielleiter eine Astralqueste womaglich in
I--_ﬂlrl. Einzelheiten entwerfen. In diesem Fall
Bewegt sich der Reisende entsprechend des
Sunarios des Spielleiters von Ort zu Ort, und
o Spielleiter entscheidet, welchen Priifun-
a1 sich der Reisende stellen und wieviele
{ite &r besuchen mul, bevor er die Zitadel-

QUESTENPROBEN
Die Prifung eines Ortes wird mit einer Schadenswiderstandspro-
be abgewickelt. Der Charakter muB sich gegen einen Schadens-
code zur Wehr setzen, der von dem besuchten Ort und der Que-
stenstufe abhdngt. Fir die Probe verwendet er anstelle seiner
Kenstitution eine angemessene Fertighelt oder ein Attribut (siehe
Tabelle Questenproben). Ein Initiat kann fir diese Proben Wiirfel
aus seinem Astralpool heranziehen. Ansonsten kiéinnen diese Pro-
ben nur noch mit Karmawiirfeln verstéarkt werden. Der Astralpool
wird aufgefrischt, sobald der Charakter einen neuen Ort erreicht.
Anstatt die Pritfung an einem Ot mit einem einzelnen Wiirfel-
wurf abzuwickeln, kann der Spielleiter sie auch ausspielen, Diese
Option ist zwar weitaus gefihrlicher und stellt hhere Anforde-
rungen an den Reisenden, doch wenn sie fair und mit elnem Auge
fiir eine gute Story eingesetzt wird, macht sie sicherlich auch weit-
aus mehr Spal. Der Spielleiter kann eine Astralqueste sogar ge-
nau wie ein Abenteuer mitsarnt einer strukturierten Handlung und
diversen Begegnungen ausarbeiten. In der Regel gelangt ein Cha-
rakter sofort zur Zitadelle, wenn er die ihm gestellte Aufgabe er-
fiillt hat, doch das Risiko kann auch um einiges h8her sein als bel
einer Reihe von Schadenswiderstandsproben. Einige Vorschlige
fir entsprechende Rollenspielszenarien finden Sie weiter unten.
Entscheidet sich der Spielleiter dafiir, eine Astralqueste In Form
eines Rollenspielszenarios auszuspielen, stehen dem Reisenden
alle normalen Wilrfelpools entsprechend den Standardregeln zur
Verfiigung. Alle Begegnungen und Situationen werden behan-
delt, als spielten sie sich in der materiellen Welt ab.

Ont des Kampfes

Die Herausforderung dieses Ortes ist der Kampf. Der Charakter
mub eine Kreatur im Kampf bezwingen, die zu der Metaebene
pabt. Es kann sich dabei um einen Geist handeln, eine normale
Kreatur oder den Vertreter einer paranormalen Gattung. Selbst
andere Menschen oder Metamenschen kommen als mégliche
Gegner In Frage. Der Spielleiter solite einen Gegner aussuchen,
dessen Stirke sich an der Questenstufe orientiert.

Bel der Auseinandersetzung kann es sich um einen Astralkampf
oder physischen Kampf handeln. Im letzteren Fall funktionieren
Zauberspriiche, Fokl und dergleichen mehr ganz normal. Der Cha-
rakter kann sogar astrale Projektion einsetzen.

Der Splellelter kann erlauben, dab der Charakter seine dblichen
Waffen mitfiihre, oder Ihn statt dessen auf eine spezielle Art aus-
risten und panzern. Verfiigt der Charakter jedoch tiber Waffenfo-
ki, so bleiben sie auf jeden Fall bei ihm.

Begibt sich der Zauberer allein auf die Queste, diirfte Astral-
kampf eine angemessene Herausforderung sein. Wird er von meh-
reren Strafensamural begleitet, sollte es eher zu einer physischen
Auseinandersetzung kommen.

Ont des Charisma

Bei Diesem 5zenario handelt es sich um eine bestimmte soziale
Situation. Drer Charakter kéinnte sich vor die Aufgabe gestellt se-
hen, einen Lynchmord zu verhindern, in ei-
nem Gerichtsverfahren um sein Leben zu
.1 lkdimpfen oder eine lammende Rede zu hal-
s ten. Es geht darum, die Situation auf Basis
des Charisma oder einer sozialen Fertigkeit
zu bewdltigen oder Mut beim Féllen einer Ent-
scheidung voller Mitgefiihl zu zeigen. Einen
Fall von Lynchjustiz zu verhindern, indem
man alle Personen in Sichtweite erschieft,

wire eindeutig kein Erfolg,

Gerdt eine Situation auBer Kontrolle, kann
es zum Kampf kommen. Ganz gleich, ol der
Charakter diesen gewinnt cder verliert, er hat
die Situation nicht gemeistert. Allerdings
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kann der Spielleiter auch gegenteilig entscheiden, wenn es die
Umnstande rechtfertigen.

Ort des Schicksals

An diesem duBerst mystischen Ort mul der Charakter auf irgend-
elne Art und Weise sich selbst (iberwinden. Das kann im Rahmen
elnes Kampfes geschehen — eines astralen oder materiellen — oder
auch auf einerm anderem Gebiet. Er und sein astraler Doppelgén-
ger kénnten vor die Aufgabe gestellt werden, einen Zauberspruch
zu entwerfen oder einen Gegenstand zu verzaubern, Es gewinnt
derjenige, der die Aufgabe am besten |&st. Eine Alternative wire,
den Charalter “in der Zeit zurlickzuschicken”, um ein historisches
Erelgnis zu verhindern oder herbeizufithren.

Omnt der Furcht

Dieser Ort konfrontiert den Charakter mit seinen eigenen Ang-
sten oder stellt seinen Mut auf andere Welse auf die Probe. Bei-
spiele hierfir wiren Widerstand gegen Folter, das Durchschwim-
men eines stlirmischen Cewdssers voller Hale, um einen ertrin-
kenden Freund zu retten, oder eine sonstige Demonstration von
Tapferkeit im Angesicht der Gefahr.

Ort des Wissens

An diesem Ort mubB der Charakter ein Ritsel lisen oder elne Auf-
gabe mit Hilfe einer wissenschaftlichen oder intellektuellen Fihig-
keit bewiltigen. Die Aufgabe kann jedoch von irgendeiner zu die-
ser Metaebene passenden Fertigkeit abhingen. Dies ist beson-
ders wichtig bei den schamanistischen Ebenen, wo sich Fertighei-
ten wie (berleben in der Wildnis oder Bergsteigen als duBerst
niitzlich erweisen konnen.

Ort der Magie

Der Charakter muf sich einer magischen Aufgabe stellen. So kénnte
er sich gendtigt sehen, durch Zaubern eine Gefahr zu liberwinden
{und dem Entzug zu widerstehen), einen Geist zu verbannen oder
eine Formel zu entwickeln.

Ort der Geister

An diesemn Ort mul der Charakter einen Geist der Metaebene
durch Astralkampf oder Verbannung besiegen. Die Kraft des Gei-
stes wird durch die Questenstufe angegeben. Besucht eine Grup-
pe von Astralreisenden diesen Ort, erhéht sich die Kraftstufe des
Gelstes umn einen Punkt fir jewells owei Personen auf der Queste.
Gehdren Charaktere zu der Gruppe, die nicht magiebegabt sind,
kann der Spielleiter einen physischen Kampf veranstalten, genau
wie am Ot des Kampfes., Moderne Waffen sind in diesem Fall
erlaubt. Die Auseinandersetzung wird dann also abgewickelt. als
willrde der Geist die Reisenden in der materiellen Welt attackieren,

Die Zitadelle

Die Zitadelle ist das Herz der magischen Energie einer Metaebe-
ne, Sobald ein Charakter zu ihr vordringt, hat er auch erreicht,
was immer das Ziel seiner Queste war. Er erlangt das Wissen, die
Einsicht, die Macht, die er be-

natigt, AnschiieBend kehrt er

Initiat einer Astralqueste unterzieht, Der Spielleiter sollte sich
weitere Griinde einfallen lassen. Vielleicht méchte ein Charakter
mehr iber ein uraltes magisches Artefakt in Erfahrung bringen,
mit dem Avatar einer Magischen Gruppe in Kontakt treten oder aber
er wird bloB von Kojote auf eine aussichtslose Suche geschickt.

Astrale Verschlelerung
Verschiedene Gegenstdnde kénnen astral bis zum Zauberer zi-
rickverfolgt werden: Foki, stoffliche Verbindungen Fir Rituelle
Hexerei, die materielle Darstellung einer These und so weiter
Wann immer ein Charakter einen solchen Gegenstinden i sich
tragt, kann er die zu ihm fiihrende Verbindung “verschlelern”, indem
er sich auf eine Astralqueste zu einer Ebene selner Wahl begibt.
Der Charakter wihlt eine beliebige Stufe flir die Queste. Sobald
er die Zitadelle erreicht, verschleiert er dort die astrale Verbin-
dung. Mdchte nun jemand dieser Spur folgen, so mul er elne
Queste mit derselben Stufe auf dieselbe Ebene absolvieren. Die
richtige Ebene wird mit Hilfe der gleichen Probe ausfindig ge
macht, wie sie auch beim Durchschauen einer maskierten Aum
(siehe s, 73) erforderlich ist,

Erlermen einer magischen Formel
Eine Queste kann dem Zauberer Einsicht in die Entwicklung fir
eine magische Formel verschaffen, ganz gleich, ob sie nun fir
einen Zauberspruch, einen Verbiindeten, einen Fokus oder etwas’
anderes bestimmt ist. In diesem Fall bestimmt der Zauberer die?
Stufe der Queste. Nach erfolgreicher Beendigung der Queste er
hélt er fiir die Erfolgsprobe zur Formelentwicklung Zusatzwiife
in Héhe der Questenstufe. Ein Zauberer mit Beschwéren 5 wil
belspielswelse eine Formel fiir einen Verbindeten entwerfen und,
begibt sich auf eine Queste mit Stufe 3. Besteht er die Quests,
darf er acht Wirfel fiir den Entwurf der Formel verwenden.
Schamanen missen diese Queste auf der Metaebene ihres To.
tems absolvieren. Magier missen Questen auf der hermetischen
Metaebene absolvieren, die der gesuchten Formel entspricht, alio
dem Element, dem ein Zauberspruch zugeordnet ist oder da
Heimatebene elnes Verbindeten, LiBt sich eine Formel nicht g-
nem bestimmten Element zuordnen, sucht der Spielleiter ein
Metaebene nach dem Zufallsprinzip aus, basierend auf astrologh
schen Einflissen oder dhnlichen Einflubfaktoren des Universums

Erlernen einer metamagischen Technik
Ein Inmitiat kann eine metamagische Technik erernen, indem &
sich einer Queste unterzieht, deren Stufe der Zahl der m::a.magk:
schen Techniken entspricht, die er zur Zeit beherrscht (der Mis
destwurf kann nicht kleiner als 2 sein). Schamanen begeben 5 ;
auf die Heimatebene ihres Totems, wihrend Magier auf eine b
liebige hermetische Metasbene reisen.

Eine solche Queste nimmt eine Anzahl von Tagen gleich da
Questenstufe in Anspruch.

Erlernen eines Fauberspruches

Ein Zauberer kann auch einen Zauberspruch lernen, indem er ; '
der entsprechenden Metaeb
ne eine Astralqueste unfes

wieder in seinen Kérper zu- QUESTENPROBEN nimmt. Die Anzahl der Karmg
riick. Ort Fertigkeit oder Attribut  Schaden punkte, die zum Erlernen des
Kampf Mahkampffertighelt {Stufe)s Zauberspruches erforderlid
ARTEN VON QUESTEN Charisma Sozlale Fertigkelt (StufelM-Betaubung sindl, wire bei Erfolg um die St
Warum sollte man sich einer Schicksal M&g‘lﬁ_[@dér Essenz) {Stufe)5-Betdubung fe der Queste reduziert.
deratigen Gefahr aussetzen? Furcht Willenskraft {Stufe)T-Betdubung Die Metacbene der Quess!
Wie sieht die Belohnung fiir Wissen Wissensfertigheit {Stufe}ivi wird auf die gleiche Weise b
erfolgreich absolvierte Astral- Magie Magische Fertigkelt {Stufe)5-Betdubung stimmt wie beim Erlernsn 6
questen aus? Es folgen einige Gelster Kelre_= (" Siehe unten ner magischen Farmel (siehe

der Griinde, warum sich ein
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Geisterkampf

Ein Geist kann villig vernichtet werden, wenn ein Charakter auf
dessen Heimatebene eine Queste absolviert und ithn in der Zita-
delle zum Astralkampf stellt. Das gilt filr Freie Geister, gebundene
Elementare, Verbindete und alle anderen Geister mit einer Hei-
matebene. Auf diese Welse ist es sogar maglich, Geister mit ei-
nem Verbargenen Leben zu zerstdren. Der Zauberer mufl natir-
lich erst einmal den Geist aufspiiren (siehe Bestimmung der Hei-
matebene, 5. 115). Sobald er die Zitadelle erreicht hat. erscheint
der Gelst und es kommt zu elnem Astralkampf - auf Leben und
Tod!

Intiation

Durch eine Astralqueste kann eine Prifung fir eine Initiation (sie-
he Prifungen, S, 58) abgelegt werden. Wihrend dieser Queste
ist der Zauberer in elnen Zustand tiefer Trance versunken, und
sein Geist kann sehr welt relsen. Die Questenstufe entspricht dem
weifachen angestrebten Initlationsgrad. Der fiir die Queste er-
forderliche physische Zeltraum In Tagen bemifit sich nach der
Questenstufe.

Luriickholen eines verdringten Geistes

Ein Beschwirer, dessen Geist verdridngt, also aus dem Astralraum
vertrieben wurde, kann auf die Metaebene des Gelstes eine Astral-
queste unternehmen, deren Stufe der Kraft des Gelstes entspricht,
um den Geist in die materielle Welt zurlickzuhelen. Charaktere
konnen diese Queste auch absolvieren, um einen Verbindeten in
ginen neuen Korper zurlickzuholen {siehe Bewohnung, 5. 108).
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Wahre Aura

Eine Astralqueste erlaubt es dem Initiaten, die maskierte Aura (sie-
he Maskierung, 5. 72) eines anderen Initiaten prazise zu lesen,
Die Questenstufe wird durch den Initiationsgrad des Zauberers
angegeben, der askennt werden soll. Die Queste nimmt auf der
materiellen Ebene keine £eit in Anspruch, aber der Astralreisen-
de mub die maskierte Aura askennen (und wissen, daB sie mas-
kiert ist), bevor er auf die Metaebenen projiziert,

Wahrer Mame

Mittels einer Astralqueste ist es méglich, den Wahren Namen ei-
nes Freien Geistes (siehe Wahre Namen, 5, 114} in Erfahrung zu
bringen. Diese Queste ermoglicht es dem Zauberer, die Aura ei-
nes Freien Geistes zu betrachten, der die Kraft Auramaskierung
einsetzt. Die Stufe der Queste entspricht der Kraft des Gelstes
zuziiglich seiner Geisterenergie.

DAUER EINER QUESTE

Alle Astralquesten (aufer der Queste fiir die Initiation, die Wahre
Aura und das Erlernen einer metamagischen Technik) nehmen in
der physischen Welt {Stufe)Wo Stunden in Anspruch, Auf den
Metaebenen empfindet der Astralreisende diesen Zeitraurn hochst
subjektiv. Fir ihn kann sie nur wenige Minuten oder mehrere |ah-
re dauern, es hingt ganz von der Laune des Universum ab — und
natirlich vom Spielleiter.

Da Astralquesten hiufig wesentlich mehr Zeit benétigen, als
die Essenz des Charakters in Stunden angibt, verliert ein Astralrei-
sender auch keine Essenz, solange er sich auf einer Astralqueste
befindet.
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hilosophen wissen nicht, was sie mit ihnen anfangen sollen, Theologen laufen rot an, wenn sich
das Gesprachsthema in diese Richtung entwickelt. Dach wenn Beschwirer sie rufen, erschei-
nen sie. Die Rede ist von Geistern.

[ Sind sie eigenstindige Wesen oder nicht mehr als der Wille des Beschwiirers, fokussiert und
| gestaltet durch die Energien des Astralraums? Sind sle bewuBte Wesen oder blof eine Reflexion
| des Intellektes ihres Beschwérers? Sind sie Echos unserer elgenen Psyche oder entspringen sie
etwas Hoherem? Die Antwort kennt niemand. Alles, was man mit GewiBheit iber sie sagen kann
ist, daB sie erscheinen, wenn sie gerufen werden. Sie kénnen die wichtigsten Verbiindeten eines
Zauberers sein, oder aber ihre grifiten Feinde.

Das Shadowrun-Grundregelwerk enthilt Regeln fiir Elernentare und Maturgeister. Dieses Buch
| stellt einige neue Arten von Geistern vor. Es erklart, wie Zauberer Watcher beschwiren kéinnen,
einfache Diener, die kleinere Aufgaben im Astralraumn erledigen kénnen. Es beschreibt auch die
Loageister und die Zombies, die von den Anhdngern des Voodoo herbelgerufen werden, die Gei-
ster der Elemente, die von den Anhdngern des Plades der Wuxing beschworen werden sowie
einige andere Arten von Geistern, die von Schamanen angerufen werden kéinnen, wie zum Belspiel
die Ahnengeister. Es erkldrt, wie Blutgeister mit Hilfe von Opferritualen beschwaren werden, und
es erldutert das Geheimnis der Beschwirung von Verbiindeten und stellt Gespenster vor — Geister,
die ihre eigenen Herren sind und eigene Griinde fiir ihre mysteridse Existenz haben.

GEISTERREGELN

Wenn die Regeln in diesem Werk nicht ausdriicklich etwas anderes angeben, folgen die Gelster in
diesern Werk den normalen Regeln fiir Geister aus dem Kapitel Gelster und Drachen auf den Seiten
260-09 des Shadowrun-Grundregelwerkes., Dieses Werk stellt jedoch auch einige neue Regeln und
Geisterkrifte vor, die in den folgenden Abschnitten erldutert werden.

ASTRALE BEWEGUNG

Wenn nicht ausdriicklich etwas anderes gesagt wird, betrigt die normale Bewegungsgeschwindig-
keit von Geistern im Astralraum (Kraft x 5) in Metern pro Kampfrunde. Gelster kénnen sich auch
schneller fortbewegen, was dann mit einer Bewegungsrate von (Kraft x 1.000) Kilometern pro
Stunde geschieht.

[ Metaplanares Reisen
I Mit einigen Ausnahmen verfiigt jeder Gelst (ber die Fihigkelt, mittels einer komplexen Handlung
I von der physischen oder astralen Ebene direkt zu seiner Helmatebene und wieder zuriick zu reisen
(siehe Metaebenen, 5. 91). Da sle sich nicht “durch” den Astralraum bewegen, wenn sie dies ma-
chen, wird ihre Bewegung auch nicht von astralen Barrleren eingeschrankt. Die meisten Geister
kdnnen ausschlieBlich zu ihrer elgenen Metaechene reisen,







GEISTER

Ein Geist, der von seinem Beschworer in “Wartestellung” beor-
dert wurde, verbringt die Zeit des Wartens in der Regel auf seine
Heimatebene. Sobald er gerufen wird, kehrt in den Astralraum
zuriick und erscheint direkt neben seinem Beschwirer. Gerufene
Ceister kinnen nur in der Anwesenheit ihrer Beschwirer erschei-
nen; man kann ihnen also nicht befehlen, irgendwo anders auf
der Welt zu erscheinen. Geister, die auf eine Domane beschrankt
sind. konnen nur in einem Gebiet gerufen werden, welches als
Teil ihrer Doméne betrachtet wird,

Ein Beschworer kann diese "metaplanare Abklirzung”™ einset-
zen, um einen Geist an einer Barriere vorbeizuschleusen, wodurch
jedoch ein Dienst des Geistes aufgebraucht wird.

Freie Geister (siehe Ffreie Geister, 5. 113} kénnen zu einer belie-
bigen Metaebene reisen und von dort aus an jeden Ort im Astral-
raum oder auf der physischen Ebene zuriickkehren, sofern sie schon
einmal an diesem Ort waren, Ist ein Freier Geist nicht mit einem
Ort wertraut, mub er sich auf konventionelle astrale Weise darthin
begeben. Aus diesem Grund lassen die meisten Leute einen Frei-
en Geist auch nur widerwillig in ihr Heim,

Askennen nach Geistern: Eln Charalter kann bestimmen, wie-
wiele Geister ein Beschwirer auf den Metaebenen in Wartestel-
lung hat, indem er mindestens finf Erfolge bel elner Askennen-
probe erzielt (5. 172, SR3.010). Er kann Jedaoch nicht die Kraft der
Ceister in Erfahrung bringen.

Astralqueste: Absolviert eln Charaliter erfolgreich eine Astral-
cueste (5. 92}, so kann er einen gebundenen Geist mitnehmen
oder rufen, der sich auf einer Metacbene befindet. Dem Geist steht
|edoch automatisch eine vergleichende Probe pwischen seiner Kraft
und der Charismastufe des Zauberers zu. Wenn er gewinnt, er-
langt er die Freihelt. Halt sich der Gelst auf selner Heimatebene
auf, verdoppeln 5ie seine Kraft fir diese Probe.

VERDRANGUNG

Wenn ein Geist im Astralkampf Todlichen Betdubungsschaden
erleidet oder seine stoffliche Gestalt im physischen Kampf zer-
stort wird (durch Kérperlichen oder Geistigen Schaden), wird der
Geilst aus dem Astralraum verdrdngt. Ein verdriangter Geist ist fiir
28 Tage abzilglich seiner Kraftstufe nicht mehr in der Lage, sich in
irgendeiner Gestalt auf der astralen oder materiellen Ebene zu
manifestieren (was auf lunare Einfliisse hindeutet). Die Mindestzeit
bis zur Wiederkehr elnes verdrdngten Geists betrdgt 24 Stunden.

Jeder Geist besitzt eine Affinitdt zu einer bestimmten Metaebe-
ne, die als seine Heimatebens bezeichnet wird. So ist ein Feuer-
elermentar zum Beispiel auf der Metaebene des Feuers beheima-
tet, wohingegen ein Stadtgeist auf der Metaebene des Menschen
ansdssig ist, und so weiter. Geister kinnen jederzeit zu ihrer Hei-
matebene zurlickkehren, und auf ihre Heimatebene gelangen sie
auch. wenn sie verdriangt werden.

Verdringte gebundene Elernentare werden weiterhin auf die
Héchstzahl an Geistern angerechnet, die ein Magier gleichzeitig
gebunden halten kann. Ein Magier, der seine Hochstzahl an Ele-
mentaren gebunden hat und dessen kompletter “Stall” verdrangt
wurde, milite zundchst eines dieser Wesen aus der Bindung ent-
lassen, ehe er neue Verstiarkung beschwiren kénnte.

Watcher {siehe 5. 100) werden niemals blof verdriangt. Gehen
sle zu Boden, wird ihr anfalliger Energiehaushalt vllig zerstdrt.

Der einzige Weg, um einen verdringten Geist vorzeitig aus dem
Exil zurlickzuholen, besteht darin, eine Astralqueste mit einer
Questenstufe gleich der Kraft des Geistes auf seiner Heimatebene
zu absolvieren {slehe Astralquesten, 5. 92). Verbannte Geister kiin-
nen nicht zurdckgeholt werden.

SPONTANE ERSCHEINUNGEN
Seit Jahren diskutieren Theoretiker darliber, ob sich Domédnengei-
ster (siehe Domdnen, 5. 184, SR3.010) In lhrer Domdne aufhal-
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ten, solange sie von niemanden beschworen werden, Ungeach-
tet der gegensdtzlichen Ansichten zu dieser Frage existieren veri-
fizierte Berichte Gber Naturgeister und andere Geister, die "spon-
tan” in ihren Domdnen erschienen sind, ohne beschworen wor-
den zu sein. Zahlreiche Theoretiker behaupten, es handele sich
bei solchen Erscheinungen um Freie Geister (siehe 5. 113), doch
manche Experten gehen davon aus, daff es sich bei ihnen um
zeitweilige Manifestationen von Kraften der Natur handelt, die
unser Verstdandnis der Magie einfach (berschreiten,

Im Spiel sollten solche "spontanen”™ Geister relativ kurzlebig sein
und in der Regel auch nur wenig Interesse an den Angelegenheit
der Metamenschheit zeigen, Charaktere kéinnen jedoch durchas
wversuchen, mit ihnen zu sprechen und zu verhandeln. Sie soliten
jedoch immer daran denken, dal sie gewaltigen Widerstand ge-
gen jeden wie auch Immer gearteten Versuch leisten, Beschwd-
rungstechniken gegen sie einzusetzen, Bel jedem Versuch, einen
spontan erschienenen Geist zu verbannen, zu binden oder zu kon-
trollieren, werden alle Mindestwiirfe des Zauberers verdoppelt
und die Zahl threr Erfolge halbiert {es wird abgerundet),

VERLANGERTER ELEMENTARDIENST

Ein Magier, der die Zahl der Dienste, die ihm ein gebuncener
Elementar schuldet, wileder erhdhen machte, kann ein Beschwi-
rungsritual durchfithren, welches den Geist zu neuerlichem Ge-
horsam werpflichtet. Jeder Erfolg, den er bel der Beschwirungs:
probe erzielt, verschafft dem Magier einen zusitzlichen Dienst
von diesem Geist und verangert die Bindung des Elementares an
seinen Melster. Der Magier muly sich gegen den normalen Be-
schworungsentzug zur Wehr setzen. Wenn er durch den Entzug
dafi Bewubtsein verliert oder getatet wird, verdiert er die Kontrol-
le Uber den Geist. Das gleiche gilt, wenn bel der Beschwdrungs-
probe alle Wiirfel eine Eins zeigen.

GEBUNDENME ELEMENTARWACHEN

Wie bereits im Abschnitt Astrale Sicherheit (5. B8) erwdhnt wur-
de, kann ein Magier einen Elementar permanent als Wache an
einen bestimmiten Ort binden. indem er Karmapunkte in Hahe
seiner Kraft aufwendet. Sobald ein Geist auf diese Weise gebun-
den ist, zihlt er nicht mehr zu der Charisrnagrenze fiir gebundene
Elementare. Er wird den Ort ein Jahr und einen Tag lang bewa
chen, es sei denn, er wird verbannt oder im Astralkampf getitet
Verdringte Elementare kehren nach 28 Tagen abziglich ihrer Kraft-
stufe wieder auf ihren Wachposten zuriick.

HEILUNG VON GEISTERN

Wenn ein Geist auf seine Heimatebene zuriickkehrt, sind alle sei-
ne Wunden geheilt wenn ihn der Zauberer das nachste mal zu
einemn Dienst ruft.

Der Zauberer, der einen Geist beschworen hat, kann ihn auch
“heilen”, indem er den gesamten Kérperlichen (nicht jedoch Gei-
stigen} Schaden eliminiert. Dies erfordert eine komplexe Hand-
lung und verbraucht einen Dienst, den der Geist ihm schuldet
Auf diese Weise lassen sich jedoch keine aufgrund von Verban-
nung (siche 5. 189, SR3.010) verorenen Kraftpunkte heilen, da
es sich dabei nicht um Schaden im eigentlichen Sinne des Wortes |
handelt. Wenn durch die Heilung der letzte Dienst des Geists auf-
gebraucht wird, filhrt er den aktuellen Dienst zu Ende aus und
verschwindet dann.

|ede Minute, in der ein Geist nicht kdmpft, regeneriert er auto-
matisch ein Schadenskdstchen auf seinem Zustandsmaonitor,

GEISTERKRAFTE

Im folgenden Abschnitt werden einige neue Geisterkrifte vorge
stellt und die Regeln flr die Kraft Suche (5. 264, 5R3.010) erwel-
tert. Eine Liste aller Geister- und Critterkridfte Anden Sie auf den S
G~15 des Buches Critrer.
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Besessenheit

Art: Mana Handlung: Komplex

Reichweite: BF Dauer: Aufrechterhalten

Diese Kraft ermdglicht es dem Gelst, von einem Lebewesen Be-
sitz zu ergreifen, ganz dhnlich wie dies bel der metamagischen
Technik Besessenheit (siche Metarmagie, 5. 70) der Fall ist, jedoch
mit den folgenden Unterschieden,

Der Geist kann auch einen bereitwilligen Gasthérper zeitweilig
in Besitz nehmen, doch der Kédrper mub astral aktiv sein (mit der
Ausnahme von Beschwiéirern der Loa und Serviteurs, die mittels
der magischen Verbindung beherrscht werden kinnen. die zwi-
schen ihnen und den Loa besteht). Obwohl der Gastgeber den
Geist aufgefordert hat, in seinen Kérper einzudringen, entschei-
det der Geist, wann er in wieder verldBt, es sel denn, er wiirde
exorziert.

Der Geist hat Zugang zu seinem elgenen Wissen und seinen
eigenen Fertigheiten, und dar(iber hinaus auch zu den Fertighei-
ten und Erinnerungen des Gastlwrpers. Alle Korperlichen Attribu-
te des Gasthirpers werden um die Kraftstufe des Geistes erhdht.
Die Geistigen Attribute werden durch die des Geistes ersetzt. Hat
¢in besessener Charakter den Gelst nicht freiwillig in sich aufge-
nommen, so steigen alle Mindestwiirfe des Geistes fiir die Zeit
der Besessenheit um 2.

Wird das Opfer getStet oder verliert es das BewuRtsein, bleibt
der Geist unversehrt, wird aber In seine astrale Gestalt zurlickge-
awungen, Die Verbannung des Gelstes tétet ihn nicht, sondern
verdringt thn nur. Manazauber und Critterkrdfte auf Manabasis
wirken gegen den Geist, wohingegen physische Zauber und Crit-
terkrafte stets auf den Gastkéirper Ihre Wirkung entfalten.

Mit der Ausnahme der Kriifte Verschlingen, Materialisierung und
htzendes Sekret stehen Gelstern, die Besessenheit einsetzen,
weiterhin alle [hre Krafte zur Verfllgung.

Suche
Art: Physisch Handlung: Komplex {exklusiv)
Reichwelte: BF Dauer: Speziell

Die Standardvariante der Critterkraft Suche wird auf 5. 264 des
Shadowrun-Grundregelwerkes beschrieben. Die folgenden Regeln
sind als Erwelterung dieser Regeln zu verstehen.

Umn die Suchkraft eines Gelstes zu nutzen, mufl der Beschworer
eine klare Vorstellung von dem Gegenstand der Suche haben.
Mittels der astralen Verbindung zwischen dem Geist und seinem
Beschwirer ist der Gelst dazu in der Lage, den Gedanken des
Beschwirers das Bild zu entnehmen. Ein vager Befehl wie “Ma-
che alle Sicherheitsgardisten innerhalb von zwei Hauserblocken
ausfingig” wird wohl nicht vollstindig ausgefiihrt. wenn Gberhaupt.
Der Zauberer muB zwar nicht unbedingt jeden Gardisten vom
Sehen her kennen, er muf jedoch dem Geist eine klare Vorstel-
lung geben kiéinnen, wie den Anblick einer Uniform oder das " typi-
whe” Bild schwerbewaffmeter Kon-Gorillas.

Naturgelster haben mit HighTech allerdings so ihre Probleme.
Ein Herdgelst, der ein Blrogebdude nach einer geheimen Akte
absuchen soll, wird zwar womndglich eine gedruckte Akte finden,
falls der Beschwirer den Titel kennt (und der Geist ausreichend
an Menschen Interessiert Ist, urn mit solchen Begriffen Gberhaupt
etwas anfangen zu k8nnen), aber mit elektronischen Daten hitte
¢f jedoch so selne Schwierlgkelten. Vielleicht weil er sogar, wie
man sich In eine Workstation elnloggt (immerhin handelt es sich
um den Geist eines Blirogebdudes!), doch als Decker wird er si-
cherlich niemals Lorbeeren ernten.

Befincdet sich der Gegenstand der Suche nicht in der Domdédne
des Geistes, bringt eine erfolgreiche Suche diese Tatsache ans
Licht, Eine gescheiterte Suche bedeutet, daB sich der Gelst nicht
scher ist, ob der gesuchte Gegenstand da Ist oder nicht.

Suche (optionale erweiterte Variante)

Art: Physisch Handlung: Komplex (exkiusiv)

Reichweite: BF Dauer; Speziell

Die erweiterte Variante dieser Critterkraft bietet eine genauere
Abwicklung der Suche von Maturgeistern, Der Splelleiter sollte
nach den Erfordernissen seiner Geschichte entscheiden, ob er sich
fiir das erweiterte oder das Grundsystem entscheldet,

Die Suche eines Maturgeistes deckt in seiner Domdne eine
Grundfdche von 10.000 Quadratmetern mal seiner Kraftstufe ab.
|ede Verdoppelung dieses Suchgebietes bedeutet eine Erhihung
des Mindestwurfes um 2.

Der Geist wrfelt eine Suchprobe mit seiner doppelten Kraft-
stufe. Der Grundmindestwurf filr die Suche nach einem Lebawe-
sen lautet 4. Den Mindestwurf fiir leblose Gegenstdnde entneh-
men Sie der Objektwiderstandstabelle (siehe 5. 182, SR3.01D).
Ist das Ziel verschieiert ader befindet es sich Innerhall einer Bar-
riere, erh&hen Sie den Mindestwurf um die Essenz des verschlel-
ernden Wesens bzw, die Kraftstufe der Barriere.

Den Grundzeitraum (in Minuten) fir die Suche ermitteln sie,
indem Sie 20 mit der Anzahl der "Grundflichen” multiplizieren,
die abgesucht werden. Wenn also ein Kraft-4-Geist ein 120.000
Quadratmeter (die dreifache Grundfiche) umfassendes Geblet
absucht, betrdgt der Grundzeitraum 60 Minuten (20 x 3). GroBe
Geister benstigen weniger Zeit, ndmlich 10 Minuten multipliziert
mit der Anzahl der Grundflachen. Verlduft die Suche ergebnislos,
verwendet der Geist den gesamten Grundzeitraurn darauf,

Sturm
Art: Phoysisch Handlung: Komplex (exklusiv)
Reichweite: BF Dauver: Aufrechterhalten

Mit Hilfe dieser Kraft kann ein Geist liberall in seiner Doméne ei-
nen Sturm erzeugen, wobei die maximal in Mitleidenschaft gezo-
gene Flache einem Radius von 100 Metern mal der Kraftstufe des
Geistes entspricht. Stiirme kénnen von der (iblichen Art, also mit
heulenden Winden, Blitzen, Regen und Windhosen sein, oder auch
gleichermafien verheerende Phinomene, die zu einer bestimm-
ten Domédne passen, wie Flutwellen, ErdstoBe, Lawinen und flut-
artige Uberschwemmungen. Sturmgeister kénnen Stirme unab-
héngig von der darunter liegenden Domdne entfesseln,

Ein Beschwarer kann einem gebundenen Geist mit der Sturm-
kraft einen Sturmangriffbefehlen, Ein Sturmangriff ist ein verhee-
render Angriff mit der rohen Energie des tobenden Sturmes: Blit-
ze, Steinhagel, zerstérerische Wellen, Windhosen, umstiirzende
Felsbrocken und so weiter. Alles und jeder Im Wirkungsbereich
eines Sturmes ist dem Schaden ausgesetzt, es sel denn, er stlinde
unter der Schutzkraft eines Geistes von gleicher oder hdherer Kraft-
stufe, was auch der den Sturm erzeugende Geist selbst sein kann.
Der Geist der Domdne, in der sich die Opfer des Sturmgelstes
befinden, kann die Oper ebenfalls unter seinen Schutz stellén.
Wiirde zum Beispiel ein Charakter im Gebirge durch einen Sturm-
geist angegriffen, so kinnte der dort beheimatete Berggeist ihn
beschiitzen,

Ein Sturmangriff zdhit als kemplexe Handlung und kann nur eln-
mal pro Kampfrunde durchgefilhrt werden. Der Schaden eines
solchen Angriffes betrdgt (Kraftstufe)S. Panzerung bietet keinen
Schutz, aber das Opfer kann seinen Kampfpool hinzuziehen, um
sich gegen den Schaden zur Wehr zu setzen. Der Schaden ist auch
gegen Fahrzeuge wirksam, allerdings nur mit {1/2 Krafistufe)M.

Jedesmal, wenn der Beschwirer einen Sturmangriff herbeifithrt,
mufs er Entzugswiderstand leisten, als wiirde er den Geist be-
schworen (es ist jedoch kein zweiter Entzugswiderstand fur die
CroBe Cestalt erforderlich). Jeder Sturmangriff gilt als eigenstin-
diger Dienst. Falls ein unkontrollierter Geist den Sturm entfesselt,
muf er nach jedem Sturmangriff selbst Widerstand gegen einen
Betdubungsschaden von {Kraftstufe)T wirfeln.
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Weissagung

Art: Mana Handlung: Komplex (exklusiv)

Reichweite: Selbst  Dauer: Sofort

Diese Kraft verleiht dem Gelst ein gewisses Gespdr flir die nich-
sten Handlungen von Wesen, die sich in seiner Domdne aufhal-
ten, das mit der metamagischen Technik Weissagung (siehe Me-
tarmagie, 5. 76) vergleichbar ist. Der Geist verwendet selne Kraft
fir clle Welssagungsprobe. Die Zahl der Erfolge dient als MaBstaly
dafilr, wieviele Informationen der Geist erhdlt. Die Zahl der Wor-
ter, mit der ein Celst maximal antworten kann, entspricht selner
doppelten Kraftstule, Der Spielleiter sollte die Antworl so vage
ader so deutlich formulieren, wie er es fiir seine Geschichte ir
angemessen hdlt, und den Splelern dabei die Maglichkelt geben,
auf Basis der Auskunit des Gelstes Vermutungen anzustellen, was
unter Umstdnden als ndchstes geschehen wird.

WATCHER

Ein Watcher Ist eln einfacher kleiner Geist, den ein Zauberer be-
schwirt um lhm leichte Auftrige zu erteilen. Jeder Zauberer, der
in der Lage Ist, normale Geister zu beschwiren, kann auch Wat-
cher beschwiren.

Im Allgemeinen sind fir das Beschwormungsritual keine beson-
deren Materallen erforderlich, d. h. ein Watcher kann |ederzeit
beschworen werden (aber immer noch als exklusive Handlung).
Um einen Watcher zu beschwéren wiirfelt der Zauberer eine Be-
schwirungsprobe gegen einen Mindestwurf glelch der Kraftstufe
des Watchers. Die Lebensspanne eines Watchers wird durch die
Anzahl der Erfolge in Stunden angegeben.

Der Entzug fir das Beschwéren eines Watchers betrigt stets
{Kraft + Lebensspanne in Stunden)L und Ist immer Betiubungs-

schaden. niemals Korperlicher Schaden. Die maximale Kraft eines
Watchers entspricht dem (abgerundeten) halben Magieattribut des
Beschwirers. Gegen den Entzug widersetzt sich der Beschwirer
mit einer Charismaprobe (5. 162, SR3.0/D). Initdaten kinnen den
Entzug mittels Zentrierung reduzieren (siehe Zentrerung, 5. 77).
Der Beschwirer kann auch einfach die Lebensspanne eines Wat-
chers reduzieren, um den Entzug zu senken.

Ein Charakter kann so viele Watcher gleichzeitig halten, wie sein
Charisma-Attribut angilt. Watcher ziihlen nicht zu der Héchstzahl
von Elementaren, die ein Magler gleichzeitig gebunden halten
kann. Fithren Sie gegebenenfalls (ber beide Surmmen getrennt
Buch. Charaktere kénnen Watcher auch |ederzeit aus ihren Dien-
sten entlassen, auch vor Ablauf Ihrer Lebensspanne und wenn
cder Geist nicht in threr Nahe [st.

Watcher kbnnen auch fir lAngere Zeitriume beschworen wer-
den, indem der Beschwiirer Karma oder Rituelle Materialien ein-
sefzt — oder auch eine beliebige Kombination aus beidem. Ein
Zauberer kann einen Watcher fir Wochen anstefle von Stunden
beschworen. indem er Karmapunkte in Héhe der Lebensspanne
in Wochen aufwendet oder entsprechend viele Einhelten an rituelien
Materialien investiert, die 1.000 Nuyen pro Einhelt kosten, Fiir die
Beschwirung eines Watchers, der finf Wochen bleibt, muf der Be
schwirer also entweder finf Karmapunkte oder fUnf Einheiten Ritu-
eller Materialien aufwenden, oder auch eine beliebige Kombination
aus beidemn (zum Belsplel drei Einheiten und zwel Karmapunkte),

Ganz gleich, ob seine Lebensspanne nun In Stunden oder Wo-
chen bemessen wird, ein Watcher I8st slch, sobald seine Zeit ab-
gelaufen lst, einfach wieder in den grenzenlosen Energien des
Astralraumes auf.

Warcher kénnen immer nur einen Karmapunkt haben.
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Schwester Susan Ist eine geschickte Gelsterbeschwdrerin,
die eine Stufe 7 In Beschwiren aufwelst. Sie machte einen
Watcher beschwdren. der fiir sie eine Nachriche dberbringt.
Der Watcher soll die maximale Kraft (Kraft 3. ihre Magie von
6 geteilt durch 2} haben, also wilrfelt sie eine Beschwdrungs-
probe (3). Die Ergebnisse lauten |, 1, 2, 3, 4, 4 und 6. Das
sind vier Erfolge, die dem Watcher eine Lebensspanne von
vier Stunden verleihen. Schwester Susan mubB jetzt Entzugs-
widerstand lefsten. Die Formel {Kraft + Stunden)L IAuft in die-
sem Falf auf 7{L) Entzugsschaden hinaus. Schwester Susan
hat Charlsma 4 wilrfelt entsprechend vier Wirfel, wobei sie
Ergebnisse von 2, 2, 3 und 7 erzielt. Mit nur einem Erfolg
erleidet sle Leichten Entzug {und kreuzt ein Kistchen auf dem
Geistigen Zustandsmonitor an).

EIGENSCHAFTEN VON WATCHERN

Watcher exlstieren ausschlieflich auf der astralen Ebene. Sie kén-
nen diese nlemals verlassen und sich somit weder kdrperlich in der
materiellen Welt manifestieren noch in eine Metaebene aufsteigen.

Watcher kiinnen die materielle Ebene sehen und hiren, und sie
kinnen sichtbar werden und mit materiellen Geschipfen kom-
munizieren (siehe 5. 173, 5R3.01D). Genau wie Erscheinungen
sind sie allerdings nicht in der Lage, materielle Dinge zu ber(ihren
oder die physische Ebene auf andere Welse direkt zu beeinflussen.

Alle Attribute elnes Watchers entsprechen seiner Kraftstufe,
Watcher sind, was Ihren Auftrag angeht. konzentriert und viel-
leicht sogar clever, aber alles andere (berstelgt Irgendwie ihr eher
bescheidenes astrales Auffassungsvermdgen. lhr generelles In-
telligenzniveau Ist mit dem eines gut ausgebildeten und treuen
Hundes vergleichbar. Ferner neigen Watcher dazu, Aufirdge rela-
tiv wortlich zu nehmen (befehlen Sie niemals einem Watcher, jede
Ecke des Gebiudes abzusuchen ...).

Watcher kommen nicht sehr gut mit unvorhergesehenen
Schwierigkelten klar. Wird zum Beisplel ein Watcher irgendwo
hingeschickt und stellt fest, dal der Zugang durch eine astrale
Bamriere versperrt ist, wird er wahrschelnlich vor der Barriere hok-
ken und fluchen, bis seine Zeit um ist und er sich einfach aufiést.

Watcher kénnen normal verbannt und In den Astralkampf ver-
wickelt werden. Da sie strikt an ihre Beschwirer gebunden sind,
snnen andere Zauberer nicht die Kontrolle (iber sie Gibernehmen.

Im Astralkampf verursachen Watcher (Kraftstufe)l Betiubungs-
tchaden. Sie kdnnen keinen Korperlichen Schaden verursachen
und daher auch nicht astrale Entititen beeinflussen, die nur mit
kirperlichem Schaden zerstirt werden kiinnen, wie etwa Barrie-
ren und Foki.

WATCHER LIND ASTRALES AUIFSPUREN

En Watcher kann alle Personen und Onte aufspiren, die selnem
Beschwirer bekannt sind. Leblose Dinge entziehen sich seiner
Spirnase jedoch selbst dann, wenn der Beschworer das Objekt
ser gut kennt, Anders sieht es jedoch mit verzauberten Gegen-
stinden oder mit anderen maglschen Objekten aus, die er sehr
wohl finden kann, sofern der Beschwirer das Objekt schon ein-
mal askennt hat.

Der Spielleiter wirfelt fr den Wacher eine verdeckte Kraftstu-
femorobe gegen einen Mindestwurf von 9 abziiglich der Intelli-
genastule des Beschwidrers. Sucht der Gelst einen Initiaten, steigt
fer Mindestwurf um dessen Grad, da Watcher durch die komple-
(i Muster metamagischer Energien vor ernsthafte Probleme ge-
et werden, Dieser Modifikator wird nicht angerechnet, wenn es
Jtich bel dem gesuchten Initiaten um den Beschwérer selbst handelt,

Der Geist benutzt seine magische Kraft, um im Astralraum das
gestige Bild ausfindig zu machen, das ihm sein Beschwrer (iber-
it hat. Teilen Sie, wenn der Geist ein Lebewesen sucht, zwel

3 durch die Anzahl der Erfolge; wenn er einen magischen
and sucht, vier Stunden, und wenn er einen Ornt sucht,

sechs Stunden. Scheltert die Probe, schwirrt der Watcher verwirrt
durch die Gegend. bis seine Zeit ablduft.

Gerat das Ziel der Suche irgendwann In deren Verlauf hinter
eine magische Barriere, so verliert der Watcher dort die Spur.
Dasselbe geschieht, wenn sich eine Zielperson wahrend der Su-
che auf eine Metacbene projiziert. Die Spur verlduft dann in eine
Richtung, der die arme Kreatur nicht mehr folgen kann. Wirfeln
Sie an dieser Stelle eine Kraftstufenprobe gegen Mindestwurf 3,
Erzielt der Watcher dabei einen Erfolg, versucht er, wieder zu sel-
nem Meilster zurlickzukehren und lhn von dem Scheitern des
Auftrages zu unterrichten. Andernfalls wandert er ziellos durch
den Astralraum, bis er sich wieder auflast,

Ein Watcher kann auch den eigenen Beschwirer aufspliren, wenn
es sein muB. Der Mindestwurf betrigt in diesem Fall 6 abzliglich
der Magiestufe des Zauberers (das Minimum ist 2). Tellen Sie rwei
Stunden durch die Anzahl der Erfolge, um festzustellen, wie lan-
ge der Watcher braucht, um seinen Meister zu finden.

fanos muB selner Freundin Kitzchen schnell in aller Heim-
lichkeit eine Nachricht zukommen lassen. Er welB, daB sie in
der Stadt ist, aber nicht wo, also beschwidit er einen Waitcher.
Er macht eine Beschwirungsprobe und beschwart einen Wat-
cher mit Krafstufe 3 und einer Lebensspanne von drei Stun-
den. Er befiehlt ihm, Kdtzchen die Nachricht zu dbermitteln,
ihre Antwort entgegenzunehmen und sie thm, Janos, zu (ber-
bringen, wo auch Immer er sich dann awfhdir,

Der Watcher, der die Botschalt In einem fort vor sich hin
nuschelt, macht sich auf die Suche nach Kitzchen. Er wirft
drei Wiirfel gegen Mindestwurf 4 (9 minus der Intelligenz
vorr fanas) und bringt einen Erfolg zustande, so da er zwel
Stunden (fir ein Lebewesen) braucht, um Kdtzchen zu finden.
“Ooh, ich werde mich ja soooo verspiten!” winselt er, als er
schiieflich ihre Aura aufspiirt. Kitzchen Ist nur 100 Kilometer
weit entfernt, also braucht der Watcher lediglich ein paar Mj-
nuten, um ste zu erreichen. Der Geist llefert Janos' Nachricht
ab, hért sich Kitzchens Anftwort an (was insgesamt etwas 20
Minuten dauvert) und macht sich dann auf die Suche nach sei-
nem BoB. Janos hat Magie 7, also betrfigt der Mindestwurf filr
den Watcher 2. Der Geist erzielt drel Erfolge, was bedeutet,
da er fanos in |20 + 3 oder 40 Minuten findet. Der Watcher
war also 120 + 20 + 40 - 180 Minuten unterwegs, Kaum trifft
er bel Janos eln, sprudelt er hervor: “Ich hab sle gefunden,
BoB{ Sie sagt ... gliepl” Die Zeit des Gelstes ist abgelaufen
und er verschwindet. Janos ist nicht erfreut.

AUFGABEN FUIR WATCHER

Watcher sind (beraus niitzlich. Sie kbnnen als astrale Aufpasser
oder magische Alarmanlagen herhalten oder auch als “Geister-
wanze™ eine Stelle abh&ren. Sie kénnen Botschaften Gbermitteln
und die Antworten {iberbringen. Man sollte Ihnen nur nicht allzu
viele Anwelsungen geben, um sie nicht zu verwimren. Es folgen
nun einige typlsche Aufgaben, die der Intelligenz von Watchern
angemessen sind.

Argernis

Der Watcher kann angewiesen werden, jemanden ausfindig zu
machen, sich an seine Fersen zu heften und dabel fortwihrend
irgendeinen Spruch zu gridlen, der das Opfer beleidigt, oder sich
gar auf einen Streit mit diesem elnzulassen, Zu diesem Zweck
zeigt der Watcher sich visuell und akustisch auf der materiellen
Ebene, Beispielswelse kiinnte ein Zauberer, der sich tiber einen
Mr. Johnson drgert, diesem einen Watcher mitgeben, der laut pa-
lavert: “Wissen Sie, es ist mir echt eine Ehre. dem Typ zu begeg-
nen, der das Gerlicht Ober Mitsuhama gerade noch rechizeitig
verbreitet hat, um deren Akquisition der Garuda-Flugzeugwetke
1 verpfuschen! Was hat denn der Decker fir den Run bekom-




men? lch schitze, Sie haben diesen Schiigern wirkiich gezeigt,
daf sie sich nicht mit Boeing anlegen sollten, hih?*

Statt dessen ist auch moglich, den Watcher an einer bestimm-
ten Stelle zu postieren, damit er dort herumhéngt und die ihm
mitgegelbene Botschaft erschallen 4Rt “Heyal Willkommen in
Hannibals Grill! Wie ich gehért habe, sind die Ratburger heute
echt delikat! Heissa, willkommen in Hannibals Grill! Haben Sie auch
die letzte Rate filr Ihre DocWagon-Karte bezahlt?” Und so weiter.

Mit diesem kleinen Kunststiick kann man einiges zuwege brin-
gen, von einem Streich iber eine solide Schutzgelderpressung
bis hin z2u einer echten Kriegserklirung,

Alarm

Der Beschwiirer beauftragt den Watcher, elne Stelle im Astral-
raum zu dberwachen. Der Geist reaglert nur auf astrale Eindring-
linge. Er kann einen Bereich patroulllleren, der maximal 10.000
Quadratmeter umfallt (siche Astralpatroullle, 5. 88), und ange-
wiesen werden, bestimmte Personen ungesttrt passieren zu las-
sen, Die Anzahl autorisierter Personen darf die Kraftstufe des Wat-
chers nicht Oberschreiten.

Der Watcher versieht seinen Patroulllendienst mit der norma-
len Bewegungsrate (Kraft x 5 in Metern pro Kampfrunde). Ent-
deckt er innerhalb seines Bereiches eine unbefugte Person im
Astralraum, eilt er los, umn eine bestimmite, ihm genannte Person
zu Informieren. Hélt sich die Person nicht im Uberwachungsge-
bier auf, sucht er sie erst, Man kann den Geist statt dessen auch
anwelsen, jede Person an einem bestimmten Ort (etwa elner 5i-
cherheltszentrale) dber einen Elndringling zu informieren.

Astraliiberwachung

Der Watcher wird losgeschickt, um einen Zauberer zu verfolgen
und anzugreifen, sobald er astrale Wahrnehmung oder Projektion
einsetzt. Tritt das Opfer hinter eine magische Bamriere oder proji-
ziert sich auf eine Metaebene, verliert der Watcher die Spur und
schwirrt davon.

Kurier

Der Watcher sucht einen bestimmten Ort oder eine bestimmite
Person auf, der oder die dem Beschwérer bekannt ist. und dber-
bringt eine gesprochene MNachricht. Er kann auch einfache Bilder
vorflhren, die ihm vorher vom Beschwiirer gezeigt wurden und
hiichstens die Komplexitdt einer pweldimensionalen Fotografie
haben dibrfen. Falls notig, nimmt der Geist eine Antwort entge-
gen und kehrt damit zu seinem Melster zuriick.

Falls der Beschworer nicht die genaue Richtung vom Ont der
Beschw&rung zum Zielpunkt kennt, oder nicht weil, wo sich der
Empfinger aufhilt, mul der Geist diesem zundchst auf die Spur
kommen (siehe Watcher und Asirales Aufspdren, weiter oben). Er
llefert die Botschaft ab und hirt sich gegebenenfalls die Antwonrt
an. Hat sich der Beschwirer Inzwischen an einen anderen Ort
Begeben, mu der Watcher auch thn zunidchst ausfindig machen,
ehe er Ihm die Antwort ausrichten kann.

Wachhund

Der Watcher erhalt den Aufirag. eine Stelle im Astralraum zu be-
wachen (siehe oben). Anstatt Alarm zu geben, greift der Watcher
den Eindringling jedoch auf der Stelle an.

Wanze

Der Watcher kann an einer bestimmten Stelle postiert oder an die
Fersen einer dem Beschwirer bekannten Person geheftet wer-
den. Er beocbachtet iiber einen festgelegten Zeltraurn hinweg al-
les, was vor sich geht, kehrt anschliefend zu seinem Bofi zuriick
und erstattet Bericht. Er kann detallllerte Berichte iiber magische
Ereignisse und Gesprache zwischen lebenden Personen abge-
ben. Uber alles, was im Zusammenhang mit Technologie, Tele-

fonanrufen, Drucksachen oder Arithmetik steht, ergeht er sich
eher vage.

Der Auftrag kann auch so gefaBt werden, daf der Geist den On
oder die Person so lange (berwacht, bis ein bestimmtes Erelgnls
elntritt, zum Beispiel: “Folge ihr, bis sle einen ledernen Aktenkof-
fer aufmimmt. Gib darauf acht wo sie Thn hinbringt, komm zunlick
und erstatte mir Bericht.” Bel Befehlen dieser Art besteht jedoch
immer das Risiko, dafi der Geist den Faden veriiert oder ihm die
Zeit ausgeht, ehe die Aufgabe erflllt ist.

GEISTER DER LOA

Loageister sind Manifestationen der Macht der Loa (siehe Die Tra-
dition des Voeodoo, 5. 19). S5le kiénnen von den Houngans be-
schworen werden, um verschiedene Auftrige zu erfillen, we-
den aber hauptsadchlich angerufen, um von dem Houngan Besliz
zu ergreifen und die Krifte cdes Celstes durch den Kdrper des
Houngans zu kanalisieren.

BESCHWORUNG

Loageister kdnnen ausschlieBlich von Houngans beschworen
werden. Ein Houngan kann zwar alle existierenden Arten von
Loageistern beschwdren, doch aufgrund ihrer ausgeprigten Per-
sbnlichkeit kann er stets nur elnen Loageist gebunden halten,
Ceister des Loa-Schutzpatrons des Houngans werden nicht an
gerechnet. Jedoch gilt auch fiir die Geister des Loa-Schutzpatrons,
daft der Houngan nicht mehr als einen Geist gebuncen halten
lkann. Ein Houngan von Agwe kann also gleichzeitig einen Gels
des Agwe und einen Gelst des Damballah in Bereitschaft haben,

Fir das Beschwéren eines Geistes des Loa-Schutzpatrons e
hdlt der Houngan zwel Zusatzwiirfel. Ein Houngan des Ghede
wiirde also belsplelsweise rwel Zusatzwiirfel fir das Beschwiren
von Geistern des Ghede erhalten.

Das Beschwdrungsritual fiir Loageister ist das gleiche wie um
Beschworen von Naturgeistern (siehe 5. 186, SR3.01D). De
Houngan entscheidet, wie méchtig der Geist sein soll. Die Kk
stufe des Gelstes gilt als Mindestwurf fiir die Beschwdrungspro-
be. Zusatzwiirfel durch Geisterfokl kénnen herangezogen wer
den. Jeder Erfolg bringt dem Beschwirer einen Dienst ein, den
der Gelst Ihm schuldet, Die Beschwirung erfordert eine exkiusiv
komplexe Handlung. Loagelster verschwinden zwalf Stunden nah
Ihrer Beschwiirung, ganz glelch, wann sle beschworen wurden,

Der Houngan wiirfelt eine Entzugswiderstandsprobe mit seing
Charismastufe gegen einen Mindestwurf gleich der Kraftstufe del
Geistes, wobei Zusatzwiirfel aufgrund von Geisterfoki oder Loas
Modifikatoren zum Tragen kommen. Das Entzugsniveau fiir ds
Beschwiren eines Loageistes Ist das gleiche wie beim Beschwi
ren von Naturgeistern und Elementaren (5. 187, SR3.01D), Ver
liert der Houngan durch den Entzug das BewuBitsein, verschwie
det der Loageist ganz elnfach.

DIENSTE DER LOAGEISTER

Loageister kBnnen keine manifeste Gestalt annehmen. Sie existe
ren ausschlieBlich auf der astralen Ebene und sehen aus wie Ab
bilder des Loa, den sie reprasentieren. Ein Geist des Leghba wird
im Astralraum zum Beispiel als ein alter Mann erscheinen, de
sich auf einen Stab stiitzt, wihrend der Geist des Shango wie
gewaltiger Krieger aussieht, der von zuckenden Blitzen umgeba
Ist und eine Axt schwingt.

Ein Loageist kann seine Krifte dem Beschwérer angedeihen e
sen und dabei in astraler Gestalt [Hlelben. Der Houngan kann de
Gielst auch bitten, den Auftrag eines Watchers auszufiihren (sishe
5. 100}, Der einzige andere Dienst, den eln Loagelst darliber his
aus noch ausfithren kann, ist die Besessenheit.

Besessenheit
Die Kraft Besessenheit wird auf S, 99 beschrieben.
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Der Loagelst kann von seinem Beschworer und von einem Ser-
viteur Besitz ergreifen (siehe unten). Durch den Einsatz dieser Kraft
erlizchen alle Dienste, die der Geist dem Houngan noch schul-
det. Ein Houngan kann Immer nur von einem Loageist bewohnt
sein. Andere Loageister verschwinden, wenn ein Geist in dem
Houngan Wohnstatt nimmit, ihr Dienst ist damit beendet.

Solange eln Houngan von einem Loageist besessen ist, erhd-
hen sich seine Kdrperlichen Attribute um die Kraftstufe des Gei-
stes, wohingegen seine mentalen Attribute der Kraftstufe des
Ceistes entsprechen. Der Loa (dbernimmt die Kontrolle tber den
kérper: Besessene Charaktere sind nicht bei BewulBtsein und be-
sitzen keinerlei Erinnerungen an die Zeit ihrer Besessenheit. In
dem Kdrper kann ein Loagelst all seine Krifte (siehe Krifte der
Loageister) einsetzen, genau wie eln materialisierter Geist.

Ein Loageist, der elnen lebendigen Korper bewohnt, kann zwar
nicht von einem anderen Houngan beherrscht werden, doch er
kann von Zauberern aller Traditionen verbannt und damit aus dem
Gastkdrper verdrangt werden (siehe Verbannen, S, 189, SR3.010).

Die Besessenheit dauert an, bis die Aufgabe, die dem Loageist
erteilt wurde, erfiillt ist oder zw8If Stunden verstrichen sind, je
rachdem, was als erstes eintritt.

Wenn ein Loageist aus einem Kérper verschwindet (sei es nun
freiwillig oder nicht), muf} sich der Gastkdrper gegen einen Ent-
tugsschaden von (Kraftstufe)T-Betdubung zur Wehr setzen, Fir
diese Probe stehen ihm Zusatzwirfel aufgrund von Loa-Modifi-
katoren zur Verfligung.

Domine

Lie Domdne eines Loageistes wird nur benutzt um zu bestim-
men, wo er seine domdnen-spezifischen Krifte einsetzen kann,
wie z. B. Bewegung, Schutz, Verschlelerung und so weiter, Zum
Beispiel kann ein Geist des Agwe seine Suchen-Iraft nur dber
einem offenen Gewdsser einsetzen, und ein Gelst von Shango
kann Verschleierung nur wiéhrend eines Sturmes oder in der Nihe
sines Feuers benutzen.

KRAFTE DER LOAGEISTER

Es folgen nun die Beschreibungen der einzelnen Loagelster mit
iren Domdnen, Kraften und den zusdtzlichen Fihigkelten, die sie
in GroBer Gestalt haben.

Gelster des Agwe
Celster des Agwe erscheinen als hochgewachsene und kriftige
schiwarze Manner, auf deren Haut Wasser glanzt und Seetang und
Muscheln hingen. Sie verhalten sich wirdevoll und majestitisch.
Doméne: Offene Gewdisser
Krifte: Besessenheit, Bewegung, Grauen, Schutz, Suche, Ver-
whielerung, Verwirrung
Krifte in GroBer Gestalt: Immunitit (normale Waffen), Sturm

Gelster des Azaca

Celster des Azaca nebmen die Gestalt eines lebhaften Jugendli-
then an, der erst handelt und dann denkt.

Domédne: Felder und Ebenen

Kedfte: Besessenheit, Bewegung, Grauen, Schutz, Suche, Ver-
schlelerung, Verwirrung

krifte in GroBer Gestalt: Immunitit (normale Waffen), Unfall

Geister des Damballah

Celster des Damballah erscheinen als groBe, zischende Schlan-
gen. die sich trage zusammenrollen und warten, um dann blitz-
whnell zuzuschlagen.

lomdne: Offener Himmel

krifte: Besessenheit, Magischer Schutz, Schutz, Suche, Tierbe-
ferrschung (Schlangen), Verwirrung

Krifte in Grofer Gestalt: Immunitit (normale Waffen), Weissagung
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Geister der Erzulle

Geister der Erzulie haben die Gestalt einer bezaubernden, sinnli-
chen und verfiihrerischen Fraw.

Domiine: Uberall

Krifte: Besessenheit, Einflud (Liebe oder Verlangen), Suche, Ver-
wirrung

Krifte in Grofler Gestalt: Begierdensplegelung, Immunitat (nor-
male Waffen)

Gelster des Ghede

Ceister des Ghede tragen in der Regel einen Zylinder, elnen schwar-
zen Mantel, eine Sonnenbrille und einen Stock.

Domine: Friedhéfe (und andere Orte mit vielen Leichen, z.B. Lei-
chenschauhduser)

Krifte: Besessenhelt, Grauen, Magischer Schutz, Schutz, Suche,
Unfall, Verwirrung

Krifte In GroBer Gestalt: EinfluB, Immunitdt (normale Waffen)

Gelster des Legba

Ein Geist des Legba erscheint als eln alter Mann mit altersschwa-
chen Beinen, der sich auf einen Stock stitzr,

Domidine: Kreuzungen {auf oder unwelt von Kreuzunigen von Pfa-
den oder Strafien)

Krifte: Besessenheit. Magischer Schutz, Schutz, Suche, Unfall,
Verschleierung, Verwirrung

Krifte in Grofler Gestalt: Zauber brechen, Immunitdt (normale
Waffen)

Geister des Obatala

Geister des Obatala erscheinen als aufrechte und ganz in Welg
gekleidete Manner,

Domibine: Uberall

Krifte: Besessenheit, Einflufd (Friede und Harmonie), Magischer
Schutz, Schutz, Suche, Verwirmung

Krifte in Grofler Gestalt: Immunitit (normale Waffen), Welssagung

Geister des Ogoun

Ceister des Ogoun haben die Gestalt gewaltiger Krieger mit rlesi-
gen Muskeln und elsenharter Haut.

Domdine: Schlachtfeider (jeder Schauplatz eines tobenden Kamples)
Krifte: Besessenhelt, Grauen, Schutz, Suche, Unfall, Verschieie-
rung, Verwirrung

Krifte in GroBer Gestalt: Immunitat (Feuer, normale Waffen)

Geister des Shango

Shango hat die Gestalt eines wilden Kriegers, der von knisternder
Energie umgeben |st.

Domine: Stirme und Feuer

Krifte: Besessenhelt, Grauen, Immunitit (Feuer), MatGrlicher Zau-
berspruch (Blitzstrahl), Schutz, Suche, Verschleierung

Krifte In GroBer Gestalt: Immunitat (normale Waffen), Sturm

SERVITEURS
Serviteurs sind Personen, die an Voodoo glauben, und deshalb
von Geistern besessen werden kiinnen, die ein Houngan beschwo-
ren hat. Um als Gastkérper fiir einen Loageist dienen zu konnen,
muf sich der Charakter einern Weiheritual unterziehen, das von
einem Houngan durchgefihrt wird. Durch das Ritual werden sie
in die Gesellschaft des Voodoo aufgenommen, ganz dhnlich, wie
dies bei einem Initlationsritual der Fall ist. Das Ritual erzeugt die
magische Verbindung, die erforderich ist, damit ein Loageist Be-
sitz von dem K&rper des Serviteurs ergrelfen kann. Um elin Servi-
teur 2u werden, muB ein Charakter zehn Karmapunkte bezahlen.
Der Dienst als Serviteur erfordert eine extreme Hingabe zur
Voodoo-Magie und sollte von den Spielercharakteren nicht auf
die leichte Schulter genommen werden. Ein Houngan nimmt ei-

nen Charakter sehr genau unter die Lupe, bevor er das erforderi-
che Ritual durchfithrt; es ist unmdglich. sich unter falschem Vor-
wand zu bewerben,

ZOMBIES

Zombies sind Leichen, die zu untotem Leben erweckit werden,
und zwar durch die Macht eines geringeren Geistes, der von of
nem Houngan speziell fir diesen Zweck beschworen wird, Zom-
bies sind (beraus nitzliche Diener; Unermidlich, gehorsam und
immun gegen jeglichen Schmerz. Die Erschaffung und der Ein-
satz von Zombies ist in ganz Nordamerika und in vielen anderen
Teilen der Welt strikt verboten, was Houngans jedoch nicht wirk-
lich davon abhadlt, sie zu erschaffen und zu verwenden ...

Die Erschaffung eines Zombles erfordert eine frische Leiche und
rituelle Materialien, deren Prels man erhalt, wenn man dle ge-
wiinschie Kraftstufe mit |1.000 Nuyen multipliziert. Das gesamie
Ritual mui In elnem Hounfour durchgefiihrt werden, dessen St
fe nicht kleiner sein darf als die gew{inschte Kraftstufe des Zombies,

Zur Vorbereitung elner Leiche muB der Houngan eine Verzau-
berungsprobe mit einem Mindestwurf In Hohe der gewinschten
Kraftstufe wiirfeln. Der Grundzeitraum betragt zehn Tage und wird
durch die Anzahl der erzielten Erfolge geteilt. Gelingt dem
Houngan kein Erfolg, verschwendet er volie zehn Tage und muf
es noch einmal versuchen. Zelgen alle Wilrfel eine Eins. ist der
Leichnam nicht mehr als Zomble zu gebrauchen,

Sobald der Lelchnam vorbereitet wurde, wiirfelt der Houngan
eine Beschwdrungsprobe, um den Geist zu beschwiren, der den
Leichnam beleben soll. Der Mindestwurf entspricht der gewlinsche
ten Kraftstufe des Zombiles, und das Rltual dauert elne Anzahl
Stunden gleich der Kraft des Zombies, Verlduft die Probe erfolg:
relch, dringt ein Geist in den Leichnam eln, der sich anschileBend
erhebt und unter der Kontrolle des Houngans steht, Jeder Erfol
bel der Beschwdrungsprobe verschafft dem Zombie eine “Le
bensspanne” von einem Monat, Nach Ablauf dieses Zeitraumes ver-
laBt der Geist den Lelchnam, der dann binnen kurzer Zelt venwvest,

Nachdem er den Geist beschworen hat, wilrfelt der Hounga
eine Entzugswiderstandsprobe, die sich nach den Standardregs
fir das Beschwiiren von Geistern richtet (S. 187, SR3.0/D0. Sollie
der Houngan zu irgendeinem Zeitpunkt das BewuBtsein verliensn
oder getiitet werden, wiirfeln Sie fir jeden Zombie, den de
Houngan unter selner Kontrolle hat, elne Kraftstufenprobe(s) -
das gilt auch fUr den Zeitpunkt der Entzugswiderstandsprobe
Scheitert die Probe, greift der Zomble ZWG Runden lang jedes
lebende Wesen an, welches gerade zufdlllg in der Mihe (st an
schlieBend bricht er zusammen und Ist sich auf. Verliuft die Pro-
be jedoch erfolgreich, wird der Zombie zu einem Freien Geisl
(siehe 5. 113), der an seinen Korper gebunden ist. Ein solchs
Celst kann zu elnem unerbitterlichen Feind des Houngans wes

den, der ihn beschworen hat (siehe Grofe Zombles, 5. 105),

Die Kérperlichen Attribute eines Zombies entsprechen den {ab
gerundeten) halben Stufen des Lelchnams. Starke und Konstimg

on werden um die Kraft des Geistes erhdht, der den Lelchnan}

betlelst, Die mentalen Attribute entsprechen der Kraft des Geistss,
Die Reaktion und der Kampipool werden nermal berechnet,

Zombles sind Dualwesen, existieren also glelchzeltig auf ol
astralen und der physischen Ebene, Sle gehorchen den Befehlsa s

ihres Beschwiirers oder der Person, die der Beschworer ihnes
genannt hat. Zombies fihren Befehle mit enormer Ausdauer aug

sindd aber nicht sonderich intelligent. Sie missen zwar nicht jm$

Blickfeld ihres Beschwdrers bleiben, um einen Befehl ausmuiihe
ren, doch um ihinen einen newven Befehl zu ertellen, mub der Be
schwirer sie sehen kinnen.

Zombies besitzen kelne Fertighkelten und nur rudimentire Intel-
ligenz. auf die auch die Kraftstufe des Geistes keinen Einflufs ha,
da die Intelligenz des LZombies nur fir Wahrnehmungsprobes
verwendet wird. Zombies haben kein Karma.
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Hat der Zombie Cyberware Implantiert, funktioniert nur noch
diejenige, die Krperliche Attribute beelnflufit. Andere Cyberwa-
re hat keine Wirkung mehr bel einemn Zombie.

Die Hichstzahl von Zombies, die ein Houngan glelchzeitig kon-
wrollieren kann, entspricht seiner doppelten Charismastufe, Méchte
ein Houngan, der diese Grenze errelcht hat, elnen neuen Zombie
beschwiren, kann er einen seiner Zombles von seinem Dienst
befreien, um “Platz zu schaffen”.

Lombie
Ko 5 St C | w E
L/'Z+K Lf2  L/2+K K K K 4 ¥

Initiative: & + 1'W6

Angriffe: (STR)M

L = Attributsstufe des urspriinglichen Karpers (bzw. Rassendurch-
schnitt)

K = Kraftstufe des Geistes

' = Reaktion wird normal berechnet: (5 + I) + 2

GROSSE ZOMBIES

Ein Grofier Zombie ist ein Zombie, welcher der Kontrolle seines
Meisters entkommen und zu einem Freien Geist geworden ist (sle-
he Freie Geister, 5. 1 13). Er ist an den Kérper gebunden, den er zu
dem Zeitpunkt bewohnt hat. an dem er zu einem Freien Gelst
wurde, Ein Grofier Zombie verflgt dber alle Krifte, die auch ein
normaler Zombie hat, mit der Ausnahme, daB seine Kraftstute,
genau wie bei anderen Freien Geistern, um seine Geisterenergie
ethaht wird, Groke Zombies erhalten auch die Gblichen 1'W3 Kraf-
te, clie Freie Geister gewinnen, wenn sie frei werden (in der Regel
Auramaskierung, Verborgenes Leben und Hexerei). Grofie Zom-
bies, die (ber die Kraft Hexerei verfiigen, tarnen ihr physisches
Auferes haufig mit llusionszaubern und verbergen zugleich ihre
wahre Matur im Astralraum mit Hilfe der Kraft Auramasklerung,
Da Grofe Zombies fest an ihren Korper gebunden sind, stehen
lhnen die Geisterkrafte Tiergestalt, Menschengestalt und Beses-
senheit nicht zur Verfligung,.

GroBe Zombies leiden unter Essenzverlust (5. 15, Critter) une
verlieren jeden Monat einen Essenzpunkt. Um am Leben zu biel-
ben, mul der Geist jeden Monat das Fleisch von einem Menschen
oder Metamenschen verzehren. Spieltechnisch handelt es sich um
die Critterkraft Essenzentzug (5. 9, Critter}, die genau wie bel ei-
nermn Wendigo behandelt wird. Grofie Zombies sind nicht selten
sehr intelligent und gewitzt, und so bereitet es ihnen meist wenig
Sthwierigkelten, unerwilnschte Aufmerksamkeit zu vermeiden.
An einigen Orten werden Grobe Zombies von Organhdndlern und
verschiedenen Voodoo-5Sekten mit gentigend Mahrung versorgt.
Enfge Grofe Zombies kontrollieren sogar Ghulherden, die ihnen
tann bef der Nahrungsbeschaffung helfen.

GEISTER DER ELEMENTE

Celster der Elemente sind Naturgeister, deren Affinitdt und Do-
mine den elementaren Gewalten entsprechen. Es sind fiinf ver-
shiedene Kategorien bekannt: Geister der Flammen (Salaman-
der), Geister des Bodens (Gnome), Geister des Windes (Sylphen),
Celster der Wellen (Undinen) und Geister des Holzes (Manitous).
Celster der Elemente werden ausschliefilich von Anhingern des

 Pfadles der Wuxing (5. 17) beschworen; eine Ausnahme zu dieser

fegel bilden nur die Wanderer auf dem Elfenpfad des Barden (S.
11} sowie einige Schamanen (die nicht in der Lage sind, Geister

des Menschen zu beschwiren, siehe 5. 10), die ebenfalls die Fi-

ale beherrschen, die zum Beschwiren bestimmter Geister der
Elemente erforderich sind.

Magietheoretiker spekulieren dber den Zusammenhang von
Geistern der Elemente und den Elementaren, die von Magiern
beschworen werden, doch bislang ist niemand zu einem eindeuti-
e Resultat gelangt. Geister der Elemente sind meist willensstarker

und intelligenter als andere Gelster. Man berichtet von Gelstern der
Elemente, besonders von Salamandern, die in ihrer Domdne durch
eigenen Willen manifestiert sind. Gelster, die zu einer selbstandigen
Manifestation in der Lage sind, kéinnen nicht beschworen werden,
Die Metasbenen (siehe Metaebenen, 5. 91) von Gnomen, Sala-
mandern, Sylphen und Undinen dhneln den Metaehenen der ent-
sprechenden Elementare, unterschelden sich jedach auch alle auf
subtile Weise von ihnen. Die Metaebene des Haolzes, fiir die es
kein entsprechendes hermetisches Pendant gibt, Ist ein Ort voll
blihender Wilder und Biume, an dem alle PAlanzen lebendig sind,
Geister der Elemente verspiiren einen (berwidligen Hab gegen
Giftgeister (siche Toxische Natugelster, 5. 127} und greifen an, so-
bald sie einen sehen, ganz gleich, was ihnen ihr Beschwirer befielt,

DOMANEN

Dile Domdnen (5. 184, SR3.010) von Geistern der Elemente sind
tilrerall dort, wo die Kraft ihres Elementes starlk ist und vorherrscht,
Es mub sich jedoch um eine natirliche Manifestation des Elemen-
tes handeln; von Menschen erzeugte Vorkommen des Elementes
zihlen nicht. Die Domdne von Salamandern ist jeder Ort mit gro-
Ber Hitze oder Flammen, beispielsweise grofie Lagerfeuer, eine
Asphaltstrafe in der Wistensonne, Yulkane oder ein heifes Zie-
geldach im hochsommerlichen Sprawl. Nuklearreaktoren oder
Schmelzdfen gelten dagegen nicht als natiirlich.

Geister cer Elemente kénnen ihre Doméne nur in ihrer Grofen
Gestalt (5. 107) verlassen. Um die Grenzen einer Doméne zu er-
mitteln, verwenden Sie einen Radius von Kraftstufe x 10 in Me-
tern um den Ot der Beschwirung des Geistes.

BESCHWORLUNG

Ein Wujen (oder ein anderer Beschwirer) mult sich nicht direkt in
der Domadne aufhalten, um einen Geist des Elementes zu beschwi-
ren; es geniat, wenn sich die Doméane in seinem Blickfeld befin-
det, Sobald ein Wujen einen solchen Geist beschworen hat, halt
er sich "in” der Domdne des Geistes auf, beschwért der Wujen
einen anderen Geist, 50 wird er behandelt, als hitte er die Domda-
ne des Geistes verlassen. Ein Beschworer kann sich stets nur in
einer Domdédne aufhalten.

Geister der Elemente werden auf die gleiche Weise beschwo-
ren wie Maturgeister (siehe 5. 186, SR3.01D). Jeder Erfolg bei der
Beschwirungsprobe verschafft dem Beschwdrer einen Dienst des
Ceistes, In einer Domane kann stets nur ein Gelst des Elementes
beschworen werden,

Zwar bevorzugen Geister der Elemente den Astralraum, doch
sle werden sich materialisieren, wenn der Beschwiérer sie darum
bittet, Geister der Elemente kéinnen aus dem Astralraurm heraus
den Beschworer mit thren Kriften beeinflussen.

Nur Zaulberer, die in der Lage sind, Geister der Elemente zu
beschwiren, konnen versuchen, einen Gelst des Elementes zu
kontrollieren. Verbannt werden sie entsprechend den Standard-
regeln (siche 5, 189, SR3.010).

KRAFTE
Es fulgen die Beschreibungen aller Geister der Elemente, mitsamt
ihren Demdnen und Kriften.

Gnome (Geister des Bodens)

Diese Geister, die auch Felsgeister genannt werden, sind gedul-
dig und behemscht. Sle erscheinen meist als Schlammpfiitze, gro-
Ber Fels cder sogar als humanoclide Steingestalten.

Domane: |eder Ort mit grofen Mengen natirlicher Erde, wie
zum Beispiel ein frisch umgegrabenes Feld, ein Steinbruch cder
sagar ein Erdrutsch oder Steinschlag.

Ko 5 St C | w E R

K+4  (K-Z)x2 K+4 K K K KiA} K-2
Initiative: K + 8 + W6 (Physisch) / K + 20 + 1'\WG& (Astral)




Angriffe: (STRIM, Reichweite +1

Krifte: Grauen, Magischer Schutz, Materialisierung. Schutz, Ver-
schieierung, Verschlingen

Schwiichen: Verwundbarkeit (Luft)

Manitous (Gelster des Holzes)
Manitous werden hdufig auch Baumgeister genannt und sind un-
ter Umstdnden verwandt mit dem Waldhliter (siehe 5. 46, Crir-
ter). Manltous sind willensstark und Weise, und nehmen hiufig
die Gestalt elnes lebendigen Baumes odet elner lebendigen Pllanze
an. Viele amerindlanische Schamanen haben gelernt, Manitous
anstatt Gelster des Menschen zu beschwéren.

Domdne: |eder Ort, an dem gesunde Biume und Pllanzen In
groBen Mengen vorkommen.

