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Schdttenz.:luber 3.01 D ist ein fortgeschrittenes Magie-Quellenbuch für 
das S/Jddowrun„Rollenspielsystcm. Dieses Werk ergänzt d ie Magier~ 
egeln von Sh.ctdowrun 3.01 D(SR3.0 i D) und fOhrt zUSätzJic.he Elemen­
te elr'I. die sie weiter vertiefen. Es stellt neuartige magische Kotlzepte 
vor und gibt Spielern wie Spielleitern völlig neue magische lnstru· 
mente in die H(l.nd. Es bietet eine Vielzahl neuer magischer Tr(l.dit io­
nen, ZaubersptOche. Adeptenkrälte und Totems, und enthält darüber hin ... 
aus neue magische Sicherheitsmaßnahmen und audl Bedrohungen. 

Schattenz<tuber 3 .0/D en thält (l.UCh Material aus älteren 
Shetdowrun·Publlkatlone-n. die nldlt mehr in den Vert<(l.u fsreg(l.len lie· 
gen oder deren Regeln völlig ver(l.ltet sind. Die Regeln aus dem Gri· 
moire, dem Almctnacll der Hexerei sowie den Quellenbüchern 
Dcuts<hletnd in den Schatten, Die LJnder der Verheißung und Bug 
City wurden völlig überarbeitet und dem neuen Spielsystem von 
Shildowrvn 3.0/D angepaßt. Folgllch beziehen sich sämtliche Hin· 
weise Im vorliegenden Werk (l.Uf d ie Shetdo wrun..Crundregeln auf 
Sh<tdowrun 3.0 f D. 

Das WCfk Sch.:ttten.z<tuber 3.010 beginnt mit dem K.-1pitcl Die Er­
wilchre Welt. Es beschreibt im wesentlichen die rechtlichen. religiö­
sen u11d wirtscha~lichen folgen der RQ.ckkehr der Magie und der Ge­
burt der Sedlsteo Welt. Sc?:lbst d ie J>opkultur hat es verstanden, die 
Magie für ihre Zv.recke zu nutzen. In diesem Kapitel findet der Spielleiter 
Vorschl~ge für die Darstellung der Magie in seiner Kampagne und d ie 
stimmige Verschmelzung von Fantasy mit futuristischen Konzepten. 

Das Kapitel Wege der Mi1$1e beschäf11gt sich mit dem w ichcigsten 
Aspekt der Magie- den magischen Traditionen. dene1l d ie CharaktC· 
re folgen. Es beschäf1igc sich mlc verschiedenen magisdien R.ichtun· 
gen. die eine Ergänzung der klassischen Tradltfone1l der Schamanen. 
Hermetiker und Adepten darstellen. So k(l.nn sich ein Spieler nun el„ 
nen orientalischen Zauberer/Priester erschaffen. der dem Pfad der 
Wl.lxlng folgt. einen Houng(l.n, der den rfad des Voodoo beschreitet 
.oder einen &lfen, der auf dem Pfad des Krtegers wandelt. Das Kapitel 

• unterbreitet auch zahlreiche Vorschläge fOr magisch akttve Charakte­
re aus anderen Kulruren. von A borigines über Hexen bis hin zu hin~ 
duistis.<:hen Zauberern. Die Regeln für Drulde1l. Elementttrmagier und 
neue Adepten, sowie d ie Einführung erwachter Wunderlichkeiten. die 
sich für Psioniker halten. Wunder wb ken oder durch ihre Magie in den 
Wahnsinn getrieben wurden, bieten den Spielern mannigfaltige Mög· 
lk:hkeiten zur Erschaffung abwechslungsreicher magischer Charaktere. 

In dem Kapitel Der Erw<tchte Chardkter finden Spleler wie Spiellei· 
ter ausführliche Erläuterungen der Regeln zur Erschaffung magischer 
Ctk,raktere. einschließlich einer Abhandlung Ober Cyberware und ihre 
Auswirkungen auf d ie Magie. Es beschäftigt sich uncer anderem mit 
dem Konzept der Geasa. mir denen Charaktere die Folgen von Ma· 
gleverl ust überwinden können. 

Das Kapitel Die Mcigischen Fertigkeiten beschä~igc sich zum einen 
mit der Rituellen Hexerei, die es Zaubetern ermöglicht. mächtigere 
Magie zu w irken oder Gegner aus der Ferne anzugreifen. Zum ande­
ren stellt es die Fertigkeit Verzaubern vor. die magisch begabre Cha­
raktere zur Erschaffung von foki und magischen Fetischen befähigt. 
Darl'.lber hinaus bietet es umfassende Regeln für den Entwurf von Zau„ 
bersprüchen. Abgerundet wird das Kapitel durch iahlreiche neue Fo· 
kusarten sowie Regeln für alchemistische Prozesse und solch cxoti· 
sehe magische MaterlalleJ'l wie Orichalkum. 

lnifi<"l.tion, der Weg .zu größerer magischer Macht und neuen Fähig­
keiten. und Metamagie, die die Kunst der zehn höheren Krä~e, d ie 
initiien:en Zauberern zur VerfOgung stehen. sind untrennbar mitein­
ander verknüpft. Das eine ist ohne das andere nicht möglich. Das 
Kapitel lnltl~itlon und Metdme1gie beschreibt den A blauf und die Vor„ 
teile einer Initiation. Die A bhandlung Ober Magische Groppen, seien 
Ihre Ziele nun wohltätiger oder dämonischer Natur, erläutert, warum 
solche Otganlsatlonen die sdlneJlste Möglichkeit darstellen. Einblick 
in magische 6ibtiotheken und neue L.lubersprüche zu erhalten. 

M it steigender Macht ertangt der lnitiat auch die Fähigkeit, mächti· 
gere Geister anzurufen. Das Kapitel Gei$ter beschreibt die verschJe„ 
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denen Bewohner des AstraJraums und der Metaebenen - von elnfa~ 
chen Watchcrn, die über die Intelligenz eines tteuen Hundes verfü· 
gen, bis hin zu freien Geistern, den mächtigsten und gefdhrllchsten 
aller Geister, d ie ihre eigenen Herren sind uod ihre M(l.cht nach eige­
nem GutdOnken einsetzen. Das Kapitel enthält auch Beschreibungen 
der Loa.geister und Zombies. die von d en Houngans beschworen 
werden. und Lwei weiteren A rten von Geistern: Geister der Elemente 
und Ahnengeister. Schlleßlich bietet d(IS Kapitel Regeln zum Beschwö· 
ren von Verbündeten - vertrauten GelstetJ'l. d ie den persönlichen 
6ed0rfnlssen eines Charakters entsprechen. 

Das Kapitel Die Ebenen venleft d ie grundlegenden Regeln tOr den 
Astralraum ~'us Shddowrun 3 .0/D. Es bietet dem Spielleiter Richtlini· 
en filr astrale Bewegur1g, neue HOter. fortgesthfirtene astrale Sicherheits~ 
tn<\ßnahmen, Hintergrundstrahlung, Ma1'\avetter'l'ungen. M(l.llClSti.lrme und 
andere magische Phänomene. A uch die Mysterien der Metaebenen 
werden enthüllt, einschließlich der Regeln für Astralquesten. 

Nicht Jeder :setzt Magie für wohltätige Zwecke ein. Viele bringen 
m it ihrer Magie sogar großes Unheil über die Menschen und stelle<1 
eine Gefahr für das leben auf der Erde dar. 0..'tS Kapitel Magische Bedro· 
hungen beschreib t magische Gegner wie lnsekcenschamanen. Toxische 
Schamanen,·Verdorbene Magier und dJe geheimnisvollen 61utrnagier. 

Das lerzte ~lpltel stellt eine AuRistung aller Adeprenkräfie. Zau­
bersprüche und Totems vor. und bietet den Spiefern eine vollstä.ndl~ 
ge Liste der magisdlen Ausrüstung. Am Ende des Buches befinden 
sich neue Datenblätter für magisch begabte Charaktere, Verbüodete, 
W~tcher und andere gebundene Geister. 

ANMERKUNGEN DES ENTWICKLEllS 
Ungeachtet aller phant(l.stischen Aspekte basiert SJ>ttdowrun auf der 
Realität. Die Handlung spielt ~'uf der Erde in der nicht allzu fernen 
Zukun~. Oie Entstehung von Megal<onzernen und die Entwicklung 
persönlicher IO's. die eine rerson mit einem glob.llen Computerneti· 
werk verbinden, zeichnet sich bereits ab. Woi'lffen und Technologien 
der Weft von ShAdoi.vrun sind machbar. vieUeicht ooch nicht heute, ~ber 
sicherlich in der nahen Zukunf1. Viete Menschen halten eine solch dOste­
re und weniger hoffnungsvolle Zukunft durchaus für v.•ahrsc:heinlich. 

Was die Wel r von SJ>ddO\vrun eini,ig(l.rtig macht. Ist das phantasti· 
sehe Element - die Magie. 

hl etner reinen Fantasywelt funktioniere Magie. ohne daß sich Men· 
sehen darüber den Kopf zerbrechen. Z:i.uberer beschi.vören Geister. 
spredlen die u nterschiedlichsten Zauber. erschaffe!\ die e.xotisc::hsten 
magischen Gegenstände und verwandeln sogar Menschen lr1 Was· 
sermolche. Dabei wckt niemand auch nur mlf der Wimper und keiner 
ste-lh die frage~ auf welche Weise d iese Effekte die Naturgesetze be­
einRussen. N iemand beschMtlgt sich m it der Interaktion von astralen 
Ph..'inomenen m it der physischen Welt oder der1 ElgeJ\SChaken der 
Magie in der höheren GaJasphäre. Eine f antasywelt ist ein phantasti­
scher Ort, und M<tgie gehört nunmal einfach dazu. 

In der ·realen"' Welt von Shildowrvn verlangen Spieler Antworten 
oi'IUf all diese Fragen. Sie können sich m it dem Konzept der Magie 
nicht anfreunden, es sei denn, man beweist Ihnen, daß Magie auc.h in 
eJner "'realen" Welt funktionieren könnte, ohne sofort die Naturgesetze 
außer Kran zu setzen. M ir diesem Ged."lnken im Hinterkopf begannen wir 
an det vollständig neuen Fassung des Maglesystems von Shadowrun. 

Magie war S<hOfl Immer das g rößte J>roblemfeld bei Sha.dowrun, 
und zwar hauptsächlich. weil man phantastische Elemente und, um 
ganz ehrlich zu sein, Mächte jenseits unseres Vorstellungsvermögens 
in eine reale We-lt projiziert. die man berühren, hören und sehen kann 
- nämlich unsere Welc in der nahen Zukun~. Es sind genau d iese 
Schnittstellen ~wischen der realen, spürbaren Welt und den magi­
schen E.lemencen. wo sich die Risse zeigen. 

S<:hdttenzaut>er 3.01 D ist die erste Eiwelterung des·Mclgiesyscems, 
die auf Shitdowrun 3.0ID basiert. Es macht mich glücldlch, sagen w 
können: So \Ye'it. so gut. Das ges.1mte Werk steht nicht nur gut, es 
zetgt auch keinerfei Risse. 
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Wir mußten sicher gehen, daß "vir den ·Reallcy Check", dem wir 
dJeGrundregeln mühsam unterzogen haben, auch bei sämtlichen fort· 
geschrittenen Magieregeln konsequent fortsett.en. A ls \vir uns d ie 
Regeln u1uer dem Gesichtspunkt der Entscheidungen betrachteten. 
die wir bei der Entwicklung von Sh~1dowrun 30. f D trafen. wurde uns 
schnell be\vußt. daß einige Regeln v öllig veraltet waren. wohingegen 
andere Abschnitte det Regeln nur einer geringen Korrektur bedurften. 
Einige Aspekte der Magie, belsplelswelse die Initiation, die Metamagie 
und det Sprud\entwurf, wurden so sehr verändert, daß man sie wo1nög~ 
lieh gar nkht mehr \vledere<kennt. Andere Elemente, etwa d ie Ritvelle 
Hexerei, die Ceasa und die ~Ischen Bedrohungen, mußten nur ein 
wenig logischer strukrur1ert und in einigen Bereichen revidiert werden. 

Nach welchen Gesic.htspunkcen sollte1'1 w i( also einen g roßen Teil 
der Regeln radikal verändern? Nun, zunächst einmal verglichen \Yir 
die existierenden Regeln mit den Mechanismen v on Sh<ldO\vruIJ 3.0 J D 
und paßten sie den neuen Magieregeln an. Wir mußten aber zugleich 
dafür Sorge tragen. d aß diese Mecli.(lnismen auch der realistischen 
Natur der Welt von Shadowrun entsprechen. 

Die lniti<ltlon ist ein hervorragendes 6eispiel für die An: und Welse. 
wie wir dieses Problem angingen. Bereits auf d en ersten Blick wurde 
deutlich, daß sie das Spielg leichge\vicht zerscörte, Indem sie den 
Charakteren zu schnell zu vlel Macht gab, ohne wirkliche Nachteile 
zu bringen. Als wir denselben Maßstab für ein reaUstl.sches Regelsy­
stem anlegten. den w ir auch bei der E.nt\'vickJung der neuen Grundre· 
gdn herangezogen hatten. wurde uns sehr schnell klar, daß die alte 
foTm dc.T \nitiation z.u unrealistisch war für eine „reale Welt„ wie die 
von ShddO\vrun, 

Also sahen wir uns genau an, wie d ie lnitJatlon funktionierte. Mit 
Grad 0 erhleft der lnltlat sechs metamagische Techniken, Zugang zu 
den i\1etaebenen und die Möglichkeit. l({srlge Geasa loszuw erd en. 
Der Zaubere( beschleunigte innerhaJb eines Augenblicks von 0 auf 
/\i1ach 1. Ein ~venig unrealistisch für eine Welt mit einem realisti.schen 
Rahmen. Kein Wunder, daß jeder zuerst den Magier geeken wollte! 

Während wir es ZUVO( geschafft hatten. die neuen Grundregeln für 
alle Arten von Charakteren ausgeglichen zu gesta.lten. und zwar vom 
k*usgleligen Magier bis hin zum mit Cyberware hochgezüchteten 
Straßenmagier, führten d ie alten fnltlatlonsregeln genau zu der A.rt 
von lv\adltmißbrauch, dem w ir bei der E.ntw1cldung der neuen Grund· 
regeln erfolgreich enl:gegenwirken konnten. 

Um das phantastische Eleme.nt der hohen Metamagie zu bewah· 
ren, es aber gteichz.eitig realistischer zu gestalten. unterzogen \Yfr die 
Initiation einigen einfachen. und doch einschneidenden Änderungen. 
Das eigentliche Problem war nicht die- Initiation an sich. son.dern der 
~Alles·oder·Nlchts'«·A.nsatz beim Erwerb d er metamagischen Fähig­
kei{'!>, Unter 8erücksichtigung dieser Erkenntnis betrachteten wir uns 
noch einl'l\c\I genauer, w elche Vorteile eine Init iation dem Charakter 
einbrachte. Zunäch.st bekam er einen zusätzJichcn Magicpunkt. Dar· 
übe( hinaus erhielt er alle metamagischen Fähigkeiten. Zugang zu 
den Metaebenen und d ie Möglichkeit, eventuell vorhandene Geasa 
zu entfernen. Nun. an sich war gegen diese Fählg l<elren nichts einz.u· 
wenden, sie schienen allesamt einzuleuchten. Das Spielg lelchgew1cht 
wurde also nicht durch die A rt der Fähigkeiten zerstört, die ein lnitiat 
erhielt, sondern durch die Art und Weise. wie er sle erwarb. 

Mit Grad O erhlelt der lnltiat all diese Fähigkeiten, aber keine Stei· 
gerung der Magie. Be.i jeder folgenden lnltlarloo erhielt er Mägie­
punkte, aber keine zusätzlichen Fähigkeiten. Dies führte dazu. daß 
sich alle Zauberer gllch.en. selbsr nachdem sie sich einer Initiation 
unterzogen hatten. Ein Bärenschamane von Grad 4 hatte die gleichen 
inaglschef'I Fähigkeiten wie Herm etiker oder Houngans m it entspre.­
cheoden lnitiatlonsgraden. Die einzig loglsche Konsequen Z:\Yar, den 
lnitialionsproz.eß z.u verlangsamen und den Spielern die Kontrolle Ober 
dle Rlchrung Ihres Charakters zu verschaffen. 

Die Lösung war d ie soger1annte ·schr1ttweise Initiation„ . M it der 
ersten Initiation (der Charakter beginnt nun mit Grad t. und nicht mehr 
mit Grad 0) erllalt der Charakte( z.wei "freie Fähigkeiten": Zugang zu 
den Metaebenen und gesteigerte Fähigkeiten Im Asrralraum (erhöhte 
Reakrioo UJld Zugang zum sogenannten Astralpool). Darüber hinaus 
muß er eine Wahl treffen. Entweder er hebt seine Magiestufe um ei· 
ncn Punkt an und erwirbt eine einzelne metamagl.sche Fähigkeit. oder 
er ve1ändert seine astrtile Signatur. Oie zweite Möglichkeit führten 
wir ein, weil die Shddowrun 3.01 [).Regeln den Feinden eines Charak· 
ters jede Menge MögJichkeiten boten, ihn vermlttels seiner astralen 

Sig natur dranzubekommen. Es erschien uns nur konsequent, daß In· 
lt1aten s ich gegenseitig lehren. ihre astrale Signatur zu verändern, um 
nicht anhand d er Signatur aufgespürt zu werden. Während diese Ver· 
änderung nicht g roß genug Ist. um als metamagis<:he Fertigkeit zu 
gelten. handelt es sich dennoch um eine fortgeschrfttene magische 
Technik, und sollte daher auch nicht jedem zugänglich sein, der In der 
Lage ist, einen Zauberspruch zu schleudern. 

Um die Möglichkeiten einer Init iation zu erhöhen. verdoppelten 
wir die An.zahl metamagischer Fähigkeiten und unterwarfen d ie Gea­
.sa größeren Nachteilen. Das Ergebnis ist mehr als befriedigend. Ein 
Bärenschamane von Grad 4 (mit einem um v ier Punkte erhöhten Ma· 
gieattribut und den m etamagischen Fähigkeiten Verankerung, Zen· 
trieNng. Spfegelung und Abschirmung) unterscheidet sich nun völllg von 
einem Hermetiker von Grad 4 (mit dreJ zusätzlichen Magiepunken, ei· 
nem ab.geschüttelten GeM. einer veränderten astralen Signatur u1'Kt den 
me:tamagischen Fähigkeiten Maskierung und Reinigung), der wiederum 
nicht sehr viel mit einem Houngan von Grad 4 (mit zwei zusät.zUchen 
Magiepunkten. einer ver:tnderten astralen Signatur, zwei abgeschOtcel­
ten Geasa und der metamagischen Kraft Besesserlheit) gemeinsam hat. 

Das neue System sorgt nicht nur dafür, daß jeder Zauberer einzig· 
artig ist. er g ibt ihm auch einen ständigen Anreiz. für weitere lnit iatio· 
nen. Selbst wenn ein Zauberer niemals ein Geas abschütteln mOSte, 
bräuchte er zehn lnltlationen, um alle metamagischen Fähigkeiten zu 
erlernet\! jetzt stellte sich nur noch die Frage. ob es auch die w ichtig 4 

ste aller Prüfungen besteht, nämlich die frage, ob es einen Sinn erg1bt 
in d er " realistischen" Welt von Shirdowrun. Die A ntwort lautete: "'Ja, 
es macht Sinn". Schließlich sollte ein Zauberer zunächst eine Fählg­
ke.it "ler-nen" müssen, bevor er automatisch die nächste erhält, und 
der Spieler sollte die magische Entwicklung des Zaubere(S bcein flus· 
sen können, damit Jeder Charakter einzig(lrtig ist. 

Diesem Anspruch m ußten alle neuen Magieregeln genügen. Bei 
der Korrektur der existierenden Magieregeln wendeten w ir Zeile für 
Zeile und Regel für Regel d ie Kr1terien an. die w ir bei der Revision der 
Regeln fDr Initiationen und Metamagie erarbeitet hatten. Am Ende 
warfen w ir einen kurzen Blick In eine Kristallkugel, benutzten einige 
magischen Gegenstände und sprachen ein p._\c\r Zaubersprüche. d a· 
mit audl w irklich aJles funktioniert. 

Habt SpaB! - Spielt Shadowrun! 
Schmeißt Zauber. machr Hokuspokus und s.chleudert auf jeden Fall 
euren Ju ju! 

Mlke MuMhlll 

ANMERKUNGEN DER DEUTSCHEN REDAKTION 
Der aufmerksame Leser wird feststellen, daß auch dieses Buch in der 
deutschen Übersetzung das 3.01 D·Kürzel trägt. Warum das so ist? 
Nun, wrr haben uns bemOhi. sämtliche zur Zeit erhältlichen Errata zu 
diesem Werk bereits einzuabeiten sowie Fehler zu koalgleren. d ie 
uns wfillrend der Produktion noch aufgefallen sind. Des weiteren ftn· 
den Sie gerade im Bereich der Zauber einige - \Yie w ir hoffen - sinn· 
volle Ergänzungen. So haben w ir nicht nur ein komplettes Nachschla· 
gewerk aus diesem Buch gemacht, in dem (lUCh sämtliche Zauber. 
Totems und Adeptenkräfte aus dem Grundresetwerk aufgenommen 
wurden. sondern auch eine grundleg ende Uberarbeitung selbiger 
vorgenommen. So findec man in der lr1fozelle eines jeden Zaubers auf 
den ersten Bliek die relevanten Werte und Kürzel, wie zum Beispiel 
die Relc.h\Yelte oder ob der Zauber ein bereit\Yilliges Ziel ertordert. 

Die größte Ä nderung betrifft übrigens nicht das amerikanische O ri· 
glnaJ. sondern das deuts.che Basisregelbuch Shddowrun 3.0 f D: Wir 
haben \..,egen der g roßen Verwechslungsgefahr zwischen dem Ban· 
nen eines 2.aubers und dem Verbannen eines Geistes enrschieden, 
das Bannen global durch den Begriff "brechen" zu ersetzen. Ein Zau· 
ber wird in Zukunft also nicht mehr gebannt, er wird gebrochen. Ein 
entsprechendes Update wird aller Wahrscheinlichkelt nach in der näch· 
sten Oruckauffage von ShAdowrun 3.01 D zu finden sein, und ebe-oso 
auf unserer Homepage (www.fanpro.com). 

Unter-m Strich gibt es also gegenübe-r dem amerikanischen Orig in.-'ll 
keine ei.gentllc.hen Regeländerungen, so daß dieses Werk voll kom­
!X'tibel m it der deutschen wie amerikanischen Version von Shadow· 
run 3 (oder 3.0/fYJ ist. Aber w ie immer g ilt auch bei den Ergänt.ungen 
und Änderungen dieses Buches: Es ist Ihr Spiel, machen Sie daraus 
das. was Ihnen am meisten Spaß macht. 
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H eute, in der Mitte des einundzw~1n.tigsten Jahrhunderts. genügr eine magisc.he Begabung 
nicht mehr. um jemandem einen Auftritt in einer Talkshow zu verschaffen. und mit magi­
schen M itteln verübte Verbreche1' garantieren längst keine Schlagzeilen mehr. Magie ist 
seit Jahrzehnten ein fester Bestandteil des Lebens. Das bedeutet nicht, daß ein Normal­

bürger Ihre Funktions\velse kennt. aber (eder weiß von Ihrer E.xistenz. Die Gesellschaft hat sich 
an die E.xistenz von Mc1gle, Metamenschen und Kreaturen aus den Mythen gewöhnt und auch 
weiterentwickelt. wie sie es schon immer getan hat, und die heutige Generation kanr1 sich eine 
Welt o hne Magie sogar kaum vorstellen. Das Kapitel Die Erwachte Well lleS<:hreibt. auf welche 
Welse die Gesellschaft d ie Magie In die verschiedenen Aspekte des Alltagslebens Integriert 
har. 

DAS MAGIEBEGABTE KIND 
Eine rnaglsche Begabung manifestiert sich in der Regel kurz vor oder während der Pubertät. 
bei den meisten MenscJ1en und Metame1"ISChen also zwischen dem zehnten und zwölften, bei 
manchen Erwachten Rassen jedoch bereits ab dem achten Lebensjahr. DJe Aura eines magisch 
begabten Kindes weist bereits charakteristische Zeichen auf, ist jedoch schwer z.u erkennen, 
bis die Ktaft erwacht (erforderlich sind mindestens fünf Er folge bei einer astralen Wahrneh­
mungsprobe. siehe S. 1 72, SR3.0 I D). Ist dies erst einmal gesch..,hen. erscheint die A ura ein­
deutig als die einer magisch aktiven Person, genau wie bei jeder anderen Erwachten Person. 

Bel einigen m agisch begabten Kindern tritt das Talent spontan unter Streß auf. ( in zorniges 
Kind könnte beispielsweise einen schwachen Zauber wirken oder der "ul"lslchtbare Freund" 
eines anderen plötzlich sichtbar werde1'1. Viele junge Adepten entdecken Ihre Fähigkeiten bei 
mit Raufereien verbundenen Spielen oder )l.lgendsportveranstaltungen. 

11"1 den Staaten der NAN, in Konzerngemeinden und In den meisten modernen Kulruren 
werden Kinder aufmerksam auf frühe Anzeichen einer magischen Begabung hin beobachtet. 
Kinder, bei denen eine solche Fähigkeit festgestellt w ird, werden gehütet w ie ein Augapfel 
und In der Anwendul"lg der Magie ausgebildet - in der Regel als Eleven bei Stammesschama­
nen oder auf Schulen und Universitäten mit Lehr- und Studiengängen In hermetischer Wissen­
schaft. Die Motive fOr d ie Förderung des Nachwuchses sind vielfciJtig. Stämme respektieren 
meist die magische Begabung und wollen sie in die richtige Richtung leiten, während Konzer­
ne niemals genug Zauberer haben und darauf warten. am Ende der Ausbildung einen fahigen 
und loyalen Lohnmagier einstellen zu können. 

Bei Straßenkindern ist es durchaus möglich. dc1ß sit! niemals. von Ihrem TaJent erfahren. 
Dlejel"ligen, die doch von ihrer Gabe erfahren, fl iehen in der Regel von den Straßen und \Ver­
den meist von Talentsuchern der KonLerne angeworben. Andere bemühen sich darum. von 
einem Straßenmagier ausgebildet z.u werden. und setzen ihre Kräfte anschließel"ld in der Ge~ 
gend ein , in der sie aufgewachsen sind. 
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In anderen Umgebungen ist das Schicksal mi)glSCh begabter 

Kl~r weniger gut vorhersehbar. Manche wachsen heran, ohne 
jemals eiwas von Ihren magischen f:lhlgkelten zu erfahren. An­
deren wird erzAhlt, Magie und :lhnllche Phlnomene der EJwadl­
ten Welt seien böse. was zur Folge hat, daß sie ihr Talent selbst 
unbewußt blod<leren. Eine solche psychische Blocl<.ade kann es 
gänzJlch unmöglich machen, d ie magischen Kräfte zu einem spä­
teren Zeltpunkt Im Leben noch zu entwickeln. Manchmal ltanali· 
sleren solche Personen Ihre unterdrOckten magischen fllhlgkci­
ten auf anderem Wege als durch eine magische Ausbildung; dies 
kann beispielsweise durch "Wunder" oder "psychische" l'Mno­
mene geschehen (siehe Erw.tchte Wunderlichkeiten. S. 26). 

In extremen Fällen haben r0ckst8ndlge Gemeinden schon Kin­
der g etötet. die "unnatürliche Kräfte" zeigten, doch sind derarti­
ge lynchmordc seltener geworden. seit die Hysterie. die unmlt­
t„Jbar auf das Erwachen und das Jahr des Chaos folgte. abgeklun­
gen ist. Doch noch Immer gibt es In der Sechsten Welt Orte, wo 
Erwachte Inhaftiert oder getöte1 werden, wenn sie Ihre f3.hlgkel­
tcn e insetzen. 

REUGION 
FOr d ie meisten großen Religionen war das Erwachen ein großer 
Schock. Obwohl manche KirchcnlOhr"r glaubten, der Untergang 
d"r Welt stünde bevor, fanden sich dl" meiS<en Glaubensgemeln­
schaften mil der Situation ab und fand"n einen Weg, die Magie In 
Ihren Glauben z.u Integrieren. 

Das Christentum hatte besondere Schwierigkelter1 mit dem W ie ... 
dererwachen der Mag.ie. jahrhundertelang hatten christliche Kir· 
chen gelehrt, die Magie sei Werkzeug des Teufel>. lcdoch ver­
kUndete Pap51 Johannes XXV. Im Jahr" 2024 eine historische En­
zyklika mit dem TI1el in imago dcl ("Nach dem Ebenbild Gottes"). 
In Ihr erließ er als offfzieile Kirchendokmn: 

· Metamenschen besitzen eine unsterbliche Seele und können der 
Erlösung teilhaftig werden. Die Diskriminierung von Metamen­
schen ist unchristlich. 

· Magische F:lhlgkclten sind nicht von Natur aus böse. Vielmehr 
können sie wie lcde andere menschliche fähigkelt zum Guten 
wie zum Bösen eingesetzt werden. 

·Geister sind lebendige Manifestatloncn der Natur. Aus diesem C..Und 
sind Beschwörungen für sich genommen nicht böse. 

Zum letzten Punkt führte Johannes XXV. weiter aus, das Be­
schwören berOhre so vtcle Fragen des Glaubens und der lehre. 
dall Katholiken diese f:lhigkeit nlch1 ohne besondere Erlaubnis 
der KI rche anwenden dürften. Rom erteilt diese Erlaubnis in der 
Regel nur A ngehörigen des Klerus, und selbst das nur unter be­
SOl''lde ren Umstinden. Und so hat die katholische Kirche einen 
priesterlichen Orden, den O rden des Helligen Sylvester, dessen 
Angehörige ausnahmslos Magier sind. 

Die meisten christlichen Kirchen folgten dem Bcisplcl Roms. 
und einige Gemeinden, wie die Methodisten und die Unitarier. 
haben inzwisc.hen sogar noch llberalere Positionen beUlgen. Ein ­
zig einige besonders fundamentallstlsche Gruppierungen verur· 
teilen weiterhin M agie, Geister und die Erwachten. 

Oie drei Hauptrichtungen des Judentums erkennen an, daß ma­
gische Begabung eine göttliche Gabe sein könnte. Der orthodoxe 
ludaismus bcschrMkt magische Tltlgkeiten auf Heilung und die 
Abwehr felndllchcr Magie und Gcfsler. wobei gewisse mystische, 
ultra-orthodoxe Sekten - insbesondere in de.r Tradition der Kalr 
ba.la und der wundertätigen Tzaddlklm - sich jedoch nicht an die· 
se Bestimmung halten. Das konservative sowie das reformierte 
Judentum erlegen Ihren Anh~ngern keine Restrlktlonen In Sachen 
Magieanwendung auf. wenn man einmal davon absieht. dall der 
Einsatz von Magie am Sabbat verboten Ist, was natilrllch auch ror 
den orthodoxen ludalsmus g11t. Alle drei Richtungen sdmmen auch 
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darin überein. dall der Einsatz von Magie IOr böse Zwecke sOnd· 
hart Ist. Das Judentum p ropagiert ferner die volle Glelchsrellung 
von Menschen u"d M ctamenschen. 

In der islamischen Welt rief die ROckkehr der Magie d ie große 
Zelt der maurischen Zauberkunst In Spanien und In Nordafrilc.\ In 
Erinnerung. als arabische Zauberer und Alchimisten die Meister 
Ihrer Zunft waren. Heure werden die magischen Künste allge­
mein akzeptiert und wellhln von Islamischen Kindern studiert. In 
sunnlrisch beherrschten Gebieten bestehen zwar noch immer Vor­
urteile gegenOber Metamenschen, diese sind lcdoch eher sozial 
als religiös begründet. 

Oie eher konservative schiitische Richtung des Islam vertritt die 
Ansicht. der Koran verbleie die Anwendung von Magie. die In 
lenen Gebieten daher als Schwerverbrechen geahndet Wird. Me· 
tamenschen werden lc.\um toleriert. und Lynchmorde und Stelnl-

' c 
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gungen von Metamen5CMn oder Erwachten sind In diesen Ge­
genden noch Imme< an der Tagesordnung. 

Die großen Religionen des Ostens - der Hinduismus. der Shln· 
t<>lsmus und der Buddhismus- haben gegenOber magischen KOn· 
sccn eine neutrale Haltung. doch unter den Anhängern ejnlger 
eher mystisch orientierten Glaubensgemeinden beftnden sich so· 
gar m~chtlge Zauberer und Adepten. Vorurtelle betOgllch der 
Met,,mcnschen in Asien sind eher ein sozJalcs denn ein religiöses 
Pl\3.nomen. Besonders Hindus höherer Kasten u1'ld die hierarchisch 
de1\kenden Japaner hegen solche Vorurteile. 

Neo·heldnlsche Religionen wie die Wie.ca ('"Hexenkunst"). der 
Druldlsmus. der nordamerikanische Splrltoallsmus und ~hnllche 
Gl,aubensrlchtungen, die auf der Magie basieren. erlebten nach 
dem Erwachen einen erheblichen Aufschwung. jedoch traten vie­
le Anhänger. die zu diesen Religionen konvertlell waren. wieder 
aus diesen Klrchen aus. als der anmngllche Run aur alles. was mit 
Magie zu tun hatte. langsam nachließ. Doch nicht wenige andere 
waren davon überzeugt. in diesen heidnischen und naturverbun· 
denen Religionen eine neue Heimat gefunden 1u haben. In zahl· 
reichen Staaten. vor allem in England und weiten Teilen Nord· 
arnerlkas. die 1uvor fast aussdllleßlich monothelsdsch orientiert 
waren. !Ohrte diese Entwicklung 1u einer hohen Toleranz gegen· 
Obef heidnischen Religionen. Beinahe sllmdlche dieser Glaubens­
lichtungen treten ror die Rechte von Metamenschen und Erwach· 
ten ein und ~hlen zu ihren Gefolgsleuten nicht selten auch Öko­
Akllvlsten. 

Mit dem Erwachen ersdllenen auch einige neue Religionen mit 
unterschiedlichen Einstellungen gegenüber der Magie auf der Bild­
Ollche. In Nordamerika erlebte die Churc.h of the Whole Earth. lnc. 
Ihren Anfang - eine lockere Vereinigung von urban~n Schama· 
nen. Wlcca·Anhllngern, Öko-Aktlvlsren und Leuten mit llhnllcher 
Gesinnung. Die Mitglieder dieser Gemeinschaft vertreten eine li· 
befale. pantheistische Weltanschauung und heben besonders die 
V...ehrung Gaias, der Mutte<göttin. hervor. Ein typischer Gottes­
~ stdlt eine inter~tc Mischung uadldoneller amerilwtisdi­
proresrandscher Liturgie und typisch schamanlsdscher Rituale ddl. 
~ Klnder des Drachen beten den Geist des G<oßen Drachen 

Dunkeluhn an. den sie als einen gönllchen Gesandten verehren. 
der auf die Erde geschickt worden war, um die Menschheit ein 
rrledllches. harmonisches Leben zu lehren. Die Sekte wurde w~­
rend der turbulenten Zelt von Dunkeluhns Wahl zum Pr:lslden­
ten und seiner kurz darauf folgenden Ermordung gegründet. Ihre 
Anh~nger engagieren sld' für die Gemeindearbeit und die Hoff· 
nung Ihres Schutzheiligen auf eine vereinte und friedliche Welt. 

Ein• weniger wohlt~tlge Religion war die Universelle Bruder­
scl>ah. wahrend sie ursprOngllch versprach, jedem Mltglled die 
Nutzung seines maximalen Potentials zu ermöglichen. stellte sich 
heraus. daß die Bruderschah In Wahrheit eine Intelligente Tarnui'g 
fOr eine Verschwörung von lnsekrengeisrern und lnscktcnscha„ 
manen war. -k:he die ahnungslosen Mitglied4'r Ihrer Sek!4' als 
Wlrukörper für neue Insektengeister mißbrauchten. Die geheimen 
M.lchenschaften der Bruderschaft ftogen schlleallch auf. doch w· 
vor transformierte sie Tausende von Menschen und Metamen· 
5Chen und erschuf auf der ganten Welr Dutzende von geheimen 
81\Jtstltten, einschließlich des Nests unrerhalb von Chicago. des· 
sen Insektengeister im Jahr 2054 Chicago Oberftuteten. Obwohl 
die Bruderschaft nicht mehr existiert, lauern In den Schatten noch 
Immer viele Insektengeister und -schamanen (siehe auch lnsek· 
ttnsch.11rn1nen, S. 127). 

Dlts war ein kurzer Abriß der wlchtlgsren Folgen des Erwachens 
,1ur verschiedene Religionen. Doch wenngleich sie große Macht 
mit sich bringt. hat die Magie doch leider noch nichts zur Lösung 
solcl> fundamentaler religiöser Probleme w1e der Frage nach ei · 
nem Leben nach dem Tod. der E.xistenz. oder Nichtexistenz eines · 
Gottes oder mehrerer Götter oder des Problems der freien Selbst· 
bcstfmmung kontra Prädestination beitragen können. 

RECHT 
Bereits die umwälzende Wirkung der Magie auf die Gesellschaft 
zwang die Legislative förmlich zu gesettgebe~schen Maßnahmen. 
Inzwischen haben die Vereinigten Kanadischen und Amerikani· 
sehen Staaten (UCAS) wie auch die Konföderierten Amerlkanl· 
sehen Staaten (CAS) Gesetze erlassen. die sich mit den Folgen 
magischer Handlungen befassen. Gesctzeslnltlativen, d ie sich mit 
der Kontt"olle der magischen Kunst selbst befaßten , wurden ent· 
weder gar nicht verabschiedet oder von Gerichten als illegal und 
verfassungswidrig für ung0tt1g erkl~rt. Inzwischen sind allerdings 
in den allgemeinen Rechtsgrund~t~en besthnmte zentrale Punk· 
te fest geregelt. Ein mit rnaglsc.hen Mitteln verübtes Verbrechen 
wird als vorsäWich clngcstu~. Wer eine Person durch Magie tö· 
tel, macht sich sogar des Mordes schuldig. wenn nicht Notwehr 
oder andere Rechtfert1gungs· oder Schuldausschlie6ungsgründe 
greifen. 

Für kriminelle Handlungen eines Geistes wird grundsätzlich der 
Zauberer- zur Verantwonung gezogen. der den Geist beschworen 
hat, wobei es keine Rolle spielt. ob sich der Geist zur Tatzeit unter 
seiner Kontrolle befand oder nicht. 

Da sowohl die UCAS ,,ls auch die CAS wesentliche Bestandteile 
der alten US-Bill of RlghtS (Gesetz Ober die Grundrechte) in ihrer 
Rechtsordnung belbeMlren haben. sind magische Methoden w1e 
die Zaubersprüche "Gelsressonde" oder "Auren lesen'" nicht als 
Bewelsrnlttel vor Gericht 1ul1lsslg. Ein solches Vorgehen würde 
gegen den fünften Verfassungstusatz. verstoßen, der vor Selbst· 
bezlchtlgung schützt. In der Kriminaltechnik hat das Lesen astra­
ler Signaturen (S. 172. SRJ.OID) jedoch die gleiche Bedeutung 
erlangt Wie die Abnahme von Fingerabdrücken oder DNA·Mu· 
Stern. 

Viele Gerichte verf!lgen Ober einen forensischen Magier, des· 
sen Position der eines Ger1chtsmedlz.iners oder me<fizjnlsehen 
G<Jtachters entspflcht. Wann Immer eine Aussage über magische 
lle<!lngvngen oder Me!hoden als Beweismittel zugelassen wird. 
erstellt ein solche< vereidigter forensischer Magier ein G<Jtachten. 
das durchaus auch Beweise z.um Gegenstand haben kann, die nur 
1m Asrralraum zu gewinnen sind. 

Spektr.lle Beweise, d. h. Beweise und Aussagen von Geistern. 
sind vor einem Gericht nicht zulbslg. und selbst die Aussage el· 
ncs Magiers. den Geist eines verstorbenen Opfers beschwören 
und auf diese Weise den Mörder ldentlflz.leren zu können. ist vor 
Gericht n ichr zulässig. Geister konnten den Pollzelbeamten in der 
Vergangenheit jedoch schon bei der Entdeckung greifbarer Be· 
weise hil freich sein. 

Die UCAS und die CAS müssen noch Immer den legalen Status 
Erwachter Kreaturen definieren. Große Drachen gelten beispiels· 
weise als intelligente Wesen und können BOrger werden. wäh· 
rend die Rechte von frei~n Geistern. Sasqu.atche und GhuJen noch 
Immer nicht berücksichttgt -•den. Aur Wesen. die als gelähnich 
gelten. wie zum Beispi~I Gcstethwandler und Giftschamanen . 
wurden von einigen Konzernen und Staaten sogM Kopfgelder 
ausgesetzt. Der jüngst gegrOndete Bund wm Schutz des Astral· 
raums macht sich für die~zOgllche gesetzliche Richtlinien und 
Prhedenzfälle stark, doch bis Jetzt wurde Ihm von magiefeindli· 
chen Gruppierungen immer ein Beln gestellt. 

Verboten sind In den UCAS und den CAS gegenwärtig alle Zau· 
ber, Geister und Fokl sowie Jedes mag.Ische Phllnomen. dessen 
Kraftsrufe größer als 3 Ist. Spe1lelle Lizenzen zur Ausübung fort· 
geschrittener Magie sind jedoch erhältlich. Gerüchten zufolge hat 
die Regierung der CAS eine Gehelmpoll:tei gegründet, die sich 
ausschlle611ch mit m•glschen Verbrechen sowie magisch begab· 
ten Verbreehern besch~rtlgr. Andere Staaten haben gänzlich an· 
dere Bestimmungen hlnslchl'llch der Magie, und so müssen sich 
in Großbritannien alle magisch begabten Bürger registrieren las­
sen. während Tlr Talrnglre Freie Geister als Bürger ak.zeptiert. 
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Im Bereich des Zivilrechts tobt nach wie vor die Auseinander­
setzung über das Urheberrecht an laubersprüchen. Nach den 
heute gültigen Gesetzen kann der Entwickler eines Zaubers das 
Urheberrecht an der Zauberspruchformel beanspruchen und das 
Nutzungsrecht verkaufe1"1, was auch Lizenz.en an Zwischenhänd­
ler umfaßt: ein Gesetz. das daz.u dient, Personen zu belangen, die 
Ra<Jbkopien in großen Mengen In Umlauf brtngen. Obwohl auch 
die Rückgewinnung eines Zauberspruches anhand technischer 
Daten über ihn als Verletzung des Urheberrechts g ilt, ist sie in der 
Praxis kaum nachweisbar. da der L:1uber selbst als Ausdruck der 
Naturgesetze gilt und daher nicht dem Patent- oder Urheberrecht 
un terliegt. Es existieren sog«tr Belsptele von Zaubersprüchen, die 
zeitgleich entwickelt wurden. Das beste Mittel gegen Piraterie ist 
vor allem im Konzernbereich die Geheimhaltung - d ie Spruchda­
ten werden einfach nicht veröffe1ltllcht. Folglich Wüht auch die 
Industriespionage gerade Im Bereich magischer Versc.hlußsachen. 

Der Umgang mit kriminellen Zc1uberern Ist für viele Rechtsord­
nungen besonders problematisch, denn die Fähigkeiten eines 
Za'Uberers liegen weit über denen einer welttichen Person - sie 
können nicht einfach "entwaffnec- werden. Es Ist finanziell nicht 
tragbar. für jeden magisch begabten Gefangenen eine magisch 
begabte Wache aufzustellen. folglich mußten brauchbare Metho· 
den gefunden werden. 

Für Gefangene, die nur für eine kurze Zelt Inhaftiert oder festge­
halten werden. w ird eine sogenannte Maglermaske eingesetzt. 
Dabei handelt es sich um eine über den Kopf zu stülpende Plastik­
kappe. die dem Häftling vollständig die Sicht versperrt und ihm 
du·rch einen integrierten Knebel die Fähigkeit zu sprechen raubt 
(normales Atmen ist \veiterhin möglich). Zu allem Überfluß ist die 
Maske auch mic einem White Noise Generator ausgestattet, der 
ein statisches Rau.sehen erzeugt. was einen Mlndestwurfaufschlag 
von +6 auf alle geistigen Aktionen zur Folge hat. die der Häftling 
unternimmt {ein.schließlich des Wirkens von Magie). Handlungen, 
die ein Zauberer normalerweise automatisch durchführt, wie bei­
spielsweise astrale Projekrlon . erfordern eine Willenskraftprobe 
( 10). Die Magiermaske w ird zusrunmen mir weltlicher Ausrüstung 
(Handschellen und manchmal sogar Zwangsjacken) eingesetzt. 

Bei Häftlingen. die l'ilr eine lange Zelt Inhaftiert werden. setzen 
die meisten Straf;tnstalten Orogen oder SimSinn-Schleifen ein , um 
die Konzentration des Zauberers z.u stören. und einige Gefäng­
nisse implanrieren sogar Datenbuchsen, um d ie Zauberer mit ei­
nem direkten SlmSlnn„Slgnal zu fOttern. Diese Methoden erhö­
hen den M indestwurf ror alle Proben einschließlich jeder Art von 
Kon zentration um 10. Fähigkeiten wie astrale Projektion erfordern 
eine erfolgreiche Wiiienskraftprobe gegen einen Mindestwurf von 
14 . Gefängni sse, In denen magisch begabte Kriminelle inhaf­
tier t werden, sind In der Regel mi t Hütern geschützt und l ie· 

1 l c 1 scunrrcnznuocn 1010 1 • · · · • · · · • • • • • • · 

gen unteri rdisch. aber auch andere magische Sicher· 
heitsmethoden werden etngesetz.t (siehe Astrale Si­
cherheit, S. 88). 

Einige Staaten zerstören mit Hilfe von Drogenthera· 
pien und intensiver Chirurgie permanent die Fähigkeit 
des Häftlings zum Wirken von Magie. Diese Behand­
lungen senken das Magleattribut des Opfers auf 0 und 
verursachen häufig bleibende Geistige oder Körperli ­
che Schäden. Das bedeutet. daß ein magisch begab· 
ter Charakter für jeden Magiepunkt. den er auf diese 
Weise verliert. ein Körperllches oder Geistiges Handi· 
cap im Wert von 1 Punkt (siehe S. 24ff., SR Kompen· 
dium) erleidet. Bürgerrechtsbewegungen protestieren 
heftig gegen solche Methoden. denn diese Behand­
lung ist im Strafmaß nur unvvesentflc.h unter der To­
desstrafe einzuordnen. Es existieren Gerüchte über 
Konzerne und Regierungen, die Abkommen mit ma­
g ischen Kriminellen treffen. die Ihre Freiheit zurücker­
langen. wenn sie dafür für eine lange Zelt in ihre Dien­

ste treten„ und nicht selten w ird mit Cortexbomben oder ähnli­
chen lmpl.antaten dafür gesorgt, daß sich der Kriminelle an die 
Abmachung hält. 

WIRTSCHAFT 
Magie findet nur In extremen Bereichen des geschäftlichen Le­
bens direkte Anwendung. Zum einen ist sie eine Stütze voo ver­
gleichsweise trivialen Branchen wie der Unterhalcungs· und Mo­
deindu.strfe. Dies sind zwar unter Umständen durch~1us große und 
ertragreiche Märkte, doch die Anwesenheit eines Zauberers in 
einem Sc:h önheltssalon oder sein M itwirken bei der Herstellung 
von Spezl<1leffekteo bei lndustTial Light&. Magic' M sorgt eben nicht 
gerade für eine U1nwälz.ung der Weltwirtschaft. Am anderen Ende 
des Spektrums Ist Magie Bestandteil der heikelsten und teuersten 
Forschung an Prototypen, die man im Bereich hochtechnologi­
scher Forsch~ng v11c;I Entwi~klun3 iit>erhaupt antreffen kann. Die 
Rituale, die da.bei durchgeführt werden. erfordern eine hochkom­
plizierte Verschmelzung aus Magie und okkulter Wissenschaft, die 
nur eine Handvoll theoretischer Okkultisten verstehen und noeh 
weniger anwenden können. Es dürfte niemanden überraschen. 
daß diese Experten erstfangige Kandidaten für gezielte Angriffe 
sind. Und offen gesagt: Ein Unternehmen kann seinen Vorstands­
vorsitzenden leichter erserzen als einen dieser talentierten Ange· 
stellten. 

Sei es nun positiv oder negativ. Magie ist jedenfalls kein Mas­
senprodukt. Sie ist eine Kun.st, die Talent und unglaublich viel 
Übung verfangt. Es g ibt keine Fließbänder, die magische Spiel­
zeuge ausspucken. Der Markt für magische Produkte bleibt klein. 
Taliskrämer oder Verzauberer arbeiten c1lleln, in kleinen Gruppen 
oder Zweckgemeinschaften. um Ihre Waren herz.ustellen. Für den 
Massenmarkt bestimmte "magische" Güter sind in der Regel harm· 
lose magisch wirkende Gegenstände oder Fälschungen. um d ie 
leichtgläubigen zu täuschen. 

Den größten Einfluß auf das wirtschaftliche Leben übt die Ma· 
gie im Bereich der Konzernsicherheit aus. Genauso wie d ie Ent· 
\vicklung der Matrix~Technologle z.u einem eskaJierenden · wett· 
rüsten" zwlischen Deckern und Datenslcherheits-Spezialisten führ­
te. mußte11 Untenlehmen sich der Dienste von Zauberern versl· 
ehern, bevor "durchgedrehte Öko-Freaks und dem Establishment 
feindlich gesinnte NAN-Sympathisanten" sich gut genug organi­
sierten . um Ihnen Schaden zufügen zu können. 

Der Erfolg ganzer l<onzerne und einzelner Manager, die sich 
mit Magie nach oben gekämpft haben. ist ebenfalls ein Beweis rur 
die Vorzüge magischer Macht. Az.technology ist ein herausragen­
des Belsplel dafür. w ie weit magische Potenz und rOckslchtslost 
Geschäftsp raktiken einen Konzern bringen können. und nu1l set­
zen Immer mehr Konz.erne Magie für ihre Zwecke ein. 
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MEDIZIN 
Im medizinischen Sektor wird seltener Magie eingesetzt. als die 
1nclsl·en Leute denken - und dtls aus zwei Gründen. Zum einen 
wären da die Beschränkungen der Magie und der hohe Preis, den 
Zauberer häufig für Hellungsmagle zahlen müssen. Zum anderen 
Ist der hartnäckige Widerstand der Medizinergemelnde gegen 
Vcrlnderung und Entwlddung von außen zu nennen. 

Der erste Erlaß in puncto Magie. den die Amencan Medlcal As· 
socLldon 2016 verabschiedete. verbot allen Medizinern den Ein· 
""' von Magie. Die Kammer unterstützte auch die Verfolgung 
magischer Heiler wegen rOCkslchtsloser C..,lährdung Ihrer Pa~en­
ten und EJnsatzes von Mcdl.dn ohne Lizenz - obwohl nicht wenl· 
ge Patienten durch die Behandlung vollständig gehellt wurden. 
[twac.hte Gruppierungen stellten sich hinter die verurtellte1"I Hel· 
ler und forderten einen fairen Umgang mit den neuen Helll"netho· 
den. während das konservative Lager magiS<he Behandlungsme· 
tlloden als gefährlich und prtmltlv bezeichnete. 

lrst als um 2030 die ersten Akkreditierungsverfahren anliefen, 
begann sich die Einstellung der Medizinergernelnschaft gegen· 
Ober der Magie zu lindern. 2032 verabschiedete die AMA scren· 
ge Richtlinien für die Zulassung magisch begabter Heller. Solche 
Heller mußten noch Immer einen medizinischen Abschluß vor· 
'Weisen, um zugelassen zu werden. Dabei konnte es sich um ein 
abgeschlossenes Studium der Medizin oder ein Examen als Kran· 
kenpfteger, Hebamme oder medizinisch-technischer Assistent 
handeln, wobei die wl~sslgen Behandlungsmethoden genau In 
der jeweiligen Uzen• aufgefOhrt wurden. Verfechter der Versd>mcf­
zung von traditioneller\ medltlnlschen Methoden mit 1na.glsc.her 
Heilung feierten diese Regelung a.ls einen Sieg. wenn auch nur als 
kleinen. Heiler. die sich diesen Be>limmungen nicht unterwerfen 
wollten (odef es aufgrund Ihrer magischen Dlszlplin nicht konn· 
ten). waren gezwungen. Ihre Profession In den Native Amer1can 
Nations auszuüben, wo Stammes.heiler und Schamanen ~rclcs 
seit über etnem Jahrzehnt anerkannt waren. andernfalls setzten 
sie sich der Gefahr einer Haftstrafe aus. 

In den folgenden Jahren wurden d ie strengen Richttlnlen Mch 
und nadi geloc.l<.ert. Das Zulassungsverfahren w urde verclnft1Cht 
und in ein Zertifikat für "medizinische Erste Hilfe• umgewandelt. 
welches dem Bes!ner ermögllcht, bei einem Notfall magische Erste 
Hilfe anz.uwenden. Viele Krankenhäuser und Konzerne wie Ooc~ 
WilSOO"' haben In Ihren Ämestab maglS<he Heiler integ~crr. Die 
'lotfallleams der meisten großen Krankenhäuser verfügen heut· 
wtoge auch Ober einen Heller, doch nach Meinung der meisten 
oaditiOndlen Mediziner besteht noch Immer die Notwendigkeit. 
jccle An von mag1S<her Heilung zu kontrollieren. 

UNTERHALTUNGSINDUSTRIE 
Magie oder, genauer gesagt. die Vorstellung von Magie bedeutet 
((Jr die Unterhaltungsmaschlncrle ein großes Geschäft. Da sich die 
Ölfendkhkelt für echte Maglclheorte nicht mehr interessiert als 
Rir Teilchenphysik, bereitet es den Machern ein wenig MOhe. 
Magie Nr den einfachen BOrger Interessant und unterhaltsam z.u 
gestalten. Mit relchllch kreattver Freiheit haben sie Magie In Trtdeo­
S<rien wie ·Geschichten Ober Atlantis· eingeführt, mit großtOgl· 
gen magi$Chen Kulissen und unglaublichen Spezialeffekten aus­
gestattet. Oder lyee!·. die Serte auf dem Native Amencan Broad· 
<asting Network, In der d14' Heldentaten der amerindianischen Frei· 
hcitsl<ämpfer und die weisen alten Schamanen gepriesen werden. 
von denen sie \V~hrend des Großen Geistertanzes beraten W\.lrden. 

Erwachte Charaktere In der Unterhaltungsindustrie g ibt In drei 
Varianten; gut. böse und lusttg. Ob auf dem Biidschirm oder auf 
dei Bühne. d ie Erwachten erscheinen stets größer als Im wlrkll· 
eher> Leben. sei es als romantische Helden. als S<hreckllche &ose- · 
~lc.hrer oder als Comic-Charaktere. Autoren, die eine "echte m.'I· 

Slsche c.e«hichte" erzäl\len wollen, müssen In Ihre Vorschl&ge 

notgedrungen dramatische magische Duelle oder witzige fehlge­
schlagene L1ubersprOche einbauen. andefnfalls bekommen sie 
keinen fvß In die Tor. Einige Trideo-Programme besch!Utlgen ma­
gische Ratgeber, und verschiedene Dokumentarsendungen bie­
ten einen objektiveren Blickwinkel, doch Im allgemeinen wird die 
Magie stark Oberielchnet. 

Selbst in der Modewelt gibt es magische Trends. Mit einem 
erlesenen Mantel von Etienne Duchamps l.st man bereit für eine 
N.lcht iro der Stadt, und zwar bei jedem Wetter, und die gestick· 
ten magischen Symbole sorgen lilr den gewissen mysteriösen 
Touch. der an<lcre glauben lilßt, man habe das gewisse Etwas. 
Betont man dieses Image mit einem stilvollen Sta.b und oder ei­
nem schmucken Amulett. erhält man das perfekte magische Out­
fit, und zwar besonders. wenn man sich tllr den lgypclschcn 
Schmuc:I< und d ie Accessoires von LeCrolx entscheidet. Wer es 
ein wenig förmlicher hi'ben möchte. bevorzugt einen neugotl „ 
sehen Umhang von Vashon Island, und moderne Stammesklel· 
dung fOr den weltgewandten Schamanen von heute, komplett 
aus Leder, mit falschen Fetlschen und Totemschmuck, Ist genauso 
erhältlich wie Kleidung Im hermetischen Stil mit entsprechenden 
Symbolen - für den Ober:lngstllchen Oubbesucher. Schick Ist In 
letzter Z:eit der ägyptische Look mit zahlreichen Ankhs. Slcarab:I· 
en und Motiven für rersonen mir einer Neigung zur Todessymbo­
lik. Zu nennen w~re- da noch der Sdl der "Konzernmagier-. Er 
besteht aus sorgfältig geschneiderten Mänteln oder Jacken und 
den richtigen magischen Accessoires. um der Redewendung 
"dressed to kill" eine völllg neue Bedeutung zu vertclhen. 

Auf dle Musikindustrie hatte die Magie einen geringeren Ein~ 
nuß, als man annehmen könnte. Der Skandal von 2048, ~lls Tony 
LI und seine Band "Thc E.lght lmmortals" verhaftet wurden. weil 
sie Ihr Publikum durch Magie dazu brachten, Ihren Auftritt zu 
mögen. hat vielen Leuten die Lust auf magisch begabte Musiker 
verdorben. Es gibt zwa.r einige magische Rockbands, von denen 
TU Es Hault und Shleld Wall am bel<anntesten sind, und auch elni· 
ge Solokünsder. von denen vor allem Loreli Angel und Enoch Lan 
Keys zu nennen wären. doch die meisten magisch begabten Mu· 
sll<er verfügen einfach nicht Ober genügend Zelt, um beide Kün· 
ste zu perfektionieren. 

STRASSEN MAGIE 
Das El"YVachen beeinflußte alle sozialen Schichten, und so gibt es 
unter den SINloscn Bewohnern der Barrens und In den vergesse­
nen Gegenden der Sprawts genauso viele Erwachte wie in den 
leuchtenden KonzerntOrmen un<I den Stammesgebiet""· Da sle 
nicht ständig auf Anzeichen für eine magische Begabung hin un­
tersucht werden. ahnen vi~e Menschen und Me[amenschen von 
der Straße nichts von Ihrem magischen Potential. bis Ihr Talent 
durch irgend ein trclumaclsches Ereignis geweckt wird und sie mit 
einem S<:hlag geradezu gewaltsam Erwachen. Andere entdecken ihre 
magischen Fähigkeiten auf weniger nervenaufrelbencle Weise. 

Viele SINlosc werden von Konz.ernen und Reglerur1gen ange­
worben . die st~ndlg einen hohen Bedarf an mag1schen Talenten 
haben. Die Versprechungen von Sicherheit, AusbUdung und ei­
nem großzügigen Gehaltsscheck locken viele Maglebegabte aus 
ihrer urbanen Heimat In d1" Konzernenklaven oder Regierungs­
programme zur Ausbildung von Magiern, wo sie sich dann end­
gültig von ihrer Freiheit verabschieden können. Andere Zauberer 
und Adepten, die aul der Straße zur Welt kamen. beschließen. 
Ihre Begabung aur heimischem Gebiet einz.usetzcn. So suchen sie 
oft nach einem Straßenmagier. der sie ausbildet, oder unterrich­
ten sich selbst mit Rc'ubgrlmoires und durch reine ln.splr~ltlon. 
Andere arbeiten am Rande der Schatten - sie werden von krlmi~ 

nellen Organisattor1en rekrutiert oder schließen sich Gangs an. 
Andere wiederum sind soz.lal eingestellt und setz.eo Ihre Gabe 
zum Wohle der Menschen Ln Ihrer Nachbarschaft ein. Nur der klein· 
ste Prozentsatz ents<:heldet sich für eine Laufbahn als Shadowrunner. 
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as ist Magie? 

Fragen Sie zehn Zauberer, was für sie das Wesen der Magie ausmacht. und Sie erhalten 
dreizehn unterschiedliche Antworten. Magie ist eine äußet st persönliche und individuelle Kunst, 
genau wie Zeichnen oder Musik. Jede Person, die Magie erlernt und anwendet, Obt sie in 

elne1n einzigartigen Stil aus - genau wie alle Musiker dieselben Noten lernen und doch jeder setne 
eigene Musik macht. Der eigene Srll w ird Z.\-var beeinflußt von dem persönlichen Hintergrund, der 
Kultur, der Ausbildung und der Tradition. er ist jedoch letztendl ich Immer ein Ausdruck der höchst­
persönlichen Beziehung des einzelnen zur Magie. Es existieren so viele Anschauungen Ober <;He 
Magie Wie Anwender dieser Kunsr. 

Die Sechste Welt kennt Hunderte von magisc.hen Traditionen. doch aur einer grundlegenden Ebe­
ne Ist Magie bei Shadowrun stets das g leiche. Alle Zauberer setzen dieselben magischen Fertigkelten 
ein. Der Feuerball . den ein amerindlanlscher Schamane w irkt. funktJonlert spieltechnisch auf die g lel­
che Welse wie der Feuerball eine.s urbanen Straßenmagiers, elne.s keltischen Druiden oder eines 
taoistischen Hexers, selbst wenn d ie Rituale zum Wirken des Z«tubers und d ie äußere form u1'lter­
schledllch sein mögen. Unterschiedliche Trc1dltlonen beschwören unterschiedliche Geister, doch c"l.lle 
Geister folgen den g leichen Regeln in be2.ug auf d ie Interaktion zwischen dem Astralraum und der 
physischen Welt. Adepten mögen verschiedene Krä~e besitzen , doch Ihnen allen stehen die g lei· 
chen Fähigkeiten zur Auswahl. 

lnnerhc1lb des Regelsystems bleibt jedoch genügend Raum für beinahe unend lich viele Variationen. 
Die Sp ieler definieren den jeweiligen Srll . der Ausdruck dieser Regeln Ist. Welche Rituale ver.vendet 
ein Zauberer, urn Magie zu w irken? Welche Fetische und Foki setzt ein Charakter ein und wie sehen 
sie aus? Wle sieht seine Medizinhütte oder sein Hermetischer. Kreis aus? Welches Totem hat ein 
Schamane und In welcher Beziehung steht er zu ihm ? Wie manifestiert sich die Maske des Sch.ama„ 
nen? Welche Texte enthält die Hermetische Biblio thek eines Magiers? Wie bleibt ein Adept in Fonn? 
All diese Aspekte beschreiben den Unterschied zwischen einem elnf(1chen "Schamanen". '"Magier­
oder "Adepten „ und einem einzigartigen Individuum, dessen Magie auf eine Art und Weise lebendig 
Ist, d ie ein Regelsystem niemals erfassen könnte. Der Abschni tt MaglM:he Tr•ditionen aufS. 24 bietet 
eine kurz.e Beschreibung der Vorstellungen verschiedener Kulturen Ober die Magie. Weitere Belsple­
le flnden Sie in berei ts veröffentlichen Shadowrun-Publikationern. 

Das Kapitel Oie Wege der M.1gle gibt Ihnen verschiedene Möglichkeiten an d ie Hand. einen Er· 
wachten Charakter der spezifischen Sichtweise unterschiedlicher rnaglscher Schulen anzupassen. Neben 
der hermetischen und der scha.manlstischen Tradi tion beschreiDt d ieses Kapitel einige neue magi ­
sche Traditionen wie d ie der Wujen und der Houngans und eine Reihe von neuen Pfaden und Wegen 
für Aspektzauberer und Adep ten . M it diesen Op tionen können Sie Jede der beinahe zahllosen unter­
schiedlichen magischen Traditionen einführen, die man In der S.echsten Wel t antrifft. De1l Magiestil . 
eines Charakters im Spiel einzigartig und lebendig zu gesralten macht d ie wir1<liche Magie des Rol­
lenspiels aus. 
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DIE SCHAMANISTISCHE 

TRADmON 
Da die Magie eines Schamanen haupt­
sächlich von dessen Kultur und seiner 
magischen Ausbildung abhängt. haben 
Schamanen verschiedener Kulturen sehr 
un terschiedliche Einstellungen gegen· 
über Totems. Naturgeistern und der Ml· 
gie selbst. Ein kel tischer Druide praktiziert 
seine Magie völlig anders als etwa ein 
amerindianischer Kachind~Tänzer, als ein 

Ang~lkok der lnult. ein shintoistisc.her Miko. ejn sibirischer S..1mctn 
oder ein nordlscher Seldr. 

Genauso unterscheiden sich Naturgeister stark in ihrer Gestalt 
und ihrer Einstellung, Je nachdem, wo und von wem sie beschwo­
ren werden. Ein Sturmgeist im Herzen der amerikanischen Prärie 
könnte als mächtiger Thunderbird erscheinen , während sich ein 
Sturmgeist in Norweger'! als ein Riese manifestieren könnte, des„ 
sen Haar au.s Wolken besteht und der in seinen Händen fürch ter-
1 iche Blitze als Waffen filhrt. Ein ortentalischer Sturmgeist könnte 
a ls ein von Regenwolken umgebener gewundener Drache erschei­
nen. und bei einem ruhigen Waldgeist der Wildnis de.s pazi fischen 
Nordwestens erinnert nur wenig an die extrem territorial geson­
nenen Waldgeister von Amazonlen. Dte Geister des Menschen 
manifestieren sich entsprechend den verschiedenen Trad itionen. 
denen.Menschen w ie Metamenschen aller Kulturen folgen. 

Neben den hauptsächlich amerlndlanlschen Tiertotems {siehe 
S. 163- 166, SR3.0ID) folgen manche Schamanen auch Totems. 
d ie in ihrer Kultur e ine besondere Bedeutung haben. Diese To­
tems verkörpern in der Regel die natOrllche Welt, die Kräfte der 
Natur. mythische Kreaturen. A rchetypen und so weiter. Schama­
nen. die menschenähnlichen Gestalter-. aus den Legenden folgen, 
nennen ihre Totems Ido le (siehe Totems, S. 164). 

Da alle Schamanen den g leichen Magleregeln folgen. verleihen 
gerade die regionalen und kultu rellen Besonderheiten dem 
Shddowrun-Spiel mehr Tiefe und Farbe. Obwohl ein Seidr viel­
leicht Runen zitiert und d ie Edda Intoniert. um Magie zu w irken, 
während hingegen ein hawaiischer Kahund einen Hulatanz. auf­
führt und Lieder der Eingeborenen singt, veiwenden doch beide 
Schamanen das g leiche Regelsyscem zum Wirken von Zaubersprü 4 

chen und Besch wören von Geistern. Doch all diese feinen Unter­
schiede, mit denen Spieler ihren Charakcerer1 einen eigenen Stil 
verleihen, können mit Hilfe solche.r Spielelemente wie den Geasa (S. 
.31) und Zentrierungsfertigkeiten (S. 77) zum Ausdruck gebracht wer­
den. Genau w ie die Wahl des Totems sind auch <llle anderen E.nt­
scheidungen des Spielers hinsichtlich des Maglestlls seines Charak­
ters von Dauer und im laufe des Spieles nicht mehr zu ändet'n. 

SCHAMANEN DER WILDNIS UND URBANE SCHAMANEN 
Einige Schamanen spezialisieren sich auf eine Heimatdomäne. 
indem sie die Fähigkeit opfern , mi t Geistern außerhalb dieser 
Domäne in Verbindung zu treten. Ein typisches Beispiel dafür sind 
Wildnisschamanen und urbane Schamanen. 

Ein Schamane der Wildnis kann Geister des Landes, des Him 4 

mels und des Wassers bis zum nächscen So r1nenauf- oder 4 unter­
gang beschwören , was immer als letztes eintritt. Ein Schamane 
der 'W_ildnis kann also einen dieser Geister für eine Nacht und ei­
nen Tag lang in seinen Dienst stellen (oder einen Tag und eine 
Nacht). Der Preis für d iese Fähigkeit Ist Jedoch hoch, Ein Schama­
ne der Wildnis kann keine Geister des M enschen beschwören. 
Wildnisschamanen sind häuRg In naturorientierten Kulturen an­
zutreffen, wie bei den amerlndlanischen Stämmen Nordamerikas, 
cten Druiden und Welsen Frauen in Europa. 

Ein urbaner Schamane kann Geister des Menschen und Geister 
dies Himmels für einen Tag und eine Nacht (oder umgekehrt) be-
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schwören. Dafür ist er aber nicht in der Lage. Geister des Landes 
und des Wa.ssers anzurufen. Einige Srr~1ßenschamanen entschei 4 

den sich für diese Spezialisierung, weil sie glauben, es gäbe au 4 

ßerhalb ihrer städtischen Heimat keine Geister, die es wert wä4 

ren, von ihnen beschworen zu werden. 
Wildn isschamanen und urbane Schamanen können zwar alle 

Arten von Geistern verbannen. Es Ist Ihnen jedoch nur möglich. 
d ie Kon-trolle von Geistern zu übernehmen. die z.u beschwören 
sie auchi fahig sind . 

DIE GUSTER DER ELEMENTE 
Einige S.chamanen sind in der Lage. eine Art Naturgeist zu be 4 

schwören. der ein Element der Natur verkörpert. Meistens kön 4 

nen d iese Schamanen Geister der Hitze und des Feuers beschwö 4 

ren, die bekannt sind als Salamander oder Geister der Flammen 
(siehe S4 105). Es existieren Berichte von Sc.hamar1en. die Geister 
des Bodens (Gnome), des Windes (Sylphen), der Wellen (Undi­
nen) und sogar des Holzes (Manitous) herbeigerufen haben. Die­
se Geister entsprechen nicht den Elementargelstecn, die von Ma· 
g lern herbeigerufen werden. 

Ein Schamane kann nur eine Art von Geistern der Elemente 
beschwören, und fOr diese Fähigkeit gibt er die Macht preis, Gei­
ster des Mensdlen z.u beschwören. Die Art des Geistes sollte der 
magfsc.hen Tradition des Charakters angemessen sel1'1. Flammen4 

geister sind belsplelsweise an Orten üblich, an denen typlschec4 

weise große Hi tze und Feuer vorkommen. so etwa zum Belsplel 
in der Nähe aktiver Vulk..:i.ne, aber auch in Kulturen. in denen das 
Feuer besonders verehrt w ird, w ie es etwa bei den Kahunds auf 
Hawaii oder den Wanderern der mystischen Elfenpfade von Tir na 
n6g (S. ZO) der Fall Ist. 

Zur Verfügung sreht diese Möglichkeit ausschließlich Vollzau­
berern und Aspektz.:1uberern. die der Tradition des schamanlstl~ 
sehen Beschwörers Folgen. 

AHNEN BESCHWÖRER 
Oie Ahnenverehrung Ist ein Phänomen. das in Kulturen Oberall 
auf der Welt auftaucht, besonders häufig aber in Westafrika und 
Asien . Die Schamt1nen dieser Kulturen beziehen ihre Macht von 
ihren Vor fahren. nicht von den allgemeineren Geistern des Men~ 
sehen (siehe Ahnengeister, S. 106). Ahnenbeschwörer können Ah ... 
nengeister beschwören, aber keine Geister des Menschen. 
Andere Naturgeister beschwören sie auf normale Art und Weise. 
Eventuelle Totemvorteile für Geister des Menschen gelten statt 
dessen für Ahnengeister . 

Ahnenbeschwörer sind Vollzauberer. Auch Aspekt:z.auberer \vie 
Schamanisten und schamanistlsche Beschwörer können Ahnen­
geister beschwören. Schamanlscen können aber nur dann Ahnen­
geister beschwören . \venn Ihr Totem Ihnen Vorteile für das Be­
schwören von Geistern des Menschen verleiht; ihre Fähigkeit im 
Umgang mit Geistern des Menschen und der sich da.raus erge4 

bende Beschwörungsbonus wird dan1'l für Ahnengeister verwen 4 

det. Schamanistische Beschwörer. die sich für die Schule der Ah· 
nenbeschwörung entsc.hleden haben, können die g leichen Gei­
ster beschwören wie Ahnenbeschwörer, opfern dafür jedoch ihre 
Fähigkeit. mit Geistern des Menschen in Kontakt zu treten. 

PANTHEISMUS 
Während die meisten Schamanen einem einzigen Totem fo l­

gen. haben die pantheistischen Schamanen einen weniger engen 
Bezug zu einem bestimmten Totem. denn sie verehren mehrere 
unterschiedliche Totems. Dadurch erhalten sie zwar eine beacht„ 
liehe Handlungsfreiheit, sind aber einer g rößeren Gefahr ausge­
setzt. das Mlßf<1llen der Geister zu erregen. 

Spleltechnl.sch hat dies zur Folge. daß pantheistische Schama­
nen l<elr1e direkten Nachteile oder Vorteile von einzelnen Totems 
beziehen, dafür jedoch mit jedem Mondlauf (das entspricht el-
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ncm Zeltraum von achtundzwanzig Tagen) einen besonderen 
Vonell erhalten. jeder Pantheist beginnt das Spiel mit etnem Vor­
cell von +2 worfeln auf eine beliebige Zaubertcacegorle (Heilung, 
Illusion, Kampl. Manipulation oder Wahrnehmung) und +2 Wür­
fdn fOr eine An von Narurge.istern (Land, Menschen. Wasser oder 
Himmel). Mit jedem anbrechenden Mondzyklus wAhil der Spiel· 
lcltcr eine weitere Zauberkategorie und eine neue Naturgeister­
kategorte. Dieser Vorgang spiegeil die verschiedenen Richtungen 
wider. die der Pantheist erkunden muß. um dc'S Wohlwollen der 
Totcmgelscer nicht zu gefährden. Spieitechnisd1 betrachtet sucht 
der Spielleiter die neuen Vorteile so aus, daß sie in etwa d em 
aktuellen Streben des Charakters entsprechen. 

Mit der Freiheit steigt aber auch die Verantwortung, die der 
Charakter trage. jeder Pantheist muß sich seibsl eine Reihe von 
Verhaltensregeln aufertegen. die widersplegeln sollen. auf wel­
che Welse der Charakter mit Hilfe dieser Vorcelle beabsichtigt, den 
Toterngelscern zu dienen. Da diese Charaktere so manchen Spie­
ler wm Mißbrauch verführen könncen, sollce der Spfelleicer sei· 
nen Spieler dazu anhalten. eine hinreichend genaue Be>chreibung 
seines pan1heis1ischen Charakcers zu geben, die es dem Spfellel­
•er erm6gllcht zu bestimmen, ob der Schamane seinem persönll­
chcn Pfad auch tatsächlich folge. Wenn ein Pantheist von seinem 
Pfad abweicht, rauben die Totemgeiscer dem Charakter einen 
Magiepunkt. um ihrem Mißfallen Ausdruck zu verleihen. Zur ROck· 
gewtnnung des Magiepunktes sind viele Rltu.1le der Entschuldl· 
gung und der Reue erforderlich. 

\Vc'\nn Immer ein pantheistischer Schamane eine Astrale Que· 
sre (siehe S. 92) auf sich nimmt, muß er alle vier schama11lsti· 
sehen M etaebenen besuchen, wo er die verschlcde11en Geister 
um R.\1 und Hilfe bitten kann. Versagt er aur einer der Metaebe· 
nen. so m ißlingt die gesamte Astrale Queste. und er muß von 
vorne beginnen. 

Da sich Pantheiscen nicht auf ein Totem festlegen , gib! es auch 
keine pantheistischen Sc:hamanlsten. Andere pantheistische 
Aspdctzauberer sind jedoch durchaus denkbar. 

DER WEG DES MAGIERS 
Die hermetische Sichtweise der Magie 
wird häufig als "wissenschaftlicher Ansatz 
der Magie" bezeichnet. Sie w1rd erlernt 
durch das Studium akadcml.schcr Texte 
und Kommentare und folgt bestimmten 
Regeln und Gesetz.en. Wennglelc.h d ie 
hermetische Schule in gewisser Hinsicht 
strukturierter und elnheltllcher Ist .ils die 
schamanistische Tradition , sind nlchl .1iie 

Magler In der Sechste11 Welt aus demselben Holz geschnitzt. Oie 
Macht eines Magiers ieitec sich ab aus einem komplexen System 
von Theorien Ober die Interaktion des Mana bz.w. des Astralraums 
nut der physischen Welt. Und obwohl jeder Magier solche Theo· 
""' anwendet, so nutzen doch nicht alle die gleichen Thcorten. 
<:.elehne streicen slch noch immer über das W"5Cn der Magie und 
des luttalraums. und viele Magier haben ihre eigene Ansicht Ober 
die besten Mechoden zum Wlr1<en von Magie. 

So wie der Stil eines Schamanen von seinem jcwetllgen kultu· 
relien Hincergrund abh~ngc. so existiert auch bei Maglern ein 
wel~ Spektrum kuicureller Symbole und Ideen. Das Rltu,11 eines 
kabb.1ilsdsdlen Tuddlk unterscheidet sich stark von dem Rilual 
eines englischen Druiden, eines deutschen Myscikers, eines euro­
p.llschen Hexers. eines ägyptischen Heka·Zauberers oder eines 
urbanen Chaosmaglers. Die folgenden Abschnitte enthalten einl· 
ge Vorschläge, wie man einen Zauberer einzigartig gestalten kann. 

HtRMETISCHE SCHULEN 
Oie Grundregeln von Sh•dowrun gehen von einem "allgemei­

nen Magier aus, der ein breitger.lchertes Wissen der verschiede· 

nen Methoden und Techniken hermetischer Magie besitzt. Man· 
ehe Magier entsehelden sich auch IOr eine engere Sichtweise der 
Magie, woraus Sich ganz eigene Vorteile und Einschrankungen 
für den Charakter ergeben. Oie hermetische ·Schule" (auch be· 
kanntalsStil, Technik oderTheo<le) beschreibt, welches Verständnis 
ein best immter MagJer von der Wechselwirkung zwischen astra­
ler und physischer Ebene hat und wie er seine Magie wirkt. 

Wenn ein Magier einer bestimmten hermetischen Schule folgt, 
erhält e r einen Bonus IOr d ie Anwendung der Symbole und Ritua­
le dieser Schule. Setzt er einen Hermetischen Kreis ein, der nach 
den Bestimmungen d ieser Schule gezeichnet wurde, oder eine 
Herm etische Bibliothek, die Sich auf die Rituale d ieser Schule stOtZI, 
so erthält er einen zu>anllchen WOrfel für magische Aktionen. Der 
Nachleil einer solchen Spezlaiislerung ist. daß der Magier einen 
Würfel abgezogen bekommt, wenn er Hermetische Kreise oder 
Hermctisehe Blbliolheken veiwendec. die nichl auf den Theorten 
seiner Schule basieren. Dies hac 7.ur Folge, daß es Magiern einer 
bestimmten Schule schwer llllc, mit Magiern anderer Schulen 
zusammenzuarbelren. Dadurch wird die Tendenz bes•lrk•, Sich 
ausschlleßllch ml• glekhgcsinncen Maglern abzugeben. 

EUMLNTARMAGIER 
(Nicht zu verwechseln mit den Elementaristen in SR3.0ID, S. 160) 

Die meisten Magier haben eine ausgewogene Sichrwelse der 
vier Elemente Erde. Luft, Feuer und Wasser. Andere verbünden 
sich dagegen mit einem Element und werden so zu sogenannten 
Elemen tarmagiern. Diese erhalten zwei zusätzliche Würfel für 
Zauber und Geister Ihres Elementes. Nt,Chtell einer solchen A ffi­
nlt~t zu einem Element Ist, dilß der Elementarmagier bei Zaubern 
und Geistern des encgegengesctztcn Elcmences einen Würfel 
abgezogen bekommt. E.ln Fcucr-ElcmentarmagJer beispielsweise 
WOrde zwei Zusatzwürfel fOr Kampfz.auber und FeuerelementMe 
erhalcen. dafür jedoch bel lllusionszaubern und Wassereiemenca· 
ren einen Würfel ver1icrcn. 

Haullg sind bei Elemencarmaglern bcs1lmm1e Charakterzüge 
besonders ausgeprägt, die mll dem jeweiligen Element assoziien 
Sind. So gelten ecwa Erdmagier h.'luftg als Charakcerfeste, mace­
rialistisc.he und pragmattsche Menschen. Luftmagier sind nicht 
selten intellektuell und nachdenklich, manchmal sogar ein wenig 
abgehoben. Feuermagier werden als lcldenschaftlic.h. willensstark 
und aggressiv beschrieben, w~hrend Wassermagier eher einfühl­
sam, intuitiv und gefühlsbetont erscheinen. Dies sind zwar in ge­
wisser Hinsicht Stereotpyc, aber bis zu einem bestimmten Grad 
kann m an diese Elgensch"flen als charakteristisch für Elementar· 
magier ansehen. 

Genau wie die Wahl eines Totems Ist auch die Ausvo1ahl eines 
Elemen tes von Dauer. Nur Vollmagier können sich für diese Opti­
on entscheiden. 

DER PFAD DER WUXING 
Viele asiatische Zauberer folgen der 
schamanisdschen Tradition. so zum Bel­
splct die Mlko Im Shintoismus und die 
sibirischen Sam.in. Einige asiatische Zau­
berer - genannt Wujen - folgen einer T ra­
dltlon, die z.um einen auf dem Konzept 
des Chi ("Lebenskraft") und zum ande­
ren auf den Wuxing. den fünf mystischen 

-~-~~ Elementen Holz. Feuer. Erde. Metall und 
Wasser. basiert. Oie Wechselwirkung dieser Elemente erzeugt d ie 
Dynamik von Yin und Yang. den neg~,tlven und positiven Kräften. 
die den gesamten Kosmos durchz.lehen. Wujen nutzen ihr tiefes 
Verständnis dieser ursprOngllchcn Kräfte. um durch Magie Ände­
rungen In der materiellen Welt tu bewirken. 

Die Tradition der Wuxlng umfaßt sowohl hermetische aJs auch 
schamanistische Elemente. Wujen haben keine Totems und un-
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terllegen keinen Totemmodifikatoren, scatt dessen rufen sie die 
Kralle der Narur an. die in dem Chi, den WUxlng und den l'rinzipi­
en von Yln und Yang verkörpert Sind. Die mnr Elcrnenre encspre­
ctlen den mnt Zauberkategorien Wie folgt, Holz (Wahrnehmung). 
Feuer (K.\mpf), Erde (Heilung), Mecan (Manipulation) und Wasser 
(I llusion). 

WUjen beschwören Geister der Elemente (S. 105) und Geister 
des Menschen auf die g leiche Weise, Wie Schamanen Naturgei­
ster herbeirufen (s. 186, 5RJ.O I D). Diese Geister manlfestteten 
sieh meist als 5hen. die Kreaturen des Bodens. der See und der 
Luft (hilufig drachenähnliche Geister), sowie als Ahnengeister und 
Damonen (Kuei bzw. Geister des Menschen). Viele Wujen be­
schwören lieber Ahnengeister (siehe S. 106) als Gels!er des Men­
schen. Elementargeister können sie weder beschwör4'n noch be­
l>errschen, und auch Geister des l..lndes. des Hlmm4'1S und des 
Wassers können sie nicht beschwören. 
Wu~ verwenden Bibliotheken und Kreise. ketne Hotten (S. 167. 

SRJ.010). Einige Wujen setzen Techniken ein. die im wesentli· 
chen von einer "Richtung· abgelelcet wurden, die den Pfaden 
l>t>tlmmter hermetischer Schulen (S. 17) ähneln. 

Wuj<!n nutzen auch h:luffg die sogenannten feng Lung. die mit­
unter auch "Drae:henllnlen~ genannt werden. Hierbei handelt es 
sicl1 um natOrllche Manasrröme und Stätten der Macht (•lehe S. 
84). Wujen besitzen oft detaillierte K.\rten regionaler Dr.1Chenlinl­
en und kcr1ncn die besten Orte und Zeiten, um die magische Machr 
der Ströme anzuzapfen. 

WUJEN UND ASPEKTMAGlf. 
Auch einige Aspcktuuberer (S. 160, 5RJ.01/)) folgen dem P(ad 
der Wuxlng. Wujen·Beschwörer können d ie gleichen Geister wie 
"uneingeschränkte" Wujen beschwören, jedoch keine Hexerei ein­
setzen. 

Umgekehrt nutzen Wujen-Hexer die Fertigkeit Hexerei genau 
"'1c her1lömmliche Wujen. sind aber nicht der Beschwörung m.kh­
dg. ts gll>t zwar keine Wujen-Elementaristen oder WuJen·Scha­
manlsten. es gibt dafür aber Aspekttauberer, die sich einem der 
tonr Wuxlng widmen. Diese sogenannten ·Wu Fa'" (was man in 
etwa mit "Ocr Weg des Wu" übersetzen könnte) können nur Zau­
ber wirken und Geister beschwören. die einem der Wuxlng ent­
sprecl1en. Ein Wu Fa. der sein gesamtes magisches Streben dem 
Element Holz widmet, kann also nur Wahrnehmungszauber spre­
cl1en und Geister des Holzes beschwören. Ein aur Merall spei.lali ­
slcner Wu Fa. könnte Manipulationszauber wirken u1'ld Geister des 
Windes (Sylphen) beschwören. 

DIE TRADITION 
DES VOODOO 
Voodoo Ist eine schamanlstlsche Traditi­
on. die den als Loa bekannten Geistern 
folgt. Oie Loa ;'lhneln zwar Totems. glei­
chen aber doch eher Metamenschen. 
Voodoo entwleketre Sich aus den Stam­
mestraditionen von Arrlkancrn. die als 
Sklaven nach Ame~ka verkauft wurden. 
Sie übernahmen einige Konzepte arner­

lndlanlscher Magie. und zusammen mit aus dem katholischen 
Symbolismus entliehenen Elementen brachten sie so eine wirk­
llcl1 einzigartige Tradition hervor. In der Sechsten Welt werden 
verschiedene formen des Voodoo prakrlzlerr. 

Voodoo bezieht seine Magie aus der Macht der Lo,, und Ihrer 
vc1b(llldeten Geister. Eine einLigartige Möglichkeit des Voodoo 
ermögllc.ht es den Houngans. ihre Körper von Geistern In Besitz 
nehmen zu lassen und auf d iese Weise größere Macht und fllhlg­
kciren z.u erlangen. Der Preis ist der zeitwelllge Verlust eines Groß­
t<lls der bewußten Kontrolle über die eigenen Handlungen. Zum 
wtr1<en Ihrer Magie setzen Anhänger des Voodoo schamanlsti-

sehe Techniken wie Tanzen. Singen und Trommeln ein. Berüchtigt 
sind auch lhre Voodoopuppcn und Ahnliche stofßiche Verbindun­
gen zum Zwecke rtrueller Magie (S. 34). 

"Voodoo" Ist ein Oberbegriff IOr alle Traditionen. die sich unter 
Einßuß afr1kanlsc:her Bräuche enrwlckelren. Voudoun ist die Tradi­
tion. die in Haiti und New Orleans praktlz.iert wird. In lateinamerl­
kanischel'I Gebieten wird ste SMteria genannt. In einigen Gebie­
ten Amazonlens w ird Voodoo al s Carndomble praktiziert. Die Re­
geln In dl esem Kapitel können fOr alle reg.ionalen Spielarten und 
alle anderen Tradlttonen verwendet werden, die den Loa folgen. 
Männliche Anhänger des Voudoun werden HouJ1SMS genannt. 
weibliche Anhänger sind als Mambos bekannt. In der Ttadlrlon 
des Santerla heißen männliche Anhllnger S..ntero. die weiblichen 
S..nter.>. Die Bezeichnung Houngan bezieht sich In diesem Regel· 
weli< auf a lle Anhänger des Voodoo. gleich welcher Richtung sie 
folgen. 

Houngans sind Vollzauberer (siehe S. 160, 5113.010). Sie kön· 
nen aus.schließlich Loa beschwören (•lehe unten): sie haben keine 
Mac.ht Ober Narurgeister, Geister der Elemente oder Elementare. 

LOA-SCHUTZPATRON 
Genau wie ein Schamane bezieht ~uch ein Houngan seine Macht 
aus der Welt der Geister, die er selbst /es lnvf.sibles nennt. Der 
Houngan folgt einem sogenannh~n Lo.l ... Schutzpatron. der al.s mait­
tere bezeichnet wird (was wörtlich soviel bedeutet wie "'Herr des 
Kopfes"). Der Loa-Schuttpatron erw~hlt den Houngan auf die g lei­
che Weise \vie ein Totcrn einen Schamanen. Er verkörpert für den 
Houngan ein Ideal, d. h. ein Houngan wird stets versuchen, sei­
nem Loa-Schutzpatron möglichst gerecht zu werde-n, andernfalls 
rrägt er die Konsequen~n (weitere Informationen hierz.u finden 
Sie unter Rollensp/e/ des Torems. S. 163. 5113.01 /)). 

Auswahl des Loa-Schutr.pMTOns 
Der Spieler eines Houngan-Clwakters kann sich den Loa-Schutz­
patron seines Charakters aussuchen. sollte aber stets darauf ach­
ten. daß er eine Loa wählt, mit der er sich wohl fühlt und mit der 
er auch zurechtkommt. Genau. w1e es Schamanen mit ihren Tcr 
tems ergehen kann, können auch Houngans das Mißfallen etner 
Loa auf sich ziehen, wenn sie deren idealen nicht folgen. Die Wahl 
des Schutzpatrones bringt geWiue Einschränkungen für das Ver­
halten des Houngan mit sich und bietet im Gegenzug einige Vor· 
und Nachteile, wie dies .1uch bei einem Totem der Fall Ist (siehe S. 
163. 5R3.0 I D). Diese werden auch genau wie bei einem Totem 
angewendet. 

Rollenspi el des HoungAn 
Wenn ein Houngan nicht dem !'fad seines Loa-Schutzpatrons folgt. 
wird er das Mißfallen der Loa erregen - meist In Form einer Ein­
schränkung seiner magischen fllhtgkelten. Klelne Versröße haben 
den Verlust Irgendeines Vorteils zur folge. den die Loa gewährt. 
Schwerwiegendere Verstöße können In dem Verlust eines Magie­
punktes resulderen: es Ist auch durchaus denkbar. daß die Loa 
Besitz von dem Houngan ergretrt 

Ocr SchlOssel zu einem guten Rollenspiel Ist der Respekt ge­
genOber den Loa und Ihrer Macht. Den Loa und Ihren Geistern 
befiehlt man nicht; der Houngan ruft sie an, umwirbt sie und buhlt 
um Ihre Gunst. um sich Gcflllllgkelten zu verdienen. Ein Houngan. 
der den Geistern keinen Respekt entgegenbringt. wandelt auf el· 
nem gefährlichen Pf'ad, der zu dem Verlust seiner gesamten ma· 
gischen Macht und zu endgültiger Korrumpierung mhren kann. 

HONFOURS 
Houngans verwe1lden eine Art schamanistische Hütte, die Hon· 
fourgenannt wird (In derTradldon des Santeria wird sie auch CU.. 
genannt). In der Reget sind Honfours kreisrunde Hütten, die um 
einen potedu-m/Mln (Mittelpfosten) herum errichtet sind. der die 
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kosmische Achse oder auch eine mysrlsche Kreuzung reprlsen· 
tlen. Zur Durchführung großer Rlruale sind die Honlours mit ~ 
"""'dekoriert, den Symbolen und Darsrellungen der Loa, die mit 
Mehl oder Asche auf den Boden gezeichnet werden. FOr Hon­
lours gelten die gleichen Regeln wie IOr Medizinhünen (siehe S. 
167. SR3.0I{}). 

GUSTER DER LOA 
Eine der mächtigsten Kräfte eines Houngan Ist die Fähigkeit, d ie 
Geister der Loa tu beschwören. Dies sind Geister. die mit einer 
bestimmten Loa as.soz.iicrt sind und deren Kräfte reprS.sentleren. 
Sie können nur von Houngans l>esd1woren werden und haben 
einzigartige besondere Fähigkeiten. Weitere lnformadonen flnden 
Sie unter Geister der Loa In dem Kapitel (je/ster (S. 102). 

ZOMBIES 
Die berOchdg~te FM>igkelt der Voodoo-Zauberer Ist die Ersc:haf· 
fung von Zombies, also von belebten Leichen, die Ihrem Beschw6· 
rer dienen. Einzelheiten Hnclen Sie unter Zombies In dem l<apftel 
Ge/srer(S. 104). 

VOUDOUNISTAS 
Voudounlsr.s sind Aspektuuberer. also Schamanlsten (siehe S. 
160, SRJ.OID) der Voodoo-Tradlrlon. Sie können ausschlleßllch 
Zauber wirken, fOr die sie einen Totembonus erhalten, und nur er 
bes.c:hwören . die mit Ihrem Loa-Schuttpatron assotllert sind. Sie 
sind der astralen Wahrnehmung mächtig. 

A uch andere Aspektzauberer können der Voodoo-Tradition fol· 
gen. Voodoo-Hexer folgen den g leichen Regeln wie schamanlstl· 
sehe Hexer. Voodoo-Beschwörer können ausschlleßllch Loagel· 
srer beschwören. Beide erhalten d ie normalen ModlAkatoren lh· 
res Loa·Schut<patrons und unterliegen den gleichen Regeln und 
Elnschrllnkungen wie andere Aspekttauberer (S. 160, SR3.01{}). 

OBEYlfA 
Der l'fad des Obcah stammt aus der Karibik und Westafrika. An 

anderen Orten Ist er nur selten anzutreffen. Obey1fa sind Aspekt· 
zaubercr, die Naturgeister beschwören und sie In eigens fOr die­
sen Zweck angefertigten Fetischen binden. 

Um einen Naturgeist z.u beschwören. muß der Obeylfa zun;Lchst 
einen speziellen Obeahfetlsch. genannt Cris·Cris. he1Stellen: die­
ser Grts·Grls unte1StOttt den Obeyifa jedoch nicht bei der Beschwö­
rung. Zur Berechnung des Zeitaufwands, der Kosten und der 
Schwlcrlgl<elt der Herstellung eines Gris-Grls vcrwe11den Sie die 
Werte fOr de11 Verbrauchsfetisch. der auch als fellschfOl<us bekannt 
Ist (siehe Vel'Llul>ern, S. 39). Der Naturgeist wird entsprechend 
den normalen Regeln beschworen, mit der Ausnahme. daß die Kral'r­
sl\Jfc des Geistes nicht höher sein darf als d ie Stufe des Grts-Ots. 

E.ln In einen Grls·Gris gebannter Geist gehorcht ausschlleßllch 
selncm Bcsc:hwörcr. Er bleibt gefangen. bis all seine Dienste ver­
bra.ucht slnd. und verschwindet nicht wie andere Naturgeister bei 
Sonnenaufgang oder Sonnenuntergang. Solange er gefangen Ist. 
kann der Geist transportiert und außerhalb seiner Domäne geru· 
fcn werden (In diesem Fall kann er jedoch keine domänenspe.tlß· 
sehen Kr~rte einsetzen). Er bleibt selbst dann In dem Grl...Crls. 
wenn der Beschwörer bewußtlos ist (wenn der Beschwörer stirbt. 
wird er Jedoch l'rel). Die Höchst<ahl der Geister, die ein Obeylfa 
glelchzoltlg binden kann. entspricht seinem Charlsmawert. 

Obeylfa können ausschlleßllch Naturgeister beschwören. und 
auch d ies Ist Ihnen nur mit Hilfe eines Gris·Gris möglich. Ein Grls­
Grls kann nur von dem Beschwörer verwendet werdcr1, der Ihn 
hergestellt hat: da jeder Obeylfa seine eigenen Gris·Grls anfertigt, 
exl sttert kein Markt ror Grls-Grls. Ein Gris·Grls kann jeweils nur 
einen Geist aufnehmen und Ist nur dann im Astralraum akt1v. wenn 
elro Geist In Ihm wohnt. Wenn die Dienste des Geistes aufgebraucht 

sind oder der Geist auf andere Weise den Gris-Gris verlaßt. wird 
der Grts-Gtls Inaktiv und muß wieder verzaubert werden. bevO< 
er wieder FOr eine Bes.c:hw<lrung genutzt werden kann. Ein Geist 
In einem Girls·Gr1s kann von anderen Zauberern verbannt, aber 
nicht konrrolllert werden. 

Obeyifa stehen alle Mögllchkelten des Veriauberns (S. 39) of· 
t'en, sie sind jedoch nicht der Hexerei mächtig. Genau wie andere 
Aspektzauberer vermgen auch Obeylfa Ober die Fähigkeit i ur 
Astralen Wahrnehmung. 

DIE MAGIE DER PFADE 
Die Elfen von Tir na nÖg praktizieren eine 
Magie. die auf spirituellen Wegen und Pfa· 
den basiert. Es gibt fiinf Pfade. die jeweils 
mit einem bestimmten Element der Na-
1\Jr, einem Aspekt der Gesellschaft des Tlr 
und einer Provinz von nr na nög assozl­
len slnd. Ein Großteil des Adels von Tlr na 
n6g, der Danaan-Famllicn. slnd lnltlanden 
dieser einzigartigen magischen Tradition. 

Die Pfadmagie beinhaltet Aspekte der schamanlsdschen und 
der hermetischen Tradition. Sie vcrblndet r1ruelle Strukturen der 
hermeti.sch . .en Magie mit der lmprovls.c1tlonskunst und der Natur· 
verbundenheit. die dem Schamanismus zu eigen sind. Diese Tra· 
dldon Ist in fiinf Pfade untergliedert, die jeweils einen Teil der 
Großen Reise auf dem Rad des Lebens widerspiegeln , das ein 
Integraler Bestandteil der Metaphysik des Tfr Ist. Die Vor- und 
Nachteile der versc.hiedenen Pfade enrsprec.hen den Totemmodi· 
Aka.toren. die einem Schamanen auferlegt werden. Wenn nicht 
etv1as anderes gesagt wird, sind die Vortclle eines Pfades kumu· 
latfv. Unter idealen Bedingungen verfügt der Wanderer eines rfa· 
des Ober große magische Macht. doch meistens sind seine Vor· 
teile nicht ganz so eft'ekdv wie die eines Totems. Genau wie die 
Wahl eines Totems endgOltlg Ist, so Ist auch ein Wanderer sein 
leben lang an seinen !'fad gebunden. wenngleich die Philosophie 
der Danaan davon ausgeht, daß jeder Wanderer in jedem darauf· 
folgenden Leben einen weiteren Pf,ld meistert. bis er schließlich 
den rfad des Königs beschreitet. 

Sofern nicht ausdrücklich erwas anderes angegeben ist. folgen 
Wanderer der Pfade den g leichen Regeln wie hermetische Voll· 
magier. Ihr Zauberstil ist eine Versc.hmelz.ung schamanistischer und 
hermetischer Elemente. W<'nderer der Pfade beschwören meist 
Elementare, wenngleich Jeder Pfad (mit Ausnahme des Rlgh) ei­
nen bestimmten Elementar nicht anrufen kann; statt dessen kön­
nen d ie Wanderer eine bestimmte Art von Naturgeist oder einen 
Geist der Elemente beschwören. abhängig von dem jeweillgen 
Pfad (siehe unten). Zum Beschwören von Elementaren verwen­
den Wanderer der Pfade einen Hermetischen Kreis. obwohl sol· 
ehe Kreise häu"g Innerhalb eines Kreises aus großen Steinenge­
zeichnet werden. FOr das Beschwören von Naturgeistern (S. 184. 
SRJ.OICIJ und Geistern der Elemente (S. IOS) gelten die norma­
len Regeln. Wanderer der l'fade können alle Geister ~en. 
jedoch nur die Kontrolle Ober Geister übernehmen, die zu be· 
schwören sie auch in der Lage sind. 

Oie Vor· und Nachteile eines l'fades werden genau wie Totem­
modifikatoren angewendet. 

DER PFAD DES KRIEGERS 
Viele Krieger sind Adepten. Sie crhc'\lten keine speziellen Vor­

teile oder Nachteile für Ihren Pfad (abgesehen von der Mitglied­
schaft in einer Magischen Gruppe, In der sie initiierr und in die 
Mysterien der Metamagle eingeweiht werden). Viele Adepten 
entscheiden sich für Geasa, d ie Ihrem rf~ld angemessen sind - in 
der Regel Beschränkungen auf Ihre Heimat und die heiligen Orte 
und Zeiten ihres rfades (siehe Ge•M. S. 31 ). 
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Klieger erhalten die folgenden Vor- und Nachrelle: 
Beschwörung: Krieger können keine Lurtelementare beschwö· 

ren. Statt dessen können sie Geister des Landes In Ihren Dienst 
stellen. 

Vorteile:+ 1 Würfel auf Kampfuuber, +2 WOrfel filr das Beschwö­
r~ von Geistern des Landes. 

Wanderer des Pfades des Kriegers erhalten unter den folgen· 
den Umst1nden einen zuslitzllchen WOrfcl zum Wirken von Kampf• 
uubern: Im Wlnrer: Innerhalb von 72 Srunden vor oder n.ach Im· 
bolc (dem 2. Februar): wenn sie sl<:h In der Irischen Provinz Ulster 
aulMlten; wenn sie sich In Berg· oder HOgelgegenden befinden. 

N.lchtelle: -1 Würfel auf llluslonszauber. Wanderer dieses Pfa­
des mOssen zumindest eine Nahkampffertlgkelt auf Srufe 4 oder 
höher besitzen . 

DER l'fAD DES HÜTE.RS 
Hüter sind die Sachwalter der physischen Welt und nehmen sich 
all der verschiedenen Bedürfnisse an. die mit dem Leben In die· 
ser Welt einhergehen. Sie sind Meister der Politik. der Verhand· 
lung und der Etikette. 

llHchwörung; Hüter können keine Erdelementare beschwö­
ren. Stcltt dessen können sie mit Geistern des Himmels in Kontakt 
treten. 

Vorteile: + 1 Würfel auf Heilzauber. +2 Würfel für das Beschwö· 
rcn von Geistern des Himmels. 

Hüter erhalten unter den folgenden Umständen einen i.us:lf.t.11 · 
chen Würfel zum Wirken von Hellz..,ubern: im Frühling; Innerhalb 
von 72 Stunden vor oder nach Bellane (dem 1. Mal): wenn sie 
s.le:h In der Irischen Provinz Lclnstcr aufhalten: wenn sie sich In der 
tu~ befinden (beispielsweise Im flugu,ug oder beim Levltleren). 

Nacbtdle: -1 Würfel auf Manipulations.tauber. Hürer mOssen zu. 
m1nc1cst eine Charismafcrtlgl<elt auf Snie 4 oder höher besitzen. 

DER l'fAD DES BARDE.N 
~rden sind Meister der Grazie und der Kunst. Sie untcrrtchrcn. 
sorgen für Unterhaltung und bereichern die Welt mit Ihrer Kunst. 

Beschwörung: Barden können keine Wasserclemenfare be· 
schwören. Statt dessen können sie Flammengeister beschwören. 

VorteUe: + 1 Würfel auf Kontrollmanipulationen; +2 WOrfel für 
das Beschwören von Flammengeistern. 

Barden erhalten unter den rolgcnden Umständen einen tusJf.tt· 
lld>en Würfel z.um Wirken von Kontrollmanipula"onen: Im Som· 
mc<: innerhalb von 72 Srunden vor oder nach Lugnasad (dem 1. 
August); wenn .sie sich In der Irischen Provinz Munster aufhalten: 
wenn sie sich näher als vier Meccr und in Sichtfinte eines Feuers 
beftnden. das mindestens so groß wie ein Lagerfeuer Ist. 

N.\chtelle: - 1 Würfel auf Heilzauber. Hüter mOssen zumindest 
eine künstlerische Wissensfertigkeit (beispielsweise ein Muslklnstru· 
ment oder eine visuelle Kunstform) auf Stufe 4 oder höher besitzen. 

DER PFAD DES DRUIDEN 
Dfulden des Tir sind HOter des Wissens und die Schützer des Ge· 
segneten Landes. Sie sind Gelehrte. Richter und Historiker Ihres 
Volkes. 

ksc.hwörung: Druiden können keine Feuerelementare be-· 
!dlw6<en. Statt dessen J\Jfen sie Narurgeister des Wassers an. 

Vorteile: + 1 Wür~I auf llluslonsz.auber. +2 WOrfel IOr das Be­
$Chwören von Geistern des Wassers. 

Druiden erhalten unter den folgenden Umständen einen zusAtz· 
flehen Würfel zum Wlrke1' von llluslonsz.aubern: im Herbst: Inner· 
halb von 72 Stunden vor oder nach Samhain (dem 2. November); 
wenn sie sich in der irischc1' Provinz Connaug ht aufhalten; wenn 
>le sich Im oder auf dem Wasser beHnden. 

N.tchtelle: -1 Würfel auf Kampfzauber. Druiden mOssen iumln· 
d<st eine angemessene Wissensfertigkeit (wie z.um Beispiel Ge· 
IChldlle. Kräuterkunde, Gesetz) auf Srufe 4 oder höher besitzen. 

DER PFAD DES RfGH 
Der Pfad des Königs kann nur von den spirituell fortgeschrltten­
s,en und erleuchtefsten Elfen beschrl,ten werden. Dieser beinahe 
unermeßl lche Grad spiritueller Reife steht nur Nlchtsplelercharak­
teren o ffer1, und selbst unter diesen lsr er äußerst selten anz.utrer· 
fen. Nach der l'hllosophle der Pfadmagie hat ein Rlgh den 2enlt 
seiner spl rlruellen und magischen Entwicklung erreicht. 

Vortde: +4 Würfel beim Wirken aller l.auber; + 1 Würfel ffir das 
Brechen von l.aubcm; + 1 auf alle l.auber. die er In der Irischen 
Provinz Meam beschwört. Rlgh können Geisrer aller KategO<ten 
beschwören (gemeint sind Elementare. Naturgeister und Gclster 
der Elemente) . 

WANDERER UND ASPEKTMAGIE 
Ein Aspelktzauberer (S. 160, SR3.0ID) kann einem Pfad folgen. 
ähnlich wie ein Schil!nianlst seinem Totem folgt. Der Wanderer 
kann dann ausschließlich Zauber wlricen und Geister beschwö ren, 
ror die Wanderer seines Pfades Vortejle erhalten. Ein Wtlnderer 
des rfades des Barden könnte beispielsweise nur KontroUmanl· 
puJationen wirken und nammengeister beschwören. Genau wie 
andere A.spektzaubcrer besitzen auch sie die F~lgkelt iur astra· 
len Wahrnehmung; astrale Plo)ektfon beherrschen sie aber nicht. 

~~lj DER WEG DES ADEPTEN 
Anstatt auf das Erlernen magischer fertig· 
kelten konzentrieren Adepten Ihr magi · 
sches Potential auf die Steigerung Körper· 
llcher und geistiger Fähigkeiten. Oie Kräf· 
te eines Adepten sind zwar magischer 
Narur. doch sie sind z.uglelch auch perma­
nente Änderungen seiner f3hlgkelten und 

r::;::i::~LY~~.l!Jw können nicht einfach Wie ein l.auber ge-
„ brachen werden. 

Ein Aurenleser, der iwel oder mehr Erfolge bei einer Auren le­
sen-Probe schafrt, erMlt einen gewissen Einbllek In d ie Natur und 
das Ausnnaß der KrMte. Ober die der Adept verlOgt. Jeder Erfolg 
nach dem zweiten enthüllt eine Krart oder die genaue Stufe einer 
Krart, die der Ac:1ept besitzt. 

Von allen Erwachten Charakteren haben Adepten das g rößte 
Spektrum persönllcher Stile. Jeder Ac:1ept hat einen eigenen Fokus 
z.ur Verbesserung vo1'I Körper und Geist, den er als seinen Weg 
bezeichnet. Die typischsten Adcptenwege werden weiter unten 
bescMel>en. doch es e•lsderen zahlreiche weitere kulrurelle und 
lndlvlduelle Abwandlungen. 

DER WEG DES ATHLETEN 
Einige Adepten kanalisieren Ihre Fähigkeiten in herausragende 
athlerlsche Leistungen. Genau wie Athleten in der Vergangenheit 
streben sie danach , in Ihrer sporrllchen Disziplin zu gltlntcn - ab· 
gesehen von der Tatsache, daß Ihr Streben von der Macht der 
Magie unterstützt wird. 

Athletenadepten befinden sich Im einundzwanzigsten Jahrhun­
dert In einer schwierigen Situation. Ihre Ferrlgkelt In Ihrer erwl\hl· 
ten Sportart Ist fast Immer der M ittelpunkt ihres Lebens. und doch 
hindern moderne Voruttelle Ober Magie v iele Adeprcn daran. In 
ihrem Bereich Wirklich hervorzustechen. manchmal sogar an Wett­
kAmpfen Oberhaupt teilzunehmen. Die Adeptenkräfte werden von 
vielen Le<1ten als magisches · Schummeln· angesehen . das es den 
Adepten erlaubt. besser zu sein, als sie elgenrllch sein "sollten· . 
Diese Ansicht war ausschlaggebend fOr c:11e Enm:neldung des 
Olympischen Komitees von 2032. Adepten von der Teilnahme an 
den Olyimplschen Spielen auszuschließen. In manchen Sportar· 
ten, wie foorball. die umfangreiche kybernetische ModlAkatio· 
nen erlauben, sind auch Adepten willkommen. Doch selbst dort 
werden Adepten häufig von Managern. Trainern und Fans unfair 
behandelt oder Ignoriert. Aus diesem Grund entscheiden sich viele 
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Adepten auf dem Weg des Athleten. ihren Lebensunterhalt in 
d:en Schatten zu verdienen. 

DER WEG DES KÜNSTLERS 
Adepten dieses Weges konzentrieren sich auf die Entwicklung 
kOnstJcrischer Fähigkeiten, oftmals in körperlichen Ausdrucksfor­
men wie etwa Tanz.en. Manche Adepten fokussieren ihre Kräfte 
auf die F:i.higkelt, die Welt so z..u sehen, w ie sie wirklich ist. und 
bringen Ihre einzigartigen Visionen mit Skulpturen. Gemälden, 
Webarbeiten oder ~hnlichen Werken zum Ausdruck. Wieder an­
dere sind außergewöhnliche Sänger oder M usiker und erinnern 
an die Barden aus den Legenden. 

Eli) Vorteil k0nstter1scher Adepten ist der intensive innere Fo­
kus. den Ihnen Ihre Kunst verleiht. Ihnen fehlt es niemals an Mög­
lichkeiten, sich zu zentrieren. denn das Ausüben Ihrer Kunst bie­
ter Ihnen eine Zentrlerungsfertlgkel t, die sie dann als lnltlaten 
magisch nutzen können (siehe Zentrlerung, S. 77). 

DER WEG DES KRIEGERS 
Der Weg des Kriegers prägt d ie Vorstellung, die viele Leure von 
einem Adepten haben. Kriegeradepten gibt es In vielen Auspr<'l­
gungen. Das Spektrum reicht von Meistern des waffenlosen 
K.ampfsports über Schwertkämpfer und Zen-Bogenschützen bis 
hin zu denen, die ein fast schon unheimliches Geschick Im um„ 
gang mit modernen Feuerwaffen besitzen. 

Kriegeradepten haben häufig eine aggressive Natur. was es ih„ 
nen ermöglicht. ihr Talent in erhöhter Kampfkraft zu bündeln. Dieser 
Fokus macht nicht aus allen Kriegeradepten gleich blutlüsterne 
Irre. doch all diese Adepten widmen ihre Energie zur Entwick„ 
lun.g ihrer Kampffähigkeiten. 

Nicht wenige Kriegeradepten stellen ihre Fähigkeiten in den 
Dienst von Militär, Sicherheitsfirmen und Konzernen . während 
andere ihren Lebensunterhalt als Söldner oder Straßenkämpfer 
bestreiten. 

DER UNSICHTBARE WEG 
Wahrend sich der Kriegeradept auf d ie Konfrontation und den 
K.onftikt spezialisiert, versuchen Adepten des Unsichtbaren We­
ges. solchen Situationen möglichst aus d em Weg zu gehen. Die­
se Adepten geben hervorragend e Diebe. Spione und Jäger ab. 
Ihre Kr~fte ermöglich en es ihnen, sich beinahe unbemerkt zu be­
wegen. Adepten d es Unsichtbaren Weges sind Meister der Heim­
lichkeit. Manche können durch eine Menschenmenge gehen, ohne 
gesehen zu werden, oder Ober Schnee und Sand laufen. ohne 
Spuren zu hlnrerfasse1). Sie gelangen an One, d ie auf andere Weise 
nicht zugänglich sind : die meisten d ieser Adepten sind ausge­
zeichnete Kletterer und Athleten sowie außergewöhnlich begabt 
li> den Bereichen TI!uschung und Flngerferrlgkelt. 

DER GEISTERWEG 
M.lnche Adepten tauchen so rief In die Mysterien des Astralraums 
el n, wie es sonst nur Zauberer tun. Adepten, die dem Geisterweg 
folgen, besitzen die Fähigkeit zur Astralen Wahrnehmung. Sie ist 
Ihr "Fenster- In das Asrrale und die Grundlage Ihres Weges. 

Gelsteradepten sind In Stammeskulturen Mufig anzutreffen. 
EI nlge Stämme sehen p raktisch kaum einen Unterschied zwischen 
Adepten, die d em Gelsrerweg folgen. und Schamanen. für diese 
S•ämme Ist es die Fähigkeit, d ie Geisterwelt zu sehen und mit ihr 
zu ll)teragleren, die einen Schamanen ausmacht, und nicht Sp ruch­
zauberel oder Irgend welche anderen magischen Kräfte. 

Anhänger dieses Weges sind häufig Experten im Umgang m it 
den Bewohnern des Astralraums. Sie Anden Arbeit als Geisterjä­
ger, Aurenleser und als magische Bodyguards. d ie ihre Klienten 
vor «tstralen Gefahren schützen. 

DER TOTIMWEG 
Einige Adepten folgen genau w ie Sch~1m~1nen einem Totem. doch 
ihre Verbindung zu dem Totem Ist einzigartig. Der Tote1nadept 
si eht in seinem Totem eine Art Ideal. ein Vorbild, dem er nachzu­
folgen un d das er nachzuahmen sucht. Adepten, die einem To­
tem folgen, schränken Ihre Fähigkeiten häuHg durch Geasa ein, 
die den Totemmodifikacoren von Schamanen entsprechen (siehe 
Geasa. S. 3 1 ). Sie befolgen außerdem alle Verhalrensmaßregeln 
und Einschränkungen ihres Totems. 

Anhänger des Totemweges können als Prüfung für Ihre lnltfar1„ 
o n eine Astrale Queste wählen (siehe Jnirlatlon, S. 57). Obwohl 
ein Adept nicht die Fähigkeit zur astralen Projektton besitzt und 
auch nicht LU den Metaebenen reisen kann, öffnet das Totem d em 
Adepten für diese Prüfung das Tor zu seiner Metaebene und ge ... 
leitet ihn sicher zurück. sobald er d ie Prüfung beender hat. Der Adept 
kann nur für eine Astrale Queste auf die Metaebenen reisen. 

DER WEG DES MAGIERS 
Anstatt all ihre Zeit dem Studium magischer Fertigkeiten zu w id · 
men, kal"lallsleren Magieradepten einen Teil ihrer Magie genau 
wie andere Adepten in die Steigerung ihrer Körperlichen Fähig­
keiten, während sie den Rest ihres Talents für magische Fertigkei­
ten w ie Hexerei und Beschwören verwenden. 

Bel der Charaktererschaffung wird für Magieradepten Magie auf 
Prlorlt.ät A gesetzt, ansonsten werden sie wie normale Adepten 
behandelt: Der Charc1kter gibt entsprechend den regulären 
Shadowrun„Regeln Kr~1ftpunkte z.um Kauf von Adeptenkräften aus. 
muß jedoch mindestens eine Stufe der Kraft Magietalent erwer­
ben (siehe unten). 

MagleWent 
Kosten: 1 pro Stufe 

Mit dieser Kraft kann ein Adept die magischen Fertigkeiten 
Hexerei und Beschwören 1nlt einer effektiven Magiestufe i n Höhe 
der Kraftstufe einsetzen. Folgen Sie den Standardregeln für den 
Einsatz magischer Fertigkeiten und entscheiden Sie sich enl:\ve­
der für die schamanistlsche oder die herm ettsche Tradition. 

Bei der Charaktererschaffung erhälr der Charakter mit jedem 
Kraftpunkt auch sechs Spruchpunkce. mit denen er Zc1ubersprü­
che. Geister und so weiter kaufen kann (siehe 5. 54. SR3.01 D). 

Nilch tpirscherin ist eine Milgier.adeptin. Sie wendet vier 
Kraftpunkte auf. um die Adeptenkrälte Gesteigerte Heimlich· 
keit, Kampfsinn, Gesteigerter W.affenloser Kampf und Todes„ 
krillle zu kaufen. Die übrigen zwei Punkte gibt sie für die Kr.ah 
Masiet:tlent ilUS, was ihr für magische Fertigkeiten eine effek„ 
tive Md,!Jiestufe von 2 verschdfft. Wenn sie einen Zauber wirkt, 
dessen Kraft über 2 liegt. würde sie Körperlichen Entzugs· 
schaden riskieren. 

Wenn e in Magieradept Magieverlust erleidet (S. 160. SR3.0 l IY). 
werden die verlorenen Magiepunkte als erstes von der Kraft Ma„ 
gietalent .abgezogen, erst dann gehen die anderen Kräfte verla.­
ren. Wenn d er Ma.gieverfust die Kraft Mageitalent auf 0 reduziert, 
verliert d e r Charakter automatisch die Fähigkeit, magische Akti­
o nsfertigkeiten zu benutzen. Der Charakter kann zwar noch Im· 
mer die verschiedenen Grade der Initiation erreichen und neue 
Kräfte kaufen, er kann jedoch nie w ieder die Kraft ~'l.gletale1H 
einsetzen. Von d ieSem Zeitpunkt an ist er ein normaler Adept. 

Magieradepten setzen ihre magischen Fertigkelten Innerhalb des 
Rahmens der Tradition ein, für d ie sich der Spieler bei der Ch<1rak­
tererschaff'ung entschieden hat. Schamanlstlsche Magleradepten 
folgen Totems, unct--;.genau wie bei Schamane1) gelten auch bei 
ihnen die-entsprech~nden Totemmodlftkatoren. A lle Magleradep­
ten kaufen und nutzen Adeptenkräfte aur die gleiche Weise, un­
geachtet ihrer Trad iti6ri. 
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Genau wie andere Adepten können auch Mag ieradep ten Ihrer 
Kraft Magietalent Geasa auferlegen (siehe Geasa. $. 3 1). Solche 
Geasa senken zwar die Kosten der Kraft, machen es dem Adep„ 
ten aber unmöglich, magische Fertigkeiten einzusetzen. we1)n sie 
gebrochen werden. 

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

Magieradepten setze1) Zentrierungsfertigkeiten auf die g leiche 
Weise ein w ie andere Adepten. Und w ie andere Adepten kön1,en 
sie z.entrierungsfertlgkelten auch für andere Fertigkeiten kaufen 
(siehe Zentrferung, S. 77). 

Magieradepten können Fokl binden und einsetzen. Oie zusätz„ 
liehen Magiepunkte, die ein Charakter durch einen Kraftfokus er„ 
hält, erhöhen nur die effektive Maglestufe für den Einsatz magl· 
scher Fertigkeiten, nicht jedoch d ie anderen Adeptenkräfte. Der 
Fokus gibt dem Charakter also keine zusätzlichen Kraftpunkte. 

Magieradepten können Kraftpu1)kte nicht mit Karma kaufen, wie 
dies bei anderen Adepten der fall Ist (S. 168, SR.3.0 I D). Wenn ein 
Magieradep t sich einer Initiation unterz.leht. muß er sich entschei­
den. Entweder er bekommt einen zusätzJld,en Kraftpunkt oder er 
erlernt eine metamagisc.he Technik. Magleradepten können alle 
meta.magischen Techniken erlernen. 

MACilSCHE TRADITIONEN 
M it den folgenden magischen Traditlone1) k.t1nn der Spielleiter d ie 
Magie in seinem Spiel mit einer Vielzahl Interessanter kultureller 
Einftüsse bereichern. Oie unterschiedlichen Stllrichtungen verwen 4 

den aJJe d ie gleichen Shadowrutl--Regeln, sofern nicht ausdrück­
lich etwas anderes gesagt wird. Jeder Eintrag enthält eine Be­
schreibung der häufigsten Traditionen und bietet dem Spielleiter 
Hinweise für den Einsatz von Geasa, Fetischen und so weiter. Be­
achten Sie jedoch immer, daß in der chaotischen Welt von Shddow· 
run selbst d ie obskursten Traditionen Anhänger haben und daß 
diese Liste keinerlei Anspruch auf Vollständigkeit erhebt. 

Die Magie de< Aborigjnes 
Die australischen Ureinwohner habe eine reichhaltige Mythologie 
und eine Kultur, deren Anfänge Zehntausende von Jahren zurück­
reichen. Ihre Kultur umfaßt g roßes Wissen. das sie 1nOndlidl von 
Generation z.u Generation weitergeben. In der Sechsren Welt weiß 
man, daß der überwiegende Teil dieses Wissens aus früheren Zelt­
altern der Magie stammt. Oie Traumzeit der Aborigines Ist ein 
Reich ohne Zeit, voller Magie und kreativer Macht, genau wie die 
Metaebenen. Schamanen der Aborigines sind überaus begabte 
Astralreisende und besitz.eo großes Wissen über die verschiede„ 
nen Mächte. die man in den höheren Eb enen antrifft. Die Tatsa· 
ehe, daß Australiens magisches O utbac.k zur Zelt außer Ko1,trolle 
ist. ist eine direkte Folge der aussterbenden Kultur der Aborlgl· 
nes, denn es g ibt beinahe niemanden mehr, der die Macht der 
Natur lenken und kanalisieren könnte. 