Ko -1 St C 1 w E R
K+3 Kx2 K+1 K K K K{A) K
Initlative: K + 10 + 1WG6 (Physisch) / K + 20 + 1WG6 (Astral)
Angriffe: (STRIS

Kriifte: Grauen, Magischer Schutz, Materialisierung, Schutz, Un-
fall, Verschlelerung, Verschlingen®, Verwimmung

* Der Einsatz dieser Kraft fiigt dem Opfer einen Schaden von
(Kraft)5-Betdubung zu, indem es von Wurzeln und Ranken festge-
halten, mit Blittern bedeckt, von Dornen zerkratzt und von Zwel-
gen geschlagen wird,

Salamander (Gelster der Flammen)

Salamander werden auch Sonnengeister, Vulkangelster, Gelster der
Flammen und In Tir na nOg sogar Geister des Flammenden Firma-
ments genannt, Sle sind intelligente Wesen, die es lieben, ein
Feuer zu entfachen oder um ein Feuer herum zu tanzen, Im Astral-
raum haben sie oft die Gestalt eines Salamanders, der vollstindig
von einer Flammenaura umgeben ist. wahrend sle sich auf der
physischen Ebene als Hitzewelle, als faustgrofier Feuerball oder
als humanoide Flammengestalt materialisieren.

Domdne: |eder Ort, an dem groBe Hitze herrscht oder Flam-
men sind, wie zum Beispiel ein grofes Lagerfeuer, eine Asphalt-
strae unter der heifen Wilstensonne oder ein Vulkan,

Ko 5 St C 1 w E R
Kal (Ke2)x3 K-2 K K K KiA) K+l
Initiathve: K + 11 + 1'WG (Physisch) / K + 20 + 1WG (Astral)
Angriffe: [STRIM
Krifte: Flammenaura, Immunitdt (Feuer), Maglscher Schutz, Ma-
terialisierung,. Matlricher Zauberspruch (Flammenwerfer), Psycho-
kinese, Schurz, Verschlingen
Schwichen: Verwundbarkeit (Wasser)

Sylphen (Gelster des Windes)
Sylphen sind vorausschauende Geister und seltener als andere
Geister der Elemente. Sie erscheinen in der Regel als Wirbelwind
oder kieiner Tornado, wenngleich sie sich gerne verschieiern und
unsichtbar blelben.

Domine: |eder Ort mit starken Windstrémen, einschlleBlich
Stirmen, Bergen und anderen hochgelegenen Orten,

Ko 5 5t C 1 w E R

K-Z (K+3)x4 K-3 K K K KA  K+2
Initlative: K + 12 + 1WG (Physisch) / K + 20 + 1'WG (Astral)
Angriffe: (STRIM-Betiubung
Krifte: Bewegung, Magischer Schutz, Materalislerung, Peycho-
kinese, Schutz, Verschleierung, Verschlingen, Verwlirrung
Schwiichen: Verwundbarkeit (Erde)

Undinen (Gelster der Wellen)

Undinen sind neuglerige und héfliche Wesen. Sie nelgen dazu,
stanclig Ihre Cestalt zu verdindern. von elner Nebelwolke (iber el-
nen Schneesturm zu einer sich stindig bewegenden Pflitze oder
Eisflache.

Doméne: |eder Ort mit einem grofiem, sich bewegenden Was-
servorkommen, zum Belsplel Wasserfille, starker Schneefall oder
Regen, schnell fieBende Flisse und stiirmische See.

Ko s St C I w E R

K+Z  Kx2 K K K K KAl K-
Initiative: K + 9 + I'WG6 (Physisch) / K + 20 + 1'W& [Astral)
Angriffe: (STR)S-Betdubung

Kriifte: Bewegung, Magischer Schutz, Materlalisierung,. Schutz,
Suche, Unfall, Verschleierung, Verschlingen

Schwachem: Verwundbarkelt (Feuer)
AHNENGEISTER

Ein Ahnengeist hat die Gestall elnes verstorbenen Verwandten
oder Urahnen des Schamanen, der ihn anruft. Uber die Frage, ob
diese Geister nun wirklich die Geister verstorbener Vorfahren sind,
tobt unter Magietheoretikern eine erregte Debatte.

Ahnengeister entstammen einer Metaebene, die den verbrei-
teten Vorstellungen von einem Leben nach dem Tod gleicht. Das
genaue Erscheinungsbild der Ebene Ist abhingig von der persin-
lichen Vorstellung und dem Glauben des Beschwirers. Ein Initiat
kann eine Astralqueste auf dieser Metacbene unternehmen, doch
erst nachdem sich ein Ahnengeist berelt erdart, ihn dorthin zu
flihren. Noch kein Zauberer Ist ohne Flihrer zu der “Ebene des
Todes™ gelangt. Ansonsten gelten fir diese Metaebene die nor-
malen Regeln (siehe Metaebenen, 5. 91).

Der Splelleiter sollte Ahnengeister mdglichst wie lebende Famik-
enmitglieder ausspielen. Ob sle nun tatsdchlich Geister der Toten
sind oder nicht, jedenfalls sehen sle so aus und verhalten sich so.

BESCHWORUNG

Das Beschwidrungsritual fir Ahnengelster erfordert drei Fetische,
die zu dem Ahnen passen. In der schamanistischen Tradition wird
ein Fetisch bendtigt, der vor dem Tod der Angehdrigen angefer
tigr worden ist (beispielsweise ein Hocker, auf den sich der Gelst
sefzen kann). Die anderen beiden Fetische sind haufig Nahrungs- -
mittel oder Gegenstinde, die der Verstorbene zu seinen Lebzel
ten besonders gemacht hat, Verflgt der Beschworer nicht dbe
diese Fetische, sinkt die Anzahl der Dienste, die der beschworene
Ceist fiir Ihn ausfilhren wird, um die Anzahl fehlender Fetische -
der Spielleiter entscheidet.

Das Ritual davert {gewiinschte Kraftstufe) Stunden, geteilt durch
die Anzahl der anwesenden Angehérigen (elnschlieBlich dem
Schamanen} des Geistes. Die Angehtrigen missen dem Ritual
nicht freiwillig belwohnen, Menste und Entzug werden auf nor
male Weise berechnet, Eln Schamane kann stets nur einen Ah-
nengeist beschwiéren; beschwort er einen welteren Ahnengeist,
verschwindet der bereits beschworene Celst und seine Dienste
sind verloren. Ein Ahnengeist verschwindet wieder unabhingig
der noch ausstehenden Dienste bei Sonnenauf- oder untergang.

Ahnengeister in GroBer Gestalt sind nicht bekannt.

Ahnengeist
Ko 5 St C 1 w E E
K+2 Kx3 K+1 K K K K{A) K

Initiative: K + 10 + 1W6 (Physisch) / K + 20 + 1'W6 (Astral)
Angriffe: (STRIM-Betiubung

Krifte: Materialisierung, Schutz, Suche, Unfall, Verwirrung, Weis
sagung

Anmerkung: Ahnengeister unterliegen keiner Domanengrenze
ihre Krifte erstrecken sich bis zu einem Radius von Kraftstufe x5
in Kilometern um den Ort threr Beschwirung.

GROSSE GEISTER
Ein Initiat ist in der Lage mittels der metamagischen Technik de
Anrufung (siehe Anrufung, 5. 70) elnen Geist in seiner GroSes
Gestalt zu beschwiren.
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VORTEILE

Wenn er elnen Geist in selner GroBen Gestalt beschwirt, kann der
Beschwérer die materlelle Gestalt des Geistes verstirken. Der
Beschwdrer erhilt eine Anzahl Punkie gleich seinem (abgerunde-
ten) halben Initiationsgrad, die er entsprechend der Tabelle Gro-
fe Cestalt beliebig einsetzen kann.

Jasper der Alte, ein Inftlat des Grades 8, méchte elnen Feu-
erelementar mit einer Kraftstufe von 6 in seiner Grofen Ge-
stalt beschwidren. Sein Vorhaben gelingt ihm, und mit seinen
vier Punkten (Grad 8 + 2 - 4) gibt er seinem Elementar Reich-
weite +/! (zwei Punkte) und Konstitution +2 {zwel weitere
Punkte),

GROSSE BLUTGEISTER

Grofe Blutgeister sind eine machtigere (und abscheulichere) Va-
rante ihrer Art. Sie missen nicht innerhalb der Reichweite emp-
findungsfihliger Wesen verharren und nutzen dies auch meist aus.
thre Krifte kiinnen sie gleichzeitig gegen eine Anzahl von Zielen
einsetzen, die ihrer Kraftstufe entspricht. AuBerdem erhalten sie
die Kraft Verschlingen, mit der sie ihre Ziel in Blut ersticken lassen
kiinnen (das Opfer wird behandelt, als wilrde es von Wasser ver-
schlungen, S, 265. SR3.01D).

GROSSE ELEMENTARE

CroBe Elementare haben die Gestalt eines normalen Elementars
15, 266, SR3.010), nur eben um elnlges grédfer. GroBe Elementa-
re kbnnen lhre Krifte gleichzeltig gegen eine Anzahl von Zielen
einsetzen, die ihrer Kraftstufe entspricht. AuBerdem verfligen sie
iber die Flaichenvariante der Kraft Verschlingen, mit der sie alle
Ilele innerhalb eines Radius gleich ihrer Kraft in Metern In Mitlei-
denschaft zlehen kénnen, wobel sie verblindete Ziele von dem
Angriff ausschliefen kinnen.

GroBe Elementare kBnnen innerhalb ihres Blickfelds auch prah-
léfische Spezialeffekte erzeugen, deren Art von ihrem Element
abhdngt, Ein GroBer Feuerelementar kann alle entflammbaren
Materialien Innerhalb seines Blickfelds entziinden. Grofie Wasser-
elementare kinnen Wasserrohre und Pipelines zum Bersten brin-
gen und Wassermassen zu einem gewaltigen Strahl lenken. Gro-
fie Luftelernentare sind in der Lage, starke Windstréme zu entfes-
sein, wodurch eln Gebilet in Schwieriges Gelande (5. 112, SR3.01D)
verwandelt wird, Ein Grofer Erdelementar kann klelnere Erdbe-
ben verursachen (4 oder 5 auf der Richterskala), die instabile
Konstruktionen zum Einsturz bringen und die etwas marodere
Gebiete in Schwieriges Gelinde verwandeln. Der Geist muB
sich materlallsleren, um diese Effelite zu bewirken.

GROSSE LOA
Im Astralraum sehen GroBe Loa aus wie leuchtendere und mach-
tigere Versionen ihrer klelneren Brider und Schwestern. Grofie
Loa kdnnen nicht nur in Houngans und Serviteurs Wohnstatt neh-
men, sondern auch in anderen astral aktiven Charakteren und
Wesen. Wenn eine Grofie Loa von dem Kérper eines Wesens Be-
stz ergreifen, nimmt dieser die Gestalt der Loa an; dieser Effekt
dhnelt der Maske des Schamanen (5. 163, SR3.010}, tritt jedoch
deutlicher in Erscheinung und betrifft den
gesamten Kérper. GroBe Loa k8nnen el-
nen GastkGrper Ober einen beliebigen
Leitraum hinweg bewohnen. Auferdem

erhilt jede GroBe Loa die Kraft Immu- Bonus i
nitat gegen normale Waffen, solange sie Panzerung o
tinen Gastk&rper bewohnt. Darliber hin- Konstitution
aus erhalten GroBe Loa verschiedene Reichweite +1

andere Krifte (siehe Krifte der Loagei-
ster, 5. 102},

GROSSE NATURGEISTER

Anders als andere Naturgeister kdnnen GroBe Maturgelster ihre
Doméne (5, 184, 5R3.01 D) verassen. Ferner verfligen GroBe Gei-
ster des Landes, des Wassers und des Himmels {iber die Sturm-
kraft (S. 99). GroBe Geister des Menschen erhalten die Kraft Weis-
sagung (5. 100) fir Fragen, die sich auf thre Domdne beziehen.
GroBe Maturgeister kbnnen Ihre Krifte glelchzeitig gegen eine An-
zahl von Zlelen einsetzen, die ihrer Kraftstufe entspricht.

Grofie Gelster zihlen auch nicht zur Beschrinkung, die besagt,
daf ein Schamane in einer Domane jeweils nur einen Geist ge-
bunden haben kann. Da diese Geister [hre Domédnengrenze (ber-
schreiten kénnen, sollten Schamanen Jedoch unbedingt daran
denken, daB sie maximal eine Anzah| Gelster gleich ihrer Charls-
mastufe gebunden halten kénnen.

GROSSE GEISTER DER ELEMENTE

Grofbe Gelster der Elemente kdnnen, genau wie Naturgeister, (hre
Domine verlassen und zihlen auch zu der Summe der beschwo-
renen Geister, welche nicht grofier sein darf als die Charismastufe
des Beschwirers. AuBerdem erhalten sie alle die Krifte Sturm (5.
99) und Reinigung. Die Reinigungskraft wird behandelt wie die
gleichnamige metamagische Technik (slehe Reinlgung, 5. 73), wo-
bei Ske anstelle von Hexerei die Essenzstufe des Gelstes verwen-
den.

VERBUINDETE

Zauberer beschwiren verbiindete Geister, um slch mit elnem
Diener oder Gefihrten zu umgeben, dhnlich wie bel den Vertrau-
ten aus der Legende. Ein Verbindeter kann eine beachtenswerte
Quelle zusitzlicher Macht sein, sowohl in materieller wie auch In
magischer Hinsicht.

Jeder Verblindete st einzigartig, erschaffen mittels einer spezi-
ellen Formel und unter Einsatz komplizierter Beschworungsritua-
le. Der Beschwisrer fidft dem Gelst Leben ein, Indem er ihm ei-
nen Punkt seiner eigenen Magiestufe dbertragt. Zunachst besit-
zen Verbindete keine sehr ausgeprigte Personlichkeit und ge-
horchen den Befehlen ihres Schipfers widerspruchsles, Mit zu-
nehmender Macht kéinnen sie unabhingiger werden, viellelcht
sogar zu stark, als dafl ihr Schopfer sie linger beherrschen kinnte.

Entzieht sich ein Verblindeter der Kontrolle seines Meisters, so
wird er zu elnem Freien Geist (siehe Freie Geister, 5, 113). Da der
Meister aber selbst in diesem Fall grofie Macht Uber 1hn behilt,
kann es geschehen, dafi der Freie Gelst sich ganz der Aufgabe
widmet, dessen Tod herbeizufiihren. Die meisten Zauberer befin-
den sich In dem Konfllkt, ob sie den Verblndeten verbannen sol-
len, solange sie ihn noch beherrschen, und auf diese Weise seine
Fahigkeiten verieren, oder ob sie versuchen sollen, die Kontrolle
dber ein immer machtigeres Wesen aufrechtzuerhalten.

Der Meister kann einen Verbimdeten jederzeit aus seinem Dienst
entlassen. Dies ist in der Regel das hiichste aller Opfer. Je nach-
dem, wile der Zauberer den Geist behandeit hat, wird dieser zu
elnem Gefihrten, einem Kontakt oder einem erbitterten Feind,
Wenn der Meister seinem Geist die Freiheit schenkt, verliert er

‘den Maglepunkt, den er fir dessen Erschaffung eingesetzt hat.

Kosten

Wenn ein Zauberer einen Verblindeten erschaffen mochte, ent-
wirft der ihn fihrende Spieler dessen Ei-
genschaften, und der Zauberer mufl die
Zeit, die Macht und das Karma investie-
ren — und zwar jede Menge davonl! Ver-
biindete werden durch ein Ritual der Be-
schwérung erschaffen und unter Umstén-
den spater durch ein Ritual der Wandlung
AT verdndert (siehe unten). Die Kenninis von
il diesen Ritualen ist in der Fertigkeit Be-
schwaren enthalten, daher kdnnen alle




Zauberer diese Fertighelt elnsetzen, um einen Verblndeten zu be-
schwdiren.

HEIMATEBENEN VON VERBUNDETEN

Der Zauberer mubfl eine Heimatebene fiir den Verblndeten be-
stimmen. Bei Schamanen muB es sich dabei um eine schamanis-
tische Metaebene handeln, bel Magiern um eine hermetische. Der
Gelst erhalt keinerlei Krdfte oder Fihigkeiten aufgrund seiner Hei-
matebene, aber ein Zauberer kann (hn nur vernichten, indem er
zuvor elne diesemn Ziel dienende Astralqueste auf der jewelligen
Ebene absolviert.

KRAFTE VON VERBIUNDETEN

Verblndete kinnen mit vielerlel Kriften ausgestattet werden,
abhingig davon, welche Formel der Beschwirer entwirft (siche
Entwurf des Verbiindeten, 5. 110). Verbindete kdnnen die fol-
genden Krdfte haben:

Bewohnung

Art: Physlsch Handlung: Automatisch

Reichweite: Selbst  Dauer: Speziell

Der Verbiindete kann einen physischen Kdrper bewohnen. den
der Beschwrer flr ihn vorbereitet hat. Das ist nicht dasselbe wie
Besessenheit (5. 99), die es dem Geist ermdéglicht, in jedem le-
bendigen Kérper Wohnstatt zu nehmen. Bewohnung bedeutet,
dal der Zauberer dermn Gelst einen geelgneten Gastkéirper zur Ver-
figung stellt. Bel dem Gasthkirper kann es slch um jeden Critter
handeln, der nicht Intelligent und nicht paranarmal ist, sowie um
elnen sogenannten Homuncwus. Homuneull sind einzigartige Fokd,
die weiter unten beschrieben werden. Zauberer lassen Verbinde-
te nicht selten einen Homunculus bewohnen, um sie besser kon-
trollieren zu kinnen.

Diese Kraft schrankt den Geist in mancherlel Hinsicht ein. doch
sle vergroBert seine Macht auf der materiellen Ebene. Solange
der Verbiindete In selnem Kérper lebt. glit er als duales Wesen
und bleibt astral aktlyv. Aufgrund seiner Bindung an den Gasthkér-
per kann er sich jedoch nicht materialisieren oder manifeste Ge-
stalt annehmen.

Wenn er einen Kérper bewohnt, kann der Verblindete ihn nicht
mehr verlassen.

Der Beschworer kann einen tierischen Gastkémper bereitstellen.
|edes normale Tier vermag dazu dienen, denn paranormale Crit-
ter sincd magisch zu stark fiir diesen Zweck. Dasselbe gilt auch fir
Intelligenzbegabte Wesen (wle Personen), Der Verbiindete addiert
selne Kraftstufe zu allen Kérpedichen Attributen des Gasttieres hinzu
und venwvendet seine eigenen mentalen Attribute. Sobald der Ver-
biindete den Tierkirper bewohnt, erhilt dieser die zusitzlichen Kraf-
te der Immunitit gegen das Altern und gegen Krankheitsereger.

Der Zauberer kann auch einen Homunculus herstellen oder in
Auftrag geben. der als Gastkdrper

= g

"_

Wenn der Verblindete In den Homunculus elndringt, beginnt
cieser, Lebenszeichen von sich zu geben. Der Verbiindete kann
sich zwar bewegen, ist dabel jedoch an die Hiille des Homunou-
lus gebunden und wirkt unbeholfen und schwerfillig. Der Ver-
biindete addiert die (abgerundete) halbe Kraftstufe des Fokus m
seinen normalen Kdrperlichen Attributen, behdlt jedoch seine o-
genen Geistigen Attribute. Da Homunculi aus stabllen Materialien
bestehen, haben sie auch eine Panzerstufe (sowohl ballistische als
auch StoBpanzerung), deren H8he von dem verwendeten Mate-
rial abhingt (siehe Tabelle Homuncull). Verbindete, die einen
Homunculus bewohnen, sind duale Wesen, Solange der Verbin-
dete den Homunculus bewaohnt, gilt er als aktiver Fokus, der erst
deaktiviert werden kann., wenn der Verblindete verdringt, ver
bannt oder durch ein Ritual der Wandlung aus dem Fokus entiernt
wird.

Wird der Kémper Im physischen Kampf “getdtet”, so wird der
Verblindete verdrdngt und zieht sich auf seine Heimatebene -
rilck. Der Melster mub nun eine Entscheidung treffen. Er kinnte
elnen neuen Gastkdrper anfertigen, der ldentisch mit dem alten
Ist, und den Verblindeten mit einem Ritual der Wandiung (5. 112)
in den neuen Korper zurlickholen. Dieses Ritual koster kein Kar-
ma. Er kdnnte jedoch auch versuchen, den Gelst neu zu beschwd
ren und die Bewohnungskraft permanent mit der Fihigkeit ns
Materialisierung ersetzen. Hierzu muB der Zauberer jedoch eine
Astralqueste (siehe 5: 92) auf der Heimatebene des Verbiindeten
absolvieren, deren Stufe der Kraftstufe des Verblindeten entspricht.
Scheltert die Queste, wird der Verbiindete zu elnem Freien Gelst
[slehe Freie Geister, 5, 113),

Wenn der Verblindete zu einem Freien Gelst wird, wihrend es
einen GastkGrper bewohnt, mufl er in diesern KSrper bleiben
Handelt es sich bei dem Kdrper um einen Homunculus, wanden
der Verbiindete nun in einem Fokus durch die Gegend, der ma
gisch an den Beschwiérer gebunden ist. Wenn der K&rper zerstn
wird, kann der Geist nur “gerettet” werden, Indem ein befrem-
deter Zauberer das Ritual der Wandlung oder elne Astralgueste
durchfiihrt. Da der Zauberer In beiden Fillen den Wahren Namen
des Geistes kennen muBl, muB dieser ihm jedoch bedingungslos
vertrauen,

Dreidimensionale Bewegung

Art: Physisch Handlung: Automatisch

Relchweite: Selbst Dauer: Immer

Diese Kraft ermoglicht es dem Verbiindeten, sich in seiner mani-
festierten Gestalt in drei Dimensionen zu bewegen. Er kann also
mit seiner normalen Bewegungsrate “durch die Luft spazieren’.
Verblindete, die nur im Astralraum aktiv sind, kénnen dies selbst-
verstindlich ohnehin, und ihnen stehen dariiber hinaus noch die
verwlmend schnellen Geschwindigkeiten zur Verfligung, wie sie
allen astralen Wesen miglich sind.

dient. Dabei handelt es sich um eine Hexerei

verzauberte Statue, die in der Regel : i Art: Mana Haneilung; Ein-
eln Wesen darstellt. Dle Erschaffung ei- Matertal’ HOMUNCULI g fach

nes Homunculus wird zusammen mit Fakea s o 2 ng Reichweite: Selbst Dauer: Auf
den Foki in dem Kapitel Artefakther- H II.T!'". 3 rechrerhalten

stelfung (5. 42) erkldrt. Fir die Formel ! Der Verbiindete besitzt stets die fe-
eines Homunculus bendtigt man eine w 0 = : tigkeit Hexerei mit einer Stufe gleic
Ausgabe der Formel, die fir die Er- m . p der seines Schiplers rur Zeit der ir-
schaffung des Verbiindeten benutzt Eisen - schaffung. Der Zauberpool entspricit

wird (siehe Verblndetenformel, 5. M L
111). Die Kraftstufe des Homunculus :
darf nicht kleiner als die des Verbdin-
deten sein, der ihn bewohnen soll. Der
Fokus muf rundchst an den Be-
schworer des Verblindeten gebun-
den werden.

08 | SCRATTENZAUBER 3.0/0 |

serallergie: Der Homunculus
st slch aul. Versinkt der Homun-

r, muB er sich jede Runde gegen
von 4M zur Wehr setzen.

dﬁn‘% g Feuerallergie

selner Kraftstufe, Solange der Verbin-
dete an seinen Melster gebunden i,
kann er nicht eigenstindig neue Zau
ber lernen. Ein Verblindeter kann nu
einen neuven Zauber erhalten, indem
der Meister diesen fr ihn erlernt. Be
achten Sie jedoch, daf der Laubere
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clen Spruch in diesem Fall nicht selbst lernt, sondern nur fiir den
werbiindeten {hierfiir Ist jedoch kein Ritual der Wandlung erfor-
derlich). Der Verbindete kann ihn von nun an wirken, nicht der
Zauberer. Méchte der Zauberer ihn auch selbst beherrschen, muf
er ihn noch einmal erlernen.

Verblindete unterliegen den normalen Regeln fir Hexerei, ein-
schliefilich des Entzuges. Erleidet ein Verbiindeter durch norma-
fen Entzug Todlichen Betdubungsschaden, wird er verdrangt. Ver-
ursacht das Entzugsniveau sogar Todlichen Korperlichen Schaden,
<0 wird der Verbiindete vernichtet.

Bei der Erschaffung erhdlt der Geist einen einzelnen Zauber-
spruch von seinem Beschworer, der nach dem Zufallsprinzip er-
mittelt wird. Der Spieler kann sich den Spruch also nicht selbst
aussuchen. Der Verblindete beherrscht den Zauberspruch auf der-
selben Kraftstufe und mit denselben Beschrankungen wie sein Mei-
ster.

Hilfskraft
Art: Physisch Handlung: Komplex (exkiusiv)
Reichweite: BF Dauer: Aufrechterhalten

Der Verbiindete dient seinem Meister als Kraftfokus und addiert
seine Kraftstufe zu dessen Magiestufe, um Entzugswiderstands-
proben und magische Fertigheitsproben seines Meisters zu ver-
stirken. Diese Wirfel werden auf die gleiche Wedse aufgefrischt wie
bei einem normalen Fokus. Der Verbiindete lkann seine Astralgestalt
beibehalten, wihrend er diese Kraft auf seinen Meister anwendet,

Materialisierung
Art: Physisch
Handlung: Einfach {exklusiv)

feichweite: Selbst Dauer: Aufrechterhalten
Diese Kraft wird im Shadowrun-Grundregelwerk
auf 5. 263 erldutert. Sobald der Zau-

berer einen Verblindeten er-
schaffe, wihit er elne physi-
swche Gestalt flr ihn. Der
Charakter kann noch zu-
satzliche kirperliche Ge-
stalten wihlen — der Ver-
bindete kann sich dann in
jeder dieser Gestalten ma-
terialisieren, aber seine
Attribute welsen stets

die in der Erschaf- | & 'L_L-.
fungsformel angege-
ben Werte auf {siehe
Enrwurf des Verbdnde-
ten, 5. 110). Ein Ver-
bindeter kann jeweils
mr eine Gestalt an- <
nehmen, und wenn {
or seine Gestalt dan-
dern midchte, mub er

sich rematerialisieren. 1
lerblindete mit der v b
Eewohnungskraft I'\'m_1_’:l f =
kinnen nicht ma-
feralisieren, da g’kfr,f
ge an ihren : :
Gasthorper ge-
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iber die Kraft Immunitit gegen normale Waffen (siehe 5. 263,
SR3.010). Verblindete in einem Gastkiirper besitzen diese Kraft
nicht.

Sinnesverbindung

Art: Mana Handlung; Einfach

Reichwelte: Selbst  Dauer: Aufrechterhalten

Der Zauberer kann seinem Verblindeten die Kraft der Sinnesver-
bindung geben. Tut er das, besteht einer der hilfreichen Dienste
des Gelstes fortan darin, dak er dem Meister seine Sinne zur Ver-
figung stellen kann, ganz gleich, wie welt die beiden voneinan-
der entfernt sind. Die eigenen Sinne des Zauberers sind nicht in
Funktion, solange er die Sinnesverbindung nutzt. Das Aktivieren
und Deaktlvieren der Verbindung erfordert eine Einfache Hand-
lung. Manifestiert sich der Verbiindete oder bewohnt er einen Gast-
kérper, kann der Zauberer mit der Hilfe der Sinnesverbindung die
physische Ebene betrachten. Da Verblindete stets astral aktiv sind
{entweder In Threr Astralgestalt oder als duales Wesen), askennt
der Zauberer dasselbe wie der Gelst, ochne dal er dazu selbst
astral aktlv werden mul. Astrale Angriffe kinnen den Zauberer
nicht via Sinnesverbindung erreichen.

Telepathische Verbindung

Art: Mana Handlung: Einfach

Relchweite: Selbst  Dauer: Aufrechterhalten

Diese Kraft versetzt den Verblindeten in die Lage, telepathischen

Kontakt mit seinem Meister herzustellen, ganz gleich, wie welt

dle beiden voneinander entfernt sind. Herrscht im Astralraum Hin-

tergruncdlstrahlung, wahrend der Verbiindete versucht, mit selnem

Melster zu kommunizieren. so mub der Geist mindestens elnen

Erfolg bei einer Kraftstufe gegen einen Mindestwurf gleich der

Hintergrundstrahlung erzielen. Fir jede Handlung, bei der der

Verbiindete mit selnem Meister kommunizieren mdéchte,
ist eine solche Probe fHllig. Die Probe muB stets der Geist

wiirfeln, ganz egal, wer von den beiden versucht, eine

Botschaft zu Obermitteln.

1
3 DIENSTE VON .
4 VERBUNDETEN
Im Allgemeinen sind Verblinde-
te stets in der Umgebung ih-
res Meisters astral prasent. Ein
Meister kann seinen Verbin-
deten auf seine Heimatebe-
ne schicken und ihm befeh-
len, dort zu bleiben, bis
er gerufen wird. Um
einen Verblndeten
voan seiner Helmat-
ebene herbelzube-
fehien, mub der Mel-
ster eine Komplexe
Handlung aufwenden.
Bewohnt der Verblincdete
einen materiellen Kérper,
=0 mub sich dieser nicht un-
bedingt immer in unmittelba-
rer Mihe des Meisters aufhal-
ten. Selbstverstandlich
kann sich der Ver-
bindete nicht an
zwei Orten
gleichzeitig auf-
halten — schickt
der Meister den
Verblindeten auf
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einen Auftrag, so kann der Gelst natdrlich nicht zugleich in seiner
Mihe bleiben.

Um dem Geist einen Befehl zu erteilen, ist eline Elnfache Hand-
lung erforderlich, wenngleich der Zauberer seinen Verbiindeten
auch anweisen kann, sich standig Rir einen Dienst bereitzuhalten,
ohne hierfur eine Handlung aufwenden zu milssen, Wenn der Geist
zunehmend unabhingiger wird, kann er auch schon einmal einen
bendtigten Dienst leisten, ohne ausdrilcklich dazu aufgefordert
zu werden. Dies ist jedoch kaum von elnem Gelst zu erwarten,
der die Art und Weise nicht mag, wie er behandelt wird,

Astrale Wache

Der Verbiindete Gberwacht den Astralraum fir seinen Meister und
verrsucht, telephatisch mit ihm In Verbindung zu treten, sobald
dort etwas geschieht. Der Meister kann seinen Gelst auch anwei-
sen, eine bestimmte Stelle zu bewachen und astrale Eindringlin-
ge anzugreifen. Mufi der Verblindete in diesem Zusammenhang
eine Wahrnehmungsprobe ablegen, ziehen Sie zu diesem Zweck
seine Kraftstufe heran.

Emtzugswiderstand

Der Zauberer ist in der Lage, den Entzugswiderstand fiir Spriiche,
diie er selbst gewirkt hat, auf seinen Verblindeten zu dibertragen.
Der Verblindete mufl sich gegen einen Entzug zur Wehr setzen,
der sich aus der Kraftstufe des eingesetzten Spruches errechnet.
Genau wie eln Zauberer kann auch der Verblindete seinen Zau-
berpaol einsetzen, um die Entzugswiderstandsprobe zu unterstlit-
zen (siehe Entzug, 5. 162, SR3.01D).

Der Charakter kann auch die Kraft seines Verbiindeten dazu ver-
wenden, um zusdtzliche Wirfel zu erkaufen. Jeder Kraftpunkt ver-
leiht Ihm elnen zusdtzlichen Wiirfel, Die Erfolge werden zu den
Erfolgen der normalen Entzugswiderstandsprobe addiert. Sinkt
die Kraftstufe des Verblindeten bei diesem Vorgang auf 0, so ist er
zerstirt. Wird der Verblindete nicht zerstort, regeneriert er seine Kraft-
stufe mit einer Geschwindighkeit von einem Punkt pro Stunde.

Dieser Dienst |st eine Qual fir den Geist. Sollte der Meister die-
se Option zu oft In Anspruch nehmen und der Verbindete jemals
zu einem Frelen Gelst werden, so wird er unter Umstinden be-
schliefen, sich bel seinern friheren Meister fiir die erlittene Pein
zu rdchen.

Ein Verblndeter kann in astraler Gestalt verbleiben, wenn er die-
sen Dienst fiir seinen Beschwiirer leistet, Wenn der Verbiindete
nicht materialisiert ist, verursacht jeder Entzug, dem er widerste-
hen muf, allerdings Kérperichen Schaden,

Sonstige Dienste

Der Meister kann den Gelst auch auf physische Dienste aussen-
den, astrale Aufklirung fiir Zwecke Ritueller Hexerei durchfithren
lassen, einen Astralkampf befehlen und so weiter.

ENTWURF DES VERBIUINDETEN

Bevaor ein Charakter den Verblindeten beschwéren kann, muf sich
der Spieler fiir die Fertighelten, Attribute und Krifte des Geistes
emtscheiden, abhiangig davon, wieviel Karma der Charakter inve-
stieren kann und will,

Erschelnung
Eine manifestierte Gestalt des Verbiindeten kann festgelegt wer-
den, ohne dal hierfilr Karma aufgewendet werden mufl. Zusdtz-
liche Gestalten kosten Karma. Die erste Gestalt sowie alle zusatz-
lichen Gestalten des Geistes kinnen nach Belieben ausgedacht
werden, von Metamenschen dber Tiere bis hin zu mechanischen
Gerdten — der Splelleiter hat jedoch wie immer das letzte Wort.
Handelt es sich um einen Geist mit der Kraft der Bewohnung,
so verflgt er nicht dber eine Gestalt, in der er materialisieren kann
- dies st schlieBlich der Zweck eines Gastkorpers.

|I|I]|5.',‘Hﬂ]'ﬂ'ﬂﬁlﬁﬂ§ﬂﬁﬂ .......

Der Geist kann sich jedenfalls in allen seinen Gestalten manife-
stieren, aber die Attribute werden nicht von der gewdhliten Ge-
stalt beeinflufit, da sle stets die Stufen, die der Schopfer festge-
legt hat, behalten. So behdlt ein Verblndeter mit Konstitution 5
immer diese Stufe, ganz gleich, ob er sich nun als glucksender
Sdugling cder als zwel Meter groBer weier Hase manifestiert,
Karmakosten:

Eine physische Gestalt: O
LZusitzliche Gestalten: Jewells | Karmapunkt

Kraftstufe

Wie jeder Geist welst auch ein Verbiindeter eine Kraftstufe auf
Der Schépfer opfert elnen Punkt seiner Magiestufe, um seinem
Verbiindeten den ersten Kraftpunkt zu geben und damit Leben
einzuhauchen.

Die weitere Anhebung der Kraft des Verbiindeten kostet finf
Karmapunkte mal der gegenwdrtigen Kraftstufe. Die Anhebung
von 1 auf 2 kostet also 5 x | oder Rinf Karmapunkte; die von 2 auf
3 kostet entsprechend 5 x 2 oder zehn Karmapunkte und so wei-
ter. Diese Anhebung kann entweder belm urspringlichen Be-
schwirungsritual oder, wenn der Verblindete bereits beschworen
wurde, durch ein Ritual der Wandlung vorgenommen werden.
Karmakosten:

Erster Stufenpunki:

Erfordert die Opferung eines Magiepunktes des Schiypfers,

Pro Erhéhung um +1 auf die Kraftstufe:

5 Karmapunkte x gegenwdartige Stufe

Attribute

Zum Zeitpunkt der Beschworung entsprechen alle Kdérperlichen
Attribute des Verbindeten seiner Kraftstufe. Spdtere Anhelbun-
gen der Kraft wirken sich nicht auf die Attribute aus. Ein Kérperli-
ches Attribut kann jederzeit gesteigert werden, entweder beim
Entwurl des Geistes oder durch ein Ritual der Wandlung. Fiir jede
Anhebung um einen Stufenpunkt ist eine Anzahl Karmapunkte
glelch der gegenwirtigen Attributsstufe erforderlich. Um eine
Attributsstufe von 4 auf 5 anzuheben, sind also vier Karmapunkie
erforderlich.

Die Geistigen Attribute entsprechen denen des Zauberers zum
Zeftpunkt der Erschaffung des Verbiindeten. Sie kénnen nicht ver
dndert werden, Andern sich die Geistigen Attribute des Schép:
fers nach der Erschaffung des Verbiindeten, so wirkt sich dies nicht
auf den Gelst auf.

Karmakosten:

Kdrperliche Artribute:

Anfangswerte entsprechen der Kraftstufe: 0 Karmapunkie

|ede Anhebung um 1: gegenwirtige Stufe in Karmapunkte

Geistige Attribute:

Anfangswerte gleich denen des Schépfers: 0 Karmapunkte

Sie kénnen nicht verdndert werden

Fertigheiten

Wie bereits weiter oben erwdhnt, erhélt der Verbiindete die Fer
tigheit Hexerel auf derselben Stufe, wie sie sein Schopfer zum
Zeitpunkt der Beschwirung aufwelst. Bei der BeschwiSrung kann
der Geist auch weitere Fertigkeiten erwerben, Ober die auch seln
Schépfer verfligt. Die Kosten belaufen sich auf einen Karmapunki
pro Fertigleitspunkt. Die Stufe einer Fertigheit darf die des Me
sters in der entsprechenden Fertigkeit nicht Gberschreiten. Ein Ges
kann zwar nicht dber die Fertigkeit Beschwiren verfligen, durch
aus aber tiber die Fertigkeit Verzaubern.

Eine spetere Anhebung der Fertighkeitsstufe erfordert die ge
genwdrtige Stufe in Karmapunkten. Die Stufe der Fertigkeit daf
auch In diesem Fall nicht die Fertigheitsstufe des Meisters (iber
schreiten, Die spétere Anhebung einer Fertigkeltsstufe des Ge-
stes von 3 auf 4 kostet also drei Karmapunkie.
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Karmakosten:

Anfangliche Fertigheiten wie Meister: | Karmapunkt pro Fertig-
keitspunkt {Aktionsfertigheiten); 0.5 Karmapunkte pro Fertigheits-
punkt (Wissensfertigkeiten)

Jede Anhebung einer Fertigkeit um 1: Karmapunkte in Hihe
der gegenwdrtigen Stufe (sowohl bei Aktions- wie auch bei Wis-
sensfertigheiten)

Krifte
Es kostet nichts, dem Verblindeten die Krifte Bewohnung, Hilfs-
kraft, Materialisierung, Hexerei, Telepathische Verbindung und
Dreidimensionale Bewegung zu vereihen. Die Beschwirung ei-
nes Verbiindeten mit Sinnesverbindung kostet fiinf Karmapunkte.
Karmakosten:

Sinnesverbindung: 5 Karmapunkte

Sonstige Krifte: O Karmapunkte

Lauberspriiche
Verbiindete mit der Kraft Hexerei erhalten automatisch einen Zau-
berspruch ihres Meisters, der nach dem Zufallsprinzip anhand des
Sprucharsenals des Schapfers ermittelt wird — und zwar zum MNull-
tarif, Belm Entwurf kéinnen auch zusatzliche Zaubersprilche ge-
hauft werden, und zwar fir eine Anzahl Karmapunkte gleich der
Kraft des Zaubers. Nach der Beschwirung mull der Zauberer die
Spriche fiir seinen Verbiindeten lernen, wofiir er die normalen
Karmakosten aufwenden mufy; ndhere Einzelheiten hierzu finden sle
in der Beschreibung der Kraft Hexerei, 5. 117, Urmn fiir den Verblinde-
ten neue Zauber zu lernen ist kein Ritual der Wandlung erforderlich.
Karmakosten:

Ein zufillig bestimmter Lauberspruch: 0 Karmapunkte

Jeder weitere Lauberspruch: Karmapunkte gleich der Kraftstufe

Karmapool
Zu Beginn seiner Existenz verfigt ein Verbindeter lber einen
Karmapool in Hohe von 1. Bei dem Beschworungsritual kann der
Schilpfer weitere Punkte aus seinem eigenen Karmapool an den Geist
ibertragen. Nach der Beschwiirung des Geistes muf er ein Ritual der
Wandlung durchfithren, um seinem Verbiindeten weitere Punkte zu
{bertragen. Der Karmapool eines Verblindeten darf nicht grofier sein
dls seine doppelte Kraftstufe, Verblindete verwenden den Karmapoaol
auf die gleiche Weise wie andere Charaktere. Nicht selten setzen sle
ihren Karmapool ein, wenn sie versuchen, die Fretheit zu erlangen.
Karmakosten:

Erster Punkt: 0 Karmapunkte

|eder weitere Punkt: 1 Karmapoolpunkt fiir jeden Karmapool-
punkt, den der Geist erhalt

Carter, ein Eulenschamane, beschliet, dag es hdchste Zeit
Ist, einen Verbiindeten zu suchen, der ihm auf dem Weg der
Macht zur 5eite steht. Der Spieler von Carter setzt sich fin,
um die Fihigheiten des Geistes zu entwerfen.

Er weist dem Verbiindeten als wahre Gestalt die seines To-
tems zu: eine grofie Eule. Der Geist erhdlt noch zwei weitere
Gestaiten (Kosten: 2 Karmapunkte). Der Verbiindete kann auch
als krdftig gebauter Krieger mit Waffen und Kriegsbemalung
sowie als schéne Frau mit einem Mantel und einem Kopf-
schmuck aus Eulenfedern erscheinen,

Der Verbiindere erhilt eine anfingliche Kraftstufe von 4. Der
erste Punkt kostet Carter efnen Magiepunkt, wihrend die zu-
sdtzlichen Insgesamt 5 x (14243} = 30 Karmapunkte erfordern.

Aufgrund seiner Kraftstufe stehen dem Verbiindeten auch
alle Kdrperichen Attribute auf Stufe 4 zur Verfijgung. Der Spie-
ler beschlieBt, die Stdrike auf 7 zu erhdhen, was seinen Cha-
rakter (d+5+6) = 15 Karmapunkte kostet.

Die Gesamthkosten fr die Beschwdrung dieses Verbinde-
fen belaufen sich auf (2+30+15), also 47 Karmapunkte.
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DIE VERBUNDETENFORMEL

Bevor es zu der elgentlichen Beschwérung des Verbiindeten
kemmt. steht der Zauberer vor der Aufgabe, eine Verbindeten-
Formel Fir das Ritual zu entwickeln. Zu diesem Zweck wiirfelt er
eine Beschwirungsprobe gegen einen Mindestwurf, der durch
die Komplexititstufe des Verblindeten angegeben wird. Diese
erhilt man, indem man die Karmakosten des Verbindeten durch
5 tellt. Briiche werden auf die nichste ganze Zahl gerundet.

Der Grundzeltraum fr den Enbwurf der Formel belauft sich auf
die doppelte Komplexititsstufe in Tagen. Um den tatsachlich er-
forderlichen Entwicklungszeitraum zu ermitteln, teilen sie diesen
Zeltraum durch die Anzahl der bei der Beschworungsprobe er-
zielten Erfolge. Fillt bei der Probe kein Erfolg, nimmt der Entwurf
den doppelten Grundzeitraum in Anspruch. Bei einem Wurf aus
lauter Einsen Ist der Zauberer mit der Formel einfach iiberfordert.
Der Zauberer muft zwar nicht fortwahrend an der Formel arbei-
ten, doch fiir jeden Tag, den er das Ritual unterbricht, erhiéht sich
der fiir den Entwurf bendtigte Zeitraum um zwei Tage, Scheitert
das Ritual, kann der Zauberer zwar einen weiteren Versuch unter-
nehmen, muf jedoch zuvor entweder die Komplexitit seines Ent-
wurfes senken (also einen weniger mdchtigen Verbiindeten er-
schaffen) oder seine Fertigheitsstufe in Beschwiren heraufsetzen,

Ein Schamane muf das Ritual in einer Medizinh(tte entwickeln,
deren Stufe mindestens der Komplexititsstufe der Formel ent-
spricht. Ein Magier bendtigt eine entsprechend gut ausgestatiete
Beschwdrungsbibliothek.

Die Formel ist spezifischer Matur und kann nur fiir die Beschwé-
rung eines Verbiindeten mit den angegebenen Gestalten, Attri-
buten und so weiter benutzt werden. Die Heimatebene kann sich
dndern, wenn die Formel aus elner anderen Tradition Obersetzt
wird, doch alles andere bleibt unverdndert.

Sobald die Formel entwickelt ist. kann der Zauberer nun zum
Ritual der Beschwirung fortschreiten. Hierzu beniitigt er eine Kopie
der Formel, da sie zu komplex ist, um sle auswendig zu behalten.

Carter hat vor, einen Verbiindeten zu beschwdren, der 47
Karmapunite kostet. Die Komplexititssiufe des Gelstes be-
trdgt 47 + 5 oder 9.4, was auf 2 gerundet wird, Der Grundzeit-
raum fiir den Entwurf belduft sich auf das Doppeilte der Kom-
Plexiddtssiufe, aiso 2 x 9 = 18 Tage. Carter hat die Fertigheit
Beschwdéren auf Stufe 5. Er wirft flinf Wilrfel und erzielt einen
Erfolg, er bendtigt also den kompletten Grundzeitraum fiir den
Entwurf der Verblndetenformel. Mach zehn Tagen des Tan-
zens, des Singens und hidufigen Zugrifs auf das Bierfa erhalt
er einen Anruf von einem Chummer, der Carter fiir einen Run
um Hiife bittet. Der Run davert vier Tage, und so mus Carter
bis zur Vollendung der Formel nun (4 x £ = 8: 8 + 8 verblei-
bende Tage) = 16 Tage weiterarbeiten. Nach 16 Tagen unent-
wegter Arbelt legr Carter nun letzte Hand an einen Schild an,
cler kunstvoll mit Muscheln besetzt und mit zwei Federn ei-
ner Delphischen Eule geschmidcki ist. Die komplexen Spiral-
muster darauf scheinen vor Leben zu pulsieren, obwoll das
viefleicht auch die Nachwirkungen der letzten durchwachten
Nacht sind, in deren Verlauf Carter die Energlemuster endilch
harmaonisieren konnte,

RITUAL DER BESCHWORUNG
Fir dieses Ritual benitigt ein Schamane eine Medizinhitte, deren
Stufe mindestens der Kraftstufe des Verblindeten entspricht. Ein
Magier muls Zugriff auf eine Beschwirungsbibliothek haben, de-
ren 5tufe ebenfalls mindestens gleich der Kraftstufe des Verbln-
deten ist. Dariber hinaus sind eine Anzahl Einheiten Ritueller
Materialien erforderlich, die durch die Krafistufe des Geistes an-
gegeben wird. Jede Einheit kostet 1.000 Nuyen.

Der Grundzeitraum flir das Ritual belduft sich auf eine Anzahl
Tage gleich der Kraftstufe des Geistes. Wilrfeln Sie eine Beschw-
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rungsprobe, und tellen Sie diesen Grundzeitraum durch die An-
zahl der erzielten Erfolge. Scheitert die Probe, nimmt das Ritual
den gesamten Grundzeltraum in Anspruch und endet ergebnislos,
Jeden Tag, den das Ritual andauert, muB sich der Zauber gegen
einen Entzug von (Kraftstufe + Anzahl der bislang vergangenen
Tage)L Betdubungsschaden zur Wehr setzen. Der Schaden ist ku-
miulativ und der Zauberer hat keine Zeit. um sich auszuruhen und
zu regenerieren. Der Entzug kann zusdtzlich mit Hilfe von Zen-
trierung (5. 77} bekdmpft werden. Ein gescheltertes oder unter-
brochenes Ritual kann zu elnem spdteren Zeltpunkt wlederhaolt
werden, muB aber von Grund auf neu begonnen werden.
Schafft der Zauberer bel seiner Beschwdrungsprobe min-
destens einen Erfolg, erscheint nach Beendigung des Ri-
tuals der Geist. Der Zauberer investlert jetzt das Karma
fir den Verbindeten und auch einen Punkt seines Ma-
glewertes, damit der Geist zu vollen Kriften erwacht.
Diesen Punkt erhdlt er nicht zurick, selbst dann
nicht, wenn der Verbiindete die Frelheit erlangt.
Wilrfeln Sie nun die abschlieBende Entzugs-
widerstandsprobe, um zu bestimmen, ob der
neu erschaffene Verbdndere an den Be-
schwdrer gebunden ist. Wird der Zaube- y
rer nicht durch Entzug kamplunfihig,
so beherrscht er den Gelst, Verllert er 22
Jedoch durch den Entzug das Be-
wubtseln oder wird getdtet, er-
lan gt der Geist sofort selne Frei-
heit (slehe Frele Geister, S. 113).
Ganz gleich, wie das Ritual aus-
geht, den geoplerten Magiepunkt er- o
hilt der Zauberer auf keinen Fallzurlck, 2 ./ﬂ'. da"&r
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Carter betrite die Medizinhltre des .
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beutel voller seltener Krduter und dem Me- .,dgg{
dizinschild, auf dem die Formel des Verbin-

deten niedergeschrieben Ist, den er an sich zu
binden hofft. Da der Verbiindere Kraftstufe 4 ha-
ben soll, hat der Schamane vier Elnheiten Ritueller
Materialien im Wert von 4.000 Nuyen besorgt.

Carter wilrfelt eine Probe auf Beschwdren, worin er die
Fertigkeitsstufe 5 aufiveist. Der Mindestwurf betragt 4, die
Kraft des Verbilndeten. Der Spieler erzielt zwel Erfolge. Der
Grundzeitraum Rir das Ritual betrdgt vier Tage und wird nun
durch Z geteilt. was eine effektive Daver von 2wei Tagen engibt.

Nach dem ersten Tag muBl Carter einem Betiubungsscha-
den von 5L widerstehen, Er hat Willenskraft auf Stufe 5 und
schafft das milhelos. Nach dem zweiten Tag wiirfelt er Wider-
stand gegen 6L-Betdubung. schafft diesmal nur einen Erfolg
und ereidet Leichten Betdubungsschaden.

Nach 48 Stunden in der engen Medizinhitte spdrt der Scha-
mane, wie eine kalte Brise der Nachtluft den dichten Dunst
der kriutergespeisten Fever aufidst. Eine grofie Gelstereule
schwebt durch das Rauchabzugsloch hereln und lander auf
der Schulter des jungen Mannes. thre bdsartig gekriimmten
Krallen packen fest zu, durchstoBen jedoch nicht die Haut.
Die durchdringenden Augen des Vogels heften sich auf die
vor Midigkelt gerdteten Augen des Zauberers, der thn her-
beigerufen hat.

Carter hat Charisma & und Magfe 5 (vor dem Beschwdrungs-
ritual waren es noch &) und damit die Anlagen eines begal-
ten Beschwdrers. Da sein Charisma und seine Magle Ober der
Kraftstufe des Verbiindeten liegen, betrdgt der Entzugscode
4M-Betdubung. Trotz seiner Erschdpfung durch das Ritual
reicht das nicht aus, um den Schamanen auer Gefecht zu set-
zen, also behdlt er den Geist automatisch unter seiner Kontrolle,
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Die groBen runden Augen durchstreifen die Hiitte und star-
ren dann direkt in Carters Richtung. Kreischend reibt die gro-
fe Eule den Kopf sanft an der Wange des Mannes, Carter ruft
seine angeschlagenen Sinne zur Ordnung, begriBt den Ver-
bindeten hdflich und fragt, ob Ihm der Name MNachtauge ge-
fallen wiirde. Der Verbdndete macht es sich auf der Schulter
bequern und stobt leise Laure des Behagens aus. Carter kann
nicht verhindern, daB ein triumphierendes Grinsen seine
schwelBbedeckten Zige tellt, und er verldBt die Hitte, auf
selnen Lippen ein Medizingesang seines Volkes,

RITUAL DER WANDLUNG

Dieses Ritual filhrt der Beschwirer immer dann durch, wenn
er die Werte des Verbilindeten verindern michte. Beva
er damit beginnen kann, mull er das nétge Karma
resitzen, um die Verdnderungen bezahlen zu kin
nen. Obwohl der Beschwdirer nur dlen Entwurf des
Gelstes ndert, bendtigt er auch fir das Rina
der Wandlung die urspriingliche Verblndeten-
farmel.

Alle Anforderungen und Stufen, die beim

Ritual der Beschwérung gelten, werden

auch fir das Ritual der Wandlung an
/ — gewendet. Der Mindestwurf fiir die
é‘fﬁﬁ Beschworungsprobe wird um dig
Gesamtzahl an Punkten erhiht,
3 um welche die Stufenwerte des
f/{a Geistes angehoben werden s
len. Machte der Zauberer etwa s
ﬁ( nem Geist mit Kraftstufe 4 zwel A
= tributspunkte und einen Fertighels
punkt hinzugeben, so steigt der Min-
destwurf auf 7, Wenn der Beschwirer die
Kraftstufe des Verblindeten erhihen will,
ist der Mindestwurf die neue Kraftsoufe des
Gelstes,
Anders als belm Ritual der Beschwining, bel
dem der Geist die Freiheit erhalt, falls der Zaube-
rer dem Entzug zum Opfer fillt, erhalt der Geist bel
einem Ritual der Wandlung lediglich einen Versuch,
die Frelheit zu erlangen.
Scheitert das Ritual der Wandlung, weil der Spieler gar
keinen Erfolg wiirfelt, versucht der Verblindete, seine Frel:
heit zu erangen (siehe Verlust des Verbindeten, weiter -
ten). Gelingt das Ritual, muB der Zauberer das fur die Verinde
rungen erforderliche Karma investieren und dann dem Entzug wi-
derstehen. Verliert er durch den Entzug das BewuBtseln, kann der
Gelst ernmeut versuchen, die Freiheit zu erlangen.

Der Verbincete mull dem Melster nicht dabel helfen, das Ritul
der elgenen Wandlung erfolgreich abzuschlieBen oder auch dem
Entzug zu widerstehen. Der Gelst kann thm jedoch dabei hellen,
wenn er michte, aber bei dieser Gelegenheit steht es hm sies
frel, dem Meister einen Dienst abzuschlagen,

!

MNach einer Zeit beschileft Carter. Nachtauges Konstituth
onsattribut zu erhdhen, das gegenwdrtig Stufe 4 aufweist. Der
Schamane verfilgt dber genlgend Karmapunkte, um es auf
Stufe 6 anzuheben. Die Anhebung auf Stufe 5 kostet vier
Karmapunkre, die auf 6 koster fliinf Punkte, so dall sich die
Gesamtkosten auf neun Karmapunkte belaufen.

Wieder wird das Ritual in einer Medizinhiitte der Stufe 4
vorbereitet, und Carter beschafft weitere vier Einheiten der
erforderlichen Materiallen. Er holt auch den Medizinschild mit
Nachtauges Formel aus dem sicheren Versteck.

Carter legt seine Beschwérungsprobe mit filnf Wirfeln ge-
gen einen Mindestwurf von 6 ab, da er zwei Konstitutions-
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punkte zu einem Gelst mit Kraft 4 addiert. Er erzielt elnen
Erfolg. Das Ritual nimmt also vier Tage In Anspruch. Der Scha-
mane muB viermal Entzugswiderstand wilrfeln, und zwar
gegen 5L, 6L, 7L und 8L. Seibst wenn alle vier Proben schei-
tern, reichen Erschdpfung und Entzug zusammen nicht aus,
um ihn bewuBtlos zu machen. Das Ritual gelingt und Nach-
tauge hat fortan Konstitution &.

VERLUST DES VERB{INDETEN

Solange die Kraftstufe eines Verblndeten nicht Gber dem Charls-
mawert seines Melsters liegt, kann er nur dann versuchen, sich
der Beherrschung zu entziehen, wenn der Meister bei einem Ritu-
al der Wandlung scheirert (sieche oben) oder verletzt im Sterben
fiegt, also alle zehn Boxen auf dem Kérperlichen Zustandsmoni-
tor des Charakters angekreuzt sind.

Liegt die Krafistufe des Verbiindeten {iber dem Charlsma des
Lauberers, kann der Geist stets dann versuchen, die Freiheit zu
efangen, wenn der Zauberer durch Kérperlichen oder Gelstigen
Schaclen bewuBitlos wird, also alle zehn Boxen auf seinem Kér-
perichen oder Gelstigen Zustandsmaonitor angekreuzt sind.

In jedem Fall wilrfein Sie einen Erfolgswettsireit. Der Zauberer
legr seine Probe auf Beschworen zuzilglich Charisma gegen ei-
nen Mindestwurf gleich der Kraftstufe des Verblindeten ab. Der
Verbiindete wlrfelt mit seiner Kraftstufe gegen einen Mindest-
wurf gleich dem Charisma des Meisters und kann fiir diese PFrobe
auch Karmapoolpunkte heranziehen. Erzlelt der Geist mehr Erfel-
ge als der Zauberer, |st er frei. Der Zauberer verliert dann sowohl
den investierten Maglepunkt aus auch den Zugriff auf die Fihig-
keiten des Geistes.

Beachten Sie, daf der Geist nicht versuchen mu8, sich der Kon-
rolle zu entziehen. Wenn der Zauberer thn gut behandelt und
regelmaig héflich Karma auf die Seite gelegt hat, um die Werte
des Geistes anzuheben oder Spriiche flir thn zu lernen und auch sonst
#in guter Freund und Meister fiir Ihn gewesen ist, dann st es durch-
aus vorstellbar, daf sich der Gelst gar nicht selbstiindig machen midch-
fe. Cenauso gut kinnte er, nachdem er sich erfolgreich befrelt hat,
ils Begleiter bel seinem fritheren Meister bleiben. Ein Freler Geist
kann Dienste flir jedermann ausflihren. wie es ihm beliebt.

Weilche Opfer ein Freier Geist fir seinen friiheren Meister zu
sbwingen bereit ist, st eine rollenspielerische Entscheidung und
kann nicht durch einen einfachen Wiirfelwurf ermittelt werden.

Carter taucht seltlich weg, nur leider zu spdt, um der Salve
elnes knatternden Maschinengewehres auszuweichen. Blu-
tend stiirzt der Schamane in eine dreckige Gosse. Er ist teiel-
iich verwundet. Wihrend seine Gefdhrten verzwelfelt versu-
chen. Erste Hilfe zu leisten, erscheint eln blasser LimriB und
schwebt auf michtigen Schwingen Gber dem Ot des Gesche-
hens. Er schwebt dort, als wire er unsicher, ob er landen oder
sich in die Lifte der Freiheit erheben soll, Mit einem durch-
dingenden Schrel steigt Nachtauge dann in die Héhe, die an
sein innerstes Wesen appelliers,

Carter hat Tdédlichen Schaden erlitten. Das bedeutet, daB
Nachtauge versuchen kann, sich seiner Kontroille zu entziehen.
Der Schamane wirft elf Wilrfel - sechs fiir seln Charisma und finf
fir seine Fertigheit Beschwdren. Sein Mindestwurf betrigt 4.
Kachtauge wirft vier Wilrfed gegen Mindestwurl . Es iiberrascht
daurn, daB der Verbiindere bel diesern Ringen unterlfegt.

Erneut schwingt sich elne mdchtige Gestalt aus derm Schat-
Ien heraly und schwebt unentdeckt an den Shadowrunnern
vavbed, die sich um den gestirzten Meister des Verbiindeten
dringein. Die groBe Eule landet neben Carter auf dem Biir-
gersteig und reibt seinen Schnabel sanft an der Wange des
verletzten Schamanen.

“Ich spdre seinen Puls!” vermeldet einer der Runner ereich-
. “Ich glaube, er wird es schaffen!”

.................................................@Wmﬂm@M'

VERBANNUNG DES VERBIUINDETEN

Wie jeder andere Geist kann auch ein Verbiindeter verbannt wer-
den. Der Schépfer des Verblndeten erhilt sogar Bonuswiirfel in
Hé&he seiner Charismastufe auf Beschwirungsproben, die der Ver-
bannung des Geistes dienen. Diesen Bonus erhdlt er auch dann,
wenn der Geist bereits selne Freiheit erdangt hat.

Wird der Verblindete von selnem Schopfer verbannt, wird er
vernichtet. Wird der Gelst von jemand anderem verbannt, so wird
er lediglich verdrangt. Eln verdrdngter Verblindeter kehrt fir ei-
nen Zeltraum von 28 Tagen abzlglich seiner Kraftstufe auf seine
Heimatebene zuriick. Der Melster des Verbndeten kann den Geist
bereits friither zuriickholen, indem er eine entsprechende Astral-
queste auf der Metaebene des Geistes absolviert, deren Stufe der
Kraft des Geistes entspricht.

Verbannt efn Zauberer einen von ihm erschaffenen Verbiindeten,
so erhdlt er zwar den investierten Maglepunkt zurlick, die fir den
Verblindeten eingesetzten Karmapunkte sind jedoch veroren. Wird
der Gelst durch andere Mittel vernichtet, ist auch dleser Punkt verlo-
ren, Scheitert der Vierbannungsversuch acer bezwingt der Geist sei-
nen Schiipler, wird er sofort frei und der Magiepunkt ist verloren.

Der Zauberer Kann auch ersuchen, den Verblndeten durch Astral-
kampf zu vernichten. Verliert er den Kampf oder bricht er ihn ab. so
hat dies die gleichen Folgen wie eine gescheiterte Verbannung,

Gewinnt ein Verbiindeter die Frelheit, so wird er oft von seinem
friheren Meister gejagt. der versuchen méchte, seinen einstigen
Diener zu verbannen und so seinen Maglepunkt zurlickzuerhal-
ten. Bedachten Sie, dal der Zauberer den Wahren Namen (siehe
Freie Gelster, 5. 114) des nunmehr freien Gelstes in Erfahrung brin-
gen mub. um ihn zu verbannen oder auf seiner Helmatebene im
Astralkampf zu vernichten. MNatlrich kann der von seinem frihe-
ren Meister bedrohte Frele Geist seine Zeit nun mit dem Versuch
zrubringen, diesen umazubringen.

FREIE GEISTER

Wenn sich ein Geist der Kontrolle durch selnen Beschwirer ent-
zieht (siehe Beschwdren, 5. 184-89, SR3.010, kann er sich dafir
entscheiden, nicht zu seiner Heimatebene zurlickzukehren, son-
dern auf der materiellen Ebene zu bleiben. Gelster, die sich fir
diese Maglichkeit entschelden, werden Frele Gelster genannt.
Diese kieine, aber stetig wachsende Gruppe gibt es seit dem Er-
wachen. Einige Freie Gelster behaupten sogar, daB ske sich schon seit
Jahrhunderten oder gar Jahrtausenden auf der Welt herumtreiben.

Bel Frelen Geistern handelt es sich um Nichtsplelercharaktere
mit frelem Willen, eigenen Zielen und Geschmickern und Gber-
haupt allem, was Charaktere elnzigartig macht. Man kennt Ver-
bindete, Elementare, Naturgeister, Loageister, Geister der Ele-
mente, Insektengeister, Zombies und Blutgeister, die zu Freien
Geistern geworden sind. Watcher sind einfach nicht robust ge-
nug, um als Freie Geister zu Uberleben. Auch Ahnengeister wer-
den nicht zu Frelen Gelstern,

GEBURT IM DIE FREIHEIT
Im gewissen Sinn stellt der Augenblick, an dem eln Geist seine
Freiheit erlangt, seine Geburt dar.

Wann immer ein Geist der Kontrolle seines Meisters entkommit,
entscheidet der Spielleiter, ob das Wesen zu einem Freien Geist
wird. Die meisten starken Geister mit einer Kraftstufe von iiber 6
schiitteln mit der Zeit ihre Fesseln ab. Dasselbe glit flr Geister, die
auf eine lange Bindung mit Menschen zurlckblicken: Elementare,
die fr mehr als ein paar Wochen gebunden wurden, Verbiindete
uned Geister des Menschen,

Um die Frage zufdlllg zu beantworten. wirft der Spielleiter fir
den Geist eine Kraftstufenprobe gegen Mindestwurf 6. Gehért der
Gelst zu einer Kategorie mit erhohter Wahrscheinlichkeit, sich Rir
die Freiheit zu entscheiden (siche oben), sinkt der Mindestwurf
fir diese Probe auf 4, Schafft der Geist elnen oder mehr Erfolge,
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wird er frel. Andernfalls kehrt er auf seine Heimatebene zurlick
{falls es slch um einen Naturgeist, elnen Loageist oder einen Celst
der Elemente handelt) oder greift selnen Beschwérer an (was bel
Elementaren, Blutgeistern und Zombies der Fall ist). Unkontrol-
lierte Verblindete werden immer zu Frelen Geistern,

Ab dem Augenblick, an dem er seine Frefhelt edangt, erhdlt
jeder Gelst sofort einen Wahren Namen (siehe Wahre Namen) und
ein neues Attribut, welches Gefsterenergie (siehe Geisrerenergie)
genannt wird, sowle eine Anzahl neuer Krifte (siehe Krifte der
Freien Geister, S. 110). Seine Kraft und sein Karmapool bleiben
unverdndert. Freie Gelster kinnen Ihre Kraftstufe und ihre Gel-
sterenergle mit Karmapunkten erhéhen, das sie allerdings von
Menschen oder Metamenschen bekommen missen, da sie nicht
in der Lage sind. eigenes Karma zu erwerben (siehe Frefe Gelster
und Karma, 5. 116).

Maturgeister und andere Geister, die eine Domane besitzen,
kénnen ab dern Zeitpunlkt ihrer Geburt als Freler Gelst hre Domd-
ne verlassen. lhre Domdinenkrifte wirken auch in anderen ent-
sprechenden Domédnen. 5o kann ein Freier Waldgeist seine do-
manenspezifischen Krifre in allen Waldern einsetzen, aber nicht
in den Strafen einer Stadt.

MOTIVATION

Frele Geister scheinen unter verschiedene generelle Kategorien
zu fallen, die als praktische Richtlinien zur Beschreibung ihrer Vier-
haltensweisen dienen,

Anlmus,/Anima

Geister dieses Typs identifizieren sich stark mit der Menschheit
und helfen oft Personen aus Schwierigkeiten oder Gefahren her-
auszulkommen. Wie der Name bereits andeutet, entscheiden sich
diese Gelster jewells [l das eine oder andere Geschlecht, Selbst lm
Astralraum zeigen lhre Auren eine menschendhnliche Gestalt, ob-
wohl man sie weiterhin als Geister erkennt. Animus-Typen nehmen
manniiche Eigenschaften an, Animae weibliche. Es kursieren Gerlichte
von romantischen Beziehungen dieser Geister zu Sterblichen. Ancle-
re durchstreifen die Welt und sind bestrebt, ihre ausgeprigte MNeu-
gier in Sachen menschilche Verhaltensweisen zu befriedigen.

Schwindler

Schwindler betrachten die materielle Welt als groBen Spielplatz.
Sie mischen sich gerne in menschliche Angelegenheiten ein und
denken sich oft komplizierte Streiche zu ihrer ganz persanlichen
Erheiterung aus. Manche zerstoren die Reputation oder Karriere
ihrer Opfer oder trelben sie sogar In den Selbstmord, um sich
ihrer Vorstellung von “Spal” hinzugeben. Andere entwickeln je-
doch eine mehr oder weniger menschliche Einstellung und fh-
ren sich eher wie spirituelle Robin Hoods auf, die mit ihren Krif-
ten arrogante Kons und andere “Geschwiire”™ der menschlichen
Gesellschaft fertigmachen.

Spieler

Genau wie der Animus/Anima-Typ identifiziert sich ein Spieler
mit den (Meta)Menschen, doch er ist eher an Macht, Reichtum
und den anderen Freuden der materiellen Welt interessiert. Spie-
ler scheinen in der Tat Geister mit sterblichen “Lastern” zu sein.
Dabel kann es sich um etwas so harmloses handeln wie die Wert-
schitzung guter Speisen und Getrdnke, aber auch um perverse
Neigungen wie die nach BTL-Chips oder anderen Stchten der
Menschheit. Spieler griinden gerne Organisationen, die ihnen die
begehrten Annehmilichkeiten verschaffen. Dabel schrecken sie nicht
einmal vor der Griindung machtiger krimineller Syndlikate zurlick.

Schatten
Schatten sind weltaus bedrohlicher als Schwindler und ergéitzen
sich an der Angst und dem Lelden der Menschhelt. Micht wenlge

beschifiigen sogar menschliche Psychopathen als Helfer (siehe
Die Verdorbenen, 5. 134). Einige Okkultisten und Paranaturallsten
haben die Theorie aufgestellt, dal diese Geister in gewisser Wel-
se siichtig nach der psychischen Energie von Menschen (und an-
deren Wesen) sind, die gepeinigt werden. Wie Schwindler aran-
gieren auch manche Schatten komplizierte Situationen, deren
Griincle das Vorstellungsvermdagen von Menschen Gberstelgen
Andere suhlen sich einfach in simplem BlutvergieBen — Gewall
und Terrorismus nidhren ihre “Sucht”.

Wichter

Weichter sind Geister, die anscheinend von dem Wunsch ange-
trieben werden, die lebendige Erde vor der Ausbeutung zu schit:
zen. Sie haben selten ein grofes Verlangen nach der Gesellschaf
von Menschen, obwohl man von Wachtern gehért hat. die Bind-
nisse mit naturverbundenen Stammesangehdrigen eingegangen
sind, um rohstoffhungrige Konzerne zu bekimpfen. Manche Wich-
ter heuern gelegentlich auch Shadowrunner an, um Konzernpiline
zur Ausbeutung einer bislang unverdorbenen Gegend zu verhindem

GEISTERENERGIE
Einer der Grinde flr die Uberlegenheit Freler Geister gegeniber
anderen Geistern besteht in threr Fihigkeit. Gelsterenergle aufr
bauen. Diese verstirkt in mehrfacher Hinsicht die Krafistufe des
Frelen Geistes und verleiht ihm dadurch groflere Macht als anderen
Geistern, Die Ceisterenergie kann die Kraftstufe nicht Gberschrelien,

Alle Freien Geister erhalten in dem Augenblick Ihrer Geburt gf-
nen Punkt Geisterenergie. Die Anhebung der Geisterenergle um
einen Punkt kostet Karmapunkte in Hohe der neven Stufe. Bn
Geist, der seine Gelsterenergie von | auf 2 erhht, muf also rwe
Karmapunkte aufwenden,

Setzt eln Freier Gelst eine Fihighelt ein, die anhand seiner Krafi-
stufe bemnessen wird, addieren sle die gegenwilrtige Gelsteren
ergie zu seiner Kraft. Ein Freier Feuerlementar mit Kraftstufe 4 und

Geisterenergie 3 wiirdé zum Belsplel seinen Zauber Fammen-

werfer effektiv mit Kraft 7 einsetzen, Die physische Manifestation

des Gelstes profitiert ebenfalls von diesermn Bonus. Ein Freler Wil
geist mit einer Kraftstufe und einer Geisterenergie von jewells5

hatte Attribute auf der Grundlage einer Kraft von 10.

Die Gelsterenergie wird auch zur astralen Initiative des Celstes

addiert,

Unter bestimmiten Umstinden wird die Geisterenergie des Gel-

stes beeinfluBt. 50 kann ein Freler Gelst mit einer personliche
Domdne (siche S. 118} seine Geisterenergie beisplelsweise v
doppeln, wenn er sich In dieser Domane aufhdlt, Wenn der Spiells

ter dies mdchte kiénnen auch ancere Situationen elnen Einflud af

die Gelsterenergie haben. Der Spiellelter kiinnte zum Beisplel ent
scheiden, daf einem Freien Geist des Menschen auBerhalb von be
siedelten Gebleten nur seine halbe Ceisterenergie zur Verfligung seht

In aussichtslosen Situationen kéinnen Frele Geister ihre Geister-
energie “verheizen”, um sie als Karmapool einzusetzen (siehe s
246, 5R3.01D). Ein Freier Geist, der gebunden werden soll, kiim
te beispielsweise einen Punkt seiner Geisterenergie opfern, us
einen neven Wiirfelwurf oder einen Erfolg zu erkaufen. Geister

energle, die auf diese Weise eingesetzt wird, geht permanes

verloren und mull neu erworben werden.

WAHRE NAMEN

Jeder Freie Geist besitzt ab dem Augenbiick seiner Geburt einen
Wahren Namen. Dieser Wahre Name eines Geistes stellt, unal
hdnglg ven seinem unheimlichen oder auch ganz gewdhnliche
Klang fir menschliche Ohren, eine komplexe astrale Formel dg
welche die Essenz des Geistes definiert. Einige Wissenschakie
nehmen an, daB der Wahre Mame durch die astralen Bedingur
gen am Ort und zum Zeitpunkt der Befreiung des Geistes enl-
steht, doch in aller Regel nennen Gelster Forschern nicht ihre Wahe
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MNamen fir Forschungszwecke, so das die Materie noch weitge-
hend unerforscht ist.

Wann immer der Wahre Name eines Geistes ausgesprochen
wird, hidrt der Gelst dies, ganz gleich, wo er sich gerade aufhalt.
Er weill auch, wo der Name ausgesprochen wurde, nicht jedoch,
wer ihn gerufen hat. In den meisten Fillen wird der Geist versu-
chen, die unverschimte Person zu stellen.

Wird der Wahre Namen eines Geistes dreimal hintereinander
laut ausgesprochen, mubB der Geist auf der Stelle vor dem
IMeta)Menschen zu erschelnen, der ihn gerufen hat, Die Energle
des Gelstes bewegt sich nicht durch die materielle Ebene, son-
dern sle wird durch die Metaebenen katapultiert, damit er sofort
erscheinen kann. Freie Gelster, die auf diese Weise herbeigerufen
werden, manlfestieren normalerweise wutentbrannt auf der ma-
teriellen Ebene. Das Aussprechen des Wahren Namens eines Geistes
erzeugt eine astrale Signatur in Hohe der Kraftstufe des Gelstes.

leder, der den Wahren Mamen eines Freien Gelstes kennt, kann
versuchen, den Geist zu versklaven, sogar ein Nichtzauberer (sie-
he Bindung elnes Freien Geistes).

AusschileBlich Personen, welche den Wahren Namen eines Frei-
en Geistes kennen, sind dazu in der Lage, ihn zu titen oder zu
wverbannen, Ganz gleich, ob der Charakter es nun mit Astralkampf
versucht, mit einem Kampf auf der Heimatebene oder mit Ver-
rannung - er kann den Geist nicht vernichten, solange er dessen
Wahren Namen nicht kennt. Bestenfalls gelingt es lhm, den Gelst
reltwelllg zu verdringen. Ein Zauberer mufl Uber die Fihigkeit
des Beschwirens verfiigen, um einen Frelen Gelst zu verbannen
oder zu kontrollieren. Die Tradition spielt jedoch keine Rolle. Ein
Schamane kann also durchaus versuchen, einen Frelen Elementar
zu beherrschen oder zu verbannen.

Aulgrund der gewaltigen Macht, der dem Wahren Namen ei-
nes Gelstes Innewohnt, schiltzen Frele Gelster lhre Wahren Na-
men mit allen ihnen zur Verfiigung stehenden Mitteln, Wenn ein
Freler Geist jemandem seinen “Mamen™ nennt, so handelt es sich
In Wirklichkeit nur um einen Rufnamen. genau wie es bel Shado-
wrunnern lblich ist — und aus denselben Griinden.

Einen Wahren Namen herausfinden

Ein Charakter kann den Wahren Namen eines Freien Geistes auf
unterschiedliche Weise in Erfahrung bringen, Der Gelst kbnnte ihn
nennen, was jedoch héchst unwahrscheinlich ist. Er kisnnte ihn
von Jemandem, der ihn kennt, nledergeschrieben oder aufgezeich-
net finden. Initiaten kénnen auf ihre metamagischen Krifte zu-
rickgreifen, um einen Wahren Namen zu erfahren. Zu diesem
Iweck milssen sie zunichst die Helmatebene des Geistes bestim-
men und anschliefend eine Astralqueste dorthin unternehmen,

Bestimmung der Heimatebene

Die Helmatebene eines Geistes kann offensichtlich oder verbor-
gen sein. Es erfordert zum Beispiel kein Genie zu vermuten, dafl
ein Riesenvogel, der iiber das offene Cabrio des Zauberers her-
Eillr, méglicherweise von der Metaebene des Windes stammt.
Fehlen solche subtilen Hinweise, muf der Charakter entweder den
Ceist askennen, oder einen Ort, an dem dieser sich kirzlich auf-
gehalten hat. Er kann auch einen Gegenstand askennen, der die
astrale Signatur des Geistes enthalt,

Wenn der Zauberer die Aura eines Frelen Geistes askennt uncl
bet elner Askennenprobe (siehe S, 171, SR3.01D0) mindestens zwe|
Erfolge erzielt, erfibrt er die Heimatebene des Gelstes, Verfligt
der Gelst dber die Kraft Auramaskierung (5. 117), kiinnen nur In-
[tiaten die wahre Aura des Geistes askennen,

Askennt der Zauberer einen Ort oder Gegenstand, der die astrale
Signatur des Geistes aufweist, um die Heimatebene zu erfahren,
mul er 1'W6 Stunden mit dem Studium zubringen, um die Infor-
mation zu erhalten. Wird er unterbrochen, mul er noch einmal

ganz von vorne anfangen. Typische Objekte flir eine entsprechen-

de Untersuchung sind Objekte oder Orte, die der Geist mit seiner
Magie beeinflufit hat, eine Person, die einmal von dem Geist beses-
sen war, Orte, an denen der Geist sich manifestient hat und die per-
sanliche Domine des Gelstes (slehe Krifte der Frelfen Geister, 5. 1 16).

Queste nach dem Wahren Namen

Kennt der Initiat die Heimatebene des Frelen Gelstes, kann er ver-
suchen, dessen Wahren Namen mittels einer Astralqueste auf die-
ser Ebene in Erfabrung zu bringen (slehe Astralguesten, 5. 92).
Die Questenstufe ergibt sich aus der Gelsterenergie zuziiglich der
Kraftstufe- des Freien Geistes (siehe Gelsterenergie, 5. 114). Erfiillt
der Charakter die Queste, erfihnt er den Wahren Mamen des Gei-
stes. Hat er die Information auf der falschen Metaebene gesucht, so
bedeutet eine erfolgreiche Queste, dak er seinen Imum bemerkt.

Bindung eines freien Geistes

Die machtvolle Magie von Wahren Namen erméglicht es Charak-
teren, den Triger herbeizubefehlen, und wenn er dann noch das
richtige Ritual ausfilhrt, kann er den Geist sogar an sich binden.
Da die Bindung eines Geistes |edoch ein Ritual erfordert, hat ein
Charakter mit einer Fertighkeitsstule in Beschwiren bessere Chan-
cen, den Geist zu versklaven.

Um das Ritual auszufithren, benttigen Magier Zugang zu einer
Beschworungsbibliothek und milssen einen Hermetischen Kreis
vorbereiten, wobel belde Stufen mindestens der Kraftstufe des
Freien Geistes entsprechen milssen. Schamanen missen das Ri-
tual in einer Medizinhitte mit der entsprechenden Stufe ausfiih-
ren, Nichtzauberer benutzen In der Regel hermetische Techniken,
doch nach MafBgabe des Splelleiters kiinnte jemand, der einer
Stammes kultur entstammit, statt dessen auch auf schamanistische
Techniken zurlckgreifen.

Das Beschworungsritual nimmt nur eine Anzahl Minuten gleich
der Krafistufe des Gelstes in Anspruch. Am Ende des Rituals wird
der Wahre Name des Freien Geistes dreimal laut ausgesprochen,
was den Geist wingt, zu erscheinen. Sobald der Geist erscheint,
wird anhand einer Probe ermittelt, ob der Beschwdrer den Geist
beherrschen kann oder nicht.

Um den Geist zu binden. Ist eine erfolgreiche Beschwdrungs-
probe erforderlich, zu der aufgrund der immensen Macht des
Wahren MNamens ein Bonus von drel Wirfeln addiert wird. Nicht-
zauberern stehen fir diese Probe nur die drel Wirfel des Wahren
Mamens zur Verfligung, Der Mindestwurf Ist die Kraftstufe des
Gelstes zuzilglich seiner Geisterenergle. Bereits eln einzelner Er-
folg geniigt, um den Geist zu unterwerfen. Scheitert der Charak-
ter bel der Probe. kann er den Gelst nicht binden und steht nun
einem Uberaus zornigen und miichtigen Gelst gegeniiber, der nicht
einen einzigen Grund hat, das Leben des Charakters zu verschonen.

Gelingt die Beschwarungsprobe, gilt der Gelst als gebunden.
Er kann sich eindeutigen Befehlen des Beschwiirers nicht mehr
widersetzen und ist auch nicht mehr in der Lage, den Beschworer
direkt anzugreifen oder ihm Schaden zuzufligen. Er muBt erschei-
nen, wenn er gerufen wird, ganz wie ein gebundener Geist, und
er ist dermn Charakter zu einer unbegrenzren Anzahl Dienste ver-
piichtet. Er muB ein loyaler Sklave sein. bis sein Meister stirbt
oder thn frefwillig ziehen laBt. Allerdings kann der Geist indirekt
gegen den Meister vorgehen und Intrigen spinnen, die zu dessen
Tode Rihren sollen. Frele Geister sind wertvolle Gefihrten, aber
auch sehr gefihriiche Diener.

Gelingt es dem Charakter nicht, den Gelst zu binden, kann er nie
wieder versuchen, den Frelen Geist zu unterwerfen. Auch wenn er
den Geist aus seinem Dienst entlit, kann er thn nicht erneut binden.

Risiken: Magisch begabte Charaktere und auch Nichtzauberer,
die den Wahren Namen elnes Geistes kennen, stellen fir diesen
eine betrichtliche Gefahr dar. Sle kénnten versuchen, den Gelst
selbst zu verbannen oder zu binden, oder aber den Namen an
einen Chummer verkaufen. Aus diesem Grund wird ein Freier Geist




alle Hebel In Bewegung setzen, um zu verhindern, da er von
jemandem kontrolliert wird:; zumindest aber wird er versuchen,
den Charakter von den Ressourcen fernzuhalten, die fir das Bin-
dungsritual erforderlich sind, und jeden wbten, der bel dem Bin-
dungsritual versagt.

Alles in allem Ist es besser, Freundschaft mit einem Frelen Geist
zu schlieBen, anstatt lhn zu binden. Die blofe Tatsache, da ein
Zauberer den Wahren Mamen eines Geistes kennt, macht beide
noch nicht zwingend zu Feinden. Viele Runner kennen tGdliche
Geheimnisse Ihrer Gefdhrten und dennoch vertrauen sle sich noch
Immer gegenseitig ihr Leben an.

Andere Vorteile Wahrer Namen
Ein Charakter, der den Wahren Mamen elnes Freien Geistes kennt,
kiinnte elnen spezifischen Geisterfokus herstellen, der gegen die-
sen besonderen Geist wirksam ist. Normale Geisterfokl sind nichr
fir den Einsatz gegen Frele Geister zu gebrauchen. Kennt ein Zaube-
rer den Wahren Namen eines Freien Ceistes, kann er auch verschie-
dene "einzigartige” Verzauberungen herstellen, um den Gelst zu be-
drohen ocker zu belohnen (siehe Einzigarige Verzauberungen, 5. 46).
Verbannung: jeder Zauberer, der den Wahren Mamen elnes Frei-
en Geistes kennt, kann letzteren ru verbannen versuchen, was
genauso wie bel allen anderen Gelstern funktioniert (slehe 5. 189,
5R3.01D0). Der Mindestwurf fiir diese Probe ist gleich der Kraftstu-
fe des Geistes zuz{iglich seiner Geisterenergie. In dhnlicher Weise
kénnen zwel Zauberer, die belde den Wahren Namen des Geistes
kennen, um dessen Beherrschung ringen, wie es in dem gleichen
Abschnitt der Grundregeln erldutert wird. Entzleht sich ein Freier
Gelst infolge einer solchen Auseinandersetzung jeder Kontrolle,
s0 kann keiner der beiden Zauberer thn jemals wieder binden.
Dasselbe tritt ein, wenn einer der beiden Zauberer den Geist zu-
vor aus seinen Diensten entlassen hatte und als Sieger aus einer
solchen Auseinanderseizung hervorgehi.

FREIE GEISTER UND KARMA

Freie Geister bendtigen Karma, um an Macht zu gewinnen, aber
sie kdnnen Karma nicht aus elgener Kraft erlangen. Sie knnen es
nur als frefwilliges Opfer von physischen Lebewesen erhalten.
Karma ist schlieBlich nichts anderes als der Einflufs einer lebendi-
gen Seele auf Ihr elgenes Schicksal. Karma hdngt auch mit Le-
benserfahrung zusammen, und dabei handelt es sich um die ein-
zigartige Erfahrung einer manifestierten Seele. Geister kdnnen sich
Karma nicht willkGirlich aneignen, sondern nur als freiwillige Gabe
empfangen.

Wenn sich ein Charakter genétigt sieht, einen Deal mit einem
Freien Geist zu machen, so stellt Karma die (bliche Bezahlung
dar. Mache Geister finden natirlich auch Gefallen an anderen
Dienstlelstungen, an Connections, seltenen Gltern, einzigartigen
Verzauberungen oder sogar den guten alten Nuyen. Es hingt ganz
von der Motivation des Geistes ab. Karma Ist nicht das einzige,
was solche Wesen wollen, aber es ist das, was fiir sie alle am
wertvolisten Ist.

Magisch begabte Charaktere kéinnen Frelen Geistern effektiver
Karma spenden als Weltliche. Vollzauberer kiinnen dies wieder-
um besser als Aspekizauberer oder Adepten.

* Vollzauberer kénnen Freien Geistern Karma im Verhdltnis von
1:1 spenden. Fiir jeden Karmapunkt, den der Zauberer spen-
det, erhéilt der Ceist einen Punkt.

= Aspektzauberer und Adepten spenden Karma im Verhalinis
von 2:1. Der Geist erhdlt also einen Karmapunkt [Ur jeweils
zwei, die der Adept spendet.

« Weltliche Personen kéinnen Geistern Karma im Verhdltnis von
3:1 dbertragen. Der Gelst erhdlt einen Karmapunkt fir jeweils
drei, die der Charakter ihm gibt.

Ein Charalcter, der Uber die Fertigheit Beschworen verfligt, kann
dieses Verhdlinis durch eln simples Ritual verbessern, Der Spieler

wiirfelt eine Beschwirungsprobe gegen einen Mindesowurf gleich
der Kraftstufe des Gelstes zuziglich seiner Gelsterenergle (siehe
Geisterenergie, 5. 114). Diese Probe kann auch fiir andere gewir-
felt werden, um das Karmaverhdlinis dieser Charaktere zu ver-
bessern, wobei der Mindestwurf Jedoch um 2 erhaht wird, Ver-
liuft die Probe erfolgreich, verbessert sich das Verhaltnis um ei-
nen Punkt. Erzielt also ein Vollzauberer bei der Probe mindestens
einen Erfolg, so erhdlt der Geist zwei Karmapunkte fir [ewsils
einen. den er gespendet hat. Ein Adept. der das Ritual durchge-
fiihrt hat, spendet Karma im Verhdltnis 1:1, und so weiter,

Die Beschwonungsprobe kann jedesmal gewlrfelt werden, wenn
der Charakter eine “Zahlung™ an den Geist leistet, aber er hat nur
einen Versuch. Macht also jemand mit einem Freien Geist einen
Deal Gber drel Karmapunkte, kann der Geist am Ende drel Karma-
punkte seln eigen nennen. Mit einem Verhilinis von 3:1 mibte
ein weltlicher Charakter demzufolge neun Karmapunkte aufwen-
den, um dem Geist drel Karmapunkte zu spenden. Wilrfelt nun
ein Vollzauberer fir den weltlichen Charakter eine erfolgreiche
Beschwbrungsprobe. mifte dieser nur noch Im Verhaltnis 2:1
zahlen — also nur sechs Karmapunkte. Setzt der Zauberer die Probe
In den Sand, mufl der Charakier die vollen neun Punkte investieren.

Nichtsplelercharaktere: Nichtspielercharaktere verbrauchen nur
dann Karmapunkte, wenn der Spielleiter dies méchte, Wenn es
der Geschichte dient, knnen Michtspielercharaktere Abkommen
mit Freien Gelstern treffen und ihnen Karmapunkte spenden. Der
Michtspielercharakter solite dem Gelst so viele Karmapunkte spen-
den, wie es der Spiellelter fiir richtlg hdlt, Als Richtlinie mag gel-
ten, daf dem Nichtspielercharakter fiir diesen Zweck eine Anzahl
Karmapunkte in Hohe seines Karmapools zur Verfllgung steht.

Einsatz von Karma

Hat ein Freler Geist Karma von einem Spender erhalten, kann er
dies auf unterschiedliche Weise verwenden. Er kann beispielsweise
seine Gelsterenergie (siehe 5. 114) erhihen, indem er eine An-
zahl Karmapunkte glelch seiner neuen Geisterenergiestufe inve-
stlert. Er kann auch selne Krafistufe erhShen, mul zu diesem Zweck
jedoch einen Punkt seiner Geisterenergle oplern. jedesmal, wenn
ein Freier Geist seine Kraftstufe um elnen Punkt anheben méchte,
mub dariiber hinaus eine Summe von Karmapunkten bezahlen.
die der dreifachen neuen Kraftstufe entspricht. WIill ein Freler
Loageist mit Kraftstufe 5 und Geisterenergie 3 seine Kraft auf St
fe & erhbhen, milte er folglich 18 Karmapunkte bezahlen und
selne Geisterenergie auf Stufe 2 senken. Fehlt elnem Geist das fiir
die Anhebung erforderliche Karma, kann er Geisterenergle in
Karmapunkte unmwandeln, und zwar im Verhdltnis 1:1. Hitte dex
Loageist in dem obigen Beispiel nur 16 Karmapunkie, kiinnte er
also zwei Punkte seiner Geisterenergie in Karma umwandeln, um
dle Differenz auszuglelchen.

Beachten Sle, daB ein Freler Geist bel jeder Anhebung seiner
Kraftstufe neue Getsterkrifte erhalten kann (slehe Krifte der Frei-
en Geister).

Freie Gelster knnen auch Karma einsetzen, um lhre Fertighei-
ten zu erhdhen, was entsprechend der normalen Regeln geschieht
Die meisten Frelen Gelster mit der Hexerelkraft erh&hen ihre Fer-
tigkeitsstufe in Hexerel. Diese Geister kinnen auch Karma ausge-
ben, um neue Zaubersprilche zu erernen.

Wenn der Spielleiter méchte, kann der Geist seln Karma auch
zur Erhdhung seines Karmapools verwenden; flir einen Karmapooi-
punkt bezahit er dann zehn Karmapunkte.

KRAFTE DER FREIEN GEISTER

Zusdtzlich zu den normalen Kriften von Geistern lhrer Kategorie
erhalten Freie Geister einige besondere Fihigheiten. Wenn der
Spielleiter einen Freien Geist erschafft, kann er entweder einige
Krdfte fir Ihn aussuchen, oder aber elne bestimmte Anzahl Krifte
zufdllig ermitteln (siehe Entwurf von Freien Gelstern, 5. | 18}
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Wenn er seine Frelheit erlangt, erhdlt ein Freler Gelst automa-
tisch 1W3 dieser neuen Krifte. Sobald er seine Kraftstufe erhéht,
kann er auch die Zahl seiner Krifte erhdhen. Um zu ermitteln, ob
der Geist eine neue Kraft erhalt, wiirfeln Sie ZW6. Ist das Ergebnis
gleich oder grifer als die neue Kraftstufe des Geistes, bekommit
er eine zusdtzliche Kraft. Je mdchtiger ein Geist ist, desto stirker
ist seine Manlfestation und desto schwerer ist es fir ihn, neue
Krifte zu erhalten. Freie Geister, die bei ihrer Geburt eine relativ
kieine Kraftstufe haben, kinnen im Laufe ithrer Existenz potentiell
mehr Krifte gewinnen als solche, die bereits bel ihrer Geburt
machtiger sind.

Neben den folgenden Kriften verfiigen Freie Geister auch iber
die Kraft der Besessenheit (siehe S, 99),

Astrales Tor

Art: Mana Handlung: Komplex (exkiusiv)

Reichweite: Blickfeld Dauer: Aulfrechterhalten

Mit Hilfe dieser Kraft kann der Geist die physische Ebene in enge-
ren Kontakt mit den astralen Ebenen bringen. Die Kraft ermég-
licht es jedem, von Zauberern bis hin zu Weltlichen, sowohl in
den Astralraum als auch auf die helmatliche Metaebene des Gei-
stes zu projizieren. Solange der Gelst (iber den Korper wacht, er-
leidet der Astralreisende auch keinen Essenzverlust (5. 173,
SR3.01D).

Solite der Geist jedoch die Wacht liber den Komper des Reisen-
den abbrechen, schliefit sich das Tor. Zauberer kinnen In einer sol-
then Situation auf demn dblichen Weg versuchen, ihren Kérper wie-
derzufinden (5. 174, SR3.01D), aber MNichtzauberer sterben auf der
Stelle. Nichtinitlaten auf einer Metaebene sterben ebenfalls sofort.

Normalerwelse wirkt der Geist diese Kraft auf bereltwillige Sub-
jekie. Ein Freler Geist, der diese Kraft und die Kraft Besessenheilt
{siehe 5. 99) besitzt, kann jedoch jeden Charakter, auch Nichtzau-
beresr, zum Astralkampf zwingen, um Wohnstatt in seinem Kérper
w nehmen. Frele Geister kéinnen aber nicht einfach Opfer in den
Asiralraum katapultieren und sie dann dort verlassen und sterben
lassen.

Auramaskierung

Art: Mana Handlung: Automatisch

Feichweite: Selbst  Dauer: Immer

Diese Kraft erméglicht es einem Freien Geist, selne Aura in zwei-

Ceflei Hinsicht zu maskieren. Er kann sie seiner gegenwirtigen
. physischen Gestalt (tierisch oder menschlich) oder der elnes beschwo-

enen oder gebundenen Geistes seines Typs erscheinen lassen.

Der Effekt dieser Kraft dhnelt der metamagischen Maskierungs-
mchmik (siehe Maskierung, S. 72). Anstelle des Inltlatengrades
verwenden Sle die Geisterenergle des Freien Gelstes, Nur Initla-
len sind in der Lage, die wahre Matur einer masklerten Aura zu
eremnen. Um dies zu erreichen, muf der Initiat elne Magieprobe
gegen einen Mindestwurf gleich der Krafistufe des Geistes wilir-
En. Um die Maskierung zu durchschauen, bendtigt der Initiat
eme Anzahl Erfolge gleich der Differenz zwischen seinem Initla-
tengrad und der Geisterenergle des Freien Gelstes.

Verlduft die Mrobe erfolgrelch, bemerkt der Initiat, dalt der Gelst
seine Aura maskiert hat und auf welcher Metaebene selne wahre
Natur in Erfahrung zu bringen ist. Méchte der Initlat nun die wah-
e Aura des Geistes sehen (zum Beispiel, um sie askennen zu kdn-
am). so muB er eine Astralqueste auf der Heimatebene des Frei-
o Geistes alssolvieren, deren Questenstufe sich aus der Kraft des
(eistes zuzliglich seiner Gelsterenergie berechnet,

Schlieft eln Initiat die Queste erfolgreich ab, kann er die wahre
hura des Gelstes sehen. AuBerdem erfihrt der Charakter automa-
isch den Wahren Mamen des Geistes und gewinnt darliber hin-
s die Oblichen Informationen, die er durch das askennen der
fma erhalten wilrde (5. 172, SR3.01D).

Frele Gelster mit der Fihigkeit Auramaskierung sind ihrerseits
ebenso in der Lage, die wahre Natur maskierter Auren zu erken-
nen. Um festzustellen, ob dies dem Gelst gelingt, wirfelt der Spiel-
lelter eine verdeckte Krafistufenprobe, die genau wie eine Ma-
gleprobe in dem Abschnitt Maskierung (5. 72} behandelt wird,
Der Spielleiter kann auch einfach entschelden, dab der Gelst eine
bestimmte Aura automatisch durchschaut,

Cenau wie Initiaten kiinnen Freie Geister mit dieser Kraft ihre Aura
auch absichtiich maskieren (siehe Absichtliche Maskierung, 5. 73).

Besessenheit
Frele Geiste verfigen melst auch dber die Kraft der Besessenhelt
isiehe 5. 99,

Hexerel
Art: Mana Handlung: Unterschiedlich
Reichweite: Unterschiedlich Dauer: Unterschiedlich
Verfligt der Geist {iber die Hexereikraft, benutzt er sie auf die glei-
che Welse wie ein Zauberer, Freie Verblndete verfigen immer
Uber diese Kraft. Der Zauberpool entspricht der Kraftstufe des
Celstes, die Hexereistufe seiner momentanen Geisterenergie.
Wie ein Zauberer investiert auch ein Freler Geist Karmapunkte,
um seine Fertighkelt zu steigemn und Zauberspriche zu erlernen
{5. 180, SR3.01Dn. Allerdings ist ein Freler Geist nicht auf die (b-
lichen Werkzeuge und Hilfsmittel von Zauberern angewiesen, Er
bendtigt auch keinen Lehrer und keine Zauberformel, da er stets
auf gas Mana, das Herz und die Quelle der Magie, eingestimmt
Ist. Jedoch bendtigt er fiir das Lernen eines Zauberspruches densel-
ben Zeitraum wie ein menschiicher Zauberer, Auerdem folgt er beim
Wirken von Zauberspriichen den folgenden besonderen Regein:

* Er unterliegt keinem Entzug, kann aber nur Zauberspriiche ein-
setzen, deren Kraft maximal seiner eigenen Kraftstufe entspre-
chen.

* Um Hexerel auf der materiellen Ebene anzuwenden, muB sich
der Geist materialisieren. Er kann die materielle Ebene nicht
mit Zauberspriichen beeinflussen, solange er sich nur im Astral-
raum befindet (5. 182, 5R3.01D).

Menschengestalt

Art: Mana Handiung: Einfach (exklusiv)

Relchweite: Blickfeld Dauer: Aufrechterhalten

Der Geist kann jede menschliche oder metamenschliche Gestalt
seiner Wahl annehmen, wobel er die dblichen Vorteile einer phy-
sischen Manifestation (siehe Materialisierung, 5. 263, SR3.01D)
genielit. In dieser Gestalt hat der Geist die typischen Kérperlichen
Attribute einer Rasse (5, 19, Critter), zu denen er seine Gelsteren-
ergle addiert. Darliber hinaus besitzt die Gestalt die Kraft Immuni-
tht gegen normale Waffen (S. 263, SR3.01D)}, die nicht auf seiner
Essenz, sondern auf selner Geisterenergle basiert. Der Gbliche In-
itiativebonus von +10 wird ebenfalls angerechnet. Die Erschei-
nungsform der Menschengestalt, ob minnlich oder weiblich, alt
oder Jung, schon oder hidBlich, liegt ganz Im Ermessen des Gei-
stes, Wird die Menschengestalt “getitet”, so ist der Gelst ver-
driingt.

Um elne Menschengestalt zu erzeugen, die er auf der materiel-
len Ebene bewohnen kann, bendtigt der Geist eine exklusive Ein-
fache Handlung; ihre Aufrechterhaltung erfordert keinerleli An-
strengungen seitens des Geistes. Um In den Astralraum zurlick-
zukehren, ist ebenfalls eine exklusive Einfache Handlung erfor-
derlich.

Perséinliche Domiine

Art: Physisch Handlung: Automatisch

Redchweite: Speziell Dauer: Immer

Der Geist wahit sich elnen Bereich aus. In dem seine Krifre stirker
als normal wirken., Maturgeister milssen sich ein ihrer Art ent-




sprechendes Gebiet aussuchen. Die Pers8nliche Domane darf
mascimal 10,000 Quadratmeter mal Kraftstufe des Geistes umfassen.

Innerhallx der Perstnlichen Domidne wird die Geisterenergie
verdoppelt, Dieser Bonus kommt auf alle Kérperlichen Attribute
und Krifte zur Anwendung, die von der Gelsterenergie beein-
fubt werden. Ein Geist mit Kraftstufe 4 und Geisterenergie 3 hit-
te in seiner Persénlichen Domdne also eine effektive Kraftvon 10,
wenn er entsprechende Fahigkeiten anwendet.

Verflgt ein Freier Geist Gber die Krafte Persénliche Domane und
Besessenhelt, so kann er versuchen, von jeder Person Besitz zu
ergreifen, die sich in seiner Domdne aufhdlt, ob diese nun will
oder nicht. Der Geist zwingt sein Opfer zum Astralkampf und er-
greift Besltz von ihm, falls er gewinnt

Sobald ein Geist seine Personliche Domine ausgesucht hat, kann
er sie nicht mehr dndern. Wird die Domdine physisch zerstart oder
auch drastisch verdndert, verliert er diese Kraft. Sucht sich ein
Sumpfgelst belsplelsweise einen bestimmiten Sumpf als Personli-
che Domine aus, so wilrde sie zerstirt, wenn der Sumpf trockenge-
legt wird. Natlrich wehrt sich der Geist mit allen Ihm zur Verfligung
stehenden Mitteln gegen einen solchen Angriff auf seine Macht.

Man spekulien dariber. ob Freie Geister. deren Persdnliche
Domanen auf diese Weise zerstort werdei. sich manchmal in Gift-
geister verwandeln, besonders, wenn di= Domdne extremn ver-
seucht wird (slehe Toxische Naturgeister. 5 127).

Reichtum

Art: Physisch Handlung: Komplex (=xklusiv)

Relchwelte: Blickfeld Dauer: Permanent

Diese Fihiglkeit versetzt den Geist in die Lage, wertvolle Edelstei-
ne oder Metalle zu erschaffen. Ist ein Geist wie ein Dschinn aus
1001 Nacht mit den Wegen der Menschheit vertraut, kénnte er
sogar exotische Stoffe weben, Kunstwerke anfertigen und so wei-
ter. Materlalien, die auf diese Weise erzeug: wurden, sind durch
Askennung als magisch erkennbar und tragen die asirale Signatur
{5, 172, SR3.01[) des Geistes.

Der Gelst produziert Reichtum mit elnem Grundwert von 1.000
MNuyen mal selner Kraftstufe. Werfen Sle elne Anzahl Wirfel gleich
seiner Geisterenergie und multiplizieren Sie das Ergebnis mit die-
sem Grundwert, Ein Geist mit Kraftstufe 4 und Geisterenergle 3
kbnnte belspielsweise Kostbarkeiten Im Ces imowert von 3Wo x
4.000 Nuyen produzieren. Ein Gelst kann chese Kraft jedoch nur
einmal alle 30 Tage anwenden.

Die Marktbedingungen schwanken nat{rlicli. Lind das Gold. die
Juwelen und die anderen Wertgegenstinde, die ein Geist produ-
ziert, sind méglicherweise gar nicht so leicht zu verkaufen. Selbst
wenn ein Charakter einen Kaufer findet. der keine Hehlergebiih-
ren von thm verlangt, werden sich die Leute doch fragen, woher
das Zeug eigentlich stammt.

Frele Gelster, die in der menschlichen Geselischaft sehr akthy
sind, finanzleren Ihre Unternehmen gerne mit dleser Kraft. Ande-
re Freie Gelster setzen sie nicht generell zum eigenen Mutzen ein
und verspotten nicht selten Menschen Hir die Erregung. die sle
zeigen. wenn lhnen diese Fahigkeit demonstiiert wird.

Tiergestalt

Art: Physisch Handlung: Einfach (exkiusiv)

Reichweite: Selbst  Dauer: Speziell

Der Geist kann in der Gestalt eines nichtmagischen Tieres erschel-
nen (Belsplelwerte finden Sie auf 5. 19, Critter). In Tiergestalt acd-
diert der Gelst seine Geisterenergle auf die normalen Kémperli-
chen Attribute und verwendet selne Kraftstufe anstelle der Gelsti-
gen Attribute des Critters. Die Tlergestalt verfligt auch Uber die
Kraft Immunitdt gegen normale Waffen (5. 263, SR3.01D) mit ei-
ner Essenzstufe gleich der Gelsterenergie des Geistes. Der Geist
besltzt auch in Tiergestalt alle seine Krifte und kann darliber hin-
aus auch sprechen. AuBerdem erhdlt die Tiergestalt einen Initiati-

vebonus von +10. Wird die Tiergestalt getbtet. so ist der Geist
verdringt.

Um die Tiergestalt auf der materiellen Ebene zu erschaffen und
In Ihr zu manifestieren, benétigt cder Geist eine exklusive Einfache
Handlung. Das Aufrechterhalten erfordert keine Handlungen. Um
in den Astralraum zurlckzukehren, ist elne weitere exklusive Ein-
fache Handlung ntig.

Frele Maturgeister treten gewdhnlich in Gestalt von Tieren auf.
die fir Ihre Domane typisch sind. Elementargeister besitzen diese
Kraft nur selten. Verfiigen sie (ber diese Krafi. scheinen sie auf
eine einzelne Tiergestalt festgelegt zu sein. die besonders grofl
und stark ist,

Verborgenes Leben

Art: Physisch Handlung: Automatisch

Reichwelte: Speziell Dauer: Immer

Mit dieser Kraft kann der Gelst selne Lebenskraft permanent an
irgendeinem Ort oder in einem Gegenstand verstecken. Solange
das Versteck unangetastet bleibt, ist es nicht moglich, den Gefst
permanent zu verbannen oder zu vernichten, ganz gleich, mit
welchen Mitteln dies versucht wird. AuBerdem verfiigen samili-
che kdmperlichen Gestalten des Geistes (ber die Regenerations-
kraft (5. 12, Critten). Und selbst wenn diese versagt, wird der Gesl
nicht vernichtet, sondern nur fir einen bestimmien Zeitraum ves.
dringt. Micht einmal jemand, der selnen Wahren Namen kennt, kann
den Gelst visllig vernichten, solange sein Leben versteckt ist.,

Wennglelch die Lebenskraft des Gelstes gegen die meisten
Gefahren geschiitzt ist, hingt auch viel von der Beschaffenheit
des Verstecks ab. Alle Verstecke welsen gegen weltlichen oder
magischen Schaden eine “Panzerung” in Hohe der Kraftstufe des
Ceistes auf.

Geister kdnnen ihr Leben auch in Tieren verstecken, wodurch
das Tier Immunitit gegen das Altern, gegen normale Waffen,
gegen Krankheltserreger und gegen Glfte sowie die Kraft Rege-
neration erhdlt, Die Attribute des Tieres stelgen alle um die Kraftstule
dles Ceistes, Ferner werden solche Tiere zu Marionetten des Gelstes.

Gerlichten zufolge sollen Frele Gelster mit dieser Kraft ihr Le
ben auch in elnem (MetajMenschen verstecken kénnen. Ein sol-
cher {(Meta)Mensch wilrde vermutlich dieselben Vorteile erlan-
gen wie ein Tier, welches als Versteck dient, doch die Auswirkun-
gen einer solchen Beziehung auf den Verstand und den Willen
des (Meta)Menschen sind ganzlich unbekannt. Der Spielleiter kann
einer solchen Person Geistige Handicaps (S. 27, SR Kompendium)
auferlegen, deren Wert der Gelsterenergie des Frelen Geistes ent-
sprechen. Erhohrt sich die Geisterenergie, so steigt auch die An-
zahl der Geistigen Handlcaps.

LZauber brechen

Art; Mana Handlung: Komplex

Relchwelte: Blickfeld Dauer: Sofort

Der Gelst kann Zauberspriiche brechen (5. 184, SR3.01D) und sie
so vernichten, Er macht dies nach den normalen Regeln und ver
wendet seine Kraftstufe ruziiglich seiner Gelsterenergie als effek-
tive Hexereifertigkeit (oder seine Fertigkeit Hexerei, je nach dem
was besser ist).

ENTWURF VON FREIEN GEISTERN

Mit dem folgenden System kann der Splelleiter einen Freien Gelst
nach dem Zufallsprinzip erschaffen. Er kann es verwenden, um
ein von Grund auf neues Wesen fiir ein bestimmtes Abenteuer
erschaffen, oder wenn sich ein beschworener Geist im Verlauf des
Abenteuers der Kontrolle seines Beschwérers entzieht.

Art des Gelstes

Zundichst mlssen Sie die Art des Frelen Geistes ermitteln. Werlen
Sie |'W6 und konsultieren sie die Tabelle | der Generierungsis
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GENERIERUNGSTABELLE FR FREIE GEISTER

Tabelle 1: Art des Gelstes
Wurf (IW6)  Art des Geistes

1 Anderer Geist (siehe Tabelle Z)
2-3 Elemnentar (siehe Tabelle 3)
4 Naturgelst {slehe Tabelle 4)
5 Verbiindeter
6 Giftgeist (Wirfeln Sie noch einmal auf

Tabelle 4, um die genaue Art zu ermittein).

Tabelle 2: Andere Gelsterarten
Wurf (IW6)  Art des Gelstes

1 Geister der Elemente (slehe Tabelle 5)
2-3 Loa {slehe Tabelle 6]
4 Insektengelst (siehe Tabelle 7)
5 Werfen Sie 1W6: 1-3 = Blutgeist;
46 = lombie
(i Micht klassifiziert
Tabelle 3: Art des Elementargeistes
Wuorf (IWG6)  Art des Geistes
1-3 Werfen Sie 1 W6: 1-3 - Feuer; 4-6 - Wasser
4-6 Werfen Sie IW6: 1-3 - Luft; 46 = Erde

Tabelle 4: Art des Naturgeistes
Wurf (1WG) Ant des Geistes
1-2 Ceist des Menschen., Werfen Sie |WG:
1-3 = Stadt; 4~5 = Herd: 6 = Feld
3-4 Celst cdes Landes, Werfen Sle 1 Wo:
1 = Wiiste; 2-3 = Wald; 4 - Berg; 5-6 = Prarie
5 CGeist des Himmels. Werfen Sle 1 WG
1 = Nebel; 2-3 = Sturm; 4-6 = Wind
4] Ceist des Wassers, Werfen Sle 1W6:
1-2 = See; 34 = FluB; 5 = Meer: 6 = Sumpf

bellen fiir Frele Gelster. Filihrt Sie das Wirfelresultat auf eine wel
ere Tabelle, wirfeln Sie erneut | W6, und so weiter. Giftgelister
werden auf 5. 127 beschrieben,

Der Eintrag “Micht klassifiziert” in Tabelle 2 kann alles magliche
sein: wiellelcht eine elnzigartige Geisterart oder ein Gelst, der noch
nicht klassifiziert wurde — denkbar ware aber auch eine neue Ma-
gische Bedrohung wie etwa ein neuer Insektengeist (slehe Magi-
iche Bedrohungen, 5. 123). Anstatt eine neue Gelsterart einzu-
fihren, knnen Sie auch einfach noch einmal wiirfeln.

Sobald die Art des Gelstes bestimmit wurde, werfen Sie 2W6.
leigen die Wirfel elne 2 oder elne 12, handelt es slch um einen
Gelst In seiner GroBen Gestalt (slehe Grofle Geister, 5. 106).

Tim. der Spielieiter, beschliefit, daB seine Spieler In ihrem
nichsten Abenteuer einen Gegenstand von einem Frefen Gelst
setlen milssen. DNe einzige Grundvoraussetzung des Geistes
i, daf er eine Personliche Domdne besitet, den Rest (berlafit
er dem Zufall.

Zundchst rolit er | W6 und konsultiert die Tabelle 1. Er er-
flelf eine 6, es handelt sich um einen Giftgeist! Er wirfelt ein
welteres mal und erzielr eine 4 — also ein Naturgeist. Er geht
nun zu Tabelle 4 und wirfelt nun eine 2, es handelt sich um
einen Waldgelst. AnschlieBend wirft er 2W6, um zu ermit-
t&ln, ob es sich um einen Geist In seiner Grofen Gestalr han-
deit. Er wirft eine 5, der Geist hat also eine normale Gestalt.
B sleht so aus, als maBren sich die Runner In seinem Aben-
tever einem Frefen Toxlschen Waldgeist stellen ...

Tabelle 5: Gelst der Elemente
Wurf (1W6)  Art des Gelstes

| Gnom
2 Manitou
i-4 Salamander
5 Sylphe
6 Undine
Tabelle 6: Art des Loagelstes
Wurf (IW6G) Art des Gelstes
1 Werfen Sle 1W6: 1-3 = Agwe; 4-6 - Azaca
Fi Erzulie
3 Werfen Sle 1W6: 1-3 = Damballah;
4-6 - Obatala
4 Chede
5 Werfen Sle 1W6: 1-3 = Ogoun; 4-6 = Shango
6 Legba
Tabelle 7: Art des Insektengeistes
Wurf (1WG)*  Art des Gelstes
1 Ameise
2 Fliege
3 Mantide
a Schabe
5 Wespe
6 Werfen Sie 1W6: | = Kafer; 2 = Zikade;

3 = Leuchtkafer; 4-5 = Moskito: 6 = Termite
* Nachdem Ske die Gelisterart bestimmit haben, werfen Sle
1 W6: Bel einem Resultat von 1-5 ist es ein Geist mit Wahrer
Gestalt, bei einer 6 handelt es sich um einen Geist In seiner
Flelschgestalt {siehe 5. 128).

Arntribute des Geistes

Nachdem Sie die Art des Geistes ermittelt haben, missen Sie
als ndchstes die Kraftstufe und die Geisterenergie bestimmen.
Sofern Ihnen kelne bestimmte Stufe vorschwebt, ermitteln Sie die
Kraftstufe mit 2W6.

Die Gelsterenergie betragt 2ZW6 x 10 Prozent der Kraft (es wird
aufgerundet). Erzielt der Gelst eine 11, zdhlt dies O Prozent, bei
einer |2 betrigt dle Geisterenergie 10 Prozent der Kraftstufe.

Tim wirft ZW6 und erzielt eine 7 fir die Kraftstufe des Toxi-
schen Waldgelstes., Er wirft erneut 2ZW6 und erzielt wieder
eine 7. was bedeutet, dal die Geisterenergie 70 Prozent der
Kraftstufe betrdgt, in diesem Fall also 5 (7 x 0.7 = 4.9: aulge-
rundet auf 5).

Krifte des Geistes
Freie Gelster welsen alle normalen Fihigkeiten ihres jewelligen
Typs auf. Dariiber hinaus erhilt jeder Frele Geist bel seiner Geburt
1W3 neue Krdfte. Mit fortschreitender Macht gewinnt er dann
zusitzliche Fahigkeiten. Um den Zufall entschelden zu lassen, wie
viele Krifte der Geist besitzt, werfen Sle 1W6. Um festzustellen,
iiber welche Krifte der Gelst verfiigt, werfen Sie nun 3W6 und
konsultleren die Tabelle Krdffe von Frelen Geistern {siehe unten).
Beachten Sie, daB Verbiindete Giber alle Krifte verfigen, die ihre
Schépfer ihnen mitgegeben haben. Ein Freier Verbiindeter muf
zundchst einmal nach den Regeln zur Erstbeschworung erschaf-
fen werden. Als Faustregel zur Bestimmung der Karmakosten ei-
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multiplizieren Sie dann 3-4 Tiergestalt Menschengestalt Tiergestalt I ?nmﬁnliche Domine
mit 2. Das Resultat Ist die 3-6 Astrales Tor Astrales Tor Bannung
Anzahl der Karmapunkte, 7 Besessenhelt Astrales Tor  Besessenheit oder Hexerel  Besessenheit
die zum Entwurf des Ver- 8-9 Auramaskierung Auramaskierung Menschengestait  Menschengestalt
bindeten wverwendet 10-11  Menschengestalt Verborgenes Leben  Auramaskierung
wurden. 12-13 ‘Hexerel Perséinliche Domdne Auramaskierung Astrales Tor
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higkeit geben, die er fiir 17 i Rl'.il:h'l'l.ln'l m Tiergestalt

18  Personliche Doméne Hexerei Reichtum

angemessen hdit, selbst
wenn es sich um eine
Kraft handelt, die ein
normaler Freler Gelst nicht besitzt, Wenn beispielswelse eine Freie
Undine unbedingt die Critterkraft Einfluf bendtigt, um eine Pira-
tenbande zu beherrschen, dann geben Sie ihr einfach die Kraft.

Der Freie Waldgeist, den Tim erschafft, beginnt mit den
Kraften Graven, Materialisierung. Schuiz, Unfall, Verschieie-
rung und Verwirrung. Da es sich um einen Giftgeist handelt,
verfigt er auch (ber die Krifre Atzende Sekrere und Ubler
Atemn.

Um festzustellen, wieviele zusdtzliche Krifte der Geist be-
kommt, wilrfelt Tim 1W3 und erzielt eine 3. Er hat bereits
zuvor entschieden, daB der Geist eine Personliche Domane
haben muB. also wirft er nur noch fir die Gbrigen belden Kraf-
fe jeweils 3W6. Er erzielt eine || und eine 6. Er sieht nun in
der Spalte filr Naturgeister nach und steflt fest, dal der Toxi-
sche Waldgelst die Krifte Tiergestalt und Besessenhelt be-
sitzt. Die Runner sollten sich also auf eine unangenehme Uber-
raschung gefadt machen ...

Die Feinarbeit
Von diesem Punkt an niOtzen Worfelwdrfe nicht mehr viel, Der
Splelleiter muft nun selbst entschelden, was den Gelst motiviert,
wile er die Frelhelt edangt hat, und so welter, Der Gelst sollte nicht
nur irgendwie in die Geschichte passen, er sollte auch seine eige-
nen Gewohnheiten, Marotten und Ziele haben. Diese missen nichit
unbedingt logisch sein, denn schlieBlich handelt es sich bel Gei-
stern um eine fremdartige Intelligenz. Die Beschrelbungen im
Abschnitt Motiviation (5. 114) liefern einige Vorschlige.
Verleihen Sle dem Geist zusdtzlich Farbe, indem 5le auBerdem
bestimmte Einzelhelten ausarbelten. Wo versteckt der Gelst sein
Leben? Wo liegt seine Persanliche Domadne? Welche Zaubersprii-
che wirkt er mit seiner Hexereifertigkeit? Die Antworten auf diese
Frage konnen einen grofen Einflul aul das Abenteuer haben.
Sie konnen den Geist auch mit kieinen Zusatzfiihigkeliten aus-
statten — die Feuergruben, die ein Feuerelementar In seiner
menschlichen Gestalt anstelle von Augen hat, oder die kalte Bri-
se, die das Herannahen eines Frelen Windgeistes ankiindigt.

Tim betrachtet sich die Werte des Freien Geistes, den er
ausgewirfelt hat, und beschilefit, daB er von elnem Baren-
schamanen beschworen wurde, der in einem Waldschutzge-
biet am Rande des Sprawls lebte, Als eine Go-Gang das Ge-
biet entdeckte und ihre Mitglleder entschieden, dal sie den
Ort als Sommerguartier und fir Parties benutzen wollen, 65-
tefen sie den Schamanen und der Geist wurde frel, Der Geist
biieb in der Gegend und beobachtete itber ein Jahr lang faszi-

@ & & B ® 8 @ & & & & & B =2 ®W B B B 8 & & B " B OE 8 & & B B 5 F B B & ® 8 B B 8 & ® @& @& & 8 4R

niert das lasterhafte Treiben der Gangmitglieder. In dieser Zelt
verschmutzten und vernichteten ste das Waldchen und der
Gelst wurde toxisch. Schiiefilich schioB sich ein Wizkid-Scha-
mane der Gang an. Zundchsr arbeitete der Geist mit dem Scha-
manen zusammen, dann nafvm er seinen Korper in Besitz. Nun
leiter er die Gang durch den Jungen und versuchi, seine la-
sterhaften Neigungen zu befriedigen, die er durch die Verbin-
dung mit der Gang bekommen hat,

Wenn die Charaktere von Tims Splelern in den Wald ge-
hen, um ein Artefakt aus der Hiltte des toten Schamanen zu
holen, miissen sie sich zundchst der Go-Gang steflen und dann
dem Geist — entweder im Korper des Schamanen oder in der
Gestalt eines pervertierten und mutierten Biren.

GESPENSTER
Gespenster sind Gelster, deren Eigenschaften denen von leben-
den Wesen dhnein. Manche Personen glauben, daB Gespenster
tatsdchlich die Geister verstorbener Seelen sind. die sich aus =
gendeinem Grund nicht von ihrer materiellen Existenz trennen |
wollen oder kinnen; andere sind der Ansicht, daf Gespensier
aus der Energie des Astralraumes bestehen und Reaktionen aul
starle Geflihle sind, die Metamenschen Im Angesicht des Todes
verspliren, sozusagen das “astrale Echo™ einer Seele. Nun, die |
Cespenster konnen jedenfalls nicht viel dazu beitragen, ein we
nig Licht in die Debatte zu bringen. Doch eines ist sicher: Gespen
ster sind ein realer Bestandteil der Sechsten Welt.

Gespenster erschelnen fur gewdhnlich als phantomhalte Abbilk
der von Verstorbenen, Sie entstehen melst infolge gewalititiges
oder tragischer Todeskille, bei denen starke unbewaltigte Geflibl
freigesetzt werden, was haufig bel Morden und Selbstmocrden
der Fall ist. Die meisten Gespenster sind auf der physischen Ebe
ne nur harmlose Geistsplegelungen, doch im Astralraum sielis
sie ausnahmslos eine Gefahr dar. Manche Gespenster sind nur dam
gefiihrlich, wenn man versucht, sie zu verbannen oder mit ande
ren Mitteln anzugreifen, wahrend andere Gespenster alles Leban
dige hassen und schelnbar ohne Grund angreifen.

Die meisten Gespenster haben einen besonderen Gruncd fir [
Existenz. Meist handelt es sich dabel um eine uneriedigte Aufgs
be oder die Gberwiltigenden Gefihle des Verstorbenen, Andes:
Gelster sind nicht viel mehr als Automaten, die wie ein Uhnwek
scheinbar chne Bewufitsein, immer wieder die gleiche Targhel
ausfilhren.

Genau wie andere Geister verfligen auch Gespenster (iber Knaft
stufen und verschiedene Krifte, die sich von Gespenst zu Gespest
unterscheiden.




REFUIGIEN eine abgelegene Gasse. Das Refugium wird ganz dhnlich wie die
Viele Gespenster haben ein Refugium — elnen Ort, an den sie ge-  Domine eines Naturgeistes behandelt, und doch scheinen sie sich
punden sind. Dabei handelt es sich meist um den Ort, an dem die  gegenseitig auszuschlieben — bis heute gibt es keinen Schama-

i| Existenz des Gespenstes begann, wie zum Beisplel ein Haus oder  nen, der einen Maturgeist an einem Ort beschwiren konnte, den
ein Gespenst fir sich als Refugium beansprucht. Ein Gespenst mit

einem Refugium kann verschiedene domdinenabhingige Krifte wie
zum Beispiel Unfall, Verwirrung, Besessenheit und sogar Schutz
besitzen, die es auf alle Wesen anwenden kann, die in das Refugi-
um elndringen.
| FESSELN
3 Manche Gespenster haben auch eine Fessel, elnen physischen
l Gegenstand, der es stark an die materielle Ebene bindet, bei dem
es sich in der Regel um persanliche Erinnerungsstiicke oder Erb-
stilcke handelt. Wer ein Gespenst mit einer Fessel verbannen
méchte, mub die Fessel entweder zerstdren oder in selnem Be-
sitz. haben,
t I ARTEN VON GESPENSTERN
r Man kennt zwei unterschiedliche Arten von Gespenstern: Erschei-
- nungen, die sich nicht auf der materiellen Ebene manifestieren
= kannen, und Phantome, die dazu sehr wohl in der Lage sind.
1
- Erscheinungen
= Erscheinungen sind die haufigsten und ungefihrlichsten Gespen-
ster. Sie kannen sich nicht in der physischen Welt materialisieren,
- doch sie kiinnen sich, genau wie normale Geister (5. 173,5R3,010),
u sichtbar und auch hérbar machen. Bei solchen Manifestationen
n des Gespenstes kann es sich um den Wassischen kalten Luftzug
3 oder das Gerdusch rasselnder Ketten handeln, aber auch um an-
genehmere Dinge; es hangt ganz von der Art der Erscheinung ab.
Mit Thren Kriften kénnen Erscheinungen weder die materielle
Ebene noch Irgendwelche Charaktere beeinflussen, doch bereits
ihre bloBe Anwesenheit ist mit Sicherheit hochgradig furchterre-
er- gend und unangenehm.
ster Erscheinungen kénnen alle Krifte besitzen, iiber die auch Phan-
= ir- tome (siche unten) verfiigen, doch sie kiinnen sie nur gegen Wesen
nen im Astralraum einsetzen. Wird eine Erscheinung im Astralkarmpf
ster | getiitet oder verbannt, so ist sie vernichtet. Besitzt sie allerdings
- auf cine Fessel, wird sie nicht vernichtet sondern nur verdrangt und
des kehrt nach 28 Tagen abzliglich ihrer Kraftstufe wieder zuriick,
die
we- Fhantome
pEn- Phantome sind machtigere Wesen, die sich auf der physischen
Ebene materialisieren und diese auch beeinflussen kénnen. Ge-
bbil- nau wie bei Erscheinungen hingt das Wesen eines Phantomns stark
tigger von der Natur des Gespenstes ab. Einige Phantome sehen aus
ihle wie lebendige Menschen, wennglelch sie oft die Wunden und
rden Verletzungen behalten, durch die sie ums Leben kamen. Andere
Ebe- i Phantome gleichen schrecklichen Monstren, Wenn sie sich mate-
ellen -?:..ri} Halisieren und ihre Krifte elnsetzen gelten fir sie die normalen
dann Regeln fiir Geister, Ste kénnen im Astralraum bekdmpft werden,
nde- und wenn sie sich materialisieren auch auf der materiellen Ebene.
=hen- Wird ein Phantom im Astralraum getdtet ader verbannt, so ist er
vernichtet. Wird er auf der materiellen Ebene getdtet, ist er ledig-
rihre lich verdringt. Besitzt das Phantom eine Fessel, kann es selbst im
ufga- Astralkampf und durch Verbannung nur verdrangt werden.
dere 4 Viele Phantome haben eine Aufgabe, die sie nach erfiillen mdch-
werk, ten, um dann fir immer die Welt zu verlassen. Andere Phantome
|gkeit werden dagegen nur von ihrem liberwiltigenden Halh auf Lebe-
wesen getrieben.
Kraft- Phantome mit dominenabhingigen Kriften kénnen diese nur
penst in ihrem Refugium einsetzen. Einige duberst miéchtige Phantome

besitzen bestimmte Krifte Freler Geister, wie etwa Verborgenes
Leben, Besessenheit und Hexerel (siehe Krdfte der Frefen Geister,
S. 11e).
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Phantome
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Krifte: Materialisierung. Andere Krifte sind unterschiedlich,
kénnen aber die folgenden enthalten:

Besessenhelt, Grauen, Hexerei, Lihmende Berlihrung (oder Lih-
mendes Heulen), Psychokinese, Ubler Atem, Verborgenes Leben,
Verwirrung und Zwang

Schwichen: Einige Phantome zelgen eine Allergie gegen Din-
ge, die mit threr friheren Existenz in Verbindung stehen. (Eln Phan-
tom, das durch ein Feuer ums Leben kam, kénnte belsplelsweise
eine Allergie gegen Feuer haben.)

BESCHWORLUNG UND GESPENSTER

Gespenster knnen nicht beschworen werden, Abgesehen von
Gespenstern, die durch elne Fessel an ihre Existenz gebunden
sind, kdnnen sle auch nicht beherrscht werden. Besitzt eln Zau-
berer (oder sogar ein Michtzauberer) die Fessel eines Gespenstes,
kann er versuchen.

&5 zu binden. Dies

geschieht nach den DIE WILDE JAGD

gleichen Regeln wie Ko -1 S5t C
bel Freien Gelstern jagdhunde 4  G(xB) 4 =
(slehe Bindung ei- Risser 9 Bix8 9 -
nes Frelen Gelstes, J4ger 8 7{x8) 8 -
S. 115). Scheltert Anfiihrer 10  8(x8) 10 -

der Versuch, greifi
das Gespenst den
Méchtegernbe-
schwirer auf cer
Stelle an.
Gespenster wer-
den entsprechend
der normalen Re-
geln von Charakre-
ren mit der Be-
schwdrungsferigieit
verbannt, Gespen-
ster mit Fesseln lkin-
nen erst verbannt werden, nachdem ihre Fessel zerstéirt wurde oder
im Besitz des Zauberers ist, der das Gespenst verbannen mdchte.

EINZIGARTIGE GEISTER

Gelster gehdren zu den groBiten Gehelmnissen der Magie in der
Sechsten Welt. In der Zeit. die seit dem Erwachen verstrichen ist.
hat die Metamenschheit nur wenig ber die Natur von Geistern
und der Metaebenen, von denen sie stammen, gelernt. Dieses
Buch enthalt zwar, zusammen mit dem Shadowrun-Grundregel-
werk, die Beschreibungen der meisten in der Sechsten Welt be-
kannten Geister, doch es existieren noch zahllose weltere Geister
und astrale Wesen, die von der Kunst des Beschwirens nicht er-
faBt werden (zumindest noch nicht). Spielleiter kisnnen diese ein-
zigartigen Gelster in ihren Abenteuern verwenden, um die Sple-
lercharaktere einzigartige Verblindete aber auch Felnde treffen zu
lassen.

Die Werte, Fihigkeiten und Personlichkeiten dieser Geister sind
ganz der Vorstellungskraft des Spielleiters liberlassen, Obwohl alle
Geister eine Kraftstufe und bestimmte Krifte haben, kbnnen ein-
Zlgartige Gelser nahezu als alles erschelnen und eine bellebige
Kombination von Kriften besltzen, wie es dem Spielleiter bellebt.
Die Erscheinung und die Einstellung des Geistes kann seiner wah-
ren Matur entsprechen oder auch einfach nur eine Maske sein, die
der Geist benutzt, um mit der materiellen Welt zu interagieren.

lez_sml'mn@miﬂm’l.................................................

Wenn er méchte, kann der Spiellelter auch Uberaus michtige
Geister wie Avatare und Totems sowle mit ihnen verwandte Gel-

ster wie Loa, Idole und dhnliche Entitdten in sein Spiel integrie- .

ren. Diese Wesenhelten existieren jenseits der Beschrankungen
von Spielwerten; sie stellen universelle Krafte dar und soliten auch
als solche behandelt werden. Wenn Spielercharaktere auf derant
méchtige Wesen treffen, sollte dies generell nur auf den Meta-
ebenen geschehen. Totems und dhnliche Miichte erscheinen
nur selten in der materiellen Welt, und so sollten Begegnun-
gen mit solchen Wesen Im Rahmen von Visionen oder Triumen
stattfinden, die melst auf einer Astralqueste erlebt werden (5.
92).
Die Wilde Jagd ist ein Beispiel fiir elnen einzigartigen Geist.

DIE WILDE JAGD

Die Wilde Jagd ist eine michtige Ansammlung von Ceistern, dla
einigen europdischen Zauberern bekannt Ist, ganz besonders den
Zauberern von Tir na nOg, die der Magie der Pfade (S. 20) folgen.
Sie wird mittels einer metamagischen Technik beschworen, die
der Fahigkeit der Anrufung dhnelt und nur von wenigen GuBerst
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Krafte: Die Wilde Jagd ist ein kollektives Wesen, das Giber die folgenden Krifte verfugt: Gestei-
gerte Sinne (Lichtverstirker, Infrarotsicht), Grauen, Immunitat {Alter, Kalte, Feuer, normale Walfen,
Krankheiten. Gifte). Maglewahrnehmung, Magischer Schutz (Selbst), Materalisierung. Suche und
Verwirrung. Flr diese Krifte verwenden Sie die Essenz des Anfihrers.

Die Jagdhunde besitzen die Krifte Gestelgerte Sinne (Geruch) und Lihmendes Heulen, Die Perde
haben die Krifte Natlilicher Zauberspruch (Flammenwerfer) und Ubler Atem. Die Jiger verfigen
{iber die Krifte Cesteigertes Korperliches Attribut (Stirke, einmal pro Macht fir elne Anzahl Runden
gleich der Essenz). Der Anflihrer besitzt dle Krifte Kﬁlmmﬂhﬂmdtﬁmﬂhnmg,m
Zauberspruch (Blitzstrahl), mm[ﬂewmmmm

Schwiichen: Schwere Allergie (Sonnenlicht)

méchtigen Inltiaten beherrscht wird. Es existieren allerdings audh
Berichte {ber spontane Erscheinungen. Die Jagd erscheint set
materialisiert — als Dualwesen, niemals ausschlieflich in astraler
Gestalt. Ihre Heimatebene Ist nur denjenigen bekannt, die sie bes
schwdren kbnnen,

Die Jagd erscheint als eine Horde schwarzer Geisterhunde mit
grin leuchtenden Augen. Sie werden von einer menschiiches
Gestalt in elnemn finsteren Mantel und leuchtenden Augen ge
lenkt, der hdufig ein Gewelh auf dem Kopf trigt. Ancere }Hﬂ:
kiéinnen ebenfalls der Horde angehdiren; sie sind bewaffnet n't
Schwertern und Speerén und reiten auf feuerspelenden s =
zen Rossern. Die Jagd wird von dem Larm heulender und ;
der Jagdhunde, von JagdhSrmern und dem Donnern der
hufe begleitet.

Die Jagd erscheint nur zu zwel Anldssen — um elne einzs
Person oder eine Gruppe zu jagen, oder um Chaos zu vems
chen. Den Zweck bestimmt der Beschwirer der jagd. Wena g8
erscheint, ohne beschworen worden zu sein, geschieht dies e
nahe Immer, um eine Lingerechtigkelt gegen die Natur zu rachen
Die Jagd erscheint immer nur eine Macht (von Sonnenunterg
bis Sonnenaufgang) und man sagt, wer es schalfft, [hr eine Nahi'
lang zu entkommen, wird von ihr verschont. Die Flucht ist jedad
nicht einfach, denn die Jagd ist unerbittlich und kann Giber jede
Gelinde und Hindernls hinweg durch die Luft fllegen,
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ichtspielercharaktere, die in Verbindung mit Machten stehen, die sich dem metamenschlichen Ver- |
stdndnis entziehen, und mit denen nlemand herumspielen kann, ohne wahnsinnig zu werden, werden
als Magische Bedrohung bezeichnet, Der Wahnsinn, der durch diese Verbindung verursacht wird,
verlelht thnen Macht und macht sle gefihrich. Die meisten magischen Bedrohungen arbeiten mehr
oder weniger alleine, doch wenn sie rusammenarbeiten, stellen sle elne Gefahr von wahrhaft epischen
Ausmaben dar. Der Spielleiter kann diese MNichtspielercharaktere als Kontrahenten oder als ungewollte
Verbiindete der Spielercharaktere verwenden,
Tat: Fiir einen Charakter, der sich einer Initiation unterziehen will, kann die Vernichtung einer Magischen |
Bedrohung als Tat zihlen (siehe Prifungen, 5. 58). |

GEFAHRENSTUFE
Unter den Erwachten Nichtspielercharakteren, die eine Magische Bedrohung darstellen, befinden sich Gift-
schamanen, die auch Toxische Schamanen genannt werden, Houngans des Petro-Ritus, Insektenschama-
1 nen, Blutmagier, Verdorbene Magler und Adepten, die dem Verzerrten Weg folgen. Sie alle verfligen (ber
einen Vortell, der Gefahrenstufe genannt wird. Sie spiegelt jenes Quentchen zusitzliche Macht wider, mit
denen in Geschichten all diejenigen gesegnet zu sein schelnen, die weniger wohltitige Absichten verfal-
gen. Wahrend die Gefahrenstufe es ihnen erméglicht, immer hohere Ebenen der Verdorbenhelt, Bosheit |
und Miedertracht zu erreichen, Ist es hdufig genau diese Macht, die am Ende ihren Sturz herbeiftihrt,

Spieltechnisch betrachtet bietet die Gefahrenstufe einen zusitzlichen Wiirfelpool, der es Magischen Be-
drohungen ermdglicht, héhere Ebenen der Macht zu erreichen, um ihre ruchlosen Pline zu verwirklichen.
Dieser "Gefahrenpoal” unterliegt den normalen Regeln fir Wiirfelpools (siehe S, 43, SR3.01D), Eine Magi-
sche Bedrohung kann diese Wiirfel zu allen magischen Proben hinzuziehen, Der Gefahrenpool frischt sich |
zu Beginn jeder Kampfrunde wieder auf.

Um die grifere Macht widerzuspiegeln wird die Gefahrenstufe eines Michtspielercharakters auch zu
dessen Magiestufe addiert. Dieses modifizierte Magieattribut wird genau wie das normale Magieattribut [
verwendet, etwa um festzustellen, ob der Entzug Kérperlichen Schaden verursacht. Der Gefahrenmodifilka- |
tor wird jedoch nicht benutzt, um den Zauberpool des Charakters zu ermitteln, und Maglsche Bedrohun- |
gen kdnnen verlorene Gefahrenstufenpunkte auch nicht mit Geasa ausgleichen. Adeptengefahren erhalten
eine Anzahl zusatzlicher Kraftpunkte gleich ihrer Gefahrenstufe.

Die Gefahrenstufe kann im Verlauf eines Abenteuers steigen und sinken, wihrend die Bedrohung ver-
sucht, bestimmte Ziele zu erreichen. Erreicht die Bedrohung ein Ziel, erhiht sie ihre Gefahrenstufe um 1. |
Wird ihr Plan vereitelt, sinke die Gefahrenstufe um 1. Dieses Phanomen gibt den Spielercharakteren zu- |
gleich eine Strategie in die Hand: Wenn sie vor elner Konfrontation zundichst die Pline der Bedrohung I
durchkreuzen, senken sie dadurch ihre Gefahrenstufe und haben es am Ende mit einem wenlger mdchiti- [ Ii
gen Gegner zu tun.




GEISTERPAKTE

Ceister, die Magische Bedrohungen sind, haben keine Gefahren-
stufe. Es steht einer Bedrohung jedoch offen, einen Pakt mirt el-
nem Freien Geist zu schmieden. der damit einverstanden ist. Durch
den Pakt wird eine symbolische Verbindung zwischen den beiden
geschaffen. Normalerwelise werden nur Schatten (siehe 5. 114)
solche Abkommen in Erwdgung ziehen, Wenn er einen solchen
Pakit schlieBt, wird dem Charakter ein elnmallger Gefahrenstufen-
bonus in Hohe der (aufgerundeten) halben Geisterenergie des Gel-
stes gewdhrt. Vion diesem Punkt an ist die Gefahrenstufe des Cha-
rakters auf mystische Weise mit der Geisterenergie des Frelen
Celstes werbunden. Wird eine der beiden Stufen erhdht oder er-
niedrigt, so stelgt oder sinkt auch die andere, und zwar Im Ver-
hdlinis 1:1. Diese mystische Bande zerbricht nur dann, wenn el-
ner der belden Betelligten stirbt. Eine Bedrohung, die mehrere
Aufgaben in den Sand setzt, Gefahrenstufenpunkte verliert und
dacdurch die Geisterenergie des Frelen Geistes senkt, wird der Geist
sehr bald auf schmerzvolle Weise loswerden wollen ...

Einige Magietheoretiker nehmen an, daf solche BUndnisse zwi-
schen Gelstern und Bedrohungen die Quelle von Legencen Uber
Zauberer sind, die Ihre Seelen an Ddmonen verkaufen, Sicherlich
sind die meisten Ceister, die sich auf einen soichen Pakt einlas-
sen, davon dberzeugt, die Bedrohung zu dominieren und erwar-
ten daher Gehorsam von ihe. Einige Geister versuchen, Charaktere
in einen solchen Pakt zu locken, indem sie ihnen die Vorteile von
Kriften wie Relchtum und Astrales Tor angedelhen lassen, Zau-
berspriiche oder sogar metamagische Techniken belbringen (sle-
he Wie man metamagische Technlken erlernt, 5. 69). Gelster kiin-
nen Pakte nicht mit mehreren Charakteren gleichzeitig schlieBen.

Umgekehrt kinnen Bedrohungen auch den Wahren Namen ei-
nes Frelen Geistes suchen, um fhn zu einem solchen Pakt zu zwin-
gen, Wird ein Geist auf diese Weise unterjocht, unternimmt er
alles was In seiner Macht steht, um diesem Pakt zu entkommen.
Bedrohungen und Gelster haben sicherlich berelts weltaus bésar-
tigere und verdorbenere Pakte als einen solchen geschmiedet,
um (hre Macht zu erhdhen, doch die Einzelheiten dieser Pakte
bleiben hier besser unausgesprochen ...

Was pasciert, wenn ein Pakt gebrochen wird, hangt davon ab, ob
der Uberlebende der dominierende Tell des Blindnisses war, In den
melsten Fallen scheint es gar kelne Folgen fiir den Oberlebenden zu
geben, wenn man einmal davon absieht, dal er nicht ldnger an einen
Pakt gebunden st. Es kommt auch vor, dafy sich durch den Bruch
eines Paktes die Macht des (Iberlebenden erheblich erhdht, so, als
hdirte er einen Tell der Machi des einstigen Verblindeten absorbiert;
solche Sieger erhalten einen permanenten Bonus auf Thre Gelsteren-
ergie oder Gefahrenstufe. In anderen Filllen veriert der Uberlebende
durch den Bruch des Paktes einen Tell seiner Macht, d. h. seine Cei-
sterenergie oder Gefahrenstufe sinkt um die Macht des ehemaligen
Partners. Man weilfs auch von Bedrohungen, die alle thre magischen
Fahigkeiten verloren, als ihr Geisterpartner zerstSrt wurde. In den
meisten Fallen erhdlt eine Magische Bedrohung, die den Tod eines
Gelstpartners Oberlebt, Geistige Handicaps, deren Punktwert (siehe
5. 27, SR Kompendium) der Gelsterenergie des Gelstes entspricht.

TOXISCHE SCHAMANEN

Toxlsche Schamanen, dle auch Giftschamanen genannt werden,
sind Schamanen, deren Einstellung, geistige Gesundheit und
Magle durch die ZerstBrung und Verschmutzung der Umwelt kor-
rumpdert wurde. Viele von ihnen begannen als dhologische Akti-
visten, die den Planeten vor weiterer Zerst@rung bewahren woll-
ten. Trotz ihrer guten Absichten wurde Ihr Verstand verzerrt und
vergiftet, sei es nun durch den standigen Kontakt mit den Schrek-
ken der Menschhelt oder durch ein traglsches Ereignis, das lhr
ganzes Leben verinderte. Nun folgen sie einem verdorbenen Pfad
der Magie und versuchen, ihre extremen Ziele mit drastischen
Mitteln zu emreichen.
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Toxische Schamanen kann man in zwei Lager unterteilen: Ri-
cher und Vergifter.

Ein Richer ist ein zynischer Schamane, der sich aus dem einén
oder anderen Grund gegen die Metamenschhelt gewandt hat,
vor allem aber aufgrund der Verwistung, die diese Spezies aul
dem PManeten angerichtet hat. Sie sind extreme Menschenhasser
und daven Uberzeugt, dal die gesamte Metamenschheit nur ein
Krebsgeschwiir ist, das den Planeten totet und sich selbst am Ende
auch, Als Alternative schlagen Richer vor, dle gesamte Meta-
menschheit auszuldschen (und am Ende, wenn alle vernichtet sind,
werden sie sich gliicklich das Leben nehmen), damit die Erde sich
selbst hellen kann, Racher unterstiitzen alles, was zu einer Redu-
zierung der Bevdlkerung fhrt und schrecken dabei selbst vor
Viélkermord nicht zurlick,

Vergifter haben sich voll und ganz dem Toxischen Pfad hinge-
geben und umarrmen die Verschmutzung mit offenen Armen. Diese
Schamanen weiden sich am Leld und den Katastrophen dieser
Welt und verbreiten die Zerstdrung, um ihre eigene Macht u
ndhren. Manche sind villig durchgedreht, andere sind systema:
tisch vorgehende Mihilisten. Sle alle haben das Zlel, jede Form
von Leben auszultschen, Viele der |ingsten &kologischen Kata
strophen waren das Werk von Vergiftern.

Beide Arten von Giftschamanen sind im wesentlichen Einzel
ganger, getrieben vom HaB auf die eigene Lebensform und sich
selbst. Richer knnen vorlibergehende Bindnisse mit Skoaktivl-
stischen Gruppierungen oder sogar extrem dkologisch eingestell
ten Reglerungen wie der Amazoniens eingehen. Vergifter wer
cen hin und wieder von Kenzernen unter Vertrag genommen, um
thre umweltfeindlichen Aktivititen zu unterstiitzen oder zu tar-
nen, besonders wenn die Umwelt dabei Ober das MaB ~glaub-
wiirdiger Dementis™ hinaus zerstdrt wird.

Geriichten zufolge soll eine Clique von Richern eine der effel-
tivsten Grenzsicherungselnhelten Amazonlens bilden und in den
erodierten Umweltruinen einer Gegend hausen, In der durch Kahl-
schlag und Brandrodung cler Regenwald am schllimmsten geschun-
den wurde. Sie filhren schreckliche magische und militarische
Schlige gegen jeden durch, der es wagt, dem zerbrechliches
Okosystem des Regenwaldes weiteren Schaden zuzufiigen, In der
Iwischenzeit arbeiten die innerich stabileren Zauberer Amazonk:
ens fieberhaft an der Wiederherstellung und Erweiterung ihres
Lebensraumes.

MNun kénnte man zu cer Ansicht gelangen, daB die ldeologl
dieser Richer gar keinen so vemickten Eindruck macht. Manche
sind schileBlich ebenfalls der (berzeugung, dab extreme Uimstin
de extreme MaBnahmen erfordern. Doch selbst verbitterte Ohg
Akftivisten arbeiten nur selten mit Richern zusammen, da Tox)
sche Schamanen keinerlel Mitgefithl kennen, Racher machen mit
all denen kurzen ProzeB, die sie als Feinde der Erde betrachten-
erbarmungslos richten sle ganze Dérfer flr die Taten eines Einzel-
nen hin, Sie betrachten die gesamte Metamenschheit als Paraslt
der Mutter Erde. Solange sich Metamenschen relativ riicksichiy
voll verhalten, dilrfen sie leben. Doch jeder. der eine Bedrohung
fur die Mutter Erde darstellt, mul auf der Stelle vernichtet werden

Richer und Vergifter sind extrern miteinander verfeincdet ungd
scheuen keine Mihen, um sich gegenseltlg zu behindern und 2
zerstdren.

TOXISCHE TOTEMS
Toxische Toterns sind immer pervertierte Viersionen von normi
len Totems, die von den Schamanen entsprechend lhrer toxischen
Richtung interpretiert werden, Richer verdrehen die Ideale ihres
Toterns, wdhrend Vergifter sle meist vollig umkehren. Ein Toxlk
scher Adlerschamane, der dem Lager der Richer angehdrt, kinne
te es beisplelsweise als selne heilige Plicht betrachten, alle U
weltzerstGrer als die schlimmsten Verkorperungen des Bosen
vernichten. Ein Toxischer Hundeschamane, der dem Pfad des Ves
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gifters folgt, wire eine tollwitige Kreatur, buchstiblich ein wi-
tender Vernichter der Menschheit, hungrig auf das Leben jener.
die er normalerweise beschiltzen wiirde.

Toxische Schamanen erhalten die normalen Totemmodifikato-
ren und missen, genau wie normale Schamanen, den (verzem-
ten) Idealen ihres Totemns folgen. Richer folgen meist Wildnisto-
tems, wohingegen Vergifter meist urbanen Totems folgen.

TOXISCHE GEFAHRENSTUFE

Ein typischer Giftschamane wird mit einer Gefahrenstufe von 1Wé
+ 2 erschaffen (es wird abgerundet). lhre toxische Gefahrenstufe
kénnen sle beisplelsweise mit den folgenden Taten erhdhen:

* Vernichtung einer Gemeinschaft, die die Wildnis urbar macht
(geelgnet fir Richer),

+ Attentate auf Vorstandsmitglieder einer Organisation, die ent-
weder die Umwelt verschrmutzt oder versucht, Umweltschi-
den zu beheben {je nach Art des Giftschamanen).

* Ausldsung einer Seuche oder Zinden einer chemischen, bio-
logischen oder anderen Massenvernichtungswaffe in einem
urbanen Geblet (geelgnet fir Vergifter).

. 'lu’erursachung elner ﬁlkara.stmphg, einer Kernschmelze oder
einer anderen Art von Umweltkatastrophe in einem besiedel-
ten Gebiet (Vergifter).

* Befrefung von paranormalen Kreaturen aus Konzernforschungs
labors, die unter Umstdnden in der Konzernanlage Amolk lau-
fen {Racher).

TOXISCHE DOMANEN

Ein FluB, dessen Cberfldche mit giftgriinem Chemikalienschleim
bedeckt ist; ein Wald, In dem GIftmiill in die Erde sickert und die
Baume titet; oder eine verlassene Fabrik, ein Betonfriedhof valler
rostender Maschinen und Abfallcontainer, ohne eine einzige Sput
davon, daf hier einst Menschen lebten und arbelteten — dies alles
sind toxische Domdnen. In solchen Gebleten wurde die Matur
verformt, vergewaltigt oder plattgewalzt und mit Plastik und Be-
ton versiegelt. In den melsten toxlschen Domdnen herrscht star
ke Hintergrundstrahlung (siehe Hintergrundstrahlung, 5. 83).

Die Maturgeister dieser Gebiete, selbst verunstaltet durch den
Schaden, der ihrer Doméne zugefiigt wurde, kénnen von elnem
geistig gesunden Schamanen nicht mehr beschworen werden
Ein wahnsinniger Schamane kann dies jedoch durchaus.

Die Macht eines Magiers hingegen ist leidenschaftslos. Elemen-
tare weinen zwar nicht ber menschliches Leid, doch sie freuen
sich auch nicht darliber. Naturgeister sind jedoch ein Spiegelbild i
rer Domdne, ob sie nun vor Leben pulsiert oder véllig verseucht .

Geister des Menschen: Wie bereits weiter oben erliutert wir-
de, ist es verhaltnismabig leicht zu bestimmen, ob eine Domdine
toxisch geworden ist. Geister des Menschen sind jedoch an den
Zustand von Menschen gebunden, und nicht an Umweltbedin-
gungen, Wenn es nur eine Frage der Verschmutzung ware, miif-
ten alle Stadtgeister toxisch sein, aber dies ist nicht der Fall.

Geister des Menschen fiihlen sich dort heimisch, wo menschll-
che Liebe, Freiheit und Lebenskraft gedelhen. Selbst unter den
schrecklichen Lebensbedingungen der Barrens findet man diess
Eigenschaften. Geister des Menschen werden unfer zwel extre-
men Bedingungen der menschlichen Existenz toxisch: Entwedes,
wenn Leid, Armut und Grausamkeit die Menschen zur Hofmungs
losigkeit verdammen, oder wenn Menschen durch vallige Unter
drickung und Lebensversagung verkiimmern, unabhangiz davan,
wie hoch der materielle Lebensstandard sein mag.

Beispiele fiir die erste Bedingung sind die grofen urbanen Slums
wo die Menschen keine Hoffnung und keine Motivation mehr
empfinden, we es nur noch eine endlose Abfolge dder Tage gibt
Auch Seuchengebiete oder solche, die unter einer Hungersnat
oder einer Maturkatastrophe zu leiden hatten, fallen unter diess
Kategorie. Und kein Schamane, der noch bei Verstand ist, hat e
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mals elnen sauberen Geist an der Statte eines frilheren Todeslagers
beschworen, sel es nun Auschwitz, Kambodscha oder Abilene.

Die zwelte Bedingung beschreibt auf bemerkenswert treffende
Welse die meisten Hochsicherheitseinrichtungen von Konzernen;
Das Land wurde zubetoniert und erstickt unter Beton und As-
phalt, wurde sterilisiert und mit endlosen Kolonnen geistioser
Lohnsklaven bevélkert,

TOXISCHE NATURGEISTER

Narmale Schamanen kénnen keine Maturgeister In hochgradig
verschimutzten Doménen beschworen. Nur Toxlsche Schamanen
kiinnen Giftgelster beschwéren oder beherrschen. Verbannt wer-
den kidnnen Toxische Geister auch von anderen Zauberern, aber
ein Ringen um die Beherrschung setzt den Geist nur frel. wenn
der urspriingliche Beschwérer verliert (siehe Beherrschen, 5. 189,
SR3.01 D).

Toxische Geister verfligen Ober die Krifte und Fihigkeiten
normaler Naturgeister ihrer Art (S. 26668, SR3.01D). DarGber hin-
ars ver fligen sie alle (ber die Krifre Azende Sekrete und (bler Atemn,

Giftgeister sehen verzermt und verkriippelt aus, eine Folge der
Pervertierung lhrer Doméne. Thre Natur ist filr jeden Beobachter
erfkennbar. Die Proben des Schamanen filr Beschwirung und Ent-
wigswiderstand beruhen auf der Kraftstufe, die er bel der Beschwis-
nungsprobe festlegt. Die Kraftstufe des Geistes wird Jedoch durch
die Hintergrundstrahlung der Doméane erhdht - es wire also ex-
frem trlcht, sich elnem Gifigeist in dessen eigener Domine ent-
gegenzustellen,

Anders als nermale Naturgeister unterliegen Giftgelster aufgrunc
ihrer toxischen Natur nicht den normalen Domdnenbeschrankun-
gen. Ein Giftschamane kann einen Toxischen Geist beschwéren,
8 nd ihn anschlieBend in seiner manifestierten oder astralen Ge-
stalt aus der Domdne hinausschicken. Wiirde ein Toxischer Scha-
mane belsplelsweise in einer kaputten Gegend der Barrens (einer
mxischen Stadtcdomine) einen Stadtgeist beschwiiren, so knnte
#n Gegner ihm nicht entkommen, indem er in ein Haus (also die
Domdne eines Herdgeistes) rennt. Das Wesen kann thm sowohl
dorthin, als auch an jeden anderen Ort folgen.

Frele Giftgeister existieren, und sie bedeuten sehr, sehr schlechte
Nachrichten. Sie besitzen nicht nur die gleichen Krifte wie andere
frele Geister, sle kéinnen auch einen symbiotischen Pakt mit el-
nem Giftschamanen schliefen (siche 5. 124),

SELTENE GIFTSCHAMANEN
Toxische Wujen existieren zwar, doch sie sind AuBerst selten, Die
Toxlschien Gelster cder Elemente, mit denen sle sich zusammen-
schileBen, kommen jedoch hidufiger vor und sind sehr gefihrlich.
Isexistleren zahlreiche Berichte (iber Toxische Gelster der Elemente,
de aus elgenem Antrieb erscheinen (s. Spontane Erschelnungen, 5.
18, sich In toxischen Domdnen niederlassen und dort Amok laufen.
Spieltechnisch gelten fir Toxische Wujen die gleichen Regein
we fr Toxische Schamanen; Geister der Elemente werden auf
fie gleiche Weise wie Naturgeister in Toxische Geister verwandelt.

INSEKTENSCHAMANEN

mektenschamanen dienen den Insektentotems und den fremd-
atigen Zielen, die sie verfolgen. Die Totems von Insektenscha-
manen {ben einen starken, pervertierenden Einfluf auf das Be-
wilitsein des Schamanen aus, Sie vertreiben jeden metamensch-
Ithen Geclanken und flllen den Verstand des Schamanen mit den
gheimnisvollen und unmenschlichen Denkstrukturen von Insekten,
Anders als traditionelle Schamanen kiinnen Insektenschamanen
r beschwéren, die ihr Totem direkt verkiirpern — echte In-
#iiengeister, In der Tat scheinen Insektenschamanen von dem
iberwdltigenden Verlangen besessen zu sein, so viele Insekten-
ister zu beschwodren wie nur moglich, um schile@lich auch die
Enigin oder den Muttergeist anrufen zu kénnen. Dieser ausge-
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pragte Zwang, ein Nest oder einen Schwarm zu erschaffen, bringt
sle unweigerlich in Konflikt mit ihrer Urmwelt.

Insektengeister sind nicht in der Lage, mit ihrer eigenen Gestalt
in unserer Welt zu existieren - sle bendtigen eine “Hiille™, in die
sie thre Geisterexistenz binden kiénnen. Um es mit anderen Wor-

ten auszudnicken: Bevor ein Insektengelst beschworen wird, mul
ein Wirt bereitgestellt und vorbereltet werden, damit der Insek-
tengeist seiner physischen Gestalt “verschmelzen” kann. Insek-
tenschamanen bendtigen also |ede Menge Opfer, die als Wirts-
kérper herhalten missen.

Sobald die Kénigin beschworen wurde, stért sle sich an der Kon-
trolle des Schamanen und beginnt, mit ihm um die Kontrolle Ober
das Nest oder den Schwarm zu ringen. Auf die Daver geht meist die
Kénigin siegreich aus einer solchen Auselnandersetzung hervor.

Insektenscharnanen arbeiten nur selten zusammen, und selbst
dann meist nur auf GeheiB ihres Totems hin, bei denen es sich
dann fast immer um Schwarmtotems handelt. Wenn sie zusam-
menarbeiten stellen Insektenschamanen jedoch eine gewaltige
Gefahr dar — eine Tatsache, die der Welt spatestens durch den
Erfolg der Universellen Bruderschaft vor Augen gefilihrt wurde.
Mit Hilfe der wohititigen Fassade einer Selbsthilfeorganisation
bereitete die Universelle Bruderschaft zahllose Winskdrper vor und
brachte Tausende von Insektengeistern In unsere Welt, bevor thre
Tarnung letztlich aufflog.

Insektenscharmanen sind Vollzauberer mit alle magischen Fi-
higkeiten; es sind keine Aspektschamanen bekannt, die Insekten-
totems folgen.

INSEKTENTOTEMS

Anders als normale Totems gewdhren [nsektentotems lhren Scha-
manen keine besonderen Vor- oder Nachtelle. Jedoch besitzen
Insektenschamanen die einzigartige Fihigkelt zum Beschwidren
von Insektengeistern (siche Beschwdrung von Insekrengeistern,
weiter unten).

Obwohl es meist das Insektentotem ist. das einen Schamanen
als Diener auserwdhit, unternehmen manche Schamanen aus un-
ergriindlichen Motiven enorme Anstrengungen, um mit einem
Insekrentorem In Verbindung zu treten und dessen Macht fir ihre
eigenen Zwecke ru gebrauchen. Eine Zeitdang kann man damit
sogar Erfolg haben, aber die fremdartige Natur des Totems wird
schlieBlich unweigerlich die Oberhand gewinnen. Letztlich wird
der Schamane zu einem Werkzeug der Macht, dle er urspriinglich
beherrschen wollte,

Es ist durchaus denkbar, dafld Insektentotems Gberhaupt nicht
existieren, sondern das ein Insektenschamane schlicht und ein-
fach in Verbindung mit einer Kénlgin tritt, die Ihn dann zu ihrem
Werkzeug macht. Sollten Insektentotems jedoch tatsachlich exi-
stieren, dann sind die Kdniginnen und Muttergelster ohne Zwei-
fel Ihre direkten Abgesandten.