Traditionen: Zauberer der Aborigines sind fast ausschließlich 
Schamanen, d ie Totems w ie Dachs. Krokodil. Skorpion, Hai und 
Schlange folgen. E.inige von ihnen folgen auch Naturtorems, zum 
Beispiel Sonne, Mond, Meer und Berg. Vlele Maglebegabte der 
Aborigines sind Wildnisschamanen (siehe S. 16). 

Materialien und Symb ollsmus: Die Magie der Aborlglnes wird 
häuAg mir Trommeln und Gesang gewirkt. Quartkrlstalle sind wich­
tige magische Werkzeuge, zusammen mit Opalen und anderen 
S<elnen. Der Regenbogen und verschiedene Totemtlere sind typi-
sche Symbole. · 

Ägypttsc;he Magie 
Die alten Ägypter g laubten an ein ko1nplex.es magisches System. 
das die Seele in viele Teile untergliedert, und studierten darüber 
hinaus <lie Bewegung von Planeten und Sternen. Magie ging von 
einer Kraft namens Heka aus, die modernen Zauberern als Mana 
bekannt ist. Mit der Rück.kehr der ~).gle beschritten manche Zau~ 
berer '-vieder die uralten Pfade der ägyptischen Magie. 

Tr,..dftlonen: Heka-Zauberer sind pantheistische Schamanen. die 
die Götter des alten Ägyptens verehren, jedoch keinem einzel­
nen Gott folgen. Ihre Hexerei ähnel t aber eher der hermetischen 
Tradition. Der Spielleiter kann Hek.a„Panthelsten für das Beschwö­
ren von Wüstengeistern zwei Zusac.zwOrfel gewähren, ihnen da· 
fOr aberi beim Beschwören aller anderen Geister des Landes zwei 
Würfel abziehen. 

Mate rialien und Symbolismus: Heka„zaubere r verwenden 
ägypttS<he Symbole w ie das Ankh und das Auge des Horus. Im 
Gegensatz zu der weitverbreiteten Ansicht machen sie nicht Ge­
brauch von der "Macht der Pyramiden" oder ~hnllchen okkulten 
Techniken. d ie mit d ieser Theorie verbunden werden. Andere ty­
pische Elemente sind Sand. Schlangen. Skarabäen u1)d brennen· 
de Kräuter oder Weihrauch. 

Azteklsc:he Magie 
Der ilbeiwlegende Teil der aztekischen Magie in der Sechsten Welt 
ist eine W iederbelebung von Traditionen, d ie mit Hilfe unvollstc'l.ndl­
ger historischer Aufzeichnungen rekonstruiert wurden. Besonde· 
res Augenmerk wurde dabei auf d ie Ciötter und Totems der alten 
Aztekenkultur gerichtet. Tier- und Menschenopfer sind vorhetr· 
sehende Motive; und so überrascht es kaum. daß Blutmagle bei 
den lnitiaten keine Seltenheit ist. Diese Praxis hat den azteklsc.heo 
Magiern den Ruf eingebracht, böse und verdorben zu sein, den 
sie jedoch g rößtenteils nicht verdient haben. 

Traditionen: AzcekJsche Zauberer sind schamanistisch: häufige 
Totems sind Aedermaus, Adler, Jaguar, Eidechse, Mond, Gefie· 
derte Schlange, Pu""1, ~<;h!ange Ynd Sonne. 

Matertallen und Symbollsmus: Az.tekische Zauberer verwen· 
den elaborierte zeremonielle Gew~nder für rituelle Magie sowie 
einen gefiederten Kopfschmuck und traditionelle Messer aus Vul~ 
kanglas für Blutopfer. Sie madlen auch slarken Gebrauch von der 
Astrologie. um in d ie Zukunft zu blicken und günstige Tage filr 
ihre Rituale zu bestimmen. 

Ch,..osmagle 
Chaosm agie begann als eine okkulte Bewegung, d ie nach der Er­
schaffung eines "reinen" magischen Systems strebte, das frei von 
allen Dogmen ist. d ie in den verschlede1,en Glaubenssystemen 
am Werke sind. Das System sollte alle anderen magischen Syste· 
me übertreffen. Chaosmagie ist eine höchst eklektische postmo· 
derne Rjchtung, die Symbole und Ideen vieler unterschiedlicher 
l<ulturen vereint. 

Traditionen: Chaosmagier sind in der Regel Hermetiker, auch 
wenn si-e auf AstraJquesten mit vielen verschiede1'\en Gelstwesen 
und Tot~ms zu tun haben. 

Materialien und Symb olismus: Chaosmagier verwenden Sym· 
bole und Konzepte aus vielen verschiedenen Quellen. Der Her­
metisch e Kreis eines Chaosmagiers könnte aus kabballsttschen 
Symbolen, Runen oder sogar schamanistischen Elementen beste­
hen. Chaosmagier sind häufig technophll und setten auch bei ih­
rer Magie nicht selten Technologie ein (CD~Player fOr die Hinter­
grundmusik, auf LCD-Bildschirme "gezeichnete" Symbole und so 
weiter). 

J 2q J SCHOTTCflZRUBCR 3.010 \ • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • ' • • ' • • ' • ' ' . 



n 
n 

h 
n 

l ­

r­
:n 

1-

:r­

so 

Chmdlc.he MAgl• 
Das CMstentum hat eine äußerst lange magische Tradlrlon. die 
bis zu den Gnosllkern im ersten ]<>hrhunden zurOd<relc.hr. Folg­
lich Oberrilscht es auch nicht, daß viele Christen versuch! haben. 
nach dem Erwachen einen Teil ihres magischen Erbes w1ederzu­
beleben. Der K.1tt>ollzlsmus und andere christliche Rlchrungen Mch­
ten die Magie sorgf.\ltig nach den Grunds<lrzen ihres Glaubens 
aus. Insbesondere das Beschwören von Geistern wird streng Ober­
wacht. damil die Gläubigen durch solche Prakdken nicht zur Sün­
de verfOhrt werden. Es g ibt einen katholischen Orden. der aus­
schließlich aus magischen Priestern besteht. den Orden des Hel­
ligen Sylvester. Seine M ission ist die Erforschung magischer An­
gelegenheilen fOr die Heilige Kirche. 

Traditionen: Oie meisten 'n>eur5isten folgen strengen hermeti­
schen Methoden und gehören verschiedenen hermetischen Schu­
len an (siehe S. 17). Einige liberale RJchrungen und "Erwed<ungs­
klrchen" brlngen schama.nistische Zauberer hervor. und manche 
l<arhollken behandeln auch verschiedene Schurzhelllge als Idole 
(belsplelswelse den Heiligen Georg oder Michael. die sie als Dra­
chentöter verehren). Einige der eher konservadven Gruppierun­
gen betrachren Magie noch immer als ein Werkzeug des BOsen. 
was zu dem Phänomen führt, daß einige chrlsttlche Zauberer nicht 
glauben. daß sie überhaupt "Magie" praktizieren. 

MatertA!len und Syml><>Llsmus: Die chrlstllche Magie verwen­
det Symbole aus der kirchlichen Liturgie, also die BI bei. das Kreuz, 
das KruzlAx oder den Rosenkranz. Weihwasser Ist ebenfalls Ob· 
lieh. Der Name Gottes. seines S<>hnes Jesus Christus und der ver· 
schtedenen Schutzheiligen w ird häuAg angerufen. Es existieren 
ße~chre Ober Schamanen, die Sprachen verwendeten oder Gel· 
st er beschworen. die engelhafte Züge harren. 

Druidische M&sle 
Druiden waren vor langer Zelt keldsche rrtester. Schamanen und 
l'hllosophen. Unglüdlicherwelse 151 nur wenig Ober Ihre Praktl­
~ und Ihren Glauben bekannt, und so wurde eln Großtell der 
druidischen Kunst der Sechsten Welt rekonstrulen - aus vertl\611· 
ctien und weniger verlllßlk:llen Quellen. Moderne Druiden wer­
<ltn unrertellt In keltische Schamanen. die verschiedenen Tlerto-
1cms folgen, und englische Druiden. die das Biid eines weisen 
Ptlliosophen. Astronomen und Wissenschaftlers verkörpern. Die 
r>Wc druidische Bewegung beslm In England betrachtllche poll· 
tlsche und sol'.iale Machr. 

Traditionen: l<.eltlsche Druiden sind Wildnlsschamanen (S. 16). 
die vielen unterschiedlichen Totems folgen , elnschlleßlich Bär. 
Adl<r. rferd. Schlange, Wiidkatze. Wolf und Wyrm. Naturtorems 
wie Sonne. Mond und Elche kommen häuRg vor. und auch die 
Idole Wiider läger und Große Mutter sind nicht selten. Englische 
D<ulden sind dagegen Hermerlker. 

Mate.riallen und Symbolismus: Druiden setz.cn Pflanzen wie 
S•<Chpalmen. Mlstclzwelge und Eiche als heilige Symbole ein. 
nk:tu zu vergessen die f.-st schon obligatorische goldene Sichel. 
Ansian Medizinhütten verwenden sie Steinkreise an malertschen 
Orten In der Natur. 

HAw•ll.sche M•sle 
Oie Huna·Traditlon wird von den Kahunas praktlzlen. Sie sind die 
WW.r<r des Wissens und der Weisheit auf Hawaii. Diese Tradltl· 
on eclebce Im zwanLigsten )ahrhunderr eine Art Renal.ssancc. so· 
wohl In Hawaii als auch in anderen Tellen Amerikas. Im clnund„ 
1wanzlgsren Jahrhundert betrachten hawaiische Kahunas fremde 
AnMngcr der Huna-Tradition Jedoch bloß noch als Heuchler. 

TrAdltloncm Kahunas sind Schamanen, die meist den Totems 
nsch, Cccko. Gans. Hai. Schildkröte und Wal folgen. Vlele Kahu· 
nas ~sitzen die Fähigkeit . Salamander anstarr Geistern des Men­
schen zu beschwören (siehe S. 106). 

M;iterla.llen und Symbollsmus: Kahunas verwenden Meeres­
muscheln, die Schale der Kokosnuß. einheimische Pflanzen und 
Zähne von Haien als rtruelle Materialien. Ihre Magie lsr 51"'1< ml! 
Gesang. Tanz und Xhnllchen Rltualen verbunden, einschließlich 
des Hularanzes. FOr das Wirken von Zaubersprilchen und Rltuale 
wie das Zentrieren benutzen die Kahunas eine Geheimsprache. 

Hexenkun.st 
Wicca, die Kunst der Welsen. existiert sowohl In hermetischer als 
auch In schamanlsttscher A usprllgung. Einige Hexen folgen der 
Naturmagie. Andere (In der Regel Briten und Amerikaner) sind 
Magier. die i war die religiösen Gebote der Wlcca in Ihr Leben 
und ihre Magie elnßechten. deren Magie jedoch deutlich von der 
hermetisch en Tradition des Englands des neunzehnten Jahrhun· 
dertS beelnftußr Ist. 

Traditionen: Herme1isch oder schamanlstlsch. Ja nach Hinter· 
grund der Hexe. Typische Totems sind Grolle Mutter. Mondln und 
Der Gehörnte. 

Materialien und Symbollsmus: Magische Marertallen der Wic­
ca sind häufig Dolche (Athame). Kelche. Penrakel. Stab. Kessel 
und Besen. Bei ihrer Ritualmaglc richten sich Hexen meist nach 
dem Mondzytdus. 

Hinduistische Magie 
D«1.s Indien der Sechscen Welt Ist ein Land voller M ysterien. des· 
sen unfaßbare Bevölkerungszahl durch mehrere VITAS-Wellen 
dezimiert wurde. Indien ist nun die Heimat von Yogis und Deiwi· 
sehen, die über seltsame mystische KrA~e (viele von ihnen sind 
Adepten) und großes esoterisches Wissen verfOgen. das von dem 
geheimnisvollen Sanskrit (das von vlclen als die mystischsce aller 
Sprachen betrachtet wird) bis hin •ur Magie des Tantrasex und 
den Thugee·Sekten der Todesgöttin Kali reicht. 

Tradldonen: Hinduistische Zaube'rer sind oft pantheistische 
Schamanen. die kein einz~lncs Schutz.totem haben. obwohl man· 
ehe von il\llen besonders populllren Idolen wie VIShnu (dem Him­

melsvater) oder Kali (ei""r wclbllcllen Inkarnation des Großen Jä­
gers) folgen. 

Matertallen und Symbolismus: Gebere. Meditation und RJtua­
le (einschließlich Tanz und brennender Weihrauch) sind typische 
Bestandteile der hinduistischen Magie. Sanskrit ist die Standard­
sprache für das Wirken von Zaubersprüchen. und manche Sekten 
praktizieren Rituale mit Tantrasex und Menschenopfern. 

lslamlnhe Ma.gle 
Genau wie bei d en CMS!en versuchen viele Gläubige d es Islams. 
an die Ä ra ihrer Vorfahren anzuknüpfen. in der die islamischen 
Hexer in der Welt als führend galten. Islamische Magier sind ver­
traut mit den unterschledllchsten magischen Formeln und Glel· 
chungen und geben hervorragende Forscher und Gelehrte ab. Die 
islaniische Magie betrachtet das Beschwören in gewisser Hinsicht 
als nicht ganz ungefährtlcll. doch ungeachtet dieser Tatsache be­
schwören islamische Magier Dsdllnns und lfrits (Elementare). 

Traditionen: lslamisc.he Magier sind Hermetiker und folgen in 
der Regel einer bestimmten hermetischen Schule (siehe S. 17). 

Materialien und Symbollsmus: Arabisch ist die Sprache der 
Wahl für Zaubersprüche. und Verse aus dem Koran werden gerne 
zitiert. Elementare manl~stleren slc.h bei islamischen Magiern als 
Genie {flaschengei.ster) in verschiedenen Arten - „Kreaturen aus 
Feuer ohne Rauch". Sie nehmen meist humanoldere formen als 
<1ndere Elementargeister an. manche von Ihnen sind wunderschön, 
andere grauenha~ anzusehen. 

Kabballstlsche M.\gle 
Die Kabbala ist ein hebrAlsches System mysttscher Beziehungen. 
das als Wegweiser zur Weisheit und z.ur Erleuchtung In Hinsicht 
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auf die Geheimnisse des Universums führen >Oll. Viele maglsdle 
Tradlllonen haben wesentliche Elemente des Werkes Obernom­
men und nutzen die Kabbala als "Psychokosmos" (Modell des 
Universums). Kabbalisten verwenden den Symbolismus und die 
Lehre der Kabbala zum Wirken von Magie. 

Tradldonen: Kabb.lllsren sind Hermetiker. Bestimmte ulrra-ot'tllo· 
doxe Sekten der Kabbala folgen ihrer eigenen Schule (siehe S. 17). 

Materl.\.lten und Symbolismus: Zauber werden Im "lten He­
bräisch gesprochen. und l<abballstlsche Diagramme und Symbole 
werden beim Gebrauch von fol<I und zum Zeichnen Hermerlscher 
Kreise eingesetzt. Mit Hiife der 1<.1bbalistischen Geheimlehre er­
schMfen Kabbalisten Golems. Gelsterverbündete. die einen Lehm­
körper bewohnen (siehe S. 108). 

Nordl5'he Magie 
Nordische Magie kommt In zwei Arten vor: Galdor. der Verwen­
dung von Runen. und Seidr. schamanlstischen Techniken zum Er­
rek~n von Trancezuständen und astraler Projektion. Nordische 
l..auberer folgen den Aesir (den nordischen Göttern) und senen 
bei Ihrer Magie häuAg Runen ein. 

Traditionen: Nordisdle Zauberer sind Schamanen. die den ldo· 
len Odln/Wotan als Himmelsvater und Wildem lllger. Thor als 
l>rachentöter, freya als Großer Mutter. Lokl als Schwindler und 
Tyr als dem Welsen Krieger folgen. Manche nordischen Zauberer 
sl nd Pantheisten. die allen Aesir zugleich dienen. "Berserkeradep· 
ten" kommen bei nordischen Magie begabten h~uAg vor. 

Materlallen und Symbollsmus: Die nordischen Futhark·Runen 
werden gezeichnet, geschnitzt, gesprochen und gesungen. um 
Magie z.u wirken. Trancezustände und Astr<1lqucstcn sind welr 
verbreitet, genau wie die Verw-endung von Runen zum rrophe· 
zelen. Typische EJemente eines RituaJs sind Trance, ZJttern oder 
Tanzen und das Opfern von Met oder Blut sowie der Gebrauch 
von Kerzen. 

11.ASWartanlsdte Magje 

Mit dem Begriff Rastafari werden die Mensdlen bezeichnet, die 
als Erftnder der Reggaemusik gelten und Marlhu.1na rauchten. Ob 
dies nun der Wahrheit entspricht oder nicht, die Rastafal1 sind 
jedenfalls eine 3ußcrst religiöse Gruppierung mit einem elnzlgar· 
dgen Glauben und außergewöhnlichen magischen Praktiken. C>er 
grundlegende Glauben der Rastas basiert auf einem iltllloplschen 
König. der sich den Namen Ras Tafari gab. Sie g lauben. daß Ja· 
m alea die Hölle und Äthiopien das gesegnete Land Ist und daß 
sie eines Tages dorthin und damit ins Paradies zurOckkehren wer· 
den. 

Traditionen: Rastas sind Schamanen. 
MateriAllen und Symbolismus: Musik und Tanz sind die typi· 

sehen Elemente dieser magischen Richtung (besonders Trommeln). 
Rauchen spielt bei bestimmten Ritualen ebenfalls eine Rolle, doch 
der Splelleltcr entsdleldet, ob er solche Elemente In sein Spiel 
integrieren mOChte. 

Schwane Magie 
Ungeachtet des sdllechten Rufes, den diese Zauberer bereits durch 
die Bezeichnung Ihrer Tradition genießen. sind die meisten 
schwarzmaglschen Gruppen nidtt wirklich "böse". l>le meisten 
folgen Ansichten, die zwar zum Teil faschlsdsch und wm Tell he­
donlstlseh sind, sie sind jedoch in erster Linie Verfechter der ab· 
soluten Freiheit ohne die Zwänge. die einem vo1'I der · normalen· 
Gesellschaft auferlegt werden. Meist haben sie aber auch einen 
gewissen Wiiien zur Macht. Schwarzmaglsdle Gruppen sind von 
christlicher, hermetischer und heidnlsdler Symbolik beelnAußt und 
sind meist recht friedlidt in ihren maglsdlen Ansichten. Wenn 
der Spielleiter will, kann er auch den stereotypisehen Schwarz-

magier einbringen. mltsclmt Mensche-nopfern und so weiter (sie-­
hc Oie Verdorbenen. S. 134), doch die meisten dieser Gruppen 
lassen sich nicht in das Klischee pressen, das Hollywood von ih· 
rer Tradition zeichnet. 

Traditionen: Hermetlsche Schwarzmagier sind oft sehr ent· 
schlossen und dis.zlpllnlert. Schamanlsdsche Schwarzmagier fol· 
gen oft Idolen wie dein Widersacher, dem Gehörnren oder der 
Verführerin. 

Materialien und Symbolismus: Verschiedene "umgedrehte• 
ch~stlich e Symbole (umgekehrtes Kreuz, schwarzes Meßgewand 
und so weiter). das Pent.'\gramm und eine Schwäche fOr kompli· 
zierte Riruale. Blutopfer sind nicht typisch filr Schwarzmagier, der 
Spielleiter kann sie jedoch In sein Spiel einbauen, um wirklich 
"böse· Magier zu erschaffen, 

Shlntobti.sc:be Masle 
[)le japanische Religion des Shintoismus basiert stark auf der Vc1-
ehrung von Ahnen und Geistern der Natur. Oie Kami repräsentie­
ren alle Arten von Geistern. von einfachen Narurgelsrern Obcf" 
Gelstef"IN'CSen bis hin zu rnkhc1gen Freien Geistern, die der shln· 
tolsdsche Miko besänftigen muß. Oie Japanische Kaiserfamilie spielt 
Im Shintoismus eine große Rolle. und der Kaiser wird als Kaml aus 
eigener Macht betrachtet. der von der Sonnengöttin Amaterasu 
abstammt. Vielleicht war es einem Kaml während des letzten 
m.lglschen Zeitalters möglich. sich mit einem Menschen zu ver· 
mählen - eine Verbindung. aus der eine Dynastie mit großer ma~ 

glscher Begabung entstand. Das gleiche könnte überall auf der 
Welt an anderen Orten geschehen sein , was als Erklärung für die 
vielen Legenden der Menschen Ober Obcrslnnliche Abkömmlln· 
ge mit magischen Gaben dienen wOrde. 

Traditionen: Miko sind tradltlonell Schamanen. [ ,inige haben 
Kaml-Schutzpatrone als Totems, wahrend andere Naturtotems wie 
Sonne oder ~rg und wiederum andere auch Tiertotems folgen. 

Materialien und Symbolismus: Übliche Elemente shintoistischef 
Zeremonien sind Meditation, Gebete, T<tm, br~ Weihrauch 
und kleine Papierglüd<sbringer. die aufbewahrt oder verl>rannt 
werden (hlefbel könnte es sich um fellsdlfokl handeln). Natur· 
geister manifestieren sich als Gestalten aus der alten japanischen 
Mydmlogle. 

Zigeunermagie 
Zigeunermagie wird von den Sr:lml'nen der Roma in Europa prak· 
tiziert Die tradltlol'lcll nomadischen Zlgeunerr~1mllien haben sich 
im laufe der ).lhrhundcrtc Oberall auf der Welt verbreitet. Anhän· 
ger dieser magischen Tradition sind beinahe Oberall In Europa und 
über die Grenzen Europas hinaus anzutreffen. 

Traditionen: Zigeuner praktizieren schamanlstlsche Magie und 
folgen unterschiedlichen Idolen. Manche sind Pantheisten. Zigeu· 
nerschamanen erlernen rast Immer We:lssagung aJs erste meta· 
magisdle Technik (siehe S. 76). 

Materlallcn und Symbolismus: Zauberer der Zigeuner setzen 
bei Ihrer Magie verschiedene Pflanzen und Kr3uter ein. HäuAg 
verwenden sie auch Karten. Krtsralle und Mlnllche Gegenstände 
(in der Regel eher zum Beeindrucken von Zuschauern als zum 
Stärken lh rer Magie). 

ERWACHTE WUNDERLICHKEITEN 
Es gibt nicht nur genauso viele Mögllchkelten, die Magie zu inter· 
prerleren, wie es Zauberer gibt. es g ibt auch viele Leute. die Ihre 
Gaben oder Fähigkeiten schlichtweg nicht als Magie betrachten. 
Diese Personen schreiben Ihre Macht Ihren geistigen Fähigkeiten 
oder Wund ern .z.u, und manche entwickeln sogar magische Fähig· 
kelten, weil sie wahnsinnig sind. 
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PSIONIKER 
Obwohl die meisten Leute in der Sechsten Welt die E.xistenz der 
Magie seit dem Erwachen anerkennen, g ibt es einige wenige, die 
vorziehen, d ie Veränderungen in der Welt als Folge einer genetl· 
sehen Mutation, als Einfluß des kollektiven Unterbewußtseins oder 
gar als pslonlsche Manipulation elektromagnetischer Energhen z.u 
betrachten. 

Ein Erwachter Charakter. der diesem Weg folgt, glaubt. daß alle 
magischen Fähigkeiten der entfesselten Macht des menschlichen 
Verstandes entspringen. Indem er sich konzentriert, Ist ein Pslonl· 
ker. auch Psi , Mentalist oder Mentat genannt, mittels Telepathie, 
auße<sinnllcher Wahrnehmung oder Psychokinese zu erstaunlichen 
Lelsrungen Imstande (Geist über Materie). 

Ein psionischer Charakter ist eine Form des Vollzauberers (S. 
160. SR3.0ID). M ir einigen Ausnahmen, die in dem Glaubenssy· 
stem des Psionikers begründet sind, hat ein Psi die gleichen f:i,„ 
higkelten und richtet sich nach den g leichen Regeln wie jeder 
andere Zauberer. Es sind keine psionischen Aspektzauberer be· 
kannr. rsioniker besitzen die Fähigkeit z.ur astralen Profektlon und 
können Auren sehen. 

Psioniker können ausschließlich Zauber w lrke1'I, die sich in ihr 
psionisches Modell von der Magie als „Macht des Geistes„ fügen. 
Kampfzauber. Wahrnehmungszauber. z.ielgerlchtete Illusionen und 
verschiedene telekinetische Manipulationst.auber und Kontrollma„ 
nipulationen pass~n in dieses Modell, doch iln allgemeh'len sollte 
stets der Spielleiter entscheiden, ob ein bestimmter Zauber von 
einem Psioniker erlernt werden kann. Psionlker erlernen Zauber 
nicht von einem traditionellen magische1l Lehrer oder mit Hilfe 
von Zauberformeln; statt dessen müssen sie selbst "'Ihre Macht 
erkennen" (Zauber entwerfen) oder von einem anderen Psloniker 
ausgebildet \Verden (den Zauber erlernen). 

Psionische Charaktere können nicht mir Magischen Gruppen 
zusammenarbeiten. außer mit anderen Pslo1llkern. Rlruelle Magie 
kann ein Psioniker beisp ielsweise nur dann Im Team wirken. wenn 
E'!' mit eJner Gruppe Psioniker kooperiert - eine Konstellation, die 
häufig als •rsychischer Verband" bezeichnet wird. Das g leiche gilt 
für Psioniker. die sich einer lnHiatton unterziehen wollen ($. 57}: 
~ine Gruppe Psioniker LU finden Ist extrem schwierig . da Anhän· 
ger des psionischen Weges sehr selten sind . 0.1 sie entweder als 
Scharlatane agieren (immerhin glauben sie nicht an Magie) oder 
als Zauberer. die ihre wahre Natur leugnen, bewegen sich diese 
sdbsternannten Psi am Rande ell'ler Randkultur. 

tin Psioniker kann keine "mystischen" oder "'magischen" Geasa 
(S. 31) wählen, was seine Entscheidung auf die Bedingungs· , Fa­
s.ttn· oder Meditationsgea.S<1 einschränkt . die als Möglichkeiten 
zum ~Klären des Verstandes" dienen. mit denen der Psioniker sei ­
ne psychischen Kräfte besser kanalisieren kann. 

\Yährend psionis<:he Charaktere zwar zur astralen Projek tion und 
Wahrnehmung in der Lage sind , können sie keine Foki verwen­
den. Sie können Sprvchabwehr elnserzen. Zauber brechen und 
Hüter {"magische Schilde") errichte1l . 

Schließlich können sie keine Naturge1ster oder Elementare be­
schwören und auch keine magischen Geister verbannen. Psioni· 
ker nutzen die Fertigkeit Beschwören, um "Gedankenkonstrukte" 
z.u erschaffen, körpertose Geister, die sich In der physischen Welt 
als ein Abbild ihres Unterbewußtseins manifestieren. 

Gedankenkonstrukte \Verden genau Wie Naturgeister L>eschwo-­
ren (S. 186, SR3.0ID). und ein Psioniker kann Immer nur ein G~ 
d•nkenkonstrukt aktiv haben. Ein Gedankenkonstrukt bleibt 24 
Stunden oder bis all seine Dienste vert.>raucht sind. darin verschwln· 
det es. Sein Wirkungsradius ist nicht auf eine Domäne beschränkt, 
und es kann an jeden Ort gehen, an den es von seinem Beschwö· 
rer geschickt \vird. Die maximale Reichweite errechnet sich dabei 
dlrch die Formel (Willenskraft + Charisma + Magieal'tribvt) x 10 Meter. 

Magletheoretiker glauben. daß Gedankenkonstrukte eine Art 
Geist des Menschen oder eine noch unbekannte Form eines Ele­
mentars ist. aber niemand kann Genaueres sagen. Psioniker kön­
nen auch Watcher beschwören (siehe S. 100). was z.u der Annah­
me fOhrt. daß ein Gedankenkonstrukt eine mächtigere Variante 
eines Watchers ist. Gedankenkonstrukte können von anderen Psio­
nlkern oder Zauberern verbannt werden. Sie können auch zu Frei­
en Geistern werden (siehe Freie Geister, S. l 13} und nehmen häu­
Rg Aspekte der Psyche ihres 8e.schwörers an. 

Gedankenkonstrukt 
K S ~ C W E R 

K+I K+2 K-2 K K K K/Z K+ I 
lnltladve: K + 1 1 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Angriff: (STR)M 
Kr-Jlfte: MateriaJisierung . Psychokinese, Suche 

WUNDER 
Manche Zauberer g lauben. ihre Magie basiere in Wirklichkeit auf 
der Macht ihres Glaubens. Prinzipiell ähnelt dies <ler Art und Wel· 
se. auf d ie Schamanen ihre Magie durch den Glaube•' an Ihr To· 
tem und ihre Verbindung mit der Natur kanalisieren. Der Unter· 
schied ist. daß die meisten magischen Traditionen das Wirken von 
Magie von der Macht eines Gottes (oder mehrerer Götter) tren· 
nen. Wunderwirker glauben, ihre Fähigkeiten seien In Wirklichkeit 
Wunder, das Wi rken höherer Mächte. und nlchr „Magie". Ihre 
Sprüche haben die Gestalt von Gebeten, und die Geister, die sie 
besch\vören, erscheinen häufig als Gestalten ihrer rellg lösen Über· 
zeugung. Naturgeister oder Elementare erscheinen als Engel (oder 
Dämonen). aszendierte Meister oder gar fremdaf'tlge GelstRlhrer. 
Religiöse Vorstellungen. Materialien und Rituale dienen als Gea· 
sa, Fetische und Foki. 

E.inige- selbsternannte Wunderwirker glauben sogar, Magie sei 
das Werk des Bösen, und behaupten glelchzelrlg, Ihre eigene 
Macht stamme von einer anderen, höheren Quelle. Diese fehlge· 
leiteten Ind ividuen denunzieren die Magie. während sie gleich~ 
zeitig selber mächtige Fähigkeiten besitzen. 

Sha.dowrun fallt keine Werturteile Ober den Wert persönlicher 
religiöser Überzeugungen. Was die Magie der Sechsten Welt be­
trifft. haben alle Glaubenss.ltze den g leichen Werr. Es kommt 
weniger auf das religiöse Dogma «1n; 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„ Relig ionen. 

WAHNSINN 
Oie Erfahrung des Erwac:hens und der Umgang mit Mächten. d ie 
welttiche Metamenschen nicht erfahren oder verstehen können. 
stellen e ine betr:lchtllche Bedrohung für das innere Gleichgewicht 
einer Person dar. Anders ausgedrückt, bewegen sich Magiebe­
gabte m ehr oder weniger st:indlg .auf einem schmalen Grat zwi­
schen magischer Erleuchtu1lg und dem Wahn.sinn. 

Der Magiestil eines wahnsinnigen Zauberers oder Adepten kann 
alle nur denkbaren Formen <lnnehmen (und auch einige undenk­
bare For men). fremdartige Geister aus den persönlichen Wahn­
vorstellungen können sich manifestieren, und ein verrück ter Scha­
mane könnte einem Totem folgen. das eine seltsame Entität aus 
den Tiefen seiner verwirrten persönlichen Mythologie verkörpert. 
Wahnsi111n kann z.ur Erkenntnis führen. u1'ld wer die Grenze über· 
schritten hat . verfügt häufig Ober ein gefährliches Ausmaß an 
Macht. Spielercharaktere können diesen Pfad nlchr beschreiten. 

Weite re Informationen über verzerrte Wege. die Erwachte be.­
schreiten können. die die Grenze zum Wahnsinn Oberschritten 
h,1ben. liinden Sie in dem Kapitel Mdßische Bedrohungen, S. 123. 
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E 
rwachre Charaktere haben andere Anforderungen an Fertigkelten, Magie, Karma und 
unternegen anderen allgemeinen Einschränkungen als andere Slu1dowrull-'Charakte­
re . Dieses Kapitel beschäftigt sich mit verschiedenen Pun.kten. die Spieler beachten 
solltet•. wenn sie einen Erwachten Charakter erschaffen oder verbessern wollen. Dar­

über hinaus bietet es einen Überblick über die magischen Fertigkelten. die in d iesem 
Buch vorgescellt werden. das Schicksal' der be<tauern swerten Zauberer, deren Magie 
schwächer w ird, und ferner über die Beschränkungen, die ein Charakter seiner Magie 
auferlegen kann, um einem solchen Magieverlust entse$enzuwlrken. 

ERSCHAFFUNG EINES ERWACHTEN CHARAKTERS 
Spieler können Erwachte Charaktere entweder mit dem f>rlor1tätensystem (S. 54. SR3.0 I DJ 
oder mit d em punktorientierten Charak.tererschaffungssystem aus dem Shddowrun Kom­
pendium (S. 20) entwerfen. 

Magie stellt beträchtliche Anforderungen an das Karma eines Splelercharakters. Wäh­
rend andere Charaktere Karma sammeln, um damit Fertigkeiten zu steigern oder viel ­
leicht das eine oder andere Attribut w erhöhen, scheinen Erwachte einfach nichts ohne 
Karma tun zu können . Nach den Grundregeln von Shddowrun verbrennen sie Karma für 
neue Zauber und zum Binden von Foki. und dieses Buch ermöglicht es ihnen. noch mehr 
Karma auszugeben. sei es zum Beschwören mächtiger Geister. zum Wirken noch mächti­
gerer Zauber oder zum Vordringen in die tieferen Mysterien der Magie mittels der Initia­
tion. Der Grund liegt in der Tatsache, daß d ie Entwicklung eines Zauberers auf Hingabe. 
Erfahrung und Glück basiert, mit anderen Worten: auf Karma. Der Karmabedarf eines 
Zauberers zum Praktizieren und Verbessern seiner Magie hat zur folge, daß er selten in 
Bereichern außerha.Jb der Magie glänzt. Wer viel Karma zum Erlernen nichtmagischer 
Fertigkel ten aufwendet, kann auf magischer Ebene schnell zurückfallen und für das Te.am 
weniger effektiv sein. 

Neben seinem höheren Karmabedarf prägen zwei welcere Aspekte die Beziehung ei­
nes Zauberers zu der ihn umgebenden Welt. 

Erstens stellen Erwachte die kleinste M inderheit der Bevölkerung. Nur ein Prozent aller 
Metamenschen In der Sechsten Welt können Magie wirken. Ein Teil d ieser Metamen· 
sehen sind Aspektzauberer. ein anderer Teil erhält niem als eine richtige Ausbildung oder 
wird wahnsinnig durch den Umgang mit d ieser Gabe. Seltenheit macht d ie Erwachten 
wertvoll; doch es macht sie auch gefürchtet. Sie sind anders, mit einem großen A. Ein 
Konzern wOrde sich von einem Zauberer Fehltritte bieten lassen, die einen weltlichen 
Pinkel seinen Job kosten würden. vielleicht sogar sein Leben. Da Erwachte so schwer 
aufzutreiben sind, nehmen Kons (und andere Gruppierungen, einschlleßllch Runnern) al­
les. was sie bekommen. Die Kehrseite der Medaille ist. daß Konz.erne Ihr magisches In-
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ventar Immer Im Auge behalten und gegeneinander ausspielen, 
1um es so möglichst unter Kontrolle zu halten, denn Einzelgängern 
!kann eh'I Konzern einfach nicht trauen. 

Darüber hinaus leben Erwachte in einer Welt , die weltliche Per· 
sonen einfach nicht erfassen und versrehen können. Sie nehmen 
Dinge wahr. d ie weltlichen Charakteren für Immer verborgen sein 
werden. Ein magisch inaktiver Charakter, der sein Leben nach den 
Regeln eines Zauberers führen mOßre, würde schnell bis zur Hut· 
krempe mit Tranquilizern vollgepumpt und in eine Gummizelle 
.gesperrt werden. Mehr noch als Rlgger und Deckerleben Zaube­
rer in einer Welt. die nur andere Ihrer Art verstehen können. und 
:sie ro tten sich zusammen, wann Immer sie können. 

'.PRIORIT Ä TlN 
Die Priorttät, d ie ein Spieler bei der Charaktererschaffung der Magie 
.zuordnet, ist maßgeblich für die Rolle. d ie Magie im Leben des 
Charakters spielt. Ein Charakter muß Priorität A auf Magie neh· 
men, um Vollzauberer zu sein. Charaktere mit Magie auf Priorität 
B sind Aspektza.uberer oder Adepten. Wenn Sie wollen. daß ein 
Charakter ein großes Spektrum magischer Fertigkeiten besitzt, 
legen Sie M.'lgle auf Priori tät A. Wollen Sie, daß sich ein Charakter 
.auf einen bestimmten Bereich der Magie konzentriert. sei es nun 
als Adept oder als Aspektzauberer, wählen Sie für die Magie die 
Priorit.ät ß . Beachten Sie hierbei. daß Adepten Magie auf eine ein· 
.z.igartige, hauptsächlich körperliche Weise nutzen. 

RASSE 
Erwachte Charakrere können allen metamenschlichen Rassen ange­
hören. und von einigen speziellen Ausnahmen abgesehen. können 
Charaktere aller Rassen Jeder magischen Tradition angehören. 

Im allgemeinen geben Zwerge und Wen gute Zauberer ab. Der 
Zwergenbonus für Wlllenskratt ermöglicht es ihnen, dem Entzug 
durch Spruchzauberei besser zu w iderstehen, während sich Elfen 
durch den Charlsmabonus besser dem Entzug be.im Beschwören 
von V:ls~c:ri'I widersetzen können. Die Konstitution der Zwerge 
und die Schnelligkeit der Elfen gibt ihnen als Adept Vorteile. aber 
dies g ilt auch für Orks und Trolle, die aufgrund ihrer höheren Kör­
perllcher1 Attribute ebenfalls gute Adepten, darüber hinaus aber 
auch äußerst begabte (und harte) Zauberer sein können. 

ERWACHTI FERTIGKEITIN 
Die folgenden Beschreibungen ermöglichen einen kurze1'I Überblick 
Ober d ie neuen fertigkeJten, die in d iesem Buch vorgestellt werden. 
Weitere Informationen über Fertigkeiten finden Sie In dem Kaplcel 
ferrlgkelten (S. S l ff) des Shadowrun 3.010-Grundregelwerkes. 

Tallskrllmerel (Intelligenz) 
Diese Wlssensfertig.keit umfaßt das Hintergrundwissen fOr die Fer„ 
tlgkelt Verzaubern. Taliskrämerei 'Nird z.ur Analyse, zum Sammeln 
und zur Herstellung magischer Materialien verwendet. Sie wird 
auch zum Entwur f von Foki eingesetzt. Siehe Verzaubern, S. 39. 

Ausweichen: fi)telllger1z, andere magisch e Wissensfertigkeiten 
Spez.ialisierunge1'I: Analyse. Sammeln . Läuterung 

Veruubern (Willenskraft) 
Diese magische Aktfo1'lsfertlgkeit wird von Erwachten Charakte· 
ren eingesetzt. um magische Gegenstände zu erschaffen {siehe 
Ver.zaubern, S. 39). Ausschließlich Charaktere mit einem Magie­
attribut von mindestens 1 können diese Ferrigkeit verwenden. Oie 
Hintergrundwissensfertlg.kelt für Verzaubern ist TaJiskrämerei (siehe 
unten). Beachten Sie, daß ein Kra~fokus keine zusätzlichen Wür­
fel für d iese Fertigkeit erbringt. 

Ausweichen: Nicht möglich 
Spezialisierungen: Alchimie {die Läuterung magischer Materia· 

llen) und Artefaktherstellung (die Herstellung von Foki) 

Rituelle Hexerei {Spezlal lslerung \'On Hexerei) 
Rituelle Hexerei Ist eine Spezialisierung der magischen Aktions· 
fertlgkeit Hexerei. die den Einsatz von Hexerei in Ritualteam.s 
umfaßt (siehe S. 36). 

Weissagung (Wiilenskraft) 
Mit Hilfe dieser magischen Akttonsfertlgkelt nutzen lnltlacen die 
metamagische Technik der Weissagung (siehe S. 76). Diese Fer­
tigkeit is t fest mit einer Orakelfertlgkelt (siehe S. 77) verknüpft . 
mit der die Mettiode des Prophezeiens bestimmt wird . Ein Cha· 
rakter kann niemals eine höhere Stufe 11'1 seiner Fertigkeit Weissa· 
gung als in seiner Orakelfertlgkelt haben. Die Fertigkeitsstufe in 
Weissagung ist ein Maßstab d t1f0r. w ie gut ein Charakter seine 
Orakelfertigkelt einsetzen ka1'ln, um zukünftige Ereignisse vorher· 
z.usehen . Nur Charaktere mit einem Magieattribut von mindestens 
1 können diese Fertigkeit besitzen . 

Ausweichen: Nicht möglich 
Spezialisierunger1: Kelr1e 

Zauberentwurf (Intelligenz) 
Diese akademische Wissensfertigkeit beinhaltet die Theorie und 
Anwendung von Zauber formeln und w i rd zum Entwurf neuer 
Zaubers.prOche benöclgt (siehe S. 47). 

Ausweichen: Intelligenz. andere magische Wissensfertigkeiten 
Spe2'..lallslerungen: Zauberkategorie 

Zentrieren (Wiilenskraft) 
Diese m agische Aktionsfertigkeit w ird von lnitiaten eingesetzt, 
um d ie metamaglsche Technik des Zentrierens z.u nutzen {siehe 
$. 77). Die Zentrlerungsfertigkeit ist fest mit einer sogenannten 
kre.irlven f ertlgkelt oder auch Kunstfertigkeit (siehe S. 77) ver­
bunden. die eine Kunsrform darstellt. Zentrieren kann niemals eine 
höhere Stufe haben . als d ie zugehörige Kustfertigkeit. Die Fertig· 
kelt Zen trieren g ibt Aufschluß darüber. w ie gut ein Charakter sei· 
ne Kunstfertigkeit einsetzen kann, um sein Inneres z.u fokussie­
ren. Nur Charaktere mit einem Magieattribut von mindestens 1 

können d ie Fertigkeit Zentrieren besitzen. 
Ausweichen: Nicht möglich 
Spezialisierungen: Keine 

MAGIE VERLUST 
Erwachte Charaktere können auf unterschiedliche Welse Magie 
verlieren (siehe$, 160, SR3.010). In d iesem Buch Hnden Sie elnl· 
ge weirere Möglichkeiten, w ie Zauberer Ihre Fähigkeiten ve~I„ 
ren können. Es g ibt zwei Methoden, dem Verlust von Mc1gie zu 
begegnen. Oie erste ist die Initiation (Siehe lnlrlatlon, S. 57). bei 
der ein Charakter viel Zeit (und Karma} investiert, um seine magi· 
sehen Fähigkeiten zu steigern, z.u erhalten oder w lederherzustel· 
len. Dies ist ein äußerst z.eitaufwendiger Proz.eß, der von einem 
Zauberer g roße Hingabe verlangt. Oie zweite Methode, dem Ver· 
lust von Magie entgegenzuwirken, sind Geasa {stehe Geds.-1. S. 
3t}. Einschränkungen . d ie ein Charakter seiner Magie auferlegen 
kann. um sie zu behaJten. 

t ndgültlger Maglevertust 
Ein Charakter, dessen Magie oder Essenz. auf 0 oder darunter ~lh. 

verliert seine gesamten magischen Fähigkeiten permanent. Von 
d iesem Zelrpunkt an lsr der Charakter bis ans Ende seiner Tagt 
weltllch1. Er behält all sein Wissen und seine magischen Fertigkei· 
ten. k.;1nn sie aber effektiv nicht mehr einsetzen. 

Charaktere, die M..1gie oder Essenz verlieren und sich gegen 
d ie Initiation oder Geasa entscheiden. verlieren d iese Punkte eben· 
falls permanent. Diese Charaktere werden als „ausgebrannt" be· 
.zeichnet und kompe1'lsleren Ihren Machtverlust häufig. indem s~ 
sich der Cyberware zuwenden. dadurch den Magieverlust jedoch 
nur bes<hleunige.n und Immer weiter ausbrennen. 
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STIMULANZ-PATCHES 
Der Obermäßlge Einsatz von Stlmp.ltches kann bei Erwachten 
Charakteren zu Magleverlust führen (siehe S. 304, SR3.0ID). Um 
dieses Risiko reallsttsch w iderzuspiegeln. sollte der Spielleiter die 
Gesamtstufe aller Stirnpatches, die ein Charakter Innerhalb eines 
Zeltr<1ums von vierundzwanzig Stunden einsetzt, notieren. Nach 
Ablauf der v ierundzwanzig Stunden so ll te der Charakter eine 
Magfeprobe gegen diese Gesamtstufe ablegen. Erzielt der Cha­
rakter bei dieser Probe keine Er folge. muß er anschließend auf 
Magleverlust worfeln. 

ASTRALE PROJEKTION 
Mit jeder Stunde, die ein Zauberer astral projiziert, sinkt die Es­
senz effektlv u1n einen Punkt. Sinkt die Essenz. auf O. stlrt>t der 
Chlarakter (siehe S. 174, SR3.0ID). Bei Z.1uberern, deren Essenz 
kleiner als t Ist, berechnet man die Zelr, die sie sicher astr<'l.I pro· 
jizleren können. Indem Ihre verbleibende Essenz mit 60 Minuten 
muldpllzlerr wird. 

Onkel foe Ist ein Cybermagier mit Essenz 0. 35 und Magie 3 
(er hat einige lniri.1tlonsgrade aufzuweisen). Wenn joe astral 
projizjert. kann er seinen Körper (60 x 0.35) • Z I Minuten 
sicher verlassen. Er sollte seine A usflüge In den AstrJlr~1um 
besser verdammt schnell erledigen. 

C:YBlRWARE 
Envachte Charaktere können soviel Cyberware oder andere fm„ 
plantate besitzen . wie der Spieler möchte: das gewichtigste Ar„ 
gument gegen die lmplanration von Cyberware Ist die Tatsache. 
daß jeder Schaden (einschließlich Chirurgie) die Essenz des Cha· 
rakters reduziert und dadurch das empfindliche Gleichgewicht von 
Körper. Verstand und Geist stört. das so w ichtig für die M.anipula­
tioon von Mana ist. Nichtsdestoweniger entscheiden sich manche 
El\vachte Charaktere für ein wenig Cyberware. die ihnen iln All­
tag behilftich sein soll. Datenbuchsen und Headware Memory sind 
besonders häufig bei Zauberern . die ok mit Computerinformati­
onssystemen arbeiten müssen. Und manche Adepten ver fallen 
d:e.r VeJsuchung der einzigartigen Kampfverbesserungen. d ie ih­
nen manche Implantate bieten . 

Magje und Decklng 
Ein trwachter Charakter kann genau wie .alle anderen Charaktere 
die Computerfertigkeit lernen und sich eine Datenbuchse implan­
t'ieren lassen. Wenn es jedoch um Interaktion mit der virtuellen 
\Veit der Matrix geht, schneiden Erwachte-Charaktere-in der Re­
gel schlechter ab als weltliche. 

Viele magiebegabte Charaktere (be.sonders Magier) benutzen 
Computer, manche decken sogar ein wenig nebenbei, doch nur 
die wenigsten lernen d ie tieferen Geheimnisse des Programmie­
rens und Deckdesigns, d ie einen erstklassigen Decker ausmachen: 
denn wenn sie einen Großteil ihrer Zeit damit verbringen, phan­
tastische Eisbrecher zu werden . vernachlässigen sie natürlich ihre 
magischen Fähigkeiten, und wenn die Cyberware dann langsam 
ihre Magie angreift und sie nicht die Zeit haben , sich einer Initia­
tion zu unterziehen. enden sie höchstwahrscheinlich .auf dem Pfad 
des ausgebrannten Magiers {siehe oben). 

In de.r virtuellen Welt der Matrix funktionieren keinerlei m.agl ­
:sche Fähigkeiten. ungeachtet der magischen Tradition oder der 
.Ausbildung. Die virtuelle Realität bietet dem Charakter keine greif· 
bare Substanz, .auf die er seine Magie wtrken kann, so kann man 
weder Zauber sprechen noch Geister beschwören, und andere 
magische Handlungen sind, solange man in die Matrix elngestöp· 
sel1isc. ebenfalls nicht durchführbar. Aud> Adep tenkräfte funktlo· 
nieren nicht in der vi rtuellen Realität. Ein Zauberer kann jedoch 
1>e1Suchen, astr.1 zu projizieren, während er elngestöpselt Ist, 

wobei Ihm eine Wlllenskrattprobe gegen einen Mindestwurf von 
10 gelingen muß. Besteht der Zauberer d ie Probe. verläßt er sei­
nen Körper, während er elngestöpselt Ist. und projiziert ganz. nor­
mal In den Astral raum. was eine sehr getahrliche Angelegenheit 
für den Körper darstellt. Ein Zauberer tritt dort in den Astralraum 
ein, wo sich seine Aeischliche Hülle befindet. Es ist ihm jedoch 
unmöglich~ seinen Gei.St in die Matrix z.u projizieren. 

Magie und Rlgger 
Magisch begabte Charaktere können natürlich auch riggen. doch 
die hohen Essenzkosten einer Fahrz.eugsteuereinrichtung und der 
anderen Cyberware, d ie ein guter Rigger benötigt. reduzieren die 
magischen Fähigkei ten enorm, und während ein Charakter in ein 
Rlggerlnter face elngestöpselt ist, sind die meisten von ihnen un­
brc1uchba.r. 

Zauberer könne1) durch die Sensoren eines Fahrzeuges oder 
einer Drohne hindurch keine Zaubersprüche z.ielen, und auch astra­
le W<1hrne3l1nu1lg Ist durch das RJggerinterface hindurch nicht 
möglich. Wenn ein Zauberer astral p rojltlert. wahrend er einge­
stöpselt Ist (wozu eine erfolgreld1e Wlllenskrattp robe erforder­
lich Ist. siehe oben). verliert er die Kontrolle Ober das Fahrze~ -
eine heikle Situation. 

Einige Adepten lernen. sich mit Fahrzeugferrigkeiten z.u zen­
trieren (slel>e Zentrlerung. S. 77). Diese Adepten sind hauAg zu 
ähnllchen Fahrzeugstunts w ie Rlgger In der Lage. Doch ohne eine 
Fahrzeugsteuereinrichtung ko1nmen sie nldlt In <len Genuß der 
anderen Vorteile eines Rlgger1nterface. wie zum Belsplel den Steu­
erpool oder die Fähigkeit, mit den Sensoren und anderen Syste­
men eines Fahrzeuges zu verschmelzen. 

GEASA 
Der Begriff Geas (Im Plural Geasd) bedeutet Im Altgllllschen " Band". 
Im Spiel Ist ein Geas eine Einschränkung. der sich ein Erwachter 
Charakter unterwirft, um seine Magie bei einem Ereignis zu erhal­
ten, welches normalerweise seine rnhlgkelt zur Manipulation von 
Mana nega tiv beeinflussen würde, belsplelswelse eine gefährli­
che Verletzung. ein drastischer chirurgischer Eingriff (Tödlicher 
Schaden). die llnplantation von Cyberw~1re oder ein Zwtschenfall 
beim Astralkampf. Die Spielregeln definieren ein Geas als eine 
Einschränkung , die ein Zauberer auf sich nimmt. um eillen Mc1-
giepunkt zu erhalten. den er andernfalls verlieren würde. Ein Zau­
berer, der, etwa bei der Implantation von Cyberware, ein Geas 
akzeptiert könnte so beispielsweise zum Wirken eines Zaubers 
.auf einmal Formeln, einen Talisman oder komplexe Rituale benö­
tigen. wohingegen er früher dazu nicht mehr als einen einfachen 
Gedanken benötigte. 

Wenn ein Erwachter Charakter erstmals einen Magieverlu.st (sie„ 
he S. 160, SRJ.010) erleidet. kann e r sich dazu entscheiden. den 
Vertust mit' einem Geas auszugleichen. Ein Geas ermöglicht es 
dem Charakter, Magie auf einer effektiveren Stufe zu w irken. Mit 
.anderen Worten: Der Charakter verliert noch immer den Magie„ 
punkt, doclh mit Hilfe des Ge.as kann er Magie wirken, als hätte er 
d iesen Magiepunkt nicht verloren. Ein Beisp iel: Ein C.harakrer hat 
eine Magiestufe von 6 und verliert einen Punkc Magie - er har nun 
eine Magiestufe von 5. Indem er nun ein Geas auf sich nim1nt, 
kann er jed~och weiterhin Zauber sp rechen und auch seine ande­
ren Fähigkeiten benutzen, als Mtte er noch Immer eine Maglestu­
fe von 6 . 

Geasa können nur verlorene Maglepunkte ausgleichen. sie kön­
nen keine zusätzlichen Maglepunkte verschaffen. 

ENTWICKLUNG NEUER GEASA 
Die folgenden Richtlinien enthalten Vorschläge zur Entwicklung 

neuer Ge.asa. Den Richtlinien folgt dann eine kurze Liste mit typi­
schen Geasa. 
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Ein Ge.as muß etwas sein, was alle magischen Fertigkeiten eines 
Erwachten Charakters beeinflußt. und es sollte nicht eine bereits 
bestehende Einschränkung sein . 

Wenn das Geas eine spezielle Handlung Ist, h~lt die Durchfüh­
rung dieser Handlung sozusagen vierundzwanzig Stunden vor. 
Das Geas g ilt also für die nächsten vierundzwanzig Stunden als 
erfüllt. Eine Handlung zu vermeiden kann ebenfalls ein Geas sell''I; 
das Geas gilt dann vierundzwanzig Stunden lang als gebrochen, 
sobald der Charakter die Handlung durchführt. Es muß sich bei 
dieser Handlung um etwas Gebräuchliches handeln, also um et­
was. was im Leben des Charakters wirit.Jlch notwendig Ist - a 1) · 

dernfalls wäre das Geas keine Einschränkung. 
Ist das Geas eine Bedingung. d ie bei der Anwendung von Ma­

gie erfüllt sein muß bzw. nicht erfüllt sein darf (wie etwa, daß die 
Sonne oder der Mond scheint, daß eine bestimmte Jahreszeit oder 
ein körperlicher Zustand gegeben ist usw.). so muß d iese Bedin­
gung einen sinnvollen Bezug zu der Art der ge'-virkten Magie auf­
weisen. Solche Bedingungen sollten das Geas ungefähr die Hälfte 
der Zeit brechen (wie es bei Bedingungen wie Tag oder Nacht der 
Fall wäre). 

Typ ische Geasa 
Die folgenden Beispiele für Geasa sind typische Einschränkungen, 
mit denen ein Charakter einen Magieverlust ausgleichen kann. 

Bedlngungsgeas: Der Charakter benennt eine persönliche Be­
d ingung fOr seine Zauberei. Er muß. um einige Beispiele zu nen­
nen. astrale Wahrnehmung benutzen oder unverletzt sein, im 
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Lotusslitz sitzen oder betrunken sein . was auch immer. Hält der 
Charakter sich nicht an d ie Bedingung. bricht er das Geas. 

Bere lc.hsgeas: Der Zauberer benennt eine Umgebung. in def 
seine Magie frei funktioniert (als Beispiele können die Domänen 
von Naturgeistern dienen, S. 184. SR3.010). Die meisten urOO. 
nen Zauberkundigen entscheiden sich fOr die Stad t. In einer an· 
deren U mgebung ist das Geas gebrochen. 

ExklusMtlltsgeas (nur Adept en): Eine Adeptenkraft. d ie mit 
d iesem Geas eingeschränkt wird, kann nicht eingesetzt werden. 
wenn der Charakter eine andere magische Handlung durchfüh.rt 
was auch den Einsatz anderer Adeptenkräfte beinhalter. Setzt Ef 

gerade· eine andere Kraft ein . kann d ie exklusive Kraft nicht akti· 
viert werden; während er die exklusive Kraft nutzt, kann ein Adep! 
seine anderen Kräfte nicht einsetzen. 

fastengeas: SobaJd der Charakter eine andere Nahrung oder 
fJüssigkeit zu sich nimmt als Wasser, ist sein Geas für d ie näch· 
sten vierundzwanzig Stunden gebrochen. 

Gestengeas: Um diese-s Geas zu er füllen. muß der Zaubeser 
beim W irken von Magie frei und sichtbar gestikulieren. Ist er .8'· 
fesselt. trägt er Handschellen. ist er gelähmt oder ver fügt er aus 
einem anderen Grund nicht über die völlige Be\vegungsfreihei! 
von Händen und Armen, gilt das Geas als gebrochen. Tanzen iv 
eine ~esondere Form dieses Geas, das absolute BewegungslrEi'· 
heit de•r ß.eine und des ganzen Körpers erfordert. 

lnkantat ionsgeoi\s: Der Charakter muß mit lauter Stimme spre­
chen oder singen, um Magie zu wirken. Ist er geknebelt, hat er 
die Stim me verloren oder kann er aus sonstigen Gründen niclt 
klar und deutlich artikuliert sprechen, bricht er dieses Geas. \vtlll 

er Magie w irken möchte. 
Sc.hamanengeas: Der Zauberer beschränkt sich mit d iesem Get1 

auf die Anwendung der Magie, für die ihm sein Totem Vort~~ 
gewährt. Ein Hundeschamane könnte zum Beispiel nur noch Wak· 
nehmu ngszauber sprechen und Feld· und Herdgeister bes<h"~ 
ren. Jede andere Form von Magie bräche das Geas. Nur Vollw 
berer können dieses Geas auf sich nehmen. NiGht erhältlich r 
dieses Geas für Aspektschamanen. Nichtschamanen. Panthei~llj 
und Schamanen mit Totems. die keine Totemmodlflkatoren ~' 
ben (etwa Kojote). 

Talismangeas: Zum Wi,ke•' vo1' Magie muß der Charakter d 
nen besonderen Gegenstand, genannt Tallsm<'trl , veiwenden. ~ 
kann ein beliebiger Gegenstand sein, elnschlleßllch eines Folo7. 
oder Fetisch. der durch wenigstens drei eindeutige Eigenschafte 
deHnlerr Ist. w ie d ies zum Beispiel bei einem "'Kristall. der fnfti 
Sllberm edalllon eingearbeitet Ist. das an einer Goldkette hän~ 
der FalU wfüe. 

Hält oder trägt der Charakter den Talisman nicht. bricht erd.! 
Geas. Geht der Talisman verloren. wird er gesrohlen oder m 
stört, so muß der Zauberer Ihn sich zurOckholen oder einen nell! 
besorgen. der dem Ortglnal ähnlich Ist. Wählt sich ein Zaubel! 
einen n lchtmaglschen Gegenstand zu1n TaJls.man. muß er ihn du'd 
einen Gegenstand der gleichen Art ersetzen und auf d ie gieldl 
Weise an sich binden wie einen Fetisch (siehe s. 180, SR3.0Jq 
Wählt sieh der Zauberer einen Fokus zum Tallsman, kann er fl 
gegebenenfalls durch einen Fokus derselben Art und Stufe eM 
zen und an sich binden. 

Zellgeas: Der Zauberer bestimmt, daß seine Magie nur zu• 
ner bestimmten Zeit funktioniert. Versucht er. seine Magie 1u• 
ner anderen Zeit einzusetzen, ist das Geas gebrochen. Bei ds 
Zeit könnte es sich um Tag wie Nacht oder um eine bestimm? 
)ahresz.eit handeln (in der resdichen Zeit wäre jeder Zaubervc<M 
ein Bruch des Geas). Schamanen. deren Vor· oder Nachteile an <II 
bestimmte Zeit gebunden sind , können dieses Geas nicht wältcn 

WIE MAN UN GEAS ER.HÄLT 
Wann immer ein Charakter einen Magiepunkt verliert, muß ersio: 
entscheiden . ob er ein Geas wählt oder nicht. Entscheidet er .J4.f 

ti 



t d e r 

1 der 
.änen 
Jrba­
r an„ 

? m it 
·den, 
'ührt, 
:zt er 
akti ­

.dep t 

oder 
1äch-

Jerer 
rge­
r aus 
!iheit 
?n ist 
sfrei-

;pre ­
at er 
nicht 
"enn 

Geas 
rteile 
Vahr­
,wö­
lzau­
:h ist 
isten 
l ha-

?r ei­
• Das 
'okus 
aftcn 
nein 
ingt'' 

r das 
ver­

cuen 
:>erer 
lurch 
!'i<:hc 
)ID), 

'fihn 
:<Set-

.u ei­
:u ei­
i der 
1mte 
rsuch 
eine 

Jen. 

r sich 
· sich 

8'8<" <in Geas. lc.1nn er den jeweiligen Maglcverlus1 nicht zu 
.....,, \plteren Zeiipunkt mit einem Geas ausglekhen. Verliert er 
&s ~te Mal einen Magiepunkt, enl$d>Clde1 er sich w1eder. 
aber nur In Hinsicht auf den neuerlichen Verlus1. 

Die maximale Anzahl von Geasa, die ein Charak1er auf sich neh­
men kann. entsprkht seinem unverstärkten Wlllenskraftattrlbut. 
doch wird die Magiestufe durch einen Magleverlust auf 0 oder 
da1unte1 gesenkt. verliert der Charak ter sofort seine gesamte 
magische Begabung - kein Geas kann den armen Tropf Jetzt noch 
retten. 

Gcasa lleelnflU55en nur den Einsatz von m.'lglschen Fertigkelten. 

WIE MAN EIN GEAS BUOLGT 
IVonn ein Charakter ein Geas einMJ1, wirkt er Magie. als umfasse 
!<In Migleattrlbut noch immer den verlorenen runkt, der durch 
&s Gu.s ausgeglichen w1rd. Hat er mehrere Geasa. muß er sie 
•einhalten. um Magie so z:u Wirken. als bes3ße er noch die 
mittels der Geasa ausgeglichenen Magfepunkte. 

!Jn Charakter. der nur eines seiner Geasa b<tch1, kann zwar noch 
......., Magie wirken, doch seine Magiesrufe sinkt um die Sum· 
medleser selbsi:auf<:rlegten Beschr;!nkungen. Darüber hinaus muß 
der Charokter die Mindestwürfe aller l'roben auf physische und 
i!ll'aie magische Fertigkelten ror jedes seiner Geasa um 1 erhö· 
hen. wenn er auch nur ein einziges Geas bricht. Dieser Modlflka· 
tor spiegelt das geschwächte Selbstvertrauen w1der, unter dem 
Zaubeter leiden, d ie Maglepunkte verlieren . 

l'roben l\lr den Astr.1ikampf, zum Askennen und fOr ähnliche 
Handlungen unterliegen nicht den Geasa, aber da einige Geasa 
nicht erfüllt werden können, wenn der Charakter astral prollzlert, 
kOnnen bestimmte Geasa den Einsatz von magischen Fertigkelten 
.am Astralraum einschränken. 

Geas&. die eine Bewegung erfordern (beispielsweise lnkantatl· 
ons- oder Gestengeasa). verbrauchen keine Handlung: die ent· 
:iprecheuden Bewegungen sind Bestandteil der Jeweiligen magl· 
odlM Handlung. Der Spielleiter kann jedoch bei bestimmten Ge· 
..,. ent!Cheklen, daß die Einhaltung des Geas z~tzllche Zelt cr­
forden. 

Nur wenn ein Geas zugleich Bestimmung einer Magischen C..Up­
pe l!I, kann der Charakter durch den Bruch eines Geas gleichzei­
tig gegen eine Gruppenbestimmung verstoßen • 

Rlkkl Rdtboy (M.'lgie 6) wird auf einem Run schwer zusam­
~nseschossen. so daß er fast nicht durchkommt. Obwohl 
seine Kumpel dds Elnschußloch zusammenflicken. verliert 11/kkl 
efntl> Punkt von sejner Magie. RikkJ braucht nun ein Geds. urn 
nicht den Weg Ins Ta/ der Masielosen anzutreten. Er entschel­
ckt sich rar Gesten. Später läßt er sich In einem Augenblick 
~r Schwäche eine Datenbuchse imp/1.tntleren. Penst Unser 
Rlkkl hat nun einen weireren Punkt Magie verloren. Er ent· 
sch<ldet sich rar ein weiteres Geas und wJhlr Bereich. Als 
Slrd/Jm/unge beschließ• er. daß er nur In einer Stddt unge/Jin· 
det1 zaubern kdnn. 

/tu/ seinem nächsten Shadowrun gerät Rlkkl In ein scheu6-
//cM1 F~gefechr in einem dicht bewalderen P.uk {Bereich 
W•ldl und bricht sich den rechten Arm. N/chr nur der Arm. '°"""'" •uch beide Geasa sind nun gebrochen: Rlkkl Ist au· 
Btrhalb seines Bereiches. und er kann ganz sicher nicht mehr 
frtl ge>tlkullereri. Seine Masie sinkt um zwei Punkte ,lUf 4, 
und •lle seine m.'lglschen Proben unterliegen nun einer Er­
Jchwcrnls von +2. Selbst wenn er es dus diesem Schelßpdrk 
zurück Auf die Str•ßen sch• fft, ist sein Gestengeas noch lm­
mtr 5cbrocJ1en, bis Ihm der Arm wieder 9ut 9enu9 ZUSdlTI­

mtf18Cfllckt wird. un1 frei damit herurr1zuwedeln - die zwei 
M"l!fep<mkte bleiben bis dahin für Rikki so; uS<1ge11 unerrelch· 
bat (um bei der Met.Jpher zu bleiben). 

WIE MAN EIN GEAS VlRUtRT 
Es ist zwar durchaus mögllch. ein Geas losz.,_rclen. doch auch 
sehr schw1eftg. Einer der Vorteile der Initiation ist die Mög11cll­
keit. ein Geas z.u verlleren, Indem man den verlorenen Magle­
punkt, der bislang mit dem Geas ausgeglichen wurde. durch den 
neuen Magiepunkt ersel%t (siehe lnltldl'lon, S. 57). 

Eine andere Methode. ein Geas loszuwerden , ist die explizite 
Entscheidung, diese Beschränkung nicht länger zu befolgen. Be­
sitzt ein Charakter mehrere Gea.sa. muß er sie alle gemeinsam 
aufgeben. Gibt ein Charakter seine Geasa auf. kann er von nun an 
Magie nich t mehr so wirken. als besäße er noch die Magiepunkte. 
d ie er bislang mit den Geasa ausgeglichen hat: d ie verlorene Magie 
ist wirte.lieh verschwunden. und der Charakter kann von nun an nie 
wieder ein Geas auf sich nehmen oder sich einer lnltlatlon unrer„ 
iiehen. Diese Entscheidung fahrt einen Charakter auf den Pfad 
z:um ausgebrannten Magier (siehe S. 30). 

ADEPTEN UND GEASA 
Die folgenden Regeln verwenden Sie IOr Adeptencharak1ere, 

Vertiert e in Adept einen Maglepunk1, erlegt der Splellei1er sei­
nen Kräften (im Wert von einem Punkt) ein Geas auf. Dadurch 
w1rd der Magieverlust ausgeglichen, und der Adept kann die ent­
sprechenden Kräfte weiter einsetzen, soiangc er das Geas einhält 

Er kann ejne Kraft auch frciw llllg einem Geas unterwerfen . und 
zwar wenn er sie kauR. fede Kraft kann nur einem Geas unterlie­
gen. doch ein Geas kann auf rnehrere Kräfte angewendet werden. 

Eine Adepten kraft, die durch ein freiw illiges Geas eingeschränkt 
wird. kostet nur 75 Prozent der normalen Magiekosten (runden 
Sie auf den nächsten Vierrelpunkt auO, bei Mindestkosten von 0 .25 
Magiepunkten. t in Adept, dor die Kraft der Asttalen Wahrneh­
mung (normalerweise 2 Mag1epunkte) mit einem Geas erwirbt. 
würde beispielsweise nur 1.5 Maglepunkte (2 x 0. 75 - 1.5) zah­
len. Wenn die Kraft in Stufe:n erworben wird. wird die Kostenre­
duzierung auf die Gesamtl<osteri der Kraft angewandt. Wenn ein 
Adept die KÖfperbehenscllungskraft auf Srufe 3 erwirbt, würde 
er nur 1.25 Magiepunkte zahlen (0 ,5 x 3 - 1,5, 1,5 x 0 .75 • l , 125, 
aufgerundet auf 1,25). 

Spielleiter sollten die Auswirkungen eines Geas auf eine be­
stimmte Kraft genau Oberclenken. ehe sle das Geas zum Gebrauch 
zulassen. Wenn das Geas nach Meinung des Spielleiters die An­
wendung e iner Kraft nicht In Irgendeiner Weise einschränkt, soll­
te er den Spieler auffordern. ein anderes Geas z.u wählen. 

Solange der Adept den Bedingungen des Geas folgt. kann er 
seine Kraft normal einsetzen. Wird das Geas Je<loch gebrochen, 
hört die Kr<1Ft völlig auf zu w irken, bis die ßcdlngungen des Geas 
w ieder erfOllt sind. Falls der Adept Im obigen Beispiel etwa als 
2eitgeas gewählt h:lrte, daß seine astrale Wahrnehmung nur bei 
Nacht w irkt, wOrde d ie Kraft bei Tag Oberhaupt nicht funktionle· 
ren und normal wirken, sobald die Sonne untergegangen Ist. Der 
Bruch eines Geas bedeutet nicht automatisch den Bruch aller Ge· 
asa des Adepten. w1e dies bei Zauberern Ja der Fall w~re. Adep· 
tengeasa wirken sich nur auf die Kraft bzw. KrMte aus. ror die sie 
gewahlt wurden. Das bedeutet natOrllch, daß wenn ein einzelnes 
Geas für mehrere Kr:lfte gew:lhlt wurde. alle diese KrAAe dem Adep­
ten nicht mehr zur Verfilgung stehen. wenn er dieses Geas bl1chr. 

Im Zuge eines lnltiatlonsrttus kann ein Adept ein unfreiw111iges 
Geas fallenlassen (siehe lnltl<lflon. S. 57). aber auch dadurch, daß 
er die Bedingungen des Geas einfach nicht mehr beachtet. Doch 
ein auf diese Weise ve~orenes Ge.ts Mtte zur Folge, daß der Cha­
rakter die Kraft bzw. Kr:lfte. d ie mit diesem Geas verknüpft sind, 
nicht mehr einsetzen kann - d ie verlorene Mag;e ist ein für alle­
mal futsch. Außerdem kann sich der Charakter von diesem Zeit­
punkt an keiner lnltlation mehr unterziehen und auch nie w ieder 
ein Geas auf sich nehmen. er beOndet sich also auch auf dem Weg 
des ausgebrannten Zauberer'$ (S. 30). 

f reiw illige Geasa können nicht fallengelassen werden. 
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1 
n diesem Kapitel wird d ie Rituelle Hexerei vorgestellt. eine neue Anwendungsmög· 
lichkelt der Hexerei, die es mehreren Zauberern ermöglicht, gemeinsam einen Zau· 
ber zu w irken. Es enthält ferner die Regeln für die Fertigkeit Verzaubern. mit der 
Maglebegabte magische Stoffe und Foki herstellen können (siehe auch unter Erw•dl­

te Fertigkeiten, S. 30 des Kap itels Der Erw•d>te Charaktel). wie auch eine Beschreibung 
zum Entwurf neuer Zaubersprüche. einem Prozeß. der den Charakteren ermöglicht. ihre 
magischen Wissensfertigkeiten 1ur Erschaffung neuer Zaubersprüche einzusetzen. 

RITUELLE HEXEREI 
Rituelle Hexerei ist eine Form der Spruchuiuberei. bei der mehrere Zauberer ihre Fertig­
keiten und ihre Macht vereinen. um gemeinsam einen Zauber zu wirtcen. Rituelle Zau­
ber werden allmählich aufgebaut. ein Vorgang, der sich Ober Stunden hinziehen kann, 
aber den Vorteil hat . auch Ziele beeinflusser1 zu können, die sich nicht In Sichtwei te 

befinden. 

VORBf.RI.ITUNG 
Außer elementaren Manipulatlonszauberr1 können alle Zauber mit Ritueller Hexerei ge­
w1rkt werden. Ein solches Rjrual ist eine einzige-exklusive Handlung. 

Um Rituelle Hexerei durchzuführen, mUssen alle Mi tglieder des Rltualteams den ent­
sprechenden Zauber mit der gewünschten Kraft kennen und der g leichen magischen 
Tradition angehören: allerdings können Schamanen mit uncerschiedllc.hen Totems durch­
aus ein Ritualteam bilden. Die Höchstzahl an M itgliedern in einem solchen Team ent­
spricht der niedrigsten in der Runde vorhandenen Fertigkeitsstufe In Hexerei. Ein Zau­
berer mit fertigkeitsstufe 4 kann beispielsweise nur mit bis zu drei weiteren Zauberern 

ein Team bilden. 
Schamanen führen Rituelle Hexerei in Medizinhüttert, Magier in Hermetischen Krei ­

sen aus. Für beide Ritualstätten gilt, daß Ihre Stufe nicht kleiner sein darf als der zu 

wirkende Zauber. 
Zur Durchführung Ritueller Hexerei werden verschle-dene Mater1allen benötigt, zum 

Beispiel Kerzen, Weihrauch, Kräuter. Mineralien und ähnliches. und d iese müssen von 
den Charakteren auch bezahlt werden. Oie Kosten entnehmen Sie der Tabelle Magische 
Ausrüstung auf S. 183. Jedoch entsche.iden die Spieler, um welche Materialien es sich 
bei den verwendeten Gegenständen genau handelt. Ungeachtet des Ausgangs der Rl­
tueUen Hexerei werden die Materialien verbraucht. 
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Besonderheiten der Rituellen Hexerei 
Wie bei allen anderen magischen Fertigkeiten hinterläßt auch RI· 
tuelle Hexerei eine astrale Signatur. sowohl bei dem Ziel als auch 
an dem Ort. wo das Ritual durchgeführt wurde. Da der Zauber 
e ine Gruppenarbeit war. ist auch der magische Abdruck der des 
gesamten Teams. nicht der eines einzelnen Teammitglledes. Um 
die astrale Signatur eines einzelnen Tearnmitglledes zu etkennen, 
muß ein Charakter eine Askennenprobe ablegen. Die Anzahl der 
benötigten Erfolge errechnet sich, indem man w der halben Zahl 
der Teammitglieder (es w ird aufgerundet) die Zahl 5 addiert. 

Metamagische Techniken (siehe Initiation und Metamagle, S. 
57) können bei der Rituellen Hexerei ebenfalls eingesetzt wer· 
den. Um das Ziel zu schütten, können Abschirmung und Splege· 
lung eingesetz.t 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 Zentrlertung zusärzllche Er· 
folge-erzielen. Rituelle Zauber können auch Intensiviert werden: 
für die Karmakosten kommt der Rltuallelter auf. 

DAS RITUALTf.AM 
Z u Beginn d es Rituals legen die betelllgten Zauberer ihre Hexe· 
reiwürfel zusammen und bilden so den RltuaJpool. Da das ganze 
Ritual als eine Handlung zähl t, wird dieser Pool nicht aufgetfischt. 
Auch ein einzelner Zauberer kann Rituelle Hexerei durchführen. 
sein Ritualpool entspricht dann seiner Fertigkeitsstufe in Hexerei 
(oder seiner Spezialisierung In Ritueller Hexerei). 

Sobald das Ritual beginnt, werden alle Zauberer magisch mit · 
e inander verbunden. Jedes Teammitglied muß astrale Wahrneh­
mung einsetz.en, folglich Ist das gesamte Team für d ie Dauer des 
Rituals Im Astralraum akttv, d. h. vom Astralraum aus beeinffuß­
bar. 

Da ein Rltualzauber als eine einzige exkJusive Handlung g ilt. 
können RJtualmlrglleder Ihre Hexere.iwür fel während des Rituals 
für keine anderen Aktionen einsetzen, ohne sich aus dem Ritual 
z.urOckzuzlehen. Wenn sich ein M itglied aus dem Team z.urück­
:zJeht, verringern Sie die verbleibenden Würfel im Ritualpool um 
die Ferttgkeltsstufe des Charakter.; in Hexerei. Sollte der Pool da­
b ei erschöpft werden. bricht der Zauber ab. und alle Teamm.itglle­
<ler, elnschlleßllch derjenigen, die sich aus dem Team zurückge­
:z.ogen haben, müssen eine Widerstandsprobe gegen Entzug wor­
f eln. 

Fokus: Ein Fokus stellt seine Zusatz.würfe! fOr das Wirken des 
Zaubers nur einmal zur Verfügung, also addiert ein Fokus der Stu„ 
te 3 drei Würfel für das gesamte Ritual, nichr fOr jede einzelne 
IPhase. 

Geister: Die Kraft Hilfshexerei kann für das gesamte Rltual von 
nicht mehr als einem Elementar eingesetzt werden (siehe Hilfs­
hexerei, S. 187, SR3.0IO), doch es spielt keine Rolle, welchem 
Teammitglied der Geist gehört. Die Würfel der Kraft Hiifshexerei 
werden zu dem RituaJpool addiert. 

IDer Rltuallelter 
Eines der Teammitgtieder w ird zum RituaJleiter ernannt. FOr <llle 
'Proben des Zaubers gelten nur seine Modifikatoren, sein zauber­
p ool und sein Karmapool. Die Pools werden nicht vor dem Ende 
des Rlruals aufgefrischt. 

Totemmodlflkatoren: Nur die Totemmodifikatoren des Ritual-
1lelters werden angerechnet. nicht d ie des Totems der Medizln­
hOtre oder der anderen Schamanen im Team. 

'Der Rltualsplher 
Ein Teammltglled w ird als Späher eingesetzt. Der Späher dient 
<lern Rltualteam als astrales Auge. Er beobachtet das Ziel, sei es 

nun zum Herstellen der magischen Verbindung oder zum Lenken 
des Zau'.bers (bei zaubern, die eine Sichtlinie zum Ziel erfordern), 
sobald er gewirkt wurde. Der Späher steuert keine Würfel zum 
Rltualpc>OI bei, doch er muß den Zauber kennen und auch eine 
Wlder.;tandsprobe gegen Entzug würfeln. Nach Beginn des Ritu­
als können Späher astral projizieren. ohne sich dadurch aus dem 
Ritual zurückzuziehen. 

Der Späher muß Im Asrralraum bleiben und das Ziel im Auge 
behalten, bis die Sendung beendet ist. Dauert die rituelle Sen· 
dung länger, als der Späher projiz.ieren kann, scheJtert das Ritual. 

Geister: Geister können nicht als Späher eingesetzt werden. 
Eine Ausnahme bilden Freie Ge.ister und Verbündete (siehe S. 1 f .3, 
107), die über die Fertigkeit Hexerei verfügen. 

DURCHfÜHRUNG DES RITUALS 
Die folgenden Schritte fassen die Sequenz eines magischen Ritu· 
als kurz zusammen. E.s folgen dann nähere Ausführungen zu den 
einzelnen Phasen. 

1. Beginn des Rituals 
2. Oie Herstellung der magischen Verbindung 
3. Oie Sendung 
4 . Oie Hexereiprobe 
5. Oie Spruchwider.;tandsprobe 
6. Oie Wirkungsbestimmung 
7. Der Entzugswiderstand 

BEGINN DES RITUALS 
Bevor das Rltualteam den Zauber wirken kann, muß es die ent· 
sprechenden Vorbereitungen treffen, es muß sich für einen Zau­
berspruch und eine Kraft entscheiden. die einzelnen Mitglieder 
d es Rltualteams auswählen, einen Rlruallelter und gegebenenfalls 
einen Späher ernennel''I, die notwendigen Materialien beschaffen 
und den Hermerlschen Kreis bzw. die Medizinhütte vorbere.iten. 
Sobald alle Vorkehrungen getroffen wurden, muß sich das Team 
versammeln und die Zeremonie durchführen, mit der es seine 
HexereiwOrfel zu einem Rltualpool vereint. Sollte ein Teammit· 
g lled etnen Zauber, Spruchabwehr oder eine Abschirmung auf· 
rechterhalren. läßt es diese fallen. Der Späher p rojiziert seinen 
Astralleib In den Asrralraum, und das Ritualteam beginnt mit sei· 
ner Arbeit. 

DAS HERSTELLEN DER MAGISCHEN VERBINDUNG 
Wenn der Teamleiter das Z.iel des Zaubers ge.mäß den Regeln für 
Spruchzauberei (S. 181, SR3.0/D) sehen kann. wird die Verbi1> 
dung zum Z.iel automatisch hergestellt. 

Der Späher könnte das Ziel auch im AstraJraum ausfindig ma· 
chen. Da das Team als eine im AstraJraum präsente magische Ein· 
heir im Zustand astraler Wahrnehmung g ilt. kann es den Zaubef 
gegen atlle physischen und astralen Ziele richten, die der Späh~ 
sehen kann: aber ein solcher Späher könnte auch eine andere Per· 
son oder ein anderes Wesen bis z.u dem Ziel verfolgen. Hierbei 
könnte es sich um einen Partner handeJn. der z.u einem Treffen mit 
dem Ziel geht. oder um einen Geist. der d ie Kraft: Suche einset:z.t. 

Das RJtualteam muß warten, bis das Ziel gefunden wurde. 
Astralkampf: Wenn der Späher durch Astralkampf angegriffen 

wird, kann er sich zwar im astralen Nahkampf wehren; da er je· 
doch kelnerlel Zugriff auf seine Hexereiwürfel hat. kann er keine 
L1uber w irken und keine anderen magischen Fertigkeiten einsec· 
zen, elnschlleßllch Spruchabwehr. (Viele Späher sorgen für zusätz· 
llchen Schutz., Indem sie sich von einem Geist oder eine.m ande­
ren Zauberer begleiten lassen. der nicht de.m Ritualteam ange­
hört.) Wird der Späher getötet oder verliert er das Ziel. bricht da; 

Ritual ab und alle Teammltglleder müssen eine Wider.;tandspr<> 
be gegen Entzug würfeln. 
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Dlt stoffliche Verbindung ein Beobachter die Sendung bemerkt, 
Wenn das Ziel nicht in Sichtweite ist 
oder nicht im Astralraum beobachtet 
wird, muß sich das Team unter Verwen­
dung einer stofflichen 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 heivor-

SlNDUNCiSTAllU.U 
kann d ie Sendung mi t Hilfe astraler 
Wahrnehmung als eine Art F,1den m a· 
g ischer Energie Im Astralraum erkannt 
werden, der das RJtualteam mit dem 
Ziel verbindet. Um der Verbindung zum 
Ritualteam zu folgen, verwendet der 
Charakter die Regeln fOr Astr~les Spu· 
renlesen (S. 176. SR3.0 l IY). 

Zlelut Mlnde-.arf 
Bestimmter Ort 6 
Peison 6 
Objekt 8 
Astrales Wesen 8 

ZlellROdlllludoren Sobald d er zaubernde oder das Team ragende Dienste. Handelt es sich bei 
dem Ziel um ein lebloses Obj ekt. 
braucht das Team e.in integrales Element 
des Gegenstande.s. Man kann mittels 
eines Mauersteins eine Verbindung zu 
einem Gebäude herstellen, nicht aber 
zu einem Gemälde. das im Inneren des 

Ziel bewegt sich sehnen· +2 aufgespOrt wvrde, kann er oder es Im 
Astralraum angegriffen werden, oder 
wenn Zelt und Entfernung es erlauben, 
kann auch ein körperlicher A ngriff ein· 
geleitet werden. Die Medizinhütte oder 

Flächenzauber -1 
•Bewegungen, dle schneller als Laufen sind, 
beispielsweise Im Flugzeug, Zug. Auto. 

Gebäudes hängt. 
Der Leiter teilt für die Verbindungsprobe Würfel aus dem Rltu­

alpool ein. Der Mindestwurf hängt davon ab, wie genau das Team 
den Aufenthaltsort des Zieles bestimmen kann (siehe die Stoff//· 
ehe Verbindunssproben). 

Zum Herstellen der Vetblndung benötigt das Team eine Anzahl 
von Stunden gleich der Kraftstufe des Zaubers. Um zu besrlm· 
men, wieviel Zeit das Herstellen der Verbindung tatsächlich be· 
nötigt, teilen Sie diesen Grundzeltraum durch die Anzahl der Er· 
folge, die das Team bel der Verbindungsprobe erzielt. Erzielt das 
Team keinen Erfolg, scheitert das Ritual und die Teammltglieder 
müssen eine Widerstandsprobe gegen Entzug ablegen. 

DIESlNDUNG 
In diesem Stadium wird die Macht des Zaubers aufgebaut und 
auf das Ziel gelenkt. Der Leiter zieht Würfel aus dem Ritualpool 
ab und teilt sie der Sendungsprobe zu. Den Mindestwurf für d ie 
Sendungsprobe enrnehm en Sie der Sendungstabelle. 

Der Zeitraum in Stunden, den die Sendung In Anspruch nimmt. 
<ntspricht der Kraft des Spruches, geteilt durch die Zahl der er­
ddten Erfolge. Erzielt das Team gar keinen Lrfolg. scheitert das 
Ritual und die Teammltglleder würfeln ihren Widerstand gegen 
den Enizug aus. 

D~ Entdeckung einer Sendung 
Zu Beginn der Sendung würfelt das Zlel eine Wahrnehmungsp ro­
be gegen einen Mlndesrwurf von 10 (8, wenn das Ziel magisch 
begabt Ist). Bei einem einzelnen Erfolg bemerkt das Ziel bereits 
dl<o Sendung; es spürt dieses "kribbelnde" Gefühl drohender Ge­
"1hr. E.tn lauberer oder ein anderer Charakter. der bereits einmal 
das Ziel einer magl.schen Sendung war, erkennt d ieses Gefühl als 
Sendung. Ziele. die zur Astralen Wahrnehmung fähig sind und 
die Sendung bemerken. können die Sendung askennen. um m ehr 
Ober den Zauber und seine Kra~ in Erfahrung z.u bringen. 

Während der Sendung kann jeder Beobachter im 
Asrralraum sehen. w ie sic.h um das Ziel das Mana 
aufbaut. Der Beobachter legt hierzu eine Probe auf 

Zielort 

der Hermetische Kreis gilt Im Astral~ 
raum als Barriere. 

Astralkampf: Die Mitglieder des Ritualteams können sich im 
Astralraum entsprechend den Nahkampfregeln verteidigen; ih~ 
nen steht Jedoch weder astrale Projektion noch der Einsatz ande· 
rer magischer fertlg.keiten offen. Stirbt ein Teammitglied oder 
verliert es das Bewußtsein, ziehen Sie eine Anzahl von Würfeln 
glelc.h seiner Fertigkeit in Hexerei aus dem Ritualpool. Wird der 
Pool dadurch erschöpft oder verliert ausgerechnet der Leiter das 
Bewußtsein, gilt das Ritual als gescheitert und die verbleibenden 
Mitglieder würfeln eine Widerstandsprobe gegen Entzug. 

Um sich und das restliche Te.am zu verteidigen, kann sich jedes 
Teammitglied (außer dem Ritualleiter) m ittels einer exklusiven 
Komplexen Handlung von dem Ritual zurückziehen. Seine Hexe­
reiwürfel werden dadurch dem Ritualpool entzogen. Sollte sich 
der Pool dadurch erschöpfen. gilt das Ritual als gescheitert. Team­
mitglieder, die sich von dem Ritual zurückziehen, müssen sofort 
e.ine Entzugswiderstandsprobe ablegen {siehe Der Entzugswider­
stand. weiter unten}. dür fen für diese Probe aber weder Würfel 
aus dem Ritualpool noch eigene Hexereiwürfel heranziehen. Sie 
dürfen jedoch ihren eigenen Zauberpool. Totemmodifikatoren und 
so weiter einsetzen. 

DIE HEXlREIPROBl 
Am Ende der Sendung entfaltet der Zauber seine Wirkung. 

Legen Sie eine Hexereiprobe ab. Der Leiter entnimmt dem Rj­

tualpool nach eigenem Ermessen eine bestimmte Anzahl von 
Würfeln. Da die Verbindung zum Zlel zu diesem Zeitpunkt bereits 
besteht, kommen bei dieser f>robe bis auf wenige Ausnahmen 
keine weiteren Modifikatoren zum Tragen. Sollte der Rltuallelrer 
jedoch von Verletzungsmodlflkatoren betroffen sein, so gelren 
diese. ferner sind Modifikatoren aufgrund seines Totems. Loa· 
Schutzpatrons oder Elfenpfades zu beachten. 

Fläche nzauber. Der Grundradius von Flächenzaubern Ist g leich 
der Magiestul'e des Teamlelters. Der Teamlelter kann den Radius 

STOFFLICHE VlRBINDUNGSl'ROBlN 
Mindestwurf 

astrale Wahrnehmung ab. Der Mindestwurf beträgt 
10, abtügllch der Kraft des Zaubers. zuzüglich der 
Stundenzahl. welche die Sendung noch dauert. Nur 
etn Erfolg lsr nötig, um die Sendung zu erkennen. 
Der Beobachter kann nun eine astrale Wahrneh­
mungsprobe würfeln. um mehr über den rituellen 
Zaubel und seine Kraft zu erfahren {siehe Astrale 
W•hmehmung, S. 171 , SR3.0ID). 

St.ldt oder Kreis bei<annt 5 

Oie Sendung z.urückverfolgen 
Es ist möglich, eine einmal entdeckte Sendung zu 
lh1cm Ursprung zu verfolgen. Sobald das Ziel oder 

Staat, Provinz oder Bundesland bekannt 
Kontinent bekannt 
Aufenthaltsort unbekannt 

Zlelmodlftkatoren 
ZJel Ist asrral aktiv 
ZJel Ist Innerhalb einer astralen Barriere 
Ziel durch Verschlelerungskraft verborgen 

7 
9 
11 

-2 
+ Barrlerenstufe 

• Essenz des Crltters 
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vergrößern oder verkleinern. indem er entsprechend den Regeln 
für flächenwirksame Zauber($. 181, SR3.0ID) Würfel aus dem 
Ritu.alpool zurückhält . Flächenwirksame Zauber beeinflussen nur 
dann weitere Ziele innerhalb des Radius, wenn sie sich im Sicht­
feld des Spähers oder des Teamlelters befinden. 

DIE SPRUCHWIDERSTANDSPROBE 
Das Ziel legt nun eine gewöhnliche Sp ruchwiderstandsprobe ab. 
Verbündete des Zieles können diese durch Spruchabwehrwürfel 
unterstützen (S. 183, SRJ.010), vorausgesetzt, sie sind sich der 
Sendung bewußt. bevor sie beendet Ist. 

DIE WIRKUNGSBESTIMMUNG 
Die Nettoerfolge nach der Spruchwiderstandsprobe bestimmen 
die Wirkung des Zaubers. Die genaue Wirkung eines Zaubers ent­
neh·men Sie den einzelnen Zauberbeschreibungen. 

Wahrnehmungszauber. Wahrnehmungsuuber. d ie mit Rituel­
ler Hexerei gewirkt werden, erwelrern ihre Reichweite bis z.u dem 
Ziel des Rituals. Der rituell gewlrl<te Zauber "Individuum aufspO· 
ren" würde beispielsweise das entsprechende Individuum auf der 
ganzen Welt aufspüren. Ein ritueller Heilsichtzauber. der mit einer 
stofflichen Verbindung in Form des Te11es eines Gebäudes gewirkt 
w ird. würde es dem Ritualteam ermöglichen . jede Stelle inner­
halb de.s Hauses anzusehen, als sei es körperlich anwesend. und 
so weiter. Gelangt das Ziel i n der1 Genuß der Vorteile eines Wahr­
nehmungszaubers. so entfaltet der Zauber seine normale Reich­
weite. Ein ritueller "Feinde erkennen··, der einen Verbündeten vor 
Feinden warnen soll. bietet folglich d ie normale Reichwei te von 
(Magie x Kraft) Metern - es g ilt d ie Maglestufe des Ritualleiters. 

DERENTZUGSWIDERSTAND 
Das Ritualteam widersetze sich dem Entzug d irekt nach der H...,. 
reiprobe. und zwar jedes M itglied des Teams so. als hätte es dtf 
Zauber selb'st gewirkt . Der Leiter verteilt die verbleibenden Vl'll1· 
fel aus dem Rlcualpool an die Teammitg lieder, um ihnen be~ 
Entz.ug unter die Arme zu greifen. Einzelne Mitglieder köflt'le'l 
auch Ihren persönlichen Zauberpool einsetz.en, um sich geg« 
den E.r1tzug zur Wehr zu setzen (außer dem Leiter. sollte et se!ns 
bereits Im Verlauf des Rituals eingesetzt haben). 

Falls ein Teammitglied noch Extrawürfel durch d ie Veiwenduq 
von Fold erhält. die es nicht für das Ritual eingesetz.t hat, kanne 
diese gegebenenfalls bei der Entzugswiderstandsprobe elnselztt 
Schamanen. Houngans und Wanderer auf den Elfenpfaden kä'· 
nen ebenfalls entsprechende Vorteile nutzen. die Ihnen Ihre 'f:. 
tems. Loa-S.Chutz.patrone oder Pfade möglicherweise für denlil1 
ellen Zaube-r gewähren. 

DAS AUFRECHTERHALTEN RITUELLER HEXERE.1 
Muß der ritu elle Zauber aufrechterhal ten werden, kann das lfüt 
alream noch vorhandene Würfel aus dem R.itvalpool dafür va 
wende1'I. Die Anzahl der Stunden. d ie ein ritueller Zaul>et aufredt 
erhalte1'I werden kann. w ird durch das Magieattribut des i.eJ:-ffi 
multlpll~lert mi t der A nzahl der für d iesen Zweck cinge<eli>I 
Würfel angegeben. Ein auf diese Weise aufrec.hterhalte1~et l.it 
ber erfordert keine zusätzlichen Anstrengungen des RituaJteuti 
der Z.1uber w1rd durch das Ritual aufrechterhalten. Falls nöttg.b 
der Leiter d en Zauber weiter lenken . 

Magier kö1lnen auch Elementare mit der AufrechterhaltUngd!! 
Zaubers be.auft ragen (siehe Dienste von Elementaren, S. I&' 
SR3.0ID). 
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Die im RituaJteam vereinigten Zauberer können den Zauber auch 
selbst aufrechterhalten, indem sie einfach als Team vereint blei ­
ben und sich gemeinsam auf den Zauber konzentrieren. Dadurch 
bleibt jedoch ein astraler Pfad erhalten, der zu dem Team zurück· 
führt (siehe Die Sendung zvrüciwerfolgen, S. 37). Teammitglie· 
der, die auf diese Weise einen rituellen Zauber aufrechterhalten . 
mil:Ssen steh nicht unbedingt weiter am g leichen O rt aufhalten . 
aber sie können nicht anderen magischen A ktivitäten nachgehen. 
solange der Zauber aufrechterhalten wird. Läßt eines der Team­
mltglleder den Zauber fallen, endet seine Wirkung. 

Vier Sc;h•manen treffen sich, um den Zauber Gefühle be­
herrschen rituell zu .sprechen. Ziel Ist ein Konzernexec, der 
efn unberOhrtes Stück Land verseuchen will, um dort eine 
Konzerncr.nlage zu errichten. Alle Sduunilnen haben die Fer­
tigkeit Hexerei auf 5. Sie haben auch einige Hetare von dem 
Exec. die Ihnen als stoffliche Verl>lndung dienen sollen. 

Nachdenl sie ein kleines Feuer entfdcht hal>en, setzen sie 
skh in einen Kreis und beginnen mit dem Rltudl. Sie vereinen 
ihre Hexereiwürfe/ zu einem Ritualpool, der lnsgeSltmt aus 
20 \4/ürfeln besteht. Dem Ritualleiter steht darüber llln~1us sein 
Zauberpool mit fünf Würfeln zur Verfügung. Der Leiter nennt 
den Zauber: Gefühle beherrschen mit Kraft 5. Sie wissen, daß 
sich ihr Ziel irgendwo in der Stadt aufhJJt. also tellt der Leiter 
zum Herstellen der Verbindung vier Würfel aus dem Ritual· 
pool und einen Würfel aus seinem Zauberpool ein. Der Min· 
destwurf für die Probe ist S. Der Leiter erzielt zwei Erfolge. 
also benötigt das Team zum Herstellen der Verbindung zwei· 
einhalb Stunden (Kraft 5. geteilt durch 2 Erfolge). 

Nun beginnt die Sendung. Das Ziel des Zaubers Ist eine 
Person, der Mindestwurf beträgt also 6. Für die Sendungs„ 
probe nimmt der Leiter sechs Würfel aus dem R.itualpool und 
erzielt dabei nur einen Erfolg. Oie Sendung nimmt fünf Stun„ 
den in Anspruch (Kraft 5, geteilt durch I Erfolg). 

Oer Spielleiter lest eine verdeckte Wdhrnehmungsprol>e für 
das Ziel <tb. Zu diesem Zweck würfelt er mit vier Würfeln (der 
Intelligenz des Ziels) gegen die Kraft des Zaubers (5). Der 
E.xec schdfft keinen Erfolg, er ahnt also nichts von seinem 
Qüd<. Der Spielleiter hd/tes für unwahrscheinlich, daß irgend· 
ein Etwachter Charakter den E.xec bis zum Ende des Rituals 
sehen wird (da er z.u H<tuse ist und schläft), dlso würfelt er 
keine weiteren Wahrnehmungsproben. 

Die Sendung nähert sich ihrem Ende, und die Schamanen 
sind beinahe acht Stunden bei der Arbeit. Der Sonnenaufgang 
rllckt nJher, und es Ist an der Zelt, den Zauber zu beenden. 
FOr die Hexerelprobe nimmt der Leiter fünf von den zehn ver­
bliebenen WOrfeln aus dem R!tualpool. Außerdem nimmt er 
die vier WOrfel, die noch In seinem Zduberpool sind. Insge­
samt stehen Jhm ~1Jso neun WOrfel fOr die Hexereiprobe zur 
Verlllgung. Da der Rltuallelter ein Adlerschamane ist, erhält 
er keinen Totemvortell fOr das Wirken von Manipulationszau· 
bern. Der Mindestwurf für den Zauber Gefühle beherrschen 
entspricht der Wiiienskraft des Zieles, in diesem Fall 4 . Bei 
der Probe fallen fOnf Erfolge. 

Nun legt der Exec seine Spruchwlderstandsprobe ab. Er 
wOrfelt mit seiner Wiiienskraft (4) gegen die Kraft des Zdu­
bers (5). Er erzielt nur einen einzigen Erfolg. Gefühle beherr­
schen hat einen Schwellenwert gleich der halben Willenskraft 
des Zieles (in diesem Fall 2). Da der Zduber vier Nettoerfolge 
hat, Ist er erfolgreich. Der Zauber erfüllt den E.xec mit einem 
Gefühl tiefster Liebe zu der Natur. Er erwacht morgens nach 
einem anregenden Traum und ruft dufder Stelle seine Partner 
an, um ihnen mitzuteilen, daß ihr Bauprojekt an einem ande­
ren Ort innerh<tlb der Stadtgrenzen durchgeführt wird, auch 
"A'enn dadurch erhebliche Mehrkosten entstehen . 

Der Zduber Ist nun vollständig, und die Schamanen müssen 
.nun de1n Entz.ug widerstehen. Gefühle beherrschen hat einen 
Entzug von +IM, also massen alle Schamanen mit ihrer \tWl­
lenskr;rft eine Wlderst<1ndsprobe gegen einen Entzug von 3M 
würfeln. OiJ keine der Maglestufen der Schamanen unterhalb 
der Kr;rft des Zdubers liegt, vervrs.:tcht der Entzug nur Geisti­
gen Schaden. Der Rltu.11/elter beschließt. für die Entzugspro· 
ben keine Würfel aus dem Rltualpool heranzuziehen. Einer 
der Schamanen folgt Waschbär und erhält daher zwei zusätz­
liche Würfel. 

Der Ritualleiter verwendet die öbrlgen fünf Würfel aus dem 
Ritualpcol zum Aufrechterhalten des Zdubers. Der Zauber er· 
hä..lt dadurch eine Dauer von (5 mal die Mt:1glestufe des Lei­
ters, in diesem FaJJ 6) 30 Stunden. Wenn die Wirkung des 
Zauber:s endet. merl<.t der Exec. was er getan 1>~11. doch bis 
dahin hat der Zeitplan des Bauprojektes erhebllche Verzöge­
rungen erlitten. Dadurch konnten sich die Sdllimdnen und 
ihre Sh.adowrunner zusätzliche Zeit erkaufen. um eine end­
gültise Lösung für ihr Problem zu finden. 

RITUELLES AUFSPÜREN 
M it Hilfe eines Rituals können Charaktere nicht nur Zauber w lr4 

ken. sondern auch einfach ein Ziel ausfindig machen. Für das Auf4 

spürrltual Sind die gleichen Vorbereitungen w ie bei der Rituellen 
Hexetel e rrorderlich - es wird einfach kein Zauber gewirkt. Das 
Aufsp 0n1tual folgt den Schritten Beginn des Rituals. Das Herstel· 
Jen der mCJglschen Verbinduns und Der Entzugswiderstand. 

Rituelles Aufspüren ist in der Regel effektiver als Rituelle Hexe· 
rel. da mehr Würfel rür das Herstellen der magischen Verbindung 
eingeteilt werden können. Wenn eine Verbindung hergestellt 
wurde, erscheh't ein Faden aus astraler Energie, der bis zu dem 
Ziel zurßckvetfolgt werden kann. Wenn das Team einen astralen 
Späher hat, folgt dieser der Verbindung gemäß den Regeln für 
Asrr.1/es Spurenlesen ($. 176. SR3.0ID). außer daß er für seine 
Probe auch Würfel au$ dem Rltualpool verwenden kann. Sobdld 
das Ziel gefunden wurde, kann es von dem Team angegriffen 
werden. sofern es astral aktiv Ist. Andernfalls kann der Späher 
dem Team den physischen Aufenthaltsort des Zieles nennen. da­
mit weltliche Maßnahmen eingeleitet werden können. 

Rituelles Aufspüren kann genau w ie Rituelle Hexerei zurück­
ver folgt \.verden (siehe Die Entdeckung einer Sendung und Die 
Sendung zurückverfolgen, S. 37). 

Am f.nde des Aufspürrituals legt jedes derTeammlrglleder eine 
Widerstandsprobe gegen Entzug ab. Der M indestwurf fOr die Ent­
zugswiderstandsprobe entspricht dem halben Mindestwurf für das 
Herstellen der magischen Verbindung (es w ird abgerundet). Das 
Entzugsniveau ist M. Genau w ie bei Ritueller Hexerei könne1) even­
tuell noch vorhandene Würfel aus dem Ritualpool für die Entzugs~ 

widerstandsp roben einzelner Teammitglieder eingeteilt werde.n. 
Bis der Sp;iher dem astralen Faden bis zu dem Ziel gefolgt Ist. 

muß das Ritualteam die rituelle Verbindung aufrechterhalten, was 
eine exklusive Handlung ist. Wenn sich ein Teammltglled von dem 
Ritual zurückzieht und der rutualpool durch den Verlust seiner 
Hexereiwürfel erschöp~ wird. verschwindet der astrale Faden. 

VERZAUBERN 
Verzaubeirn ist eine fertigkeir, die von Erwachten Charakteren ein­
gesetzt wird, um magische Gegenstände und Materialien herzu­
stellen. Für d ie Fertigkeit Verzaubern gibt es zwei Spezlalisle1un­
ge-n: Alch:imie, welche die Läuterung magischer Mater1aJien um­
faßt. und Artefaktherstellung , die Kunst der Herstellung von Foki. 
Verzaubern ist eine Aktionsfertigkeit, die zu dem Attribut Wil­
lenskraft gehört (S. 82, 5R3.D I D). Nut Erwachte können die Fer­
tigkeit Verzaubern einsetzen; diese Charaktere werden in dem 
folgendem Kapitel Verzauberer genannt. 
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Taliskrllmerei Ist dle korrespondierende Hintergrundfertigkeit 
fOr Veruuberer. Sie ist eine Wissensfertigkeit und umfaßt die Ana· 
lyse und die Herstellung magischer Materialien und feilsche. und 
ihr Einsatz steht sowohl Zauberern als auch weltlichen Charakte· 
ren offen. Charaktere mit der Fertigkeit Taliskrämcrei werden In 
dlesem Kapitel Tdlisk1Jmer genannt. 

Anders als andere Formen der Magie veruTS<,cht Verzaubern 
keinen Enttug. Der Verz:auberer bringt die magische Energle all· 
mählich zur Manifestation und "verankert" sie sicher Im verzau­
berten Gegenstand . Die Belastungen. denen dieser Verz:auberer 
dabei ausgesetzt Ist. verursachen keine negativen ßeglciterschel­
nungen. allerdings erfordert diese Tätigkeit eine Menge Karma. 
Zelt und Geld. Diese Anforderungen sorgen dafür. daß das Ange· 
bot an maglschen Stoffen und Gegenständen aur dem Markt weit 
unterhalb cler Nachfrage bleibt. Verzaubern Ist eine Kunst, keine 
Technik! 

Ven.auberungsprozeß: Um magische GOter (von einfachen 
Fetischen Ober rituelle Materialien bis hin zu Fokl) herwstellen, 
m!lssen wnllchst die notwendigen Rohmaterialien gesammelt und 
mit Hllfe der Tallskrämetel (siehe S. 42) gel:lu1e11 werden. Ge­
l:lu1e11e Materialien werden zur Herstellung von Fetlschen und 
rituellen Materlallen verwendet. Mit Hllfe der Alchlmle können 
sie auch zur Erzeugung von magischen Stoffen namens Rddlkale 
genutzt werden (siehe S. 42). Diese Radikale werden zur Arte· 
faktherstellung. das heißt zur Erschaffung von Fold und andeten 
magischen Gegenständen. genutzt (siehe S. 42). 

Bel jedem Arbeitsschritt w ird zus:ltzliches Mana In das Material 
kanallsien. so daß akhlmlstlsche Radikale mehr magische Ener· 
gje enthalten als das gesanimelte Rohmaterlal. aus dem sie er· 
schaffen sind. je höher das magische NIVeau in clnetn Stoff ist. 
desto lekhter kann das Material für maglsche Zwecke verwendet 
werden. M it ,\nderen Worten : Radikale oder Gegenst:lndc. die 
Radlkale enthalten oder aus ihnen erschaffen wurden, sind !eich~ 

ter zu verzaubern als einfache geläuterte Materialien. 

VUlZAUBERUNGSGtRÄT 
Zur Verzmberung benötigt man eine besondere AusrOstung. die 
unter den Oberbegriff "Werkzeug" fällt (S. 288, SR.3.0ID). Ver­
zauberungsgerät findet m.\n nur in Kisten- und Ladenform. Es 
existiert kein Äquivalent zur Werkst.\tt, da alle Arbeitsschrltte mit 
speziellen Methoden von einer Person clurchgelühn werden mOs· 
sen - Verzaubern funktioniert nicht am Fließband. EJn Verz.aube· 
rer. der ein spezielles Objekt kreieren möchte. könnte jedoch 
durchaus eine bestimmte Werkstatt benöt1gen, um diesen Ge· 
genstand von Grund auf zu ferttgen. 

Eine Verz:auberungskiste wlrd l'ilr Tallskrämerel und zum Sam· 
mein von Rohstoffen IOr die Verzauberung benötigt. Sie kann auch 
z.ur Läurerung von Kräutern oder Mineralen benuttt werden. Sie 
kostet 10.000 V und paßt In einen großen Rucksack oder Koffer. 

Ein Verz:auberungsJaden wird zur Artefaktherstellung und lllr 
Alchimie benötigt. für d ie Analyse von Stoffen oder Gegenstlln­
den und für die Uuterung von Metallerzen. Er kostet 100.000 Y. 
Die Gesamtausstattung paßt In einen mittelgroßen Transporter, 
doch um sie auch zu benutzen. benötigt man Raum für die Auf­
stellung der Austüstung (ca. 50m1). Das gilt besonders. wenn man 
mit Metallen arbei tet oder Alchimie einsetzt, weil dazu Schmelz· 
öfen und Schmieden betrlebcn werden mOSsen. Diese Arbeiten 
benötigen auch Energie für die Gerllte und größeren Werkzeuge 
wie elektrischen Strom, Erdgas. Heizöl oder reichhaltige Vorr~te 
an Holz oder Kohle. Eln Laden kann natürlich auch all das leisten. 
was eine Kiste bietet. Das Mieten eines Ladens kootet 100 >f- pro 
Tag. zul.Ogllch der Kooten für die eingesetzten Materialien. 

Um Rohstoffe x.u samm eln oder TaliskrÄJnerei zu berreiben. Ist 
die AusrOstung alles, was man benOtigt. Möchte sich ein Charak­
ter mit Alchimie oder Arteraktherstellung belassen. e•geben sich 

weitere Erfordernisse: Ein Schamane muß seine Arbeit in einer 
MedlzinhOtte benelben , ein Magier benötigt eine Hermedsche 
VetZaubcrung:sbibllothek. um die Fertigkeit Verzaubern clnzuset· 
zen. Beides mit einer Stufe, die mindestens der Sh.lfc cfeor durcft.. 
gefilhnen magischen Operation entsprlcht. 

Die Tabelle Magische Ausrüstung (S. 183) enthält die Prel5" IOt 
Verzaubcrungsger~t und schlägt auch !'reise für Vcrzauberungs­
dienstleistungen vor. 

TAUSKRÄME.Rfl 
Taliskrämerei bringt an sich nichts Mtlgisches hervor. Sie befdßr 
sich mit dem Anden von R.ohstoffen und der Fertigung von Feti· 
sehen und rituellen Materlalien. FOr die Tallskrämerel muß ein 
Charakter nicht magisch akdv sein - alles. was ein Charakter be­
nötigt. sind Kenntnisse der rftanzenkunde, der Mlneralog1e und 
der jahrhundertealten Formeln IOr die Herstellung von Trank~ 
P\llvem, Duftessenzen. GIOCksbringern und äl\nlichen Gegenstall· 
den. 

Zauberer finden es oftmals dann sehr wlchdg. Rohstoffe selbll 
z.u sammeln. wenn sie einen Fokus vor1 Grund auf herstellen. 

MateriAllen fOT die Veruubuuns: Die drei allgemeinen ,..,.. 
tcrialkategorie-n beim Verzaubern lauten: Kräuter. Minerale und 
Metalle. 

Kr:luter sind Pllanzen. Wu11eln. BIOten. Rinde. Holz. sogar Hu­
mus und Piize. 

Minerale umfassen KMstalle. Edel· und Halbedelsteine ..,,.;, 
generell Gesteinsarten. während 

Metalle Erze von Eisen. Gold. Kupfer. Zinn. Aluminium und den 
anderen reinen Metalfen sind. 

Mateßallen sammeln 
Alle Proben für das Samm eln von Materialien zum Zwecke de 
Verz.c,uberns können nicht nur mit der Fertigkeit Tatiskrämeui. 
sondern auch mit der Spezlallsierung namert5 Sammeln durchg• 
führt werden (siehe Erwachte ferrigkeiten. S. 30). 

Aufgrund des Rohstorf'Tauschcs im hiihen 21 . Jahrhundert IM" 
zum Tell keine leichte Aufgabe. ein Rohstoflvorl<ommen tu Hn· 
den. bei dem der Verschmutzungsgrad noch nicht ein AUSITlll 
erreicht hat. unter dem die Magie sich entweder verAOch~gtodel 
gefährlich verzerl1 hat. Oie meisten lohnenden Aecken mr <III 
Mareriallcnsammcln Hegen in den Erwachten Landstrichen dlf 
Native Amerlcan Nations. und die einheimische Bevölkerung\\'CI 
sich gegen Leute zu wehren. die sich einschleichen. um M1<'• 
Erde die Essenz des Lebens w entreißen. Aus diesem Grund slri 
Verbindungen zu Stllmmen ein echter Vonell lllr Tallskrämer. Or 
Splellclter entscheidet. welche Gebiete geeignete Orte für Ni 
Sammeln bestlmmter Vcrzauberungsmaterlalien sind. 

Der Charclkter muß bestimmte rituelle Prozeduren bcfolgl'f 
wenn er Rohstoffe sammelt, und dazu benötigt er eine Verzaubt 
rungsklste. Der Spielleiter könnte auch auf so nOtzllchen ~ 
st;blden wie Spjtzhad<en. Schaufeln und Eimern bestehen. Oe 
Einsatz schweren ßaugeri\tes, energiebetrlcbener Werkzeuge 
von allem, was die Umwelt verschmutzt (elnschließlkh Spr• 
stoff'cn). zerstört dagegen die m,\gische Energie der gesammt, 
ten Mater1(llien und macht sie dadurch unbrauchbar. 

Eine Einheit Pftanzenmarerlal wiegt etwa 5 Kilogramm. Eine~ 
helt Metall- oder Mlneraleiz wiegt ungefähr 10 Kilogramm. 

Um elne Einheit Rohstoffe zu sammeln. benötigt man e'ol 
Grundzeltraum von zehn Tagen. Oleser Zeltraum repr:lsentlen 
Suche nach einem ausreichenden Vorl<ommen des richtigen III 
terlals In der richtigen Qualität. um es lllr magische Zwecke 
verwenden. Das Ist mehr. als einfach nur Armladungen von Siii 
ehern elnwsammeln. Der Taliskrlmer mull schon jedes Blatt 1 r 
nau unter die Lupe nehmen. ehe er entscheiden kann. ob es 1 
gisch nutzbar Ist oder nicht. WOrf'eln Sie eine Tallskr.\merdprl 
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gegen Mindestwurf 4 und teilen Sie den Grundzeitraum durch 
die Anzahl der Erfolge. um die tatsächlich benöti.gte Zeit zu er­
mJnefn. Werden keine Erfolge erzielt. verschwendet der Charak­
ter zehn volle Tage und findet dabei nichts. 

Verfügt der Charakter über eine Wissensfertigkeit, die mit dem 
gesuchten Stoff zu tun hat. kann er diese aJs Ergänzende Fertig­
keit für die TaJiskrämereiprobe einsetzen. Sei Metallerzen kann 
dies die Fertigkeit Metallurgie sein, bei Kräutermaterialien die Fer­
tigkeit Botanik. bei Mineralen d ie Fertigkeiten Geologie oder Berg­
bau, und so weiter. Je zwei Erfolge bei dieser Probe zählen als ein 
nisätzlicher Erfolg bei der Taliskräm ereiprobe. 

ModJflkatoren: Kommerziell abgebaute oder p roduzierte Ma­
terialien können zwar für die Herstellung eines Fokus verwendet 
werden. das verzauberte Objekt erhält dann jedoch nicht den 
Bonus für unberührte Stoffe (siehe S. 43). 

Ein Schamane. der Materialien in einer zu seinem Totem pas­
senden Gegend sucht. erhält zwei z.usätzliche Würfel für seine 
Taliskrämereiprobe zum Sammeln dieser Materialien. Eine Wasch­
bärschamanin würde ihren Vorteil also überall bekomm en. außer 
in der Wüste. Ein Schlangenschamane erh~lt diesen Vortell Ober­
all auf dem Land, und so weiter. 

Ein Elementar vom geeigneten Typ (fast Immer Erde) oder ein 
Naturgeist der entsprechenden Domäne kann bei der Suche nach 
Materialien helfen. Diese A ufgabe gilt als ein Dienst des Geistes. 
Addieren Sie eine Anzahl Würfel gleich der Kraftstufe des Geistes 
zu der Taliskrämereiprobe hinzu. 

Liuterung von Stoffen 
Geläuterte Materialien werden für die Herstellung von Fetl.schen 
und unberührten Foki herangez.ogen oder dienen als Rohmaterial 
für die Alchimie. 

Für die Läuterung von Kr~utermaterlallen benötigt man nur eine 
Verzauberungskiste. Für die Herstellung von Fetischen ged.1chte 
Minerale können ebenfalls mit einer Kiste geläutert werden. MI· 
nerale. die für Foki vorgesehen sind, sett.en jedoch elne1l Lad en 
\!Ofaus. Für die Läuterung von Metallerten benötigt man ebenfalls 
einen Verzauberungsladen. 

Oie Höchstzahl an magischen Einheiten eines Rohstoffes. die 
ein Charakter gleichzeitig bearbeiten kann. encsprlchr seinem At~ 

tribut Intelligenz.. 
~r Grundzeitraum fOr d ie Läuterung von Rohstoffen beträgt 

zehn Tage. Würfeln Sie eine Tallsl<rämerelprobe gegen Mindest­
W\IJf 4 und teilen Sie d en Grundzeitraum durc.h d ie Anzahl der 
(rfotge. Wie auch beim Sammeln der Rohstoffe kann eine rele­
\'antc Wissensfertigkeit als Erg:intungsfertigkeit eingesetzt wer­
den. um den Ablauf tu beschleu1llgen. Erzlelr der Taliskrämer kei­
ne Erfolge. hat er zehn volle Tage verschwendet. Sollten einmal 
alle \Vürfel eine Eins zeigen, so wurden die Rohstoffe ein für alle­
mal verdorben und fOr magische Zwecke unbrauchbar gemacht. 

Eifolge bedeuten dagegen. daß die Rohstoffe erfolgreich ge­
lautert wurden. Aus jeder Einheit Rohstoffe. die für den Prozeß 
eingesetzt wurde. hat der TaJiskrämer eine Einhei t geläuterten 
Matertals gewonnen. Eine Einheit geläuterten Materials wiegt halb 
soviel \Vie die zugrunde liegende1l Rohstoffe: Kräuter w iegen 2.5 
Kilogramm, und Metalle oder M inerale wiegen 5 Kiiogramm. 

Herstellung von Fetischen 
Hat der Charakter d ie geläuterten Materialien z.ur Hand (ganz 
gleich. ob sie aus eigener Herstellung oder von einem Tallskrä­
mer seines Vertrauens stammen), kann er aus ihnen Fetische a1'l­
fertigen. Eine Einheit geläuterten Materials ergibt Fetische im Wert 
l'Oll 100 Nuyen. Fetische werden auf S. 180 d esShadowrun-Grund­
regel,verks beschrieben. 

Um die Dauer de.s Herstellungsvorgangs zu bestimm en, wür­
felrder Spieler eine Taliskrämereiprobe gegen M indestwurf 4 und 
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teilt 24 Stunden durch die Anz.ahl der Erfolge. Fallen keine Erfol­
ge. hat der Charakter gerade 24 Stunden seines Lebens verschwen„ 
det. Ein Wurf aus k"l.uter Einsen ruiniert d ie geläuterten Materialien. 

Herstellung von rituellen Materialien 
Geläuterte Materialien sind auch dazu geeignet, um aus ihnen die 
besonderen Materialien her2ustellen, die man fUr RJtuelle Hexerei 
benötigt, fOr das Beschwören von Gei stern . die Errichtung von 
MedizinhOtten, das Zeichnen von Hermetischen Kreisen und so 
weiter. E.s handelt sich da.bei fast lmrner um Kräuter· oder M ine· 
ralverbindungen. d ie mit einer Verz.o1uberungskiste zubereitet 
werden können. Verwenden Sie dieselben Stufen und Proben . wie 
sie bei der Herstellu1'g von Fetischen zur Anwendung kommen. 
außer daß jede Einheit gefäuterten Material s rituelle Materialien 
im Wert von 500 Nuyen ergibt. 

ALCHIMIE 
Mittels der SpezlaJlslerung Alchimie kann ein Charakter geläuter­
te Materi~1llen zu aJchimistisc.hen Stoffen weiterverarbei ten. die 
Radikale genannt werden. Radikale erleichtern die Verzauberung von 
Fokl und senken möglkheiweise d ie Karmal<osten für d ie Bindung. 

Obschon Irgendwo immer irgend jemand versucht. die legen· 
dären Produkte der A lchimie zu reproduzieren {den Stein der 
Welsen. das Elixier ewiger Jug end . Gold und andere Dinge). hat 
die Alchimie bislang nur Radikale hervorgebracht. die sich für das 
Ver~1ubern als nützlich erwiesen haben. 

Herstellung von Rad lkafen 
FOr den Einsatz von Alchimie ist ein Verzauberungsladen erfor­
dertld,. Der Prozeß der Gewinnung von Radikalen erfordert 28 
Tage (einen Mondzyklus). und der Zeitraum kann nicht verkürzt 
werden. Der Herstellungsprozeß ist äußerst schwierig, so daß der 
Alchimist nicht nebenbei noch stud ieren oder andere magische 
Tätigkeiten oder ähnliches ausführen kann. 

Eine Einheit Radikale w iegt ein Hundertstel des Rohstoffes, 50 
Gramm bei Kräutern und 100 Gramm bei Metallen und Mineralen. 

Der A lchimist verbringt den gesam ten Zeitraum damit, den al­
chimistischen Prozeß. d ie sogenannte Zirkulation, zu überwachen. 
Am Ende der 28 Tage würfelt er seine Verzauberungsprobe. Der 
M I ndestwurf ist g leich der Anzahl d er Einheiten geläuterter Stof­
fe, die verarbeitet werden. Die Anzahl der gewonnenen Radikale 
entspricht der Anzahl der Einheiten, mit denen der Prozeß l>e ... 
gonnen w urde. multipliziert mit der Anzahl der Erfolge. Wenn 
d ie Probe scheitert. muß der Alchim ist den Prozeß weitere 28 
Tage fortsetzen und am Ende dieses Zeitraums eine weitere Ver„ 
zauberungsprobe ablegen. Ein Ergebnis aus lauter Einsen be<teu„ 
tet'. daß die Materialien zerstört wurden. 

Unterbrec.hung der Arbeit: Entfernt sich der Charakter wäh„ 
rend der Zirkulation für e.ine längere Zeit von dem Laden, muß er 
ein e Verzauberungsp robe gegen einen Mindestwurf ablegen. der 
durch die Anzahl der Stunden angegeben wird, welche die Zlrl<u ... 
latlon sich selbst überlassen bleibt. Erzielt er dabei keinen Erfolg, 
bricht der Vorgang ab. und er muß ihn von vorne beginnen. Man 
kann allerdings einen anderen A lchimisten bitten, sich um d en 
Vorgang zu kümmern. doch der zweite Alchim ist muß die Fertigkeit 
Verzaubern mindestens auf derselben Stufe wie d er Charakter haben. 

Peter Puffer setzt eine Zirkulation in Gang. um Eisenradika­
le zu gewinnen. Er steckt drei Einheiten geläutertes Eisenerz 
In seinen alchimistischen Schmelzofen und beginnt mit sei­
nem Vorhctben. Nach vier Wochen mit nur kurzen Nickerchen, 
kurzen und dürftigen Mahlzeiten und viel gutem Z ureden, 
c:f•mlt die bockige Ausrüstung die heiklen Schritte der Zirku­
lation Dbersteht, bricht er den versiegelten Behälter mit dem 
M~1rerlal auf Peter hat die Fertigkeit Verzaubern auf Stufe 5, 
also wirft er flJnf Würfel. Sein Mindestwurf beträgt 3. da er 
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1nit drei Einheiten Material begonnen hat. Er erzielt I. 3, 3, 4, 
5 . also vier Erfolge. Puffer strahlt übet das ganze Gesicht. als 
er die geschmolzene Masse aus dem Behälter in das Abkühl· 
bad gießt. Aus drei Ausgangseinhei ten hat er durch seine vier 
Erfolge insgesamt zwölf Einheiten Eisenradik.al gewonnen. 

Orlchalkum: Nach der Legende waren es die Priesterkönige 
des alten A tlantis, d ie als erste das O richalkum entdeckten. Ob 
diese Legende nun den Tatsachen entsp richt oder nicht, jeden· 
falls w idersp richt diese orange·gold ene Legierung allen chemi· 
sehen und m etallurgischen Gesetzmäßigkeiten und kann nur vermit· 
tels Alchimie gewonnen werden. Orichalkum ist für die Herstellung 
von Foki von unermeßlichem Wert und äußerst v ielfältig einsetzbar. 

Eine E.inheit Orichalkum '-viegt nur 10 Gram_m. 
Für die Gewinnung von Orichalkum ist eine spezielle Zirkulati· 

on erforderlich, d ie wie folgt durchgeführt wi rd: Man kombiniert 
je eine Einheit der Radikale von Kupfer, Gold , Silber und Quecksil· 
ber miteinMd er. Die eigentliche Zirkulation verläuft auf d ie übll· 
ehe Weise. Am Ende der Zirkulation würfelt der Alchimist eir)C 
Verzauber<1ngsprobe. Der M indestwurf beträgt 10 minus das 
Magieattribut des Alchimisten. Die A nzahl der Erfolge gibt an. 
wie viele E.inheiten O richall<um erzeugt wurden. Fällt gar l<eln Er· 
folg, muß die Zirkulation wei tere 28 Tage fortgesetzt werden. 
gefolgt von einer weiteren Verzauberungsprobe. Fallen 1,ur Ein. 
sen, wurden d ie Rohstoffe unw ied erbr1ngllch zerstört. 

ARltfAKTHERSTEllUNG 
Für die Fertigung von Fokl kann d ie Spezialisierung Artefakther· 
stellung herangezogen werden (siehe s. 189, SR3.0ID). Die Ar­
tefaktherstellung erfordert einen Verz.auberungsladen sowie den 
.zu vert.c;1ubernden Gegenstand oder d ie Materialien, aus denen 
der Gegenstand noch angefertigt werden soll. Der Charakter be· 
ginnt. indem er eine Fokusformel entwickelt , verzaubert anschlie, 
ßend den Gegenstand , der als Fokus d ienen soll (das Telesma). 
und bindet Ihn dann unter Einsatz von Karma. 

Die f o rme:I 
Eine Fo l<usformel ähnelt einer Zauberformel (siehe Zauberformeln. 
S. 47), Ist jedoch durch Art. Stufe und Form gekennzeichnet. Die 
matel'lelle B~\Sls, also die Form des Fokus (siehe S. 43), ist Be· 
standtell der Formel. Eine Formel könnte also folgende Kornpo· 
nenten enthalten: Kraftfokus Stufe 2 (Holzstab). Dieselbe Formd 
ermöglicht jedoch d ie Herstellung eines Fokus unter Verwendung 
weltlicher Materialien. unberührter Stoffe, alchimistischer Mate­
rialien (und so weiter). 

Charaktere können entweder eine bereits existierende Formel 
erwerben oder eine eigene entwickeln. Da d ie Form des Fokus 
Teil der Formel ist, entscheiden sich jedoch die meisten ZaubeJer 
dafür. ihre eigene Formel zu entwickeln. um einen bestimmtea 
Gegenstand zu verzaubern - weil er einzigartig oder bereits ver· 
fügbar Ist oder schlicht und einfach. um ihm ein besonderes origi· 
nelles A ussehen zu geben . 

Der Grun dz.eltraum für den Entwurf einer Fokusformel hängt voo 
der Art des Fokus ab und kann der Tabelle f okus·Entwurfentnom­
men werden. Um eine Fokusformel zu entwerfen . würfelt de; 
Charakter e ine Probe auf Verzauberung mit der Stufe des Fokus 
<lls M h,destwurf. Teilen Sie den Grundzeitraum durch d ie Anzahl 
der Er folge. Wird kein Er folg erzielt, ist die Formel unvollständig. 
Der lauberer zerbricht sich d en ganzen Grundzeitraum über den 
Kopf darOber, tln welcher Stelle er den Fehler gemacht hat. und 
kann ansch ließend einen erneuten Versuch uncernehmen. 

Sobald olie Formel vollständig vorliegt. kann jeder, der Ober die 
Fertigkeit Verzaubern verfügt, sie benutzen. um damit d iese be· 
stimmte Art von Fokus her'l.ustellen. 

Oie Zeit der Formelentwicklung k•nn ohne Nachteile unterbro· 
chen und jederzeit fortgesettt werden. 
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strickt und dem Schal schließlich selbst Fokusformeln sind zu komplex, um sie 
sich zu merken. Es existieren sowohl 
schamanistische als auch hermetische 
Formeln. Die Übersetzung einer Formel 
von einer Tradi tjon in die andere ist ver­
gleichbar mit der völligen Neuentwick­
lung einer Formel und unterscheid et sich 
Im Verfahren nur durc.h den um 2 nied­
Ligeren Mindestwurf für d ie Probe auf 
Verzaubern. 

FOKUS-ENTWURF 
den letzten feinschliff gibt. Die Herstel· 
lurlg Uf'lberOhrter Telesma erfordert ent­
sprechende Bauen/Reparieren- f ertig· 
kelten oder handwerkliche Fertigkeiten 
für Gegenständ e wie etwa Waffen. Un­
berOhrte Telesrna haben eine m agi sche 
Afffnl tär zu Ihrem Erschaffer. 

f okusart Grundzeltraum 
Verbrauch\>. Verankerungsfokus 10 Tage 
Fetischfokus 1 O Tage 
Spez.ifischer Zauberfokus 10 Tage' 
Zauberspeicher 1 O Tage 
Zentrierungslokus 20 Tage Exotische Materlallen: Spielleiter 

können d ie Herstellung von Foki inter­
essanter und schwieriger gestalten . in­
dem sie In ihrem Spiel exotische Mate­
rlc1llen elnfOhren. d ie möglicherweise für 
die Verzauberung eines Fokus er forder­
lich sind. Einige Beispiele für exotische 
Materialien finden Sie in der entspre­
chenden Tabelle (siehe un ten), doch d er 
Spielleiter wird dazu angehalten. seiner 

Homunculus 20 Tage 

Weltliche Charakt ere: Obwohl sie 
keine Foki herstellen können, sind w elt­
lkhe Charak tere mit der Fertigkeit Talls· 
krämerei durchaus da.zu in der Lage. 
fokusformeln zu entwickeln. Ein Charc1k­
ter. der d ie Fertig keit TaliskJ'äm erel an· 
iteUe der Fertigkeit Verzaubern einsetzt, 
um eine FokusformeJ z.u entwtckeln, er­
leidet einen M indestwurfaufschlag von +Z. 

Sp ruchabwehrlokus 20 Tage 
W iederverw. Verankerungsfokus 30 Tage 
Abschirmungslolms 30 Tage 
Zaul>erkatego rlefokus 30 Tage 
Geisterfokus 30 Tage 
Kraftfokus 60 Tage 
Waffenfokus 60 Tage 
- setzt auch die entsprechende Zauberform el 
voraus (siehe S. 47) Phantasie bei der A uswahl m öglicher 

exotischer Materialien freien lauf z.u las­
sen . Oie Einführung exotischer Materia-Die materielle Basis 

Der Gegenstand, d en der Charakter verzaubern möchte, stellt die 
materielle Basis d es Fokus dar. auch Telesm a genannt. Jedes leb­
tose Objekt kann als Telesma dienen: ein Holzstab. ein edelstein­
besetzter Anhänger. eine Waffe. ein A u to. sel tsam geform te Stei­
ne und so weiter. Da der Objektwiderstand den Mind estwurf d er 
Veruuberungsp robe beeinflußt. g ilt: Je natürlicher ein Gegenstand 
ist. oder je mehr eigene Arbeit ein Charakter auf seine Herstel­
lung verwendet hat, desto leichter ist das Telesma zu verzaubern 
(siehe ObjektwldersMndstabelle, S. 182. SR3.0ID) und desto ge­
ringer sind die Karmakosten f'ör die Bindung . 

Telesma kommen II' drei Varianten vor: weltliche, selbstgefer­
tigte und unberührte Telesm a. 

Welttiche Telesma sind bereits angefertig te oder kommerziell 
hergestellte Gegenstä1,de1 wie etwa ein Sch\vert von der Stange, 

tin gekaukes Amulett oder M usi kinstrument. 
Selbstgefert1gte Telesm a sind Gegenstände, die d er z.,ul>erer 

aus gekauften Gegenständen selbst herge.stellt hat. Einige Bel· 
51>lele /llr sell>stgefertlgte Telesma sind selbstgesllickte W ollschale. 
e1nc selbstgemc1chre Perlenkette. eine selbstgebaute Violine. Zur 
Herstellung eines solchen Gegenstandes ist eine entsp rechende 
renlgkelt erforderlich (häufig Bauen/Reparieren). 

Unberllhrce Telesma w urden von einem lauberer angefertigt. 
der die notwendigen Rohstoffe selbst gesammelt hat und den 
Gegenstand von Grund auf anfertigt (verwend en Sie die Regeln 
((ir Tallskrdmerel. S. 40). Ein Charakter könnte belsplelswelse ei· 
nen Wollschal von Grund auf anfertigen. indem er das Schaf selbsc 
schett, die Wolle wäscht und spinnt. m it dem Fad e1) einen Schal 

EXOTISCHE MATERIAUEN 
W6 AWerlal 
2 Ein Körperteil eines soeben getöteten Drachen 

lien eröffnet Möglichkeiten für vorzügliche Abenteuerplots. 
Um exotische Materialien in den Verzauberungsproz.eß einz.u­

ba.uen. w Orfelr1 Si e nach der Fertigstellung der Formel mit 1 W6. 
Ist das 'Ergebnis kleiner oder g leich der Fokusstufe. setzt die For­
mel einen exotischen Stoff voraus . Ein Fokus mit einer Stufe von 6 
oder mehr erfordert automatisch ein exotisches Material, m ögli­
cherweise sogar mehrere. l iehen Sie in diesem Fall 6 von der 
Sture ab und würfeln Sie erneut. Ist das Ergebnis kleiner oder g lelch 
der gewünschten Fokusstufe minus 6. so erfordert der Fokus ei­
nerl wei teren exotischen Stoff. liehen Sie wieder 6 ab und wor­
feln emeut m it 1 W6. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich d er er· 
rechnet.eo Zahl . ist ein d ritter exotischer Stoff erford erlich. Fahren Sie 
In dieser Welse fort. l>is die Stufe auf 0 oder darunter reduziert Ist. 

Fnr Jedes erforderliche exotische Material würfeln Sie mit 2W6 

und konsultieren d ie Tabelle Exotische Materü1Nen. Sie 1<önr1en 
sich auch einfach ein exotisches Material aus der Tabelle aussu„ 
chen oder ein eigenes einführen. Sollte das benötigte exotische 
Macerial zur Unterstützung des Verz.auberungsvorgangs d ienen , 
w ie dies zum Beispiel bei alchim istischen ~1dlkalen der Fall isc. 
erfordere der Fokus das exotische Material zusätzlich zu d en Scan­
dardanforderungen für d ieses Materfal. M it anderen Worten: Eln 
exotisch er Stoff kann nicht g leichz.eltlg zwei Zwecken d ienen. Oie 
Erfo rdernis exotischer Stoffe kommt zu allem hinzu. was der Zau­
berer schon von sich au.s freiwllllg In den Prozeß der Fokusher­

stellung steckt . 
Charaktere, die den Entschluß fassen. sich nicht um die Erforder-

nisse zu scheren. können einfach eine völlig neue Formel entwickeln 
und dabei inst~ndlg hoffen. beim nächsten Ver­
such leichter erhc'1.h11che oder weniger exotische 
Materialien beschaffe1) zu m üssen. 

3 10 Einheiten Kräuter ~1us dem hintersten Winkel eines anderen Kon dnents 

Elie der Vet'Z<1uberer t>esc/11/eßt, einen Wald· 
geisterfokus mit Stufe 8 herzustellen. Da 8 
über 6 liegt, benlJtlgt der Fokus automatisch 
einen exotischen Sroff. Er zieht 6 von der 8 
(der gewünschten Stufe des Fokus) und er· 
hält einen Mjndestwurf von 2. Elle wDrfelt nun 
mit I W6. Bei einem Result~t von I oder 2 
benötigt er einen zweiten exotischen Stoff. 
Er würfelt eine 2. Während Elie noch sr/Jhnt, 
seczt ihn der Spielleiter davon in Kenntnis, df18 
der Geisterfokus eine Einheit Bldtter ei1les sei~ 
tenen Bitumes benötigt. der nur in den tief­
sten Dschungeln Amaz-onie~s wächst, und 

4 Eine Einheit eines alchimistischen Metallradikals 
5 feinste Juwelen Im Werc von f W6 x 10.000 V 
6 E.in l iter Blut eines Erwachten Critters 
7 Eine Haa~ocke (odet federn oder Schuppen) eines Erwachten Crittets 
8 Eine Einheit eines alchimistischen Kräuterradikals 
9 Ein wertvolles Met.111 Im Wert von 1 W6 x 10.000 V 
10 tin Souvenir von einer Asrralqueste 
11 10 [inheiten M inerale aus dem hh,tersten Winkel eines anderen Kontinents 
12 Etwas Körperflüssigkeit oder Gewebe von einem lebenden Drachen 
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darOl>er hinaus die locke eines Leshy. 
Dltmlt stehen EJJes nächste Abenteuer 
fest. \IERZAUBf.RUNG 

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

Die Verzauberung mehrererTelesmA: 
Foku...rt 
Fetischfokus 

Mindestwurf 
3 A lc.hlmlsdsche Materiallen: Oie Ein· 

l>lndung alchimistischer Radikale (ein · 
s<:hlleßllch Ortchalkum) In das Telesma 
oder d ie Verwend ung von Radikalen 
während des Herstellungsprozesses er· 
le ichtert dem Zauberer den Verzaube· 
rungsvorgc:1ng und reduziert zusätzlich 
die Karmakosten des Fokus. 

Verbrauchb. Verankerungsfokus 
Spezifischer Zauberfokus 

4 
4 

Ein Verzauberer kann normalerweise je· 
weils nur ein Telesma z.u einer Zeit ver· 
zaubern. Eine Ausnahme von dieser Re­
gel bildet d ie Herstellung von fetiS<hfo. 
ki. Von diesen kann ein Verzauberer meh· 
rere g leichzeitig herstellen. Die Höchst· 
zahl, die ein Zauberer g leichzeitig her· 
stellen kann, w ird durch seine Stufe in 
Intelligenz angegeben. Ein Zauberer mlt 
Intelligenz 4 kann demzufolge mit einetn 
einzigen Verzauberungsrltu<il vier Iden­
tische Fetlschfokl herstellen. Wenn die­
se magischen Accessoires belsplelswel· 
se Stufe 3 haben. werden alle Proben. 
Karmakosten und so weiter berechneL 
als hand ele es sich um einen einzelnen 
Stufe· 3 -Fokus 

Zauberspeicher 4 
Homuncu/us 5 
Wiederverw. Verankerungsfokus 6 
Abschirmungsfokus 6 
Zauberkategonefokus 6 

Verwendet der Zauberer für das Ritual 
eine Anzahl Einheiten eine.s Radikals in 
Höhe der Stufe des Gegenstandes. w ird 
der Mlndescwurf der Verzauberungspro· 
l>e enrsprechend der Tabelle Verzaube· 
rung gesenkt. Stammen die Radikale alle 
von dem gleichen Material, erhält er den 
S.Onus für einen Stoff. Verwendet er Radi· 
k.ale von zwei oder d rei unterschiedlichen 
A usgangsmaterialien. so erhält er den Bo­
n us für zwei Stoffe respektive drei Stoffe. 

Spruchabwehrfokus 6 
Geisterfokus 6 
Zentrlerungsfokus 
Waffenfokus 
Kraftfokus 

Modifikatoren 
Stufe des Fokus 
Materielle Basis 

6 
6 
8 

+ Stufe 
+ Objekrwlderstand 

(S. 182, SR3.0ID) Erste Bindung 
Selbstgefertlgtes T elesma - 1 Nachdem der Fokus hergestellt und ver· 

zaubert w urde. muß der Zauberer K.ar· 
ma einsetzen. um die Verz..,uberung zu 
vervollständigen. fehlt ihm das nötige 
Karm a, bricht die Verzauberung ab und 
der Fokus Ist nicht zu gebrauchen. Dle 
Materialien sind verschwendet. 

Ein Beispiel: Elie der Verzauberer stellt 
e-inen Kraftfokus mit Stufe 3 her (in Form 
e·iner Stoffpuppe). Er verwendet bei der 
Herstellung der Puppe drei alchimisti· 
sehe Radikale: ein Radikal Kräuter. um das 
Gesicht zu bemalen. ein Radikal eines Mi· 
n.eraJes, um die Augen anzufertigen, und 
e-in metallisches Radikal. das als Gewicht 

Unber(lhrtes Telesma - 2 
Alchimistische Radikale 
Ein Stoff 

Zwei Stoffe 
- l 
- 2 

Drei Stoffe -4 
Orlchalkum (pro Einheit) - l 

fOr den Torso dient. damit die Puppe stabil steht. Er hat eine An­
z..ahl Einheiten Radikale eingesetzt. d ie der Kraftstufe des Fokus 
entspricht. und hat dabei drei unterschiedliche Materialien ver· 
wendet. also wird der Mindestmirf für die Ver~ut>ernngsprot>e 
u m 4 gesenkt. 

Der Einsatz von Radikalen bei der Herstellung eines Fokus senkt 
auch die Karmakosten wm Binde,n (siehe Erste Bindung). 

jede Einheit O richalkum. d ie zur Herstellung oder Verzaube­
rung eine.s Fokus verwendet wird, senkt den Mindestwurf der 
Verzauberungsp robe 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. 

Die Verz.auberungsprobe 
Sobald der Zauberer sein Telesma gekauft oder hergestellc hat, 
kann er zur eigentlichen Verzauberung Obergehen. Dieses RJtuaJ 
e rfordert Zeit und Konzentration. Während des gesam ten Rituals 
kann sich der Zauberer nur mit alltaglichsten Aufgaben befassen, 
die zum Überleben notwendig sind. Der Verzauberer wldl'net sich 
voll und ganz dem Ritual. Abhängig von seiner Tradlclon lsr er 
fortlaufend damit beschäftigt, astrale Energie durch das Telesma 
zu leiten. den jeweiligen Stand von Son.ne und Mond zu beach„ 
ten. zu singen, zu tanzen. zu beten, z.u m editieren und so weiter. 

Um ein Telesma zu verzaubern. benötigt ein Magier eine Ver· 
z.auberungsbibliothek und ein Schamane eine Mediz inhütte (je· 
wells von mindestens derselben Stufe wie die des Fokus). 

Der Grundzeitraum des Rituals beträgt 30 Tage. Entnehmen Sie 
d en M indestwurf für die Probe der Verzauberungstabelle und 
wenden Sie die entsprechenden Modifikatoren an. Teilen Sie den 
Grundzeltraum durch d ie Anzahl d er erzielten Er folge. Eine ge· 
S<:helterte Probe bedeutet, daß der Verzauberer das Ritual weite · 
re 30 Tage forcsetzen muß und am Ende dieses Zeitraums eine 
weitere Verzauberungsprobe würfeln kann. Zeigen aJle Würfel 

Das zur Ve1Vollst~ndlgung der Verzau· 
berung aufgewendete Karma bindet den 

Fokus, en tweder an den Hersteller oder an eine andere Person, 
die der Hersteller bestimmt. Wird der Fokus an eine andere Per· 
son gebu nden, so muß diese bei der "ersten Bindung" anwesend 
~In. D!t: mit Qem Fokus verbundene Person kann einen Teil des 
nötigen Karmas oder das gesamte Karma aufwenden . während 
der Hersteller nur den verbleibenden Rest investieren m uß. 

Um die Karmakosten für die erste Bindung zu reduzieren, kann 
der Herr>teller nach der Beendigung des Herstellungsprozesses 
auch eine weitere Verzauberungsprobe würfeln. Der M indestwurf 
f!lr diese Probe wird durch die Stufe de.s Fokus angegeben. Ww· 
feit der Hersteller diese Probe für eine andere Person, an die de1 
Fokus gebunden wird, erhöhen Sie den M indestwurf um 2. ~ 
zwei Erfolge. d ie der Hersteller bei d ieser Probe erzielt. senken 
die Karmakosten um ( . 

Die Karm akosten für d ie erste Bindung entnehmen Sie der Ta· 
belle Erste Bindung. Die Verwendung unberührterTelesma. alche· 
mistischer Radikale und Orichalkum sowie das Würfeln der iu­
sätzlichen Verzauberungsprobe ~nken die Karmagrundkosten fU 
die erste Bindung bis zu einem Minimum in Höhe der einfacher 
Stufe des Fokus. 

Spä.ter.e Bindung eines Fokus: Wird ein Fokus zu einem späte­
ren Zeitpunkt erneut gebunden. verwenden Sie die Bindungsko­
sten auf S. 190 des Shadowrun--Grundregelwerks. 

Komblnlierte Verzauberungen 
Es Ist möglich, einen Fokus herzustellen , der mehreren Zwedec 
dient, die gewissermaßen „summiert" sind. So könnte et\·vaeil 
einzelner Gegenstand ein Stufe~2-Geiscerfokus und ein Stufe·l­
Spruchabwehrfokus sein. 

Der M indestwurf fOr die Formelentwicklung eines kombinier· 
ten Fokus wird dabei durch die Summe der Stufen angegeben 
Zur Berec:hnung des Grundzeltraums addieren Sie d ie Grundzeil· 
räume der einzelnen Fokusarten, die In dem Gegenstand komH· 
niert sind. Oie dafür enrwickel te Formel Ist nur für die Fertlgu~ 

eines vergleichbaren kombinierten Fokus geelgnec. 
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Falls die Regel fOr exotische Mate­
rtallen angewandt wird, beruhen die 
entsprechenden Proben ebenfalls auf 
der Gesamtstufe des Fokus. Auch Vor­
teile aufgrund der Verwendung alchl­
mlStlscher Radikale setten voraus, daß 
eine Anzahl Einheiten gleich der Ge­
samtstufe eingesetzt wurde. 

ERSH BINDUNG 

rungsfoki erganz.en häufig d ie Zentrie­
rungsfer tigkeit. Ein Charakter mit ei­
ner musikalischen Zentnerungsfertig ­
keit könnte etwa ein Musikinstrument 
als Zentrierungsfokus verzaubern. Oie 
Bindungskosten eines Zentrierungs­
fokus belaufen sich auf die dreifache 
Kraftstufe des Fokus. 

fok11541Jt l<;umapundkosten 
Vetbrauchb. Verankerun~us 2 x Stufe 
Homunculus 3 x Stufe 
Spezifischer Zauberfokus 3 x Stufe 
Zauberspeicher 3 x Stufe 

Der Mindestwurf für die Verzaube­
rung des Fokus wird durch den llilc/1-
:s.ren anwendbaren Wert angegeben 
plus der H!llftedes Grundmindestwur­
fes für Irgendwelche anderen Funkdo­
inendesGegenstandes plus dem Durch· 
schnlttswert der beteiligten Stufen. 

Geisterfokus 4 x Stufe 
Zentrierungsfokus 5 x Stufe Verankerungsfokus 

Verankerungsfoki ähneln in ihrer Funk­
tion Zauberspeichern (S. 191. SR.3.01 Dl. 
sind jedoch ßexibler einsetzbar. Genau 
wie ein Zauberspeicher Mit auch ein 
Verankerungsfokus einen Zauber auf­
recht. DarOber hinaus kann er jedoch 

Wiederverw. Verankerungsfokus 5 x Stufe 
Zauberkategoriefokus 5 x Stufe 
Spruchabwehrfokus 5 x Stufe 
Absc.hirmungsfokus 6 x Stufe 
Kraftfokus 7 x Stufe 

Die Karmakosten für die erste Bin~ 

dung werden bestimmt durch den 
höchsten Grundbetrag. mulclp llzlert 
mit der Stufensumme des Fokus. Wird 
ein kombinierter Fokus normal gebun­
den, muß das Karma für die einzel ­
nen Funktionen getrennt aufgewen­
detwerden. Der Fokus kann erst dann 
benutzt werden . wenn er vollständig 
gebunden wurde. 

Waffenfokus 8 x Stufe 

Modifikatoren 
Unberührtes Telesma - 2 

aktiviert und deaktiviert werden. ohne 

Alchimistische Materialien 
Ein Stoff - 1 

daß der Zauber gebrochen wird. Mit 
Verankerungen kann ein Zauber auch 
"gehalten" werden; er blelbt dann in­
aktiv, bis der Fokus schließlich aktt­
vlert wird. Es g ibt zwei Arten von Ver.­
ankerungen: dauerhafte Verankerun­
gen und Verankerungen. die sozusa­
gen "verbrauchr· werden. Veranke~ 
rungsfokl können ausschlleßllch von 

Zwei Stoffe 
DreJ Stoffe 

- 2 
- 3 

Orlchalkum (pro Einheit) 
Je 2 Er folge bei der 

Veriauberungsprobe 

- 1 

-1 
Elfe möchte einen kombinierten 

Stufe-2-Kraftfokus/Stufe-3-Kampf· 
zauberfokus herstellen. Der Mindestwurf für den Entwurf der 
Formel beträgt 5 (2 + 3). der Grundzeitraum beläuft sich auf !XJ 
Tage (60 + 30). Mit dieser Formel können nur kombinierte Foki 
hergestellt werde.n; es wäre nicht möglich, einen einzelnen Krdft­
fol<us 2 oder einen einzelnen Ka.mpfZit.uberfokus 3 dnzufertigen. 

Der Mindestwurf für die Verzauberung des Fokus betriigt 8 
{der Mindestwurf für einen Krdftfokus1 dd dieser höher ist) 
plus 3 (der halbe Mindestwurf für den Kampfuuberfokus), 
ZU'Sdß1men also 11. Zu dieser Zdhl addiert man noch den 
Durchschnitt der Kraftstufen (2 + 3 • 5, geteilt durch 2 gleich 
2.S. abgerundet auf 2). was z.u einem endgültigen Mindest­
wurf von 13 !Ur die Verzauberungsprobe führt. 

Die Gtundk.armakosten für die erste Bindung belaufen sich 
auf7 (Grundkosten des Kraftfokus, da diese höher sind), mul­
ttpliziert mit der Stufe des Fokus. also 5. Für die erste 8indun5 
müßte EJie also unmodifiziert 35 Karmapunkte aufwenden. 
\4~nn später eine Za.uberin dem ddhingeschiedenen Elie 

<kn Fokus stehlen würde und ihn an sich binden wollte, müß­
te ~e zu diesem Zweck 10 (5 x Stufe} Karmapunkte für den 
Kldltroku.s und 9 (3 x Stufe) Karmapunkte für den Kampfuu­
berlokus aufwenden, insgesdmt dlso 19 Karmapunkte. 

NlUE FOKI 
Mit Ausnahme der Spruchabwehrfoki stellen die folgenden Foki 
hOh.ere Ansprüche an die Charaktere aJs die im Shddowrun-Grund-
1cgelwerk beschriebenen Foki, da sie nur von lnitiaten ($, 57) mit 
lluen einzigartigen Fähigkeiten hergestellt werden können. Wie 
bei allen fortgeschrittenen Optionen in diesem Buch sollte sich 
der Spielleiter sorgfältig überlegen, ob er d ie folgenden Foki in 
seiner Kampagne zulassen möchte. 

z„trienmgsfokus 
Dieser Fokus verleiht seine.m Besitzer zusätzliche Würfe-1 für Zen­
merungsproben (siehe Zentrierung. S. 771 in Höhe seiner Stufe. 
lrie Höchstzahl der Zusatzwürfel. die ein Charakter für Zentrie­
n.rigsproben erhalten kann. wird durch seine Fertigkeit in Zen· 
trieren angegeben. Außerdem muß der Fokus aktiviert sein. da„ 
mit der Besitzer in den Genuß der Bonuswürfel gelangt. Zentrie· 

lnl tiaten vermi ttels der metamagl· 
sehen Technik Verankerung vel'Ulubert 

werden. Nähere Informationen finden Sie aur S. 75. 
Ein Verankerungsfokus kann Kraftpunkte bis zur Höhe seiner Stufe 

halten. Verankerungsfoki müssen mit K<lrma gebunden werden, 
bevor sie der Zauberer einsetzen kann. Verbrauchbare Veranke-. 
rungen erfordern Karma in Höhe ihrer ejnfac.hen Stufe. Permanente 
Verankerungen benötigen das Oreit'ache ihrer Stufe an Karma. 

Spruc.h.abwehrfokus 
Ein Spruchabwehrfokus gibt einem Zauberer Zusatzwürfel In Höhe 
seiner Stufe für die Spruchabwehr. Diese Würfel können entspre­
chend de-n normalen Spruchabwehrregeln eingeteilt werden ($. 
183, SR.3.010). Zauberer können maximal so viele Zusatzwürfel 
erhalten, w ie sie Würfel in ihrem Zauberpool haben. Um einen 
Sp rucllabwehrfokus an sich zu binden, muß ein Zauberer das Drei­
fache der fokusstufe an Karma aufwenden. 

Absc:.hlrmungsfokus 
Ein Abschirmungsfokus funktioniert exakt auf die gleiche Weise 
wie ein Sp ruchabwehrfokus, mit der Ausnahme. daß die Zusatz­
würfel für die Abschirmung z.ur Verfügung stehen (siehe S. 70). 
Zum Binden eines Abschirmungsfokus benötigt ein Zauberer Kar­
ma in Höhe der vierfachen Fokusstufe. 

FOKUSABHÄNGIGKEIT 
Spielleiter können die folgenden Regeln verwenden , sollten die 
Zauberer in ihrer Gruppe durch den Einsatz von Foki zu mächtig 
werden. 

Wenn sich ein Zauberer zu sehr auf Foki verläßt, beginnen diese 
Gegenstände, ein "'Krückstock„ für seine Magie zu werden. Oie 
natürlichen magischen Fähigkeiten eines Zauberers werden all­
mählich schwächer. in der gleichen Weise. wie ein Muskel er„ 
schlafft, wenn er nicht regelmäßig benutzt w ird. 

Jedesmal , w enn in einer Kampfrunde die Gesamtstufe aller von 
einem Zauberer verwendeten Foki höher Ist als seine zweifache 
Magiestufe. muß er eine Magleprobe gegen einen M indestwurf 
g leich der halben Gesamtstufe (abrunden) aller akttvlerten foki 
würfeln. Ist die Magfeprobe erfolgreich, erteldet der Zauberer keine 
Auswirkungen durch die übermäßige Verwendu1lg von FokJ. Sehei-
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tert die Probe, muß er sofort eine Probe auf Magieverlust würfeln 
(S. 160. SR3.010). 

Wenn ein Zauberer durch den übermäßigen Gebrauch von Foki 
einen Magiepunkt verliert, kann er beschließen. ein Geas (S. 31) 
auf sich zu n ehmen. Bei dem Geas muß es sich um ein Talisman· 
geas handeln. das sich auf einen der eingesetzten Foki bezieht 
Der Magiepunkt des Zauberers ist permanent an d iesen Fokus 
gebunden, und der Zauberer kann nur dann Zauber so w irke-n, als 
besäße er den verlorenen Magiepunkt noch immer, wenn der Fo­
kus aktiviert ist. Genau wie bei anderen Geasa gilt. daß dieses 
Geas im Zuge einer Initiation abgelegt werden kann ($. 57}. 

Gus, der Straßenmasier. hat Magie 6 und eine ganze Wd· 
genl•dung an Foki: zwei Zauberspeicher (beide Krdft 4), ei· 
nen Stufe-4-Kraftfokus. einen Stufe-2-Geisterfokus und ein~ 
Stufe-3-Feuerbd/1-Zauberfokus. Er läßt die Zauberspeicher stän· 
dig aktiv. Er und seine Chummers treffen während eines Runs 
auf einisen Ärser, und Gus aktiviert seinen Geisrerfokus. um 
mit einem feindlichen Elementar fertig zu werden, w.as In el· 
ner effektiven Ges.mtstufe von 10 resulrfert (4 + 4 + Z) -
weni$er •ls sein zwelfacl>es Magledtrt1but. welches bei 1 Z 
liest. Spliter w/11 Gus einen echten Kll/erfeuerbdll werfen, .1lso 
aktiviert .er seinen Kraft- und seinen Llvl>erfokus. was Ihm 
eine Ges<1mtstufe •kt/ver Foki von 17 ( 10 + Kraftfokus 4 + 
Zauberfokus 3) einbringt. Gus muß nun eine M•gleprobe ge­
sen einen Mlndesrwurf von 8 ( 17 getellt durch 2. abgerun­
det) bestehen. Die Probe schl!!gt fehl, und Gus muß eine Pro· 
be f:luf Magleverlust w Orfe/11. F~111s Gus einen Milglepunkt ver~ 
liert und :steh gegen d as Tallsrn~1rlge~1s entscheidet. n1uß er In 
Zukunft noc/l IJfter Proben .1uf FokusabMnglgkelt würfeln und 
läuft dadurch 6~er Gefclhr. noch 1nehr Mitgle zu verlieren. 

EINZIGARTIGE VERZAUBERUNGEN 
Ein Zaubere r kann mit der Fertigkeit Ver~1ubern auch einzigaräge 
Ver~vberv11gen er$~h~ften. Obwohl es sich dabei um einen fo· 
kus. eh1 alchlmlstlsc.hes Radikal oder sogar um einen aus beson· 
deren Rohs toffen gefertigten Fetisch handeln kann. muß der Ge· 
genstal)d n icht zwingend Irgend etwas Magisches im eigendi· 
chen Sln"e anstellen können. Ihre beste Venvendung findet eine 
ell'1zlg~1rtige Verzauberung, wenn sie für das Abenteuer zwingend 
erforderlich Ist Bel den folgenden Beispielen handel t es sich nur 
um einen kleinen Ausschnitt aus der g roßen Menge mög licher 
einzigartiger Verzauberungen. 

Ein Geisterfokus könnte angefertigt werden, um einen bestimm· 
ten freien Geist zu beschwören (siehe Freie Geister, S. l 13}. Ähnli· 
ehe einzigartige Verzauberungen könnten als Falle d ienen (um etwa 
einen freien Geist w ie einen Dschinn in die Flasche zu stecken). 
oder es könnte sich um einen Schrein oder eine Statue handeln, 
In denen ein Geist in der Lage ist , Manavertust zu überstehen. Ein 
Geist könnte sogar selbst ein solchen Gegenstand bei einem Ver· 
zauberer in Auftrag geben und seinen Wahren Namen in der for· 
mel verschlüsseln. d ie er dem beauftragten Zauberer übergibt. 

Eine andere Möglichkeit wäre. daß ein Zauberer große Men· 
gen eines alchimistischen Materials herstellen muß. um einen ur· 
alten Zauber zu überwinden. der sich für normale Methoden als 
zu mächtig erweist. 

Ein Drache könnte, nachdem er den Runnern geholfen hat. dar· 
cluf bestehen, mit einem ausgefallenen Fokus bezahlt zu werden. 
angefertigt nach den Spezlfll~1tlonen einer uralten Formel. NatOr· 
llch w ird die Formel für diese einzigartige Verzauberung höchst· 
wahrscheln! lch lr1 einer uralten Ruine liegen, die von einer ganzen 
Monsterherde bewacht wird. 

Eine einzigartige Verzauberu"g könr1te Ihrem Besitzer in dem 
.zu diesem Zweck entworfenen Abenteuer durchaus l<osmisc.he 
Macht verleihen; es mvß diese Macht aber nicht für Immer ge· 
ben. Die M.acht des Gegenstandes Ist elnzlg.1rtlg! Sie reicht viel· 
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ldcllt, um einen bestimmten Giftgeist In Ziels In der Vorstellung des Zauberers 
KJtndmlSI zu verwandeln, aber troa.dem 
vet"fOgen die Runner nun ntcht über ei­
nen allzeit mAchtigen ·Giflgeist-zu-Ka­
melmlst" · Foltus. Denn unter Umstanden 
tnlfaltet er seine Kraft nur, wenn die Pla­
otlen In einer bestimmten Konstellation 
~tehen - wa.s sie vielleicht erst in 127 Jah-
1en wieder tun. 

MAGlSCHE ANALYSE 
schafft die magische Verbindung zwi­
schen dem Zauberer und dem Ziel des 
laubers. Bel Ritueller Hexerei wird die Ver­
bindung auf stoflticher Ebene he<gestellt, 
Indem ein Tell der Substanz des Ziets ver­
wendet wird. Ohne Verbindung kann das 
Zlel nicht durch Hexerei beeinfiußt werden. 

MAglsche ANllyse Mindestwurf 
Gegenstand Ist nicht '™SiSCh 4 
Geläutertes Rohllldterial 5 
Rituelles Material oder Fetisch 6 
Alchemistisches Radikal 6 

Oie Suche nach einz;igartlgen Verz.au· 
berungen. Ihre Analyse und ihre Erschaf· 

Fokus 

rung können magisch orientierte Abenteuer sp;rnnencJer und Inter· 
CSSMret gestalten. 

ANALYSE MAGISCHER GEGENSTÄNDE 
Dn Charakter mit der Fertigkeit Veruubem oder Tallsl<rlmerel kann 
,..ten magischen Stoff oder Gegenstand dJl.llysleren. FOr die Ana· 
lyse Ist ein Veruuberungsladen erforderlich. Da Zauberer die ge­
wtlmchten Informationen durch einfaches Askennen de. M<lterl­
"' (liehe AJttd/e Wahrnehmung. S. 171. SRJ.OIDI In Erfahrung 
bringen können. wird die folgende Methode in der Regel von 
wel tllchen Tallskrämern verwendet. 

Der Spielleiter legt eine Probe auf die Fertigkeit Tallskr~mcrel 
oder Verzaubern ab. Den Mindestwurf entnimmt er der Tabelle 
Mt1,S1Sche Ant1lyse. Wenn der Zauberer das Material clSkennen 
k•nn, reduzieren Sie den Mindestwurf um 1. Teilen Sie 24 Stun· 
den durch die Anz.ahl der erzielten Erfolge, um zu bestlmrnen. 
wle'\llel Zelt d ie Analyse letztlich in Anspruch nimmt. Schl~gt die 
rro~ fehl , hat der Charakter 24 Stunden verschwendet und er· 
hä.t~ kclnertel brauchbare Informationen über den Gegenstand. 
Fallen nur t ln.scn, z.erstört der Charakter den Gegenstand. {Der 
Spiälcitcr kann einen solchen Patzer auch frei intcrpretlcren, wenn 
dlt Zcrstörul1g des fraglichen Gegenstandes nicht passend erscheint.) 

8et einer erfolgrclchen Analyse erkennt der Charakter, mit was 
filr dnen M<lterlat er es zu tun hat und welche Stufe es aufweist 
!falls es Oberhaupt eine hat). Er kann ferner unterscheiden zwt· 
!d><n gellluterten Mareriatien. die unter Beachtung der rlchflgen 
ltozedur (siehe S. 4 1) gesammelt wurden. und weltlichen Stof· 
r.n ohne magische Eigenschaften. Bei zusätzlichen Erfolgen kann 
der Charakter entdecken. zu we.lchem Zweck das Materlal dient 
(bel splelswclse "Dies Ist ein Kampfzauberfetisch" oder "Dieses M.l· 
t..i.I dient der Beschwörung eines Wasserelementars mit KrMt 6"). 

ENTWURF VON ZAUBERSPRÜCHEN 
Dles<r Abschnitt bietet Spielern wie Spiellei tern Richtlinien fOr den 
Enlwurf eigener Zaubersprüche. Im Spiel entwickelt ein Charakter 
eine Zauberformel, wenn er einen neuen Zauber erschaffen will • 
Lin Spider entwlr~ einen Zauberspruch, wenn sein CMrakter el­

°'n ~n 2.aube:r erhalten soll. 

Gren.un der He.xe.re.I 
Obwohl Zauber viele unglaubliche Effekte bewirken können. un­
...r~gt die Macht der Hexerei in der Sechsren Welt gewissen 
Groru:en. Elnlge dieser Grenz;en sind in dem Wesen der Magie 
btyOndet: andere Grenz;en liegen einfach In Problemen. fOr die 
~~1ctheoretlker erst noch eine Lösung finden mOssen. 

Zur Zelt unterliegt die Hexerei den folgenden Elnschr~nkun­
s•n. die auch bei der Entwicklung sämtlicher Zauber In diesem 
Buch und In anderen Shitdowrun·Produkten beachtet wurden. 
Spider und Spielleiter haben die Möglichkeit, einige oder olle 
ßeschränkullgen zu ändern oder zu ignorieren. Dies könnte je· 
doch eine Störung des Spielgleichgewichts zur Folge haben. 

Der tauberer muß eine magische Verblnduns zu dem Ob„ 
jtk~ dem Ort oder dem Gegenstand herstellen, den er beeln· 
n„s•n m6chte. Bel der Spruchuuberei wird diese magische 
Verbindung durch die Sichtlinie hergestellt: das visuelle Biid des 

Stufe Hexerei ha.t keinen Einfluß auf d~s 
Ra.um· Zelt· Kontinuum. Hexerei kann 
nicht [J'\tfernungen oder den Lauf der Zeit 

manipulieren. Teleportittlon und Zeltreisen sind die Heiligen Gra­
le der Forschungsabteilungen In aller Welt. doch bislang konnte 
niemand die dlfRzllen rrobleme Oberwinden, die sich bei der 
Manipulation von Raum und Zelt ergeben. Zauber können Pro­
zesse beschleunigen oder ver1angsamen, wie etwa die Heilung 
oder chemische Realcdonen, sie können Ziele auch sdinetler for1t>e­
wegen. doch sie haben keinen dlrel<ten EJnßuß auf l!aurn und Zeit. 

Hexerei ermöglicht keinen sicheren Blick in die Z.ukunft_ 
Zauber existieren in der gleichen Vegcnwc\rt wtrd der Zauberer 
und können den Schleier der Zelt nur höchst unpr:lzlsc lichten. Es 
gibt keine zuverlässigen Techniken zur sicheren Präkognition von 
Ereignissen in der Zukunft. ZaubersprOche bieten höchstens Hin­
weise auf mögliche zukOnfttge Ereignisse, und auch das nur Für 
die nahe Zukunft. Je weiter Jemand In die Zukunft blicken möchte. 
desto ungeniauer und unzuvertasslger werden die lnForrn.atfonen. 

Hexerei kann keine Geister beschwören oder verbannen. 
Diese Fähigkeiten sind der Kunst des ßesc.hwörens vorbehalten. 
Es Ist Jedoch durchaus möglich, Geistern mit Hilfe von Zauber· 
sp rOchen Schaden zuzufügen und Ge1ster unter Verwendung von 
magischen Barrieren in ihrer Bewegung elnzuschc.lnken oder ge­
fangenzuhalten. 

Magie Ist nlcitt Intelligent. Magische Energie bewirkt nur. was 
man zum z.,;tpunkt ihrer M<lnlpulatlon durch magische Fertigkei­
ten - wie ecwa Hexerei - fMtlegt. Magische Effekte fällen keine 
eigenständig en Enrscheidungen. 

ZAUBERfORMUN 
Oie Zauberformel entMlt die fewelllgen Symbole die einen ganz 
bestimmten Zauber darstellen (siehe S. 180. SRJ.010). Der in ei­
ner Zauberformel enthaltene magische Plan Ist für ein und den· 
selben Zauber stets Identisch, aber die Form Ist abhängig von der 
magischen Tradition. So könnte ellle .schamanlstische Formel durch 
einen Gegenstand w ie ein Gemälde oder eine Schnitzerei, einen 
Satz. Runen oder eine" speziell gestalteten Medizinbeutel w ie· 
dergegeben werden. 6el einer herrnetlschen Formel könnte es 
sich um einen gesc.tu1ebenen Text oder ein kompliziertes Dia· 
g:ramm mit vielen arkanen Gleichungen und Symbolen handeln. 
Oie Formeln bringen die gleichen magischen Konz:epte zum Aus­
druck. doch sie tun dies auf unrerschledliche Weise. 

lnsplration 
Bevor ein Charakter eine Formel entwickeln kann. muß er eine 
Inspiration haben. Er muß sl<:h darObef Im klaren sein. was der 
Zauber bewirken und auf welche Welse e:r funktionieren soll. 

Charakter-e. die einen neuen Zauber e:ntwerfen wollen. könnten 
durch bestimmte UmstAndc Inspiriert werden (sie möchten, daß 
ein Zauberspruch einen bestimmten Effekt hat) . durch Nachfor­
schungen (sie könnten in einem historischen Dokument oder ei­
nem Roman auf einen magischen Effekt treffen, den sie reprodu· 
z.ieren wollen), durch Emotionen (kein bereits existierender Zau­
ber bietet eine passende Methode, sich an dem Mr. Johnson zu 
rächen. von dem man aufs Kreuz gelegt wurde) und so weirer. 

Zauberer sind in der Lage, die Formeln bereits existierender 
SprOche (das sind alle in einem Sl1ddowru1„Produkt veröffentlich· 
ten Sprüche) zu rekonstruieren - obwohl eine solche Rekonsttuk· 
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don In der Welt von Shddowrun von vie- kelt. deren Stufe über seiner Stufe in dtt 
len Recht55ystcmen als Verletzung des 
Urhebcrrcchls betrachtet wird! Existieren­
de Nac.hsc.hlagcwerke enthalten keine 
Formeln, sondern beschreiben in prakti­
schen Bcgrlflcn. welche Energien beteiligt 
sind und w ie sie sich auswirken. Eine sol· 
ehe Beschreibung genügt zum Erf~n des 
Konzepts einer bestimmten Zauberformel. 

GllUNDZllTRAUM fÜR Sl'llUCHlNTWURf 
Fertigkeit Zauberentwurf liegt. erMJt .,;. 
nen Z.usai.wOrfei für je zwei Punkte. die 
zwischen den beiden Stufen liegen. Ein 
Schamane mit der Hintergrundwis.sensf<r· 
tlgkelt Hexereltheorie auf Stufe 5. der in 
einer Medl•inhütte mit Stufe 7 arbeit.i. 
würde also einen Z.usatzwürfel für die Ent· 
wurfprobe erhalten. 

Entzupntveau• 
l 
M 
s 
T 

Grunch::teltrAWD 
6Tage 
18Tage 
36 Tage 
60Tage 

M an kann die nötige Inspiration zum 
Entwurr eines Zaubers auch erhalten, in· 
dem man einen anderen Zauberer bei der 
Anwendung des Spruches astral beobach· 

• bei Z.aubersprOchen mit unterschiedlichen 
Entzugscodes gilt das höchste mögliche 
Ent.zugsnlve.au . 

Magier können die Hilfe eines einiel· 
nen Elementares in Anspruch nehmen. 
der mit der jeweiligen Z.auberkatego~e 
assoziiert Ist (siehe S. 186. SRJ.OICYi. Ad­

tet. Z.u diesem Zweck muß der Charakter astrale Wahrnehmung 
oder ProlckUon einsetzen und seine gesamte Aurmertcsamkeit auf 
die Beobachtung des Spruches richten. was spleltechnlsch als eine 
exklusive Einfache Handlung gilt. De< Zauberer wOrfelt eine astrale 
Wahrnehmungsprobe gegen die tatsächliche Krafmufe des ein· 
gcsei.ten Zaubers. Oie Wissensfertigkeit Zauberentwurf dient f\ir 
diese Probe als Ergänzungsrerogkeit. falls der Z:.tuber von soforti· 
ger Wlrl<ungsdauer ist (siehe S. 178. SRJ.010), wird auf diese 
Probe ein Mindestwurfmodifikator von +2 angerechnet. Nur ein 
Erfolg Ist erforderlich. um die notwendige lnsplrailon f\ir die Re­
konstrukclon der Zauberformel zu erhalten. 

Der Entwurf 
leder weltliche oder magisch begabte Charakter. der d ie Wlssens­
ferttgkeJt Z.auberentwurf besitzt oder der auf die Fertigkeit Hexe· 
rel b•w. auf Magisches Hintergrundwissen (der Mindestwurf wird 
um 2 erhöht) ausweichen kann, ist In der Lage. eigene Zauberfor­
meln tu entwickeln. Theoretische Okkulttste.n - Experten mit ho­
hen Werten In Zauberentwurf, aber ohne eigenes Magleattribut -
sind selten. doch sie kommen vor. 'Nie es auch In den Na.turwis­
senschaftcn einige reine Theoretiker gibt. Sie können funkdon~­
hlgc Zauberformeln entwickeln,~ $Clbsl nlchrs mJ1 Ihren lhto­
rl en anfangen. 

f.ln Schamane muß Formeln In einer MedlzlnhOtte entwickeln, 
deren Stufe mindestens so hoch liegt wie seine Stufe In Zauber­
entwurf (bzw. in der Fertigkeit, die er elnseut). Ein Magier benö­
tigt eine Bibliothek über Hei<erel, deren Stufe mlnde>tens seiner 
f'ertlgkelt entspricht. Oie meisten Welrllchen verwenden herme­
tische Methoden, um Zauberformeln zu entwickeln. liegt die Sture 
cller M edizinhütte oder der Bibliothek unter der des Charakters In 
cler Fertigkeit . so wird die niedrigere Stufe herange•ogen - ein 
Handwerker Ist rneist nur so gut wie sein Werkzeug. 

Die Stufe der Z.auberformel darf nicht höher sein als die Stufe 
des Zauberers in der Wissensfertigkeit Zauberentwur f (btw. der 
verwendeten Ausweichfertigkeit) oder die Stufe der Bibliothek 
oder Medltlnhütte. was immer von beiden niedriger Ist. 

Worfeln Sie eine Entwurfprobe auf der Grundlage der entspre· 
c:hcnden Fertlgkeiustufe. zuzllgllch weiterer WOrfel aufgrund von 
Modlflkatoren. die weiter unten ertluren werden. Der Mlnd~r­
wurf errechnet sich aus dem doppelten Wen der geplanten nw<I· 
malen Kralmufe für den Spruch, tuzOgllch eventuell anfallender 
Enttugsmodifikatoren (siehe Entzugsmodißkdroren. S. 55), abtOg· 
lieh des eigenen M.lgieattributes. Den C.rundzeitraum Rlr den Ent· 
wurf der Zauber formel entnehmen Sie der Tabelle Grundzeitt~um 
flJr den Spruchentwurf. Den tatsächlich benöttgten Zeitraum er­
mitteln Sie. Indem Sie den Grundzeltraum durch die Anzahl der 
e rzielten Erfolge teilen. fällt überhaupt kein Er folg, Ist der Ent­
wurf gescheitert. In einem solchen fall kann der Z.auberer den 
Entwurf abbrechen. und zwar nach einer Anzahl Tage gleich dem 
(abgerundeten) halben C.rundzeitTaum. Die Entwicklung der Zau· 
bcrformcl k.1nn ohne Nachteile unterbrochen werden. 

Modifikatoren: Ein Charakter. der eine Zauberformel mit Hilfe 
einer MedlllnhOtte oder einer Hermedschen Bibliothek entwik· 

d ieren !>ie eine Anzahl 2usatzwflrfel gleich der Kraft des Z.Oubers zu 
der Fertigkeit des Magiers. 

Schamanen rechnen bei dem Entwurf von ZaubersprOchen Ihre 
Totemmodifikatoren an (Nachteile wie Vorteile). Ein RattenscN· 
manc würde bei der Entwicklung von Wahrnehmungs- und lllusl· 
onszaubern zwei ZusatzwOrfel erhalten. bei der Entwicklung wn 
Kamphaubern wOrde man von seiner fertlg~elt hingegen einen 
Würfel abziehen. 

Übersetten einer Formel: Die gesamte Formel entspricht In 
ihrer Form den Konzepten der magischen Tradltton des Entwkk· 
lers. Um eine existierende Formel von einer Tr«~dition ln eine an­
dere tu übersetzen, folgen Sie der oben beschriebenen Prozedur. 
mit der Ausnahme. daß der M indestwurf fOr den Spruchentwurf 
um 2 erhöht wird. Dieser ModlAkator spiegelt die Schwierigkeit 
wider, die Unterschiede zwischen den beiden magischen Tradi· 
ttonen aus.z.uglelchen. 

Shet..inl m&:hte seinen elsencn Energlebllfz„5 „Z.Juber ent· 
werfen. Er hilf Zduberentwurf 1tuf 5 und eine HexereibibUo· 
thek der Srufe 8, dlso srehen Ihm flJr sdne Entwurfprobe sechs 
WOrfel zur VerflJgung. Cr beschließt. einen Geist zu besch"'ö· 
ren, <Jt:r Ihm bei der Cmwlcktuns der forme/ unrersrOrzr. o.. 
er einen KdTnp{?.duber entwirf!. be5chw&t er einen Feuere/e­
ment.u mir Krale 4. um sdne Kueft Hll~ere/ zu nurzen. Ins· 
gesamt stehen ihm also zehn WOrkl zur Verfilgung. Sein Min· 
desrwurf encspricht der zwelf;ichen Krdft des Z..ubers ( Z x 5 • 
10) plus dem Enrzugsmodlllkaror (der Cnergieblltz /Mr einen 
Enczugsmodifikator von + I ) minus seiner M~tgfe.stufe (6). was 
einen endgültigen Mindestwurf von 5 ergibt. Da der Energie­
blitz einen Vdtiitblen Entzugsc.ocfe h.1r. verwendet er einen 
Entzug von Tödlich, um den Crundzeltr.1um für die Entwick· 
Jung des Zaubers zu ermitteln, der sich auf 60 Tage beläuft. 
Shetillli sch•fft zwei Erfolge. Cr ben/Jtigt •/so 30 Tage, um 
den Zaube.r zu entwerfen. 

Gebrauc..b der forme.I 
Sobald d er Charakter die Formel hat. kann er aus ihr den eigendi· 
chen Zauberspruch erlernen, sie verl<aufen. veröffendichen oder 

als Public·Domain-M.lgie vertreiben. Zum Kauf oder Verkauf einer 
Zauberformel sind vi~lc Anu~e und Venrä.ge nötig. die eint 
gOldge SIN erfordern. Daher handeln die meisten Shadowrunner 
ausschließlich mit Zauberfmmcln auf dem Schwarzmarkt. 

Eine Spruchformel kann als Hardcopy vorliegen oder in einem 
clektronlsc.hen Medium gespeichert sein. Magier sind hier im 
Vorteil, da sich schamanlstlsche Formeln selten In einem Compu· 
terspelcher ablegen lassen. Ein Schamane muß hAuflg den eigene· 
liehen Gegenstand der Formel beslt1e1,, wenn auch der Spielleiter 
bestimmen kann, daß ein d lgltallslertes Abbild oder ein Holo· 
g ramm ebenfalls die Anforderunge11 fOr rein visuelle Formeln er· 
füllt (wie belsplelswelse Mosaike oder C<:m~lde). 

Um die C.röße einet elektronisch ge>peichertcn Zauberformel 
zu ermi«eln. konsultieren Sie die Tabelle Progr ... mmgrößen auf 5. 
223 desShadowru1>-Grundregelwerl<s. Verwenden Sie einen Mul· 

[lfOTICHllTTEOZllUBEH J.DID 1 · · · • • • • • • • • • · · · · · · • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • · · • • • • • 



n 
n 

n 
<-
1-

"· 
"' ~lt 

li-

n 
:s 

·ntli­
J<ler 
~iner 

eine 
,nner 

inem 
~r im 
npu­
gent­
lleiter 
Holo­
~ln er.-

ormel 
auf S. 
1Mul-

... .. .. _ ...... MlllilSl:IU lllllllit.tlltl\J 

tipl ikator von 2 ; die Programmstufe ist analog mit der Kraft des 
üubers. 

trhöhtn der Kraft: Die maximale Stufe eines Zaubersp ruches, 
auf der eln Charakrer einen Zauber erlernen kann. entspricht der 
Stufe der Zauberformel. Um d ie Zauberformel zu „steigern" {ihre 
Stufe zu erhöhen), wOrfel n Sie eine Entwurfprobe, d eren Parame­
ter der Entwicklung eines neuen Zauberspruches entsp rechen; 
reduzieret• Sie Jedoch den M indestwurf um 2 und den Grundzeit-
1aum um die Hälfte. 

ERFINDUNG NEUER ZAUBERSPRÜCHE 
Die E.ntwlcklung vor'I Zaubersprüchen erfordert eine Mischung aus 
Kunst und Mathematik. Einige Elemente der Spruchentwicklung 
bteten dem Erfinder großen Entscheidungsspielraum, während 
andere Ele1nente nur begrenzte Möglichkeiten zur Auswahl stel­
len. Da die ErHndung neuer Zaubersprüche nicht bloß auf das Jon­
glieren mit Zahlen reduziert werden sollte. bieten diese Regeln 
größtenteils Richtlinien , anhand deren das Spektrum von Zauber­
sprüchen und Ihre möglichen Effekte verdeutlicht werden. Die 
Prozeduren. d ie in die.sem Abschnitt beschrieben werden. ermög­
lkt\en die Entwicklung von Zaubersprüchen. die das Spielgleich­
ge,vicht nicht zerstören und trotz allem der Kre.ativität beträchtJi­
dlen Spielraum lassen . 

lede Wahl , die ein Charakter während des Entwurfs trifft. beein­
ftu.ßt möglicherweise andere Elemente des Zaubersp ruches. Um 
Zauber zu entwickeln. mit denen SO\vohl die Spieler als auch der 
Spreolleiter zufrieden sind, sollten sich alle mit den Regeln in die­
sem Abschnitt hinreichend vertraut machen. Ein gewisses Ver­
standni.s Nr das System erspart den Spielern Enttäuschungen mit 
dem fertigen Zaubersp ruch und verhindert gleichzeitig. daß sie 
mit der Arbeit von vorne beginnen müssen. falls sie bei der Ent­
wkldung auf Hindernisse und Beschränkungen stoßen, die nicht 
zu dem gevronschten Zauberspruch passen. Spieler sollten auch 
noch einmal den Abschnitt Grenzen der Hexerei auf S. 47 durch­
bell, bevor sie eigene Zaubersprüche entwerfen. Und bevor er 
ir.seinem Spiel neue Zaubersprüche zuläßt, sollte der Spielleiter sorg­
fiJtig ihre Auswill<ungen auf das Spielgleichgewicht abwägei1. 

Sobald ein Spieler d en Zauber entwickelt hat, muß der Charak· 
ter, der den Zauber erlernen soll, die lauberformel enrwlckeln 
(~ehel•uberrormeln, S. 47). Erfindet derSpiellelter den Spruch, w ird 
«eser einfach verfügbar-entweder ist er generell bekannt oder doch 
tumiodest dem Nichtspielercharakte.r. der Ihn erFundei1 hat. 

Die Schritte der Zaube ... entwlcklung 
Um einen Zauber zu entwickeln. Rlhren Sie die folgenden Schritte 
ill de< angegebenen Reihenfolge aus. Jed er der Schritte w ird wel· 
te1 unten erklärt. 

1. Wählefl Sie den gewOnschten Effekt und d ie Zauberkategorie 
2. Wählen Sie die Art des Zaubers 
~.Legen Sie eine Reichweite fest 
4. Entscheiden Sie sich für den Mindestwurf 
S. Bestimmen Sie die Dauer 
6. Bestimmen Sie die maximale Kraftsture 
7. Ermitteln Sie das Attribut fOr den Spruchw lderstand 
8.1.egen Sie fest. ob der Zauber fl~chenwl rksam Ist 
9. falls nötig, wählen Sie einen elerne1,taren Effekt aus 
10. Se<e<:hnen Sie den Entzugscode 

Z..bert<.otegorfe 
0.. ZaubeJSpruch muß einer der fünf Zauberkategorien 1ugeord­
"'twe1den: Kampf, Wahrnehmung, Heilung, Illusion oder Manl­
pköon. Wenn ein Zauber Schaden heilt, ist er ein Heil.zauber, 
'"'°n er jemanden tötet, ist er ein Kampfzauber und so weiter. 
Die Art und Weise, wie ein Zauber wirkt. könnte ihn jedoch für 
tinealldere Kategorie qualifizieren als seine Wirkung. Was ist mit 
dn"'1 Spruch. der einen Felsen mit der Geschwindigkeit einer 

Gewehrkuge.I In elne Person hineinjagt? Der gewünschte Effekt 
Ist der Tod des Zieles, doch dieser Effekt wird mit einer Manipu­
latlor1 erzielt (einen Stein mittels Magie aufheben und gegen das 
Ziel schleudern). Es Oberschneiden sich offensichtlich zwei Zau­
berkategori en. Der Spielleiter hat zwar das letzte Wort. d och in 
der Regel bestimmt die Funktionsweise die Kategorie des Zau­
bers, und nicht die Wirkung. 

Zauberart 
Es gibt physische Zauber und M.lnaz.luber (siehe S. 177. SR3.0 /Cl) . 

Mana.u.uber l>eelnftussen den Verstand oder den Geist eine.s 
Zieles sowie die magische Energie. Da sie keinen EinRuß auf kör­
perliche Objekte haben, verursachen sie meist einen geringeren 
Entzug. El~e Manallluslon kann zwar die körperlich anwesenden 
Wachposten In die Irre führen, lsc jedoch wenig nützJich, wenn 
die Wachen den Zauberer per Videoüberwachungsanlage im Auge 
haben und nicht anwesend sind. Manazauber will<en gegen ky· 
bernetisch modlflz.lerte Wesen, d~1 fOr die Cyberware Essenz auf„ 
gewendet wurde und sie daher sehr eng mit dem organischen 
Tell des Körpers verknüpft lsc. 

Menschll-che Ged<1nken, Gefühle und so weiter werden niemals 
als cybermodlRzlert betrachtet, ganz gleich, w ieviel Headware ein 
Charakter Installiert hat. Das Gehirn l<.1nn ruhig dermaßen verdrah­
tet sein, d<'ß der Charakter damit Rundfunksendungen empfan„ 
gen kann, cias Bewußtsein Ist die Summe von Verscand und Geist; 
es a'beitet also auf derselben ~wellen länge- wie Manaz.auber und 
kann auch durch sie beeinflußt werden. 

Eine Manallluslon kann Charaktere mit Cyberaugen täuschen, 
da der Zauber seine Wlrkung ausschlleßllch Im Verstand des Zie­
les entfaltet. Hfüt sich ein Rlgger Im Blickfeld des Zauberers ,1uf, 
kann dieser den Zauber direkt gegen den R1gger anwenden. so 
daß die Manallluslon Ihre Wlll<ung entfalten k.;nn. 

Physlsc.he Zauber beeinflussen die materielle Komponente ei­
nes Zieles und funkttonleren daher auch bei leblosen Zielen. Phy· 
slsche Zauber haben Im Astralraum keine Wlrl<ung. 

Ein physischer Zauber kann auch auf dlrekce Welse Cyberware 
beeinflussen (wie dies etwa bei dem Zauber "'Cybermodifiziertes 
Attribut steigern· der fall Ist). 

Ein RJgger, der die Sensoren eines Fahrzeuges oder einer Droh­
ne zur Wah.rnehmung seiner Umwelt einsetzt. kann nicht von ei­
ner Manalllusion beeinftußt werden. da die Sensoren nichc Teil 
des Riggers sind und daher nicht getäuscht werden können. Um die 
Sensoren di.rekt zu beeinflussen. muß der Zaube.r physisch sein. 

Reichweite 
Zauber können als Reichweite entweder Berührung oder Blickfeld 
haben. Die Reichweite des Spruches wirkt sich auch auf den Ent­
zugscode de.s Sp ruches aus (siehe Berechnung des Entzugsco­
des. S. 54). 

Berührung (8): Der Zauberer muß das Ziel "'berühren", um es 
magisch zu beeinftussen. Um ein unwilliges Ziel zu berühren. wird 
eine Nahkampfprobe gewürfel t (S. 122, SR3.01 DI. wobei der M in­
destwurf des Angreifers um 1 gesenkt wird. da ein direkter An­
griffstreffer nicht erforderlich ist. Wenn der Zauberer das Ziel bei­
spielsweise verfehlt, doch das Z,ieJ bei dem Gegenangriff den 
Zauberer crlfft. g ilt die Berührungsbedingung als erfüllt. Der Ein­
satz eines Berührungszaubers kann nicht mit einem sc.hadenver„ 
ursachenden waffenlosen Angriff kombiniert werden. 

Blickfeld (Bf): Der Zauberer kann jedes Ziel beelnRussen. das 
er sehen oder askenr1en kann, bis zu den Grenzen seiner Sicht„ 
weite. Weitere AusRlhrungen ßnden Sie unter Zlelerfdssung auf 
S. 181 des Sh•dowrvn-Grundregelwerks. 

Mlndestwurf 
Die Art des Zaubers und and ere spezielle Bedingungen bestim­
m en den Grundmindestwurf für die Hexereiprobe. 
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Allgemein/Kampf: Bei Manazaubern 
wird der Mindestwurf durch d ie Willens­
kr..tf des Ziels angegeben . 

• Bei physischen Zaubern entsp richt der 
Mind estwurf der Konstitution des Ziels 
oder. bei leblosen Objekten. dem Ob· 
jektwiderstand ($. 182. SR3.0t0). 

GRUNDZEITRAUM fÜR 
PERMANENn ZAUBER 

Art, w ie das Ziel des Spruches d ie We.lt 
wahrnimmt, z.u tun haben, sollten aufrecht· 
erhaltene Zauber sein. 

Permanente zauber m üssen für eine 
bestimmte Zeitspanne aufrech terhalten 
werden. bevor Ihre Auswirkungen perma· 
nent Ihre Wirkung entfalten. Nur \.venige 
Zauber sollten von permanenter Dauer 
sein. Gute Kandidaten dafilr sind Zauber, 

• Wirkt sich der Zauber auf Magie aus, 
w ird der Mindestwurf durch die Kraft 
des Ziels bestimmt. 

Entz.ugsniveau 
L 
M 
s 
T 

• BeeinAußt der Zauber ein lebloses Objekt, richtet sich der Min· 
destwurf nach dem Objektwiderstand (siehe S. 182. SR3.010). 
Bei f ahrz.eugen wird ihr Rumpfwert und ihr haJber Panzerungs­
wert zu dem Objektwiderstand addiert (siehe$. 1 SO. SR3.010). 

Wahrnehmung: Sei Wahrnehmungszaubern. d ie mit dem Geist 
des Zieles interagieren, w ird der Mindestwurf durch d ie Willens­
kraft des Zieles angegeben. 

• Bei Wahrnehmungszaubern. d ie einen neuen Richtungssinn (w ie 
etwa Sicht) bewirken, beträgt d er M indestwurf 6. 

• 6ei Wahrnehmungsuubern, die einen neuen Flächensinn er­
schaffen, entnehmen Sie den M indestwurf d er Tabelle Mindest­
würfe für Wahrnehmun5suuber(S. 197, SR3.0J[J). 

• Wahrnehmungszauber, die weder einen Richtungssinn noch 
einen Flächensinn erschaffen, haben M indestwurf 4 . 

Heilung: Der M indestwurf eines Zaubers, der mit einem spez.i­
ellen Phänomen Interagiert, wie etwa mit einem Toxin oder mit 
einer Krankheit . entspricht der KrMtstufe, d er Stärke oder einem 
äquivalenten Wert dieses Phänomens. 

• Manahellzauber. d ie einen organischen Prozeß beeinAussen, 
haben M indestwurf 4 . 

• Wirkt sich der Hellz.auber vorteilhaft auf ein Attl1but aus, g ibt 
d essen Ausgangswert den Mlnd esrwurf an. 

• Wirkt sich d er Heilzauber nachteilig auf ein Attribut aus, be­
trägt d er M indestwurf 1 O minus d er Essen• des Zieles. 

• Hellzauber1 die sich auf d ie inneten Körperfunkttonen auswir­
ken (ganz g leich, ob vorteilhaft oder nachteilig), rtchten sich 
ebenfalls gegen elnel'1 M lnd esrwurr von l O mll'\US der E.ssenz. 
des Zieles. 

llluslon: Handele es sich bei dem Zauber um eine p hysische 
Illusion, wird der Mlndesrwurf durch die Intelligenz des Zieles 
angegeben. 

• Eine Manallluslon richtet sich gegen die Willenskra~ des Zieles. 
• Indirekte llluslonszauber haben einen M indestwurf von 4. 
Manipulation: Handelt es sich um eine Kontrollmanipulation. 

so w ird der Mindestwurf durch die Willenskraft des Zieles ange~ 

geben. 
• Elementa.re Manlpulaclonszauber haben M indestwurf 4. 
• Handel t es sich um eine cel ekinetlsche Manipulation oder um 

eine Transformatlonsmanipulacion. beträgt der Mindestwurf 4. 
es sei denn, der Zauber erfordert eine subtile Manipulation oder 
erzeug t eine Barriere - in diesen Fällen beträg t der M indest­
wurf 6. 

Da.ue:r 
Es existieren drei verschiedene Möglichkei ten tor die Dauer von 
Zaubersp r!lchen (siehe S. 178, SR3.0ID). 

Sofortige Zauber entfalten Ihre Wirkung noch In der Handlung , 
In deren Verlauf sie eingesetzt wurden. Sie können zu einer per· 
manenten Veränd erung d er Wlrklichkelt fOhren, d och die Zauber 
selbst dauern nur einen Augenblick. Alle Kampf-zauber haben eine 
sofortige Wirkung. g enau wie beinahe alle Zauber, die destrukti­
ve Energien erzeugen. 

Aofrechterhaltene Spr!lche w irken so lange. wte d er Zauberer 
sie aufrechterhält. Ihre Wirkung endet. w enn der Zauber endet. 
All e Zauber. die mit Wahrnehmung, Suchen, Analyse, Abwehr. 
Transform ation oder anderen Veränd erungen in der Welt oder d er 

Grundz.eltrAum 
S Runden 
10 Run den 
15 Runden 
20 Runden 

die Schaden, l<rankheitel'), Drogenwirkun· 
gen. Gifte und so weicer hellen, da sie das Ziel In seinen natürii· 
chen Zustand zurückversetzen. Geringere Transform ationen, die 
natürtiche Verbindungen reinigen oder aus o rganischen Q uellen 
e.rscllaffen. können ebenfalls unbedenklich als permanente Zauber 
ausgelegt sein - zum Beispiel ein Zauber, der Nahrung erschafft. 

Physische Kosmetik.zauber. d ie Make-up, Frisuren oder neue 
Kleider erschaffen oder gar d ie äußere Erscheinungsform von 
Objekten verändern, können entweder aufrechterhaJten oder per· 
manent sein. Als allgemeine Richtlinie sollte gelten: l iefert der 
Zauber einen spieltechnisch bedeutsamen Effekt (außer einer wie· 
derherstellenden Wirkung) oder einen Bonus. sollte er nicht per· 
m anent se,in. Der Spielleiter hat das letzte Wort in der Frage. ob 
ein Sp ruch in seinem Spiel in perm anenter Version vorkommen 
darf oder nicht. 

Der Grund z.eitraum für die Aufrechterhaltung eines permanen· 
ten Zaubers hängt von seinem EntLugsniveau ab (nähere lnfor· 
m ationen finden Sie in der Tabelle Grundzeitraum für permanente 
Zauber}. Wird der Zauber nicht über den gesamten angegebenen 
Zeitraum h inw eg aufrechterhalten. wird d ie Wirkung nicht per· 
manent, sondern geht verloren. 

Der z.au berer kann den Grundz.eitraum reduzieren. indem er 
Erfolge von der Hexereiprobe heranzieht. Diese Erfolge dienen 
dann nicht d er Steigerung des Effektes. Teilen Sie d en Grundzeit· 
raum durd'o die Anzahl der Er folge. die der Spieler zur Verküozung 
des Zeitraums eingeteilt hat. Das Ergebnis gibt an, wie v iele Run· 
den der Zauber aufrechterhalten werden muß. bevor seine Wir· 
ku1'g permanent w ird. 

Kraftstufe 
Die maximale Kraftsture des Z.1uberspruches. den er gerade <nt· 
w ickelt, kaJ)O der Zauberer einfach festlegen, wobei er zu bead'l­
ten hat, d aß die Kraft weder Ober seiner Stufe In Zauberentv.•11r' 
(oder der e ntsprechenden Auswek hfertlgkelt) noch Ober det Souo 
der Bibliothek oder MecUzinhütte liegen darf. mit der er arbeitet. 

Die Kra~ beschränkt häufig den Bonus, den d er Zaubersprudl 
verschafft: beim Zauberentwurf soll te als allgemeine Rlc:htlln!t 
gelten. daß die m eisten Zauber keinen Bonus verleihen, det 000 
ihrer Kraft liegt. 

Spruchwlderstandsprobe. 
jedem Zauberspruch, der gegen ein unw illiges Ziel gerichtet 111; 

muß Widerstand geleistet werden. Das Ziel lege eine Sprudl"~ 
derstandsp robe ab, und zwar m it dem Zielattribut oder dem Al: 
trlbut, das der Entw1ckler des Spruches ausgewählt hat (In d• 
Regel Wlllenskra~ oder Konstltutton). Wenn der Zauber ein be­
reltw1111ges Z.lel er fordert. bringt jeder Versuch, sich dem Z<lube­
zu w idersetzen, diesen auto1natlsch zum Schei tern. Bel Wah1neb 
mung s- und llluslonszaubern leisten unwillige Ziele (d. h. Zlet. 
die sich d es Spruches nicht bewußt sind ) Immer Widerstand. ut­
lose ObJek te (elnschlleßllch Fahrzeugen) wOrfeln keine Sprudllll 
derstandsproben. 

Erfolf1$S<hwelle: Manlpulatlonszauber, die einen d irekten Eit· 
ffuß auf den Geist oder den Körper eines Ziels haben, weisen eil! 
Er folgsschwelle auf; d iese bestimmt. w ie v iele Erfolge erfordo· 
lieh sind, damit der Zauber seine Wirkung entfaltet. Oie Erfolg; 
schwelle liegt meis t bei dem (abgerundeten) halben Wille11sklil\ 
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Mtrlbut (bei Manauubern) oder dem halben Konstltudonsattribut 
bzw. der halben Barrierenstufe (bei physischen l.lubern). Die 
Anz.llll der Erfolge, <lie n;M;h der Spruchwiderstandsprobe auf der 
5<!1• dts ZAuberers otxtgblelben. werden mit der Erfolgssch""l­
lt ~glichen. Der Zauberer muß eine Anzahl Nettoerfolge gleich 
~Erfolgsschwelle erzielen. damit der l.luber gellngt. andern­
falls sdllägt er fehl. 

Schldlgendc Manipulationszauber. Elemen1are Manlpulatio­
~ und einige teleklnetlsche Manipulationen beclnffussen das 
Zlel nldit direkt: statt dessen erschaffen sie etwas, das von dem 
lauberer sozusagen "geworfen" wird . Diese Zauber haben keine 
Erfolgsschwelle. 

nkhenz.auber 
In der Regel beeinflussen Zauber nur ein einzelnes Ziel . aber eini­
gt haben auch einen flächenwirl<samen Effekt, was bedeutet. daß 
••alle gOlttgen Ziele innerhalb des Wirkungsbereiches des Zau­
bef> beclnffusscn. flächenwirl<same Zauber beelnffussen keine 
bdt, die der Zauberer nicht sehen kann. selbst wenn sie sich 
lmomalb dts Wirkungsbereiches befinden. ZAubcrer kOnnen nicht 
!>lodlleScn, g0rnge Ziele zu ignorieren - alle sichtbaren Ziele 
""""'11> des Wirkungsbereiches sind betroffen, ganz gleich. ob 
frtl.Vld oder Feind, ein anderer oder der Zauberer selbst. Der 
<Mdberctch des Effektes kann überall Im Blickfeld des ZAube­
f!ll zentriert werden, und der Radius entspricht dem Magleattri­
but des Zaubercf'$ In Metern. Flächenwirksame Zauber mit einem 
vttsrßßerten Wirkungsbereich (siehe S. 56) haben einen Radius 
von Magie x 1 O Merer. Zauberer können die Wlrkungs"3che des 
Zaubers manipulieren, Indem sie Würfel zurOckhalten (siehe S. 
181. SRJ.010). 
lltllu uber können nicht Hächenwirksam sein. da sie auf einen 

spezlflschen Organismus angewendet werden mOssen. 
Wenn eine ß~chenwlrksame Illusion oder Manlpuladon aufrecht­

!rllal1en wird, kann die Wlrkungsßäche mittels einer Komplexen 

Handlung bewegt werden, solange sie Innerhalb des Blickfeldes 
bleibt. Charaktere, die sich dann nicht mehr In dem Wirkungsbe­
reich aulhalten, werden nicht l.lnger von dem Zauber beelnffußt. 
Charaktere, die von der F13che "verschluckt" werden. legen eine 
entsprechende Spruchwlderstandsprobe ab. 

Bei W ahrnehmungszaubern, dle einer Person einen neuen Sinn 
verleihen, bezieht sich der Begriff fl~chenwlrkung auf die Reich­
weite des Sinnes (In der Regel eln Radius von Magie x Kraft in 
Metern). Wahrnehmungszauber mit einem vergrößerten Wirkungs­
berek:h haben einen Radius von (Magie x Kraft x 10) Metern. 

Da sie nicht von der Bllckfeldbedlngung eingeschränkt werden, 
beelnHussen elementare M anlpulatlonszauber alle Ziele innerhalb 
des Wl rkungsbereiches (siehe S. 182, SR3.0 t 0). 

Elementare Effekte 
Schädigende Manipulationen bcr1utzcn ( lemente der Natur, um 
Schaden zu bewirken. Ocr prlm1're Schaden. den sie verursachen. 
wird durch den Schadenscode angegeben. Sie bewirken auch 
sekundäre ·elementare Effekte", die einen E.inßuß auf die Umge­
bung h.1ben oder zusätlllchcn Schaden verursachen können. 

Der Spielleiter besdmmt die angemessenen elementaren Ufek­
te fOr einen Zauber anhand des Zaubers und der Situation. Ein 
Feuerball könnte überall Im Wirkungsbereich Brände entfachen, 
Munldon und Treibstofftanks explodieren und Panzerung und Klei­
dung In Flammen aufgehen lassen. E.ln Sllureslrahl könme die Stoffe 
der Umgebung In dampfenden Schlamm verwandeln. 

Bleibt Irgend jemand auf den Beinen, der auf Irgendeine Weise 
von Nebenwirkungen des Angriffes betroffen werden könnte. 
würfeln Sie mit 2W6, um die sckund~ren Effekte auf irgendwel ­
che nichtlebenden Ziele nach Wahl des Spielleiters zu ermitteln. 
Hat der Zauber Tödliches Schadensniveau, muß das Resultat min­
destens so hoch sein wie die Objektwiderstandsstufe des Zielge­
genstandes ($. 182, SRJ.010). Hat der Zauber Schweres Scha­
densniveau, erhöhen Sie den Objektwiderstand um Z. Bew irkt der 
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Spruch Mittleren Schaden. erhö­
hem Sie den Objektwiderstand um 
4, bewirkt der Spruch leichten 
Schaden, verursacht er keinerlei 
sekundäre Effekte. 

Blitz 
l'rtmJrschaden, Hitze und elek­

trische Schläge sind die Auswir­
kungen von Blltzen. Charaktere lr1 
ls.ollerender Panzerung oder Klei· 
dung werden nicht beeinflußt. Das 
gleiche gilt tllr alle Charaktere, die 
nicht geerdet sind (beispielsweise 
levltterende Zauberer). Bel Luftele· 
mentaren und Sylphen erhöhen 
Blitze das Schadensniveau um eine 
Stu fe, da sie ihre Gestalt ionisieren 
und ihre Energien verstreuen. 

Charaktere. die von einem Blitz 
getroffen werden, unterliegen den Stoß~ und Niederschlagsre· 
gel n. d ie ansonsten im Nahkampf zum Tragen kommen (siehe S. 
12A, SR3.0J{J) , wobei die Kraftstufe des Zaubers als Stärke des 
Angreifers betrachtet wird. 

Sekundäreffekte: Blitze können alle elektJischen oder elektroni~ 
sehen Geräte kurz.schließen. wobei die Geräte einen Modifikator 
von - 1 auf ihre Objektwiderstandsstufe erleiden. Feuerwaffen aus 
Metall können zerstört und ihre Munition in die Luft gehen. Fahr­
zeugmotoren werden möglicherweise ebenfalls kurzgeschlossen, 
und der Treibstoff kann explodieren. Das Fahrzeug erhäJt +2 auf 
seine Objektwiderstandsstufe, vorausgesetzt. der Treibstoff be­
findet sich im geschlossenen Tank. 

Els 
Primä.rschaden: Eis erhöht das Schadensniveau bei manifestier­

ten Feuer- und Wasserelementaren sowie Salamandern und Wel­
len.geistern um eine Stufe. Wer in einer etwärmten Panzerung: oder 
erwärm ten Kleidern steckt. erleidet keinen Schaden. Ein von E.is 
beeinflußter Bereich gilt bis Lum Ende der Runde als schwieriges 
und tückisches Gelände. 

Sekundäreffekte' Alle in Bewegung beHndlichen Fahrzeuge, die 
in den Wirkungsbereich geraten, müssen sofort eine Crashprobe 
würfeln. Sie können auch bewegungsunfähig werden. Flüssigkei­
ten gefrieren möglicherweise. Normale Pflanzen verdorren und 
sterben auf der Stelle. 

Explosion 
Primärschaden, Eine Explosion erhöht das Schadensniveau bei 

ma.ni~tierten Erdelementaren und Gnomen um eine Stufe, da 
sie Ihr Ziel mit heftigen Windstößen trifft. Charaktere, die von dem 
Explosionsdruck erfaßt werden, unterliegen den Stoß- und Nie­
derschlagsregeln, d ie ansonsten Im Nahkampf zum Tragen kom­
men (siehe S. 124, SR.3.0 t {J), wobei die Kraftstufe des 2aubers als 
Stärke des Angreifers betrachtet wird. 

Sekundäreffekte, Zersplittertes Glas, aufgesprungener Verputz 
und so weiter. Nicht verstärkte Wände und Konstruktionen kön­
nen von Explosionen stark beschMigt werden. 

Feuer 
Primiirschaden: Feuer erhöht das Schadensniveau bei Angriffen 

gegen Wasserelementare und Wellengeister um 1. 
Sekundäreffekte: Feuer kann natürlich entzündliche Stoffe in 

Brand setzen. Hochgradig entflammbare Stoffe (Benzin, trocke­
nes Holz, Sprengstoff und Munition) erhalten einen ModiHkator 
von -f auf ihren Objektwiderstand. Wenn Kleidung Feuer fängt, 
erleidet ihr Träger am Ende jeder Runde Schaden, bis d ie Flam­
men gelöscht werden, Der Schaden beträgt am Ende der ersten Run­
de 6M. In jeder folgenden Runde steigt das Powerniveau um 2 . 

Behandeln Sie explodierende M unition, Granaten und so wei­
ter als Waffentreffer; d ie Panzerung hat dabei keinerlei schadens-
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mindernde Wirkung. Der Kamp/· 
pool kann jedoch zum Schadens­
widerstand herangezogen wer· 
den, während der angesengte 
Charakter versucht. das explodie­
rende Zeug möglichst weit von 
sich zu schleudern. 

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

ll<ht 
Prtmi!irsd>aden' A ufgrund der 

Helligkeit des Lichtes unterliegen 
die Ziele bis zum Ende der näch· 
sten Kampfrunde den Sichtmodi· 
ßkatoren f\lr grelles Licht (siehe S. 
1 12, SR.3.01 {J). Kreaturen mit einer 

Allergie gegen Sonnenllchr (oder einer entsprechenden Verwund­
barkeit) können durch einen Ang~ff zusätzlichen Schaden erleiden. 

Sekundäreffekte: Der Intensive Lichtstrahl kann entflammbatt 
Materialien entzünden und op tische Scanner und Sensoren Ober· 
lasten. 

Metall 
Primärschaden: Kreaturen mit einer Allergie (oder einer Verv1mcf. 

barkeit) gegen MeraJI können zusätzlichen Schaden ertelden. 
Sekundiireffekte: Die Metallsplitter können ungeschOtzte Ziele 

zerfetzen und die Srufe von Panzerungen um l senken. Die Spllt· 
ter verwirre n möglicherweise auch einige Sensoren und Scanner. 

Rauch 
Primä..rschdden: Rauch verursacht Betäubungsschaden, doch das 

fortdauernde Einarmen des ~uches kann sc.hließlich zu einer Über· 
schreitung de.s Schadensmonitors für Geistigen Schaden und zu 
Körpertichem Schaden führen. nachdem das Ziel bewußtlos wurde. 

Sekundäreffekte: Der dicke Rauch schränkt die Sicht ein und 
sorgt bis zum Ende der Runde für einen Sichtmodifikator von +4. 

Säure 
Primärschaden: Wer in Ganzkörperpanzerung steckt, die gegeo 

Gifte beschiichtet w urde (zum Beispiel ein Feueiwehranzug). er· 
leidet keinen Schaden. Säure erzeugt dicke, erstickende Dämpfe, 
d ie für den Rest der Runde die M indestwürfe aller Charaktere, die 
sich in dem betroffenen Bereich authalten, um 4 erhöhen. Oe­
Wirkungsbereich wird darüber hinaus für den Rest der Runde dls 
tOcklsches Gelände betrachtet. 

Sekundäreffekte, A lles, was von der Säurewirkung betroffen 
wird, kann sich in Schlamm vef'\vandeln oder zumindest schvi1!1 
verätzt werden. Fahrz.eugreifen werden platt. Panzerung kam 
sowohl In der Ballistik- wie in der Stoßstufe (permanent) um 1 
sinken. Hatte der Säureangriff Tödliches Schadensniveau, könn01 
selbst Feuerwaffen zu Schrott korrodiert werden. 

Sand 
Primärschaden; Der aggressive und scheuernde Sand verursach: 

erhöhten Schaden. Sand erhöht das Schadensniveau von Anglif· 
fen gegen Luftelementare und Sylphen um eine Stufe, da er •• 
erstickt. 

Sekundä,effekte: Der feine Sand kann Maschinen und Feuer­
waffen beschädigen, die nicht völlig versiegelt sind. 

Wasser 
PrimärscJu1den: Wasser verursacht Betäubungsschaden. Charak· 

tere, d ie von dem Wasser erwischt werden. unterliegen den Stoß· 
und Niederschlagsregeln, die ansonsten im Nahkampf zum Tra· 
gen kommen (siehe$. 12A, SR3.0/{J) , wobei d ie Kraftstufe d<i 
Zaubers als Stärke des Angreifers betrachtet wird. Wasser erhöh! 
das Schadensniveau von Angriffen gegen Feuerelementare und 
Salamandeu um eine Stufe. Offenliegende elektTisc.he Leitungen 
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lltlSPllll F(l)l Dll llERECHNUNG VON lNTZUGSCODfS 
Es folgen einige Beispieletor die Berechnung von Entzugscodes mit 
Hiife dieser Regeln. Oie Zauber wurden dem Sh.tdowrun..C.rundregf'l­
wcrk entnommen. Bei der tnrwlckfung eigener Zauber können Ihn~ 
d"ese Zauber als Vorlagen dien~n. 

-...Uber 
Mit Ausnahme von sch:ldlldlen Z..ubern erfordern .Ute Helluube>r 

des Sllddowru1>-Grundregelwerl<s die Berührung des Zieles und ein 
bcfcltwllllges Ziel {wenn nl<:ht au.sdrOddich erwas and~res .angege--­
oien wird). 

"*'1 Ist ein ManazauMr und helft Schaden. der Entiug richtet 
, Ich .-l'k) n.lch dem Schaden, der gf'hellt wird. Oie Modifikatoren fOr 
&s BerOhrungsetfordernls und d~\) bt:teitwlltlge Ziel sind bei Hell· 
uubem obligatorisd'I und werden nicht angerechnet. Hellen c rfor„ 
dtrt auch keinen ModiAkato1 fOr seine perm..'lnentc Wirkung. da es 
dü Zlel des Zaubers in ~lnen normalen Zustand z.urückverset.zt. le· 
t..ffln hac die gleichen Modlftkaloren wie Hellen, mit AW\Ahmc 
der ZJelbegrenzung (tnrzugsmlndötwurf-1, lunklionicrt nur bei Zle· 
len. d>C innerhalb der letzten Srunde vor Anwendung des üubers 
""'"1:t wurden). 

WIMerschW Ist ein wenig kompli1iertcr. da es filr ihn kein vorge­
""""'Grundentzugsnlveau glbr. Wenn man die Uundenttugsnlvaus 
-..ori fv\anipu&ationsiaubern analog verwendet, könnte Wlntel'$Chlaf als 
eine geringe physikalische Vtrt'\1,derung betrachtef werden, was ein 
Grundentz.ugsnlveau von Mltt~I ergibt. Er erfordert ein bereitwllllges Ziel 
t\<l!l Modlflkator lllr Heilzauber) und wird aufrechterhalten (Ellt>ugllmln· 
destwurf + 1), was einen endgGtttgen [ ntzugscode von + 1 (M) ergibt. 

(Atlrtbwtt Metgern Ist ein Manaza.uber. der ~in Attrtbur erhöht 
Grundentzugsniveau von Mittel). Er erfo<dert e;n bereltwllllges Ziel 
(lftlModlftkator). wird aufrcchtcrholten (Elltzugsm;ndcsfwurf + 1) und 
ato.de<t eine Berührung (k<ln Modlftkator fiir Heiluubet). Ocr Ent 
i.gl.111tct letttllch .Uso •I (MJ. C~moodlllzlertes ~rd) lltel· 
.,. 15< ein physischer Zauber (tntiugsmindestwurf + 1) , da er auch 
Attribute beeinflußt, die kybern-ttlsch modifiziert v.rutden, also hAt er 
einen Entzug von + 2 (M}. 

Sdntrualstimz hat ein Gr\Jndenttugsniveau in Höhe des zu beeln­
lussenden Schadensniveaus. O" d ieser Zauber nur die Symptome be­
handelt (Entzugsrnlndestwurf-2). lnutel der Entzug-Z (Schadensnlvc<>u). 

._.,_,,aube.r 

lllltertWtuns ist ein offenslc.htllche. monoscnsol'i.sd\e geZlelte II· 
tniorl (Grundentz.ug$01veau von Leicht). Sie wird auft~tuerhalten 
JllQussmindestwurf + 1 >. Ist ~ eine Illusion (Entzugsmlndest­
wwt-1) ood erfo<den ein bercltwtlllgcs Ziel (ÜltzUgsniveau -1 ). wu 
n <in<m Entzugscode von (L) rcsulrlerr. Tr1deo- UnterNJtvns Ist ein 
pll)'!i><h•r Zaube>r, wodurch der Enuug auf+ 1 (l) s<elgt. 

Uukbtbarllett ist eine Indirekte lllusiQn und elne monosensorl­
xtie starke Täusdlung {Grundentzugsniveau v<>n M ). Sie wird aur-
1ectlterhalten (Ent.tugsmindestwu1 r + 1 ), ist jedoch eine Illusion (Ent· 
zug!imlndestwurf - f ), die M odlOkAtoren gleichen sich also aus. was 
m.on endgOltlgen Entzug von (M) ergibt. Vcrt>esserte Unslchtl>u· 
Wt ~l <in physischer Zauber, der Entwg steigt .Uso auf + I (M). 

Jluke Ist eine indirekte Illusion. E.s hand<-lt s.k:h um eine multtsen· 
ton1Che geringe Täusehung (Grundenuugsniveau von M ). Sle wird 
&lr"""111alten (Entzugsmlndestwurf + 1 ). Ist jedoch ein llluslonszau· 
ltt lntzugsmlndestwUrf-1 ). Ocr Entzug lautet folgllch (M ). l'llyst · 
Kiio- ist ein physischer Z..uber (Entzugsmlndesrwurf + I ) und 
tw ~einen Entzug In HOile von + 1 (M) . 

...._.ld ist eine $tarke muttlsensorlsc:he indirekte Illusion (Grund· 
mu.gsniVeau von$). Sie wird t11utrechterhaJten {Enr:wgsmlndescwurr 

1), ~jedoch ein lllusionsz.auber (Entzugsmindestwurf -1) und Ot1_„ 
choov.1rksam (Entzugsnlveau + 1 ) . °"'Entzug beläuft sich folglich auf 
m Trlcleolrugblld, die physische Version (En„ugsmlndestwurf + 1 ), „ einen Entzug von + 1 cn. 
„ 4' rtet 

- lS< ein Manauuber. der l>cl einem Ziel inncrh.\lb d<'!s 

Bllckfeldes Körperllchen S<.f'laden verursacht. Es kommen keine wei­
teren Modifika1oren zum Tr„\gen. also entspricht da~ Eot.tugsnlveau 
dcrn Schadensniveau des Z11ubcn1. 

lDerglel>lltt funktioniert ähnlich wie ein Manablltz. rnlr der Aus· 
nahme, daß es, $id1 bei Ihm um einen physischen Zauber handelt, 
wodurch der Entzugsmlndestwurf um J steigt. Der tnrzug betr~ 
.Uso • 1 (SchadensniV.,.u). 

lletlubunpNll Ist ein M.ln.u.luber. Er verursacht Betlubungs>Ch.1-
<1"'1 (tntzugsmlndestwurf -1) und Ist ein ßlcheruaube>r (tnttugsnl· 
veau + 1). Der Enttug lautet also-1 (Schadensntveau • 1). 

ManlpulUlonSLWber 
Manlpulationszaubc!!r sind vielleicht die komplexesten aller Z.auber­

oprüd1e. 
Geda.nk.en beherrschen verursacht eine starite mentale Vcr1'nde„ 

rung (Grundentzugsnlveau von S<:hwer). Es Ist etn Manazau~r (kein 
Modifikator) und wird aufrechterhalten (Entzugsmlndestwur( + 1 }. O~ 
es eine Veränderung bewirkt. hat es eine Erfolguchwelle gleich der 
halben Willenskraft des Z.lf!tes. Es kommen keine weiteren Modlftka­
toren zum Tragen. also holt der Zaube>r einen Entzug von + 1 (5). 

Flammenwerfer verursacht Schaden. der Grundiernzug entspfkhc 
•lSO dem Schadensniveau. Gen.au wie bei allen elemenraritn M.\nf pu„ 
latfonen handelt es sich um einen physischen Zauber (Ena.ugsmin­
destwurf + 1 ). Außerdem kommt der Moditlkator ror den element.a­
ren Effekt zur Anwendung (Entzugsniveau + 1 ). Der Enr1us beläuft 
sich also auf + 1 (Scht'l.dt•nsnlveau + 1 }. feuerb.lll ist cln fc"tch eine tl~· 
chenwhksame Version von Fl~1mmenwerfer, wodurctl d".-; Entzugsnl· 
veau um eine Stufe steigt. feucrt>;.11 hat also einen Entzug von + 1 
(Schadensniveau +2). 

Astt•le krrtere bewirkt eine starke körperliche Verlnderung 
(GrundentzugSfliVcau von Sdlwer). Der Zauber wird aufTedltcrhalten 
(tnuugsmindesrwurf + 1) und Ist llkhenwirl<sam (Entzugsnlvcau + 1). 
hat also einen Entzug von + I (5). 11.an!ere Ist ein physlS<Mr Z..uber 
und hat daher einen En"us von •2 (S) . 

Versteine•n bewirkt eine st"uke körpertidie Verlnderung (Grund· 
entzugsniveau S). Es Ist physlsch (Entz:ugsmindcstwurf • 1} und Aa.· 
ctlenwlrks.am {Entwgsnlveau + 1 ), beeinflußt jedoch i\USSChlleßllch le· 
bendlge Z iele (Z-ielbcgrcnzung. d. h. Entzugsmindestwurr - 1 ). Ver„ 
srclnern hat einen endgOltfgcn CnlLug von + 1 (S). Da der Zauber eine 
$tarkc Veränderung dH Körpe~ bewirkt, hat er eine ErfolgS$Chwelle 
in Höhe des halben Konsrttutlonsattril>utes . 

\VAhrnehtn•nsJZAubef 
Leben .aufspüren bt wohl der einfachste nur denkbare Wahrneh„ 

mungsz.al.lber. nämlich ein Manu.auber. der die A~nhelt oder 
Abwesenheit von Leben Innerhalb der Reichweite des SJnnes ~rmit· 
telt (Grundenuugsnlveau von Leicht). Er iSt ein Wahrnehmungsuu· 
ber (Entzugsmindesrwort - 1} und funktioniert in Alle Richtungen (Aä· 
c.henzauber. also Entzugs.nlveau ~ 1 }. Er wird aufrcchterh4'Jten (Ent· 
zugsmindestwurf + 1) und Ist, genau wie die meisten and<:"rcn Wahr„ 
nehrnungszauber. ein ß<"r0hrungszauber (Entzugsnlveau - 1). Alte 
Modlnkaroren heben sich gegenseitig auf. der endgOlrlge Entzug be­
läuft sich also auf (L). 

Gerät anaJysleren Ist ein physischer Zauber (Entz.ugMnlndestwurr 
1 ), da er leblose Ob)e:kce analysiert {Grundentzugsnlv~u von 

Schwer). Es handelt sich um <:lncn Wahrnehmungszauber (Entzug>· 
mlndestwurf - J). er wtrd aufTedlt<:rhaltcn (Entzugsmlndestwurf ~ 1) 
und Ist ein BerOhrungszauber (Entzugsniveau -1 ). Cr hat folglich ei­
nen Entzug von + 1 (M ). 

Hellslc.flt bietet ~lnc gesteigerte Sicht (Grundentzugsnlvcau von 
Schwer). Es ist ein Wahrnehmungszauber {Enuugsmlnd~cwurf -1 ), 
der aufrechterhalten wird {En~ug~mindestwurf + 1 ). und erfordert eine 
ßerOhrung des Zieles (Ent>.ugsnlveau - i ). Der Entzug lautet schlicht 
und einfach (M). 

Gel5tessonde biete! eh,en neuen Sinn (Telepathie, Grundschadcn.s„ 
ntveau von Tödlich}. Es kom~n dJe folgenden Modlftkatoren zvm 
Tr<\gen, W<lhrnellmungnauber. aukec:htcrhaltener Zaul>C>r, Bel1ihrungs­
<>tfo<dernl~. Der elldgQlttge En"ug beträgt .USO (5). 

· · · · · · · · · · · · · · · · · 1 SCH/ITTCOZllUBCR J.UIU [ TIJ 



werden bei Kontakt kurz.geschlossen. Der vom Wasser betroffene 
Bere ich g ilt bis zum Ende der Runde als schwieriges und tücki­
sches Gelände. 

Sekundäreffekte, Wasser kann alle elektrischen oder elektroni­
schen Ausrüstungsgegenstä1)de kurzschlle6en, so z.um Beisp iel 
den Elek tromotor einer Vlndlcator, nicht wasserdichte Funkgeräte 
uncll Fahrzeugmotoren, nicht jedoch Cyberware. 

Berechnung des lntzugscodes 
Der Entzugscode ist abhängig von den SpezJHkatlonen und Para­
metern eines Zaubers. Er besteht aus zwei Teilen: Entzugsmin­
destwurf und Entzugsniveau. 

Der Entzugsmindestwurf Ist der M indestwurf für die Wider­
stan dsprobe gegen Entzug. Er entspricht der (abgerundeten) hal ­
ben Kraftstufe des Zaubers. Er kann durch die Art des Zaubers 
beeinftußt werden (siehe d ie Tabelle Entzugsmodlflkatoren, $. 56). 

Das Entzugsniveau basiert auf der Natur des Zaubers und kann 
durch bestimmte Modifikatoren verändert werden. Wenn das 
Entz.ugsniveau {T)ödlich erreicht und dann durch M odifikato ren 
noch weitere gesteigert w ird. setzt man für jeden noch nlchc ein­
gerechneten Modifikator den Entzugsmindestwur f um Z herauf. 
Jedoch kann kein Modifikator das Nive-au unter (L)eicht senken. 

Be ispiele für d ie Berechnung von Entzugscodes einiger Zauber 
aus dem Shadowrun-Grundregelwef1< finden Sie auf S. 53). 

HEILZAUBER-ENTZUGSTABELLE 
Natur des Spruches 
Heilt oder kuriert Kranl<helc 
Verursacht Beschwerden 
Beeinftußt ein Attribut 

Entzugsmodlflkatoren 

Cirundentzugsofveau 
Schadensnjvcau 
SchadensnJveau 

M 

M indestwurf: Physischer Zauber. Zlell>egrenzung, 
aufrechterhaJtener Zauber, Sympcome 
Niveau: Beeinflußt Initiative. persönllcher Zauber, 
schädigend, Blickfeld , permanenter Effekt, 
enge Zielbegrenzung 

Heilzauber: Die meisten Zauber unterstützen die Genesung des 
Zieles; sie heilen Schaden . Oberwinden Krankheiten u.nd neutrali­
sieren Gifte. Zauber mit hellender Wirkung weisen einen varia­
blen Entzugscode auf. der dem Schadensnlve.1u des Gebrechen s 
entsp richt, das sie kurieren. 

Heilzauber, d ie körperllche Beschwerden verursachen, richten 
sich im Entzugsniveau ebenfalls nach Ihrer genauen Wirkung. Ein 
Zauber, der dem Op fer eine Schwere Krankheit zufügt, w eist bei­
sp iel sweise auch Schweres Entzugsnlveau auf. 

Zauber. d ie sich auf A tcribute auswirken. sei es In vorteilhafter 
ode 1r nachteiliger Art und Weise, weisen ein Mittleres Grundent­
zugsniveau auf. je zwei Er folge . die l>el der Probe fallen, erhöhen 
odeir senken das beeinflußte At tribut um eine Stufe, maxjmal je­
doch um eine Anzahl von Stufen, die der eingesetzten Kraft des 
Zaubers entspricht . 

Bei dem En tzug von Hellzaubern kommen auch die Modifika­
toren für das Berührungserfordernis und das bereitwillige Ziel z.ur 
A nwendung (siehe S. 56). Hellzauber, d ie eine Reich weite von 
Blick feld haben, weisen ein um eine Stufe erhöhtes Entz.ugsni­
veau auf (siehe Blickfeld, S. 56 ). Bel schMlgenden Heilzaubern 
w ird das Entzugs.ntveau um eine Stufe erhöht; außerdem kann sich 
das Ziel gegen sie zur Wehr setzen (siehe Sc:h/fdigend, S. 56). 

Der Modlftkator lllr Zauber mit permanenter Wirkung (Entzugs­
niv ec'u + 1) kommt bei Helltaubern nicht z.um Tragen. falls sie das 
Ziel in seinen nacOrllchen Zustand zurückv ersetzen. In allen ande­
ren Fällen w i rd der M odifikato r angerechnet. 
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llluslonszauber. Gezielte Illusionen \.verden auf ein Ziel gespro­
chen und l>eeinftussen dessen Verstand oder Sinne. Nur physi· 
sehe gezieltre Illusionen beelnnussen technische Geräte (w ie et\va 
Kameras, Sensoren). Das Grundenttugsnlveau für gezielte lllusi· 
onszauber hängt von den Sln1)en ab. d ie durch die Illusion beein· 
Rußt werden, sowie von deren genereller Glaubwürdigkeit. 

Indirekte lllusionszauber werden auf eine Person oder einen 
Bereich gewirkt. jeder. der diese Person oder diesen Bereich be· 
trachtet, ist Ziel des Zaubers. Das Grundentzugsniveau für indi· 
rekte lllusio:nszauber hängt davon ab, wfe drastisch sie die Person 
oder den Ort verändern . 

lllusionsz.auber verurS<tchen bei Zielen keinen permanenten 
Schaden, obwohl das Ziel einer Illusion natOrllch durchaus g lau· 
ben kann, es sei verletzt (und dann auch entsprechend handelt). 

GE.llUTE ILLUSIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE 
Art der Illusion Grundentzugsnlvea.u 
Offensichtliche-monosensorisc.he Illusion L 
Offensichtliche multisensorisc.he Illusion M 
Realistische monosensorisc.he Illusion M 
Realistische multisensorische Illusion S 

INDIREKTE ILLUSIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE 
Wirkung der Illusion Grundenttugsnlveau 
Geringe monosensori sche Veränderung L 
Starke monosensorische Veränderung M 
S<:hwere monosensorische Veränderung S 
Multlsensorische Veränderung + 1 Stufe 

Entzugsmodlflbtoren 
Mindestwurf: lllusionszauber. physischer Zauber, 
Zlelbeg ren•ung, aufrechterhaltener Zauber 
Niveau: Flächenlauber. verg rößerter Wirkungsbereich. 
BerOhrvng erfori:lerlich, enge ZielD<:g renzung, 
bereltwilllges Ziel 

Kampfzauber: Das Grundentzugsnlveau von Kampfzaubern ist 
abhängig von dem Sc.hadensnlvec1u, das beim Sprechen des Zau· 
bers gewählc w ird. Wenn der Zauber ein festes Schadensniveau 
hat (w ie etwa der Zauber Erschlagen), w i rd d ieses als Grundent· 
z.ugsnive-au !herangezogen. Ein Kampfzauber, der M ittleren Scha· 
den bewi rkt . hat beispielsweise ein M ittleres Entzugsniveau. 

KAMPfZAUBER-ENTZUGSTABELLE 
S<hAdensnlvea. 

L 
M 
5 
T 

EMzupmodlflUtoren 

Grundentzugsnlveau 
L 
M 
s 
T 

Mindestwurf: Physischer Zauber, Zlelbegren•ung, 
Betäubungsschaden 
Niveau: Aächenzauber. Berührung erforderlich, 
enge Zielbegrenzung 

Manipulationszauber: Der Grundentzug M ng t von dem Aus· 
maß der Realitätsveränderung ab. d ie der Spruch insgesamt er· 
zeug t. Das Grundentzugsnlveau von schädigenden Manipulatio­
nen beruht genau w ie bei Kampfzaubern auf dem Grundschadens· 
niveau des Spruches. Bec1chten Sie. daß Sie bei elementaren Mani· 
pulationszaubern und eln1gen Transformationsmanipulationen den 
Modifikator für elementare Effekte ($. 56) anwenden müssen. 
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MANIPULATIONSZAUBER-ENTZUGSTABELLE 
.Effekt Grundentzugsntveau 
Geringe mentale Veränderung 

(verstälkte Emottonen. Suggestion) M 
Starke mentale Veränderung 

(Gedanken- oder Erinnerungsmanipulatton) S 
Geringe physische Veränderung 

(Erscheinung. Bewegung) M 
Starl<e physische Veränderung 

(Gestalt oder Form) S 
Geringe Um weltveränderung 

(Licht. Feuchtigkeit, Temperatur) L 
Starl<e Umweltveränderung 

(Materie erschaffen) M 
Schwerwiegende Um\veltveränderung 

(Wetterkontrolle, Schwerkraft) S 

Enttupmodlflkatoren 
Mindestwurf; Physischer zauber. Zielbegrenzung, 
Setäubungsschaden. aufrechterhaltener Zauber 
Niveau: Beeinflußt Initiative, fläc.henzauber, persönlic.her 
Zauber, elementarer Effekt. vergrößerter Wirkungsbereich. 
permanenter Effekt, Berührung erforderlich. enge 
Zielbegrenzung. bereitwilliges Ziel 

Wahrnehmungsuuber: Das Grundentzugsniveau für eineh 
Walunehmungszauber richtet sich danach, was wahrgenommen 
wird und w ie viele Informationen durch den Spruch gewonnen 
werden. Wahrnehmungszauber können zunächst die simple Prä­
sent von etwas erkennen. So legt der Zauber Leben aufspüren 
sdllic:ht und einfach d ie Anwesenheit von leben offen. Darüber 
li111.u1 können Wahrnehmungszaul>er das Ziel analysieren, um den 
Zauberer m it näheren Informationen zu versorgen. So erkennt zum 
Bels.piel der Spruch Feinde aufspüren d ie feindlichen Absichcen 
eines Lebewesens. Je mehr Informationen ein Zauber bereitstellt, 
de$to höher ist sein Entz.ugsniveau. 

WAHRNEHMUNGSZAUBER-ENTZUGSTABELU 
NMur des Spruches Grundentzugsnlveau 
ltbewesen oder magische Energie entdecken L 
Lebewesen oder magische Energie analysieren M 
lebloses Ziel entdecken M 
Lebloses Ziel analysieren S 
Steigerung eines existierenden Sinnes S 
Völlig neuer Sinn (Sonar. Telepathie etc.) T 
GeJiehener Sinn T 

lntiupmodlflkatoren 
Mindestwurf: Wahrnehmungszauber, physischer Zauber, 
Zielbegrenzung. aufrechterhaltener Zauber 
N"rveau: Flächenzauber, persönlicher Zauber, 
•-iterte Reichweite, Berührung erforderlich, 
enge Zielbegrenzung, bereltwllllges Ziel 

Mallalauber entdecken und anaJysleren nur Lebewesen und 
magi1<he Phänomene. Ausschließlich physische zauber können 
le~O>e Dinge entdecken. 

Ocr Empfänger eines Wahrnehmungszaubers ist der Charakter, 
lJf den der Zauber gewirkt werden soll; er kommt in den Genuß 
tb\'orteile, die der Zauber bietet (etwa einen neuen Sinn). Der 
!mpfanger muß den Zauber bereltwllllg entgegennehmen. an· 
de<nfalls entfaltet er seine Wirkung nicht. 

Das Ziel Ist das Objekt. das Lebewesen oder das Phänomen, 
welches mit dem neuen Sinn enrdeckt werde1'I soll. Jeder, der 
nicht freiw illig das Ziel eines Wahrnehmungszaubers Ist, kal'ln sich 
dem Zauber normal wldersetten. 

Der Sinn. mit dem der E.mpfänger versorgt wird, Ist In der Re­
gel ein Richtungssinn (wie etwa Sicht), der zu einer gegebenen 
Zelt Immer nur In eine Rlchcung elngeseut werden kann. Wahr­
nehmungsza.uber mit dem Modlfikaror für flächenwlrksame Zau~ 

ber (S. 56) bieten einen Sinn. der seine Fühler in alle Richtungen 
glelchzeittg ausstreckt. Die Reichweite des Sinnes (sei er nun ein 
Richtungssinn oder ein Flächenslnn) betrligt (Kraft " Magie) Me­
ter. Der ModlHkator IOr erweiterte Reichweite (S. 56) dehnt diese 
Reichweite auf (Magie x Kraft x f 0) Meter aus. 

Vorteile, d le ein Wahrnehmungszauber gewährt, dOrfen nicht 
die Kraft des Zaubers Obersehreiten. 

Entzugsmodlflka.toren 
Entzugsrnodlfikatoren beeinflussen entweder den En~ugsmindest­
wurf oder das Entzugsnlveau (siehe Berechnung des Entzvgsco­
des, S. 54). Detaillierte Erläuterungen folgen In dem Abschnitt 
Anmerkungen z.u den Entzugsmodlflk<:.ltoren (weiter unten). 

Tabellenschlüssel: Die folgenden Abkürzungen geben d ie zau­
berk.ategorlen an, bei denen ein Modifikator zum Tragen kommen 
kann. 

H - Heilzauber 
1 - Jllusionszauber 
K - Kampfzauber 
M - Manlpulattonszauber 
W • Wahrnehmungszauber 

ANMERKUNGEN ZUR TABELLE ENTZUGSMODIFIKATORE.N 

Aufrechterhaltener Zauber {Entzugsmlndestwurf + 1) 
Sprüche, die aufre<:hterhalten werden. erfordern d iesen Modifi­
kator. 

Betäubungsschaden (Entzugsmlndestwurf -1 ) 
Schädigende Lluber, die dem Opfer Betäubungsschaden zufü­
gen. unterliegen diesem Modlflkator. 

llluslonszauber {Entz:ugsrnlndestwurf - l) 
Dieser Modlftkacor w i rd auf alle lllusionszauber angerechnet. da 
sie relativ leicht tu w i rken sind. 

Physischer Zauber (Enttupmlndestwurf + f) 
Jeder physische zauber aus allen Spruchl<ategorlen erfordert die­
sen Modifikator. Kann der Zauber nicht eindeutig als physischer 
Zauber oder Manazauber klassifiziert werden, sollte der Spiellei­
ter d en Modifikator anwenden (etwa bei einer Bec:innussung des 
Reaktionsattributes). 

Symptome (lntzugsmlndestwurf -2) 
Jeder Heilzauber. der nur Symptome behandelt oder herbeiführt, 
nicht jedoch die zugrundeliegenden Ursachen, unterliegt diesem 
Modifikator (beispielsweise Schmerzresistenz und Entgiftung). Der 
Zauber kann weder Attrlbutsstufen beeinflussen noch Schaden 
heilen oder ähr1llc.he Effekte erzielen. 

Wahrnehmungszauber (Entz.ugsmlndestwurf - t) 
Dieser Modlflk,ltor spiegelt die Tatsache wider, daß Wahrneh­
mungszauber relattv leicht einzusetzen sind und nur auf berei t­
willige Empfänger bzw. Ziele gewirkt werden können. 

Zlelbegrenzung (lnttupmlndestwurf - 1) 
Der Spruch w irkt sich nur auf eine begrenzte Klasse von Zielen 
aus. Dabei könnte es sich um eine e.lnzelne Art handeln (z. B. ein 
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ENTZUGSMODIFIKATOREN 
Entzugsmlndestwurf 
Aufrechterhaltener Zauber (H. 1. M. W) 
Betäubungsschaden (K. M) 
lllusionszauber (1) 

Physischer Zauber (H. 1. K, M. W) 
Symptome (H) 
\iVahrnehmungszauber (W) 
Zielbegrenzung (H. 1. K, M. W) 

Enczugsniveau 
Beeinffußt Initiative (H, M) 
Bereit\villiges Ziel 
Berührung er forderlich (1, K. M . W) 
Blickfeld (HJ 
Elementarer Effekt (M) 
t nge Zielbegrenzung (H, 1, K, M, W) 
Erweiterte Reichweite (W) 
Flächensinn (W) 
Flächenzauber (1, K, M) 
Permanenter Effekt (H. M ) 
Persönlicher Zauber(') (H , M. W) 
Schädig end (H) 
Vergrößerter Wirkungsbereich (1, M) 

Modlfllultor 
Entz.ugsMW + 1 
Entzugs-MW -! 
Entzugs-MW -1 
Entzugs-MW + l 
Entzugs-MW -2 
Entzugs-MW -f 
Entzugs-MW -f 

Enttugsnlve.1u + I 
Entzugsnlveau - 1 
Entzugsntveau - 1 
Entzugsnlveau + 1 
(ntzugsn1veau + 1 
Entzugsntve~lu - 1 
Entzugsnlveau + I 
Entzugsniveau + 1 
Entzugsniveau + 1 
Entzugsnlveau + t 
Enc.z.ugsniveau - 3 

Entzugsniveau + 1 
Entzugsniveau .+ 1 

• Dieser Modlffl<ator beinhaltet die Modifikatoren für Be­
rührungserford ernis, berei twilliges Ziel und enge 2ielbe· 
grenzung . 

M anaball geg en Elfen), um einen physi schen Zauber, der sich nur 
auf leblose Dinge auswir!(t (z. B. Rammel und so weiter. Dieser 
M od lHkato r w ird nicht zu dem Modifikator für enge Zielbegren­
zung addiert. 

Beeinflußt Initiative (Enttugsniveau + t ) 
Dieser Modlllkato r wird berücksichtigt. w enn der Sp ruch die In· 
itlattve beejnflußt. indem er die Reak tion oder die Anzahl der ln­
lclativew ürfel herauf- oder herabsetzt. 

Bereitwilliges z.tel (Entzugsnlveau -1) 
Der Spruch w irkt nur gegen bereitwillige Ziele. Sem sich die Ziel· 
person gegen den Zauber zur Wehr. schlägt der Spruch automa· 
tlsch fehl. Bewußtlose Ziele w erden bei Heil.zaubern als bereitwil­
lige Ziele betrachtet . Für alle andere Zauberkateg orien g ilt. daß 
sich das Ziel d es Zaubers bewußt sein muß. Der Zauberer legt 
zwar die übliche Hexereiprobe gegen d en errechneten Mlndest· 
w urf. d och das Ziel würfelt keine Spruchwiderstand sp rolle, so daß 
sämtliche Erfolge des Zauberers in die Spruchw irl<ung eingehen. 

Berührung erforderlich (f.ntzugsnlveau -1) 
Um den Zauber zu sp rechen, muß der Zauberer d as Ziel berühren 
(siehe S. 178. S/U.0 10). A lle Heil- und Wahrnehmungszauber 
erfordern eine Berührung und unterliegen daher nicht diesem 
Modifikato r. 

Blickfeld (f.nttugsnlveau + I) 

Dieser Modi fikato r wird nur auf Heilzauber angerechnet, da sie 
ansonsten eine Berührung erfordern. 

ElemenlaJ'er Effekt (Entzugsnlveau + 1) 

Jeder e lementare Manipulationszauber erfordert diesen Modifi· 
kator. E.lne elementare Manipulation kann mehr als nur einen ele· 
mentaren Effekt haben, doch in diesem fall w erden die Modifika· 
toren für alle die.se Effekte addiert. 

Enge ZleibegJen~ung (Entzugsnlveau -1) 
Der Spruch wirkt nur g eg en ganz. bestimmte Ziele. Ein Kampfzau· 
ber, mi·t dem man ausschließlich Fahrzeuge ang reifen kann, un· 
terliegt" beispielsweise einer engen Zielbegrenzung. Oie einzige 
Möglichkeit, ei nen Zauber, d er gegen ein Lebew esen gerichtet 
ist, dieser Beschränkung w unterwerfen. besteht In der Elngren· 
zung der möglichen Ziele auf ein einz.elnes Individuum. 

Erweiterte Rel<:hwelte (lntz.ugsntveau + t ) 
Dieser M odifikato r für Wahrnehmungszauber vergrößert die ef~ 
fektive Reichweite des Spruches aur (Kraft X M agie X 10) Meter. 

flächeaslnn (Entzugsnlveau + 1) 
Dieser .Modifikator kommt bei Wahrnehmungszaubern zum Tra· 
gen, die sich nicht nur In eine Richtung erstrecken, sondern dem 
Lmpfänger einen Fl~chenslnn verschaffen . 

flä<:henzauber (Entz.ugsnlveau + l ) 
flächenwirksame zauber wirken sich auf aJle Ziele innerhalb des 
Wirkung sbereiches aus, wobei der Radius des Wirkungsbereiches 
durch das Magleattrlbut des z<,uberers in Metern angeg eben Viird 
(siehe s. 181 . SR3.0JD). 

Pe,rmanenter Effekt (Entzugsnlveau + t ) 

zauber mit einem permanenren Wekt benötigen diesen Modift· 
kato r. Der Modifikator wird nicht auf Zauber angerechnet . d ie das 
Ziel In seinen ursp rüng lichen Zustand zurückversetzen. 

Persönlicher Zauber (Enttugsnlvuu -3) 
Ist ein Spruch nur auf den Zauberer selbst an\vendbar, so erhält et 

d iesen Modifikator. Er umfaßt die Modifikato ren für Berührungs· 
erfordernis. enge Zielbegrenzung und Bereitwilliges Ziel. 

Schlldi:gend (Entzugsnlveau + 1) 
Heilz.auber, die eine schädliche Wirkung auf d as Ziel haben, un­
terliegen diesem Modifikator. Der Spruch kann gegen unfrei y.,·iU~ 

ge Ziele eingesetzt werden. die sich entsprechend den normalen 
Regeln zur Wehr setzen. 

Vergrößerter Wlrl<ungsberelch (Entzugsnlveau + 1) 
Dieser Modifikator stelgert den Radius von flächenwirksamen W 
bern auf das Zehnfache (Magieattribut x 10). Er kann nur einl11li 
angewendet werden. und z.war nur auf Sprüche. bei denen be­
reits der Modifikator für Flächenzauber berücksichtigt wurde (di< 
se Modi fikatoren werden add iert). 
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n ls d ie Magie zurOc.kkehrte. machten sich die neuen Entdecker dieser Kunst r~1sch daran. 
sie zu erforschel''I. Sie experimentierren und sie lern ten. Im Zuge der Wiederentdeckung 
uralter Künste wurden immer neue Ebenen der Magie entdeckt. Und w:l.hrend die for­
scher immer tiefer in ihren Studien versanken, erhielten sie Zugang w immer g rößerem 

Wissen. M it der Zelt wurden diese Lernp rozesse kategorisiert. und heute ist die Erforschung 
Immer höherer Mysterien als Initiation bekannt. Wer d ie magi schen Künste studiert und sich 
von seinen ursprOngllchen Einschränkungen löst. reift In seiner Magie und erlernt neue Tech­
niken. die als Metamagie bekannt sind (siehe S. 69). NioN ~elcen verbünden sich lnlciaten mit 
Gleichgesinnten und gründen magische Gruppen (S. 61 ). die Ihnen einige Vorteile verschaf­
fen und d en Prozeß der Initiation erleichtern. 