Wesen und Ziele von Insektengeistern sind noch immer nicht
bekannt. Einige machtige Insektengeister haben angedeutet, daB
der Ort, von dem sie stammen, unter starker (berbevalkerung
leidet und sie deshalb in unsere Welt eindringen. Ob es sich bei
diesem “Ort™ um eine Metasbene, eine andere “Dimension™ oder
einfach um ein imagindres Konstrukt handelt, Ist gdnzlich unbe-
kannt. Das Verhalten und die Aktivititen von Insektengeistern las-
sen jedoch eindeutig darauf schliefien. dag ihre fremdartige Intel-
ligenz unmenschiichen Bedlirfnissen und Zlelen folgt.

INSEKTENGEFAHRENSTUFE
Die Mentalitit der melsten Insektentotems veranlaBt ihre Gefolgs-
leute, nach Mahrung, Sicherheit und der Ausbreitung des Schwar-
mes oder Nestes zu streben. Indem er Auftrige ausfiihrt, die die-
sen Zwecken oder ithren Analoglen In der Gesellschaft dienen,
kann ein Insektenschamane sowohl seine Gefahrenstufe erhifhen
als auch materiellen Reichtum erlangen.




Insektenschamanen beginnen mit elner Gefahrenstufe von 1'WG6
+ 1 (abgerundet). Die Ziele von Insektenschamanen sind fiir den
“gesunden Menschenverstand” véllig absurd, Es folgen einige
Beispiele fir solche Auftrage:

* Das Nest mul eine Woche lang einen bestimmten Block in der
Stacdt benutzen, beginnend mit einem festgelegten Datum. Dile
Bewohner miissen durch Bestechung oder Zwang vertrieben
oder gefangengenommen und mit Insektengeistern “ver-
schmolzen™ werden.

* Fiir die Beschworung einer Konigin/Mutter muf ein idealer
GastkiSrper gefunden werden.

* Der Schamane muB in den Datennetzen eine Reihe von Arti-
keln verbreiten, die schwere Anschuldigungen gegen einen
Policlub, einen Konzern oder eine andere Gruppe enthalten,
von cder eine Gefahr fiir das Nest ausgeht.

* Elne Relhe von jungsteinzeltlichen Antiquitdten muB aus ver-
schiedenen Sammiungen (Sffentlichen und privaten) gestoh-
len werden, um als Rohmateralien Rir einzigartige Verzaube-
rungen eingesetzt werden zu kinnen.

* Der Schamane muB eine erfundene Tarnung mit gefdlschien
Bewelsen untermauern. mit der die Abwesenheit und/oder
Rickkehr eines GastkBrpers erklart wird, der mit hoher Wahir-
scheinlichkeit eine “erfolgreiche Verschmelzung™ (siehe unten)
ergibt.

INSEKTENGESTALTEN
Es Rillt Insektengeistern schwer, In unserer Welt thre Wahre Ge-
stalt anzunehmen. Die meisten bendtigen Gastkérper (Wirte), mit
deren Hilfe sie sich auf der materiellen Ebene verankern. Nur die
mdchtigsten Insektengeister sind In der Lage, die Grenzen des
Gastk&rpers zu berschreiten und In fhrer wahren Geistergestalt
zu existieren.

Insektengeisrer gibt es nicht nur in den verschiedenen Arten,
sondern auch in zwel Gestalten: In der Feischgestalt und der
Wahren Gestalt,

Insektengelster in Wahrer Gestalt
Insektengeister in Wahrer Gestalt sind richtige Geister, die auch
den normalen Geisterregeln unterliegen. hr Aufieres entspricht
dem Aussehen von tatsdchlichen Insekten, aber sie sind von an-
ndhernd menschlicher Grésbe und vollkommener Gestalt.
Insektengeister in Wahrer Gestalt kinnen, genau wie andere
Gelster auch, sowohl im Astralraum existieren als auch sich auf
der materiellen Ebene manifestieren. Insektengeister mit Filigein
kinnen in threr manifestierten Gestalt fllegen, und alle Insekten-
geister sind in der Lage, in Ihrer manifestierten Gestalt an vertika-
len Oberflichen (etwa entlang einer Gebiudefassade) zu kiettern,
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Alle Insektengeister In Wahrer Gestalt welsen eine Kraftstule
auf und besitzen die Schwiche Verwundbarkelt gegeniiber Insek-
Hzlden (S, 265, 5R3.01 D). Sle kiynnen zwar verbannt werden, doch
ihre Kraftstufe wird verdoppelt, wenn sie sich gegen Verbannungs-
versuche zur Wehr setzen,

Sowohl Arbeiter als auch Soldaten kommen in Wahrer Gestalt vor,

Kéniginnen und Muttergeister (siehe 5. 130) sind immer Insek-
tengeister in Wahrer Gestalt. Die Kdnigin/Mutter ist groBer als die
menschengroben Insektengestalten, und meist zwischen vier und
sechs Metern lang.

Insektengelster in Fleischgestalt

Ein Insektengeist in Felschgestalt ist eine bizarre Kreuzung owi-
schen dem menschlichen Wirt und der Insektenerscheinung des
elgentlichen Geistes, Die Werte finden Sie in der Transformationsia-
belle. Der Wille des Insektengelstes behemrscht immer den des Wir-
tes. Alle Insektengelster in Flelschgestalt sind Dualwesen und besit-
zen eine Kraftstufe. Anders als Insektengeister in Wahrer Gestalt kann
man Insektengeister in Flelschgestalt nicht verbannen.

Arbeiter in Aelschgestalt: Die Karperlichen Attribute von Ar-
beiter in Fleischgestalt liegen 1 Punkt unter denen des Gastkiy-
pers. Die Geistigen Attribute entsprechen der Kraftstufe.

Arbeiter in Fleischgestalt verfligen liber die Kraft der Fertigheit
(siehe Krdfte der Insektengelster, welter unten) und die Schwiiche
der Reduzierten Sinne (Sicht), Sle besitzen keine Verwundbarkelt
gegenlber Insektiziden.

Soldaten in Flelschgestalt: Dle Gelstigen Attribute von Solda
ten sind identisch mit Ihrer Kraftstufe, Die Stufe der Kérperlichen
Attribute ergibt sich aus den Attributen des Gastkdrpers zuzlg-
lich der Kraftstufe des Gelstes,

Soldaten in Fleischgestalt besltzen keine Verwundbarkelt ge-
genlber Insektiziden. Sie besitzen auch keine natliriche Pange-
rung, kbnnen jedoch durchaus kilnstliche Rilstungen tragen. Sol-
tire Insektengeister in Flelschgestalt werden als Soldaten behan-
delt, ganz gleich, ob sie mannlich oder weiblich sind.

BESCHWORLUNG VON INSEKTENGEISTERN
Ein Insektenschamane kann Insektengeister in jeder Domdidne be-
schwiéren, Um einen Arbeiter- oder Soldatengeist zu beschwi
ren, geht er nach dem normalen Beschwirungsverfahren aus den
Grundregeln vor (S. 186, 583,01 D). Um eine Insektenkbnigin herbe-
zurufen, mufl der Insektenschamane ein Initiat sein und die metams-
gische Technik der Anrufung beherrschen. Verwenden Sie die fe
gein fiir die Anrufung von Geistern In GroBer Gestalt (siehe 5. 1060
Der herbeigerufene Insektengelst mul nun in einem menschi
chen GastkGrper ausgebriitet werden. In der Regel handelt es sich
dabel um die Kérper eines Menschen oder Metamenschen, doch

rper behdlt seine ursprﬂnslid‘le&mnmd
ulch[&ﬂﬂdlnﬁhjmmmk&en&ht Unel’!.n\rubl!] -
n. Zwar handelt es sich um eine Flelschgestalt, dnchn:[u
mmw::mwmmmn.ﬂmat
gewsdhnlich ungenutzt.
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wenn ein Lieferungsengpaf herrscht leisten auch die Kérper von
normalen und paranormalen Tieren gute Dienste. Diese Transfor-
mation nimmt eine Anzahl von Wechen in Anspruch, die der Kraft-
stufe des Geistes entspricht. je geringer die Willenskraft des Gast-
kirpers im Vergleich zur Kraft des besitzergreifenden Geistes,
desto griBer sind die AusmaBe dieser Transformation.

Um das Ausmah der Transformation zu ermitteln wird eine ver-
gleichende Probe zwischen der Willenskraft des Gastkémpers und
der Kraftstufe des Geistes gewilrfelt. Wurde der Schamane bei
der Beschwirung des Geistes von einer Konigin unterstiitzt, er-
leicdet der Gastkérper einen Modifikator von +2 auf seinen Min-
destwurfl. Konsulfieren Sie dle Transformationstabelle. Kénigin-
nen manifestieren sich immer In Wahrer Gestalt,

Mach (hrer Beschwirung besitzen Insektengeister in Fleischge-
stalt einen Karmapool von 1, und Insektengeister in Wahrer Ge-
stalt einen Karmapool von 2. Kénlginnen verfiigen iiber elnen
karmapool von 4. Insektengeister, deren Fleischgestalt eine gute
Synthese abgibt, haben einen Karmapool in Héhe des {aufgerun-
deten} halben Karmapools ihres Gastkérpers,

SCHWARMINSEKTENGEISTER
Schwarmgelster gehorchen einer Kénigin und versuchen, das
Wachstum des Schwarms zu mehren, Die vier am stirksten ver-
breiteten Inseltentotems der Schwarmvariante sind Ameise, Flie-
ge. Termite und Wespe (die Beschreibungen finden Sie auf 5. 136-
|37). Obwohi sle alle ihre Eigenheiten aufweisen, sorgt die Schwarm-
struktur doch fiir bestimmite Gemeinsamkelten. Alle haben das Wachs-
tur des Schwarms und die Ankunft des Kéniginnengeistes zum Ziel.
Sobald die Kénigin eintrifft, wird ihre Sicherheit zur wichtigsten Auf-
gabe, denn nur durch sie kann der Schwarm wachsen.
Schwarminsektengeister treten in rwel Arten auf, von denen
jede zwel Gestalten hat. Der Arbeitergelst fihrt, wie der Name
schon andeutet, die niederen Arbeiten fir den Schwarm aus. Der
Soldatengelst beschiitzt den Schwarm und die Kénigin. Sowohl
Arbeiter als auch Soldaten kénnen in Wahrer Gestalt (also genau
wie andere Geister mit einer astralen und einer manifestierten
Gestalt) auftreten. ader in Fleischgestalt, dle permanent mit dem
Gasthdrper verschmilzt und zu einem Dualwesen wird, das auf diese
Weise eine pervertierte Verbindung aus Geist und Gastkirper bildet.

Ameisengeister

Ameisengeister sind ausgesprochen sozia-
le Wesen und arbeiten im Rahmen eines
einzelnen Schwarms auBerordentlich gut
zusammen, Ameisenschwirme bestehen
aus zahllosen Arbeitern und Soldaten so-
wie einer Kénigin. Die territorialen Instinkte
dieser Kreaturen fiihren oft zu heftigen
| Auseinandersetzungen zwischen verschie-
£ denen Schwirmen.

Ameisen sind Kﬂnstruktcure und bauen komplexe Lalyrinthe
mit zahlreichen Ebenen, deren Anlage nach menschlichen Ge-
schtspunkten keinerlel Logik aufweist. Ameisengeister sind sau-
ber, ordentlich und leise. Sie siedeln oft unter der Erde in Unter-
kiinften, die sle entweder selbst gegraben oder doch wenigstens
stark verdndert haben.

Nur selten wird ein Ameisengeist alleine titig. Die Kénigin oder
der Schamane setzen sie lieber massenweise auf ein Ziel an. Soll-
te ein subtileres Vorgehen erforderlich sein, arbeiten Amelsen-
geister in kleinen Gruppen zu zweit oder viert (vorausgesetzt, der
Schamane kann die Kénigin davon Uberzeugen, dab die Entsen-
dung einer Armee der Aufgabe mehr schadet als niitzt),

fliegengeister
el Fliegengeistern handelt es sich ebenfalls um Schwarmwesen,
doch im Gegensatz zu Ameisen oder Wespen kennen sie kein
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Kastensystem. Alle Angehrigen des
~| Schwarms, die Kénigin ausgenommen,
1 sind mannlich. Die Mdnnchen sind gleich-
zeitig Soldaten und Arbeiter, allerdings
weniger versiert und effektiv bel diesen

ligen Mosition.
Fliegenschwadrme sind chaotisch und
gerdauschvoll und stinken extrem nach
- Abfall. Fliegengeisterschwirme kénnen
beinahe dberall siedeln, doch sie bevorzugen baufillige und ver-
fallene Behausungen.

Termitengeister
| Termitengeister leben in einem Kastensy-
stemn, welches dem der Ameisen dhnelt.
Es besteht aus Arbeitern, Soldaten und e|-
ner Kénigin. Termitenarbeiter sind tlchtig
und begabt im Graben und Ausschachten
und bauen zementharte Hilgel und Tiirme,
indem sie Sand mit threm Speichel mi-
4 schen, was durch diese Verbindung zu ei-
nem schnell avshdrtenden, betondhnlichen
Material wird. Wenngleich Termiten weniger territorial gesinnt sind
als Ameisen, verteidigen sie ihr Gebiet dennoch heftig.
Termiten errichten ihre Bauten fberirdisch, aus Griinden der
Tarnung normalerweise in verlassenen Bauwerken der Menschen,
sofern es sich nicht um eine viillig isollerte Gegend handelt. Das
ordentliche Innere eines Termitenschwarms erinnert an Amelsen,
wiihrend die Umgebung jedoch Spuren der Anwesenheit der Ter-
mitengeister zeigt - weggeworfene Materdalien und willkiirliche
Zerstorung,.

Wespengeister

Wespengeister kennen kein Kastensystem
unegl man trifft in einem elnzelnen Schwarm
zahlreiche Weibchen an. Nur die Kénigin
{ Zelangt zur Geschlechtsrelfe. Die Mann-
chen sind territorial orientiert und nicht
Uberaus intelligent. Die Welbchen weisen
eine bisartige Intelligenz auf, die bei der
Konigin zur Zeit der Eiablage besonders

: ausgeprigt in Erscheinung tritt.

Die Kénigin rnu[:'=r |hre Eier in elnem Gastkérper ablegen, der mit
einem giftigen Sekret von ihr geldhmt wurde, normalerweise
wihrend einer Geisterbeschwirung. Wenn die Larven schliipfen
verschmelzen sle entweder mit dem Gastkérper und bilden so
Fleischgestalten, oder sie verzehren ihn und bahnen sich dadurch
in Wahrer Gestalt den Weg In die Aufenwelt.

Obwohl Wespennester viel kleiner sind als die Bauten anderer
Insektengeister, gelingt es ihnen, weitaus mehr Gelster in den klei-
neren Bereich zu »wingen. Die Nester werden In erhéhter Positi-
on und im Freien errichtet. Wespengeister bevorzugen die obe-
ren Etagen won Hiusern und anderen hohen Bauwerken,.

VERMEHRUNG DES SCHWARMES,
Solange der Schamane den Kéniginnengeist noch nicht beschwo-
ren hat. kann er nur (Cefahrenstufe x 10} Arbeiter- und Soldaten-
geister behemschen. Deren Gesarntzahl an Krafstufenpunkten st
gleich (Magie x Gefahrenstufe x 5). Gelster beliebigen Typs in
Fleischform zahlen nicht zu dieser Beschrinkung. Alle diese Gei-
ster sind dem Schamanen treu ergeben und folgen seinen An-
welsungen, es sei denn, die Konigin wiirde direkt und ausdriick-
lich andere Befehle erteilen,

Genau wie Freie Geister haben auch Koniginnengeister eine
Gelsterenergle (siehe Gelsterenergie, 5. 114), sie sind jedoch nicht
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wirklich frei, bevor sle sich von dem Insektenschamanen l&sen.
Sobald die Kénigin beschwaoren wurde, kann sie die effektive
Gefahrenstufe des Schamanen mit Punkten ihrer eigenen Gelster-
energie erhdhen. Wieviel Punkte sie dem Insektenschamanen
Gbertrdgt, bleibt der Konigin Uberlassen. Geisterenergie, die sie
demn Schamanen Obertrdgt, kann sie nicht dazu verwenden, um
ihre Kraftstufe anzuheben.

Wenn sie zusammenarbeiten, kénnen die Kénigin und der Scha-
mane pro Tag so viele Kraftpunkte an Insektengeistern beschwi-
ren, wie die Kraft der Kénigin zuziiglich dem Magieattribut und
der Gefahrenstufe des Schamanen angibt. Ein Soldatengeist Ist
seine doppelte Kraftstufe In Punkten wert, ein Arbeitergeist die
einfache Kraftstufe.

Die Héchstzahl von Soldatengeistern in Wahrer Gestalt liegt pro
Schwarm bei einem Wert, der sich aus der Kraftstufe der Konigin,
multipliziert mit dem Charlsmawert des Schamanen, ergibt. Was
Arbeitergeister angeht, so entspricht die Héchstzahl der zehnfa-
chen Willenskraft des Schamanen, multipliziert mit der Kraftstufe
der Kanigin.

Die Konigin und der Schamane ringen fortwihrend um ein
Gleichgewicht gegensdtzlicher Interessen. Die Kénigin verlangt,
dab der 5chamane Punkte von seiner Gefahrenstufe opfert, um
ihre Geisterenergie in einem Verhdltnls von jeweils zwei Gefah-
renstufenpunkten zu einem Punkt Gelsterenergie zu erhdhen.
Gleichzeitig bemiht sich der Schamane um eine Erhdhung seiner
Gefahrenstufe, damit er sowohl die Zahl direkt beherrschter In-
sektengeister als auch seine persénliche Macht erhalten kann,

KONIGINNENGEISTER

Der Kéniginnengeist ist das Medium Rir dle Macht des Schama-
nen. Noch bevor er sie beschworen hat, fungiert sie als Fokus fir
seine Magie, als sein persnliches Totem. Sobald sle sich in der
materiellen Welt befindet, schuftet sie unter selnem Joch und ver-
sucht beinahe sofort, ihre Freiheit zu erlangen. Abgesehen von
den fiblichen Méglichkeiten eines Geistes kann sle dies auch noch
auf dieselbe Art und Weise wie ein Verblindeter versuchen (siehe
Verbidndete, 5. 107). Dartber hinaus stehen [hr auch entsprechende
Versuche zur Verfilgung, wenn die Gefahrenstufe des Schamanen
steigt oder sinkt. Da es sich jedoch bei beiden um Nichtspieler-
charaktere handelt, kann der Spielleiter natlrlich einfach festle-
gen, dab die Kdnigin frei wird, wenn es in sein Abenteuer palt,
Der Schamane Ist nicht gezwungen, den Kéniginnengeist zu be-
schwiren, aber ohne ihre aktive Prasenz auf der materiellen Ebe-
ne stofien seine Kridfte rasch an die Grenze.

Die Kdnigin arbeitet darauf hin, ihr Nest auf der Erde stirler
und sicherer zu machen und ihren Einflult zu mehren. Dieses Be-
streben kann ein brutal direkter Versuch sein, mehr Geister her-
beizurufen, von mehr Menschen Besitz zu ergreifen und Geblete
zu gewinnen, oder eine subtile Intrige auf der Basis suchterzeu-
gender Substanzen, politischen Einflusses und Bestechung.

Der urspriingliche Schamane (oder ein besser geeigneter Ersatz)
dient als Hauptvertreter des Mestes in der Welt der Menschen,

Ein Insektenschamane kann nur eine K&nigin beschwiiren. Wird
sie verbannt oder vernichtet, verliert er fiir immer jede Magle und
ist nicht mehr linger magisch aktiv. Auflerdem erhilt der Scha-
mane Gelstige Handicaps (siehe 5. 27, 58 Kompendium) mit el-
nem Punkiwert gleich der Geisterenergie der vernichteten Kéni-
gin. Wird die Kénigin verdriangt, verliert er die zusitzlichen Ge-
fahrenstufenpunkte, die sie ihm durch ihre Gelsterenergle bereit-
gestellt hatte (und damit die Ubrigen Insektengeister, die er mit
Hilfe dieser Gefahrenstufe kontrolliert hatte), bis sle wieder auf
die materielle Ebene zurickkehrt.

Stirbt die Konigin, werden auch alle Arbelter- und Soldatengei-
ster vernichtet, ganz gleich, ob sie von der Kénigin oder dem
Schamanen beschworen wurden — es sel denn, sle werden zu
Frelen Geistern (siche Freie Insektengeister, 5. 132).
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Gewinnt die Konigin die Freiheit, behidit der Schamane nur dann
selne Macht, wenn sie damit einverstanden Ist, Schlieft sie ein
solches Blndnis mit ihm, kann sie ihm elnen Bonus in Hhe ihrer
Gelsterenergie auf seine Gefahrenstufe gewdhren, Die Kénigin wird
den Schamanen jedoch nur dann dulden, wenn sie Unterstiitzung
beim Beschwiren weiterer Insektengeister bendtigt oder andere
Ziele hat, fiir deren Erfilllung sich der Schamane als nitzlich er-
welsen kénnte. Wenn die K&nigin ein solches Biindnis mit einem
Schamanen eingeht, schmieden die beiden einen Geisterpakt (sie-
he 5. 124),

SOLITARE INSEKTENGEISTER

Diese Insektengeister werden als Solitdre Gelster bezeichnet, weil
sie kelnen Schwarm bendtigen und in vielen Fallen michtiger und
schlauer sind als ihre geselligeren Kollegen. Vielleicht leben man-
che von lhnen sogar in Nestern, sie empfinden aber keine ausge-
pragte Verbundenheit zum Nest und kinnen es jederzeit veras-
sen, ganz nach dem Willen des Schamanen (falls noch einer vor-
handen ist).

Insektenschamanen, die einem Solitdren Insektentotem folgen,
sehen sich gezwungen, weibliche Insektengeister, die Mutter ge-
nannt werden, zu beschwéren. Anders als Kéniginnen sind die
meisten Muttergelster in der Lage, weitere Muttergeister zu be-
schwiren. Dadurch kénnen Solitire Insektengeister Ihre Mester
weitaus besser aufrechterhalten als Schwarmgeister und miissen
sich auch nicht stindig einen Insektenschamanen halten.

Solitdre Geister werden nicht in Arbeiter und Scldaten einge-
teilt, sondern In Weibchen und Mannchen. Die Kérperlichen At
tribute der Flelschgestalten von Weibchen und Mannchen ermit-
teln Sie, als handele es sich um Soldaten. Beachten Sle aler, daé
nicht alle weiblichen Geister Muttergeister sind; einzig Zikaden
bilden bei dieser Regel eine Ausnahme,

Kifer, Zikaden, Leuchtkifer, Mantiden und Schaben sind elnige
Beispiele fiir Solitire Insektengeister (fir Werte siehe 5. 136-137),

Kifergeister
Mannliche Kdafer ahneln auf den ersten Blick
dem Hirschlcifer, Unfruchtbare Weibchen
gleichen eher dem gemeinen Bodenkdfer
Mutterkdfer sehen haufig aus wie eine
Kreuzung aus den beiden Arten. Minn-
B chen besitzen Flligel, Weibchen nicht.

Kafer leben oft In oder in der Nahe von
Nestern, die von einer oder gelegentlich
auch zwel Mittern beaufsichtigt werden,
Um ihre Nester zu bauen graben sich Kidfer meist in den feuchten
Boden. Mannliche Kifergeister, bel denen es sich meist um Sal-
daten handelt, sind fir gewdhnlich erheblich aggressiver als Weib-
chen und gehen meist alleine auf die Jagd. Sie besitzen einen
ausgeprigten Territorialsinn und tragen regelmaBig mit anderen
Mdannchen harmlose Kampfe aus, bel denen sie mit den Hérnem
aufeinanderprallen und miteinander ringen,

Mahere Ausfiihrungen iber das Beschwéren von Kafern finden
Sie in dem Abschnitt Aufbau des Nestes (siehe unten).

Leuchtkifergeister
Leuchtkdfergeister sind Kafer mit weichen
Kdérpern, deren Linterleib gelbgrin leuch:
tet, Fir gewShnlich leuchten mannliche
Leuchtkdfer nur, wenn sie gereizt sind ader
wenn sle sich innerhalb von wenigen Dut-
zend Metern Entfernung zu einer Leucht:
kdfermutter befinden. Leuchtkaferwelb:
chen leuchten, wenn von der Mutter des
) 2 Mestes oder dem Schamanen neus Gelster
besd'rworen werden. Es kommt vor, da& grofie Ansammilungen
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von Méannchen sich in Gebduden oder Biumen treffen, um Ober
einen langeren Zeitraum hinweg gemeinsam synchron zu blinken.

Mahere Ausfihrungen lber das Beschworen von Leuchtkafer-
geistern finden Sie in dem Abschnitt Awbau des Nestes (siehe
unten).

Mantidengeister

Mantidengelster (Gottesanbeterinnen) ver-
stoben gewissermaben gegen alles, was
1 die Menschheit Gber Insektengeister weif,
Obwohl man sie aligemein filr zerstére-
risch und bdsartlg hdlt, unterscheiden sich
Mantiden In einer interessanten Beziehung
wvon allen anderen Inseltengeistern. Weih-
; Al rend letztere nur stur darauf aus sind, die
- | eigene Art zu verbreiten, besteht eines der
vorrangigen Ziele der Mantiden darin, andere Insekten zu ver-
zehren.

Ein Schamane wird feststellen miissen, daB es (beraus schwie-
rig ist, die unvergleichlich machtvollen Mantidengeister zu be-
herrschen. Der erheblich weniger intelligente und weniger macht-
volle mannliche Mantidengeist existiert anschelnend vor allem zu
demn Zweck, dem Weibchen zu dienen. Man hat so gut wie noch
nie von mannlichen Mantidenschamanen gehért; der stirkere und
gerissenere weibliche Mantidengeist kann mdnnliche Herrschaft
nicht ertragen. Mantidenscharnaninnen kénnen eine starke Part-
nerschaft mit Mantidengeistern eingehen, obwohl es auch Fir sie
duBerst riskant ist, mit diesen beeindruckenden Wesen umzugehen.

Eine Mantidenschamanin kann maximal elnen welblichen Geist
beherrschen sowie eine Anzahl Midnnchen In Héhe threr Magie-
stufe. Mannliche Mantidengeister werden anhand der normalen
Beschworungsregeln fir Insektengeister (siehe Beschwdérung von
Insektengeistern, 5. 128) herbeigerufen. Flr die Anrufung eines
weiblichen Mantidengeistes folgen Sie den Beschwirungsregeln
fiir Kédniginnen,

Minnliche Mantidengeister dienen dem Welbchen nur solan-
ge, bis dieses bereit ist, neue Mantidengeister zu beschwiren,
Wenn sie dazu bereit ist, verschmelzen der mdnnliche ung der
weibliche Geist und das Weibchen bringt neue Celster hervor, Das
Mannchen wird durch den Verschmelzungsprozef getétet.

Der weibliche Mantidengeist kann alle 2W6 Wochen neue Man-
tidengeister erzeugen. Sobald das Weibchen dazu bereit ist muf
es mit einem mdnnlichen Mantidengeist verschmelzen und ihn
verzehren, um die notwendige Energie zur Erschaffung eines neu-
en Gelstes zu gewinnen, Das Weibchen kann mainnliche Manti-
dengeister mit einer Kraftstufensumme verzehren, die gleich th-
rer elgenen Kraftstufe zuziglich ihrer Geisterenergie ist. Wenn sie
diese Schwelle erreicht und das Mannchen, mit dem sie gerade
. verschrilzt, nicht vollstindig verzehren kann, behalt dieses nur
s0 viele Kraftstufenpunkte, wie das Weibchen nicht mehr verzeh-
ren konnte. Wenn das Welbchen spdter neue Geister erzeugen
will, beginnt es mit der vellstindigen Vertilgung des halb gefres-
senen Mannchens. Jede Verschmelzung und Vertilgung nimmt eine
Anzahl Stunclen in Anspruch, die der Kraftstufe des mannlichen
Manrtidengelstes entspricht.

Mach einer Verschmelzung kann das Weibchen neue Mantiden-
gelster beschwiren, deren gesamte Kraftstufensumme maximal
das Doppelte der verzehrten Kraft betridgt, Der erzeugte Geist mul
in einem menschlichen Gastlkbrper beschworen werden, der vom
selben Geschlecht Ist wie der Gelst. Fir jeden Kraftstufenpunkt,
den ein neu erschaffener mannlicher Mantidengeist erhalten soll,
mul das Weibchen einen Punkt der verzehrten Kraft investieren.
Filr jeden Kraftpunkt eines frisch erzeugten weiblichen Mantiden-
geistes muB das Welbchen zwel verzehrte Kraftpunkte aufwen-
den, Die Erschaffung nimmt eine Stunde pro Kraftstufenpunkt in

Anspruch, den der neue Geist erhalt, Weibliche Mantiden mani-
festieren sich stets in einer Fleischgestalt, die keine Spur der In-
selitengestalt zelgt. |eder weibliche Mantidengeist erhalt aufer-
dem die Kraft der Auramaskierung (siehe 5. 117} und das Ge-
ddchtnis des Wirtes, den sie daher nachahmen kann. Mannliche
Mantiden manifestieren sich stets in Wahrer Gestalt. Trotz der
unterschiedlichen Gestalten kann ein weiblicher Mantidengeist
jederzeit mit einem Mdannchen verschmelzen und es verzehren.
Solange sie jedoch von einer Schamanin beherrscht wird, kann
sie ohne deren Einwilligung keine weiteren weiblichen Mantiden-
geister erzeugen.

Anstelle von mdnnlichen Mantiden kénnen weibliche Mantiden-
geister auch andere Geister verzehren und auch deren Kraftstu-
fenpunkte verwenden, um sich zu vermehren.

Mantiden leben vorzugsweise mitten unter den Menschen unc
passen sich so sehr deren Gesellschaft an. wie es ihnen ihre fremd-
artige Matur eraub:t.

Moskitogeister

Moskitogelster sind die gefiirchtetsten
unter den Insektengeistern, was eindeu-
tig mit der Fihigkeit des Weibchens zu-
sammenhdngt, warmblitigen Lebewesen
| clas Blut auszusaugen, Moskitos erndhren
sich fir gewdhnlich von einer Beute, die
ihnen kérperlich unteregen ist oder schlift;
sie saugen dem Opfer dann das Blut aus,
bis es stirbt, Ménnliche Moskitos sind re-
lativ gutartig (wenn man das (berhaupt so sagen kann), und be-
schranken sich meist darauf, die Mutter zu beschiitzen, wahrend
die Weibchen auf die Jagd gehen, um fir die Mutter Blut zu be-
schaffen.

Um einem Opfer das Blut auszusaugen muf der Moskitogeist
zundchst einen erfolgreichen Angrilff durchiihren und Schaden
verursachen, damit er das Opfer “stechen” kann. Bei seiner nich-
sten Handlung wrfeln Sie eine vergleichende Probe zwischen
der Kraftstufe und der natirlichen Konstitution des Opfers. Jeder
Mettoerfolg des Moskitogeistes verursacht bel dem Opfer ein
Kastchen Schaden auf dem Kérperlichen Zustandsmonitor, der den
Blutverlust widerspiegelt. Der Moskitogelst saugt welter, bis das
Opfer stirbt und kann wihrend des Saugens keine anderen Hand-
lungen durchfithren. Das Opfer kann sich losreifen, wenn ihm
eine vergleichende Stirkeprobe gegen den Moskitogeist gelingt.

Moskito-"Kokons”™ miissen in selchtem oder sehr ruhigem Was-
ser abgelegt werden. Nihere Ausflhrungen Uber Ihre Beschwii-
rung fnden Sie im Abschnitt Aufbau des Nestes (siehe unten).
Anders als andere Gelster bendtigen sie jedoch eine Brutzeit von
zehn Tagen.

™ Schabengeister
Schabengeister bauen sich Mester nicht
deshalb, weil sie es miissen, sondern weil
sie es wollen. Mannliche Schabengeister
scharen sich um das Weibchen, das sie
“geboren” hat, woraus sich die Struktur
eines Mestes ergibt. Ein MNest kann mehr
als eine Mutterschabe enthalten, was je-
1 doch von der Gruppendynamik der Weib-
i chen abhangt, deren Zahl selten mehr als
drei an einem Ort Gbesteigt. Schamanen beschwioren Schaben-
geister nach den tiblichen Regeln (Auwfbau des Nestes, sieche un-
ten}, auber dab sie eine Brutzeit von zehn Tagen haben.

Likadengeister
Alle weiblichen Zikadengeister sind Muttergeister und milssen
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auch als solche behandelt werden; es gilt
keine unfruchtbaren Zikadenweibchen. Mit
ihrer abdominalen Membran bringen
2 mdnnliche Zikaden laute, zirpende Téne
N hervor und kilndlgen auf diese Weise an,
daf eine Zikadenmutter oder ein Schama-
ne neue Zikadengelster beschwirt.

Mihere Ausflihrungen Gber das Be-
schwéren von Zikadenmannchen und -
Mitter finden Sle in dem Abschnitt Auf
bau des Nesres (siehe unten).

AUFBAU DES NESTES

Mit Ausnahme von Mantiden (5. 131) beschwiirt ein Schamane,
der einem Solitdren Insektentotem folgt, mdnnliche und weibli-
che Insektengeister entsprechend der normalen Regeln (siehe Be-
schwdrung von Insektengeistern, 5. 128).

Die Héchstzahl der Geister, die ein Schamane beschwéren kann,
berechnet sich nach der Formel (Magle + Willenskraft) x Gefah-
renstufe: das Geschlecht des Geistes spielt dabel keine Rolle. Wenn
er diese Anzahl Geister beschworen hat, kann er keine weiteren
Geister herbeirufen, wenn er nicht wenigstens von einem Mutter-
gelst dabel unterstiitzt wird. Zusammen mit einem Muttergeist
kann er beliebig viele Insektengeister in die Welt setzen.

Muttergeister sind schwerer zu beschwiren als Mdnnchen und
Welbchen. Die Beschwiérung wird nach den normalen Regeln fir
Insektengeister (5. 128) abgewickelt, erfordert |edoch eine Brut-
zelt von zehn Tagen. Zur Berechnung des Entzuges erhdhen sie
die Kraftstufe der Mutter um die Hilfte (Briiche werden aufgerun-
det). Ein Muttergeist mit einer Kraftstufe von 5 hitte also zur Be-
rechnung des Entzuges eine effektive Krafistufe von 8. Genau wie
elne Kénigin verfiigt auch ein Muttergeist Ober Geisterenergie (5.
114). Andere Krifte Freier Geister erhdlt sie jedoch erst, wenn sie
ihre Freiheit erlangt. Muttergeister manifestieren sich stets in ih-
rer Wahren Gestalt.

Jeden Tag kann der Muttergeist minnliche und weibliche Gei-
ster erschaffen, indem er Kraftpunkte in einen Gastkérper inve-
stlert, wobei sich die Hachstzah| an Kraftpunkten aus der Summe
selner Kraftstufe und seiner Gelsterenergie berechnet. In einen
einzelnen Geist kann die Mutter maximal so viele Kraftpunkte in-
vestieren, wie ihre eigene Kraftstufe betragr.

Um eine neue Mutter hervorzubringen, bendtigt die Mutter eine
Anzahl Tage gleich ihrer doppelten Krafistufe. Der neue Mutter-
geist besitzt die gleiche Kraftstufe wie die gebdrende Mutter. Ein
Muttergeist kann jedoch erst dann neue Muttergeister erzeugen,
wenn es der Schamane eraubt oder wenn er die Freiheit erlangt
hat. Wihrend er die neue Mutter austrigt, kann der Muttergeist
kelne anderen Geister erschaffen. Elne Mutter, die von elnem Freien
Insektengelst erschaffen wird, Ist ebenfalls ein Freier Gelst,

FREIE INSEKTENGEISTER
Normalerweise sind Kéniginnen die einzigen Schwarminsekten-
geister, die zu Freien Geistern werden kénnen - andere Insekten
sind zu sehr von ihrem Schwarm abhdngig und werden zerstort,
wenn die Kdnigin stirbt. Unter ganz bestimmten Bedingungen
kann es jedoch vorkommen, daB ein Drohnengeist beim Tode
seiner Konigin die Frefheit edangt. Durchaus nicht ungewdhnlich
ist dieser Vorgang bei “erfolgreichen Verschmelzungen”, also bei
Insektengeistern, welche die Gestalt und die Erdnnerungen ihres
Gasthdrpers beibehalten haben. Eine migliche Erkldrung fir die-
ses Phdnomen mag sein, daf das Insekt aufgrund der menschli-
chen Gestalt und Ednnerungen die notwendige Individualitit be-
sitzt, an der es anderen Schwarmgeistern mangelt.

Solitdre Insektengeister sind ein gréBeres MaB an Freiraum ge-
wohnt und werden auch eher zu Frelen Geistern, besonders die

Muttergeister. Der Spielleiter kann entscheiden, ob ein bestimm-
ter Insektengeist zu elnem Frelen Gelst wird, sollte dabel [edoch
stets bedenken, daB solche Geister sehr selten sind. Er kann aber
auch fir jeden Gelst elne Kraftprobe wirfeln wenn die Kénlgin/
Mutter stirbt. Der Mindestwurf ist gleich der doppelten Kraftstufe
der Kénigin/Mutter zuziiglich ihrer Gelsterenergie. Erfolgrelche
Verschmelzungen wiirfeln nur gegen elnen Mindestwurf in Héhe
der einfachen Kraftstufe der K&nigin/Mutter zuziiglich ihrer Gel-
sterenergie. Gelingt die Probe, erlangt der Geist die Freiheit

Ein Freier insektengeist erhilt auf der Stelle die {iblichen 1W3
Krifte fir Freler Geister und einen Punkt Gelsterenergie, wenn ef
die Freiheit erlangt. Der Geist ist nicht mehr an eine KSnigin/Mut-
ter gebunden. und kann seine eigenen Ziele verfolgen. Frele In
sektengeister behalten alle thre normalen Krifte und kommen,
genau wie andere Frele Gelster, in den GenuB von Geisterenergie
und welteren Krifren (5. 114). Anders als eine Kénigin kiéinnen sle
jedech keine welteren Insektengeister beschwiiren oder herbel-
rufen.

Wenn sie frei werden erhalten viele Insektengeister die Fahig:
keit, sich von anderen Gelstern zu erndhren. Behandeln Sie diese
Fihigkeit wie die Kraft Essenzentzug (5. 9. Critter). die nur bel
anderen Geistern funktionlert. Flir jeweils vier Kraftpunkte, die ¢in
Insektengeist durch den Einsatz dieser Kraft absorbiert, erhilt e
elnen Karmapunkt.

Frele Insektengeister sind Schwindler, Schatten oder |ager. Wie
der Name bereits ahnen ldBt, leben |Sger von der Jagd auf andere
GCelster und haben nur das eine Ziel, ndmlich durch Zerstdrung zu
herrschen.

Da die Heimatebene von Insektengeistern nicht bekannt und
ein fremdartiger Ort ist, ktinnen nur Insektenschamanen Astral-
questen dorthin unternehmen, um den Wahren Namen eines Frel-
en Insektengeistes in Erfahrung zu bringen. Solite es ein anderer
Charakter versuchen, verdiert er auf der Stelle den Verstand oder
stirbt sogar.

KRAFTE DER INSEKTENGEISTER

Insektengeister besitzen einige spezielle Krifte, melst jedach
nur die Kénlgin/Mutter. Gelster in Ihrer Wahren Gestalt bes|tzen
darliber hinaus die normalen Fihigkeiten von Geistern, die in de
Grundregeln beschrieben werden.

Auramaskierung

Art: Mana Handlung: Automatisch oder Einfach
Reichweite: Selbst  Dauer: Immer

Diese Fihigkeit ist identisch mit der Kraft, die auch Frelen Ge-
stern zur Verflgung steht (siehe 5. 117). Da der Insektengeist
jedoch keine eigene Geisterenergie besitzt, verwenden Sie flir alie
anfallenden Proben die Geisterenergle der Kénigin/Mutter. Wur
de die Kdnigin/Mutter noch nicht beschworen, verwenden Sle den
Initlatlonsgrad des Schamanen, der den Gelst beschworen hat.

Beschwiiren

Art: Mana Handlung: Komplex (exklusiv)
Reichweite: Speziell Dauer: Permanent

Kéniginnen und Muttergeister setzen diese Kraft unter Verwes
dung der Regeln aus diesem Kapitel ein, um andere Insektengs:
ster in die materielle Welt zu bringen.

Fertigkeit

Art: Mana Handlung: Kamplex

Relchwelte: Selbst  Dauer: Immer

Zum Zeltpunkt seiner Beschwirung erhilt ein Arbeltergelst ele
Bauen/Reparieren-Fertigheit oder eine andere nichtmagjsche fer
tigkeit nach Wahl des Beschwirers. Er kann diese Fertigheit mi
einer effektiven Stufe gleich seiner Kraft einsetzen.
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Gelstesverbindung

Art: Mana Handlung: Automatisch

Reichweite: Speziell Dauer: Immer

Alle Gelster, die sich unter der Kontrolle einer Kénigin/Mutter mit

dieser Fahigkeit befinden, befinden sich in stindiger telepathischer

Verbindung. Mittels elner Freien Handlung kénnen sle eine tele-

pathlsche Botschaft an ihre Kdnigin/Mutter senden. Auch die

Konigin/Mutter kann auf diese Weise Botschaften dbermitteln und

auch alles sehen und hiren, was der Gelst erlebt, mit dem sie in

Kontakt steht, wenn sle eine Elnfache Handlung aufwendet. Sie

kann jedoch immer nur mit einem ihrer untergebenen Gelster

gleichzeitig eine solche Verbindung aufrecht halten

Dle Verbindung besteht nur zwischen der Kénigln/Mutter und

| ihren untergebenen Gelstern. WIll ein untergebener Geist eine

Nachricht an einen anderen Geist (bermitteln, so mufl er sie von

der K&nigin “weiterleiten” lassen - doch nur wenige Geister ma-
| chen von dieser Moglichkeit Gebrauch, um nicht den Unmut der

Konigin auf sich zu lenken.

Tierbeherrschung (Insekten)

Art: Mana Handlung: Komplex
Reichweite: Blickfeld Dauer; Aufrechterhalten

Mit dieser Kraft kann eine Konigin/Mutter einen normalen Insek-
tenschwarm lhrer Gattung aussenden, um Informationen zu sam-
mein (indem sie ihre Sinne benutzt), anzugreifen (was
im Falle von Wespengeister oft tddlich en-

det) und so welter.

Iwang

3 Art: Physisch

Handlung: Komplex

Reichweite: Blickfeld

Daver: Aufrechterhalten

Die Kénigin/Mutter kann eine Reihe un-
krschiedlicher Pheromone absondemn,

die auf Menschen einen Gberwaltigenden
Iwang ausiben. Sle kann damit auf je-

Lden einwirken, der die Pheromone rlechi;

iwitsam sind diese Dufistoffe bis zu ei-
ner Distanz gleich der Kraftstufe der Ko-
nigin/Mutter In Metern. Sie kann diese
Substanzens auch in Form eins Sekretes ab-
sndern, das dann entweder mit anderen

Substanzen wvermischt oder mit Spelsen
ind Cetriinke vermengt wird, um dann
s Droge zu dienen.

L Wiirfeln Sie eine vergleichende Probe
miischen der Kraftstufe der Konigin/Mut-
und der Willenskraft des Zieles. Je-

i Nettoerfolg der Konlgin/Mutter er-

miglicht es ihr, elne Handlung des Zie-

8 1u beherrschen. Sie muB das Ziel di-

it nach dem Einsatz dieser Kraft beein-

lssen - sie kann es nicht zu zukdnftigen

H dlungen zwingen.

ILUTMAGIE

digmagle wird von Initlaten verschiedener magischer Traditio-
B0 praktiziert, unter anderem von Anhdngern der Aztekischen
Migie, der Voodoo-Magie und einigen Drulden- und Maturzir-
. Gerlichten zufolge soll sie auch von elnigen maglschen Ge-
' gesellschaften wie der Schwarzen Loge und dem Ordo Ma-
s praktizient werden. Die berlichtigtsten und erfolgreichsten
inger der Blutmagie sind jedoch die Blutmagier aus Aztlan,
einer magischen Tradition folgen, deren Wurzeln weit in der
mangenheit llegen.

Aufgrund ihrer menschenverachtenden und haufig todlichen
Matur steht Opfermagle In den meisten Staaten unter strenger
Strafe. Auf dem nordamerikanischen Kontinent ist Opfermagie
beinahe Oberall illegal, mit der Ausnahme von Aztlan, wo sle von
den Initiaten einiger “ausgewihlter” (soll heiden: von Aztechno-
logy finanzlerter) Magischer Gruppen praktizier{ werden darf. In
selnem Testament hat der Drache Dunkelzahn ein Kopfgeld in Hohe
von 1.000.000 Nuyen auf Blutmagier ausgesetzt, das auch tat-
sdchlich von der Draco Foundation ausgezahit wird (siehe 5, 27,
Portfolio of a Dragon).

OPFERGEAS

Das Opfergeas kann nicht ohne die Unterstiltzung einer Magi-
schen Gruppe erdernt werden, die diese Technik beherrscht. Um
das Geas ru erfiillen, muf der Charakter mindestens einmal tdg-
lich ein Intelligentes Lebewesen toten. Andernfalls ist das Geas
gebrochen und der Charakter kann keine Magle wirken. Der Cha-
rakter mub sich in kfrperichem Kontakt mit dem Opfer befinden
und ihm mit bloBen Hinden oder einer Handwalfe (Messer,
Schwert, Sporne und so welter) das Leben nehmen. Wird das
Opfer mit einer Fernkampfwalfe oder einem Zauberspruch getd-
tet, so gilt das Geas nicht als erfilillt.

OPFERUNG (METAMAGISCHE TECHNIK)
Auch die metamagische Opfertechnik kann micht ohne
die Unterstiitzung einer Magischen Gruppe er-
lernt werden, deren Mitglieder diese Technik
bereits behemschen. Sie kann niemals bel ei-
ner Selbstinitiation erlernt werden. Einige

Magische Bedrohungen (siehe 5, 123) er-

lernen die Opfertechnik durch Astralque-

sten oder von Geistern, doch Spielercha-
raktere kénnen diesem Pfad nicht folgen.
ohne dabei ihre geistige Gesundheit zu
verlieren.

Initiaten kdnnen mittels dieser Technik
den Entzug aller magischen Proben redu-
zieren, indem sie dem freiwilligen oder un-
freiwilligen “Spender” die Lebensenergie
entziehen.

Um diese Technik einzusetzen, fgt der
Initiat dem Spender. der nicht weiter als
eine Armesldnge entfernt sein darf, zu-

nachst elne kirperliche Wunde zu. Aus sym-
bolischen Griinden mub der Inidat dem Op-
fer mit elner Klingenwalfe eine blutende Ver-
letzung zufiigen. Der Initlat wirfeit eine Pro-
be mit seiner Fertigkeit Bewaffneter Kampf
gegen Mindestwurf 2; diese Probe ist Teil
. der Komplexen Handlung der Spruchzau-
% berel, Der Initiat kann auch entschelden.
nicht alle Erfolge aus dieser Probe zu
nutzen, um dem Opfer wenlger Schaden
zuzufligen. Das Opfer wiirfelt eine normale
Schadenswiderstandsprobe. bei der ihm jedoch

keine Wirfel aus dem Kampipool zur Verflgung stehen.

Den Zauber wirkt der Initlat in dem Moment, In dem er das
Opfer verletzt. Jedes Schadenskistchen, das aul dem Kérperli-
chen Zustandsmonitor des Opfers angekreuzt wird, reduzien die
Kraftstufe des Zaubers bel der Ermittlung des Entzugscodes, ohne
dabei die effektive Kraftstufe des Zaubers zu senken. Ein Belspiel:
Wirkt ein Initiat einen Zauberspruch mit einer Kraftstufe von 9
und figt dem Opfer gleichzeitig vier Kastchen Kérperlichen Scha-
den zu, so berechnet sich der Entzug, als hitte er den Zauber mit
Kraftstufe 5 gewirkt. Kommit das Opfer durch den Schaden sogar
ums Leben, so senkt er die effektive Kraftstufe des Spruches um
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einen zusatzlichen Betrag in Hihe
der (abgerundeten) halben Es-

verlassen. Um die verlorenen Es-
senzpunkie zu regenerieren set-

senzstufe des Opfers. X BLUTGEISTER " zen sie lhre Kraft Essenzentzug

Als OpFer kiinnen ausschlieflich Opfer Maximale Kraftstufe ein. Die Essenzstufe darf seine
intelligente Lebewesen dienen. Kleine Tiere (Katze, Ratte) e Kraftstufe jedoch nicht (berschrei-
Bel den Opfern handelt es sich fir Mittlere Tiere {Hund, Fuchs) = 2 ten. Wenn der Geist davon abge-
gewdhnlich um Menschen oder GroBe Tiere (Jaguar, Plerd) gl 3 halten wird die verlorenen Essenz-
Metamenschen, aber auch para- Intelligentes Wesen punkie zu regenerieren wendet er

narmale Critter, die der Spielleiter
filr angemessen halt, werden hiu-
fig geopfert; Sasquatchs und Dra-
chen taugen ganz bestimmt als
Spender. Geister knnen nur dann als Spender benutzt werden,
wenn sie ein Lebewesen bewohnen, wie es beisplelsweise bel
Verbiindeten in Tiergestalt der Fall Ist.

Ein Initiat kann auch den Entzug senken, indem sich selbst
schneldet und auf diese Weise seine elgene Lebensenergie an-
zapft. Gehen Sie davon aus, dafl ein Charakter sich selbst stets den
gewlnschten Schaden zufagt, ohne eine Probe wiirfeln zu milssen.

Viele magische Gelehrte sind der Uberzeugung. das magische
Opferungen, sowohl als metamagische Technlk als auch als Geas,
unglaublich gefiihrlich sind und firchterliche Konsequenzen haben,

Charaktere, die mit der metamagischen Opfertechnik vertraut
sind, kdnnen auch Blutgeister (siche unten) beschworen.

BLUTGEISTER

Blutgeister kétnnen nur von Initiaten angerufen werden, welche
die metamagische Technik der Opferung beherrschen (5. 133).
Blutgeister werden zumeist von den Zauberern aus Aztlan be-
schworen — sehr selten auch von Zauberern anderer Traditionen.
Der Blutgeist wird aus dem Blut des geopferten Wesens beschwo-
ren, Die maximale Kraftstufe des Geistes hdngt von der Art der
geopferten Kreatur ab; ndhere Einzelheiten finden Sie in der Ta-
belle Biutgeister (weiter unten). Da diese Beschwdrungstechnik
ein Opfer erfordert, ist sie in den meisten Staaten der Sechstén
Welt illegal. Blutgeister sind ausgesprochen gefihrdich und du-
Bert schwer zu beherrschen, und sie wenden sich immer gegen
Ihren Beschwirer, sollten sie die Freiheit edangen,

Beschwiren von Blutgeistern

Die Beschwirung eines Blutgeistes nimmt eine Anzahl Stunden
gleich der gewllnschiten Kraftstufe in Anspruch. Am Ende des Ri-
tuals wird das Wesen geopfert - das Opfer mull getétet werden,
um den Geist zu beschwiren. Der Beschwirer wilrfelt eine Be-
schworungsprobe gegen einen Mindestwurf In Hohe der ge-
wilnschten Kraftstufe. Jeder Erfolg bedeutet einen Dienst, den der
Geilst dem Beschworer schuldet. FOr die Bindung und Beherr-
schung von Blutgeistern gelten die gleichen Regeln wie filr Ele-
mentare, und genau wie Elementare kénnen sle auch auf Fern-
dlenste (5. 188, SR3.01D0) geschickt werden. Der Zauberer wider-
setzt sich dem Entzug nach den normalen Regeln (5. 162,
SR3.01D0.

Die maximale Krafistufe bei Erwachten Tieren liegt einen Punkt
{ber der normalen Stufe fir ihre Art, d. h. eine Teulelsratte kiinnte
geopfert werden, um einen Blutgelst mit Kraftstufe 2 zu beschwi-
ren. Wenn es sich bel dem Opfer um einen Initlaten oder um eln
entsprechendes Erwachtes Wesen (z. B. einen Drachen) handelt,
kann der Beschwérer mittels der metamagischen Technik Anmu-
fung einen Blutgeist in seiner GroBen Gestalt beschworen (siehe
5. 107).

In manifestierter Gestalt erscheint der Blutgeist als Wolke aus
rotemn Blutnebel oder als blutroter Humanolde mit Klauen, Fll-
geln und einem krummen Schnabel. Die Entfernung zu dem nich-
sten intelligenten Wesen darf nichi groBer sein als (Kraft des Gel-
stes x 100} In Metern; diesen Bereich kann der Blutgeist nicht

Erwachtes intelligentes Wesen

sich gegen seinen Beschwérer.

Auch Blutgelster kinnen die
Freiheit edangen (5. 113). Ein Frei-
er Blutgeist ist wahrlich eine flrch-
terliche Kreatur. Um zu {berleben, mull er sich von der Essenz
lebender Kreaturen erniihren, er verllert jedoch nur elnen Essenz-
punkt pro Woche {und nicht pro Tag). Man munkelt sogar von
Frelen Blutgeistern, dle Geisterpakte mit magischen Bedrohun-
gen eingegangen sind (siche Gelsterpakte, 5. 124).

Blutgeist

Ko s St C i w E R
K+l (K+2)x3 K-2 K K K K/Z K+l
Initlative: K + 11 + |'W6 (Physisch) / (K+1) + 20 + WG (Astral)
Angriff: (STRIM
Krifte: Essenzentzug. Giftodemn, Grauen, Materialisierung, Schutz,
Verschlingen
Schwichen: Essenzverlust {1 Punkt pro Tag)
DIE VERDORBENEN

Schamanen sind nicht die einzigen Zauberer, die von fremdarti-
gen und bésartigen Formen der Magle In Versuchung gefiihrt
werden. Auch andere Maglebegabte sind der Gefahr der Korrum-
pierung ausgesetzt. In gewisser Hinsicht sind die Verdarbenen
weitaus schlimmer als Toxische Schamanen oder Insektenscha-
manen. SchileBlich k&nnte man anflihren, dal solche Schamanen
Opfer des Schicksals sind, doch die Verdorbenen entscheiden sich
freiwillig fGr thren Pfad. Diese Magier werden von den tiefsten
und finstersten Begierden der Menschen angetrieben und wei-
den sich an Leid, Tod und Verzweilung, 5le mehren mit diesen
Gefihlen Ihre Macht. Die Verdorbenen schaffen dies nicht immer
alleine. Gelegentlich werden sie auch von Geistern unterstiitzt,
die genauso verdorben und verzert sind wie sie selbst - Verfih-
rer, die Magiern Macht anbleten, die ihre kilhnsten Traume (ber-
steigt,

Um ihre Gefahrenstufe anzuheben missen Verdorbene Magier
Leid und Pein Ober die Menschheit bringen, an dem sie sich “la-
ben”™ konnen. Jeder Magier entwickelt seinen eigenen "Ce-
schmack”™ hinsichtlich des Leids anderer Menschen. Manche sind
wahnsinnige Massenmdrder, die bei thren Morden magische [
tuale ausfihren, andere sind Hindler des Todes und erquicken
slch an dem langsamen aber sicheren Tod der Menschen, denen
sie Drogen, Chips und andere Gifte verkaufen, um die diese be-
dauvernswerten Kreaturen betteln. Wiederum andere sind Anfith-
rer fanatischer Kulte und erfreuen sich an der Unterdrickung und
Vernichtung des menschlichen Geistes, wihrend wieder andere
Unschuldige In Versuchung [Uhren, Fir jedes menschliche Leiden
und jedes menschliche Laster gibt es mit Sicherheit einen Verdor-
benen, der dieses Metier als Kunstform betrachtet. Durch Erfolg
in threm perversen Bestreben erhohen die Verdorbenen ihre Ge-
fahrenstufe und damit thre Macht.

Die Verdorbenen agieren im Geheimen. doch mit der Zelt sind
immer schrecklichere Greueltaten nétig, um ihre Gefahrenstufe
anzuheben, und irgendwann enthiillen sie lhre wahre Natur. Der
Verdorbene kimpft standig um ein Gleichgewicht zwischen der
notwendigen Geheimhaltung vor den Behdrden und dem bren-
nenden Verlangen nach gréfierer Macht. Viele Verdorbene haben
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keinen festen Wohnsitz, um so ihre Aktivi-
titen besser tarnen zu kfnnen. Ganz gleich,
wie ausgeglichen oder normal manche Ver- k.
dorbene Magler auch erscheinen mégen, sie |1 -
dle sind so unbeschreiblich geisteskrank,
daf man sie ohne welteres als Soziopathen,
wenn nicht gar als Psychopathen bezeich-
nen kann. Ein Verdorbener Magier kann ein
tobender Irrer oder beherrscht und profes-
sonedl sein, aber beide stehen in Verbindung
mit Machten, die keln geistig gesunder
Magler ertragen wircle,

Freie Geister mit den Charakteristika ei-
nes Schattens knnen einen symbilotischen
Pakt mit Verdorbenen Magiern schllefen
[siehe Gelsterpakte, 5. 124).

Gefahrenstufen von Verdorbenen

| Die Verderbenen beginnen mit einer Gefah-

renstufe von 1W6 + 2 (es wird abgerundet).

Typische Aufgaben, mit denen ein Verdor-

bener Magier seine Gefahrenstufe erhdhen

knnte, sind unter anderem:
* Der Magler titet mehrere Personen in |8 ©

r einem genau vorgeschriebenen Ritus

(wihrend einer bestimmten Sternenkon-
stallation oder zu elnem anderen gilin-
stigen Zeltpunkt).

» Der Verdorbene bringt eine unschuldige
Person dazu, ein Verbrechen zu begehen
oder sonstwie wider seine Natur zu han-
dein.

* Der Magier macht eine bestimmte An-
zahl Personen von elner besonders grau-
samen und gefahrlichen Drage abhin-
gig.

. Verdorbene zerstart einen Gegen-
stand oder einen Ort, der fir elnen oder
mehrere Menschen eln Symbol der Hoff-
nung. der Leistung oder der Freude dar-
stellt.

PETRO-RITUS
Otwohl Anhdnger des Voodoo (5. 19) Schamanen sind, gibt es
uch in ihrer Tradition einen Pfad, der dem der Verdoerbenen dh-
nelt, Voodoo Ist ein Plad, der aus Sklaverel und Unterdriickung
ehoren wurde, Der Petro-Ritus lebt von dem Feuer der Rache
ind des Hasses, das durch dieses Erbe lodert. Houngans, die dem
Petre-Ritus folgen, geben sich all den schrecklichen und haBer-
llten Aspekten der Loa hin, um an denen Rache zu tiben, die sie
lfs uingerecht betrachten. Sie dhneln in dieser Hinsicht den RA-
tern unter den Toxischen Schamanen (siehe 5. 124). Houngans,
e diesem Ritus folgen, erhéhen Ihre Gefahrenstufe, indem sie
dlele erreichen, die ihren verzerrten Idealen entsprechen.

' Dus Pantheon dieser verdorbenen Houngans entspricht den Loa-
Shutzpatronen, die auf den Seiten 176-177 beschrieben wer-
i, doch sle geben thren Schutzpatronen hiufig andere Namen,
helbt Ghede beispielswelse Baron Samedi, und ist der Schutz-
on cler Friedhdfe, der Zombies und der bsen Magie. Legba
#Anhdngern des Petro-Ritus als Carrefour belkannt, der Schutz-
uiron der Didmonen und der Machte der Finsternis. Erzulle wird
L fouge genannt, was ungefihr so viel heifit wie “Die Roten
jgen”. Sie verkGrpert elne rachsichtige und zornige Frau. Die
geister, die von Petrohoungans Deschworen werden, besit-
ndie gleichen Fihigkeiten wie normale Loageister.

Besonders begabt sind Metrohoungans
bel der Behemrschung von Zombies; sie kin-
: ,‘ nen eine Anzahl Zombies beherrschen, die
' Y sich aus der Formel {Charisma + Gefahren-
stufe) x 2 ergibt.

DER VERZERRTE WEG

Adepten haben viele Wege gefunden, lhre
innere Macht nutzbringend zu biindeln.
Doch manche Adepten finden nur noch
HaB, Agaression und Rache, wenn sle in
Ihr Inneres blicken. Diese unglilcklichen
Seelen werden zu Anhdngern des Verzern-
ten Weges. Um lhre Macht zu starken, kon-
zentrieren sle sich auf die schrecklichsten
Gefilhle in den Abgriinden ihrer Seele. Sie
werden zu lebenden Waffen, zu Raubitie-
ren, die andere Menschen jagen. Genau wie
andere Magische Bedrohungen besltzen
auch die Adepten des Verzerrten Weges
el cine Gefahrenstufe. Fur sie bedeuten die
8 Gefahrenpunkte zusitzliche Kraftpunkte, die
B sie fir Adeptenkrifte ausgeben, die zu ih-
rem persénlichen Verzerrten Pfad passen.
Sinkt ihre Gefahrenstufe so verlieren sle
auch diese zusdtzlichen Krifre. Mit der Zeit
konnen Verzerrte jedoch elne enorme
Macht aufbauen.

Doch mit wachsender Gefahrenstufe ver-
dndert sich auch die kérperliche Erschei-
nung des Verzerrten. Einige werden zuneh-
mend bestialischer. Ihnen wichst Fell und
/| ihre Zihne werden spitz und scharf, Ande-
ren bekommen schuppige Haut und schlitz-
farmige Augen. Sie werden mit der Zeit
immer entsetzlicher und unmenschlicher.
Man berichtet jedoch auch von Verzerren,
die mit der Zeit elne kalte, belnahe (ber-
menschiiche Schénheit entwickeln. Es exi-
stiert keine allgemeine Regel Rir diese Ver-
dnderungen. doch sie schelnen mit dem
Erwerb neuer Krifte fortzuschreiten. So
konnte eine erhdhte Gefahrenstufe in einer
schuppigen Haut resultieren, die dem Verzemten einen Mystischen
Panzer verleiht, Oder der Adept bekommt merlwiirdige Augen,
die ihm Machtsicht gewsdhren.

Adepten des Verzerrten Pfades kinnen sich, genau wie die Ver-
dorbenen, mit Schatten zusammenschliefen (siche Gelsterpakre,
5. 124),

Gefahrenstufen von Verzerrten

Adepten des Verzerrten Pfades beginnen mit einer Gefahrenstufe
von 1W6 + 2 {es wird abgerundet). Um lhre Gefahrenstufe anzu-
heben, kinnten sie unter anderem folgende Aufgaben erfiilien:

* Der Adept jagt ein Opfer, das fiir Ihn eine Herausforderung
darstellt. Bevor er es totet, verursacht er grdBimégliche Furcht
in dem Opfer.

* Der Verzemrte besiegt einen bestimmten Gegner in einem Kampf
auf Leben und Tod.

* Der Adept beweist seine (berlegenheit in einem bestimimten
Gebiet. Er kénnte belspielswelse einen gut bewachten Gegen-
stand stehlen oder eine gut geschiitzte Person tdten.

* Der Verzerrte beherrscht eine Gruppe aus Gefolgsleuten mit
selner Gberlegenen Stiarke, Macht und List.
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n diesen Kapitel werden eine Reihe von Zaubersprichen beschrieben, die in den Schatten hiufig
Verwendung finden, Bei den Namen der Zauberspriiche handelt es sich um die typischen Bezeichnun-
gen, die von Shadowrunnern benutzt werden. Spruchzauberer unterschiedlicher Traditionen kénnen
durchaus unterschiedliche Mamen fiir diese Zauberspriiche haben, doch sie haben alle die gleichen
Spielwerte und die gleiche Wirkung.

leder Zauberspruch weist die folgenden Elgenschaften auf: Art, Mindestwurf, Dauer, Reichweite und
Entzug. Bel Zauberspriichen mit zwei Versionen (beispielsweise Erschlagen und Massaker) wirke, sofern
nicht ausdrlicklich etwas anderes angegeben wird, die erste Version gegen eln einzelnes Ziel, wohinge-
gen es sich bel der zweiten Version um eine flichenwirksame Variante des Spruches handelt.

Art: Es gibt Manazauber (M) und Physische Zauber (P). Mihere Informationen finden Sie auf 5. 177, SR3.

Mindestwurf: Der Mindestwurf des Zauberspruches. Willenskraft (W), Konstitutlon (K), Schnelligheit
(S}, Intelligenz (1), Reaktion (R) und Kraft (Kr) sind die haufigsten Mindestwilrfe. Zauberspriiche, die
leblose Ziele beeinflussen, verwenden den Objektwiderstand (OW) als Mindestwurf (siehe 5. 182,
5R3.01D). Andere Zauberspriiche haben einen festen Mindestwurf. Zauberspriiche, die kein bereitwilli-
ges Ziel erfordern und gegen unfretwillige Ziele gewirkt werden, erfordern in den melsten Fillen eine
Spruchwiderstandsprobe (5. 183, SR3.0/ D). Grundsérzlich gilt, dak allen Zaubern Widerstand geleistet
werden kann, sogar denen, die eine positive Auswirkung auf das Ziel haben, solange es sich bei dem
Ziel um ein Lebewesen handelt. Fir den Fall, daB sich das Attribut, mit dem diese Widerstandsprobe
abgelegt werden kann, vom Mindestwurf unterscheldet, ist es zusitzlich in Klammern angegeben, Die-
ser Widerstand Ist nicht mit dem zu verwechseln, der abgelegt wird, wenn der Spielleiter Gberpriift, ob
ein Wesen eine lllusion durchschaut (niheres dazu finden Sie bei den lllusions-Zaubern),

Zauber, die ein bereitwilliges Ziel erfordern, sind mit dem Kiirzel (BW) gekennzeichnet. Sie scheitern
automatisch, wenn das Ziel Widerstand leistet,

Dauer: Es gibt Sofortige {S), Aufrechterhaltene (A) und Permanente () Zauber. Nihere Einzelheiten
finden Sie auf 5. 178, SR3,

Relchweite: Entweder Blickfeld (BF), Berlihrung (B) oder Selbst (S). Zauber mit dem Zusatz (F) sind
flachenwirksam. Bel Wahrnehmungszaubern bezieht sich das Kiirzel in Klammern auf die Reichweite des
Sinnes: Richtungssinne (RS}, wie z. B. Sicht, und Fléichensinne (FS), die eine Wahrnehmung in alle Rich-
tungen ermdglichen.

Anme;ku.-;gﬂgr deutschen Rndakﬂm :Bei al]en Zq_uﬁpm,\dle mit elnem * maﬂdﬂrbaind handelt esslnh umi.’.aubm ﬁﬂ& :
im E'rundr&g;el werk Shaclowrun 3.01D enthalten sind und die hier noch einmal der Volistandigkeit halber mit angegeben s
Sollte es bel den Regeln eines aumﬁmammgsnmmﬂam beiden Versionen geben, 5o sind ste s die in
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Entzug: Der Entzugscode besteht aus elnerm Modifikator fir den
Entzugsmindestwurf (der auf der abgerundeten halben Kraftstufe
des Zaubers basiert) und dem Entzugsniveau. also dem Grund-
schadensniveau, welches der Entzug bewirkt. Zauberspriiche, die
Schaden bewirken oder heilen, haben ein variables Entzugsniveau,
das auf dem Schaden beruht, den der Zauber anzurichten oder zu
heilen vermag, Steigt das Schadensniveau durch den Maodifikator
tber ein Niveau von Todlich, so erhéiht sich der Entzugsmindest-
wurf fiir jedes Entzugsniveau tber Tédlich um 2.

HEILZAUBER

Heilzauber kdnnen physische Wunden und Krankhelten heilen
(oder sie verursachen), Gifte oder Drogen aus dem Metabolismus
entfernen {oder ihre Wirkung simulieren) und Attribute verdndern.
Es gibt keinen bekannten Weg, geistigen Schaden zu hellen, psy-
chologische Defekte zu beseitigen oder durch Entzug etlittenen
Schaden zu beseitigen.

Alle Heilzauber erfordern die Beriihrung des Zieles durch den
Zaubernden. Dieses "Handeauflegen” ist in allen Teilen der Welt
belkannt und Tradition. Um sie zu Zaubern zu konvertieren, die als
Relchweite Blickfeld haben, erhéhen Sie das Entzugsniveau um
eine Stufe,

Allergie verursachen
Art: P Mindestwurf; 10 — Essenz {K)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2(Allergieniveau +1)
Der Zauber bewirkt bei der Zielperson eine allergische Reaktion
nach Wahl des Spruchanwenders. Der Zauberer bestimmt den
Allerglegrad und das Material, auf das die Zielperson reagiert.
Eine Beschrelbung einiger Allergien finden Sie auf 5. 15, Critter.
Das Ziel widersetzt sich dem Zauber mit seiner Konstitution. Ge-
lingt der Spruch, leidet das Ziel unter den Folgen der Allergie.
|eweils zwel Mettoerfolge bei der Hexereiprobe erhShen den All-
ergiegrad um eine Stufe, bis hin zu einem Maximum von Schwer.
Schwere Allergien auf bestimmte Substanzen (wie Sonnenlicht
oder Elsen) kiésnnen tédlich enden, wenn sie lange genug aufrecht-
erhalten werden. Der Zauber Antiallergikum kann die Wirkung
dieses Laubers aufheben,

Allergien kommen in vier Graden vor, welche den vier Scha-
densniveaus entsprechen, die auch den Entzug des Zaubers an-
geben: Listig (L), Leicht (M), Mittel (5) und Schwer (T).

Antiallergikum
Art: P Mindestwurf: 10 = Essenz (K)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: (Allergieniveau)

Dieser LZauber erméglicht es dem Zauberer, bel einem bereitwilli-
gen Ziel die Auswirkungen einer Allergie zu mildern. Jeweils zwei
Erfolge (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftstufe) reduzie-
ren die Starke der Allergie um eine Stufe. Der Zauber entfernt die
Allergie nicht, er lindert lediglich ihre Folgen. Bel einer Verwundbar-
leit (5. 265, SR3.0/D) zeigt er kelne Wirkung. Wiirde der Zauberer
mit dem Spruch beispielswelise einen dem Sonnenlicht ausgesetz-
ten Vampir schiitzen, so kinnte dieser genliBlich ein Sonnenband
nehmen (sofern der Zauberer genligend Erfolge erzielt). Der Spruch
wilirde den Vampir jedoch nicht vor dem zusitzlichen Schaden be-
wahren, den eine hiflzerne Waffe anrichtet. Der Zauber schiitzt au-
Berdem immer nur vor den Folgen einer einzelnen Allergie.

Allergien kommen In vier Graden vor (siehe 5. 15, Critter), wel-
che den wvier Schadensniveaus entsprechen, die dann auch den
Entzug des Zaubers angeben: Lastig (L), Leicht (M), Mittel (S) und
Schwer (T).

{Attribut) senken *

Art; M Mindestwurf: 10 — Essenz (Attribut)
Reichweite: B Dauer: A  Entzug: +1(5)
Cybermodifiziertes {Attribut) senken *

Art: P Mindestwurf: 10 — Essenz [Attribut)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2/(S)

Das Ziel widersetzt sich dem Zauber mit dem betroffenen Attri-
but. Wenn der Zauberer gewinnt, reduzieren je zwei seiner Met-
toerfolge das Attribut um 1 (bis zu einem Maximum in Hohe der
Kraft des Zaubers). Wenn ein kirperliches Attribut auf Null redu-
ziert wird, ist das Opfer gelihmt. Wenn ein geistiges Attribut auf
Mull reduziert wird, steht das Opfer hirnlos in der Gegend herum.
Es gibt eine Version dieses Zaubers filr jedes kérperliche und gei-
stige Attribut, nicht aber fiir die Spezialattribute (Essenz, Magie
und Reaktion). Der Zauber {Attribut) senken wirkt nicht auf Attri-
bute, die durch Cyberware modifiziert wurden,

Cybermodifiziertes [Attribut) senken funktioniert genau wie der
Spruch (Attribut) senken, wirkt jedoch nur gegen cybermodifi-
zierte Attribute.

(Attribut) steigemn *
Art: M Mindestwurf: Attribut (BW)
Reichweite: B Daver: A  Entzug: +1({M}
Cybermodifiziertes (Attribut) steigern *
Art: P Mindestwurf: Attribut {BW)
Reichwelte; B Dauer: A Entzug: +2{M)
Diese Zauber kiinnen ein kdrperliches oder geistiges Attribut of-
ner bereitwilligen Zielperson erhShen. Jedes Attribut erfordert
einen eigenen Zauber (Stirke erhéhen, Intelligenz erhiéihen ete.).
Der Mindestwurf ist das Attribut, das erhht werden soll. Je zwe
Erfolge erhdhen das Attribut um 1 (bis zu einer maximalen Erhé-
hung In Héhe der Kraft des Zaubers). Der Zauber {Attribut) stel-
gern wirkt nicht auf cybermadifizierte Attribute. Erhdhungen der
Schnelligkelt und Intelligenz steigern gegebenenfalls auch die
Reaktion. Jedes Attribut kann nur von einem Zauber glelchzeitlg
erhéht werden.

Der Zauber Cybermodifiziertes (Attribut) steigern funktioniert
ebenso, wirkt jedach nur auf Attribute, die durch Cybenaare mo-
difiziert wurden.

Entgiftung *
Art: M Mindestwurf: Giftstirke (BW)
Reichweite: B Dauer: P Entzug: -2{Giftschaden)

Die Entgiftung beseitigt die Wirkung eine Droge oder eines Giftes
bei einem bereitwilligen Ziel, wenn die Kraftstufe mindestens so
hoch ist wie das Powerniveau des Giftes. Ein einzelner Erfolg reicht,
um alle Symptome zu eliminieren. Durch den Zauber wird kein
durch das Gift hervorgerufener Schaden geheilt oder verhindert,
doch simtliche Nebenwirkungen werden beseitigt (Schwindel,
Halluzinationen, Ubelkeit, Schmerzen etc.). Der Zauber Entgiftung
ist der Katerkiller schlechthin fir alle, die ihn sich leisten kdnnen.

Erndhrung
Art: P Mindestwurf: 4 (BW)
Reichweite: B Dauer: P Entzug: +1{M)

Dieser Zauber versorgt eine bereitwillige Zielperson mit Nihrstof-
fen, wodurch es Ihr méglich ist, fiir einen Zeitraum von (Kraft +
Erfolge) x 12 Stunden von relnem Mana zu leben. Er befriedigt
zwar das Bedlrinis nach Nahrstoffen und Fliissighkeit, stillt jedoch
keine Hunger- und Durstgefithle.
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Erwachen

Art: M Mindestwurf: 4

Relchweite: B Dauver: 5  Entzug: —-2(Betdubungs-5cha-
densnlveau)

Ein einzelner Erfolg mit diesem Zauber gentgt, um ein bewubtlo-
ses Zlel sofort erwachen zu lassen. Das Ziel gelangt sofort zu vol-
lem Bewulitsein. Es bleibt flr (Kraft x Erfolge) Minuten wach. Am
Ende dieses Zeitraums verliert das Ziel erneut das BewubBtsein,
Der Spruch heilt den Betaubungsschaden nicht, er lindert ihn nur
for kurze Zeit. Charaktere, die mit diesem Zauber von der Be-
wubitiosigkeit erwachen, unterliegen dem halben Modifikator durch
Betdubungsschaden.

Fasten
Art: M Mindestwurf: 4 (BW)
Relchwelte: B Dauer: ' Entzug: -2(M)

Der Spruch eraubt es einem bereltwilligen Ziel, die Gefiihle von
Hunger und Durst zu ignoreren, von dem Moment an, an dem
der Spruch permanent wird, und zwar flir einen Zeitraum von
(Kraft + Anzahl der Erfolge) x 12 Stunden. Der Zauber vermindert
nicht den Nahrungsmittel- oder Fllssigkeitsbedarf der Zielperson,
nur il Verlangen danach. Reiche Leute benutzen den Fastenzau-
ber hdufig als “Diatzauber”.

frischzellenkur *

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichwelte: B Dauver: '  Entzug: L

Aul &in bereitwilliges Ziel gewlrkt, hellt dieser Zauber Augen und
Haare auf, beseitigt abgestorbene Hautzellen, verbessert die Blut-
tirkulation und fardert das generelle Wohlbefinden. Die Reichen
der Welt benutzen diesen Kosmetikzauber als Statussymbol und
Stirkungsmittel. Der Zauber ist zwar insofern permanent, als er
nicht aufrechterhalten werden muB, doch nach (Kraft x 24)h laBt
die Wirkung des Zaubers nach.

Gegemmittel *
firt: M Mindestwurf: Glftstdrle (BW)
feichweite: B Dauver: ' Entzug: (Giftschadensniveau)

Dieser Zauber hilft einem bereitwilligen vergifteten Ziel, die Aus-
wirkungen des Giftes zu dberwinden, wenn die Kraftstufe des
Spruchs (ber dem Powerniveau des Gifts liegt. Jeder Erfolg redu-
tert clie Kraftstufe des Giftes um 1, bis zu elnem Maximum der
Kraft des Zaubers. wodurch die Widerstandsproben gegen das
Gift erleichtert werden. Der Zauber mul gewirkt werden, bevor
das Gift Schaden verursacht.

Hellem *

Art: M Mindestwurf: 10 - Essenz (BW)
Reichwelte: B Dauer: ' Entzug: (Schadensniveau)
Behamdeln *

Art: M Mindestwurf: 10 - Essenz (BW)
Reichweite: B Dauer: P Entzug: -1 (Schadensniveau)

sowohl durch Heilen wie durch Behandeln werden kirperiche
lerletzungen elnes bereitwilligen Zieles geheilt. Jeder Erfolg der
Hewereiprobe kann ein Kastchen kirperlichen Schaden heilen (bis
m einem Maximum in Hohe der Kraft des Zaubers) oder einge-
gzt werden, um den Zeitraum zu verringern, in dem der Zauber
permanent wird. Teilen Sie den Grundzeltraum durch die Anzahl
ter diesem Zweck zugewiesenen Erfolge. Die Gesamterfolge liin-
nen nach Belieben zwischen diesen belden Zwecken (Heilung und
Ielre-duktion) aufgeteilt werden,

- Behandeln kann nur innerhalb elner Stunde nach Erleiden der
\erletzung angewandt werden, aber es dauert nur die halbe Zeit
finiche abrunden), bis der Spruch permanent wird. Heilen kann
pich bellebiger Zeit gewirkt werden. Ein "Satz” von Veretzungen
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eines Charakters kann nur einmal magisch geheilt werden, egal
ob mit Heilen oder Behandeln, Das Entzugsniveau des Laubers ent-
spricht dem WWundschaden des Ziels 2u dem Zeitpunkt, an dem der
Lauber gewirkt wird. Ein Zauber, mit dem der schwere Schaden el-
nes Charakters gehellt wird, hatte beispielsweise Schweren Entzug,

Konservieren
Art: P Mindestwurf: 4
Reichweite: B Daver: P Entzug: +1{M}

Der Zauber verhindert Austrocknung. Faulnis oder Verwesung von
totem organischen Materlal. Der Zauber kann zwar auf so triviale
Dinge wie Nahrungsmittel gelegt werden, aber melstens benut-
zen lhn forensische Zauberer. um die Verwesung €ines Lelchnams
bis zur Autopsie aufzuhalten oder um kleine organische Proben
(Haare, Hautschuppen. etc,) zu konservieren, die von dem Schau-
platz eines Verbrechens stammen und als stoffliche Verbindung
(siehe Ritueffe Hexerel, 5. 34) benutzt werden kinnen. Machdem
der Zauber seine Wirkung entfaltet. wird das Material fiir {Kraft-
stufe + Erfolge) x 12 Stunden konserviert.