INITIATION 
Die Initiation schärft d ie Sensibilität fOr d ie magischen Energien und reinigt den Geist. Sie 
ermöglicht es einem Charakter. sein Potential zur Steuerung magischer Erlerglen zu erhöhen 
und verschafft Ihm Zugang zu höheren Techniken, genannt Metamagte. Darüber hinaus ble· 
tet sie ihm Zugang zu den Metaebenen des Astralraums {siehe S. 91 ). Nur magjsch begabte 
Charaktere (Vollzauberer. Aspektzauberer und Adepten) können sich einer Initiation unterz.le­

hen . 
Ein Zauberer kann d ie Initiation auf eigene Fausr oder als Mitglied einer magischen Gruppe 

durchführen (siehe Magische Gruppen. S. 61), und In der Tat entstehen d ie meisten m,tgl· 
sehen Gruppen, um sie ihren Mitgliedern zu erleichtern (niedrigere Karmakosten). Da diese 
Gruppen seh r schwer zu finden und obendrein noch \vählerisch bei der Aufnahme neuer 
Mitglieder sind sowie von allen M itgliedern U1,terwerfung unter die Gruppenregeln erwar· 
ten . sind einige Zauberer der Ansicht, daß es sich nicht lohnt. sich mit einer Gruppe herum­
zuschlagen. und führen die lnl ttarlon deshalb allein durch. 

M ittels der Initiation erzeugt der Erwachte eine einzigartige Verbindung zur Magie. Wäh­
rend d es lnl tlatlonsrituales (und bei einigen anderen Gelegenheiten) m~1nife.stiert sich diese 
Verbindung In der Gestalt oder Entität des Avat<1rs (siehe Avat~re, S. 68). Bei Schamanen 
erscheint dieser Avatar meist in Gestalt seines Totems. Wer seine Magie eng mit der Religion 
verknüp~. sagt, die Initiation bringe ihn näher zu seinem Gott (oder seinen Göttern). Jed e 
magische Gruppe und jeder Charakter, der das Ritual a lleine durchführt. hat einen eigenen 

Avatar. 
Abgesehen von dem zeitliche•' und sonstigen Aufwand, der sich ergibt. wenn sich ein 

Charakter einer Prüfung unterzieht (S. 58) oder eine neue metamagische Technik erlernt, be­
stimmt allein der Spielleiter die Dauer und die Aktivitäten des lnitiationsprozesses. Als Richt­
linie mögen der erwählte Pfad des Charakters (siehe Oie Wege der Magie, S. 14) und seine 
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Ideale d ienen. Charal~tere könnten intensive Studien und Rituale 
durchführen oder sich einfach nur selbst beweisen, daß sie SO\.veit 
sind. Zu i rgendeinem Zeitpunkt während dieses Prozesses sollte 
der Avatar in Erscheinung treten (siehe Oie Rolle des Avatdrs. S . 
69). Zwar entscheid et der Spielleiter auch. wann sich der Charak­
ter einer Initiation unterziehen kann, doch sollte zwischen dem 
Erlangen des notwe1,digen Karmas und der Ini tiation t u einem 
höh eren Grad auf Jeden Fall ein wenig Zeit verstreichen. 

GRADE DE.R INITIATION 
Initiation wird In Gr_,1de1l gemessen. angefangen bei Grad f (der 
Grund initiation) und dann ansteigend. Die zweite lnlrlatlon macht 
einen Charakter zum lnltlaten des 2. Grades und so weiter. Diese 
Einteilung in Grade dient In erster Hinsichr dazu. die forrschrl tte 
ein°es Zauberers In dem Spielsystem zu ver folgen - denn el1' Scha· 
mane g ibt nur wenig auf l inearen Fortschritt. und die meisten 
Hermetlker haben für jeden Grad einen eige1,en Titel. 

VORZÜGE DE.R INITIATION 
M it der lnlt1arlon erhält der Charakter eine Reihe von Vorteilen 
und Fähigkeiten. 

M it der ersten Initiation erhalten Vollzauberer vollen Zugang zu 
d e11 M etaebenen d es Astralraums (siehe Die Metaebenen. S. 9 1 ). 
DatOber hinaus kann ein lnitiat bei jeder Initiation zwischen drei 
Vorteilen wählen. Er kann seine Ma.giestufe- anheben und eine 
metamaglsche Technlk erlernen, er kann die Erhöhung des Ma­
g le:wertes mir einer Ver~nderung seiner astralen Signatur verbin· 
den . oder al>er er schüttelt ein Geas ab. Bei jeder Initiation kann 
der Charakter sich nur fOr eine dieser drei Optionen entscheiden. 

Ste:lgerung der Ma,gie 
Die lnltlatlon erhöht d as M.agieattribut des lnitiaten. Mit jedem 
lnlt1atlonsgrad erh.:'ilt der Charakter einen zusätzlichen Magiepunkt. 
jed er zus!!tzllche M agiep unkt verschafft einem Adepten einen 
neu en Kraftpunkt, mit dem er neue Adeptenkräfte el"\verben kann. 
Das Magieattrlbut kann auf diese Welse durchaus über einen Wert 
von 6 steigen. 

AstTale Fähigkeiten 
lnitjaten erhalten auf ihre astrale Reaktion einen Bonus In Höhe 
ihres lnitiationsgrades. Außerdem erhalten sie einen neuett Poo l, 
den sogenannten Astralpool, der ebenfalls eine Anzahl Würfel 
g leJd1 dem lnltlatlonsgr(td enthält. Diese Würfel können für alle 
Proben eingesetzt werden. die im Astral raum oder auf d en Meta· 
ebenen geworfelt w erden, m it Ausnahme von Proben auf magi­
sche Fertigkelten. Sie verstärken auch Proben Im Astr(tlkampf 
(sei bst Hexerelproben) und Proben für astrale Wahrnehmung. Der 
Astralpoo l wird auf die gleiche Weise aufgefrischt w ie andere 
Würfelpools auch($. 43, SR3.0/0). 

Befreiung von Geasa 
Jedesmal. w enn sich der Charakter einer Initiation unterzieht (sei· 
nen Grad erhöht), kann er auch beschließen , sich von einem Geas 
zu befreien (S. 33). Wenn der Charakter 
auf diese Welse ein Geas loswird. er-

Ändern der astralen S1gRatur 
Wenn sich der Charakter einer Initiation unterzleht, kann er auch 
versuchen~ seine astrale Slg:natur zu verändern (S. l 72, SR3.0IOJ, 
Beschließt ein Charakter, seine astrale Signatur zu veränd ern. so 
kann er bei! d ieser lnltlatton keine metamagische Technik erlernen 
und kein Geas abschütteln, erhält aber dennoch einen z.usätzU· 
chen Magiep unkt. 

Um seine astrale Signatur zu ändern, muß der Charakter seinen 
Magiestil ablegen und dann einen "neuen„ erlernen. Würfeln Sie 
eine Magieprobe gegen einen Mindes~rurf von 6 zuz.Oglich des 
neuen Grades. Diese Probe kann nur m it Karmawflrfeln verstä~t 
werden. Er.zielr der Charakter mindestens zwei Erfolge, hat er sei· 
ne astrale Signatur geändert. Personen, d ie den betreffenden Cha· 
rakter nur m it seiner bisherigen astralen Signatur askennt haben. 
können ihn jetzt nicht rnehr erkennen oder identiAzleren. 

Scheitert die Probe, behält der Charakter seine bisherige astrale 
Signatur. Nach jedem er folglosen Versuch w ird der M h1dest\w1f 
für zukünftige Versuche um 1 erhöht - der gescheiterte Ände· 
rungsversu.c:h best~tlgt nur den alten Magiestil des Charakrers. 

Bandls. lf5tri!le Sign<ttur ist bei Lone Star. dem Militär. der 
MaflJ so'Wle mltldestens sechs multinationalen Sicherheits.. 
konzerne1l und der Yakuza gut bekannt. Also beschließt sie. 
diJß es _,1n der Zelt ist, sie z.v ändern. Als sie auf Crad 3 inici· 
Jert. würfele sie Illre Mclglestufe von 8 9e,gen einen Mindest· 
wurf von 9 (6 plus Grad 3). Sie schdfft nur einen frfolg, a!S<J 
scheitert der Versuch. Sie k""1rln es beim nächsten Gradanstieg 
erneut versuchen, jedoch mit einem M indestwurfmodifil«ltor 
von + /. 

KARMA UND INITIATION 
Oie Initiation kosret Karma. Um die Grundkarmakosten für eine 
Initiation zu ermitteln. addieren Sie 5 tu dem angestrebten Grad 
und wenden Sie die entspreche1,den Multiplikato ren aus der Ta· 
belle lnitiationskosten an (~ wir<;! ~l.>geryn<1et), 

Elie ist ein Schamane des Eulenrotems und bereit für die 
Initiation. Als Einzelgänger beschJ/eßt er. fiJr diese Initiation 
nicht die Hilfe einer Gruppe zu suchen. Um seinen ersten Grnd 
zu erhalten. muß Elie (5 + 1. dem gewan.schte11 Initiations· 
grad) x 3 Karmapunkte aufwenden. lnsge5"11nt tllSO 18. Un· 
terzieht er sich einer Prüfung. reduziert sich die Su1nme (lvf 
15 Karm.apunkt~. Einige Zeit spdter möchte Elle zu Gr~1d 2 
fortschreiten. Dleses Mill beldvfen sich die Grundkosten auf 7 
(5 + 2) Karmapunkte. Er Ist w eiterhin solo, muß also für seine 
Initiation 21 (7 x 3) K.irmapunkteausgeben. Akzeptiert er dies­
mal wieder eine Prüfung. kostet ihn die Initiation 7 x 2.5, also 
17,5 Kdrmapunkte (abgerundet auf 17). 

Hätte sich Elle der lnltlatlon als Mitglied einer Gruppe un­
terzogen, hätte er für Grad 1 nur 12 Karmapunkte (5 + 1 = 6, 
6x 2 - 12) <tufwenden mOssen oder9(6x 1.5) K<trmapunkre 
bei einer Prüfung. FQr Gr<td 2 wären 14 Punkte angefallen und 
10 im Falle einer Prüfung. 

PRÜFUNGEN 
hält er für diesen Grad z.war keinen neu· 
en Mc1glepunkt, vernichtet jedoch ein 
Gea.s, das er einem seiner Magiepunk„ 
te auferlegt hatte. M it anderen Worten: 

INITIATIONSKOSTEN Initiation umfaßt oft auch eine PrOfung. 
Dabei handelt es sich um eine Probe~ 
die der Kandidat bescehen muß. Es 
könnte sich um eine Kamprprobe, eine 
Reihe von schweren Medltatlonsübun· 
gen. eine magische Aufgabe oder ähn· 
liches handeln. Wer sich einer Prüfung 
unterzieht. senkt d en Multiplikator für 
die Karmakosten der lnltlatlon um 0,5. 
Diese Minderung repr~sentiert das ent· 

Er regeneriert den verlorenen Magie­
pun kt , den er zuvor mit dem Geas aus­
g lelchen mußte. Sei jeder Initiation kann 
slchi d er Charakter nur von einem Geas 
befreien. 

(Grundkosten, 5 + gewOnsdlter Grad) 

Art 
SeJbstinitiation 

m it Prül'ung 
Gruppeninittatlon 

mit Prül'ung 

Kosten 
Grundkosten x 3 
Grundkosten x 2. 5 
Grundkosten x 2 
Grundkosten x 1. 5 
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$Chlossene Streben des Charakters nach dem Verstllndnls fOr hö­
here magische Ebenen. Ohne eine PrOfung muß der Kandidat Zelt 
und MOhe fOr viele kleinere Aufgaben und RJruale lnvesderen. die 
Ihn lettdlch r~rer zu srehen kommen. 

Eine PrOfung kann nur mit der Erlaubnis des Spielleiters wieder· 
holt werden. und einige Prüfungen (wie etwa einen Schwur) kann 
man niemals wiederholen. Der Spielleiter sollte wsammen mit 
seinem Spieler l'r!lfungen auswählen, die dem Temperament, der 
Philosophie und den Zielen des Charakters angemessen sind . 

Zu Irgendeinem Zeitpunkt während der PrOfung sollte der Cha· 
rakter mit seinem Avatar In Kontakt kommen (siehe S. 68). Diese 
Szene bietet hervorragende Möglichkeiten fOr das Rollenspiel und 
verleiht dem lnlrlatlonsprozeß zus1112ilche AtmospMre. Der Avatar 
könnte dem Charakter während einer Astralque.ste Hinweise ge­
ben, mit dem Aspiranten Details einer These diskutieren oder Ihn 
In Versuchung filhren. wenn er sich einer AskcseprOfurig untenieht. 

Der Charakter muß sich für eine Prüfung entscheiden. bevor er 
$Ich der lnltladon unterzieht. Er kann eine l'fOfung nicht "Im vor· 
aus"" ablegen, um sie für eine spätere lnltlatlon aufzuheben - mit 
Ausnahme einer Tat (siehe unten). Besteht der Charakter die Prü· 
fung. er-Mit er ~lnen neuen lnitiaöonsgrad. Scheitert die PrOfung, 
muß er es wieder und wieder versuchen, bis er die PrOfung besteht. 

K<lfmA: Scheitert ein Charakter bei einer l'r!lfung. muß er nicht 
noch einmal Karma aufwenden , wenn er sich zu einem späteren 
Zeitpunkt der Prüfung erneut unterzieht. 

Die astrale Queste 
Um eine Astrale Queste z.u unternehmen, muß der Charakter sich 
aur die Metaebenen projizieren (siehe Oie Meldel>enen, S. 91). 
Schamanen reisen astral zu der Metaebene ihres Totems, wäh­
rend Magier eine Queste auf jeder der vier etementaren Me,a· 
ebenen erfOllen mUSscn. Wujen (siehe S. 17) legen Questen auf 
den Metaebenen aller Rlnf Wuxing ab und so weiter. Charaktere. 
die nicht Ober die flhlgkelt wr astralen Projektion verRlgen. kön· 
ntti keine Astralquestcn unternehmen, es sei denn. sJe h3.nen 

Zugriff zu der Kraft Astrales Tor eines freien Geistes (siehe Kr:itre 
der freltti Gelsrer. S. 116). Steht ihnen ein Geist mit dl-Kraft 
zur VerfOgung. so gelren die normaltti Regeln für Astralquesten. 

Oie Stufe der Asrralqueste entspricht dem zweifachen ge· 
wOnschten Grad der lnltlatlon. Scheltert ein Charakter bei seiner 
Queste. muß er sich durch Meditation und Rituale stllrken. bevor 
er es ein weiteres Mal versuchen kann. Er legt da.z.u eine Probe 
auf Wiiienskraft gegen einen Mindestwurf ab, der dem angestreb· 
ten Grad enrsprlcht. Teilen Sie einen Grundzeltraum von 10 Tagen 
durch d ie Anzahl der erzielten Er folge. Das Ergebnis bestimmt. 
wie viele T~ge der Charakter benöttgt, bevor er sich ein weiteres 
MaJ an die Queste heranwagen kann. Der Proz.cß kann ohne Nach­
teile unterbrochen werden, doch die Vorbereitung einer Astral· 
queste Ist ein kräftezehrendes Unterfangen, und außer den ge­
wöhnlichsten Aufgaben kann der Charakter In dieser Zelt keinen 
Aktlvltlten nachgehen. 

Scheitert ein Magier auf einer elementaren Metaebene. so muß 
er nur die dordge Queste wiederholen und nicht auf andere Me· 
t.aebenen wrOckkehren. 

Askese 
Eine AskeseprOfung umfaßt hl\uflg körperlich gefllhrllche Praktl· 
ken wie srrlktes Fasren, anstrengende Übungen. rituelle Kllmpfe 
oder rltuelle Folter. 

Unterzieht sich ein Charakter dieser PrOfung. muß er perma· 
nent einen Punkt von einem Köoper11chen Attribut opfern. Diese 
Reduktion gilt für den natürlichen Attrlbutswert: Zuschläge durch 
Cybeoware. Magie oder AdeptenkrMte können niemals Im Rah· 
men dieser Prüfung geopfert werden. Außerdem sinkt auch der 
rassenbedlngte Höchstwert (siehe S. 245, SR3.0IOJ des Charak· 
ters In dem entsprechenden Attribut um einen Punkt. Der Kandl· 

dat kann keinen Punkt von einem Atrrlbut opfern. das lediglidl 
eine Srute von 1 hat. 

Wird die AskeseprOfung mehrfach abgelegt. muß der Charak· 
ter beim n~chsten Mal ein anderes Atrrlbut wlhlen. ehe er erneul 
von einem Att~but opfern kann, das schon einmal an der Reihe wat 

Geas 
Um diese PrOfung zu bestehen. nimmt der Kandidat einfach ein 
Geas eigener Wahl auf sich und akzeptiert d ieses als Elnschrän· 
kung seines Maglepunktes, der er durch den Gradanstleg erhält. 
Der Spieler kann eines der existierenden Geasa w~hlen (siehe S. 
3 1) oder aber mit der Zustimmung des Splellelrers ein eigenes 
Geas einführen. Adepten können d iese Prüfung wÄhlen, inde1T 
sie den !Kraftpunkr. den sie durch den Gradan.stleg erwerben. e;. 
nem Geas unterwerren. Dieses reduziert in diesem Fall dann twN 

nicht die Kosten der KrMte. die er mit diesem Kraftpunkt erwfrt>t 
wird in sonstiger Hlnskhr aber wie ein normales Gea.s behanddL 
Nimmt ein Kandldclr ein Gca.s lm Rahmen einer Prüfung aur skll 
kann er es nichr wieder loswerden. 

Meditation 
Der Kandidat meditiert tagllch und versucht auf diese Welse. den 
Körper der Kontrolle des Geistes w unt~rwerfen. Hierzu sind drtJ 
Attributsproben erforderlich: 

• Eine Charismaprobe gegen einen MW In Höhe der Stärke. 
• Eine lnte.lligenzprobe gegen einen MW In Höhe der Schnelligkdl. 
•Eine Willenskraftprobe gegen einen MW In Höhe der Konstiru· 

tlon. 
Jede Probe erfordert einen Grundz.eltraum von (gewünschrt! 

Grad x 4) Tagen. Teilen Sie den Grundzeltraum durch die Arwlll 
der erzielten Erfolge. Falls nicht alle drei l'Joben erfolgreich sind 
muß der Kandidat diesen Mcdltatlonszyklus neu beginnen. Oio 
Medltationsprüfung beansprucht den Kandidaten sehr, und"'"" 
rend dieses Zeitraumes Ist Ihm keine weitere Aktivität gestatteo. 
Außerdem darf er so gut Wie Oberhaupt nicht von seiner UrTl\\'Ot 
abgelenkt werden. Auf die MJndestwOrte aller drei Pf oben kom:: 
ein Modlftkator von +2 zur Anwendung. wenn der Charakter dao 
Lebensstil eines Squatters hat oder In der Uncerschicht lebt 1 
240, SR3.0I D). Dieser Modlftkator wird nlchr angerechnet. ww 
der Charakter während der PrOfung In der Wildnis lebt, vorausg• 
setzt. der Zauberer verfügt Ober eine Wildnis· oder Überlebenslt 
hlgkelt von 4 oder mehr. 

Schwur 
Die SchwurprOfung Ist nur Angehörigen magischer Gruppen mög­
lich (siehe Magische Gruppen, S. 61 ). Der Kandidat legt den Sch11v 
ab, die Regeln und Bestimmungen der Gruppe einzuhalcen. Seb 
wenn ejn lnltlat Im laufe seines Lebens mehrere Schwüre als eint 
penmitglied leistet. zählt nur der erste als Prüfung. 

Tat 
Eine Tat erfordert von dem Kandldaren. eine Aufgabe zu ~ 
die zu seiner Magischen Gruppe (wenn er einer angehört) pA 
zu seinem Totem (wenn er cln Schamane Ist) oder zu seinen pei­

sönlichen Moralvorstellungen (wenn er welche hat). Die erlolt 
reiche Lösung der Aufgabe ergibt eine Tar. 

Der Splellelrer und der Spieler des Kandidaten können sich In 
voraus auf eine Tat einigen. Der Spielleiter kann jedoch auch <111· 

scheiden. daß ein gerade abgeschlossener Run die Anfordtf\11· 
gen eine< Tat erfüllt hat. Eine gute IUchtllnle mag sein, daß,;, 
Run darin aJs Tat gewertet werden kann, wenn er dem K.andidl­
ten Karm a In Höhe der Karmakosten der bevorstehenden Initial> 
on elnbrlngt. Die Tat muß fOr den Charakter eine persönliche 6" 
deutung haben und seinen ethischen Vomellungen entspreche! 
- ein Run kann unmöglich nur deswegen al.s Tat gewertet """ 
den, weil er unter Umständen viel Karma einbringt. 
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Wenn der Spiellei ter einen Run als Tac zuläßt. lehnt der Spi eler 
dnfach das erhaltene Karma ab. und die Prüfung g.ilt als bestan· 
;..,. Der Kandidat dar f eine Tat auch vollbringen. ehe er fOr den 
ßä.chsren lnlriatlonsschritt bereit ist, mit anderen Worten, er kann 
die Tat-aufsparen- und als Prüfung fOr die nächste Initiation wer­
ttn. Lint Tat m uß jedoch für den nächsten Gradanstieg verwen­
det v.-erde1\, es Ist nicht möglich, sie filr eine spätere lnitlatfon 
IAJ!zuheb<on. 

E.s folgen einige Beispiele für Runs, die als Taten gewertet wer­
den könnten: 
•Der Kandidat hat eine Magische Bedrohung überwunden (sie­

he Mi1gische Bedrohungen, S. 123). 

' . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

• Der Kandidat hat einen Freien Geist besiegt oder hat mi t einem 
mächHgen Freien Geist zu tun gehabt (siehe freie <Jeister, S. t 13). 

• Der l(andldat hat d ie Er fahrung machtvoller Magie gemache, 
war in Gegenw art großer Geistwesen, hat sich für ein bedeut­
sam es Zlel einer Astralqueste unterzogen (also nicht als ln1tla„ 
tionsprOfung) oder auf sonst eine Art sein Wissen über die 
Magi e erweitert. 

• Der Kandidat ist unter schwierigen Bedingungen seinem ethl „ 
sehen Kodex gerecht geworden. 

Verbündeter 
Der Charakter muß einen VerbOndeten beschwören (siehe Ver„ 
bündete, S. 107). Dies ist nur Zauberern möglich. die VerbOndete 
beschwören kö nnen. Der VerbOndete muß mindestens so viel 
Karm a kosten w ie der Gradanstleg (unter Anrechnung der Prü­
fung}. Beschwört ein Charakter Im Rahmen einer Initiation einen 
Verbündeten. kostet ihn dies ausr1ahm sweise keinen Maglepunkt. 
Wird d ieser Verbündete jedoch Irgendwann einmal verb.anr1t oder 
vernichtet oder frei. muß der Zauberer sofort eine Probe auf Ma· 
g leverlust w ürfeln (siehe S. 160. SR3.0 I 0). 

These 
Der Kandidat entwickelt eine These, d ie sein gesamtes magisches 
Wisse1l en thäJt. Bei herm etischen Thesen handelt es sich meistens 
um geschriebene Texte. Schamanlstische Thesen w erden norma„ 
!erweise in Kunstwerken festgehalten, d ie spirituelle Einsichten 
Ihrer Schöpfer ausdrücken. Adepten können beide Arten von The· 
sen ersch.affen. je nach ihrem Adeptenweg (siehe S. 2 1 ). Eine These 
m uß physisch (beispielsweise als ein echtes Buch) existieren. 

Eine Th ese w ird auf dieselbe Art und Weise enti.vickelt wie eine 
Zauberformel m it Stufe 6 (siehe Zauberformeln, S. 47). Der Kan­
didat verwendet seine höchste magische Ak tionsfertigkei t und 
benötig t einen Grundzeltraum von 30 Tagen. Er sollte gut auf die 
These achtgeben. d enn jed er. der eine Kopie in seinen Besitz bringt. 
kann d iese als stoffüdlc Y~r!,>lndung benutzen, um eine magische 
Verbindung für Rituelle Hexerei (S. 34) herzustellen. Aus diesem 
Grund scheuen sich lnltlaten davor. eine Kopie Ihrer These anzu­
fertigen. Andererseits verliert der l nitjat auf der Stelle einen Punkt 
seines Magiewertes. sollten jemals sämtliche Exemplare einer 
These zerstört w erden. Daher gehen auch die meisten lnitiaten 
das Risiko ein und ers<:haffen mehrere Kopien. 

Bestimmte m agische Gruppen verlangen diese Prüfung. Die 
These ist normaleiwelse für die zweite Initiation vorgesehen , die 
im Rahm en dieser Gruppe unternommen w ird . da d ieselben Grup­
pen für d ie erste lnltiacion gerne einen Schw ur verlangen. Außer­
dem w ird erwartec, daß d ie lnitiaten d er Gruppe eine Ausgabe 
der These aushMdlgen. damit sie als Verbindung für Rituelle He­
xerei d ienen ka1'11'1 - zum Guten oder zum Schlec.hten. 

MAGISCHE GRUPPEN 
Magische Gruppen exi stieren, da selbst Erwachte gesellige Crit ­
ter sind. Was Orde1l, Logen, Te,mpel und Coven und alle anderen 
Gruppen zu Magischen Gruppen m acht. ist ihre Hingabe zu der 
Entwicklting Ihrer Kunst und d ie magische Verbindung zwischen 
den Mitgliedern. L1uberer, d ie sich zum Zechen und fachsimpeln 
treffen. geben nicht notwendigerweise eine magische Gruppe ab. 

Einer der g rößten Vorteile einer Mitgliedschaft 11'1 einer magi­
schen Gruppe ist der niedrigere Karmaaufwand fOr lnltiarionen 
(siehe lnitidtion, S. 57}. Einige Leute führen die Initiation dennoch 
lieber oh ne die Hilfe einer magischen Gruppe durch, als sich ihren 
Regeln u nd Bestimmungen zu unrerwerfen. 

Magische Verblndung:·Nur eine Gruppe. zwischen deren Mit­
gliedern e.ine mif$1Sche Verbindung besteht. ist eine w l rkllche 
magische Gruppe. die ihre M ltglieder bei der Initiation unterstüt­
zen k..1nn. Dabei handelt es sich um eine Velbindung zu den Kräften 
der Magie , eine Verbindung w einem Avaw (siehe AvatMe, S. 68). 
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~e.<erfust Vcftlen ein Charakter die Mitgliedsdlaft zu Irgend· 
ell'H!f magl>ehen Gruppe. für die er einen Schwur abgelegt hat. 
muß er eine Probe auf Magievedust würfeln (S. 160. SIU.010). 

ZWECK UND ZIEL EINi.R MAGISCHEN GRUPPE 
Eine Gruppe kann clUS verschiedenen Gründen 6lstfcren. 

Eine lnltlMorlsdle Gruppe strebt haup™lchllch nach Wissen und 
der Entwicklung der Mitglieder. Solche Gruppen l1önnen auch 
nebenher soziale. politische oder religiöse Ziele verfolgen, doch 
lh• Hauptziel Ist die Förderung der magischen Künste und das 
Teilen der Erfohrungen und Ressourcen aller Gruppenmltglleder. 
lnUtarorlsche Gruppen existieren in v ielen Gestalten: Ma.nche sind 
offen und heißen jeden echten Wissenssucher w111kommen. bei 
anderen wiederum handelt es sich um engstirnige Gehelmzlrkel. 
die keine Kildk an Ihrer Vorstellung von der Wlr1dlc:hkelt dulden und 
Außenseiter verachten. Magische Bildung und lnldadonsgrade be­
sd mmen die formellen und informellen Rllnge lnnethalb der C.Uppe. 

Eine geweihte Groppe -.ist in der Reget eine besondere reli­
gl<lse ade< moralische Ausrichtung aur und verknOplt die Magie 
eng mlt Ihrem spirituellen Kodex. Gruppen dieser An setzen ger­
ne Magie ein. um ihre Glaubensprcl)(ls zu verfeinern und dem Rest 
der Wett Ihren Glauben nl\hen:ubrlngen oder zu demonsttleren. 
Geweihte Gruppen reichen von Organisationen. die der Mensdl­
helt durch Magie Schutz und Hilfe angedeihen lassen. bis hin zu 
farwlschen BOnden, die Ihre Ansichten mit Hilfe der M agie ande­
re n •ufzwlngen wollen. Die magischen Fähigkeiten sind Obllcher· 
weise der Hauptfaktor bei d er Festlegung d er formellen oder In· 
formellen Hierarchie der Gruppe. aber "richtiges" Verh• ltcn kann 
um einiges wichtiger sein als Grad oder ferdgkelt. 

Konsplrdtive Gruppen haben sich ganz einem bestimmen Ziel 
versdll1eben. wobei es sich meist um Macht und Reichtum dreht. 
und sie settcn Maglc und andere Ressourcen rOckslchtslos ein. 
um es zu errekhen. Solche Gruppen betrachten Magie als Werk· 
zeug und Waffe. Sie slnd In der Regel geheim und streben nach 
Henxhaft Ober Ihre Mllglleder. wozu sie auf &esdmmungo:n wie 
Schwur. Verbindung und Gehorsam zurückgreifen. Ferdgkett und 
Grad spfclcn zur Bestimmung der Rangordnung nur clne unter­
geordnete Rolle. Politik und Hingabe an "die Sache" %Ahlen mehr. 
Konsplrattve Gruppen reichen von fanatischen Freiheitskämpfern. 
die "die Massen" aus der Tyrannei befreien wollen (ob die Mas· 
sen slc:h dies nun wünschen oder nicht). bis hin zu maskierten 
Ver>ehw<!rern. die sich an streng geheimen Orten trerren. um dOste­
rc Plllne zur Versklavung d er gesamten Menschheit zu schm ieden. 

Bel diesen drei Kategorien handelt es sich natOrllch nur um grobe 
Vereinfachungen. Etliche Gruppen könne11 durchaus alle drei in 
sich vereinen . aber eine Definition der grundlegende1'1 Ansichten 
ist aussdllaggebend für die Entscheidung, welche B"srlmmun· 
gen und Br~uche für die Gruppe Sinn ergeben. 

BESTIMMUNGEN 
Gruppen erlassen für gewöhnlich 8estlmmungen. die eng mit der 
Magie der Gruppe verknüpft sind. Ein Tell der Besttmmungen re­
g~t. was die etnzelnen Mitglieder dürfen oder nicht dOrfen. Verstößt 
ein Mitglied gegen eine Bestimmwig, kann es dadurch den Zorn 
des Avatars erregen. der dann die magische VC1blndung der C.Uppe 
stört, bis diese das schuldige Mitglied aus Ihrer Mine verbannt. 

Jedesmal , wenn ein M itglied im Laufe des Spiels gegen eine 
ßestlmmung verstößt. machen Sie sich eine kun:e Noi1z. Sobald 
sich das Mltglled um die nächste Initiation bewirbt, können be· 
gangene Verstöße zu rroblemen führen. Der Bruch einer Bestlm· 
mung erzeugt "schlechte Schw ingungen" in der Aura des Täters. 
die für d ie anderen M i tglieder der Gruppe sichtbar sind. Ein Cha· 
r&kter, der sich um die nächste Initiation bewirb!, kann diese Spu­
ren In seiner Aura unrer keinen Umstdnden ve(bergen. doch der 
Verstoß war vielleicht nicht so ernst. daß er glelGh die maglsdle 
Verbindung der Gruppe stört. 

Um den Verstoß gegen eine Besdmmung bei der nächst<n l:i­
itiation zu überwinden. muß der Kandidat eine Magieprobe v.i'I· 
fein. Der Mindestwurr wird durch das Doppelte des Grades ange. 
geben. den der Kandidat iu erreichen versucht, und er beOO!fgl 
eine Anzahl von Erfolgen. die mindestens so groß ist wie die UI 
der Übertretungen (siehe Beispiel). 

Gelingt dem Kandidaten die rrobe. waren seine AusrutS(hes 
nicht schwer genug, um die magische Verbindung der Gruppe zu 
gefährden. Streichen Sie das Verzeichnis der gebrochenen Regeln; 
die lnitiati<>n macht wieder reinen Tisch. 

Scheiter t er bei d er Probe. muß d ie Gruppe ihn entweder au~ 
stoßen, oder sie verliert die magische Verbindung. Viele Gl\lpj)Cn 
rackeln nicht lange. und der Übeltäter dar! gehen - und zwor rtl> 
immer. Andere Gruppen ..,hen sich jedoch durchaus geneigt, er" 
einmal herauszuflnden. ob das M itglied nicht vlellekht -das F~· 
sehe aus dem 11chdgen Grund getan hat". Oie Gruppe könnte so­
gar zu dem Entschluß gelangen. das sdlwan:e Schaf zu behalten. 
wenn es elne geeignete Queste ade< Tar vollbrlngt. Damit biet„ 
sich gute Gelegenheiten Rlr neue Abente\ler und Runs. 

Verllen <lie Gruppe die magische Verbindung. muß sie sie ""' 
w1ederhersreUen, bevor fnftlaten aus Ihren Reihen wieder ermc\­
ßlgte Karmakosten für Initiationen erhalten. N~ere Einzelbeher 
flnden Sie In dem Abschnitt Au/OOu einer Gruppe (siehe unten). 

Eine Gruppenbestimmung Ist ein Tabu. das nur von alle<1 Mit· 
glledern der Gruppe gemeinsam Obertreten werden kann: Be· 
stlmmungen bezüglich d er Mltg lleclsch.1ft zum Bei spiel können 
nur dann übertreten werden, w enn sich die gesa1nte Gruppe ent· 
schließt. ein neues Mitglled aufz.uneh1n en. das d ie Regel nicht 
erfOllt. Verstößt eine Gruppe gegen eine Ihrer Bestimmungen ode1 
beschließt sie. diese z.u Andern. so vertiert sie die magische 'hr· 
blndung. da es sich nun nicht mehr um dieselbe Gruppe handelt 
Eine neue magische Vcrt>fndung muß hergestellt werden. 

Rikki Jlatboy ist ein lnltldt In einer Groppe von &rtensch.r 
/1ld1lefl mir den lkstlmmunsen der Geheimhaltuns und des 
Aussdlfieß/khen Rlluills. Bel einem seiner letzten Runs IJe. 
drohte Rikki einen Chummer mit einem fluch der Groppe und 
bra<:h so die kgei der Gehelmhdltung. Cr hdlf auch zwelm.il 
einem Zauberer seines Teams bei Ritueller Hexerei. Das madlt 
zusammen drei Übertretungen. 

Wenn Rikki nvn berelr lsr. sich seiner nächsten Initiation w 
unterziehen, OberprDfen die Obrlgen Scham•nen seine Aurä 
und erkennen. d•B er Bestimmungen Obertreten hM. Rlkk/ 
verfOgt Ober ein M,igleartrlbut von 7 und miJcllte lnltlat/ons· 
grad 3 erreichen: er wirft dlso sieben WOrfel gegen M lndesr· 
wurf 6 (das Doppelte des gewünschten Grades). Cr ben6rlgr 
drei Erfolge, um die drei Überttetungen auszugleichen. Er setzt 
die Probe In den Sdnd. 

Rikl<I weist die anderen Mltglleder darduf hin, daB er ger6· 
tet worden wäre, wenn er den Gl!:gner nicht mir der fluch· 
drohung ddzu gebrachr Mrre. einen R/Jd<Zieher zu machen. 
Was die rlruelle Atbelr angehr. so war sie Teil eines Runs. d« 
sic.h fiir Ihn auf S00.000 V netto belief. und er stellt sich ..., 
emsth<l.ft die Fr.1ge. ob die Groppe nicht eine zwanzigprollfl­
tige Sd>e/be von diesem Kuch<m auf Ihrem Konto wlederflf>. 
den mexhre. Die Gruppe känn seiner Argumentation durdl­
aus folgen, aber sie hat weder die Zeit noch das Karma ,,. 
Verfügung, Ihre m,1glsche Verbindung auf der Stelle wieder· 
herzustellen. Trotz seiner Überr<!dung•künste ist Rikki raus aus 
der Gruppe. 

INDIVIDUELLE BESTIMMUNGEN 
Indiv iduelle 6esttmm1.1nge1' betreffen das Verhalten einzelner Mil· 
glieder einer Gruppe. Oie meisten Gruppen haben gewöhnlid 
drei oder v ier solcher Bcsrlmmungen. 
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Ausschließliche Mitgliedschaft 
l\'itglieder einer Magisc.hen Gruppe mit dieser Be.stimmung dür· 
fen keiner anderen Magischen Gruppe angeh ören. Schließt sich 
ein Mitglied einer anderen Gruppe an. sp rich: unterzieht es sich 
einer Initiation in d ieser anderen Gruppe. bricht es die Bestimmung. 
Das kann ein wenig kompliziert wetden; wenn nämlich beide Grup„ 
pen Exklusiv sind. hat es gegen beide Bestimmungen verstoßen. 

Ausschließliches Ritual 
Die Mitglieder der Gruppe dürfen l<eil)e R;tuelle Magie zus;un„ 
mell mit Zauberern ausüben. die nicht der Gruppe angehören. 
jedesmal. wenn sich ein M itglied Ober diese Bestimmung hin„ 
wegsetzt, g ilt dies als Verstoß. 

ßriiderllcbke.it 
\Ion allen Mitgliedern wird erwartet. de1) and eren Gruppenmit­
gliedern nach besten Kräften zu helfen, wenn sie darum gebeten 
werden. Verweigert ein M itglied eine Hiifesteiiung, d ie in seinen 
Kr:ifren stünde. verstößt es gegen diese Besthnmung. 

Geasa 
Mitglieder dieser Gruppe müssen ein Geas auf slc.h nehmen, wenn 
sie einen Maglepunkt verlieren. Viele Gruppen betrachten Ma­
gieverlu.st als extrem schwächend und halten Leute, die ein Geas 
abl<hnen, für ausgemachte Trottel , die den Weg d es Ausgebrann­
ten gehen (siehe S. 30). 

Ge"orsam 
Diese Besrl1nmung verlangt von den Angehörigen einer Gruppe, 
Befehlen zu gehorchen. Oie meisten solcher Grup pen haben eine 
feste Rangord1)ung, und den Angehörigen höherer Ränge ist je­
wells Gehorsam zu !eisten. Der Rang richtet sich d~1bel In der Re ­
gel nach dem lnlrlatlonsgrad oder zuminde.st der A1)uhl a1) lnitia­
tionsschritten. die Im Rahmen d ieser Gruppe vollzogen wurden. 
l&lgehorsam gegenOber einem Ranghöheren gilt als Bruch der 
8estimmung. 

Qaube 
All~ Mitglieder der Grup pe hängen einer bestimm ten philosophl­
Khen oder moralischen Überz.eugung an. Jede Tat. die gegen d iese 
Oberzeugung verstößt, gUt als Bruch d ieser Bestimmung. Der 
Spielleiter entscheidet. ob eine bestimmte Handlung oder deren 
lllterlassung gegen den Glauben verstößt. Doch denken Sie im~ 
:ner daran. daß in der wirkllchen Welt schon ganze Bibliotheken mit 
Asgumenten für und wider Doktrinen oder Dogmen gefüllt wurden. 

Geheimhaltung 
Eine geheime Gruppe gestehe In der Öffentlichkeit niemals ihre 
lllistenz ein. M itglieder gestehen ntemals ihre Zugehörigkeit. EJne 
sokhe Gruppe kann von sich aus beschließen, aus irgend einem 
Ct11.11d auf jemanden zuzugehen und ihm ihre Existenz zu o ffen­
baren. Gesteht ein M l tg lled einem Außenstehenden seine Zuge· 
h5sigkeit. verstößt er gegen die Bestimmung. Das gleiche g ilt, 
wenn er einem A ußenstehenden von der Gruppe erzählt . 

lilßlla 

~.Mitglieder müssen viel freie Zeit für die Gruppe opfern. Re· 
dlllieren Sie alle Karmazuteilungen um einen Punkt. Ein Mitglied 
~.a.nnbeschließen, bei einer l<armaz.uteilung auf die.sen Punkt nicht 
1U1\'erzichten. doch es Ol>ertritt in diesem Fall d ie Bestimmung. 

kt 
Um ihre Loyalität unter Bew eis zu stellen. müssen alle M l tglleder 
derGruppe regelmäßig eine Tat zum Wohl der Gruppe ausführen. 
ls.sind die unterschiedlichsten Taten denkbar; von Astralquesten. 
um da.s magische Wissen der Gruppe zu mehren, bis hin z.u 

Shadowrun:s. auf denen Telesmen oder exotische Stoffe beschaff1 
werden, oder magischen Forsc.hungen. 

Teilnahme 
Die Gruppe hält regelmäßige Treffen für Gruppenrituale ab. Die 
Teilnahme ist PAicht. Die meisten Gruppen m it einer Teilnahme-­
bestlmmung setzen solche Treffen alle ein bis drei Monate an , of1 
an Tagen l>estimmter Mondphasen, zu Beginn der Jahreszeiten 
oder sonst in einem bedeutsamen regelmäßigen Intervall. 

f ehlender Kontakt ist keine Entschuldigung für den Bruch die· 
ser Bestlmnnung . Es ist Aufgabe des Mitgliedes, die Gruppe dar· 
Ober zu informieren. wo sie Nachricht Ober die Terminplanung 
hinterlassen kann. 

GRUPPEN BESTIMMUNGEN 
Gruppenbestimmungen können nur durch geschlossenes Handeln 
der Gruppe als Ganzes gebrochen werden. Hälr sich die Gruppe 
auch nur ein elnt lges Mal nicht an eine ihrer Gruppenbestimmun­
gen. verliert sie automatisch d ie magische Verbindung. Es ist durch­
aus möglich. daß sich eine magische Gruppe Oberhaupt keinen 
Gruppenbestimmungen unterwirft. 

Beschränkre Mitgliedschaft 
Oie Gruppe akzeptiert nu r M itglieder eines bestimmten Ge­
schlechts. eJr1er besttmmten Rasse oder Religion usw. als M itglie­
der. Achren Sie d.1rauf, daß es sich dabei ilnmer nur um e;ne Bestim­
mung handelt, selbst wenn sie mehrere Beschränkungen enthält. So 
könnte etwa ein d lanlscher Hexenzirkel nur Frauen in die Gruppe 
aufnehmen. die Wicca (d. h. die Hexenkunst) als Religion ausüben. 

Schwur 
Alle Mitglieder 1nOssen bei ihrer ersten Initiation Im Rahmen der 
Gruppe die SchwurprOFung (siehe Prüfungen, S. 62) ,1blegen. Hat 
sich der lniti.at zuvor noc:.h nicht d ieser bestimmten PrOfung unter­
zogen , gelangt er dadurch nun in den Vorteil redu2lerter Karma­
kosten für diese lnltfarlon. Wurde bereits zuvor ein Schwur gelei­
stet, zählt der neuerliche Schwur nicht aJs Pr.üfung, bindet d en lnftia­
ten jedoch trotzdem entsprechend den Regeln an die Gruppe. 

Stoffliche Verbindung 
Sämtliche M itglieder müsser1 der Gruppe eine stofAiche Verbh)­
du1)g {S. 37) z.ur Verfügung srellen. Dabei kann es sich um eine 
Gewebeprobe handeln (auch ein paar Blutstropfen genügen) oder 
ein Exempla r einer The.se {siehe S. 6 1 ). Je nach Philosophie der 
feweillgen Gruppe könnte sie einem scheid end en Mitglied d iese 
Verbindung zurückgeben oder selbst In d iesem Fall noch behal· 
ten, da sie g,enerell M itglieder oder ehemalige Mitg lieder mit RI· 
tueller Hexerei bedroht. 

BRÄUCHE 
Neben Bestimmungen verfügen die meisten magischen Gruppen 
auch Ober allgemeine Regeln und Br:tuche. Ein Verstoß gegen all· 
zu viele dieser "'informellen·· Best11nmungcn kann zwar ebenfalls 
zu einem Rauswurf führen. doch Im Gegensatz. zu Veistößen ge„ 
gen Bestimm ungen sind solche Übertretungen nicht magisch sieht„ 
~1.t. Der Verstoß gegen einen Brauch hat keine Folgen. wenn er 
geheim bleib t. 

Bräuche können vernünklg odet d ogmatisch sein, bigott oder 
erleuchtet. Gruppen mit besonderen politischen . relig iösen oder 
sozialen Programmen befolgen eher solche Bräuche. d ie mit die­
sen Programmen im Zusammenhang stehen. Eine Schamanen­
g ruppe mit e iner religiösen Bindung an den Kult der Erdmutter 
w ird wohl Bräuche einhalten. die der Idee de.s Naturschutzes na­
hestehen. oder sogar Ökoterrorismus praktizjeren. Eine Magier­
grup pe. die von einem Ortsverband des Humanis Policlubs un­
terstützt wird , pflegt wahrscheinlich eher ein paar häßliche Bräu-
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ehe. die sich um Mctamcnschen drehen. E.ine Gruppe von hoch­
klassigen Lohnmagiern wird die Treue zu ihrem Kon betonen. 

Oie Einbeziehung von Brä.uchen verleiht der Gruppe mehr Far­
be und bietet konkrete Ans~rze zum Rollensplel. Bräuche l~önnen 
auch verhindern, daß eine Gruppe letzdich nur als Ansammlung 
Irgendwelcher Zahlen C.lCIStlert. mit denen Spieler 1onglleren. nur 
um in den Genuß bllllgcr lnltlatlonen z.u gelangen. 

GRUPPENRESSOURCE.N 
Abgesehen von VergOns<lgungen lür Initiationen s1etlen Gruppen 
Ihren Mitgliedern In der Regel noch weitere Ressourcen zur Ver­
fügung. Ressourcen existieren In den gleichen Kategorien wie 
Lebensstile (S. 240, SRJ.O t 0) und werden aus Mltglledsbelträ­
gen bestritten. Hin u1'd wieder müssen Mitglleder auch zur An­
schaffung spezieller Gruppenmittel beitragen. 

Hat die Gruppe einen Gönner (siehe G6nnet). stellt er fOr ge­
wöhnlich die M ittel berel! und hä.lt so die Mitglledsbelträ.ge nied­
rig oder macht sie gaa>t OberAüssig. In der Regel schulden die 
Mitglieder dem Gönner als Gegenleistung magische Dienste. 

Zur Unterhalrung d"r Gruppenressourcen leisten die Mitglie­
der in der Regel einen falr..n Beitrag. Die Beltrlge bem"""" sich 
normalerweise nach d~ Ant"ll des einzelnen Ml1glledes an der 
Wahrung des Lebensstiles. Beschließt also belsplelswelsc eine 
Gruppe mit zehn Mitgliedern, daß sie einen Lebensstil mit Ober­
schichtressourcen hal1en möchte, lägen die Elnzelbeltrllge bei ei­
nem Zehntel der 10.000 Y Im Monat, also bei 1.000 Y p ro Monat. 

Luxusressourcen 
Oie Gruppe besitzt ein phMtastlsches Hauptquarrler. vlellelcht 
sogar ein ausgedehnres Anwesen mit Wohnhaus. RJtualgebäudc. 
Kräutergarten und so -lter. Sie beslttt auch emweder noch wei­
tere Grundslild<e fllr magische Zwecke, oder sie srelh lhr"n Mit­
gliedern Wohnmögllchkett..n 1ur Verfllgung (nur Mittelschichtni­
veau. dalür aber mh VergOns~gungen wte zum Beispiel Fahrzeu­
gen). Die Bibliotheken und die 1..-.borausrOstung der Gruppe sind 
phänomenal und mit denen eines großen Unternehmens oder 
einer bedeutenden Unlverslt~t vergleichbar (Medizinhlltten und 
Bibliotheken haben eine Stufe von 2W6 + 6). Mi tg lieder können 
rituelle Materlallen mit einem Rabatt von 50 Prozent betlehen. 

Oberschic.htressourcen 
Oie Gruppe beslczr ein großes Hauptquartier und entweder noch 
einige AußensreUen und TcmpclrJume. oder sie kann den Mit­
gliedern Wohnmögllchk„l!en mll Mittelsc:hichtniv„au ble!..n 0.,_ 
doch ohne Fahneug oder Fret1cllbudget usw.). Sie ~rfllg! Ober 
ausgezeichnete Blblloth"k"n und andere Einrichtungen (Medizin­
hütten und Blbllo!heken haben eine Stufe von 1 W6 + 6) und bie­
tet ihren Mitgliedern rituelle ~iterl~,lien mit einem Rabatt von 25 
Prozent an. 

M fttelsc.blchtressourcen 
Oie Gruppe hat etn hObsches Pmtchcn gemietet und verf0g1 Ober 
ordentliches Arbeitsgerät (McdltlnhOtten und Biblioth„ken haben 
eine Stufe von 1 W6 + 3). Rl<uell" Materialien sind mit einem R.\­
batt von 10 Prozen1 verfllgbar. 

Untersc.hidltressourcen 
Die Gruppe hat ein kleines Hauptquartier gemietet und besitz! 
vernünftige AusrOS1ung (Medlz.lnhOtten und Bibliotheken mit Sture 
IW3 + 3). 

Squa.tterre-.ssourcen 
Die Gruppe hat i rgendwo ein billiges Hauptquartier elng„rlchtet. 
womöglich In irgendeiner verlassenen Gegend der Barrens. Im­
merhin biete• sie einen abg....:lllcdenen Platt fllr r1ru..lle Art>elt. 
Mitgliede< müssen ihre eigene Ausrustung mitbringen. 
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Straßenressourcen 
Oie Gruppe un1erhlll t k"lne eigenen Mittel. Wann lmm"r die Grup­
pe etwas w betahl"n ha!. müssen die Mltglleder In d ie Tascf-t 
greifen und i:u.sammenlegen. 

<iÖNNER 
Ein Gönner Ist eine Elntelperson oder eine Organisation. die de 
Gruppe marerlell" Unterstützung als Gegenlelsrung fllr magisch~ 

Beistand der Gruppe leistet. Manche Gönner veriang..n dabei mc:P 
als andere. 

Viele Kontern" unterstOtzen magische Gruppen und stella 
Luxusressourcen tur Verf'Ogung. Im Gegenzug erh~lt der Kon di' 
ständige UnterstOtwng der Mitglieder. Bestimmungen und Btl> 
ehe solcher Gruppen beruhen auf der Loyalität gegenüber dem Ko: 

Ote meisten Regierungen unterstützen ebenfalls eine oder meb 
rere magische Gruppen. In einigen Fällen ist dies die Gegenle, 
stung f!lr Dienste, die Mitglieder der Gruppe Ihrem Volk erwe 
sen, wie dies bei den Native American Nations der Fall Ist. Es 
kursieren auch GerOchl" Ober staatlich subventlonl„ne Gruppei., 
die tm Bereich de< Nachrlc:h<""dienste und and„rcr Operatlooll. 
akdv si nd. Es ist aJlg~eln bekannt. daß die Paladine. die 1™"111 
ge Geheimpoliz"I von TTr Talrngire. eine magische Gruppe ftM 
tleren. Die Regl„rung der UCAS unterhält ang„bllch mlnd"5!.,. 
eine Gruppe von Zauberern. die sich ausschli„ßllch aus FBI-Ag& 
ren zusammensefzf. Es Ist davon auszugehen, d~ß auch die (lJ 
Ihre Hausmagier hat. 

Zahl reiche rollclubs sollen 1nagische Gruppen unterstützei 
Selbst bei Clubs, d ie gegen Magie kämpfen, könn1e dies lnsS" 
heim der Fall sein - wahrscheinlich mit der Begründung. rna 
müsse Feuer eben mit Feuer bekämpfen. 

Wll MAN UNE GRUPPl RNDU 
Um emer Gruppe beizutreten. muß der Charakter 1unkhst all 
mal eine finden. Wenn ein Zaube1er nicht Im Laufe des SpiM 

mit einer Gruppe In Kontakt kommt muß er Zelt darauf vern'«' 
den. Anhaltspunkten nachzugehen. Connections auszuhorc~e 
und ähnliche Laurarbelt zu leisten. Diese Regeln gelten sowohl ~ 

magisch begabte Charaktere als auch fOr Weltlich„, selbst we• 
sie eine magische Gruppe gar nicht suchen, um Ihr belzutrete· 

Oie Suche nach einer magischen Gruppe erforder< einen Gru~ 
zeitraum von 60 Tagen. Der Spielleiter sollte ein" Erfo1gsf)I~ 
auf Ge!>r~uche (Magie) wOrreln. Der Mlndes!WUrf betrllgt 12 II. 
züglich des Magleamlbutes des Charakters. Der Mlndestw\#f !lli 
um 1 lür jede Con~on des Suchenden. die ebenfalls u....i 
ist oder Tallskr~rner oder ein Schieber. der oft mit Erwach«n 1 

tun hat. 
Teilen Sie den Grundz.eitraum durch die Anzahl der ert1dl:e 

t rfolgoe. F~llt Oberhaupt kein Erfolg. vergeudet der Suchende« 
Tage seines Lebens. Pech. Die !Ur die Suche erfordcrllclle lJJ 
kann ohne Nachtelle unterbrochen ur1d In kürzere Abschnltteai 
geteilt werden. 

Der Spielleiter erschafft nun entweder eine neu.. Gruppe o:i 
er verwendet eine aus diesem Kapl!el (siehe S. 66). Sucht da 
Charakter nach einer magischen Gruppe. um Ihr bettutr„t..n. 
re es ilvn lctt1endllch auch möglich sein, der aufgetrlebe1 aen<i< 
pe beizutreten. MI! and"re'n Worten' Basteln Sie keinen d~ 
(also nur Frauen wg~nglichen) und auf schamanlstlsche "'"' 
beschränkten Hc)(enzlrkel. wenn es sieh bei dem suchendenQI.. 
rakter um einen m~nnllchen ~ier handelt. 

Diese Regeln gehen davon aus, daß der Charaluer aufs Gtr„ 
wohl aiach einer Gruppe sucht. Sollte er den N,1men der Gr\411 
oder zumindest eines Ihrer M itglieder persönlich kennen, fint 
er sie wahrscheinlich. Indem er einfach herumfragt. Falls de1 Oa 
rakter weiß, wonach er sucht. können Sie den Gr'undz.e:ltraum 
getrost auf 30 Tage verkOrzen. Und vielleicht sucht dl<! Gr\JPlllt 
sogar n.ac:h ihm, um Ihn 1um Bei!ritt aufzufordern. 
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WIE MAN UNER GRUPPE BEITRITT 
Der Beitritt kostet d rei Karmapunkte und den Beitrag für den er· 
sten Monat, also muß der Charakter das Geld bar auf den Tisch 
legen. Das Karma und das Geld kann jedoch von anderen M it · 
gliedern aufgebracht werden. vor allem, wenn die Gruppe den 
Charakter unbedingt in Ihrer Runde haben möchte. Das Karma 
reprAsentiert die Zeit, in der man sich auf den Einritt vorbereitet. 
die Gruppenrituale er1e<nt und andere Vort>ereltungen trifft. 

Bllngt der Charakter das Karma und die Knete mit. prOft die 
Gruppe seine "Schwingungen·. um ~tzustellen. ob sie gut ge­
nug mi t der bestehenden Struktur der Gemeinschaft harmonie­
ren. damit die magische Verbindung nicht beeinträchtigt wird. 
Le-gen Sie eine Er~gsprobe auf seine höchste Stufe in einer m.1· 
glschen Fertigkeit oder dem Magieattrlbut gegen einen Mindcst· 
wurf gleich der gegenwärtigen Mltgliederst~rke der Gruppe ab. 
Handelt es sich bei dem Charllkter bereits um einen lnitlaten , sinkt 
der Mindestwurf um seinen Grad. Es genOgt ein Erfolg. und der 
O>arakter ist dabei. Scheiten die Probe. kann die Gruppe den ßc. 
werber z.ur Zeit nicht aufnehmen. In 1 W6 Monaten steht 1hm Je· 
doch ein neuer Versuch frei . und der Mindestwurf der zweiten 
ne-t>ung ist um die H.'.llfte herabgesetzt. Scheiten auch diese 
!'lobe, kann die Gruppe dem Bewerber einfach die Mitgliedschaft 
verweigern. 

Magische Gruppen können auch untersuchen, wie der ß.cwcr· 
ber auf einen cvenruellen Maglcverlust reagiert hat. Oie meisten 
Gruppen sind der A nsicht, daß ein Bewerber. der keine Geasa aul 
sich genommen hat , um d en Magleverlust zu kompensieren, nlc.ht 
die erforderliche Hingabe an die Kunst besitzt. Sollte ein Charak­
tes bei einem Magleverlust kein Gcas akzeptiert haben, erhöhen 
Sie den Mindestwurf der Beitrittsprobe f!lr jeden (nicht mit einem 
Ceas ausgeglichenen) Vertust eines Maglepunktes um 2. Es glbt 
«JCh einige wenige Grul'P"", die den Gebrauch von Geasa als 
Schwllchc betrachten. Die meisten Gruppen jedoch werden kein 
Mitglied aufnehmen. das mit einem Beln auf dem Pfad des Au" 
gd>ranntcn steht {siehe S. 30). 

Magische Gruppen mit einer großen Mitgliederzahl unterteilen 
Ihre G<uppe häufig in kleine Untergruppen. die oft Zirkel. logen 
odtr Order1 genannt werden. Wenn eine Unterg rup pe einer gro· 
&en magischen Vereinigung den Charakter nicht aufnehmen kann. 
hat er vielleicht mehr Erfolg bei einer anderen Untergruppe der 
Organisation. 

'A1E MAN UNE <dlUPPE GRÜNDET 
Z..r Grilndung einer Magischen Gruppe sind zwei oder mehr 
~h begabte Charaktere erlo<dertich. von denen jeder drei 
Katmapunkte für den Beitritt aufwendet. Anschließend versucht 
die Gruppe einmal im Monat. die m.-.gische Verbindung herzu· 
stellen. Würfeln Sie eine Anzahl WOrlel g leich d er Mltglle<lerzahl. 
Milglleder können sich einzeln oder zusammen für je drei weite· 
rt ~rrnapunkte einen Z.usatzwOrfel "kaufen". Der M indestwurf 
fllr die r robe zum Herstellen der magischen Verbindung betrllgt 
12. und es kommen folgende Modifikatoren zur Anwendung: 

fOr jede zusätzliche Tradition, die die Gruppe aufnimmt +2 
lilr jede Beslimmung. die sich die Gruppe aufetlegt - 1 
~n Mitglied wurde bereits frOher in einEr 

magJschen Gruppe initiien - 2 
für jeden Monat hingebungsvoller Arbeit" aller Mitglieder - 1 
•Außer den alltäglichsten Arbeiten und der Durchführung der 

divtr>en Rituale und Meditationen. die für das Herstellen der 
ll\lgi5chen Verbindung notwendig sind . können die Mitglieder 
l;eh>e Aufgaben ausführen. 

Neddy. der Magier, und der Sch.11n.me Wolkensänser l>c­
ld>ließen. eine magische Gruppe w grOnden. jeder uhlt die 
drei l<NfT1dPunkre. um beizutreten, und sie einigen sich ttuf 
zwd Bestimmungen, Geheimhaltung und Schwur. frü~r wdr 

Nedcty bereirs Mltglled eines Hermetischen Ordens. bis es zu 
einem unglücklkhen M16verstlindnis lwn. Als nun MCh einem 
Monat die Probe zum Herstellen der maßischen Ve/'l)/ndung auf 
sie zukommt, werfen die beiden zwei Würfel (zwei Mltglleder). 
Der Grundmindestwurf vori 12 wird wie folgt modlflzlem 

+2 fü.r die Zulctssung von Schamanen und Maglern 
- 2 für die beiden 8estln1mungen 
- 2 für Neddys frlJhere lnlttdtlon in einer magischen Gruppe 
Der modifizierte Mlndesrwurf lautet I O. Die WOl'kl zelsen 

5 und 3. Diesen Monar also noch keine Verbindung. 
Die beiden Zduberer berdten sich und bes<hlle/len. sich für 

den nächsten Monat In Neddys Versteck zurild<zuzlehen und 
an ihren Ritu.alen zu drbe.lren. Als es nun w;eder Zelr für die 
Probe wird. wenden beide fe drei Karmapunkte !Or Je einen 
weiteren Würfel auf, so d1tß sie diesmal vier WQrfel zur Verfü­
gung haben. Der Mindestwurf sinkt • uf 9. well elrien Monat 
ilusschließ/ich dn der magischen Verbindung gectrbeltet wur„ 
de. Die Würfel zelsen 8. 7. 4 und 4. Drekl 

Dles.rn.tl gehen die beiden Zauberer für einen Monat ge­
trennre Wege. Nedcty zieht mit Serena. einer Ad~tln. einen 
Run durch. Sie arbei ten so gur zusammen, daß Neddy Wol­
kensänger dd.zu Obeffedet. die Fr•u in die Gruppe auhuneh· 
men. Serena selbst Ist ddmlt elnve1Standen, hat aber leider Im 
Moment zu wenig Kdrm.t. Seufzend wendet Nedcty die drei 
Punkte fiJr sie dUf. 

Unglücklicherweise Ist Serena eine Adeptin, wds bedeutet. 
daß die Gruppe eine weitere mdgische Tradition zulassen muß. 
wodurch der Mindestwurf wieder um 2 steigt. Sie besch//e­
ßen. eine weitere Jkstl1nmung duf sich zu nehmen (In die# 
sem Fall Briiderllchkelt). um den Mindestwurf zu seriken. 
Außerdem verbrlngen die drei einen Monat mit hlngebunss· 
voller Arbeit für die Gruppe. was einen weiteren Modlflkdror 
von -1 ergibt und ckn Mindestwurf wieder auf 9 senkr. 

Bei drei Gruppenmitgliedern stehen für die Probe diesmal 
drei Würfel zur Verfügung. Endlich zeist sich Foffun.1 sn.ldlg. 
und es fallen 10. 3 und 5. Es erscheint ein Geist, der entkrnt 
w;e d ie Grinsel<atze ;iu.ssleht und anfä.n5t, ihnen R)ftsel zu stel­
len. Die Gruppe h(1t eine mctgische Verbindung mit einem 
Geist-Avatar hergestellt. Sie kann nun M itglieder zu den re· 
duzierten Gruppenkosten Initiieren. 

AUFBAU EINER GRUPPE 
Spieler gründen vlellelcht ihre eigene Gruppe. doch auch der Spiel­
leiter Wird wahrschelnllch selbst Irgendwann einmal die ein oder 
andere Gruppe fOr seine Kampagnen entwickeln mOssen. 

Magische Gruppen verfolgen in der Regel bestimmte Ziele. FOr 
seine Kampagne möchte der Spielleiter womöglich ein oder zwei 
gut ausgearbeitete Gruppen entwlcl<eln, die den Charakteren hei­
l'en w ollen , sie bedrohen, Ihnen SchQden zuf!lgen oder sich mit 
ihnen verbOnd en. 

Hilfreich e Gruppen verfolgen möglicherweise ähnliche Ziele w ie 
die Charak tere (ob das den Spielern nun bekannt Ist oder nicht). 
Richtet sich ein Run beispielsweise gegen den l'lan eines Kon­
zerns, der -e1ne nar0r1k:he Ressource maximal nutzen" möchte 

(mit ande<en Wonen: eine Gegend restlos ausplOndet'n und -­
schmutzen wllQ, dann l<Onnte eine schamanistlsdle Gruppe. die sich 
der Bewahrung von Mutter Erde gewidmet har. den Runnern viel­
leicht helfen wollen. selbst wenn letztere nur von einem Konkurrenz­
unternehm en angeheuert wurden, das den Plan aus ganz. eigenen 
Motiven heraus stoppen möchte. und sei es nur des Geldes wegen. 

Feindsei ig e Gruppen treten meist als solche aur, well die Run­
ner sich in einen Plan oder ein Interesse der Gruppe oder Ihres 
Gönners einmischen. Solche Gruppen müssen n1c.ht notwendiger­
weise "böse"' sein. Eine Gruppe von Konzernmagiern wOrde zum 

Beispiel die Interessen Ihrer Arbeitgeber schützen. etwa gegen 
den dredtigen Abschaum von der Straße. der nur daraur aus Ist. 
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ERSCHAFFUNG VON MAGISCHEN GRUPPEN 

Mltgllederuhl 
Würfelwurf (2W6) 

2-3 
4-5 
6-8 

9-11 
12 

Mltgllederuhl 
2-4 (IW3+1) 
2- 7 (1W6+1) 
8-13 (1W6+7) 
12-22 (2W6• 10) 
10-60 (2W6 X 5) 

Mltglledschaftsbeschränkungen 
Würfelwurf (2W6) Beschränkungen 

2 Keine Beschränkungen. 
3-4 Biologische Beschränkung: M itglieder müssen 

5-6 

7-8 

9-10 

11-12 

Bestimmungen 

Bestimmung 

einem bestimmten Geschlecht oder einer 
bestimmten Rasse angehören. 
Religiöse/ moralische Beschränkung: Mitglieder 
müssen sich einer bestimmten Religion 
anschließen oder einem bestimmt·en Moralkodex 
unterwerfen. Dies umfaßt auch Mitglieder 
politischer AJ<tlvlstengruppen. 
Tradition: Die Gruppe ist begrenzt auf Anhänger 
einer bestimmten Tradition. Diese Beschränkung 
reicht von ~Nur Hermetiker'' bis h1n zu "Nur 
Schlangenscharnanen „. 
soziale ßeschrär1kung: M itglieder müssen einen 
bestimmten Lebensstil pflegen . wobei es sich um 
Bräuche einer bestimmten Kultur, die Arbeit für 
einen bestimmten Konzern oder ähnliches 
handeln kann. 
Zwei Beschränkungen: Der Spielleiter entscheidet. 

Art der Gruppe 
Initiatorisch Geweiht Konsp lratlv 

Ausschließliche Mlcgliedschaft 1- 2 1-S 1-4 

'Ausschließliches RltuaJ 1-3 1- s 1-5 

Beschränkte Mitgliedschaft 1-5 1-.2 

Brüderlichkeit 1-4 1-4 1-5 

Geasa 1-5 1-3 1- 3 

Gehorsam 1 1- 4 1- 5 

Glaube 1 Immer l--5 

Geheimhaltung 1- 2 1-3 1-5 

Karma 1- 5 1-4 1-4 

Schwur 1- 2 1- 5 Immer 

Stofßlche Verbindung 1- 2 1- 5 1- 5 

Tat 1- 3 1- 4 1-5 

Teilnahme 1- 2 1-4 1-3 

RESSOURCEN 
Würfelwurf (2W6) <iruppenressourc.en• Gönner (IW6) 

2 Straße Keiner 

3-4 Squatter Keiner 

S-6 Unterschicht 1 

7-8 Mittelschicht 1 

9-t 1 Oberschicht 1- 2 

12 Luxus 1- 4 

• Den Mitgliedsbeitrag z.ur Wahrung der Ressourcen erhält man, indem 
man die Ressourcen In Nuyen durch d ie Anzahl der Mitglieder teilt. 

sie auszuplOndern. Vielleic.ht sind die Run· 
ner auch nur Schachfiguren in einer wlderli· 
chen Konzernintrige und müssen sich mit 
einer magischen Gruppe auseinandersetzen. 
die sich dem eigentlichen Ziel des Runs 
w idersetzt (was die Spieler natürlich nicht 
einmal im entferntesten vermuten). 

Entwickelt der Spielleiter eine Gruppe, 
damit ein Spielercharakter ih r beitreten 
kann. ergibt sich die ideale Gelegenheit , sie 
gemeinsam mit dem Spieler auszuarbeiten. 
Der Spieler kann seine gewünschte Gruppe 
grob beschreiben, während sich der Spiel· 
leiter das Recht vorbehält, Bestimmungen 
hinzuzufügen und Bräuche zu erfinden, dit 
vielleicht nicht ganz seinem Geschmack mt· 
sprechen. und so weiter. ir'1 erster Linie ist 
das elr'1 gemeinsames Unterfangen, doch ts 
steht dem Spielleiter immer frei . Zusätze 
einzubringen, die unter Umständen z.u in· 
teressanten Nebenh<1ndtungen oder drama· 
tlschen Wendungen fOhren. 

Um eine magische Gruppe zu erschaffen. 
kann der Spielleiter ell'1f.1ch die Entscheidun­
gen treffen. die er für seine Kampagne und 
für den Stil seiner Spieler für angemessen 
hält. Er kann aber auc.h einige Elemente aus­
suchen und den Rest einfach auswürfeln. 
Möchte ein Spielleiter eine Gruppe völllg 
nach dem Zufallsprlnzlp erschaffen, kann er 
d ie Tabelle ErsclMffung von m•glscl1fil 
Gruppen verwenden. Bestimmen Sie zu­
nächst mit 2W6 <lle Mitgliederzahl derGr14'· 
pe und eventuelle M itgliedschaftsbeschra„ 
kungen. Bevor er die Bestimmungen fest· 
legt. sollte der Spielleiter wnächst elnm~ 
entscheiden, welche Ziele die Gruppe ver· 
folgt. Anschließend w ürfelt er mit 1 W6, um 
die Anzahl mög1ic.her Bestimmungen fest· 
zulegen. Dal'1ac.h würfelt er für jede Bes-tim­
mung mit 1 W6. Liegt das Ergebnis inner· 
halb des Spektrums der Gruppe (siehe Ta­
beJle Bestl1nmungen). so hat sie diese Be­
stimmul'1g. Die Ressourc.er• ermitteln Sie. 
indem Sie mit 2W6 würfeln . Liegt das Rt· 
sultat z:wl schen Unterschicht und Luxus. 
würfelt der Spielleiter mit 1 W6 und konsul· 
tiert die Spalte Gönner in der Tabe.lle Res­
sourcen. 

BEKANNTE MAGISCHE GRUPPEN 
Die folgenden Beschreibungen von existi'· 
renden magischen Gruppen könnten nüti· 
lieh für Spielleiter sein, die erst einmal nit 
einer gut ausgearbei teten Idee arbeitet 
möchten, bevor sie selbst magische <Sup­
pen entwickeln. 

Bear Ooctor Soclety 
Art: Initiatorisch 
Mltgllederzahl: 8 
Bestimmungen: Beschränkte Mitglledschai 
(nur Bärensc.hamal'1en des Salish-Stamm,sl. 
Brüderlichkeit, Glaube (siehe Bräuche, 11» 
ter unten). Schwur 
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lessour<:en/Betträge: Oberschicht. Die Mitglieder zahlen die 
liälfte der normalen Beiträge. den Rest übernimmt die Gemein­
<le. Gegenwärtig liegen die Beiträge bei 625 >f Im Monat. Die 
Gesellschaft unterhält eine Bären-Mediz inhütte von Stufe 8 sowie 
ein Krankenhaus mit 20 Betten und Wohnräume fOr die Mitglieder. 
Gönner: Der Sallsh· Stamm. 
Briuche: Die Gesellschaft ist eine Stammesgruppe, die sich ganz. 
der Heilungsmagie verschrieben hat, in der Bär g länzt. Diese spe­
Delle Gruppe hat Ihren Sitz auf Councll Island in Seattte. doc:h 
ähnliche Gruppen existieren überall in d ell Native American Nati­
ons. Oie meisten Mitglieder sind ausgeblldete Ärzte oder verfü­
gen über sonstige Fertigkeiten im Bereich der Biologie. Oie Ge­
!<!llsdlaft hlllt sich In der m odernen Medizin ebenso auf dem lau­
fenden. \vie sie sich der magischen und traditionellen Stammes­
heilkunde wldmec. Salish-Patienten werden kostenlos behandelt. 
und das gleic:he gilt für Patienten. die nicht zahlen können. Die 
Gesellschaft bemüht sich um den Schutz des Lebens und verbie­
te< sinnloses Töten. Die Anforderungen des Bärentotems werden 
zugleich als moralische Verpfüchtung aufgefaßt. 

Hiermeti' Order of the Auri' Aurora 
Art: Initiatorisch 
MltgJle<lerzahl: 25 (unterteilt in drei Zirl<el) 
Bestimmungen: Besc:hränkte Mitgliedschaft (nur Magier). Brüder­
f!hkeit. Geheimhalcung. Karma. Schwur 
lessourcen/Belträge: M ittelschicht . Der Monatsbeitrag liegt ge· 
s-enwärtig bei 200 V. Hermetische Bibliotheken aller magischen 
Oiszi.pUnen - allesamt Stufe 8. Verzauberungsladen auf eigenem 
Grundstück. Der Orden operiert vom Haus seines Leiters aus. ei­
r.er ansehnlichen Ladenfront in d er Nähe d er Paclfic University. 

·; 
' / . 
) / 

/ 

Der Keller dient als Ritualraum . Das Erdgeschoß ist ein kleiner Ta­
liskrämerl aden , in dem Mitg lieder einen Rabatt von 25 Prozent 
erhalte1'I. 
Bräuche: Oie Gruppe w urde Anfang der 90er Jahre im letzte1'I 
Jah,hundert gegründet und widmet steh der magischen Fo rsch ung 
und der geistigen Entwicl<.lung Ihrer M itglieder. Obwohl sie sich 
sehr der magischen Forschung w idmet, macht sich d ie Gruppe 
auch gegen den Einsatt von Magie für schlechte Zwecke stark. 
Gerüchten zufolge hat der Orden einem Runnerteam bei der Zer„ 
schlagung einer "Zaubergang- geholfen. d ie in Redm ond einen 
Schutzgeldring aufbauen woll te. 

Der Orden bevorzugt einen ruhigen. gelehrten Ansatz 11'1 sa„ 
chen Magie und d is tanziert sich von gewal ttätigen Schanenläu· 
fen. Heilung und magischer Beistand für die Bedürftigen sind die 
Hauptziele der Mitglieder, zusammen mit dem Studium und der 
Initiation. Obwohl der Orden keinen ethischen Kodex als orflzlel· 
Je Bestimmung angenommen hat, wahrt d ie Gruppe einen sehr 
hohen ethischen Standard. 

tllumJnates of the New Dawn 
Art: Konspirativ 
Mltgllederzahl: weltweit etwa 500 
Besdmmungen: Beschränkte M i tgliedschaft {nur Magier), BrOder­
llchl<elt, Glaube (die Anhänger sind magokratische Technokraten). 
Schwur. StofHiche Verbindung 
Ressourc-en/Be-tträ.ge: Luxus. Der M onatsbeitrag beläuft sich zur 
Zel t cluf 200 Y. was genügt, um die verschiedenen "SpeziaJpro­
Jel<te~ der Gruppe zu finanzieren. 
Brä.uc.he: Die Illuminaten stellen die größte bekannte m.:i.gische 
Gruppe In der Sec:hsten Welt. Sie haben ihren Sitz im Federal 
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Oistrict o f Colurnbia in den UCAS. Oie Organisation besteht aus 
Zirkeln. die in Städten und Gebieten auf der ganzen Welt operie­
ren. Geringere l.lrkel unterstehen den größeren Zirkeln in großen 
BaHungsgebiete.n, d ie sich wiederum gegenüber de.m Inneren Kreis 
in OeeCee verantworten müssen. Ein Zirkel besteht aus maximal 
zwölf M itgliedern: in manchen Gebieten g ibt es mehr als nur ei­
nen Zirkel. 

Obwohl sie nach der Vervollkommnung ihrer Kunst streben, sind 
die Illuminaten auch politische Spiele.r. die an d ie Überlegenheit 
von Magiern glauben und davon überzeugt sind. daß Magie eine 
Lösung für viele Übel auf dieser unserer Wel t ist. Oie Erzmagierin 
der Illuminaten. Rozilyn Hernandez. kandid ierte 2057 für dje Prä­
sidentschaft der UCAS, wurde jedoch von Dunkelzahn besiegt. 
Die Illuminaten unterstützen geheime magische Forschungspro­
gramme. die Suche nach magisc.hem Wissen und magischen Ar­
tefakten (mit legalen und illegalen Mitteln) und einige politische 
Aktivisten. 

Kinder des DrAc.hen 
Art: Geweiht 
Mltgllederzahl: 20 
Bestlmmu11gen: Ausschließliches Rltual, BeS<:hr~nkte Mi tglied­
schaft (nur Anhänger des Geistes des Großen Drachen), Brüder­
lichkeit, Gehorsam, Glaube (an den Geist des Großen Drachen), 
Karma, Schwur. Teilnahme 
Ressourcen/lleltrllge: Luxus. Die M itglieder zahlen einen Bel · 
trag von 100 'lf. Im M onat . der Rest w ird von den Anhängern der 
Gruppe bestritten. Die Kinder haben ein ausgedehntes Hauptquar­
tier auf Prince Edward Island, das mit einer Med l:.lnhOtte von Stu· 
fe 9 und umfassenden Hermettschen Blbllotheken aller m.1g1S<:hen 
Dis:.Jpllnen (Stufe 8) ausgestattet Ist. Die rituellen Materialien für 
Gruppenrituale werden gestellt. 
Bräuche: Die Kinder des Drachen sind eine rellglöse Sekte, die 
einen Geist verehrt, den sie Großer Drache nennt . Sie g lauben, 
daß Dunkelzahn, der Drache, der kurz nach seiner Wahl zum Prä• 
sidenten der UCAS ermordet wurde, die lnkarnatton des Geistes 
des Großes Drachen war, der auf die Welt gekommen ist, um die 
Welt die Hoffnung zu lehren. Er opferte sich selbst, um die Mensch· 
helt zu schOtzen, und kehrte zurück zu den höheren Ebenen. von 
denen er gekommen war. Die Anhänger der Grup pen p redigen 
das Ideal von Frieden, Brüderlichkei t und Harmonie unter allen 
Menschen. 

Der Kern der Sekte besteht aus Zauberern, die von David Dra­
gonson angeführt werden. dem geistigen Oberhaupt der Sekte. 
Dragonson und die anderen Zauberer versuchen. die Gruppe zu 
unterstützen, Ihr Wissen über den Geist des Großen Drachen und 
die Tiefen der Metaebenen zu vergrößern sowie Relikte ihrer g ro ­
ßen Inspiration zu sammeln - Dunkelzahn. 

Mltsuhama forschungselnhelt 13 
Art: Geweiht/Konspirativ (Schutz und Förderung der lntere.ssen 
von Mltsuhama Computer Technologies) 
Mltgllederuhl: 1 O 
Bestimmungen: Ausschließliches Rltual . Beschränkte Mitglied­
schaft (nur MCT·Angestelite) . Gehorsam (gegenüber Konzernvor­
gesetzten und Vorgesetzten innerhaJb der Forschungseinheit), 
S<.hwur, Stoffliche Verbindung 
Ressourcen/Belträ.ge: Luxu.s. Keine Beiträge. 
Gönne,r. M ltsuhama Computer Technology 
Bräuche: Die Gruppe w1rd kräftig von MCT gefördert und besteht 
ausschließlich aus ko1lzerntreuen Zauberern . Forschungseinheit 
13 ist eine typische Konzel'ngruppe. Sie untersteht dem Internen 
Sicherheitsdienst von MCT und dient als Sonderelnsat.zkomman­
do, wann immer Magie gegen den Konzern einsetzt w ird. 

Einheit 13 überprüft auch vor Ort die Geländesicherheit und 
setzt geistige Kontrollz.auber und Geistessonden ein, um die Hai· 
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tung von Beschäftigten zu "überprüfen". Sie hält auch wichtige 
sowie verdächtige Angehörige von anderen Forschungsceams 
unter astraler Übel"Nachung. 

Von den Mitgliedern w ird Treue gegenüber dem Konzern er~ 
wartet . Er folg bestimmt den Rang innerhalb der Runde. Versagen 
w ird nicht geduldet. Einheit 13 setzt alle erforderlichen Mittel ein, 
um ein ,gestecktes Ziel zu e rreichen. Von den Mitgliedern werden 
großzüg ige "'Geschenke'" an ihre Vorgesetzten el"Nartet. wenn sie 
sich einer Initiation unterziehen wollen. Der Kurs liegt zur Zeit bei 
( .000 'I mal dem Grad des Vorgesetzten (Cash oder in Naturalien). 

Sc.hwesternscbaft der Art.adne 
Am Geweiht (Wicca) 
Mltglledenahl: 13 
Bestimmungen; Beschränkte Mitgliedschaft (nur weibliche Wie· 
ca-Anhänger), Glaube (Wicca, Schutz d er Erde. Kam p f für die Frau­
enrechte, schädigende Magie nur z.um e~genen Schutz und zum 
Schutz der Erde), Geheimhaltung, Schwestertichkeit. Teilnahme 
(Vollmondrttual) 
Ressourcen/Beiträge : M lttelschlcht. Der Beitrag liegt gegenwiir· 
tlg bei 450 lF monatlich. Der Zirkel hat ein kleines Haus in Snoho· 
mlsh angemietet. das abgeschie<ten genug liegt, um im freien 
Rituale durchfOhren zu können. Die Gruppe eiwlrbt magische 
Materialien In großen M engen ror Ihre Mitglieder. Das Haus ver­
fügt Ol>er eine ordenrllche Hermetische Bibliothek (Hexerei 8, 
Beschwören 4 ) und eine Medl:.JnhOtte mit Stufe 5 . 
B·rluche: Die Schwesternschaft der Ariadne Ist ein Hexenzltkd. 
besteht also aus Frauen, die Hexenkunst p raktizieren. Wlw l$C 
eine Religion, deren A nhänger die M utter Erde verehren. Die 
Schwesternschaft Ist ein wenig militant und g laubt, das Patrlar· 
chat sei filr d ie meisten Übel de.s Planeten verantwortlich. Sie hält 
das Matriarchat für eine natürlichere und harmonischere Ordnung. 
Bei den Ritualen werden keine männlichen Zuschauer geduldet 
Die Schwestern.scha~ setzt sich gegen die Umweltverschmutzung 
und die Ausbeutung der Erde ein und verwendet auch Magie, 
wenn san~ere Methoden nicht zum Ziel führen. 

Obwohl sie Anhängerinnen beider magischen Traditionen of· 
fensteht, neigt d ie Gruppe zum Schamanismus (nur drei Mitglle· 
der sind Magierinnen). Die Schwesternschaft unterhält Kontakte 
mit zahlreichen Ökoaktivisten. unter denen auch mutmaßliche 
Ökoterroristen sind. Oie M itg.lieder unterstützen mit ihrer Magie 
nicht selten Runs gegen Konzerne. die dafür bekannt sind, die 
Umwel t z.u verschmutzen und d ie Ressourcen von Mutter Eide 
auszubeuten. 

AVATARE 
Ein Avatar ist ein Geistführer. Er ist eine Ver'körperung der mag~ 
sehen Verbindung zwischen einem lnitiaten bz.w. einer lnitiata:r 
gruppe und den höheren Mysterien der Magie. Es herrscht ei11e 
Debatte darüber. ob Avatare w irklich existieren. Sie sind myste­
riöser a ls Ge.ister und so für Menschen und Metamensc:htti so 
fremdartig w ie Totems oder Id ole. 

Kein Avatar gleicht dem anderen. Gestalt und Einstellung silll 
häufig verknüph mit den Pfaden oder lnitiaten. die er leitet. D~ 
meisten Schamanen unterscheiden nicht zwischen ihrem Avaw 
und ihrem Totem, während e,inige wenige in dem Avatar einm 
Boten oder Diener ihres Ido les oder Gottes sehen. Für Magie1 
können Avatare die unterschiedlichsten Gestalten annehmen, voo 
der Manifestation elementarer Kräfte bis hin z.u uralten Hütern 
mystischer Weisheit. 

Avatare haben nur selten eine festgelegte Gestalt. Oie meisrec 
Avatare kommunizieren m it lnitiaten in Träumen und Visioneq 
sie stel len schwierige Fragen oder überbringen verschlü.sselle 
Botschaften. Sie folgen dem lnitiaten auf seinem Pfad zu den hö­
heren Mysterien und sind dafür bekann t, daß sie Suchenden ei'I 
wenig E.lnslchc geben und sie hin und w ieder in d ie richtige Rieb-
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tung lenken. Sie erscheinen häufig auf Reisen in die Metaebenen, 
wo sie ein Hindernis oder eine große Hilfe sein können. 

Avatare erscheinen von Zeit z.u Zeit auch im Astralraum und auf 
der p hysischen Ebene und können dabei jede erdenkliche Gestalt 
annehmen. Sie bleiben meist nicht lang. Häufig stellen si e nur 
eine· pointierte Frage oder bieten eine Lösung für ein scheinbar 
unlösbares Problem. 

DIE. ROLLE DES AVATARS 
Spieltechnisch betrachtet ist ein Avatar ein mächtiger Freier Geist 
(liehe freie Geister, S. 1 13). Sein Kontakt mit den Charakteren 
sollte nur von kurzer Dauer sein. Jeder Einsatz von magi.schen Fer· 
tigkeiten gegen einen Avatar ist zum Scheitern verurteilt; einige 
törichte Unwissende sollen es versucht haben . doch sie wurden 
auf Metaebenen verschlepp t, von denen sie nicht mehr zurück­
kehren können, oder verloren vorübergehend säm tliche magischen 
Fähigkeiten. Der Avatar selbst verschwindet natürlich im Falle ei­
ner Gefahr auf der Stelle auf die Metaebenen. 

Alle lnitiatengruppen und Charaktere . die sich selbst einer In­
itiation unterziehen . haben einen Avatar. der sie zu den Metaebe­
nen und höheren Mysterien begleitet. Jeder dieser Avatare ist ein­
zigartig und sollte einige Eigenschaften besitzen. die für den ln­
itiaten oder d ie Gruppe angemessen sind . Oie Motivation d ieser 
Avatare ist nicht bekannt. doch sie wollen o ffensichtlich als eine 
Art Mentor und Tugendwächter d ienen. Sie achten darauf, daß 
ein <harakter seinem persönlichen Pfad folg t. Ist dies nicht der 
fall. drohen sie m it der A uflösung ihrer magischen Verbindung . 
Auf der anderen Seite halten sie lnitiaten von Mysterien fern. d ie 
rj(ht für sie bestimmt sind . 

Grvppenmitglied er sprechen nur selten miteinander über ihren 
Avatas und noch seltener zu Außenstehenden. Dieses Tabu ist zum 
einen In der Verachtung d erer begründet, d ie Avatare für Aber­
glauben halten, zum anderen in d er Furcht vor Strafen der ande­
ren Mitglieder oder d es Avatars selbst. Manche g.lauben, daß 
Avatare in Wirklichkeit Freie Geister sind und daher auch Wahre 
Namen haben. Aus diesem Grund möchten sie möglichst w enige 
lnfo:rmallonen Ober ihren Avatar preisgeben. Theoretisch könnte 
ein Zauberer der magischen Verbindung eines anderen zauberers 
oder einer Gruppe großen Schad en zufOgen. wenn er die Kon­
ttolle Ober den Avatar erlangt. Jedenfalls Ist das Wissen über den 
Avaiar In der Regel das heiligste Gut einer ~gischen Gruppe 
oder eines lnlt1aren. 

Avarare dienen in ersrer Hlr1slcht als hervorragende Gelegen­
heit für atmosph.'lrlsches Rollenspiel. Sie können der Schalk sein, 
der einem Charakrer im Nacken si tzt, od er einen Charakter VOf 

großer Gefahr warnen. Spielleiter sollten sie rnlt großer Umsicht 
eins.erzen. Ein Avatclr sollte niemals von einem Splelercharakter 
ausgenutzt werden. 

Dll KUNST DER METAMAGIE 
Met•magle umschreibt die höheren Mysterien der mag ischen 
Kunst. ln1tlaten können die folgenden meramaglschen Techniken 
erlernen: 

Abschirmung Ist eine mächt'lge Form der Sp ruchabwehr, die 
llen lnltlaten besser vor feindlicher Magie schützt. 

Anrufung beschwört mächttge Geister, d ie auch als Große Gel ­
s.1er belk1nnt sind. 

&esessenhelt ermöglicht es dem lnltlaten, mit seinem Astral­
leib In den Körper eines anderen Lebewesens elntud rlngen und 
lfln zu beherrschen. 

Intensivierung macht aus einem aufrechterhal tenen Zauberei· 
nen permanenten, ohne dafür einen Zauberspeicher z.u verwen­
de•. 

M.1sklenmg tarnt d ie Aura eines lnlt1aten und läßt ihn d ie Mas­
lierung anderer durchschauen. 

Reinigung beseitigt die astrale Verschmutzung. die aJs Hinter­
grundstrahlung bekannt ist. 

Spiegelung ist eine Form der Spruchabwehr. m it der feind liche 
Magie zurück auf ihre Quelle geschleudert w ird. 

Verankerung bindet einen Zauber an einen bestimmten Gegen· 
stand und verzögert dessen Aktivierung . bis ein bestimmtes Er· 
eignis eintritt. 

Weissagung ermöglicht das Erkennen von Omen und Zeichen. 
um so einen Blick in die Zukunft zu werfen. 

Zentrierung hilft dem lnitiaten bei der Steuerung magischer 
Energien. Auf diese Weise kann er den Entzug senken, Erschwer· 
nisse kompensieren und magische Effekce verg rößern. 

WIE. MAN METAMAGISCHE. TE.CHNIKEN ERLERNT 
Jeder lnitiat kann metamagische Techniken er1ernen. Bel Jedem 
neuen Grad kann er versuchen. eine metamagische Te<:hnlk zu 
lernen. vorausgesetzt. er er füllt die notwendigen A nrorderungen, 
um sie auch anzuwenden. E.in Beschwörer oder Adept kann bei# 
spielsweise nicht d ie Techniken der Spiegelung und lr1tenslvle# 
rung erlernen. d a sie d en aktiven Einsatz von Hexerei erfordern, 
d ie der Charakter nicht beherrscht. Adepten können nur die Tech# 
niken Zentrierung. WeJssagung und Maskierung beherrschen. 

Ein Charakter muß außerdem eine Quelle finden, wo er die 
metamagisch e Technik erlernen kann. Es g ibt drei verschiedene 
Quellen: lniti aten. welche die entsprechende Technik beh errschen. 
Astrale Questen und Freie Geister. 

Jede d ieser drei Methoden errordert eine Probe. Scheitert d ie 
Probe. kann der lnitiat d ie Technik bei diesem neuen Grad nicht 
erlernen. Bei dem nächsten Grad kann er d ie Probe w iederholen 
(zusätzlich zu der Probe für die Technik, die er beim nächsren Grad 
erwerben kann). Scheitert die Probe erneut, muß er w ieder war­
ten; versagt der Charakter ein drittes Mal . erhält er keinen wei te­
ren Versuch .mehr. Zeigt ein Wurf lauter Einsen, kann der Charak­
ter d iese Technik niemals erlernen. 

Von einem anderen lnlttaten 
Oie meisten lnitiaten, d ie sich in einer Gruppe initiieren, entscheJ„ 
den sich für d iese Methode. Viele Magische Gruppen lehren me­
tama.gische Techniken in einer speziellen Reihenfolge, d ie von den 
M itgliedern beJolgt werden muß. Andere Gruppen haben keinen 
derartigen Brauch. könnten jedoch nichtsdestoweniger einige 
Techniken den anderen vorz.iehe.n. Charaktere , d ie sich selbst ei ­
ner Initiation unterz.iehen. können metamagische Techniken selbst­
verständlich in einer beliebigen Reihenfolge erlernen. vorausge~ 
setzt. sie finden jemanden. der ihnen die Technik beibringt. 

Der lnitlat, von dem der Charakter die Technik erlernt. muß die­
se Technik beherrschen und im Grad mindestens so weit fortge­
schritten sein wie der z.u in_itiierende Charakter. Der lernende Cha­
rakter wOrfel t eine Magie.probe gegen einen M indestwurf von 8 
minus dem Grad des Lehrers. Teilen Sie 14 Tage durch d ie Anzahl 
der erzielten Erfolge. um z.u bestimmen, w ieviel Zeit der Charak­
ter benötigt. bis er d ie Technik beherrscht. 

Mi\gische Gruppen unterrichten ihre Mitglieder in der Regel 
ohne z.usätzllche Kosten. lnitiaten bieten ihre Dienste auch Au­
ßenstehenden an, in der Regel z.u einem Tagessatz in Höhe ihres 
Grad es mal 1.000 Nuyen. 

Durc.h eine Astralqueste 
Um eine metamagische Technik auf einer Astralqueste zu lernen 
(siehe Astrafque.sten, S. 92}. reisen Schamanen zu der Heimat­
ebene ihres Totems. während sich Magier eine beliebige herme­
tische Metaebene aussuchen . Die Stufe der Queste entspricht der 
An.zahl der m etamagischen Techniken, die der Charakter berei ts 
beherTSCht (dler M indestwurf darf nicht unter 2 liegen). Die Que­
ste erfordert eine Anz.ahl von Tagen gleich Ihrer Stufe. Um die 
Technik zu erlernen. muß dem Charakter d ie Queste gelingen. 
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Von einem fre ie n GeJst 
Die drine Möglichkeit, eine metamagische Technik zu lernen. steht 
einem lnldaten mit ein wenig Glück in form eines freien Gelsccs 
(siehe freie Geister, S. 113) zur Verfügung. Ein Freier Geist mit 
den Kr~fien Auramasklerung und Besessenheit kann diese als ent­
sprechende metamaglsche Techniken beibringen. Anstelle des Gra­
des wird seine Geisterenergie verwendet. freie Geister mit der 
Krafi Hexerei können die Techniken lnrenslvlerung. Spiegelung 
und Ab5chlrmung lehren. Ein Freier Geist mit der Kraft Weissa­
gung kann diese auch als metamaglsche Fenlgkeit lehren. Alle 
f reien Geister können Ihrem Schüler die Anrufung Großer Ge15ter 
beibringen. verdoppeln hierzu jedoch die Obllchen Karmakosren. 
Freie Geister verlangen meist Karma für Ihre Lehrtätigkeit , und 
Z\var mindestens In Höhe ihrer Geisterenergie. 

ABSCHIRMUNG 
Ab5chirmung Ist die lnitlatenverslon der Spruchabwehr (S. 183. 
SRJ.010). W!lhrend Spruchabwehrdem Zauberer ermöglicht. skh 
besser gegen einen angreifenden Zauber zur Wehr zu setzen, er· 
zeugt der ln1t l ~1t vermittels der Tedlnlk der Abschirmung eine Art 
magische Schutzschicht über allen Zielen, die er schOtzen möch­
te. Dies Ist Ihm überall innerhalb seines Blkkfeldes möglich. Der 
1 niäat kann Ab5chirmung fOr eine Anzahl von Zielen gleich sei­
nem G<ad einserzen; dabei Ist es Ihm auch möglkh. Ab5chirmung 
und normale Spruchabwehr simultan zu nutzen, doch er muß d ie 
Würfel getrennt einteilen und k.'nn bei einem gegebenen Ziel je~ 
weils nur eine der beid en Techniken anwenden. 

Der lnltlat teilt Abschirmungswürfel aus seiner Hexereifertig ­
keit und seinem Zauberpool ein. Bis zur nächsten Handlung des 
lnitiaten addiert jedes geschOtue Ziel diese Abschlrmungswürfel 
zu allen Spruchwiderstandsprobcn. Wenn der lnl tlat will. kann er 
bei seiner n~chsten Handlung erneut Abschlrmungswürfel eintei­
len. Diese Technik schützt das Ziel gegen alle Zauber. einschließ­
lich elementarer Manipulationszauber. Zugleich erhöht Abschir­
mung den Mindestwurf fOr den angreifenden Zauberer für jeden 
Abschlrmungswürfel um 1, maximal jedoch um den Grad des 
abschirmenden lnitiaten. lnltlaten können Abschirmung für eine 
Gruppe oder für einzelne Personen einsetzen. 

110 1 scunrrcnznuacn J.010 l · · · · 

Cu/Jen Trey mßchte sich selbst w>d seinen weltlichen Chum­
mer Jack Si<Ater vor einem feindlichen Schdmdnen scllOtzen. 
Trey ist ein lnlt/dt "°" Giad 3 mit Hexerei 7 und Z..uberpoo/ 
6. Er teilt zwei Hexereiwürrel und zwei ZauberpoolwOrfel rar 
die Abschirmung ein und schützt mit Ihnen sich selbst und 
Skater (er könnte maximal drei Ziele g leichzeitig schützen). 
Sowohl Trey als .111ch Skater erlull ten für alle SprlJC/1w/der­
sti!II1dSproben. die sie bis zu Treys ndchster Handlung würfeln 
müssen. vier Zus.itzwürfel. Ferner wird der Mindesrwurf RJr 
alle Z..uber, die gegen sie gewlrl<t werden. um 3 erh6ht (weil 
vier Würfel eingeteilt wurden. betrage der Auf>chlilJI clgenr­
lich 4, d<Xh er wird durch Treys Grad von 3 begrenzt). 

ANRURJNG 
Mittels dieser meramagischen Technik beschwören lnldaten be­
sonders ~tlge Geister. die auch als Große Geister bczeichnel 
werden (siehe S. 106). Offen steht diese Technik ausschlie61idl 
lnltlaten. die Geister beschwören können. und manche Geister 
(wie etwa Warcher. VerbOndete und Ahnengeister) haben über­
haupt keine Grolle Gestalt . 

Der lnitlat gibt vor seiner eigentlichen ßeschwörungsprobe sei· 
ne Absic.ht bekannt, einen Geist In Großer Gestalt <u beschwören. 
Er muß auch erk!Aren, welche Voneile (S. 106) der G<oße Gei~ 
erhalten soll. bevor er dle Probe wOrf,,lt. 

Der Geist wird entsprechend den normalen Regeln beKllwo· 
ren. Sobald der Geist erscheint, legt der lnltlat eine zusätzlich< 
Beschwörungsp robe und eine weitere Entzugswld erstandsprobe 
ab. Diese zusätzJld'len Proben erforder1'I keine zu sättllc:hen Hand­
lungen des lnltltlaten. da sie in Wlr1<Jlchkelt zelrglelch mit der ei­
gentlichen BeschwOrung stanfinden. Die zweite llcschwörung>­
probe er folgt gegen einen Mindestwurf In Höhe der doppdttft 
Krafisture (Kraft x 2) des Geistes, abzOgllch des lnitlatlonsgrades 
des ßeschwörers. Gelingt die Probe, erscheint der Geist In seiner 
Großen Gesta.lt. Scheitert sie, gerät der Geist außer Kontrolle (dann 
jedoch nicht als Großer Geist, sondern In der Gestalt, die er ll<ll· 
malerweise hat). 

Oie zweite Enrzugswiderstandsprobc wird berechnet, als M!lf 
der Geis.t eine Krafi In Höhe seiner doppelten tatsächlichen l<l.if· 
stufe (Krafi x 2) minus dem lnldatlonsgrad des Beschwörers. D".f 

normale Kraft des Geistes be­
stimmt, ob der Enlzug Körper· 
liehen oder Geistigen Schad"' 
bewirkt (siehe S. 188. 
SRJ.OICJJ. Alle Er folge...,.,. 
ner Zentrierungsprobe zum 
Beschwören des Geistes g& 
ten auch für d iese Probe: do 
Charakter darf keine neue Za; 
trlerungsprobe worfeln. Wi~ 
der Besc:hwOrer durch de1 
Enrz.ug bewußrlos. ve<li<m • 
dle Kontrolle Ober den C..oie 
Geist. 

BESf.SSf.NHEIT 
Diese metamaglsche Tednl 
ermöglicht es einem dsiJil 
projizierenden Charakter. i" 
eine gewisse Zelt d ie Konlltl 
le über den Körper eines.,,. 
deren Wesens zu Oberneh­
men. Jedoch Ist der Elnsat 
dieser Kraft ausschllcßllch be : 

astral aktiven Wesen ml!glki 
Dualwesen eingeschlossm 
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Übernahme der Kontrolle 
Um Besessenheit einzusetzen, muß der Charakter das Ziel Im 
Astralkampf besiegen. Er darf dabei jedoch nur Bet~ubungsscha· 

den anrichten. Gewinnt der lnitiat, betritt sein astraler Leib den 
Körper der Zielperson und kontrolliert ihn von nun an. Der Betäu­
bungsschaden. den er seinem Ziel im Verlaufe des Kampfes zu­
gefügt hat. w ird jedoch erst dann angerechnet. wef'ln der lnlt'l.ac 
de.n Wirtskörper wieder verläßt. Der Charakter kar1n eine Anzahl 
von Stunden gleich seinem lnitiatlonsgrad In dem Körper verwei~ 

len. Ein lnitiat kann auch den Körper eines bereitwilligen Zieles 
beherrschen, doch selbst dieses muß astral aktiv seil'I. Nicht emp~ 

fin.dungsfähige Wesen gelten z.war nlemc1ls als berei twi llig. doch 
immerhin können sich bewußtlose Dualwesen, wornit Wesen ge~ 
meint sind, die g leichzeitig im Asrralra.um und in der physi schen 
Ebene existieren. nicht mehr gegen den Einsatz der Kraft wehren. 
ts ist unmöglich, ein Wesen zu beherrschen, das keinen materiel­
Jen Körper besitz.t bzw. selner'I Körper mit Hilfe der Kraft Materia­
lisierung erschaffen hat, wie es etw~l bei einem Geist der Fall ist. 

Astrale Projektion: Es Ist 1'1lcht 1nöglich. den Körper eines Zau­
berers zu beherrschen, der gerade astraJ p rojiziert. da dessen 
Körper z.u diesem Zeitpunkt nichc g leichzeitig im Astralraum und 
in der physlkallschen Welt am selben Ort präsent ist. Besiegt der 
lnitiat den Zauberer Im Astralkampf und bellndet sich der Körper 
d~es lauberers In Sichcllnle. ist eine Be.sessenheit jedoch denk­
bar; der lnltlat muß die Kontrolle über den Körper übernehmen, 
direkt nachdem er den Zauberer besiegt hat. 

Rlgger und Decker: Charaktere, die gerade mit einer Rigger-
1to1urolle ein Fahrzeug bzw. eine Drohne steuern oder decken, 
können ebe1'lfalls beherrscht werden . sofern sie zugleich astral aktiv 
sind und Im Astralkarnpf besiegt werden. Sobald sie die Kontrolle 
Ober Ihren Körper verlieren. bricht das Matrix- oder das Fahrzeug· 
ln.terface zusc\mmen und der Charakter wird ausgeworfen. Nach· 
dem der lnltiac die Kontrolle über den Körper erlangt hat, kann er 
jedoch rlggen oder decken. sofern er d ies mödlte und die not­
w·endlgen Fertigkeiten besitzt. 

•1m Sattel " 
Caer Wirtskörper ist astral aktiv. solange er unter der Kontrolle des 
lnitlaten steht. und der lnitiat kann alle physischen u1'ld ma.glscher1 
Flihlgkelcen (einschließlich Adeptenkcäften und angeborenen Crlc­
cerkrä~e) des Wirtes nutzen. Er hat jedoch keinen Zugang zu den 
fertigkeiten . Zaubersprüchen oder Erinnerungen des Opfers: ver­
v..-enden Sie dementsprechend die l<ö rperllchen Atcribute des 
Wirtskörpers und d ie Geistigen AttT1bute des beherrschenden ln­
itiaten. Der lnitiat kann zwaJ Magie anwenden, während er einen 
anderen Körper beherrscht, der gesamte Entzug verursache dann 
.tber Körperlichen Schaden an dem Astralleib des beherrschen­
den Charakters. wohingegen der Wirtskörper keinen Entzugsscha­
den erteidet. Ferner werden alle MlndestwOrfe um 2 erhöht. so­
rern der Wirt dem lnitiaten die Kontrotle nicht freiwillig überlas­
sen hat oder bewußtlos ist, w odurch sein ul'lterbewußter Wider­
stand widergespiege.lt w ird. 

jede Form von Schaden, außer Entzug, trifft den Wlrtskörper. 
Eine Ausnahme von d ieser Regel bildet jedoch auch Jede Form 
Manamagie (einschließlich Manaz.aubern und entsprechender Crit­
terkräfte). die gegen den Wirtskörper eingesetzt wird. denn sie 
nlfft stets den beherrschenden lnitiaten. 

Der Astralleib des Wi rtes wird nicht "verdrängt", währel'ld der 
"'1rtskörper beherrscht w ird. sondern vielmehr gänzlich von dem 
.Aslralkörper des behenschenden lnitiaten elngehOllt. Beherrscht 
~er lnitlat d ie metamagische Technik Maskierung (siehe S. 72), 
l:.lnn er versuchen . den Astralkörper des Wirtes z.u maskieren. 
:lhnllch wie bei einem Fokus oder einem Zauber (siehe Absichtliche 
hklsJderung. S. 73). Zu diesem Zweck wird de! Wirtskörper wie ein 
lclws behandelt. dessen Kraft:stufe der Essenz des Wirtes entsprtcht. 

Der beherrschende lnitiat kann astrale Barrieren durchdringen. 
die er selb.st erschaffen hat, da sein Astralleib die astrale Prasen.z. 
des \o\'irtskörpers beherrscht. Es ist ihm jedoch nicht möglich, durch 
eine Barrie-re zu gehen. die von dem Wirt errichtet wurde, da die 
Barriere au ch in diesem Fall nur d ie dominierende astrale Gestal t 
des lnitiaten e rkennt und diese als fremde Aura einstuft. 

"Absitzen" 
Ein lnitiat l<.ann auf unterschiedliche Weise aus dem Wlrtskörper 
vertrieben '-Verden. Wird der Wirt getötet oder bewußtlos, wird 
der beherrschende lnitiat aus dem Körper verdr:lngt (siehe Astra­
ler Schaden. S. 175. SR3.010). Der den Wirt beherrschende lnltlat 
kann auch verbannt oder im Astralkampf besiegt werden. Unter· 
liegt der lnitiat bei einer vergleichenden Maglep robe, g ilt er als 
verbannt und w ird auf der Stelle verdr~ngt. Im Astralkampf kann 
der lnitiat entsprechend den Standardregeln getötet oder ver# 
d rängt werden. Ein lni tiat kann maximal eine Anzahl Stunden 
g leich seinem Jnitiatlonsgr«1d In dem Wlrtsl<ö rper verbringen; über­
schreitet er diesen Zeitraum, wird er auf der Stelle verdrängt. 

Verschwindet die astrale Gestal t des lnitiaten, sei es nun frei­
w illig oder nicht, erleidet der Wirt sofort den Betäubungsscha­
den, der Ihm vor der Besessenheit zugefügt wurde. Ein frei\villi­
ger Wirt muß nun eine Entzugswiderstandsprobe würfeln. Der 
Entz.ugsmi·ndestwurf entspricht der Magiestufe des beherrschen­
den lnltfaten zuzüglich dessen Grad. das Entzugsniveau ist Töd­
lich. Der Entzug verursacht Betäubungsschaden. gegen den sich 
der Wirt 1nlt seiner Willenskraft zur Wehr setzt. Der Schaden wird 
zu Jedem Körperlichen oder Geistigen Schaden addiert, den der 
Wirt erlltte:n hclt, während er von dem lnitiaten beherrscht wurde. 
Der Wirt e rinnert sich an nichts. was während des Zeitraums der 
Besessenheit passiert ist. 

INTENSIVIERUNG 
Vermittels Intensivierung kann ein aufrechterhal tener Zauber per­
manent gemache werden. ohne daß dazu ein Zat1berspeicher erfor­
derlich wäre. Der Spruch w ird also ohne d ie Konzentration des Zau­
berers aufrechterhalten, bis er gebrochen w ird (siehe S. 184, SR3.01 IY). 

Um einen Zauberspruch zu intensivieren. muß ihn der lnltlat 
w irken, anschließend über einen gewissen Zei traum aufrechter· 
halten und dann Karma bezahlen. Außerdem muß er de1'I Spruch 
für die gesamte Dauer der Aufrechterhaltung per Astrale Wahr­
nehmung * im Auge behalten" . Das Einspeisen des Karmas erfor~ 
dert eine sorgfaltige astrale Überwa<:hu1'lg des geSc.,mten Prozesses. 

Der Zauberer w iri<.t den L:1u1.>er entsp rechend den Standardre­
geln und würfelt anschließend eine Entzugswiderstandsprobe. Der 
Entzug kann mit Hilfe von Zentrlerung gesenkt werden. 

Der Grundz.ei traum zur lntenslvlerung eines Zaubers wird mit 
Hilfe der Tabelle für permanente Zauber (S. 178, SR3.0 I D) ermit­
telt. Dieser Zeitraum wird mittels einer Hexereiprobe gesenkt. zu 
der eine An zahl Würfel gleich dem Grad des lnitiaten addiert wird. 
Der M indestwurf entspricht der Zahl der Würfel. d ie zum Spre­
chen des Zaubers verwendet wurden. Das bezieht auch Würfel 
aus dem Z.auberpool, Totemvorreile, Hiife von Elemencaren. Fol<i 
und andere Boni mit ein. Teilen Sie den Grundzeitraum durch die 
Anzahl der bei dieser Probe erzielten Erfolge und runden Sie ab. 
Der Mindestzeitraum beträgt eine Kampfrunde. Scheitere d ie Pro 4 

be ganz. muß der Zauberer den Zauber für den doppelten Grund· 
zeitraum aiufrechterhal ten. Zeigen alle Würfel eine Eins. mißlingt 
d ie Intensivierung und der Zauber bricht ab. 

Intensivierung g ilt als exklusive Hand lung. der Zauberer kann 
also keine anderen magischen Handlungen durchführen. Dies hat 
auch zur Folge. daß exklusive Zauber nicht Intensiviert werden 
können. 

Am Ende der letzten Runde im Zuge der Aufrechterhaltung In· 
vestiert der lnitiat Karma in Höhe der tatsächlichen Kraft des Spru~ 

„ · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 1 SCHDTTCOZDUBCR J.0/0 l 11 1 



ches. Der Zauber ist nun intensiviert und erhält sich von selbst 
a ufrecht. Der lnitiat kann zu.sätzliche Karmapunkte auf\.venden. um 
den Spruch widerstandsfähiger dagegen zu machen . gebrochen 
zu werden . und zwar maximal das Doppelte der ursprünglichen 
Kraftstufe. Die effektive Kraft des Zaubers bei der Brechung ent• 
spricht dann der Summe der Karmapunkte. d ie zu seiner lntensi · 
vierung aufgewendet wurden. 

Wenn der lnitiat das Karma bezahlt. wird eine zweite Entzugs~ 

widerstandsprobe fällig. Der Entzugscode entspricht dem Stan~ 
dardentzug de.s Zauberspruches. Hat der lnitiat beim Sprechen 
des Zaubers bereits eine Zentrierungsprobe zur Entzugsminde­
rung gewürfelt, können d ie Erfolge daraus alternativ auch für den 
Entzug der zweiten Probe verwendet werden. Eine neue Zentrie­
rungsprobe ist allerdings nicht erlaubt. Falls ihm der Zeitraum für 
die Aufrechterhaltung des Spruches zu lang erscheint. kann der 
lnitiat den Jntensivierungsversuch beenden. muß aber dessenun­
geachtet eine zweite Entzugswiderstandsprobe w ürfeln. 

Rikki R.atboy ist nach seinem Rausschmiß aus dem ArmadU­
lo in noch schlechterer Litune dls sonst und hockt sich ilUf das 
0dch des Gebäudes gegenüber der Kneipe. Er fiin3t an zu 
murmeln, und schon btlld mtlteri<llisiert sich die rotäugige 
MilSke des Grduen Bruders mit de.n ldnsen Schnurrhaaren rinss 
um Rikkis dürre Züge, während die Worte der Macht zischend 
und quietschend Ober seine Lippen kommen. Er srunzt tri­
umphierend. als eine wirbelnde graugrüne Wolke inmitten 
der Kneipe enl$teht, gut erl<ennl.Mr fOr seine astrale Sicht. wenn 
auch nicht fOr die verdrdhteten Drekl>e<ids. die sich da drin­
nen mächtig einen hinter die Binde gießen. 

Während sich der Gestil/Jkzauber ausbreitet, sucht die Kund­
schaft massenhaft das Weite. sei es nun durch die Taren, die 
Fenster oder auch einen eher dünnen Tell der Wand. RlkkJ grinst 
breit .. konzentriert sich dl>er weiter ,1uf die Astralebene und 
m<1nipuliert die wirt>elnde Manawolke mit feinem Gespür. Als 
ihm netch ein paar Sekunden der Schweiß auf der Stirn (luS­
bricht, spricht er den zu speichernden zauber erneut. MOde. 
aber über seine R.lche k.ichernd, l>usci>tder kleine R.lttenscha­
mane In die lhrn so helmlscher1 Schatten und hlr>ter/JBt eine 
permanente Stinkbombe Im Arm,1dlllo. Keiner mad>t den klel­
ner1 RJkkl an, Chummer! Absolut keiner! 

Rlkkl Ist lnltlat von Gr,1d 3 und verffJgt Ober Hexerei 7. Er 
wirkt einen Gest.:1nk.Ltuber (S. 143) mit Kraft I und verwendet 
d.Jzu sieben Würfel; fünf HexerelwDrfe/ und zwei Würfel aus 
dem Zauberpool (den Rest hebt er sich für den Entzug ,wf). 
Nachdem er die Fonnel gesprochen und sich gegen einen 
Entzugsschaden von 2(S) gewehrt hat. würfelt er erneut, um 
festzustellen, wie lt11nge er den Spruch aufrechterhalten muB. 
um Ihn pennttnent zu machen. Sein Mindestwurf beträgt 7 
(die AnLti>I der für die Hexerelprobe eingesetzten Würfel). 
Der Grundzeltraum bel"Yuft sich auf 15 Runden. da der Zauber 
ein Grundentzugsnlve;,u von Schwer hiJt. 

R/kkl rollt zehn Würfe/, die Hexerelstufe von 7 plus seinen 
lnltlarionsgrtt.d 3. Er erzielt zwei Erfolge und muB den Z"1uber 
daher fOr I S/2 = 7,S oder .weh slet>en K.1mpfrunden aufrecht· 
erh"11ten. Am Ende dieses Zeltrct umes Investiert er einen 
Karmapunkt (fOr einen Kraft„ / ·Zauber). und der Zduberspruch 
wird permanent. Nun wird eine zweite Widerstandsprobe 
3egen einen Entzug In Höhe von 2(S) fliJl/g. 

Tattoo-Magie 
Manche Gruppierungen, wie etwa die Yakuza und einige Stäm­
me, setzen %ur Intensivierung Tätowierungen und/oder ri tuelle 
Narben ein, um den Zauber an den Trliger des Males zu binden. 
Ein derart intensivierter Spruch ist schwieriger zu brechen, doch 
d iese Variante der Intensivierung muß als eigenständige meta-

magische Technik erlernt werden und erfordert den Einsatz doer 
Fertigkeiten Verzaubern (siehe S. 30) und Tätowieren. 

Oie Ti11te. die für die magische Tatowierung verwendet wird. 
muß mjt Hilfe der Fertigkeit Verzaubern vorbereitet werden. Für 
jeweils Z\vei Kraftpunkte des zu intensivierenden Zaubers wird 
eine Einheit eines Kräuter- oder Mineralradikals benötigt. Diese 
Radikale werden Im Verlauf eines spez.iellen Rituales mit der Time 
vermischt, für das eine Probe auf Verzaubern (Alchimie) gegen 
einen M indestwurf g leich der Anzahl vef"W'endeter Radikale erfor· 
derlich ist; der Grundzeitraum beläult sich auf zehn Tage. und de1 
Mindestwurf darf nicht kleiner als 2 sein. 

Sobalci die Tinte vorberelrer Ist, kann der Tätowlerer m ir seiM1 
Arbeit beginnen. Die Tätowierung muß eine besrimmre Größe 
haben; die Größe In Quadrati.enrlmerern wird bere<:hner, Indem 
man die Kraftstufe d es Zaubers mit 10 multtpllzierr und die Sun> 
me anschließend quadriert. Tätowierungen fOr m ächtige ZauOO 
können also ohne weiteres einen g roße1'1 Tell des Körpers bedek· 
ken. Die q uadrierte Kraftstufe des Zaubers g ibt den Grundzelt· 
raum in Tagen an. der für die Tätowierung erforder1lch Ist. Der 
Künstler worfelt eine Tätowlerungsprobe (4) und teilt der1 Grund· 
zeitraum durch die Anzahl der erzielten Erfolge. Würfelt er kel· 
nen Erfol g . benötigt er für seine Arbeit den doppelten Grundzel!· 
raum. Zeigen alle Wür fel eine Eins. vermurkst der Künstler cfie 
Tätowierung und der Träger wird v ielleicht sogar e1'1tstellt. 

Nach der T.itowierung wird der Zauber enr.sprechend den wel· 
ter oben aufgeführten Regeln gew1rkt u1'1d intensiviert. Auf diese 
Welse Intensivierte Zauber w idersetzen sich dagegen, gebrochen 
zu werden, mit ell'ler effektiven Kraft.stufe. die der doppelten Kat· 
masumme entspricht, die für die Intensivierung des Spruches auf. 
gewendet wurde. 

MASKIERUNG 
Maskierung vethOllt die v\lahre Natur der Aura des lnitlaten und 
ermöglicht es Ihm, gegenüber astralen Beobachtern (siehe Ast•~ 
/e Wahmehmung, S. 17 f, SR3.01 CY) als weniger mächttges We· 
sen zu erscheinen. lnitlaten, d ie diese Technik beherrschen. kön· 
nen ihre Aura als die einer weltlichen Person erscheinen lassen, 
zumindest aber als d ie eines Nichtinitiaten. Maskierung kann auch 
die astrale Präsenz. eines lnitiaten verschleiern, so daß er zwM 
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magisch aussieht , nicht jedoch astral aktiv. Diese metamagische 
Technik ermög licht es auch, Gefühle LU verbergen (Haß. Liebe, 
Eifersucht und so weiter), d ie sich in der Aura widerspiegeln, so 
daß ein anderer Zauberer nicht in der Lage ist. den emo tionalen 
Zustand eines maskierten lnitiaten zu lesen. Andere lnitiaten kön­
nen d iese Tarnung jedoch durchschauen. lnitiaten können auch 
die Auramasken anderer Kreaturen durchschauen. d ie auf der 
astralen Ebene zur Verhüllung ihrer wahren Natur fähig sind . wie 
es auf einige Freie Geister zutrifft. 

Im Interesse eines besseren Spielftus..ses möehte der Spielleiter 
dabei vielleicht auf folgende Richtlinien zurückgreifen: 

• Oie Aura eines lnitiaten ist stets maskiert, so fern er nicht ab­
sichtlich • Farbe bekennt"'. 

• Ein lnitiat muß deutlich seine Absicht kundtun. eine maskierte 
Aura z.u askennen, während er eine Menschenmenge In A u· 
genschein nimmt . Sind nur zwei lnitiaten auf der Szene prä­
sent, kann der Spielleiter einen verdeckten Wurf ausführen, ob 
sie einander „bemerken" . 

Wann immer ein lnitiat eine maskierte Aura askennt, sollte der 
Spielleiter eine verdeckte Magieprobe worfeln, Ul'\d zwar gegen 
einen M indestwurf g leich der Magie, der Kraft oder der Essenz 
des licles, je nachdem. Eine Anzahl von Er folgen gleich dem ln­
itiationsgrad des Betrachteten, abzOgllch des Grades des Betr ach· 
ters, ist erforderlich, um die Tarnung z.u durc:hs.chauen. Ist der 
C.ad des Betrachteten kleiner oder g leich dem des Betrachters. 
benötigt letzterer nur einen einzigen Er folg . um die Maskierung 
w durchschauen . 

Ein Belsplef, Ein lnltlat von Grad 2 mit Magie 7 askennt d ie Aura 
eines lnltlaren mit Grad 4 und mit Magie 6. Der Betrachter wirft 
sieben WOrfel gegen M indestwurf 6 und benötigt zwei Er fo lge 
(Grad 4 des Betrachteten mk1us Grad 2 des Betrachters), um die 
Aura des anderen zu durchschauen. 
Verläu~ die Probe er folg reich, Ist d ie wahre Aura des maskler„ 

ren ln1tlare1l zu erken"en und kann normal askennt werden. Bel 
Kreaturen, die Auramaskletung als angeborene Kraft besitzen, 
kö1lne.1l die E.rgebl'1lsse anders gewerret werden (siehe Krä~e der 
frelei1 Gelscer, S. 1 16). 

ScheJtert die Probe, darf sie der Charakter noch einmal versu· 
dien. dlesmaJ jedoch mi t einem um Z erhöhten M indestwurf. 
Sdllägt audl diese Probe fehl. kann der lnitiat d ie Maskierung 
einfach nicht durchschauen. 

Es besteht kein erkennbarer Unterschied zw ischen einer mas­
kierten Aura und einer "echten" Aura. es sei denn, d ie Durch­
schauungsprobe verliefe er folg reich. 

Maskierung einer astralen Gestalt 
lnltiaten, die Im Astralraum p räsenc sind. können Maskierung ein­
setzen. um ihre astrale Gestal t w ie eine einfache A ura erscheinen 
zu lassen. Ein astral wahrnehmender Charakter, der seine Aura 
maskierr. könnte im Astralraum also so aussehen . aJs w ürde er 
keine astrale Wahrnehmung einsetzen. Die astrale Gestalr des 
maskierten lnitlaten Ist noch immer da, doch sie ist getarnt. und 
kann daher andere astrale Wesen ganz normal beeinflussen (Bar„ 
lieren. projizierende Zauberer und so w ei ter). 