Krankheit heilen *

Art: M Mindestwurf: Powerniveau der Krankheit (BW)
Reichweite: B Daver: P Entzug: (Schadensniveau der
Krankheit)

Dieser Zauber kann zu einem bellebigen Zeitpunkt nach der In-
fektion angewandt werden, um dem bereitwilligen Patienten zu
helfen, seine Krankheit zu dberwinden, Jeder Erfolg der Hexerel-
probe reduziert die Kraft der Krankheit um 1 (bis zu einem Maxi-
mum in Hohe der Stirke des Zaubers), wodurch die Widerstancds-
proben des Opfers erleichtent werden. Der Zauber heilt keinen
Schaden, der bereits durch die Krankheit verursacht wurde, dafiir
ist ein anderer Zauber erforderlich.

Prophylaxe ~
Art; M Mindestwurf: 4 (BW)
Relchweite: B Dauver: A Entzug: +1(L)

Dieser Zauber stellt einer bereltwilligen Zielperson Extraw(rfel {+1
Wiirfel fiir je zwei Erfolge) [ir den Widerstand gegen Infektionen,
Drogen oder Gifte zur Verfligung (bis zu einem maximalen Bonus
in Hhe der Kraft des Zaubers). Der Zauber unterscheldet nicht
2wischen schadlichen und guten Drogen, weshalb das Ziel unter
dem Effekt dieses Zaubers auch Widerstandsproben gegen Me-
dizin und andere niitzliche Drogen ablegen muf. Die Wirkung
niitzlicher Substanzen wird fir e zwei Erfolge des Zaubers um |
reduziert. Zwei oder mehr Erfolge verhindern, dafé Alkohol Wir-
kung auf das Ziel zeigt.

Reaktion senken

Art: M Mindestwurl: 10 — Essenz (R}

Relchweite: B Dauer: A Entzug: +1(T}

Cyberreaktion senken

Art: P Mindestwurf: 10 — Essenz (R)

Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2(T)

Der Zauber reduziert das Reaktionsattribut der Zielperson, die sich

mit ihrer Reakiion gegen den Zauber zur Wehr setzen kann. je-

weils zwei Nettoerfolge des Zauberers senken die Reaktion um

eine Stufe, bis hin zu elner maximalen Anzahl von Stufen gleich

der Kraftstufe des Zaubers. Wird die Reaktion des Zieles auf O

gesenkt, stehen ihm fir die Initiative noch immer Initiativewirfel

zur Verfiigung, es scheltert jedoch automatisch bel Uberraschungs-

proben. Die Manaversion des Zaubers hat keine Wirkung auf Zlel-

personen, deren Reaktlon kybernetisch verbessert wurde,
Cyberreaktion senken funktioniert auf die gleiche Weise wie

Reaktion senken, mit der Ausnahme, daB er auch gegen kyberne-

tische versidrkie Reaktionsattribute wirki.
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Reaktion stelgern *

Art: M Mindestwurf: Reaktion (BW)

Reichwelte: B Dauer: A  Entzug: +1(5)

Dieser Zauber erhdht die Reaktion eines bereitwilligen Ziels. je zwei
Erfolge erhihen die Reaktion um 1 (bis zu elnem Maximum in Hohe
der Kraft cdes Zaubers). Ziele, deren Reaktlon berelts durch Cyberwa-
re erhidht wurde, kilnnen von diesem Zauber nicht profitieren.

Reflexe senken |-1)

Art: P Mindestwurf: 10 - Essenz (R)
Reichweite: B Daver: A Entzug: +2(T)
Reflexe senken (-2)

Art: P Mindestwurf: 10 - Essenz (R}
Relchweite: B Dauer: A Entzug: +&(T)
Reflexe senken (-3)

Art: P Mindestwurf; 10 - Essenz (R)
Reichwelte: B Dauer: A Entzug: +6(T)

Der Zauber reduziert die Zahl der Initiatlvewlrfel, die dem Ziel
zur Verfligung stehen (bis maximal um 1. 2 oder 3 Wiirfel). Je-
weils zwel MNettoerfolze bei der Hexereiprobe nehmen dem Ziel
einen Wirfel, Das Ziel leistet mit seinem Reaktionsattribut Wider-
stand gegen den Zauber. Verliert ein Charakter alle Initiativewdr-
fel, kann er nur noch seine Reaktion fr die Initdative verwenden.

Reflexe stelgern (+1) *

Art: M Mindestwurf; Reaktion (BW)}
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1(3)
Reflexe stelgern (+2) *

Art: M Mindestwurf: Reaktion (BW)
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +1(T)
Reflexe stelgern (+3) ~

Art: M Mindestwurf: Reaktion (BW)
Reichweire: B Daver: A Entzug: +3(T)

Dieser Zauber erhéht die verfligbaren Initiativewiirfel einer be-
reitwilligen Zielperson. Wenn der Zauber erfolgreich ist, erhalt
das Ziel die [Ur den jewelligen Zauber angegebenen zusdtzlichen
Initlativewdrfel (+1, +2 oder +3). Es gibt keine Cyberversion die-
ses Laubers, so dall Charalktere, deren Reflexe bereits durch Cy-
berware geboostet wurden, von diesem Zauber nicht profitieren
kéinnen. Reflexe steigern Ist nicht kompatibel mit anderen Erhé-
hungen der Initlativewlrfel eines Ziels, einschlieflich der Adep-
tenkraft Gesteigerie Reflexe.

Saverstoffmaske *

Art: P Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: B Dauer: A  Entzug: +2(L)

Dieser Zauber versorgt das Blut einer bereitwilligen Zielperson
mit Sauerstoff, wodurch ihre Konstitution fir je zwei Erfolge um 1
Punkt erhisht wird, Diese Erhéshung gllt nur flir Widerstandspro-
ben gegen Ersticken, Erwirgen, giftige Gase oder andere Fille
akuter Sauerstoffunterversorgung. Mit diesern Zauber kann das
Ziel auch unter Wasser atmen.

Schmerzresisten: *

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: B Dauer: P Entzug: —2(Schadensniveau)
Schmerzresistenz ermdglicht es einem bereltwilligen Ziel, den
Schaden von Veretzungen zu ignorieren, wodurch die durch kér-
perlichen Schaden verursachten Abzlige beseitigt werden (nicht
jedoch die Abzige durch geistigen Schaden). |eder Erfolg ellml-
niert die Wirkung eines Kistchens auf dem Zustandsmonitor (bis
zu einem Maximum in Héhe der Kraft des Zaubers). Er beseitigt
nicht den Schaden, sondern nur die Modifikatoren. Schmerzresistenz
kann pro “Satz” von Verletzungen nur einmal angewendet werden,
Der LZauber wirkt nicht gegen Todlichen Schaden, da ein Charakter
mit einer tidlichen Verletzung bewulitios ist und geheflt werden mui.

Der Zauber ist insofern “permanent”, als der Endorphinschub
des Ziels nicht abklingt. Wenn der Schaden des Ziels die Anzahl
der Erfelge liberschreitet oder selne Verletzungen geheilt wer-
den, Idst sich der Zauber auf.

Stabllisieren *
Art: M Mindestwurl: 4 + Min
Relchweite: B Daver: P Entzug: +1{M)

Wenn dieser Zauber auf einen Charakter mit Todlichem K&rperii-
chen Schaden angewandt wird, dessen (iberzahliger Schaden nicht
(ber der Krafistufe des Zaubers liegt, stabilisiert er samidfiche Vi-
talfunktionen und verhindert, daf der Charakter stirbt. Es muf keine
Konstitutionsprobe abgelegt werden, um zu priifen, ob der Cha-
rakter stirbt, Der Zauberer mubl die Anzahl der Minuten, die seit
dem Moment, in dem der Charakter den Tédlichen Schaden erlit-
ten hat, vergangen sind, auf den Mindestwurf seiner Hexerelpro-
be aufschlagen,

Verkriippeln
Ar: P Mindestwurf: K
Reichweite: B Daver: A Entzug: +1(5)

Dieser Zauber ermbgalicht es dem Zauberer, jede organische Glied-
mafe zu verstimmeln (Arm, Bein, Schwanz, Flosse, Fligel etc),
wenn er diese beim Wirken des Spruches berihrt. Er hat eine Er-
folgsschwelle (siehe 5. 50) gleich der halben Konstitution des Zieles
und wird mit Konstitution widerstanden, Gellingt er, kann das Glied-
mab nur noch schwer bewegt werden, solange der Zauber auf-
rechterhalten wird. Auf alle Proben mit dem entsprechenden
Gliecdmal wird ein Mindestwurfmodifikator in Hohe der Kraftstu-
fe des Zaubers zuzliglich der Mettoerfolge Ober der Schwellen-
zahl angerechnet.

Vollrausch
Art: P Mindestwurf: K
Reichweite: B Daver: ' Entzug: +1(T)

Der Zauber 136t die Zielperson die Auswirkungen von Trunken:
helt versplren. Wenn das Ziel ber Blutfilter verfligt, addleren Sle
die Stufenzahl zu den Konstitutionswiirfeln, die dem Ziel fir die
Spruchwiderstandsprobe zur Verfligung stehen. Flr jeden Netto-
erfolg erleidet das Ziel einen Mindesbwurfmodifikator von +1 auf
alle Proben, bis zu einem maximalen Modifikator in Hhe der Keaf-
stufe. Die Zauber Gegenmittel und Entgiften kinnen die Auswir-
kungen dieses Zaubers aufheben. wobel die Krafistufe des Vol
rauschzaubers als Starke des Giftes gilt. Andernfalls erholt sich
das Ziel nach einen Zeitraum von Krafstufe + 2 Stunden volistin-
dig von den Folgen des Zaubers.

Winterschlaf *
Art: M Mindestwurl: 4 [BW)
Reichwelte: B Dauer: A Entzug: +1{M)

Der Zauberer muf ein bereitwllliges oder bewulitloses Ziel be-
rilhren. Der Spruch versetzt das Zlel in eine voriibergehende Win-
terstarre, Verdoppeln Sie die Erfolge der Hexereiprobe (bls
elnem Maximum in Héhe der Kraft des Zaubers). Dies ist der Fak-
tor, um den samtiche Funktionen des Metabolismus verlangsamt
werden, Wenn vier Erfolge erzielt werden, wird der Metabolis-
mus des Ziels um den Faktor B verlangsamt. Ein Ziel, das in einem
Raum eingesperrt wire, in dem die Luft fir einen Tag reicht, kitnnte
somit acht Tage Uberieben.

ILLUSIONSZAUBER

Unabhdngig davon, wie realistisch sie sind, kénnen lllusionen ke
nen permanenten Schaden anrichten. Sle kbnnen fr Ablenkung,
Cleichgewichis- oder Orientierungsverlust sorgen oder sogar Sym-
ptome wie Ubelkeit oder Schmerzen verursachen, Alle diese i
fekte verschwinden jedoch in dem Moment, wo der Zauberer die
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Musion verschwinden 1368t lllusionen kénnen selbstverstdndlich
dacdurch Schaden anrichten, dall ihr Opfer ahnungslos Uber eine
Schnellstrafe oder vomn Dach elnes Gebdudes lduft, doch der Scha-
den ist nicht direkt.

Offensichtliche lllusionen dienen ausschiieBlich der Unterhal-
tung und kénnen das Publikum nicht dazu bringen, an ihre Reali-
tdt zu glauben, Es gibt monosensorische lllusionen, die nur einen
Sinn tduschen, und vollsensorlsche Tauschungen, die alle Sinne
narren. Obwohl Manaillusionen auf der Astralebene auftauchen
kidnnen, enthillt ihre magische Aura jedem, der eine erfolgreiche
Askennenprobe ablegt. ihre Natur als lllusion (siehe Astrale Wahr-
nehmung, S, 171, 5R3.010), lusionen kéinnen keine Auren ver-
dndern oder erschaffen.

Manabasierte lllusionszauber betreffen den Verstand und sind
Ineffektiv gegen technologische Systeme wie Kameras. Physische
lllusionszauber beugen tatsdchlich das Licht und wirken sich auch
auf Technik aus. Um zu erkennen, dab eine lllusion nicht real ist,
mufl das Opfer bei einer Spruchwiderstandsprobe mehr Erfolge
als der Zauberer erzielen. Wenn der Zauber nicht vollstindig ab-
pralit, zeigt er seine volle Wirkung auf den Charakter.

Nusionszauber kénnen auf jedes Ziel oder jeden Berelch inner-
hall des Blickfelds des Charakters gewirkt werden.

GEZIELTE ILLUSIONSZAUBER

Gezielte lllusionszauber werden auf ein Ziel gewirkt und wirken
auf seinen Gelst oder seine Sinne. Andere, auf die der Zauber
nlcht gewirkt wird, sind von der lllusion nicht betroffen, sofern es
keine Aichenwirksame lliusion ist und sle sich innerhalb des Wir-
kungsradius befinden. Gezielte lllusionszauber kinnen nur auf Ziele
Innerhalb des Blickfeldes des Zauberers gewirkt werden. Um
Manaillusionen zu durchschauen wird mit Willenskraft Widerstand
geleistet, bei physischen [llusionen mit Intelligenz.

Blindheit

At P Mindestwurf: |
feichweite: BF Dauer: A  Entzug: +1{M)
Massenblindhelt

Art: P Mindestwurf: |

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1(S)

jeder Nettoerfolg, den der Spruchanwender bel der Hexerelpro-
be erzielt, bedeutet fir das Ziel einen Mindestwurfmodifikator von
=1 fir alle visuellen Wahrnehmungsproben, bis hin zu einem
maximalen Modifikator gleich der Kraftstufe des Zaubers. Um
iberhauptirgend etwas sehen zu kinnen, mul das Zlel eine Einfa-
che Handlung aufwenden und eine Wahrnehmungsprobe wilrfeln.
Der Zauber beelntridchtigt die Fahigkeit des Gehirns, visuelle Infor-
matlonen zu verarbeiten. Aus diesern Gruned beeinflulit er auch Ziel-
personen mit Cyberaugen. Kameras und andere visuelle Sensoren
werden ebenfalls durch diesen Zauber in Mitleidenschaft gezogen.

Chaos *

Art; P Mindestwurf: |
Reichweite: BF Dauer: A  Entzug: +1(5)
Chaotische Welt °

Art: P Mindestwurf: |

Relchweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1(T)

Der Chaoszauber Ist die physische Version von Verwirrung (s. u.),
betrifft also auch technische Gerite und (berwachungsanlagen.
Chaotische Welt ist eine Aichenwirksame Version von Chaos.

Gestank

Art: M Mindestwurf: W
feichwelite: BF Dauer: A Entzug: M
Uinkbombe

Art: M Mindestwurf; W

felchweite: BF {F) Dauer: A  Entzug: S

Der Zauber erzeugt die lllusion eines schrecklichen Gestankes,
der das Ziel zum Wirgen bringt. Jeder Nettoerfolg bel der Hexe-
reiprobe erhdht alle Mindestwlirfe des Ziels um 1, bis zu einem
maximalen Maodifikator in HShe der Krafistufe des Zaubers. Wenn
der Spielleiter dies fiir angemessen hilt, muft die Zielperson sich
dbergeben, wenn ihr Mindestwurfmodifikator groBer als ihre Wil-
lenskraft ist und sie bel einer Konstitutionsprobe gegen die Kraft-
stufe des Zaubers scheltert.

Lichtblitz

Art: P Mindestwurf: |

Reichweite: BF (F) Dauer: §  Entzug: S

Dieser flichenwirksame Zauber erschafft elnen grellen Lichtblitze.
Zlelpersonen, die sich im Wirkungsbereich des Zaubers aufhal-
ten, leisten Spruchwiderstand mit threr Intelligenz. je mehr Net-
toerfolge der Spruchanwender erzielt, desto starker Ist das Ziel
geblendet. |eder Mettoerfolg bei der Hexereiprobe hat fiir das
Ziel einen Mindestwurfmodifikator von +1 zur Folge. mit einem
maximalen Modifikator in Hohe der Kraftstufe des Zaubers. Nach
jeder ganzen Kampfrunde, die verstreicht, wird der Modifikator
um 2 gesenkt, bis der Charakter wieder (iber seine normale Sicht
verfligt. Blitzkompensatoren reduzieren den Mindestwurfaufschiag
um 2. Da der Zauber eine physische llusion erschafft, sind auch Ka-
meras, Cyberaugen und andere visuelle Sensoren betroffen.

Rauschen

Art: P Mindestwurf: OW
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: 5
Sthrung

Art: P Mindestwurf: OW

Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: T

Rauschen ist elne Version des Chaoszaubers, die ausschlieflich
leblose Sensoren beeinfluBt, Der Sensor wird mit Informationen
Oberiaden; fir jeweils einen Erfolg des Spruchanwenders erhiit
der Sensor einen Mindestwurfmodifikator von +1 (bis hin zu el-
nem Maximum In Héhe der Kraftstufe des Zaubers),

Schmerz

Art: M Mindestwurf: W
Relchweite: BF Dauer: A Entzug: M
Massenschmerz

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: 5

Dieser Zauberspruch Figt dem Opfer filrchterliche Schmerzen zu.
Die Zielperson Mt auf seinem Geistigen Zustandsmonitor eine
Anzahl imagindrer Schadenskdstchen In Héhe der Nettoerfolge
des Spruchanwenders aus (bis zu einem Maximum In Héhe der
doppelten Kraftstufe des Zaubers). Dabel handelt es sich nicht um
realen Schaden, sondern nur um einen MaBstab fr die Beein-
trichtigung des Zieles.

Erzielt der Spruchanwender zehn oder mehr Nettoerfolge, win-
det sich die Zielperson vor Schmerz und ist handiungsunihig,
|Jedesmal, wenn die Zielperson eine Handlung hat, kann sie eine
Willenskraftprobe (Kraft) wilrfeln. Erzielt sle bei dieser Probe mehr
Erfolge als der Zauberer bel selner urspriinglichen Hexereiprobe,
kann sie die unertriglichen Schmerz einen Moment lang ignorle-
ren und eine Handlung ausfilhren, unterliegt dabei jedoch noch
Immer einem Mindestwurfmodifikator von +4.

Traumsequenz
Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF Dauer: A  Entzug: M

Der Zauberer kann einem schlafenden Ziel ein beliebiges Traum-
bild Gbermitteln. Traumbilder kinnen keinen echten Schaden ver-
ursachen, aber sie kGnnen die Zielperson unterhalten, entspan-
nen oder verlingstigen. Die Zahl der Nettoerfolge ist eln Mafstab
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fir die Realititsndhe und Komplexitit des Traumes, Zielpersonen, Dc
die Alptrdume haben, knnen in dieser Zeit keinen Betdubungs- Ar
schaden regenerieren. Das Ziel erinnert sich lebhaft an die Traum- Re
bilder, nachdem es erwacht ist. Der Zauber wird hiufig mittels Ph
Ritueller Hexerel (5. 34) Gibermittelt, um einem Feind Warnun- Ar
gen, Drohungen oder Qualen zu senden. Moderne Psychelogen Re-
und Traumtherapeuten setzen ihn ebenfalls hdufig ein. Dris

pe
Unterhaltung * Be-
Art: M Mindestwurf: W {BW) die
Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: L Kicw
Trideo-Unterhaltung * Sen
Art: P Mindestwurf: | {BW) ab
Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1(L) ter
Diese Aachenwirksamen Zauber erfordern ein bereitwilliges Zid Zap
Sie erschaffen offensichtliche, jedoch unterhaltsame optische I- ein
lusionen. Die Erfolge geben an (bis zu einem Maximum in Hihe Dics
der Kraftstufe), wie unterhaltsam das Publikum die Darbietung fin- jed
det. Der Zauberer kann mit einer erfolgreichen Hexerelprobe ein fac
beliebiges Bild erschaffen. Flir genaue Details kann der Spielieiter r
eine bestimmte Anzahl von Erfolgen verlangen.

Unterhaltung ist nur eine geistige lllusion und kann nicht ven Fal
technischen Gerdten aufgenommen werden. Trideo-Unterhaltung Art
Ist ein physischer Lauber, der sowohl von lebenden Wesen wie | Rei
von technischen Gerdtschaften wahrgenommen werden kann, Die

Diese Zauber werden sowohl zum Amisemnent wie auch s wi
Kunst eingesetzt. Die Entertainmentindustrie setzt lllusionisten als ner
persénliche Unterhaltungsmagler ein. Magische Designer und Rur
Kinstler arbeiten kontinuierlich daran, neue und aufsehenerregen: i
de Sensationen zu schaffen, die ansonsten in der realen Weit nichi zeu
verfligbar sind. Nur die wirklich Reichen k&nnen sich die Dienste auc
dieser magischen Vergniigungsspezialisten leisten. ken

spri
Verwirrung *
Art: M Mindestwurf: W Hel
Reichweite: BF Dauer: A  Entzuz; 5 Art:
Massenverwirmung * Reic
Art: M Mindestwurf: W Hei
Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: T unh
Diese Zauber verursachen eine massive Flut von widersprihlf nick
chen Sinneseindriicken. die alle Sinne verwirren. Fiir jeden Erfalg dern
bel der Hexereiprobe ereidet das Ziel einen Maodifikator von 4 rius
auf alle Mindestwiirfe (bis zu einem Maximum in Héhe der Kralt ne C
des Zaubers). lhr »

Verwirrung betrifft nur ein einzelnes Ziel. Massenverwirrung i
ein flichenwirksamer Zauber, Heil

Art:
INDIREKTE ILLUSIONSZAUBER Relc
Indirekte lllusionszauber manipulieren Energlen, um illusionare Dies
Bilder, Klinge oder andere sinneswahrnehmbare Effekte zu scha tallz
fen. Sle milssen "um™ eine Person herum oder Gber ein bestimmies LT
Gebiet (Magieattribut in Metern) gewirkt werden, die oder das sich Zwiz
Im Blickfeld des Zauberers befindet. Allen Indirekten Nusionen wird, gen.
wenn nicht anders vermerkt, mit Intelligenz Widerstand geleistet. gens

abwe
Bise Ahnung ben.
Art: P Mindesrwurf: 4 den
Reichweite: BF {(F) Dauer: A  Entzug: T Spru
Dieser flachenwirksarme Zauber erfiillt Lebewesen, die den Wi stufe
kungsbereich betreten, mit elinem Gefiihl drohender Cefahr. Cha:
raktere zaudern pl&tzlich und werden nervis, ihre Mackenhaare Mas.
richten sich auf und sle werden sich leicht panisch. Spieltechnisth Art:
bedeutet dies, daR eln Charakter, der in dem Wirkungsbereih Reicl
des Zaubers bleiben méchte, eine vergleichende Willenskraftpre Phys
be (Kraft) gegen die Nettoerfolge des Zaubers gelingen mus. Schel Art:
tert er, hat er zuviel Angst und muf den Bereich sofort verlassen. Reicl
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Double

Art; M Mindestwurf: 4 (W)
Reichwelie: B Dauer: A Entzug: 5
Physisches Double

Art, P Mindestwurf: 4 (W)
Reichwelte: B Dauer: A Entzug: +1(5)

Dieser Zauber erschafft einen exakien Doppelgdnger von der Ziel-
person, die daraufhin exakt neben ihr erscheint und jede ihrer
Bewegungen nachahmt, Der Spruchanwender mub die Person,
die er “verdoppelt™, berlhren. Das Subjekt besitzt eine gewisse
Kontrolle Ober das Double und kann dessen Bewegungen anpas-
sen (damit es beispielsweise nicht durch Wande hindurchliuft),
obwohl sich dies unter beengten Verhdlinissen schwierig gestal-
ten kénnte. Ein Charakter, der sich nicht vollstindig gegen den
Lauber wehren kann, kann das Original und das Double nicht aus-
elnanderhalten; dle Gerdusche, Cerliche und die Beweglngen des
Doubles sind absolut identisch zum Orlginal. Das Double besitzt
jfedoch kelne Substanz — Kugeln und Nahkampfangriffe gehen ein-
fach durch es hindurch,
Physisches Double wirkt auch gegen technische Sensoren.

fahrzeugmaske
Art: P Mindestwurf: 4
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(5)

Dieser Spruch ist identisch mit dem Physischen Maskenzauber,
wurde jedoch speziell fir die Tarnung von Fahrzeugen und Droh-
nen entwickelt. Der Zauberer kann Fahrzeuge maskieren, deren
Rumpfstufe die Kraft des Zaubers nicht Ubersteigt. Das Fahrzeug
mub jedoch auch im masklerten Zustand aussehen wie ein Fahr-
teug von ungefihr der glelchen GréBe (Rumpf). Der Zauber senkt
auch die Signatur von Fahrzeugen; jeweils zwei Nettoerfolge sen-
ken die Signatur um einen Punkt {die maximale Reduktion ent-
spricht der Kraftstufe des Zaubers).

Heimlichkeit *
Art: P Mindestwurf: 4 (W)
Reichweite: BF Dauer: A  Entzug: +1{M)

Heimlichkeit wird auf ein Ziel gewirkt, das fiir normales Gehdr
inhérbar wird. Das Ziel kann sich in vBlliger Stille bewegen, und
nichts, was es tut, verursacht Gerdusche. Dinge, die nicht von
dem Ziel beriihrt werden, verursachen jedoch Immer noch Ge-
tiusche, so daB ein Charakter, der an eine Tar klopfen wirde, kei-
i Gerdusche produzieren wilrde, Trite er die Tar jedoch eln, wire
br Aufschlagen auf den Boden deutlich wahrnehmbar,

Heifes Eisen

Art: M Mindestwurf: 4

felichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: M

Dleser Adchenwirksame Zauber erzeugt die llusion, daB alle Me-
Wligegenstinde innerhalb des Wirkungsbereiches extrem heil
wiren. Charaktere, die kelne erfolgreiche verglelchende Probe
wischen ihrer Willenskraft und den Erfolgen des Zaubers able-
gen, milssen alle Metallgegenstinde fallen lassen, sollten sie Ge-
genstinde oder Kleidung aus Metall ragen, milssen sie diese
#werfen. Charaktere, die weiterhin in Kontakt mit Metall blei-
ten, werden von dem “brennenden” Gefilhl abgelenkt und erlei-
den einen Mindestwurfmodifikator in Hohe der Nettoerfolge des
fpruches (mit einem maximalen Modifikator in Hohe der Kraft-
Wufe des Zaubers).

Maske *

hrt: M Mindestwurf: 4 {W)
leichweite: BF Dauer: A  Entzug: M
Mysische Maske *

it P Mindestwurf: 4 (W)
Ieichweite: BF Dauver: A Entzug: +1{M)
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Der Zauber Maske verdndert die Stimme, den Geruch und andere
kirperliche Charakteristika seines Zieles. Das Ziel nimmt eine an-
dere karperliche Erscheinung (derselben Gréfie und Gestalt) an,
die vorn Zauberer festgelegt wird, Beobachter kénnen elne Spruch-
widerstandsprobe mit lhrer Intelligenz (Kraft) ablegen, um die
llusion zu Gberwinden. Der Zauber Maske narrt nur den Verstand
seiner Opfer. Die physische Maske hingegen wirkt auch gegen
technologische Sensoren.

Stille -

Armt: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauer: A Entzug: +1(5)

Stille erschafft einen Bereich, In dem jegliche Gerdusche erstickt
werden. Da es sich um einen physischen Zauber handelt, wirkt er
auch gegen technische Gerdte und kann eingesetzt werden, um
Alarme, Uberwachungsgerite, Sonar und taktische Kommunika-
tlon zu blockieren. Schallangriffe in oder aus dem Feld heraus
werden in threr Kraft um die Kraft des Zaubers reduziert. Die Min-
destwilrfe aller akustischen Wahrnehmungsproben innerhalb oder
Ober den Bereich des Feldes hinweg werden um +1 pro Erfolg
der Hexereiprobe erhdht, bis zu einem Maximum der Kraft des
Zaubers.

Tarnung

Art: M Mindestwurf: 4 (W)
Reichweite; BF Dauer: A Entzug: L
Physische Tarnung

Arn: P Mindestwurf: 4 (W)
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(L)

Dieser Zauber hiillt das Subjekt in ein Tarnmuster und paBt es auf
diese Weise der Umgebung an. Das Tarnmuster erh&ht alle Wahr-
nehmungsproben zur Entdeckung des Subjektes um +4. Dieser
Modifikator gilt auch fir Fernkampfangriffe. Jeder, der nach dem
Subjekt sucht, oder aufl es schieBen mochte, mufi eine eigene
Widerstandprobe (Kraft) mit selner Intelligenz ablegen, um zu fest-
zustellen, ob er sich von dieser lllusion tauschen 1AR8t, oder nicht.

Tarnung wirkt ausschlieflich gegen lebendige Betrachter, Phy-
sische Tarnung auch gegen technische Sensoren.

Trughild *

Art: M Mindestwurf: 4
Reichweite: BF (F) Daver: A Entzug: T
Trideotrughild *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1{T)

Diese Richenwirksamen Zauber erschaffen Giberzeugende lllusio-
nen jedes Objektes oder jeder Kreatur, die der Zauberer schaffen
will. Sle kénnen die [llusion von allem erzeugen, was der Zaube-
rer schon einmal gesehen hat, van einer Blume oder elnem Cred-
stick bls hin zu einem feuerspelenden Drachen, sofern die lllusion
den Wirkungsradius nicht Oberschreitet. Die lllusion erscheint ab-
solut real, sofern dem Betrachter keine erfolgreiche Widerstands-
probe gelingt. Trugbilder kinnen nur von lebenden Weten wahrge-
nommen werden, wihrend Trideotrugbilder Bilder schaffen; die auch

von technologischen Sensoren wahrgenommen werden kiinnen.

Unsichtbarkeit *

Art: M Mindestwurf: 4 (W}

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: M

Verbesserte Unsichibarkelt *

Art: P Minclestwurf; 4 (W)

Relchweite: BF Dauer: A Entzug: +1({M)

Der Zauber macht das Ziel unsichtbar fiir normale optische Wahr-
nehmung. Das Ziel kann jedoch immer noch Giber den Tastsinn
und auch mit anderen Sinnen wahrgenommen werden. Die Aura
des Ziels ist mit astraler Wahrnehmung noch immer sichtbar,
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Angriffe gegen unsichtbare Ziele unterliegen dem Modifikator
fir Blincles Feuern (5. 111, SR3.010), wenn der Angreifer sein
Zlel weder sehen noch anderweltig wahrnehmen kann,

Der Zauber Unsichtbarkeit narrt nur den Verstand seiner Opfer. Ver-
besserte Unsichtbarkeit wirkt auch gegen technologische Sensoren.

KAMPFZAUBER
Alle Kampfzauber fiigen Ihrem Ziel direkt und von Innen heraus
Schaden zu. Physische Panzerung und andere nichtmagische
Schutzmabnahmen sind gegen sie wirkungslos. Dle meisten
Kampfzauber kinnen auf jedes Ziel gewirkt werden, das sich im
Blickfeld cles Zauberers befindet. Der Wirkende elnes Kampfzau-
bers wihit das Grundschadensniveau des Zaubers, wilhrend er ihn
wirkt. Vom Grundschadensniveau hangt der Entzug des Zaubers ab.
Alle Kampfzauber, die aul Ziele im Blickfeld wirken, kénnen eine
Reichweilte von Berlihrung erhalten, indem Sie das Entzugsniveau
um eine Stufe senken. Auf diese Weise entstehen Zauberspriiche
wle Todeshand und Schockberlhrung (siehe unten).

Betiubungsblitz *

Art: M Mindestwurf: W

Reichweilte: BF Dauer: 5  Entzug: —1({Schadensniveau)
Betiubungsball *

Art: M Mindestwurl: W

Reichwelte: BF (F) Dauver: 5  Entzug: —1({5chadensniveau+1)
Betdubungszauber leiten magische Energie in ihr Ziel und verur-
sachen Betdubungsschaden. Sle werden oft als "Schlafzauber”
bezelchnet, da sie ihre Ziele das BewuBtsein verlieren lassen kin-
nen. Betdubungsblitz wirkt nur gegen ein einzelnes Ziel. Betiu-
bungsball ist ein flachenwirksamer Zauber.

Energleblitz *

Art: P Mindestwurf: K

Reichweite: BF Daver: 5  Entzug: +1(5chadensniveau)
Energleball *

Art: [P Mindestwurf: K

Reichwelte: BF (F) Dauer: 5 Entzug: +1(Schadensniveau+1)
Energleblitz und Energieball kanalisieren destruktive magische En-
ergien in ihr Ziel und richten kirperlichen Schaden an. Diese Zau-
ber wirken sowohl gegen lebende wie nichtlebende Ziele. Ihnen wird
mit Konstitution Widerstand gelelstet. Energieblitz wirkt nur gegen
ein einzelnes Ziel. Energieball ist ein Adchenwirksamer Zauber.

Erschlagen (von Rasse/Spezies)

Art: M Mindestwurf: W
Reichwelte: BF  Dauer: 5 Entzug: -=1(T)
Massaker (an Rasse/Spezies) =
Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF (F) Dauer: S

Entzug: + 1(T)

Dieser midchtige Zauber verursacht
bei dem Zlel Tédlichen Korperli-
chen Schaden. Fir jede Rasse oder
Spezies Ist elne eigene Version des
Spruches erforderlich: Erschlagen
von Orks, Erschlagen von Men-
schen, Erschlagen von Hunden,
Erschlagen von Westlichen Dra-
chen, Erschlagen von Kakerlaken,
Erschlagen von Elementaren und
so welter, Die Zielbegrenzung des |
Zaubers richtet sich ausschlieflich
nach der blologischen Spezies,
nicht nach sozialem Status oder
anderen Eigenschaften

Geisterblitz

Art: M Mindestwurf: Kr

Relchwelte: BF Dauver: 5 Entzug: —1{S5chadensniveau)
Geisterschlag

Art: M Mindestwurf: Kr

Reichweite: BF (F) Daver: 5 Entzug: —1{S5chadensniveau +1)
Diese Zauberspriiche funktionleren genau wie die Zauber Mana-
blitz und Manaball, mit der Ausnahme, daB sie ausschlieBlch
Gelster schidigen.

Manablitz *

Art: M + Mindestwurf: W + Reichweite: BF - Dauer: S + Entzug:
(Schadensniveau)

Manaball *

Art: M * Mindestwurf: W + Reichweite: BF (F) + Dauer: S - Entzug:
(Schadensniveau+1)

Manablitz und Manaball kanalisleren destruktive magische Ener-
glen In ihr Ziel und richten kérperlichen Schaden an. Wie alle
Manazauber wirken sie nur gegen lebende und magische Zlele.
lhnen wird mit Willenskraft Widerstand geleistet. Manablitz wirkt
nur gegen ein einzelnes Ziel. Manaball ist Rachenwirksam,

Schildbrecher
Art: M Mindestwurl: Kr
Reichweite: B Dauver: 5 Entzug: M

Schildbrecher Ist ein Zauber mit Tédlichen Schaden, der speziell
darauf ausgelegt Ist, astrale Barrleren zu durchbrechen, Der Zau-
berer mul entweder die physische Komponente der Barrlere oder
ihre astrale Gestalt berlihren. Der Mindestwurf wird durch die
Kraftstufe der Barriere angegeben. Die Barriere wehrt sich mit &
ner Anzahl Wirfel gleich ibhrer Kraftstufe. Der Erschaffer der Bar-
riere kann die Probe mit Spruchabwehrwirfeln unterstitzen, gans
gleich, wo er sich gerade aufhilt, Erzielt der Zauberer mehr Erfol-
ge als die Barriere, so wird diese zerstort, andernfalls bleibt der
Zauber wirkungslos,

Schockhand
Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: B Daver: 5 Entzug: -1{5chadensniveau -1]

Dieser Zauber wirkt genau wie Betiubungsblitz, jedoch muf der
Zauberer das Ziel berfihren.

Todeshand ~
Art: M Mindestwurf; W
Relchweite: B Dauer: 5 Entzug: (Schadensniveau —1)

Die Todeshand erfordest die Berlihrung des Zieles durch den Zaube-
rer, Der Zauber verursacht bed einem
einzelnen Ziel kisrperlichen Schaden
Es handelt sich um einen Manazau-
ber, der demzufolge nur auf leben-
de Ziele wirkt und derm mit Willens-
kraft Widerstand geleistet wird,

(Objekt) verschrotten

Art: P Mindestwurf; OW
Reichweite: BF Dauer: S
Entzug: +1{5chadensniveau -1}
[Objekt) rammen

Art: P Mindestwurf: OW
Relchweite: B Dauer; 5
Entzug: +|(Schadensniveau ~1)
Verschrotten ist eine Version des
Energleblitzes, die ausschlleBlich
eine bestimmite Gattung lebloser
Objekte beeinflufit. FOr jede An
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von Objekt ist ein spezieller Zauber erforderlich: Fahrzeug ver-
schrotten, Tire verschrotien, Waffe verschrotten, Computer ver-
schrotten und 50 weiter,

Fammen funktioniert genau wie Verschrotten, aufier dall der
Zauberer das Ziel berilhren mug.

MANIPULATIONSZAUBER

Manipulationszauber kontrollieren, beleben oder verwandeln
Materie und Energie. Viele Manipulationszauber besitzen eine
Schwelle. Darunter versteht man die Anzahl der Erfolge, die ndtig
sind, damit der Zauber wirkt (S. 50). Sollte nach der Spruchwider-
standsprobe des Zieles der Zaubernde diese Schwelle nicht errei-
chen oder Oberschreiten, schidgt der Zauber fehl,

Manipulationszauber kéinnen auf jedes Ziel innerhalb des Blick-
felds des Zauberers gewlrkt werden,

ELEMENTARE MANIPULATIONEN

Elementare Manipulationszauber schaffen Materie oder Energie.
die sie aul ein Ziel schieudern, um direkten Schaden zu verursa-
chen. Im Gegensatz zu Kampfzaubern werden diese Zauber wie
normale Fernkampfangriffe (5. 109, SR3,01D0) behandelt, flr die
Hexerel als Fernkampffertigkeit eingesetzt wird, Sie haben einen
Grundmindestwurf von 4, unabhangig von der Entfernung des
Liels, solange der Zauberer sein Ziel sehen kann, Stofpanzerung
schiotet vor Schaden durch elementare Zauber, jedoch nur mit
seiner halben Stufe. Der Zauberer wahlt das Grundschadensni-
veau des Zaubers, von dem auch sein Entzugsniveau abhdngt.
Elermentare Zauber verursachen einen Primdrschaden, der dem
Schadenscode des Zaubers entspricht. Sie besitzen auBerdem ei-
nen sekunddren Effekt, der von der Wirkung des Zaubers auf sei-
ne Umwelt abhdngt. Ein Feuerball beispielsweise konnte inner-
halb seines Radius Feuer entziinden, Munifion explodieren las-
sen, Treibstofftanks in die Luft jJagen, Kleldung und Panzerung in
Brand setzen etc. Ein Sdurestrahl kénnte jegliche materiellen Ge-
genstande in rauchenden Schiamm verwandein.

Falis nach dem Primdreffekt des Zaubers noch jemand oder et-
was steht und fir den Sekundireffekt verwundbar sein kénnie,
wird mit ZWo die weitere Wirkung gegen nichtlebende Ziele be-
stimmt. Das Resultat muf grober als der Objektwiderstand des
Hieles sein (S. 182, SR3.0ID). Falls cder Zauber einen Schweren
Schaden besitzt, erhoht sich der Objektwiderstand um +2, bei
Mittlerem Schaden um +4. Zauber mit Leichtem Schaden besit-
zen keinen sekundiren Effekt. Bel Sekunddreffekten ist es ndtig.
daf cer Spielleiter mit gesundem Menschenverstand Entschei-
dungen aufgrund der Umstinde trifft,

Blitzstrahl °

Am: P Mindestwurk: 4 (K)

Relchweite: BF Dauer: S Entzug: + |{Schadensniveau +1)
Kugelblitz *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF (F) Dauer: 5  Entzug: +1{Schadensniveau +2)
Diese Lauber erschaffen und lenken Elektrizitit, Blitze kSnnen Elek-
frondk kurzschlleBen oder Uberlasten (-1 auf den Objektwiderstand
der Ausristung) oder entflammbare Materdallen entzinden (wie
die belden Feuerzauber in diesem Abschnitt). Metallische Panze-
. ung stellt keinen Schutz dar, doch spezielle Isolierungen oder
gine fehlende Erdung (wie beispielsweise bei einem fiegenden
sder levitierenden Ziel) kBnnen die Kraft des Angriffs nach Er-
messen des Spielleiters reduzieren.

Blitzstrahl ist ein Zauber, der nur auf ein Ziel wirkt, wihrend
fugelblitz der Adchenwirksame Zauber ist.

.................................................im{nﬂwlm“m

Donner

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichwelte: BF Dauer: 5 Entzug: (Schadensniveau +1)
Donnerschlag

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Relchweite: BF (F) Dauer: 5 Entzug: (Schadensniveau +2)
Der Zauber erwischt das Ziel mit einer starken Luftdetonation, die
sich wie ein Donner anhirt. Neben dem Betdubungsschaden und
dem elementaren Explosionseffele (slehe 5. 52) raubt der Zauber
der Zielperson das Gehdr, und zwar flr einen Zeltraum von einer
Kampfrunde fir jeweils zwei Erfolge, die der Spruchanwender
erzielt (bis zu einer maximalen Anzahl von Runden gleich der Kraft-
stufie).

Flammenwerfer

Art: P Mindesowurf: 4 (K)

Relchweite: BF Dauver-5  Entzug: +1{Schadensniveau +1)
Fewerball *

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF (F) Dauver: 5  Entzug: +1({5chadensniveau +2)
Diese Zaulrer erschaffen Flammen, die der Zauberer lenken kann.
Die Flammen explodieren scheinbar aus dem Nichts und verfiGich-
tigen sich, nachdem sie ihr Ziel getroffen haben, kiinnen jedoch
brennbare Materialien entziinden, die auch noch weiterbrennen,
nachdem der Zauber abgeklungen ist.

Extrem brennbare Materialien wie Benzin, trockenes Holz, Pa-
pler, Sprengstoffe und Munition unterliegen einem Modifikator
von -1 auf ihren Objektwiderstancl. Falls sich getragene Kleidung
entzlindet, ereidet ihr Trager am Ende jeder Runde 6M Schaden,
bis die Flammen gelbscht sind.

Explodierende Munition, Granaten etc. werden wie ein direk-
ter Waffeneinschlag behandelt, wobel Panzerung den Schaden
nicht reduziert. Kampfpoolwiirfel kénnen dabel helfen, den Scha-
den zu reduzieren, indem das verbrannte Ziel versucht, die ex-
plodierenden Stoffe wegzuschleudern. Fahrzeugtreibstoffe kon-
nen explodieren. doch ein Fahrzeug erhdlt +2 aul seinen Objekt-
widerstand,. sofern der Tank nicht offen ist.

Flammenswerfer 1st eln Zauber, der nur auf ein Ziel wirkt, wih-
rend Feuerball ein flichenwirksamer Zauber ist, der eine Flam-
menexplosion erschaffr.

Laser

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF Dauer: 5 Entzug: +1{Schadensniveau +1)
Nova

Amn: P Mindestwurf: 4 (K}

Reichweite: BF (F) Dawer: 5 Entzug: +1{Schadensniveau +2)
Der Laserzauber erzeugt einen gebiindelten Lichtstrahl, der durch
den elementaren Lichteffekt (S. 52) Verbrennungsschaden bewirkt,
Wesen, die eine Allergie oder Verwundbarkeit gegen Sonnenlicht
haben, erleiden durch diesen Zauber zusitzlichen Schaden (5. 15,
Critrer).

Mowva ist die Aichenwirksame Version des Laserzaubers, die den
Wirkungsbereich mit einer glihendheifien Welle aus gebiindel-
tem Licht Gberfiutet,

Rauch

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Relchweite: BF Daver: 5 Entzug: (Schadensniveau +1)
Rauchwolke

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF (F} Dauer: 5  Entzug: (Schadensniveau +2)
Dieser Spruch bewirkt einen explosionsartigen Strahl aus heifien,
schwefeligen Rauchschwaden, die durch elementaren Rauchef-
fekt (siehe S. 52) bel der Zielperson Betdubungsschaden bewirken.




Rauchwolke Ist eine Flichenversion des Zaubers, die innerhalb
des Wirkungsbereiches elne dichte Wolke aus erstickendem Rauch
erzeugt. Der Rauch erschwert die Sicht und erhiéht die Mindest-
wiirfe aller Wahrnehmungsproben, die innerhalb des Wirkungs-
bereiches abgelegt werden, um 4. Luftfilter und geschlossene
Atmungssystemne dienen mit ihrer halben Stufe als “Panzerung”
gegen den Zauber.

Sdurestrom *

Art: P Mindestwurf: 4 (K}

Reichwelte: BF Dauer: 5 Entzug: +l{Schadensnlveau +1)
Giftwelle *

Art: P Mindestwurf: 4 (K}

Reichweite: BF (F) Dauer: 5  Entzug: +1{Schadensniveau +2)
Diese Zauber schaffen eine stark itzende S3ure, die das Ziel voll-
spritzt und entsetzliche Verbrennungen verursacht, Organische
und metallische Materlalien werden zerfressen. Ein Ziel in einer
Ganzkdrperpanzerung, die behandelt wurde, um toxischen Stof-
fen zu widerstehen (wie eine Feuerwehrpanzerung), ereldet kei-
nen Schaden. Die Sdure schafft eine Wolke von dickem, erstik-
kendem Rauch. Alle, die sich Im betroffenen Bereich befinden,
erleiden fiir den Rest der Kampfrunde +4 auf alle Mindestwiirfe.
Der betroffene Bereich giit flir den Rest der Kampfrunde auBer-
dem als schwieriges Gelinde. Alles, was von der Sdure getroffen
wird, kann von dem sekundiren Effekt zu Matsch geschmolzen
werden oder zumindest schwer beschidigt werden, Reifen von
Fahrzeugen kinnen platzen, Panzerung kann Abzige von -1 so-
wohl fir 5toB- wie fir ballistische Panzerung erhalten, Indem sie
verbrannt und geschmolzen wird. Wenn der Zauberer den Spruch
mit Schaden T wirkt, kinnen selbst Feuerwaffen zu Schrott kormro-
diert werden. Die Sdure verfliichtigt sich in der Runde nach Wir-
kung des Zaubers schnell, doch der Schaden bleibt. Siurestrom
ist ein Zauber, der nur auf ein Ziel wirkt, wihrend Giftwelle ein
fidchenwirksamer Zauber ist,

KONTROLLMANIPULATIONEN

Kontrollmanipulationen wirken sich auf die Handlungen und Ge-
danken lebender Wesen aus. lhnen wird mit Willenskraflt Wider-
stand geleistet, und sie haben eine Schwelle in Hohe der halben
Willenskraft des Zieles (abgerundet) (5. 50).

Beelnflussen *
Art: M Mindestwurf: W
Reichweite: BF Daver: P Entzug: 5

Dieser Zauber pflanzt dem Opfer eine einzelne Suggestion wie
einen michtigen hypnotischen Befehl ein. Das Opfer wird die
Suggestion ausfiihren, als wire es seine eigene Idee. und sie da-
nach vergessen. Wenn jemand das Opfer darauf aufmerksam
macht, daB sein Tun falsch ist. kann es eine Willenskrafiprobe ab-
legen, wie sie fir den Zauber Gedanken beherrschen beschrieben
ist. Der Zauberer kann die Suggestion auBerdem jederzeit zurlick-
lehen.

Falsche Erinnerung

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF Daver: P Entzug: T

Dieser Zauber ermoglicht es dem Spruchanwender, eine einzeine
Erinnerung im Geist der Zielperson zu implantieren, zu manipu-
lieren oder sogar ganz zu l3schen. Die Erfolgsschwelle entspricht
der halben Willenskraft der Zielperson. Jedesmal, wenn sich die
Zielperson die falsche Ernnerung “ins Geddchtnis ruft”, darf sle
elne weltere Widerstandsprobe wirfeln. Sie mulh dabel mehr Er-
folge als der Zauberer bel der urspriinglichen Hexereiprobe wiir-
feln. Erzielt die Zielperson genligend Erfolge, um den Zauber zu
besiegen, kehrt die echte Erinnerung zuriick. Erfolge der Zielper-
son sind jedoch nicht kumulathv,

Gedanken beherrschen *

Art: M Mindestwurl; W

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1{5)

Der Zauberer reifit die Kontrolle (iber den Verstand des Zieles an
sich und bringt es dazu, alle seine Befehle vorbehaltios auszufih-
ren. Der Zauberer kann Befehle als Einfache Handlung erteilen,
und das Ziel wird ihnen gehorchen. jeder Befehl, der fir das Op-
fer oder fir eine von ihm geliebte Person stark zerstrerisch wire,
verschafft dem Opfer eine Willenskraftprobe gegen die Kraft des
Laubers. Wenn der Zauberer nicht anwesend ist, genligt eln ein-
zelner Erfolg, um den Bann des Zaubers zu brechen. Falls der Zau-
berer anwesend ist, wird eine vergleichende Erfolgsprobe zwi-
schen der Willenskraft des Oplfers und der des Zauberers abge-
legt. Das Opfer bendtigt einen Nettoerfolg, um sich dem Befehl
zu widersetzen und den Zauber zu brechen.

Gefiihle beherrschen *

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF Dauer: &  Entzug: +1{M)

Das Ziel wird von Emotionen lberwaltigt, die der Lauberer ihm
diktiert, wie z. B. Liebe, HaB, Furcht etc. Das Ziel glaubt an die
Emation, jedoch nicht ohne Verstand. Als Faustregel kann gelten,
dafl ein Charakter, der etwas tut, was mit seinem Gefhl in Ein-
klang steht (zum Beispiel kimpfen, wenn er von HaB oder Zom
erfiillt ist), keinen Abzlgen unterdiegt. Unternimmt er jedoch et
was, was nicht in Bezug zu seinem aufgezwungenen Geflihl stehi
{beispielsweise Autofahren, withrend er einen Lachanfall erleider),
ist er abgelenkt und erleldet einen Modifikator von +2 auf alle
Mindestwiirfe. Wenn clas Ziel versucht, gegen seine Emaotion an-
zukdmpfen {und beispielsweise seine “Gellebte™ mit einer Sturm-
kanone zu erlegen). muB es eine Willenskrafiprobe gegen die Kiaft
des Zaubers ablegen, um handeln zu kdnnen. Selbst wenn die
Probe gelingt, gilt flir seine Handiung ein Mindestwurfmodifika-
tor von +2.

Handlungen beherrschen *

Art: M Mindestwurf: W

Relchweite: BF Dauer: A  Entzug: +1(M)

Der Zauberer kontrolliert die kirperiichen Handlungen einer Ziel-
person, als ware diese eine Marlonette. Das BewuBitseln des Op-
fers bleibt unbeeinfiuBt, aber es ist nur noch ein Passagier im ei-
genen Kérper. Das Opfer benutet seine Fertigkeiten oder Fahig-
kelten aul Befehl des Zauberers, jedoch mit einem Mindestwurf-
modifikator von +4, da es sich den Befehlen widersetzt,

Mob-BewuBitsein

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1(T)

Hierbel handelt es sich um die Rdchenwirksame Version des Zau-
bers Gedanken beherrschen, der alle Zielpersonen innerhall des
Wirkungsbereiches beeinflultt. Alle Personen der Menschenmen-
ge wehren sich einzeln gegen den Zauber, der Splelleiter kann
Jedach Rir grobe Gruppen aus Nichtspielercharakteren elne kal-
lektive Probe wiirfeln, wenn er dies mochte. Normale Passanten
haben meist eine durchschnittliche Willenskraft von 3, Die Zie-
personen kinnen nur gemeinsam gesteuert werden - es ist nichi
mdglich. sie unterschiedliche Handlungen ausfiihren zu lassen,
Die Erfolgsschwelle entspricht jeweils der halben Willenskraft.

Mob-Laune

Art: M Mindesibwurf; W

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +1(5)

Hierbel handelt es sich um die flichenwirksame Version des Zae
bers Gefiihle beherrschen, der die Geflhle aller Zielpersonen in-
nerhalb des Wirkungsbereiches beeinfluBt. Bei grofen Menschen-
mengen kann es vorkommen, dafh der Spruch nicht alle Personen
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beeinflufit. Alle Personen der Menschenmenge wehren sich ein-
zeln gegen den Zauber, der Splelleiter kann jedoch eine kollekti-
ve Probe flir grofie Gruppen aus Nichtsplelercharakteren wilrfeln,
wenn er dies méchre, Normale Passanten haben in der Regel eine
durchschnittliche Willenskraft van 3. Die Zielpersonen k&nnen nur
gemeinsam beeinfluBt werden - es ist nicht méglich, thnen un-
terschiedliche Geflihle zu suggerieren. Die Erfolgsschwelle ent-
spricht der halben Willenskraft.

Tier beruhigen
Art: M
Reichweite: BF
Meute beruhigen
Art: M Mindestwurf: W
Reichwelte: BF (F} Dauer: A Entzug: 5
Dieser Zauber beruhlgt eine einzelne Kreatur mit der Intelllgens
eines Tieres und nimme thr filr die Dauer des Zaubers alle Ag-
gressionen. Die Erfolgsschwelle entspricht der halben Willens-
kraft.

Meute beruhigen ist eine Aichenwirksame Variante des Zau-
bers.

Mindestwurf: W
Dauer: A Entzug: M

Tier beherrschen
Art: M Mindestwurf: W
Relchweite: BF Dauer: A  Entzug: S
Meute beherrschen
Art: PA Mindestwurf: W
Relchweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: T
Der Zauber dhnelt dem Spruch Gedanken beherrschen (5. 148),
funktioniert jedoch nur gegen nicht-intelligente Tiere (der Spiel-
leiter entscheidet). Die Erfolgsschwelle entspricht der halben Wil-
lenskraft des Zieles. Paranormale Tlere widersetzen sich diesem
Lauber rmit ihrer Willenskraft oder ihrer Essenz, je nachdem, wel-
cher Wert grofer ist.

Meute beherrschen ist eine Adchenwirksame Variante des Zau-
bers.

Wahrhebt
Art; M Mindestwurl; W
Relchweite: BF Daver: A Entzug: +1{M)

Dieser Zauber zwingt ein Ziel, die Wahrheit zu sagen. Der Schwel-
kenwert entspricht der halben Willenskraft der Zielperson. Das Ziel
glbt stets Informationen, von denen sie glaubr, daB sie der Wahr-
beit entsprechen, ob dies nun der Fall ist oder nicht. Die Zielper-
son kann entscheiden, nicht zu sprechen oder Informationen zu-
nickzuhalten, aber sie kann nicht ligen,

Die UCAS und die CAS betrachten den Einsatz dieses Zauber-
spruches vor Gericht oder durch Palizeibehérden als eine Verlet-
wing des Rechts eines Verdédchtigen, sich nicht selbst zu belasten,
Allerclings Ist bekannt, daB elnlge andere Mationen diesen {und

Candere) Zauber einsetzen, um von verddchtigen Personen die

Wahrheit zu erfahren.

TELEKINETISCHE MANIPULATIONEN

Tlefekinetische Manipulationen erlauben es dem Zauberer, rohe
magische Kraft gegen Objekte zu richten und sie damit zu bewe-
jen

Beleben
Art: Mindestwurf; OW
Relchwelte: BF Dauer: A Entzug: -+ 1{M)

Wit Hilfe cleses Zaubers kinnen leblose Objekte animiert wer-
den. Das Objekt bewegt sich dabel gemd seiner Struktur (Balle
fallen, Te ppiche kriechen, humanoide Statuen gehen und so weil-
). Der Spruch verleiht eine gewisse Beweglichkeit, so daB Sta-
ten gehen kdnnen, als hitten sie Gelenke. Der Zauberer kann

nur das gesamte Objekt bewegen, nicht Teile davon wie etwa
Computertasten oder Fahrzeugwalfen. Das Objekt hat eine Be-
wegungsrate in Metern gleich der Magiestufe des Zauberers,
multipliziert mit der Anzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum
gleich der Kraftstufe). Der Spiellelter kann diese Geschwindighkeit
senken, wenn er es fiir angemessen hilt. Nehmen Sie die Anzahl
der Erfolge fiir Starke und Schnelligkeit des Objektes, falls ndtig.

Erde formen

Art: P Mindestwurf; 4

Reichweite: BF (F) Daver: A Entzug: +Z(M)

Dieser Zauber erlaubt es dem Zauberer, eine bestimmte Menge
an Erde, die seinem Magleattribut in Kubikmetern betrdgt, im
Wirkungsbereich des Zaubers zu bewegen. Das Material kann vom
Zauberer auf beliebige Welse umgeformt und bewegt werden.

Die Bewegungsrate betrigt einen Meter pro Kampfrunde
jeden Erfolg, jedoch nicht die mehr als die Krafistufe des Zaubers,
Auf diese Weise kann der Zauberer rasend schnell Lischer, Tunnel
oder Griben ausheben oder zuschiitten und sogar ganze Erdwil-
le aufriirmen.

Der Zauber wirkt nur auf Erde und Stein, nicht auf welterverar-
beitete Materialien wie Glas, Metall und Beton. Die Kraftstufe des
Zaubers mub jedoch mindestens so hoch sein wie die Barrleren-
stufe des beeinfluBten Materlals (1 fiir lockeren Sand, 2 fir dichte
Erde, 4 fir Kies oder lockeres Felsgestein und 6 oder mehr flr
festes Gestein).

Die Materie, die der Zauberer auf diese Weise bewegt oder
umformt, bleibt in der verinderten Form, wenn die Wirkung des
Zaubers endet. Wenn die neue Form des Materials allerdings nicht
seiner Namr entspricht, stlrzt es zusammen.

(Fertigkeit) einsetzen

Art: P Mindestwurf: 6

Reichweite: 5 Dauer: A Entzug: +2(L)

Als begrenzte Version des Spruches Zauberfinger (5. 151) ermbg-
licht es dieser Zauber dem Anwender, eine bestimmite Fertigheit
telekinetisch einzusetzen. Die Anzahl der Erfolge bestimmen die
Héchststufe, mit der er die Fertigheilt einsetzen kann (maximal in
Hohe der Kraft des Zaubers). Der Anwender muB die Fertighelt
beherrschen.

Fiir jede Fertigheit existiert eine elgene Version des Zaubers.
Der Spielleiter entscheidet, welche Fertigkeiten dafir in Frage kom-
men. Typische Beispiele sind Waffenloser Kampf einsetzen, Elek
tronik einsetzen, Sprengstoffe einsetzen und so weiter. Nur Fer-
tigkeiten, die eine kbrperiche Tatigkeit erfordern, kdnnen mit die-
sem LZauber eingesetzt werden.

Geckogang
Art: P Mindestwurl: 4 (W)
Relchwelte: BF Daver: & Entzug: +2(M)

Der Zauber erlaubt es dem Subjekt, an senkrechten Oberfllichen
entlangzukrabbeln, und zwar mit einer Bewegungsrate gleich der
Magiestule des Zauberers multipliziert mit der Anzahl der Erfolge
(bis zu einem Maximum der Kraftstufe des Spruches). Die Ziel-
person unterliegt noch immer den Gesetzen der Schwerkraft und
stirzt, wenn sie von der Oberfliche getrennt wird. Wenn die Ziel-
person eine besonders rutschige Oberflache entlangklettert, kann
der Splelleiter von ihr auBerdem eine Kletterprobe verlangen.

Keule *

Art: P Mindestwurf: 4

Relchweite: BF Dauver: 5 Entzug: {Schadensnlveau)

Keule erschafft einen Strahl unsichtbarer, psychokinetischer Ener-
gle, der Betdubungsschaden verursacht. Sie wird wie ein norma-
ler Fernkampfangriff eingesetzt, bel dem Hexerei die Kampffer-
tigheit ersetzt. Stofpanzerung wirkt gegen den Schaden.
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Klammer

Art: P Mindestwurf: 5
Reichweite: BF Dauer: A  Entzug: +Z(M)
MNetz

Art: P Mindestwurf: 5
Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +2(5)

Dieser Lauber umgibt das Ziel mit einer unsichtbaren Bande aus
magischer Energie und hdlt es darin fest. Die Schnelligkeit des
LZieles dient dem Spruchanwender als Mindestwurf und der Ziel-
person zur Spruchwiderstandsprobe. Wiirfel aus dem Kampfpool
stehen dem Ziel nicht zur Verfiigung. Zielpersonen, die auf diese
Weise festgehalten werden, kdnnen nicht normal gehen oder ren-
nen, allerdings kénnen sie versuchen zu hopsen, kriechen oder
auszuweichen. [hre Schnelligkeit wird um die Zahl der Erfolge
des Zauberers gesenkt (bis zu einem maximalen Abzug in Héhe
der Kraftstufe des Zaubers), wenn es darum geht, die Bewegungs-
rate oder den Kampfpool zu berechnen.

Das Ziel kann versuchen, die Bande zu brechen, indem es gine
erfolgreiche Stirkeprobe (Kraftstufe) wiirfelt. Um sich loszurei-
Ben. mub das Ziel mehr Erfolge erzielen wie der Zauberer bei
seiner urspringlichen Hexerelprobe.

Beice Zauberspriche kénnen auch gegen leblose Objelkte ein-
gesetzt werden, um belsplelswelse rotierende Laufe von Minika-
nonen oder Drohnen festzuhalten, die mittels drehbarer Teile an-
getrieben werden. Je nachdem, was flir eine Art von Antrieb sie
haben, kann der S5pruch gegen manche Arten von Drohnen oder
Fahrzeuge nicht wirken.

Levitieren *

Art: P Mindestwurf: 4 (St/W)

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2(M)

Levitieren erlaubt es dem Zauberer, ein Objekt telekinetisch zu
heben und es innerhalb seines Blickfeldes gezielt zu bewegen.
Die Bewegungsgeschwindigkeit entspricht dem Magieattribut des
Lauberers in Metern pro Sekunde, multipliziert mit der Anzahl
der Erfolge (bis zu einem Maximum in H&he der Kraft des Zau-
bers) bei der Hexereiprobe. Der Mindestwurf erhdht sich fir je
100 volle Kilo Masse des Objektes um + 1. Objekte, die auf ande-
re Dinge geschleudert werden, treffen mit einem Schadenscode
von (Bewegungsrate + 10)M Betdubungsschaden auf. Besonders
scharfe oder gefahrliche Objekte kinnen nach Ermessen des Splel-
leiters auch korperlichen Schaden verursachen.

Wenn der Zauberer versucht, einen Gegenstand zu levitieren,
der von einem Lebewesen festgehalten wird, kann dieses eine
Starkeprobe ablegen, um sich dem Zauber zu widersetzen. Der
Zauberer muff mindestens einen Mettoerfolg erzielen, um den
Gegenstand wegzulevitieren. Falls der Zauberer versucht, ein Le-
bewesen zu levitieren, kann dieses sich dem Zauber mit Stirke
oder Willenskraft widersetzen (was immer h&her ist). Sie kénnen
diesen Zauber auch einsetzen, um sich selbst zu levitieren.

Manaklammer

Art: M Mindestwurf: 5
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1{M)
Mananetz

Art: M Mindestwurf: §

Reichweite: BF (F} Dauer: A  Entzug: +2(M)

Bei diesen Zaubersprichen handelt es sich um die Manaversio-
nen der LZauber Klammer und Netz. Sie wirken ausschiieBlich ge-
gen lebende oder magische Ziele.

Poltergeist *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauer: A  Entzug: +1{M)

Im Wirkungsbereich dieses Zaubers wirbeln simtliche kieinen
Gegenstiande und Bruchstiicke bis zu einer Masse von 1 Kilogramm

| IS0 | SCHATTERZAUBER 3,010

aufs Geratewohl durch die Gegend. Dadurch werden die Sicht-
verhdltnisse in diesemn Bereich reduziert (+2 auf alle Mindesptwir-
fe). Der Zauber bewirkt auch Leichten Betaubungsschaden, indem
er Ziele mit Mliegendem Mill bombardiert. Ziele innerhalb des
Wirkungsradius setzen ihre Schnelligheit, nicht ihre Konstitution
ein, um jede Runde eine Schadenswiderstandsprobe abzulegen,
deren Mindestwurf der Kraft des Zaubers entspricht. Stofipanze-
rung reduziert den Schaden. Falls der Spielleiter der Ansicht ist,
dai der Schutt gefihrlich genug ist (beispielsweise zerbrochenes
Glas und Magel), kann der Zauber auch Korperichen Schaden
anrichten,

Projektilabwehr
Art: I Mindestwurf: 4 (W)
Relchweite: BF Dauer: A Entrug: +2(M)

Dieser Zauber schiitzt die Zielperson, indem sie Fernkampfangrif-
fe ablenkt. jeweils zwel Erfolge, die der Zauberer bei seiner Spruch-
erfolgsprobe erzielt, geben dem Ziel einen zusdtzlichen Kampf
poolwiirfel, bis hin zu einer maximale Anzahl von Wirfeln in Hihe
der Kraftstufe des Zaubers. Diese Wirfel kénnen ausschlieflich
fir Ausweich- und Schadenswiderstandsproben gegen physische
Fernkampfangriffe verwendet werden, Die Wirkung des Spruches
so unauffillig, dab der Angriff als verfehiter Schub durchgeht (zu-
mindest am Anfang).

Sanfter Fall

Art: P Mindestwurf: 4 (K)

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1{M)

Der Spruch verangsamt den Fall elnes Ziels und stellt sicher, daf
die Zielperson aufrecht landet. Multiplizieren Sie die erzielten Er-
folge mit der Kraftstufe des Spruches (bis zu einem Maximum in
Héhe der Kraftstufe), um die Strecke in Metern zu errechnen, die
eine Zielperson ohne Verletzungsgefahr fallen kann. Fallt das
Ziel eine groBere Strecke, ziehen Sie die Maximaldistanz des
Zaubers von der gefallenen Strecke ab, bevor Sie den Schaden
berechnen.
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Schleuder *

Art: P Mindestwurf: siche Text

Reichweite: B Dauver: 5  Entzug: +1(M)

Dieser Zauber schieudert ein einzelnes Objekt, das nicht mehr als
(Magieattribut) Kilo wiegen darf, mit einer Stirke, die der Kraft
des Zaubers entspricht, auf das gewdhite Ziel, Der Zauberer muf
den Gegenstand beriihren. Die Hexereiprobe wird wie eine nor-
male Fernkampfprobe behandelt. um zu sehen, ol der Gegen-
stand seln Ziel trifft. Wurfwaffen, die von diesem Zauber befSr-
dert werden, nutzen ihre normale Reichweite, basierend auf der
effektiven Stirke des Zaubers.

Schiofl
Art: P Mindestwurf: 4
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2{M)

Der Zauber hdlt eine Tiir, ein Portal, eine Sperre oder ein Ahnliches
Hindernis telepathisch verschiossen, bis der Zauberer den Zau-
ber beendet, und rwar mit einer Starke gleich der Anzahl der Er-
folge (bis hin zur doppelten Krafistufe des Spruches).

Umlenken
Art: P Mindestwurf: 4
Reichweite: BF Dauer: 5 Entzug: +1(Schadensniveau)

Dleser Zauber lenkt die Energie eines walfenlosen oder bewall-
neten Mahkampfangriffes, der gegen den Spruchanwender oder
«ine beliebige Person Innerhally seines Blickfeldes gerichtet |st, In
Form eines starken telekinetischen Schlages als Fernkamplangriff
auf eln anderes Ziel um. Um diesen Zauber einzusetzen, mull der
Spruchanwender seine Handlung hinauszbgern (siehe 5, 103,
SR3.01D) und den Spruch nach dem gelungenen Nahkampfan-
griff und vor der Schadenswiderstandsprobe des Ziels wirken.

Wenn der Zauberer bel seiner Hexereiprobe nicht mehr Erfolge
erzielt als der Angreifer bei seiner Nahkampfprobe, wird das Ziel
normal getroffen. Wenn es sich bei dem Angegriffenen um den
Zauberer selbst handelt, kann er sich dann nur noch mit seiner
Konstitution gegen den Schaden wehren, und nicht mehr mit
‘Wilrfeln aus dem Kampfpool.

Erzielt der Zauberer mindestens einen Erfolg mehr als der An-
greifer, wird die kinetische Energie des Angriffes auf eine beliebi-
ge andere Person innerhalb des Blickfeldes umgelenkt. Zusdtzli-
che Nettoerfolge des Zauberers (bis zu einem Maximum In Héhe
der Kraftstufe) verbessern den Angriff entsprechend der norma-
len Regeln, Das Grundschadensniveau des umgelenlten Angrif-
fes entspricht dem Schadensniveau des urspriingllchen Nahkampf-
angriffes. Das Ziel des umgelenkten Angriffes kann sich nach den
normalen Regeln wehren bzw. versuchen, dem Angriff auswel-
chen. Das Powerniveau des umgelenkten Angriffes kann die Kraft-
stufe des Zaubers nicht Gberschreiten.

Wasser formen

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +2({M)

Dieser Zauberspruch funktioniert in der gleichen Weise wie der
Lauber Erde formen, beeinfiubt jedoch nur Wasser,

Lauberfinger "
Art: P Mindestwurf: 6
Reichwelte: BF Dauver: A Entzug: +2(M}

Die Zauberfinger erschaffen einen psychokinetischen Effekt, der
wie "unsichtbare Hinde" Gegenstinde halten oder bedlenen kann,
Die Erfolge der Hexereiprobe werden zu effektiver Stirke und
Schnellighelt des Zaubers (bis zu einem Maximum In Hohe der
Hraftstufe des Zaubers). Der Zauberer kann mit seinen Zauberfin-
gern Fertigheiten einsetzen, doch mit einem Modiflkater veon +2
auf den Mindestwurf aufgrund der fehlenden Feinmotorlk, Selbst
simple Handlungen wie das Aufheben einer Milnze kinnen nach

Entscheidung des Spiclleiters eine Schnelligheitsprobe des Zau-
berers erfordern.

Der Zauberer kann kampfen, ein SchloB knacken oder jede an-
dere Handlung ausfiihren. die er normalerwelse mit seinen Han-
den ausiben kinnte, Der Lauber kann jeden Punkt erreichen, den
der Zauberer sehen kann, und mittels Hellsicht oder technologi-
scher Hilfsmittel kann das Bild vergréfert werden, solange es sich
auch im urspringlichen Blickfeld des Zauberers befindet. Dieser Zau-
ber ist sehr niitzlich, um belsplelswelse Bormben zu entschirfen oder
andere gefdhrliche Aufgaben aus sicherer Entfernung zu erledigen.

TRANSFORMATIONSMANIPULATIONEN

Transformations-Manlpulationszauber erschaffen, kontrollieren
oder transformieren Materle und Energle.

Astralpanzer
Art: M Mindestwurf: 6 (W)
Reichweite: BF Dauer: A  Entzug: +1(M)

Bei diesem Spruch handelt es sich um eine astrale Version des
Panzerzaubers (5. 153). Er schitzt ein einzelnes Subjekt vor astra-
len Angriffen und funktioniert nur im Astralraum. Ein Erfolg bei
der Hexereiprobe geniigt. um ein magisches Feld mit einer Pan-
zerstufe gleich der Kraft des Zaubers zu erschafien. Zusatzliche
Erfolge bewirken keine zusdtzliche Panzerung. Dieser Zauber
schiltzt nicht vor den Wirkungen von Hintergrundstrahlung und
Manaverzerrungen,

Physische Barriere *

Art: P Mindestwurf: &

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +2(5)

Astrale Barriere *

Art: M Mindestwurf: 6

Reichweite: BF (F} Dauer: A Entzug: +1(5)

Barrierenzauber erschaffen leuchtende. durchsichtige Kraftfelder.
Ein Erfolg reicht aus, um ein Feld mit einer Barrierenstufe in Hohe
der Kraft des Zaubers zu erschaffen. je zwel Erfolge erhdhen die
Bamrierenstufe um 1.

Der Zauberer kann die Barriere als Kuppel mit einem Radius
und einer Hohe entsprechend dem normalen Zauberradius for-
men. Er kann auch eine Mauer mit elner Héhe entsprechend der
Kraft des Zaubers in Metern und elner Linge entsprechend dem
Magieattribut des Zauberers erschaffen, Die Gréke der Barriere
ldBt sich ebensa verandern wie der Radius elnes flichenwirksa-
men Zaubers (5. 181, SR3.010).

Physische Barrleren erschaffen elne physische Mauer. Alles, was
nicht groBer als ein Molekil Ist, kann die Barriere durchdringen,
einschlieBlich Luft oder anderer Gase. Fir alles andere gilt die
Barriere als normale physische Wand. Angriffe, die die Barriere
durchdringen sollen, unterliegen einem Sichtmodifikator von + 1
auf den Mindestwurf, Die Barriere hindert keine Zauber mit Aus-
nahme von Elementaren Manipulationszaubern,. genausowenig
wie durchsichtiges Glas. Sie kann durch physische Angriffe abge-
tragen werden. Alle Reduktionen der Barrierenstufe sind in der
nichsten Kampfrunde wieder regeneriert. Wenn die Barriere
durchdrungen wird, kollabiert sle, und der Zauber endet. Physi-
sche Barrieren konnen nicht auf der Astralebene eingesetzt wer-
den. Die astrale Barriere funktionlert genauso wie die physische
Barriere, nur auf der Astralebene, Sie ist keine Dualbarriere und
hat in der physischen Welt keinen Effekt.

Entziinden *
Art: P Mindestwurf: 4 (K)
Reichweite: BF Dauer: '  Entzug: +1(T)

Der Zauber Entzlinden beschleunigt die Bewegung der Molekille
im Ziel und setzt es so In Brand. Die Schwelle des Zaubers betragt
die Hailfte der Konstitution oder der Barrierenstufes des Ziels. Der
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Grundzeitraum, In dem sich das Ziel entzlndet. betrigt 10 Run-
den, geteilt durch die Anzahl der Erfolge Gber der Schwelle (ma-
ximal die Kraftstufe des Zaubers), Sobald das Ziel entflammi, brennt
es normal, bis es die Flammen verzehrt haben oder das Feuer
normal geldscht wird.

Lebende Ziele werden in Flammen gehlillt, die in der ersten
Runde 6M Schaden verursachen. Das Powerniveau erhéht sich
um | pro Kampfrunde. Der Schaden wird am Ende jeder Runde
mit einer Schadenswiderstandsprobe abgewickelt. Stofpanzerung
schizt vor diesem Schaden. Munition oder Explosivsioffe, die
das Opfer mit sich fithrt, konnen explodieren (siehe Flammen-
werfer, 5. 147). Wenn die Flammen nicht ausgelGscht werden,
erltschen sie in 1W6 Kampfrunden von alleine.

Eilsblock

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer:S  Entzug: +1(M)

Dieser Flichenzauber verwandelt Wasser In Eis. Er beeinflulit nicht
das Wasser, das in Lebewesen enthalten Ist, und auch kelne Gel-
ster, Wird mit dem Zauber eine grofe Wasseroberflliche beein-
flult, beisplelswelse eln See oder Ozean, so gefriert das \Wasser
innerhalb des Wirkungsbereiches des Zaubers.

Wasser, das in Containern oder Rishren gefriert, kann diese durch
die pldtzliche Ausdehnung platzen lassen. Der Eisblock, der durch
den Zauber erschaffen wird, schmilzt normal, abhingig von der
Umgebungstemperatur. Wird der Zauber auf besonders stark ver-
schmutztes Wasser gewirkt, erhthen Sie den Mindestwurf. Die
Anzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftstu-
fe) gibt an, wie stark das Wasser gefriert. Wird der Zauber bei-
spielsweise wiahrend eines Regensturms gewirkt, so wirde ein
Erfolg einen Schneeregen bewirken, drei Erfolge ein Schneetrei-
ben und finf Erfolge dicke Hagelkdrner.

Elsdecke *

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauer:S  Entzug: +1(S)

Dieser Zauber erschafft eine Aache Eisdecke. die einen Radius in
Hihe des Magieattributes des Zauberers in Metern bedeckt. Cha-
raktere, die die Fliche liberqueren. miissen eine Schnelligkeits-
probe {Kraft) ablegen, um nicht zu stiirzen wobel der Mindest-
wurf fiir jeweils 2 Erfolge des Zauberers um 1 stelgt (mit einem
Maximalen Maodifikator in Hohe der Kraft des Zaubers), Fahrzeu-
ge miissen eine Crashprobe ablegen (5. 147, 5R3.01D). Diese
Decke schmilzt mit einer Geschwindigkeit von 1 m# pro Minute
bei normalen Temperaturen.

(Element) reinigen

Art: P Mindestwurf: 6

Reichweite: BF (F) Dauer: P Entzug: +1(S)

Dieser Flichenzauber entfernt alle Verunreinigungen aus Luft.
Wasser oder Erde und reinigt diese Elemente vollstindig. jedes
Element ist ein separater Zauber. Mit dem Zauber Luft reinigen
kisnnte der Anwender belsplelswelse die Luft von giftigen Damp-
fen reinigen, mit dem Spruch Wasser reinigen Ist es méglich, ei-
nen schmutzigen Wasservorrat trinkbar zu machen und so weiter.
Die Anzahl der Erfolge Ist ein Mafstab dafiir, wie griindlich das
verschmutzte Element gereinigt wird. Um triibes Wasser zu reini-
gen, geniigen ein oder zwei Erfolge, doch um industrielle Ab-
wiasser in Trinkwasser zu verwandeln, sind sicherlich fliinf oder mehr
Erfolge erforderlich,

Feuer kontrollieren

Art: P Mindestwurf: siehe Beschreibung
Reichweite: BF (F) Daver: A Entzug: +2(M)

Dieser Flachenzauber ermoglicht es dem Zauberer, normale Flam-
men innerhalb seines Blickfelds zu kontrollieren. Der Mindestwurf
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richtet sich nach dem Mowerniveau der Flammen. Mit jedem Er
folg kann der Zauberer die Flammen um bis zu einen Meter auf-
flammen lassen, vorausgesetzt, es ist genligend brennbares Ma-
terial vorhanden. Mit jewells zwei Erfolgen kann der Anwends
auch das Powerniveau um einen Stufenpunkt erhdhen oder sen
ken (mit einer maximalen Anderung in Hihe der Kraftstufe). Der
Lauber hat kein Auswirkung auf magische Feuer (beispielswelse
Feuerelementare), beeinflubt aber Feuer, die auf magischem Wege
entfacht wurden, etwa durch den Entzndenzauber oder dusch
einen Manipulationszauber mit elementarem Feuereffekt.

Kleine Lagerfever haben eln Powerniveau von 3 oder 4, wohln-
gegen brennende Gebiude oder Waldbriande durchaus Stufen ven
15 oder 20 aufweisen kdnnen.

Flammenaura
Art: P Mindestwurf: 4 {“]‘
Reichwelte: BF Dauver: A  Entzug: +2(M)

Dieser Zauber erschafft eine wogende Aura von Flammen rings
um den Kérper der Zielperson, die sich elne Anzahl von Zentime
tern in Héhe der Erfolge (bis zu einem Maximum in Hahe der
Kraftstufe) ausbreitet,

Jeder, der die Zielperson im Mahkampf angreift, muf einem
Schaden von (KraftiM widerstehen. StoBpanzerung bietet Schut
gegen diesen Schaden, sofern der Spielleiter entscheidet, daf
Angrelfer mit einem geschiitzten Kérperteil angegriffen hat, Wean
die Person mit der Flammenaura einen erfolgreichen Nahkampéin
2iiff durchiilhre, erhhen Sle das Powernlveau dieses Angriffs um 2

Flammenwand

Art: Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: +2{5)

Der Zauber erschafft eine Wand aus Feuer, Die Hohe der Wand
entspricht der halben Kraft des Zaubers, und Ihre Lange bzw, lhr
Radlius ist gleich dem halben Magieattribut des Zauberers. [e
Flammenwand fiigt allem, was mit Ihr In Beriihrung komme,
(Kraft)M Schaden zu und bietet Teilwelse Deckung fiir jeden, der
sich dahinter befindet (S. 111, SR3.01D). Eine Flammenwand it
nicht fest und verhindert keine Angriffe, kann jedoch entzindbs:-
re Stoffe (wie Kleidung) in Brand setzen oder explosive Stoffe
(belsplelsweise Munlitien) detonieren lassen, die sie durcherin-
gen, sofern die Probe auf sekundire elementare Effekte (5. 1)
erfolgreich ver duft.

Gelsterbarriare

Art: M Mindestwurf: 6

Relchweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: 5

Die Geisterbarriere ist elne Variante der astralen Barriere (5. 15(],
die nur gegen Geister wirkt (in astraler und materialisienter Ge-
stalt). Die Geisterbarriere beeintrachtigt auch den Einsatz via
Gelsterkriften.

Gestaltwandiung

Art: P Mindestwurf: K (BW)
Relchweite: BF Dauer: A Entzug: +1(M)
Verwandlung

Art: P Mindestwurf: K
Reichweite: BF Daver: A  Entzug: +1(5)

Der Zauber Gestaltwandlung verwandelt ein bereitwilliges Su»
|ekt In ein normiales Tier, das der Zauberer bestimmit. Die Erfolgs
schwelle entspricht der halben Konstitution des Zieles, zuziiglci
der Differenz zwischen der Konstitution des Tleres und der un
wverstirkten Konstitutlon der Zielperson (diese Differenz kann icht
grofer sein, als die Kraftstufe des Zaubers). Um Beispielsweise
einen Menschen mit Konstitution 3 in einen Tiger mit Konstius

on 8 zu verwandeln, mufl der Spruchanwendier eine Erfolgsschwe:
le von 6 schlagen (3+2=1; 1+(8-3)=6). Es gelten die Werie fil
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Tiere auf 5. 19, Critrer. Verfligt das Tier Gber eine Panzerung, ad-
dieren Sie die Stwfe auf die Konstitution des Tieres, um die Er-
folgsschwelle zu berechnen.

Ein Charakter in Tiergestalt benutzt die Kdrpedichen Attribute
des Tieres und seine elgenen Geistigen Attribute, die Reaktion
und der Kampfpool werden normal berechnet. Charaktere in Tier-
gestalt erhalten kelne zusdtzlichen Initiativewiirfel, selbst wenn
das Tier welche erhdit, Der Relchweitenbonus des Tieres (falls
vorhanden) wird jedoch angerechnet, Wenn der Spielleiter méch-
te, kann er physlsche Angriffe des Charakters in Tiergestalt wie
ein Angriff mit Spornen behandeln, um den Klauen und Zihnen
Rechnung zu tragen.

Der Zauber verwandelt nicht die Kieidung oder die Ausristung
des Subjektes, die durch die Transformation unter Umstdnden
sogar zerrissen oder zerstdrt werden kann. Cyberware, fiir die das
Subjekt Essenz bezahlt hat, wird in die Gestalt des Tieres inte-
griert, funktioniert jedoch in der Tiergestalt nicht. Charaktere in
Tiergestalt kdnnen Lauber wirken und Geister beschwidren, aber
nicht sprechen und unteriegen auch ansonsten den Einschrin-
kungen der Tiergestalt.

Verwandlung ist eine Variante des Gestaltwandlungzaubers, die
auch gegen Ziele eingesetzt werden kann, die nicht bereitwillig
sind. In diesem Fall wird die Spruchwiderstandsprobe mit dem
Konstitutionsattribut abgelegt.

Herausputzen
Art: P Mindestwurf: 6 (BW)
Relchwieite: BF Dauver: P Entzug: +1{M)

Der 5pruch bewirkt eine volistindige kosmetlsche Aufbesserung
der kirperlichen Erscheinung eines bereitwilligen Subjektes, in-
kusive Kosmetik, Kleidung, Haar und Zihne, wobel letztere so-
gar geputzt und von Plaque befreit werden. Die Verdinderungen
sind 50 permanent zu wie solche, die in einem richtigen Schén-
heitssalon herbeigefiihrt werden. Die Anzahl der Erfolge des Zau-
berers (bis zu einem Maximum in Hohe der Kraftstufe) bemifit die
Qualitdt der Aufbesserung.

Harten

Art: P Mindestwurf: OW

Felchwelte: BF Dauer: A Entzug: +1{M)

Der Zauberspruch erhéht die Barrierenstufe von leblosen Objek-
ten, die nicht gréBer sind, als die Magiestufe des Zauberers in
Quadratmetern. jewells zwel Erfolge bel der Hexereiprobe erhi-
hen die Barrerenstufe um 1, bis zu einer maximalen Stelgerung
in Héhe der Kraftstufe des Zaubers.

- Klebstoff
Art: P Mindestwurf: 4
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2{M)
. Klebestrelfen
Art: P Mindestwurf: 4

d Reichweite: BF (F) Daver: A  Entzug: +2(5)
) Der Zauber bindet das Ziel an die Oberfiiche, mit der es sich zur
ieit in Kontakt befindet, und rwar mit einer Kraft in Hohe der
braftstufe des Laubers. Um die Oberfidchen voneinander zu tren-
:l nen. st eine erfolgreiche Stirkeprobe gegen einen Mindestwurf
gleich der Kraft der Bindung erforderdich, bei der mehr Erfolge
ldlen missen, wie der Zauberer bel seiner urspriinglichen Hexe-
itiprobe geschalft hat, Hat elne der beiden Oberfiichen elne ge-
fingere Oberfiiche als die Kraft der Bindung, wird diese Oberfli-
the entzwel gerissen, wenn die Oberflichen getrennt werden -
kbendige Personen erleiden Mittleren Schaden, der mit jewells
wwei Erfolgen aus der Stirkeprobe um eine Schadensstufe ge-
N tenkt werden kann,
Klebestreifen ist eine Adchenwirksame Version des Zaubers,

Licht *
Art: P

Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauver: A  Entzug: +2(M)

Dieser Zauber erschafft einen beweglichen Lichtpunkt, der einen
Radius beleuchtet, der dem Magieattribut des Zauberers in Me-
tern entspricht. Der Zauber kann nicht eingesetzt werden, um zu
Blenden, doch er beseitigt Sichtmodifikatoren durch Dunkelheit,
flir jeden Erfolg der Hexereiprobe wird eln Modifikator von +1
neglert (bis zu einem Maximum In Hhe der Kraftstufe).

Manastirung

Art: M Mindestwurf: 4

Relchweite: BF (F) Dauer: P Entzug: T

Dieser Flichenzauber erzeugt eine Hintergrundstrahlung von |
fir jeweils zwei Erfolge, die der Zauberer erzielt, bis zu einer Stu-
fe gleich der Kraft des Zaubers oder 5 (je nachdem, was niedriger
ist). Genau wie bei normaler Hintergrundstrahlung (5. 83) wird
die Stufe der Storung zu den Mindestwirfen fr alle magischen
Erfolgsproben im Wirkungsbereich addiert, auch zu denjenigen
des Zauberers. Einmal permanent gemacht, sinkt die Stufe der
Hintergrundstrahlung jede volle Stunde wieder um einen Punkt.

Mode
Art: P Mindestwurf; 6
Reichweite: B Dauer: P Entzug: +1(L)

Der Spruch schneidert unverziiglich die Kleldung zurecht und
verwandelt diese In eine modische Staffage nach Wahl des Zau-
berers. Die Zahl der Erfolge bestimmit die Kunstfertigheit der Klei-
dung. Der Zauber beeinfluit nicht die Schutzwirkung der Klei-
dung, sondern nur den Schnitt, die Farbe und den Sitz. Das Ge-
wicht des Materials verdndert sich nicht, und die angefertigte Klei-
dung mufl auch der Menge des verwendeten Stoffes entspre-
chen. Ein Trainingsanzug kann nicht in einen Bikinl verwandelt
werden. Der Zauber kann nicht auf Kleidung gewirkt werden, deren
Panzerstufe (ballistische und StoBpanzerung) hdher als die Kraftstufe
(+ 1 fir je zwei Erfolge) ist. Der Zauberer mufl den Stoff beriihren.

MNahrung erzeugen

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF Dauer: P Entzug: +1(5)

Dieser Zauber erschafft Nahrung aus dem Nichts. Die Anzahl der
Erfolge (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftstufe) entspricht
der Zahl der erwachsenen Personen, die durch die Nahrung satt
werden, Die erzeugte Mahrung ist schlicht, aber sittigend, Wenn
der Spielleiter einverstanden ist, kann mit zusdtzlichen Erfolgen
die Qualitit der Speise verbessert werden.

Nebel

Art: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F) Dauer: 5 Entzug: +1{M)

Der Zauberspruch ezeugt einen dicken Nebel mit einem Radius
in Hohe der Magiestufe des Zauberers. Der Mebel ist dicht und
schrinkt die Sicht ein. Er erzeugt einen Sichtmodifikator von +1
auf alle Wahrnehmungsproben fir je zwei Erfolge — bis zu einem
Maximum in Hohe der Kraftstufe oder 8 (je nachdem, was niedri-
ger ist). Der Nebel lést sich, abhingig von Umgebungstempera-
tur und Wind, rasch wieder auf: Reduzieren Sle den Sichtmodifi-
kator um 2 pro Kampfrunde,

Panzer *
Art: P Mindestwurf: & (K)
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2Z({M)

Dieser Zauber erschafft ein leuchtendes Feld magischer Energie
um das Ziel, das er vor kdrperlichem Schaden schiitzt. Ein Erfolg
reicht, um ein Feld mit einer Barrierenstufe gleich der Kraft des
Zaubers zu erschaffen. Der Zauber Ist kompatibel mit allen Arten
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von getragenen Ristungen und addiert die Kraftstufe zur Ballisti-
schen uncl StoBpanzerung der Ristung: weltere Erfolge haben
keinen Effekt und erhihen die Panzerungsstule nicht noch weiter.

Reparieren
Art: P Mindestwurf: OW
Reichweite: B Dauer; P Entzug: 5

Der Lauber repariert Schiden an leblosen Objekten. einschiief-
lich Fahrzeugen. Der Spruchanwender mufi das Objekt berlihren.
Der Lauber repariert Gegenstinde bis zu einem Gewicht In Hohe
der Maglestufe des Zauberers in Kilogramm. Beschidigte Gegen-
stinde kédnnen nur dann reparient werden, wenn noch alle Teile
vorhanden sind. jeder Erfolg repardert einen Punkt der Bamieren-
stufe {oder eln Kastchen Schaden), bis zu einem Maximum In Hhe
der Kraftstufe. Jeder "Satz” von Schilden kann nur einmal magisch
repariert werden,

Riistung

Art; P Mindestwurf: & {W)

Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2{L)

Diese eingeschrinkte Version des Panzerzaubers (5. 153) schitzt
nur gegen eine bestimmte Art von Schaden. Flir jede Art von
Schaden mub eine eigene Version des Zaubers erlernt werden,
Typische Arten von Ristungen schiitzen beisplelsweise vor: Klin-
gen (alle Klingenwaffen). Explosionen (Granaten und andere
Sprengstoffe), Projektile (Kugein und andere ballistische Geschos-
se), Kdlte (Kdite und elementare Elseffekte), Hitze (Hitze und Feu-
er, einschlieflich elementarere Feuerzauber) und so welter. Der
Spielleiter entscheidet, ob eine bestimmte Version dieses Zau-
bers zuldssig ist.

Schatten °

Ar: P Mindestwurf: 4

Reichweite: BF (F} Dauwer: A  Entzug: +2{M)

Schatten erzeugt eine Kugel der Dunkelheit, deren Radius dem
Magieattribut des Zauberers in Metern entspricht. Jeder Erfolg
fhrt zu einem Sichtmodifikator von +1 auf Mindestwiirfe gegen
Ziele innerhalb des Bereiches (bis zu einem Maximum von 8B oder
der Kraft des Zaubers, Je nachdem, was weniger ist).

Schild

Ar: P Mindestwurf: 6

Reichweite: BF (F) Daver: A  Entzug: +2(M)

Diese eingeschrinkte Version des Zaubers Physische Barriere (5.
151) schiitzt nur vor elner bestimmten Art von Schaden, Flir jede
Art von Schaden mufi eine spezielle Version des Spruches erlernt
werden. Eine Auswahl Oblicher Schadenskategorien finden Sie in
der Beschreibung des Ristungszaubers {slehe oben).

Sterllisieren
Ar: P Mindestwurf: 4
Reichwelte; BF (F}) Dauer: 5  Entzug: +1(M)
Dieser Flichenzauber totet eine Lebensformen wie Bakterlen und
andere Mikroorganismen. AuBerdem zerstort er Blomaterial wie
Schuppen, ausgerissene Haare, vergossenes Blut und so weiter.
Meben dem Einsatz in Krankenhdusern eignet sich dieser Zauber
ganz hervorragend, um am Schauplatz eines Verbrechens even-
tuelle Bewelse zu vernichten, die forensische Experten finden
kénnten, Organisches Material, das von diesem Spruch beeinflut
wurde, kann nicht mehr als stoffliche Verbindung (siehe Rituelle
Hexerel, 5. 34) benutzt werden, Da der Zauber Blomaterlal unbe-
elnfluBt likt, welches sich noch in Kérperkontakt zu einem Lebe-
wesen befindel, schadigt er auch nicht die diversen Mikroorganis-
men im Kirperdnneren, weder die gesunden noch die schidlichen.
Jeder Erfolg, den der Zauberer bel der Hexerelprobe erzielt (bis
zu elinem Maximum in Héhe der Kraftstufe), erhtiht den Mindest-

IS'GEHHHE.-T.{#MEHJFJ ada e A A e

wurf aller Proben fir das Sammeln und den Einsatz sterillsierten
Biomaterials zum Zwecke der Identifizierung von Personen um 2

Temperatur Andern
Art: P Mindestwurf: 4
Reichwelite: BF (F} Dauer: A Enfzug: +2{M)
Mit Hilfe dieses Rachenwirksamen Spruches kann der Zauberer
seine Umgebungstemperatur manipulieren, Fir jeweils zwel Er-
folge bei der Hexereiprobe kann er die Temperatur des Geblets
um flinf Grad Celsius nach oben oder unten veriindern, Die maxi-
male Verinderung entspricht der Kraftstufe des Spruches, multi-
pliziert mit 5 (in Grad Celsius). Mit Kraftstufe 4 kénnte der Zauberer
die Temperatur also um zwanzig Grad Celsius erh8hen oder senken,
Der Spilelleiter legt die Auswirkungen extremer Temperaturen
fest, die eventuell durch diesen Zauber hervorgerufen werden.
Im allgemeinen flihren ausreichend extreme Temperaturen dazu,
daf Charaktere ohne passenden Schutz 4L-Betdubungsschaden
pro Minute erleiden, In der sie diesen Bedingungen ausgesetzt
sind. Die Temperatur kann auch die Funktionsfilhigkeit bestimm-
ter Maschinen beeinflussen.

Versteinern *
Art: P Mindestwurf: K
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +1(5)

Dieser Zauber verwandelt lebendes Gewebe in steinartiges Kalz-
umkarbonat. Die Schwelle dieses Zaubers ist dle Halfte der Kon-
stitution des Ziels. Nichtlebende Materialien = elnschlieflich Klel-
dung. Ausrlistung und Cyberware - sind nicht betroffen. Das Ziel
Ist nicht bewuBtlos, wihrend es unter der Wirkung dieses Zau-
bers steht. und jeglicher Schaden, den die stelnartige Gestalt er-
leiclet, Ubertrdgt sich 1:1 auf das Ziel. Wahrend es verstelnert ist,
besitzt das Ziel eine Barrlerenstufe in Hohe seiner Konstitution
plus der Kraft des Zaubers.

Wind

Art: P Mindestwurf: 4

Relchweite: BF (F) Dauer: A Entzug: +2{M)

Dieser Zauber erzeugt einen starken Windstofl in eine vom Zag-
berer gewinschte Richtung, der einen Bereich mit einem Radius
In Héhe des Magieattributes des Zauberers beeintriachtigt. Die
Stirke des Windstoes entspricht der Anzahl deér Erfolge bei des
Hexereiprobe (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftsiufe)
Der Windstolh zerstreut leichte Objekte wie Papier und Laub, Frel-
stehende Objelte, deren Barrlerenstufe niedriger Ist als die Stir
ke des Zaubers, werden umgeworfen. Lebende Ziele innerhalb
des Wirkungsbereiches missen zum Zeitpunkt des Wirkens des
Zaubers und am Anfang jeder neven Kampfrunde eine Nieder
schlagsprobe (5. 123, SR3.010) gegen cie Stirke des Windsto-
Bes wiirfeln.

Lauberschild

Art: M Mindestwurf: G (W)
Relchweite: BF Dauer: A Entzug: M
Lauberwall

Art: M Mindestwurf: 6
Reichweite: BF (F) Dauer: A  Entzug: 5

Dieser Zauber addiert die {abgerundete) halbe Anzahl der Erfolge
{bis zu einem maximalen Aufschlag in Hohe der Kraftstufe) auf
die Mindestwirfe aller Zauberspriiche, die auf das Subjekt ge-
wirkt werden. Der Zauberschild funktioniert Im Astralraum wie
auch auf der physischen Ebene.

Zauberwall |st eine Flichenversion des Zauberschildes und er
zeugt eine Kuppel mit einem Radius und einer Hohe gleich dem
Magieattribut des Zauberers in Metern. Alle Ziele, die sich inner-
hallx der Kuppel befinden, werden vor Zauberspriichen geschiitzt
die von auBerhalb der Kuppel gegen sie gewlrkt werden.
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WAHRNEHMUNGSZAUBER

Wahrnehmungszauber kinnen nur auf bereitwillige Ziele gewirkt
werden, Jeder Zauber bietet dem Subjekt einen neuen oder ge-
steigerten 5inn, der gegen Ziele gerichtet ist, die sich mittels ei-
ner Spruchwiderstandsprobe mit ihrer Willenskraft (5. 183,
5R3.010) gegen die Entdeckung durch den Wahrnehmungszau-
ber zur Wehr setzen kdnnen, Die Erfolge bei der Spruchwider-
standsprobe reduzieren die Zahl der Erfolge des Zauberers.

Die Reichweite eines solchen Sinnes betrdgt in der Regel Kraft-
stufe x Magie in Metern. Lim einem Zauber mit normaler Reich-
weite eine Erweitere Reichweite (siehe 5. 56) zu verleihen, erho-
hen Sie einfach das Entzugsniveau um eine Stufe, Dadurch erhéht
sich die Reichweite des Spruches auf {Kraftstufe x Magie x 10) Meter.

Der neue Sinn ist normalerweise blickrichtungsgebunden. Sin-
ne, die auf Aichenwirksamen Wahrnehmungszaubern beruhen,
nehmen Dinge in allen Richtungen wahr. Sie sind nicht auf ein
bestimmites Ziel oder Ziele gerichtet, weshalb nicht fiir jedes Ziel
innerhalb der Reichweite eine eigene Probe abgelegt wird. Der
Spielleiter legt eine einzelne Hexereiprobe fir den Spieler ab,
vergleicht das Ergebnis mit den Mindestwiirfen der jeweiligen
Ziele in Reichwelte und konsultiert die Mindestwurf- und Ergelb-
nistabelle fiir Wahrnehmungszauber, um ihre jeweilige Wirkung
zu bestimmen. Wenn ein Zauberer einen Aachenwirksamen Wahr-
nehrmungszauber wirkt, wird das Ergebnis der Hexereiprobe auch
mit meuen Zielen verglichen, die den Radius des Zaubers betreten.

Fir dlie meisten Wahrnehmungszauber ist es erforderlich, daf der
Zauberer das Subjelkt des Zaubers berlihrt (siehe Reichweite, 5. 49),
Um Berhrungszauber auf Subjekte innerhalb des Blickfeldes wirken
zu kéinnen, erhdhen Sie einfach das Entzugsniveau um eine Stufe,

Astrales Fenster

Art: M Mindestwurf: Kr (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A  Entzug: L

Mit Hilfe dieses Spruches kann das Subjekt im Astralraum durch
astrale Barrieren hindurchsehen, die ja normalerweise undurch-

sichtig sind. |eder Mettoerfolg, den der Zauberer erzielt, ermég-
licht es dem Subjekt, durch einen Punkt der astralen Barriere zu
sehen (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraftstufe}. Wenn die
Anzahl der Nettoerfolge des Zauberers nicht mindestens so ge-
nauso hoch ist, wie die Kraftstufe der Barriere, bleibt die Barriere
fur das Ziel undurchsichtig.

Die Barriere widersetzt sich dem Zauberspruch mit ihrer Kraft
stufe, Mur das Subjekt kann durch die Barriere hindurchsehen. Mit
dermn Zauber Astrales Fenster kGnnen Zauberer keine Spriiche gegen
Ziele wirken, die sich hinter der Bamriere authalten. Der Einsatz des
Zaubers alarmiert nicht den Erschaffer der Barriere. Der Zauberer mul
die Zielperson des Laubers berithren, und sie mul astral aktiv sein.

Augen des Rudels

Art: M Mindestwurf: & (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: M

Mit diesem Zauber kann das Subjekt die Sicht eines beliebigen
bereitwilligen Metamenschen benutzen, der sich innerhalb der
Reichweite des Zaubers aufhilt. Solange der Zauberer den Spruch
aufrechterhdlt, kann das Subjekt die Augen jedes Mitgliedes des
"Rudels” verwenden und mittels einer Einfachen Handlung zwi-
schen den Zielen umschalten. Das Subjekt erhilt keine Kontrolle
uber die Handlungen des Zieles und kann durch den geliehenen
Sinn weder zaubern noch astral wahrnehmen. Die Erfolge bei
Wahrnehmungsproben, die mit dem geliehenen Sinn gewirfelt
werden, kénnen die Anzahl der bei der Hexereiprobe erzielten
Erfolge (s zu einem Maximum in Hihe der Kraftstufe) nicht Gber-
schrejten. Lebewesen oder Objekte, die das Ziel mit Hilfe des
geliehenen Sinnes wahrnimmit, kénnen sich nicht gegen den Zau-
ber wehren. Der Zauberer muft das Ziel des Spruches berlihren.

Diagnose

Art: Mindestwurf; W (BW)

Reichweite: B (RS) Dauver: 5  Entzug: —1{L)

Der Diagnosezauber versorgt das Subjekt mit Informationen dber
den allgemeinen Gesundheitszustand und eventuelle Krankhei-
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ten, Verletzungen oder ein anderes medizinisches Problem. an
dem die Zielperson leidet. Mit einem Erfolg erfihrt das Subjekt,
ob die Zielperson gesund oder krank ist und bekommt einen gro-
ben Uberblick tiber deren Essenz (normal oder niedrig). Mit drei
Erfolgen entdeckt der Zauberer spezielle Erkrankungen oder Ver-
letzungen und mit fiinf Erfolgen findet er sogar schwer zu entdek-
kende Viren (wie etwa MMVV) und innere Verletzungen. Das
Maximum an Erfolgen, die so genutzt werden kiinnen, wird durch
dle Kraftstufe des Zaubers angegeben. Der Zauberer muf das
Subjekt des Zaubers beriihren.

Dolmetscher

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichwelte: B (RS) Dauer: A Entzug: M

Dieser Zauber stellt eine schwache telepathische Verbindung zwi-
schen demn Subjekt und einem bereitwilligen Ziel her, die es Ih-
nen eraulyt, sich miteinander zu unterhalten, als wiirden sle bei-
de die Sprache der Zielperson sprechen. Im allgemeinen Gber-
setzt der Spruch die Intention des Sprechers praziser als die ge-
naue Formulierung. Bei subtilen und schwierigen Verhandlungen
ist der Spruch also kein Ersatz fiir das Feingespiir eines Dolmet-
schers. Dennoch wird er hdaufig von internationalen Konzern- und
Regierungsangestellten verwendet. Die Zahl der Erfolge, die bei
der Hexereiprobe erzlelt werden (bis zu einem Maximum in Héhe
der Kraftstufe), dient als MaBstab fir die Qualitit der Uberset-
zung. Der Zauberer muB das Subjekt des Spruches berihren.

Feinde aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: Tabelle 5, 197, SR3.01D (BW)
Reichweite: B (F5) Dauer: A  Entzug: M

Das Ziel nimmt Lebewesen In Relchweite wahr, die ihm gegen-
iber feindselige Absichten besitzen. Der Zauber meldet keine
Fallen (da sie nicht lebendig sind). noch wiirde er einen amoklau-
fenden Schiitzen melden, der kurz davor steht, wahllos in die
Menge zu feuern, da seine Aggression nicht an die Person des
Ziels gebunden ist. Der Zauber kann jedoch einen Hinterhalt oder
einen [berraschungsangriff melden,

Geistessonde ~

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: 5 (RS) Dauer: A  Entzug: 5

Der Zauber erlaubt dem Zauberer, den Geist elnes Zieles gegen
seinen Willen nach Antworten auf Fragen zu durchsuchen. Das
Ziel mub sichtbar sein und sich innerhalb der Reichweite des Sin-
nes befinden, Es wird bestimmt, wenn der Zauber gewlrkt wird.
Erzielt der Zauberer einen oder mehr Erfolge, gibt die Geistes-
sonden-Tabelle an, welche Informationen aus dem Gelst des Op-
fers erlangt werden,

Der Zauberer kann pro Initiativedurchgang eine Information
erhalten. Jede weitere Anwendung des Zaubers auf dassellye Ziel
innerhalb einer Anzahl von Stunden, die der Willenskraft des Ziels
entspricht, erhéht den Mindestwurf um +2 pro Versuch,

Gerdt analysieren *

Art: P Mindestwurf: OW (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: +1({M)

Das Ziel kann den Zweck und die grundlegende Handhabung ei-
nes Gerdtes oder Ausriistungsgegenstandes Innerhalb der Zau-
berreichweite analysieren. |e zwei Erfolge verschaffen dem Ziel
einen Punkt in einer dem Gerdt entsprechenden Aktions-, Wis-
sens- oder B/R-Fertigkeit (mit einem maximalen Fertighkeitswert
in Hhe der Kraft des Zaubers). Eine bestehende Vertrautheit mit
dem Gerdt oder dhnlichen Objekten senkt den Mindestwurf um 2.

Hellhdren *

Art: M Mindestwurf: & (BW)

Reichweite: B (RS} Dauer: A Entzug: M

Das Ziel vernimmit entfernte Gerdusche, als wire es am Ort des
Geschehens anwesend, innerhall der Reichweite des Zaubers, Das
Ziel mul sich konzentrieren, um diesen Sinn zu nutzen, und kann
sein normales Gehdr wihrenddessen nicht benutzen. Dieser Zau-
ber vermittelt nur Schall, keine visuellen Bilder. Die Erfolge bel
Wahrnehmungsproben, die mit diesem neuen Sinn gewiirfelt wer-
den, kiinnen die Anzahl der bei der Hexerelprobe erzielten Erfolge
(bis zu einem Maximum in HShe der Kraftstufe) nicht iberschreiten,

Hellsicht *

Art: M Mindestwurf: 6 (BW)

Reichweite: B (RS} Dauer: A Entzug: M

Das Ziel kann ferne 5zenen sehen, als wire es am Ort des Ge-
schehens anwesend, innerhalb der Relchweite des Zaubers. Das
Ziel mub sich konzentrieren, um diesen Sinn zu nutzen, und kann
seine normale Sicht bzw. seine astrale Wahrnehmung wihrend-
dessen nicht benutzen. Magiern liefert dieser Zauber kelne Ziele
flbr lhre Spruchzauberei. Dieser Zauber kann nicht in Verbindung
mit astraler Wahrnehmung genutzt werden. Andere Sichtverbes-
serungen (natUrich oder durch Cyberware) behalten ihre Wirkung.
Der Zauber (bermittelt keinen Schall. Die Erfolge bel Wahrneh-
mungsproben, die mit diesem neuen Sinn gewirfelt werden, kin-
nen die Anzahl der bei der Hexereiprobe erzielten Erfolge (bis zu
einem Maximum in Héhe der Kraftstufe) nicht Gberschreiten,

Individuum aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: Tabelle 5. 197, SR3.07/D (BW)
Reichweite: B (F5) Dauer: A Entzug: L

Das Ziel kann die Anwesenheit eines spezifischen Individuums
spiiren, das sich innerhalb der Reichweite des Sinns befindet. Der
Zauberer bestimmt das Individuum, wenn der Spruch gewirkt wird.

Kampfsinn *

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: B (F5) Dauer: A Entzug: S

Das Ziel wird in die Lage versetzt, Kampfes- und andere gefihri-
che Situationen instinktly zu analysieren und die beste Vorgehens-
weise auszuwdhlen, innerhalb der Reichweite des Zaubers. Es
nimmt die Ereignisse den Bruchtell elner Sekunde frither wahr, als
sie tatsdchlich geschehen. Je zwel Erfolge bei der Hexereiprobe
verschaffen dem Ziel einen Extrawlirfel fir seinen Kampfpool fir
die Dauer des Zaubers {mit einem maximalen Bonus in Hohe der
Kraft des Zaubers). Bei Kampfsinn gibt es kelne Spruchwiderstands-
proben, da er nur das Ziel betrifft.

Katalog

Art: P Mindestwurf: 6 (BW)

Reichweite: B (F5) Dauer: A Enfzug: +1({M)

Dieser Adchenwirksame Zauber ermdglicht es dem Subjekt, sine
umfassende Liste aller unbelebten Gegenstinde innerhalb des
Wirkungsbereiches des Zaubers anzufertigen. Wenn die Hexerei-
probe gelingt. kann der Zauberer eine Liste aller Gegenstinde
{und ihre Anzahl) schreiben oder diktieren, dhnlich wie bei einem
unwillkiirlichen Schreibflul. Zusdtzliche Erfolge (bis zu einem
Maximum in H8he der Kraftstufe) sind ein Maf fiir die Genauig-
keit der Beschreibungen, die In die Liste aufgenommen werden
kinnen. Sobald der Zauber fallengelassen wird, vergifit der Zau-
berer die genauen Gegenstinde und Mengen. Wenn sich im Wir-
kungsbereich des Zaubers Gegenstinde befinden, die das Sub-
jekt auch mit normaler Sicht nicht identifizieren oder erkennen
kénnte, werden sle als "Unbekannt” aufgefihre. Der Zauberer muf
das Subjekt des Spruches beriihren.
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Dieser Zauberspruch wird hiufig eingesetzt, um zu prifen, ob
etwas gestohlen wurde. Anhand einer Ladeliste kinnte man auch
kontrollieren, ob Schmuggelware unter die Ladung eines Schiffes
gemischt wurde.

Leb-en aufspiiren *

Art: M Mindestwurf; Tabelle 5. 197, SR3.01D (BW)
Reichweite: B (F5) Dauer: A Entzug: L

Das Ziel bemerkt die Anwesenhelt aller Lebenwesen innerhalb
der Reichweite des Sinns und erfihrt ihre Anzahl und ungefahre
Position. Innerhalb einer dichtbevilkerten Fliche ist der Zauber
praktisch nutzios und meldet nur eine verschwommene Masse.

(Lebensform) aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: Tabelle 5. 197, SR3.01D (BW)
Reichweite: B (FS) Dauer: A Entzug: —1(L)

Das Ziel spirt alle betreffenden Lebensformen innerhalb der Reich-
welte des Sinns und erfhrt ihre Anzahl und ihre ungefihre Posi-
fion. Jede Lebensform erfordert einen eigenen Zauber (Orks auf-
spliren, Elfen aufsplren, Drachen aufspiiren etc).

Magle analysieren

Art: M Mindestwurf: Kr (BW)

Reichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: L

Dieser Zauberer ermdglicht es dem Subjekt, einen Zauber, einen
Geist oder einen magischen Gegenstand optisch zu analysieren,
als wilrde er |hn askennen. Die Krafistufe des Zaubers, Geistes
oder Fokus gibt den Mindestwurf an. Um die Informationen zu
ermitteln, die das Subjekt erhdlt, konsultieren Sie die Tabelle Die
Erfoigsgrade des Askennens (5. 172, SR3.01D). wobei die maxi-
male Anzahl der Erfolge durch die Kraftstufe des Zaubers begrenzt
wird. Dieser Zauber kann nicht mit der Auren lesen-Fertigkeit
unterstitzt werden. Der Zauberer muB das Subjekt berlihren, um
den Zauber zu wirken,

Magie aufspiiren *

Art: M Mindestwurf: & (BW)

Reichweite: B (F5) Dauer: A  Entzug: L

Das Ziel kann die Anwesenheit aller Foki, Zauber und Gelster in-
nerhalb der Reichwelte des Sinnes spiiren (siche Tabelle Ergeb-
nisse von Wahrnehmungszaubern S, 197, 5R3.01D). Der Zauber
meldet keine Erwachten Charaktere oder die Effekte permanenter
Zauber, sofern sle schon permanent geworden sind.

Nachtsicht

Art; P Mindestwurf: 6 (BW)

keichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: +1(M)

Dieser Spruch verschafft dem Subjekt Restlichtverstirkung, die
der kybernetischen Variante dieser Sicht entspricht (5. 299,
SR3.01D). Der Zauberer mufl das Subjekt des Spruches berilhren.
Die Erfolge bel Wahrnehmungsproben, die unter Zuhiifenahme
der Machtsicht gewiirfelt werden, kinnen die Anzahl der bei der
Hexereiprobe erzielten Erfolge (bis zu einem Maximum in Hiéhe
der Kraftstufe) nicht Gberschreiten.

{Objekt) aufspiiren *
Art: P Mindestwurf: Tabelle 5. 197, SR3.01D (BW)
Reichweite: B (F5) Daver: A  Entzug: +1(M)

. Das Ziel spOrt alle betreffenden Objekttypen innerhalb der Reich-
. weite des Sinnes und erfihrt ihre Anzahl und ungefihre Position,
|eder Objekitypr erfordert einen elgenen Zauber (Waffen aufspii-
ren, Computer aufsplren, Sprengstoffe aufspliren etc). e nach
Anzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum in Héhe der Krafrstufe
des Zaubers), kann der Spielleiter detailliertere Informationen fiber
" Anzahl, Art und Position der aufgespirten Objekte geben.

Telepathie *

Art: M Mindestwurf: 4 (BW)

Reichweite: BF (FS) Dauver: A Entzug: §

Mittels Telepathie kbnnen zwei bereitwillige Zlelpersonen mit-
elnander mental kommunizieren und Konversation, Gefithle und
gelstige Bilder austauschen, Ein Erfolg bel der Hexerelprobe reiche,
um die Verbindung herzustellen. Die Zielpersonen missen sich
Im Blickfeld des Zauberers befinden. Sobald der Zauber gewirkt
wurde, missen sie innerhalb seiner Reichwelte bleiben, kbnnen
jedoch das gegenseitige Blickfeld verlassen.

Tier(sinn)

Art: M Mindestwurf: W (BW)

Relchweite: B (RS) Dauer: A Entzug: M

Dieser Zauber erméglicht es dem Subjekt. einen bestimmiten Sinn
eines normalen Tieres zu leihen. Im Gegensatz zu vielen anderen
Wahrnehmungszaubern bietet dieser Spruch keinen neuen magi-
schen Sinn, gegen den sich das Ziel wehren kann. Statt dessen
wehrt sich das Tier, dessen Sinn verwendet wird. Gelingt der Zau-
brer, steht dem Subjekt der Sinn zur Verflgung, als wire er sein
elgener. Lebewesen oder Objekte, die das Tler wahrnimmt, kén-
nen sich nicht gegen den Zauber wehren. Bei Wahrnehmungs-
proben, die fiir den gelichenen Sinn gewlirfelt werden, kfnnen
nicht mehr Erfolge angerechnet werden, als beim Wirken des
Zaubers erzielt wurden (bis zu einem Maximum in Héhe der Kraft-
stufe).

Solange der Zauber aufrechterhalten wird, steht dem Subjekt
nur noch der Sinn des Tieres zur Verfligung, nicht seine eigenen,
Das Subjekt hat keine Kontrolle Gber die Handlungen des Tieres
und kann auch nicht durch die Augen des Tieres zaubern. Das
Tier muB sich innerhalb der Reichweite des Zaubers befinden.
Solange der Zauberer den Spruch aufrechterhdlt, kann das Sub-
Jekt auch den Sinn eines beliebigen anderen Tleres benutzen, das
sich innerhalb der Reichwelte des Zaubers befindet, Das Wech-
seln des Tieres erfordert eine Einfache Handlung. Fiir jeden Sinn
ist ein eigener Zauber erforderich: Tiersicht, Tiergeruch, Tiersonar
(nur bel Tieren wie Fledermdusen wirksam) und so weiter. Der
Zauberer mulB das Subjekt des Spruches beriihren.

Wahrheit amalysieren *

Art: M Mindestwurf: W

Reichweite: S (RS) Dauer: A  Entzug: L

Der Zauberer ist In der Lage festzustellen, ob ein Ziel die Wahr-
heit sagt oder nicht. Halbwahrheiten und Unwahrheiten. die das
Ziel fir wahr halt, werden nicht als falsch entlarvt. Es Ist minde-
stens ein Nettoerfolg ndtig, um die Triftigheit der Aussage zu be-
stimmen. Der Zauber wirkt nicht bel Schriftstlicken oder jeglicher
Art von elektronischer Kommunikation, Der Zauberer muly elne
Aussage selbst hdren, um fhre Wahrhelt beurteilen zu kiinnen.

Zielfinder

Art: M Mindestwurf: 6 (BW)

Reichwelte: B (R5) Dauer: A Entzug: M

Wenn das Subjekt des Zaubers einen Fernkampfangriff durchitihre,
trifft es Ziele leichter, die sich innerhalb des Wirkungsbereiches
des Zaubers aufhalten. Flr je zwei Nettoerfolge, die der Zauberer
bel der Hexereiprobe erzielt, erhdlt das Subjekt einen Mindest-
wurfmaodifikator von =1 (mit einem maximalen Modifikator In Héhe
der halben Kraftstufe des Zaubers). Dieser Effekt ist kumulativ mit
nicht-kybernetischen Zielgeriten (Laser, Zielfernrohre, Smartbril-
len, und so weiter) und Cyberware auf optischer Basis (z. B, opti-
sche BildvergriBerung), nicht jedoch mit elektronischer Cyber-
ware (z. B. Smartgunverbindungen). Der Zauberer mull das Sub-
jekt des Spruches berlihren.
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Adrenalinkick *

Kosten: 0.25 Punkre pro Stufe

Diese Kraft erlaubt es Ihnen, lhre verborgenen Reserven zu aktl-
vieren, um aubergewdhnliche Héchstlelstungen zu vollbringen.
Sie kdnnen diese Kraft fiir jedes kérperliche Attribut erwerben:
Stédrke, Konstitution oder Schnelligkeit. Sie wirkt nicht auf gelsti-
ge oder Spezialatiribute, und 5ie milssen sie fir jedes kirperliche
Attribut einzeln kaufen,

Um das beglinstigte Attribut zu erhdéhen, milssen Sie eine Ma-
gieprobe gegen die {abgerundete) Hilfte des (nichtmodifizierten)
Wertes desjenigen Attributs ablegen, das 5ie erhdhen wollen.
Wenn Sie keinen Erfolg haben, bleibt das Attribut auf seinem nor-
malen Wert. Ansonsten stelgt es um die Stufe der Kraft. Die Erhé-
hung hdlt eine Anzahl von Kampfrunden vor, die den bei der
Magieprobe erzielten Erfolgen entspricht. Kein Attribut 136t sich Gber
das Doppelte des Fassenlimits hinaus erhdhen (5. 245, SR3.01D).

Sobald der Effekt abklingt, milssen Sie eine Entzugswiderstands-
probe ablegen. Der Mindestwurf entspricht der Halfte des erhéh-
ten Attributwertes {aufrunden). Das Schadensniveau hangt von
dem Verhdlinis des erhihten Attributes zu dem Rassenmaximum
Ihres Charakters ab. Den genauen Wert finden Sie in der Tabelle
fiir Adrenalinkicks.

Die Entzugswiderstandsprobe wird mit Willenskraft gewiirfelt.
Je zwei Erfolge senken das Schadensniveau um 1. Der Entzugs-
schaden ist geistiger Schaden.

Die Kraft Adrenalinkick ist nicht kompatibel mit kiinstlichen Ver-
besserungen {Cyberware) oder zauberbasierten Erhdhungen. Sie
ist kompatibyel zu der Kraft Verbessertes Kérperliches Attribut.
Gestelgentes Attribut ist Entrugsniveau
niedriger oder gleich der normalen Aftributsgrenze L
bis zur maximalen Attributsgrenze M

bis zum Zweifachen der normalen Attributsgrenze 5

O\ 4|

[ ’i ﬁ; |9

Astrale Wahrnehmung *

Kosten: 2 Punkte

Sie besitzen die Fihlgkelrt, Ihre Sinneswahrnehmung auf die Astral-
ebene auszudehnen. Sie kénnen nicht astral projizieren, Flr Adep-
ten mit dieser Kraft gelten alle normalen Regeln fir astrale Wahr-
nehmung (5. 171, SR3.010.

Beschleunigte Heilung *

Kosten: 0.5 Punkfe pro Stufe

5ie besitzen auBergewdhnliche Selbsthellungskrifte und sind in
der Lage, alle Arten von Verletzungen mit Hilfe Threr Magie schnel-
ler als gewdhnlich zu heilen. Jede Stufe dieser Kraft verleiht Ihnen
einen zusdtzlichen Wilrfel fiir Ihre Konstitutionsprobe bel Hellungs-
proben sowie der Probe, die bestimmt, ob [hnen bei einer tédll-
chen Verletzung permanente Folgen entstehen (5. 127, SR3.010).
Die Kraft erhdht nicht |hre Resistenz gegen Verletzungen, Gifte
oder Krankheitserreger, ermaglicht es lhnen jedoch, sich von ib-
ren Auswirkungen schneller zu erholen. Die Beschleunigte Hei-
lung wirkt sich nicht auf Wilrfe fir Magieverlust aus (5. 160, SR3.0100

Blindkampf

Kosten: 0.5 Punkte

Der Adept besitzt einen mystischen “Sechsten Sinn”, der es ihm
erméglicht, wirkungsvoller in Situationen zu handeln, in denen er
nicht in der Lage ist, zu sehen, Diese Kraft senkt den Sichtmaodifi-
kator fir Blindes Feuer oder Vollstindige Finsternis auf +4. Ziele,
die von einem Adepten, der diese Kraft einsetzt, angegriffen
werden, erhalten weiterhin die normalen Boni durch Deckung.

Eiserner Wille
Kosren: 0.5 Punkte pro Stufe
Diese Kraft macht den Willen eines Adepten auBergewddhnlich

Buch abgedruckten, aktuelleren zu bevorzugen.

Anmerkung der deutschen Redaktion: Bei allen hcbep%mkr&ften, die mit einem * markiert sind, handelt es sich um Krifte. die
bereits im Grundregelwerk Shadowrun 3.01D enthalten sind und die hier noch einmal der "u"nilstﬁm:ﬁgkeit halber mit angegeben
sind. Sollte es bei den Regeln einer Kraft Abweichungen zwischen diesen beiden Versionen geben, so sind stets die in diesem
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widerstandsfthig gegen duBere Einfllisse. Fir jede Stufe in dieser
Kraft wirft der Adept einen zusitzlichen Wilrfel, wenn er einem
Versuch widersteht, seinen Geist zu beherrschen, zu beeinfussen
oder zu verdndern. Dies umfaBt auch Manipulationszauber und
Critterkréfte. Die Kraft hilft nicht bei lllusionszaubern oder Mana-
kampfzaubern.

Empathisches Gespiir

Kosten: 0.5 Punkte

Die Kraft Empathisches Gesplir verleiht dem Adepten elne einge-
schrinkte Form von maglscher Wahrnehmung, die es ihm ermég-
licht, die Geflihle von Personen zu erspiiren, die er mit seiner un-
verstirkten Sicht erkennen kann, Wiirfeln Sie eine Wahrnehmungs-
probe (4) und konsultleren Sie die Tabelle Die Erfolgsgrade des
Askennens (5. 172, 5R3.01D), um zu bestimmen, welche Infor-
mationen der Adept erhdlt. Denken Sie daran, daf der Adept aus-
schiieBlich Informationen beziiglich des emotionalen Zustandes
seines Gegeniibers erhilt. Maskierung kann diese Kraft abweh-
ren, aber wenn der Adept, der Empathisches Gespiir einsetzt,
ebenfalls Initiat ist, fGhren Sie einen normalen Versuch durch, die
Aura zu durchdringen (slehe 5, 73). Beachten Sie stets, dall Adep-
ten, die diese Kraft einsetzen, nicht wirklich askennen und daher
auch nicht die Auren lesen-Fertigkeit benutzen kinnen. Sie sind
auch nicht astral aktiv, wenn sie die Kraft einsetzen.

Fernschlag

Kosten: 2 Punkie

Dieser Kraft erlaubt dem Adepten, einen waffenlosen Angrilf lber
elne kurze Entfernung hinweg zu machen und ein Ziel zu treffen,
ohne es kirperlich zu berlhren. Die Kraft hat eine Reichwelte In
Metern gleich dem Magleattribut des Adepten und richtet den
normalen Schaden fir einen waffenlosen Angriff an. Der Adept
wilrfelt eine normale Probe aul Waffenlosen Kampf ohne Relch-
weltenmaodifikatoren. Das Ziel benutzt Kampfpoolwiirfel und Kon-
stitution, um dem Angriff genau wie einer Fernkampfattacke zu
widerstehen; mit anderen Worten, das Ziel kann keinen Gegen-
angriff durchfihren, und wenn es bel seiner Ausweichprobe mehr
Erfolge erzielt als der Angreifer, verfehlt der Angriff das Ziel vél-
lig. Ziele, die sich auf der anderen Seite einer astralen Barriere
aufhalten, kédnnen nicht von dieser Kraft beeinflufit werden.

Falcon benutzt seine Fernschiagkraft gegen einen Konzern-
gardisten. Falcon wilrfelt seinen Waffenlosen Kampf von 6,
plus vier Kampipoolwirfel, gegen einen Mindestwurf von 4
und erzielt 6 Erfolge, Der Gardist wirfelt zundchst efne Aus-
welchprabe mit finf Kampfpoolwirfein gegen einen Mindest-
wurf von 4 und erzielt vier Erfolge. Nun macht er eine Scha-
denswiderstandsprobe mit seinen vier Konstitutionswiirfeln
gegen efnen Mindestwurf von 5 (Falcons Stdrke von 7. modi-
fiziert clurch seine eigenen 2 Punkte Stofpanzerung) und er-
hilt zwel weitere Erfolge. Falcons Todeskralle macht einen
Grundschaden von 5M. also erleidet der Gardist eine Mittlere
Wunde.

Fexibilitat

Kosten: 0.25 Punkte pro Stufe

Diese Kraft macht die GliedmaBen elnes Adepten ungewdhnlich
dehnbar und versetzt in die Lage, sich starker zu krimmen und zu
beugen, als dies einer normalen Person maglich wére. Fir jede
Stufe in dieser Kraft senkt der Adept den Mindestwurf von Athle-
tikproben zum Entfesseln um 1, Dieser Modifikator gilt bel Pro-
ben, um aus Stricken, Handschellen oder dhnlichen Fesseln zu
entkommen, ebenso wie bel Proben, um sich im waffenlosen
Kampf aus einem Criff zu winden. Der Adept kann Flexibilitits-
proben auch machen, um sich durch schmale Offnungen zu win-
den. bei denen es einer normalen Person von der Statur des Cha-

rakters sehr schwer fallen wiirde, hindurchzukommen, wie zum
Belspiel Fensterschlitze. Ventilationsschidchte und andere beeng-
te Verhdltnisse. Der Spielleiter legt geeignete Mindestwilirfe fiir
solche Proben fest.

Freler Fall

Kosten: 0.25 Punkte pro Stufe

FUr Jede Stufe in Freier Fall kann der Adept elne Strecke von zwel
Metern fallen, ohne sich zu verletzen oder elne Schadenswider-
standsprobe zu machen, vorausgesetzt, die Oberfliche, auf die
er flle, Ist nicht selbst gefdhrlich. Wenn der Adept eine gréBere
Strecke Fillt, als seine Stufe in Freler Fall eraubt, ziehen Sie die
maximale Strecke, die seine Kraft abfangen kann, von der Hihe
des Sturzes ab, bevor Sie den Schaden berechnen. Wenn der Adept
auf eine gefihrliche Oberfliche stirzt, etwa elne Gasse voller Glas-
scherben oder einen brennenden Untergrund, kann er trotzdem
Freler Fall einsetzen, um den Sturzschaden zu verhindern, er kann
aber immer noch Schaden abhingig von der Oberfliche und der
Entscheidung des Spielleiters nehmen.

Gegenschlag

Kosten: 0,5 Punkte pro Stufe

Die Cegenschlag-Kraft gibt dem Adepten eine besonders ausge-
prigte Fahigkeit, Ge genattacken auf Angreifer durchzufihren. Fiir
Jede Stufe der Kraft wirft der Adept einen zusitzlichen Wirfel fir
seine Erfolgsproben als Verteldiger im Nahkampf, sel es nun be-
waffnet oder waffenlos (5, 122, SR3.010), Diese Wirfel kénnen
nur fiir Erfolgsproben des Verteldigers benutzt werden.

GeschoBmeisterschaft

Kosten: | Punkt

Ein Adept mit der Kraft GeschoBmeisterschaft besitzt ein so hoch-
entwickeltes Talent filr Wurfwaffen, da8 in seinen Hianden norma-
lerweise harmlose Gegenstinde, wie Kugelschrelber, Credsticks
und |D-Karten zu tbdiichen Waffen werden. Adepten filhren An-
griffe mit solchen Gegenstinden mit der Fertigheit Wurfwaffen
durch. Unorthodoxe Geschosse wie Kugelschreiber, haben einen
Grundschadenscode von (halbe Stirke des Adepten, abgerundet}l
Stofipanzerung schiitzt gegen den Schaden solcher Geschosse.
Cegenstinde mit einer Kante oder Spitze verursachen Kérpel-
chen Schaden, wihrend stumpfe Objekte Betdubungsschaden
anrichten, Adepten, die diese Kraft einsetzen, um normale Wurf-
walfen, wie Shuriken und Wurfmesser, zu werfen, erhBhen das
Powerniveau der Waffe um 2.

GeschoBparade *

Kasten: I Punkt

Sle kénnen langsam fliegende Geschosse wie Pfeile, Wurfmesser
und Shurikens aus der Luft pliicken und fangen. Legen Sie eine
Reaktionsprobe (plus eventueller Kamplpoolwirfel, die Sie ein-
serzen wollen) gegen einen Mindestwurf von 10 ab, minus dem
Grundmindestwurf fGr die Reichweite der Attacke. Die Geschol-
parade gegen einen Pfeil. den jemand aus weiter Entfernung auf
Sle abschieft, wiirde somit gegen einen Mindestwurf von 4 ge-
hen (10 - 6, den Grundmindestwurf flir weite Entfernung).

Um ein GeschoB erfolgreich aus der Luft zu pfilicken, milssen
Sle mehr Erfolge mit lhrer Reaktionsprobe erzielen als der An-
greifer mit seiner Angriffsprobe. Bel einem Patt gewinnt der fin-
grelfer. Die Gescholiparade Ist eine Frele Handlung.

Geschiirfte Sinne *

Kosten: 0,25 Punkte filr jede Verbesserung

Ihnen stehen Sinne zur Verfiigung, die normale Sterbliche nlcht
besitzen, Zu den Geschdrften Sinnen gehdren lichtverstirkende
ader Infrarotsicht, hoch- oder niederfrequentes Héren und so
weilter. Sofern eine Verbesserung keine Radiowellen oder 3hnii-
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che technologische Phanomene umfalbt, kann jeder Effekt, der
durch Cyberware erreicht werden kann, auch durch diese Kraft
erlangt werden (siehe Ausriistung, 5. 270, SR3.01D). Leider gibt
es jedoch im Gegensatz zu Cyberware hier keinen Mengenrabatt.
Weitere Gescharfre Sinne sind im folgenden beschrieben.

Richtungssinn: |hr Richtungssinn ist so genau und verldBlich,
dal Sie stets wissen, in welche Himmelsrichtung Sie blicken und
ob Sie sich Gber oder unter dem Meeresspiegel befinden, sofern
Ihnen eine Wahrnehmungsprobe gegen 4 gelingt. Diese Fihig-
keit ist vor allem fiir Stammesjdger, Fihrer, Spicne und Runner
nittzlich, die dhnliche Absichten verfolgen.

Verbessertes Geruchsempfinden: Sie haben eine Mase wie ein
Bluthund, Mit einer erfolgreichen Wahrnehmungsprobe kéinnen
Sie Personen anhand ihres Geruchs identifizieren und feststellen,
ob jemand, dessen Geruch Sie kennen, kirzlich in der Nihe war.
Die starken Gerliche des Sprawls kéinnen fiir jemanden mit so
empfindlicher Nase allerdings hinderlich sein und Modifikatoren
auf Ihre Wahrnehmungsprobe bewirken.

Verbessenes Geschmacksempfinden: Sie kiinnen die Zutaten
von Mahrung oder Getrdnken alleine tber lhren Geschmackssinn
identifizieren. Eine erfolgreiche Wahrnehmungsprobe erlaubt es
Adepten mit der Wissensfertigheit Chemie oder einer verwand-
ten Fertigheit, Gifte und Drogen zu identifizieren, die in Speisen
oder Getrdnken versteckt sind. Eine einfache Wahrnehmungspro-
be gegen 4 ermdglicht es lhnen, zu beurteilen, ob Wasser so sau-
ber ist, dak man es trinken kann,

Blitzkompensation: lhre Augen passen sich blitzschnell an dra-
stische Helligkeitsverdnderungen an, wodurch Sie dem Effekt von
Blendgranaten und dhnlichen Waffen entgehen kénnen. Diese Kraft
funktioniert exakt wie die Cyberversion des Blitzkompensators (5.
199, SR3.010)).

Schalldidmpfer: Ihre Ohren sind vor lauten Gerauschen geschiitzt
und passen sich pldtzlichen Verdnderungen der Lautstirke sofort
an. Diese Kraft funktioniert genau wie der Cyberdampfer (5. 298,
SR3.01D).

Gesteigerte Fertighkeit *

Kosten:

Kdrperiiche Fertigikeiten (Athletik, Tauchen, Heimlichkeit) - je 0,25
Punkte pro Wirfel / Fertigheit

Alle Kampffertigheiten — je 0.5 Punkte pro Wirfel / Fertigkelt
Diese Kraft erhéht die Anzahl der Wirfel, die lhnen fir eine be-
stimmie Fertigkelt zur Verfllgung stehen. Wirfel, die Sie fir Akti-
onsfertigkeiten erwerben, stehen Thnen auch fir Spezialisierun-
gen dieser Fertigheit zur Verfligung, Wenn Sie liber das Fertighel-
tenschema auf die Gesteigerte Fertigkeit zuriickgreifen, um eine
andere zu ersetzen, kdnnen Sie nur die (abgerundete) Hilfte der
Gesteigerten Fertigheit einsetzen.

Die Anzahl der zusdtzlichen Wirfel, die Sie durch diese Kraft
erhalten, darf Ihre unmadifizierte Fertigkeitsstufe bzw. Thr Magie-
attribut nicht Obersteigen. Ein Adept, der beisplelswelse Pistolen
4 und Magie 5 besitzt, kann nur vier zusdtzliche ‘Wirfel aus der
Gesteigerten Fertigheit (Pistolen) erhalten. Beachten Sie, dai die
Cestelgerte Fertigheit lhnen nur zusitzliche Wirfel verleiht, nicht
aber Ihre tatsdchliche Fertigheitsstufe erhéht.

Gesteigerte Reflexe *

Kosten: Stufe 1 — 2 Punkte; Stufe 2 = 3 Punkte; Stufe 3 — 5 Punkte
Diese Kraft erhéht Ihre Reaktionsschnelligkeit genau wie ein Re-
flexbooster (5. 301, SR3.01D). FUr jede Stufe erhalten Sie +2 auf
Feaktion und einen zusitzlichen Initlativewdirfel. Die hdchstmég-
liche Stufe dieser Kraft betragt 3, und die Erhéhung ist nicht kom-
patibel zu technischen oder anderen magischen Reaktlons- oder
Initiativeverbesserungen.

Grofier Sprung

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten, die Ober diese Kraft verfliigen, knnen unglaubliche
Springe in die Luft und (ber weite Distanzen machen. Jede Stufe
dieser Kraft addiert einen Wirfel zu allen Sprungproben. AuBer-
dem erhdht sich auch die Schnelligheit fiir die Berechnung der
Sprungentfernung fur jede Stufe um einen Punkt.

Roshi wird (ber den Ddchern Seattles gejagt und steht vor
einer zehn Meter breiten Schlucht zwischen den Ddichern.
Roshi hat eine Schnelligkeit von & und die Kraft GroBer Sprung
auf Stufe 4, also belduft sich seine maximale Sprungdistanz
auf zehn Meter, Er versucht es und wirfelt seine fiinf Athletik-
wilrfel zuzigiich der vier Wirfel, die ihm die Kraft GroBer
Sprung verleiht, gegen einen Mindestwurfvon 10. Er wilrfelt
elnen Erfolg und schafft den Sprung — viel mehr als staunen
kdnnen seine Verfolger nicht mehr.

Kampfsinn *

Kosten: | Punkt pro Stufe (bis zu einem Maximum von 3)

Der Kampfsinn stattet Sie mit einer instinktiven Wahrnehmung
aller Bedrohungen in einermn gewissen Bereich aus. Jede Stufe ver-
leiht Thnen eine Anzahl von Extrawirfeln fiir den Kampfpoaol in
Héhe der Stufe (bei Stufe | einen Wirfel, bei Stufe 2 zwel Wiirfel
und beid Stufe 3 drei Wiirfel) und erméglicht es Thnen, einen Teil
Ihrer Kampfpoolwiirfel fiir lhre Reaktionsprobe bel Uberraschung
zu verwenden (5, 108; SR3.010), und zwar 4 auf Stufe 1, Y% auf
Stufe Z und komplett auf Stufe 3.

Kérperbeherrschung *

Kostern: 0,25 Punkte pro Stufe

Die Herrschaft Thres Geistes (iber lhren Kérper hilft Thnen beim
Widerstand gegen Gifte und Krankheiten. Jede Stufe der Kérper-
beherrschung gibt [hnen einen zusdtzlichen Wirfel bei Wider-
standsproben gegen solche Effekie,

Magiegespiir

Kosterr: 0.5 Punkte pro Stufe

Diese Kraft bietet dem Adepten eine begrenzte Wahrnehmung
magischer Energien und Effekte, mit einem Radius gleich dem
Magleattribut des Adepten x 5 in Metern. Den Mindestwurf fir
Wahrnehmungsproben sowie die Informationen, die der Adept
erhdlt, finden Sie in den Tabellen fir Wahrnehmungszauber (5.
197, 5R3.01D), Durch den Einsatz dieser Kraft wird der Adept
nicht astral aktiv,

Magieresistenz *

Kosten: 1 Punkt pro Stufe

Sie besitzen eine angeborene Resistenz gegen Hexerel. Pro Stufe
dieser Kraft erhalten Sie einen zusdtzlichen Wiirfel auf alle
Spruchwiderstandsproben, lhre Magieresistenz wirkt nicht gegen
Spriiche, denen Sie sich nicht entzichen wollen. Die einzige Crit-
terkraft. vor der Sie diese Kraft schiitzt, ist die Kraft Natirlicher
Zauberspruch {und natlirlich vor Crittern, die Hexerel anwenden).

Mystischer Panzer *

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Diese Kraft hdrtet auf magische Welse |hre Haut und macht sie
resistenter gegen Schidigungen. Jede Stufe verschafft lhnen |
Punkt Stofpanzerung, die kumulativ zu sonstiger getragener Stofi-
panzerung ist. Der Mystische Panzer verleiht lhnen keine ballisti-
sche Panzerung, schiitzt Sie jedoch vor Schaden, den Sie Im Astral-
kampf erleiden (5. 175, SR3.01D).




MNervenschlag

Kasten: 1 Punkt

Nervenschiag erméglicht es dem Adepten, Schaden anzurichten,
der das Nervensystem des Zieles betrifft. Um die Kraft einzuset-
zen wirfelt der Adept einen waffenlosen MNahkampfangriff gegen
Mindestwurf 4, auf den die Stofpanzerung des Zieles dazu ad-
diert wird, Anstatt Schaden anzurichten reduzieren Sie die Schnel-
ligkeit des Ziels um einen Punkt fir jeweils zwei Nettoerfolge, die
der Adept erzielt. Sinkt die Schnelligkeit auf 0, ist das Ziel bewe-
gungsunfihig, Auf diese Weise verlorene Schnelligkeit erholt sich
mit einer Geschwindigkeit von einem Punkt pro Minute. Der Ner-
venschlag ist gegen menschliche und metamenschliche Gegner
am wirkungsvollsten. Wird er gegen Critter eingesetzt betrigt der
Grundmindestwurf & {oder hoher, falls der Spielleiter entscheidet,
dab der Critter eine ungewdhnliche Anatomie hat). Ziele, die kein
funktionierendes Nervensystem haben, wie Maschinen, Geister
und Zombies, sind immun gegen diese Kraft.

Schadensverzigerung

Kosten: 1 Punkt (Offensichtlich) oder 2 Punkte (Heimlich)

Diese Kraft ermdglicht es einem Adepten, Schaden im waffenlo-
sen Kampf zu verursachen, der nicht sofort in Erscheinung tritt.
Der Adept sagt den Einsatz der Kraft an und wirfelt dann eine
normale Angriffsprobe gegen das Ziel. Das Ziel macht eine nor-
male Schadenswiderstandsprobe.

Wenn der Angriff erfolgreich ist und das Ziel dem Schaden nicht
vollstindig widersteht, wandelt die Schadensverzigerungskraft
den Angriff in eine “Ladung” astraler Energie um, die bis zu 24
Stunden In der Aura des Zlels schlummert. Nach einer vorbestimm-
ten Zeit. die der Adept in dem Moment festgelegt, in dem er den
Angriff durchfihrt, entfaltet der Schaden des Angriffs schlieBlich
seine Wirkung gegen das Ziel.

Wird der Angriff von einem Adepten durchgefihrt, der die of-
fensichtliche Varante dieser Kraft besitzt, ist die Handlung als At-
tacke erkennbar — er scheint nur einfach keinen Schaden zu verur-
sachen. Das Ziel ist wahrscheinlich schockiert und verdrgert, und
wird entsprechend handeln. Verfiigt ein Adept dber die heimli-
che Varante der Kraft, genligt es bereits, wenn er das Ziel nur
“anrempelt”, kurz strelft cder auf elne andere Welse unscheinbar
beriihrt. Der Angriff ist nicht als solcher zu erkennen und das Ziel
wird sich in cler Regel kaum an die Berllhrung erinnern,

Sobald der Schadensverzégerungsangriff angebracht wurde,
mufs der Adept die Kraft aufrechterhalten, bis der Schaden ein-
tritt. Wahrend dieses Zeitraums kann der Adept keline exklusiven
magischen Handlungen durchfiihren und erleldet einen Mindest-
wurfmodifikator von +2 auf alle Proben. Der Adept kann die Wir-
kung der Kraft jederzeit fallenlassen, doch dadurch wird auch der
Schaden aufgehoben, d.h. der Angriff hat kelne Wirkung mehr
auf das Ziel.

|eder, der das Ziel im Astralraum betrachtet und mindestens
zwei Erfolge bei einer Askennenprobe (slehe S. 171, SR3.01D)
erzielt, bemerkt er die magische Ladung in der Aura, Die Ladung
kann vermittels einer erfolgreichen Probe zum Brechen eines Zau-
bers gegen einen Mindestwurf in Hhe des Powerniveaus des
Angriffes entfernt werden. Der Entzugscode entspricht dem Scha-
denscode des Angriffes.

Assassinenadepten mit den Kriften Schadensverzdgerung und
Todeskralle sind in der Lage, Ihr Opfer In dem sicheren Bewufit-
sein zu schiagen, dab ihr Ziel Stunden spdter sterben wird, wih-
rend der Adept sich gerade Hunderte von Meilen entfernt ein
Alibi besorgt.

Schmerzresistenz *

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Die Schmerzresistenz erlaubt es lhnen, die Auswirkungen von Ver-
letzungen zu ignorleren. Sie reduziert zwar nicht den tatsachli-

chen Schaden, jedoch seine Effekte. Ziehen Sie die Stufe lhrer
Schmerzresistenz von lhrem gegenwirtigen Schaden ab, bevor
Sie Ihre Verletzungsmodifikatoren bestimmen. Ein Adept mit Stu-
fe 3 In Schmerzresistenz beispielsweise wiirde keine Modifikato-
ren durch leichte oder mittlere Wunden erleiden. Bel vier Kist-
chen Schaden wiirde er nur einen Verletzungsmodifikator von +1
ereiden (4 — 3 = 1 oder Leichter Schaden). Die Kraft wirkt sich
sowohl auf den geistigen als auch auf den kérperlichen Schadens-
manitor aus.

Mit dieser Schmerzresistenz kinnen 5Sie sich auch dem Schmerz
von Folter, Magie, Krankheiten etc. entziehen. Die Stufe lhrer Kraft
wird von dem Mindestwurf fir die Probe abgezogen. mit der Sie
dem Schmerz widerstehen, beispielsweise einer Konstitutions-
oder Willenskrafiprobe gegen die Auswirkungen einer schmerz-
haften Krankheit, eines harten Verhdrs oder direkter Folter.

Schneliziechen

Kasten: 0.5 Punkte

Diese Kraft erlaubt es dem Adepten, die Schnellziehenregel (5.
106, SR3.01D0 nicht nur filr Pistolen zu verwenden, Mit anderen
Worten, der Adept kann in derselben Handlung eine einzelne
Mahkampfwaffe, Projektilwalfe, Wurfwaffe oder Feuerwaffe zie-
hen und damit angreifen. Der Adept mul also keine zwei Hand-
lungen aufwenden, um die Waffe zu zichen, bereitzumachen und
anzugreifen; das Ziehen der Waffe und der Angriff erfolgen in der
Handlung, die fir die Angriffsprobe benutzt wird., Wenn der Ein-
satz einer Waffe eine Komplexe Handlung erfordert, kann der
Adept die Waffe in der gleichen Kampfphase ziehen und angrei-
fen. Erfordert der Einsatz der Waffe nur eine Einfache Handlung,
kann der Adept sie ziehen und zwel Angriffsproben in einer ein-
zigen Kampfphase machen. Um die Kraft einzusetzen, mulb dem
Adepten eine Reaktionsprobe (4) gellngen,

Schneller Schlag

Kosten: 2 Punkte

Adepten mit dieser Kraft besitzen eine Ubernatiirliche Fahighei,
blitzartig in Aktion zu treten. Die Kraft erméglicht es dem Adep-
ten, in einem Initiativedurchgang pro Kampfrunde als erstes v
handeln. Diese Handlung verbraucht alle Handlungen des Adep-
ten in dem entsprechenden Initiativedurchgang. Die Kraft kann
nicht in Initiativedurchgéngen eingesetzt werden, in denen dem
Adepten keine Handlung zusteht. Die Initiative selbst wird nicht
beeinfluft, Um diese Kraft einzusetzen, darf der Adept nicht ver-
letzt sein.

Sechster Sinn

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten mit dieser Kraft besitzen die Fihigkeit. eine unmittella-
re Gefahr fir seine Person zu spiren und mit Gbernatlrlicher Ge-
schwindighkeit in Aktion zu treten. Jede Stufe in dieser Kraft ad-
diert einen Wiirfel zu allen Reaktionsproben, wenn der Adept
tberrascht wird (5. 108, SR3.010). Die Wirfel kénnen nicht fir
andere Reaktionsproben oder [nitiativewlrfe verwendet werden,

Spruchverhiillung

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten mit Spruchverhillung besitzen die Fihigkeit, ihre An-
waesenheit vor Wahrnehmungszaubern zu “verhilillen”™, Fiir jede
Stufe der Kraft addiert der Adept einen Wirfel auf Widerstands-
proben gegen Wahrnehmungszauber. Beachten Sle, daf diese
Kraft keine Versuche beeinfluiit, die Aura der Person mittels astra-
ler Wahrnehmung zu lesen oder den Charakter anderweitig im
Astralraum zu bemerken. Die Kraft beeinflubt auch keine Maskie-
rungsproben.
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Spurioser Schritt

Kosten: 0.5 Punkte

Ein Adept mit dieser Kraft kann sich liber weiche oder briichige
Oberflichen {wie Schnee, Sand oder dinnes Papler) bewegen,
ohne irgendwelche sichtbaren Spuren zu hinterlassen. Adepten
mit dieser Kraft machen auch keine Gerdusche auf dem Boden

(wenngleich ihre Kleidung oder Ausrlistung noch Immer hérbar
ist); erhdhen 5ie den Mindestwurf aller akustischen Wahrneh-
mungsproben um 4. Adepten mit der Kraft Spurloser Schritt 18-
sen keine am Boden angebrachten Bewegungs- oder Vibrations-
sensoren aus. Der Adept kann nicht Ober flissige Oberflichen
gehen (Kann aber tiefen Schnee durchqueren, chne einzusinken)
und kann immer noch durch andere Mittel als visuelle Spuren
verfolgt werden, beispielsweise Geruch.

Stasis *
Kosten: 1 Punkt
Mit Hilfe dieser Fahigkeit kinnen Sie sich in eine meditative Tran-
ce versetzen, in der lhre Kérperfunktionen auf ein Minimum zu-
rickgefahren werden und folglich Ihr Bedarf an Nahrung, Wasser,
Luft und auch eventuelle Blutungen deutlich abnehmen. Um sich
in die Stasis zu versetzen, wirfeln Sie mit threr Willenskraft ge-
gen 4 und berechnen eventuelle Verletzungsmodifikatoren mit
ein. Konsultieren 5ie die Beschreibung des Laubers Winterschiaf
{5. 142} und richten 5ie sich nach den dortigen Erfolgsgraden.
Wenn ein Adept mit dieser Kraft eine todliche Korperliche Wun-
de erleidet und bewuftlos wird, aktiviert sich diese Kraft automa-
tisch.

Temperaturresistenz

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Der Kérper des Adepten ist auBergewohnlich widerstandsfihig
gegen extreme Hitze und Kalte, Fir jede Stufe dieser Kraft erhalt
der Adept einen zusdtzlichen Wirfel, um den Auswirkungen von
extremen Temperaturen zu widerstehen. Die Kraft schiitzt sowohl
vor cdlen primdren als auch sekunddren Schaden von elementaren
Manipulationszaubern.,

Todeskralle *

Kosten:

Leichiter Kdrperlicher Schaden — 0.5 Punkte

Mittlerer Kdrperlicher Schaden — 1 Punkite

Schwerer Karperiicher Schaden — 2 Punkte

Tddlicher Kdrperlicher Schaden — 4 Puniite

Mormalerweise verursachen unbewaffnete Angriffe (Stdrle)M
Betdaubungsschaden. Mit dieser Kraft verwandeln sich Ihre Hinde
jedoch in tédliche Waffen, die verheerenden kérperlichen Scha-
den anrichten. Wenn Sie unbewaffmet kampfen, kénnen Sie wih-
len, ob Sie den normalen Betiubungsschaden anrichten wollen
oder den gekauften kérperlichen Schaden. Falls Sie Thre Todes-
kralle einsetzen wollen, missen Sie dies zusammen mit dem un-
bewaffneten Angriff ankindigen,

Eim Angriff der Todeskralle wirkt auch gegen Kreaturen, die
Immunitit gegeniiber normalen Waffen besitzen (s. Krifite, 5. 260,
5R3.01D0). Ihre Defensivboni gelten gegen die Todeskralle nicht.
Wenn Sie die Kraft Astrale Wahrnehmung besitzen und sie an-
wenden, kéinnen Sie die Todeskralle auch in der Astralebene ein-
setzen (s. Astralkampf, 5. 175, 5R3.01D).

Trimmerschiag
Kosten: | Punkt
Diese Kraft erlaubt es dem Adepten, magische Energie zu einem
vernichtenden Hieb zu bindeln, mit dem er Barrieren zerschmet-
tern kann. Der Adept macht eine Probe fir Waffenlosen Kampf
gegen einen Mindestwurf von 4. Addieren Sie die Erfolge zur
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Stirke des Adepten und vergleichen Sle das Ergebnis mit der
unmaodifizierten Barrierenstufe; ermitteln Sie die Auswirkungen
anhand der Tabelle Effekfe auf Barrleren (5. 124, SR3.010). Diese
Kraft kann verheerend sein wenn sle mit den Kriften Verbesserte
Starke oder Adrenalinkick kombiniert wird. Trlmmerschlag kann
auch gegen astrale Barrieren eingesetzt werden, sofern der Adept
Uber die Kraft der Astralen Wahrnehmung verfiigt; fiir solche An-
griffe erhéht die Kraft das Charisma des Adepten um 2.

Slash'n'Burn mus durch elne Tir durch. die eine Barrieren-
stufe von & hat. Er nimmt sich elnen Moment, um sich zu
konzentrieren und seine inneren Energien zu bilndein, dann
fihrt er mit einem lauten Schrei auf den Lippen einen Trim-
merschlag gegen die Tir. Slashs Spieler wirfelr selnen Waf-
fenlosen Kampf von & gegen einen Mindestwurf von 4 (der
Spielieiter entscheidet, dal kelne Modifikatoren zum Tragen
kommen). Er erzielt drei Erfolge. Addiert zu Slashs Sidrke von
5, reduziert das Ergebnis von 8 die Barrierenstufe der Tir um
I. Slashs ndchster Wurf erzielt vier Erfoige, was zu einem
Gesamtergebnis von @ fithrt. Da dieses Resultat dber der ein-
einhalbfachen reduzierten Barrierenstufe liegt, wird die Stufe
der Tiir auf 4 gesenkt, und Slash schidgt eine Offung von
einem halben Meter Breite hinein.

Verbessertes Korperliches Atiribut *

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Mit dieser Kraft kdnnen Sie ein Krperliches Attribut (Konstituti-
on, Starke oder Schnellighkeit) erhéhen. jede Stufe dieser Kraft er-
héht das betreffende Attribut um 1. Wenn Sie das Attribut spéter
mit Karma erhhen wollen (5. 244, 5R3.010), basieren die Ko-
sten dafir auf dem durch Magie erhéhten Attribut. Durch diese
Kraft verbesserte Schnelligkeit erhiht die Reaktion und den Kampf-
pool wie dblich.

Diese Kraft erméglicht es lhnen auch, die jeweilige Mormale
Attributsgrenze nach Rasse zu Oberschreiten (5. 245, SR3.010),
doch jede Stufe dber das Maximum hinaus kostet Sie das Doppel-
te {1 Kraftpunkt pro Stufe).

Verbesserte Wahrnehmung *

Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe

Diese Kraft schérft lhre Sinne. Jede Stufe gibt lhnen einen Extra-
wilrfel fur alle Wahrnehmungsproben (S, 231, SR3.01D). Dazu
gehdrt auch die Astrale Wahrnehmung, wenn Sie Ober diese Kraft
verflilgen. Die Anzahl der zusdtzlichen Wirfel, die Sie durch diese
Kraft erhalten, darf Ihr Intelligenz- bzw. Magieattribut nicht Ober-
steigen. Die Grenze bildet dabei das niedrigere Attribut.

Verwurzeln

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Indem er eine Einfache Handlung aufwendet, kann der Adept zu
einem unbeweglichen Objekt werden. Jede Stufe der Kraft ad-
diert einen Wirfel zu allen Proben, die der Adept macht, um zu
verhindern, zu Boden geschleudert, geworfen, levitiert oder auf
andere Weise gegen seinen Willen bewegt zu werden, Der Adept
kann sich nicht fortbewegen, wihrend er diese Kraft einsetzt, kann
aber ansonsten normal handeln (Angriffe eingeschlossen), wobei
jedoch alle seine Mindestwirfe um 2 erhoht werden.

Wahre Sicht

Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe

Adepten, die lber diese Kraft verfligen, sind widerstandsfahiger
gegen [llusicnen. Fur jede Stufe in dieser Kraft erhdlt der Adept
einen zusdtzlichen Wirfel fiir Widerstandsproben gegen lllusions-
zauber und auf lllusion basierende Critterkréfte.
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ie im Shadowrun-Grundregelwerk enthaltenen Totems sind allesamt Tiertotems doch es
existieren zahlreiche andere Totems, die Figuren aus der natlirlichen Welt, Krifte der
Matur und mythologische Archetypen reprasentieren. Fiir alle Totems gelten die norma-
len Regeln, und Schamanen kénnen ein beliebiges Totem auswdhlen, ganz gleich, aus
welchem Teil der Welt sie kemmen.

TIERTOTEMS

Adler *

Adler ist der Kénig der LORe. Von allen Végeln filegt er am héchsten und wird von Schama-
nen in Mordamerika, Zentralamerika und Europa verehrt. Er ist ein stolzer Einzelgdnger und
sieht alles, was in der Welt welt unter lhm passlert. Adlerschamanen sind stolze und edle
Verteidiger des Landes und der Reinheit der Natur. Sie tolerieren keine anderen Meinungen
und besitzen ein ausgeprigtes MiBrrauen gegeniiber der Technik und ihren Werkzeugen.
Wer die Natur schidigt, Ist Adlers Feind, und Adlerschamanen setzen sich grofien Gefahren
und hohen Risiken aus, um Umnweltverschmutzer und andere Ubeltiter zu besiegen.
Heimat: Berge

Vorteile: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel fiir alle Geister des Himmels
Machteile: Der Essenzverlust durch Cyberware verdoppelt sich aufgrund der starken psycho-
logischen Auswirkungen bel Adlerschamanen.

Affe

Affe ist gerissen, versplelt und mag die Menschen, weil sie lustig sind. Er ist ein Feind des
Béasen und liebt es, die Pline derer zu durchkreuzen, die ihm oder seinen Freunden Schaden
zul‘l]gen wollen, wobei er ihre Frustration geniefit. Affe tdtet nicht gerne. Er liebt es, seine
Gegner zu verfolgen, sie mit Magle zu verwirren und ldcherlich zu machen. Affe ist ein her-
vorragender Kletterer und erreicht dle unwegsamsten Orte.

Bevorzugte Umwelt: ‘Wald

Vorteile: +2 Wiirfel auf Manipulationszauber, +2 Wiirfel flir Geister des Menschen
Machteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber
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Alligator

Alligator ist vor allem unter den Schamanen in der Nahe von Simp-
fen und Fldssen zu finden, doch auch unter den StraBenschama-
nen, da die Legende geht, er hause auch in den Kanalisationen
der groBen Stiadte. Er ist launisch und faul, doch ein furchterre-
gender Kampfer und ein groBer Esser. Alligatorschamanen be-
vorzugen Jobs, die richtig Knete bringen, damit sie sich danach
wenigstens lange auf die faule Haut legen kénnen, wenn sie vor-
her schon richtig anpacken muBten, Haufig wird es ein paar defti-
ger Argumente bedirfen, um Alligator dazu zu bringen, sich rich-
tig ins Zeug zu legen, doch wenn er einmal einen Entschlufl ge-
faBt hat, ist es mindestens genauso schwierig, ihn davon wieder
abzubringen.