Auch ~'lStral projizierende Charaktere können ihren Astralkörper 
wie einfache Auren e rscheinen lassen, doch ein astral wahrneh„ 
mender oder projizierender Charakter, der d ie Sache gen,1uer un­
tersucht, w ird den Bluff schnell durchsch,1uen. da der Astralkör· 
pe1 keinen dazugehörigen Reischllehen Körper aufweist. 

Abslchdlch e Maskierung 
DJe blshe~gen Regeln gehen davon aus, daß der lnltlat keine be­
oooderen Maßnahmen ergreift, um seine A ura zu maskieren. Un­
(ernJmmt er jedoch absichtlich einen Versuch, seine Aura zu tar­
nen, so darf er mit seinem doppelten Jnitiationsgrad gegen einen 

Mindestwurf in Höhe seines Magieattributes würfeln. Jeweils zwei 
Er folge aus d ieser Probe g leichen einen Erfolg eines Betrachters 
aus. der d ie Maskierung durchschauen möchte. Erzielt beispiels­
weise der maskierte lnitiat vier Er folge, so benötigt ein betrach­
tender Unitiat mindestens drei Erfolge. um die Maskierung zu 
durchsch auen. 

Absich tliche Maskierung ist eine exklusive Einfache Handlung. 
der lnitiat darf also, während er d ie Maskierung aufrechterhält, 
keinerlei magische Handlungen ausführen. Ein lnitiat kann seine 
absichtli ehe Maskierung jedoch jederzeit vermittels einer Freien 
Handlung aufgeben. 

Mas kie rung von Foki u nd Zaub e rn 
Das obe-n beschriebene Verfahren deckt den lnltlaten sowie Foki 
und/oder aufrechterhaltene bzw . Intensivierte Zauber Im Wert von 
so vielen Stufenpunkten ab, wie sein gegenwärtiger Grad beträgt. 
Ein lnitlat mit Grad 4 könnte also mühelos bis zu vier Stufenpunk­
te an Fokl oder Zaubersprtlchen maskieren. DarOber hinausgehende 
Fokl oder Zauber wären jedoch hn Astralraum erkennbar. 

Um weitere Fold und L1uber z.u maslderel), muß der Jnltiat ei­
nen abslchtllche1l M asklerungsversuch unternehmen, w ie er lin 
Abschnitt Abslchtllche M•sklerung beschrieben wurde. Der M ln­
desrwurf enrsprlcht jedoch der Gesamtstufe aller Fokl und Zau­
ber, die er maskieren möchte . Verläuft d ie Probe erfolgreich. sind 
d ie Fokl und Zauber zusamme1l mit der Aura des lnitl ~1ten mcl S­
klert. uoo d ie Erfolge gleichen entsprechend dem oben beschrie· 
be1len Verfahren d ie Bemühungen eines berrachcenden lr1lrlate1) 
aus. 

REINIGUNG 
Reinigung wird verwendet, um vorübergehende astrale Hil)ter· 
grundstrahlung zu beseitigen (siehe Hlntergrundstr•hlung, S. 83). 
U1n den. Ascralraum zu reinigen . muß zunächst die Q uelle der 
Hintergrundstrahlung entfernt werden . Zum Belsplel wird ffi<ln 
die Hinte rg rundstrahlung , d ie von elnern verschmutzten Fluß aus„ 
geht, erst dann beseitigen können. wenn d ie physische Versc.hmut„ 
zung des Wassers besei tig t wurde. Reinigung hat keinen Einfluß 
auf dauerhafte. langfristige Hintergrundstrahlung von Orten. d ie 
mit starken Emotionen aufgeladen sind . wie etwa d ie g roßen ry„ 
ramiden oder Auschwitz. Der Spielleiter hac das letzte Wort dar„ 
über. ob eine spezielle Hinterg rundstrahlung durch Reinigung 
beeinflußt werden kann oder nicht. 

Oie Besei tigung von Hintergrundstrahlung vernichtet auch alle 
anderen astralen Spuren und Signaturen. die mit d ieser zu tun 
haben. Will ein Charakter einen Ort askennen. sollte er die Unter­
suchung durchführen. bevor d ie Hinterg rundstrahlung beseitigt 
wird. 

Ein In itiat kann nur versuchen, Gebiete zu re inigen. deren 
Hinterg rundstrahlung auf einer g leichen oder geringeren Stufe ist 
aJs sein lnitiationsg.rad. Würfeln Sie eine Hexereiprobe gegen ei­
nen Mjn destwurf in Höhe von (Hinterg rundstrahlung x 2). Die 
Hinterg rundstrahlung w ird für je zwei Er folge um einen Pul)kt re· 
du ziert. A n sch ließen d muß der lnlciat einem E1l tzug v on 
(H interg rundstrahlung)T w iderstehen. Reinigung erfordert eine 
Anzahl v on Komplexen H~lndlungen gleich der zweifachen Hin„ 
terg rundsrrahlung. Außerdem muß der lnltlat während des Vor­
gangs astrale Wahrnehmung oder Projektion einsetzen. 

SMEGELUNG 
Diese metamaglsche Technik, die auch als reHektierende Abschir­
mung bezeichnet wird, ermöglicht es einem lnitiaten. einen Zau­
ber aufs.einen Wirker zurückzuwerfen. 

Diese Fertigkeit funktioniert ähnlich wie normale Sprucllabwehr 
(S. 183, SR3.0 I 0), Der Initial teilt seine Hexerei- und Zauberpool­
würfel ein und unterliegt dabei den g leichen Regeln w ie bei der 
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Spruchabwehr. Wird ein Zauberer. der sich mitcels Spiegelung 
schützt, von einem Zauber angegriffen. kann er d ie Spiegelungs­
w ürfel gegen den Zauber einsetzen. Er wirft die Spiegelungswür­
fel gegen einen Mindestwurf gleich der Kraft des Zaubers und 
hebt auf diese Weise genau '-vie bei der herkömmlichen Spruch­
abwehr die Erfolge des Spruches auf. Erzielt er jedoch mehr Erfol­
ge als der angreifende Zauberer, wird der Spruch zurückgewor­
fen und g reift den Zauberer selbst mit einer Kraft g leich der An­
zahl der Nettoerfolge, bis zu einem Maximum der ursprünglichen 
Kralt. an. 

Sei einem Flächenzauber schützt Spiegelung nur solche Cha­
raktere. zu deren Schutz auch Spiegelungswürfel eingeteilt wur­
den. Andere Charaktere innerhalb des Wirkungsbereiches wer­
den normal angegriffen. selbst wenn der Zauber reflektiert wird 
(da nur ein Teil der Zauberenergie zurückgeworfen wurde}. Wird 
ein Flächenzauber auf den Zauberer zurückgewor fen. so beein­
ftußt er nur diesen alleine. jedoch unter keinen Umständen ande­
re Personen. Eine Ausnahme von diesen Regeln bilden elementa„ 
re Manipulationsz.auber: sollte ein solcher Flächenzauber auch nur 
von einer einzigen Person reflektiert und auf den Zauberer zu„ 
rückgewor fen werden. so üdetoniert" er erneut und entfaltet sei„ 
n e Wirkung erneut über eine Fläche. in deren Mittelpunkt nun der 
Wirker des ursprünglichen Zaubers steht. 

Ein Zauberer, der von einem reflektierten Spruch getroffen w ird, 
kann noch nicht eingeteilte Spruchabwehr„ oder Absdllrmungs„ 
w ürfel verwenden, um der Wirkung des zurückgeworfenen Zau„ 

bers zu widerstehen. Der Zauberer müßte sich also gegen seine 
eigenen Zaubersp rüche zur Wehr setzen und könnte sich infolge­
dessen schlechter gegen fremde Angriffe schützen. Ein reflektier· 
ter Zauber kann vom ursp rünglichen Anwender e;neut reAektierl 
werden. wenn dieser Zauberer ebenfalls lnltfat Ist und diese Tec~­
nik beherrscht. Fällt die Kraft des Llubers auf I, so löst ein Vei· 
such. ihn zu reflektieren, ihn statt desse1'I „1uf. Zaubersprüche. die 
über Rituelle Hexerei gezaubert werden. könne1'I reAel<tiert \llel· 

den (vorausgesetzt. das Ziel hat genügend Maglepoolwürful ein· 
geteilt), in welchem Fall der Spruch ,lffe M itglieder des Ritu~· 

teams gleichermaßen trifü (siehe Rituelle Hexerei. $. 34). 

Talon wird von elne1n Lollnmd.gfe; ilngegrlffen und hat sechs 
Würfel für die Spruchabwehr efngetefft. Der Lohnmagier wirft 
einen Kraft„4„Manablltz. verstärkt mit drei HexereiwOrfeln und 
drei Würfeln aus dem Zauberpool. Er wirft sechs Würfel ge· 
gen einen Mindestwurf von 6 (Talons Willenskraft) und erzielt 
zwei E.rfolge. Tdlon wirft seine sechs SpruchabwehrwürfeJ 
gegen einen Mindestwurf von 4 (die Kraft des Zaubers) und 
schafft vier Erfolge. Der Manablitz wird auf den Lohnmagier 
zurückgeworfen, und zw.ar mit einer Kr.alt von 2 (4-2). Talon 
1nad1t nun eine bvberprobe mit zwei Würfeln gegen einen 
M indestwurf vor1 S (die Willenskraft des Lohnmagiers). Der 
Lohn~gler kann nvn .seine eigenen Spruchabwehrwürfel ein· 
setzen, um den Zauber erneut zu reflektieren oder aber ihn 
zumindest abzuwehren. 
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VERANKERUNG 
Verankerung ermöglicht es. einen Zauber an einen Verankerungs­
fokus z.u binden und bestimmte Bedingungen festzulegen, ge­
nannt Auslöser, bei denen der Zauber aktiviert wird. Mit Hilfe der 
Verankerung kann man zahl reiche magische Werkzeuge, Fallen 
und Waffen erschaffen, doch sie hac auch einige Nachteile. zum 
Beispiel d ie hohen Karmakosten. die aserale Verwundbarkeit und 
den Entl.ug. 

Mit der Technik der Verankerung werden Verankerungsfoki er­
schaffen und benutl.t ($. 45). Nur lnitiaten. die diese metamagi­
Khe Technik kennen. sind In der Lage. Verankerungsfoki anzufer­
tigen und Zauber dadn z.u verankern. Eingesetzt werden kann ein 
Verankerung:sfokus vo1'l Jedem Charakter (auch magisch inaktiven 
Charakteren), sofern er den Auslöser kennt. Nähere Einzelheiten 
r u der Erschaffung von Foki finden Sie in dem Kapitel Verzaubern 
auf S. 39. 

Auswahl des Zaubers und des AusJösers 
Bevor man einen Zauber an einen Verankerungsfokus binden kann, 
muß man sich zunächst einmal für einen entscheiden. Dabei kann 
es sich um jeden Zaubersp ruch handeln, den der lnitiat beherrscht, 
und zwar bis zu einer Stufe gleich der Kraftstufe der Verankerung. 

Der Besitzer des Verankerungsfokus kann einen verankerten 
Zauber Jederzeit mit einer Einfachen Handlung aktivieren oder 
deaktivieren. solange e r ihn berührt. Der Besitz.er muß jedoch auch 
alle „veiteren Bedingungen bestimmen. d ie den Zauber auslösen 
oder beenden. Dies könnte eine bestimmte Handlung oder eh' 
Schlüsselwort von einer rerson sein. d ie den Fokus berOhrt. jede 
Person. die den Fokus berührt und die auslösende Handlung aus# 
fOhrr, aktiviert den Zauber (ob sie w ill oder nicht). Auf Jeden Fall 
erfordern alle Auslöser. daß d ie auslösende Person den Veranke# 
rungs!okus auf irgendeine Art und Weise berührt. 

H,lt der Besitzer einen spezielleren Auslöser im Sinn oder el# 
nen. der auch auf Entfernung funktioniert. muß zusammen mit 
dem eigentlichen Zauber auch ein Wahrnehmungsz.1uber an den 
iokus gebunden werden. Erforderlich ist dann eine Verankerung. 
deren Kraftstufe mindestens der Gesamtkraft beider Za.ubersprü· 
ehe entspricht. Der Wahrnehmungszauber hat einzig und allein 
die Aufgabe. der Verankerung mitzuteilen, wann der verankerte 
Zauber aktiviert oder deaktiviert werden soll; er bletee weder dem 
Besitzer noch dem Träger der Verankerung zusätzllche Informa­
tionen. Ein lnitiat könnte beispielsweise einen Verankerungsfokus 
mit Stufe 6 nehmen und d ie Zauber Barriere (Kraft 4) und Kugel 
t?rkennen (Kraft 2) darin veranl(ern. Der Barrierenzauber w ird akti ­
\'iert, sobald der Wahrnehmur,gszauber eine sich nähernde Kugel 
• ntdeckt. und w ieder deaktiviert, sobald die Gefahr nicht mehr 
vorhanden ist. 

Karma und Verankerung 
Bevor er die Verankerung benutzen kann (s.ei es nun eine ver­
brauchbare oder w iederveJ'\vendbare Verankerung). muß sie der 
Charakter genau wie jeden anderen Fokus (S. 190, SR3.01 D) an 
sich binden . Bei der Bindung benennt der Besitzer den Zauber­
spruch und den oder die Auslöser. Nur dieser Zauber und nur 
dieser Auslöser können in dem Fokus verankert werden: der Cha­
rakter kann seine Wahl ändern, wenn er den Fokus erneue an sich 
bindet. Es kann jeweils nur ein Zauber In dem Fokus verankert 
werden. Und genau w ie alle anderen Fol<i z.elgt auch der Veranke­
n.mgsfoku.s d ie astrale Signatur seines Besitzers und Ist astral an 
diesen gebunden. Oie Bindungskosten finden Sie In dem Abschnitt 
\'erankerungsfokus. S. 45. 

\'trankerung des Zaubers 
Um den gebundenen Verankerungsfokus äaufzuladen-, muß der 
Besitzer einen Zauber und seine(n) Auslöser In Ihm verankern. 

Hierz.u miuß der Beslr.ter den Zauberspruch w irken und anschlie­
ßend eine Verankerungsprobe würfeln. um ihn an den Fokus zu 
binden. Der gesamte Prozeß gilt als eine einzige exklusive magi­
sche Handlung_: der laul>erer kann In dieser Zei t keine exklusiven 
Zaubersprüche w irken, und auch sein Zauberpool w ird erst am 
Ende des Verankef\lngsvorganges wieder aufgefrlschc. Zauberpool. 
Totemmodifikatoren und Hllfshexerel von Elementaren werden 
gegebenenfalls angerechnet. 

Spruc.h.zaub erel: Der lnltlat wirke nun den zu verankernden 
Zauber und verwendet die Standardregeln . Er legt nicht w irklich 
eine Probe ab. sonden' notiere slc.h d ie Anzahl der Würfel, d ie für 
die Hexerelprobe Insgesamt zur Verfügung stehen. Wird der Fo-­
kus dann sp<lter aktiv iert, werden diese Würfel für die Spruchzau­
bereiprobe des Fokus herangezogen. Die Entzugswiderstandspro­
be wird ebenfalls z.u diesem Zeltpunkt noch nicht gewürfelt. 

Wird eJn Wahrnehmungszauber als Auslöser bestimmt, muß 
dieser nun auch gesprochen werden. Er w ird direkt nach dem 
verankerten Zauber gewirkt, Jedoch als Teil der gleichen Hand­
lung betrachtet. es wird „l lso keiner der Pools aufgefrischt. Notie­
ren Sie wieder die Zahl der Erfolge; mit ihr w ird ermittel t, ob der 
Wahrnehmungszauber ecwas bemerkt. was den Zauber auslösen 
würde. Auch die Entzugswiderstandsp robe für d iesen Zauber wird 
noch nld>t gewürfelt. 

Verankerungsprobe: Um den Zauberspruch und die Auslöser 
zu verankern, würfelt der lnitiat eine Hexereiprobe gegen einen 
Mlndesewurf gleich der Kraft des Zaubers. Dies nimmt eine kom­
plexe Handlung in Anspruch. Nur Hexereiwürfel und Würfel aus 
dem Zauberpool, die noch nicht für d ie Sp ruchzaubereip robe ver­
wendet w urden. stehen noch zur Verfügung. GeJingt die Probe, 
Ist der Zauber im Fokus verankert. Scheitert sie, muß sie der lnitiat 
auf der Stelle noch einmal versuchen. jedoch mit einem um 2 
erhöhten M indestwurf. Zeigen die Würfel w ieder keinen Erfolg, 
Ist die Verankerung nicht gelungen und der lnitiat muß sofort die 
Entzu.gswiderstandsprobe für den verankerten Zauber und die 
Verankerungsprobe (siehe unten) würreln. Zei5en alle Wurreln 
Einsen, w ird der Verankerungsfokus zerstört. 

Entzug; Sobald der Zauber verankert wurde, erleidet der lnlttat 
den E-ntzug für die Verankerungsp robe und eventuelle Wahrneh­
mungszauber, d ie als Auslöser verwendet wurden . Hierzu wür­
fel t er seine Willenskraft zuzüglich weiterer Würfel, die fOr den 
Entzug eingeteilt wurden. Wurde ein Wahrnehmungszauber als 
Auslöser benutzt, gilt dessen Entzugscode. Erhöhen Sie den Ent· 
zugsmindestwurf jedoch um d ie (abgerundete) halbe Kraftstufe 
der Verankerung und das Entzugsnlveau um zwei Stufen. Wurde 
kein Wahrnehmungszauber als Auslöser genom1nen. entspricht 
der Entwgsmindestwurf der (abgerundeten) halben Kraftstufe der 
Verankerung. und das Entzugsniveau lautet (M). 

Beachten Sie aber, daß der lnlHat noch nicht den Enczug für den 
verankerten Zauber erleidet: den Entzug erleidet er erst . wenn 
die Verankerung ausgelöst wird. 

fJn~tz von Verankerungsfold 
Sobald der Zauber verankert wurde. ist die Verankerung aktiviert 
und kann ausgelöst werde.n (siehe oben). Der Fokusbesltzer kann 
sich über den Auslöser hinwegsetzen. sofern er den Fokus b~ 
rührt. und den Zauber aktivieren oder deaktivieren. Alle anderen 
Träger müssen den Auslöser verwenden. um den L:iul>er zu akt1~ 
vieren bzw. zu deaktivieren. 

Wenn d er Verankerungsfokus ausgelöst wird, ~sptichf. er den 
Zauber mi t der Anzahl von Würfeln, die bei der Verankerung fest­
gelegt wurden. Zum Zwecke der Zielerfassung gllt der Fokus als 
"Zauberer". Wenn er über keinen Wahrnehmungszauber verfügt, 
kann er nur sich selbst oder seinen Träger verzaubern. Hat er ei­
nen Wahrrnehmungszauber, kann er mit dem verankerten Zauber 
aJJe Ziele beeinflussen. die von dem Wa~rnehmungszauber er-
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faßt werden . Ein aktivierter Verankerungsfokus Ist Im Astralraum 
aktiv und kann daher sowohl physische als auch astrale Wesen 
angreifen (siehe Zielerf•ssung, S. 181, SR3.0ID). 

Wann immer der verankerte Zauber ausgelöst wird, muß der 
Besitzer eine Entzugswiderstandsp robe für den „gesproc.hene1)" 
Zauber würfeln . Dabei spielt es absolut keine Rolle. wo der lnltlat 
sich gerade aufhält oder welcher Tätigkeit er gerade nachgeht. 
Verstirbt der Besitz.er. gilt der Fokus nicht länger als gebunden 
und ist nutzlos. 

Ufekte verankerter Zauber 
Verankerungsfoki werden in der Regel für aufrechterhaltene Zau· 
ber eingesetz.t. genau wie Zauberspeicher. Sobald der Zauber 
gesprochen wird. w ird er vom Fokus aufrechterhalten. bis er de„ 
aktfviert wird. Sprüche mit sofortiger und permanenter Dauer kön­
nen ebenfalls verankert werden. d och der Zauber wird erst dann 
gesprochen, wenn die Verankerung ausgelöst wird. Permanente 
Zauber werden aufrechterhalten, bis ihre Wirkung permanent ist, 
anschließend deaktiviert sich d ie Verankerung und der Fokus muß 
wieder aufgeladen werden (wenn es sich um einen wiederver­
wendbaren Verankerungsfokus handelt). Ein Manaball entfaltet 
seine W1rkung also. wenn etwas die Verankerung auslöst. wird 
aber anschlleßend nicht mehr ak.tjviert. bis der Fokus wieder auf­
geladen Ist. 

Verbrcluchbctre Verankerungsfok.i gehen einmal los und sind dann 
verloren. Sobald die Verankerung w ieder deaktiviert w ird. ver­
schwindet sie für Immer. Verbrauchbare Verankerungsfoki werden 
für · Einwegverzauberungen- verwendet. wie etwa bei alchimisti­
schen Tränken mit Hell- und Manipulationszaubern, die ausgelöst 
werden, wenn man sie trinkt; denkbar sind abef auch Kampfzau­
ber, die sich akttvleren, wenn der Fo kus geschüttelt. getrunken 
oder entzündet wird - also hervorragende magische "'Bomben „. 
Außer einer astralen Signatur (siehe S. 1 n. SR3.010) hinterlassen 
verbrauchbare Verankerungen keine Verbindung zu ihrem Be­
sitzer. 

Wlederverwendbdre Verankerungsfokl sind haltbare Gegenstän­
de. die immer wieder eingesetzt werden können, beispielsweise 
ein Ring mit einem Unslchtbarl<eltszauber. der an- und ausgeschal­
tet werden kann. eine Mütze, In der ein M askezauber verankert 
w urde, oder ein Schwert mit einer brennenden Flammenaura. 
Wiederverwendbare Verankerungsfokl bleiben bestehen, bis sie 
im Astralkampf oder durch anderen Schaden zerstört werden. Alle 
Zauber. auch aufrechterhaltene, müssen 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 Auslösung 
nicht aktiv ist. Dies hat zur Folge, daß die Verankerur1g Im Astral· 
kampf angegriffen werden kann. Vermitcels astraler Wahrnehmung 
kann man die magische Aura der Verankerung leicht entdecken 
und gleichzeitig den oder die Zauber besclmmen, die verankert 
wurden. 

EJn aktiver Verankerungsfokus kann lrn Astralkampf angegriffen 
werden (nicht jedoch der verankerte Zauber). Wird er besiegt, 
werden alle verankerten Zauber mit einer sorortlgen Dauer auf 
der Stelle ausgelöst; Zauber. die nicht von sofortiger Dauer sind. 
gehen verloren. Wird der Fokus "getötet", verliert er auf der Stel­
le seine Verzauberung. Ein aufrechterhaltener Zauber, der von ei­
nem Verankerungsfokus gesprochen wu~de, kann gebrochen wer­
den (siehe Bdnnen oder Einen ZMber brechen, S. 184, SR3.010). 
Wird ein aufrechterhaltener Zauber gebrochen, so muß der (wie­
derveiwendbare) Verankerungsfokus aufgeladen werden, bevor 
er w ieder ausgelöst wird. Um den Zauber endgültig w vernich­
ten, muß der Fokus selbst zerstört werden. 

Verwendung von Verankerung 
Mit Verankerungsfoki kann man sehr unterschiedliche magische 
Gegenstände mit zahlreichen Anwendungsmöglichkelcen erschaf· 
fen. Oie hohen Karmakosten, die Ungewißheit. wann der Zaubc· 
rer den Entzug erleiden wird, und d ie Tatsache. daß Verankerung$­
fokl al s stofßiche Verbindung für Rituelle Hexerei verwendet wer· 
den können (siehe S. 37). machen den Gebrauch von Verankerun· 
gen zJemlich selten. Wer einen verankerten Zauber käuflich er· 
werben w ill, muß dafür in der Regel horrende Summen ausge· 
ben. Preise für Zaube.rverankerungen flnden Sie in dem Abschnln 
Magische Ausrüstung auf S. 183. 

Als Beispiele für eigene Ver.nkerungen mögen dem Splellelter 
und s.elnen Spielern folgende Vorschläge dienen: 

VIP- S<:hutz: Eln Schmuckstück (beispielsweise ein Ring oder eine 
Anstecknadel}. bei dem es sich um einen Verankerungsfokus der 
Stufe 10 handelt. Verankert w urden die Zauber Kugelbarriere (Kraß 
5) und Kugel entdecken (Kraft 5). Der Wahrnehmungsz.auber wü" 
feit seine Würfel, um alle Kugeln zu entdecken, die sich auf den 
Träger zubewegen. Er löst die Barriere aus. faJls er eine KugeJ ent· 
deckt. und deaktiviert sie, wenn die Gefahr vorüber ist. Die Veran· 
kerung ist wlederveiwendbar und kostet 30 Karmapunkte (Kraft 
10 X 3 Karmapunkte für einen wiederverwendbaren Verankerungs· 
fokus). Solche Gegenstände werden meis t nur von Konzernexecs, 
M.afiabossen und anderen g roßen Nummern getragen, die sich 
mächtigen magischen Schutz. leisten können. 

Helltrank: Ein Trank (verbrauch barer Verankerungsfokus der Stufe 
4) mit dem Zauber Behdndeln (Kraft 4). Der Zauber wird ausge­
löst , wenn der Trank getrunken wird, wirft seine Würfel. um den 
Trinkenden zu hellen und häl t sich von alleine aufrecht, bis die 
Wirkung permanent w ird. Er kostet vier Karmapunkte (Kraft 4 x 1 
Karmapunkt für einen verbrauchbaren Verankerungsfokus). Auch 
ein Ring oder ein TaJisman kann mir einem Heilzauber ver.sehen 
werden. Der Gegenstand iaubert den Spruch auf den Befehl des 
Trägers hin und hält Ihn dann aufredlt, i>ls die Wirkung perma· 
nent w ird. Die Verankerung mv~ w!eder avJgeladen werden. Ein 
solcher Gegenstand kostet zwölf Karmapunkte (Kraft 4 x 3 Kdrma· 
punkte für einen w iederverwendbaren Verankerungsf'okus). 

Ma.gisc.he Bombe: [ ine verbrauchbare Verankerung der Stufe 8 
mit einem verankerten FeuerbaJI (Kr„1~ 5). Der Auslöser i.st ein 
Wahrnehmungszauber (Kraft 3) wie Orks aufspüren. Elfen aufupU­
ren oder Individuum aufspüren , wenn es sich um ein PrAsent hall' 
dein soll , das auch "virklich nur für den Empfänger bestimmt tsc. 
Wenn ein gültjges ZieJ in die Reichweite des Wahrnehmungs.tau· 
bers gelangt und entdeckt wird (es werden die WOrfel des Wahr· 
nehmungszaubers verwendet). w ird der Zauber ausgelöst, wobei 
sich der Radius um den Verankerungsfoku.s erstreckt. Ein solcher 
Gegenstand kostet acht Karmapunkte (8 x 1 für einen vertiraudl· 
baren Verankerungsfokus). 

WEISSAGUNG 
Diese metamagische Technik ermöglicht dem lnitiaten, einen Bllcl: 
in die Zukunft zu werfen. Zu d iesem Zweck muß er den Gegen­
stand der Weissagung askennen oder eine magische Verbindung 
zu ihm besitzen - wobei die g leichen Anforderungen zu stellen 
sind wie an eine stoffliche Verbindung für Rituelle Hexerei. 

Ferner muß der lnitiat zwei Fertigkeiten beslczen: WelssaguJ\\ 
sowie eine weitere Fertigkeit , welche die Methode des Proph'· 
ieiens widerspiegelt und in dem folgenden Abschnitt als Oraltcl· 
fertigkeit l>ezeichnet w ird. Weissagung (siehe S. 30) Ist eine ma· 
g ische Aktionsfertigkeit und mit dem Attribut Willenskraft v„. 
knüpft. Sie ist ein Maßstab dafür. wie gut ein Charal<ter seine Ora· 
kelfertigkeit einsetzen kann. um zukünftige Ereigni sse vorherzu. 
sehen. Ein lnitiat kann niemals eine höhere St\lre in seiner Fertig­
keit Weissagung als In seiner Orakelfertlgkeit hdben. 
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Di e Orakelfertigkeit kann eine Aktions­
fertigkeit oder eine Wissensfertigkeit sein . 

Die Frage Ist: 
WUSSAGUNG 'hienng leich es sich bei ihr meist um eine 

intellektuelle Fertig keit handelt und der 
tnitiat sie durchaus schon zuvor besitzen 
kann. Nur eine Fertigkeit kann dem lnitia­
ten als Orakelfertigkeit dienen. Es folgen 
die Beschreibungen eini.ger verbreiteter 
Ora.keltechniken. 

Sehr vage (Was bringt der nächste Monat?) 
Mindestwurf 

4 
Vage (Bekomme kh es mit meinoen alten Feinden zu tun?) 5 
All gemein (Verletze ich mkh auf dem nächsten Shadowrun?) 
r rAiise (Wird sich Mr. Johnson von Yakashima bestechen lassen?) 
Sehr pr.izlse (Holt Mr. Johnson heute abend sein Bestechungsgeld ab?) 

6 
8 
10 

Astrologie: Der Hellseher liest die Z.u· 
kunft aus der Position der Stern e und ih-
rem Einfluß auf die Menschen unter Be-
achtung ihrer Geburtsdaten. Um diese Fertigkeit einzusetzen, muß 
de1 Hellseher das Geburtsdatum des Zieles kennen (unter Um· 
stäooen auch den Geburtsort) und Zugang tu den notwendigen 
Sternenkarten und astrologischen Tabellen haben. 

Pendeln: Der Hellseher läßt ein Pendel oder ein ähnliches In· 
strument über einer Karte oder einer symbolischen Wiedergabe 
der Sache schwingen, über die er m ehr etfahren m öchte. Die ße„ 
wegung des Pendels verschafft Ihm die notwendigen lnformatlo ... 
Aen. meist in Form von Antworten wie „Ja" od er "Nein". 

Omen: Der Hellseher erhält Inform ationen durch natürliche Phä· 
nomene w ie Vogelffug, Llchtrenexionen auf dem Wasser, Wachs­
!um:smuster von Pflanzen und ähnliche Zeichen. Diese Fertigkeit wird 
in der Riegel Im freien und In der Wiidnis eingesetzt, obwohl einige 
FOfmen auch In einer urbanen Umgebung funktionieren können. 

Träui:ne: Der Hellseher schläft oder versetzt sich in e·ine Trance 
tlld träumt bzw. sieht Visionen Ober das gewünschte Thema. Die 
Informationen kommen häufig als typische Traumsymbole und 
Metaphern daher. 

Zufall: Der Hellseher verwendet Irgendein System zufällig er­
mittelter Symbole, um Informationen zu bekommen. Beispiele 
hierfür sind nordische Runen (Futhark), das chinesische 1 Ching 
oder ähnliche Techniken, von d enen jede für sich als Fertigke.it 
ak:rnt werden muß. Die Kombination der verschiedenen Symbo­
le bietet Hinweise Ober d as Subjek t der Hellslcht. 

Die Welssagungsprobe 
Sol>ald der lnltlat eine Verbindung zu dem fraglichen Z.iel hat. stellt 
er eine Frage zu einem zukünftigen Ereignis und würfelt dann eine 
Welssagungsprobe. Der Spielleiter würfelt eine Anzahl Würfel 
glelc.h der Fertigkeitsstufe des Initiation in Weissagung gegen ei­
neni Mindestwurf. der von der Komplexität der gestellten Frage 
abhängt (siehe d ie Tabe.lle Weissagung). Weissagung bietet aus· 
schließlich Antworten auf fragen über z,ukünftige Ereignisse. 

l>le Zahl der Erfolge ist ein Maßstab für die Nützlichkeit der 
AllSkunft und wird vom Spielleiter nach eigener Maßgabe ange­
pa&t. Fällt kein Erfolg. so scheitert der lnitiat. Zeigen alle Würfel 
Einsen, füh rt der Versuch zu völlig irreführenden Informationen. 
an oder zwei Erfolge resultieren in einer verschlüsselten Antwort, 
der eine Tatsache zugrunde liegt. Bei drei oder vier Er folgen ist 
die Antwort relativ hilfreich. und bei fünf oder sechs Erfolgen ist 
sle In ecw~1 so genau. wie der Hellseher es sich gewünscht hat. 
c.ini gleich. wie viele Erfolge der Initial schafft. der Spielleiter 
sollte die Antwort immer so unpräzise oder präzise geben, w ie es 
die Geschichte erfordert. und es den Spielern überlassen, über 
die exakte Bedeutung der Anrwort zu rätseln. 

lfn lnltlat kann In einer Woche eine Anzahl von Weissagungs­
i:toben glelch seinem Jnitlationsgrad würfeln. Der Mindestwurf 
f(r weitere Welssagungsproben zum gleichen Thema wird für jede 
'f.'Cltere Frage um 2 erhöht, bis der Spielleiter der Meinung ist, 
daß etwas an der Situation oder an dem Thema sich nicht nur 
ct>trheblich geändert hat. 

Weissagung bietet dem Spielleiter eine hervorragende Mög· 
ldlkelt, verschlüsselte lnformattonen Ober die Handlung zu ge· 

ben . Der Spielleiter kann seinem Spiel zusätzliche Atmosp häre 
verleihen, Indem er Charaktere mit der Fertigkeit Weissagung 
unerwartet und manchmal sogar zu unangemessenen Zeitpunk­
ten „Omen" und "Visionen" sehen läßt. Der Spielleiter sollte d ar­
auf achten, d aß diese mecam agisc:he Technik von den Spielern 
nicht ausgenutzt w ird. indem er hin und wieder irreführende oder 
widersprüchliche Informationen gibt. 

ZENTRIERUNG 
Seit Jahrhunderten studieren Zauberer vieler Länder und Traditio­
nen Fertigkei ten wie Singen. Tanzen, M usizieren. die Behe-rrschung 
alter Sprachen und ähnliches. Nach dem Erwachen fanden lnitia­
ten verschiedener Traditionen heraus. was hinter d iesen Praktiken 
steckt. Oie für die Beherrschung der entsprechenden Fertigkeit 
nötige geistige und körperliche Oisz.iplin zentriert seine Konzen­
tration und bringt den lnitiaten in Einklang mit se.inem Zentrum. 
der Quelle, aus der alle Magie entspringt. 

Durch Zentrierung können der Entzug und verschiedene Er­
schwernisse, die auf magische Mindestwürfe zur Anwendung 
kommen. gesenkt '-Verden. 

Zentrlerungsfertl!l)<elten 
Zentrierung erfordert den f.insatz von zwei Fertigkeiten; die Z:en­
trierungsfertigkeit und eine Fertigkeit, welche die Zentrierungs­
methode des lnitiaten repräsentiert und .auch als krecitive Fertig­
keit bezeichnet wird. Die Zentrierungsfcrtigkeit drückt .aus, w ie 
g ut der Initial seine kJeative Fertigkeit zum Z.wecke der Z.enrrle­
rung einsetz.en kann. Die Stufe der Zentrierungsfertigkeit kann nie · 
über der Stufe der kreativen Fertigkeit liegen. 

Bei der kreativen Fertigkeit kann es sich um eine Aktlonsfertlg­
keit oder eine Wlssensferrlgkelt handeln, obwohl es sich In der 
Regel um eine kUnstterfsche oder Intellektuelle F~hlgkelt handelt. 
Es kann sogar eine Fertigkeit sein, die der Charakter bereits be­
sitzt. Nur eine Fertigkeit kann als kreattve Ferrlgl<elr dienen. Es 
folgen einige Beispiele fOr mögliche kreattve Fertigkelten, 

Arkane Sprac.he.n: Der Zauberer rezitiert Formeln in einer al· 
tertOmllchen Sprache. Hermetische Magier veiwenden ott Latein, 
Griechisch und Hebräisch. Es gibt auch einige Sp«1chen magischen 
Ursprungs w ie die enochische. d ie wm ersten Mal Im 16. Jahr­
hundert von. dem elisabethanischen Magier John Dee dokumen· 
tiert wurde. In vielen Traditionen flnclet die alte Sprache des Her­
kunttslandes für magische Z.wecke Veiwendung. l.auberer aus 
nordeuropäi schen Ländern intonieren zur Zentrierung gerne d ie 
alten Runentexte mit den zauberkräftigen Buchstaben, aus denen 
d ie Edda besteht. Einige moderne lnitiaten kombinieren mehrere 
Sp rachen oder entwickeln sogar eigene magische Sprachen. 

Meditation: Der l.auberer beruhigt seine Gedanken durch Me· 
ditation. Dabei kann es sich um eine Form der Bewegungsmedi­
tation wie das alte chinesische Tai Chi oder Kdtas aus dem Kampf· 
sport handeln oder eine Technik in Ruhestellung wie Yoga oder 
japanisches Zazen. 

„ · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 1 scnnrrcnznuocn JDID l 11 I 



INlllllllllN llNll MI lllMlll;ll . . . . . . 

Muslderen~ Der lnltLat spielt ein Instrument. um sich ui zen­
tJieren. In der Vergangenheit verwendeten Zauberer Trommetn, 
Harfen, f10ren, HOmer und Violinen. In der Sechsren Wetr splelen 
Zauberer auch elekrr1sche Gitarren, Ultra-Synths, I• sogar Synrh· 
verblndungen. wenn Sie sich zu diesen kybernetischen lmplanra· 
ten enrschlleßen. In der schamanistischen Tradition lsr das Trom­
meln als Zenrrlerung gur dokumentiert. Orientallsc.he Zauberer 
haben eine Vorliebe für BambusAöten. 

Slngem Der lnltlat singt beim zaubern. Das Spektrum reicht 
von Arien bis hin zu novahelßem R.oGk. Magische Legenden wis­
sen von Barden zu berichten. die mit Ihren Lledern'Magle wirken 
konnten. und Schamanen vieler Kulturen und St~mme (wie den 
Navajo oder die Finnen) sind ort beachtliche ~nger. 

Tanz.eni Der lnltlat wirkt seinen Zauber, während er tanzt Dies 
l$t besonders bei Schamanen hAuHg der Falt. aber nicht nur auf 
diese maglsc.he Tradition beschränkt. Beim Er1ernen seiner Tanz· 
Fertigkeit suchr sich der Charakter meist einen tradltlonellen Tanz 
aus seiner Kultur oder seiner magischen Tradllton aus. 

Einige Spieler werden sicherlich den WUnsch iußern, sich neue 

2:entrlerungsfert1gkelten auszudenken. Auch wenn das Erwachen 
dazu fOhrte. daß Zauberer die Werte alter Traditionen w verste· 
h.en lernten . löste es andererseits auch eine Woge des Experl· 
nnentlerens aus. um neue und bessere M ethoden der Magie zu 
e ntclecken. für das Splelglelchgewlcht Ist es wahrscheinlich das 
l>este, wenn kreative Fertigkelten nicht bereits IOr nlchtrnaglsche 
Z.wecke von besonde.rem Nuu.en slnd . 

Man stelle sich die Konsequenien vor, die Sich ergAben. wenn 
ein Zauberer sich durch das Abfeuern einer Schrotmnte zentrie­
ren könnte. Der Charakter WOrde dann den Vorteil gewinnen. daß 
er einen Gegner kl!fperlkh angreifen kann, wllhrend er sich dabei 
g'.leichzeltlg auf einen verheerenden zauber vorbereitet - und er 
wOrde sogar noch dafllr belohnt werden. Die medltallven Aspek· 
te von Techniken wie dem Zen-Bogenschießen sollte man eher 
als eigene Medltatlonsfertlgkelt berrachten und nicht mit den prak· 
!Ischen Aspekten einer Kampffertigkeit kombinieren. 

Weniger problematlsch Ist eine solche Überschneidung. wenn 
die kreative Fertigkeit dem lauberer gleichzeitig ermOgllcht, sei· 
n<!n Broterwerb zu bestreiten, wie es etwa bei einem magisch 
l>egabten Rod<muslker der Fall wäre, der seine Musik zur Zenrrle­
rung einsetzt. 

Schamanen bevorzugen traditionell darstellende KOnste wie 
Tanzen. Sll,gen oder das Spielen von Instrumenten. MagJer nei­
gen eher zu Intellektuellen Fertigkeiten wie etwa der Rezitation 
mysttsc.her Sprachen. Dies sind jedoch Stereotypen und die Cha-

raktere sollten ihre Wahl von Ihren Interessen und Vorlieben• 
~gig machen. 

Eine kreative Fertigkeit kann nlem.l/s auf Chips basieren. Der 
Initial muß sie wirklich aus sich selbst heraus beherrschen und auf 
die altmodische Art gelernt haben. 

Einsatz von Zentrterung 
Zenrrlerung kann ein lnitiat beim Einsatz einer beliebigen magi· 
sehen Fertigkeit einsetLen. nicht jedoch, während er astrale Pro· 
jektton einsetzt. 

Der In itlat mu.ß die kreative Fertigkeit frei praktizieren können. 
Tanzen lst eben nicht sehr leicht, wenn man gefesselt ist oder sich 
ein Beln gebrochen hat, und Singen Ist auch nicht gerade üblidl, 
wenn man gerade einen Knebel Im Mund hat. 

FQr alle Zenll1erungsproben wird die Zentrlerungsfertigkelt ein­
gese121. Zentrlerung erfordert eine Freie Handlung. Der Charakm 
erhält n1>r einen der Vorteile der Zentrlerung (mehr Erfolge. wm· 
ger Enczug. geringere Erschwernisse). Die Zenulerungshand1U01$ 
muß In dei<elben Phase erfolgen wie die magische Aktion, clc 

durch die Zentrierung verstArkt werden soll. Oie Zentrierung:s· 
probe w•rd vor jeder anderen Probe zum Wirken der Magie ge­
würfelt. 

Exkluslve Handlungen1 Zentrlerung kann auch 1usammen mit 
magischen Aktionen erfolgen. die als exklusiv betrachtet werden, 
da die Zentrterung den Charakter bei dem Durchführen der Akti· 
on uncerstOtzt. 

Geasa: Der Einsatz einer kreanven Fertigkeit zur Zenttierung 
kann auch glelchzeltlg ein Geas erlOllen. W~hlr ein Initial das ln­
kantatlonsgeas und zenll1ert sich durch Singen oder das Re.zitie­
ren einer aJtertOmlidlen Sprache. Ist das Geas also erlOltt. 

Zenlri„rung für zuützlkhe Erfolge 
Um mir Hilfe von Zenttierung eine rrobe auf eine magische Fer­
tigkeit <u verstärken, muß der Zauberer asrrale Wahrnehmung 
elnserzen (siehe S. 171. SRJ.010). Dadurch Ist der lauberer durdl 
astrale Angriffe verwundbar. während er sich ientriert. Der lnitiat 
e11dM wie üblich. welche Fertigkeit er einsetzen will (Hexerei, 
Beschwören etc.). Anschllellend gibt er bekannt, daß er sich zen· 
rrleren möchte. Der Mindestwurf für die Zentrierungsprobe ist 
derselbe wie für die Probe auf die magische Fertigkeit. Alle Modi· 
Okatoren, die für die normale Probe gelten, werden auch bei der 
Zentrierungsprobe berückslchllgt. lewclls zwei Erfolge bei de1 
Zenll1erungsprobe zählen als ein zusätzlicher Erfolg bei der Grund· 
probe. Fällt bei der Probe auf die eigentliche magische Fertigkeit 
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nicht wenigstens ein Erfolg. kann der' lnlriat die Erfolge aus der 
Zentrierungsprobe nicht nutzen . 

Td/on wirf einen Feuerball Utld m&hte /hin ein wenig mehr 
Durchschlagskrdft verleihen. Selrl Grundmindestwurf für den 
lduber lautet 4. Er hat einen Lelcllten K/Jrperllchen Schaden 
/~ I ). der Mindestwurf stei!Jt also auf 5. Er spricht die Zauber­
forn1el auf lateinisch (Latein SJ, während sich der Feuerball 
zwischen seinen Händen formt. Talon würfelt seine Zentrie­
rungsfertigkeit (ebenf<tlls Stufe 5) gegen den Mindestwurf von 
5 und erzielt drei Erfolge. Bel der darauffolgenden Hexerei­
probe schafft er vier Erfolge. Zwei Erfolge aus der Zentrie­
rungsprobe stei5ern die AnZAhl der Erfolge bei der Sproch­
zaubereiprobe auf 5 (der dritte Erfolg Llhlt nicht). Hätte Talon 
seine Hexereiprobe komplett In den Sand gesetzt und keinen 
Erfolg gewürfelt. wären die drei Erfolge aus der Zentrierunss· 
probe nicht zur Anwendung gekotnmen und der Zduber ge· 
scheitert. 

Lentrierung gegen Entzug 
z..entrierung gegen En tzug ermöglicht es dem lnitiaten. schon vor 
dem Eins.atz der Magie einen Versuch zur M inderung des Entzu~ 
goes durchzuführen. Der Mindestwurf für die Zentrierungsprobe 
entsprichr dem Entzugsmindestwurfder berechneten Entzugswl· 
O.rstandsptobe. jeweils zwei Erfolge zählen als ein Zusatzerfolg 
fOrdie EntzugslNiderstandsprobe. f ällt bei der t ntzugswlderst(1nd.s· 
probe g(1r kein Er folg. können auch die Zentrierungsetfolge nlchr 
genutzt werden. 

Mann„der„vlelen·Namen beschwört einen Naturgeist (Stu· 
fe 8) und zentriert sich dabei mit seiner l<re.tttlven Fertlgl<eft 
Singen. Er hat Zentrierong 5. Charism<t 8 und Magie 8. Der 
Entzugscode für den Beschwörungsvorgang tautet 8M Bet('iu„ 
~ung (siehe S. 187. SR3.0ID). Der Spieler würfelt nun fiJnf 
Zenulerungswürfe/ gegen einen Mindestwurf von 8. 

Er sch•fft zwei Erfolge, die ihm als ein Zusatzerfolg für die 
elgenllfche Entzugswiderstandsprobe nach der Besc:hwörong 
dle11en. Er muß nun die normale Entzugswlderstandsprobe 
gegen den vollen Entzug in Höhe von 8M wOrfeln. FJl/t dabei 
11/cllt wenigstens ein Erfolg, kann auch der Zusatzerfolg aus 
der Zentrierung nicht genutzt werden. 

Zentrlerung gegen Erschwernisse 
Zentrierung ist auch der Hilfe gegen Erschwernisse d ienlich, die 
magischen Erfolgsproben auferlegt werden, wie etwa Modifika­
toren aufgrund von teilweiser Deckung, Verletzungen. atmosphä­
rischen Bedingungen und so weiter. FOr die Zentrlerungsprobe 
gilt der g leiche M indestwurf w ie für die magische Er folgsprobe. 
Anschließend addieren Sie alle angemessenen Modifikatoren und 
ziehen den lnitiationsgrad von dem Resultat ab. 

Jeweils zwei Erfo lge aus der Zentrierungsprobe reduzieren d ie 
Erschwernisse auf die eigentliche Erfolgsprobe um 1. Der eigent· 
liehe Mindestwurf selbst kann nicht gesenkt werden. Das Wirken 
eines Manablitzes gegen e.inen Charakter m it Wiiienskraft 5 muß 
also mindestens gegen Mindestwurf 5 erfolgen, ganz gleich, w ie 
.....te viele Zentrierungserfolge der lnitiat erzielt. 

Be.1umJ/ns. ein Jnitiat von Grad 4, schleudert einen Ener ... 
gleblltz ifuf einen armen Tropf. Die Zielperson weist eine Kon ... 
stltutlon von 4 auf. befindet sich in teilweiser Deck.ung (+2), 
und die Llchtverhiiltnisse sind schlecht (+2). Außerdem hat 
Beßumiflns aufgrund eines zuvor gewirkten Lrubers einen 
leichten BetJubungsschaden (+ /). Diese M odifikatoren er­
höhen den Mlndestwurf/nsgesamt <tlso auf9. Während seine 

Partner dds Ziel mit Gewehrfeuer niederhalten. zentriert sich 
Beaumains, indem er auf seinem tr,1gb..1ren Kash..twa Pow-R~ 

Key-5ynthesizer (Keyboard 6) herumfl!immert. D.t er Zentrie­
rung auf Stufe 5 har. würfelt er ffJnf Würfel gegen Mindest­
wurf 5 (der eisentllche Mlndestwurf9. abzüglich des lnitiati­
onsgrades 4) und erzielr zwei Erfolge. Nun legt er eine Hexe­
reiprobe gegen Mindesrwurf 8 ,1b (9- 1 ). un1 den artnen Tropf 
am dnderen Ende der maglsd1en Verbindung gut durchzurö­
sten. 

Adepten und Zentrterung 
Adepten setzen Zel'1trlerung ein. um Ihre Fertigkeiten Athletik und 
Heimlichkei t z.u versr.ärken. Außerdem können sie für alle ande­
ren Fertig·kel ten eine besondere Form der Zentrierung erlernen. 

Ein Adep t, der die metamagische Technik Zentrierung lernt, kann 
diese t.unäc:hst nur c:1uf Athletik und Heimlichkeit anwenden. M it 
fortschreitender rnaglscher Entwicklung kann sich der Adept auch 
bei dem Elr1satz von anderen Fertigkeiten zentrieren. lernt ein 
Adept bei seiner ersten Initiation Zentrierung, so kann er sie mit 
lnlrlaclonsgrad 2 auf einen weiteren Fertigkeitsbereich ausdehnen, 
mit lnltiationsgrad 3 auf noch einen Bereich und so weitet. Die 
Zentrlerung in einem neuen Fertigkeitsbereich ist dann d ie elnzl. 
ge metamagische Technik, die ein Adept beim Auf'Stleg zu die­
sem Grad lernen kann. 

für die folgenden zusätzlichen Fertigkeitsberelche ka1)1) ein 
Adept Zentrierung erlernen : Bauen und Reparieren, Nahkampf. 
Fernkampf, Wissen, Sprachen, Soziale, Technische und Fahrzeug„ 
fertigkeiten. Für Hexerei kann ein Adept zwar ebenfalls die Zen„ 
trierung erlernen, doch er kann die Fertigkeit Hexerei dessenun· 
geachtet ausschließlich für den Astralkampf einsetzen. 

In den fertigkeitsbereichen, in denen sie <lie Technik der Zen„ 
trierung einsetzen können, dürfen Adepten sich für zusätzliche 
Er folge un d gegen Erschwernisse zentrieren. Der Spielleiter hat 
jedoch das letzte Wort bei der Entscheidung, welche Art von Er­
schwernissen durch den E.insatz von Zentrferung Oberwunden 
werden kann. Da sie Zentrierung auf Körperliche Ferrlgkelte1) an· 
wenden. benötigen Adepten keine astrale Wahrnehmung, um sich 
für zusätzliche Erfolge zu zentrieren. 

Adepten können sich auch gege1' Entzug zentrieren. der von 
einer ihrer Kräfte verursacht 1-Vird {beispielsweise Adrenalinkick). 
Würfeln S:ie dann eine normaJe Zentrierungsprobe gegen Entzug. 

fohnny Zen ist Adept und ein lnltlat von Grad 2. Bel seiner 
ersten Initiation lernte er Ze1ltrlerung (Zen-Meditation). die 
er zunächst auf seine ktJrperllchen Fertigkeiten Heimlichkeit 
und Athletik. anwenden konnte. Bel seiner zweiten Jnirlittlon 
entschied sich johnny, seine Zentrlerungsfertlgkelt auch im 
Fernkampf einzusetzen, um seine FShlgkelten ltn Umg(1ng mit 
dem Bogen zu steigern. /ohnny kann sich nun zentrieren. um 
Erschwernisse auf seine Fernkcimpffertlgkelten ituszuglelchen 
oder die Qualitiit seiner Schasse zu erh/Jhen. 

Während sich johnny auf einem unbeleud1teten Konzern„ 
gelä.nde in der Hitze der Nacht auf einen Sd1uß vorbereitet.. 
meditiert er. um sich in einen Zustd.nd inneren Friedens und 
vollkommener innerer Ausgeglichenheit z.u versetzen. Das Ziel 
befindet sich in mittlerer Reichweite, w ctS einen Grundm/11# 
destwurfvon 5 ergibt. Die Lichtverhii/tnisse sind schlecht (+2), 
und johnny hat sich beim Klettern über den Za.un eine Leichte 
Wunde (+/)geholt - der endg ültige Mindestwurf/autet also 
8. Er würfe.lt seine fünf Zentrierungswürfel (Zentrierung 5) 
gegen einen Mindestwurf von 6 (8 - seinen Grad) und schafft 
zwei Erfolge. Er verwendet sie, um die Nachteile durch seine 
Wunde zu kompensieren. und verbringt die nächsten Hand· 
Jungen mit Zl~IH1. 
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Z
auberer kenne1'I drei "Ebenen„ der Existenz: d ie p hysische Welt. die Astralebene. 
auch ätherische Ebene genannt. und die Metaebenen. Die physische Ebene Ist die 
Welt. i n der wir leben, mit all ihren physikalischen GesetLmäßigkelten. Die Astral· 
ebene ist eine Art Paralleldimension unserer physischen Ebene, die zwar densel­

ben Raum einnimmt. aber doch eigentlich "neben" ihr existiert. Die Astralebene scheint 
ihre Kraft aus dem Leben, den Gefühlen und dem Geist z.u ziehen u1'1d auch anderen 
"Naturgesetzen~ zu unterliegen. Neben diesen beiden Ebenen existieren auch noch 
d ie unergründlichen Welten der Metaebenen, in den en die Geister beheimatet sind 
und zu denen Zauberer reisen, wenn sie auf der Suche nach Wissen Ober slch selbst 
und die Magie sind. 

Dieses Kapitel bietet Informationen über d ie Beschaffenheit des Ascralraumes. ein­
schließlich der astralen Gestalt der E.rde selbst und der Abdrücke, die von starken ma­
gischen oder emotionalen Ereignissen hinterlassen werden. der sogenannten Hinter­
grundstrahlung (S. 83). Es behandelt außerdem verschiedene A.spekte der astralen 
Sicherheit ($. 88) und erklärt d ie genaue Funktionsweise vo1) astralen Barrieren ($. 88). 
Schließlich bietet dieses Kapitel auch ausführliche Erläuterungen zu den Metaebenen 
und den Astralquesten, auf denen Zauberer dorthin reisen (S. 92). 

ASTRALES TERRAIN 
Das "Terrajn" des Astralraums besteht aus mehreren Elemer1ten. Astrale Gestalten (wie 
etwa Geister. p rojizierende Zauberer. Dualwesen und so weiter) sind undurchdringlich 
und leuchten hell, ganz besonders Mutter Erde selbsr. Auch die nicht greilbaren „Schat­
ten" und Auren von Gegenständen und nic.htmaglschen Lebewesen sind im AstraJ­
raum sichtbar. doch sie sind dort körperlos. Das Mana, das die gesamte AstraJebene 
(und alle anderen Ebe1,en) durchdringt. ist unsichtbalT und doch überall vorhanden. 

BEWEGUNG DURCH ERDE 
Mutter t rde ist ein Dualwesen, sie existiert also zugleich Im A.stralraum und auf der 
physischen Ebene. Astrale Erde ist genauso massiv w ie physische Erde. solange sie 
mit der Erde in Verbindung Ist. Erdhügel und ähnliche Gebilde sind also auf der astra· 
len Ebene ebenso undurchdringbar w ie auf der physikalischen Ebene. Materialien, d ie 
von Menschen bearbeitet oder von der lebendigen Erde getrennt wurden . verlieren 
diese Elgen.schaft; behauenes Gestein. Beton. Ziegelsteine und ähnliche Materialien 
besitzen folglich keine astrale Gestalt. denn ausschließlich natürliches Gestein und Erde 
sind ein Teil von Mutter Erde. 

Während astrale Gestalten undurchlässig sind und sich nicht gegensei tig durchdrin„ 
gen können. bildet d ie astrale Gestalt der Erde aufgrund ihrer Größe eh'e Ausnahme 
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von die-ser Regel . Astrale Gestel lte n können also die (relativ) d lffu„ 
se astrale Gestalt von natilrllcher Erde durchd ringen. doch d ies erfor­
dert Zeit und Mühe, genauso wie das Graben durch physisdle Erde. 

Die Bewegung durch natOrtlche Erde er fordert einen Grund~ 
zeitraum von 30 M inute•' pro Meter. Um zu bestimmen, wlevlel 
Zei t die Bewegung tatsi\chllch in Anspruch nimmt, w ürfel t d cl S 

astrale Wesen eine ChaJ'ismaprobe (4) und teilt d iesen Zeitraum 
durch die Anzahl d er erz.le1ten Erfolge. Erdelementare und Gno„ 
m e können bei dieser Bewegung behilfl ich sein, w as einem Dienst 
entspricht; sie add iere1'I Ihre Kraft zu d er Charismap robe. Die Be­
wegung durch g roße M engen Erde er fordert häufig mehr Zelt . 
al s ein Charak ter ungefährdet astral projizieren kann. Enlelt der 
Ch arakter bei d er Probe keinen Erfo lg. kann er sich nicht durch die 
Er de bewegen. Es kann es noch einmal versuchen, doch bei je„ 
dem w ei teren Versuch w ird der M indestwurf um 2 erhöhe. 

Ein Wesen kann seinen Vers.uch jederzeit abbrechen und mit­
tels normaler astraler Bewegung zurückkehren. E.s hinterläßt je­
doch keinen "Tunnel" In der Erde, so d aß ein Wesen. das ihm 
folgt oder z.ur Ober fläche zurückkehren möchte . el>enf~1lls. eine 
Charismaprobe worfeln muß, um durch d ie E.rde zu gelangen. 

Orion, ein Strc1ßenmdgier. möch te eine geheime unterirdi­
sche Forschungseinrichtung astral überprüfen, doch unglück· 
Ucherweise wird der Elngdng zu der Einrichtullg von Watchern 
bewdcht. Orlon beschließt. durch die Erde zu reisen. von der 
das Forschungslabor umgeben ist. Der Sp lellelter bestimmt, 
daß die Einrichtung zwöl f M eter unter der Erde liegt. also 
benötigt Orlon einen Grundzeitraum von secl1s Stunden, um 
diese Distetnz zurücf<zulegen. Der Spieler würfelt Orions fUnf 
Charism.:iwOrfel gegen einen M indestwurf von 4 und erziel t 
drei Erfolge. Orion brctucht also zw ei Scunden, um durch die 
Erde in die Forschungseinrichtun.g zu gelangen. Er hol~ in ­
ständig . d<tß die Inneren Gemäuer des Labors w eniger stark 
bewacht sind. denn sobd/d er in dem Labor ist. gibt es nur 
zwei Wege 1Mch dr.wßen - den Eingang oder wieder durch 
die Erde. was eine erneute Charismaprobe bedeuten würde. 

SICH VERIRREN 
ß.ei der Bewegung durch Objekte ist die Sichtlinie astraler Wesen 
eingesch_r~nkt. Ein astrales Wesen, das sich Innerhalb eine.s licht­
u ndurchlässlgen O bjek tes aufhält, kann Oberhaupt nichts erken­
nen. Bewegt sich ein Charakter durch ein festes Objek t und benö· 
ti,g t da!Or länger als eine Handlung. worfelt der Spielleiter eine 
verdeckte lncelligenzprobe (4) und prüft auf diese Weise, ob sich 
der O>arakter in d ie richtige Richtung bewegt. Für jede halbe Stun­
de, die d er Charakter in dem O bjekt verbringt. e rhöhen Sie d en 
Mindestwurf um 1. Scheitert d ie Probe, schlägt der Charakter die 
falsche Richtung ein und bemerkt dies erst . wenn er das Objekt 
nicht z.u d er berechneten Zeit an dem gewünschten Ort w ieder 
v erläßt. Zeigen aJle Würfel eine Eins, so verirrt sich 
d er Charakter komplett. Er kann d ann nur noch ver-

massive Erde} ab. Er w irft 1, 1, 2, 3 und 5. Kein Erfolg . Der 
Spie/lei ter entscheidet, daß Orlon den falschen Weg einschlJsr. 
Nachdem er sich drei Stunden durch die Erde "gewühlt "' hirt, 
ohne das Labor zu finden, wird Orion ldngSittn neJVös und 
bricht seinen Versuch ab. Er muß nun zurück zur Oberfläche 
und kann nur hoffen, daß er sich nicht noch einmctl verirrt. 

SICHTVERHÄLTNISSE 
Der Astra lraum w i rd von der unabläss.ig leuchtenden Aura d~ 
Erde und von anderen lebenden Wesen erhellt. Aus diesem Grund 
haben die Lichtverhältnisse auf der physischen Ebene keinerlt 
EinRuß auf die Sichtverhältnisse Im Astralraum. Bei der Bewegung 
durch halbdurchlässig e Marerle (w ie zum Beispiel Wasser. Nebd, 
Rauch oder Feuer) kann die Sicht jed och eing eschränkt sein, wo. 
durch der M indestwurf filr den Astralkampf, für astrale Sudl•. 
Askennen und ähnliche Handlungen steig en kann. Die genauen 
Modiflkato ren entnehmen Sie der Tabelle Modifikatoren für dsr1.i· 

/e Sich tve rhältnisse. Sucht ein Charak ter nach einem bestimmten 
leblosen Geg enstand . d er auf der Astralebene ja nur als ~Schar· 

ten" existiert, gestaltet sich d ie Suche besonders schwierig, da 
der allgemeine Grauton lebloser O bjekte im A stral raum das Ad· 
spüren von solchen Gegenständen enorm erschwert. 

Oie leuc:htel'iden Auren l ebend iger Kreaturen, die Im Astralraum 
hell sind und strahlend . können einen Astral relsenden ablenken 
und die astrale Sicht einschränken. w enn d iese Auren d icht bei­
sammen sind oder sich häufen. Das Aufspüren einer bestimmten 
astralen Gestal t während eines Konzertes oder innerhalb eines 
g roßen Fischschwarm s w äre beispielsw eise schw ierig und hätte 
d aher eh'len M lndestvvurfmodifikator von +2 zur f olge. Das Au!· 
sp üren e iner einzelnen A ura in einem dlehten Wald oder eine­
überfOllten u „ßahn wäre sogar noch schw ieriger und untert.äge 
einem M indestwurfmodifikator von +4. 

Unter Wasser ist d ie astrale Sicht no rmalerweise nicht behi11· 
dert. denn ungeachtet der Tiefe ist d as licht auf der Astralebene 
nicht gemlnderc. In geringeren Tiefen (50 Meter oder weniger) i1. 
das Wasser allerdings voll von kaum slchtbarer1 bis hin zu mikros­
kopisch kleinen Lebensformen, und w ird deswegen als Dichte Bto­
masse behandelt. Verschmutztes Wc1sser lsc vergleichweise t« 
dagegen. hat allerding s auch einen Sichtmodifikator in Höhe dtS 
encsprec.h enden Hintergrundstrahlung . 

ASTRALE BARRIERIN 
Wle auf S. 174 d es Grundregelwerkes berei ts ertäutert \vu1de. 
sind alle astralen Barrieren dualer Natur. Ihre astrale Komponence 
ers.cheinc als unscharfe, verschwommene und unpassierbare Mau­
er, die sowohl astrale Bew egur1g als auch astrale Sicht blockiert. 
Astral ak'tive Wesen und Geg enstände {Dualw esen} müssen eine 
Barriere erst im A stralk('mpf Oberwinden. bevor sie sich durch sl~ 
hlndurchbewegen können. 

suchen. z.urilck zu seinem Körper z.u gelangen ($. 
173, SR3.0ID). Geister müssen in diesem Fall auf MODlnKATOREN FÜR ASTRALE SICHTVERHÄLTNISSl 

ihre Heimatebene zurückkehren. 
Diese Regel w ird nur angewendet, w enn sich ein 

\IVesen d urch sehr m assive Objekte (m lc einem 
D urchmesser von mehreren Metern} bewegt, und 
bezieht sich nicht auf g roße Objekte mit offenen 
Räumen w ie etwa Gebäude. Erdelement('Je und Gno.­
m e können Astralrel.sende durch d ie Erde ~fllhren ··, was 
e inen Dienst/Gefallen kostet- sie verirren sich niemals. 

Während Orlon durch die Erde in Rkhtung des 
Labors reist. legt der Spielleiter mit Orlons tanl 
JntellisenzwOrfeln eine Probe gesen einen Min· 
destwurf von 8 (4 + 2 Stunden Bewesung durch 

Sltwotlon M odifikator 
leichter Nebel/Rauch + 1 
Dichter Nebel/Rauch +2 
Offenes Feuer + 2 
Intensives Feuer {z.. B. innerhalb eines Hochofens} +3 
Suche nach einem leblosen Objekt +2 
Hintergrund strahlung + Stufe 
Dichte Biomasse 

(z. B. volle Tanzl'läche, über 50 M eter tiefes Wasser) +2 
Sehr dichte Biomasse 

(z. B. dichter Dschungel, überfOllte U-Bahn) +4 
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Bel der physischen Komponente einer Baniete kann es sich um 
alles handeln, von gezeichneten Runen auf dem Boden bis hin zu 
einer echren Wand. Die physische Komponenre muß Jedoch nicht 
der Form der astralen Komponente entsprechen. Doch auch wenn 
•uf der physlschen Ebene nur ein Kreidestrich oder ein kleiner 
Steinkreis zu erkennen Ist. beftndet sich an dl""'r Stelle nlch!Sde­
~ger eine unsichrbare "Wand" aus Mana. die der asrralen 
form der Bartiere entsprlcht. 

Da diese Manawand auch auf der physischen Ebene existiert. 
gerät Jede Form von Magie. die sie durchdringen wlll. In einen 
Konßikt mit Ihr. Zauber. d ie gegen ein Ziel auf der anderen Seite 
dner Barriere gewirkt werden, unterliegen einem Mlndesrwurf­
"'5chlag In Höhe der Kraft der Barriere. Die Kraft einer Barriere 
v.;rd auch auf die MlndestwOrfe aller Proben zum Bu!chen des 
laubers addiert, die sich gegen magische Ziele auf der anderen 
Seite der Barriere richten. In den meisten anderen F;lllen hält eine 
Barriere magische Effekte völlig auf. Crltterkrärte, Spruchabwehr, 
Abschirmung oder andere Anwendungen magischer Fertigkeiren 
fldtdonleren nicht durch eine Bartiere hindurch. Crltterkräfte. die 
Ihre Wirkung nur bei dem Crirter selbst entfalten. und Adepten· 
kr~fte werden durci"I astrale Barrieren nur dann beeinflußt, wenn 
dies In den Regeln ausdrücklich erw~hnt wird. 

Wtltll che Cbaraktere/Gegenstllnde: Bewegt slch ein astral in­
.i:river Charakter oder eln Gegenstand, auf den eine Crltterkraft 
Cldor ein Zauber aulrechterhalten wird. auf der physlschen Ebene 
durch eine astrale Barriere. so gelangt der Charakter oder der Ge­
genst.:u'd ohne Schwierigkeiten durch sie hindurch, d ie Critter­
lrah oder der Zauberspruch jedoch wird aufgehalten und hat kei· 
ne Wirkung mehr auf den Charakter oder den Gegenstand. 

lntensMe:rte Zaube.n Ein astral lnakUver Charakter, der einen 
intcnslvlcrren Zauber besitzt und auf der physischen E.bene eine 
;astrale Barriere durchdringt. würfelt eine verg leichende Probe 
zwischen der Sum1ne der Karmapunkle. d ie z.ur Intensivierung 
des Zaubers eingesetzt wurden. und der Kraftstufe der Barriere: 
d.ls gl(tche gilt für Cicgcnstände. an clcten Struktur ein Zauber 
ln:omMert wurde. Gewinnt der intensivierte Zauber. durchbricht 
er die Bartiere, doch der Erschaffer der Barriere wei8 auf der Stel­
te, daß Jemand oder etwas d ie Barriere durchbrochen hat. Bei 
einem Unentschieden oder einem Sieg der Barriere wird der in­
-ivlerte Spruch zerstört. 

UZWUNGENE BEWEGUNG DURCH BARRIERJ.N 
Unter gewissen Umst:lnden könnte ein Dualwesen oder ein astral 
ak!iverGcgenstand durch eine erzwungene körperliche Bewegung 
keine andere Wahl haben, als eine astrale Barriere zu dur<:hque­
""' Dabei könnte es sich etwa um einen aktiven Fokus handeln. 
der von dnttn rennenden Charakter durch einen Hermetischen 
Kreis getragen wird, oder um ein Dualwesen, das in einem Auf­
"'8 gefangen ist , der sich durch einen HOter bewegt. Zur Ab­
" idtlung solcher oder ~hnllcher Auseinandersetzungen Ist der 
lrooventloneUe Astraikampf wenig nOUllCh; ein schnelleres Sy­
""" lsl notwendig. Wid<eln Sie solche Situationen also statt des­
"" nach dem folgenden PrinDp ab: 

Fokl wOrfeln mit ihrer Kraftstufe gegen einen Mindestwurf in 
Hbhe der Kraftstufe der Barriere, durch die sie sich bewegen. Er­
..it det Fokus eine Anzahl von Erfolgen. die der (abgerundeten) 
halben Barrlerenstufe entspricht. gelangt er ungehindert durch die 
"'11tte. Erzielt er mindestens einen Erfolg. jedoch weniger als 
<lt halbe Barrierensrufe. so wird er zwangsweise deaktiviert. Ge­
'ingen Ihm überhaupt keine Erfolge. wird er deaktlvlel'! und die 
&1rJerc kann versuchen, d ie Verzauberung d es Fokus z.u zerstö­
'"en. Hierzu muß die Barriere bej einer Kraftstufenprobe gegen die 
<>wcfte Fokusstufe mindestens einen Erfolg schaffen (siehe S. 
116. SR.J.01 D). 

Mual wahrnehmende Charaktere worfeln eine Char1smaprobe 
1'8Cl1 einen M indestwurf gleich der Barrierenstufe. Entspricht d ie 

Anzahl der Erfolge mindestens der (abgerundeten) halben Kraft· 
stufe der Barriere. so gelangt der Charakter ungehindert durch 
die Barriere. Ist d ie Zahl der Erfolge niedriger als die halbe Barrle· 
re1'\stufe, muß der Charakter seine astrale Wahrnehmung been­
den oder aber astral proJlzJeren. Projiziert der Charakter. bleib< 
sein Astralleib außerhalb der Barriere. während der physische 
Körper die Barriere durchquert. Erzlelt der Charakter gar keinen 
Erfolg, so wird er aus dem Astrairaum verdrl\ngt (siehe S. 175. 
SRJ.OID) . 

Für Du.>lwesen gelten die gleichen Regeln wie für Charaktere. 
die astrale Wahrnehmung einsetzen. Beslttt das Wesen nicht die 
Fllhlgkelt zur astralen Projektion. bewegt es sich zwangsweise 
durch die Barrlere und muß sich mic Willenskraft einem BetAu· 
bungsschaden von (Barrierenstufc x 2)T widersetzen. Wesen mit 
Magiestu fen, d ie Tödlichen Betllubungsschaden erleiden. müs­
sen eine Probe auf Magieverlust würfeln. 

Die Barriere wird jedoch keinesfalls zerstört, selbst wenn sie 
durchbrochen wird. Bei einem eventuell folgenden astralen An· 
g~ff verfügt sie also noch Immer Ober ihre volle Kraftstufe. 

Wann immer eine Barriere aur diese Weise durchbrochen wird, 
Ist auf der physischen Ebene eine leichte Entladung von Mana z.u 
erkennen . die Im Astral raum als heller Blitz In Erscheinung tritt. 
Charaktere auf der physi.schen U>cnc bemerken diesen Effekt. wenn 
ihnen eine Wahrnehmungsprobe gegen Mindestwurf 10 ge!Jngt • 

Ungeachtet des Ausgangs des Konfliktes bemerkt der E.rschaf· 
fcr der Barriere. daß jemand oder etwas versudlt hat, seine Bar· 
rlcre z.u d urchbrechen. Wurde ein Fokus durch eine Barriere ge­
z.wungeo. so Ist sich auch der Charakter. an den der Fokus gebun;• 
den Ist. über den Konflikt zwischen Fokus und Barriere bewußt. 

HINTERGRUNDSTRAHLUNG 
In der Magie bezieht sich das Konzept der Hintergrundstrahlung 
auf d ie Amwesenhclt mächtiger magischer und emotionaler Ein· 

nasse. die den Manaflu8 und den Astralraum beeinflussen können. 
Die Natur besUmmtet Ereignisse können einen bleibenden ne· 

gatlven oder posltlven emotionalen Abdruck In einem bestimm· 
ten Gebiet hinterlassen. Auf der physischen Ebene wandert ein 
Charakter eine staubige Straße entlang, wir ft einen Blick auf ein 
kleines Backsteingeb.'lude und bemerkt nichts Außergewöhnliches. 
Sobald er die Gegend jedoch askennt. läurt er schreiend davon. 
denn er hat die Baracken von Auschwltt im Asrralraum gesehen. 
Die Kathedrale von Chartres verwirrt die astralen Sinne wahrsdleln· 
lieh ~hnllc.h stark. doch die dortigen astralen Eindrücke sind von 
unbeschreiblicher Schönheit. 

E.lnlge Wissenschaftler sind der Ansicht. daß magische Hinter­
grundStrahlung ent$<Cht. indem das Mana eines Gebietes auf un· 
terschledliche Welse ·aufgeladen" oder "befteckt" wird. Die Ur· 
sachen mögen unterschiedlich sein, doch der Effekt bleibt sters 
der g leiche, Die Manipulation von Mana mit magischen Fertigkel · 
ten wird el'S(;hwert. 

Es e><lsti eren zahlreiche Ursachen filr HintergrundStrahlung. Es 
folgen einige Beispiele. 

• Exrrcme positive oder n~attvc Emotionen. Dabei kann es sich 
um Liebe oder Lelc:lenschaft. hingebungsvolle religiöse Vereh· 
rung, tiefe Trauer. Aufregung. Zorn und so weiter handeln. Auch 
die Gefühle bei einem Gewaltausbruch verursachen Hinter­
grundstrahlung. 

• Oie Abwesenllelr oder Zerstörung von Natur. ob sie nun beab­
slchögt ist oder nicht. Beispiele dafür sind Umweltverschmut­
zung, der nat0r11che Tod einer oder mehrerer Personen oder 

auch Mord. Gefangenschafi und sogar unaufhörliche Monoto· 
nie und Geistlosigkeit. 

• Mächtige oder länger andauernde magische Aktivitär. eln­
schlieBlich Ritueller Hexerei. e><tTem mächtiger Zaubersprilche. 
Beschwörungen, Verzauberungen sowie JnlClatlonsprOfungcn , 
Opferri tualen und dergleichen mehr. 
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HINTU<illUNDSTRAHLUNG 
Scufe II Ober.il dort. wo die Hlntergrundstr ahlung nur vorOberge· 

hend oder erst vor kurzem verursacht wurde: der Schauplatt einer er· 
regten Diskussion, einer ieldenschafllichen Affll.re oder einer Magier­
konferenz. Denkbar Ist auch eine Bar. In der hauptsächlich Erwachte ver­
kehren. sowie Krankenhäuser und Orte. an denen Innerhalb der letzten 
Stunde Gewalt oder eine heroische Tat geschehen Ist. 

Scufe 1: Jeder Ort. an dem die Hintergrundstrahlung von einer g:ro· 
ßen Anu hl Menschen oder Ober einen längeren Zeltraum hinweg v er­
ursacht wurde: ein Rockkonzen. ein Aufstand. eine Sportveranstaltung. 
eine EfweckungsversammJung. ein Hochslcherhelrsgefängnls. de.r Ver· 
zauberungsJaden eines Zauberers. eine Krankenhaussration ftlr todge­
weihte Patienten, eine CyberwarekllnJk, eine Forschungseinrichtung von 
Unternehmen oder eine große Fabrik. 

Scufe ) : Alle Orte. an denen In der JOngeren Vergangenheit (inner· 
halb der letzten 100 Jahre) eine betr~chdlche Hintergrundstrahlung ver­
ursacht wurde: große Schlach~der. brandgerodete Waklgeblete, "Metz­
gerlllden· der Organmafia, die meisten Kathedralen. Klöster, Grabstät· 
te-n und so weiter. 

Stufe 4 : Jeder Ort. an dem eine erheblkhe Hintergrundstrahlung durch 
Bedingungen erzeugt wurde, d ie noch Immer herrschen: ein Schlacht· 
feld, das Schauplatz schwerer Gefechte war und auf dem noch immer 
gel<.\mpft wird. eine Drachenhöhle. 5tark verschmutzte c.eblete wie große 
Schlackenhalden und Anlagen filr den Tage~. One anhaltender star­
ker Emotionen wie der Heldenfriedhof Arllngton oder die Kults!Ane von 
Stonehenge sowie Schauplllcze von Massensterben wie etwa Verkehrs· 
katastlophen oder terroristischen M assakern (beispielsweise die C.nica· 
goer Shattergraves). 

Stufe 5: Orte. deren Hintergrundstrahlung durch histo~$Che Ereig­
nisse epischen Ausmaßes verursacht wurde: Gel>lete In fünF Kiiometer 
Umkreis um das Detonattonszentrum einer nukiea.ren Waffe, elnschlleß­
lich Hi roshima und NagasakL Stltten des Völkermordes, Todeslager, 
Guiags wie Auschwitz oder die ·umerzlehungslager· für amerikanische 
Ureinwohner sowie alle vergifteten Gebiete wie zum Beispiel Deponien 
für radioaktiven M Oii. 

Oie Hintergrundstrahlung beelnHußt das Mana In• 
nem bestimmten Gebiet auf der asrralen wie auch auf 
der physischen Ebene. Askennt ein Cha.rakter ein Ge­
biet mit Hlntergrundsrrahlung. wird er sJe aur der Stehe 
bemef1<en. da sie auf der astralen Ebene einen sJclf­
bdren Effekt hat, der sich mit einem Schimmern od<r 
Nebel vergleichen l~ßt. Diese astrale Empfindung~ 

wirkt eine Art emotionalen "Geschmack". de.r dem 
Beol>adlrer eine allgemeine Vorstellung von der Ur· 
sac:he der Hintergrundstrahlung vennlttelt. Dieser II> 
druck schi:lgt sich nicht In Visionen oder Wledefho. 
lungen des Geschehenen nieder: vielmehr erfnlil fl 
den Beobachter mit bestimmten Emotionen. Ein astr• 
ler DeteklfV könnte dlso f'eststellen. daß In einem Ran 
in den vergangenen Stunden ein Mord stattfand, ~· 

de jedoch nicht wissen. wer getötet wurde. wer n 
getan hat oder wie das Verbrechen beganger1 wurde 

Auch Erwachte Charaktere. die nicht astral aktiv sind. 
spüren die Hintergrundstrahlung. wenn sie ein bt-­
stimmtes Gebiet betreten. Der Spiellelter sollte fnr dm 
Charakter eine verdeckte Magieprobe ablegen: dtl 
Mindestwurf beträgr 12 abzüglich der Stufe der H n· 
tergrundstrahlung. Bel einem betroffenen Bereich ll'Ji 
einer Stufe von 3 belllufl sich der MlndestWUrf • 
beisplels-lse auf 9. Ein einzelner Erfolg genügt • .,.. 
den Charakter die Hintergrundstrahlung und ihre \Ir. 
gefähre Sfärke spüren zu lassen. 

Die Stufe der Hintergrundstrahlung wird dls Mod> 
fikator auf die MlndestwOrfe dller Proben für ~ 
sehe fenlgkeiten (Hexerei . Beschwören und Verz.i, 
bern) aufgeschlagen. die der Charakter Innerhalb de! 
betroffenen Bereiches durchführt. Dabei ist es unff 
hebllch. ob die magische Handlung auf der asu~"' 
oder auf der materiellen Ebene ausgefllhrt wird. Oe 
M odifikator gilt auch für alle astralen Proben in dlClC! 
Gegend: Kampf, Wahrnehmung. magische AnalyH 
und so weiter. Ein Charakter. der in einem Gebiet m1 
einer Hintergrundstrahlung der Stufe 5 einen uub« 
wirkt oder eine Aura askennt. unte<l:lge folglldl II 
nem M lndcstwurfmodlHkator von +S. 

Überdies erhöht sich auch der Entzugsmindes!'M.11' 

Der Hintergrundstrahlung werden Im allgemeinen Werte von 1 
bis 5 zugewiesen, auch wenn weitaus höhere Hlntergrundstrah· 
lung möglich ist (siehe M;in,werzerrung . S. 85). Der Spielleiter 
bestimmt die Intensität der Hintergrundstrahlung und geht dabei 
nach den Richtlinien der Tabelle Hlntergrundsrrahlungvor. Im all· 
gemeinen bewirken ·negative" Ereignisse (Gewalt und derglel· 
chen) nicht nur stärkere Hintergrundstrahlung als positive. sJe 
entfalten auch weitaus schneller Im Astralraum ihre Wirkung . Des· 
sen ungeachtet sollte Jeder Spiellelter seine eigenen Maßstäbe 
für die jeweiligen Bedingungen enrwickeln. die eine bestimmte 
Hintergrundstrahlung bewirken. L..'IAt sich ein On In mehrere Ka· 
tegorien einordnen, so hemcht die höchstmögliche Hintergrund· 
strahlung. Oie Hintergrundstrahlung eines Gebietes kann sich durch 
bcsrlmmte Ereignisse und Impulse auch verändern. 

ror je zwei Srufen Hintergrundstrahlung um 1. a 
Zauberer erleidet also keinen Modlnkator. wenn er einen 2aublo 
spruch In einem Gebiet mit einer Hlntergrundstrahlung YOtl 

wirkt . Sollte die Hintergrundstrahlung allerdings 2 oder 3 t<­
tragen. so u1'1cerläge .sein E.ntzugsrnindestwurf einem Modlft 
kator von + 1. 

Hintergrundstrahlung existiert überwiegend nur wenige Stun­
den. manchmdl auch einige Tage lang. Je bedeurender das Erelg· 
nls Ist. desto deutlicher sind jedoch auch die Spuren. die es hln­
terlätlt. Sob• id die Ursache der Hlntergrundsrrahlung beseitigt 
wurde. Haut auch die Hlntergrundmahlung allmählich ab und 
verschwindet vollends nach einem Zeitraum von einigen Tagen 
oder Wochen. je nach Entscheidung des Spielleiters und der In· 
tensltät des ursprünglichen Ereignisses. Diese A n von Hintergrund• 
strahlung kann auch mittels der metamagischen Technik Reinigung 
beseirlgr werden (siehe S. 73). 
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STÄTTtN DER MACHT 
An einigen Orten unterstützt d ie Hintergrundstrahlung M!gt 
anstatt sie zu behindern. Diese Orte sind als Sr.lrten der M,1G• 
und MltfMlinien bekannt. Das Mana an diesen Orten hat sKh aU 
geladen. so datl es m<lchtlger und lelchter zu manipuliert<l 
Oie Hintergrundstrahlung an Stätten der Macht und in der U 
bung von Manallnlen erschwert nicht das Wirken von Magie: s~ 
dessen sc.heint das Mana dort konzentriert zu sc1n. 

Oie meisten Stärren der Machr sind relativ klein. Meist handil! 
es sich um verborgene Höhlen. Grotten. Berge. TOrme. s......., 
Kreuzungen und Klippen. Niemand weiß, wie oder warum Sc> 
ten der Macht entstehen. ob sie ein vergangenes Ereignis rerJ 
se:ntiere11 oder eine A rt natürlicher Effekt sind. Da menschl~ 
Siedlu11gen das Mananlveau In einem Gebiet auszugleichen sd1' 
nen, Hegen Stätten der Macht mel•t sehr abgelegen. Nach 
Entdeckung werden Stlltten der Macht von Zauberern. C..is"11 
Lin d anderen Erwachten Wesen meist schwer bewacht. um 1 
verhindern. daß sie geplündert oder zerstört werden. 
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Manali nien sind mystische Energieli nien, Ströme magischer 
l\1acht. die sich kreuz. und quer durch das Land 2.iehe11. Zwar sind 
sie relativ selten, doch sie existieren Oberau auf der Welt. Meist 
verbinden sie mehrere Statten der Macht und fungieren dabei 
ge,vissermaßen als Manaleitungen. Sie haben viele Namen : Leys 
in Europa, feng Lung in China, Sangesbänder, Traumpfade und 
dergleichen mehr. Genau w ie andere Stätten der Macht w erden 
auch Manalinien von Zauberern streng bewacht. Gerüchten z.u„ 
folge haben einige Initialen metamagische Techniken entwickelt, 
die es ihnen ermöglichen, ManaHnien w manip ulieren. 

Verwendung von Stätten d er Macht/ Manallnlen: Stätten der 
Macht und Manalinien weisen Stufen von 1 bis S auf. Ein laube­
rer, der in der Nähe einer solchen Manakon.zentratlon Magie w irkt, 
darf pro Runde eine Anzahl von Würfeln gleich der Stufe der Stät­
te bzw. Linie zu allen magischen Fertigkeitsproben und astralen Pro­
ben addieren und nach Belieben verteilen (genau w ie bei einem Kraft­
fokus). Mana1inien reduzieren nicht den Entz.ug. Efne Manallnie kann 
auch von mehreren Zauberern g leichz.eitlg angetc1pft werden. 

Ein Charakter, der in der Nähe einer Stätte der Macht oder einer 
Manalinie mit der Fertigkeit Taliskrämerel Materialien zum Ver­
zaubern (siehe S. 39) sucht, darf zu seiner Sammelprobe eine Anzahl 
Würfel gleich der Stufe der Stätte bzw. Manallnle add ieren. 

AUSGERICHTETE MACHT 
Hintergrundstrahlung beeinflußt In der Regel alle astralen und 
magischen Proben In einem Gebiet auf die gleiche Welse. An el­
lllgen Orten Ist die Hintergrundstrahlung jedoch für oder gegen 
t>tstimmte Arten von Proben · ausgerichtet·, d. h. sie begünstigt 
<>der erschwert diese Arten von Proben , während sie auf andere 
womöglich gar keine Wirkung hat. Die Hintergrund strahlung el ­
l'W!S Ortes, an dem eine religiöse Wiedererweckung stattfindet. 
könnte auf Gläubige, die während der Wied ererweckung Magie 
wirken, gar keinen Einfluß haben oder aJs Stätte der Macht wir~ 

ktn, w~hrend sie bei Ungläubigen w ie normale H lntergrundstTah­
lung wh1<t und gegen die Magie religiöser felnde vielleicht sogar 
eine noch höhere Stufe aurwelst. Orte m i t toxischer Hintergrund„ 
Strahlung d ienen Toxischen Schamanen (S. 124) als Stätten der 
i'v1acht, während sie die maglschen Fertigkeiten anderer w ie nor­
male Hintergrundstrahlung beeinflussen. Der Spielleiter entschei­
det, \ve.lche Ausrichtung eine bestimmte Hinterg rundstrahlung 
har und auf welche Weise sie die Magie beeinflußt. 

Einige Gegen den sind gegen bestimmte Arten magischer Akti­
vität ausgerichtet. So ist die Mojave-Wüste beispielsweise gegen 
Beschwörungsmagie ausgerichtet. d. h. sie erschwert jeden Ein­
satt der Fertigkeit Beschwören - sehr zur Freude der dort beh ei­
mateten Geister. 

Spielleiter können Stätten au.sgerichteter Magie als M ittel ver­
wenden. die Wirkung von Magie in ihrEn Sh.-dowrun-Spielen 
a.uszub..1landeren und d ie magischen Fähigkeiten der Spielercha­
raktere oder ihrer Opposition entsprechen d den Umständ en zu 
erhöhen. Die Wirkung von Hintergrundstrahlung kann auch dazu 
\icrwendet werden, den Charakteren (oder Spielern) eine Lektion 
In Sachen Verantwortung zu erteilen oder eine Situation mit ein 
wenig Humor aufzulockern. 

MANAVERZERRUNGEN 
Bel einer Hlntergrundsrrahlung, deren Stufe jenseits von Stufe S 
Hegt, wird der Manastrom so stark verunreinigt. d aß der Astral­
caum auf ge~hrllche Welse verseucht Ist. Dieser Effekt ist bekannt 
alsManaverzerrung. Manaverzerrungen entstehen nur selten durch 
die An,vendung normaler Magie oder durch die Hand von Men­
schen. Oetar't hohe Hintergrundstrahlung entsteht nur durch w irk­
li:h widernatO~lche Ereignisse. 

ün Beispiel für eine Manavetz.errung Ist die Cermak-Exploslon 
in Chicago. Eine Nuklearwaffe detonierte Innerhalb eines Schwarms 
von Insektengeistern, der sich getade Im letzten Stadium der Ver-

mehrung· befand und kurz. davor stand , Tau.sende neuer Gei.ster 
hervorzub ringen (siehe Insektenschamanen. S. 127). Außerdem 
führten d i e Insektenschamanen gerade ein magisches Ritual durch, 
u1n Elndrlng llnge während d er Vermehrung m it einer Barriere 
abz.uweh ren. Die taktische Atombombe detonierte innerhalb der 
Barriere. Die We<:hselwl rkung d ieser Energien etz.eugte Im Oetow 
natlonsz.entrum eine Hintergrundstrahlung von 7. Manaverz.errun~ 

gen entstehen auch an Orten. an denen Ober einen längeren Zeit­
raum hinweg Opfermagie gewlrkc wurde (siehe Blutmagie. S. 133). 
StTang-lll· FABs (S. 90) verursachen ebenfalls eine Verzerrung , wenn 
sie 111 einem bestimmten Gebiet die gesamte magische Energie 
absorbieren. 

Die Anwendung von Magie Innerhalb einer Manaverz.errung ist 
äußerst schwierig , da die Hintergrundstrahlung "Interferen zen„ 
erzeuge, die den Fluß d er magischen Energien hemmen. Jede Stufe 
einer Man avetz.errung reduzJett die Maglestufe eines Charakters 
(bei Crlttern die Essenz, bei Geistern die Kra~) entsprechend der 
Tabelle M.lndverzerrungen (S. 86) , solange er sich in dem beein­
trächtigten Gebiet aufhält. Ole.se Senkung bee.influßt nicht nur den 
Zauberpool, sie kann auch Körpetlichen Entzug bei Zaubersprü­
chen mit höherer Stufe oder beim Beschwören von Geistern und 
so weiter zur Folge haben (siehe Enrzug, S. 162. SR3.0ffY). Wird 
die Magie eines Adepten auf d iese Weise reduziert . so dürfen die 
Kraftpunkte der Kräfte. die er g leichzeitig einsetzt. seine effektive 
Magiestufe nicht überschreiten. Ein Charakter, dessen Magiestufe auf 
0 gesenkt w ird. kann innerhalb der Manave.rzerrung überhaupt keine 
Magie anwenden. Critter, deren E.ssenz auf 0 sinkt. können ke.ine 
Critterkräfte einsetzen, Geister m it einer Kraftstufe von 0 können in­
nerhalb ei:ner Manaverzerrung nicht exi.säeren und werden verdrängt. 

Sollte e in Charakter tatsächlich in der Lage sein, innerhalb einer 
Manaverzerrung Magie zu wirken, ist dies nicht nur äußerst schwie­
rig . sondern auch überaus kräftezehrend . da das Mana selbst be­
fleckt ist. Will ein Charakter astrale Wahrnehmung oder Projektion 
einsetzen, muß ihm zuvor eine Willenskraftprobe gegen einen 
Mindestwurf in Höhe der Hintergrundstrahlung gelingen: andern· 
falls ist die bevorstehende Handlung so unangenehm für ihn, daß 
er sie nicht ausführen möchte. Eine Handlung. die Entzug verur­
sacht. ist innerhalb einer Manaverzerrung ungleich gefährlicher 
als unter normalen Umständen. Um dies z.u berücksichtigen, rech­
nen Sie auf alle t ntzugsproben die Modifikatoren aus der Tabelle 
Manaverzerrungen an. Genau wie bei jeder anderen Form der 
Hintergrundstrahlung erhöhen sich auch in einet Manaverz.errung 
d ie M indestwürfe aller magischen und astralen Proben um das 
Niveau der Hintergrundstrahlung. 

Im AstraJraum sind Manaverzerrungen noch unangenehmer. 
Astral aktive Charaktere w ürfeln nach jeder Kampfrunde. d ie sie 
astral aktiv sind , eine Schadenswiderstandsprobe mit Ihrer Wll­
lenskratt (lniöaten dürfen Ihren Astralpool hinzunehmen). Der Sch.t­
den w ird auf dem Körperlichen Schadensmoni tor eingetragen und 
bemißt si.ch entsprechend der Tabelle Man~verzerrungen (S. 86). 

Auch Dualwesen und Geis ter müssen sich gegen d iesen Scha­
den z,ur Wehr setzen. Solche Wesen empfinden Ma.naverz.errun­
gen als äußerst qualvoll un d werden alles in ihrer Macht Stehen­
d e unternehmen, um ein solches Gebiet z.u vertassen . M ißlingt 
einem Dualwesen in einer Ma.naverzerrung eine Willenskraftpro­
be gegen einen M indestwurf von 6. so wird es extrem gewalttä­
tig und ist w ie von Sinnen. Gei ster, d ie in einer Manaverz.errung 
be.schworen oder herbeigerufen werden. versuchen der Kontrol­
le ihres Beschwörers zu entkommen. Hierzu würfeln Sie eine ver­
gleichende Probe zwischen der Kraft des Geistes und der Magiestufe 
des Beschwörers, wobeJ die unmodifizierten Stufen herangezogen 
werden. Gewinnt der Geist, kehrt er auf sejne Metaebene zurück. 

Der Sp ielleiter kann einem Charakter, der einen erheblichen 
Zeitraum in einet Manaverzerrung verbringt. ein Geistige.s Handi­
cap (S. 27ff., SR Kompendium) auferlegen. Der Punktwert d es Han· 
dicaps sollte der Anzahl d er Stunden entsprechen. d ie der Cha-
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MANAVEJlz.ERRUN GEN 
Hlntergnmd- M.We· AstrAler 5<.hacjen Mindestwurfmodifikator Ennugs- Entzugs-

strahlung senkung pro IUunpfrunde für mAglsche/ astrale Proben mlodestwu.rfwurf nfveau 
6 -2 6(L) 
7 -4 7(M) 
8 -6 B(S) 

9 -9 10(!) 
10 - 12 14{T) 

rakter der Manaverzerrung im Astralraum ausgesetz.t ist. Wenn es 
der Spielleiter w ill. kann er ein solches Handicap auch Charakte­
ren aufbürden, die in einer Manaverz.errung einen schweren Ent­
zug erleiden oder aus dem Astralraum verdrängt werden. 

Eli. Suri und ßdndi haben das Pech, innerhalb einer Mc1nc1-
verzerrung in einen Kampf verwickelt zu werden, in der eine 
Hintergrundstrahlung von 7 herrscht. Sol<tnge sie sich In die­
sem Gebiet aufhalten, wird die Maßiestufe aller drei Char~k­
tere effektiv um 4 reduziert. 

Eli beschließt. einen Zauberspruch zu wirken. Er hflt eine 
Masiestufe von 8 (reduziert auf 4), WillenskrMt 6 und lnte111· 
genz S. also verfüst er in dem Bereich der Man.averzerrung 
über einen Za.uberpool von 5. Er entscheidet sich liJr den Zitu­
ber Giftwelle (Kraft 6. Mittlerer Schaden). Sein Mindestwurf 
zum Wirken des Zdubers wird um 7 erh(Jht und steigt da· 
durch auf 11. Eli hat Glück, denn es gelingt Ihm, einen Tell der 
Opposition ddhinschmelzen zu J;issen. Der Enrz.ugscode, der 
unter norma.len Umständen 4m lauten würde, erhöht sich 
durch die Manaverzerrung nuf 9m. Und um die Sache noch 
schlimmer zu machen, erleidet der arme Eli auch noch Kör· 
per/ichen Entzugsschaden, da die Kraft des Zaubers seine ef­
fektive Magiestufe übersteigt. 

Die Adeptin Suri hat eine Maglestufe von 6, die ,wfgrund 
der Manaverzerrung auf 2 reduziert wird. Dil sich die Kosten 
der Kraft Gesteigerte Reflexe Z auf 3 Kraftpunkte belaufen. 
steht sie Suri innerh«lb der Mnnaverzerrung nicht zur Verfü­
gung. Statt dessen möchte sie Ihre Kraft Astrale Wahrneh· 
mung einsetzen, die 2 Kraftpunkte kostet. Hierzu muß sie je­
doch eine Willenskraftprobe gegen Mindestwurf 7 würfeln. 
die ihr mißlingt. In dfeser Handlung kclnn sie also keine ihrer 
Adeptenkr!ffte einsetzen. 

Die astretl projizierende Bilndi steckt in noch größeren 
Schwierigkeiten. Zurn einen erhöht die Mclnclverzerrung alle 
ihre Mindestwürfe um 7, zum itnderen erleidet ßdndi am Ende 
jeder Runde, In der sie der Mclnclverzerrung ausgesetzt ist. 
einen Körperllchen S<;IMden von 7(M). 

Wett„u 
Auf der Erde sind Manaveri.errungen eine äußerst seltene Erschei­
nung. A ußerhalb der lebendigen Aura der Erde sind Manaverzer­
rungen jedoch der Normali.ustand. Im WeltaJI existiert praktisch 
überhaupt kein Leben, wodurch das Manafeld der Erde gekrümmt 
wird und die Hintergru1,dstrahlung die Stärke von Manaverzer­
rungen erreicht. A ußerhalb der Erdatmosphäre ist der Astralraum 
eine einzige leere. die sich in den unendlichen Ra.um erstreckt. 
Astrale Wesen. die einer solchen Manaverzerrung ausgesetzt sind, 
befinden sich in großer Gefahr. 

Die Aura der Erde. die von Magletlleoretlkern C..lasphiire ge­
nannt wird, erstreckt sich bis hin zum Rand der Atmosphäre, also 
bis ca. 80 Kilometer über d ie Erdoberfläche. 71 Kilometer Ober 
der Erdoberfläche beträgt die Hintergrundstrahlung 1, und sie 
steigt mit jedem weiteren Kilometer um eine Stufe, bis hin zu 
einem Maximum von 10 in 8 1 Kilometer Höhe, wo der gesamte 

+6 +3 + l Stufe 
+7 +3 + 1 Stufe 
+8 +4 +2 Stufen 
+9 +4 +2 Stufen 

+10 +S +3 Stufen 

Astralraum verz.errt Ist. Einige Forschungsergebnisse deuten dar· 
auf hin, daß die Hintergrundstrahlung an Bord von o rbitalen St•· 
t1onen oder ähnlichen Orten mit einer höheren Konzentration von 
Biomasse reduziert wird. Die Anzahl der Menschen an Bord eines 
typischen Suborbltals oder Raumfahrzeugs hat jedoch nur einen 
geringen Wekr auf die Hintergrundstrahlung. Um der Manavei· 
zerrung lrn Weltall entgegenzuwirken . bedarf es schon einer gro· 
Ben orbitalen Plattform wie der Ares Daedalus oder Zürich-Orbi· 
tal. Und selbst in diesen Fällen w ird die Hintergrundstrahlung nu1 

um ein oder zwei Stufen gesenkt. 
lln Weltall unterliegen Astralwesen den gleichen Beeinträchti­

gungen wie bei anderen Manaverzerrungen. Darüber hinaus 1-ei· 
den sie häußg unter Halluzinationen und Veiwirrtheitszuständen, die 
sie dar.an hindern könnten. in d ie sichere Gaiasphäre zurückzukeh· 
ren. Ein astral projizierender Charakter, der die Gaiasphäre verläßt. 
muß ei.ne Intelligenzprobe gegen ejnen Mindestwurf von 6 bewäfti· 
gen, um der Manave.rzerrung zu entkommen und zurückzukehrtn. 

Charaktere. die sich im Astralraum mit Hilfe von Schneller Be­
wegung (S. 173. SR3,01 D) aus der Gaiasphäre katapultieren. stei· 
ben meist auf der Stelle. da sie innerhalb eines Augenblickes in 
d ie Tiefen der endlosen und toten leere geschleudert werd~ 
{und jede Runde einen Körperlichen Schaden vor.i l 4(T) erleiden:. 

Nur die mächtigsten Initialen haben die Macht, außerhalb d~ 
Gaiasphäre Magie zu wirken, doch selbst sie setzen sich dabd 
einer unermeßlichen Gefahr aus. da der Entzugscode stark ettleh 
wird (siehe Tabelle Manaverzerrungen). So erhöht etwa die Mant· 
verzerrung im Weltall (nicht weniger als Stufe l 0) den Entzug> 
mindestwurf um 5 und das Ent.z.ugsniveau um drei Stufen! Selbst 
\venn die Magiestufe eines Charakters höher als 12 wäre und es 
ihm gelänge. einen Zauberspruch mit etnem Entz.ugscode voo 
2(L) zu wirken. betnlge der Entzug unter diesen Umständen 7(11 
- und der Schaden wäre höchstwahrscheinlich Körperlich. 

MAN AS TÜRME 
Manastürme sind vergleichbar mit unslchcbaren O rkanen cM 

magischer Energie. Sie sind seltener und ungleich Instabiler a.s 
Hintergrundstrahlung, und sie haben eine unberechenbare \\fc­
kung auf die Magie. ManastOrme scheinen unter bestimmten un­
gewöhmlidlen Bedingungen, etwa bei ,15trologlschen Kon)unkO> 
nen. aufzutreten, dodl bis zum heutigen Tage Ist es nlemander 
gelungen, ein verläßliches Syste1n z.ur Bestimmung von Ort, Ge· 
stal t und Intensität eines Manasturmes z.u entwickeln. Sie könnei 
überall und jederzeit auftauchen. 

Ein Manasrurm kann Gebiete unterschledllchsrer Größe beel• 
flussen - kleine Gärten, Stadtteile oder sogar ganze Nattonen odlr 
Kontinente. Solche Stürme können einige Minuten oder Cll:e" 
mehre-re Wochen dauern. auch wenn nach heutigen ErkenntniY 
sen kein Sturm länger als ein Mondlauf (28 Tage) gedauett hr. 
Der Spielleiter entscheidet. welches Gebiet betroffen ist. wle!Wt 
ein Sturm ist und wie lange er anhält. 

Ein Charakter, der astrale Wahrnehmung einsetzt, kann ei11t1 
Manasturm erkennen, wenn ihm eine astrale Wahrnehmung.sixo. 
be gegen Mindestwurf 6 gelingt. modifiziert durch die eventud 
ebenfalls herrschende Hintergrundstrahlung. 
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Oie Magie innerhalb eines Manasturmes ist schwer zu beherr­
schen und verursacht unvorhersehbare Effekte. Im Spiel beein­
flußt ein Sturm die Magie, indem er ihre Krah und/ oder ihren 
Entzug verändert. Manastürme wirken ausschließlich auf Hexerei 
und Beschwören, zwei Formen von Magie. die eine direkte Mani­
pulation von Mana erfordern . Sie haben keine Wirkung auf relativ 
"'immanente• magische Fähigkeiten wie astrale Projektion oder 
Fähigkeiten von Adepten oder Crittern. 

Entweder bestimmt der Spielleiter nach Maßgabe der Tabelle 
M<tnasturm einen Effekt, den er für die gegebene Situation für 
angemessen häJt. oder aber er bestimmt ihn nach dem Zufalls,.. 
prinzip, indem er 1 W6 würfelt und anschließend d ie Tabelle kon ... 
sultiert. 

MANASTÜRME UND HEXEREI 
Alle Proben für d ie beeinflußten Zaubersprüche w erden mit der 
Kraft gewürfelt. die Sie der Tabelle Manasturn1 entnehmen, 1nlt 
einem M.inimum von 1. 

Denken Sie daran, daß eine Änderung der Kraft auch den Ent„ 
iug beeinftußt. Beläuh sich das Entz.ugsniveau auf Tödlich und 
muß es um ein weiteres Niveau gesteigert werden. so erhöhen 
Sie den Mindestwurf der Entzugswiderstandsprobe um 2. Über· 
steigt die Kraft d ie Magiestufe des Zauberers. muß sich d ieser 
gegen Körpcr1ichen Entz.ugsschaden z.ur Wehr setzen. Senkt eine 
Minderung der Kraft das Entz.ugsniveau unter Leicht. so bleibt es 
entweder auf Leicht oder aber der Zauberspruch verursacht über­
haupt keinen Entzug - d ie Entscheidung liegt beim Spielleiter. 

Ein Manasturm beeinflußt alle Zaubersprüche, d ie in dem be­
eintr:lcht1gten Gebiet im Astralraum oder auf der physischen Ebe„ 
ne gewlr1<.t werden, worunter auch Zauber fallen , die mit Ritueller 

Würfelwurf ( 1 W6) 

1- 2 

MANASTURM 
Effekt 
Würfelwurf ( 1 W6). konsultieren 
Sie die Tabelle Reduzierte Kraft 
Würfelwur f ( 1 W6). konsultieren 
Sie d ie Tabelle Erh/Jllte Kraft 
W ürfelwurf ( 1 W6), konsultieren 
Sie d ie Tabelle Modlflzierter Entzug 

REDUZIERTE KRAFT 
Würfelwurf (1 W6) 

! oder 6 
2 
3 
4 
s 

Effekt 
Kein Effekt 
Kraft sinkt um t 
Kraft sinkt um 2 
Kraft sinkt um 3 
Kraft sinkt um die Hälfte 

ERHÖHTE KRAFT' 
Würfelwurf (1 W6) 

1 oder 6 
2 
3 
4 
5 

Effekt 
Kein Effekt 
Kraft steigt um 1 
Kraft steigt um 2 
Kraft steigt um 3 
Doppelte Kraft 

MODIFIZIERTER ENTZUG 
Würfelwurf ( 1 W6) 

1 oder 6 
2 oder 3 
4 oder 5 

Effekt 
Kein Effekt 
Entzugsnlveau steigt um 1 
Entzugsniveau sinkt um t 

• Es gelten alle Nachteile für Magie, deren Kraftstufe das 
Magleatrrlbut des lauberers übersteigt. 

Hexere i (S. 34) gewirkt werden. Wenn er möchte, kann der Spiel­
leiter bestimmen, daß ein Manasturm den Mindestwur f z.um Her­
stellen der Verbindung reduziert oder erhöht und nicht d ie Kraft 
oder den Entzug. 

Die Magierin MMta Ist .1n eine GMg ger.ren und l>eschließt, 
die Angelegenheit mit einem Feuerball zu erledigen. Sie ahnt 
jedoch nicht. daß Jusgered>net In dieser Ndcht eine 5roße 
asrrologlsche Konjunktion zwischen Mitternacht und 2 Uhr 
einen M~ln"lsturm verurS<lcht, In dessen Ausläufer sie nun ge­
raten Ist. Maria wltkt den Zauber mit einer Kraft von 4. einem 
Grundentzug von M und einem kalkulierten Entzug von 3I 
Der Splellelrer würfelt auf der Tabelle Manasturm und erzielt 
eine 3. Er konsulriert die Tabelle Erhöhte Kraft und würfelt 
eine 4, was eine Erh/Jhung der Krdft um 3 bedeutet. 

Als Maria den Z..uber spricht. hdt er eine ldtsdchliche Krdft 
von 7, die in der Tat sogar Marias Kenntnisse übersteigt, denn 
sie beherrscht den Zduber Feuerbdll nur duf Kraft 5. Der Enr· 
zug basiert auf der tatsiichlichen Kraft des Zaubers. also steigt 
der Entzug auf 4T, und zwar Körper/ich, und der Spruch schliigt 
weitaus vetheetender t!in, als Maria erwartet hatte - wenn 
wir einm.J/ d"1von ausgehen, daß .sie lange genug bei Bewußt„ 
sein bleibt, uni Oberhaupt noch etwas zu sehen. 

MANASTÜRME UND BESCHWÖRUNG 
Beschwörunger1 In der Umgebung von Manastürmen sind sehr 
gefährlich . da die Kr<lft der herbeigerufenen Geister höher oder 
niedriger sein kann, als der Beschwörer sie eigentlich haben woll· 
te. Der Entzug hängt von der Krah des erschienenen Geistes ab. 
und nicht vo1) dem Geist, den der Zauberer z.u beschwören beab· 
sichtigt hatte. 

Ersch eint ein Geist, der mächtiger ist, als der Beschwörer woll­
te. führt er seil)e Dienste zwar aus. verhält sich dabei jedoch ex­
trem aufsässig und störrisch. 

WILDE MAGIE 
In einigen Gegenden dieser Welt, w ie zum Beispiel Los A ngeles. 
Hongkong und New Orlea11s. unterliegt das Mana kontinuierlich 
Schwankungen. für dieses Phän omen existieren zahlreiche Ursa­
chen - ständige Schwa1)kungen des Grades magischer Aktivität 
und der Hlntergru1)dstrahlung, unablässige Veränderungen des 
Anteils untoxischer, unmutlerter, unverstrahlter und unvercyber­
ter Pflanzen. Tiere und Metamenschen In einem gegebenen Ge­
biet so\.vie die Existenz von Stätte1) der Macht, magischen Trad i ­
tionen und A nhängern verschiedener magischer Traditionen sind 
nur einige von ihnen. Aufgrur'td des sich häufenden Gebrauches 
und Mißbrauches von M agie Ist der Manaftuß an diesen Orten 
wild und unberechenbar geworden, was t u merkwürdigen Ereig· 
nissen und Situationen fOhren lu1nn. So könnten etwa unkontro l­
lierte und f reie Gei ster ohne ersichtlichen Grund auf einmal ein 
bestimm tes Gebiet besledeln. Die Population paranormaler Krea­
turen könnte plötzlich unerwartet ansteigen oder scheinbar uner­
klärliche magische Phänomene plötzlich an der Tagesordnung sein. 

Um d ie Unberechenbarkeit dieses Phänomens zu simulieren. 
würfeln Sie nach jedem Sonnenuntergang mit 2W6, solange sich 
die Charaktere In einem Gebiet aurhalten, das als "w ild '" klassifi# 
ziert w l rd. Ist das Resultat g rößer als 10, passiert etwas völlig 
Unerwc\ rteres. Entweder denken Sie sich ein Ereignis aus, oder 
aber Sie verwenden d ie 2ufallstdbelle Wilde Magie, um ein Erelg· 
nis zu generieren. Jedes -w ilde" Gebiet sollte seine eigenen Lau„ 
nen haben, und so sollte der Spielleiter d iese Tabelle nur als g ro# 
be Rlcht llnle verstehen un d seine eigene Phantasie einsetzen, um 
die Effek te Wilder Magie den Er fordernissen der jeweiligen Situa­
tion anz.upassen. 
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WILDE MAGIE 
Würfelwurf 

(3W6) Resultat 

3-4 2W6 kürzllch getötete Lelchnme erheben sich 
LU Wiedergängern (siehe S. 47. Crltrerj. 

5 Eine unlängst getötete Person kehrt als 
Erscheinung (siehe S. 12 f) zurück. 

6 Eine unlängst getötete Person kehrt als 
Phantom (siehe S. 121) zurück. 

7-8 Unerw.vtete Angriffe paranormaler Kreaturen 
(Riesenrarten. Harpyen usw.; siehe Crfttel). 

9-12 Es herrscht eine Stunde lang ein Effekt eines 
Manastunnes (entscheiden Sie oder würfeln Sie). 

13 Ein unkontrollierter Geisr mit Kraftstufe 2W6 
erscheint und läuft Amok. 

f 4 ßei Sonnenaufgang erhalten alle gebundenen 
<Jeister an diesem Tag einen Versuch. die 
Freiheit zu erlangen, als wären sie verbündete. 
(siehe Verlust des Verbündeten, S. J 13). 

15 Die Aura eines erwachten Charakters oder eines 
paranormalen Critters w ird für 2W6 Minuten 
sichtbar, jedesmal wenn er Magie anwendet. 
selbst wenn er Ober metamagische Fähigkeiten 
wie Maskierung verfügt. Jedem Charakter. der 
Magie erkennen kann, steht automatisch 
eine entsprechende Probe zu. 

16 Jede Person, die Schaden erleidet. erhält elnen 
zusätzlichen Würfel für Angriffe auf das Wesen. 
von dem sie verwundet wurde. Dieser Würfel 
muß bis zum nächsten Sonnenaufgang bzw. 
Sonnenuntergar1g genutzt werden, andernfalls 
geht er verloren. 

17 Alle AstraJwesen werden sichtbar, als seien sie 
m~nifestiert. und ~war selbst tor weltliche 
Charaktere (bis zum nächsten Sonnenuntergang). 

18 Ein Blutgeist (siehe S. ( 34) erscheint und w ird von 
der ersten Person angelockt. d ie Gewalt anwendet. 

ASTRALE SICHERHEIT 
Genau wie das Aufkommen der M..:1trix.technologle zu der rasan· 
ten Entwicklung von Intrusion Counrermeasures führte. so verur„ 
sachte die Rückkehr der Mil.gie eine enorme Nachfrage nach astr,1„ 
Jen Slcherheitsmaß1)ahmen. 

Die beste Sicherung bildet aktive Sicherheit, also astrale Patrouil­
len durc.h Sicherheitsmagier oder Geister. Da Magier jedoch nlchr 
gerc1de Billiglohnkr~he sind und die Zeit. die sie Im AstraJraum 
verbringen können, auf wenige Stunden be.schränkt ist. handelt 
es sich hierbei um eine äußerst kostspielige fo rm der astralen 
Sicherheit. 

Astrale Patrouillen können auch von Geistern durchgefilhtt 
werden. Ein gebundener EJe1nentar kann im Rahmen eines Dien­
stes 24 Stunden der mit Bewachung eines Ortes beauftragt wer­
den. Der Melstet kann seinen Elementar auch permanent a1'1 ei­
l'len Ort bindel'I, indem er eine Anzahl Karmapunkte in Höhe sei­
ner Kraft aufwendet (siehe Gebundene Elementarwachen. S. 98). 

Naturgeister können ebenfalls einen Ort In Ihrer Domäne bewa­
chen. und zwar bis ihr Dienst beendet ist (was beim nächsten 
Sonnenaufgang oder -untergang der fall ist}. Geister der Elemen­
te und Ahnengeister können diesen Dienst ebenfalls ausführen. 
und auch Watcher. Loa, Blutgeister und Verbündete können als 
astrale Wachen dienen (siehe Aufgaben für Watcher. S. 101 ). 

Magisch aktive und duale Critter werden zwar ebenfalls als astra­
le Wachen eingesetzt. doch verglichen mit Geistern sind Ihre Mög-

llchkeiten im Astralraum stark eingeschr~nkt. da sie nicht durch 
physische Ban1eren gehen oder astrale Eindringlinge verfolgen 
können. Nichtsdestoweniger stellen viele Konzerne ihren mun· 
danen Wachen paranormale Crltter wie Höllenhunde oder 6arghe­
ste zur Seite, die vor astralen Eindringlingen warnen kö11nen. 

Passiv.e astrale Sicherheit ist erschwll'lglicher Ul'ld aus diesem 
Grund auch häufiger anzutreffen. Hierbei handelt es sich um eine 
Reihe von Maßnahmen. mit denen d ie Bewegung Astralre.isendet 
behindert oder blockiert wird. astrale Barrieren existieren In F'orm 
von MedizinhOtten und Hütern (S. 174, SR3.0ID). Ein Herrneö· 
scher Kreis ist nur dann als <1Strale Barriere aktiv, wenn et gerade 
benutzt w ird, was ihn für andauernde astrale Sicherheltsmaßnah· 
men untauglich macht. Verankerte Zauber (S. 75) werden eben· 
falls verstärkt im Rahmen astraJer Sicherheit eingesetzt, beson· 
ders für "reaktive·· Hüter und ähnliche Sicherheitsmaßn<'lhmen. 
Andere Formen astraJer Sicherheit basieren <luf fortgeschrlrtener 
Blotechnologie und umfassen auch Organismen, die Astralreisen· 
de erkennen und aufhaJten können. 

ASTRALPATROUILLE 
Geister oder ascraf p rojizierende zauberer können einen Bereich 
von etwa l 0.000 Quadratmetern Oberwachen und nach Eindring· 
lingen Ausschau halten. Wie gut sie d iesen Bereich überwachen 
und Eind'ringfil'lge ausmachen können. hängt ab vom jeweiligen 
Gebiet. von der Intelligenz der Wache und den besonderen Um· 
ständen. 

Würfeln Sie eine lntelligenzprol>e. um festzustellen, ob die 
Wache In ihrem Gebiet einen Eindringling entdeckt. Auf einen 
Grundmindestwurf von 2 kommen Modifikatoren nach der T"'bd· 
Se Modifikatoren flJr Astralpatroulllen zur Anrechnung. Befindet 
sich mehr als eil'le Wache auf Patrouille. verwenden Sie die Wa­
che mit d'.em höchste11 Intelligenzattribut. Eine erfolgreiche Probe 
gegen den endgülrlgen M indestwurf genügt, um den Eindring­
ling zu entdecken. Astralpatrouillel'I können den oder die Eindring­
linge d irekt stellen oder einfach an<;tere Sicherheltskrä~e alarmle· 
ren und auf die Gefahr aufmerksaJn machen. 

DAS TÄUSCHEN ASTRALER BARRIEREN 
Gewöhnliche astrale B.;1rrieren halten alle Astralrelsenden auf, mit 
Ausnahme ihre.s Erschaffers und aller Personen , die der Erscharter 
benennt. Alle anderen Charaktere mDssen die Barriere im Astral­
kampf besiegen, um an Ihr vorbeizukommen. 

lnitiaten, welche die metamagische Technik Maskierung (S. 72) 
beher=hen, und Geister mit der Kraft Auramaskierung (S. 117/ 
können versuchen. ihre Aura mit der Barriere zu "synchronisie· 
ren" . Dies.er Vorgang wird spieltechnlsch als Erfolgswettstreit ab· 
gewickelL FOr den lnitlaten oder den Geist '-VÜrfeln Sie eine An· 
z.ahl Würfel in Höhe des lnitiationsgrades (bzw. der Geisterener~ 
gie) gegen einen M indestwurf gleich der Kraftstufe der Barriere; 
für d ie Barriere verwenden Sie eine Anzahl Würfel glelch der Bar· 
rierenstufe gegen den lnltiationsgrad bz.w. d ie Geisterenergie. 
Erzielt der lnitiat bzw. der Geist mehr Erfolge als die astrale Bar­
riere. kann er d ie &:trrlere passieren, als sei er der Erschaffer: ein 
Unentschl~den geht zugunsten der 5.,1rriere. Will es der lnitiat oder 
der Geist <He Barriere zu einem späteren Zeitpunkt noch einmal 
passieren, so muß er einen '-veiteren Erfolgswettstrelt für sich enr~ 
scheiden. 

HÜTER 
Hüter werden auf S. 174 des Shc1dowrun--Grundregelwerks bc· 
schrieben. Sie sind astrale Barrieren und werden häufig aJs J>.'Ssl· 
ve Sicherheitsmaßnahme eingesetzt. Da der Erschaffer eines Hü· 
ters automatisch bemerkt, daß sein Hüter im Astralkampf ange­
griffen wird. gilt ein Hüter auch als heivorragende Maß11ahme 
zum Aufspüren astraler Eindringlinge. Es folgen nun einige Re­
geln für komplexere Arten von Hütern. 
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Geister und Hüter 
Als Bewohner des Ascralraumes sind Geister nicht nur selbstver­
sr.:lndllch dazu In d er Lage, Hücer zu erschaffen . im Rahmen eines 
Dienstes werden sie dies auch für ihren Beschwörer tun. Bei der 
Pl!'obe verwenden sie die Kraftstufe an.statt des Magieattrlbutes. 
Geister mit Maskierungskraft (5. 117) können auch Masklerungs­
hOter erschaffen (siehe unten). 

AJ.armhüter 
[In Al«irmhOter Ist Im Astralraum m eist nur als ein schwaches 
Xhlm mel'n zu erkennen. Charaktel'e, die astrale Wahrnehmung 
oder Projektion einsetzen. können eine astrale Wahn,ehmungs· 
p!'Obe würfeln, um einen AlarmhOter zu entdecken, wobei die 
liOcerstufe als Mlnd estwurfmodlHkato r dient. Ein AlarmhOter "ver„ 
ständlgt" einfach seinen Erschaffer, wenn eine unautorisierte astrale 
\\'esenheit seine Grenzen überquert. lnitlaten können ihre Aur~1 

.iuf d leselbe Art synchronisieren wie bei einem normalen Hüter. 
um sich d urch einen A larmhüter zu schleichen. Zur Erschaffung 
eines Alarmhüters verwenden Sie die Regeln für normale Hüter. 
reduzieren den Grundzeitraum aber um die Hälfte. 

Polarisierte Hüter 
P-clarisierte Hüter sind vergleichbar mit Spiegelglas; auf der einen 
Seite ist der Hüter undurch.sichtig. von der anderen Seite her ist 
er durchsichtig. Wer sich auf der '"'durchsichtigen" Seite des Hü­
ters aufhält. kann alles sehen. was sich außerhalb des Hüters {auf 
der "undurchsichtigen" Seite) befindet. AstraJ wahrnehmende oder 
projizierende Charaktere auf der undurchsichtigen Seite w ürfeln 
eine astrale Wahrnehmungsprobe (8), um die andere Seite des 
polarisierten Hüters sehen zu können. Der Hüter funktioniert in 
beide Richtungen al.s astrale Barriere. Polarisierte Hüter werden 
auf die gleiche Weise erschaffen wie normale Hütter. 

MA.Sklerung.shüter 
llliriaten mit der metamagischen Technik der Maskierung können 
eine Variante des Hüters erschaffen. die Maskierungshüter genannt 
„;;rd . Ein Maskierungshüter bietet alle Vorteile eines normalen 
Hüters und m askiert darüber hinaus jeden magjschen Effekt. der 
sich innerhalb seiner Grenzen befindet. so daß er 
\\'eltlich erscheint. Die Kraftstufe des magischen 
Effektes darf die Kraftstufe des Hüters nicht über-
schreiten. Situation 

Wird ein Maskierungshüter durchschaut , ist nicht nur er selbst 
zu erkennen. sondern auch jede form magischer Aktivität auf der 
anderen Seite des Hüters. 

Maskierungshüter tarnen magische Aktivitäten nur für äußere 
Betrachte·r. Sobald die astrale Barriere zerstört oder dur(.hbrochen 
w ird, werden alle maskierten Effekte slc:.hlbar. Befln<tet sich Inner­
halb eines Masklerungshüters eine weitere (undurchsichtige) Bar­
riere, wird sie durch die Maskierung nicht durchslchttg; die Bar­
riere ist noch Immer fOr ~ußere Betrachter zu erkennen. 

Masklerungshüter wer<ten auf die g leiche Welse erschaffen w i e 
normale HOter. Wird ein MasklerungshDter von m ehreren lnitia­
ren gemeinsam erschc1ffen, verwend en Sie d en niedrigsten Grad 
aller betelllgten Zauberer. um del'1 Ausgang eines Dem asklerungs­
versuches zu ermitteln. 

PASSIVE SICHERHUTSOPTIONEN 
Der Einsatz astraler Projektion hn Bereich der Konzernspionage 
und des Terrorismus hat zu verschiedenen technologlschen Ge­
genmaßMhmen geführt, die enrwlckelt wurde1), um Elndrlnglln­
ge im AstraJraum fernzuhalten. Die meisten von lh1,en basieren 
auf Durchbrüchen im Bereich der Biotechnologie. 

Straßenindex, Verfügbarkeit und andere Werte fOr die folgen· 
den Sicherheitsoptionen sind In der Tabelle Magische Ausrüstung 
auf S. 183 aufgeführt. 

Biofaser 
Die Biofaser ist eine Art biologischer Substanz. d ie konventtonel· 
len Holzfasern ähnel t und in Form großer, flacher Platten gezOch· 
tet wird. Biofaser ist von Natur aus astral aktiv, sie existiert also 
zugleich auf der physischen Ebene und im Astralraum. Solange 
sie die notwendigen Nährstoffe (komplexe Nährstoffverbindun­
gen) erhält. bleibt sie am Leben und funktioniert, genau w ie 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 (S. 174. SR3.0/D). Biofaser­
platten werden in die Wände von Hochsicherheitsbereichen ein„ 
gearbeitet. mit Nährstoffen versorgt und sorgfciltig überwacht. 
Wird die astrale Barriere zerstört, stirbt auch die Biofaser. 

MODIFIKATORI.N FÜR ASTltAU'ATROUILLEN 
Modlftkator 

Maskierungshüter sind im Astralraum beinahe 
\'Öllig unsichtbar. Nur l nitiaten (oder Gei.Ster mit 
der Kraft Auramaskierung.) können e.inen Maskie­
rungshüter überhaupt erkennen. Um ihn z.u ent­
decken, muß d er Charakter den Hüter nach den 
Regeln für d as Durchschauen m askierter Auren 
(si~he Maskierung, S. 72) demaskieren . Der lniti­
at. der den Maskieru ngshüter d u rchschauen 
möchte, würfelt eine Magieprobe gegen die Kraft­
stufe des Hüters. Ist <tie Anzahl der Erfolge g rö­
ßer als die Differenz zwischen den lnitiation.sg ra­
den des Erschaffers und des Betrachters, kann <ter 
Betrachter durch den Maskierungshüter hindurch­
sehen. 

Patrouillengebiet umfaßt: 

Gelingt es dem Betrachter nicht. den Hüter zu 
.durchschauen . kann er ihn auch nicht sehen. Der 
Hüter ist jedoch nichtsdestoweniger eine astrale 
Sarriere und blockiert jede Bewegung. Wird ein 
Hüterdurc:h Berührung entdeckt, kann er normal 
durch Astralkampf angegriffen w erden. Ein Mas· 
Uerungshüter kann jedoch nicht mit ZaubersprU· 
chen bek.'lmpft oder durch eine synchronisierte 
Aura getäu.scht werden (siehe oben), solange er 
rkht gesehen wird. 

weniger als 2.000 Quadratmeter 
2.001 bis 5.000 Quadratmeter 
5.001 bis 10.000 Quadratmeter 
10.001 bis 20.000 Quadratmeter 
20.001 bis 40.000 Quadratmeter 
40.001 bis 80.000 Quadratmeter 

Patrouillengebiet ist: 
offenes Gelände (offene, Rache Landschaft) 
normales Gelände (typische Lan<tschaft) 

+O 
+ I 
+2 
+4 
+6 
+8 

-4 
- 2 
-0 schwieriges Gelände (flehte Wälder, Vorortslraßen) 

unwegs,m1es Gelände (Straßenlabyrlnth. <tlchte Wäl(ter) +2 
komplexes Gel!inde (11,nenräum e) 

Hlntergrundstrahlu1)g 
Elndrlngllng hat akttve Fokt oder zauber 
Etndrlngllng Ist Im Astralraum präsent 
Eindringling Ist ein Geist 
Wachgeist verfügt Ober Suchkraft 
Zu5'1tzliche Astralpatroul llen Im sclben Gebiet 

• Falls nicht maskiert (sieh.e Mdskierung, S, 72) 

+4 
+Niveau 

- 1 für je zwei Kraftpunkte• 
-1 für je z.w ei Kraftpunkte 
-1 für je zwei Kraftp unkte 

- 2 
- 1 für jede zusätzliche Wache 
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Biofaser Ist extrem empRndllch und erfordert einen hohen PAe· 
geaufwand. Multiplizieren Sie 100 Nuyen mir der Kraftstufe, um 
den Quadratmeterpreis einer Biofaserplatte zu errechnen. Hin.tu 
kol'nmen noch einmal monatlich S Nuyen pro QuadrAtmeter. um 
die Blofäser mit Nährstoffen zu versorgen. Die maximale Kraf\stu· 
fe der Biofaser betrl\gt f 0. 

nuoreszlerende Am;ole Bakterien (fABs) 
Die fABs slnd ein genmanipullerter Bakterienstamm. der Ober 
gewisse Elgensch311en verfOgt. die asrrale W~nhelten bc<:ln­
nussen. Er wurde ursprOngllch als Sfcherheilsmaßnahme entwtk· 
keh. doch Forschungserfolge (sprich' ·experimentelle Unf:llle") 
fOhrten zu der Erkenntnis, daß fABs auch als Waffe gegen Astral· 
reisende eingesetzt werden können. Von FABs existieren drei 
unrerschledllehe Stränge. und zwar mit einem steigenden Gr,1d 
ascraler Wechselwirkung. 

B..,I Str.ns·I handelt es sich um mit weltlichen Mitteln erzeugte 
ll.lkterlen, d ie In Aerosolbehältern oder Spraydoson aufbewahrt 
werden. Die Bakterien reagieren hochsensibel auf astrale Wesen· 
helten. die sich durch sie hlndurchbewegen. Die Bakterien ster· 
ber. dann auf der Stelle und sondern eine Chemikalie ab, die Im 
ulrr.ivloletten Spektru1n leuchtet. Verteilt man Strang· I In clnein 
Raum, Ist ma.n also ta~chllch dazu in der Lage, astrale Wesen· 
helren aufzuspOren, da die 1oten Bakterien im UV-Lich! eine Sll· 
houette des Wesens zeichnen. 

SrrdflS· // Ist astral akttv. Er funktioniert nach einem Ahnllchcn 
Pr1nzlp wtc die Biofaser, d. h. auch er verhindert, lhnllch einer 
Barriere. Jegllc~ Form astraler Bewegung. wenn er z. B. Inner· 
halb einer Wand. In einem Bchäl<er mit einer NährlOsung aufbe.. 
wahrt wird. Der Bakterienstamm besittt eine Kraftstufe und glll 
als normale astrale 8an1ere. In der Luft befindliche Strang·ll· Bak· 
tcrlen haben keine besondere Wirkung auf asrrale Wesen. wenn 
man einmal da.von absieht. daß sie den Elnsarz Schneller Bewe· 
gung (S. 173. SRJ.010') verhindern und bei Wesen. die sich Im 
Asi.-ralraurn In einer Bakterienwolke aufhc,lten, einen Wahrnch· 
mu r1gsmodlftk.ator von +2 verursachen. M it Hilfe von Fluorestcn~ 
macht auch Strang-II Astralreisende sichtbar. da sie dann einen 
dunklen "Schatten" dort hinterlassen, wo sie sich gerade aufhal· 
ten. 

Strang-III ist eine 
astral aktive Mutante 
der FABs. die mag1sche 
Energie und astrale 
Wesen aktiv lol<alislert 
und sich von ihnen er· 
nährt. Sie spürt astral 
aktive Erwachte Charak· 
tere und Crltter, Fokl 
und astrale Objekte wie 
• um Beispiel Hüter auf. 
um sich dann an sie tu 
binden. 

Strang-III kommr nur 
in Wolken vor. Eine sol· 
ehe Wolke verfilgr Ober 
eine Kraftstufe, die .ils 
Maßstab ffir Ihre S1:irtt 
dient. Sie deck• dabei 
einen kugelfOrmigen 
Radius ab. der in ecwa 
Ihrer Stufe entspric.hf. 
W~hrend sich eine Bak· 
tertenwolke durch den 
Astral raum bewegt und 
sich mit Nahrung in 

Form magischer Energie versorgt. Ist sie m~11 größer und mal klei· 
ner. Wenn sich eine Wolke an ein Z lel bindet. schrumpft sie ein 
wer1Jg zusammen. um eine m aximale A1"ln~herung aller Bakterien 
an d ie Nahrungsquelle zu gewAh~elstcn. Auf der physischen Ebene 
sind diese Bakterienwolken unsichtbar und vOlllg harmlos. jedoch 
binden sie sich häufig an trwac.hte O'laraktere. die so unwissent· 
lkh als Wirt dienen. 

Im Asrralraum erschei""'n Strang·lll·Wolken als schwach sclim· 
mcrnde Wolken. Wenn dem Charak<er Jedoch weder eine Probe 
aur Magisches Hintergrundwtssen gegen Mlndesrwurf8 noch eint 
astrale Wahrnehmungsprobe gegen einen Mlndesrwurf von 12 
abzüglich der Wolken51ufe gelingt. h.'111 er die Bakterienwolke III 
harmlose niedrige Hintergrundstrahlung. Oie Bakterienwolke be· 
wegt sich relativ langsam ( 1 Meter pro Kampfrunde). es ist afso 
relativ einfach. ihr ausz.uwelchen - sorern man weiß. was da all 
einen zukommt. 

Kommt ein astral aktives Ziel mit einer Strang-III-Wolke in Kon­
takt. heften sich die Bakterien M d,is Ziel und beginnen damll, 
Ihm die m agische Energie zu entziehen. Oer Grundzeitraum des 
Absorptionsprozesses Ist abMnglg von der Stufe der Wolke urd 
kann der Abso1ptionstabelle (S. 91) entnommen werden. Würfeln 
Sie für die Wolke eine Krahstutenprobe gegen einen Mindcst· 
wurf. der sich nach der Kraft (bei fokl oder Geistern). der Maglt 
(bei Erwachten Charakteren) oder der Essenz (bei Crittern) bemißl 
Teilen Sie den Grundzeltraum durch die Anz.ahl der erzielten [!. 
folge: nachdem dieser Zeltraum verstrichen ist. absortMert dit 
Wolke einen Punkt von dem Zielattribut und addiert ihn zu ihicr 

eigenen Kraftstufe. Enielt die Wolke kel""'n Erfolg. ver.;treichtd<r 
Grundzeitraum ohne Folgen fOr den Wirt. Oie Wolke entzieht de1! 
Ziel jedoch weiterhin Energie. und z.war so lange. bis es keir..t 

Energie mehr hergibt oder die Wolke gelötet wird. Lebende Op­
fer leiden unter grippalen Symptomen. wenn sie von Strang·ll 
bef~1llen sin d (Fieber und SchwC\che), d ie mit der Zeit immer ern­

ster werden. 
Jeder absorbierte Punkt erhöht die S<ufe der Wolke um cinen 

Punkt. Wenn sie Stufe 1 1 erreicht, teilt sie sich. Die Kra~-6-Wolkt 
bleibt an ihrem Opfer haften, w~hrcnd sich die neue Kra~-5-Wof 
ke auf der Suche nach neuer Beute davonmacht. Eine Strang·ll­
Wolke bindet sich immer an das stM<ste Ziel In Ihrer N;iJ>e, alsodal 
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Zld mir der höchsten Srufe. Charaktere. die Ihre Aura wddlcll er­
scheinen lassen (siehe Maskierung. S. 72). werden ~llg Ignoriert. 

Sol>Ald die beeinflußte Stufe auf O reduziert wurde. entzieht 
Sttang-111 dem Zielobjekt oder der Zielperson d ie gesamte Rest­
energie. Magische Gegenstände werden zerstört, Lebewesen 
getötet. Absorblerte r unkte (Kraft, Magie oder Essen<) sind auf 
lcdcn Fall permanent vertoren. 

Ein Infizierter Charakter kann einfach seine astralen Aktivitäten 
elnstcllen, um den Absorptionsprozeß aufzuhalten. Objekte, w ie 
z.um Beispiel Foki, können also einfach de.,k!lvlerr werden. Doch 
das Zlel bleibt weiterhin Überträger, denn Strang -III warret ein­
fach darauf. daß sein Wirt wieder asrral aktiv wird. Dualwesen 
können Ihre astraJe Aktivität nichr einstellen und haben daher kei­
nerlei Mögllchkeit, sich g egen eine Strang-III-Wolke zur Wehr zu 
setzen. Strang-III existiert nicht auf den Metaebenen. und so kann 
dn Geist gam ejnfach auf seine Heimatebene (siehe Die M•ta­
tlJrmen) zurOckkehren, um sich zu ·deslnftzJeren-. 

Strang-III kann im Astralkampf sowie ml! dem Zauber ·s1erlll-
5lefen' (siehe S. 154) getötet werden. Audi der Zauber ' Krank­
heit hellen" kann den Bakterienstamm töten: In diesem fall gilt 
Sttang-111 als Tödllche Krankheit. und je <wd Errotge bei der He­
<e<elprobe senken die Stufe der Wolke um einen Punkt. Sinkt die 
Stufe auf 0, Ist die Wolke zerstört. 

Srrang-111-Wolken. die keinen Wirt finden, vellleren jede Wo­
che einen Krartpunkt 
u nd verhu ngern all­

AllSORMIONSTABELU 
Stufe 
1-s 
6-9 
10· 

Stb uttefe u 

Con11Klzeltraum 
16 Stunden 
12 Stunden 
6 Stunden 

m öhllch. Zwar können 
sie sich In Gebieten mit 
H intergrundstrahlung 
am Leben Mllen, doc.h 
sie Oberleben dort nur 
mit einer maximalen 
Kraft In Höhe der Hin­
tergrundstrahlung. 

Nadldem man diese Erwachte Efeuarr in Amazonlen entdeck! 
hone. beschlcunlg1e man genetisch ihr Wachstum. Sie wird meist 
111 def 3ulleren Seile von Gebäuden und ähnlichen Objekten ver­
wendet. Das Rankengewächs ist ein Dualwesen. und die astrale 
Kompone"te der Pflan<e kann sich unabhäng.lg von der physl­
!dlen Komponente bewegen, und zwar ähnlich wie ein astral p ro · 
Plierender Zauberer. Der Astralkörper der Pflanze bleibt aber rnlr 
der physischen Komponente "verwurzelt'' ur1d kann sld' Im Aslrnl· 
raum nur einige M eter von Ihr entfernen. Er verwickelt jede asrra· 
lt Ges1al1. die Ihn berührt, In einen Astralkampf und versucht, sein 
CIPt< z.u fangen und aus dem AS!ralraum w verdrllngen. Gerilch· 
~n zufolge existiert auch eine Aoort dieser Ranken. die Ihr Opfer 
~kann. wenn sie es erst einmal g"fangen hat. 

lllr di., Kraftstufe der Ranken gelten die g leichen Regeln wie fllr 
c...ttr. FOr asrral ·projizierende· Ranken verwenden Sie die Kraft· 
M . ansonsren gelten die Standardwerte. Rank"n haben Im 
Awälraum und auf der physischen Ebene einen Rddlwdtenbo­
·<1S""" + 1 (3lrere und grOßcre Exemplare können audl eine Relch­
o$1t VOO +2 haben}. Sie versuchen meist. ihr Opfer festzuhalten. 
~ürfeln Sie einen Nahkampfangriff mit der Reakllon (physisch) 
oder der Kraft (astral). Ist die Anuhl der Erfolge größer als die 
l<tlnelllgkelt des Charakters. kann sie das Opfer festha.llen. Um 
1<~ w befreien. m uß der Charakter eine Komplexe Handlung fOr 
eneverglelchende Störkep robe aufwend en: bei dieser Probe dOr­
~n dle RMken Ihre Stärke erhöhen, und zwar um eine An<ahl 
11\lfel gleich der Zahl d er Nettoer folge. die sie bei dem Nah­
~ang~ff erreicht haben. 

Um den Quadratmeterpreis von Schutzefeu zu ermlHcln. mul-
11,)iZJett man seine Stufe mit 100 Nuyen. Wiii man etwa eine Flä­
d>t von 100 Quadratmetern m it Schuttefeu abdecken. so erh3lt 

man den Preis. Indem man 10.000 NIJY"n mit der gewünschten 
Stufe multipliziert. 

Sc.butze feu 
h S ~ C 1 W E R 
K K K+3 K K K K K+Z 

Initiative: R + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
An griffe: (STR}M (Physisch} / (Kraft)M (astral) 
Pools: K x 1,5 (Kampn f K x 1.5 (Astralkampn f K +3 (Karma} 
Anmerkung: Reichweite + 1 
Kräfte: Einige Exemplare verfügen Ober Essenzentzug (siehe S. 
9, Crittei) 

Egelko115trukte 
Diese g entechnisch erzeugten und In Reagenzgläsern gezOch!e­
ten Kreaturen basieren auf einer biotechnologischen Entwicklung 
aus der abgesc.ho1tetcn Rcnra.ku·Arcotogie. Diese Lebensformen 
sind zwar noch immer nicht auf der Srraße erhältlich. doch man 
erzählt. daß eine Reihe von Kons die Hcrsrcllungsumerlagen ge­
stohlen und die Egel In einige Ihrer eigenen Anlagen implemen· 
dert haben. Egel sind schleimige. Kreaturen mit einem einzigani· 
gen Lebenszykjus. In den ersten Tagen Ihrer Existenz rutschen sie 
langsam herum. klammern sich mit wlnzJgen un d hauchdünnen 
Tentakeln an Gegenst:tnde und sondern ein unempfindliches. 
schnelltrocknendes und klebriges Sekret ab. Dadurch eignen sie 
sich nicht nur ganz ausgezeichnet zum Fixieren von Gefangenen 
an Betten oder Wänden. Sie d lene1'I auch zum Härten von Ober­
ffächen. indem man sie aur Barrtercn und Wänden ansiedelt. die 
sich z.unächst ein wenig kJebrlg anfühlen. Nach zwei Tagen ver­
langsamt sich der Stoffwechsel des Wesens erheblic.h: es bleibt 
dort. wo es ist. und seine Haut verh3rcet s.lch und wird undurch­
lllssig. Diese Wesen erhöhen d ie Barrlerensrufe der verstärkten 
Substanz auf das Einejnhalbfache der ursprilnglic.hen Stufe. 

Was diese Wesen jedoc.h wtrkllch Interessant macht. ist die Tat­
sache, daß sie astrale Alarmanlagen sind. Sie registrieren auto­
matisch. wenn sic.h ein As!ralkörpcr durch sie hindurchbewegt. 
und stoßen dann einige Minuten lang ein 3ußcrst lautes und schril­
les Gcr<!.usch aus. das weltliche Slcherhell$kr!fte vor astralen Ein­
drtnglingen warnt. 

Diese Wesen haben keine Werte: ein einziger Treffer tötet sie 
automatisch. Um einen gehJlrteren Egel zu entfernen, ist eine er­
folgreiche Störkeprobe ( 12) erfordertlch. 

DIE METAEBENEN 
Es existieren Welten jenseits der astt•len Ebene, Ebenen des Astral­
raums, die nur lnitiaten bekannt sind. denn sie allein haben unter 
allen Menschen die Macht. sie zu bereisen. Es Ist von den soge­
nannten Metael>enen die Rede. dl" je nachdem, wen man fragt. 
auch -höhereH. '"innere"' oder "'lußere· Ebenen des Astralraums 
genannt werden. Auf jeden Fall exlsrteren sie alle außerhalb un­
serer physischen Ebene. 

WIS5efl5dlaltler. Okkuldsten und Maglerheoretlker befinden sich 
In einem endlos andauernden Dl.spu1 Ober d ie ·wahre" Natur der 
Metaebenen und darüber, ob es sieh um real existierende Orte 
oder 3ußerst real wirkende Halluzlnallonen handelt. Wie auch 
Immer die Antwort lauten mAg. die meisten lnitiaten bereisen 
diese Ebenen des Astralraums. ohne sich Ober solche Kontrover­
sen den Kopf zu zerbrechen. Sie alle stimmen darin überein. daß 
die Metaebenen in jeder Hlnsld\l Obcraus reale Orte sind. die von 
überaus realen Wesen bewohnt werden. Ein Astralreisender kann 
dort sterben - w ieviel re4.ller kann ein Ort eigentlich noch sein? 

Es exjstieren unendllch v1ele Metaebenen. oder vielleicht auch 

nur eine - es kommt ganz ~1uf den Standpunkt des Betrachters an. 
Man weiß, daß vier Metaebenen der vier hermetischen Elem ente 

Erde. Luft. Feuer und Wasser existieren . Vier weitere M etaebenen 
entsprechen den Hauptdomä:ncn von Naturgeistern, wie sie der 
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Schamanismus kennt: die Rede Ist von den Ebenen des Menschen. 
des Wassers. des Windes und d es Landes. l"ltlaten sind auch zu 
anderen Metaebenen gereist, die bestimmten mythischen und 
magischen Orten entsp<echen. wie etwa Culntt. der Heimat der 
Loa. die auch als /~ unter der See bekannt ist. Manche Meta­
ebenen können unter normalen Umst.änden nidlt bereist werden; 
so kann die Metaebene des Todes belsplelswelse nur unter Anlel· 
tung eines Ahnengeistes berelsr werden. Zauberer können zu 
Metaebenen beliebiger Traditionen reisen, Schamc1nen können also 
durchaus d ie Metaebene des Feuers besuchen , genauso wie Ma· 
gier die Metacbc1'1e des Menschen bereisen können. 

Spleltechnisch betrachtet unterscheiden sich die Metaebenen 
nicht sonderlich voneinander. Es handelt $Ich bei ihnen jedoch 
um Metaphern nadlttoneller Themen magischer Literatur. und die 
"Metapher" einer Metaebene kann sehr zur Atmosph.'ire und Stirn· 
mung einer Asrralqueste beitragen. 

ASTRALQUESTEN 
Jedesmal, wenn ein Zauberer eine Metaebene betritt, verpnlchtet 
er :sich w einer Astralquestc. Er kann erst wieder In seinen Körper 
zurGci<kehren. wenn er die Queste erfolgreich abgeschlossen hat, 
gescheitert Ist oder aus der Metaebene geworfen Wird, weil sein 
AstralkOrper verdrlngt wird. 

fede Astralquest4' hat eine Questenstufe. die dem Zauber4'r 
womöglich Jedoch nicht bekannt Ist. Geht es bei der Queste um 
etwas, was er selbst bcctnnussen kann (etwa einen neuen Grad 
der Initiation). w ird er d ie Stufe kennen. In anderen Fällen. bei· 
splelswelse bei der Suche nach dem Wahren Namen eines freien 
Geistes. kennt nur der Spielleiter die Questcnstufe. 

Das Ziel elner Astralqueste besteht darin. die Zitadelle zu errel· 
chen. das Herz jeder Metaebene. Sobald der Z..ubcrer dieses Ziel 
erreicht hat. wird Ihm wtell. wonach er In Jener Welt sucht. 

MOßlges Umherwandern von einer Metaebenen zur anderen 
Ist nicht möglich. Der Cha.rakter muß sich beim Verlassen des Kör­
pers entscheiden , welche Metaebene er aufzusuchen gedenkt. 
Sobald er dort angelangt Ist, kann er nicht einfach von dort zu 
einer anderen Ebene wechseln. Falls ein lnlelat eine Metaebene 
besuchen möchte, ohne eine bestimmte Aufgabe zu haben. muß 
er elne Queste mit einer Stufe von t W6 absol\/leren. 

DER WÄCHTER DER SCHWllll 
Um eine Astralqucste anzutreten, projiziert sich der Charakter astral 
auf eine Metaebene. lnltlaten mit der Fähigkeit der astralen Pro· 
Jek tlon vollbringen dies aus eigener Kraft. Andere benötigen die 
HIQfe eines Freien Geistes. der die Kraf1 des AstrcJ/en Tores (siehe 
KrJfte der freien Geister, S. t 16) einset1.t. In beiden fällen muß 
sich der Charakter direkt auf die Metaebene p<ojlzleren. 

Begeben sich mehrere Personen gemeinsam auf eine Queste. 
so können sie an verschieden Orten anfangen. solange es zur glel· 
chen Zelt und mit der Absicht geschieht. gemeinsam auf eine 
Metaebene w reisen. Ein Z..uberer aus Manhattan kann also el· 
nen Kollegen aus Set,ttle und einen weiteren aus Tokio begleiten. 
als befänden sie sich Im selben Zimmer. 

Jede Astralqueste beginnt auf die g leiche Welse: Der Zauberer 
schwebt in einer ßnstercn leere, wo der Wlchter der Schwelle 
auf Ihn wanet. 

Der Wkhter wacht Ober die Metaebenen. Manche Traditionen 
behaupten, der Wllchter sei der Schatten oder die finstere Seite 
des Astralrelsenden, wfillrend 1hn andere fOr c1nen mächtigen 
C.elstwächter halten, der seit undentdlchen Zeiten Ober das Tor 
zwischen den Welten wacht. Wie auch Immer d ie Antwort tauten 
nnag, jedenfalls verlangt der Wächter Immer eine Prüfung, ehe er 
dem Reisenden Zugang zu den Metaebenen gewährt. 

Der Wkhter hat keine lestgelegte Gestalt. sondern erscheint 
Jedesmal in anderer Form und mit einer anderen Einstellung. In 
der Regel wdst seln Auftritt Irgendeinen Bezug zu der anstehen· 
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den Queste oder dem Reisenden auf. Er kann als feind, als Gellet> 
te. als gelallener Kamerad und In unzlihllgen weiteren Gestalten er· 
scheinen. So kann ein kreaciver Spielleiter sein Erscheinungsbild Llld 
sein Auftreten als Hinweis auf kommende Ereignisse gestalten. 

Der ~ter weit. alles Ober den Astralrelsenden. Er kennt)<­
des Verbrech4'n. Jedes Geheimnis. den wahren Namen. den Kon­
tostand „. einfach alles. Begibt sich ein Lluberer In Begleit""! 
auf eine Astralqucste, sollte er darauf gefaßt sein. daß der HOtter 
dem Gefäh_rten die eine oder andere lnrormatlon zukommen läßt, 
d ie besser unausgesprochen bleiben sollte. Der Wächter spielt 
Jedoch immer fair, denn er offenbart etwas von jedem Mitglied 
der Gruppe. Es ist nicht möglich. dies zu umgehen. indem man 
getrennt auf die Metaebenen projiziert und erst dann eine Grup­
pe bildet. wenn man den Wkhter der Schwelle hinter sich gelas­
sen hat. Alte Berelllgten mO.sen die Reise gemeinsam antret .... 
und sobald Jemand In seinen Körper zurOCkgeschleudert wurdt 
kann er sich der Queste nicht w ieder anschließen. 

Nachdem der W~chter die schmutzige W~sche der Reisenden 
gewaschen hat. ford4'rt er von jedem eine Prüfung irgendeiner 
Art. bei der sich d4'r Charakter als wOrdlg erweisen muß. Wiii· 
rend diese PrOfung möglichst ausgespielt werden sollte. daml1 
51e einen möglichst gro6en Einftull aur das Abenteuer od« 6e 
Kampagne hat, handelt es sich spieltcchnlsch um eine Probe"* 
einem Mlndestwurr gldch der Questensture. Die Fertigkeit oder 
das Attrlbut für diese Probe sollte einen Bezug ~u der anstehtn· 
den Queste aufweisen. 

Scheitert der Reisende bei der Prüfung. verspottet ihn dcrW~Cll· 
tcr und die Queste scheitert. bevor sie elg4'ntllch begonnen hat. 
Gelingt dem Reisenden die Probe, verschaffen ihm jeweils zwd 
dabei erzielte Erfolge elnen vorübergehenden Zusatzwürfd f!r 
seinen Karmapoot Dl..se ZusatzwOrret stehen jedoch nur rur dlt 
Dauer der Asrralqueste iur Verrogung und fallen wi4'dcr "'<! 
sobald die Queste beendet Ist. 

METAORTE 
Obwohl d le Metaebenen sich stark voneinander unterscheiden. 
und sJe sich von einem Moment zum nächsten völlig verändern 
können, haben sie doch eine gemelnsame Struktur. 

jede Metaebene besteht aus Orten. die den Aspekten mensd> 
llchcr Erfahrung entsprechen. Jedoch kann derselbe Ort In defsd. 
ben Metaebene bei zwei unterschiedlichen Questen völllg tmiet­

schledlic.h aussehen. 
Ein Ort könnte eine abstrakte "Landschaft" aus magischen En· 

erglen sein. aber auch ein Ort. der so real Ist w ie jeder Ort in de1 
materielle Welt. Er kann von alptraumhaf1en Kreaturen be\\'OhnL 
bar Jeden Lebens oder aber von Wesen bevölkert sein, die dlrl 
Ihren eigenen "GeschMt~- nachgehen. Ein Ort kann auch dor 
Geschichte, der Fantasie oder den Mythen entstammen. 

Selbst das Aussehen des Reisenden kann von On zu On mm· 
schiedlich sein . An einem Ort zieht er als mltte~11tcrltcher Rinerlo 
den Kampf. und am nächsten sieht er sich In seinem normaleri 
Körper ml t einer tödlichen Gefahr In den Straßen des Sprawlstoo· 
frontiert. Die Metaorte besitzen eine unendliche Vielfalt. Jedt 
Metaebene hat bestimmte Orte. die der Metamenschhelt bfl<MW 
$Iod. Die bekannten Orte werden weiter unten bcscMeben. doci 
es existieren zahllose andere Orte. Wenn er m6chtc, bM ds 
Spielleiter für eine bestimmte Queste auch Orte erfinden. 6e i 
keiner anderen Queste auftauchen. Manche Orte ent:zieh<n ll<I 
sogar dem men.schllchen Verständnis. Wer kann schon wisse' 
welche Orte Drachen oder Freie Geister bereisen? 

An Jedem Ort muß der Reisende eine PrOfung bestehe• 00. 
ein Hindernis Oberwinden. Gelingt ihm dies. dringt er tieterln do 
Metaebene vor und n!\hert sich der Zltadell4'. Einige Pruhrlgm 
sind gefälu1kh, manche sogar tödlkh. leder Ort stellt eine f""t 
kclt oder ein Attribut auf die Probe oder Ist Schauplatt eineSti 
lcnspielszenarlos. 
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Schaden, den ein Reisender auf einer Metaebene erleidet, .kann 
entweder geistiger oder körperlicher Natur sein. Dieser Schaden 
ist echt und beeinftußt sowohl den astralen als auch den materiel­
len Körper. Wird der physische Körper gehellt, der sich auf der 
materiellen Ebene in einem Zustand der Trance befindet. heilt auch 
der Astralkörper. Jede Heilung dieser Art erhöht den Mindest­
W\lrf der Q uestenproben jedoch um 1. 

Vertiert ein Charakter während einer Queste durch Betliubungs­
scltaden das Bewußtsein, so wird sein Astralkörper verdrängt und 
kehrt in seinen Körper zurOck (siehe S. 176, S/13.01 D'). Erleidet ein 
Charakter Tödlichen Körperlichen Schaden, kehrt der Astralleib 
ebenfalls in den Körper zurOck und stirbt aufgrund der erli ttenen 
\Vunden. Um es noch einmal zu betonen: Dieser Schaden ist so 
real. als hätte man den Charakter angeschossen. Würfeln Sie ent­
sprechend den normalen Regeln auf Magleverlust. Auf jeden Fall 
ist die Queste gescheitert. 

S-Obald der Charakter vom Wächter der Schwelle zur Metaebe­
ne weiterreist. wer fen Sie 1 W6 und konsultieren d ie Tabelle für 
die Metaorte. Die Astralqueste des Reisenden beginnt am ausge­
wü1feften Ort. Überwindet er d ie Herausforderung d ieses Ortes, 
machen Sie sich eine Notiz, daß er bereits dort war, um so Ober all 
die Orte auf dem laufenden zu bleiben, die der Charakter Im Ver­
~uf der Queste bereits besucht hat. 

Werfen Sie nun 2W6. Zählen Sie auf der Tabelle fOr die Metaor­
te, vom gegenwärtigen Ort des Charakters ausgehend, die von 
den Würfeln angegebene Zahl ab. Das Ergebnis Ist der nächste 
Ort der Queste, und der Charakter muß diesen Ort aufsuchen. 
Uber.;teigt das Würfelergebnis die Zahl der Orte bis zum Ende 
der Tabelle, w ird vom Beginn der Tabelle an weltergez.ählt. 

Schicken die Würfel den Reisenden zur Zitadelle, so erreicht er 
das Ziel seiner Queste. Andernfalls muß er sich der Auf&abe des 
neuen Ortes stellen und den Vorgang wiederholen. Schickt ein 
\\\.IJf den Reisenden an einen Ort, den e.r schon besucht hat, so 
begibt er sich statt dessen zum nächsthöheren O rt auf der Tabel„ 
le. War der Charakter auch dort bereits, geht es wiederum zum 
nächsthöheren O rt weiter. f ührt dieses Ver fahren Ihn Ober den 
Anfang der Tabelle hinaus, erreicht er jedoch nicht d ie Zitadelle, 
sondern den nächsten noch nicht besuchten Ort vor der Zitadelle. 

Nehmen wir einmaJ an, ein Reisender beginnt seine Queste am 
Ort des Kampfes und er überlebt den dortigen Kampf. Die näch· 
~en Würfe führen ihn zunächst an den O rt des. Schicksals. an~ 

dlließend an den Ort des Charisma und schließlich wieder zum 
O:t des Schicksals. Von dort aus geht es weiter d ie Tabelle hinauf 
n:rn Ort des Charisma. Dort war er jedoch bereits, also geht er 
'Ntlter zum Ort des Kampfes. Auch dort war er schon. Nun geht 
& ~einmal um d ie Tabelle herum" zur Zitadelle. was aber w ieder­
im nk:ht geht, weil es nicht erlaubt ist. Also geht er wieder einen 
Schtltt weiter die Tabelle hinauf und gelangt zum Ort der Geister. 
O!trdort noch nicht war. w i rd d ieser Ort das nächste Ziel seiner 
Asiralqueste. 

Führen die Würfel den Reisenden an jeden einzelnen Ort der 
T!belle, ohne daß er währenddessen bei der Queste scheitert oder 
!einerseits d ie Zitadelle erreicht, so gelangt 
tt mit dem nächsten Wechsel automatisch 

QUE5nNPROBEN 
Die Prüfung....e,ines Orte.s wird mit einer Scha.den.swlderstandspro­
be abgewickelt. Der Charakter muß sich gegen einen Schadens­
code zur Wehr setzen. der von dem besuchten Ort und der Que­
stenstufe abhängt. f ür d ie Probe verwendet er anstelle seiner 
Konstitution eine angemessene Fertigkeit oder ein Attribut {siehe 
Tabelle Questenproben). Ein lnlttat kann fOr diese Proben Wür fel 
aus seinem AstraJpool heranz iehen. Ansonsten können diese Pro­
ben nur noch mit Karmawürfeln verstärkt werden. Der Astralpool 
w ird aufgefrischt. sobald der Charakter einen 1'leuen Ort erreicht. 

Anstatt die Prüfung an einem Ort mit einem einzelnen Würfel­
wurf abzuwickeln, kann der Splellelcer sie auch ausspielen. Diese 
Option ist zwar weitaus gefährlicher und stellr höhere Anforde­
rungen an den Reisenden . doch wenn sle faJr und mit einem Auge 
für eine gute Story ejngesetzt w ird, macht sie slcherllch auch weit­
aus mehr Spaß. Der Spielleiter kann eine Astralqueste sogar ge­
nau wie ein Abenteuer mitsamt einer strukturierten Handh.ing und 
d iversen Begegnungen ausart>eiten. In der Regel gelangt ein Cha­
rakter sofort zur Zitadelle. wenn er d ie ihm gestell te Aufgabe er­
füllt hat, doch das Risiko kann auch um einiges höher sein ,1ls bei 
einer Reihe von Schadenswiderstandsproben . Einige Vorschläge 
fOr entsprechende Rollenspielszenarien finden Sie weiter u1lten. 

Entscheid et sich der Sp ielleiter dafür. eine Astralqueste In Form 
eines Rollen spielszenarios auszuspielen. stehen dem Reisenden 
alle normalen Würfelpools entsp rechend den Standard regeln zur 
Ver fügung. AJle Begegnungen und Situatjoneo werden behan· 
delt, als spioelten sie sich in der materiellen We.lt ab. 

Ort des K,;unpfes 
Die Herausforderung d ieses Ortes ist der Kampf. Der Charakter 
muß eine Kreatur im Kampf bezwingen, die zu der Metaebene 
paßt. Es kann sich dabei um einen Geist handeln. eine normale 
Kreatur oder den Vertreter e.iner paranormale.n Gattung. Selbst 
andere Menschen oder Metamenschen kommen als mögllche 
Gegner In Frage. Der Spielleiter sollte einen Gegner aussuchen, 
dessen Stärike sich an der Questenstufe o rientiert. 

Bel der Auseinandersetzung kann es sich um einen Astralkampf 
oder physJs.chen Kampf handeln. Im letzteren Fall funktionieren 
Llubersp rOc:;he, Fokl und dergJeichen mehr ganz normal . D( r Cha­
rakter kann sogar astrale Projektion einsetzen. 

Der Spiell eiter kann erlauben, daß der Charakter seine üblichen 
Waffen mitführt, oder Ihn statt dessen auf eine spezielle Art aus­
rüsten und panzern. Verfügt der Charc1kter jedoch über Waffenfo­
ki, so bleiben sie auf Jeden Fall bei Ihm. 

Begibt sich der Z<tuberer allein auf d ie Queste, dürfte Astral­
kampf eine angemessene Herausforderung sein. Wird er von meh­
reren Straßensamurai begleitet, sollte es eher zu einer physischen 
Auseinande:rsetzung kommen. 

Ort des Charisma 
Bei Diesem Szenario han'delt es sich um eine bestimmte soziale 
Situation. Der Charakter könnte sich vor d ie Aufgabe gestellt se­

hen, einen Lynchmord zu verhindern. in ei­
nem Gerichtsverfahren um sein Leben zu 

wi Zitadelle. MlTAORTE kämpfen oder eine flammende Rede zu hal-
Anstelle dieser Zufallsmethode will der 

~pielleiter eine Astralqueste womöglich in 
den E.inielheiten entwerfen . In diesem Fall 
>twegt sich der Reisende entsprechend des 
~lUlarios des Spielleiters von Ort zu Ort. und 
de1Spielleiter entscheidet. welchen Prüfun ­
~n sich der Reisende stellen und wieviele 
Cttterbes.uchen muß. bevor er d ie Zitadel„ 
lt erreicht. 

Würfelwurf 
1 

Ort ten. Es geht darum, die Situation auf Basis 
des Charisma oder einer sozialen Fertigkeit 
zu bewältigen oder Mut beim fällen einer Ent ... 
scheidung votier M itgefühl zu zeigen. Einen 
Fall von Lynchjustiz zu verhindern. indem 
man alle Personen in Sichtweite ersdlleßt, 
wäre eindeutig kein Erfolg. 

z 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

Ort des Kampfes 
Ort des Charism a 
Ort des Schicksals 
Ort der f uJCh! 
Ort des Wlssens 
Ort der Magie 
Ort der Geister 
Die Zitadelle 

Gerät eine Situation außer Kontrolle, kann 
es zum Kampf kommen. Ganz g leld'I, ob der 
Charakter diesen gewinnt oder verliert. er hat 
die Situation nicht gemeistert . Allerdlngs 
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kann der Spielleiter auch gegenteilig entscheiden. wenn es die 
Umstände rechtferttgen. 

Ort des Schicksals 
An diesem äußerst mystischen Ort muß der Charakter auf irgend­
eine Art und Welse sie/> selbst überwinden . Das kann im Rahmen 
eines Kampfes geschehen - eines astralen oder materiellen -oder 
auch auf einem anderem Gebiet. Er und sein astraler Doppelgän­
ger könnten vor die Aufgabe gestellt werden, einen Zauberspruch 
zu entwerfer1 oder einen Gegenstand zu verzaubern. Es gewinnt 
derjenige. der die Aufgabe am besten löst. Eine Alternative wäre . 
den Charakter äln der Zeit zurOckzuschicken", um ein historisches 
Ereignis zu verhindern oder herbeizuführen. 

Ort der furcht 
Dieser Ort konfrontiert den Charakter mit seinen eigenen Äng­
sten oder srellt seinen Mut auf andere Welse auf die Probe. Bei­
spiele hierfilr wären Widerstand gegen Folrer, das Durchschwim­
men eines stürmischen Gewässers voller Haie. um einen ertrin­
kenden Freund zu retten. oder eine son.st1ge Demonstration von 
Tapferkeit im Angesicht der Gefahr. 

Ort des Wissens 
An diesem Ort muß der Charakter ein Rätsel lösen oder eine Auf„ 
gabe mit Hilfe einer w issenschaftlichen oder intellekruellen Fähig„ 
keit bewältigen. Oie A ufgabe kann jedoch von irgendelnerzu die· 
ser Metaebene passenden Fertigkeit abhängen. Dies ist beson· 
ders wichtig bei den schamanistischen Ebenen, wo sich Fertlgkel~ 
te.n wie Überleben in der Wildnis oder Bergsteigen als äußerst 
nützlich erweisen können. 

Ort der Magle 
Der Charakter muß sich einer magischen Aufgabe stellen. So könnte 
er sich genötigt sehen. durch Zaubern eine Gefahr zu überwinden 
{und dem Entzug w widerstehen), einen Geist zu verbannen oder 
eine Formel z.u entwickeJn. 

Ort der Geister 
An diesem Ort muß der Charakter einen Geist der Metaebene 
durch Astralkampf oder Verbannung besiegen. Oie Kraft des Gei­
stes wird durch die Questenstufe angegeben. Besucht eine Grup­
pe von Astralrelsenden diesen Ort, erhöht sich d ie Kraftstufe des 
Geistes um einen Punkt fOr jeweils z.wei Personen auf der Queste. 
Gehören Chara.ktere zu der Gruppe, d ie nicht magiebegabt sind. 
kann der Spielleiter einen physischen Kampf veranstalten. genau 
wie am Ort des Kampfes. Moderne Waffen sind in diesem Fall 
e~aubt. Die Auseinandersetzung w ird dann also abgewickelt, als 
wOrde der Geist die Reisenden in der materiellen Welt attad<ieren. 

Die Zitadelle 
Oie 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. d ie 
Einsicht, die Macht, die er be-

lnitiat einer AstraJqueste unterzieht. Der Spielleiter sollte sich 
weitere Gründe elnfa.llen lassen. Vlellelcht möchte ein Charakter 
mehr über ein uraltes magisches Artefakt In Er fahrung bringen. 
mit dem Avatar einer Magischen Gruppe In Kontakt treten oder aber 
er wird bloß von Kojote auf eine aussichtslose Suche geschickt. 

Astrale VerschJelerung 
Verschiedene Gegensrände können astral bis zum Zaubere.r z.u. 
rückverfolgt werden: f oki, stofHlche Verbindungen fi)r Rituelle 
Hexerei. die materielle Da.rstellung ek1er These u.nd so weite<. 
Wanrn immer ein Charakter einen solchen Gegenständen bei skh 
trägt, kann er dje zu ihm führende Verbindung Mverschleletn ··, indem 
er sich auf eine Astralqueste zu einer Ebene seiner Wahl begibt. 

Der Charakter wählt eine beliebige Scufe fllr die Quesce. Sobald 
er die Zitadelle erreicht , verschleiert er dort die astrale Vetbin­
dung. Möchte nun jemand dieser Spur folgen, so muß er erne 
Queste mit derselben Srufe auf die.selbe Ebene absolvieren. Oie 
richtige Ebene wird mit Hilfe der g leichen Probe ausfindig ge· 
macht, wie sie auch beim Durchschauen einer maskierten Aura 
(siehe s. 73) erforderlich ist. 

Erlermen einer magischen Formel 
Eine Queste kann dem Zauberer Einsicht in d ie Entwicklung fllr 
eine magische Formel verschaffen. ganz gleich. ob sie nun für 
einen l.auberspn.tch, einen Verbündeten, einen Fokus oder etwas 
anderes bestimmt ist. In diesem Fall bestimmt der Zauberer die 
Stufe der Queste. Nach erfolgreicher Beendigung der Queste „. 
hält er fQr die Erfolgsprobe zur Formelentwicklung Zusatzwüif<i 
In Höhe der Questenstu.fe. Ein Zauberer mit Beschwören 5 \1.'iJ 

belsplelsweise eine Formel für ecinen Verbündeten entwerfen und 
begibt sich auf eine Queste mit Stufe 3. Besteht er die Queste. 
darf e r acht WOrfel für den Entwurf der Formel verwenden. 

Sch amanen müssen diese Queste auf der Metaebene ihres To· 
tems absolvieren. Magier müssen Questen auf der hermetischffl 
Metaebene ,1bsolvleren, die der gesuchten Formel entsprtcht. also 
de.m Element. dem ein l.auberspruch z.ugeordnet ist oder der 
Heimatebene eines Vert>Ondeten. Läßt sich eine Formel nicht ei· 
nem bestimmten Element zuordnen. sucht der Spielleiter eint 
Metaebene nach dem Zufallspr1n%.ip aus, basierend auf astrolog~ 

sehen Einflüssen oder ähnlichen Elnflußfaktoren des Unive.rsums 

trternen einer meta.magischen Technik 
Ein lnitiat kann eine mecamaglsc.he Technik erlernen. indem ci 

sich einer Queste unterzieht. deren Stufe der L1hl der metamag~ 
sehen Techniken enisprtcht. die er zur Zelt beherrscht (der Mh 
destwurf kann nicht kleiner als 2 sein). Schamanen begeben sid 
auf die Heimatebene ihres Totems. w~hrend Magier auf einebt· 
liebige hermetische Metaebene reisen. 

tine solche Queste nimmt eine Anzahl von Tagen g lelch de-' 
Questenstufe in Anspruch. 

Erlernen eines Zauberspruches 
Ein Zauberer kann auch einen Zaubersptuch lernen, indem er dJi 

der entsprechenden Metaebe­
nötigt. Anschließend kehrt er 
wieder in seinen Körper z.u­
rück. Ort 

QUESTENPROBEN 
Fertigkeit oder Attribut Schaden 

ne eine Astralqueste unte:· 
nimmt. Die Anzahl der Kalm> 
punkte, die zum Erlernen des 
Zau~rspruches erforderlidi 
sind, wird bei Erfolg um die Sb> 
rc der Queste reduziert. 

ARTEN VON QUESTEN 
Warum sollte man sich einer 
deratigen Gefahr aussetzen? 
Wie sieht die Belohnung für 
erfolgreich absolvierte AstraJ­
questen aus? Es folgen einige 
der Gründe, warum sich ein 

Kampf 
Charisma 
Schicksal 
f urcht 
Wissen 
Magie 
Geister 

Nahkampffertlgkelt (SMe)S 
Soziale Fertigkeit (Stufe)M- Betäubung 
Magie (oder Essenz) (Stufe)S-Betäubung 
Wiiienskraft (Stufe)T- Betäubung 
Wlssensferttgkelt (Stufc)M 
Magische ferttgkelt (Stufe)S-Betäubung 
Keine Siehe unten 

Die Metaebene der Que!ll 
wird auf d ie g leiche Weise be­
stimmt w ie beim Erlerne11 Ei· 
ner magischen Formel (siere 
oben). 
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Geist erkampf 
Ein Geist 1<.;1nn völlig vernichtet werden. wenn ein Charakter auf 
dessen Heimatebene ell1e Queste absolviert und ihn in der ZJta­
delle zum Astralkampf srellr. Das g ilt f'Or Freie Geister. gebundene 
Elemenu\(e, VerbOnd ete und alle anderen Geister mit einer Hei ­
matebene. Auf diese Welse Is t es sogar möglich, Geister m it ei­
nem Verborgenen Leben zu zerstö ren. Der Zauberer muß natür­
lich erst eln1nal den Geist aufsp üren (siehe Bestimmung der Hei­
mcitebene. S. l 15). Sobald er die Zi tadelle erreicht hat , erscheint 
der Geist und es kommt zu einem Astralkampf - auf Leben und 
Tod! 

lnJtJation 
Durch eine A scralqueste kann eine Prüfung für eine Initiation (sie­
he PrOfungen, $ . 58) abgelegt werden. Während d ieser Queste 
ist der Zauberer in einen Zustal'1d tiefer Trance versunken, und 
sein Geist kann sehr w eit relsen. Die Questenstufe entspricht dem 
iweifachen angestrebten k1lrlatlonsg rad . Der für die Queste e r­
lorder1ich e physische Zelrraum In Tagen bemißt sich nach d er 
Questenstufe. 

Zurückholen eines verdrängten Gei stes 
tin Beschwörer. d essen Geist verdräng t, also aus dem Astralraum 
\'ertrieben wurde. kann auf d ie Metaebene des Geistes eine Astral­
queste unternehmen, d eren Stufe d er Kraft d es Geistes entsp richt. 
um den Geist in die materielle Welt zurO<:kzuholen. Ch~,ral<tere 

können d iese Queste auch absolvieren. um elne1l VerbOndeten in 
einen neuen Körper zurückzuholen (siehe Bewohnung, S. 108). 

Wahr e Aura 
Eine Astralqueste erlaubt es dem lnitiaten, die maskierte Aura (sie· 
he Maskierung, S. 72) eines anderen lnitiaten präz.ise z.u lesen. 
Oie Q uestenstufe w ird durch d en lnitiationsgrad d es Zauberers 
angeg eben, der askennt w erden so ll. Oie Queste nimm t auf der 
materiellen Ebene keine Zeit in Anspruch, aber der Astralreisen­
de muß die maskierte Aura askennen (und w issen, daß sie mas· 
kiert list), bevor er auf d ie Metaebenen projiziert. 

Wahrer Name 
Mittel s einer Astralqueste ist es möglich, d en Wahren Namen ei· 
nes f reien Geistes (siehe Wahre Namen. $. 114 ) in Erfahrung z.u 
bringen . Diese Q ueste ermöglicht es dem Zauberer, d ie Aura ei­
nes freien Geistes z.u betrachten. der d ie Kraft AuramaskJerung 
einsetzt . Oie Stufe d er Queste entsp richt der Kraft des Geistes 
zuzüg lich seiner Geisterenerg ie. 

DAUER EINER QUESTE 
A lle Astralquesten (außer d er Queste für die Initiation. die Wahre 
A ura und das Erlernen einer metamagischen Technik) nehmen in 
der physischen Welt (Stufe)W6 Stunden in Anspruch. Auf d en 
Metaebenen empfindet der Astralreisende diesen Zeitraum höchst 
subjektiv. Für ihn kann sie nur w enige M inuten oder mehrere Jah· 
re dauern, es hängt ganz von der Laune des Universum ab - und 
natürtich vom Spiel lei ter. 

Da Astralquesten häufig wesentlich mehr Zeit benötigen. als 
die Essenz des Charakters in Stund en ang ibt, vertiert ein AstraJrei· 
se:nder auch keine Essenz, solange er sich auf einer Astralqueste 
beHnd et. 

· · · · - · - · · - · · · · · · • · · · · · · · · • · • · · · · • · · • • · · · · · · · · · · · · 1 SCHRTTCflZRUBCH J.U/O 1 95 1 



P
hilosophen wissen nicht , was sie mit ihnen anfar1gen sollen. Theologen laufen rot an. wenn sich 
das Gesprächsthema in d iese Richtung entwickelt. Doch wenn Beschwörer sie rufen. erschei­
nen sie. Oie Rede ist von Geistern. 

Sind sie eigenständige Wesen oder nicht mehr als der Wiiie des Beschwörers, fokussiert und 
gestaltet durch die Energien des Astralraums? Sind sie bewußte Wesen oder bloß eine Reflexion 
des Intellektes ihres Beschw örers? Sind sie Echos unserer eigenen Psyche oder entspringen sie 
etwas Höherem? Oie A ntwort kennt niemand. Alles, was man mit Gewißheit über sie sagen kann 
ist, daß sie erscheinen , w enn sie gerufen werden . Sie können d ie wichtigsten Verbündeten eines 
Zauberers sein. oder aber ihre g rößten Feinde. 

Das Shadowrun-Grundregetwerk enthält Regeln fOr Elem entare und Naturgeister. Dieses Buch 
stellt einige neue A rten von Geistern vor. Es erklärt. w ie Zauberer Wateher beschwören können. 
einfache Diener. d ie kleinere A ufgaben im Astralraum erledigen können. Es beschreibt auch d ie 
L0<1Seister und d ie Zombies., d ie von den Anhängern des Voodoo herbeigerufen werden, d ie Gei­
ster der Ele.mente. die von den Anhängern des rfades der Wuxlng beschworen werden sowie 
e.inige andere A rten von Geistern. die von Schamanen angerufen werden können, w ie zum Beispiel 
die Ahnengeister. Es erklärt, wie Blutgeister mit Hilfe von Opferritualen beschworen wetden. und 
es erläutert das Geheimnis der Beschwörung von Verbündeten und stellt Gespenster vor - Geister, 
die ihre eigenen Herren sind und eigene Gründe für ihre mysteriöse Existenz haben. 

GEISTERRI.GELN 
Wenn d ie Regeln in diesem Werk nicht ausdrücklich etwas anderes angeben, folgen die Geister In 
d iesem Werk den normalen Regeln für Geister aus dem Kap i tel Geister und Drachen auf den Sel ten 
260-69 des Shadowrun-Grundregelwerkes. Dieses Werk st ellt jedoch auch einige neue Regeln und 
Geisterkräfte vor. d ie in den fo lgenden Abschnitten erläutert werden . 

A STRALE BEWEGUNG 
Wenn nicht ausdrücklich etwas anderes gesagt w ird. beträgt d ie normale Bewegungsgeschwindig ­
keit von Geistern im AstraJraum (Kraft x 5) in Metern p ro Kampfrunde. Geister können sich auch 
schneller fortbewegen. was dann mit einer Bewegungsrate von (Kraft x t .(X)()} Kilometern pro 
Stunde geschieht. 

M etaplanares Reisen 
M it einigen A usnahmen verfügt jeder Geist Ober d ie Fähig keit, mittels einer komplexen Handlung 
von der physischen oder astralen Ebene d irekt zu seiner Hehnatebene und wieder zurück zu reisen 
(siehe Metaebenen, S. 9 1). Da sie sich nicht "durch" den AstraJraum bewegen. w enn sie dies ma­
chen, wird ihre Bewegung auch nicht v on astralen Barrie·ren eingeschränkt. Die meisten Geister 
können ausschließlich zu Ihrer eigenen M etaebene reisen. 
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Ein Geist. der von seinem Beschwörer in "Wartestellung " beor­
dert wurde, verbrin.gt d ie Zeit des Wartens in der Regel auf seine 
Heimatebene. Sobald er gerufen w ird, kehrt in den Astralraum 
zurück und erscheint direkt neben seinem Beschwörer. Gerufene 
Geister können nur in der Anwesenheit ihrer Beschwörer erschei­
n en: man kann ihnen also nicht befehlen. irgend\vo anders auf 
der Welt zu erscheinen. Geister, die auf eine Domäne beschränkt 
sind , können nur in einem Gebiet gerufen werden. welches aJs 
Teil ihrer Domäne betrachtet wird. 

Ein Beschwörer kann diese "metaplanare Abkürzung„ einset­
z.eo. um einen Geist an einer Barriere vorbeizuschleusen_, wodurch 
jedoch ein Dienst des Geistes aufgebraucht wird. 

Freie Geister (siehe Freie Geister, S. 11 3) können z.u einer belie­
bigen Metaebene reisen und von dort aus an jeden Ort im Astral­
r.aum oder auf der physischen Ebene zurückkehren, sofern sie schon 
einmaJ an diesem Ort w aren. Ist ein Freier Gelst nicht mit einem 
Ort vertraut. muß er sich auf konventionelle astrale Weise dorthin 
begeben. Aus diesem Grund lassen d ie mejsten Leute einen Frei­
en Geist auch nur w id erwillig In ihr Heirn . 

Askennen n.a.ch Geistern: Ein Charakter kann besthnmen, wfe· 
viele Geister ein Beschwörer aur cten Metaebenen 11'1 Wartestel~ 

lung hat, indem er mindestens rOl'1f Erfolge bei einer Askennen· 
probe erzielt ($. 172, SR3.01 D). Er kann jedoch nicht die Kraft der 
Geister In Erfahrung bringen. 

AstraJque.ste:: Absolviert ein Charakter erfolgreich eine Astr„11„ 
queste (S. 92). so kann er einen gebundenen Geist mitnehmen 
oder rufen. der sich auf einer Metaebene befindet. Dem Geist steht 
jedoch automatisch eine vergleichende Probe zwlsc.hen seiner Kraft 
und der Charlsn1astufe des Zauberers zu. Wenn er gewinnt, er„ 
langt er die Freiheit. Hält sich der Geist auf seiner Heimatebene 
auf, verdoppell'1 Sie seine Kraft fOr diese Probe. 

VERDRÄNGUNG 
Wenn ein Geist Im Astralkampf Tödlichen Betäubungsschaden 
erleidet oder seine srofßlche Gestalt Im physischen Kampf zer­
stört wird (durch Körperlichen oder Geistigen Schaden). w ird der 
Geist aus dem Astralraum verdrängt. Ein verdrängter Geist ist für 
2.8 T<1ge abzüglich seiner Kraftstufe nicht mehr in der Lage. sich in 
Irgendeiner Gestalt auf der astralen oder materiellen Ebene zu 
manifestieren (was auf lunare Einflüsse hindeutet). Die Mindestzeit 
bls zur Wiederkehr eines verdrängten Geists beträgt 24 Stunden. 

Jeder Geist besitzt eine Afllnität zu einer bestimmten Metaebe­
ne. die als seine Heimatebene bezeichnet w ird. So ist ein Feuer­
elementar zum Beispiel auf der Metaebene des Feuers beheima­
tet. wohingegen ein Stadtgeist auf der Metaebene des Menschen 
ansässig ist. und so weiter. Geister können jederzeit zu ihrer Hei­
matebene zurückkehren. und auf ihre Heimatebene gelangen sie 
auch. wenn sie verdrängt werden. 

Verdrängte gebundene Elementare werden \Vei terhin auf die 
Höchstzahl an Geistern angerechnet, d ie ein Magier gleichzeitig 
gebunden haJten kann. Ein Magier. der seine Höchstzahl an Ele­
mentaren gebunden hat und dessen kompletter "'Stall" verd rängt 
wurde, müßte zunächst eines d ieser Wesen aus der Bindung ent­
lassen. ehe er neue Verstärkung beschwören könnte. 

Watcher (siehe S. 100) werden niemals bloß verdrängt. Gehen 
sie zu Boden, wird ihr anfälliger En ergiehaushalt völlig zerstört. 

Der einzige Weg. um einen verdrängten Geist vorzeitig aus dem 
Exil zurückzuholen, besteht darin. eine Astralqueste mit einer 
Questenstufe gleich der Kraft des Geistes auf seiner Heimatebene 
zu absolvieren {siehe Astralquesten, S. 9 2). Verbann te Geister kön­
rnen nicht zurückgehol t werden. 

SPONTANE, ERSCHUNUNGEN 
Seit Jahren diskutieren Theoretiker darüber, ob sich Domänengel· 
ster (Siehe Domänen, S. 184, SR3.01 D) In Ihrer Domäne aulhal· 

ten, solange sie von niemanden beschworen werden. Ungeach· 
tet der gegensätzlichen Ansichten zu dieser Frage existieren ve1i· 
fizierte Berichte über Naturgeister und andere Geister, d ie "spon· 
tan'" in ihren Domänen erschienen sind, ohne beschworen \VOf· 

den zu sein . Zahlreiche Theoretiker behaupten, es handele sich 
bei solch en Erscheinungen um fre·ie Geister (siehe S. 1 ( 3), doch 
manche E.xperten gehen davon aus, daß es sich bei ihnen um 
zeitweilige Manifestationen von Kräften der Natur handelt. die 
unser Verständnis der Magie einfach überschreiten. 

Im Spi~I sollten solche ··spontanen'" Geister relativ kurzlebig sein 
und in der Regel auch nur wenig Interesse an den Angelege.nheit 
der Metamenschheit zeigen. Charaktere können jedoch durdlaus 
versuchen, mit ihnen z.u sprechen und zu verhandeln. Sie sollten 
jedoch Immer <laran denken, daß sie gewaltigen Widerstand ge· 
gen je<len wie auch immer gearteten Versuch leisten, 6"sdlwö· 
rungstechniken gegen sie einzusetzen. Bel jedem Versuch, einen 
spontan ·erschienenen Geist zu verbannen. zu binden oder zu kon­
trollieren, werden alle M lndestwOrfe des Zauberers verdoppelt 
und d ie :Zahl Ihrer Erfolge halbiert (es wird ,1bgerundet). 

VERLÄNGERTlR UEMENTARDIENST 
Ein Magier. der die Zahl der Dienste, die Ihm ein gebundenet 
Ele1nentar schuldet, wieder erhöhen möchte, kann eh' Besch\Vli· 
rungsrltual durchführen, welches den Geist zu 1'1euerllchem Ge· 
horsam verpflichtet. Jeder Erfolg. den er bei der Beschwörungs· 
p robe er.zielt, verschafft dem Magier einen zusätzlichen 01en5( 
von diesem Geist und vertängert die Bindung des Elementares.m 
seinen Meister. Der Magier muß sich gegen den normalen Be· 
schwörungsentzug zur Wehr setzen. Wenn er durch den Entzug 
daß Bewußtsein verliert oder getötet w ird. vertiert er die Kontrol· 
le über den Geist. Das gleiche g ilt. wenn bei der Beschwörungs· 
probe alle Würfel eine Eins zeigen. 

GEBUNDENE EUMENTARWACHlN 
Wie bereits im Absc.hnitt Astritle Sicherheic (S. 88) e1Wähnt wur· 

de. kann ein Magier einen EJementar pennanent aJs Wache an 
einen be.stimmten Ort binden. inde1n er Karmapunkte in Höhe 
seiner Kraft aufwendet. Sobald ein Geist auf diese Weise gebun· 
den ist. zählt er nicht mehr zu der Charismagrenze für gebundene 
Elementare. Er wird den Ort ein Jahr und einen Tag fang bewa· 
chen. e.s sei denn. er wird verbannt oder im Astralkampf getötet. 
Verdrängte Elementare kehren nach 28 Tagen abzüglich ihrer Kraft· 
stufe w ieder auf ihren Wachposten zurück. 

HEILUNG VON GEISTIRN 
Wenn eim Geist auf seine Heimatebene zurückkehrt. sind alle sei· 
ne Wunden geheilt wenn ihn der Zauberer das nächste mal zu 
einem Dienst ruft. 

Der Zauberer, der einen Geist beschworen hat, kann ihn auch 
"'heilen". indem er den gesamten Körperlichen (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 aufgrun d von Vertan· 
nung (siehe$, 189, SR3.0ID) verlorenen Kraftpunkte heilen, da 
es sich dabei nicht um Schaden im eigentlichen Sinne d es Wortes 
handelt. Wenn durch die Heilung der fetzte Dienst des Geists auf· 
gebraucht wird, führt er den aktuellen Dienst zu Ende aus und 
verschwLndet dann. 

Jede Minute. in der ein Geist nicht kämpft. regeneriert er auto· 
matisch e in Schadenskästchen auf seinem Zustandsmonitor. 

GEISTERKRÄfTE 
Im folgenden Abschnitt werden einige neue Geisterkräfte vorge­
stellt und die Regeln fOr die Kraft Suche (S. 264, SR3.01 D) erwel· 
cert Eine Liste aller Geister„ und Crltterkräfte finden Sie aur den S. 
6-15 des Buches Crltter. 
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Besessenheit 
Art: Mana Handlung. Komplex 
Reichweite: SF Dauer: Aufrechterhalten 
Diese Kraft ermöglicht es de.m Geist, von elr1em Lebewesen Be­
sitz zu erg reifen, ganz. ähnlich wie d ies bei der metamagischen 
Technik Besessenheit(siehe MeMm.1gle. S. 70) der Fall Ist, jedoch 
mit d en folgenden Unterschieden. 

Der Geist kann auch einen bereltwllllgen Gastkörper zeirweilig 
in Besitz nehmen. doch der Körper muß astral aktiv sein (mit der 
Ausnahme von Beschwörern der LOc:'l und Servtteurs, d ie mitcels 
der magischen Verbindung beherrscht werden können, die zwi.­
schen ihnen und den Loa besteht). Obwohl der Gastgeber den 
Geist aufgefordert hat, in seinen Körper einzudringen, entschei­
det der Geist. wann er in w ieder verläßt. es sei denn. er w ürde 
exorzier t. 

Der Gei.st hat Zugang zu seinem e.lgenen Wissen und seinen 
eigenen Fertigkeiten, und darüber hlr'laus auch zu den Fertigkei­
ten und Erinnerungen des Gastkörpers. Alle Körperlichen Attribu­
te des Gastkörpers werden um die Kraftstufe des Geistes erhöht. 
Die Geistjgen Attrtbute werden durch die des Geistes ersetzt. Hat 
ein besessener Charakter de1'I Geist nicht freiw illi.g in sich aufge­
nommen, so steigen alle MlndesrwOrfe des Geistes für die Zeit 
der Besessenheit um 2. 

Wird das Opfer getötet oder verliert es das Bewußtsein . bleibt 
der Geist unversehrt , wird aber in seine astrale Gestalt zurückge­
zwungen. Oie Verbannung des Geistes tö tet ihn nicht, sondern 
verdrängt ihn nur. Manazauber und Critterkräfte auf Manabasis 
wirken gegen den Geist, wohingegen physische Zauber und Crit­
terl<räfte stets auf den Gastl<örper Ihre Wirkung enrfalten. 

Mit der Ausnahme der Kr:tfte Verschlingen, Materialisierung und 
Ätzendes Sek.ret stehen Geistern . die Besessenhei t einsetzen. 
\vticerhln alle Ihre Kr~fte zur Verrogung. 

Suche 
An: Physisch Hand lung: Komplex (exklusiv) 
Reichweite• BF Dauer. Speziell 
Die Standardvariante der Critterkraft Suche wird auf S. 264 des 
Shadowrun.-Grundregelwerkes beschrieben. Die folgend en RegeJn 
sind als Erweiterung dieser Regeln zu verstehen. 

Um die Suchkraft eines Geistes zu nutzen. muß der Beschwörer 
etne klare Vorstellung von dem Gegenstand der Suche haben . 
Mlrtels der astralen Verbindung zwischen dem Geist und seinem 
Beschwörer Ist der Geist dazu in der Lage. den Gedanken d es 
Beschwörers das Bild zu entnehmen. Ein vager Befehl w ie ·Ma­
che alle Sicherheitsgardisten innerhalb von zwei Häuserblöcken 
ausfindig„ wird wohl nlc:ht vollständig ausgeführt, wenn überhaupt. 
Der Zauberer muß zwar nicht unbedingt jeden Gardisten vom 
Sehen her kennen, er muß jedoch dem Geist eine klare Vorstel­
lung geben können. wie den Anblick einer Uniform oder das "typi­
sche~ Bild schwerbewaffneter Kon-Gorillas. 

N<iturgelster haben mit HighTech allerdings so ihre Probleme. 
Efn Herdgelst. der ein Bürogebäude nach einer geheimen Akte 
absuchen soll, wird zwar womöglich eine gedruckte A kte finden, 
falls der Beschwörer den Titel kennt (und der Geist ausreichend 
an Menschen Interessiert Ist, um mit solchen Begriffen überhaupt 
eCY.•as anfangen zu können), aber mit elektronischen Daten hätte 
trjedoc:h so seine Schwierigkeiten. Vielleicht weiß er sogar. wie 
man sich In eine Workstation einloggt (Immerhin handel t es sich 
trn den Geist eines Bürogebäudes!). doch als Decker wird er si­
<hctlich niemals Lo rbeeren ernten. 

ßefindet sic:h der Gegenstand der Suche nicht In der Domäne 
des Geistes, bringt eine erfolgreiche Suc:he diese Tatsache ans 
Lidlt. Eine gescheiterte Suc:he bedeutet, daß slc:h der Geist nic:ht 
•eher ist, ob der gesuchte Gegenstand da Ist oder nlc:ht. 

Suche {optionale e.rweiterte Variante) 
Art: Physisch Handlung: Komplex (exklusiv) 
Reichwei te: BF Daue" Speziell 
Die erweiterte Variante dieser Critterl<raft bietet eine genauere 
Abwicklung der Suc:he von Narurgeistern. Der Splellelrer sollte 
nach de:n Erfordernissen seiner Geschichte entsche1den, ob er sich 
für das ~rweiterte oder das Grundsystem entscheidet. 

Oie Suche eines Naturgeistes deckt In seiner Domäne eine 
Grundfläche von t 0 .000 Quadratmetern mal seiner Kraftstufe ab. 
Jede Ve•doppelung dieses Suchgebietes bedeutet eine Erhöhung 
des Mindestwurfes um 2. 

Der Geist würfelt eine Suchprobe mit seiner doppe.lten Kr(1ft­
stufe. Der Grundmindestwurf für die Suche nach einel'n Lebewe~ 
sen lautet 4 . Den Mindestwurf für leblose Gegenstände entneh­
men Sie der Objektwiderstandstabelle (siehe S. 182, SRJ.O 1 D). 
Ist das Ziel verschleiert oder befindet es sich Innerhalb einer Bar­
riere, erhöhen Sie d en M indestwurf um die Essenz d es verschleJ„ 
ernden Wesens bz.w. die Kraftstufe der Barriere. 

Den G:rundz.eitraum (in Minuten) für die Suche erml tteln sie. 
indem Sie 20 mit der Anzahl der -Grundflächen „ multlpllzleren. 
die abgesucht werden. Wenn also ein Kraft-4-Gelst ein 120.000 
Q uadratmeter (die dreifache Grundffäche) umfassendes Gebiet 
absucht, beträgt der Grundzeitraum 60 Minuten (20 x 3). Große 
Geister benötigen weniger Zeit. nämlich 10 Minuten multipliziere 
mit der Anzahl der Grundflächen. Verläuft die Suche ergebnislos, 
verwend et der Geist den gesamten Grundzeitraum darauf. 

Sturm 
Art: Physisch 
Reichwei te: BF 

Handlung: Komplex (exklusiv) 
Dauer: Aufrechterhalten 

M it Hilfe dieser Kraft kann ein Geist überall in seiner Domäne ei­
nen Sturm erzeugen. wobei die maximal in Mitleidenschaft gezo­
gene Fläche einem Radius von 100 Metern mal der Kraftstufe des 
Geistes en tspricht. Stürme können von der üblichen Art. also mit 
heulenden Winden. Blitzen, Regen und Windhosen sein, oder auch 
g leicher maßen verheerende Phänomene, die zu einer bestimm­
ten Domäne passen. \.vie Flutwellen, Erdstöße, Lawinen und flut­
artige-Ü berschwemmungen. Sturmgeister können Stürme unab­
hängig von d er darunter liegenden Domäne entfesseln. 

Ein Beschwörer kann einem gebundenen Geist mit der Sturm­
kraft einen Sturmdnsriffbefehlen. Ein Sturmangriff ist ein verhee­
render A ngriff mit der rohen Energie des tobenden Sturmes• Blit­
ze, Steinhagel, zerstörerische Wellen, Windhosen, umstürzende 
Felsbrocken und so weiter. Alles und Jeder Im Wlrl<ungsbereld> 
eines Sturmes is t dem S<.haden ausgesetzt, es sei denn. er st01'lde 
unter der Schutz.kra~ eines Geistes von g.leicher oder höherer Kraft­
stufe, was auch der d en Sturm erzeugend e Geist selbst seh'I l«1nn. 
Der Geist der Domäne, in der slc:h die Opfer des Srurmgelstes 
befinden. kann die Oper ebenfalls unter seinen Sc:hutz stellen. 
Würde wm Beispiel ein Charakter Im Gebirge durch einen Sturm­
geist angegriffen. so könnte der dort beheimatete Berggeist Ihn 
beschützen. 

Ein Sturmangriff zählt als komplexe Handlung und kann nur ein­
mal pro Kampfrunde durc:hgeführt werden. Der Sc:haden eines 
solchen Angriffes beträgt (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. Kraftstufe)M. 

jedesmal. wenn der Beschwörer einen Sturmangriff herbeiführt, 
muß er Entzugswiderstand leisten, als würde er den Geist be­
schwören (es ist jedoch kein zweiter Entzugswiderstand für die 
Große Ge.staJt er forderlich). jeder Sturmangriff gilt als eigenstän­
diger Dienst. Falls ein unkontrollierter Geist den Sturm entfesselt, 
muß er nach jedem Sturmangriff selbst Widerstand gegen einen 
Betäubungsschaden von (Kraftstufe)T würfeln. 

„ · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 1 scnnrrcnznuocn 1010 1 9 9 1 



liill :ii lllt . . . . . . . . . ............. . 

' 

' ' 

' -. 

0', 

WelsSllgung 
Art: Mana Handlung: Komplex (exklusiv) 
Relcilwclte: Selbsr Dauer: Sofort 
Diese Kraft verleiht dem Gelsr ein gewisses GespOr filr die näeh­
sten Handlungen von Wesen. die sich in seiner Domine aufllal­
ten. das mit der metamaglsehen Technik Weissagung (siehe Me­
Mmi19/e, S. 76) vergleichbar Ist. Der Geist verwende! seine Kraft 
fOr clle Welssagungsprobe. Die Zahl der Erfolge dient als Maßstab 
dafür. wieviele lnformarlonen der Geist erhält. Oie Zahl der Wör­
ter. mir der ein Geist maximal antworten kann, enrsprlcht seiner 
doppelten Kraftstufe. Der Spielleiter sollte die Antwort so vage 
oder so deutlich formulieren, wie er es für seine Geschichte fOr 
angemessen hlllr. und den Spielern dabei die Mögllchkelr geben, 
auf Basis der Auskunft des Geistes Vermutungen an.zusrellen. was 
unter Umst:lnden als ~chsres geschehen wird. 

WATCHER 
Ein Warcher lsr ein einfacher kleiner Geist, den ein Zauberer be­
schwört um Ihm leichte Aufträge zu erteilen. Jeder Zauberer. der 
in der Lage Ist. normale Geister zu beschwören, kann auch Wat­
cher beschwören. 

Im Allgemeinen sind für das Beschwörungsritual keine beson­
deren Materlallen erforderlich, d . h. ein Watcher kann lcderz.elt 
beschworen werden (aber immer noch als exkluslvc Handlung). 
Um einen Watcher zu beschwören würfelt der Zauberer eine Be· 
schwörungsprobe gegen einen M indestwurf gleich der Kraftstufe 
des Wl\tchcrs. Oie Lebensspanne eines Watchers wird durch die 
Anz..\hl der Erfolge In Stunden angegeben. 

Der Entzug für das Beschwören eines Watchers betr&gt srers 
(Kraft + Lebensspanne in Srunden)l und Ist Immer Betllubungs-

. . 
• „ . 

-... „ 

schaden. nfenldls K&perticher Schaden. Die maximale Kraft eines 
Watchers entspricht dem (abgerundeten) halben ~cattributdes 
Beschwöre~. Gegen den Enttllg wldersetz.t sieh der Beschwörei 
mit einer Charismaprobe (S. 162. SRJ.01 D). lnldaten können den 
Entzug mittels Zenrrlerung reduzieren (siehe Zentrlerung. S. 77). 
Der Beschwörer k..lnn auch einfach die Lebensspanne eines Wat· 
chers reduzieren. um den Entzug zu senken. 

Ein Charakter kann so vlele Watchcr gleichzeitig halten, wie sein 
Charisma-Attribut angibt. Watcher zahlen nicht zu der Höchstuhl 
von Elemen taren. die ein Magier g lclchzeltlg gebunden halten 
kann. führen Sie gegebenenfalls Ober beide Summen getrenm 
Such. Charaktere können Warchcr auch jederzeit aus Ihren Dien· 
sten entlassen. auch vor Ablauf Ihrer Lebensspanne und wenn 
der Geist nkht in Ihrer Nähe l.st. 

Watcher können auch tor längere Zelträume beschworen wer· 
den, indem der Beschwilter Karma oder Rlruelle Mareriallen <in­
setzt - oder auch eine beliebige Kombfnadon aus beidem. Ui 
Zauberer kann einen Watcher Rlr Wochen ansrelle von Stund<sl 
beschwören. indem er Karmapunkre In Höhe de< Lebensspann. 
in Wochen aul'wendet oder entsprechend viele Elnhelren an ritud"'1 
Materialien imresdert, die 1.000 Nuycn pro Elnhelr kosren. für <ie 
Beschwörung eines Watd'ters, der Rlnf Wochen bleib!, muß der Be­
schwörer also entweder IOnf Karmapunkte oder Rlnf Einheiten Riru· 
eller Materialien aufwenden. oder auch eine beliebige Kombinatioo 
aus beidem (zum Beispiel drei Einheiten und zwei l<armapunkte). 

Ganz gleich, ob seine Lebensspanne nun In Stunden oder Wo· 
chen bemessen wird. ein Watcher löst sich, sobald seine Zeit ab· 
gelaufen Ist, einfach wieder In den grenz.enlosen Energien des 
Astratraumes auf. 

Warchet können immer nur einen Karmapunkt haben. 
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Schwester Sus.dn Ist eine 9eschlckte Geisterbesd1w6rerln, 
die eine Stufe 7 In Beschwören au/Weist. Sie milchte einen 
Watcher bes<hwiJren. der für sie eine Nachricht überbringt. 
Der Watcher soll die rrwcimale Kraft (Kraft 3, Ihre Mdgle "°" 
6 gereift durch 2) haben, also wü~t sie eine Beschw611Jngs· 
probe (3). Die Ergebnisse lauten 1. 1. Z. 3, 4. 4 und 6. O.s 
sind vier Erfolge. die dem Watcher eine Lebensspanne von 
vier Stunden verleihen. Schwester SuSJtn muß fetzt Entzugs· 
widersr.nd /eisten. Die Formel (Kfdft + Stunden)l liluft In die· 
sem fäll auf 7(L) Ent.zugsschaden 11/n.ius. Sd1wester SUSJtn 
hdt Ch.v1sm.1 4 würfelt entsprechend vier WOrfel. wobei sie 
Ergebnisse von 2, 2. 3 und 7 erzlelt. Mit nur einem Erfolg 
erleidet sie leichten Entzug (und kreuzt ein KAstchen auf dem 
c.e;srigen Zustandsmonitor an). 

UGENSCHAFTEN VON WATCHERN 
Watcher existieren ausschließlich auf der astralen Ebene. Sie köl'1· 
nen d iese nlem~ls ver1assen und sich somit weder käfperlich In der 
materiellen Welt manifestieren noch In eine Met<1ebene aufsteigen. 

Watcher können die materielle Ebene sehen und hören, und sie 
können sichtb.lr werden und mit matertellen Ge$dlöpren kom· 
munizieren (siehe S. 173. SR3.010). Genau Wie Uscheinungen 
5ind sie allerdings nicht in dE< Lage. mat~elle Dinge zu beführen 
oder die phySlsche Ebene auf andere Welse direkt zu beeinflussen. 

Alle Attribute elncs Watchers entsprechen seiner Kraftstufe. 
\Vatcher sind. was Ihren Auftrag angeh,, l<ontcntriert und viel· 
leicht sogar clever. aber alles andere Oberstelgt Irgendwie ihr eher 
bescheidenes astrales Auffassungsvermögen. Ihr generelles In· 
relligenzniveau l.st mit dem eines gut ausgebildeten und treuen 
Hundes vergleichbar. ferner neigen Watcher dazu. Auf!Täge rcla· 
dv wörtlich zu nehmen (beleh.len Sie niemals einem Watcher. Jede 
Ecke des Geblludes abzusuchen „ .). 

\Vatcher kommen nicht sehr gut mit unvorhergesehenen 
Schwierigkeiten klar. Wird .rum Beispiel ein Watcher irgendwo 

hingeschickt und stellt fest. daß der Zugang durch eine astrale 
Barriere versperrt Ist, w ird er wahrscheinlich vor d e-r Barriere hok· 
len und fluchen, bis seine Zeit um Ist und er sich einfach auflöst. 

Wald>er können normal verbannt und In den AstTalkampr ver­
widtelt werden. 0.. sie strikt an ihre Beschwörer gebunden sind. 
iofJnnen ande<e Zauberer nicht die Konrrotle über sie übernehmen. 

Im Astralkampf verursachen Watcher (Kraftsture)L Betäubungs­
schaden. Sie können keinen Körpertlchen Schaden verursad\en 
ood daher auch l'\ICht astrale Entitaten beeinflussen, die nur mit 
Körperlichem Schtlden zerstört werden können, w ie etwa ßtlrrle· 
ien und Fokl. 

WAICHlR UND ASTilAUS AUFSPÜREN 
!OI Wald>er kann alle Per.;ooen und One aufspüren. die seinem 
Beschwörer bekannc sind. Lebiosc Dlnge entziehen sich seiner 
Spürnase jedoch selbst dann, wenn der Beschwörer das Objekt 
l<hr gut kennt. Anders sieht es Jedoch mit verzauberten Gegen· 
ständen oder mit anderen magischen Objekten aus, d ie er sehr 
wohl finden kann. sofern der Beschwörer das Objekt schon ein· 
mal askennt hell. 

11« Sp<ellclter wOrfelr fOr den Wach4'r eine verdeckte Kraltstu· 
"""obe gegen einen Mindestwurf von 9 abzüglich der lntelll· 
pzsnle des Beschwörers. Sucht der Geist einen lnldaten. st4'1g1 
oerMlndestwurf um dessen Grad. da Watcher durch die komple· 
""' Muster metamaglschcr Energien vor emslltafre Probleme ge­
..Jlt werden. Dieser Modifikator wird nicht angerechnet. wen11 es 
lkhbel dem gesuchten Initialen um den BcschWÖfer selbst handelt. 

Der Geist benutzt seine magische Kraft. um Im AstTalraum das 
iesage Bild ausHndlg zu machen, das ihm sein Beschwörer Ober· 
'li!e!thot. Teilen Sie. W<!nn der Geist ein Lebewesen sucht, iwcl 
S:nden durch die Anzahl der Erfolge: wenn er einen magischen 
(,genstand sucht. vle< Stunden. und wenn er "1nen Ort sud'lt. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

sechs Stunden. Sehellert die Probe. schwirrt der Watcher veowlrrt 
durch d ie Gegend. bis seine Zeit abläuft. 

Gerät das Z.lel der Suche irgendwann In deren Verlauf hinter 
eine magische Barriere, so verliert der Warcher dort die Spur. 
Dasselbe geschieht. -nn sich eine Zielperson während der Su· 
ehe auf eine Metaebene projizjert. Oie Spur ve~~uft dann in eine 
Richtung, der die arme Kreatur nicht mehr folgen kann. Würlcln 
Sie an dieser Stelle eine Kraftsturenprobe gegen M indestwurf 3. 
Erziel t der Watd1cr dabei einen Erfolg. versucht er, wieder zu sei· 
nem Meister z.urOckzukehren und Ihn von dem Scheitern des 
Auftrages z.u unterrichten. Andernfalls wandert er zieUos durch 
den Astralraum. bis er sich wieder aunöst. 

Ein Watchcr kann auch den eigenen Beschwörer aufspüren. wenn 
es sein mull. Der Mindestwurf betr;!gt In dl~ Fall 6 abzOgllch 
der Maglcstulc des Zauberers (das Minimum ist 2). Teilen Sie zwei 
Stund en durch die Anz.\hl der Erfolge. um festzustellen, wie la.n· 
ge der Watcher braucht. um seinen Meister zu finden. 

fanos muß seiner Freundin Kiltzchen schnell In aller Heim­
lichkeit eine N•chrlchr zukommen /;usen. Er weiß. daß sie In 
der Stadt Ist. aber nlchr wo. also be$ChwiJrt er einen Walcher. 
Cr macht eine-w611Jngsprobe und bes<hw{Jn einen W•t· 
~r mit Kr.ilsrufe J und einer Lebetuspdnne "°" drei Stun· 
den. Er befiehlr Ihm. Kätzchen die Nachricht zu iibermitteln. 
Ihre Antwortenfgege11zunehmen und sie Ihm. janos, zu Ober· 
bringen. wo itUCh l1nmer er sich diinn ,tufh:llt. 

Der Watcher. der die Botschaft In einem fort vor sich hin 
nWS<helt. macht sich auf die Suche nach Klftuhen. Er wirft 
drei Würfel gegen Mindestwurf 4 (9 minus der Intelligenz 
von fanos) und bringt einen Erfolg :t.ustande, so c1aJl er zwei 
Stunden (für ein Lebewesen) /Jraudlt. um KAtzchen zu finden. 
~Ooh. ich werde mich ja .soooo verspdtcn!· winselt er. dls er 
schließlich ihre Aura aufspürt. Kätzchen Ist nur 100 Kilometer 
weit entfe.rnt. ,1/so brducht der Wdtcher l«flglich ein pddr MI· 

nuten. um sie zu erreichen. Der Geist liefert janos' N,1d1rlc/Jt 
ab. hört sldl Kßtzchens Antwort cln (WdS ln.sge5cilmt etwcls 20 
Minuten d,1uerrJ und macht sich dann 8Uf die Suche nach sei· 
nem Boß. fatnos hat Magie 7. also betrJgtderMlndestwurffür 
den Warcher 2. Der c.e;sr erzielt drei Crfolge. was bedeutet. 
ddß er j.lnos In I ZO • 3 oder 4Q Minuten Rnder. Der Watcher 
wardlso IZO + 20+ 4Q- IBOMlnuten unrerwegs. Kaum trifft 
er bei j.Jnos ein, sprudelt er hetVor: "Ich h,1b sie gefunden. 
Boß/ Sie s.1gt „. gllepr Die Zelt des Geistes Ist abgelaufen 
und er verschwindet. janos Ist nicht erfreut. 

AUFGABEN FÜR WATCHER 
Watcher sind Oberaus nützlich. Sie kOnnen als asrrale Aufpasser 
oder magische Alarmanlagen herhalten oder audl als "Geister­
wanze· eine Stell" abhören. Sie können Borschaften übermi"eln 
und die Antw0rt~n Oberbringen. Man sollte Ihnen nur nic.hr allz.u 
viele A nweisungen geben, um sie nicht z.u verwirren . Es folgen 
nun einige Cyplsche Aufgaben. die der Intelligenz von W,\tchern 
angemessen sind. 

Argemls 
Der Watcher kann angewiesen werden, jemanden ausfindig zu 
machen. sich an seine Fersen zu heften und dabei fortwährend 
Irgendeinen Spruch zu grölen. der d.u Opf.,r beleidigt, oder sich 
gar auf einen Streit mit diesem elnzulass~n. Zu diesem Zweck 
zeigt der Watcher sich visuell und akustisch auf der materiellen 
Ebene. Beispielsweise könnte ein Zauberer, der sich über einen 
Mr. Johnson ärgert. diesem einen Watcher mitgeben, der laut pa­
lavert: "Wissen Sie. es Ist mir echt eine Ehre. dem Typ zu begeg­
nen, der das GetOcht Ober Mitsuhama gerade noch rechtteldg 
verbreitet hat, um deren Akquisition der Garuda.·Rug:zeugwcrti..e 
w verpfuschc-n\ Was hat denn der Deck.er fßr den Run beKom· 
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men? Ich sch.'lttc. Sie haben diesen Schl~gcm wirklich gezeigt. 
daß sie sich nicht mir Boeing anlegen sollten. Mh?"" 

Stalt dessen Ist auch möglich , d en W(ltcher an einer bestimm· 
ten Stelle zu postteren. damit er dort herumhängt und d ie ihm 
mitgegebene Botschaft erschallen l~ßt: "Heya! Willkommen In 
Hannlbals Grill! Wie Ich gehört habe. sind die R.arburger heute 
echt delikat! Hdssa. willkommen In Hannlbals Grill! Haben Sie auch 
die letzte Rate fOr Ihre DocWagon-Kartc bcz.lhll?" Und so weite<. 

Mit diesem kleinen Kunststücl< kann man einiges zuwege brin· 
gen. von einem Streich über eine solide Schutzgelderpressung 
bis hin zu einer echten Kriegserklllrung. 

Alarm 
Der Beschwörer beauftragt den Watcher. eine Stelle im Astral· 
rau1n z.u Oberwachen. Der Geist reagiert nur auf astrale Eindring· 
llnge. Er kann einen Bereich patroulllleren. der m a>dmal l 0.000 
Quadratmeter umfaßt (siehe AstralpMroullle. S. 88). und ange­
wiesen werden. bestimmte Personen ungestört passieren z.u las· 
sen. Oie Anzahl autorisierter Personen darf die Kraftstufe des Wat· 
chCI$ nicht überschreiten. 

Ocr Wate.her versieht seinen Patrouillendienst mit der norma· 
lcn Bewegungsrate (Kraft x 5 In Meiern pro Kamp/runde). Ent­
deckt er Innerhalb seines Bereiches eine unbefugte Person Im 
Astrafraum. eilt er los. um eine bestimmte, ihm genannte Person 
zu Informieren. Hält sich die Person nicht im Überwachungsge­
biet auf, sucht er sie erst. Man kann den Geist statt dessen auch 
anweisen. jede PeJSOn an einem bestimmten Ort (etwa einer SI· 
cherheltuentrale) über einen Elndrlng llng zu informieren. 

As.trAIDb erwachung 
Der Watchcr Wird losgeschickt. um einen Zauberer zu verfolgen 
und anzugreifen. sobald er astrale Wahrnehmung oder Projektion 
einsetzt. Tritt das Opfer himer eine magische Ban1ere oder projl· 
zlen slch auf eine Met.lebene. verllen der Watcher die Spur und 
schwirrt davon. 

Kurier 
Der Watchcr sucht einen bestimmtel''I Orr oder eine bestimmte 
Person auf, der oder die dem Beschwörer bekannt ist. und über· 
bringt eine gesprochene Nachricht. t r kann auch einfache Bilder 
vorfOhren, die Ihm vorher vom Beschwörer gezeigt wurden und 
höchstens die Komplexität einer 1.wcldimensionaJen Fotograße 
haben dOrfcn. Falls nötig, nimmt der Geist eine Antwort entge­
gen und kehrt damit zu ~nem Meister zurück.. 

Falls der Beschwörer nicht die genaue Rlchtung vom Ort der 
Beschwörung zum Zielpunkt kennt. oder nicht weiß. wo sich der 
Empfllnger aufhält. muß der Geist diesem zunächst auf die Spur 
kommen (siehe Watcher und Asrrdles Aufspüren. weiter oben). Er 
liefert die Botschaft ab und hört sich gegebenenfalls die Antwort 
an. Hat sich der Beschwörer Inzwischen an einen anderen Ort 
begeben . muß der Watcher auch Ihn zun3chst ausRndig machen. 
ehe er Ihm die Antwort ausrichten kann. 

WAd>hund 
Der Wa1chcr erhält den Auftrag. eine S!ellc Im Astralraum zu be­
w achen (slehe oben). Anstatt Alarm zu geben. greift der Watcher 
den ElncMngllng Jedoch auf der Stelle an. 

Wanze 
Der Watcher kann an einer bestimmten Stelle postiert oder an die 
Fersen einer dein Beschwörer bekannten r erson geh eftet wer· 
den. Er beobachtet über einen festgelegten Zel traum hinweg a.I· 
les. was vor sich geht. kehrt anschließend zu seinem Boß zurück 
und erstattet Bericht. t:r kann dctallllerte Berichte über magische 
Ereignisse und Gespräche zwischen lebenden Personen abge·· 
ben. Über alles. was im Zusammenhang mit Technologie. Tele· 

fonanrufen, Drucksachen oder Arlthmerlk steht . ergeht er sich 
eher vage. 

Der Auftrag kann auch so gefaßt werden. daß der Geist den On 
oder die Person so lange Obciwadll. bis ein bestimmtes Ereignis 
eintritt. zum Beis;piel: "Folge Ihr, bis sie einen ledernen Aktenkol· 
fer aufnimmt. Gib darauf acht wo sie Ihn hinbringt. komm zunlcl 
und erstatte mir Bericht.· Bel Befehlen dieser Art besteht jedoch 
Immer das Rlsiko . daß der Geist den Faden vertien oder Ihm dlt 
Zelt ausgeh•. ehe die Aufgabe crl!lll1 Ist. 

GEISilR DER LOA 
l<klgelster sind Manifestationen der Mclcht der Loa (siehe Di~ Tta· 
dlrlon des Voodoo, S. 19). Sie können von den Houngans bo­
schworen werden. um verschiedene Aufträge zu er füllen, vm· 
den aber hauptsächlich angerufen, um von dem Houngan Besitz 
zu erg reifen und die Kräfie des Geistes durch den Körper de! 
Houngans zu kanaJisieren. 

BE.SCHWÖRUN:G 
loageister können aussc:hlle&llch von Houngans besc.hwOfen 
werden. E.in Houngan kann z.war aUe existierenden Arten von 
loagelstem beschw<}ren, doch aufgrund ihrer ausgepr.\gtcn ,,.,. 
sOnllchkeit kann er stets nur einen loageist gebunden halt"' 
Geister des Loa·Schu•zpatrons des Houngans werden nicht .„ 
gerechnet. Jedoch gllt auch fOr die Geister d es Loa-Schutzpatroro, 
daß der Houngan nicht mehr als einen Geist gebunden halten 
11<\nn. Ein Houng·an von Agw" kann also gleichzeitig einen Gels• 
des Agwe und einen Geist des Damballah in Bereitschaft haben. 

FOr das Beschwören eines GclStes des Loa·SchutzpatrOl\S e1· 
hlllt der Houngan zwei ZusattwOrfel. Ein Houngan des Q>edt 
würde also beispielsweise zwei Zusattwürfcl l!lr das Besdw.o(l«o 
von Geistern des Ghede erhalten. 

Das llcschwllnrngsrlrual fOr l oagelster Ist das gleiche wie ,.... 
Beschwören von Naturgei stern (slehe S. 186. SRJ.OIOJ. 0.. 
Houngan cn1sdlelde1. wie mllchtlg der Geist sein soll. Die Kr~ 
stufe des Geistes gilt als Mindestwurf fOr die Beschwörungspro­
be. ZusattwOrfeJ durch Gcisterfokl können herangezogen w!f· 
den. Jeder Erfolg bringt dem Beschwörer einen Dienst ein. den 
der Geist Ihm sch uldet. Die Beschwörung er fordert eine exklu!l\t 
komplexe Handlung. loagelster verschwinden zwölf Stunden nad! 
Ihrer Beschwörung, ganz, gleich, wann sle beschworen wurd<n. 

Der Houngan würfelt eine Entzugswiderstandsprobe mir sdn« 
Cha~smastufe gegen einen M indestwurf gleich der Kraltstul< dn 
Geistes. wobei Zusatzwürfel aufgrund von Geisterfoki oder l.ot 
ModlHkatoren rum Tragen kommen. Das Entzugsniveau fllr da 
Beschwören eines loagelstes Ist das g leiche wie beim ~~ 
ren von Naturgeistern und Elementaren (S. 187. SRJ.O/Oi. V!r· 
llert der Houngan durch den Entzug d~ls Bewußtsein, verschYiY,. 
det der loageist ganz einfach. 

DIENSTE Df.R l!.OAGEISTER 
Loagelster können keine manifeste Gestalt annehmen. Sie existt­
ren ausschließlich auf der astralen Ebene und sehen aus wie N> 
blldcr des Loa. den sie repr~nlleren. Ein Geist des legba wOrcr 
Im Astralraum zum Beispiel als ein alter Mann erschei~. der 
sich auf einen Stab stützt, w~hrend der GeiSI des Shango wltil 
gewaltiger Krieger aussieht, der von zuckenden Blitten umgeb!t 
Ist und eine Axt schwingt. 

Ein loagelst kann seine Kr~fte dem Beschwörer angedeihen 1.1> 

SCl'I und dabei in astraler Gestalt blelben. Der Houngan kann 4':1 
Geist ,1uch bitten . d en Aufirag eines Watchers auszufOhren (sich 
S. 100). Der einzige andere Dienst. den ein Loagelst darüberhr· 
aus noch ausfOhren kann, Ist d ie Besessenheit. 

Be.se."e.nbelt 
Die Kraft Besessenl\ei1 wird auf S. 99 beschrieben. 
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Der Loagelst kann von seinem Beschwörer und von einem Ser­
viteur Besitz ergreifen (siehe unten). Durch den Einsatz d ieser Kraft 
erlöschen alle Dienste, die der Geist dem Houngan noch schul­
det. Ejn Houngan kann Immer nur von einem Loageist bewohnt 
sein. Andere Loagelster verschwinden, wenn ein Geist in dem 
Houngan Wohnstatt nimmt, ihr Dienst ist damit beendet. 

Solange ein Houngan von einem loageist besessen ist. erhö­
hen sich seine Körperllchen Attribute um die Kraftstufe des Gei­
stes. wohingegen seine mentalen Attribute der Kraftstufe des 
Geistes entsprechen. Der Loa Oberntmmt die Kontrolle über den 
Körper: Besessene Charaktere sind nicht bei Bewußtsein und be­
sitzen keinerfel Erfnnerungen an die Zeit ihrer Besessenheit. In 
dem Körper kann ein Loagelst all seine Kräfte (sieh e Kräfte der 
lcdgeiste" einsetzen, genau wie ein mater1alislerter Geist. 

Ein Loageist, der einen lebendigen Körper bewohnt, kann zwar 
nicht von einem anderen Houngar1 beherrscht werden, doch er 
kann von Zauberern „1ller Traditionen verbannt und damit aus dem 
Gastkörper verdrängt werden (siehe Verb.innen,$. t 89, SR3.01 /)), 

Die Besessenheit dauert an, bis die Aufgabe, d ie dem Loageist 
erteilt wurde, er füllt ist oder zwölf Stunden verstrichen sind, je 
nachdem. was als erstes eintritt. 

Wenn ein Loageist aus einem Körper verschwindet (sei es nun 
~eiwillig oder nicht). muß sich der Gastkörper gegen einen Ent­
zugsschaden von (Kraftsrufe)T„ßetäubung t ur Wehr setzen. Für 
diese Probe stehen ihm ZusatzwOrfel aufgrund von Loa-Modifi­
katoren zur Ver fügung. 

Domäne 
Die Domäne eines Loageistes w ird nur benutz.t um .zu bestim­
men. wo er seine domänen„spezJftschen Krätte einsetzen kann, 
wie z. 6. Bewegung. Schutz. Verschlelerur1g und so weiter. Zum 
Beispiel kann ein Geist des Agwe seine Suchen~l<raft nur über 
einem offenen Gewässer einsetzen , und ein Geist von Shango 
l.ann Verschleierung nur während eines Sturmes oder In der Nähe 
eines Feuers benutzen. 

KRÄfTE DER LOAGEISTER 
ls folgen nun die Beschreibungen der einzelnen Loagel ster mit 
ihren Domänen. Kräften und den zusätzJichen Fähigkeiten, die sie 
in Großer Gestalt haben , 

Gf!lster des Agwe 
Geister des Agwe erscheinen als hochgewachsene und kräftige 
schwarte Männer, auf deren Haut Wasser g länzt und Seetang und 
Muscheln h:lngen. Sie verhalten sich würdevoll und majestätisch. 

Domäne.: Offene Gewässer 
Kräfte: Besessenheit, Bewegung. Grauen, Schurz, Suche, Ver„ 

sc.hleletung, Verwirrung 
Krlfte In Großer Gestalt; Immunität (normale Waffen), Sturm 

Geister des Azau 
Geister des Azaca nehmen d ie Gestalt eines lebhaften jugendll­
d'len an, der erst handelt und dann denkt. 
Domäne: Felder und Ebenen 
Kräfte: Besessenheit. Bewegung, Grauen, Sc.hurz, Suche, Ver„ 
schleicrung, Verwirrung 
Ktäfte In Großer Gest.ili: Immunität (normale Waffen), Unfall 

Geister des Damballah 
Geister des Damballah erscheinen als große. zischende Schlan­
gen, die sich träge zusammenrollen und warten , um dann blitz­
schnell zuzuschlagen. 
Domäne: Offener Himmel 
Krlfte: Besessenheit, Magischer Schutt, Schutt, Suche, Tierbe­
henschung (Schlangen). Verwirrung 
Krifte Jn Großer Gestalt: Immunität (normale Waffen), Weissagung 
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Geister der E:rzulJe 
Gei.s<er der EnuHe haben d1c Gestalt einer beuubernden, slnnli· 
chen und verfOhrerlschcn Frau. 
Domlne: Überall 
Kräfte: Besessenheit. Elnftull (Liebe oder Verlangen), Suche. Ver­
wirrung 
Krlfte In Großer Gestalt Begierdensplegelung. Immunität (nor­
male Waffen) 

Ge ister des Ghede 
Geister des Ghede tragen In der Regel einen Zylinder, einen schwar­
zen Mantel, eine Sonnenbrille und einen Stock. 
Domlne: Friedhöfe (und and ere Orte mit v ielen Leichen. z.B. Lei­
chenschauMuser) 
Krlifte: Besessenheit, Grauen. Magischer Schutz. Schutz. S~. 
Unfall, Verwlnung 
Krilfte In Großer Gest.lt Einftull. lmmunltlt (normale Waffen) 

Geister des Legl><l 
Ein Geist des Leg ba erscheint als ein ,\ller Mann mit alteßschwa­
chen Beinen. der sich auf einen Stock stützt. 
Domlne: Kreuzungen (auf oder unweit von Kreuzungen von rta­
den oder Straßen) 
Kräfte: Besessenheit, Magischer Schutz. Schutz. Suche. Unfall, 
Verschleierung. Verwirrung 
K_rifte ln Großer Gestalt: Zauber brechen, Immunität {normale 
Waffen) 

Geister de• Obatala 
C.,ister d es Obatala e rscheinen als aufrechte und ganz In Weiß 
gekleidete ~ner. 
Domltne: Oberall 
Kräfte: Besessenheit, Elnftu! (Friede und Harmonie). Magischer 
Schutz. Schutz. SUGhe. Verwirrung 
Krlfte In C.oBer ~ll lmmunilllt (normale Waffen). Weissagung 

Geister des Ogoun 
C.,ister des Ogoun haben die Gestalt gewaltiger Krieger mit riesi­
gen Muskeln und eisenharter Haut. 
Domllne: Schlach!felder (Jeder Sdlauplatz eines tollenden Kampfes) 
Krlfte: Besessenheit, Grauen, Schutz. Suche. Unfäll, Verschleie· 
rung. Verwi rrung 
Kräfte in C.oßer Gestalt Immunität (Feuer. normale Waffen) 

Geister des Shango 
Shango hat die C.,stalt eines wilden Kriegers, der von knisternder 
Energie umgeben Ist. 
Domlne: Stürme und Feuer 
Krlifte·: Besessenheit. Grauen, Immunität (Feuer), Natürlicher lau· 
berspruch (Blittstrahl) , Schutz. Suche, Verschleierung 
Krllfte In C.oßer Gest.Alt Immunität (normale Waffen), Sturm 

SERVJTlURS 
Servlteurs sind Personen, die an Voodoo glauben. und deshalb 
von Geistern besessen werden können, die ein Houngan beschwo­
rf'n hat. Um als Gastkörper fOr einen Loage1st dienen zu können, 
muß sich der Charakter einem Welheritu.'.\I unterzJehen , das von 
einem Houngan durchgefOhn wird. Durch das Ritual werden sie 
In die Gesellschaft des Voodoo aufgenommen, ganz ähnlich, wie 
dies bei etnem lnitlationsr'itual der Fall ist. Das Ritual erz.eugt die 
maglsd1e Verbindung, die erforderilch ist, damit ein loageist Be­
sitz von dem Körper des Servlreurs ergreifen kann. Um ein Servi­
teur zu ~rden. muß ein Q\araJuer z81n Karmapunkte bezahlen. 

Der Dienst ,1ls Serviteur erfordert eine extreme Hingabe z.ur 
Voodoo-Magie und sollte von den Spielcrcharakteren nicht auf 
die lelchte Schulter genommen werdm. Ein Houngan nimmt el-
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ncn Charakter sehr genau unter die Lupe. bevor er das errorderll· 
ehe Rltu.11 d urchfOhrt; es Ist unmöglich, sich unter falschem Vo<· 
wand zu bewcrt>en. 

ZOMBIES 
Zombies sind Leichen, die zu untotem Leben erweckt werdC11, 
und zwar durch d ie Macht eines geringeren Geistes. der von d· 
ncm Houngan speziell für diesen Zweck beschworen wird. Zorn· 
bles sind Oberaus nützliche Diener: UnermOdllch. gehorsam und 
immun ge.gen jeglichen Schmerz. Die Erschaffung und der EJn­
sa.tz von Zombies ist In ganz Nordamerika und in vielen anderen 
Tellen cter Wel t strikt verboten, was Houngans jedoch nicht wirk· 
lkh davon abhäll. sie w erschaffen und zu verwenden .„ 

Die ErscnafFung eines Zombies erfordert eine frische Leiche l.lld 
rituelle Materlallen, deren Preis man erhäJt, wenn man die ge­
wOnschte Kralt$tufe mit 1.000 Nuyeri multipliziert. Das gesamto 
Ritual mull i n einem Hounfour durchgeführt werden, dessen St11-
re nicht kleiner seln darf als cfie gewOnschte Kraftsture des Zombies. 

Zur Vorbereitung einer Leiche muß der Houngan eine VeruAJ· 
berungsprobe mit einem Mindestwurf In Hö he der gcwOnschten 
Kr•ftstufe worfeln. O..r Grundzeltraum beträgt zehn Tage und >11rd 
durch d ie Anz,\hl der erzielten Erfolge geteilt. Gelingt dem 
Houngan kein Erfolg, veßchwendet er volle zehn Tage und muß 
es nod'I einmal versuchen. Zeigen aJle WürfeJ eine Eins, lsr der 
lek:.h.nam nicht mehr als Zombie zu gebrauchen. 

Sobald der LekhMm vorbereitet wurde, würrelt der HoungMi 
eine Beschwörungsprobe, um den Geist z.u beschwö ren. der den 
Leichnam bel eben soll. O..r Mindestwurf entspricht der gewOnsch· 
ten Kraftstufe d es Zombies. und d<\S Rltual dauert eine Anz.iN 
Stunden glekh der Krafi des Zombies. Verl~uft die rro be erfols· 
reich, dringt ein Gelst in den Leichnam eln, der sich anschll~ 
erhebt und unter der Kontrolle des Houngans steht. Jeder Erfolg 
bei der Beschwörungsprobe verschafh dem Zombie eine "L~ 
bensspanne'" von einem Monat. Nach Ablauf dieses Zeitraumes ver· 
lä8I der Geist den Leichnam. der dann binn~ kuu.er lelt vetWeSt. 

Nachdem er den Geist beschworen hat, wOrlelt der Hooo~ 
eine tntzugswiderstandsprobe, die sich nach den Standardreg<I 
für das Be5chwören von Geistern richtet (S . 187. SRJ.01 IJ), Sollt! 
der Houngttn zu Irgendeinem Zeitpunkt das Bewußtsein verlieren 
oder getötet werden. wtlrleln Sie für jeden Zombie, den dtl 
Hounga.n unter seiner Kontrolle hat, eine Kraftstufenprobt(6) 
das gilt aUGh IOr den Zeitpunkt der EntzugswiderstMdsprob<. 
Schei tert die Probe. greift der Zombie 2W6 Runden iar1g IC<l<> 
lebende Wesen an, welches ger.1de zuflilllg In der Nähe 151; an­
schliellend bricht er zusammen und löst sich auf. VerlAuh dle Pr<> 
be fedoch erfolgreich, w ird der Zombie zu einem freien (,dst 

(siehe S. 1 13). der an seinen Körper gebunden Ist. Ein soldier 
Geist kann zu einem unerbittertichen Feind des Houngans..., 
den. der ihn besdlworen hat (siehe Große Zombies, S. 105). 

Oie Körperlichen Attribute eines Zombies entsprechen den (ab­

gerundeten) h.1lben Stufen d es Leichnams. Stärke und Konstituo 
on werden um die Kraft des Geistes erhöht, der den Leichnam 
belebt. Die m entalen Attribute ent5prechen der Kraft des Goiste1. 
Oie Reaktion und der Kamplpool werden normal berechnet. 

Zombies sind Dualwesen. existieren also glelclu.eltig •uf d<I 
astralen und der p hysischen Ebene. Sie gehorchen den Befehlen 
ihres BeschWÖrers odef der Person. die der ~schwörer ihllC' 
genannt hat. Zombies führen Befehle mit enormer Ausdau« ... 
sind aber nicht sonderilch Intelligent. Sie müssen zwar nlc:llr Im 
Bllckreld ihres Beschwörers bleiben. um einen Berehl auszuliJo. 
ren. doch um ihnen elnen neuen Befehl zu erteUen. muß der Be· 
schwörer sie sehen können. 

Zombies be.)f tzen keine fertigl<clten und nur rudiment.'ire Intel­
ligenz. auf die auch dle Kraftstufe des Geisres keinen EinOuß hat, 
d• die lntelllgenz des Zombies nur tor WahrnehmunSS!Jfoblr 
verwende< wird. Zombies haben kein KarmCt. 
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Hat der Zombie Cyberware lmpla.ntlert, ful'1ktloniert nur noch 
diejenige. die Körperliche Attribute beeinftuBt. Andere Cybeiwa­
re hat keine Wirkung mehr bei einem Zombie. 

Die Höchstzahl von Zombies. die ein Houngan gleichzeitig kon­
crollieren kann. entspricht seiner doppelten Charisma.stufe. Möchte 
ein Houngan. der d iese Grenze erreicht hat. einen neuen Zombie 
beschwören, kann er einen seiner Zombies von seinem Dienst 
befreien. um "Platz zu schaffen„ . 

Zombie 
Ko S St C W l R 

l /2:+K L/2 L/2+K K K K 1( 
Initiative: R + 1 W6 
Angriffe: (STR)M 
L • Attributsstufe des ursprünglichen Körpers (bzw. Rassendurch­
schnitt) 
K • Kraftstufe des Geistes 
' = Reaktion w ird normal berechnet: ($ + 1) + 2 

GROSSE ZOMBIES 
Ein Großer Zombie ist ein Zombie. welcher der Kontrolle seines 
Meisters entkommen und zu einem freien Geist geworden ist (sie­
he Freie Geister. S. 1 13). Er ist an den Körper gebunden, den er zu 
dem Zeitpunkt bewohnt hat. an dem er zu einem f reien Geist 
wurde. Ein Großer Zombie ver fügt über alle Kräfte. die auch ein 
normaler Zombie hat, mit der Ausnahme. daß seine Kraft.stufe. 
genau wie bei anderen freien Geistern. um seine Geisterenergie 
erhöht wird . Große Zombies erhalten auch d ie üblichen 1 W3 Kräf„ 
te. die Freie Geister gewinnen, wenn sie frei werden (in der Regel 
Auramaskierung, Verborgenes leben und Hexerei). Große Zorn„ 
bles, die über die Kra~ Hexerei verfügen. tarnen ihr physisch es 
Äußeres häufig mit lllusionszaubern und verbergen zug leich Ihre 
wahre Natur im Astralraum mit Hilfe der Kra~ Auramaskierung. 
Da Große Zombies fest an ihren Körper gebunden sind. stehen 
Ihnen die Geisterkräfte nergestalt. Menschengestalt und Beses­
senheit nicht zur Verfügung. 

Große Zombies leiden unter Essenzverlust ($. J 5, Crlttet) und 
•terlleren jeden Monat einen Essenzpunkt. U1n am Leben z.u blel· 
ben. muß der Geist jeden Monat das Fleisch von einem Menschen 
oder Metamensc.hen verzehren. Spieltechnisch handelt es sich um 
die Critterkraft Essenzentzug ($. 9. Critter). d ie genau wie bei ei­
nem We1,dlgo behandelt w i rd. Große Zombies sind nicht selten 
sehr Intelligent und gewitzt. und so bereitet es ihnen meist wenig 
Schwierigkeiten. unerwünschte Aufmerksamkeit zu vermeiden. 
An einigen Orten werden Große Zombies von O rganhändlern und 
verschiedenen Voodoo-Sekten mit genügend Nahrung versorgt. 
Einige Große Zombies kontrollieren sogar Ghulherden. die Ihnen 
<lann bei der Nahrungsbeschaffung helfen. 

GEISTER DER ELEMENTE 
Geister der Elemente sind Naturgeister. deren Affinität und Qo„ 
mä.:ne den elementaren Gewalten entsprechen. Es sind fOnf ver· 
schledene Kategorien bekannt: Geister der Flammen (Salaman· 
der). Geister des Bodens (Gnome). Geister des Windes (Sylphen), 
Geister der Wellen (Undinen) und Geister des Holzes (Manltous). 
~lster der Elemente werden ausschließlich von Anhängern des 
Pf<l<les der Wuxing (S. 17) beschworene eine Ausnahme zu dieser 
ll<gel bilden nur d ie Wanderer auf dem Elfenp fad des Barden (S. 
l l) sowie einige SGhamanen (d ie nicht in der Lage sind, Geister 
~es Menschen zu beschwören. siehe S. 16), die ebenfalls die Ri­
~le beherrschen, die zum Beschwören bestimmter Geister der 
Elemente erforderlich sind. 

Magietheoretiker spekulieren Ober den Zusammenhang von 
Geistern der Elemente und den Elementaren, d ie von Magiern 
teschworen werden. doch bislang ist niemand zu einem eindeuti­
scn ~tat gelangt. Geister der Elemente sind meist willensstiilker 

und inteUigenter als andere Geister. Man berld,tet von Geistern der 
Elemente. besonders von Salamandern. d ie in Ihrer Domäne durch 
eigenen Willen manifestiert sind. Geister, d ie zu einer selbst~ndigen 
Manifestation in der Lage sind. können nicht beschworen werden. 

Die Metaebenen (siehe Metaebenen. S. 9 1) von Gnomen, Sala­
mandern. Sylphen und Undinen ähneln den Metaebenen der ent­
sprechenden Elementare, unterscheiden sich Jedoch auch alle auf 
subtile Weise von ihnen. Die Metaebene des Holzes, für die es 
kein entsprechendes hermetisches Pendant g ibt, Ist ein Ort voll 
blühender Wälder und Bäume, an dem alle PA.a.nzen lebendig sind. 

Geister der E.lemente verspüren einen Oberwältlgen Haß gegen 
Giftgeister (siehe Toxische Mttugeister. S. 127) und greifen an, so­
bald sie einen sehen. ganz g leich. was ihnen Ihr Be.schwörer befielt. 

DOMÄNEN 
Die Domän en (S. 184. SR3.0IDJ von Geiscern der Elemente sind 
überall dort, wo die Kraft ihres Elementes stark ist und vorherrscht. 
Es muß sich jedoch um eine natürliche Manifescation des Elemen­
tes handeln: von Menschen erzeugte Vorkommen des Elementes 
z..'\hlen nicht. Oie Domäne von Salamandern isc jeder Ort mit gro~ 

ßer Hitze oder Flammen, beispielsweise große Lager feuer. eine 
Asphaltstraße In der Wüstensonne, Vulkane oder ein heißes ZJe„ 
geldach Im hochsommerlichen Sprawl. Nuklearreaktoren oder 
Schmelzöfen gelten dagegen nicht als natürlich. 

Geister d-er Elemente können ihre Domäne nur in ihrer Großen 
Gestalt (S. 107) ve,lassen. Um die Grenzen einer Domäne zu er„ 
mitteln. verwenden Sie einen Radius von Kraftstufe x 10 in Me-­
tern um den On der Beschwörung des Geistes. 

BESCHWÖRUNG 
Eli' WuJen (oder ein anderer Beschwörer) muß sich nicht direkt in 
der Domäne aufhalten, um einen Geist des Elementes zu besdlwö· 
ren; es genügt, wenn sich die Domäne in seinem Blickfeld befin­
det. Sobald ein Wujen einen solchen Geist beschworen hat. hält 
er sich „in• der Domäne des Geistes auf, besi:hwörr der Wujen 
einen anderen Geist. so wird er behandelt. als hätte er die Domä­
ne des Geistes verlassen. E.in Beschwörer kann sich stets nur in 
einer Domäne aufhaJten. 

Geister der Elemente werden auf die g leiche Weise beschwo­
ren wie Naturgeister (siehe S. 186, SR3.01 D). Jeder Erfolg bei der 
Beschwörungsprobe verschafft dem Beschwörer einen Dienst des 
Geistes. In e iner Domäne kann stets nur ein Geist des Elementes 
beschworen 1-verden. 

Zwar bevorzugen Geister der Elemente den Ascr~1lraum. doch 
sie werden sich materialisieren. wenn der Beschwörer sie darum 
bittet. Geister der Elemente können aus dem Astralraum heraus 
den Beschwörer mit ihren Kräften beeinßussen. 

Nur Zaul>erer, die in der Lage sind . Geister der Eleme1,te zu 
beschwören, können versuchen, einen Geist des Elementes zu 
kontrollieren. Verbannt werden sie entsprechend den Standard­
regeln (siehe S. 189. SR3.0tD). 

KRÄFTE 
Es folgen d ie Beschreibungen aJler Geister der Elemente, mitsamt 
Ihren Domänen und Kräften. 

Gnome (Geister des Bodens) 
Diese Geistt:er, d ie auch Felsgeiscer genan1)t we,den, sind gedul­
dig und beherrscht. Sie erseheinen meist als Schlammpfütze. gro­
ßer Fels oder sogar als humanolde Stelngesralten. 

Domäne: feder Ort mit großen Mengen natürlicher Erde, \vie 
zum Beispiel ein frisch umgegrabene.s Feld, ein Steinbruch oder 
sogar ein Erdrutsch oder Steinschlag. 

h S ~ C 1 W E R 
K+4 (K-2)x2 K+4 K K K K(A) K-2 

Initiative: K + 8 + I W6 (Physisch)/ K + 20 + IW6 (Astral) 
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Angriffe: (STI\)M, Reichweite + 1 
Kr.llte: Grauen, Magischer Schutt. Matertallsierung. Schutt. Vcr­
schlelerung. Verschlingen 
S<hwlchcn: Veowundl>arkeit (Luft) 

Manltous (Geister des Holzes) 
Manlrous werden häuflg auch Baumgelster genannt und sind un­
ter rumst~nden verwandt mit dem Waldhüter (siehe S. 46. Crft· 
tel). Manltous sind w illensstark und Welse. und nehmen Muftg 
die Gest" lt eines lebendigen Baumes oder einer lebendigen PflMze 
an. Vlele amertndlanlsche Schamanen haben gelernt, Manltous 
anstatt Geister des Menschen zu beschwören. 

Domllne: Jeder Ort, an dem gesunde Sllume und Pftanzen In 
großen Mengen vorkommen. 

Ko S St C W E R 
K+J Kx2 K+I K K K K(A) K 

lnltlal!ve: K + 10 + 1 W6 (l'hysisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Angrtffe: (STil)S 
Krllte: Grauen. Magischer Schutz. Marertallslerung, Schutt. Un· 
fall, Verschleierung. Verschlingen•. Verwirrung 

• Der Einsatz dieser Kraft fügt dem Opfer einen Schaden von 
(Kraft)S·BetAubung w, Indem es von Wurzeln und ~nken fesjge· 
halten. mit Blättern bedeckt, von Dornen zerkratzt und von ZweJ„ 
gen geschlagen wird. 

S..lamander (Geister der n„mme.n) 
Sala1nander werden auch Sonnengeister. Vulk„1ngelster, Geister der 
Flammen und In Tfr na nög sogar Geister des Fl(1mmenden Firma· 
ments genar'lnt. Sie sind intelligente Wesen. die es llcben. ein 
Feuer zu encfachen oder um ein Feuer herum zu tanzen. Im Astral· 
raum haben sie oft die Gestalt eines Salamanders. der vollstllndlg 
von einer Flammenaura umgeben ist. wAhrend sie sich auf der 
physischen Ebene als Hitzewelle. als faustgroßer feuelball oder 
als human~dc Flammengestalt materialisieren. 

Domlne: Jeder Ort, an dem große Hitze herrscht od4'r Flam· 
men sind. wie zum Beispiel ein großes Lagerfeuer. eine Asphalr­
stra.ße unter der heißen Wüstensonne oder ein Vulkan. 

Ko S SC C 1 W E R 
K+ 1 (K+2)x3 K-2 K K K K(A) K+ 1 

lnltl.atlve: K + 11 + 1 W6 (Physisch)/ K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Ang,lffe: (STR)M 
Krl~e: Aam1nenaura, Immunität (Feuer). Magischer Schutz, Ma~ 
teriaJlslerung. NatO~lcher Zauberspruch (Flammenwerfer), Psycho· 
kinese, Schutz., Verschlll'1gen 
S<hwlGhen: Verwundl>arkelt (Wasser) 

Sylphen (Geister des Windes) 
Sylphen sind vorausschauende Geister und seltener als andere 
Geister der Elemente. Sie erscheinen in der Regel als Wirbelwind 
oder kleiner Tornado. wenngleich sie sich gerne verschleiern und 
unsichtbar blelben. 