Heimat: Simpfe, Flisse oder die Stadt

Vorteile: + 2 Wilrfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, Als Wild-
nistotem + 2 Wirfel fir Sumpf-, See- oder FluBgeister (Entscheidung
des Schamanen). Als urbanes Totern +2 Wiirfel fiir Stactgeister.
Machteilez —1 Wirfel auf lllusionszauber. Der Schamane mui eine
Willenskraftprobe (5) ablegen, damit er einen Kampf, eine Verfol-
gungsjagd ader andere direlte Handlungen abbrechen kann.

Bar

Bdr Ist ein Totern. das in allen Kulturen zu finden ist. denen Biren
bekannt sind, von Nordarmerika bis Europa und Asien, Bar ist stark,
doch auch sanft und welse. Er scheint langsam und entspannt,
doch nur kis er gerwungen ist, zu rennen. Es braucht einiges, um
Bar zu verdrgern, doch sein Zorn und seine Raserel im Kampf sind
weithin gefliirchtet. Bdrenschamanen sind hdufig ruhig, bedichtig
und gelassen. Sle sind Heiler und die Beschiitzer der Matur. Eine
Barenschamane darf nlemanden abwelsen, der selner Heilkrifte
bedarf, ohne einen guten Grund zu haben.

Helmat: Wald

Vortelle: +2 Wilrfel auf alle Hellzauber, +2 Wrfel fiir Waldgeister
MNachtelie: Ein Birenschamane kann zum Berserker werden, wenn
er versundet wird. Wann immer er im Kampf physischen Scha-
den ereidet, mub er eine Willenskraftprobe (4) ablegen. Der Scha-
mane lduft drel Runden lang Amol, minus einer Runde pro Er-
folg. Drei oder mehr Erfolge wenden den Berserkerrausch vaoll-
stindig ab. Ein amoklaufender Schamane greift das nichste er-
reichbare Lebewesen an und setzt dabei seine stiarksten Waffen
ein (weltlich oder magisch). Falls der Schamane einen Gegner
kampfunfihig macht, bevor die Zeit abgelaufen ist, verfilichtigt
sich der Rest seines Berserkerrausches.

Biiffel *

Biiffel ist ein Totem, das nur in Nordamerika vorkommt. Er weiB
viel liber Heilung und Medizin und wacht mit diesem Wissen Uber
sein Volk. Er ist gutherzig und grobzigig, stark und unermidlich
bei seiner Arbeit. Sein Volk nimmt seine Gaben an und ehrt seinen
Ceist im Gegenzug dafir. Blffelscharmanen sind Heller und Be-
schiitzer, sie kiinnen kein Hilfegesuch von jemandem abschlagen,
der ihrer Hilfe wirklich bedarf. Ein Biffelschamane wird fr einen
wahren Freund ocder Verbiindeten jederzeit sein Leben aufs Spiel
setzen und haufig grofe Risiken eingehen, um anderen zu helfen.
Heimat: Die Ebenen

Vortelle: + 2 Wiirfel auf alle Heilzauber, +2 Wiirfel flir Prirlegeister
MNachteile: -1 Wilrfel auf lllusionszauber

Dachs

Dachs ist ein kleines Tier, doch Dachs kann es mit gréBeren Tieren
aufmehmen und trotzdem gewinnen. Er liebt es, seine Nase In
Angelegenheiten zu stecken, die ihn nichts angehen, um nach
Ceheimnissen zu wilhlen und seine Position zu sichern. Er Ist ein
melsterhafter Kimpfer und |dger, der eine erstaunliche Wildheit
an den Tag legt, wenn er Sachen verteidigt, die ihm gehdren.
Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber, +2 Wiirfel filr Waldgeister
Machteile: Genau wie Birenschamanen k&nnen Dachsschamanen
im Kampf zum Berserker werden.

Delphin *

Delphin ist der freie Geist der See, Tanzer auf den Wellen. Er st
weise und doch verspielt und ein Freund der Menschen. Delphin
hilft den Menschen gegen die Bedrohungen der See (wie Hail,
Delphinscharmanen sind unerschiitterliche Helfer und Beschiitzer,
Sie kénnen einem Hilfsbedirftigen ihren Beistand nicht verwel-
gern und miissen alles Bdse bekdmpfen, das die Menschen oder
die Matur bedroht.

Heimat: Auf oder in der Nihe der See

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wilrfel fiir
Meergeister

MNachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Eidechse

Eidechse erscheint oft ein wenig trige. Sie liebt die Wirme und
aalt sich gerne in der Sonne. Wenn nétig, kann sie sich aber mit
grober Geschwindigkeit bewegen und mit uniibertroffener Ent-
schlossenheit kdampfen. Ansonsten ist Eidechse friedfertig und nur
sehr schwer zu verdgern, wenn nicht gerade ihr Heim oder ihre
Freiheit bedroht werden. Eidechse ist ruhig, sieht viele Dinge und
ist sehr weise,

Bevorzugte Umwelt: Wiiste, Wald oder Berge

Vorteile: +2 Wirfel auf Heilzauber, +2 fir das Wiistengeister,
Waldgeister oder Berggeister (nach Wahl des Schamanen)
Machteile: +2 auf alle Mindestwirfe in beengten Riumlichkeiten.
Wenn er an einem Ort gefangen ist, an dem er den Himmel nicht
sehen kann, muf der Schamane eine Willenskraftprobe (6) wiir-
feln. Er gerdt fir drei Runden abziglich der Anzahl der Erfolge in
eine wilde Panik und unternimmit alles in seiner Macht stehende,
urm diesem Ort zu entkommen.

Eich

Elch ist ein sanfter und weiser Beschiitzer. Er stellt sich seinen
Gegnern majestdtisch. Wenn er keinen Gegner hat, wandert er
durch die Landschaft und ist dabei tief in seinen Gedanken ver-
sunken, Elch hat so gut wie niemals Angst und ist noch seltener
dberrascht, denn er weil, dal ein anderer seinen Platz einneh-
men wird, sollte er jemals fallen.

Bevorzugte Umwelt: Ebenen, Wilder und Tundra

Vortelle: + 1 Wiirfel auf Hellzauber. +1 Wiirfel auf Spruchabwehr,
+2 Wrfel fiir Gelster des Landes

MNachtelle: -2 Wiirfel auf Kampfzauber

Eule *

Eule ist weise und sieht alles. Sie beherrscht den Himmel der Macht,
und was sie Jagt, clas erlegt sie auch. Bei Tage ist sie fast hilflos.
Eule wird von Kulturen auf der ganzen Welt verehrt, obwohl man-
che ihr Auftauchen als schlechtes Omen werten. Eulenschama-
nen sind ndchtliche Einzelgidnger und gut fiir das Leben in den
Schatten geeignet. Am Tage st ihre Magie schwécher, und Eu-
lenschamanen neigen dazu, selbst tagsiiber in den Schatten zu
bleiben,

Heimat: Uberall

Vorteile: +2 Wirfel auf Hexerei oder Beschwiéren bei Macht
Machteile: +2 auf alle magischen Mindestwirfe bei Tag

Fisch

Fisch ist gerissen und schnell, und so entkommt er dem Metz des
Fischers und dem Schlund seiner Feinde. Im Osten ist er Karpfen,
im Westen oft der weise Lachs, doch ganz gleich, was fir eine
Gestalt er hat, er ist immer weise. Wer ihm folgen kann, dem
bietet er tiefen Einblick in die Geheimnisse der Welt. Schamanen
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dieses Totems lleben Gehelmnisse, lieben es aber noch mehr, sie
fiir sich zu behalten. Wann Immer sie Informationen teilen mis-
sen, handeln sie immer einen guten Deal aus.

Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewdissern

Vortelle: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel fir ei-
nen Gelst des Wassers (nach Wahl des Schamanen)

Nachtelle: -1 Wirfel auf Kampfzauber

Fischotter

Otter ist eln versplelter Spitzbube. Er kennt sein Territorium gut
und weil, wo es die besten Fische und Verstecke gibt. Otter ist
gewitzt und besiegt gribere Kreaturen oft mit dberlegenem In-
tellekt. Er Ist auf dem Land und im Wasser zu Hause und beob-
achtet alles wachsam, Er ist ein Witzbold mit einem merowirdi-
gen Sinn fiir Humor. Otterschamanen sind voller Energie und ha-
ben Schwierigkeiten damit, ldngere Zeit stillzusitzen,
Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewissern

Vorteile: +2 Wiirfel auf llusionszauber, +2 fiir FIuR- oder Meer-
geister (nach Wahl des Schamanen)

Nachteile: —1 Wiirfel auf Karmpfzauber

Fledermaus

Fledermaus reist gerne und bleibt selten lingere Zeit an einem
Ort. Sie ist eine Sucherin, die sich hohe Ziele steckt und rastlos
wird, wenn sie sich ihnen nicht ndhert. Fledermausschamanen
werden unruhig und gereizt, wenn sie gezwungen sind, linger
als eine Woche an demselben Ort zu bleiben.

Bevorzugte Umwelt: Uberall

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszau-
ber, + 1 Wirfel fiir Geister des Himmels

Nachteile: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane im direkten Sonnenlicht aufhdlt,

fuchs

Fuchs ist der Inbegriff der Klugheit und Gerissenhelt, Er st sin
meisterhafter Dieb und Schwindler. Um zu lberleben stiehlt er
hiufig won den Menschen. Er macht sich nicht viel aus Kimpfen
und bevorzugt es, seine Gegner mit Gerlssenhelt und Taktik zu
besiegen. Wird er zurmn Kampf gezwungen, kimpft er auf Leben
und Tod — kein Betiubungsschaden, keine Flucht.

Bevorzugte Umwelt: Uberall auf dem Land

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wirfel fiir einen Geist
des Landes oder des Menschen (nach Wahl des Schamanen)
Nachteille: —1 Wiirfel auf Kampfzauber. Fuchsschamanen miissen
eine Willenskraftprobe (G) schaffen, um einen beslegten Gegner
zu verschonen.

Gans

Gans ist stolz und extrem territorial gesinnt. Sle wird laut und
wild, wenn sie bedroht wird. Sie ist sowohl mit hoch als auch mit
tief gelegenen Orten vertraut, duferst anpassungsfihig und be-
ansprucht einen Ort schnell fir sich.

Bevorzugie Umwelt: In der Mihe von Gewlissern

Vorteile: +2 Wurfel auf Wahrnehmungszauber, +1 Wiirfel auf
Kampfzauber, +2 Wirfel fir einen Geist des Landes, des Wassers
oder des Windes (nach Wahl des Schamanen)

Nachteile: Schamanen dieses Totems kennen ihr Territorium gut.
Doch fernab ihrer Heimatstade oder Ihrer Heimatregion werden
die Mindestwiirfe aller magischen Proben um 2 erhht. Wenn ein
Schamame an einen neuen Ort gelangt, mul er einen ganzen
Mondlawf {28 Tage) dort blelben, um sich an die neue Gegend zu
gewshnen und den Malus zu Gberwinden,

Gecko
Gecko ist schnell und hilt Immer Ausschau, und es ist beinahe
unméglich, ihn in irgendeiner Form zu binden. Er ist ein Spafivo-

gel, aber kein Dieb. Er ist extrem anpassungsfihig und es |st fast
unmaglich, ihn zu toten. Er gelangt stets an Orte, denen er besser
fernbleiben sollte. Und weil es ihm Spalf macht, bringt er ungliick-
licherweise auch haufig Freunde mit.

Bevorzugte Umwelt: (berall

Vorteile: +2 Wirfel auf lusions- oder Manipulationszauber (nach
Wahl des Schamanen), +1 Wiirfel auf Widerstandsproben gegen
Gifte

Nachteile: —1 \Wiirfel auf Kampfzauber

Gepard

Gepard ist ein schneller Krieger. Er hilt nicht viel von Subtilitit
und bevorzugt statt dessen den direkten Weg zu einem Ziel, Ge-
pard behemrscht viele Fertigkeiten und Ist niemals ratlos, Gepard-
schamanen beworzugen es, ein gewisses MafB an Kompetenz in
einem grofen Spektrum an Fertigkelten zu erwerben. Gepard-
schamanen sind stolz auf (hre Fihigkeiten und hassen es, ihre
Unzuldnglichkeit in irgend sinen Gebiet eingestehen zu missen.
Bevorzugte Umwelt: Savanne

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fiir Savannengei-
ster (Prariegeister)

Nachteile: —1 Wiirfel auf Heilzauber. Gepardschamanen milssen
eine Reaktion von mindestens 4 haben.

Hai *

Hai ist ein kalter und erbarmungsloser [iger. Wenn Hal zuschligt,
kennt er keine Gnade, und das Blut seiner Opfer katapultiert ihn in
einen Rausch. Haischamanen neigen dazu, Wanderer und sténdig
in Bewegung zu sein. Sie sind harte und tédliche Krieger. Fir ei-
nen Haischamanen ist nur ein toter Felnd ein guter Feind, Wenn er
herausgefordert wird, verschwendet er keine Zeit mit Drohungen
oder Prahlerei, sondern schidgt zu, um zu téten,

Heimat: Auf oder in der Nihe des Meeres

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2
Wiirfel fir Meergeister

Machteile: Haischamanen kénnen dhnlich wie Birschamanen in
einen Blutrausch geraten, wenn sie im Kampf verwundet werden
oder einen Gegner téten (5. 166). Ein Halschamane im Blutrausch
kann, anstatt lebende Ziele anzugreifen, weiter die Leiche seines
letzten Opfers angreifen, wenn der Spieler es will,

Hirsch

Hirsch ist edel und flink, Geist des Lebens und des Todes. Hirsch
verkorpert den endlosen Zyklus von Geburt, Tod und Wiederge-
burt, dem alle Lebewesen unterworfen sind. Er Ist ein wenig ent-
riickt von der materiellen Welt, doch er Ist vertraut mit den gehei-
men Pfaden. Hirsch-Schamanen sind stolz; daher vergessen sie
einen Angriff auf ihre Person niemals, und sle milssen sich in glei-
cher Stirke rachen.

Bevorzugite Umwelt: 'Wald

Vonteile: +2 Wiirfel auf Hell- und lllusionszauber, +2 Wiirfel fir
Waldgeister

MNachteile: -1 Wiirfel auf Manlpulationszauber

Hund *

Hund ist ein loyaler Freund, der von Schamanen auf der ganzen
Welt verehrt wird. Er kdmpft erbittert, wenn sein Heim gefihrdet
ist oder jemand diejenigen angreift, die unter seinem Schutz ste-
hen. Hundeschamanen schiitzen Menschen vor dunkler Magie und
gefdhrlichen Geistern. Sie sind anderen gegeniber loyal, groBzii-
gig und hilfreich, wenn diese im Gegenzug ihnen gegenilber re-
spektvoll und loyal sind. Sle sind zielstrebig bis an die Grenze zur
Sturhedt.

Helmat: Staclt

Vortelle: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel fir Feld-
und Herdgeister
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Machteile: Ein Hundeschamane mub eine Willenskraftprobe (G)
ablegen, um seine Pline oder Taktiken zu dndern. Wdhrend Hund
mit sich karnplt, vergeht auf jecden Fall eine ganze Komplexe Hand-
lung.

Hydne

Hyidne ist aggressiv, unberechenbar und gewitzt, und ihre eige-
nen Bedirfnisse stehen immer an erster Stelle. Sie ist schnell ver-
dargert und verteldigt sich blindwiitig gegen grébere Gegner, und
fir ihren Anteil an der Beute kimpft sie wie ein Lowe.
Bevorzugte Umwelt: Savanne

Vortelle: + 2 Wilrfel auf Karmplzauber, +2 Wirfel fur das Verban-
nen von Gelstern

Machteile: —1 Wirfel auf Hellzauber. Um eine Handlung durchzu-
filhren, die fir sle nicht von Vorteil ist, muf der Schamane eine
Willenskraftprobe (&) bestehen.

Iitis
litis ist einmnehmend und clever, verspielt aber rauh. Er liebt es,
wenn er sich richtig in ein Problem verbeifen kann. Erist ein [dger
der Macht, der sowohl hartndckig als auch blutdurstig sein kann.
Bevorrugte Umwelt: (berall auf dem Land

Vortelle: +1 Wirfel auf Kampfzauber (+1 Wiirfel zusdtzlich auf
Kampfzauber in der Macht), +2 Wirfel for Geister des Landes
MNachteile: —1 Wiirfel auf Heilzauber. Im Kampf attackiert ein [ltis-
schamane ein Ziel unbeimbar, bis er
es besiegt hat, ignoriert dabei aber
alle anderen Gegner. Dem lltisscha-
manen mui eine Willenskraftpro-
be (&) gelingen, um einen Angriff
abzubrechen

L

Jaguar

Jaguar ist ein hervorragender Jager.
Er setzt seine Fihigkeiten und sei-
nen Raubtierinstinkt ein, um sei-
ne Ziele zu verfolgen und mit er-
schintternder Effizienz zu vernich-
ten. |aguarschamanen spezialisie-
ren sich nur ungern und bevor-
zugen es statt dessen, in einer
ganzen Reihe von Bereichen
iber eher durchschnittliche Fa-
higkeiten zu verfiigen.
Bevorzugte Umwelt: Dschungel
Vorteile: +2 Wirfel Wahrneh-
mungszauber, +2 Wiarfel fir Wald-
geister

Machteile: —1 Wiirfel auf Heilzauber

Katze *

Katze wird von Kulturen auf der ge-
samten Welt verehrt. Sie ist verstoh-
len, verschlagen und eitel. Sie kennt
viele Geheimnisse, teilt sie aber nicht
gern mit anderen. Katzenschamanen 1
sind meist Einzelganger, die sich nur

sich selbst gegeniiber verpflichtet ’
sehen. Sle sind peinlich sauber und
schaffen es immer wieder, selbst un-

ter den unmdglichsten Bedingun-
gen, wie aus dem Ei gepellt auszu-
sehen. Katzenschamanen lieben es,

mit ihren Gegnern zu spielen - sie

zu bedrohen, zu verspotten und zu verunsichern —, anstatt sie
direkt zu tSten.
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Helmat: Stadt
Vortelle: +2 Wiirfel auf alle lllusionszauber, +2 Wirfel fir Stadt-
geister

Machteile: + 1 auf alle geistigen Mindestwiirfe, wenn sie schmut-
zig oder ungepflegt ist. Eine unverwundete Katzenschamanin mui
zuerst eine Willenskraftprobe (6) ablegen, wenn sie einen Zauber
wirken will, der direkten Schaden verursacht. Wenn die Probe
miBlingt, muf die Schamanin den Zauber aus ihrem Repertoire
wirken, der am wenigsten Schaden verursacht {mit dem niedrig-
sten Schadensniveau, sollte es ein Zauber mit variablem Scha-
densniveau sein, und h&chstens der Halfte der maximalen Kraft-
stufe). Sobald Katze verwundet ist, hort sie mit diesen Spielereien
auf und geht zur Sache.

Kobra

Kobra ist verstohlen und gefahrlich. Sie hypnotisiert ihre Beute,
um sie wehrlos zu machen. Entscheidungen trifft sie nur schwer-
fallig, dech ihre Handlungen sind prazise und sie geht keine Kom-
promisse ein. Sie spielt nach ihren eigenen Regeln und mag kei-
ne unvorhergesehenen Uberraschungen, Kobra kann nicht auf
Betdubungsschaden kimpfen — sie hdlt sich entweder ganz von
einem Kampf fern oder aber sie kimpft auf Leben und Tod.
Bevorzugie Umwelt: Dschungel

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampf- und [llusionszauber, +1 Wiirfel fir
Dschungelgeister {Waldgeister)

Nachteile: Wird ein Kobraschamane iberrascht (5. 108, SR3.010),
steigen alle seine Mindestwirfe fiir den Rest der Runde um 1,

Kojote *
Kojote, der groBe Gaukler, ist in einem Moment unberechenbar
kilhn, im ndchsten schon feige. Er kann ein Freund sein, aber auch
ein dunkler Betriger. Er besitzt eine unstillbare Neugier und geht
manchmal haarstraubende Risiken aus blofem Spal ein. Kojoten-
schamanen sind zu unabhangig, um sich durch irgend etwas ge-
bunden zu fiihlen auBer ihrem eigenen Waort. Sie besitzen
ihre eigenen Regeln und Gberleben durch sténdige Gelstes-
gegerwart und Thren speziellen Charme.
Heimat: Auf dem Land

Vorteile / Nachteile: Keine.

\ Krabbe

s Krabbe ist die harte Einsiedlerin des
¥ Meeres. 5ie trdgt ihr Heim auf
dem Ricken, wihrend sie
standhaft durch das Leben
schreitet. Krabbe mag
murren und sich beschwe-
ren, doch sie zwelfelt nie-
mals an ihrer Sicht der
Dinge.
Krabbenschamanen sind
unleidliche Zeitgenos-
2en und ein wenig stam
In thren Ansichten. Sie
haben nur wenig fir Aus-
gelassenhelt und Splelers.
en Ubrig, und bevorzugen
statt dessen die direldte Me-
thode.
Bevorzugte Umwelt: m
oder am Meer
Vorteile: +2 Wiirfel filr Gelster
des Meeres, +1 Fir alle
Schadenswiderstandspro-
ben (einschlieflich Eni-
zugswiderstandsproben|
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Nachteile: -1 Wiirfel auf llluslonszauber. Genau wie Hundescha-
manen (5, 167) missen Krabbenschamanen eine Willenskraftpro-
be {6} bestehen, um fhre Meinung zu dndern.

Krokodil

Krokodil verfolgt seine Beute unerbittlich und ist Im Kampf ein
firchterlicher Gegner. Er hat kein Helrm und kennt alle Geheiminis-
se der Gewdsser.

Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewdssern

Vortelle: +2 Wirfel auf Kampfzauber, +1 Wiirfel auf lllusionszau-
ber, +2 Wirfel flir Geister cdes Meeres

Nachteile: Genau wie Haischamanen (5. 167) kidnnen Krokodil-
schamanen zu Berserlern werden

Leopard

Leopard besitzt enorme Ausdauer und kann {ber grofe Distan-
zen eine erstaunliche Geschwindighkelt halten. Er st aggressiv,
schnell verdrgert und bdsartig, wenn er in die Enge getrieben wird.
Leopard zieht sich gerne zurlck und ist geheimnisvoll. Er ist nacht-
alktiv und verfligt liber eine liberwiltigende Machtsicht. Anstatt auf
seinen Intellekt verlait er sich lieber auf seine hervorragenden Sinne,
wird jedoch hin und wieder durch den Schein der Dinge getduscht.
Leopardenschamanen lassen niemals zu, daB ihrer Familie Scha-
den zugefiigt wird. Sie greifen jedes Wesen an, das ihre Familie
bedroht und wenn es sein muf, kimpfen sie bis zum Tode.
Bevorzugte Umwelt: Wald und Savanne

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampf- und Heilzauber, +2 Wirfel fir alle
Maturgeister wahrend der Macht

MNachteile: —1 Wiirfel auf Widerstandsproben gegen lllusionszauber

Lowe *

Léawe wird von Schamanen in den Steppen Afrikas bis hin zu den
Ebenen Europas verehrt. Er ist der tapfere und starke Krieger
schlechthin und schiitzt seine Familie mit seinem Leben. Auf der
Jagd hat Léwe am liebsten den Uberraschungsvorteil auf seiner
Seite und schldgt aus dem Hinterhalt zu, scheut im Ernstfall aber
auch nicht vor der direkten, offenen Herausforderung zuriick. La-
wenschamanen verlangen sich kontinuierlich Hochstleistungen ab.
Sie erwarten und verlangen Respekt und Loyalitat von ihrer Um-
gebung. Ein Léwenschamane ist ein loyaler Freund und ein tGdli-
cher Feind.

Heimat: Pririe

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampfzauber, +2 Wiirfel fir Prariegeister
Machteile: —1 Wirfel auf Heilzauber

Maus *

Maus ist gerissen und einfallsreich; sie kennt fiir jede Situation
das passende Mittel. lhre Weisheit hilft hiufig wilden und stolzen
Totems wie Wolf und Léwe aus der Patsche, indem sie thnen den
gesunden Menschenverstand ins Gedachtnis ruft, den sie sonst
miBachtet hdtten. Maus ist niemandes Feind, und wenn sie eine
Schwdche hat, ist es ihre kaum zu ziigelnde Meugier. Mausscha-
manen sind hdufig Sammler und Hamsterer, die unglaubliche
Mengen Trédel und Ramsch “fiir den Fall der Fille™ aufbewahren.
Helmat: Stadt oder Felder

Vortelle: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber und Hellzauber,
+Z Wirfel fiir Feld- und Herdgeister

Nachtelle: -2 Wilrfel auf alle Kampfzauber

Papagei

Papagel Ist bunt und hat stets eine spitze Zunge. Sein Gefieder ist
das bunteste, seine Stimme die lauteste und seine Magie die spek-
takuldrste. Er mui im Zentrum der Aufmerksambkeit stehen, und
fur eine Gelegenheit, im Rampenlicht zu stehen, wird er auf der
Stelle alles stehen und liegen lassen.

Bevorzugte Umwelt: Dschungel

Vortelle: +2 Wilirfel auf lusicnszauber, +2 Wiirfel fiir Dschungel-
geister (Waldgeister)

Machtelle: Die Magie von Papagei dient dazu, Belifall zu erhalten.
Befindet sich nlemand in der Ndhe, der selne Magle sehen kann,
um sie zu bewundern, stelgen die Mindestwiirfe aller magischen
Proben um 1.

Pferd

Das schnelle und starke Pferd verldrpernt die Freiheit, Es streift
nach Belieben durch das Land und kann Einschrankungen nicht
ertragen. Zwar geschieht es weder absichtlich noch aus bisem
Willen, doch Plerd kann auch unberechenbar sein. Es Ist auch ein
Fruchtbarleeltssymbol, das dem Land Wachsturm bringt. Pferd ver-
meldet offene Auselnandersetzungen und Situationen, die seine
Frefhelt einschranken. Plerdeschamanen vermeiden langfristige
Bindungen.

Bevorzugte Umwelt: Pririe

Vortelle: +2 Wiolrfel auf Hellzauber, +2 Wirfel fir Prariegeister.
Initiaten des Plerdetotems konnen die Critterkraft Bewegung als
metamaglische Technik erlernen (dreimal pro Tag, Anwendung
nur auf sich selbst, siehe 5. 262, SR3.010).

Machtelle: =1 Wilrfel auf Widerstancsproben gegen Kampf- oder
lNusionszauber (nach Wahl des Schamanen)

Pririehund

Prarienund ist werspielt, liebt das Vergniigen und ist ein freundli-
cher Zeitgenosse. Erist jedoch nicht nalv und hilt stets mit elnem
Auge Ausschau nach Gefahr. Er verlaht sich darauf, dak ihm seine
Famnilie und seine Freunde beistehen, so wie er auch thnen hilft.
Prariehundschamanen bauen sich umfangrelche Freundeskreise
auf und errichten so ein grofies Netzwerk. Sie haben stets ver-
schiedene Mbglichkeiten, etwas zu beschaffen und verlassen sich
selten zweimal auf die gleiche Methode.

Bevorzugte Umwelt: (berall auf dem Land

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungszauber, + 1 Wirfel auf lllu-
sionszauber, +2 Wiirfel fiir Gelster des Landes

Nachteile: -2 Wirfel auf Kampfzauber. Pridriehundschamanen
miissen ein Charisma von mindestens 4 haben.

Puma

Puma verfolgt seine Beute bevorzugt in der Nacht. Wann Immer
es ihm moglich ist, zieht er die List einer direkten Konfrontation
vor. Wenn es sein mul, ist er jedoch ein todlicher Gegner. Puma
ist ein Einzelgdnger und bevorzugt es, alleine zu arbeiten — be-
sonders beim Wirken von Magie. Seine Medizinhiitten liegen oft
fernab der Zivilisation.

Bevorzugte Umwelt: |eder abgelegene Ort in der Wildnis (auBer
Wiistengebiete)

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wilrfel fiir Berggelster
Machteile: + 2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane im direkten Sonnenlicht oder In groBen Men-
schenmengen aufhalt,

Python

Python ist langsam und schwerfillig. Sie ist nicht sonderlich kiug
oder schnell, doch sie verfligt dber enorme Starke und Regenera-
tlonskrdfte, Wenn sie erst einmal die Oberhand gewonnen hat,
kennt sie kein Erbarmen. Ansonsten eine friedliche Kreatur, kennt
sie keine Gnade, wenn sie provoziert wird. [hre ungemeine Wil-
lensstirke setzt sie zur Beherrschung anderer ein.

Bevorzugte Umwelt: Dschungel

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heilzauber und Kentrollmanipulationen,
+Z Wiirfel fiir Dschungelgeister (Waldgeister)

Machteile: Pythonschamanen miissen eine Willenskraftprobe (6)
bestehen, um von einer Kampthandlung oder elner anderen an-
dauernden Handlung abzulassen.
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Rabe Ist In Kulturen auf der ganzen Welt als Vorbote von Schwie-
rigkeiten und dunklen Ereignissen bekannt. Er ist ein Schwindler,
finster und verschlagen, und ein Verwandler, verantwortlich fir
Verdnderungen. Rabe gedeiht auf der Beute von Gemetzel und
Chaos, doch er verursacht sie nicht. Er nimmt nur Celegenheiten
wahr, die slch ihm bieten. Rabenschamanen lieben gutes Essen
und lehnen fast nie eine Einladung zum Essen ab.

Heimat: Uberall unter offenem Himmel

Vortelle: +2 Wilrfel auf Manipulationszauber, +2 Wiirfel fiir Gei-
ster des Himmels

Macheeile: +1 auf alle magischen Mindestwiirfe, wenn er nicht
unter freiermn Himmel ist.

Ratte *

Ratte ist (berall zu finden, wo es Menschen gibt, denn wessen
Gaben sollten sie sonst erndhren? Ratte ist eine heimliche Diebin,
die zu selbstslichtig ist, um irgend etwas zu teilen. Sie ist ein
Feigling, der lieber rennt als kdimpft. Rattenschamanen neigen
dazu, dreckig und ungepflegt zu sein. Sie arbeiten ungern auf
offenem Terrain, sondern bleiben lieber in den Schatten, Ratten-
schamanen vermeiden Kiampfe, wann immer es geht. Wenn sie
kdmpfen missen, kimpfen sie, um zu tHten.

Heimat: Uriban

Vorteile: +2 Wirfel auf Wahrnehmungs- und llusionszauber, +2
Wiirfel fiir Stadtgeister

Machteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Schakal

Genau wie Ratte ist auch Schakal ein verstohlener Dieb und zu
egoistisch, um irgend etwas mit anderen zu tellen, nicht einmal
mit seinen Cefihrten. Er kdmpft auch nicht gerne und zieht statt
dessen die Flucht vor. Anders als Ratte liebt Schakal jedoch Strei-
che, ist verspielt und in seinen Handlungen gerne unberechenbar,
Bevorzugte Umwelt: Savanne

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungs- und lNusionszauber, +2
Wiirfel fiir Savannengeister (Pririegeister)

Nachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Schildkrite

Schildkrote lebt in Harmonie mit ihrer Umwelt. Sie st zwar frucht-
bar, doch sie filhit sich kaum verantwortlich fir ibre Jungen. Schild-
kréte betrachtet das (berleben als ein Privileg, das man sich ver-
dienen muf. Kampf ist fiir sie ein villig fremdartiges Konzept,
und wenn sie in Gefahr ist, bevorzugt sie ein sicheres Versteck
und verliBt sich auf den Schutz ihres Panzers. SchildkrBtenscha-
manen sehen nur wenig Anlab, andere zu beschiltzen, selbst wenn
es fUr sie selbst keine Gefahr darstellen wiirde. Sie nelgen auch
dazu, eher zu beobachten, anstatt sich selbst in das pralle Leben
hineinzustiirzen. lhr angeborener Mangel an Neugler macht es
oft ein wenig schwierig, sie zum Handeln zu motivieren,
Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Cewidssern

Vorteile: +2 Wirfel auf lllusionszauber, +2 Wirfel filr einen Geist
des Wassers (nach Wahl des Schamanen)

Nachteile: —2 Wiirfel auf Kampfzauber

Schlange ~

Schlange ist weise und kennt viele Gehelmnisse, Sle ist ein guter
Ratgeber, verlangt jedoch immer einen Prels fiir Ihren Rat. Schlan-
genschamanen sind Pazifisten; sle kdmpfen nur, um sich und an-
dere zu schiitzen. Sie sind davon besessen, Geheimnisse zu er-
fahren, und riskieren dafiir Kopf und Kragen. Sie tauschen ihr Wis-
sen mit anderen fiir alles, was sle dafilr bekommen kéinnen.
Heimat: (berall auf dem Land

Vorteile: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungs-, Heil- und Illusionszau-
ber. Als Wildnistotern +2 Wrfel fiir einen Geist des Landes (Wahl

des Schamanen). Als urbanes Totem +2 Wirfel flir einen Gelst
des Menschen (Wahl des Schamanen).

Nachteile: -1 Wirfel fir alle Zauber, die im Kampf gewirkt wer-
den.

Skorpion

Skorpion ist ein Bote des Tedes. Er firchtet sich niemals, denn er
kann jeden Feind téten. Sein Gift ist seine Starke. Es gibt Skorplon
die Macht zu tun, was immer er will. Er schldgt seine Feinde schinell
und gnadenlos.

Bevorzugte Umwelt: Wiiste

Vortelle: +1 Wiirfel auf Kampf- und lllusionszauber. Skorplons-
chamanen kénnen das Gift normaler und paranormaler Skorplone
“melken”; durch Skorplongift erleiden sie maximal Leichten Scha-
den.

Machteile: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben wah-
rend des Tages, —1 Wirfel fir alle Beschworungspreben. Skompi-
onschamanen wercen nervis und depressiv, wenn sie einen lan-
geren Zeitraum fernab von ihrer Wiistenheimat verbringen: Fiir
jeden Tag, den der Skorpionschamane auBerhalb der Wilste ver-
bringt, erhdhen sie die Mindestwlirfe aller magischen Proben um
1, bis zu einem Maximum von +8,

Spinne

Spinne ist die groe Weberin, die Erbauerin aller Dinge. Sie ver-
webt alles miteinander — was war, und was sein wird. Sie verkor-
pert den ewigen Wandel, den Zyklus von Leben und Tod, das
Zentrum aller Dinge. Ihr Lacheln Ist wohlwollend und furchtein-
flskend. abhidngig von der Zeit und ihrer Stimmung. Sie wartet
geduldig, denn friiher ader spiter kemmt alles zu ihr
Bevorzugte Umweli: Dunkle, stille Orte, die nur selten von ande-
ren aufgesucht werden

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +1 Wirfel fir alle Matur-
geister

Nachteile: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane nicht im Verborgenen oder in direkter Nihe zu
einem Versteck aufhalt. Wenn eln Spinnenschamane nicht geni-
gend Zeit hat, um eine Situation zu durchdenken und zu planen,
erhihen sie die Mindestwiirfe aller magischen Proben um 1.

Stier

Die Kampfkraft von Stier wird geachtet und geflirchtet, Man schitzt
ihn als Verteidiger, doch man miBtraut seinem Ehrgeiz. Der stolze
Stier wird eine Beleidigung oder MiBachitung seiner Wilrde nie-
mals vergessen. Seinen Schutzbefohlenen gegentiber ist er grof-
ziigig, doch er ist feindselig gegeniiber allen, die fiir sie eine Be-
drohung darstellen kénnten. Als geborener Anfilhrer wird er bei
Streitigkeiten haufig als Schlichter angerufen, auch wenn sein Ur-
teil manchmal streng ist.

Stierschamanen vergessen niemals eine Beleidigung oder eine
Mibachtung ihrer Person und milssen sich schlieBlich rachen. Stier
unterstiitzt keine Vorhaben, die er als ungerecht betrachtet.
Bevorzugte Umwelt: Wald, Berge oder Ebenen

Vorteile: +2 Wirfel Heilzauber, +1 Wirfel auf Kampf- und Wahe-
nehmungszauber

Nachteile: Stierschamanen miissen ein Charisma von mindestens
4 haben .

Taube

Taube ist eine friedliche Botin und Schlichterin. Sie hilft anderen
bis hin zum Grad der Selbstaufopferung. Sie lebt in Eintracht mit
ihrer Umwelt und ist stolz darauf, unter allen Bedingungen Ihren
klaren Verstand zu bewahren.,

Bevorzugte Umwelt: Wilder und Savanne

Vortelle: +2 Wilrfel auf Heilzauber, +1 Wiirfel auf Wahrnehmungs-
zauber, +1 Wilrfel flr Geister des Himmels
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Machteile: Taubenschamanen kinnen keine Kampfzauber wirken.
Sie hassen die Vorstellung, anderen Wesen Schmerzen zuzufi-
gen und missen eine Willenskraftprobe (6) schaffen, um einem
{Meta)Mienschen Schmerz oder Schaden zu bereiten.

Wal

Wal schatzt die Schénheit und die Bedeutung von Tradition, und
personliche Ehre ist ihm wichtiger als alles andere. Wen er als
Gefihrte akzeptiert, den beschitzt er, wenn es seln muf unter
Einsatz seines eigenen Lebens. Er ist zwar nur schwer zu verd-
gern, dech sein Lorn ist firchterlich, Walschamanen fangen kel-
nen Kampf an — aber sie beenden sie. Sie brechen niemals einen
Schwur, denn sie wissen, dal ibr Totem ihnen zur Strafe die Ma-
gie nehmen wirde. Matirich wissen kluge Walschamanen, dals
es eine todsichere Methode gibt, nlemals einen Schwur zu bre-
chen, nimlich indem man keinen ablegt,

Bevorzugte Umwelt: Auf dem oder am Meer

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fiir Meeresgel-
ster

Machteile: —1 Wiirfel auf lllusionszauber

Waschbdr *

Waschbér ist ein gerissener Dieb, der in jede Falle einbrechen und
den Koder stehlen kann. Er kdmpft, wenn er muf, doch zieht er
Strategie und Tricks vor. Waschbdrschamanen sind dulierst neu-
glerig, was sie hiufig veranlaBt, sich in die Hhle des Léwen und
andere Gefahr zu wagen. Sle kiinnen glerig sein (Waschbar ist ein
Diebestatem), und viele stehlen nur das Beste. Bagatelldiebstih-
le und gewalttitige Raublberfille sind unter der Wirde eines
Waschbarschamanen,

Heimat: Uberall aufer in der Wilste

Vorteile: +2 Wiirfel auf Manipulatlenszauber, +2 Wirfel fir Stadt-
Heister

Machteibe: —1 Wiirfel auf Kampfzauber

Wildschwein

Wildschwein ist stark und aggressiv. Es verteidigt sein Heim mit
erschreckender Brutalitit. Es greift selten ohne guten Grund an,
ist dann aber nicht mehr zu stoppen, bis es sein Ziel erreicht und
seine Feinde besiegt oder welt aus seinem Territorium vertreiben
hat. Wildschwein ist weder clever noch subtil, und benutzt im
Kampf rohe Gewalt anstelle von Taktik und Raffinesse. Betritt je-
mand das Territorium eins Wildschweinschamanen unaufgefordert,
greift dieser an. Dringt |[emand in seinen persénlichen Bereich ein,
wird er ifin wahrscheinlich nur sozial oder verbal attackieren, doch
wagt es jernand, in sein Helm oder in seine Medizinhitte einzu-
dringen, greift er mit deutlich handfesteren Mitteln an,
Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteilez +2 Wilrfel auf Kampfzauber, +1 Dienst fiir die Beschwi-
rung aller Geister, die filr Kampfzwecke herbeigerufen werden
Machteile: —1 Wilrfel auf llusionszauber. Wildschweinschamanen
missen eine Willenskraftprobe (6} bestehen, um sich aus einem
Kampf zurlickzuziehen.

Wolf *

Wolf ist auf der ganzen Welt ein respektierter |dger und Krieger.
Er ist gegeniiber den Mitgliedern seines Rudels absolut loyal. Das
Sprichwort sagt, der Wolf gewinnt jeden Kampf bis auf seinen
letzten. Wolfschamanen sind ihren Familien und Freunden gegen-
liber loyal bis in den Tod. Sie zeigen keine Feigheit Im Kampfe,
und Thr Weort ist absolut.

Heimat: Wald, Prarie oder Berge

Vortelle: +2 Wiirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2
Wilrfel flr Wald-, Prarie- oder Berggeister (Wahl des Schamanen)
Nachtelle: Wolfschamanen kéinnen im Kampf wie Biarenschama-
nen in einen Blutrausch verfallen (5. 166).

NATURTOTEMS

Berg

Berg ist im Herzen der Erde verwurzelt, erreicht jedoch gewalti-
ge Hbhen. Er besitzt unendliche Starke und Ausdauer, wird aber
durch seine unbewegliche Matur eingeschrankt. Berg ist eine stu-
re und unnachgiebige Gewalt. Bergschamanen dandern ihre Mei-
nung nur hichst selten, wenn sie sich einmal flr etwas entschie-
den haben.

Bevorzugte Umwelt: Berg

Vorteile: +2 Wirfel auf Manipulationszauber, +2 Wirfel fir Berg-
geister

MNachteile: —1 Wirfel auf lllusionszauber. Wenn er sich erst einmal
fir eine bestimmte Vorgehensweise entschieden hat, muB dem
Bergschamenen eine Willenskrafiprobe (6) gelingen, um wieder
davon abzulassen.

Eiche

Eiche ist der stirkste aller Baume und unglaublich geduldig und
edel. Sie schiltzt andere und schirmt kleine Pllanzen und Moose
gegen die rauhen Elemente ab. Starke Schilde, Hiuser und Schif-
fe bestehen aus Eiche. Ein Eichenschamane prift eine Angele-
genheit sehr sorgfiltig, bevor er sich fr eine bestimmte Vorge-
hensweise entscheidet. Wenn es seln muB, verteldigt er seine
Schutzbefohlenen bis in den Tod.

Bevorzugte Umwelt: Wald

Vorteile: +2 Wirfel auf Heilzauber, +2 Wirfel fir Waldgeister, +2
fiir Herdgeister in jedem Bauwerk, das gréfitentells aus Eiche be-
steht

MNachteile: Eichenschamanen missen eine Starke- und Konstituti-
on von mindestens 4 haben,

FluB

Der Flul ist eine kleine und bestindige Gewalt, stets In Bewe-
gung. Er kann zu einer gewaltigen Flut werden oder zu einemn
kleinen Rinnsal, doch die meiste Zeit (ber st er eine ausgegliche-
ne und friedliche Gewalt. FluBschamanen schitzen die Harmonie
iiber alles. Sie sind stets von dem Wunsch beseelt, Konflikte fried-
lich zu bewidltigen. Sie sind sich zwar dar(iber im Klaren, dab sie
unheilvolle Michte bekdmpfen milssen, doch sie vermeiden den
Kampf, wann immer es geht.

Bevorzugte Umwelt: In Uferndhe von Fldssen und Stromen
Varteile: +2 Wirfel auf Hellzauber, +2 Wiirfel fir Flubgeister
Machteile: —1 Wirfel auf Kampfzauber

Meer

Meer ist der Ursprung aller Lebewesen, unergriindlich und lau-
nisch. Es kann still und beruhigend sein, aber auch furchterregend
und zerstérerisch. Obwohl es dber grofien Reichtum verfigt, hii-
tet es eifersiichtig alles, was es in die Hand bekommt. Das Meer
kann ein machtvoller Verblndeter sein, aber man muls sich ihm
mit grober Vorsicht ndhern,

Bevorzugte Umwelt: Auf dem oder am Meer

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heilzauber und Transformationsmanipu-
lationen, +2 Wirfel fir Meergeister und Schiffsgeister (Herdgeister)
Nachteile: Ein Meeresschamane wird nichts verschenken. Er ver-
langt zumindest eine symbolische Gegenleistung flr jedes Ge-
heimnis, das er preisgibt, und jeden Gegenstand, den er aus sei-
nem Besitz gibt. Der Schamane entscheidet, was als ausreichen-
de Bezahlung gilt. Eine geliebte Person erhilt vielleicht ein wert-
volles Artefakt fir einen Kufl, wohingegen jemand, den er nicht
leiden kann, gewaltige Summen selbst fir Kleinigkeiten entrich-
ten muf. Ein Meeresschamane ist sehr stolz und muf eine Wil-
lenskraftprobe (G} schaffen, um nicht bereits durch eine leichte
Beleidigung in Wut zu geraten.
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Mond

Mond ist unbestandig und geheimnisvoll. Er sieht viel von seiner
hohen Warte aus, und so wahrt er viele Gehelmnisse und kann
vieles vor neugierigen Augen verbergen. Mond ist auch der gro-
Be Verwandler, nie zweimal derselbe und nie zu durchschauen,
Maondschamanen entscheiden sich Immer fir den subtllen An-
satz. Sie bevorzugen verdeckte Operationen und setzen gerne
Tduschungsmandver ein.

Bevorzugte Umwelt: Wilde Orte, fernab von der Zivilisation; die
verborgenen Winkel der Stadt

Vorteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber und Transformationsmani-
pulationen, +1 Wirfel auf Wahrnehmungszauber; +1 Wirfel fir
Gelster des Wassers

Nachtelle: —1 Wiirfel auf Kampfzauber. Mondschamanen milssen
eine Willenskraftprobe (6) schaffen, um sich in eine direkie Kon-
frontation zu begeben. Verhandlungen zihlen nicht als direkte
Konfrontation (Mond llebt es zu diskutieren), sehr wohl aber ver-
bale Streitigkeiten.

Sonne

Sonne Ist edel, heroisch, prichtig und tapfer. Sonne inspiriert ihre
Gefolgsleute und Ist durch hre Beisplelhaftigkeit eine natlrdiche
Anflihrerin. Alle Lebewesen ndhren sich von ihr. Sonne verkér-
pert sowohl die hiichste Kraft der Schépfung als auch der Zersti-
rung. Von ihrem Platz am Himmel aus kann sle alles sehen und
gerecht beurteilen. Ein Sonnenschamane verweigert jeder Sache
die Gefolgschaft, die er nicht fir gerechtfertigt halt. Er setzt sich
selbst die hbchstméglichen MaBstibe und strebt danach, bei al-
lem, was er unternimmt, Herausragendes zu lelsten.

Bevorzugte Umwelt: (berall unter der offenen Sonne

Vortelle: +2 Wilrfel auf Kampf-, Heil- und Wahrnehmungszauber,
+1 Wilrfel fiir Gelster jeder Art in direktem Sonnenficht
Nachtelle: +2 auf den Mindestwurf aller Beschwérenproben bei
Macht. Eln Sonnenschamane muB ein Charisma von mindestens 4
haben.

Wind

Wind ist eine Richtige Gewalt, die durch alle verfiigbaren Spalten
und Offnungen gelangt. Wind ist auch eine chaotische Macht,
einemn ungebandigten Tier gleich, Windschamanen sind launisch
und wechselhaft. Sle unterwerfen sich keinen Einschriankungen,
clie sie sich nicht selbst auferlegen. Die Stimmung eines Wind-
schamanen dndert sich von einem Moment zum nichsten — in
dem einem Moment ist er die personifizierte Ruhe, im nidchsten
steckt er voll ungebindigter Energie. Sie hassen es, gefesselt oder
sonstwie eingeschrinkt zu werden,

Bevorzugte Umwele: Uberall unter dem frelen Himmel

Vortelle: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel fiir Gei-
ster des Himmels

Nachteile: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischer Proben, wenn
sich der Schamane nicht unter freiem Himmel aufhdlt,

MYTHISCHE TOTEMS

Donnervogel

Donnervogel ist eine majestitische Kreatur, die Manifestation des
Sturmes. Seine Schwingen sind finstere Wolken, sein Schnabel
und seine Klauen sind Blitze und sein Schrei ist der Donnerschlag
des Sturmes. Er Ist eine Naturgewalt, haufig ungebandigt, doch
notwendig fur das (berleben des Landes und die Existenz des
ewigen Kreislaufes von Leben und Tod. Donnervogel behandelt
man respektvoll und man ndhert sich ihm mit Vorsicht, will man
nicht Gefahr laufen, seinen Zorn auf sich zu lenken.

Bevorzugte Umwelt: Unter freiem Himmel

Vortelle: +2 Wirfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2
Wilirfel filir Sturmgeister
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MNachtelle: -1 auf die Mindestwilrfe aller magischen Proben, wenn
sich der Schamane nicht unter frefem Himmel aufhilt. Donnervo-
gelschamanen sind launenhaft und neigen. genau wie Halscha-
manen (5. 167) zu firchterichen Wutanfillen.

Einhorn

Wild und frei, Ist Einhorn eine Kreatur der Wildnis. Es ist scheu
und meidet die Gegenwart des Menschen, ausgenommen allein
die, die reinsten Herzens sind. Wenngleich sie es vorzieht, Kon-
fllkte zu vermelden, ist sle eine standhafte Verteidigerin der Wild-
nis, die sie bis zum Tode schiitzt. Einhorn kann keine Verderbthelt
ertragen, und die Berlhrung des Horns dient als Allhellmittel ge-
gen alle Arten von Giften und Krankheiten. Einhornschamanen
folgen einem strengen moralischen Kodex, dem die Heiligheit
der Wildnis und all ihrer Kreaturen dber alles geht. Sle tolerieren
kelne Verderbtheit und werden alles in lhrer Macht stehende un-
ternehmen, um sie auszurotten, wo immer sie sie finden mdgen.
selbst zu einem hohen persénlichen Preis.

Bevorzugte Umweltz Wald

Vortelle: +2 Wiirfel auf Heil- und [llusionszauber, +2 Wilrfel fir
Geister des Landes. Bei der Charaktererschaffung erhdlt der Ein-
hornschamane chne zusitzliche Kosten die Fertighelt Auren le-
sen (5. B6, SR3.01D) mit einer Stufe gleich seiner halben Intell-
genz. Der Schamane kann diese Stufe nach den normalen Regeln
zur Steigerung von Fertigkeiten erhdhen.

Nachtelle: Einhornschamanen verdoppeln alle Senkungen [hrer
Essenz, die sie durch die Implantation von Cyberware (oder Blo-
ware - fiir die Ermittlung der Maglesenkung) in ihren Komer er-
leiden wilrden.

Fenrir

Der furchtiose und aggressive Fenrir kann dariiber hinaus auch
sehr tédlich seln, Er ist nicht nur boshaft und unbeherrschi, er
wird auch jeden Jagen, der ihn beleidigt oder attackiert. Fenrir-
schamanen sind rlicksichislos und fir ihre Angewohnheit berlich-
tigt, andere Personen zu bedrohen, als handele es sich bei ihnen
um lhr Mittagessen. Fenrlrschamanen sind selbstbewuBt, brutal
und filrchten sich beinahe vor nichis.

Bevorrugte Umwelt: \Wilder

Vortelle: +3 Wirfel auf Kampfzauber, +1 Wirfel fiir Waldgeister
Machtelle: Dem Fenrirschamanen mu eine Willenskraftprobe (8)
gelingen. um sich aus einer Konfrontation zurlickzuziehen oder
zu fliehen. Ist er verwundet, kann er genau wie ein Birenschama-
ne (5, 166) zu einem Berserker werden.

Gargyl

Als eine Kreatur aus lebendem Stein ist Gargyl von grenzenloser
Gecduld, dazu in der Lage, stundenlang bewegungslos zu verhar-
ren und schweigend zu beobachten. Er ist ein verbissener KAmp-
fer, bereit zu warten und den idealen Augenblick fir einen Angriff
abzupassen und seine Beute zu reiBen. Von selnem stillen Sitz
hoch {iber der Stadt sieht Gargyl viel und weiB den Wert von Wis-
sen zu schatzen,

Gargylschamanen zlehen es vor, sorgfiltig zu beobachten und
Informationen zu sammeln, um fhre Handlungen zu ihrem maod-
malen Vorteil zu planen, ehe sie zuschlagen. Sie lehnen es ab,
Uberstlrzt zu handeln, und werden sich zurlickziehen, um ihren
ndchsten Zug zu planen, wenn man sle unvorbereitet Uberrascht.
Bevorzugte Umwelt: Stadr

Vortelle: +1 Wirfel auf Wahrnehmungs- und INusionszauber, +2
Wiirfel fir Stadtgeister

MNachtelle: —| Wirfel flir das Beschwiéren von Geistern des Was-
sers. Gargylschamanen missen entweder In einem Wolkenkrat-
zer oder in einem schloBdhnlichen Gebdude leben, was normaler-
weise einen Lebensstil in der Oberschicht oder im Luxus erfor-
dert (siche 5. 239, SR3.01D%. Thre Wohnungen haben immer eine
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Art zugdnglichen Aussichispunkt, Laufsteg oder Balkon nahe dem
Dach.

Geflederte Schlange
Gefiederte Schlange steht in einer engen Verbindung mit Aztlan,
Sie ist kulturell wie auch mythologisch eng mit der Tradition des
Landes und der Leure verknlpft. Sie ist eine Kriegerin und eine
méchtige Zauberin, die ihre Handlungen sorgfiltig plant. Sie ist
mit dem Gefiige von Geschichte und Schicksal vertraut und be-
rilcksichtigt Immer, auf welche Weise ihre Handlungen lhr Land
und Ihr Volk beeinflussen werden. Sie wiirde lieber sterben, als
Ihre Ehre oder die Ehre ihres Heimatlandes zu beschmutzen.
Bevorzugte Umweli: Uberall in Aztlan

Vortelle: +2 Wirfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Wiirfel
fir Gelster des Himmels

Nachtelle: +2 auf die Mindestwiirfe aller magischen Pro-
ben, wenn sich der Schamane auferhalb der Grenzen von
Artlan aufhalt.

Grelf
Cureif ist der ungebindigte Herrscher der Win-
de. Er Ist vertraut mit dem Tanz von |dger
und Beute. Grelf mag seine Beute im Kampf
In Todesfurcht versetzen, aber er wird ei-
nen standhaften Gegner ehren und re-
spektieren, denn die Jagd ist eine ge-
heiligte Aufgabe, keln Vergniigen. Hoch
oben In seinem Gebirgshorst lebend
sieht Greil weit und lernt so sie Ge-
heimnisse der Beute, von der sein Le-
ben abhangt.

Grelfenschamanen sind stolz und
dulden keine Respektlosigkeit von
jenen, die sle als unter sich stehend an-
sehen (was so zlemlich alle sind). Grei-
fenschamanen sind ehrenhafte Kamp-
fer und werden das Ziel ihres Angriffes
ankindigen, welches immer der stark-
ste Gegner ist, der ihnen in einem Ge-
fecht entgegensteht. Wenn eine dritte
Person elngrelft, um dem Schamanen
u "helfen”, wird der Schamane dies
als Beleldigung auffassen.

Bevorzugte Umwelt: Cebirge
Vortelle: +2 Wirfel auf Kampfzauber,
+& Wilirfel fir Gelster des Himmels
Nachtelle: jedesmal, wenn eln Greifen-
scharmane beleldigt oder verdrgern wur-
de, mubl er eine Willenskrafiprobe (6)
ablegen, um nicht in eine Raserei zu ver-
fallen und den Ubeltiter anzugreifen.

Leviathan

Leviathan taucht in die tefsten und dun-
kelsten Tiefen des Meeres, wo er in ewi-
ger Macht lebt. Er trigt seine majestitische Masse
anmutig im Herzen der Gewdsser, und sein Gesang
gibt seine Welshelt und sein Wissen an alle Kreatu-
ren der Tiefe welter. Das Leben ist ebenso ein-
fach und so komplex wie die Bewegun-
gen cler Gezelten und der endlose Tanz
des Lebens im Meer. Leviathanschama-
nen sind belnahe unnatlrlich ruhig und =
gelassen, manchmal sogar zu langsam,
um rechtzeitlg zu reagieren.

Bevorzugte Umwelt: Auf dem oder am Meer

Vortelle: + 1 Wirfel auf Heil- und Manipulationszauber, +2 Wilirfel
fir Meergeister

Machtelle: —1 Wirfel auf lllusionszauber

Pegasus
Im Mythos entsprang Pegasus voll ausgewachsen dem abgetrenn-
ten Hals der Medusa. Als elne Kreatur der Schénheit, aus Blut
geboren, ist Pegasus wild und frel. Er ist unabhidngig und scheu,
vermeidet Fremde als mdgliche Feinde, ist so unruhig wie der
Wind selbst. Er kimpft verbissen gegen den Laum. und nur die
Tapfersten kénnen seinen Respekt und seine Freundschaft
erlangen. Solchen MPersonen gegenliber ist Pegasus loyal,
aber nicht auf blinde Welse, Ein arroganter Reiter kann noch
immer tief stlrzen, wenn er Obermitig wird.
Bevorzugte Umwelt: Lindliche Gebiete unter freiem Him-
mel
Vortelle: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungs- und Heilzau-
ber, +Z Wilrfel fir Geister des Himmeils
Nachteile: Pegasusschamanen konnen Gefan-
genschaft oder Einschrankungen ihrer Be-
wegungsirelhelt nicht ertragen. Wenn sie
frelwillig ein Gebdude oder ein umschlos-
senes Gebiet betreten, missen sie eine
erfolgrelche Willenskraftprobe (6) able-
gen, um Im Inneren zu bleiben. Selbst
wenn die Probe scheitert, kann der
Schamane Im Inneren bleiben, alle sei-
ne Mindestwlirfe unterliegen jedoch
einem Modifikator von + 1. Jedesmal,
wenn eine Anzahl von Stunden
gleich seiner Willenskraft verstrichen
ist, mul er diese Probe wiederholen.
Jede weitere gescheiterte Probe bedeu-
tet einen zusatzlichen Mindestwurfmo-
difikator von +1. Unteriegt der Scha-
mane schlieBlich einem Modifikator
von +8, verfillt er in eine Todesrase-
rei.
Ein Pegasusschamane, der unfreiwillig
eingesperrt Ist (gefangen, in einer Na-
turkatastrophe eingeschiossen und s0
welter), erleidet automatisch einen
Aufschlag von +1 aufall seine Mindest-
wirfe. Wenn er fir eine Anzahl von
Stunden gleich seiner Willenskraft un-
freiwillig eingesperrt ist, so stelgt der
Modifikator jewells um 1. Errelcht der
Schamane auf diese Weise einen Mo-
difikator von +8. verfallt er in eine To-
desraserei. Ferner mu der Schamane
jedesmal eine Willenskraftprobe (6) ab-
legen, wenn er eine Anzahl von Stun-
den gleich seiner Willenskraft unfrebwil-
lig eingespernt ist = scheitert die Probe,
verfillt er ebenfalls in eine Todesraserel.
Todesraserel: Ein Schamane in Todesraserei ist eine
wahnsinnige Kreatur, die verzwelfelt versucht, zu
entkommen. Erhihen Sle alle Attribute des
Schamanen wihrend der Todesraserei um
o 2. Der Schamane wird sofort versuchen,
seinem Gefdngnls zu entkommen. Er wird
L = 1 nicht kimpfen, es sel denn, Gegner versu-
chen ihn zu stoppen. Der Spielleiter fiihrt ge-
heim Buch dGber allen Schaden, den der Schamane wihrend
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der Todesraserei erleidet, obwohl weder dieser Schaden noch an-
dere Abziige wahrend der Raserei angewandt werden. Wenn der
Schaden des Charakters den Karperlichen Zustandsmonitor zu-
ziiglich seiner Konstitutionsstufe lberschreitet, bleibt der Scha-
mane noech fir eine Anzahl von Minuten gleich seiner Willenskraft
am Leben, noch immer von der Raserei besessen, und dann stirbt
er. Wenn es dem Schamanen gelingt, zu entkommen, endet die
Raserei nach einer Anzahl von Minuten gleich seiner Willenskraft.
Der gesamte Schaden, der wihrend der Raserel erlitten wurde,
tritt zu diesern Zeitpunkt in Kraft. Wenn der Schaden ausreicht,
um den Schamanen zu toten, so stirbt er.

Phoenix

Leuchtend umd stolz, symbolisiert Phoenix Schénheit und Wie-
dergeburt. Wenn die Zeit zum Sterben herannaht, baut Phoenix
sich seinen eigenen Scheiterhaufen aus den edelsten Materialien
und entziindet ihn dann in lammendem Glorienschein. Er erhebt
sich wieder aus der Asche, um den Kreislauf erneut zu beginnen,
wiederum jumg und vor Leben sprithend. Das Lied des Phoenix
ist legendar in seiner Herrlichkeit, denn Phoenix ist ein grofer
Kinstler und schitzt die Schonheit. Anstelle von Geistern des
Menschen beschwiren alle Phoenixschamanen Geister der Flam-
men {5. 106).

Bevorzugte Umwelt: Wiiste und Felder

Vorteile: +1 Wiirfel auf Heil- und lllusionszauber, +2 Wiirfel fir
Geister der Flammen (5. 106). Phoenixschamanen haben einen
Ruf dafir, sich wie ihr Totem wieder aus der Asche zu erheben.
Sie kinnen ihren Kérperlichen Zustandsmonitor um eine Anzahl
Kastchen gleich ihrer doppelten Konstitutionsstufe Gberschreiten.
|edesmal, wenn der Schaden des Schamanen jedoch die Korper-
liche Spalte des Zustandsmonitors Gbersteigt, sinkt diese Summe
permanent um 1. Mit der Zeit kann dies effektiv dazu flihren, daf
der Schamane tberhaupt keinen lberzdhligen Kérperlichen Scha-
den mehr dibereben kann.

Nachteile; Phoenixschamanen kdnnen keine Geister des Menschen
beschwéren. Auberdem missen sie iiber ein Charisma von min-
destens 4 verfiigen. Dariiber hinaus missen sie eine kiinstleri-
sche Fertigkeit, wie zum Beispiel Singen oder Tanzen, beherrschen,
die aber zugleich als magliche Zentrierungsfertigkeit dienen kann.

Wyrm

Wyrm ist eine grofie, langsame und schwerfillige Schlange. Wyrm
ist langsam in seinen Handlungen und kann nicht die Initiative
ergreifen, wenn sich Ereignisse rasch entwickeln. Doch er ist auch
stark, erholt sich schnell und besitzt eine gewaltige Willenskraft,
Er ist friedlich, doch wenn er provoziert wird, zeigt er sich gna-
denlos und weil nicht, wann er aufhdren sollte. Aufgrund seiner
Verbindung mit dem Tod und der Linterwelt ist Wyrm ausgesto-
fen und meidet die Gesellschaft anderer.

Bevorzugte Umwelt: Berge

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heil- und Manipulationszauber, +2 Wiirfel
fiir Berggeister

Machteile: Wyrmschamanen miissen eine Willenskraftprobe (G)
ablegen, um won einer einmal begonnen Tatighkeit abzulassen und
statt dessen etwas anderes zu tun. AuBerdem miissen sie im
Schnitt mindestens 70 Stunden pro Woche schiafen.

IDOLE

Bacchus

Bacchus ist das Idol der Ausgelassenheit und des Feierns. Er ist
ein Liebhaber und ein Tanzer, und er genieft die ungeziigelte
Leidenschaft. Anhanger von Bacchus verehren Musik und Poesie,
doch sie sind auch nachldssig und verantwortungslos. Mur weni-
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ge seiner Anhidnger kbnnen lingere Beziehungen pflegen oder
Verpflichtungen einhalten; auch sind sie schnell abgelenkt und
geben sich ganz dem Moment hin.

Bevorzugte Umwelt: Uberall auf dem Land

Vortelle: +2 Wiirfel auf lllusionszauber, +2 Wirfel fiir Gelster des
Menschen

Nachtelle: Anhdnger des Bacchus miissen elne Willenskraftpro-
be (6) ablegen, um eine Handlung welterzufithren, wenn sich ih-
nen eine interessantere, schénere oder entspanntere Tatighelt bie-
tet. Sie werden sehr schnell abgelenkt: —1 Wirfel auf Wahrneh-
mungsproben, wenn sich der Anhanger in Gegenwart von Musik,
Kunst, Ausgelassenheit oder grofer Schiinheit befindet.

Der Drachentdter

Der heldenhafteste unter den ldolen ist zugleich auch der gesel-
ligste. Er kimpft zum Schutz der Seinen gegen alle denkbaren
Gefahren, doch noch mehr als den Kampf liebt er das Felern und
die Freude. Seinen Anhingern ist er ein grofier Bruder, der freund-
lich an allem Anteil hat, was seine Freunde und Verwandten ma-
chen. Er ist zwar manchmal ein wenig naiv, doch er ist ein treuer
Freund und ein furchtbarer Gegner. Der "Drache” der Legenden
hat sich heute natirlich gewandelt — nicht die realen Drachen sind
seine Feinde, sondern die echten Gefahren unserer Zeit: Krimina-
litat. Umweltverschmutzung und Korruption.

Anhdnger des Drachent&ters kimpfen und spielen mit harten Ban-
dagen. Doch wer sich einmal ihre Freundschaft und Lovalitat ver
dient hat, wird niemals von ihnen im Stich gelassen werden. Sie
verhalten sich stets ehrenhaft und respektvoll und verlangen dies
auch von anderen.

Bevorzugte Umwelt: (berall auf dem Land

Vorteile: +3 Wirfel auf Kampfzauber, + 1 Wirfel fiir Herdgeister
Machteile: —1 Wiirfel auf lllusions- und Wahrnehmungszauber

Der Feuerbringer

Der Feuerbringer stahl das Geheimnis des Feuers aus dem Him-
mel, um es den Menschen als Gabe und Werkzeug zu schenken.
Er ist eine Figur der Freundlichkeit und der Flrsorge, aber seine
guten Absichten bringen ihn manchmal in Schwierigkeiten und
seine Pldne gelingen manchmal nicht so, wie er es sich vorge-
stellt hat. Er ist ein Former und Schdpfer, der neue Dinge aus dem
Urlehm hervorbringt und ihnen den feurigen Funken des Lebens
einhaucht,

Anhinger des Feuerbringers streben unermidlich nach Verbesse-
rung ihrer Mitmenschen, selbst dann, wenn es auf ihre eigenen
Kosten geht. Die meisten Anhinger des Feuerbringers widmen
sich einer bestimmten Sache, die sie mit groBen Eifer vorantrei-
ben.

Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vorteile: +2 Wiirfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszau-
ber, +2 Wiirfel filr Geister des Menschen

MNachteile: —1 Wirfel auf lllusionszauber

Der Finstere Konig

Er ist der furchterregende Herrscher des Totenreiches, und sein
Konigreich liegt tief unter der Erde. Er besitzt die Macht tiber die
Geister der Verstorbenen und kennt viele Geheimnisse, die unter
der Erde schlummern.

Bevorzugte Umwelt: Matirliche Héhlen

Vortelle: +2 Wirfel auf Heilzauber, +2 Wirfel fir Gelster des
Menschen

Nachtelle: Anhdnger des Finsteren Kdnlgs sind kérperlich
schwach, denn sie mufiten sich schweren Prifungen unterziehen,
Bei der Charaktererschaffung missen sle einen Punkt von jedem
Kérperlichen Attribut opfern.
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Der Gehdrnte

Der Gehdrnte ist die Verkirperung der Zeugungskraft und der
Energle, der frele Herr der Wildnis. In seinem Wesen ist er urtlim-
lich und tierhaft, eher vom Instinkt als vom Intellekt beherrschi.
Seine Welt ist das Kampfen und Rangeln, Aktivitit und Kdrper-
lichke:it, die manchmal zur Listernheit wird. Von allen Idolen ist
er das “madnnlichste”, und er wird vor allem von madnnlich domi-
nierten Gruppen verehrt,

Bevorzugte Umwelt: (berall auf dem Land

Vorteile: +2 Wirfel auf Kampfzauber, +2 Wirfel fiir Geister des
Landes

Nachteile: Anhdnger des Gehdrnten missen eine Willenskraft-
probe (6) schaffen, um einer kirperlichen Auseinandersetzung
oder einem Kampf zu widerstehen. Sie sind auch duferst [Ostern
eingestellt und missen eine Willenskraftprobe gegen einen Min-
destwurf in Héhe des doppelten Charisma des Gegenlibers be-
stehen, um Anndherungsversuchen zu widerstehen.

Die GroBe Mutter

Die GroBe Mutter st die Verkérperung der lebensspendenden
Matur in [hrer reinsten Form: Freigiebig stelit sie hre Gaben alle
jenen zur Verfigung, die lhrer bediirfen. Doch wer [hre Freund-
lichkeit fir Schwiche hilt, riskiert groBen Arger, Wie jede Mutter
kdampft sie erbittert, wenn ihre "Kinder” bedroht werden, Anhén-
ger der GroBen Mutter sind Heller sowohl des Geistes als auch
des Kérpers: sie kinnen nlemandem Hellung und Hilfe verswei-
gern. Anhdnger der GroBen Mutter folgen einem strengen mora-
lischen Kodex, Sie missen gegen die Krifte der Verderbtheit kdmp-
fen, selen sle nun dkologischer, sozialer, politischer oder magi-
scher Natur.

Bevorzugte Umwelt: (berall

Vortelle: +2 Wirfel auf Hellzauber, +2 Wiirfel flir Gelster des Fel-
des und Waldes sowie alle Gelster des Wassers

Nachtelle: -2 Wiirfel auf alle Proben, wann immer sie sich in Ge-
genwart von Unreinheit befindet

Der Himmelsvater

Der Himmelsvater Ist das mannliche Gegenstick der GroBen
Muttesr. Er ist der Patrlarch, von dem viele behaupten, er habe die
Verehrung der Erdgittin mit der Zeit In den Schatten gestellt, Er
Ist bekannt fir seinen klaren Blick und seine Herrschaft tber alles,
warliber er wacht, sowle flir die schreckliche Macht, die lhm sei-
ne Macht dber den Himmel verleiht, Blitz und Donner sind seine
Waffen, und nichts in dieser Welt entgeht seinen wachsamen Blick,
den er von selnem hohen Thron aus dber die Welt schweifen [4Bt,
Bevorzugte Umwelt: Uberall unter frelem Himmel

Vortelle: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszau-
ber, +2 Wirfel fir Sturmgeister

Nachteile: +2 auf alle Mindestwiirfe, wenn der Anhdnger einge-
sperrt oder auf andere Welse eingeschrinkt ist,

Die Liebhaberin

Sie verkdrpert die Leidenschaft und die Schénheit, und sie wird
von allen begehrt. Sie ist die vollkommene Schinheit, doch sie
verkdrpert auch die Unvernunft und Eifersucht der Liebe. lhre
Schénheit rickt sie in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit, ver-
ursacht aber auch hiufig Arger. Sie ist stolz und nicht selten eitel,
und sie rdcht sich verbittert an Sterblichen, die es wagen, ihre
Schanheit abzuweisen und sich ihr zu entziehen, Die Liebhaberin
ist oft weiblich, doch es existieren auch ménnliche Versionen.
Anhdnger der Liebhaberin sind ebenfalls recht eitel und einge-
nommen von ihrer eigenen Erscheinung.

Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vortefle: +2 Wirfel auf lllusicnszauber und Kontrollmanipulatio-
nen, +2 Wirfel fiir Geister des Wassers
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Nachteile: Anhdnger der Liebhaberin miissen ein Charisma von
mindestens & haben

Der Meereskinig

Der Meereskinig ist das Idol des Wassers. Erist der Herrscher der
Meere, der einen grofen Hofstaat unter den Wellen regiert. Sei-
ne Grofzigigkeit und Gastfreundlichkeit ist so groh wie sein Zorn,
wenn er provoziert wird, Der Meereskénig ist so wandelbar wie
das Meer selbst, ein Meister der Tarnung und des Gestaltwan-
dels. Er ist auch ein begabter Schopfer neuer Dinge, wie auch das
Meer die Quelle neuen Lebens ist. Anhidnger des Meereskonigs
verhalten sich stets angemessen, vergessen jedoch niemals eine
Beleidigung ihrer Person oder ein Ubel, das ihnen angetan wur-
de,

Bevorzugte Umwelt: Uberall am oder auf dem Meer

Vorteile: +2 Wiirfel auf Manipulationszauber, +2 Wiirfel fiir Mee-
resgeister

Nachteile: —1 Wirfel auf Kampfzauber. Anhianger des Meereska-
nigs leiden unter dem Handicap Eingefleischter Seemann {orig.
“Sea legs”, 5. 24, engl. SR Companion revised), erlangt dadurch
jedoch keinerfei Vorteile oder Punkte.

Die Mondin

Die Mondin ist das Idol des nachtlichen Himmelslichtes. Sie ist
launisch und wechselhaft, gefiihlsbetont und ratselhaft, mal sanft
und freundlich, mal wild und ausgelassen. Sie verkérpert die (ber-
legenheit der Frauen, die sanfter und weniger direkt und zersté-
rerisch sind, als der Mann. Aus diesem Grund gibt es auch nur
sehr wenige mannliche Anhdnger der Mondin. Eine Anhdngerin
der Mondin akzeptiert keinerlei Regeln und Vorschriften, aufer
ihrer perstnlichen Uberzeugung und den Gesetzen der Matur.
Bevorzugte Umwelt: (berall

Vor- und Nachteile: Keine

Der Schopfer

Er ist der grofe Kinstler der Gotter: Er meidet ihre Herrlichkeit
und werkelt lieber an irgendwelchen neuen Schopfungen. Die Welt
hat er wohl nicht erschaffen, aber zahlreiche Kunstwerke in ihr.
Denn noch mehr als das Bestehende liebt er das, was erst ge-
formt und geschaffen werden muB. Sein Geist ist so erfillt mit
neven [deen und Plinen, dall dort kein Platz ist fur Intrigen oder
Tauschung ist; viele Legenden berichten, wie der Schapfer auf-
grund seines gutgliublgen Wesens von listigeren Wesen getduscht
wurde. Anhdnger dieses Idols flihlen sich, genau wie ibr Idol, hiufig
ein wenig unwohl und hilflos, wenn sie mit anderen zu tun ha-
ben, Sie sind zwar von Natur aus vertrauensvoll, doch wer sie
tduscht oder ausnutzt, verschafft sich verbitterte und unnachgie-
bige Feinde,

Bevorzugte Umwelt: Stadt oder Wald

Vorteile: +2 Wiirfel auf Verzaubern, +1 Wiirfel fiir Stadt- und Herd-
geister

Machteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber. Wenn er auf ein neuarti-
ges oder einzigartiges Artefakt stofit, muB der Anhdnger des
Schopfers eine Willenskraftprobe {4) schaffen, um den Gegenstand
seines Interesses nicht auf der Stelle mittels astraler Wahrneh-
mung mindestens drei Runden lang zu untersuchen. |eder Erfolg
bei der Willenskraftprobe reduziert diesen Zeitraum um eine Run-
de, mit drei oder mehr Erfolgen gelingt es dem Anhinger folg-
lich, seiner Neugier zu widerstehen.

Der Schwindler

Der Schwindler ist gerissen, flink mit Geist und Kérper, Meister
der Tarnung und Tduschung, Er denkt sich Immer neue Rinke aus,
um seine Feinde zu (berlisten, anstatt sich Thnen Im Kampf zu
stellen. Er stelit sich gerne in den Dienst anderer, um hinter ihrem
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Rucken zu stehlen und gegen sie vorgehen zu kénnen. Seine Win-
kelziige gehen hiufig nach hinten los, was ﬁrger fir alle bedeu-
tet, doch am Ende obsieat stets die Schlauheit des Schwindlers.
Bevorzugte Umwelt: Uberall

Vor- und Nachteile: Keine

Sirene

Sirene ist die grofe Manipulatorin, und sie lockt die Menschen in
ihr Verderben. Sie lenkt die Aufmerksamkeit der Leute auf jede
nur erdenkliche Weise auf sich; anschlieBend verfiihrt und mani-
puliert sie thre Opfer, um sie zu Handlungen zu bringen, die zu
Ihrer Zerstdrung filhren. Sie ist listig und gewitzt, und sie genieBt
jedes ihrer Opfer.

Idol-Anbeter, die Sirene folgen, sind dblicherweise toxischer Ma-
tur {siehe Toxische Schamanen, 5. 124).

Bevorzugte Umwelt: Meer

Vorteile: +2 Wilrfel auf llluslonszauber und Kontrollmanipulatio-
nen, +2 Wirfel fiir Meeresgeister

Machteile: Anhdanger der Sirene missen ein Charisma von min-
destens & aufwelsen. Sie hat Schwierigkeiten damit, sich auf meh-
rere Gegner zu konzentrieren; wenn sie von mehreren Gegnern
angegriffen wird, erleidet sie einen Mindestwurfmodifikator von
+1 auf alle Spruchzauberelproben.

Die Verfilhrerin

Die Verfiihwrerin ist die Verkérperung der Verderbtheit von Kdrper
und Geist. Sie besitzt viele Slichte und Laster, die sie befriedigen
mub. Sie verkdrpert Meid, Eifersucht und Gier, und versucht stets,
diese Emotionen kel anderen zu entlammen. Sie vermeldet die
direkte Kenfrontation, hat jedoch groBie Freude daran, wenn an-
dere um ihre Aufmerksamkeit oder Gunst kdmpfen. Sie existiert,
um die Schwichen anderer auszunutzen, und opfert chne zu zé-
gern jeden, der es wagt, sich ihren Zielen in den Weg zu stellen.
Idol-Anbeter, die der Verflhrerin folgen, sind Ublicherweise toxi-
scher Natur {siehe Toxische Schamanen, 5. 124).

Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vonteile: +2 Wiirfel auf lllusionszauber und Kontrollmanipulatio-
nen, +2 Wiirfel fiir Geister des Menschen

Machteile: Anhdnger der Verfithrerin missen ein Charisma von
mindestens 6 haben. Auferdem muf ihnen eine Willenskraftpro-
be (6] gelingen, um sich nicht ihren Sichten und Lastern hinzu-
geben (Drogen, BTL, Sex und so weiter), wenn sich ihnen eine
Gelegenheit dazu bietet.

Der Weise Krieger

Der Weise Krieger ist ein Meister der Kriegskunst, denn fiir ihn ist
die Schlacht eine Kunst, eine Ubung des Geistes und des Kérpers.
Er studiert die Taktik seines Feindes, den er mit einer Mischung
aus iberlegener Strategie und Kampfkraft besiegt. Der Weise Krie-
ger handelt nicht aus reiner Kampfust, sondern aus einer Position
des Wissens und der Weisheit. Anhdnger des Weisen Kriegers
miissen sich an einen strengen Kriegerkodex halten; wenn sie sich
unangemessen verhalten, verlieren sie die Gunst ihres ldols.
Bevorzugte Umwelt: Stadt

Vorteile: +2 Wilrfel auf Kampf- und Wahrnehmungszauber, +2 Wiir-
fel auf Wid erstandsproben gegen schadigende Zauberspriiche
Machtelle: -1 Wiirfel auf lllusionszauber

Der Widersacher

Der Widersacher war der erste Rebell, er strebt unentwegt nach
Macht und dem Sturz der Autoritdt. Der stolze und willensstarke
Widersacher ist auch grausarmn und ein gefihlioser Zyniker, der
die Welt ohne weiteres zerstiiren wirde, wenn er sie nicht be-
herrschen kann.

Idol-Anbeter, die dem Widersacher folgen, sind Gblicherwelse
toxischer Matur (siehe Toxische Schamanen, 5. 124).
Bevorzugte Umwelt: Uberall

Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampf- und Manipulaticnszauber
Nachteile: Genau wie Barenschamanen (5. 166) kénnen Anhidn-
ger des Widersachers in einen Berserkerrausch verfallen, wenn
sie verwundet werden. Um gegeniber Autorititen freundlich zu
sein, mul ihnen eine Willenskraftprobe (8) gelingen.

Der Wilde Jager

Als AuBenseiter unter den ldolen wandelt der Wilde |dger stin-
dig am Rand des Wahnsinns, doch sein Wahnsinn birgt auch ein
tiefes Wissen tber die heiligen Mysterien. Den Menschen hat er
den berauschenden Trank der Erkenntnis gebracht, und so ist er
auch Patron der Kiinstler und Poeten und vieler kultischer Ge-
heimblinde. Die Anhdnger des Wilden Jagers sind unberechen-
bar, Manchmal halb wahnsinnig, essen und schlafen sie oft tage-
lang nicht, wenn sie von einer besonderen Idee oder einem be-
sonderen Gefithl besessen sind,

Bevorzugte Umwelt: Wald, Gebirge oder Ebenen

Vorteile: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungs- und lllusionszauber, +2
Wirfel filr Sturmgeister

Nachteile: Genau wie Bdrenschamanen (5. 166) konnen Anhin-
ger des Wilden Jdgers wiahrend eines Kampfes in einen Berser-
kerrausch verfallen,

LOA

Agwe

Agwe, der Loa-Schutzpatron der See, erscheint als gewaltiger
schwarzer Mann, geldeidet in Seetang und tropfend naf., Er ist
wie die See, (ber die er herrscht: Stark und sanft, aber zu plétzli-
cher Gewalttitighelt Fhig. Er ist stolz und nimmt seine Herrscher-
rolle ernst. Er bewirtet die anderen Loa hdufig in seinem phanta-
stischen Palast unter dem Meer. Rituale, um Agwe zu ehren, sind
meist aufwendige und komplexe Angelegenhelten, und die An-
hinger des Agwe sind fdhige Diplomaten und wohlwollende Gast-
geber. Anhdnger des Agwe suchen stets nach diplomatischen
Lasungen fiir ein Problem, bevor sie sich filr dle gewaltsame Me-
thode entscheiden.

Vortelle: +2 Wilrfel auf lllusionszauber

Nachteile: —1 ‘Wiirfel auf Kampfzauber

Azaca

Der eifrige “kleine Bruder” der anderen Loa beschiaftigt sich mit
dem Wachstum und Gedeihen des Landes. Er neigt zu impulsi-
vemn Verhalten und wirft sich voller Uberschwang In neue Situa-
fionen. Anhinger des Azaca sind meist lindliche Aufseher biuer-
licher Gemeinden und dergleichen.

Vorteile: +2 Wirfel auf Heilzauber

Machteile: Anhinger des Azaca missen elne Willenskraftprobe
{6} ablegen, umn nicht dberstirzt zu handeln.

Damballah

Damballah ist die Grofie Himmelsschlange, elne alte und urtimli-
che Loa. Er bewegt sich oft mit langsamer Wirde und Anmut,
kann jedoch mit dberraschender Pldtzlichkeit reagieren, wenn es
erforderlich ist. Es Ist oft schwilerig, mit Damballah zu kommuni-
zieren, und er verbirgt seine Weisheilt in Metaphern und Rétseln,
Er spricht selten in einer Sprache der Menschen,

Anhidnger des Damballah unterllegen einem strengen Moralko-
dex. Seine Houngans brechen niemals ihr Wort. Sie lieben es,
Geheimnisse und mystisches Wissen zu sammeln, und nehmen
dazu auch grofe Gefahren in Kauf, doch sie teilen ihr Wissen nur
in klelnen Mengen,
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Vortelle: +2 Wiitfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszauber
Nachteile: Ein Houngan des Damballah muB eine Willenskraft-
probe (6) schaffen, um eine besonders wertvolle Information preis-
zugeben.

Erzulie
Sie verkéirpert die Liebe und Leidenschaft und st zugleich die
ewige Unschuld und die welterfahrene Verfilhrerin.
Sie ist die Schénste aller Fraven und die
weibliche Gefihrtin vieler der ande-
ren Loa, und sie wird von allen
geliebt und verehrt. Mehr als
blofie Lust, ist Erzulies Ver-
langen die grundlegende
Leidenschaft, die alles Le-
ben antreibt. Houngans der
Erzulie sind im allgemeinen
weiblich. Sie klelden sich
stets mit feinsten Gewdn-
dern, haben den schénsten
Schmuck und die besten
Parfums und lleben diese
Art von materiellem Wohl-
stand.

Vorteile: +2 Wilrfel auf I1-
lusionszauber und Kontroll-
manipulationen

MNachteile: Ein Houngan der
Erzulie muf mindestens in ei-
nen mittleren Lebensstil (5. 239,
SR3.010) pllegen. Wenn er un-
gekimmt oder nicht gepflegt ist,
erleidet er einen Mindestwurfmo-
difikator van +1 auf alle magischen
Proben,

Ghede

Der gerissene Ghede ist die Loa des Todes und der Toten. Er re-
spektiert nichts und lacht Gber die Furcht der Sterblichen vor dem
Tade. Er ist ein Schwindler, der es liebt, Leute mit seinem ver-
schlagenen und basartigen Humor in Ihren vorgefaiten Meinun-
gen zu schockieren, Er ist auch glerig und hat einen grofen Ap-
petit, denn der Tod verspeist am Ende alles Leben. Ghede er-
scheint normalerweise als Mann, gekleidet mit einem Zylinder,
schwarzem Frack und Sonnenbrille (hiufig mit einem fehlenden
Glas), er hilt oft eine Zigarre und elnen Stock. Houngans des Ghede
sind gierig, es ist ihnen unmiglich, eine Speise oder ein Getrdnk
abzulehnen, besonders Rum, das Lieblingsgetrank hres Loa-
Schutzpatrons. Sie sind auch Schwindler, die es lieben, andere
mit ihren Streichen zu piesacken.

Vorteile: +2 Wiirfel auf Heil- und Manipulationszauber
Nachteile: Ein Houngan des Damballah mufs eine Willenskraft-
probe (8) schaffen, um nicht in einer unangemessenen Situation
einen sich anbietenden Streich zu splelen.

Legba

Legba ist der Alte Mann an der Kreuzung, Gotterbote der Loa
und der Offner der Plorte sowie die Grenzfigur zwischen der sicht-
baren und der unsichtbaren Welt. Er ist der erste Loa-5chutzpa-

tron, der Im Ritual angerufen wird, so dab er den Weg fir die
anderen &ffnen kann, und er wird fir seine grofe Weisheit und
Autoritit respektiert. Legba hat die Gestalt eines krummen und
gebeugten alten Mannes, der sich mit Hilfe eines Stocks auf den
Beinen hilt. Anhdnger des Legba zihlen unter den Houngans zu
den besten Anfiihrern.
Vorteile: +2 Wilrfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszauber
Nachteile: —1 Wiirfel auf Kampfzauber. Houngans des
Legba miissen ein Charisma von mindestens 4
aufweisen.

Obatala
Ohbatala erscheint als vollig in weif ge-
kleideter Mulatte. Er ist der Loa-
Schutzpatron der Reinheit
und kimpft gegen alle
Michte des Bosen, Erist
auch die Loa des Geistes
und Beschilitzer der Schwa-
chen. Obatala ist eine
Macht des Friedens, der
Harmonie und des Aus-
gleiches. Von seinen Anhdn-
gern erwartet er, daf sie alles
Base und alles Verderbte be-
kimpfen. Houngans des Oba-
tala téten nur, wenn sle einen
sehr guten Grund haben,
Vortelle: +2 Wiirfel auf Wahrneh-
mungs- und Heilzauber, +2 Wilrfel
auf Kontrollmanipulationen
Machteile: Houngans des Obatala kén-
nen keine Kampfzauber wirken. Sie erlei-
den einen Mindestwurfmodifikator von +1,
wenn sle nicht mindestens ein welBes Klei-
dungsstiick tragen.

Ogoun

Ogoun ist der Loa-Schutzpatron des Krieges, Er ist eine direkte
und aktive Kraft in all ihren Erscheinungsformen. Seine Anhinger
sind grofe und stolze Krieger und politische Anflihrer. Ogoun
erscheint als kriftig gebauter und muskuléser Krieger in militiri-
scher Kleidung, der einen Sibel oder eine Machete fihrt.
Vorteile: +2 Wiirfel auf Kampfzauber

Nachteile: —1 auf lllusionszauber, Ein Houngan des Ogoun muf
eine Willenskraftprobe (6) schaffen, um nicht auf der Stelle eine
Beleidigung seiner Ehre oder Kampfkraft zu vergelten.

Shango

Shango ist der Loa-Schutzpatron des Blitzes und des Sturms. Er
hat die Gestalt elnes wilden Kriegers voll ungezigelter Energie,
der von zuckenden Blitzen umgeben ist und eine doppelkipfige
Axt fiihrt. Seine Stimme st wie schallender Donner. Er wird auch
mit Waffen ("Donnerstibe”) und Feuer assoziiert. Shango und
Ogoun ringen oft um die Gunst von Erzulie.

Vorteile: +3 auf elementare Manipulationen (Feuer und Blitz)
Machteile: Genau wie Birenschamanen (5. 166} kdnnen Houngans
des Shango wihrend eines Kampfes in einen Berserkerrausch ver-
fallen.
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Bgi diesen Seitenangaben handelt es sich ausschlieflich um Seiten aus diesem Buch, Mit
einem Sternchen () versehene Krifte stammen aus dem Shadowrun-Grundregelwerk,
allerdings sind sie in diesern Buch der Vollstindigkeit halber noch einmal enthalten.

Kraft
Adrenalinkicl *

Astrale Wahrnehmung *
Beschleunigte Heilung *

Blindkampf

Eiserner Wille
Emphatisches Gespiir
Fernschlag

Flexibilitat

Freier Fall
Cegenschlag
Geschirfte Sinne *
GeschoBmelsterschaft
Geschobparade *
Gesteigerte Fertigkeit *
Cesteigerte Reflexe *
Grober Sprung
Kampfsinn *
Kérperbeherrschung *
Magiegesplr
Magieresistenz *
Mystischer Panzer *
MNervenschlag
Schadensverzégerung
Schmerzresistenz *
Schneller Schlag
Schnellziehen
Sechster Sinn

Kosten
0.25/5tufe
Z
0.5/5tufe
0.5
0,5/%tufe
0.5
2
0,25/5tufe
0,25/5tufe
0.5/5tufe
0,25/ Verbesserung
|
1
0,25 oder 0,5/5tufe
2, 3 oder s
0,25 /5tufe
1, 2 oder 3
0,25/5ufe
0.5/5tufe
1/5tufe
0,5/5tufe
1
| oder 2
0.5/5tufe
2

0.5
0,25/5tufe

Seite
158
158
158
158
158
160
160
160D
160
160
160
160
160
161
1al
1&1
1al
161
161
1a1
161
162
162
162
162
162
162
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NMOEANES INSSEN

Spruchverhillung 0,25/5tufe 162
Spurloser Schritt 2.5 163
Stasis * 1 163
Temperaturresistenz 0.25/5tufe 163
Todeskralle * 05,1, 2 oder 4 163
Trimmerschlag 1 163
Verbessertes Kdmperliches Attribut *  0,5/5tufe 163
Verbesserte Wahrnehmung * 0.5/5tufe 163
Verwurzeln 0,25/5tufe 163
Wahre Sicht 0,25/5tufe 163
ZAUBERSPRUCHE

LEGENDE

Name: Die Bezeichnung des Zauberspruches, Mit einem Sternchen () versehene Zauberspriiche stammen aus dem Shadowrun-
Grundregelwerk, allerdings sind sle In diesern Buch der Vollstindigkeit halber noch einmal enthalten.

Art: Es gibt Manazauber (M) und Physische Zauber {P). Siehe 5. 177, SR3.01D.

Mindestwurf: Der Mindestwurf des Zauberspruches. Willenskraft (W), Konstitution (K}, Schnelligkeit (S), Intelligenz (I}, Reaktion (R}
und Kraft (Kr) sind die haufigsten Mindestwirfe, Zauberspriiche, die leblose Ziele beeinflussen, verwenden den Objektwiderstand
({OW) als Mindestwurf (siehe 5. 182, SR3.07/D). Zauber mit sinem {Schw) erfordern eine Erfolgsschwelle, die sich meist auf die Hilfte
des Zielattributes belduft (5. 50). Zauberspriiche, die kein bereitwilliges Ziel erfordern und gegen unfreiwillige Ziele gewirkt werden,
erfordern in den meisten Fillen eine Spruchwiderstandsprobe (S. 183, SR3.010). Grundsitzlich gilt, daB allen Zaubern Widerstand
geleistet werden kann, sogar denen, die eine positive Auswirkung auf das Ziel haben, solange es sich bei dem Ziel um ein Lebewesen
handelt. Fiir den Fall, daB sich das Attribut, mit dem diese Widerstandsprobe abgelegt werden kann, vom Mindestwurf unterscheidet,
ist es zusatzlich In Klammern angegeben. Zauber, die ein bereitwilliges Ziel erfordern sind mit dem Kiirzel (BW) gekennzeichnet. Sie
scheitern automatisch, wenn das Ziel Widerstand leistet. Spriiche mit (FK) werden wie Fernkampfangriffe behandelt, der Schadens-
wderstandswurf wird also immer mit Konstitution gewiirfelt. Die Mindestwilrfe fiir Spriiche mit (WT) finden Sie in der Wahrnehmungs-
tabelle {5, 197, SR3.01D).

Dauer: Es gibt Sofortige (S), Aufrechterhaltene (A) und Permanente (P) Zauber. Siehe 5. 178, SR3.01D.

Reichweite: Entweder Blickfeld (BF), Berlhrung {B) oder Selbst (5). Zauber mit dem Zusatz (F) sind Aichenwirksam. Bel Wahrneh-
mungszaubern bezieht sich das Kirzel in Klammern auf die Reichweite des Sinnes: Richtungssinne (RS), wie z. B. Sicht, und Flichensin-
ne (F5), die eine Wahrnehmung in alle Richtungen erméglichen.

Entzug: Der Entzugscode besteht aus einem Modifikator fir den Entzugsmindestwurf (der auf der abgerundeten halben Kraftstufe
des Zaubers basiert) und dem Entzugsniveau, alse dem Grundschadensniveau, welches der Entzug bewirkt. Zauberspriiche, die Scha-
den bewirken oder heilen, haben ein variables Entzugsniveau, welches auf dem Schaden beruht, den der Zauber anzurichten ader zu
heilen wermag,. Steigt das Schadensniveau durch den Modifikator liber eln Niveau von Tadlich, so erh&ht sich der Entzugsmindestwurf
fiir jedes Entzugsniveau Gber Todlich um 2.

HEILZAUBER

Name Arnt Mindestwurf Dauer Reichweite Entzrug Seite
Allergie verursachen P 10 - Essenz (K) A B +2iAllergieniveau +1) 140
Antiallergikum P 10 = Essenz (BW) A B {Allergleniveau) 140
{Attribut) senken * M 10 = Essenz (Attibut) A B +1(5) 140
(Attribut) steigern * M Attribut (BW) A B +1(M) 140
Behandeln * M 10 - Essenz (BW) P B —l{5chadensniveau) 141
(Cyberattribut) senken * P 10 - Essenz (Attribut) A B +2(5) 140
(Cyberattribut) stelgern * r Attribut (BW) A B +2{M) 141
Cyberreaktion senken P 10 = Essenz (R} A B +2(T) 141
Entgiftung * M Giftstarke (BW) P B -2{Giftschadensniveau) 140
Erndhrung P 4 (BW) P B +1{M) 140
Erwachen M 4 s B —2{Bet.-Schadensniveau) 141
Fasten M 4 (BW) P B =2(M) 141
Frischzellenkur * M 4 (BW) P B L 141
Gegenmittel * M Giftstarke (BW) P B (Giftschadensniveau) 141
Heilen * M 10 - Essenz (BW) P B {Schadensniveau) 141
Konservieren P 4 P B +1(M) 141
Krankheit heflen * M Powemniveau d. Krankheit (BW) P B {Schadensniveau) 141
Prophylaxe * M 4 (BW) A B +1{L} 141
Reaktion senken M 10 — Essenz (R) A B +1(T 141
Reaktlon steigern * M Reaktion (BW) A B +1(5) 142
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MName

Reflexe senken

—1 Initiativewlrfel

-2 Initiativewlrfel

—3 Initiativewlrfel
Reflexe steigern *
+1 Initiativewdrfel *
+2 Initiativewlrfel *
+3 Initiativewlirfel *
Sauerstoffmaske *
Schmerzresistenz *
Stabilisieren *
Verkrippeln
Vollrausch
Winterschllaf *

ILLUSIONSZAUBER

Gezielte lllusionsrauber

- -

ZE992E2==Z2=Z=

Mindestwurf

10 - Essenz (R}
10 — Essenz (R}
10— Essenz (R)

Attribut (BW)
Adttribut (BW)
Attribut (BW)
4 {BW)
4 (BW)
4 + Minuten
I (Schw)
K
4 (BW)

Dauer

P

b - - R

Reichweite Entzug

+2(T)
+4Th
+0(T)

@FE®E

+1(5}
+1(T)
+3(T)
+2(L)

+1{M)
+1{5}
+1(M
+1(W)

TEFPEFIEREE

=Z{5chadensniveau)

Seite

142
142
142

142
142
142
142
142
142
142
142
142

Um gezielte Manaillusionen zu durchschauen, wird mit Willenskraft Widerstand geleistet, bei physischen lllusionen mit Intelligenz.

MName
Blindheit
Chaos *
Chaotische Welt *
Gestank
Lichtblitz
Massenblindheit
Massenschmerz
Massenverwirung *
Rauschen
Schmerz
Stinkbombe
Stérung
Traumsecuenz
Trideo-Unterhaltung *
Unterhaltung *
Verwimung *

Indirekte llusionszauber

Art

SEVvETEZVEETOEN

Mindestwurf

SE-—%-—-

OW
W
W

ow
W

1 (BW)
W (BW)

Dauer

e e e e e e B B B B T

Reichweite Entrug
BF +1{M)
BF +1(5)

BF (F) +1(T
BF M
BF (F) 5
BF (F} +1{5)
BF (F) 5
BF (F) T
BF s
BF M
BF (F) s
BF (F) T
BF M
BF (F) +1{L)
BF (F) L
BF 5

Um indirekte lllusionen zu durchschauen, wird, wenn nicht anders vermerkt, mit Intelligenz Widerstand geleistet,

Mame
Bose Ahnung
Double
Fahrzeugmaske
Heimlichkeit *
Heikes Elsen
Maske *
Physische Maske *
Physische Tarnung
Physisches Double
Stille =
Tarnung
Trideatruglsild *
Trugbild *
Unsichtbarkeit *
Verbesserte Unsichtbarkeit *

KAMPFZAUBER
Mame
Betaubungsball *
Betdubungsblitz *
Energieball *
Energleblitz *
Erschlagen (von Rasse/Spezies)

| 1B | SCHATTERZRUBER 3.0/0

Art

=

2 EZEE9EwwmmETaw

SR 4 4 1

Mindestwurf
a4
4 (W)
4
4 (W)
4
4 (W)
4 (W)
4 (W)
4 (W)
4
4 (W)
4
a4
4 (W)
4 (W)

Mindestwurf

Ex"==E=

Dauer

TP EP P PEPPFFEEEBEERRRD

Dauer

LA woLnown

Relchwelte Entzug
BF (F) T
B * 5
BF +1{5)
BF +1{M)
BF (F} M
BF M
BF +1{M}
BF +1{L}
B +1{5}
BF {F) +1{5)
BF L
BF (F) +1{T)
BF (F} T
BF M
BF +1{M)
Reichweite Entzug
BF (F} —1{Schadensniveau +1)
BF —l{5chadensniveau)
BF (F) +1{Schadensniveau +1)
BF +1{Schadensniveau)
BF =1{T)

Seite
143
143
143
143
143
143
143
144
143
143
143
143
143
144
144
144

Selte
144
145
145
145
145
145
145
145
145
145
145
145
145
145
145

Seite

146
146
146
146
146

LI S BRI BB S S FEE L RO SN N BN N S TR S NN NE REE NN R NN N AT R R e A e R S e A A R I e I T

FLEZZZRRE

(=)
o o

MANI




MName
Gelsterblitz
Gelsterschlag
Manaball *
Manablitz *

Massaker (an Rasse/Spezies)

Schildbrecher
Schockhand
Todeshand *
(Objekt) rammen
(Objekt) verschrotten

MANIPULATIONSZALBER

Elementare Manipulationen
Name
Blitzstrahl *
Donner
Donnerschlag
Feuerball *
Flammenwerfer *
Clftwelle *
Kugelblitz
Laser
MNowva
Rauch
Rauchwaolke
Sdurestrom *

-

Kontrollmanipulationen
MName
Beeinflussen
Falsche Erinnerung
Cedanken beherrschen *
Geflihle beherrschen *
Handlungen beherrschen
Meute beruhigen
Meute beherrschen
Mob-Bewubtsein
Mob-Laune
Tier beruhigen
Tier beherrschen
Wahirheit

Telekinetische Manipulationen

Name
Beleben
Erde formen
(Fertigkeit} einsetzen
Geckogang
Keule *
Klammer
Levitieren *
Manaklammer
Mananetz
Metz
Poltergeist *
Projektilabwehr
Sanfter Fall
Schleuder *
Schloi
Umlenken
Wasser formen
Zauberfinger *

=w222TZ2zz=z]
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Mindestwurf
Kr
Kr
w
W
W
r
W
W

oW
oW

Mindestwurf
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
4 (FK)
& (FK)

Mindestwurf
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W (5chw)
W (Schw)
W (Schw)
W (Schw)
W {Schw)
W {Schw)
W (Schw)
W {Schw)
W Schw)

Mindestwurf

oW
B
&)

4 (W)

4 (FKE)
5

4 (St/W))

Dauer

iy i W b n

Dauer

g Wiln e e wn e
-

o s e B e B B 2= B BB

Dauer

FPFPOUIFNPFPITIFPITIFTPEPNE DR

Reichweite Entzug
BF —1(Schadensniveau)
BF (F} —1{Schadensniveau +1)
BF (F) [Schadensniveau +1)
BF (Schadensniveau)
BF (F) +1{T}
B M
B -l (5chadensniveau —1)
B {Schadensniveau —1)
B + 1{Schadensniveau —2)
BF + 1 {3chadensniveau —1)
Reichweite Entzug
BF + 1 {Schadensniveau +1)
BF (Schadensniveau +1)
BF (F) (Schadensniveau +2)
BF (F) +1{Schadensniveau +2)
BF +1{Schadensniveau +1)
BF (F} +1{5chadensniveau +2)
BF (F} +1{Schadensniveau +2)
BF +1{5chadensniveau +1)
BF (F} +I1{5chadensniveau +2)
BF (Schadensniveau +1)
BF (F) [Schadensniveau +2)
BF +1({Schadensniveau +1)
Reichweite Entzug
BF <
BF T
BF +1(5})
BF +1{M)
BF +1{MA)
BF (F) 5
BF {F) T
BF (F) +1(M
BF (F) +1(5)
BF M
BF 5
BF +1(M)
Relchweite Entzug
BF +1(M)
BF (F) +2{M)
5 +2iL)
BF +2{M)
BF {(Schadensniveau)
BF +2{M)
BF +2{M)
BF +1{My
EF (F) +2{M)
BF (F) +2{5}
BF {F) +1{M)
BGF +2(M)
BF +TiM)
B +1(M)
BF +2(M)
BF + 1{Schadensniveau)
BF {F) +2{M)
BF +2(M}

Seite

14a

Selte
147
147
147
147
147
148
147
147
147
147
147
148

Seite
148
148
148
148
148
149
149
145
148
149
149
149

Seite
149
149
149
149
149
150
150
150
150
150
150
150
150
151
151
151
151
151
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Transformationsmanipulationen

Name Art Mindestwurf Dauver Reichweite Entzug Sefte
Astrale Barriere * M G A BF {F) +1{5) 151
Astralpanzer M G (W) A BF + 1My 151
Eisblock P 4 5 BF (F) +1{M) 152
Eisdecke * P 4 5 BF (F +1(5}) 152
(Elerment) reinigen P <3 P BF (F) +1(5) 152
Entziinden * P 4 (5chw) P BF +1{T} 151
Feuer kontrollieren P Powerniveau d. Flammen A BF (F) +2(M) 152
Flammenaura P 4 (K} A BF +2(M) 152
Flarnmenwane i 4 A BF (F} +2(5) 152
Gelsterbarriere M G A BF (F} 5 152
Gestaltwandlung P Ko (Schow/BW) A BF +1{M) 152
Hairten P ow A BF +1{M) 153
Herausputzen P G (BW) P BF +1{M) 153
Klebestreifen P 4 A BF (F} +2(5) 153
Klebstaff P 4 A BF +2(M) 153
Licht * r 4 A BF (F) +2(M} 153
Manastérung M 4 P BF (F) T 153
Mode P a P B +1{L) 153
Mahrung erzeugen r 4 P BF +1(5) 153
Nebel P 4 s BF (F} + 1M} 153
Panzer * P G (K A BF +2(M) 153
Physische Barriere * g i A BF (P +205) 151
Reparieren P ow P B 5 154
Ristung r 6 (W) A BF +2(L) 154
Schatten * P 4 A BF (F) +2(M) 154
Schild P 5] A BF (F) +2 (M) 154
Sterilisieren P 4 5 BF (F) + 1M} 154
Temperatur dandern P 4 A BF (F) +2{M) 154
Versteinern * P K {Schw) A BF +11{5) 154
Verwandiung P K {Schw) A BF +1{5) 152
Wind id & A BF (F) +2(M) 154
Zauberschild M o MW A BF M 154
Zauberwall M & A BF (F) 5 154

WAHRNEHMUNGSZAUBER

Jeder Wahrnehmungszauber bietet dem Subjekt einen neuen oder gesteigerten Sinn, der gegen Ziele gerichtet Ist, die sich mittels
einer Spruchwiderstandsprobe mit ihrer Willenskraft gegen die Enfdeckung durch den Wahrnehmungszauber zur Wehr setzen kén-
nen. Die Erfolge bel der Spruchwiderstandsprobe reduzieren die Zahl der Erfolge des Zauberers.

Mame Art Mindestwurf Dauer Reichweite Entzug Selte
Astrales Fenster M Kr (BW) A B (RS} L 155
Augen des Rudels M G (BW) A B (RS) M 155
Diagnose M W (BW) ] B (RS) =1{L} 155
Dolmetscher M 4 (BW) A B (RS) M 156
Feinde aufspiiren * r WT (BW) A B (FS) M 156
Geistessonde * M W A S (RS) s 156
Cerdt analysieren * P oW (BW) A B (RS) + 1My 156
Hellhéiren * M G (BW) A B (RS M 156
Hellsicht * M 6 (BW) A B (RS) M 156
Individuum aufspiiren M WT (BW) A B (FS) L 156
Kampfsinn * M 4 (BW) A B (F3) 5 156
Katalog F o (BW) A B (F5) + 1ip) 156
Leben aufspliren * M WT (BW) A B (F5) L 157
(Lebensform)} aufsplren * M WT (BW) A B (F5} —1{L} 157
Magie analysieren M Kr (BW) A B (RS} L 157
Magie aufspliren * M & (BW) A B (F5) L 157
Machtsicht P & (BW) A B (RS} +1{p) 157
{Objekt) aufspiiren * P WT (BW) A B (F5) +1{M) 157
Telepathie * M 4 (BW) A BF (F5) 5 157
Tier(sinn) M W (BW) A B (RS} M 157
Wahrheit analysieren * M W A 5 (R5) L 157
Zielfinder M & (BW) A B (RS) M 157
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MAGISCHE AUSRUSTUNG

Fokus Verfiigbarkeit Preis StraBenindex Bindungskosten
Abschirmungsfolkus G/TZ Stunden Kraft x 95,000 ¥ FJ 4 x Krah
Fetischfokus 3/26 Stunclen Kraft x 1.500 % | 0
Geisterfokus 4/48 Stunden Kraft x 60.000 ¥ 2 2 x Kraft
Kraftfokus 6/72 Stunden Kraft x 105.000 ¥ FJ 5 = Kraft
Spezifischer Zauberfokus 4/48 Stunden Kraft x 45,000 ¥ 2 1 = Kraft
Spruchabwehrfokus 5/48 Stunden Kraft x 75,000 ¥ 2 3 % Kraft
Verankerungsfokus

{verbravchbar)” 4/48 Stunden Kraft x 3.000 ¥ 2 | x Kraft
Verankerungsfokus

(wiederverwendbar)® 5/48 Stunden Kraft x 30,000 ¥ 2 3 x Kraft
Waffenfokus B/72 Stunden [[Reichweilte+1) x 100.000 ¥] + 2 {3 + Reichwelte) x Kraft

Kraft x 90.000 ¥

Zauberkaregoriefokus 5/48 Stunden Kraft x 75.000 ¥ 2 3 x Kraft
Zauberspeicher /48 Stunden Kraft x 15.000 ¥ 2 1 % Kraft
Zentrierungsfokus 5/48 Stunden Kraft x 75.000 ¥ Z 3 x Krait

* Prels fiir nicht gebundene Foki. Bel gebundenen Verankerungsfoki (siehe Einsatz von Verankerungsfoki, 5. 75) erhGhen Sie die
Verfilgbarkeit um 2/48 Stunden, verdoppeln den StraBenindex, multiplizieren den Preis mit 5 und addieren sle dann 1.000% x

Kraft flr jeden verankerten Zauber.

Magische Materlalien
Hermetische Bibliothek

(beliebige magische Fertigkelt)
Materialien fir eine Medizinhlitte
Materialien zur Elementarbeschworung
Materalien zur Verbindetenbeschwarung
Materallen zur Watcherbeschwérung
Verzauberungskiste
Verzauberungsladen

Fetische

Heilung
Hlusiomn

Kampf
Manipulation
W.a.hrm.‘hmung

Verfigbarkeit

Stufe/TTage
Kraft/24 Stunden
Kraft/24 Stunden
Kraft/36 Stunden
Kraft/36 Stunden

6/72 Stunden
8/7 Tage

Verfiigbarkeit
3/24 Stunden
3/24 Stunden
3/24 Stunden
3/24 Stunden
3/24 Stunden

Preis

{Stufe x Stufe) x 1.000 ¥

Stufe x 500 ¥
Kraft x 1.000 ¥
Kraft x 1,000 ¥
Kraft x 1.000 ¥
10,000 ¥
100,000 ¥

Preis
500 ¥
100 %
200 %
300 %
50 %

Straenindex

I
|
|
1
1
2
3
StraBenindex

1
1
1
1
I

Anmerkung der deutschen Redalktion:

Aufgrund der Tatsache, daf magische Gegenstinde. und besonders Fokl, in der Regel kelne Gegenstinde van der Stange sind, die
man im ndchsten Supermarkt kaufen kann, schlagen wir statt der festen Verflgbarkeiten ein etwas dynamischeres System vor, bei
dem die Krafistufe des gesuchten Fokus eine Rolle splelen sollte. Es macht schon einen Unterschied, ob ein Zauberer einen
Kraftfolus der Stufe 2 sucht, oder ob besagter Kraftfokus elne Stufe von 12 aufweisen soll. Dieses System I8t sich auch fiir
Charaktere verwenden, die In der ADL splelen, denn es splegelt die spezifische Situation In deutschen Landen wider, in denen

wirklich mdchtige magische Gegenstinde deutlich schwieriger zu bekommen sind als “alltagliche”.

Fokus Stufe 1-3
Abschirmungsfokus 6/72 Stunden
Fetischfokus 3/24 Stunden
Gelsterfokus 4/48 Stunden
Kraftfokus 6/72 Stunden
Spezifischer Zauberfokus 4/48 Stunden
Spruchabwehrfokus 5/48 Stunden
Verankerungsfokus (verbrauchbar, ungebunden) 4/48 Stunden
Verankerungsfokus (verbrauchbar, gebunden) 6/ 4 Tage
Verankerungsfokus (wiederverwendbar, ungebunden)  5/48 Stunden
Verankerungsfokus {wiederverwendbar, gebunden) 7/4 Tage
Waffenfokus B/72 Stunden
Zauberkategoriefokus 5/48 Stunden
Zauberspeicher 2/48 Stunden
Zentrlerungsfokus 5/48 Stunden

Stufe 4-6
12/ 6 Tage
&/ 48 Stunden
B/ 4 Tage
12 / 6 Tage
8/ 4 Tage
10/ 4 Tage
B/ 4 Tage

12 / B Tage
10 /4 Tage
14 / 8 Tage
16 / 6 Tage
10 / 4 Tage
4/ 4 Tage
10 / 4 Tage

Stufe 7+
18/ 12 Tage
9 /4 Tage
12 / 8 Tage
18/ 12 Tage
12 / 8 Tage
15 / 8 Tage
12 / B Tage
18/ 12 Tage
15 / 8 Tage
21/ 12 Tage
24/ 12 Tage
15 / B Tage
6 / B Tage
15 / 8 Tage
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Materialien fiir Rituelle Hexerei Verfiigbarkeit Preis StraBenindex
Heilung 3/24 Stunden 500 ¥ x Kraft 1
llusion 3/24 Stunden 100 ¥ = Kraft 1
Kampf * 3/24 Stunden 1.000 ¥ x Kraft I
Manipulation * 3/24 Stunden 1.000 ¥ x Kraft 1
Wahrnehmung 3/24 Stunden 100 ¥ x Kraft 1

* Materialien fiilr Kampfzauber und elementare Manipulationen unterliegen einem Legalititscode 8P-T.

Zauberformeln " Verfiigbarkelt Preis Strafienindex
Leichter Enrzug Kraft/ 24 Stunden Kraft x 50 ¥ Z
Mittlerer Entzug Kraft/48 Stunden Kraft x 100 ¥ Z
Schwerer Entzug Kraft/72 Stunden Kraft x 500 ¥ Fi
Tadlicher Entzug Kraft/7 Tage Kraft x 1.000 ¥ 2

* Zauberspriiche mit einem variablen Entzugsniveau werden behandelt wie Zauberspriiche mit einem Tddlichen Entzugsniveau.
Formeln fiir Kampfzauber und elementare Manipulationen sowie alle anderen Formeln fir Sprilche mit elner Kraft von lber 3
unterliegen dem Legalititscode (B-Kraft)P-T.

Sicherheitsausriistung Verfligbarkeit Preis Strafienindex Legalitit
Biofaser Kraft/7 Tage (100 ¥ x Kraft)/m? 2 Legal
Mahrlgsung (Biofaser) G/7 Tage 5 ¥/m? 1 Legal
FAB Strang |

50m* Aerosal 6/7 Tage 5.000 ¥ 2z op-u

EO0m* Aerosol 8/14 Tage 45 000 ¥ 2 ap-u
FAB Strang Il

Aerosol Kraft/14 Tage (5 ¥ x Kraft)/m? Z 8P-U

Umschlossene Nihrkolonie (Kraft x 2)/14 Tage (10 ¥ x Krafty/m? Z 8P-U
Schutzefeu {Kraft x 2)/1 Monat {100 ¥ x Kraft)/m? 5 ap-Z
Magiermaske 4/48 Stunden 200 ¥ 2 ar-u

Materialien fiir Verzauberungen
Material Rohstoff Geliutertes Material Radikal
Kréuter 50 % 100 ¥ 200 ¥
Kristalle 100 ¥ 200 ¥ ADD ¥
Halbedelsteine 200 ¥ 400 ¥ 800 ¥
Edelsteine 500 ¥ 1.000 ¥ 2.000 %

Eisen 50 ¥ 100 ¥ 200 ¥
Kupfer 100 ¥ 200 ¥ 400 ¥
Silber 300 ¥ GO0 ¥ 1.200 ¥
Gold 10.000 ¥ 20,000 ¥ 40.000 ¥
Quecksiliber 600 ¥ 1.200 ¥ 2400 %
Zinn 30 ¥ &0 ¥ 120 %
Blei 30 ¥ a0 ¥ 120 ¥
Orichalkum «<88.000 ¥ pro Einheit=

Preise fiir Dienstleistungen *

Dienstleistung Preis "~
Sammeln (Fertigheit x 50 ¥) pro Tag
Lautern (Fertigkeit x 50 ¥) pro Tag

Radikalherstellung {Fertigheit x 80 ¥) pro Tag

Fokusformelentwurf {Fertigkeit x 200 ¥) pro Tag

Verzaubern (Fertigkeit x 250 ¥) pro Tag, zuzilglich 5.000 ¥ fiir jeden investierten Karmapunkt

* Es handelt sich hierbel um generelle Angaben fir angebotene Dienstleistungen. Die tatsdchlichen Preise im Spiel sollten der
Situation und dem Gruppenstll angepalit werden.

** Zur Berechnung des Preises addieren Initiaten ihren Grad auf ihre Fertigkeit.
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Kosten

ASTRALE DATEN
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Astraler Kampipool
Grundschaden
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Initiation

Cirad

Metamagische Techniken

Ceasa

Abgelegte Mrifungen

Mame

Art
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MAGISCHE GEGENSTANDE

Gegenstand Stufe

MAGISCHE GRUPPE

Beschrelbung

ZAUBER

Name Kraft

Gr.schaden Dauwer

Typ

Mindestwurf

Widerstand Entzug

Bemerkungen
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MName

Kraft K

Initiative:
Aungrift:
Wiirfelpools
Karma
Kamipf
Astralkanpf
Homunculus
Material

Panzerung

Allergle
Krafte

Mame

Erscheinung

Fertigheiten

MNurmmer

Murmires

Numimes
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Heimarebene Typus Grobe Gesmait[]
L C W I E R Kraft K Si C W I E R
Astrale Initative- - Initiathve: Astrale lnitathve N
e . Angriff: ~
G WTTLERE SLRLRAL 1l WEATE WL SERIERE
KW [ I Wikfelpools WM i
ma_[ma [ [ T TTSR| | veme —— (@] [&] T [& | 1_
l'l-l| T | [TF] [_ ‘ nl"] Pt I_{ [T Wl | |um| W
ii-| |||n i ||.1|-a el Astralkampf i) L L Y I e [ jis]
ENHIE L 1, — LEHIE TR I e
(1114 e I]Im e ms i 1 111}
— Bonus der Grofen Gestalt '3 -
_ Krifte
— Name Art Handlung Reichweite Dauer Efrelcte
1 L S
Handlung Reichweite Dauer Efekte A . = ]
N Schwichen _ = s _
Swfe  Zauber Kraftstufe | | Typus B Grofie Gestait []
- Kraft K 5e¢ C w I E R
i Inktiative: Astrale Inftlathee:
> Angrlif: L _
LatmE LT SCHICHE I
- — WP MEL Il i
K - 'M-I[ [TTH] | Wi | | l'm
i1 WE-1 w3 e
Kampf . == — =
[TH] i
Astralkampf i 'l I | JE' 1| | | [‘M-
emrs IHTI.I;I AL TR
Kraft Lebensdauer LY Lo Lk LHE
Kraft Lebensdauer Bonus der Groflen Gestalt L. =
Kraft Lebensdauer Krifte
Erdh ___ Lebensdaver Name Am Handlung Reichweite Dauer Effekie
f—— r - it
Schwichen

Alchis
Alchi
Allerg
Alligs
AMA,
Armnat
Amel
Ame
Analy
Analy
Anga
Al
Ankh
Anru



A slehe Aufrechiterhaltene Zauber
Aborigines, Magie der 24
Abschirmung 69, 70
Abschirmungsfokus 45
Absichtliche Masklerung 73
Adept
Aurenlesen 21
des Geisterweges 22
des Lnsichtbaren Weges 12
Ceasa 33
Krifte 158-163, | 7T8-179
Wege des 21-24
Zentriefung 79
Adler { Totem) 164
Adrenalinkick {Adeptenkraft} 158
Aesir 16
Affe (Totem) 164
Agwe (Loa} 176
Geister des 103
Agyptische Magie 24
Ahnenbeschwarer &
Ahnengelster 16, 106
als Astralpatrouille 25
Beschwarung von 106
Aktive Sicherheit 83
Alarm (Watcherfahigheit) 102
Alarmhiiter BO
Alchimie (Spezialisierung) 30, 30, 42
Alchimistische Materialien 44
Allergle verursachen [Heilzauber) 140
Alligator (Totem] 166
AMA siehe American Medical Association
Amaterasu <]
Ameisengeist 129, 136
American Medical Association 13
Analyse (Spezialisierung) 30
Analy=se magischer Gegenstinde 47
Angakok 16
Animus/Anima 4
Ankh 24
Anrufung 69, 70

Antiallergikum (Heilzauber) 140
Arbeitergeist 129
Ares Daedalus 86

Argernis (Watcherfihighkelt) 101-102
Arkane Sprachen (Zentrierungsfertigheity 77

Art von Zaubern 138
Artefakthersoellung
[Speziallsierung) 30, 39, 42-45
Askeseprifung a0
Aspekimagie
bel Madwanderern Fal
bei Wujen 9
Astrale Bakterien slehe FAB
Astrale Barriere (Manipulationszauber) 151
Astrale Barrieren 82-83, B8
Astrale Bewegung von Geistern 96
Astrale Erde 80-82
Astrale Gestalt 20
Astrale Gestalt maskieren 73
Astrale Projektion und Magieverlust 3
Astrale Queste G0, 92
bei Pantheisten 17
um Metamagie zu lernen a9
Astrale Sicherheit B8-91
Astrale Signatur dndern 58
Astrale Signatur ven Ritueller Hexerel 36
Astrale Wache [Geisterdienst) 110
Astrale Wahrnehmung {Adeptenkraft) 158
Astralebene 80
Astrales Fenster {Wahrnehmungszauber) 155
Astrales Tor (Gelsterkraft) 117
Astralpanzer (Manipulationszauber) 151
Astralpatroullie B8
Astralpool 58
Astralraum B0
Sicht im B2
Verirren im B2
Astralliberwachung (Watcherfihigleit) 102
Astrologie {Orakelfertigheit) "7
Athame 15
Atherische Ebene 80
Athletenadept 21-12
Attribut senken (Heilzauber) 140

Attribut stelgern (Heilzauber) 140
Aztechnology 12
Aufbau einer magischen Gruppe G5-56

Aufrechterhaltene Zauber 50, 138
Auge des Horus 24
Augen des Rudels (Wahrnehmungszauber] 155
Aura, synchronisierte B8
Auramaskierung BE
Auramaskierung (Gelsterkraft) 117, 132
Aurenlesen bei Adepten Z1
Ausgerichtete Macht 85
Auslésen von verankerten Zaubern 75
Ausrilstung, magische 183-184
AusschlieBliche Mitgliedschaft

{Caruppenbestimmung) a3
AusschiieBliches Ritual

{Gruppenbestimmung} 63
Australische Magie 4
Avatar 57-58, 60, 63-69
Azaca (Loa) 176

Geister des 103
Azbekische Magie 24, 133
Aztlan 133, 134
B siehe Berithrung
Bacchus (Idol} 174
Bakterien, Astrale siehe FAB
Bannung (Geisterkraft) 17
Bir (Totem) 166
Barde, Pfad des 21, 105
Baron Samedi 135
Barrieren, Astrale BZ-B3
Baumgeister 106
Bear Doctor Society (Magische Gruppe)  86-G7
Bedingungsgeas 31
Bedrohungen 123-137
Beeinflussen (Manipulationszauber) 148
Begabung, maglische ]
Behandeln (Heilzauber) 14t
Beitritt zu einer magischen Gruppe 65
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Beleben (Manipulationszauber) 149
Berelchsgeas 32
Bereitwilliges Ziel 138
Berg (Totern] 171
Berserkeradept 26
Beridhrung 49, 138

Beschleunigte Hellung (Adeptenkraft) 158
Beschrinkte Mitgliedschaft

(Gruppenbestimmung) 63
Beschwiren
Ceelsterkraft 132
von Ahnengeistern 106
wvon Blutgeistern 134
von Geistern der Elemente 105
von Gespenstern 122
von Insektengeistern 12B-129
vion Loagelstern 102
Besessenheit 69, 70-71
Besessenheit (Geisterkraft) oo
Besessenheit durch Loageister 102-103
Bestimmungen von Gruppen G2-G3
Betdubungsball (Kampfzauber) 148
Betiubungslitz (Kampfzauber) 146
Bewegung von Geistern im Astralraum a4
Bewohnung {Geisterkraft) 108
BF siehe Blickield
Bindung von Freien Geistern 115-116
Bindung, erste 44
Biofaser BS-90
Blickfeld A9, 138
Blindheit {lllusionszauber) 143
Blindkampf {Adeptenkrafi 158
Blitz (Elementarer Effelkt) 52
Blitzkompensation [Adeptenkraft) 161
Blitzstrahl (Manipulationszauber) 147
Blutgelster 134
als Astralpatrouille B8
GroBe 107
Blutragie 133-134
Bambe, magische 76
Base Ahnung (llusionszauber) 144
Brauche bel magischen Gruppen 63-64
Bridedichkeit ({Gruppenbestimmung) 63
Buddhismus i
Biffel (Totem) 166

Bund zum Schutz des Astralraums i
Birgerrechte von Erwachten 11

BW slehe Bereitwilliges Ziel
Camdomble 19
Carrefour 135
CAS, Gesetrgebung 11
Casa 19
Cermak-Explesion 85
Chaos (lllusionszauber) 143
Chaosmagie 14
Chactische Welt (lllusionszaulber) 143
Charakter, ensachter 28-33
Chi 17-19
Chlcago 11,85
Christentum 10
Christliche Magie i5
Church of the Whole Earth, Ine. 11
Critter als Astralpatrouille 52
Cybermadifiziertes Attribut senken
{Hellzauber} 140
Cybermodifiziertes Atrribut steigern
{Hellzauber) 140
Cyberreaktion senken (Heilzauber) 141
Cyberware und Magieverlust 31
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Dachs (Totem) 166
Daedalus 86
Damballah (Loa) 176-177
Gelster des 103
Dimonen 27
Danaan-Familien 20
Raver von Zaubern 50, 138
David Dragonson 68
Decken und Magle 3l
Delphin (Totem) | &G
Derwisch 15
Diagnose (Wahrnehmungszauber) 155-156
Dienste von Loageistern 102-103
Dienste von Verblndeten 109-110
Dolmetscher (Wahrnehmungszauber) 156
Domdnen
van Geistern der Elemente 105
van Loageistern 103
Toxlsche 12a
Donner (Manipulationszauber) 147
Donnerschlag (Manipulationszauber) 147
Donnervogel (Totem) 172
Double (lllusionszauber) 145
Drachenlinien 19
Drrachentdter (dol) 174
Draco Foundation 133
Dragonson, David 68
Dreidimensicnale Bewegung (Celsterkraft) 108
Druicle, Pfad des 21
Druidische Magie 11, 25
Dschinn 25
Dualwesen als Astralpatrouille Ba
Dunkelzahn 11, 68, 132
Ebenen B0-95
Egel 21
Eiche (Totem) 171
Eldechse (Totem) 166
Einheit 13 G2
Einhorn (Totem) 172
Einzigartige Geister 122
Eis {Elementarer Effekt] 52
Eisblock {Manipulationszauber) 152
Eisdecke (Manipulationszauber) 152
Eiserner Wille {Adeptenkraft) 158-160
Elch (Tobem) 165
Element reinigen (Manipulationszauber) 152
Elementardienst, verlingerter 98
Elementare als Astralpatrouille 88
Elementare Effekie 51-52
Elementare Manipulationen 147-148, 181
Elementare, Grofie 107
Elementarmagler 17
Elermentarwachen, gebundene 98
Elemente, mystische 17-19
Empathisches Gespiir [Adeptenkraft) 160
Energieball {(Kampfzauber) 146
Energieblitz (Kampfzauber) 14
Engel 27
Enoch lan Keys 13
Entgiftung {Hellzauber) 140
Enteurf won Freien Gelstern 118-120
Entwurf von Verbindeten 110-111
Entwurf von Zauberspriichen 47-56
Entzug 140
Entzugscode, Berechnung 34-55
Entzugsmodfkatoren 54-55
Entzugswiderstand {Geisterdienst) 109
Entziinden {Manipulationszauber) 151-152

Erde formen [Manipulationszauber) 149
Erde im Astralraum B0O-82
Erfolgsschwelle 50-51
Erndhrung (Heilzauber) 140
Erschaffung wvon magischen Gruppen 66
Erscheinungen 121
Erschlagen von ... (Kampfzauber) 144
Erste Bindung a4
Erwachen (Heilzauber) 141
Erzulie (Loa) 177

Geister der 104
Eule (Totemn) | Gi&
Exklusivititsgeas 32
Explosion (Elementarer EFffeke) 52
F siche Fldchenzaulber
FAR 90-01
Fahrzeugmaske (llusionszauber) 145
Falsche Erinnerung (Manipulationszauber) 148
Fasten {Heilzauber) 141
Fastengeas 3
Felnde aufspiren (Wahrnehmungszauber} 156
Felsgeister 105-106
Feng Lung 19, 85
Fenrir (Tatem) 172
Fernschlag (Adeptenkraft) 160
Fertigheit (Gelsterkraft) 132

Fertigkeit einsetzen (Manipulationszauber) 140

Fertigheiten, erwachte 30, 34-56
Fesseln von Gespenstern 121
Fetischherstellung 41-42
Feuer (Elementarer Effekt) 52
Feuer kontrollieren (Manipulationszauber) 152
Feuerball iManipulationszauber) 147
Feuerbringer (Idal) 174
Finden einer Magischen Gruppe a4
Finsterer Kénlg (Idal) 174
Fisch (Totem) l66-167
Fischotter (Totem) 167
Flichensinne 138
Fldchenzauber 51, 138
Flichenzauber bei Ritueller Hexerel 37-38
Aammenaura iManipulationszauber) 152
Fammengelster 106
Flammenwand {Manipulationszauber) 152
Flammenwerfer (Manipulationszauber) 147
Flaschengeist 25
Fledermaus (Totem) 167
Fleischgestalt 128
Flexibilitdt {Adeptenkraft) 160
Fliegengeist 129, 136
Fluoreszierende Astrale Bakterien  slehe FAB
FluB (Tatem) 171
Faki 45

in Ritueller Hexerei 36

maskleren 73
Fokusabhangigheit 45-44
Fokusformel 42-43
Forensische Magler i
Forschungseinheit 13 68
Freie Geister 113120

Blrgerrechte I

Entwurf 118-120

Krifre 116-118
Frele Insektengeister 132
Freier Fall {Adeptenkraft) 160
Freya 25
Frischzellenkur (Heilzauber) 141
F5 slehe Flichensinne
Fuchs (Totem) 167
Futhark-Runen 26, 17
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Galaspdre 205
Galdor 26
Gans (Totem) 167
Gargyl (Totem) 172-173
Ge Rouge 135
Ceas 31-33
als Gruppenbestimmung 63
bei Adepten 33
bei Prifungen a0
Gebundene Elementarwachen og
Gecko (Totem) 167
Geckogang (Manipulationszauber) 149
Gedanken beherrschen
(Manipulationszauber) 148
Gedankenkonstrukt (Geist) 27
Gefahrenpocl 123
Cefahrenstufe 123-124
bei Insektengeistern 127-128
Toxische 126
Gefierderte Schlange [Totem) 173
Gefiihle beherrschen
{Manlpulationszauber) 148
Cegenmitiel (Heilzauber) 141
Gegenschlag (Adeptenkraft) 160
Ceheimhaltung (Gruppenbestimmung) 63
Gehéirnter {ldol) 175
Gehorsam (Gruppenbestimmung) 63
Geister O5-122
als Astralpatrouille B8
bei Ritueller Hexerei E1S
der Elemente 18, 105-106
als Astralpatrouille 88
Beschwarung 105
Dominen 105
Crofe 107
Krafte 105-106
Toxische 127
der Erzulie 104
der Flammen 16, 105, 106
der Loa 20, 102-104
der Wellen 1@, 105, 106
des Agwe 103
des Azaca 103
des Bodens 15, 105-106
des Damballah 103
des Flammenden Firmaments 106
des Ghede 104
des Holzes 16, 105, 106
des Leghe 104
des Obatala 104
des Ogoun 104
des Shango 104
des Windes 16, 105, 106
einzigartige 122
Freie 113-120
Cirole 70, 1056-107
heilen o8
spontane Erscheinung o8
wverdrangen 98
Gelsterbarriere (Manipulationszauber) 152
Geisterblitz (Kampfzauber) 146
Celsterenergie 114
Geisterdger F i
Geisterkrifte 98-100
Celsterpakte 124
Geisterschiag (Kampfzauber) 14&
Geistessonde {Wahrnehmungszauber) 156
Ceistesverbindung (Gelsterkraft) 133
Genie 25
Gepard (Totem) 167

Gerlit analysieren (Wahrnehmungszauber) 156
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Geschirfte Sinne [Adeptenkraft) 1&0-161
Geschobmeisterschaft (Adeptenkraft) 160
GeschoBparade (Adeptenkraft) 160
Gespenster 120-122
Gestalt von Insektengeistern 128
Gestaltwandler, Blrgerrechte 11
Gestaltwandiung (Manipulationszauber] 152
Gestank (llusionszauber) 143
Gesteigerte Fertighelt { Adeptenkraft) 161
Gesteigerte Reflexe (Adeptenkraft) 161
Gestengeas 3z
Geweihte Gruppe 6L
Gezielte Nuslonszasber 143-144, 180
Ghecle (Loa) 177
Geister des 104
Ghule, Bilrgerrechte 11
Giftschamanen 124
Giftscharnanen, Blirgerrechte 11
Giftwelle (Manipulationszauber) 148
Glaube ({Gruppenbestimmung) 63
Gnome 18, 105-106
Golermn 15
Ganmer von magischen Gruppen i
Caottesanbeterinnengeister 131
Grade der Initiation 58
Greif (Totem) 173
Giris-Crls 20
Grofe Drachen. Blrgemrechte I
Grofe Geister 70, 105-107
Grofe Mutter (ldol) 175
Grofie Reise der Pfadmagie 20
Grofie Zombles 105
Grofier Sprung (Adeptenkraft) 161
Griindung einer magischen Gruppe a5
Gruppen, Maglsche 57, 61-08
Gruppenbestimmungen G2-63
Gruppenressourcen Gd, 66
Guinee az
Hal (Totem) 167
Handlungen beherrschen
{Manipulationszauber) 148
Harten (Manipulationszauber) 153
Hawalische Magie 23
Heilen {Heilzauber) 141
Heiliger Sylvester, Orden des 10, 25
Heiltrank 76
Heilung von Geistern 98
Heilzauber 140-142, 17180
Heimatdomine 16
Heimatebene von Frelen Geistern 115
Heimatebene von Verblindeten 108
Helmlichkeit (lllusicnszauber) 145
Heies Eisen (luslonszauber) 145
Heka-Zauberer 24
Hellhdren {(Wahrnehmungszauber) 156
Hellsicht (Wahrnehmungszauber) 156
Herausputzen {Manipulationszauber) 153
Hermetic Order of the Aurlc Aurara 67
Hermetische Tradition 17
Hermetischer Kreis als Astralbarriere =51
Hernandez, Rozilyn o8
Hexenkunst 25
Hexerei {Geisterkraft) 108-109, 117
Hilfshexerei (Geisterkraft) 36
Hilfskraft (Gelsterlkraft) 109
Himmelsvater (Idol} 175
Hinduismus i1
Hinduistische Magie 15
Hintergrundstrahlung 73.83-Bo

Hirsch (Totem) 167
Haolz als mystisches Element 17-19
Hoemunculus 108
Hangkong a7
Hounfour 19-20
Houngan 19, 102-103, 135
Huna-Tradition 5
Hunel (Totemn) 167-168
Hiiter als Astralbarriers B8
Hiiter BE-5O
Hilter, Pfad des Z1
Hydne (Totem) 168
led
| Ching 77
Idole 1, 174-176
Ifrit 25
MNuminates of the Mew Dawn G67-68
lNusionszauber 142-146, 180D
llti= (Totern) 168
In Imago Die 10
Indirekte llusionszauber la4-146, 180
Indische Magile 25
Individuum aufspiiren
(Wahrnehmungszauber) 156
Industrial Light and Magic™ 12
Inhaftierte Magier 1Z
Inithation 57-61
Karma 58
Priffungen 58-51
Initlationskosten 58
Initiatorische Gruppe 62
inkantationsgeas 3z
Insekrengefahrenstufe 127-128
Insektengeister 127-133
Beschwirung 12B-129
Cermak-Explosion a5
Freie 132
Kriifte 132-133
Mester 132
Schwarm- 129
Solitire 130-132
Universelle Bruderschaf B
Insektengestalten 128
Insektenkanigin beschwiiren 128
Insektenschamanen 127-133
Insektentotems 127
Insed unter der See 3
Intenshvierung 69, 71-72
Invisibles, Les 19
Istam 10-11
Islamische Magie 25
Jaguar (Totemn) 168
lapanische Magie 6
Judaismus 10
Judentum 10
Kabbala 10
Kabbalistische Magie 25-26
Kachina-Tinzer ([5]
Kafergelster 130, 136
Kahuna 16, 25
Kali 25
Kami 26
Kampfsinn {(Adeptenkrafit) 1a1
Kampfsinn (Wahrnehmungszauber) 156
Kampfzaulber 146-147, 180-181
Karma (Gruppenbestimmung) 63

.
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Karma und Initlatlon 55
Karpfen (Totem) =
Katalog (Wahrnehmungszauber) 150-157
Katas 77
Katholizismus 25
Katze {Totem) 168
Keltische Drulden 15
Keule (Manipulationszauber) 149
Kinder des Drachen 11, 68
Klammer {Manipulationszauber) 150
Klebestreifen (Manlpulationszauber) 153
Klebstoff {Manipulationszauber) 153
Kietdung 13
Kobra (Totern) 168
Kojote (Totem) 168
Kénig, Pfad ces 21
Kéniginnengelst 130
Konservieren (Heilzauber) 141
Konspirative Gruppe =¥
Kentrollmanipulationen 148-149, 181
Koran 10
Kérperbeherrschung (Adeptenkraft) 1al
Krabbe (Totem) 168- 169
Krifte von Freien Gelstern 116-118
Krafte von Geistern der Elemente 105100
Krifte von Gelstern 28-100
Krifte von Insektengeistern 132-133
Krifte von Verbiindeten 108
Kraftstufe 50
Krankheit hellen (Hellzauber) 141
Krieger, Pfad des 20-21
Krieger. Weg des 2
Krlegeradept 22
Krokodil {Totem) 169
Kuei 19
Kugelblitz (Manipulationszauber) 147
Kunst der Weisen Z5
Kinstleradept Frd
Kurier (Warcherfdhigkelt} 102
Lachs {Totem) laa
Laser (Manipulationszauber) 147
Liuterung (Spezialisierung) 30, 41

Leben aufspiiren (Wahrnehmungszauber) 157
Lebensform aufspiiren

Wahrnehmungszauber) 157
Legba {Loa) 177

Ceister des 104
Leopard {Totem) 169
Les Invisibles 19
Leuchtkifergeister 130-131, 138
Leviathan (Totem) 173
Levitieren (Manipulationszauber) 150
Ley B5
Licht (Elementarer Effekt) 52
Licht (Manipulationszauber) 153
Lichtblicz {lllusicnszauber) 143
Liebhaberin {Idol) 175
Loa 19-20, 170-177
Loa als Astralpatrouille B8
Loageister 20, 102-104

Dienste 102-103

Domanen 103

Grofe 107
Loa-Schutzpatron 19
Lokl 25
Loreli Angel 13
Los Angeles B7
Léwe (Totem) 169
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M siehe Manazauber
Macht, Ausgerichtete 85
Macht, Stiiten der 24-85
Magie analysieren

(Wahrnehmungszauber) 157
Magle aufspliren

[Wahrnehmungszauber) 157
Magie, Wilde B7-88
Maglegespilr (Adeptenkraft) 161
Magier als Astralpatrouilie 88
Magier, Elementar- 17
Magler, inhaftierte 12
Magler, Weg des 17
Magieradept 22-14
Magieresistenz {Adeptenkraft) 161
Maglermasken 12
Magietalent (Adeptenkraft) ZL
Magieveriust 3an-31

bel Magieradepten ZZ
Magische Bombe 7o
Magische Cruppen 57, 61-68
Magische Traditionen 24-26
Magische Verbindung 61
Mait-Tete 19
Mambe 12
Manaball {Kampfzaulber) 146
Manablitz (Kampfzauber) 146
Manaklammer (Manipulationszauber} 150
Manalinien 24-85
Mananetz {Manipulationszauler) 150
Manaschwankungen 87
ManastSrung (Manipulationszauber) 153
Manastiirme B56-87
Manaverzermung B5-86
Manawand B3
Manazaubwer 49, 138
Manipulationszauber 147-154, 181-182
Manltous 16, 105, 106
Mantidengeister 131, 138
Maske (lllusionszauber} 145
Maskierung 69, 72-73, 88
Maskierungshiiter 89
Massaker an ... (Kampfzauber) 146
Massenblindhelt (Nusionszauber) 143
Massenschmerz (llustonszauber) 143
Massenverwirrung (lllusionszauber) 144
Materialisierung (Geisterkraft) 108
Maus (Totem) 169
Meditation [Zentrierungsfertigheit 7
Meditationspriifung al
Medizin 13
Medizinhiitte als Astralbarriere 88
Meer (Totem) 171
Meereskinig (idol) 175
Menschengestalt (Geisterkraft) 117-118
Mentalist 27
Mentat 27
Metacbene des Todes 9z, 106
Metaebenen 57, 58, 60, 91-95
Metall (Elementarer Effekt} 5z
Metamagie und Ritueelle Hexerei 3G
Metamagie 57, 69-79
Metaorte 01-03
Metaplanares Reisen von Geistern O5-08
Methodisten 10

Meute beherrschen iManipulationszauber) 149
Meute beruhigen (Manipulationszauber) 149

Mike 16, 17, 26

Mindestwurf 48-50

Mltglledschaf't. ausschlieliche
[Gruppenbestimmung) 63

Mitgliedschaft, beschrankee

[Gruppenbestimmung) 63
Mitsuhama Forschungselnhelt 13 &8
Mob-BewuBtsein (Manipulationszauber) 148
Mob-Laune {Manipulationszauber) 148- 149
Mode 13
Mode (Manipulationszauler} 153
Mojave-Wilste a5
Mond {Totem) 172
Mandin {ldol} 175
Moskitogeister 131, 136
Muslk 13
Musizieren [Zentrierungsfertigheit) T8
Muttergeister 130, 132
Mystische Elemente 17-19
Mystischer Panzer {(Adeptenkraft) 161
Mythische Totems 172
Machtsicht (Wahrnehmungszauber} 157
Mahrung erzeugen (Manipulationszauber) 153
Maturgeister

als Astralpatrouille 88

Erscheinung G

Grofie 107

Toxische 127
Maturtotems 171-172
Mebel (Manipulationszauber) 153
Meo-Heidentum 1
Mervenschiag (Adeptenkraft) 162
Mester von Insektengeistern 132
Metz (Manipulationszauber) 150
MNew Crleans B7
Mordische Magie 26
Nova (Manipulationszauber) 147
Obatala (Loa) 177

Ceister des 104
Qbeah 20
Obeyifa 20

Objekt aufspiiren (Wahrnehmungszauber) 157

Objekt rammen (Kampfzauber) 146-147
Objekt verschrotten (Kampfzauber) 146
Objektwiderstand 138
Odin 26
Ogoun (Loa) 177

Geister des 104
Omen (Orakelfertighkeit) 77
Opfergeas 133
Opfermagie 133
Opferung (Metamagische Technik)  133-134
Orakelfertigheit To-77
Orden des Heiligen Sylvester 10, 25
Ordo Maximus 133
Crrichalkum 42, 44
Ort der Furcht O
Qrt cler Geister D
Ort der Magie o4
Ort des Charisma 93-04
Ot des Kampfes o3
Onrt cles Schicksals o
Ort des Wissens 94
ow siehe Objektwiderstand
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Panth
Panzs
Papa.
Passh
Pega
Pend
Perrr
Pers

© Petre

Metre
Pfad
Prad
Plad
Pfacl
Pfad «
Plad =
PMacdm
Pferd
Phant
Phoes
Phiysks
Physi=
Physi=
Phiysis
Phiysis
Polari
Palter
Potea
Prarie
Projek
Prophs
Priifur
'si
Pskzni
Psych
Puma
Pythea
Quest
Quest

Fabe [
Riches
Rad de
Raclika
Ras Ta
Rastafz
Ratte
Rawch

Rawch

Rauschs
RaumE
Rauschk
Reaktie
Reaktic
Recht

Reflexe
Reflexe
Refugis
Reichtu
Riichw
Relnigy
Religic
Reparls
Ressou
Richtur
Richtur




pgﬂ Riggen und Magie 31
Righ, Pfad des 21
P siehe Permanente Zauber  Ritual der Wandlung 12-113
P siehe Physische Zauber Ritual, ausschliefliches
Panthelsmus 16-17 [Cruppenbestimmung) 63
Panzer (Manipulationszaubwer) 153-154 Ritualleiter 36
Papagei (Totem) 169 Ritual pool 36
Passive Sicherhelt 858, 89-91 Ritualspdher £l
Pegasus (Totermn) 173-174 Ritualteam 36
Pendeln (Orakelfertigleit) T7 Rituelle Hexerel 34-39
Permanente Zauber 50, 138 und Metamagie G
Persanllche Domane (Geisterloraft) 118 Rituelle Hexerel (Spezialislerung) 30
' Petrohoungan 135 Rlelle Materlalien, Herstellung 42
Petro-Ritus 135 Rituelles Aufspiren 30
Plad des Barden 21,105  Roma, Magie der 26
Pfad des Druiden 21 Rote Augen 135
Pfad des Hiiters 21 Rexzilyn Hernandez 68
Pfacl des Kénigs 21 RS siehe Richtungssinne
Pfad des Kriegers 20-21  Runenmagie 6, 77
Pfad des Righ 21 Rilstung (Manipulationszauber) 154
Pladmagie 20-21
Plerel (Totem) 169
Phantome 121-122 5
Phoenix (Tatem) 174
Physische Barriers {Manipulationszauber) 151 5 siehe Selbstbezogens Zauber
Physische Maske (lllusionszauber) 145 5 siefhe Sofortige Zauber
Physische Tarnung (llusionszauber) 145  Salamander 16, 105, 106
Physlsche Zauber 49, 138 Saman 16, 17
Physisches Double (lusionszauber) 145  Sammeln (Spezialisierung) 30, 40
Polarisierte Hiter Bo Sand (Elementarer Effeke) 52
Foltergeist (Manipulationszauber) 150 Sanfrer Fall (Manipulationszauber) 150
Poteau-Mitain 19 Sangesbdnder 85
Prariehund (Totem) 1] Sanskrit 5
Projektllabwehr (Manipulationszauber) 150 Santera 19
Praphylaxe (Heilzauber) 141 Santeria 19
Priifungen zur Inititation 58-61 Santero 19
Psl 27 Sasquatche i1
Psioniker 27 Saverstoffmashke [Heilzauber) 142
Psychischer Verband 27 Sdure (Elementarer Effekt) 52
Puma (Taobem ) 169 Sdurestrom [Manipulationszauber) 148
Python (Totem) 169 Schabengelster 131, 136
Questenprobe 93-94 Schadensverzogerung (Adeptenkraft) a2
Cluestensiufe a2 5chakal (Totem) 170
Schalldampfer (Adeptenkraft) 161
Schamanen
" Heimatdomine &
Insekten- 127-133
Rabe (Totemn) 170 Toxlsche 124-127
Racher 124 Urbane &
Rad des Lebens 20 Wildnis- 16
Radikale, alchimistische 40, 42, 44 Schamanengeas 3z
Ras Tafari 26 Sehamanistische Tradition 16-17
Rastafari anische Magie 26 Schatten 114
Ratte (Tobtemn) 170 Schatten (Manipulationszauber) 154
Rauch (Elementarer Effelt) 52 Schiiten 10-11
Rauch (Manipulationszauber) 147 Schild {Manipulationszauber) 154
Rauchwolke (Manipulationszauber) 147-148  Schildbrecher (Kamplzauber) 146
RaumFfahrzeuge 86 Schildkréte (Totemn) 170
Ravechen (llusionszauber) 143 Schlange (Totem) 170
Reaktion senken [(Hellzauber)} 141 Schleuder (Manipulationszauber) 151
Reaktlon stelgern (Heillzauber) 142  5chiod (Manipulationszauber) 151
Recht 11-12  Schmerz (lluslonszauber) 143
Reflexe senken (Heilzauber) 142  Schmerzresistenz (Adeptenkraft) 162
Feflexe steigern (Heilzauber) 142  Schmerzresistenz (Heilzauber) 142
Retugien von Gespenstern 121 Schneller Schlag (Adeptenkraft) 162
Reichrunn (Gelsterloralt) 118 Schnellzichen (Adeptenkraft) 162
Relchweite von Zaubern 49, 138 Schockhand (Kampfzauber) 146
Reinigung 69, 73 Schipler (Idal) 175
Religion 10-11  Schulen, Hermetische 17
Reparieren (Manipulationszauber) 154  Schutzefeu 91
Ressourcen von Gruppen G4, 66 Schutzpatron 19
Richtungssinm {Adeptenlraft) 1al Schwarminsektengelster 129
Richtungssinne 138  Schwarze Loge 133

Schwarze Magie 26
Schwelle, Wichter der 92
Schwesternschaft der Ariadne [ats]
Schwindler 114
Schwindler (Idal) 175-176
Schwur (Gruppenbestimmung) 63
Schwurpriifung o0
Sechster Sinn (Adeptenkralt) 162
Sesiclr G, 26
Selbstberogene Zauber 138
Sendung (Rituelle Hexered) 37
Servieteur 103, 104
Shango (Loa) 177
Geister des 104
Shen 19
Shield Wall 13
Shintolsmus 11, 17
Shintolstische Magie 6
Sicherheit, Astrale 88-91
Sicht Im Astralraum a2
Singen (Zentrierungsfertigheit) 8
Sinnesverbindung {Geisterkraft) 102
Sirene [Idol) 17
Skorpion {Totem) 170
Sofortige Zauber 50, 138
Soldatengelst 129
Solitire Insektengeister 130-132
Sanne (Totem) 172
Sannengeister 106
Spdher bel Ritueller Hexerei 36
Spektrale Beweise 11
Spiegelung 69, 73-74
Spleler 114
Spinne (Totem) 170
Spiritualismus 11
Spentane Erscheinung von Geistern S8
Sprachen, Arkane [Zentrierungsfertigheit) 77
Spruchabwehrfokus 45
Spruchverhilllung { Adeptenksaft) 162
Spruchwiderstandsprobe 50-51
Spurloser Schritt (Adeptenkraft) 163
Stabilisieren (Hellzauber) 142
Stasis (Adeptenkraft) 163
Statten der Macht 84-B5
Srenlisieren (Manlpulationszauber) 154
Stier (Totem) 170
Stille {lllusionszauber) 145
Stimulanz-Patches und Magleverlust n
Stinkbombe {Illusionszauber) 143
Stoffliche Verbindung 37
als Gruppenbestimmung 63
Stérung (Muslonszauber) 143
Strang-1-FAB 0
Strang-1I-FAB o0
Strang-1lI-FAR 85, 90-91
Sturm {Geisterkraft) o9
Suborbital Bo
Suche (Geljsterkraft) Q9
Sylphen 16, 105, 106
Sylvester, Orden des Helligen 10, 25
Synchronisierte Aura B2
Tal Chi ¥7
Taliskramer 40
Taliskrémerel (Wissensfertigheit) 30, 40-42
Tallsmangeas 3z
Tantrasex 25
Tanzen (Zentrierungsiertigheit) 78
Tarnung {lusionszauber) 145
Tat als Gruppenbestimmung 63
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Tat als Priifung 60-a1
Tatoo-Magie Fra
Tatowlerungen, magische 72
Taube {Tatern) 170-171
Teilnahme (Cruppenbestimmung) [+%]
Telekinetische Manipulationen 149151, 181
Telepathie (Wahrnehmungszauber) 157
Telepathische Verbindung (Gelsterkraft) 109
Telesma 42, 43, 44
Temperatur dndern (Manipulationszauber) 154
Temperaturresistenz {Adeptenkraft) 163
Termitengelst 129, 136
The Eight Immuortals 13
These als Priifung 61
Theurgist 25
Thar 25
Thugee-Sekien 25
Tier beherrschen (Manipulationszauber} 145
Tier beruhigen (Manipulationszauber) 149
Tierbeherrschung (Insekten) {Geisterkraft) 133
Tiergestalt {Geisterkraft) 118
Tiersinn {Wahrnehmungszauber) 157
Tiertotems 164-171
Til Es Hault 13
Tir na nOg 20
Todeshand (Kampfzauber) | 46
Todeskralle { Adeptenkraft) 163
Todesraserel 173-174
Totemacdept 22
Totemmedifikatoren bei Ritueller Hexerei 36
Totems 164-177

Insekten: 127

Toxische 124-126
Taxische Domdnen 126-127
Toxlsche Gefahrenstufe 126
Toxische Maturgeister 127
Toxische Schamanen 124-127
Toxische Totems 124-126
Toxische Wujen 127
Traditicnen 14

hermetische 17

magische 24-26

schamanistische 16-17

Voodoo- 19-20
Transformationsmanipulationen  151-154, 182
Traume (Orakelfertigheit) T
Traumpface B5
Traumsequenz (llusionszauber) 143- 144
Trideotrughild (lllusionszauber) 145
Trideo-Unterhaltung (Nusionszauber) 144
Trugbild (Musicnszauber) 145
Trimmerschlag { Adeptenkraft) 163
Tzaddikim 10
UCAS, Gesetzgebung 11
Umlenken (Manipulationszaulber} 151
Lindinen 16, 105, 106
Unitarier 10
Liniverselle Bruderschaft 11
Unsichtbarkeit {llusionszauber) 145
Unterhaltung (Muslonszauber) 144
Unterhaltungsindustrie 13
Urbane Schamanen 16
Urheberrecht an Zauberspriichen 12
Verankerte Zauber als Astralbarriere 88
Verankerung 69, 75-7o
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Verankerungsfolus 45, 75-75
Verbannung von Verblindeten 113
Verbesserte Unsichtbarkeit
(Musicnszauber) 145-146
Verbesserte Wahrnehmung
[Adeptenkraft) 163
Verbessertes Gemuchsempfinden
[Adeptenliraft) &1
Verbessertes Geschmacksempfinden
[Adeptenkraft) 161
Verbessertes Kirperliches Attribut
{Adeptenkraft) 163
Verbindung zu maglschen Gruppen al
Verborgenes Leben (Geisterkraft) 118
Werbrauchbare Verankerungsfoli TG
Verbiindete 107-113
als Astralpatroullle B3
als Prifung Gl
Dienste 109-110
Entwirf 110
Ritual der Wandlung 112
Verbannung 113
Verlust von 113
VerbUndetenformel 1e1
Verdorbene Magier 134-135
Verdringung von Gelstern o8
Verdrdngung von Watchern 08
Verflhrerin (ldol) 176
Vergifter 124
Verirren Im Astralraum B
Verkrippeln (Heilzauber) 142
Verldngerter Elementardienst o8
Werlust von Verbiindeten 113
Versteinern (Manipulationszauber) 154
Werwandlung {Manipulationszauber) 152-153
Verwirrung (lusionszauber} 144
Verwurzeln (Adeptenkraft) 163
Verzauberer 30
Verzaubern {Aktionsfertighkeit) 30, 30-47
Verzauberung, einzigartige 46-47
Verzauberungsgerit 40
Verzauberungskiste 40
Verzauberungsladen 40
Verzauberungsprobe 44
Verzermer Weg 135
Vever 20
VIP-Schutz TG
Vishinw 25
Vollrausch {Hellzauber) 142
Voodoo 19-20, 133
Petro-Ritus 135
Voudoun 19
Voudounistas z0
Vulkangeister 106
Wachhund (Watcherfahigheit} 102
Wachter der Schwelle Oz
Wichter 114
Wahnsinn z7
Wahre Gestalt von Insektengelstern 128
Wahre Sicht (Adeptenkralt) 163
Wahrer Mamen 114-116
Wahrhelt {Manipulationszauber) 149
Wahrheit analysieren
{Wahrnehmungszauber) 157
Wahrnehmungszauber 155-157, 182
Wal (Totern) 171
Wanderer der Pfade 20-21
Wanze [Watcherfihigheit) 102
Waschbir (Totem) 171

Wasser (Elementarer Effekt) 52-54
Wasser formen (Manipulationszauber} 151
Watcher 100-102
als Astralpatrouille 88
verdrangen 9B
Weg des Athleten 21-22
Weg des Kiegers 12
Wesg des Kiinstlers z2
Weg des Magiers 22
Wesa, Geister- 22
Weg, Totem- 22
Weg, Linsichtbarer 22
Wege der Magie 14-27
Wege des Adepten 21-24
Welser Krieger (Idal) 176
Weilssagung 69, 76-77
als Aktionsfertigheit 30
als Geisterkraft 100
Wedtall B6
Wespengeist 129, 136
Wicca 11,25, 68
Widersacher (ldol) 17a
Wiedervenwertbare Verankerungsfoki 76
Wilde |agcd 122
Wilde Magle B7-88
Wilder Jiger {ldol) 176
Wildnis-Schamanen 16
Wildschwein (Totem) 171
Wind (Manipulationszauber) 154
Wind (Totem) 172
Winterschlaf (Hellzauber) 142
Wirtschaft 12
Wolf (Totem) 171
Wiotan 26
Wu Fa 1%
Whjen 17-19, 105
Toxische 127
Wunderwirker xy
Wuxing 17-19, 105
Wyrm (Totem) 174
Vel
¥in und Yang 17-19
Yoga 77
Yogl 25
Zauber maskieren FE]
Zauberart 49
Zauberentwurf 47-56
Wissensfertigheit 30
Zauberfinger (Manipulationszauber) 151
Zauberformeln 47
Zauberkategorie 49
Zauberschild {Manipulationszauber] 154
Zauberwall iManipulationszauber) 154
Zaren 77
Zeitgeas 32
Zen-Bogenschiltze 2
Zentrieren {Altionsfertigheit) 30
Zentrierung 69, 77
Zentrierungsiokus 45
Zielfinder (\Wahrnehmungszauber) 157
Zigeunermagle 1a
LZikadengeister 131-132, 136
Lirkulation 42
Zitaclelle einer Astralquests 9L, 94
Zombies 20, 104-105
Grobe 105
Zufall (Orakelfertighkeit) i
Lirich-Orbital 86
Zwang [Geisterkraft) 133




DU GLAVBST
' TARSACHLICH

| DU HATTEST

NMAGIE?

Chummer, ich kinnte ein ganzes
Buch tliber all das schreiben, was
Du nicht kennst. Kannst . Du neuwe
Zauber entwerfen oder einen Dolch
verraubern? Kannst Du einen Gro-
Ben Geist beschwiren oder in die
Zukunft blicken? Hast Du jemals
auf einer Astralquestie dem Waichter |
der Schwelle Dein Innerstes offen-
bart? Du muft noch viel lernen -
denn nicht einmal Drachen wissen
alles iiber den Schattenzauber.

Schattenzauber 3.01D ist ein
Quellenbuch Ffir das Shadowrun-
Rollensplelsystem, das die grundlegenden Konzepte der Magie erweitert und Spielleitern
wie Spielern anspruchsvollere Magieregeln bietet. Fiir die Spleler enthdlt dieses Buch
zahlreiche neue Pfade der Magie, Techniken der Metamagie und sdmtiliche spielbaren To-

! tems sowle eln komplettes und iiberarbeltetes Strafiengrimolire mit mehr als 75 neuen
| Zaubern. Fiir Spielieiter gibt es eine Fiille neuer Regeln fir Initiation, Gelster, astrale Si-
= cherheit, magische Gefahren und vieles mehr!

Voll kompatibel zu Shadowrun, Version 3.01 D.
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