Domlne: )ed4'r Ort mit starken WindsrrOmen. elnschlle&llch 
Stürmen. Bergen und anderen hochgelegenen Orten. 
~ S SC C 1 W E R 
K-2 (K+3)x4 K-3 K K K K(A) K+2 

lnlti...dve: K + 12 + 1 W6 (l'hysischJ / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Anptffe: (STR)M-Betllubung 
Krlllte: Bewegung. Magischer Schutt. Matertallslerung. Psy<ho· 
klnese. Schutz., Verschleierung. Verschlingen. Veiwlrrung 
xhwAd1en: Verwundbarkeit (Erde) 

Undlnen (Geister der Wellen) 
Undlnen sind neugierige und höfliche Wesen. Sie neigen dazu. 
ständig Ihre Gestalt zu verändern. von einer Nebelwolke Ober el· 
nen Schne~turm zu einer sich ständig bewegenden PfOtze oder 
EisftAche. 

Domäne: jeder On mit einem großem. sich -genden Was· 
servorkomrnen. zum Belsplel WasserfXlle. srark4'r Schnedall oder 
Regen, schnell fließende FlOsse und stOrmlsche See. 
~ S SC C 1 W E R 
K+2 Kx2 K K K K K(A) K- 1 

Initiative: K + 9 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Angriffe: (STR)S·Betäubung 
Krllfte: Bewegung. Magischer Schutz. Materlallslerung, Schutz. 
Suche. Unfall . Verschleierung. Verschlingen 
S<hwädlen: Verwundbarkeit (Feuer) 

AHNEN<if.JSTER 
Ein Ahnengeist hat die Gestalt eines ver5torbenen Verwandten 
oder Urahnen des Schamanen. der Ihn anruft. Über die frage. ob 
diese Geister nun wirklich die C.Clster verstorbener Vorfahren sind, 
t()b( unter Magietheoretlkern eine erregte Debatte. 

Ahnengeister entstammen einer Metaebene, die den verbrei­
reten Vorstellungen von einem Leben M<h dem Tod gleicht. 0.. 
genaue Uscheinungsbild der Ebene Ist abhängig von der pef16n. 
llchen Vorstellung und dem Glauben des Beschwörers. Ein lnldal 
kann elne Astralqueste auf dieser Metaebene unternehmen, doch 
erst nachdem sich ein Ahnengeist bereit erklärt, ihn dorthin ui 

filhren. Noch kein Zauberer Ist ohne fOhrer zu der " Ebene d~ 
Todes- gelangt. Ansonsten gellen filr diese Metaebene die nor­
malen Rege-Jn (siehe Metaebenen. S. 9 1 ). 

Der Spielleiter sollte Ahnengelst4'r möglichst wie lebende Famlll­
enmltgtleder ausspielen. Ob sie nur'I tatS<\chlkh Geister der Toten 
sind oder nicht, jedenfalls sehen sie so aus und verhalten sich so. 

BESCHWÖRUNG 
Das Beschwörungsritual für Ahnengeister erfordert drei Fetische, 
die zu dem Ahnen pas.sen. In der schamanlstlschen Tradition wird 
ein Fetisch benötigt. der vor dem Tod der Angehörigen angerer· 
tigt worden Ist (beispielsweise ein Hocker, auf den sich der Gel!I 
seuen kann). Die anderen beiden Fetl~ $1nd häufig Nahrungs­
mlnel oder Gegenstände, die der Vcrstort>ene w seinen lebz.el· 
ren besonders gemacht hat. VerlOgt der ßeschwörer nichr iibtt 
diese ferlsche, sinkt die Anzahl der Dienste. die der beschworene 
Geist für Ihn ausfilhrcn Wird, um die Anzahl fehlender Fetische­
der Spielleiter entscheidet. 

Das Ritual dauert (gewünschte Kr•ftstufe) Stunden. geteilt durch 
d ie Anzahl der anwesenden Angehörigen (einschließlich dem 
Schamanen} des Geistes. Die Angehörigen mOssen dem Ritu~ 
nicht freiw illig beiwohnen. Dienste und Enr..z.ug werden auf n()(· 
male Weise berechnet Ein Schamane kanr1 srets nur einen Ah· 
nengeist beschwören; beschwört er einen weiteren Ahnengeist. 
verschwindet der bereits beschworene Geist und seine Dienste 
sind ver1oren. Ein Ahnengeist verschwindet wieder unabhängig 
der noch aussrehendcn Dienste bei Sonnenauf· oder untergang, 

Ahnengeister In Großer Gestalt sind nicht bekannt. 

Ahnengeist 
Ko S SC C 1 W E R 

K+2 Kx3 K+ I K K K K(A) K 
Initiative: K + 1 O + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Angriffe: (STR)M-Betlul>ung 
Krlifte: Materlallslerung. Schutt. Suche, Unfall , Verwirrung. Wei• 
sagung 
Anmerkung: Ahnengeister unterllege1'1 keiner Oomänengrenze, 
Ihre Kräfte eTStreckcn sich bis zu einem Radius von Kraftstufe x s 
In Kiiometer n um den Ort ihrer Beschwörung . 

GROSSE GEISTER 
E.ln lnltlat Ist in der Lage mittels der metamagischen Technik dtt 
Anrufung (siehe Anrufung. S. 70) einen Geist in seiner Grollt• 
Gestillt zu beschwören. 
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VORTULl 
Wenn er einen Geist in seiner Großen Gestalt beschwört, kann der 
Beschwörer d ie materlelle Gestalt des Geistes verstä.rken. Der 
Beschwörer erhält eine Anzahl Punk1e gleich seinem (al>gerunde· 
ten) halben lnltiationsgrad. die er entsprechend der Tabelle Gro­
ße Gestalt beliebig einset2en kann. 

/asper der Alte. ein lnltlat des Grades 8. möd!le <!lnen Feu· 
erelem<:ntM mit einer Krdftstufe von 6 in seiner Großen c,e.. 
stalt beschw6ren. Sein Vorhaben gelingt ihm, und mit seinen 
vier Punkten (Grad 8 + Z - 4) gibt er seinem ClementdT Reich· 
weite + I (zwei Punkte) und Konstltufion +2 (zwei weitere 
Punkte). 

GROSSE BLUTGlJSTE,R 
Große Blutgeister sind eine mächtigere (und abscheulichere) Va· 
rlante Ihrer Art. Sie müssen nicht innerhalb der Reichweite emp­
AndungsfXhlger Wesen verharren und nutz.eo dies auch meist aus. 
Uue KrAfte können sie gleldueitig gegen eine An:r.ahl von Zielen 
ei.nserzen. die Ihrer Kraftstufe entspricht. Außerdem erhalten sie 
die Kral't Verschlingen, mit der sie Ihre Ziel in Blut ersticken lassen 
können (das Opfer w ird behandelt, als wilrde es von Wasser ver· 
schlungen. S. 265. SR3.0/D). 

GROSSl ELEMENTAlll 
Große Elementare haben d ie Gestalr eines normalen Elementars 
(S. 266. SRJ.OID). nur eben um einiges größer. Grolle Element•· 
rc können Ihre Kräfte glelchzelt1g gegen eine An.zahl von Zielen 
einsetzen. die Ihrer Kraftstufe entspricht. Außerdem verfOgen sie 
Ober die fl3chenvarlante der Kraft Verschlingen. mit der sie alle 
Ziele innerhalb eines Radius gleich ihrer Kml't In Metern In Mitlel· 
denschaft ziehen können, wobei sie verbOndete Ziele von dem 
Angriff ausschlleßen können. 

Große Elementare können Innerhalb Ihres Blickfelds auch prah· 
le~sdle Spezialeffekte erzeugen. deren Art von Ihrem Element 
abhängt. Ein Großer feuerelemenrar kann alle entflammbaren 
t\t\arerialien Innerhalb seines Blickfelds entzünden. Große Wasser· 
dementarc können Wasserrohre und Plpcllnes zum Bersten brin· 
gen und Wassermassen zu einem gewaltigen Strahl lenken. Gro­
ße Luftelementc1re sind In der Lage, starke Windströme zu entfes· 
1eln. wodurch ein Gebiet In Schwieriges Gelände (S. 112. SR3.0 I D) 
verwandelt wird. Ein Großer Erdelementar kann kleinere Erdbc· 
bcn verursdchen (4 oder S auf der Richterskala). die instabile 
Konstruktionen zum Einsturz bringen und die etwas marodere 
Gebiete in Schwieriges Gelände verwandeln. Ocr Geist muß 
lieh materlallsleren . um diese Effekte zu bewi rken. 

GROSSlLOA 
Im Astralraum sehen GroBe Loa aus wie leuchtendere und mäch· 
dgere Versionen ihrer kleineren Brüder und Schwestern. Große 
Loa können nicht nur in Houngans und Serviteurs Wohnstatt neh· 
men. sondern auch in anderen astral aktiven Charakteren und 
Wesen. Wenn eine Groß<! Loa von dem Körper eines Wesens Be· 
~IZ ergreifen, nimmt dieser die Gestalt der Loa an: dieser Effekt 
~hnelt der Maske des Sch~manen (5. 163. SR3.0ICI). tritt jedoc~ 
deutlicher In Erscheinung und betrifft den 

GROSSE NATUJl<illSTl.R 
Anders als andere Naturgeister können Große Naturgel.ster Ihre 
Domäne (S. 184, SRJ.O I DJ verlassen . ferner verfügen Große Gel· 
ster des Landes. des Wassers und des Himmels Ober die Sturm· 
kraft (S. 99). Große Geister des Menschen erhalten die Kraft Wels· 
sagung (S. 1001 für fr"!!en, die sich auf Ihre Domlne beziehen. 
Große Naturgelsrer können Ihre Kräfte gleichzeitig gegen eine An· 
zahl von Zlelen e.in.setz.en. die ihrer Kraft.stufe entspricht. 

Große Geister zählen auch nicht zur Beschränkung, die besagt. 
daß ein Sch.vnane in einer Domäne JcweiJ.s nur einen Geist ge· 
bunden haben kann. Da diese Geister Ihre Domänengrenze Ober· 
schreiten können, sollten Schamanen Jedoch unbedingt daran 
denken. daß sie maximal eine Anzahl Geister gleich Ihrer Charls­
mastufc gebunden halten können . 

GROSSE GllSTlR DER lLlMlNTl 
Große Geister der Elemente können , genau wie Naturgeister, ihre 
Domä.ne verlassen und Ulhlen auch w der Summe der beschwo· 
renen Geister. welche nicht größer Sein darf als die Charismastufe 
des 8"schw6rers. Außerdem erhalten sie alle die KrMte Sturm (S. 
99) und Reinigung. Die Reinigungskraft wird behandelt w ie die 
g leichnamige metamaglsche Technik (siehe Relnlgt1ng. S. 73). wo­
bei Sie ansrelle von Hexerei die Essenz.stufe des Geistes verwcn· 
den. 

VERBÜNDETE 
Zauberer beschwören verbündete Geister, um sich mit einem 

Diener oder Gefährten zu umgeben. llhnlich wie bei den Vertrau· 
ten aus der L-:gende. Ein Verbündeter kann eine beachtenswerte 
Quelle zus&b:Jic.her Macht sein. sowohl in materieller wie auch In 
magischer Hinsicht. 

Jed·er VerbOndete Ist einzigartig. ers<.haffen mittels einer spezl· 
eilen Formel und unter Elnsarz kompllzierter Beschwörungsrltua· 
le. De< Beschw6rer ftö&t dem Geist Leben ein. Indem er Ihm el· 
ncn Punkt ffiner eigenen Mag1esrufe Obertr~. Zunächst beslt· 
zen verbündete keine sehr ausgeprllgte Persönlichkeit und ge­
horchen den Befehlen Ihres Schöpfers w iderspruchslos. Mit zu· 
nehmender Macht können sie unabhÄnglger werden, vlellelcht 
sogar zu staik. als dall Ihr Schöpfer sie 11nger beherrschen könnte. 

E.ntzjeht sich ein VerbOndeter der Kontrolle seines Melsrers. so 
wird er zu einem f reien Geist (siehe Freie Geister. S. 113). Da der 
Meister aber selbst in d iesem fall große Macht Ober Ihn behält , 
kann es geschehen, daß der Freie Geist sich ganz der Aufgabe 
widmet, dessen Tod herbeizuführen. Die meisten Zauberer befin· 
den sich In dem KonfHkt, ob sie den Verbündeten verbannen sol· 
len , solange sie ihn noc.h beherrschen, und auf diese Weise seine 
Fähigkeiten vertieren. oder ob sie versuchen sollen. d ie Kontrolle 
Ober ein Immer mächtigeres We~n aufrechtzuerhalten. 

De< Meister kann e;nen Verbündeten federzejt aus Seinem Dienst 
entlassen. Dies ist in der Regel das höchste aller Opfer. Je nach· 
dem . w ie der Zauberer cten Geist behandel t hat, wird dieser zu 
einem Gefährten. einem Kontakt oder einem erbitterten Feind. 
Wenn der Meister seinem Geist die Freiheit schenkt. vertiert er 

·den Maglepunkt. den er fOr dessen Erschaffung elngcsettt hat . 
Wenn ein Zauberer einen Verbündeten erschaffen möchre. ent· 

wir ft der ihn führende Spieler dessen EI· 
gesamten Körper. Große Loa können el· 
ocn Gastkörper Ober einen beliebigen 
Ztlrraum hinweg bewohnen. Außerdem 
crh:llt jede Croße Loa die Kraft lmmu· 
~11~1 gegen normale Waffen. solange sie 
einen Gastkörper bewohnt. Darüber hln­
'us erhalten Große Loa verschiedene 
wlere Krilfte (siehe Krilftt! der Lo.Jgel· 
1rcr. s. 102). 

GROSSl GESTALT 
genschaften, und der Zauberer muß die 
Zelt, die Machl und das Karma lnvesrle­
ren - und zwar jede Menge davon! Ver· 
bOndete werden durch ein Ritual der Be· 
schwörung erschaffen und unter Umstän· 
den später durch ein Rlrual der Wandlung 
ver:lnden (siehe unren). Die Kenntnis von 

Bonus 
Panzerung 
Konstitution 
Reichweite + t 

K-en pro SC.tserung 
(In Punkten) 

1 
1 
2 

diesen Ritualen ist In der Fertigkeit Be­
schwören enthalten, daher können alle 
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Zauberer d iese Fertigkeit einsetzen, um einen VerbOndeten zu be­
schwören. 

HEIMATlBENEN VON VlRBÜNDmN 
Der Zauberer muß eine Helmarebene für den VerbOndeten be­
stimmen. Bei Schamanen muß es sich dabei um eine sdlamanis­
llschc Metaebene handeln. bei Magiern um eine hermedsche. Der 
Geist erhlOt keinerlei Krl\fte oder Fähigkeiten aufgrund seiner Hei­
mafebene. öber ein Zauberer kann ihn nur vernichten, Indem er 
zuvor eine diesem Ziel dienend e Astralqucste auf der Jewelllgen 
Ebene absolviert. 

KRÄFTE VON VlRBÜNDl TlN 
VerbOndere können mit vtelerlel Kräften aussestarter werden, 
abh."lnglg davon. welche Formel der BeschwO<er en!Wlrft (siehe 
Enrwurf des Verl>Ondewi. S. 110). Vert>Ondete können die fol­
genden Krä.fte haben: 

Bewo!hnung 
Art: Physisch Handlung, Automatisch 
Reichweite, Selbst Dauer, Speziell 
Der Verb!lndete kann einen physischen Körper bewohnen. den 
der Beschw&er fOr Ihn vorbereitet hat. Das Ist nicht dasselbe wte 
ßesessenhelt (S. 99). die es dem Geist ermögllcht, in jedem le­
bendigen Körper Wohnstatt zu nehmen. Bcwohnung bedeutet, 
dll.ß der Zauberer dem Geist einen geeigneten Gastkörper zur Ver„ 
fOgung stellt. Bel dem Gastkörper kann es sich um jeden Critter 
handeln. der nicht Intelligent und nicht paranormal Ist. sowie um 
einen sogenannten Homunculus. Homuncull sind einzigartige fokJ. 
die weiter unten beschrieben werden. Zauberer lassen Verbünde... 
te nicht selten einen Homunculus bewohnen. um sie besser kon.­
trollleren zu können. 

Diese Kraft schr:lnkt den Geist in mancherlei Hinsicht ein. doch 
sie vergrößert seine Macht auf der materiellen Ebene. Solange 
der Verbündete In seinem Körper lebt. g.llt er als duales Wesen 
und bleibt astral akttv. Aufgrund seiner Bindung an d en Gastkör­
per kann er sich ledoch nicht materialisieren oder manifeste Ge· 
stalt annehmen. 

Wen n er einen Körper bewohnt. kann der VerbOndete ihn nicht 
~hr verlassen. 

Der ßeschwörer kann einen tierischen Gastkörper bereitstellen. 
lcdes normale Tier vermag daw dienen, denn paranormale Crit­
ter sind magisch zu st.uk fOr diesen Zweck. Dasselbe g ilt auch für 
lntelllgenzbegabte Wesen (wie Personen). Der VerbOndete addiert 
seine Kraftstufe zu allen Körpcrtlchen Attributen des Gasttleres hinzu 
und verwendet seine eigenen mentalen AttJlbutc. Sobald der Ver­
bOndete den Tierkö<per bewohnt. erhält dieser die zusatzllchen Kräf­
te der Immunität gegen das Altern und gegen Krankheitserreger. 

Der Zauberer kann auch dnen Homunc.ulus hers(ellen oder in 
Auftrag geben. der als Gastkörper 
dient. Dabei handelt es sich um ejne 

Wenn der Verbündete In den Homunculus eindringt. beginnt 
d ieser. Leben szeichen von sich zu geben . Der Verbündete kann 
sich zwar bewegen. Ist dabei jedoch an die Hülle des Homun<u· 
lus gebunden und wirl<t unbeholfen und schwerr.llllg. Det Ver­
bOndete addiert die (abgerundere) halbe Kraftsrufe des Fokus zu 
seinen no<malen Körperlichen At1Tlbuten, behalt jCdOch seine,;. 
genen Geistig en Attribute. Da Homunculi aus stabilen Materialien 
bestehen. haben sie auch eine Panzersrufe (sowohl ballls!lscheal• 
auch Stoßpanzerung), deren Höhe von dem verwendeten Mate­
rfal abh~ngt (siehe Tabelle Homuncum. Verbündete, die einen 
Homunculus bewohnen, sind duale Wesen. Solange der Verbün· 
dete den Homunculus bewohnt, gilt er als aktiver Fokus. der '"t 
deaktiviert werden kann. wenn der Verbündete verdr:lngt, va­
bannr oder du rch ein RJtual der Wandlung aus dem Fokus enrlcrnt 
wird. 

Wird der Körper Im physischen Kampf "getötet". so wird dci 
Verbündete verdr~ngt und z.leht sich auf seine Helmateber~e z.v. 
rOck . Der Meister muß r1un eine Entscheidung treffen. Er könntt 
einen neuen Gastkörper anfertigen. d er Identisch mit dem alten 
Ist, und den VerbOndeten mit einem Ritual der Wandlung (S. l IZ) 
In den neuen Körper zurOckholen. Dieses Rltual kostet kein K.v· 
ma. Er könnte jedoch auch versuchen. den Geist neu zu beschwil· 
ren und die Bewohnungskraft permanent mit der Fähigltelt m 
MatcriaJisierung erscttcn. Hierzu muß der Zauberer jedoch eine 
Astralqueste (slehe S: 92) auf der Heimatebene des Veroündeten 
absolv1eren, deren Stufe der Kraftstufe des VerbOndeten entspricht. 
Scheitert d ie Queste, wird der Verbündete zu einem Freien Geist 
(siehe freie Geister, S. 1 13). 

Wenn der Verbündete zu einem freien Geist wird, während« 
einen Gastkörper bewohnt, muß er in diesem Körper bleiben. 
Handdr es sich bei dem Körper um einen Homunculus, wanden 
der Verbündete nun In einem Fokus durch die Gegend, der ma­
gisch an den Beschwörer gebunden ist. Wenn der Körper zerstön 
wird, kann der Geist nur "gerettet„ werden, lndc1n ein befreoo· 
detcr Zaubere r das Ritual der Wand lung oder eine Astralqueste 
clurchführt. Da der z._1ubercr in beiden Fällen den Wahren Namen 
des Geistes kennen muß. muß dieser ihm jedoch bedingungslos 
vertrauen. 

Oreldlmensiooa.le Bewegung 
Art: l'hysisch Handlung: Automatisch 
Reichweite: Selbst Dauer: Immer 
Diese Kraft ermög.licht es dem Verbündeten, sich In seiner mani· 
festlerten Gestalt in drei Dimensionen zu bewegen. Er kann aJ50 
mit seiner normalen Bewegungsrate "durch die Luft spazieren'. 
VetbOndete. die nur im Astralraum aktiv sind. können dies selbst· 
verständlich ohnehin. und Ihnen stehen darüber hinaus noch dit 
verwirrend schnellen Geschwindigkeiten zur VcrfOgung. Wie,;, 
allen astralen Wesen mOgllch slnd. 

Hexerei 
verzauberte Statue, die In der Regel 
ein Wesen darstellt. Die Erschaffung ei­
nes Homunculus wird zusammen mit 
den foki in dem Kapitel Artefakther­
sr„/Jun.g (S. 42) ertd.\rt. FOr die Formel 
dnes Homunc.ulus benötigt man eine 
Ausgabe der Formel. die für die Er­
schaffung des VerbOndeten benutzt 
w i rd (siehe VerbDndetenformel. S. 
1 1 1 ). Die Kraftstufe des Homunculu.s 
darf nicht kleiner als d ie des Verbün­
deten sein, der Ihn bewohnen soll. Der 
Fokus muß zunächst an den Be· 
schwö1er des VerbOndeten gebun· 
den werden. 

HOMUNCULI 
Art: Mana 
fach 

Handlung, Eln· 

Material 
Lehm• 
Holz •• 

Bronze 
St<-ln 
Elsen 

P.uu:eruns 
2 
3 
5 
6 
8 

• Schwere Wasser.-1llcrglc: Der Homunculus 
t.crl:tu~ und löst sich <lUf. Versinkt der Homun· 
culus Im Wasser, muß er sich jede Runde gegen 
einen Schaden von 4M zur Wehr setzen. 

" Schwere Feuerallergie 

Reichweite' Selbst 
rechterhalten 

Daue" Auf· 

Der Verbündere besitzt stets die l'<r· 
dgkeit Hexen,; mit einer Stufe gteid> 
der seines Schöpfers zur Zelt der u· 
schaffung. Der l.auberpool entspridlt 
seiner Kraftsrufe. Solongc der Verbiin· 
dete an seinen M eister gebunden isl, 
kann er nicht eigen.ständig neue lau· 
l>cr lernen. Ein VerbOndcter kann nll' 
einen neuen Zauber erhalten. indem 
der Meister diesen fOr Ihn er1emL ße.. 
achten Sie jedoch. daß der Zauberer 
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den Spruch in diesem fall nicht selbst lernt. sondern nur für den 
verbündeten (hierfür Ist jedoch kein Ritual der Wandlung erfor­
derlich). Der VerbOndete kann ihn von nun an wirken. nicht der 
Zauberer. Möchte der Zauberer ihn auch selbst beherrschen, muß 
er ihn noch einmal erlernen . 

verbündete unterliegen den normalen Regeln fOr Hexerei, ein­
schließlich des Entzuges. Erleidet ein Verbündeter durch norma­
len Entzug Tödlichen Betäubungsschaden. wird er verdrängt. Ver­
l'l.lrsacht das Entzugsniveau sogar Tödlichen Körperllchen Schaden. 
:SO wird der Verbündete vernichtet. 

Bei der Erschaffung erhält der Geist einen einzelnen Zauber­
spruch von seinem Beschwörer. der nach dem Zufallsprinzip er­
m1ttelt w ird. Der Spieler kann sich den Spruch also nicht selbst 
aussuchen. Der VerbOndete beherrscht den Zauberspruch auf der­
selben Kraftstufe und mir denselben Beschränkungen wie sein Mei­

ster. 

Hilfskraft 
Art: Physisch 
Reichweite: BF 

Handlung: Komplex (exklusiv) 
Dauer: Aufrechterhalten 

Der Verbündete dler1t seinem Meister als Kraftfokus und addiert 
seine Kraftstufe zu dessen Magiestufe, um Entzugswiderstands­
proben und magische Fertigkeitsproben seines Meisters zu ver­
stäli<en. Diese WOrfel werden auf die g leiche Welse aufgehischt wie 
bei einem normalen Fokus. Der Verbündete kar1n seine Astralgestalt 
beibehalten, während er diese Kraft auf seinen Meister anwendet. 

über die Kra~ Immunität gegen normale Waffen (siehe S. 263, 
SRJ.O 1 D). Verbündete in einem Gastkörper besitzen diese Kraft 
nicht. 

Sl_nnesverblndung 
Art: Mana Handlung: Einfach 
Reichwe•lte: Selbst Dauer·: AufrechterhaJten 
Der Zauberer kann seinem VetbOndeten d ie Kraft der Sinnesver­
bindu1'g geben. Tut er das, besteht einer der hilfreichen Dienste 
des Geistes fortan darin. daß er dem Meister seine Sinne z.ur Ver­
fügung stellen kann. ganz. gleich. w ie weit die beiden voneinan­
der entfernt sind. Die eigenen Sinne des Zauberers sind nicht In 
FunktlOl"I, solange er die Sinnesvert>lndung nutzt. Das Aktivieren 
und Deaktivieren der Verbindung er fordert eine Einfache Hand­
lung. Ma1,lfestlert slch der Verbündete oder bewohnt er einen Gast­
körper, l<-<1nn der Zauberer mit der Hilfe der Sinnesverbindung die 
physisch e Ebene betrachten. Da VcrbOndete stets astral aktiv sind 
(entweder in Ihrer Astralgestalt oder als duales Wesen). askennt 
der zaul>erer dasselbe w ie der Geist, ohne daß er dazu selbst 
astral aktiv werden muß. AstraJe Angriffe können den Zauberer 
nicht via Slnnesverbindung erreichen. 

Telepatlllsc.he Verbindung 
Art: Mana Handlung: Einfach 
Reichweite: Selbst Dauer: Aufrechterhalten 
Diese Kratt versetz.! den VerbOndeten in die Lage, telepathischen 
Kontakt mit seinem Meister herzustellen. ganz gleich. wie wei t 
die beiden voneinander entfernt sind. Herrscht im Astralraum Hin­
tergrundstrahlung. während der Verbündete versucht. mit seinem 
Meister zu kommunizieren, so muß der Geist mindestens einen 
Er folg bei einer Kraftstufe gegen einen M indestwurf g lelch der 
Hintergrundstrahlung erzielen. Für jede Handlung, bei der der 

Verbündete mit seinem Meister kommunizieren 1nöchte. 
ist eine solche Probe flllllg. Die Probe muß stets der Geist 

würfeln. ganz egal, wer von den beiden versucht eine 
Botschaft zu Obermitteln. 

DIENSTE VON 
VERBÜNDETEN 

Im Allgemeinen sind Verbünde· 
te stets in der Umgebung Ih­
res Meisters astral präsent. Ein 
Meister kann seinen Verb01,„ 
deten auf seine Heimatebe„ 
ne schicken und ihm befeh-

len. dort zu bleiben. bis 
er gerufen w ird. Um 

einen VerbOndeten 
von seiner Heimat„ 

,, ~ ~ ebene herbelzube„ 
/ fehlen. muß der Mel· 

ster eine Komplexe 
Hand lung aufwenden. 

Bewohnt der Verbündere 
einen materiellen Körper, 

so muß sich d ieser nicht un­
bedingt immer in unmittelba­

rer Nähe des Meisters aufhal-
ten. Selbstverständl ich 

kann sich der Ver­
bündete nicht an 

zwei O rten 
gleichzeitig auf­
halten - schickt 
der Meister den 
Verbündeten auf 
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ei nen Auftrag. so kann der Geist natOrllch nicht zugleich in seiner 
Nähe bleiben. 

Um dem Geist einen Befehl zu erteilen. Ist eine Einfache Hand­
lung erforderlich. wenngleich der Zauberer selne.n Verbündeten 
auch anweisen kann. sich ständig für einen Dienst bereitzuhalten, 
ohne hierfür eine Handlung aufwende•' zu müssen. Wenn der Geist 
zunehmend unabhängiger wird. kann er auch sch on einmal einen 
benötigten Dienst leisten. ohne ausdrOckllch dazu aufgefordert 
z.u werden. Dies ist jedoch kaum von einem Geist z.u erwarten. 
der die Art und Weise nicht mag, wie e r behandelt wird. 

Astrale Wache 
Der Verbündete überwache den Astr.aJraum fOr seinen Meister und 
versucht. telephatisch mit ihm In Verbindung zu treten, sobald 
dort etwas geschieht. Der Meister kann seinen Geist auch anwe.i· 
sen, eine bestimmte Stelle zu bewachen und astrale Eindringlin­
ge anz.ugreifen. Muß der Verbündete In diesern Zusammenhang 
eine Wahrnehmungsprobe ablegen. ziehen Sie zu diesem Zweck 
seine Kraftstufe heran. 

Eritzug.swlderstand 
O.Cr Zauberer ist in der Lage, den t nt.wgswiderstand für Sprüche. 
die er selbst gewirkt hat, auf seinen Verbündeten zu Obertragen. 
Der Verbüiidete muß sich gegen einen Entzug zur Wehr setzen, 
der sich aus der Kraftstufe des eingesetzten Spruches errechnet. 
GenclU w ie ein zauberer kann auch der Verbündete seinen Zau­
berpool etnsetten, um die Entz.ugswiderstandsprobe zu uncerstüc· 
zen (siehe Entzug, S. 162, SR3.0 I 0). 

Der Charakter kann auch die Kraft seines Verbündecen dazu ver„ 
wenden, um zusätzliche Würfel zu erkaufen. Jeder Kraftpunkt ver„ 
leiht Ihm einen zusätzlichen Würfel. Oie Erfolge werden zu den 
Erfolgen der normalen Entz.ugswiderstandsp robe addiert. Sinkt 
die Kraftstufe des VeibOndeten bei diesem Vorgang aufO. so Ist er 
zerstört. Wird derVeibündete nicht zerstört. regeneriert er seine Kraft„ 
stufe mit einer Geschwindigkeit von e.inem Punkt pro Stunde. 

Dieser Dienst Ist eine Qual für den Geist. So llte der Meister die· 
se Option zu oft In Anspruch nehmen und der Verbündete jemals 
zu einem freien Geist werden, so wird e.r unter Umständen be­
schließen, sich bei seinem frOheren Meister für die erlittene Pein 
zu rächen. 

Ein Verbündeter l<..;1nn ln astraler Gestalt verbleiben. wenn er die ­
sen Dienst für seinen Beschwörer leistet. Wenn der Verbündete 
nicht materialisiert ist. verursacht Jeder Entzug, dem er widerste­
hen muß. allerdings Körperlichen Schaden. 

Sonstige Dienste 
Der Meister kann den Geist auch auf physische Dienste aussen­
den. astrale Aufklärung fOr Zwecke Ritueller Hexerei durchführen 
lassen , einen AstraJkampf befehlen und so wei ter. 

ENTWURF DES VERBÜNDETEN 
Bevor ein Charakter den Verbündeten beschwören kann, muß sich 
der Spieler fOr die Fertigkelten, Attribute und Kräfte des Geistes 
entscheiden. abhängig davo1), w1evlel Karma der Charakter inve­
stieren kann und will. 

Ersc.helnung 
Eine manlfesrlerre Gestalt des Verbündeten kann festgelegt wer­
den , ohne daß hlerfOr Karma aufgewendet werden muß. Zusätz­
liche Gest<llten kosten Karma. Die erste Gestalt sowie alle zusätz ... 
liehen Gestalten des Geistes können nach Belieben ausgedacht 
werden. von Meramenschen über Tiere bis hin zu mechanischen 
Geräten - der Spielleiter hat jedoch w ie immer das letzte Wort. 

Handelt es sich um einen Geist mit der Kraft der Bewohnung. 
so verfügt er nicht Ober eine Gestalt. in der er materialisieren kann 
- dies Ist schließlich der Zweck eines Gastkörpers. 

Der Geist kann sld' jedenfalls in allen seinen Gestalten manife· 
stieren . aber die Attrlbute werden nicht von der gewählten Ge· 
stalt beeinflußt. da sie stets die Stufen, die der Schöpfer festge· 
legt hat, behalten. So behält ein Verbündeter mit Konstirucion S 
immer diese Stufe, ganz g leich, ob er sich nun aJs glucksender 
Säugling oder als zwe.I M eter großer weißer Hase manifestiert. 
Karmakosten: 

Eine physische Gestalt, 0 
Zusätzliche Gestalten, jeweils l Karmapunkt 

Kraftstuf<! 
Wie jeder Geist weist auch e.ln Verbündeter eine Kraftstufe auf. 
Der Schöpfer opfert einen Punkt seiner Magiestufe, um seinem 
Verbündeten den ersten Kraftpunkt z.u geben und damit Leben 
einzuhauchen. 

Die weitere Anhebung der Kraft des Vetbündeten kostet fünf 
Karmapunkte mal der gegenwärtigen Kraftstufe. Die Anhebung 
von 1 auf 2 kostet also 5 x 1 oder fünf Karmapunkte; die von 2 auf 
3 kostet entsp rechend 5 x 2 oder zehn Karmapunkte und so w-ei· 
ter. Diese Anhebung kann entweder beim ursprünglichen Be· 
schwörungsrituaJ oder. wenn der Verbündete berei ts beschworEn 
wurde. durch ein Ritual der Wandlung vorgenommen werden. 
Kanna.kosten: 

Erster Stufenpunkt: 
Er fordert die Opferung eines Magiepunktes des Schöpfers. 
Pro Erhöhung um + 1 auf die Kra~stufe, 

5 Karmapunkte x gegenwärtige Stufe 

Attribute 
Zum Zeitpunkt der Beschwörung encsprec.hen alle Körpertichen 
Attribute des Verbündeten seiner Kraftscufe. Spätere A11hebun· 
gen der Kraft wirken sich nicht auf die Attribute .aus. Ein Körpe1li· 
ches A ttribut kann jederze·it gesteigert w erden, entweder bdm 
Entwurf des Geistes oder durch ein Ritual der Wandlung. FOr jede 
Anhebung um einen Stufenpunkt ist eine An;rnhl KNm~p1mkle 
g leich der gegenwärtigen Attributsstufe erforderlich. Um eine 
Attributss.ture von 4· auf 5 anzuheben, sind also vier Karmapunkte 
erforderllc:h. 

Die Geistigen Attribute entsprechen denen des Zauberers zum 
Zeitpunkt der Erschaffung des Verbündeten. Sie können nicht ver· 
ändert werden. Ändern sich die Geistigen Attribute des Schöp· 
fers nach der E.rschaffung des Verbündeten, so wirkt sich dies nicht 
auf den Geist auf. 
Karmakosten: 

Körperliche A ttrlbuteo 
Anfangswerte entsprechen der Kraftstufe: 0 Karmapunkte 
jede Anhebung um 1, gegenwärtige Stufe in Karmapunkte 
Geistige Attribute: 
Anfangswerte g leld> denen des Schöpfers: 0 Karmapunkte 
Sie können nicht ver~ndert werden 

Fertigkelten 
Wie bereits weiter oben erwähnt, erhält der Verbündete die fe1· 
tigkeit Hexerei .auf derselben Stufe, wie sie sein Schöpfer zum 
Zeitpunkt der Beschwörung aufweist. Bei der Beschwörung kann 
der Geist c:'iuch weitere Fertigkeiten erwerben. über die auch sein 
Schöpfer verfügt. Die Kosten belaufen sich auf einen Karmap<lllkl 
p ro Fertlgkeltspunkt. Die Stufe einer Fertigkei t darf die des Md· 
sters In der et)tsptechenden Fertigkeit nicht überschreiten. Ein Gcls1 
kann zwar nicht Ober die Fertigkeit Beschwören verfügen, durch­
aus aber Ober die Fertigkeit Verzaubern. 

Eine splltere Anhebung der Fertigkeitsstufe erfordert d ie g„ 
genwärtlg:e Stufe in Karmapunkten. Die Stufe der Fertigkeit datf 
auch In diesem Fall nicht die Fertigkeitsstufe des Meisters über­
schreiten. Die spätere Anhebung einer Fertlgkeltsstufe des c:..;. 
stes von 3 auf 4 kostet also drei Karmapunkte. 
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K.ftrm•kosten: 
Anfängliche Fertigkelten w ie Meister: 1 Karmapunkt p ro Fertig­

keitspunkt (Akttonsfertlgkelten); 0.5 Karmapunkte p ro Fertigkeits­
punkt (Wissensfertigkelten) 

Jede Anhebung einer Fertigkeit um 1: Karmapunkte in Höhe 
der gegenvv·ärtigen Stufe (sowohl bei Aktions- w ie auch bei Wis­
sensfertigkeiten) 

Kräfte 
Es kostet nichts, dem Verbündeten die Kräfte ßewohnung. Hills­
krah. Matertallslerung. Hexerei. Telepathische Verbindung und 
Dreidimensionale Bewegung zu verleihen. Oie Beschwörung ei­
nes Verbündeten mir Slnnesverbindung kostet fünf Karmapunkte. 
K..lrmakosten: 

Sinnesverblndung: 5 Karmapunk te 
Sonstige Kräfte: O Karmapunkte 

Zaubersprüc_he 
Verbündete mit der Kra~ Hexerei erhal ten automatisch einen Zau­
bef'Spruch Ihres Meisters. der nach dem Zufallsprinzip anhand des 
SprucharsenaJs des Schöpfers ermittelt w ird - und zwar zum Null„ 
c~rif. Beim Entwurf können auch zusätzliche laubersprüche ge· 
kauft werden. und zwar für eine A nzahl Karmapunkte g leich der 
Kraft d es Zaubers. Nach der Beschwörung muß d er l.auberer d ie 
Sprüche für seinen Verbündeten lernen. wofür er die no rmalen 
Karma.kosten auf\..venden muß: nähere E.inzelheiten h..ierzu ftnden sie 
In der Beschreibung der Kraft Hexerei, S. 117. Um für den VerbOn<le­
cen neue Zauber zu lernen ist kein Ritual der Wandlung erforderlich. 
Karma.kosten: 

EJn zufSlllg bestimmter Zauberspruch: 0 Karmapunkte 
Jeder weitere Zauberspruch: Karmapunkte g leich d er Kraftstufe 

Ka.rmapool 
Zu Beginn seiner Existenz verfügt ein Verbündeter über einen 
Karmapool In Höhe von 1. Bei <lern Beschwörungsritual kann der 
Schöpfer weitere Punkte aus seinem eJgenen Karmapool an den Geist 
Ubertragen. Nach de.r Beschwörung des Geistes muß er ein Ritual der 
Wandlung durchführen, um seinem Verbündeten weitere Punkte zu 
Obertragen. Der Karmapool eines Verbündeten darf nicht g rö ßer sein 
als seine doppelte Kraltstul'e. Vert>ündete verwenden den Karmapool 
auf die gleiche Weise wie andere Charaktere. Nicht selten setzen sie 
ihren Karmapool ein, vvenn sie versuchen, die Freiheit zu erlangen. 
Karmakosten: 

Erster Punkt: 0 Karmapunkte 
Jeder weitere Punkt: 1 Karmapoolpunkt für jeden Karm apool­

punkt, den der Geist erhäl t 

Carter. ein Eulenschdmane. beschließt, daß es höchste Zeit 
ist. einen Verbündeten z.u suchen, der ihm duf dem Weg der 
Macht zur Seite steht. Der Spieler von Carter setzt sich hin, 
um die Fähigkeiten. des Geistes zu entwerfen. 

Er weist dem Verbündeten als wahre Gestalt die seines To­
tems zu: eine große Eule. Der Geist erhält noch zwei weitere 
Gestalten (Kosten: Z Karmapunkte). Der Verbündete kdnn auch 
als kräftig gebauter Krieger mit Waffen und Kriegsbemalung 
so~vle ilfs schöne Frau mit einem Mantel und einem Kopf­
schmuck aus Eulenfedern erscheinen. 

Der Verbündete erhält eine clllfängliche Kraftstufe von 4. Der 
erste Punkt kostet G:trter einen /'.1itgiepunkt. während die zu­
sätzlichen Insgesamt 5 x ( / +Z+3) - 30 K.armapunkte erfordern. 

Aufgrund seiner Kraftstufe stehen dem Verbündeten auch 
alle K6rperllchen Attribute auf Stufe 4 zur Verfügung. Der Spie­
ler beschließt, die St!irke auf 7 zu erhöhen, was seinen Cha­
rakter (4+5+6) = 15 Karmdpunkte kostet. 

Die Gesamtkosten liJr die Beschw6rung dieses Verbünde· 
ren belaufen sich auf (Z+30+ 15). also 47 Karmilpunkte. 

DIE VERBÜNDETENFORMEL 
Bevor es zu der eigentlichen Beschwörung des Verbündeten 
kommt ... steht d er Zauberer vor der Aufgabe, eine Verbündeten­
formel filr das Ritual zu entwickeln. Zu d iesem Zweck würfelt er 
eine Beschwörungsprobe gegen einen Mindestwurf. der durch 
die Kornple.xltätstufe des Verbündeten angegeben w i rd. Diese 
erhält m an, Indem man die Karma.kosten des Verbündeten durch 
5 teilt . Brüche werden auf die nächste ganze Zahl gerundet. 

Der Gru1,d zeltraum für den Entwurf der Fo rmel beläuft sich auf 
die doppelte Komplexitätsstufe in Tagen. Um den tatsächlich er­
forderllc:hen Enrwicklungszeitraum zu ermitteln. teilen sie diesen 
Zei traum durch die Anzahl der bei der Beschwörungsprobe er­
zielten Erfolge. Fällt bei der Probe kein Erfolg. nimmt der Entwurf 
den d op pelten Grundzeitraum in Anspruch. Bei einem Wurf aus 
lauter Einsen Ist der Zauberer mit der Formel einfach überfordert. 
Der Zauberer muß zwar nicht fortwährend an d er Formel a rbei­
ten. doch für jeden Tag. den er das Ritual unterbricht. erhöht sich 
der für <Jen Entwurf benötigte Zeitraum um z.w ei Tage. Scheitert 
das RJtual , kann der Zauberer zwar einen w eiteren Versuch unter­
nehmen. muß jedoch zuvor entweder die Komplex.ltät sef1)es E11t· 
wurfes senken (also einen w eniger mächtigen VerbOnd eten er„ 
schaffen) oder seine Fertigkeitsstufe in Beschwören heraufsetzen. 

Ein Schamane muß das Ritual in einer Medizinhütte entw ickeln, 
deren Stufe mindestens der Komplexitätsstufe d er Formel ent­
spricht. Ein Magier benötigt eine entsprechend gut ausgestattete 
Besc.hwörungsbibliothek. 

Oie f onnel i st spezi fischer Natur und kann nur für d ie Beschwö­
rung eines verbündeten m it den angegebenen Gestalten. Attri­
buten und so weirer benutzt werden. Oie Heimatebene kann sich 
ändern „ we11n die Formel aus einer anderen Tradi tion übersetzt 
wird , doch alles al)dere bleibt unverändert. 

Sobald die Fo rmel entwickelt i st. kann der Zauberer nun zum 
Ritual der Beschwörung fortschreiten. Hierzu benötigt er eine Kopie 
der Formel, da sie z.u ko1np lex Ist, um sie auswend ig zu behaJten. 

Ceirter hilt vor, einen VerL>Dndeten zu beschwören. der 47 
Kitrmapunkre kostet. Die Ko1nplexlrJtsstufe de5 Cie.lstes be~ 

trägt 4 7 + 5 oder 9,4. W<15 <Wf 9 gerundet wird. Der Grundzeit· 
raum fOr den Entwurf bel~uft sich auf das Doppelte der Korn~ 
plexltiltsstufe, also Z x 9 - 18 Tage. Carrer hat die Fertigkeit 
Beschwören auf Stufe 5. Er wir~ fünf Würfel und erzielt einen 
Erfolg. er benlitfgt also den kompletten Grundzeitraum für den 
Entwurf der Verbündetenforme/. Nach zehn Tagen des Tan­
zens, des Slngens und häufigen Zugriffs auf das Bierfilfl erhält 
er einen Anruf von einem Chummer. der Urter für einen Run 
u1n Hilfe bittet. Der Run dauert vier Tage. und so muß C:trter 
bis zur Vollendung der Formel nun (4 x Z • 8; 8 + 8 verblei· 
l>ende Tage) = 16 Tage weiterarbeiten. Nach 16 Tagen unent· 
wegrer Atbelt legt Cc1rter nun letzte Hand clll einen Schild an. 
der kvnstvoll mit Muscheln besetzt und mit zwei federn el~ 
ner Delphischen Eule geschmückt Ist. Die komplexen Sp/r,11-
muster dareiuf scheinen vor L.eben zu pulsieren, obwohl das 
vielfejcht auch die Nachwirlcungen der letzte11 durd1w„1chten 
N.ttcht sind, In deren Verl.ttuf Carter die Energiemuster endllclt 
harmonisieren konnte. 

RITUAL DER BESCHWÖRUNG 
Für dieses Ritual benötigt ein Schamane eine MedlzinhOtte. <leren 
Stufe mindestens der Kraftstufe d es Verbu.ndeten entspricht. Ei n 
Magier muß Zugrtff auf eine Beschwörungsbibliothek haben. <ie­
ren Stufe ebenfalls mind estens gleich der Kraftstufe des Verbün­
deten i :st. Darüber hinaus sind eine Anzahl Einheiten Ritueller 
Materialien erforderlich, d ie durch die Kraftstufe des Geistes an­
gegeben wird. )e<le Einheit kostet 1.000 Nuyen. 

Der Grundzei traum für das Ritual beläuft sich auf eine Anzahl 
Tage g leich der Kraftstufe des Geistes. Würfeln Sie eine Beschwö-
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rungsprobe. und teilen Sie diesen Grundzeitraum durch die An· 
zahl der erzlelten Erfolge. Scheitert die Probe. nimmt das Ritual 
den gesamten Gnmdzeltraum In Anspruch und endet ergebnislos. 

jeden Tag. den das Ritual andauert. muß sich der Zauber gegen 
einen Entzug von (Krartstvfe + Anzahl der bislang vergangenen 
Tage)l Betäubungsschaden zur Wehr setzen. Der Schaden Ist ku· 
mulallv und der Zauberer hat keine Zelt. um sich auszuruhen und 
zu regenerieren. Der Entzug kann zusätzJkh mit Hiife von Zcn­
trierung (S. 77) bekämpR werden. Ein gescheitertes oder unter· 
brochenes Ritual ltc1nn zu einem sp~tcren Zeltpunkt wlcderholt 
werden. muS aber von Grund auf neu begonnen werden. 

Schallt der Zauberer bei seiner Beschwörungsprobe min· 
destens einen Erfolg, erscheint nad' Beendigung des RI- ~ 1">' 

tuals der Geist. Der Zauberer Investiert jetzt das Karma 
IOr den Vefbündeten und auch einen Punkt seines Ma· .l!lil,,.._-L 
glewertes, damit der Geist z.u vollen Kr:lften erwacht. 
Diesen r u1,kt erh~lr er nicht zurück, selbst dann 
nicht. wenn der Verbündete die Freiheit erlangt. 

WOrfeln Sie nun die abschließende Entzugs· 
wlderst"ndsprobe. um z:u bestimmen. ob der 
neu erschaffene VerbOndete an den Be­
schwörer gebunden Ist. Wird der Zaube­
rer nicht durch Entzug kampfunfähig. 
so beherrscht er den Geist. Verllert er 
jedoch durch den Entzug das Be· 
wu:ßt.scln oder wird gelötet. er· 
langt der Geist sofort seine Frei· 
hei t (siehe freie ~lster. S. 1 13). 
Ganz gleich. wie das Ritual aus.­
geht. den geopferten Maglepunkt er· 
hälr der Zauberer dUf keinen fd/lzurOck. 

Eulenrotems. 9ewapp11er mit Medizin. 
beute/ voller seltener Kr/luter und dem Me­
dizinschild. auf dem die Formel des VerbOn· 

Die großen ronden Augen durchstreifen die HOtte und stdt· 
ren dllnn dlrekr in Cittrers Richrung. Kreischend reibt die sro· 
ße Eule den Kopf sanft •n der W.nge des M<tnnes. O.rter nt1i 
seine •ngeschf<Jgenen Sinne zur Ordnung, begrOl!t den ~­

bOndeten MR/eh und frdgt. ob Ihm der Ndme NdChtduge ge· 
fdllen würde. Der Verbündete mAcht es sich auf der Schulter 
bequem und stößt /eise Ldute des lkh.lgens aus. O.rter"""" 
nlchc v.erhlndern, daß ein triumphierendes Grinsen seine 
schwelßbedeckten Züge tellt. und er verl!!ßt die HOtte. avl 
seinen Lippen ein Mcctlzlnge1U1ng seines Volkes. 

~ Dieses Ritual führt der Beschwörer lmmet dann durch, wenn 
_ er die Wene des VerbOndeten verändern möchte. 8eYor 

er damit beginnen kann. muß er d.u nötige ~rma 
~sitzen. um die Veränderungen bezahlen zu köB­

nen. Obwohl der Beschwörer nur den EnlW\llf~ 
Geistes ändert. benötigt er auch IOr das ltllUll 

der Wandlung die ursprüngliche Verbündeten· 
forme!. 

tributspunkte und einen Fertigkcla­
punkt hinzugeben, so steigt der Mn· 

destwurf auf 7. Wenn der Bcschwörcrdf 
Kraft.stufe des VerbOndeten erhöhen will 

ist der Mindestwurf die neue Kraftsrule de 

deten niederaeschrieben Ist. den t!f an sich zu Anders als beim RitUcll der Beschwörung. bti 
binden hofft. 0.. der Verbündete Kr•ftstufe 4 hä· /fi ...::;!!:" dem der Geist die Freiheit erhalt. falls der Z..ulJt. 
ben soll. hät der Sc/wnime vier Clnheiren Ritueller ~~~r..~~~l rer dem Entzug zum Opfer fallt, erhält der Geist bo 
M•terldlien Im Wert vo11 4.000 Nuyen besorgr. - - einem Ritual der Wandlung lectlglich einen Vet>Udt, 

G1rter würfe.lt eine Probe auf Beschwöre11. worin er die dl.c Freiheit :u erlangen. 
fertigkeitsstufe S aufweist. Der Mlndes<wtxf l>m'ägr 4. die Schelten das Rlrual der Wandlung. weil der Spieler g.1 
Kiaft des Verbilt>deten. Der Spieler etzleJt zwei Erfolge. Der keinen Erfolg wOrfelt. versucht der VerbOndete. seine ftd· 
Grondzeitr•um fOr dds Rlttldl betrl(gt vier Tllße und wird nun oL helt zu erlangen (siehe Verlust des VerbDndeten. weiter lll· 
durch 2 geteilt. was eine effektive O..uer""" zwei T.lßen ergibt. .„ ten). Gelingt das Ritual. muß der Zauberer das für die Verändo-

Nddr dem ersten T.ig muß Girrer einem Betäubu11s~· rungcn erfordcr1iche Karma Investieren und dann dem Entzug \~i· 
den von SL wfderstehen. Er hat Willenskr,1ft auf Stufe S und derstehen. Verliert er durch den Entzug das Bewußtsein. kann der 
schdfft das mOl'telos. N.1ch dem zweiten Ttlg würfelt er Wider· Geist erneut versuchen, die Frclhelr zu erlangen. 
stdfld gegen 6L-lktäubung. sdldfft diesmd/ nur einen Erfolg Der VerbOndete muß dem Meister nicht dabei hellen, dasRi""1 
und erleidet leichten Betifubungsschaden. der eigenen Wandlung erfolgreich abzuschließen oder ~udl dcn1 

Nach 48 Stunden in der engen MedlzlnhOtte spürt der Scha· Entzug zu widerstehen . Der Geist k•nn ihm jedoch dabei heU.n. 
m.Jne. wie eine kalte Brise der Ni1Chtluft den dichten Dunst wenn er möchte. aber bei dleser Gelegenheit steht es ihm sceu 
der krifutergespeisten Feuer auflöst. Eine große Geistereule frei. dem Meister einen Dienst abzuschlagen. 
schwebt durch das Rauch•bzugsloch herein und lmidet •uf 
der Schulter des jungen Mannes. Ihre bOSilrtlg gekrllmmten 
Krallen packen fest zu. durchstoßen jedoch nichr die Haut. 
Die durchdringenden Augen des Vogels heften sld1 duf die 
vor Müdigkeit geröteten Augen des Zdu~rers. der Ihn her· 
belgerufen hdt. 

Carter hdr Chdrlsma 6 und Magie S (vor dem Beschwörongs· 
ritu.11 wctren es noch 6) und ditmlt die Anleyen eines begc1/r 
ten Beschwörers. Da sein Chärlsma und seine Magie Ober der 
Krafütufe des V..rbündeten liegen, betr.'lgt der Enrzugsco<le 
4M·Beräubung. Trotz seiner Erschöpfung durch d•s Rlrual 
reldll das nicht •us. um den S<:Mmanen außer Gefecht zu set­
zen. also beh.1/t er den Geist auromarisch unter seiner Konrrolle. 
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Nach einer Zelr beschlleßt Clirrer, NdChtduges Konsti1ud· 
on1U1trribut zu erhOhen. das gegenw<tflis Stufe 4 aufweist. D<r 
Sch1tmane verfiJgt (Jber genügend Karmttpunkte, um es du( 
Stufe 6 M>zuheben. Die Anhebung auf Stufe S kostet vltt 
Karm.>pun/<re. die auf 6 koslf>t flJnf Punkte, so daß sich dlt 
Ge5ilmtk0$1en •uf neun KMmdpunkte beMufen. 

Wieder wird das Rltwl in einer Medizinhütte der Stufe 4 
vorbereitet. und Clirrer beschafft weitere vier Clnheiten d<t 
erforderlichen Materl•llen. Er holt duch den Medlzlnschild mit 
NdchtifUSf!'S Formel ,1us dem sicheren Versteck. 

Carrer le5t seine Beschwörungsprobe mit fünf Würfeln 8„ 
gen einen Mindestwurf von 6 ab, dd er zwei Konstirudons-
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punkte zu einem Geist mit Kr.1ft 4 addiert. Er erzielt einen 
Erfolg. D•s R/tu•I nimmt also vier Tage In Anspruch. Der Scha­
mane muß viermal lnrzugswlderstdnd worfeln. und zwdr 
gegen SL. 6L, 7L und 8L. Selbst """nn alle vier Proben schei­
tern. reichen lrs<Niplung und lntwS zusammen nicht aus. 
um Ihn bewu6tlos zu mdchen. Das R/tu.-1 gelingt und ~ch­
tituge hat fortctn Konsrlrurlon 6. 

VlRLUST Df.S VERBÜNDETEN 
Solange die Kraftstufe eines VerbOndeten nicht Ober dem Charls­
mawert seines Meisters liegt, kann er nur dann versuchen, sich 
der Beherrschung w entziehen. wenn der Meister bei einem Ritu­
al der Wandlung schelten (siehe oben) oder ve!lem Im Srerben 
legt. also alle z.ehn Boxen auf dem KOtpcrllchen Zusrandsmonl· 
tor des Charakters angekreuzt sind. 

Liegr die Kraftstufe des Verbündeten Ober dem Charisma des 
Zauberers. kc1nn der Geist srets dann versuchen. die Freiheit t u 
ert.angen, wenn der Zauberer durch Körpcl'llchen oder Geistigen 
Sc:lladen bewußtlos wird, also aJle zehn Boxen auf seinem Kör· 
per1ichen oder Geistigen Zuscandsm onltor angekreuzt s.ind. 

In jedem Fall wOrfdn Sie einen Erfolgs-ttstreit. Der Zauberer 
logt seine Probe auf Beschwören zuzOgllch Charisma gegen el· 
nen Mlndesiwurf gl4'1ch der Kraftstufe des V4'rb0ndeten ab. Der 
Vef'bündete wOrfclt mit seiner Kraftstufe gegen einen MJndest· 
wurf g leich dem Charisma des Meisters und kann für diese Probe 
auch Karmapoolpunkte heranziehen. Erz.lelt der Geist mehr Erfo l· 
se als der Zauberer, Ist er frei. Der Zauberer verliert dann sowohl 
den inveslfenen Maglepunkt aus auch den Zugriff auf die F~hlg­
ltiten des Geistes. 

Be.lchten Sie. daß d4'r Geisr nichr versuchen mu6. sich der Kon­
rolle zu entzlehen. Wenn der Zauberer Ihn gur behandelt und 
1rselmällig höHlch Karma auf die Selre gelegt hat, um die Werte 
do< Geisres anwheben oder Spoüche IOr Ihn w lernen und auch sonst 
•In guter Freund und Melsrer IOr Ihn gewesen Ist. dann Ist es durch­
ausvorstell00r. daß sich derGeJst gar nicht selbständig machen m<!c:h· 
I\'. Genauso gur könnte er, nachdem er slch erfolgreich befreit hat, 
als Begleiter bei seinem früheren Meister bleiben. Ein Freier Geist 
lam Dienste l!lr jedermann ausführen. wie es Ihm bellebr. 

Welche Oprer ein Freier Geist IOr seinen ftOheren Meister zu 
ftbringen bereit Ist. Ist eine rollensplelerische Enrscheldung und 
kann nicht durch einen einfachen WOrfclwurf ermittelt werden. 

Cdrter t,1ucht seitlich weg. nur leider zu spät, um der S~lve 
eines knatternden Maschinengewehres auszuweichen. Bfu· 
.tend stürzt der Schamitne in eine dr«kl5e CIOsse. Er Ist t&l­
Jkh verwundet. WJ.hrend seine GefJhrren Vf!tzweifelt versu· 
chen. Erste Hilft: zu kisten. erscheint ein bld5Ser Umriß und 
xhwebt auf mJchtfgen Schwingen Ober dem Ort des Gesche­
hens. Er schwebt dort, dls wäre er unsicher. ob er landen oder 
sich in die LCJ~e der Freiheit erhebe-n soll. Mit einem durch· 
dringenden Sc/Ire/ steigt Nachtauge dMn In die HlJhe. die an 
:sein lnnersres Wesen ttppelllert. 

C.irter h•t T/klllchen Schaden erllttcn. !M• bedeutet, d•ß 
N.ichowge versuchen kdnn. sich seiner Kontrolle zu en121ehen. 
Der 5dwnane wirft elf Würfel - sechs rar sein Charlsmd und fünf 
/fJt seine fen/gl<f!ir 8'!schwßren. Sein Mindestwurf l>etTJgt 4. 
Nlchtduge wirft vier Wilrfel gegen Mindestwurf 6. Cs Obertascht 
.l\li.m, dA6 der ~ndere bei diesem Rif18Cll unrerllegr. 

Erneut schwingt sich eine mächtige Gesr.lt aus dem Schat­
ren her(lb und schwebt unentdeckt an den Sh~1dowrvnnern 
wbel. die sich um den gestarzten M eister des Verbündeten 
dr.lngeln. Die große lule landet neben C.1'ter auf dem Bür­
gtmeig und reibt sclnen Schnabel Sdflft "" der Wange des 
vtrlt:tztcn Schamdnen. 

·1c11 >püre seinen Puls!" vermeldet einer der Runner erleich­
ien. "kh glaube. er wird es schdfkn/" 

VERBANNUNG DES VERBÜNDETEN 
Wie jeder andere Geist kann auch ein Verbündeter verbannt wer­
den. Der ScMprer des VerbOndeten erhält sogar Bonuswürfel in 
Höhe seiner Charisrnascufe auf Beschwörungsproben, die der Ver­
bannung des Geistes dienen. Dlcsco Bonus erh3!1 er auch dann. 
wenn der Geist bereits seine Freiheit erlangt hat. 

Wird der Verbündete von seinem SGhöpfer verbannt, wird er 
vernichtet. Wird der Geist vo1'1 femand anderem ve1'bannt. so wird 
er lediglich verdrängt. Ein verdrl\ngter Verbündeter kehrt für ei­
nen Zeltra.um von 28 Tagen abzüglich seiner Kraftstufe auf seine 
Heimatebene zurOck. Der Meister des Verbündeten kann den Geist 
bereits früher zurOckholen. Indem er eine entsprechende Astral­
queste auf der Met"ebene des Geistes M>soMen. deren Stufe der 
Kraft des Geistes entsprich<. 

Verbannt ein Zauberer einen von Ihm ersc:ha~ VerOOndeten, 
so erhält er zw.-r den lnvesderren M.-giepunkt wrOck, d ie für den 
Verbündete n eingesetzten KMrnapunkte sind jedoch verloren. Wird 
der Geist durch andere M ittel vernichtet, ist auch dieser l'\Jnkt verlo­
ren. Scheiten der Verbannungsversuch oder bezwingt der Geist sei­
nen Schöpfer, wird er sofort frei und der Magjepunkt Ist vetloren. 

Der Zaubefer kann auch ersuchen. den VerbOndeten durch Aslral­
lc.vnpf ru vernichten. Vetlien er den Kampf oder bricht er Ihn ab. so 
hat dies die glelctlen Folgen wie eine gescheiterte Verbannung. 

Gewinnt ein VcrbOnderer die Freiheit, so vArd er oft von seinem 
früheren Meister geJagt. der versuchen möchte. seinen einstigen 
Diener zu ·verbar1ner1 und so seinen M aglepur1kr zurOck..tuerhal­
ten. Bedachten Sie. daß der Zauberer den Wahren Namen (siehe 
freie Geister, S. 1 14) des nunmehr freien Geistes In Erfahrung brin­
gen muß, um ihn i.u verbannen oder auf seiner Hctmatebene im 
Asualkampl zu vernlchren. NatOrllch kann der von seinem frühe­
ren Meister bedrolue Freie Geist seine Zeit nun mit dem Versuch 
wbt!ngen. diesen umwbt!ngen. 

FREIE GEISTER 
Wenn sich ein Geist der l<ontrolle durch seine•' Beschwörer ent· 
zieht {siehe Beschw()rM. S. 184-89. SRJ.Ol(}J. kann er sich dafür 
ent.scheld en, nicht zu seiner Heimatebene zurOdc.z.ukehren. son­
dern auf de r m.-terteilen Ebene zu bleiben. Gelsrer. die sich für 
diese Möglichkeit entscheiden, werden freie Geister genannr. 
Diese kleine, aber stetig wachsende Gruppe glbl es seU dem Er­
wachen. Einige Freie Gelsrer behaupten sogar. d.\ß Sie Sich schon seit 
Jahrhunderten oder gar Jahrtausenden aur der Welt herumtreiben. 

Bel freien Geistern handelr es sich um Nlchtsplelercharaktere 
mit freiem Wiiien. eigenen Zielen und Geschm~ckern und über­
haupt allem, was Charaktere einzigartig macht. Man kennt Ver­
bOndere, aementate. Naturgeister, Loageister. Geister der Ele­
mente. lnsektcngcl.su~r. Zombies und Blutgelsttt. die zu freien 
Geistern geworden slnd. Watcher slnd einfach nldn robust ge­
nug. um als Freie Ge1ster zu Oberleben. Auch Ahnengeister wer­
den nicht t u freien Geistern. 

GEBURT IN DIE ffiEIHE.IT 
Im gewissen Sinn stellt der Augenblick. an dem ein Geist seine 
Freiheit erlangt, seine Geburt dar. 

Wann Immer ein Gelsr der Kontrolle seines Meisters entkomm(. 
enl$Chddet der Spielleiter, ob das Wesen z.u einem freien Geist 
wird. Die meisten starken Geister mit einer Kraftstufe von über 6 
schOrreln mit der Zelt Ihre Fesseln ab. Dasselbe gilt rur Geister. die 
aur eine lange Bindung mll Menschen zurückblicken: Elementare, 
d ie fOr mehr als ein paar Wochen gebunde1' w urden, Verbünd ete 
und Geister des M enschen. 

Um die Frage zufl!Jllg zu beantworten. wirrt d4'r Spielleiter für 
den Geist eine Kraftstufenprobe gegen Mlndesiwurf 6. Gehön der 
Geist zu einer Kategorie mit erhöhter Wahrscheinlichkei1. sich IOr 
die Freiheit zu entscheiden (siehe oben). sinkt der Mlndesiwurr 
IOr diese Probe auf 4 . Schafft der Geist einen oder mehr Erfolge. 
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wird er frei. Andernfalls kehrt er aur seine Heimatebene z.urOck 
(falls es sich um einen Naturgeist. elr1en Loa.geist oder einen Geist 
der Elemente handelt) oder greift seinen ll(:schwörer an (was bei 
Elementaren, Blutgeistern und Zombies der fall Ist). Unkontrol· 
llerte Vetbßndete werden Immer zu freien Gei>tern. 

Al> dem Augenblick. an dem er seine Freiheit erlangt, erhlllt 
Jeder Geist sofort einen Wahren Namen (siehe Wahre Namen) und 
ein neues Attribut. welches Geisterenergie (siehe Geisterenergie) 
genannt wird, sowie eine Anzahl neuer Kräfte (siehe Krd/te der 
freien ~srer, S. 116). Seine Kraft und sein Karmapool bleiben 
unverindert. Freie Gelsrer können ihre Kraft.stufe und ihre Gel· 
sterenergle mit Karmapunkten erhöhen, das sie allerdings von 
Menschen oder Metamenschen bekommen mOssen, da sie nicht 
In der Lage sind. eigenes Karma zu erwerben (siehe freie Geister 
und /Yrma. S. 116). 

Naturgelsrer und andere Geister, d ie e.lne Domäne besltz.en, 
können ab dem Zeitpunkt Ihrer Geburt als freier Geist Ihre Dom~· 
ne verlassen. Ihre Domänenkr~ftc wirken auch in anderen cnt· 
spreclhcnden OomAMn. So kann ein Freier Waldgeist seine do­
m!nenspezlfischen Kr<lfte in allen W<lldern einsetzen, aber nicht 
in den Straßen einer Stadt. 

MOTIVATION 
Freie Geister scheinen unter verschiedene generelle Kategorien 
zu fallen. die als praktische RichtUnlen zur Beschreibung ihrer Ver­
haltensweisen dienen. 

Anlmu„/Anlma 
Geister dieses Typs Identifizieren sich stark mit der Menschheit 
und helfen oft rersonen aus Schwle~skeiten oder Gefahren her· 
auszul\ommen. Wie der Name berei ts andeutet. entscheiden sich 
d iese Geister jeweils für das eine oder c'ndere Geschlecht. Selbst Im 
Astralr,,um zeigen ihre Auren eine menschenähnllche Gestalt. ob­
wohl man sie weite<flln als Geister erkennt Animus-TYPE" nehmen 
männliche Eigensdlaftcn an, Animac wclblidle, E.s kursieren Gerilctue 
von roniantischen Beziehungen dieser Geister zu Sterblichen. A1ide­
re durc:hsrrelfen d ie Welt und sind bestrebt. ihre ausgeprägte Neu· 
gier in Sachen menschliche Verhdltensweisen zu befr1edigen, 

Schwindler 
Schwindler betrachten die niateriellc Welt als großen Spielplan. 
Sie 1n ischen sich gerne in menschliche Angelegenheiten ein und 
denken sich oft kompllz.lerte Streiche zu ihrer ganz persönlichen 
Erheiterung aus. Manche zer.;tören d ie Reputadon oder Karriere 
ihrer Oprer oder treiben sie sogar In den Selbstmord, um sich 
ihrer Vorstellung von "Spaß" hinzugeben. Andere entwickeln Je· 
doch eine mehr oder weni.ger mensc,hliche Einsrellung und fOh· 
ren sich eher wie spirituelle Robin Hoods auf. die mlt ihren Kr3f· 
ten arrogante Kons und andere · Geschwüre· der menschlichen 
Gesellschaft fenigmachen. 

Spieler 
Genau wie der Animus/ Anima-Typ Identifiziert sich ein Spieler 
mit den (Mera)Menschen, doch er Ist eher an Macht, Reichtum 
und den anderen Freuden der materiellen Welt Interessiert. Sple­
ler scheinen in der Tat Geister mit sterblichen "Lastern" zu sein. 
Dabei kann es sich um etwas so h,,rmloses handeln wie d ie Wcrt­
sch.'itzung guter Spel~ und Getr:lnke. aber auch um perverse 
Neigungen wie dle nach BTL·Chlps oder anderen Süchten der 
Mense;hheit. Spieler gründen gerne OrganJsatJonen. die ihnen die 
begehrten Annehmlichkeiten verschaffen. Dabei schrecken sie nicht 
einmal vor der C..Ondung mächtiger krimineller Syndikate zurOck. 

Sc.ha:tte.n 
Schatten sind weitaus bedrohlicher als Schwindler und ergötzen 
sich an der Angst und dem Leiden der Menschhei t. Nicht wenige 

besch~ftlgen sogar menschliche Psychopathen als Helrer (siehe 
Die Verdorbenen. S. 134). Einige Okkultisten und Paranatur.1ils1en 
haben die Theorie aufgestellt. daß d iese Geisrer In gewi..er Wcl· 
se süchtig nach der psychischen Energie von Menschen (und ... 
deren Wesen) sind. dle gepeinigt werden. Wie Schwindler"'..,.. 
gieren auch manche Schatten komplizierte Situationen. dt1tn 
Gründe das Vorstellungsvermögen von Menschen übersteigen. 
Andere suhlen sich einfach In simplem Blutvergießen - G<wlllt 
und Terrorismus nähren Ihre "Sucht• . 

WJichter 
Wächter sind Geister. die anscheinend von dem Wunsch ange­
trle~n werden, die lebendige Erde vor der Ausbeutung z.u schGr 
zen. Sie haben selten ein großes Verlangen nach der GeseflschM 
von Menschen. obwohl man von Wächtern gehört hat. die BOnd· 
nlssc mit narurvcrbundenen Stammesangehörigen eingegangen 
sind , um rohstoffhungrlge Konzerne zu bek.ämpfen. Mar1clle Wäch· 
ter heuern gelegentlich auch Shadowrunner an, um Konzernp.'lne 
zur Ausbeutung einer bislang unverdo<benen Gegend ru--

GEISTERlNEJlGIE 
Einer der Gründe für die Überlegenheit freier Geister gegcnOber 
anderen Geistern besteht in ihrer F~higkeit. ~lsterenerglc aufzu­
bauen. D;ese verstM<t in mehrfacher Hinsicht die Krafts<uft des 
freien Geistes und verleiht ihm dadurdl größere Macht als ,Vldcron 
Geistern. Die Geisterenerg ie kann die Kraftstufe nicht übersdlrcilen. 

Alle freien Geister erhalten In dem Augenblick Ihrer Gebull fi· 
nen Punkt Geisterenergie. Oie Anhebung der Geisterenergie um 
einen l'unkt kostet Karmapunkte In Höhe der neuen Stuk. lln 
Geist, der seine Geisterenergie von 1 auf 2 erhöht. muß al.so zwe 
Karmapunkte aufwenden. 

Setzt ein Freier Geist eine Fähigkeit ein. die (\nhand seiner Kraft· 
stufe bemessen wird. addieren sie die gegenw~nige Gelst<1«> 
ergie zu seiner Kraft. Ein freier feuertementar mit Kraftstufe 4 l.lld 
Geisrerenergie 3 wOrde rum Belsplel seinen Z..uber Flammon­
werfer effektiv mit Kra~ 7 einsetze1\. Oie physische Manifesfc'floo 
des Geistes p rofitiert ebenfalls von d iesem Bonus. Ein Freier Wli6-
geist mit einer Krahstufe und einer Geisterenerg1e von jeweils S 
hätte Anrlbute auf der Grundlage einer Kraft von 10. 

Die Geisterenergie wird auch z..ur astralen lnl t1atlve des Gebtff 
addiert. 

Unter bestimmten Umständen wird die Geisterenergie des Ci<! 
stes beelnHußt. So kann ein freier Geist mit einer pe~lkl>M 

Domlne (siehe S. 118) seine Geisterenergie belsplelswdse"" 
doppeln, wenn er sich In dieser Domäne aufhält. Wenn der Si*!lo­
ter dies möehte können auch andere Situationen einen EinRull aul 
die Geisterenergie h.tben. Der Splellelter könnte zum Beispiel.,... 
scheiden. da8 einem freien Geist des Menschen außefhillb von be­
sledetten Geble(en nur seine halbe Gelsrerenerg'ie zur VerlügunsS!dn. 

In ausslchrsloscn Slluattonen können freie Geister Ihre Gelsm 
energle -verheizen", um sie als Ka.rmc1pool elnzuserz.en (sleheS. 
246. SRJ.010). Ein freier Geist. der gebunden werden soll, köm 
te belsp1elsweise einen P\Jnkt seiner Geisterenergie Oplofn. uo 
einen neuen Würfelwurf oder einen Erfolg zu erl<aufen. Gels!Cf· 
energ1e, die au f d iese Weise eingesetzt w ird , geht perrn.1n"' 
verloren und muß neu erworben werden. 

WAHRE NAMEN 
jeder freie Geist besitzt ab dem Augenblick seiner Gebun elntn 
Wahren Namen. Dieser Wahre Name eines Geistes stellt. unill>­
hänglg von seinem unheimlichen oder auch ganz gewöhnllche-1 
Klang für menschliche Ohren, eine komplexe astrale form<! d& 
welche die Essenz des Geistes deftniert. Elnlge Wissensclloll!! 
nehmen an, daß der Wahre Name durch die astralen Bectlng'Ufl­
gen •m Ort und zum Zeitpunkt der Befreiung des Geistes <nl· 
steht. doch in aller Regel nennen Geister Forschern nicht ihre Wtlhrt 
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Namen IOr FO<SChungszwed<e. so das die Materie noch weitge­
hend unerforscht Ist. 

Wann Immer der Wahre Name eines Geistes ausgesproe:hen 
wird. hört der Geist dies, ganz gleich, wo er sich gerade aufh.'llt. 
Er weiß auch, wo der Nc1me ausgesprochen wurde, nicht Jedoch, 
wer Ihn gerufen hat. In den meisren Fällen wird der Geist versu-­
chen. d ie unverschämte Person z u stellen. 

Wird der W(1hre Namen eines Geistes dreimal hintereinander 
111\ut ausg esprochen. muß der Geist auf der Stelle vor dem 
(M eta)M enschen zu erscheinen. der ihn gerufen hat. Oie El"lergle 
des Geistes bewegt sich nicht durch d ie materielle Ebe„e. son­
dern sie wird durch die Metaebenen katapultiert, damit er sorort 
erscheinen kann. Freie Geister. d ie auf diese Welse herbelgerulen 
werden, manlfestleren normaJerwe.ise wutentbrannl auf der ma­

telcllen f.bcnc. Das Aussprechen des Wahren Namens eines Geistes 
erzeugt eine astrale Signatur in Höhe der Kraftstufe des ~Sles. 
~er. der den Wahren Namen eines freien Geistes kennt. kann 

Wfsuc.hen. den Geist zu versklaven. sogar ein Nlchczauberer (sie­
he Bindung eines freien Geistes). 

l\u5$Chlle811cf'I Personen. welche den Wahren Namen eines frei­
en Geistes kennen. sind dazu in der Lage. Ihn z..u cOten oder zu 
vttbannen. Ganz gleich. ob der Oiarakter es nun mit Astralkampf 
versucht. mit einem Kampf auf der H eimacebene oder mit Ver­
bannu1"lg - er kann den Geist nicht vernichten , solange er d essen 
Wahren Namen nicht kennt. Bestenfalls gelingt es Ihm, den Geist 
teltwelllg zu verdrängen. Ein Zauberer m uß Ober die Fl\hlgkelt 
des Beschwörens verfügen . um einen Freien Geist z.u verbannen 
oder z.u kor1trollieren. Oie Tradition spielt jedoch keine Rolle. Ein 
Schamane kann aJso durchaus versuchen, einen f reien Elementar 
~beherrschen oder zu verbannen. 

Aufgrund der gewaltigen Macht. der dem Wahren Namen ei­
nes Geistes Innewohnt. schütten Freie Geister Ihre Wahren Na­
men mit allen ihnen zur Verfügung stehenden Mlnetn. Wenn ein 
frtler Geist l~em seinen "Namen· nenn1, so h.lndelt es sich 
In Wlr1dlchkclt nur um einen Rufnamen. genau wie es bei Shado­
WNnnern Oblich ist - und aus denselben GrOnden. 

Einen Wahren Namen herausfinden 
Ein Charakter kann den Wahren Namen eines freien Geistes auf 
unterschledllche Weise in Erlahrung bringen. Der Geist könnte ihn 
nennen. w as jedoch höchst unwahrscheinlich Ist. Er könnte Ihn 
\/On jemandem . der ihn kennt, niedergeschrieben oder aufgetelch­
net flnden . lnlttaten könne1\ auf Ihre 1netamaglschen Krlir1c zu· 
rOck.grelfen, u1n einen Wahren Namen zu erfahren. Zu d lesc1n 
Zweck müssen sie zunächst die Heimatebene des Geistes bestim ­
men und anschließend eine Astralqueste dorthln unternehmen. 

Bestimmung der Heimatebene 
llie Heimatebene eines Geistes kann offensichtlich oder verbor­
~ sein. Es erfordert wm Bclsplel kein Genie ;w vermuten. daß 
..., Rlesenvoget. der über das offene c.tbt1o des Zauberers hef­
Wlt. m6gllcherweise von der Me1aebene des Windes stammt. 
fehlen solche subtilen Hinweise. muß der Charakter entweder den 
Geist ask<!nnen. oder einen Ort, an dem dieser sich kOnllch auf­
gehal1en hat. Er kann auch einen Gegenstand askennen. der die 
.strafe Signatur des Geistes entl\lllt. 

Wenn der Zauberer d ie Aura eines Ftelen Gelsres askennt und 
bei einer Askennenprobe (siehe S. 171 . SR3.0 I D) rnll,destens zwei 
Crlolge eniel t, erfährt er d ie Heimatebene des Geistes. VerfUgt 
der Geist Ober d ie Kraft A uram asklerung (S. 117), können nur ln­
ltlatC1\ die wahre A ura des Geistes askennen. 

Askennt der Zauberer einen Ort oder Gegenstand, der dl<! astrale 
Slg:Mtur des Geistes aufweist. um die Heimatebene z.u erfahren, 
muß er 1 W6 Stunden mit dem Studium zubringen. um dl<! lnfor­
JNrk>n zu erhalten. Wird er unterbrochen, muß er noch einmal 
gon.t von vorne anfangen. Typische Objck1e Rlr eine entspr«hen-

de Untersuchung sind Obfe-kte oder Orte. die der Geis' mit seiner 
Magie beeinHußt hat, eine Person. die einmal von dem Geist beses­
sen w ar. One. an denen der ~st sich manlrcstlen hat und die per­
sönliche Domäne des Geistes (siehe Kr,lfte der freien Geister. S. 116). 

Queste n.ach de-m Wahren Namen 
Kennt der lnitiat d ie Heimatebene des freien Geistes. kann er ver­
suchen. d.essen Wahren Na1n en rnlttels einer Astralqueste auf die­
ser Ebene in Erfahrung w bringen (siehe Asrralquesten. S. 92). 
Ole Questenstufe ergibt sich aus der Geisterenergie zuzüglich der 
Kraftsrufe des freien Geistes (siehe Geisterenergie, S. 1 14). Erfüllt 
der Charakter d ie Queste, crmhrt er den Wahren Namen des Gei­
stes. Hat er die lnformaöon auf der falschen Metaebene gesucht. so 
bedeutet eine erfolgreiche Queste. daß er seinen lmum bemerkt. 

Bindung eines freien Geistes 
Oie machtvolle Magie von Wahren Namen ermöglicht es Cbaralt­
teren. den Träger hcrbetwbeJehten. und wenn er dann noch das 
richtige Ritual ausfOhrt, k<\nn er den Geist sogar an sich binden. 
Da die Bindung eines Geistes fcdoch ein Ritual erfordert. hat ein 
Charakter mit einer Fertlgkeltsstufe In Beschwören bessere Chan­
cen, den Geist zu versklaven. 

Um das Ritual auszuführen. benötigen Magier Zugang zu einer 
Beschwörungsbibliothek u•'d 1nOssen einen Herm etischen Kreis 
vorbereiten. 1-vObel beide Stufen mindestens der Kraftstufe des 
Freien Geistes entsprechen mOssen. Schamanen müssen das Ri­
tual in einer MedlzlnhOtte m it der entsprechenden Stufe ausfüh­
ren. Nichtzauberer l>cnutz.e1' In der Regel herm etjsche Techniken. 
doch nach Maßgabe des Spielleiters könnte jemand, der einer 
Stammeskultur enrstammt. statt dessen auch auf schamanistische 
Techniken ;wrOckgrelfen. 

Das Bcsd>wörungs~tual nimmt nur eine Anzahl Minuten gleich 
der Kraftstufe des Geistes In Anspruch. Am Ende des Rituals wird 
der Wahre Name des Freien Gelsres dreimal laut ausgesprochen, 
was den GelSt zwingt. zu erscheinen. Sobald der Geist erscheint, 
wird anhand einer Probe <!rmlneh. ob der BeschwO<er den ~st 
beherrschen kann oder nlchl. 

Um d en Geist zu binden. Ist <!lne er folgreiche Beschwörungs­
p robe ertorderllch, zu der aufgrund der immensen Macht des 
Wahren N~1mens ein Bonus von drei Würfeln addiert wird. Nicht· 
z.c1uberern srehen für diese rrobe nur die drei W Orfel des Wahren 
Namens zur Verfügung. Der M indestwurf Ist d ie Kraftscufe des 
Geistes zuzüglich seiner Geisterenergie. Bereits ein einzelner Er­
folg genClgL um den Geist zu unterwerfen. Scheitert der Charak­
ter bei der Probe, kann er d en Geist 1"llcht bind en und steh t nun 
einem überaus zornigen und m!lchllgcn ~st gegenüber. der nicht 
einen einzigen Grund hat, das Leben des Ch.vakters zu verschonen. 

Gelingt die Beschwörungsprobe. gilt der Geist als gebunden. 
Er kann sich eindeutigen Befehlen des Beschwörers nicht mehr 
w1derselZen und ist auch nicht mehr fn der Lage. den Beschwörer 
direkt anzugreifen oder Ihm Schaden zuzulOgen. Er muß erschel· 
ncn. wenn er gerufen wird, ganz wie ein gebundener Geisl. und 
er Ist dem Charakter zu einer unbt!-grenzten Anzahl Dienste ver­
pflichtet. Er muß ein loyaler Sklave sein. bis sein Meister stirbt 
oder Ihn freiwillig ziehen laßt. Allerdings k.1nn der Geist Indirekt 
gegen den Meistervorgehen und Intrigen spinnen , die zu dessen 
Tode !Ohren sollen. Freie Geister sind wertvolle Gel;ihrten, aber 
auch sehr gefäMlche Diener. 

Gelingt es d em Charnl<ter nicht. den Geist zu binden, l~wn er nie 
wteder versuchen, den freien Geist zu unterwerfen. Auch wenn er 
den Geist aus seinem Dienst endäßt. kaM er ihn nicht erneut binden. 

Risi ken: M\glsch begabte Charaktere und auch Nichtzauberer. 
die den Wahren Namen eines Geistes kennen, stellen für diesen 
eine betrlichtllche Gefahr dM. Sie könnten versuchen. den Geist 
selbst w verbannen oder zu blnd<!n. oder aber den Namen an 
einen Chummer verkaufen. Aus diesem Grund wird ein freier Geist 
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alle Hebel In Bewegung setzen, um zu verhindern. daß er von 
Jemandem kontrolliert wird: .tumlndesr aber w ird er versuchen, 
den Charakter von den Ressourcen fernzut>alt„n. die für das Bin· 
dungsntual erforderlich sind, und jo.den töten. der bei dem Bin· 
dungsrit1.1al versagt. 

A lles in allen1 Ist es besser. Freundschaft mit einem freien Geist 
zu schließen. anstatt Ihn zu binden. Die bloße Tacsache, daß ein 
Zauberer den Wahren Namen eines Geistes kennt. macht beide 
noch nicht zwingend zu Feinden. Viele Runn~r kennen tödliche 
Geheimnisse Ihrer Gen\hrten und dennoch vertrauen sie sich noch 
Immer g"genseltlg ihr Leben an. 

Andere Vorteile Wahrer Namen 
Ein Charakter. der den Wahren Namen eines Freien Geistes kennt, 
könnte einen spcziffschen Geisterfokus herstellen, der gegen die· 
sen besonderen Geist wirksam Ist. Normale Gelsterfokl sind nichr 
Rlr den Einsa12 gegen freie Geister w gebrauchen. Kennt ein Zaube· 
rer den Wahren Namen eh"les freien Geistes, kann er auch verschie-­
dene "einzigartige" Verzauberungen herstellen. um den Geist zu be­
drohen ocler zu belohnen (siehe Elnzlganige ~ruuberung<n. S. 46). 

Verbii.nnung: ~Zauberer, der den Wahr<n Namen eines frei­
en Geistes kennt. kann letzreren z.u verbannen versuchen. was 
genauso wle bei allen anderen Gelsrern funktioniert (siehe S. 189. 
SRJ.O 10). Der Mindestwurf f!lr dl4'se Probe Ist gleich d4'r Kraftstu· 
fe d"5 Geistes zuzOgllch seiner GelSterenergle. In ähnlidler Welse 
können z:wel Zauberer, die beide den Wahren Namen des Geistes 
ke1"lnen. um dessen Beherrschung ringen, w ie es in d em g leichen 
Abschnitt der Grundregeln erläutert w ird. Entzieht sich 4'1n freier 
Geist infolge einer solchen Auselnan<lerse12ung jeder Kontrolle. 
so kann k..iner der beiden Zauberer ihn jemals wio.der l>inden. 
Dasselbe tritt ein. wenn einer der beiden Zauberer d en Geist zu­
vor aus seinen Diensten entlassen halte und als Sieger aus einer 
solchen Auselnanderseu:ung hervorgeht. 

FREIE GEISTER UND KARMA 
freie Geister benötigen Karma, um an Macht zu gewinnen, aber 
sie können Karma nicht aus eigener Kraft erlangen. Sie können es 
nur als frelw1111ges Opfer von physischen L4'bcwesen erhalten. 
Karma Ist schlieBllch nicht> anderes als der Elnffuß einer lebendi­
gen Seele auf Ihr eigenes Schicksal. Karma hängt auch mit Le­
benserfahrung zusammen. und dabei handelt es sich um die ein­
zlgartlge Erfahrung einer manifestierten Seele. Geister kOnnen sich 
Karma nlch t wiilkOrflch aneignen. sondern nur als frelw1111ge Gabe 
empfangen . 

Wenn sich ein Charakter genötigt sieht. einen Deal mit 4'1nem 
freien Geist zu machen. so stellt Karma die Obliche Bezahlung 
dar. Mache Geister finden natOrllch auc:h Gcfalle.n an anderen 
Dienstleistungen. ar1 Connectto1"1S, seltenen COtcrn, einzigartigen 
Verzauberungen oder sogar den guten alten Nuyen. Es hMgt ganz 
von der Motivation des Geistes ab. Karma Ist nicht das einzige. 
was sokhc Wesen wollen. aber es isr das. was für s.lc alle am 
wertvollscen Ist. 

Magisch begabte Charaktere können freien Geistern effektiver 
Karma spenden als Weldiche. Vollzauberer können dies wieder­
um besser als Aspckttauberer od4'r Adepten. 

• Vollzauberer können freien Geistern Karma im VerhJltnls von 
1, 1 spenden. FOr jeden Karmapunkt. den der Zauberer spen­
det, erh31t d4'r Geist einen Punkt. 

• Aspektz.luberer und Adepten spenden Karma im Verhältnis 
von 2: 1. Der Geist erhält also einen Karmapunkt rur Jeweils 
zwei. die der Adept spendet. 

• Weltliche Personen können Geistern Karma im Verh~ltnis von 
3:1 überrragen. O..r Geist ertllllr einen Karmapunkt ror jeweils 
drei. die der Charalner ihm gibt. 

Ein Charal<ter, der über die Fertigkeit Beschwören verfOgt, kann 
dieses Verh:lltnis durch ein slmpl4's Ritual verbessern. Der Spieler 
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wür felt eine Besch wörungsprobe gegen einen Mindestwurf gleich 
der Kraftstufe des Gelst4'S zuzüglich seiner Geisterenergie (siehe 
Geisterenergie,$. 114). Diese Probe kann auch rür andere gcwür· 
fclt werden, um das KarmaverhAltnls dieser Charaktere z.u ver­
bessern, wobei der Mindestwurf j..ctoch um 2 4'rhöht wird. Ver· 
läuft die Probe erfolgr4'1ch, verbessert sich das Verhältnis um ei· 
nen Punkt. Erzielt also 4'1n Vollz.auberer bei der Probe mind"5tens 
einen Erfolg. so erh.'!lt der Geist zwei K.armapunkte IOr jcwels 
..inen. den er gespendet hat. Ein Ad4'pt, der das Ritual durdlge­
führt hat, spendet Karma im Verhältnis ( : l . und so weiter. 

Die Beschwörungsprobe kann jedesmal gewOrfelt werden. wenn 
der Charakt4'r eine · Zahlung" an den Geist leist4't, aber er Mt ma 
einen Versuch. Macht also jemand mir einem Freien Geist einen 
Deal über drei Karmapunkte, kann der Geist ,,m Ende drei Karma­
punkre sein eigen nennen. Mit einem VerMUnls von 3: 1 mOßte 
ein weltlidler Charakter demzufolge neun Karma.punkte au'-n­
den. um de-m Ge,ist drd Karmapunkte z;u spenden. Worfelt nun 
ein Vollz.auberer für den weltlichen Charakter eine erfolgreiche 
Beschwörung,sprobe, mOßte dieser nur noch Im Verhältnis 2-:I 
zahlen - also nur sechs Karmapunkte. Setzt de< Zauberer die rroo. 
In den Sand. muß der Charakter die vollen neun l'llnkte investieren. 

Nk.htsplelerd1araktere: Nichtsplelercharakr4're verbrauchen nur 
dann Karmapunkte. w4'nn der Spl4'11elter dies möchte. W4'nn es 
d4'r Geschichte dient. können Nich!Splelercharakr4're Abkommen 
mit freien Geistern treffen und ihnen K.armapunkre spenden. 0.. 
Nldltspiel4'rcharakter sollte dem Geist so viele Karmapunkte SI"'•· 
d4'n. w ie es der Spielleiter für richrlg hW. Als Rlci>dinie mag gel· 
ten. daß d4'm Nichtsplelercharakt4'r f!lr diesen Zweck eine AnLlhl 
K.armapunkte in Höhe sclnes K.armapools zur Ver!Qgung steht. 

E.lnSAtz. von Karma 
Hat ein Freier Geist Karma von einem Spender erhalten. kann er 
dies auf unterschiedliche Weise vetWCnden. Er kann beisplelswd$e 
sclne Geisterenergie (siehe S. 114) "'höhen, Indem er ein" An· 
iilhl K.armapunkte g leidl seiner neuen Geisterenergiestufe lnve­
stl4'rt. Er kann auch seln4' Kraftstufe "rhöhw. muß zu diesem Zwed< 
jo.doch einen l'llnkt seiner Geisterenergl" opfern. jo.desmal. weM 

ein Freier Geist sclne Kraftstufe um einen Punkt anheben möcht„ 
muß darüber hinaus eine Summe von Karmapunkren bezahlen, 
die der dr4'1fachen n4'uen Kraftstufe entspricht. Will ein Freier 
~oageist mit Kraftstufe 5 und Geisterenergie 3 seine Kraft auf Stu­
fe 6 erhöhen. moate "' folglidl 18 Karma.punkte bezahlen und 
seine Geisterenergie auf Stufe 2 senken. fehlt einem Geist das für 
die A nhebung erfe>rderllche Karma, kitnn er Geisterenergie in 
Karmapunkte umwandeln. und zwar im Verhältnis 1: t. Hltte det 
Loageist in dem obigen Belspl4'1 nur 16 Karmapunkte. kOnnte er 
also zwei Punkte seiner Geisterenergie In Karma umwandeln, um 
die Different aus•ug lelchen. 

Beachten Sie, daß ein Freier Geist bei j..cter Anhebung seiner 
Kralt$tufe neue Gel$t4'rkrMte erhalten kann (slehe Krdlrc d"' Frei· 
en Geistel). 

Freie Ge1St4'r können auch Karma elnset1en. um ihre Fertigkel· 
ten zu erhöhen. was entsprechend der normalen Regeln ge$Chleht. 
Oie meisten freien Geister mit der Hexerelkrah erhöhen Ihr" fer· 
tlgkeitsstufe In Hexerei. Diese Geister kOnnen auch Karma ausge­
ben. um neue ZaubersprOche zu erlernen. 

Wenn der Spielleiter möchte. kann der Geist sein Karma auch 
wr Erhöhung 5"ines Karm.,pools verwenden; Rlr einen K.armapool­
punkt bezahlt er dann tehn K.armapunkte. 

KRÄFTE DER FREI lN GEISTER 
Zusätzlich iu den normalen Kräften von Geistern ihrer KategOt'ie 
erhalten freie Geister 4'1nlge besondere fahlgkelten. Wenn du 
Spielleiter einen f reien Geist erschafft, kann er entweder einigt 
Kräfte fOr Ihn aussuchen, oder aber eine bestimmte Anzahl Kräfte 
zufällig ermitteln (siehe Entwurf von freien Gelst~m. S. 1 18) 
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Wenn er seine Freiheit erlangt. erhält eln Freier Geist automa­
tisch 1 W3 dl~r neuen Kräfte. Sobald er seine Kraftstufe e<höht. 
kann er auch die Zahl seiner KrMte erhöhen. Um zu ermitteln. ob 
der Geist eine neue Kraft erhält. würfeln Sie 2W6. Ist das Ergebnis 
gleich oder größer als die neue Kraftsiufe des Geistes. bekommt 
er e ine zus.iizllche Kraft. Je rnachi lger ein Geist Ist. desto st:lrker 
ist seine Manifestation und desto schwerer ist es filr Ihn, neue 
Kräfte zu erhalten. freie Geister. die bei ihrer Geburt eine relativ 
kleine Kraftstufe haben. können Im Ulufe ihrer Existeni potentiell 
mehr Ktifte gewinnen als solche, die bereits bet Ihrer Geburt 
mächtiger sind. 

Neben den folgenden Kräften verfügen freie Geister auch über 
die Kraft der Besessenhei t (siehe S. 99). 

Astrales Tor 
An: Mana Handlung: Komplex (exkfuslV) 
lleict&wel!e l!Hcl<feld Dauer: Aufrtthterhalten 
Mit HilFe dieser Kraft kann der GelS! die physische Ebene In enge­
ren Kontakt mlt den astralen Ebenen bringen. Oie Kraft ermög­
lic.hti' es jedem. von Zauberern bis hin zu Weltllchen, sowohl in 
den Astr~1lraum als auch auf die heimatliche Metaebene des Gei­
stes zu projizieren. Solange der Geist über den Körper wacht. er­
tekt.et der Astralreisende auc.h kt-lnen Essenzverlust (S. 173. 
SRJ_O/D'). 

Sollte der Geist Jedoch d ie Wacht Ober den Körper des Reisen­
den abbrechen, schließt sich das Tor. Zauberer können In einer sol­
chen Situation t'uf dem üblichen Weg versuchen. Ihren l<örper wie­
dem.dinden (S. 174, SR3.0/D), aber Nichtzauberer stCfbcn auf der 
Stelle. NicMnltlaten auf einer Me!.lebene sterben ebenfalls solort. 

Normalerweise wirkt der GelS! dl"se Ktah auf bereitwillige Sub­
jekte. Ein Frcler Geist. der diese Kraft und die Kraft Besessenheit 
!~ehe S. 99) besitzt. kann jedoch Jeden Charakter, auch Nichtzau­
berer. zum Astralkampf zwingen, um Wohnstatt In seinem Körper 
zu nehmen. Freie Geister können aber nicht einfach Opfer in den 
Astr.alraum katapultieren und sie dann dort verlassen und sterben 
lassen. 

Aurama.skleruns 
An: Mana Handlung: Automatisch 
ileicllwelte: Selbst Dauer: Immer 
OieSie Kr~1ft ermöglicht es einem freien Geist. seine Aura In zwei· 
erlei Hinsicht zu maskieren. Er kc\nn sie seiner gegenwärtigen 
~i5chenGestalt(t;.,rischodermenschlichloderderclncsbeschwo­
"""'oder gebundenen Geistes seines Typs efSchelnen lassen. 

Der Effekt dieser Kraft ähnelt der metamagischen Maskierungs­
lt<hnik (siehe Mdskierung. S. 72). Anstelle des lnltlatengrad es 
\'ef\lot>enden Sie die Geisterenergie des freien Geistes. Nur lnlrl~1„ 
IM sind in der Lage. die wahre Natur einer masklcrten Aura zu 
el\.erinen. Um dies zu erreichen. muß der lnitiar eine Magieprobe 
S<gen einen Mindestwurf gleich d"r Ktaftstufe des Geistes WOr­
l!h. Um die Maskierung zu durchschauen. benötigt der lnltlat 
eine Anzahl Erfolge gleich der Differenz zwischen seinem lnltla­
tengrad und der Geisterenergie des Freien Geistes. 

Verläuft die Probe erfolgreich, bemerkt der lnl llat, daß der Geist 
seine Aura maskiert hat und aur welcher Metaebene seine wahre 
t.atur in Erfahrung zu bringen Ist. Möchte der Initial nun die wah­„ Aura des Gelst"s sehen (zum Betsplel. um sie askennen zu kOn-
11111)_ so mull er clne Astralqueste auf der Hclmatebcne des frei­
en Geistes absotvleren. deren Qucstenstufe sich aus der Kraft des 
Geistes zuzOgllch seiner Geisterenergie berechnet. 

Schließt ein lnlllat die Queste erfolgreich ab. kann er die wahre 
.lura des Geistes sehen. Außerdem erfährt der Charakter auioma­
i!dl den Wahren Namen des GelStes und gewinnt darOber hin­
u die Ob41chen lnformatlonen. die er durch das askcnncn der 
ua erhal!en würde (S. 172, SR3.0ID'). 

freie Ge!ster mit der Fähigkeit Auramaskl<rung sind Ihrerseits 
d:>enso In der Lage. dtc wahre Natur mas.tdcrter Auren zu erken­
nen. Um festtustellen. ob dies dem Geist gelingt. würfelt der Splet­
lelter eine verdeckte Ktaftstuf'enprobe. die genau wie eine Ma­
gleprobe in dem Abschnitt Mdskierung (S. 72) behandelt wfrd. 
Der Spielleiter kann auch einfach entscheiden, daß der Geist eine 
bestimmte Aura automatisch durchschaut. 

Genau wie lnltlaten können f reie Geister mit dieser Ktalt Ihre Aura 
auch ab5k:httlch maskieren (siehe Abslc/ltllche Maslderut!g. S, 73). 

Besessenheit 
freie Geiste verfügen meist auch über d ie Kraft der llcsessenhelt 
(siehe s. 99). 

Hexerei 
An: Mana Handlung: Unterschledllch 
R.elchwelte Unleßehlcdllch Dauer: Unter>chledlich 
Verfügt der Geist über die Hexereikraft. bcnurzt er sie auf die g lei­
che Welse w ie ein Zauberer. Freie Verb01'1dete verfügen Immer 
Ober d iese Kraft. Der Zauberpool entspricht der Kraftstufe des 
Geistes. die Hexerelscufe seiner momentanen Geisterenergie. 

Wie ein Zauberer Investiert auch ein freier Geist Karmapunkt„, 
um seine fertigkeU w steigern und Zaubersprüche zu erle-rnen 
(S. 180. SR3.0ID'). Allerdings ist ein freier Geist nicht auf die üb­
lichen Werkzeuge und Hilfsmittel von Zauberern angewiesen. Er 
benötigt auc h keine1\ Lehrer und kelr1e Zauberformel. da er stets 
,,ur das Man a, das Herz und die Quelle der Magie, eingeS!immt 
Ist. Jedoch benötigt er für das Lernen eines Zauberspruches densel­
ben Zeltrall'Tl wie ein menschlicher Zauberer. Außerdem ~gt er beim 
Wirken von ZaubefsprOdlen den lbCgenden besonderen Regeln: 

• Er untertiegi keinem Entzug, kann aber nur ZaubersprOche ein­
setzen, deren Kraft maximal seiner eigenen KraftstuFe enispre­
chen. 

• Um He)(erel auf der materiellen Ebene anzuwenden , muß sich 
der Geist materialisieren. Er kann die materielle Ebene nicht 
ml! Zaul>efsprüchen beeinflussen. solange er sich nur Im Astral­
raum befindet (S. 1g2. SR.3.0/D'). 

Menschengestalt 
Art: Mana Handlung: Einfach (exklusiv) 
Relchwelte: Blickfeld Dauer: Aufrechterhalten 
Der Geist kann jede menschliche oder metamenschllche Gestalt 
seiner Wahl annehmen. wobei er die Obllchen Vorteile clner phy­
sischen Manifestation (siehe Mdreridllslenmg, S. 263. SRJ.OID') 
genlell!. In dieser Gestai• ha! der Geist die iypischen Körperlichen 
Attribute einer Rasse (S. 19, Crittel/. zu denen er seine Geisteren­
ergie addiert. Darüber hinaus besitzt d ie Gestalt die Kraft Immuni­
tät gegen normale Waffen (S. 263. SRJ.OID). d ie nicht aul seiner 
Essenz. sondern auf seiner Geisterenerg1e basiert. Der Obllch" ln­
ltlattvebonus von + 10 wird ebenfalls angertthnet. Die Erschei­
nungsform der Menschengestalt. ob mlnnllch oder weiblich , alt 
oder Jung, schon oder h.'lßllch. liegt ganz Im Ermessen des Gei­
stes. Wird die Menschengestalt "ge!ötei", so ist der Geist ver­
dr~ngt. 

Um eine Menschengestalt zu erzeugen. die er auf der materiel ­
len Ebene bewohnen kann. benötigt der Geist eine exklusive Ein­
fache Handlung: Ihre Aufrtthterhaltung "'fordert keinerlei An­
str~gungen seitens des Geistes. Um In den Astratraum z.urOck· 
zukehren, ist ebenfalls eine exklusive Einfache Handlung erfor­
derlich. 

Persönliche Domlln e 
Art: Physisch Handlung: Automatisch 
Reichweite: Spezie!! Dauer: Immer 
Der Geist wählt sich einen llcreich aus, In dem seine Kräfte S!lrker 
aJs normal wirken. Naturgeister mOsscn sich ein Ihrer Art ent-
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sprechendes Gebiet aussuchen. Oie Persönliche Domäne darf 
maximal 10.000 Quadratmeter mal Krahs1ufc des Geistes umfassen. 

Innerhalb- der Persönlichen Domäne w ird d ie Geisterenergie 
verdoppelt. Dieser Bonus kommt <,uf alle Körperlichen Attribute 
und Kr:tfte zur Anwendung. die von der Geisterenergie beeln„ 
ßußt werden. Ein Geist mit Krahstufe 4 und Geisterenergie 3 hllt· 
te In seiner Persönlichen Domäne also eine effektive Kraft von 10. 
wenn er entsprechende Fähigkeiten anwendet. 

Verf0g1 ein Freier Geist über die KrMte Pcrsönllchc Domäne und 
BesessenheH. so kann er versuchen. von }«kr Person Besitz zu 
ergreifen. die skh in seiner Dom~c aufMh. ob diese nun wlll 
oder nicht. Der Geist zwingt sein Opfer ium Astralkampf und er„ 
grelh Scsi~ von Ihm, falls er gewinnt 

Sobald ein Geist seine Persönliche Oom:lne ausgesucht hat, kann 
er sie nicht mehr ändern. Wird die Domäne physisch z.erstört oder 
auch drastlseh ver~.ndert. verliert er d iese Kraft. Sucht sich ein 
Sumpfgeist beispielsweise einen bestimmten Sumpf als Persönli­
che Domäne aus. so würde sie zerstört, wenn der Sumpf trockenge­
legt wird. N.>tOrtlch wehrt sich der c.esr mit ollen Ihm zur Verfügung 
stehenden Minetn gegen einen ~ Ang~lf au/ seine Madit. 

Man spekuliert da.Ober, ob Freie c.clsrer. deren Persönliche 
Domanen auf diese Welse zerstört werdcu. <Ich manchmal in Gift­
geister verwandeln, besonders. wenn dl~ no~ne extrem ver­
seucht wird (siehe Toxl5dle Ndturseisrer. ~ 127). 

Reichtum 
Art, Physisch Hand lung, Komplex (f·xkluslv) 
Reichweite: ßllckl'etd Dauer, Perm~nent 
Diese F~hlglcelt versetzt den Geist in die Lage. wertvolle Edelstei­
ne oder Metalle zu erschaffen. Ist ein Gel~t wie ein Dschinn aus 
1001 Nacht mit den Wegen der Menschheit venraut. könnte er 
sogar cxo~schc Stoffe weben. Kunstwcri<e a.•rfenigen und so wei­
ter. Materlallen, die auf diese Welse cncugr wurden. slnd durch 
Askennung als magisch etkennbar und tragm die astrale Signatur 
(S. 172, SRJ.010) des Geistes. 

Der Geist produziert Reichtum mit clne1n <..trundwert von 1.000 
Nuyen mal seiner Krahstufe. Werfen Sie ein~ Anzahl Würfel g lelch 
seiner Geisterenergie und multipllzlercn 511! das Ergebnis mit die­
sem Grundwert. Ein Geisr mit Kr~1ftstufc /\ und Geisterenergie 3 
könnte belsplelsweise Kostbarkeiten Im Cit•s \mcwert von 3W6 >t 
4.000 Nuyen produzieren. Ein Gelst k.1n11 cliese Kraft jedoch nur 
einmal alle 30 Tage anwenden. 

Die Marltlbcdlngungen schwanken natOrll<lo. Und das Gold. die 
J.,_len und die anderen Wertgegenst;!ndt . ,tlc ein Geist produ· 
z.ien. sind m6gtldlerweise gar nichl so lelrl11 1u verkaufen. Setbsl 
wenn ein Charakter einen Käufer findet. tler '<eine Hehlergebüh· 
ren vo1l lhrn verlangt. werden sich die L„ute doch fragen. woher 
das Zeug elgen~lch stammt. 

Freie Celsccr. d ie in der menschllchc·11 <..-esellschaft sehr aktiv 
sind. finanzieren Ihre Unternehmen ge111e rolt d ieser Kraft. Ande· 
re Freie Geister setzen sie nicht generell zurn eigenen Nutzen ein 
und verspotten nicht selten Menschen fOr die Erregung. die- sie 
zeigen. ~nn Ihnen diese Fähigkeit deo101.~Uff"rt wird. 

Tlcrgesu!t 
Art: Physisch Handlung: Elnlach (exklusiv) 
Reichwclle' Selbst Dauer: Speziell 
Der Geist kann In der Gestalt eines n1chnnaglschen Tieres erscheJ. 
nen (Belsplelwcrte Anden Sie aufs. 19, Crllll!t). In Tiergestalt ad· 
d iert der Gei st seine Geisterenergie ~luf d ie normalen Körperll· 
chen Attribute und verwendet seine Kraftstufe ansrelle der Geistt· 
gen Allrlbute des Critters. Die Tlergestall verfügt auch Ober die 
Kraft Immunität gegen normale W.iffen (S. 263. SR3.0ID) mit cl· 
ner Essenzstuf,, gleich der Geisterenergie des Geistes. Der Geist 
beslm auch ln Tiergestalt alle seine Kr~fte und kann clarilber hin· 
aus auch sprechen. Außerdem erMlt die Tiergestalt einen lnl~atl· 

vebonus von + 10. Wird die Tlerge!stalr geröter, so ist der Geis1 
verdr~ngt. 

Um d ie Tiergestal t auf der materiellen Ebene zu erschaffen und 
In Ihr zu manifestieren . benötigt der Geist eine exklusive Einfache 
HMdlung . Das Aufrechterhalten erfordert keine Handlungen. Um 
In den Astralraum z.urOckzukchren. Ist eine weitere exklusive Ein· 
fache Handlung nörlg . 

Freie Naturgei.ster treten gewOhnllch In Gestalt von Tieren auf 
die fOr Ihre Domane typisch slnd. Elementargeister besitzen di~ 
Kraft nur S<!lten. Verfügen sie Ober dlcse Kraft. scheinen sie auf 
eine elnz.clne Tiergestalt festgelegt zu sein. die besonders g.roS 
und stark ist. 

Verborsenes leben 
Ar1, Physisch Handlung ' Aulomatisch 
Reichweite, Speziell Daue" Immer 
Mit dieser Kraft kann der Geist seine Lebenskraft pernh1ncnt \\n 
Irgendeinem Ort oder in einem Gegenstand verstecken. So1.1n.ge 
das Versteck unang„tastet blelb!. Ist es nicht möglich. den Geist 
permanent w verbannen oder zu vcrnlcht~n. ganz gleich. mlc 
welchen Mlucln dies verweht wird. AulScrdem verfügen s:imll· 
ehe kOrperllchen Gestalten des c.clstes Ober die Regeneration„ 
kraft (S. 12. Crlttet'I. Und selbst wenn diese versagt. wird der Gel>t 
nlchr vern1Chrct. soodern nur fOr einen bestimmten Zeitraum ve1· 
dr&lgt. Nicht einmal jemand, der seinen Wahren Namen kennt. kann 
den Gelsr völlig vernichten. solange sein Leben versteckt ist. 

We1mglelch die Lebenskrah des Geistes gegen d ie melslen 
Gefohren geschützt ist. hängt auch vlel von der Beschaffenhell 
des Verstecks ab. Alle Verstecke weisen gegen weltlichen od« 
magischen Schaden eine "Panzerung" In Höhe der Krahstufe des 
C.Clstes auf. 

Geister können Ihr Leben auch In Tieren verstecken. wodurch 
das Tier lmmunltAt gegen das Altern. gegen normale Waff<n. 
gegen Krankheitserreger und gegen Gifte sowie die Kraft Rege· 
neradon erh.'llr. Die A ttlibute des Tieres steigen alle um die Kraftsruft 
des Geistes. Ferner werden solche Tiere zu MMonetten des Geistes. 

CerOchten zufolge sollen Freie Gelsrer mit d ieser Kraft ihr L« 
ben auch In einem (M eta)Menscher1 verstecken können. Ein sol· 
eher (Meta)Mensch würde vermutlich dieselben Vorteile erlan· 
gen wie ein Tier. welches als Versteck dient. doch d ie Auswirkull< 
gen einer solchen Beziehung auf den Verstand und den Willen 
des (Meta)Menschen slnd gwlich unbek.lnnt. Der Spielleiter km! 
einer solchen Person c.clstlge Handicaps (S. 27. SR Kompendi~ 
auferlegen, deren Wen der c.clsterencrgle des Freien c.clstes ..,,. 
sprechen. Erhöht sich die Geisterenergie. so steigt auch die An­
zahl der Ceistigen Handicaps. 

ZAuber brechen 
Art' Mana H.1ndlung , Komplex 
Reichweite' Blickfeld Dauer, Sofort 
Der Celst kann Zaubersprüche brechen (S. 184. SR3.010) und !ie 
so vernlchren. Er ma<:ht dies nach den normalen Regeln und ver· 
wendet seine Krahstufe zuzOgllch S<!lner Geisterenergie als eff<t<· 
tlve Hexcreifertigkelt (oder seine Fertigkeit Hexerei. je nach dem 
was besser ist). 

ENTWURF VON FREIEN GUSTERN 
Mit dem folgenden System kann der Spielleiter einen Freien GelSI 
nach dem Zufallsp rinzip erschaffen. Er kann es verwenden. um 
Ch'I von Grund auf neues Wesen fOr ~In bestimmtes Abenteuer zu 
crsc.haffen. oder wenn sich ein beschworer,er Geist im Verlauf des 
Abenteuers der Kontrolle seines Beschwörers entzieht. 

Art des Geistes 
lunllchsr m!lssen Sie die Art des Freien c.clstcs ermitteln. Wet"' 
Sie 1 W6 und konsultieren sle dle Tdbelle 1 der Generierunssi; 
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Gf.Nf.IUf.R.UNGSTABf.Llf FÜR film Gf.ISTlll 

TAbeUe 11 Art de5 Geistes 
Wurf (1 W6) Art des Geistes 

1 Anderer Geist (siehe Tabelle 2) 
2-3 Elemenrar (siehe Tabelle 3) 
4 Naturgeist (siehe Tabelle 4) 
5 VerbOnderer 
6 Giftgels< (WOrfeln Sie noch einmal auf 

Tabelle 4, um d ie genaue Are zu ermitteln). 

Tabelle 2: Andere Geisterarten 
Wurf ( 1 W6) Art des Geistes 

l Geister der Elemence (siehe Tabelle 5) 
2-3 Lo.1 (siehe Tabelle 6) 

4 lnset<tengelsl (siehe Tabelle 7) 
5 Werfen Sie 1 W6: 1-3 • Blutgels<: 

4-6 • Zombie 
6 Nicht klassiflzlerr 

Tabelle 3 : Art des Uementargelstes 
Wurf (IW6) Art des Geistes 

1- 3 Werfen Sie 1 W6: 1-3 - Feuer; 4-6 - Wasse< 
4-6 Wer~ Sie IW6: 1-3 - Luh: 4-6 - Erde 

Tmelle 4 : Art des NAturgelstes 
Wurf ( 1 W6) Art des Geistes 

1-2 Geisi des Menschen, Werfen Sie 1 W6: 
1-3 •Stadt: 4-S =Herd; 6 = Feld 

3--4 Geist des Landes. Werfen Sie 1 W6: 
1 - WOSte: 2-3 • Wald: 4 • Berg: 5-6 = Prärie 

5 Geist des Himmels. Werl'en Sie 1 W6: 
1 - Nebel: 2-3 • Sturm: 4-6 = Wind 

6 Geist des Wassers. Werfen Sie l W6: 
1-2 - See; 3--4 - Flull: S - Meer; 6 - Sumpf 

tJtllen mr Freie (;elster. FOhrr Sie das Würfelresultat auf eine wel· 
1tte Tabelle, wQrfeln Sie erneut IW6. und so welfer. Giftgelsrer 
.erden auf S. 12 7 beschrieben. 

Der Eintrag "'Nicht klassifiziert" In Tabelle 2 kann alles mögliche 
\Cln: vielleicht eine elntlgartige Geisterar< oder ein Gel5t, der noch 
l"lctlt ldassiftzlen wurde - denkbar wäre aber auch eine neue Ma· 
3lsche Bedrohung w ie etwa eln neuer Insektengeist (siehe Mdgl· 
sehe Bedrohungen, S. 123}. Anstatt eine neue Geisterart einzu· 
~ren, können Sie auch einfach noch einmal würfeln. 

Sob.ald die An des Geisres besttmmr wurde, we~ Sie 2W6. 
(eigen die WOrfel eine 2 oder eine 12. h,1ndelt es sich um einen 
Geist 1 n seiner Großen Gestal t (siehe Große Geister. S. 106). 

nm, der Splellelter. beschließt, ddll seine Spieler In ihrem 
Mchsten Abenreuerelnen Gegenstiflld von einem freien Ge.Ist 
uehlen müssen. Die einzige Grundvorctussetzung des Geistes 
lsl. d.18 er eine Pe~llche Dom<lne besitzt. den lll!st Oberlällt 
<t dem Zufall. 

Zunächst rollt er 1 W6 und konsulrlert die Tabelle 1. Er er­
•lelt eine 6, es hdndelt sich um einen Clftselst! Er worfelt ein 
wtlrcres mal und erzlelr eine 4 - dlso ein N.uurgelsl. Er geht 
nun zu Tabelle 4 und worfelt nun eine Z, ~ hiJndelt sich um 
einen Waldgeist. Anschließend wirft er ZW6. um w ermlt· 
1</n, ob es sich um einen Geist In seiner Großen Gestdlr /ldn­
dtlt Er wirft eine S. der Ceist hdc also eine normale Gesralt. 
Cs sieht so •us. als mOßten sich die Runner In seinem Aben­
reue1 einerrt freien Toxischen Witldgei$t stellen ..• 

Tabelle 5: Geist der Elemente 
Wurf (1 W6) Art des Gel-s 

1 Gnom 
2 Manltou 

3-4 Salamander 
5 Sylphe 
6 Undine 

Tabelle 6: Art des Lo.taelstes 
Wurf (1 W6) Art des Geistes 

l We~ Sie IW6: 1-3 • Agwe; 4-6 • Auca 
2 Erzulle 
3 Werfen Sie 1 W6: 1-3 = Damballah: 

4-6 - Obatala 
4 Ghede 
S Werfen Sie 1 W6: 1-3 = Ogoun; 4-6 • ShMgo 
6 ~egba 

T..i.elle 7: Art des Insektengeistes 
Wu<f (IWIS)' Art des Geistes 

1 Ameise 
2 Fliege 
3 Montide 
4 Schabe 
S Wespe 
6 Werfen Sie 1 W6: 1 • Mfer: 2 • Zikade: 

3 = Leuchtkäfer: 4-5 • Moskito: 6 = Terinlre 
• Nachdem Sie die Geisterart beSflmmr haben. werfen Sie 
1 W6: Bel elnem Resultat von 1-5 lsr es ein GelSt mit Wahrer 
Gestal<. bei einer 6 handeif es sich um einen Gels< In seiner 
Fleischgestalt (siehe S. 128). 

Attttbute des Geistes 
Nachdem Sie die An des Geistes ermittelt haben, müssen Sie 

als n:lchstes die Kraftsrure und die Ceisterenergte bestimmen . 
Sofern Ihnen keine bestimmte Stufe vorschwebt. ermitteln Sie die 
Kraftstufe mir 2W6. 

Die Geisterenergie berrllgl 2W6 x 10 Prozent der Kraft (es wird 
aufgerundet), Erzielt der Geist eine 1 1, zählt dies 0 Prozent. bei 
einer 12 beträgt die Geisterenergie 10 Prozent der Kraftstufe. 

nm Wirft 2W6 und erzlelr eine 7 fOrdle Krofrsrufe des Toxl­
sd1en Wald,gelsres. Er wirft erneut 2W6 und erzielt wieder 
eine 7. WdS bedeutet, ditß die Gei.Jterenergie 70 Prozent der 
Kr•ftstufe betrilgt, in di= fall also S (7 x 0. 7 = 4.9: aufge­
rundet •uf 5). 

K•äfte des Geistes 
Freie Geister weben alle normalen Fllhlgkeiren Ihres jewelllgen 
Typs ,,uf. Darüber hinaus erhält jeder Freie Geist bei seiner Geburt 
1 W3 neue Kräfte. M it fortschreitender Macht gewinnt er dann 
zus.'ltzllche Fähigkeiten. Um den Zufall entscheiden ru lassen, wie 
viele KrAfte der Geist beslu.t, werfen Sie IW6. Um festzustellen, 
über welche Kräfte der Geist verfügt. werfen Sie nun 3W6 und 
konsultieren die Tabelle Krtf~e von freien Geistern (siehe unten). 

Beachten Sie , da& VerbOndete über Alle Kräfte verfügen. die ihre 
Schöpfer ihnen mitgegeben haben. ~In f reier Verbündeter muß 
zunächst einmal nach d en Regeln zur ErsrbeKhwörung crschaf· 
fen werden. Als Faustregel zur Bestimmung der K.armakostcn ej ... 
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nes VerbOndctcn wür-
feln Sie einfach eine of· 
fene Probe mit einer 
Anzahl worrci glekh der 
Kraftstufe des Geistes. 
Das Cesani tcrgebnis 
mu ltiplizleren Sie dann 
mit 2. Das R.csultat Ist d ie 
Anzahl der K.vmapunkte. 
die n.m Entwurf des Ver· 
bündeten verwendet 
wurden. 

KRÄfTl VON fRlllN GEISTlRN 

WOrfelwurf f.lement.r/ Nuurgelst/ Verbündeter/ 
(3W6) Blutgelst Geist der llemente Loagelst lnsektengelst 
3-4 Tlergestal t Menschengestalt Tiergestalt Persönliche Dom~ne 
5-6 Astr.lles Tor Besessenheit Astrales Tor Bannung 

7 Besessenheit Astrdles Tor Bese$senheit oder Hexerei Besessen hell 
8-9 Auramasklerung Aur.vnas.kierung Menschengestalr Menschengesralt 

10-11 Menschengestalt Tiergestalt Verborgenes leben Auramasklerung 
12-13 Hexerei Persö„llche Domäne Auramaskierung Asrrales Tor 

14 Bannung 611nnung Auramaskierung Hexerei Der Spie lleiter kann 
dem Geist auch jede fä· 
higkeit geben. die er für 
angemessen h.'llt, selbst 
wenn es slc.h um eine 

I S- 16 Verborgenes Leben Verborgenes Leben Bannung Verborgenes Leben 
17 Reichtum 
18 Persönliche Domäne 

Kraft handelt. die ein 
normaler Fre1er Geist nicht besitzt. Wenn beispielswel~ eine f reie 
Undine unbedingt die Critterkrafl Elnffuß benötig t, um eine Pira· 
tenbande zu beherrschen. dann geben Sie ihr einr~1ch die Kraft. 

Der Freie Wal~eist. den 71m erS<hafft. beginnt mit den 
l<.Iäften Gmuen. Materidlisierung. Schutz. Unfdll. Verschleie­
rung und Vetwfrrung. Da es sich um einen Giftgeist handelt. 
v<:rfügt er dUCh 01.>er die Krilfte ÄtU:nde Sekrete und Übler 
Atem. 

Um festzusrellen, wieviele zus.1tzllche Kräfte der Geist be· 
kommt. worfelt nm 1 W3 und erzielt eine 3. Cr hat bereits 
zuvor entschieden, ddJl der Geist eine Persönliche Domäne 
haben mulS. diso wirft er nur noch fOr die übrigen beiden Krdf· 
re jeweils 3W6. Er erzielt eine 11 und eine 6. Er sieht nun in 
der Sp•lte für Narurgeister n•ch und stellt fest. d•ß der Toxi· 
sdle Waldgeist die Kräfte Tiergestalt und Besessenheit be· 
sit:zt. Oie Runner sollten sich •ISO auf eine unangenel1mc Über· 
raschung gef.18t -chen ••. 

Die feh:ia.rbelt 
Von djesem Punkt an nütz.en WOrfelwOrfc nicht mehr v1el. Der 
Sple lleiter m uß nun selbst entscheiden, was den Geist motiviert, 
w ie er die Freiheit erlangt hat. und so weiter. Der Geist sollte nicht 
nur 1 rgendwie In die Geschichte passen. er sollte auch seine eige­
nen Gewohnheiten. Marotten und Ziele haben. Diese mO<sen nicht 
unbedingt logisch sein, denn schllellllch handelt es sich bei ee;. 
srern um eine fremdartige lntelllgen>. Die Beschreibungen im 
Abschnitt Morlvld<lon CS. 114) liefern einige Vorschllge. 

Verleihen Sie dem Geist zusätzlich Facbe. indem Sie ~ußerdem 
bestimmte Einzelheiten ausarbeiten. Wo versteckt d er Geist sein 
Leben? Wo liegt seine Persönliche Oo~ne? Welche Zaubersprü· 
ehe wirkt er mit seiner Hexereifenlgkelt? Oie Antworten auf diese 
Frage können einen großen Einßuß aur das Abenteuer haben. 

Sie können den Geist auch mit kleinen Zusatzfllhlgl<elten aus· 
statten - die Feuergruben. d ie ein Feuerelementar In seiner 
menschlichen Gestalt anstelle vo1"I Augen hat. oder die kalte Bri­
se, die das Herannahen eines f reien Windgeistes ankOndlgt. 

nm betrdChtet sich die Werte des Freien Geistes. den er 
ausgewürfelt hat, und beschf/eßt, ddJl er von einem /Jiiren· 
sdJdlTJanen ~hworen wurde, der ;n einem Wdldschutzge­
biet am R.1nde des Sprawls lebte. Als eine Go-Gang das Ge­
biet entdeckte und ihre Mitglieder entschieden. daß sie den 
Ort d/s Som1nerqUdrtier und f(Jr Pttrties benutzen wollen, tö~ 
teten sie den Schamanen und der Geist wurde frei. Der Geist 
blieb In der Gegend und beobachtete über ein }dhr lang fd5Zl· 

Reichtum Reichtum Tiergestalt 
Hexerei Persönliche ~ne Reichtum 

nlert das lasterh,1fte Treiben der Gdngmlrglleder. In dieser Zelt 
verschmutzten und vernichteten sie dds Wäldchen und d~r 
Geist wurde tox isch. Schließl/ch schloß sich ein Wlzkld·Schd· 
mane der Gang an. Zuniichsr arbeitete der Geisr mit dem Sdld· 
manen zusammen. dann /ldhm er seinen Körper In /ksitz. Nun 
leitet er die Gdns durch den jungen und versucht. sdne la· 
stcrhalten Neigungen zu befriedigen. die er durch die Verbln· 
duns mit der G.ins bekommen /Mt. 

Wenn die Clu1111ktere von Tin1s Spielern in den Wdld 5e-­
lien. um ein Artefakt dUS der Hütte des toten Schamanen zu 
holen. müssen sie sich zuniichsr der Go-Gang stellen und dN1n 
dem Geist - entweder im Körper des Schamanen oder In dtf 
Gcstdlt eines pervertierten und mutierten Bären. 

GESPENSTER 
Gespenster sind Geister. deren Eigenschaften denen voo ltb<n· 
den Wesen ähneln. Manche Personen glauben. daß Ge$ptnste 
tatsllchllch die <:.elster verstorbener Seelen sind. die sich aus r· 
gendelncm Grund nicht von ihrer ma.tcr1cUen Existenz trmnen 
wollen oder können: andere sind der Ansicht. daß Gespenstes 
aus der Energie d es Astralraumes be.stehen und Re.\klloncn auf 
starke Gefühle sind. die Metamenschen Im Angesicht des Todes 
verspOren, sozusagen das "astrale Echo· einer Seele. Nu.n die 
Gespenster können jedenlalls nicht viel dazu beitragen. <In „,.. 
nlg licht In die Oebane •u bringen. Doch eines ist sicher:~ 
ster sind ein realer Bestandteil der Sechsten Welt. 

Gespenster erscheinen für gewöhnlldl als phantomlklfte /\bblf 
der von Verstorbenen. Sie entstehen meist infolge gewalttlltfger 
oder tragischer Todesfälle. bei d enen starke unbewältigte G<filh~ 
freigesetzt werden. was häufig bei Morden und SelbstmorOOi 
der Fall Ist. Oie meisten Gespenster sind aul der physischen Qt. 
ne nur harmlose Gelstsplegefungen. doch Im Asrralraum „,.. 
sie ausnahmslos eine Gefahr dar. Manche <:.espenster sind nur dam 
gefähr11ch, wenn man versucht, sie zu verbannen oder mit andt· 
ren Mitteln anzugreifen , während andere Gespenster alles Leben· 
dlgc hassen und scheinbar o hne Grund ang reifen. 

Ofe meisten Gespenster haben einen besonderen Grund ftlrll'tr 
Existenz. Meist handelt es sich dabei um eine unerledigte i\ri!; 
be oder die überw~ltlgenden GelOhle des Verstorbenen. i\ndet 
Ge:lster sind nicht vlcl m ehr als Automaten, die wie ein Uhrwt~ 
scheinbar ohne Bewußtsein. immer wieder d ie gleiche ntlg~r 
.iusfOhren. 

Genau w ie andere Gelscer verfügen auch Gespenster überKrah 
stufen und vefschlcdene Kräfte, die sich von Gespenst zu Gespc<ll 
unterscheiden. 
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REFUGIEN 
Vie-le Gespenster haben ein Refugium - einen Ort. an den sie ge„ 
bunden sind . Dabei handelt es sich m e1st um den Ort. an dem die 
Exist.enz des Gespenstes begann. w ie zum Beispiel ein Haus oder 
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eine abgelegene Gasse. Das Refugium w ird ganz ähnlich w ie die 
Domäne eines Naturgeistes behandelt, und doch scheinen sie sich 
gegenseitig <i.uszuschlleßen - bis heute g ibt es keinen Schama· 
nen. der einen Naturgeist an einem Ort beschwören konnte, den 
ein Gespenstt fllr sich als Refugium beansprucht. Ein Gespenst mit 
einem Refugium kann verschiedene domänenabhängige KrMte w ie 
zum Beispiel Unfall. Verwirrung. Besessenheit und sogar Schutz. 
besitzen, die es auf alle Wesen anwenden kann, die in d as Ref'ugi· 

um eindringen. 

FESSELN 
Manche Gespenster haben auch eine Fessel, einen physischen 
Gegenstand, der es stark an die materielle Ebene bindet. bei dem 
es sich in der Regel um persö1"lllche Er'll"lnerungsstücke oder Erb· 
stücke handelt. Wer ein Gespenst mit einer Fessel verbannen 
möchte . muß die fessel entweder zerstören oder in seinem Be­
sitz. haben. 

ARTEN VON Gf.Sl'ENSTERN 
Man kennt z.wei unterschiedllche Arten von Gespenstern: Erschel· 
nvngen. die sich nicht auf der materiellen Ebene manifestieren 
können, und Phantome. die dazu sehr wohl in der Lage sind. 

Erscheinungen 
Erscheinungen sind die häufigsten und ungefährtichsten Gespen· 
ster. Sie können sich nicht in der physischen Welt materialisieren, 
doch sie können sich, genau wie normale Geister (S. 173. SR3.010), 
sichtbar und auch hörbar machen. Bel solchel"I Manifesrationen 
d es Gespens[es kann es sich um den klassischen kalten Luftzug 
oder das G~räusch rasselnder Ketten handeln, aber auch um an­
genehmere Dinge; es hängt ganz von der Art der Erscheinung ab. 
M.lr Ihren Kräften können Erscheinungen w eder die rnaterielle 
Ebene noch Irgendwelche Charaktere beeinflussen. doch bereits 
ihre bloße Anwesenheit ist mit Sicherheit hochgradig furchterre~ 

gend und unangen~hm. 
Erscheinungen können alle Kräfte besitzen. Ober die auch Phan­

tome (siehe unten} verfügen. doch sie können sie nur gegen Wesen 
im Astralraum einsetzen. Wird eine Erscheinung im AstraJkampf 
getötet oder verbannt, so ist sie vernichtet. Besitzt sie allerdings 
eine Fessel , wird sie nicht vernichtet sondern nur verdrängt und 
kehrt nach 28 Tagen abz.Oglic.h ihrer Kraftstufe wieder zurück. 

Ph~ntome 
Phal"ltome sind mächtigere Wesen. die steh auf der physischen 
Ebene materialisieren und diese auch beeinflussen können. Ge· 
nau w ie be-i Erscheinungen hängt das Wesen eines Phancoms stark 
von der N!atur des Gespenstes ab. Einige Phantome sehen aus 
w ie lebendige Menschen, wenngleich sie oft die Wunden und 
Verletz.ungen behc1lten , durch die sie ums Leben kamen. Andere 
Phantome gleichen sc.hreckllchen Monstren. Wenn sie slc.h matt?· 
rlalisieren und ihre Kräfte einsetzen gelten für sie die normalen 
Regeln für Geister. Sie können Im Astralraum bekämpft werden, 
und wenn sie sich materialisieren auch auf der materiellen Ebene. 
Wird ein Phanrom im Astralraum getötet oder verbannt. so ist er 
vernichtet. Wird er auf der materiellen Ebene getötet, ist er ledig· 
lieh verdrängt. Besitzt das Phantom eine fessel, kal"ln es selbst im 
Astralkampf und durch Verbannung nur verdrängt werden. 

Viele Phantome haben eine Aufgabe, die sie noch erfüllen m ö<:h· 
ten, um dann für Immer die Welt zu verlassen. Andere Phantome 
werden dagegc1"I nur von Ihrem überwäJtigenden Haß auf Lebe­

wesen getrieben. 
Phantome mit domänenabhängigen Kräften können d iese nur 

in ihrem Refugium einsetz.eo. Einige äußerst mächtige Phantome 
besitzen bestimmte Kräfte freier Geister, wie etwa Verborgenes 
Leben. Besessenheit ul"ld Hexerei (siehe Kräfte der Freien Geister. 

s. 116). 
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Phutome 
Ko S St C W E R 
K+ 1 (K+2)x3 K-2 K K K K(A) K+ 1 

Initiative, K + 1 1 + 1 W6 (l'hyslsch) / K + 20 + 1 W6 (Aslral) 
i\nptfle : (STR)M 

Kräfte.: Matertalisierung. Andere Kräfte sind unterschledlich. 
l<önnen aber d ie folgenden enthalten: 

Besessenheit, Grauen, Hexerei. Lähmende Berührung (oder Läh· 
mendes Heulen). Psycholdnesc. Übler Atem, Verbo<genes Leben. 
Verwirrung und Zwang 

SGhwäd!en : Einige Phantome zeigen eine A llergie gegen Din· 
ge. die mit Ihrer früheren Existenz in Verbindung stehen. (Ein Phan· 
tom, das durch ein Feuer ums leben kam. könnte beispielsweise 
eine Allergie gegen Feuer haben.) 

BESCHWÖRUNG UND GESPENSTER 
Gespenster können nicht beschw oren werd en. Abgesehen von 
Gespenstern. die durch eine Fessel an Ihre Existenz. gebunden 
sind, können sie auch nicht behenscht werden. ~m ein lau· 
berer (oder sogar ein Nichtzauberer) die Fessel e.lncs Gespenstes. 
kann er versuchen. 
es zu binden. Dies 

DIE WILDE JAGD 

IAgdhunde 
Rössu 
Jllser 
Anführer 

Ko 
4 
9 
8 
10 

s 
6(x8) 
8(xg) 
7(x8) 
8(x8) 

4 
9 
8 
10 

c 

Wenn er möchte, kann der Spielleiter auch überaus mächtige 
Geister wie Avatare und Totem s sowie mit ihnen verwandte Gd· 
ster wie Loa, Idole und ähnliche Enttt~ten in sein Spiel Integrie­
ren. Diese Wese11helten exlsrieren Jenseits der Bcschränlcuog<n 
von Spielwerten: sie steiler> universelle Kräfte dar und sollten audl 
als solche behand elt werden. Wenn Splelerch~,raktere auf derart 
mäch tige Wesen treffer1. sollte d ies generell nur auf den Meta· 
ebenen geschehen. Totems und lhnllche Mäc.hte erschciotn 
nur sehen In der ma•erlellen Welt. und so sollten Begegnun· 
gen mit solchen Wesen Im Rahmen von Visionen oder Tr:&umen 
stattfinden, die meist auf einer Astralqueste erlebt werden (S, 
92). 

Die Wiide Jagd Ist ein Beispiel für einen einzigartigen Geist. 

DIE WILDE JAGD 
Die Wilde Jagd ist eine mächtige Ansammlung von Geisrern, die 
einigen eu ropäischen Zauberern belulnnt ist. gpnz besonders den 
Zauberern von Tir na nög. die der Magie der Pfade (S. 20) lolgen 
Sie wird mittels einer metamaglscher> Technik beschworen, die 
der t.ihlgkelt der Anrulung ähnelt und nur von wenigen äuße!ll 

1 

2/6 
2/ 6 
6 
7 

w 
6 
6 
8 
10 

l 
6(A) 
6 (A) 

IO(A) 
12(A) 

„ 
5 
5 
8 
10 

lnhiAtlve 
5 + 3W6 
S + 3W6 
8• 3W6 

10+ 3W6 

i\ngiill 
7S 
6T 
IOS 
12T 

geschieht nach den 
gleichen Regeln wie 
bei freien Geistern 
(siehe Bindung ei· 
nes Freien Geistes. 
S. 1 J 5). Scheitert 
der Versuc.h. greift 
das Gespenst den 
Möchtegernbe· 
schwörer auf der 
Stelle an. 

Krifte: Die Wilde Jagd Ist ein kollckdves Wesen. das über d ie folgenden Krllfte verrogt, Gestei­
gerte Sinne (Lichtverstärker, Infrarotsicht). Grauen, Immunität (Alter. Kälte. Feuer. normale WMfe1i, 
Krankheiten , Gifte). M.iglewahrnehmung. Magischer Schutz (Selbst), Materlallslerung. Suche und 
Verwirrung. FOr diese Kräfte verwenden Sie die Essenz des Anführers. 

Gespenster wer­

den entsprechend 
der norm.alen Re· 
geln von Charakte· 
ren mit der Be­
sc:m.oörung:lfenlgke!t 
verbannt. Gespen­
ster mit Fesseln kön· 

Die Jagdhunde besitzen die KrAAe Gesteigerte Sinne (Geruch) und Lähmendes Heulen. Die Pferde 
haben die Kräfte Natürlicher Zauberspruch (Flammenwerfer) und Übler Atem. Oie J~ger verfOgen 
Ober die Kräfte Gesteigertes Körperliches Attribut (Stärke, einmal pro Nacht fOr eine Anzahl Runden 
gleich d er Essenz). Der Anführer besitzt die Kräfte Kälteau ra. t..ihmende BerOhrung. N.ltOrllchcr 
Zauberspruch (Blltzstrdhl). Tierbeherrschung (alle normalen Tiere) und Wetterkontrolle. 

SGhwldlen: SGhwere Allergie (Sonnenlicht) 

nen erst verl.>Mnt werden, nachdem Ihre Fessel zerstört w urde oder 
Im Besitz des Zauberers Ist. der das Gespenst verbannen möchte. 

EINZIGARTIGE GEISTER 
Geister gehören zu den größten Geheimnissen der M.1gle In der 
sechsten Welt. In der Zelt. die seit dem Erwachen verstrichen Ist. 
hat die Metamenschhelt nur wenig über die Nawr von Geistern 
und der Metaebenen, von denen sie s1ammen, gelernt. Dieses 
Such enthlllt zwar. zusammen mit dem S/iadowrun·Grundregel· 
werk, die Beschreibungen der meisten In der Sechsten Welt be„ 
kannten Geister, doch es existieren noch zahllose weitere Geister 
und astrale Wesen. die von der Kunst d"5 Beschw6rer>s nicht er· 
faßt werden (zumindest noch nicht). Spielleiter können diese ein· 
zlgarti.gen Ge1$ter in ihren Abenteuern verwenden. um die Spie· 
lercharaktere einzigartige VerbOndete •ber auch Feinde treffen zu 
lassen. 

Die Werte. Fähigkeiter> und Persönlichkeiten dieser Geister sind 
ganz der Vcmtellungskrah des Spielleiters Oberlassen. Obwohl alle 
Geister eine Kraftstufe und bestimmte KrXfte haben. können ein · 
zJgartige Geiser nahezu als alles erscheinen und eine beliebige 
Kombination von Kräften besitzen, wie.,. dem Spielleiter beliebt. 
Die Erscheinung und die Einstellung des Ge!Stes kann seiner wah­
ren Natur entsprechen ode:r auch einfach nur eine Maske sein, die 
der Geist l>cnurzt. um mit der materiellen Welt zu Interagieren. 

mächtigen lnltlaten behenscht wird. Es existieren ailerdingsaud> 
Berichte Ober spontane Erschelnunger>. Die Jagd endlelnt""' 
matel1alislert - al$ Dualwesen, niemals ausschlicllllch In asu.i.. 
Gestalt. Ihre Helm.>tebene Ist nur denjenigen bekannt. die siebe· 
schwören können. 

Die Jagd erschel nt als eine Horde schwarzer Geisterhunde mlo 
grOn leuchtenden Auger>. Sie werden von einer menscNiditt 
Gestalt ln einem finsterer> Mantel und leuchter>den Augen gt­
lenkt, der h~ußg ein Geweih auf dem Kopf trägt. Andere Jägo 
können ebenfalls der Horde angehören; sie sind bewaffnet m1 

Schwertern und Speeren und reiten auf fcuer.;peienden ~ 
zen R.össcrn. Die Jagd wird von dem Urm heulender und beJb 
der Jagdhunde. von Jagdhörnern und dem Donnern der Pffnlr· 
hufe begleitet. 

Die Jagd erscheint nur zu zwei Anlässen - um cinE: einzerc 
Person oder eine Grup~ zu jagen. oder um Chaos zu verurst 

chen. Den Zweck bestimmt der Bcschwörer der Jagd. Werio w 
erscheint, ohne beschworen worden z.u sejn, gesc.hlcht dies bc 
nahe llnmcr, um eine Ungerechtigkeit gegen die Nc11tur zu rächen 
Die Jclgd erscheint Immer nur eine Nacht (von Sonnenunrergaog 
bis Sonnenaufgang) und man sagt. wer es schallt, Ihr eine NO 
lang zu entkommen. wird von Ihr verschonr. Die Fluch< is<)ed>cl 
nicht einfach. d enn die Jagd ist unerblrtlich und kann über led" 
Gelände und Hind ernis hinweg durch die Lutt fliegen. 
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n ichtsplele,charaktere. die in Verbindung mit Mächten stehen, die sich dem metamenschllchen Ver­
ständnis entziehen, und mit denen niemand herumspielen kann. ohne wahnsinnig zu werden, werden 
als Magische Bedrohung bezeichnet. Der Wahnsinn. der durch d iese Verbindung verul'Sacht wird. 
verleiht Ihnen Macht und macht sie gefAhr1ich. Die meisten magischen Bedrohungen ar'beiten mehr 

oder weniger alleine. doch wenn sie zusammenarbeiten . stellen sie eine Gefahr von wahrhaft epischen 
Ausmaßen dar. Der Spielleiter kann d iese Nichtspielercharaktere als K<>ntrahenten oder als ungewollte 
Verbündete der Spielercharaktere verwenden. 

Tat: FOr ~lnen Ch<1rakter, der sich einer Initiation unterziehen will, kann die Vernichtung einer Magischen 
Bedrohung als Tat zählen (siehe PrOfvngen. S. 58). 

GIFAHRINSTUFE 
Unter den Eiwachten Nich~pieler<:harakteren, die eine Magische Bedrohung darstellen, beHnden sich Gift­
schamanen, d ie auch Toxische Schamanen genannt werden, Houngans d es Petro-R.itus. Insektenschama­
nen . Blurmagier, Verdorbene Magier und Adepten, die dem Verzerrten Weg folgen. Sie alle verfügen Ober 
einen VorreJI, der Gefahren.stufe genannt w ird. Sie sp iegelt jenes Q uentchen zus.c'Uzllche Macht w ider, mit 
denen in Geschichten all diejenigen gesegnet zu sein scheinen, d ie wenjger wohlt:ltlge Absichten verfol­
gen. Während d ie Gefahrenstufe es ihnen ermöglicht, Immer höhere Ebenen der Verdorbenheit, Bosheit 
und Niedertracht zu erreichen. Ist es häuftg genau diese Macht. d ie am Ende ihren Sturz herbeiführt. 

Spleltechnjsch betrachtet bietet d ie Gefahrenstufe einen zusätzlichen Würfelpool, der es Magischen Be­
drohungen ermöglicht. höhere Ebenen der Macht zu erreichen, um Ihre ruchlosen Pläne zu veJWirklichen. 
Dieser ''Gefahrenpool" unterliegt den normalen Regeln für Würfelpools (siehe S. 43. SR3.0 I D). Eine Magi­
sche Bedrohung kann diese Würfel z.u allen magischen Proben hinzuziehen. Der Gefahrenpool frischt sich 
zu Beg inn jeder Kampfrunde wieder auf. 

Um d ie größere Macht widerzuspiegeln w ird die Gefahrenstufe eines Nichtspielercharakters auch zu 
dessen Magiestufe addiert. Dieses modifizierte Magieattribut wird genau wie das normale Magieattribur 
veiwendet, etwa um fesrzustellen, ob der Entzug l<örperlichen Schaden v<'!rursacht. Der Gefahrenmodifika­
tor wird Jedoch nicht benutzt, um den Zauberpool des Charakters zu ermitteln, und Magische Bedrohun­
gen kö1)nen verlorene Gefclhrenstufenpunkte auch nicht mit Geasa <lusglei chen. Adep tengefahren erhaJten 
eine Anz.ahl zusätzlicher Kr<1ftpunkte g leich ihrer Gefahrenstufe. 

Die Gefahrenstufe kann Im Verlauf eines Abenteuers steigen und sinken. während die Bedrohung ver­
sucht, bestimmte Ziele zu erreichen . Erreicht die Bedrohung ein Zlel, erh öht sie ihre Gefahrenstufe um 1. 
Wird Ihr Plan vereitelt. sinkt die Gefahrenstufe um 1. Dieses Phänomen g ibt den Spielerchc1rakteren zu 4 

g leich eine Strategie in die Hand: Wenn sie vor eh'1er Konfrontation zunächst die rtäne der Bedrohung 
durchkreuzen. senken sie dadurch ihre Gefahrensture und haben es am Ende mit einem weniger mächti 4 

gen Gegner zu tun. 
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GEISTERPAKTE 
Geister. die Magische Bedrohungen sind. h<lben keine Gefahren­
stufe. ü. steht einer Bedrohung jedoch offen, einen Pakt mir ei­
nem freien Geist zu schmieden, de< damit elnver.;tanden Ist. Durch 
den Pakt wird eine symbolische Veibindung zwischen den beiden 
geschaffen. Normaleiwelse werden nur Scharren {siehe S. 1 14) 
solc.he Abkornrnen In Erw:tgung ziehen. We"'' er einen solchen 
Pakt schließt. wird dem Charakter ein einmaliger Gefahrenstufen­
bonus In Höhe der (aufgerundeten) halben Geisterenergie des Gel· 
stes gew:ihn. Von diesem Punkt an lsr die Gefahrenstufe des Cha­
rakrers auf mystische Welse mit der Gelsrerenergie des freien 
Geistes verbunden. Wird eine der beiden Stufen erhöht oder er­
niedrigt, so steigt oder sinkt auch die andere. und zwar Im Ver­
Mltnls 1 , 1. Diese mystische Bande zerbricht nur dann, wenn el· 
ner der beiden Beteiligten stirbt. Eine ßedrohu0g, d ie mehrere 
Aufgaben In den Sand setzt. Gefahrenstufenpunkte verliert und 
dadurch die Geisterenergie des f reien Gelsres senkt, wird der Gelsr 
sehr bald auf schmerzvolle Weise loswerden wollen „. 

Einige Magietheoretlker nehmen an, daß solche Bündnisse zwl. 
sehen Geistern und Bedrohungen d ie Quelle von Legenden Ober 
Zauberer sind, die Ihre Seeler1 an Dämonen verkaufen. Sld '\erllch 
sind die meisten Geister, die sich auf einen solchen Pakt einlas­
sen. davon Obcrteugt. die Bedrohung zu dominieren und erwar~ 
ten daher Gehorsam von Ihr. Einige Geister versuchen, Owakrere 
In einen solchen Pakt zu locken, Indem sie Ihnen die Vonelle von 
KrXfren w ie Reichtum und Astrales Tor angedeihen lassen. Zau ... 
bersprüche oder sogar metamaglsche Techniken beibringen {sie· 
he Wie man mer.m11glsche Techniken erlernt, S. 69). Geister kön­
nen Pakte nicht mit mehreren Charakteren g leld'lzeltlg schließen. 

Umgekehn können Bedrohungen auch den Wahren Namen ei­
nes freien Geistes suchen, um Ihn zu einem solchen Pakt zu zwin­
gen. Wird ein Geist auf dlese Welse unteqocht, unternimmt er 
alles was In seiner Macht sreht, um diesem Pakt .tu entkommen. 
Bedrohungen und Geister haben slcher11ch bereits weitaus bösar­
tigere und verdorbenere Pakte als einen solchen geschmiedet, 
um Ihre M.\~ht zu erhöhen, doch d ie Einzelheiten dieser rakte 
bleiben hier besser unausgesprochen „. 

Was passiert, wer>n ein rakt gebrochen wird, h:logt davon ab. ob 
der Über1ebende der dominierende Tell des Bündnisses was. In den 
meisten fällen scheint es gar keine Folgen für den Übetlcbenden zu 
geben, wenn man ~nmal davon absieht. daß er nicht länger ai> einen 
Pakt gebunden Ist. Es kommt auch vor, daß sich durch den Bruch 
eines rakres die Macht des Überlebenden erheblich e<höht, so. als 
harre er einen Tdl der Macht des elns"gen Vetbündeten absofbien: 
solche Siege< erhal1en einen permanenten Bonus auf Ihre Gelsreten· 
ergle oder Gefahrenstufe. In anderen fNlcn veniert der Übct1ebende 
durch den Bruch des Pakres einen Tdl seiner Macht. d. h. seine Gei­
sterenergie oder Cefahrensrufe sinkt um die Macht des ehemaligen 
Parrners. Man weiß auch von Bedrohungen, die alle Ihre magischen 
fllhlgkelten ver1oren. als ihr Geisterpartner zef>lön wurde. In den 
meisten fällen erh:\11 eine Magische Bedrohung. die den Tod eines 
Gelsrpanners Oberlebr. Geisdge Handkaps. deren Punktwert (siehe 
S. 27, SR Kompendium) der GeiSlerenergle des Geistes ernspncht. 

TOXISCHE. SCHAMANEN 
Toxische Schamanen. d ie auch Giftschamanen genannt werden, 
sind Schamanen . deren Einstellung. geistige Gesundheit und 
Magie durch die ZerstO<Ung und Verschmummg der Umwelt kor­
rumpiert wurde. Viele von ihnen begannen als ökologlsche Akd­
vlsten, die den Planeten vor weiterer Zerstörung bewahren woll­
ten. Trotz ihrer guten Absichten w urde Ihr Verstand verzerrt und 
verg iftet, sei es nun durch den ständigen Kontakt mit den Schrek­
ken der M enschhei t oder durch ein tragisches Ereignis. das Ihr 
ganzes Leben ver~nderte. Nun folgen sie einem verdorbenen Pfad 
der Magie und versuchen. ihre extremen Ziele mi1 drastischen 
Mitteln zu erreld'len. 

Toxische Schamanen kann man in zwei Lager unterteilen: Rr.T 
eher und Verglftcr. 

Ein Rllcher lSt ~n zynischer Schamane, der sich aus dem einen 
oder anderen Grund gegen die Metamenschhelt gewandt hal. 
vor allem aber aufgrund der Verwüstung, die diese Spezies auf 
dem Planeten angerichtet hat. Sie sind extreme Menschenh3.SSef 
und davon Oberzeugt. daß d ie gesamte M etamenschhei t nur ein 
KrebsgeschwOr ist, das den Planeten tötet und sich selbst am End< 
auch. Als Alternative schlagen R.'lcher vor. die gesamte Meu· 
menschhelr ausz.ulöschen (und am Ende. wenn alle vernichtet sind. 
werden sie sich glüddich das leben nehmen), damit d ie Erde sidl 
selbst hellen kann. Rächer unterstützen alles, was w einer Redu· 
zierung der Bevölkerung fOhrt und schrecken dabei selbst vo1 
Völkermord nlcl>t zurück. 

Verglfter h<lben sich voll und ganz dem To~lschen Pfad hinge· 
geben und umarmen die Verschmutzung mit offenen Armen. Diese 
Schamanen weiden sich am Leid und den Kalastrophen dieser 
Welt und verbreiten die ZerstOrung, um Ihre eigene Macht w 
nähren. Manche sind völlig durchgedreht, andere sind systell"1 
tlsch vorgehende Nihilisten. Sie alle haben das Ziel, jede Form 
von Leben auszulöschen. Viele der jüngsten ökologischen Kai.­
Strophen waren das Werk von Verglftern. 

Seide Anen von Giftschamanen sind im wesentlichen Einzel. 
gllnger. gerrleben vom Haß auf die eigene Lebenslorm und sldl 
selbst. Rllcher können vorObergehende Bündnisse mit ökoak1M 
sdschen Gruppierungen oder sogar extrem ökologisch eingeslell· 
ten Regierungen wie der Amazoniens eingehen. Verglfter ~· 
den hin und wieder von Konzernen unter Vertrag genommen. i.rn 
ihre umweltfelnd lidlen Aktivitäten zu unterstOtzen oder zu ur 
nen, besonders wenn die Umwell dabei Ober das Maß "gloub­
würdlger Dementis" hinaus zersr&t wird. 

GerOchten zufo lge soll eine Clique von Rächern eine der effet­
tivsten Grenzsicherungseinhei ten Amazonlens bilden und in den 
erodierten Umweltruinen einer Gegend hausen. In der durch Kahl· 
schlag und Brandrodung der Regenwald am schlimmsten l;leschun· 
den wurde. Sie führen schreckliche magische und militärisdlt 
S<:hUlge gegen Jeden durch, der es wagt. clefn zert>rechlidlOI 
Ökosystem des Regenwaldes weiteren Schaden zuzulllgen. lnd« 
Zwischenzelt arbeiten die lnnenich stablleren Zauberer Amazon!· 
ens Aeberh<lft an der Wiederherstellung und Erwei terung lhrt1 
Lebensraurnes. 

Nun könnte man zu der Ansicht gelangen. daß die ldeologit 
dieser Rkher gar keinen so verrückten Eindruck macht. MMd'if' 
sind schließlich ebenfalls der Überzeugung. daß extreme Umsr.Jn. 
de extrem" Maßnahmen erfordern. Doch selbst verbinene 01.o­
Aktlvlsten arbeiten nur selten mit Rächern zusammen, da lQ.(I· 
sehe Schamanen l<elnerlel Mitgefühl kennen. Rächer machen mit 
all denen kurzen rroz.eß, die sie als Feinde der Erde betrachten „ 

er1;>.:1rmungslos richten sie ganze Dörfer fOr die Taten eines Elnztf.. 
nen hin. Sie betrachten die gesamte Metamenschheit aJs P.1r.a51 
d"r Mutter Erde. Solange sich Meramenschcn relativ rilcksichn­
voll verhalten. dOrfen sle leben. Doch Jeder. der eine Bedroh""S 
Hlr d ie Mutter Erde darstclll, muß auf der Stelle vernichtet werdttt 

Rächer und Verglflcr sind extrem miteinander verfeindet und 
scheuen l<elne M Dhen, um sich gegenseitig zu behindern und iu 

zerstören. 

TOXISCHE TOTEMS 
Toxische Totems sind immer pervertierte Versionen von norn\l­

len Totems. dfe von den Scharnanen entsprechend Ihrer toxischefl 
Richtung Interpret iert werden. R;lcher verdrehen d ie ideale ihr~ 
Totems. w~hrend Vergifter sie meist völlig umkehren. Ein Toxl· 
scher Adlerschamane. der dem Lager der Rächer angehört, kOOr­
te es belspl„lSweise als seine heilige Pflicht betrachten, alle lb 
weltzerstörer als die schlimmsten Verkörperungen des Bösen u 
vernlch1cn. Ein Toxischer Hundesch<lmane, der dem Pfad des V.. 
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gltters folgt, w~re eine tollwütige Kreatur, buchstäblich ein wil· 
tender Vernichter der Menschheit. hungrig auf das Leben jener, 
die er normalerweise beschützen würde. 

Toxische Schamanen erhalten die normalen Totemmodifikato· 
ren und mOssen, genau wie normale Schamanen, den (verzerr~ 
ten) lde.11en Ihres Totems folgen. Rächer folgen meist Wildnisto· 
tems, wohingegen Vergifter meist urbanen Totems folgen. 

TOXISCHE GEFAHRENSTUFE 
Ein typischer Giftschamane wird mit einer Gefahrenstufe von 1 W6 
+ 2 erschaffen (es w ird abgerundet). Ihre toxische Gefahrensrufe 
könl'1en sie beispielsweise mit den folgenden Taten erhöhen: 

• Vernichtung eil'ler Gemeinschaft, die die Wildnis urbar macht 
(geeignet ror R.\cher). 

• Attentate cluf Vorsta1ldSmltglieder einer Organisation. die ent· 
weder die Umwelt verschmutzt oder versucht, Umweltschä· 
den zu behebel'I (Je nach Art des Giftschamanen). 

• Auslösung einer Seuche oder Zünden einer chemischen, bio­
logischen oder anderen Massenvernichtungswaffe in einem 
urbanen Gebiet (geeignet tUr Vergltter). 

• Verursachung e-lner Ölkatastrophe, einer Kernschmelze oder 
einer anderen Art von Umwe.ltl<-<1tastrophe in einem besiedd· 
ten Gebiet (Verglfter). 

• Befreiung von paranormalen KrC<,turen aus Konzernforschungs­
labors. die unter Umständen In der Kon1ernanlage Amok lau· 
fen ( l~cher). 

TOXISCHE DOMÄNEN 
Ein Fluß. dessen Oberßäche mit glftgrOnem Chemikalienschleim 
bedeckt ist : ein Wald, In dem GlttmOll in d ie Erde sickert und die 
Bäume tötet: oder eine verlassene F abrlk, ein Betonfriedhof voller 
rostender Maschinen und Abfallcontalner, ohne eine einzige Spur 
davon, daß hier ein.st Menschen lebten und arbeiteten - d ies an.es 
sind toxische Domänen. In solchen Gebieten wurde die Natu1 
verformt, vergewaltigt oder plattgewalzt und mit Plastik und Be­
ton versiegelt. In d:en meisten toxischen Domänen herrs<ht st~r· 
ke Hintergrundstrahlung (sieh e Hintergrundstn1hlu11g, S. 83). 

Die Naturgeister d ieser Gebiete, selbst verunstaltet durch den 
Schaden, der ihrer Domäne zugefügt wurde, können von einem 
geistig gesunden Schamanen nicht mehr beschwore1\ \VC:rdcn. 
Ein wahnsinniger Schamane kann dies fedoch durchaus. 

Oie Macht eines Magiers hingegen ist leldensch~1~slos. Elemen­
tare weinen zwar n icht über menschliches Leid. doch sie freuen 
sidl auch nicht darüber. Naturge.ister sind jedoch ein Spiegelbild lh· 
rer Domäne, ob sie nun vor Leben pulsiert oder völlig verseucht ist 

Geister des Menschen: Wie bereits weiter oben erläutert wur· 
de. ist es verhältnismäßig leicht zu bestimmen. ob eine Domäne 
toxisch geworden ist. Geister des Menschen sind jedoch an den 
Zustand von Mens.chen gebunden. und nicht an Um\velcbed!n­
gungen. Wenn es r.iur eine frage der Verschmutzung wäre. mOß. 
ten alle Stadtgeister toxisch sein, aber dies ist nicht der Fall. 

Geister des Menschen fühlen sich dort heimisch, wo mensdlll· 
ehe liebe. Freiheit und Lebenskraft gedeihen. Selbst unter den 
schrec.klichen Lebensbedingungen der Barrens findet man diese 
Eigenschaften. Geister des Menschen werden unter zwei extre­
men Bedingungen der menschlichen Existenz toxisch: Entweder, 
wenn Leid , Armut und Grausamkeit die Menscher1 zur Hoffnungs. 
losigkeit verdammen. oder wenn Menschen durch völllge Unte1· 
drückung und Lebensversagung verkümmern, unabhäJ~gig davon, 
wie hoch der materielle Lebensstandard sein mag. 

Be.ispiele für die erste Bedingung slnd die großen urbanen Slum$ 
wo die Menschen keine Ho ffnung und keine Motivation meh1 
empfinden, wo es nur noch eine endlose Abfolge öder Tage gibt. 
Auch Seuchengebiete oder solche, d ie unter einer Hungersnol 
oder einer Naturkatasrrophe zu leiden hatten. fallen unter diese 
Kategorie. Und kein Sc.ha1nane, der noch bei Verstand ist. hat je-
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rnals einen sauberen Geist an der Stätte eines frühuen Todeslage<s 
bcschwo<en. ~ es nun Auschwitz. Kambodscha oder Abllene. 

Die zwelce Bedingung beschreibt auf bemerkenswert treffende 
Welse die meisten Hochs.icherheitseinrichtungen von Konzernen: 
Das l.c1-nd wurde zubetoniert und erstickt unter Beton und As· 
ph.alt, wurde ster111slert und mit endlosen Kolonnen geistloser 
Lohnsklaven bevölkert. 

TOXISCHE NATURGllSTER 
Normale Sc.ham anen können keine Naturgeister In hochgradig 
vcrsch niutz.ten Domänen beschwören. Nur Toxische Schamanen 
können Giftgeister beschwören oder beherrschen . Verb,1nn1 wer· 
den kOnnen Toxische Geister auch von anderen L1ubcrcrn, aber 
ein RJngcn um die Beherrschung setzt den Gelse: nur frei , wenn 
de< ursprOngllche Beschwörer verliert (siehe Beherrschen, S. 189. 
SIU.01 D). 

Toxische Geister verfügen über die Kr.l.lte und F3hlgkellen 
nonnalcr Nacurgelslcr ihrer An (S. 266-68. SR3.0l/Jj. DarObcr hin· 
.,.vcrfllgen >lc alle Ober die Kräfte Ätzende Sekrere und Übler Atem. 

Giftgelscer sehen verzem und verkrüppelt aus. eine Folge der 
l'elvertlcrung Ihrer Domäne. Ihre Natur ist filr jeden Beobachter 
erltcnnbar. Die Proben des Schan1anen für Beschwörung und Ent· 
wgswl derstand beruhen auf der Kraftstufe. die er bei der Bcschwö· 
rungsprobc fesllegt. Oie Kraftstufe des Geistes w ird jedoch durch 
die Hlntergrundstrahlung der Domäne erhöht - es w~rc also ex· 
trem tö richt , sich einem Giftgeist in dessen eigener Dom~ne cnt· 
gegenzustellcn . 

Anders nls normale Naturgeister unterliegen Giftgeister aufgrund 
ihrer toxischen Natur nicht den normalen Dom:inenl>cschrl'nkun· 
gen. Ein Giftschamane kann einen Toxischen Geist beschwören, 
l.lld Ihn an.schllcßend in seiner manifestierten oder astralen Ge· 
st.llt au.s der Domäne hinausschicken. Würde ein Toxischer Scha· 
""'""beispielsweise In einer kaputten Gegend der Barrens (einer 
IDXlschen Stadldomänel einen Stadtgeist beschwören, so könnte 
!in Gegne< Ihm nicht entkommen. indem er In ein Haus (also die 
Oom:lne eines Herdgeistes) rennt. Das Wesen kann Ihm sowohl 
dorthin. als auch an jeden anderen Ort folgen. 

Freie Glllgelscer exlsrieren, und sie bedeuten sehr, sehr schlechte 
~acMchten. Sie besitzen nicht nur die gleichen Kr~fle wie andere 
freie Geister, sie können auch einen symbiotischen Pa.kt mit ei· 
nem Giftschamanen schließen (siehe S. 124). 

SllTENE GIFTSC.HAMANEN 
Toxisch e Wujcn existieren zwar, doch sie sind äußerst selten. Die 
Toxischen Geister der Elemente, mit denen sie sich z:.u.sammen· 
ldlllckn, kommen jedoch häufiger vor und sind sehr gefährlich. 
isexistleren zahl reiche Berichte über Toxische Geister der Elemente. 
die aus eigenem Anlrleb erscheinen (s. SpooW>e E.rschc/nunscn. S. 
98). sich In toxischen Domänen niederl.1ssen und dort Amok i..ur.,n, 

Spiclt echnlsch gelten filr Toxische Wu)en die gleichen R<ogeln 
.,. IOr T oxlsche Schan1anen: Geister der Elemente werden aur * gldche Welse wie Nacurgelsrer In Toxische Geister vcrwanddt. 

INSlKTINSCHAMANIN 
llseklenschama.nen dienen den lnsektentotems und den fremd· 
mgcn Zielen. die sie verfolgen. Die Totems von lnsektcnscha· 
~n üben einen starken, pervertierenden E.inffuß auf das Be­
•ußtseln des Schamanen aus. Sie vertreiben jeden metamer1sch· 
lchcn Gedanken und rollen den Verstand des Schamanen mit den 
~nlsvoUen und un1nenschlichen Den kstrukturen vo1"I Insekten. 
Anders als trAdltlonelle Schamanen können lnsel<tenschanianen 

G<ilter beschwören, die Ihr Totem d irekt verkörpern - echte In· 
~ttngelster. In der Tat scheinen Insektenschamanen von dem 
iberwältlgenden Verlangen besessen zu sein. so viele Insekten· 
~i>t<r zu beschwören wie nur möglich. um schließlich auch die 
liiigin oder den Muttergeist anrufen zu können. Dieser ausge-

pr<lgte Zwang. ein Nest oder einen Schwarm zu erschaffen. Mngt 
Sie unweigerlich in Konflikt mit ihrer Umwelt. 

Insektengeister sind nicht in der Lage. mit Ihrer eigenen Gestalt 
In unserer Welt zu existieren - sie benöt1gcn eine ·Hülle"'. in die 
sie Ihre Geisterexistenz binden können. Um es mit anderen Wor­
ten auszudrücken: Bevor ein lnsektengelst beschworen wird. muß 
ein Wirt bereitgestellt und vorbereitet werden, damit der Insek­
tengeist seiner p hysischen Gestalt "verschmelzen ° kann. Insek­
tenschamanen benötigen also jed e Menge Opfer, die als WirtY 
körper herhaJte n müssen. 

Sobald d ie Königin beschworen wurde, stört sie sich an der Kon· 
trolle des Schamanen und beginnt, mit ihm um d ie Kontrolle Ober 
das Nest oder den Schwarm zu ~ngcn. Auf die Dauer gehr meist die 
König in siegrei<h aus einer solchen Auseinandersetzung hervor. 

lnsekten.schama.nen arbeiten nur selten zusammen. und selbst 
dann meist nur auf Geheill Ihres Tocems hin, bei denen es sich 
dann fast immer um Schwarm1otems handeh. Wenn sie zusam. 
menarbeiten stellen Insektenschamanen jedoch eine gewaltige 
Gefahr dar - eine Tatsache. die der Welt sp:itcstens durch den 
E.rfoig der Universellen Bruderschall vor Augen geführt wurde. 
Mit Hilfe der wohllädgen Fassade einer Selbsrhilfeorganisarlon 
bereitete die Universelle Bruderschaft zahllose Wirtskörpervor und 
brachte Tausen.de von Insektengeistern In unsere Welt, bevor ihre 
Tarnung letztlich aufffog. 

Insektenschamanen sind Vollz.aubcrer mit alle magischen Fä­
higkeiten; es sind keine Aspektschamanen bekannt. die Insekten· 
totem s folgen. 

INSEKTENTOTEMS 
Anders aJs normaJe Totems gew~hren lnsektentotems Ihren Scha­
manen keine besonderen Vor- oder Nachteile. Jedoch besitzen 
Insektenschamanen die einzigartige fllhlgkelt zum Beschwören 
von lnsektengelsrcrn (siehe Beschw6tung von lnsekrcngelstern. 
weher unten). 

Obwohl es Meist d.\$ IMCktentolcrn ist. das einen Schamanen 
als Diener auserwilhlt. unternehmen manche Schamanen aus un­
ergründlichen Mottvcn enorme Anstrttlgungen. um mir einem 
lnsekrentorem In Verbindung zu trecen und dessen Macht ffir ihre 
eigenen Zwecke zu gebrauchen. Eine Zeitlang kann man damit 
sogar Erfolg ha ben, aber die fremdartige Nal\Jr des Totems wird 
schließlich unweigerlich die Oberhand gewinnen. Let>tlich wird 
der Schamane zu einem Werkzeug der Macht. die er ursprünglich 
beherrschen wollte. 

Es ist durc.haus denkbar, daß lnsektentotems Obe1·haupt nicht 
existieren. sondern das ein lns.ektensch4'mane schlicht und ein­
fach In Verbindung mit einer Königin trllr, die Ihn dann i u ihrem 
Werkzeug macl'lt. Sollten lnsektenrorcrns jedoch tats3chlich exi­
stieren, dann sl n<I die Königinnen und Muttergeister ohne Zwei­
fel Ihre direkten Abgesandten. 

Wesen und Ziele von lnsektengdste:rn sind noch immer nicht 
bekannt. Einige mächtige Insektengeister haben angedeuret. daß 
de:r Ort. von dem sie stammen. unter starker Überbevölkerung 
leidet und sie deshalb In unsere Welt eindrlngen. Ob es $Ich be; 

diesem "Ort" um eine Metaebene. eine andere "Dimension" oder 
einfach um ein imagln:!res Konstrukt handelt, Ist g:lnzlich unbe­
kannt. Das Verhalten und die Aktlvitlten von lnsektengelstern las­
sen jedoch elndeudg darauf schließen. dall ihre fremdartige Intel· 
ligenz unmenschlichen Bedürfnissen und Zielen folgt. 

INSEKTENGEFAHRENSTUFE 
Die Mentallr~r der meisten insektentotems veraniallt ihre Gefolgs· 
leute, lk1Ch Nahrung, Sicherheit und der Ausbreitung des Schwar· 
mes oder Nestes zu streben. Indem er Au~r~ge ausführt. die die­
sen Zwecken oder ihren Analogien In der Gesellschaft dfenen. 
kann ein Insektenschamane sowohl seine Gefahrenstufe erhöhen 
aJs auch materiellen Rekhtum erlangen. 
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ln..,kcensehamanen beginnen mit einer Gefahrenstufe von 1 W6 
+ 2 (abgerundet). Die Ziele von ln..,kcenschamanen sind für den 
"gesunden Menschenverstand" vOlllg absurd. Es folgen einige 
Beispiele fOr solche Aufträge' 

• Das Nest muß eine Woche lang einen bestimmten Block in der 
Stadt benutzen, beginnend mit einem festgelegten Datum. Die 
Bewohner müssen durch Bestechung oder Zwang vertrieben 
oder gefangengenommen und mit Insektengeistern '"ver ... 
sehmolzen • werden. 

• fOr die Beschwörung einer KOnlgln/ Mutter muß ein idealer 
Gastk6rper gefunden werden. 

• Der Schamane muß in den Datennetzen eine Reihe von Artl· 
kein voerbrclten. die schwere Anschuldigungen gegen einen 
Pollclub, einen Konzern oder eine andere Gruppe enthalten, 
von der eine Gefahr für das Nest ausgeht. 

• Eine Reihe von jungscelnzeltlld,cn Antiquitäten muß aus ver· 
schledenen Sammlungen (öllentllchen und privaten) gesto h· 
lcn werden. um als Rohmaterlallen ror einzigartige Verz.aut>e-­
rungcn eingesetzt werden zu können. 

• Der Schamane muß eine erfundene Tarnung mit gefälschten 
Beweisen untermauern. mit der die Abwesenheit und/oder 
Rllckkehr eines Gastkörpers erk);lrt wtrd, der mit hoher Wahr· 
schelnllchkeit eine · erfolgreiche Versehmelzung" (siehe uncen) 
ergibt. 

INSEKTENGf.STALTEN 
Es nillt Insektengeistern schwer. In unserer Welt ihre Wahre Ge· 
stalt anzun ehmen. Die meisten benötigen Gastkörper (Wirte), mit 
deren Hiife sie sich auf der materfellen Ebene verankern. Nur die 
mll<:htlgsten Insektengeister sind In der L.age. die Grenzen des 
GastkOrpers zu überschreiten und In Ihrer wahren GeistergestaJt 
zu e.1dsticren. 

Insektengeister gibr es nicht nur In den verschiedenen Arten, 
sondern auch in zwei Gestalten' In der ne1schgeslillt und der 
Wahren Gestdlt. 

lnsektenselster In Wahrer Ges-talt 
Insektengeister In Wahrer Gestalt sind richtige Geister. die auch 
den normalen Geisterregeln unterliegen. Ihr Äußeres entspricht 
dem Aussehen von ratsächllchen Insekten, aber sie sind von an„ 
nähernd menschlicher GröBe und vollkommener Gestalt. 

Insektengeister in Wahrer Gestalt können. genau wie andere 
Geister auch. sowohl Im Astralraum existieren als auch sich auf 
der mau~rlellen Ebene manJfestlcren. Insektengeister mit flügeln 
kOnnen In ihrer manlfesderten Gestall ftlcgen, und alle Insekten· 
geisrer slr>d in der Lage. In ihrer manifestierten Gestalt an vertika­
len Oberff.tlchen (erwa entlang einer Geblludefassade) zu klettern. 

A lle Insektengeister In Wahrer Gesralt weisen eine Kraftstufe 
auf und besitzen die Schw~he Verwundbarkeit g egenüber lnsek· 
tlzldcn (S. 265, SR3.0 t D). Sie können zwar verbannt werden, doch 
Ihre Kra.ftstufe wird verdoppelt , wenn sie sich gegen Verbannungs,. 
versuche zur Wehr setzen. 

Sowohl Arbeirer als auch Soldaten kom men In Wahrer Gestalt""­
Königinnen und Muttergeister (siehe S. 130) sind immer lnsck· 

tengcister in Wahrer Gestalt. Die Königin/Mutter Ist grö6er als die 
mcnschengroßen lnsek1engesta.lten, und melsr ZWl.schen vier und 
sechs Metern lang. 

lnsektengelst"r ln Flelschgest..lt 
Ein lnsektengeisr In Aelsehgestal! Ist eine bizarre Kreuzung zwl· 
sehen dem mensc.hllchen Wirt und der Insektenerscheinung des 
eigentlichen Geistes. Die Werte finden Sie in der TrMsformadon.si.· 
belle. Der Wille des Insektengeistes behemcht Immer den des Wir· 
tes. A lle lnsektengelsrer In Fleischgestalt slnd Dualwesen und bcslc· 
zcn eine Kraftstufe. Anders als Insektengeister in Wahrer Gestalt k.lnn 
man Insektengeister In Fleischgestalt nicht verbannen. 

Arbeiter In ße:IS<hgesWt: Die KOrperlichen Attribute von At· 
belt"r in Aeischgetalt liegen 1 Punkt unter denen des Gaslk&· 
pers. Die Geistigen Attribute entsprechen der Kraftstufe. 

Arbeirer in Aeischgestalt verlllgen über die Kraft der Fet1fske>t 
(siehe KrJfte der lnsektengelster, weiter unten) und die Schw~ch< 
der kduzierten Sinne (Sicht). Sie besitzen keine Verwundbarkeit 
gegenüber Insektiziden. 

Soldaten In flelschgestAlt: Die Geistigen Atllibute von Solda· 
ten sind Identisch mit Ihrer Kr.1ftstufe. Die Stufe der Körperlich~ 
Allrlbute ergibt sich aus den Attributen des Gastkörpers tutOg· 
lieh der Kraftstufe des Geistes. 

Soldaten in Aeischgestall besitzen keine Verwundbarkeit g„ 
genOber Insektiziden. Sie besltttn auch keine natilr11che P.ontto 
ruog. kOnnen jedoch durchaus kOnsrflche Rüstungen tragen. Sol· 
t!re Insektengeister In Aelsehgestalt werden als Soldaten bclwn· 
dclt , ganz gleich. ob sie mAnnllch oder weiblich sind. 

BESCHWÖRUNG VON INSEKTENGf.ISTf.RN 
Ein Insektenschamane kann Insektengeister in jeder Domäne bc· 
SGhwören. Um einen Arbeiter„ oder Soldatengeist zu beschwO· 
rcn, g~ht er nach dem norm,1len Beschwörungsverfahren aus den 
Grundregeln vor (S. 186. SRJ.Ot 0,. Um eine Insektenkönigin herb& 
zurufe•>. muß der Insektenschamane ein Initial sein und die mdaml­

glsche Technik der Anrufung behenschen. Verwenden Sie <k ft. 
geln fllr die Annlung""" Geistern In Großer Gestalt (siehe S. IOSI. 

Der h"rbeigerufene lnsektengdst muß nun in einem mensdll 
chen Gastkörper ausgebrütet werden. In der Regel handelt es !idl 
dabei um die Körper eines M~nsc.h~n oder Metamenschen. doch 

TRANSFORMATIONSTABf.Llf. 
Nettoerfolge 
des Wirtes Ergebnis 

0 oder weniger Der Ga.stkörper wird vernichtet. und der Insektengeist tritt in Wahrer Gesralt hervor. 
1 2 Der GastkOrper verwandele sich In eine humanolde Version des Insektes. Die Transformation beinhaltet 

auch Veränderungen M KOrperform und Masse. elnsehlleßllch zusltzlkher Gliedmaßen usw. 
Eine Aeischgestalt entsteht. 

3 Der Gastkörper nimmt einige Charakteristika des ln..,kres an - Chitinpanzer, Facettenaugen, kleinere 
Zusattglieder und so weiter. Eine Fleischgestalt entsteht. 

4 Der Gastkörper nimmt nur einen körperlichen Aspekt der Wahren Gestalt des Geistes an. 
Eine Fleischgestalt entsteht. 

5+ Eine "erfolgreiche Ve1$Chmelzung" entsteht. Der Gastkörper beMlt seine ursprOngllche Gesralt und erlangt 
d ie Kraft der Auram,\sklerung (S. 1 17). Es handelt sich Jedoch nich1 um einen freien Geist, und so verbleibt er 
unter der Kontrolle der Königin ode< des Schamanen. Zwar handel t es sich um eine Fleischgestalt, doch der 
Geist hat Zugriff auf das Gedächtnis des Gastkörpers und kann die ursprüngliche Person lmlderen. Handelt es 
slch um einen Arbeitergeist. bleibt die5e Fähigkeit fQr gewöhnlich ungenuttt. 
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we:n1'I ein Lleferungsengpaß herrscht leisten auch d ie Körper von 
normalen und paranormaJen Tieren gute Dienste. Diese Transfor­
mation nimmt eine Anzahl von Wochen in Anspruch. d ie der Kraft­
stufe des Geistes entspricht. Je geringer d ie Willenskraft des G.\St· 
körpers irn Vergleich zur Kraft des l>esitz.ergreifenden Geistes, 
desto größer sind die Ausmaße dieser Transformation. 

Um das Ausmaß der Transformation z.u ermitteln wird eine ver­
gleichende Probe zwischen der Willenskraft des Gastkörpers und 
der Kra~stufe des Geistes geworfelt. Wurde der Schamane bei 
der Beschwörung des Geistes von einer Königin unterstützt, er­
leidet der Gastkörper einen Modifikator von +2 auf seinen Mjn­
destwurf. Konsultieren Sie die Transformationstabelle. König in­
nen 1nanlfestieren sich imn1er in Wahrer Gestalt. 

Nach Ihrer Beschwörung besitzen Insektengeister in Flelschge­
Sfafit einen Karmapool von 1. und Insektengeister in Wahrer Ge­
stant einen Karmapool von 2. Königinnen verfügen über einen 
Karmapool von 4. Insektengeister. deren Fleischgestalt eine gute 
Synrhese abgibt, haben einen Karmapool in Höhe des (aufgerun­
deten) halben Karmapools ihres G.istkörpers. 

SCHWARMINSEKTENGEISTER 
Sch:warmgelster gehorchen einer Königin und versuchen. das 
Wachstum des Schwarms zu mehren. Die vier am stärksten ver­
breiteten lnsel<tentotems der Sehwarmvariante sind Ameise, flie­
ge. Termite und Wespe (die Beschreibungen finden Sie auf S. 136-
137). Obwohl sie alle ihre Eigenheiten aufweisen, sorgt die Sehwarm­
struktur doch für bestimmte Gemeinsaml<elten. Alle haben das Wachs­
rum des Schwarms und die Ankunrr des Königinnengeistes zum Ziel. 
Sobald d ie Königin eintrtfft. wird ihre Sicherheit zur wichtigsten Auf· 
gabe. denn nur durch sie kann der Schwarm wachsen. 

Schwarminsel<tengeister treten in zwei Arten auf, von denen 
jede zwei Gesrc1lten hat. Der Arbeitergelsr führt, wie der Name 
schon andeutet, die niederen Arbeiten fOr den Schwarm aus. Der 
Soldatengeist l>eschützt den Schwarm und d ie Königin. Sowohl 
Arbeiter als auch Soldaten können in Wahrer Gestalt (also genau 
wie andere Geister mit einer astralen ul'ld einer manifestierten 
Gestalt) auftreten, oder in Fleischgestalt. d ie permanent mit dem 
Gastkörper verschmilzt und zu einem Dualwesen wird, das auf d iese 
Weise eine pervertierte Verbindung aus Geist und Gastkörper bildet. 

Ameisenge-lst er 
Ameisengeister sind ausgesprochen sozia­
le Wesen und arbeiten Im R...1hmen eines 
einzelnen Schwarms außerordentlich gut 
zusammen. Ameisenschwänn e bestehen 
aus zahllosen Arbeitern und Soldaten so­
w ie einer Königin. Die territorialen Instinkte 
dieser Kreaturen führen oft zu heftigen 
Auseinandersetzungen zwischen vefSChle­
denen Schwärmen. 

Ameisen sind Konstrukteure und bauen komplexe Labyrinth e 
mit zahlreichen Ebenen, deren A nlage nach menschllchen Ge­
sichtspunkten keinerlei Logik aufweist. Ameisengeister sind sau­
ber. ordentlich und lelse. Sie siedeln oft unter der Erde In Unter­
künften. d ie sie entweder selbst gegraben oder doch wenigstens 
stark verändert haben. 

Nu r selten wird ein Ameisengeist alleine tätig. Die l<önlgin oder 
der Schamane setten sie lieber massenweise auf ein Ziel an. Soll­
te ein subtileres Vorgehen erforderlich sein. arbeiren Ameisen­
geister in kleinen Gruppen zu zweit oder viert (vorausgesetzt. der 
Schamane kann die Königin davon Oberz.eugen, daß die t ntsen­
dun-g einer Armee der Aufgabe mehr schadet als nOtzt). 

FUe,ge-nge-lster 
Bei Fliegengeistern handelt es sich ebenfalls um Sehwarmwesen, 
doch im Gegensatz zu Ameisen oder Wespen kennen sie kein 

Kastensystem. Alle A ngehörigen des 
Schwar ms. die Königin ausgenommen, 
sind männlich. Die Männchen sind g leich­
zeitig Soldater1 und A rbeiter, allerdings 
weniger versiert und effektiv bei d iesen 
Aufgaben ~1ls Ameisengeister in der jewei­
ligen Positior1. 

F'liegenschwärme sind chaotisch und 
geräuschvoll und stinken extrem nach 
Abfall. Fl iegengeisterschwärme können 

beinahe überall siedeln, doch sie bevonugen baufci.llige und ver­
fallene Behausungen. 

Termttengelster 
Termitengelster leben in einem Kastensy­
stem , welches dem der Ameisen äh1'lelt. 
Es besteht aus Arbeitern, Soldaten und ei­
ner Königin. Termltenarbeiter sind tnchtig 
und begabt Im G(aben und Ausschachten 
und bauen zementharte Hügel und Türme, 
indem sie Sand mit ihrem Speichel mi­
schen, was durch d iese Verbindung zu ei­
nem schnell aushärtenden. betonähnlld'len 

Material w ird . Wenngleich Termiten weniger terr'itoriaJ gesinnt sind 
als Ameisen . verteidigen sie ihr Gebiet dennoch heftig. 

Termiten errichten ihre Bauten überlrdlsc:h, aus Gründen der 
Tarnung normalerweise in verlassenen Bauwerken der Menschen, 
sofern es sich nicht um eine völlig isollerre Gegend handelt. Das 
ordentliche Innere eines Termitenschwarms erinnert an Ameisen, 
während die Urngebung jedoch Spuren der Anwesenheit der Ter· 
mitengeister zeigt - weggeworfene Matertallen und w illkürliche 
Zerstörung . 

Wesp engeister 

Wespengeister kennel\ kein KMtensystem 
und man trifft in einem einzelnen Schwarm 
zahlreiche Weibchen an. Nur d ie Königin 
gelangt zur Geschlechtsreife. Die Männ­
chen sind territorial o rientiert und nicht 
überclUS Intelligent. Oie Welbc:hen vveisen 
eine bösartige Intelligenz auf, die bei der 
Königin zur Zeit der Eiablage besonders 

L-...t..2:;..,.,...;i,ilCI• ausgeprägt li'I Erscheinung tritt. 
Die König in muß ihre Eier in einem Gastkörper ablegen, der mtt 

einem g iftigen Sekret von ihr geläh1nt wurde. normalerweise 
während einer Geisterbeschwörung. Wenn die Larven schlüpfen 
verschmelzen sie entweder mit dem Gastkörper und bilden so 
Fleisc.hgestalten, oder sie verzehren ihn und bahnen sich dadurch 
in Wahrer Gestalt den Weg in d ie Außenwelt. 

Obwohl Wespennester viel kleiner sind aJs die Bauten anderer 
Insektengeister. gelh'lgt es Ihnen. weitaus mehr Geister In den klei­
neren Bereich zu zw~ngen. Oie Nester werden In erhöhter Positi­
on und im Freien errichtet. Wespengeister bevorzugen die obe­
ren Etagen von Häusern und anderen hohen Bauwerken. 

VERMEHRUNG DES SCHWARMES. 
Solange der Schamane den Königinnengeist nod'I nicht beschwo­
ren hat. kann er nur (Gefahrenstufe x 10) Arbeiter· und Soldaten­
geister beherrschen. Deren GeSc:1mtzahl an Kraftstufenpunkten Ist 
gleich (Magie x. Gefahrenstufe x 5). Geister beliebigen Typs in 
Fleisc.hform zählen nicht zu dieser Beschränku1'lg. A\le diese Gei­
ster sind dem Schamanen treu ergeben und folgen seinen An~ 

\Velsungen. es sei denn, die Königin würde direkt und ausdrück~ 

lieh andere Befehle erteilen. 
Genau wie Freie Geister haben auch Königinnengeister eine 

Geisterenergie {siehe Gelsretenergie, S. 114), sie sind jedoc:h nicht 
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wirklich f'rel, bevor sie sich von dem Insektenschamanen lösen. 
SobaJd die Königin beschworen wurde. kann sie d ie · effek tive 
Gefahrenstufe des Schamanen mit Punkten ihrer eigenen Geister· 
energ ie erhöhen. Wlevlel Punkte sie dem Insektenschamanen 
überträgt. bleibt der Königin überlassen. Geisterenergie, die sie 
dem Schamanen überträgt, kann sie nicht dazu veiwenden, um 
ihre Kraftstufe anzuheben. 

Wenn sie zusammenarbeiten. können die Königin und der Scha· 
mane p ro Tag so viele Kraftpunl<te an Insektengeistern be.schwö· 
ren. w ie die Kraft der Königin zuzüglich dem Magieattribut und 
der Gelahr-enstufe des Schamanen angibt. Ein Soldatengeist ist 
seine doppelte Kraftsrufe In Punkten wert. ein Arbeitergeist die 
einfache Krraftstufe. 

Oie Höchst.zahl von Soldaten geistern in Wahrer Gestal t liegt p ro 
Schwarm bei einem Werr, der sich aus der Kraftstufe der Königin, 
multip liziert mit dem Charlsmawert des Schamanen, ergibt. Was 
Arbeitergeister angeht. so entspricht die Höchstzahl der zehnfa„ 
chen Willemskraft des Schamanen, multip liziert mit der Kraftstufe 
der Königin. 

Die König in und der Schamane ringen fo rtwährend um ein 
Gleichgewicht gegensätzlicher Interesse•' · Die Königin verlangt. 
daß der Schamane Punkte von seiner Gefc1hrenstufe opfert. um 
ihre Geisterenergie in einem Verhältnis von jeweils z.wei Gefah­
renstufenpunkten zu einem Punkt Geisterenergie zu erhöhen. 
Gleich.zeitig bemüht sich der Schamane um eine Erhöhung seiner 
Gefahrenstufe, damit er sowohl die Zahl direkt beherrschter In­
sektengeister als auch seine persönliche Macht erhalten kann. 

KÖNIGINNENGEISTER 
Der Königinnengeist ist das Medium für die Macht des Schama­
nen. Noch bevor er sie beschworen hat. fungiert sie als Fokus für 
selr1e Magi·e, als sein persönliches Totem . Sobald sie sich in der 
materiellen Welt befindet. schuftet sie unter seinem Joch und ver­
sueht beinahe sofort. ihre Freiheit zu erlangen. Abgesehen von 
den Oblichen Mö,s:lichkeiten eines Geisres kann sie dies auch noch 
auf dieselbe Ar t und Weise w ie ein Verbündeter versuchen (siehe 
Verbündete. S. 107). Darüber hinaus stehen ihr auch entsprechende 
Versuche zur VerfQgung, "venn die Gefahrenstufe des Schamanen 
steigt oder sinkt. Da es sich jedoch bei beiden um Nlchtspleler­
charaktere handelt, kann der Spielleiter natürlich einfach festle­
gen, d~1ß die Königin frei wird. wenn es in sein Aber1teuer paßt. 
Der Schamane ist nicht gezwungen. den Königinnengelst zu be­
schwören . aber ohne Ihre aktive Präsenz auf der materieller1 Ebe­
ne stoßen seine Kräfte rasch an die Grenze. 

Die König in arbeitet darauf hin, ihr Ne-st auf der Erde stärker 
und sicherer zu machen und ihren Einfluß zu mehren . Dieses Be­
srreber1 kann ein brutal direkter Versuch sein . mehr Geister her­
beizurufen, von mehr Menschen Besitz zu ergreifen und Gebiete 
zu gewinnen, oder elne subtile Intrige auf der Basis suchten.eu„ 
gender Substanzen. politischen Einflusses und Bestechung. 

Der urspnJngllche Schamane (oder ein besser geeigneter Ers.11%) 
dient als Hauptvertreter des Nestes in der Welr der Menschen. 

Ein Insek tenschamane kann nur eine Königin beschwören. Wird 
sie ver))a1)nt oder vernichtet. verliert er für immer jede Magie und 
ist nicht mehr länger magisch aktiv. Außerdem erhält der Scha­
mane Geistige Handicap s (siehe S. 27, SR Kompendium) mit ei­
nem Punktwert gleich der Geisterenergie der vernlchtete1l Köni­
gh). Wird die Königin verdrängt. verliert er die zusätzlichen Ge­
fahre1lStufenpunkte, die sie ihm durch ihre Cielsterenergle bereit­
gestellt hatte (und damit die übrigen lnsektengelsrer, die er mit 
Hiife dieser Gefahrenstufe kontrolliert hatte), bis sie wieder auf 
die materie lle Ebene zurückkeh rt. 

Stirbt die Königin, werden auch alle Arbeiter- und Soldatengei­
ster vernichtet. ganz. gleich, ob sie von der Königin oder dem 
Sdlamanen beschworen w urden - es sei de1ln, sie werden zu 
f reien Gelslern (siehe Freie Insektengeister, S. 132). 

Gewinnt d ie Kön igin d ie Freihei t, behält der Schamane nur dann 
seine Macht, wenn sie damit einverst~1nden ist. Schließt sie ein 
solches Bündnis mit ihm, kann sie ihm einen Bonus in Höhe ihrer 
Geisterenerg ie auf seine Gefahrenstufe gewähren. Die Königin \Yird 
den Schamanen jedoch nur dann dulden. wenn sie Unterstützung 
beim Beschwören weiterer Insektengeister benötigt oder andere 
Ziele hat, für deren Erfüllung sich der Schamane als nützlicll er· 
weisen könnte. Wenn d ie Königin ein solches Bündnis mit einem 
Schamanen eingeht. schmieden die beiden eli,en Geisterpakt (sie· 
he s. 124). 

SOLITÄ.RE INSEKTENGEISTER 
Diese Insektengeister werden als Solitäre Geister bezeichnet, wejl 
sie keinen Schwarm benötigen und in vielen fällen mächtiger und 
schlauer sind als ihre geselligeren Kollegen. Vlellelcht leben man· 
ehe von Ihnen sogar in Nestern, sie empfinden aber keine ausge­
prägte Verbundenheit z.um Nest und können es jederzeit verlas· 
sen. ganz nadl dem Willen des Schamanen (falls noch einer vor· 
handen Ist). 

Insek tenschamanen, die einem Solitären lnsektentotem folgen, 
sehen sich gezwungen, weibliche Insektengeister. die M utrergc­
nannt werden, zu beschwören. Anders als Königinne1l sind dit 
meisten Muttergeister in der Lage. weitere M uttergeister zu be· 
schwören. Dadurclh können Solitäre Insektengeister Ihre Nestei 
weitaus besser aufll'echterhalten als Schwarmgeister und mOssen 
sich auch nicht ständig einen Insektenschamanen haJten. 

Solitäre Geister werden nicht in Arbeiter und Soldater1 elnge· 
teilt, sondern in Weibchen und Männchen. Oie Körperlichen At· 
tribute der flelschgestalten von Weibchen und Männchen ermlt· 
teln Sie. als handele es sich um Soldaten. Beachten Sie aber, daß 
nicht alle weiblichen Geister Muttergeister sind: einzig Zlk.1den 
bilden bei d ieser Regel eine Ausnahme. 

Käfer. Zikaden , Leuchtk.ifer, Mantiden und Schaben sind einige 
Beispiele für Solitäre Insektengeister (für Werte siehe S. 136-137). 

Kältrgelster 
Männliche Käfer ähneln auf den ersten Blkk 
dem Hirschkäfer. Unfruchtbare Weibchen 
g leichen eher dem gemeinen Bodenkäfer. 
M utterk;lfer sehen häufig aus wie eine 
Kreuzung aus den beiden Arten. Männ· 
chen besitzen FIOgel. Weilxhen nicht. 

Käfer leben oft In oder in der Nähe von 
Nestern, die von einer oder gelegentlKh­
auch zwei M Ottern beaufsichtigt werden. 

Um ihre Nester zu lliauen g raben sich Käfer meist in den feuchten 
Boden. Männliche Käfergeister. bei denen es sich meist um Sol· 
daten handelt. sind für gewöhnlich erheblich aggressiver als Weib· 
chen und gehen meist aJleine auf die Jagd. Sie besitzen einen 
ausgep rägten Territorialsinn und tragen regelmäßig mit anderen 
Männchen harmlose Kämpfe aus, bei denen sie mit den Hörnern 
aufeinanderprallen und miteinander ringen. 

Nähere Ausführungen über das Beschwören von Käfern finden 
Sie in dem Abschni tt Autb.:iu des Nestes {siehe unten). 

Leuchtkä.fergelster 
Leuchtkäfergelster sind Käfer mi t weichen 
Körpern, deren Unterleib gelbgrün leuch· 
tet. FOr gewöhnlich leuchten männliche 
Leuchtkäfer nur, wenn sie gereizt sind oder 
wenn sie sich innerhaJb von wenigen Out· 
zend Metern E.ntfernung zu einer leudlt· 
l<äfermut ter befinden. Leuchtkliferwelb· 
chen leuchten, wenn von der Mutrer des 
Nestes oder dem Schamanen neue Gelste1 

beschworen werde;n. Es kommt vor. daß große Ansammlungen 
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von Män.nc.hen sich In Gebäuder1 oder Bäumel'1 treffen. urn Ober 
einen längeren Zeitraurn hinweg gemeinsam synchron zu blinken. 

Nähere Ausführungen über das Beschwören von Leuchtf<äfer­
geistern finden Sie in dem Abschnitt Aulbilu des Nestes (siehe 
unten). 

Mantidengelster 
Mantldengeister (Gocces.ar1beterfnnen) ver­
stoßen ge\Nlssermaßeo geget1 alles. was 
die Menschheit Ober lnsekrengeister weiß. 
Obwohl man sie allgemein fOr zerstöre­
risch und bösartig Mit, unterscheiden sich 
M antlden h'I einer Interessanten Bez.iehung 
von allen anderen lnsektengelst·ern. Wäh­
rend letztere nur stur dar«tuf aus sind, d ie 
eigene Art zu verbreiten, besteht eines der 

vorrangigen Ziele der Mantlden d arin. -0ndere Insekten zu ver­
zehren. 

Ein Sch amane wird feststellen müssen. daß es überaus schwie­
rig ist. d i e unvergleichlich machtvollen Mantidengeister zu be­
herrschen . Der erheblich weniger lntelllgente u1'td weniger macht­
volle männliche Mantidengeist existiert anscheinend vor allem zu 
dem Zweck. dem Weibchen zu dienen. Man hat so gut wie noch 
nie von männlichen Mantidenschamanen gehört; der stärkere und 
gerissenere weibliche Mantidengeisc kann männliche Herrschaft 
ni<ht ertragen. Mantidensc.hamaninnen können eine starke Part­
nerschalt m it Mantidengeistern eingehen. obwohl es auch fOr sie 
äußerst riskant ist . m it d iesen beeindruckenden Wesen umzugehen. 

Eine M.antidenschamanin kann maximal einen weiblichen Geist 
beherrschen sowie eine Anzahl Männchen In Höhe ihrer Magie­
srufe. Männliche Mantidengeister werden anhand der normalen 
Beschwörungsregeln für Insek tengeister (siehe Beschw6rung von 
Insektengeistern. S. 128) herbeigerufen. Für die Anrufung eines 
weiblichen Mantidengeistes folgen Sie den Beschwörungsregeln 
fi.lr Königinnen. 

Männliche Mantidengeister d ienen dem Weibchen nur solan­
ge. bis d ·ieses bereit ist. neue Mantidengeister zu beS<.hwören. 
\Nenn sie dazu bereit ist. verschmelzen der männliche und der 
weibliche Geist und das Weibchen bringt neue Geister hervor. Das 
(li1Jnnche:n w ird durch den Verschmelzungsprozeß getötet. 

Der we~bliche Mantidengeist kann alle 2W6 Wochen neue Man· 
lldengels·ter erzeugen. Sobald das Weibchen dazu bereit ist muß 
es mit einem männlichen Mantidengeist verschmelzen und ihn 
ve<z.ehren , um die notwendige Energie zur Erschaffung eine.s neu· 
en Geistes zu gewh\nen. Das Weibchen kann männliche Manti­
dengelster mit e11'ler Kraftstufe1'lsumme verzehren, die gleich ih­
rer eigenen Kraftstufe zuz.Ogllc.h Ihrer Geisterenergie ist . Wenn sie 
dlese Schwelle erreicht und das Männchen . mit dem sie gerade 
verschmi lzt. nicht vollständig verzehren kann. behält d ieses nur 
so viele Krakstufenpunkte, w ie das Weibchen nicht mehr verzeh­
ren konnte. Wenn das Weibchen später neue Geister erzeugen 
wlll, begl nnt es mit der vollständigen Vertilgung des halb gefres­
senen Mä.nnd\ens. Jede Verschmelzung und Vertilgung nimmt eine 
Anzahl Stunden In Ansp ruch, die der Kraftstufe de.s männlichen 
Manrldengeistes entspricht . 

Nach einer Verschmelzung kann das Weibchen neue Mantiden­
gelster beschwören, deren ges..lmce Kraftstufensumme maximal 
das Doppelre der verzehrten Kraft beträgt. Der erzeugte Geist muß 
In einem menschlichen G.1stkörper beschworen werden. der vom 
selben Geschl~ht Ist w ie der Geist. Für jeden Kraftstufenpunkt. 
den ein n eu el'SChaffener männlicher Ma.ntldengeisc erhaJten soll, 
muß das Weibchen einen Punkt der verzehrten Kraft investieren. 
fOr jeden Kraftpu111<t eines frisch erzeugten weiblichen Mantiden­
gelstes muß d as Weibchen zwei verzehrte Kraftpunkte aufwen­
de11. Die Erschaffung nimmt eine Stunde pro Kraftstufenpunkt in 

Anspruch. den der neue Geist erhält. Weibliche Mantiden mani­
festieren sich stets in einer Fleischgestalt, d ie keine Spur der ln­
sekte1'lgestalt teligt. Jeder w eibliche Mantiden.geist erhält außer­
dem die Kraft der Auramaskierung (siehe S. 117) und das Ge­
dächtnis des Wirtes, den sie daher nachahmen kann. Männliche 
Mantlden manifestieren sich stets in Wahrer Ge.stalt. Trotz der 
unterschiedlichen Gestalten kann ein weiblicher Mantidengeist 
jed erzeit mit einem Männchen verschmelzen und es verzehren. 
Solange sie jedoch von einer Schamanin beherrscht wird. kann 
sie ohne deren Einwilligung keine w ei teren weiblichen Mantlden­
geister erzeugeni. 

Anstelle von männlichen Manciden können weibliche Mantid en­
geister auch and ere Geister verzehren und auch deren Kraftstu­
fenpunkte verwenden, um sich zu vermehren. 

Mantiden leben vorzugsweise mitten unter den Menschen und 
passen sich so sehr d eren Gesellschaft an, w ie es ih1\en Ihre fremd­
artige Natur erlaubt. 

Moskltogelster 
Moskltogelster sind die gefürchtetsten 
unter den Insektengeistern. was eindeu· 
rlg rnlt der F~higkeit d es Weibchens zu­
s..1mmenhängt, warmblütigen Lebewesen 
d as Blut auszusaugen. Moskitos ernähren 
sich fOr gewöhnlich von einer Beute. die 
ihnen kö rperlich unterlegen ist oder schläft: 
sie saugen dein Opfer dann das Blut aus, 
bis es stll'bt. Männliche Moskitos sind re­

lativ gutartig (wenn man das Oberhaupt so sagen kann). und be­
schränken sich meist darauf, die Mutter zu beschützen, während 
die Weibchen auf die Jagd gehen, um fOr die Mutter Blut zu be­
schaffen. 

Um einem Opffer das Blut auszusaugen muß der Moskitogeist 
zunächst einen e rfolgreichen Angriff durchführen und Schaden 
verursachen. damit er das Opfer "'stechen· kann. llei seiner näch­
sten Handlung w ürfeln Sie eine vergleichende Probe zwischen 
der Kraftstufe und der natürtichen Konsrlrurion des Opfers. Jeder 
Nettoerfolg des Moskitogeistes verursacht bei dem Opfer ein 
Kästchen Schaden auf dem Körperlichen Zusrandsmonitor, der den 
Blutverlust widerspiegelt. Der Moskltogelst s..1ugt w eiter, bis das 
Opfer sth'bt und kann während des Saugens keine anderen Ha1'td ­
Jungen durchfOhren. Das Opfer kann sich losreißen. wenn Ihm 
eine vergleichende St~rkeprobe gegen den Moskitogeist gelingt. 

Moskito ... "Kokons~ mUssen In seichtem oder sehr ruhigem Was· 
ser abgelegt werden. Nähere Ausführungen Ober Ihre Beschwö­
rung finden Sie im Abschnitt Aulbclu des Nestes (siehe unten). 
Anders als ander.e Geister benötigen sie jedoch eh'le Brutzelt von 
zehn Tagen. 

Schabengeister 
Schabengeister bauen sich Nester nicht 
deshalb. weil sie es müssen, sondern weil 
sie es wollen. Männliche Schabengeister 
scharen sich um das Weibch en, das sie 
"geboren" hat. woraus sich die Struktur 
eines Nestes ergibt. Ein Nest kann mehr 
als eine M uttersc.habe enthalten, was je­
doch von der Gruppendynamik der Weib­
chen abhängt, deren Zahl sel ten mehr als 

drei an einem O rt übesteigt. Schamanen beschwören Schaben· 
geister nach den üblichen Regeln (Aufbau des Nestes. siehe un­
ten). außer daß sie eine Brutzeit von zehn Tagen haben. 

ZlkAdengelster 
AJle weiblichen Z ikadengeister sind Muttergeister und müssen 
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auch als solche behandelt werden: es gibt 
keine unt'ruchtbaren Zikadenweibchen. Mit 
ihrer abdominalen Membran bringen 
männliche Zll<..c:,den laute. zirpende Töne 
hervor und kündigen auf diese Weise an, 
daß eine Zlkadenmutter oder ein Schama· 
ne neue Zlkadcngelster beschwört. 

Nähere AustOhrungen über das Be· 
schwören von Zlkadenmännchen und -
Mütter ftnden Sle In dem Abschnitt Auf· 

bau des Nesres (siehe unten). 

AUFBAU DES NESnS 
Mit Ausnahme von Mantiden (S. 131) beschwört ein Schamane. 
der einem Solitären Insekten totem folgt. männliche und welbli· 
ehe lnsekrengelster entsprechend der normalen Regeln (siehe Be· 
schw(Jwng von Insektengeistern, S. 128). 

Die H öchstzahl der Geister, die ein Sch4'mane beschwören kann. 
berechnet sich nach der Formel (Magie • Wiiienskraft) x Gefah· 
renstur..: das Geschlecht des Geistes spielt dabei keine Rolle. Wenn 
er d~ Anzahl Geister beschworen hat. kann er keine weiteren 
Geister herbeirufen. wenn er nk:ht wenlgsrens von einem Mutter­
geist dabei unrerstilm wird. Zusammen mir einem Muttergeist 
kann er beliebig viele lnsektengei>ter In die Welt setzen. 

Muttergelsrer sind schwerer tu beschwören als Mannchen und 
Welbch„n . Die Beschwörung w ird nach den normalen Regeln für 
Insektengeister (S. 128) abgewickelt, er fordert Jedoch eine Brut· 
zeit von zehn Tagen. Zur Berechnung des Enltuges erhöhen sie 
die Kraftstufe der Mutter um die Hälfte (Brüche werden aufgerun· 
det). Ein Muttergeist mit einer Kraftstufe von S Mtte also zur Be· 
rcchnung des Entzuges eine crfektlve Kraftsrufe von 8. Genau wie 
eine KOnlgin verfügt auch ein Muttergelsr Ober Gelste<energie (S. 
1 14). Andere Kräfte Freie< Geister erh!lt sie jedoch erst, wenn sie 
Ihre Freiheit erlangt. Muttergeister manlr..sneren sich stets in ih· 
rcr Wahren Gestalt. 

Jeden Tag kann der Muttergeist mllnnliche und weibliche Gei· 
stcr erschaffen. indem er Kraftpunkte In einen Gastkörper inve· 
stiert, wobei sich d ie Höchstzahl an Kraftpunkten aus der Summe 
seiner Kraftstufe und seiner Geisterenergie berechnet. In einen 
elnz.clnen Geist kann die Mutter maximal so v iele Kraftpunkte in· 
vc.stlcrcn, w ie ihre eigene Kraftsturc beträgt. 

Um eine neue Mutter hervorzubringen. benötigt die Mutter eine 
Anuhl Tage gleich ihrer doppelten Kraftstufe. Der neue Mutter­
geist besitz! die gleiche Kraftsture wie die gebärende Mutter. Ein 
Muttergeist kann iedoch erst dann neue Muttergeister erzeugen. 
wenn es der Schamane ertaubt oder wenn er die Freiheit ertangt 
hat. Wahrend er die neue Mutter austragt, kann der Muttergeist 
keine an<teren Geister erschaffen. EJr1c Mutter. die von einem Freien 
Insektengeist erschaffen wird, Ist ebenfalls ein Freier Geist. 

FREIE INSEKTENGEISTER 
Normalerweise sind Königinnen die einzigen Sehwarminsekten· 
geister. die zu freien Geistern werden können - andere Insekten 
sind zu sehr von Ihrem Schwarm abNlnglg und werden zerstört. 
wenn die Königin srirbt. Unler ganz bes•lmmren Bedingungen 
kann es jedoch vorkommen, dall ein Drohnengelst beim Tode 
seiner Königin die Freiheit erlangt. Durchaus nlch• ungewöhnlich 
iSt dieser Vorgang bei -erfolgreichen Verschmelwngen·, also bei 
lnsekrengelsrern. welche die Gestalr und die Erinnerungen ihres 
Gastkörpers beibehalten haben. Eine mögliche Erklärung für die· 
ses Ph~nomen m,1g sein, daß das Insekt aufgrund der menschli· 
chen Gestal t und Erinnerungen die notwendige Individualität be· 
sitzt. M der es anderen SchwarmgelStern mangelt. 

Sollt!re Insektengeister sind ein größeres Maß an Freiraum ge­
wohnt und werden auch eher zu freien Gel.Stern. besonders die 

Muttergeister. Der Spielleiter kann e.nrscheiden, ob ein bcsclmm~ 
ter lnsektengel5t zu einem freien Geist wird. sollte dabei jedoch 
stets bedenken . daß solche Gelsrer sehr selten sind. Er kann dbcr 
auch für jeden Geist eine Kraftprobe wOr(eln w enn die Königin/ 
Mutter stirbt. Der M lndcslwurf Ist g leich der doppelten Kraftstufe 
der Königin/Mutter zuzüglich Ihrer Gelscerenergie. Erfulgrelche 
Verschmelzungen wOrk:ln nur gegen einen Mindestwurf In Höhe 
der einfachen Ktaftstuk: der Königin/Mutter zuzüglkh Ihrer Gel· 
s1erenergie. Gelingt die Probe. ertangr der Geist die Freiheit. 

Ein freier lnsek•engelst erhlUt auf der Stelle die üblichen IW3 
Krlhe für freier Geister und einen runkr Gei:sterenergie. wenn tr 
die Freiheit e.rtangt. Der Geist Ist nicht mehr an eine Königin/Mut­
ter gebunden. und kann seine eigenen Zlele verfolgen. Freie In· 
sekten,geisrer behalten alle Ihre normalen Kr~rte und kommen, 
genau wie andere Freie Geister, In den Genuß von Geisterenergie 
und weiteren Kräften (S. 1 14). Anders als eine Königin können sie 
ledoch keine weiteren Insektengeister beschwören oder herbei 
rufen. 

Wenn sie frei werden erhalten v iele lnsektengclster die Fihlg· 
kelt , sich von anderen Geistern zu ernähren. Behandeln Sie diese 
F3hlgkelt wie d ie Kraft Essenzen1zug (S. 9. Crlrrel), die oor bd 
anderen Geistern funkrionlert. FOr jeweils vier Kraftpunkte. die ein 
Insektengeist durch den Einsatz dieser Kraft absorbiert, erh11t $ 

einen Karmapu nkt. 
Freie Insektengeister sind Schwindler, Schatten oder jAger. wie 

der Name berei ts ahnen l~ßt. leben J~ger von der Jagd •uf andere 
Geister und haben nur das eine Ziel, nämlich durch Zerstörung zu 
herrschen. 

Da die Heimatebene von ln.sektengeiscern nicht bekannt und 
ein fremdartiger Ort ist. können nur Insektenschamanen A$triJI. 
questen dorthin unternehmen. um den Wahren Namen eines rrd· 
en lnsek•cngei"•es in Erfahrung zu bringen. Sollte es ein andenr 
Charakter versuchen. vertiert er aur der Stelle den Vcrs1.md od<r 
Stirbt sogar. 

KRÄnt DER INSEKTlNGf.ISTER 
Insektengeister besitzen elr1lgc spezielle Kräfte. m eist fcdoch 

nur die l<önlgin/Mutter. Geister In Ihrer Wahren GeStalt bcsltien 
darüber hin.aus d ie no rmalen F~hlgkcltcn von Geistern, die In den 
Grundregeln beschrieben werden. 

AurAmil.Sklerung 
An: Mana Handlung: Automatisch oder Einfach 
R.elchweire: Selbst Dauer: Immer 
Diese Fiihlgkelt Ist Identisch mit der Kraft, die auch freien Gei­
stern zur Verfügung steht (siehe S. 117). Da der lnsektengd!t 
ledoch keine eigene Geisterenergie besitzt, verwenden Sie ror '111< 
anrallenden Proben die Geisterenergie der Königin/Mutter. 'Mir 
de die Königin/Mutter noch nicht beschworen, verwenden Sie er.. 
lnltlarlonsgrad cles Schamanen. der den Geist beschworen i.,t, 

Beschwören 
Art: Mana Handlung: Komplex (exklusiv) 
R.elchwclte: Speziell Dauer: Permanent 
Königinnen und Muttergeister setzen diese Kraft unter-. 
dung der Regeln aus diesem Kapitel ein, um andere In~· 
Ster In die materielle Welt Lu bringen. 

Fertigkeit 
Art: Mana Handlung : Komplex 
Reichweite: Selb st Dauer: Immer 
Zum Zeitpunkt seiner Beschwörung erhält ein Arbeitergeist eine 
Bauen/Reparieren-Fertigkeit oder eine andere nichtlmglsch< ftr· 
tlgkelt nach Wahl des Beschwörers. Er kann diese Fertigkeit"" 
einer effektiven Stufe gleich seiner Kraft einsetzen. 
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Geistesverbindung 
An: Mana Handlung: Automatisch 
Reichwei te: Speziell Dauer: Immer 
Alle C..Olster. die sich unter der Kontrolle einer Königin/Mutter mit 
dieser Fälligkeit befinden. befinden sich in stl\ndiger telcpatllischer 
Verblndu ng. MltteJs einer freien f"fandlung können sie eine rele· 
pathlsche Botschaft an Ihre Königin/Mutter senden. Auch die 
Königin/ Mutter kann auf diese Welse Botsehaften übermitteln und 
auch a.lles sehen und hören, was der Gei.SI erlebt. mit dem sie in 
Kontakt steht. wenn sie eine Einfache Handlung aufwender. Sie 
kann lcdoch Immer nur mit einem ihrer untergebenen Geister 
g1elch~itig eine solche Verbindung aufrecht halten. 

Die Verbindung besteht nur zwischen der Königin/ Mutter und 
ihren untergebenen Geistern. Wiii ein untergebener Geist elne 
Nachrkht an dnen anderen Geisl ObermUtdn. so muß er sie von 
der Königin "weiterleiten" lassen - doch nur wenige Geister 1na· 
chen von dieser Mögllchkeit Gebrauch. um nicht den Unmut der 
Kiinigln auf sich zu lenken. 

Tlerbehe1TSChuns (Insekten! 
Art: Mana Handlung: Komplex 
Reichweite Blldclcld Dauer: Aufrechterhalten 
Mir dieser Kraft kann eine Königin/Mutter einen normalen lnsek· 
tenschwarm ihrer Gattung aussenden, um lnformatlonen zu sam· 
llldn (Indem sie Ihre Sinne benutzt), anzugreifen (was 
'" Falle von Wespengeister oft tödlich en­
d<!) und S-O weiter. 

lw~.s 

Art: Physisch 
H<ndlung: Komplex 
fdchwclre, Bliclcleld 
Douer: Aultechterhalten 
Die Königin/Mutter kann eine Reihe un· 

"1Khledlidler Pheromone absondern. 
die auf Memchen einen Obcrwäldgcnden 
ZwM1g ausüben. Sie kann damit auf je· 
dtn einwirken. der die Pheromone ~echt: 
•lltsam slnd diese Dumtoffe bis zu ei· 
ncr Distanz. g.lelch der Kraftstufe der Kö· 
nlgin/Murter In Metern. Sie kann d iese 
>ibstanzen auch in Form eins Sekretes ab­
sondern. das dann entweder mit anderen 
SubstMzen vermischt oder mit Speisen 
illd Ge<rAn ke vermengt wird, um dann 
il< Droge w dienen. 

WOrfeln Sie eine vergleichende Probe 
zwlsdien der Kraftsrufe der Königin/Mut· 
"'und de< Willenskraft des Zieles. )e-
il!! Nettoerfolg der Königin/Mutter er­
mOgllcl11 es ihr. eine Handlung des Zle-
;, w behcmdien. Sie muß das Ziel di-
~ nach dem Einsatz dieser Kraft becin· 
bsstn - sie- kann es nichr zu z.ukOnftlgen 
11.vldlungen zwingen. 

11.UTMAGIE 
DAmagle wird von lnitl.lten verschjedener magischer Tradltto-

prakdzien. unter anderem von Anhängern der Aztekischen 
l!lgle. <!er Voodoo·Magle und einigen Druiden· und Narur~lr­
i.ln. GerOchten zufolge soll sie auch von einigen magischen C..0-
l!rngCSCllschaften wie der Schwarzen Loge und dem Ordo Ma-

p<aktizlen werden. Die berOchtigtstcn und erfolgreichsten 
lnh!nger der Blutmagie sind jedoch die Blutmagier aus Az!lan, 
e einer magischen Tradition folgen. deren Wurzeln weit In der 
~cnheit Hegen. 

Aufgrund ihrer menschenverachtenden und hl\uHg tödlichen 
Natur steht Opfermagie in den meisten Sraaten unter srrenger 
Strafe. Auf dem nordamerikanischen Kontinent Ist Opfermagie 
beinahe überall illegal. mit der Ausnahme von Aztlan. wo sie von 
den lnitiaten einiger '"ausgewi\hlter" (soll heißen: von Az.techno„ 
logy finanzierter) M.'\glscher Gruppen praktiziert werd en darf. In 
seinem Testament hat der Drache Dunkelzahn ein Kopfgeld In Höhe 
von 1.000.000 Nuye:n auf Blutmagier ausgesct-zl, das auch tat~ 
s.ichlich von der Draco Foundatlon ausgezahlt wird (siehe S. 27, 
Portfolio of a Dragon). 

OPfERGEAS 
Das Opfergcas k.ann nicht ohne die UnterstOtt.ung einer Magl· 
sehen Gruppe erlernt werden. die diese Technik beherrsch<. Um 
das Geas zu erfül len, muß der Charakter mindestens einmal täg­
lich ein Intelligen tes Lebewesen töten . Andernfalls ist das C..Oas 
gebrochen und d.er Charakter kann keine Magie wirken. Der Cha­
rakter muß sich in kO<perlichem Kontakt mir dem Opfer beHnden 
und ihm mit bloßen Händen oder einer Handwaffe (Messer. 
Schwert. Sporne und so weiter) das Leben nehmen. Wird das 
Opfer mit einer Fernkampfwaffe oder einem Z..uberspruch getö­
tet, so gilt das Geas nicht als erfüllt. 

OPfERUNG (METAMAGISCHE ncHNIK) 
Auch die mctamaglsche Oplertechnlk kann nkhr ohne 

die UnrerstOtzung einer M""1gisc.hen Gruppe er­
lernt werclen. deren Mitglieder diese Technik 

bereits behetrschen. Sie kann niemals bei el· 
ner Sclbstfnltiatlon er'lernt werden. Einige 

M.1glsche Bedrohungen (siehe S. 123) er· 
lernen die Opfenechnik durch Astralque­
sten oder von Geistern. doch Spielercha· 
raktere können diesem Pfad nicht Folgen , 

·· ohne dabei ihre geistige Gcsundh~lt zu 
vertier~. 

lnl ttaten können mittels dieser Technik 
den Entzug aller magischen Proben redu· 
zieren, Indem sie dem freiwilligen oder un· 
freiwllllgen "Spender- die Lebensenergie 
entziehen. 

Um diese Technik einzuserzen, filgt der 
lnitiat dem Spender, der nicht weher als 
eine Armeslänge entfernt sein darf. zu· 
nächst eine körperliche Wunde zu. Aus sym­
bolischen C..Onden muß der lnldat dem Op· 

. fcr mit einer Klingcr1waffe eine blutende Ver-
~ letzung zufügen. Der lnlt1at würfelt eine Pro-'kA be mit seiner Fertigkeit Bewaffneter Kampf 

. • ·, gegen Mindestwurf 2; diese Probe lsr Teil 
der Komplexen Handlung der Spruchzau­
berel. Der Initial kann auch entscheiden. 
nicht alle Erfolge aus dieser Probe zu 

nutzen, um dem Opfer weniger Schaden 
zuzufügen. Das Opfer würfelt eine normale 

Schddenswlderstandsp<obe. bei der ihm jedoch 
keine Würfel aus dem Kampfpool zur Verfügung stehen. 

Den Zauber wirkt der Jnltlat In dem Moment. In dem er das 
Opfer verletzt. Jedes Schadenskllstchen. das auf dem K6rpcrli· 
chen Zu.iandsmonltor des Opfers angekreuzt wird. reduzJeu die 
Kraftstufe des Llubc l'S bei der Ermittlung des Entzugscodes, ohne 
dabei die effektive Kraftstufe des Llubers zu senken. Ein Beispiel: 
Wirkt ein lnlllar eln<!fl Zauberspruch mit einer Kraftstufe von 9 
und fügt dem Opfer .gleich~ittg vier Kästchen Körperlichen Scha· 
den zu. so berechnet sich der Enrzug. al.s hätte er den Zauber mit 
Kraftstufe 5 gewirkt. Kommt das Opler durch den Schaden sogar 
ums Leben. so senkt er die effektive Kramtufe des Spruches um 
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einen zusätzlichen Betrag in Höhe verldssen. Um die verlorenen f.s. 
senz.punktc zu regenerieren set· der (abgerundeeen) halben Es· 

senistufe des Opfers. BLUTGEISTER zen sie Ihre Kraft Essenzenezug 
ein. Oie Essen.sture darf seine 
Kraftstufe jedoch nicht überschrei­
ten. Wenn der Geist davon abge­
halten w1rd dle verlorenen Essenz· 
punkte z.u regenerieren wender er 
sich gegen seinen Beschwörer. 

Opfer 
Kleine Tiere (Katze. Racte) 
Mlct~re Tiere (Hund. fuchs) 
Grolle Tiere (Jaguar. Plerdl 
lntelllgentcs Wesen 

Mulmale Kr..rtstufe 
1 
2 
3 

Als Opfer können ausschließlld' 
lneelllgen te Lebewesen d ienen. 
Bel den Opfern handelt es sich rtlr 
gewöhnlich um Menschen oder 
Mctamenschen. aber auch para· 
normale Critter. d ie c:ter Spiellelrer 
rtlr angemessen h~lt , werden h:lu· 
Ag geopfert: Sasquatchs und Ora· 

Erwachees lntelligenees Wesen 
Auch Blutgelster können die 

Freiheit erlangen (S. 113). Ein frei­
er BlutgeiS< lst wahrlich eine ftlrch­

rerllche Krearur. Um zu Oberleben, muß er sich von der Essenz 
lebender Kreaturen ernähren. er verliert ledoch nur einen Essenz· 
punkt pro Woche (und nicht p ro Tag). Man munkelt sogar von 
f reien Blutgeistern, c:t lc Geisterpakte mit magischen Bedrohun· 
gen eingegangen sind (siehe Gelsrerpa~le, S. 124). 

Essen.stufe 
Maglestu fe 

chen taugen ganz bestimmt als 
Spender. Geister k6nnen nur dann als Spender benuttt werden. 
we1'n sie ein Lebewesen bewohnen. wie es be:lsplelswclse bei 
VerbOnc:teten in Tiergestalt der fall Ist. 

Ein Initial kann auc;h den Entzug senken . Indem sich selbst 
schneidet und auf diese Weise seine eigene Lebensenergie an· 
zaplt. Gehen Sie davon aus. daß ein Charalt~ sich selbs< stdS den 
gew!lnschten Schaden zulOgt. ohne eine Probe wOrfeln zu mQsscn. 

Vlele magische Gelehrte sind c:ter Übeneugung. das magische 
Opferungen, sowohl als metamaglsche Technik als auch als Geas. 
unglaublich gef.lhrllch sind unc:t fllrchterliche Konsequenzen h.1ben. 

Charaktere, die mir der metamagischen Opfertechnik vertraue 
sind. können auch Blurgeiseer (s~he unren) beschwören. 

BLUTGEISTER 
Blutgeister können nur von lnlt1aten angerufen werden. welche 
c:t le mecamaglsche Technik c:ter Opferung beherrschen (S. 133). 
81utgelster werden zumeist von den Zauberern aus Aztlan be+ 
schworen - sehr selten auch von Zauberern anderer Traditionen. 
Der Blutgelsc w1rd aus dem Blut des geopferten Wesens beschwo· 
rcn. Oie m axlmale Kraft.stufe des Geistes h~ngt von der A rt der 
geopferten Kreatur ab: nähere Einzelheiten Rndcn Sie in der Ta· 
belle 8/urgelster (weiter unten). Da diese Beschwörungstechnik 
ein Opfer erfordert, ist sie In den mels1en Swten der Sedlsten 
Welt illegal. Blutgeister sind ausgesprochen gefllhrlich und 3u· 
ßcrt schwer zu beherrschen. und sie wenden sich Immer gegen 
Ihren Besch wörer. sollten sie die Freiheit erlangen. 

Bes<.hwören von Blutg:-elstern 
Die Beschwörung eines Blutgelsees nimmt eine Anzahl Stunden 
gleich der gewOnschten Krafmufe In Anspruch. Am Ende des RJ. 
tuals w ird das Wesen geop fert - c:tas Opfer muß getötet werden, 
um den Geist zu bcsch\.vören. Der Beschwörer wOrfelt eine Be· 
schwörungsprobe gegen einen Mindestwurf In Höhe der ge­
wünschten Kraftstufe. Jeder Erfolg bedeutet einen Dienst, den der 
Geist dem Beschwörer schuldet. für die Bindung und Beherr­
schung von Bluegelstern gelten die gleichen Regeln w ie Für Eie· 
mcntare. und genau wie Eleme1'\1are können sie auch auf Fern· 
c:t lenste ($, 188. SR3.0 I D) geschickt werden. Der Zauberer wider­
seezt sich dem Entzug nach c:ten normalen Regeln (S. 162. 
SRJ.Ol!J). 

Die maximale Kraftstufe bei Erwachten Tieren Hegt einen Punkt 
Ober der normalen Stufe für ihre Art. d . h. eine Teufelsratte könnte 
geopfert werden. um einen Blutgeist mit Kraftstufe 2 zu beschwö· 
rcn. Wenn es slc.h bei dem Opfer um einen lnltlacen oder um ein 
entsprechenc:tes Erwachtes Wesen (z. B. einen Drachen) handele. 
kann der Beschwörer mittels der metamagischen Technik Anru· 
fung einen Blutgeist in seiner Großen Gestalt beschwören (sle:hc 
$. t07). 

In manifestlereer Gestalt erscheint der Bluegelst al s Wolke ,1us 
rotem Blutnebel oder als blutroter Humanoidc mit Klauen. flQ„ 

geln und einem krummen Schnabel. Oie Entfernung zu dem n.'!dl· 
sren inreiligenten Wesen darf nlche größer sein als (Kraft des Gel· 
stcs x 100) In Metern: diesen Bereich kann der Blutgeist nicht 

Blutgelst 
~ S ~ C 1 W E R 

K+ 1 (K+2)x3 K- 2 K K K K/Z K+ I 
Initiative: K + II + 1 W6 (Physi,sch) / (K+ 1) + 20 + 1 W6 (Astral) 
Angriff: (STR)M 
Kräfte: Essenzentzug. Qftodem, Grauen, Materialisierung. Schutz. 
Verschlingen 
Scbwichen: Essenzverlust ( 1 Punkt pro Tag) 

DII VIR.DORBENEN 
Schamanen sind niche die einzigen Lluberer, die von fremdarti· 
gen und bösartigen formen der Magie In Ve~uchung gerühn 
werden. Auch andere Maglebegabte sind der Gefahr der Korrum· 
pierung ausgesetz:t. In gewisser Hinsicht sind die Verdo1'benen 
weitaus schllmmer als Toxische Schamanen oder lnsektensc.ha· 
manen . Schließlich könnee man anrühren. c:tall solche Schamanen 
Opfer des Schicksals sind. doch die Verdorbenen entscheiden sich 
freiwil//g tor Ihren Pfad. Diese Magier werden von den ~ersten 
und finstersten Be,gierden der Menschen angetrieben und wei· 
den sich M Leid, Tod und Venweiffung. Sie mehren mll diesen 
Geruhten Ihre Macht. Oie Verdorbenen sch.1ffen dies nicht Immer 
alleine. Gelegendich werden sie auch von Geistern unrerstOtll. 
die genauso verdorben und ve=rrt slnd w1e sie selbse - Verfl'lh· 
rer, die Maglern Macht anbieten. die ihre kOhnsten Träume Ober· 
steigt. 

Um ihre Gefahrenstufe anzuheben mOssen Verdorbene M<lgler 
Leid und rein Ober die Menschheit bringen. an dem sie sich "la­
ben" kOnnen. Jeder Magier entwickelt seinen eigenen ·c;e. 
schmad<" hlnslc:hdich des Leids anderer Menschen. Manche sind 
wahnsinnige MassenmOrder. die bei ihren Morden magische RJ. 
euale ausrtlhren. an dere sind Händler des Todes und erqulcl<en 
sich an dem langsamen aber sicheren Tod der Menschen. denen 
sie Orogen. Chips und andere Gifte verlcaufen. um die diese ~ 
dauernswenen Kreaturen bcrtcln. Wiederum andere sind AnfOh. 
rer fanatischer Kulte und erfreuen sich an der Unterdrückung und 
Vernichtung des menschlichen Geistes. w(thrend wieder andere 
Unschuldige In Versuchung führen. Für Jedes menschliche Leide. 
und jedes menschliche Lasrer g ibt es mit Sicherheit einen Verdor­
benen. der dieses Metier als Kunstform beerachtet. Durch Erldg 
in ihrem perversen Bestreben erhöhen die Verdorbenen Ihre Ge­
fahrenstufe und damit Ihre Macht. 

Oie Verc:torbenen agieren Im Geheimen . doch mit der Zelt sind 
immer sc.hrecklichere Greueltaten nötig. um ihre Gefahrenstufe 
anzuheben. und irgendwann enthüllen sie Ihre wahre Natur. Des 
Verdorbene k.\mplt st.'indlg um ein Qelchgcwicht zwischen dEJ 
notwendigen Geheimhaleung vor den Behörden und dem bren­
nenden Verlangen nach größerer Macht. Vlele Verdorbene haben 

( 134 1SCHRITCflZRUBCH1.010 i · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 

ke 
t~t 

Wi• 
c:to, 
alle 
da( 

we 
ner 
tob-
sJor 
mit 

~ 
Fr 

nes 
Pak1 
(slef 

Ger.. 
Die~ 

rens-
Typ l: 
bene 
könn 

1 

• I> 

el 
(v.. 

stc 
so. 

• De 
l'e 
od 
d el 

• De 

zat 
san 
gig 

• De 
star 
mel 
nun 
Stel 

PETRC 
Obwo~ 
auch in 
nelt. Vc_ 
gebore-
unc:t de• 
rerro-R. 
tollten' 
als ung• 
ehern u 
die di.,; 
Z iele er 

Das rc 
SchutzJ> 
den. doc 
So heillt 
patron c: 
Ist Anh.'i. 
patron d 
Ge Roug 
Augen·. 
Loagelst· 
zcn die~ 



t ­
g 
1e ,,_ 

„. 
er 

le 
:1-
h· „ 
z-
) n 

n -

1 
1) 

tz. 

"tl­
h rt 
m­
en , .. 
1en 
Ich 
:en 
·el· 
;en 
ner 
tzt. 
Jh• 
•er„ 

~ier 
·1a­
'Je· 
ind 
IU· 

ken 
nen 
be­
'Uh ­
und 
lere 
den 
:!o r­
~olg 
c.e-

sind 
•tufe 
Der 
der 

ren· 
ben 

..... .. .. .. •. Mnn1:;1;H1 11111111111111111i1111 

kein~n festen Wohnsltz . um so ihre Aktlvi­
liten besser tarnen zu können. Garu gleich, 
wie ausgeglichen oder normal manche Ver­
dorbene M agier auch erscheinen mögen, sie 
alle sind so unbeschreiblich ge.isteskrank, 
da6 man sie ohne weiteres als Sozlopathen, 
wenn nicht gar als Psychopathen bezeich­
nen k.ann. Ein Verdorbener Magier kann ein 
tobender l rter oder beherrscht und profes­
,;onet 1 setn. aber beide stehen in Vert4ndung 
mit M ächten. die kelr1 geistig gesunder 
Magier ertragen würde. 

Frei e Gelster mit den Charakteristika ei­
nes Schattens können einen ,ymblot1schen 
Pakt mit Verdorbenen M agiern schließen 
(siehe Geisterpakte. S. 124). 

Gt:fAh_renstufe.n von Verdorbenen 

.. 

Die Verdorbenen beginr1cn mit einer Gefah- """° _ __,,....,. 
1enstufe von 1 W6 + 2 (es wird abgerundet). 
Typische Aufgaben. mit denen ein Verdor­
lltner Magier seine Gefahrenstufe erhöhen 
~nnre. sind unter anderem : 
• Der Magier töret mehrere Personen in 
einem genau vorgeschriebenen Riru.s 
(während einer bestimmten Sten,enkon­
stal lation oder zu einem anderen gün­
stigen 2eltpunkt). 

• Der Ve<dorbene btfngl eine unschuldige 
Person da.zu. ein Verbrechen zu begehen 
oder sonstwie wider seine Natur zu han~ 
dein. 

• Der Magier macht eine besdmmte An­
u hn Personen von einer besonders grau· 
ldmen und gefährlichen Droge abh.'in­
glg. 

• Der Verdorbene zerstört einen Gegen· 
stand oder einen Ort, der für einen oder 
mehrere M enschen ein Symbol der Hoff­
nung. der Leistung oder de< Freude dar­
S!ellt. 

,~· -. 
,1 1 

Besonders begabt sind reuohoungans 
bei der Beherrschung von Zombies; sie kön­
nen eine Anzahl Zombies beherrschen, die 
sich aus der Formel (Charisma + Gefahren­
stufe) x 2 ergibt. 

DER VERZERRil WEG 
Adepten haben viele Wege gefunden, Ihre 
Innere Mach1 nutzbringend zu bündeln. 
Doch manche Adepten Anden nur noch 
Haß. Aggression und R.1che, wenn sie in 
Ihr Inneres blicken. Diese unglücklichen 
Seelen werden zu Anh:lngcrn des Verzerr­
ten Weges. Um Ihre Macht zu stärken. kon­
zentrieren sie sich auf die schreckllchsten 
Gefühle In den Abgründen Ihre< Se<?le. Sie 
werden zu lebenden Wallen. zu Raubde­
ren. d ie andere M enschen Jagen. Genau wie 
andere Magische ßedrohungen besi tzen 
auch d ie Adepten des Verzerrten Weges 
eine Gefahrens1ure. Für sie bedeuten die 
Gefahrenpunkte zusätzliche Kraftpunkte, d ie 

.04r,.,,~r.ii!!.I sie für Adeptenkrahe ausgeben , d ie zu Ih­
rem persönlichen Verzerrten Pfad p.usen. 
Sinkt Ihre Gefahrenstufe so verlieren sie 
auch diese zusätzlichen Krähe. Mi t der Zeit 
können Verzerrte jedoch eine enorme 
Macht aufbauen. 

Doch mit wachsender Gefahren.sture ver­
ändert sich auch d ie körperliche Erschei­
nung des Verzerrten. Einige werden zuneh­
mend bestialischer. Ihnen wlichst Fell und 

1 ihre ZAhne werden spitz und scharf. Ande· 
:o · ren bekommen schuppige Haut und schlitz· 

förmige A ugen. Sie werden mit der Zeit 
immer encsetzJkher und unmenschlicher. 
Man berichtet jedoch auch von Verzerrten, 
die mit der Zeit eine kalte. beinahe Ober­
menschliche SchOnheit entwickeln. Es exi­
sttert keine allgemeine Regel fllr d iese Ver-

PlTRO-RITUS 

• änderungen, doc.h sie schelneJ) mit dem 
Erwerb neuer Kr3~e fortzuschreiten. So 

'----"'---'~--'"""-_."""'---'---'----' könnte eine erhöhce Ciefahrenscurc In einer 
a.wohl Anh.'lnger des Voodoo (S. 19) Schamanen sind, gibt es 
a11c.h In ihrer Tradition einen rtad . der dem der Verdorbenen äh· 
ndt. Voodoo Ist ein rr~1d, der aus Sklaverel und Unterdrückung 
jtboren wurde. Der Petro-Rltus lebt von dem Feuer der Rache 
orddes Hasses, das durch dieses Erbe lodert. Houngans. die dem 
f'tuo-Ritus folgen. geben sich ~111 den schrecklichen und haßer· 
Ullten Aspekten der l o.1 hin, um an denen Rache zu Ollen, die sie 
u 111gerecht betrachten. Sie ilhneln in dieser Hinsicht den RA­
dl<fn unter den Toxischen Schamanen (siehe S. 1 24). Houngans, 
c~ diesem Ritus folgen. erhöhen Ihre Gefahrenstufe, Indem sie 
Ziele erreichen, die ihren verzerrten Idealen entsprechen. 

Dos Pantheon dieser verdofbencn Houngans entspricht den Loa­
Xllutzp.m onen, die auf den Selten 176-177 besch~eben wer­
l"1, doch sie geben Ihren Schutzpatronen hlluffg andere Namen. 
lohelßt Ghede belsplelswelse ßaron 5amedi. und ist der Schutz­
""'" der Friedhöfe, der Zombies und der bOsen Magie. legba 
l Anhängern des Pe tro-Rltus als Carrefour bekannt, der Schutz­
»tron d er D~monen und der Mächte der Finsternis. Er.z.ulle wird 
:. i!Duge genannt, was ungefähr so viel helSt wie "Die Roten 
• Sfll". Sie verkörpert eine rachsOchtige und zornige Frau. Die 
.o.Jgelster, die von Petrohoungans beschworen werden, beslt· 
1tn die gleichen F<ihigkelten wie normale l oageister. 

schuppigen Haue resultieren, die dem Verze.rrren einen Mystischen 
ranzer verleiht. Oder der Adept bekommt merkwürd ige Augen, 
d ie Ihm Nachtsi cht gew~hren. 

Ad"Pt"n des Verzerrten l'fades können sich. genau wie die Ver­
dorbenen, mit Schatten zusammenschließen (siehe Gelsterpäkre, 
S. 124). 

Gefahrensb.tfen "Von Verzerrten 
Adep ten des Verzerrten Pfades beg innen mit einer Gefahrenstufe 
von 1 W6 + 2 (es wird abgeru„det). Um Ihre Gefahrenstufe an zu· 
heben. könnten sle unter anderem folgende Aufgaben erfüllen, 

• Der Adept jagt ein Opfer. das für Ihn eine Herausforderung 
darstellt. Bevo r er es töte t. verursacht er größtm ögliche Furcht 
in dem Opfer. 

• Der Verzerrte besiegt einen bestimmten Gegner In einem Kampl 
auf Leben und Tod. 

• Der Adept beweist seine Überlegenheit In einem bestimmten 
Gebiet. Er könnte beispielsweise einen gut bewachten Gegen­
stand stelllen oder elne gut geschüttte Person töten. 

• Der Verzerrte beherrscht eine Gruppe aus Gefolgsleurcn mit 
seiner Oberlegenen Stärke. Macht und List. 

„ · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · - · · · - · · - · @nrrcnznuBcR 1010t135] 
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INStKTENGUSTER 

Ameise Ko S St C 
Soldat K+ l /K (K+4)x4 K+4 K 

Initiative: (Kx2) + 10 + 1 W6 (P!iysisch) / K > 20 + 1 W6 (Astral) 

1 

K 

Kräfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Ullimende Bc:r\ihrung, MateriaJlslerung 
Sch\vächen: Reduzierte Sinne (Sicht). Verwundbarkeit (Insektizide) 

Arbeiter K-Z/K-3 Kx3 K+2 K 
Initiative: K + 10 + 1 W6 (Physisch)/ K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Kräfte: Fertigkeit. Gesteigerte Sinne (Geruch), Materlallslerung 
Schwächen: Redut.lerte Sinne {Sicht), VervA.11'\db..trkeit (Insektizide) 

Königin K+S/K (K+6)x5 K+6 K 
Initiative: (Kx3) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 

K 

K 

w 
K 

K 

K 

E 
K/2 

K/Z 

K/Z 

lt 
KxZ 

K 

Kx3 

Anylff 
(STR)M 

(STR)M 

(STR)S 

Kr:tfre: Beschwören, Geistesverblndul)g, Gesteigerte Sinne (Geruch). Glf1. Grauen, Lähmende Berührung. Materialisierung, 
Tierbeherrschung (Ameisen). Zwang 

$di\vächen: Rectuzlene Sinne (Sid\t), Verwundbarkeit (Insektizide) 

fliege Ko S St C 
Männchen K/K-2 (K+l)x4 K+2 K 

lnitlacive: (Kx2) + 10 + 1 W6 (Physisch)/ K + 20 + 1 W6 (AstTal) 
Kräfte: Gesteigerte Sinne {Geruch). Macerl;tllsierung, Pestilenz. 
Schwlic:hen: Reduzierte Sinne (Sicht), Vcrwundbarl<eit (Insektizide) 

Königin K+4/K (K+4Jx5 K+4 K 
Initiative: (Kx3) + 10 + IW6 (Physisch)/ K + 20 + IW6 (Astral) 

1 
K 

K 

w 
K 

K 

E 
K/Z: 

K/Z 

R 
Kx2 

Kx3 

Angnff 
(STR)M 

(STR)S 

Kräfte: Beschwören, Geistesverbindung, Gesteigerte Sfnoe (Geruch), Gi~, Grauen. Matetidlisierung. Tierbeherrschung (fliegen), Z.\vang 
Schwächen: Redurlerte Sinne (Sicht}. Verwundbarkeit (lnsektiLide) 

u~ ~ s St c 
Mru>nchen K+3/Kx2 (K+ l )x4 K+6 K 

lniti.tive, (Kx2) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Kräfte: Gescelgerte Sinne (Gc:.-uch), Materialislerung 
Schwächen: Redu2lerte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide) 

Weibchen K+2/K (K+2)x3 K+2 K 
Initiative: (Kx2) + 10 + JW6 (Physisch)/ K + 20 + IW6 (Astral) 
Krii~e: c;;o~t~igerte sinne (Cieruch), Mattrialisierung 
Schwächen; Reduzierte Sil)ne (Sicht). Verwundbarkeit (lose-ktltlde) 

Mutter K+2/Kx2 (K+2)x4 K+4 K 
Initiative: (Kx3) + 10 + 1 W6 (l'hysisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 

K 

K 

K 

w 
K 

K 

K 

l 
K/Z 

K/Z 

K/Z 

R 
Kx2 

Kx2 

Kx3 

Ansrtff 
(STR)S 

(STR)M 

(STR)S 

Kräfte: S.eschwörcn. Gesteigerte Sinne (Geruch), Qft, Gr.,:iuen, Lähmende Berührung, Materialisierung, Tierbeherrschung (Käfer), z~·ang 
Sc.hw;tchen: Reduzierte Sinne {Steht). Verwundbarkeit (Insektizide) 

leuchtkäf~r Ko S St C 
Mönnchen}Weibchen K/K- 2 (K+ l)x4 K+J K 

Initiative: (KxZ) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Kräfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Materlalisierung 
Schwächen: Reduzierce Sinne (Sicht). Verwundbarkeit (Insektizide) 

Murter K+ 1/K (K+2)x4 K+ 1 K 
Initiative: <KxZ) + 10 + IW6 (Physisch)/ K + 20 + IW6 (Aslral) 

1 
K 

1( 

w 
K 

K 

E 
K/ Z 

K/Z 

R 
Kx2 

Kx2 

Anylff 
(STR)l 

(STR)M 

Kräfte: ß.esc.h\vören. Geisresver'bindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift-, Grauen, Materlctllslerung. Tierbeherrschung (leuchtkäfet), 
Zwang 

Schwächen: Reduzierte. Sinne (Sicht}, Verwundbatkeit (Insektizide) 

Mantlde Ko S St <. 
Männchen K+2/K+ 1 (K+S)x4 K+3 K 

Initiative: (Kx3) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + J W6 (Ast·ral) 
Kräfte: Gesreigerte Sinne (Geruch}. Gift. Materlalisletung 
Scll\v.lchen: Rc..-duz.ierte Sinne (Siehe), Verwundbarkeit (Insektizide) 

K 
w 
K 

E 
K/Z 

R 
Kx3 

Angriff 
($TR)M 

Weibchen G"+K/K (G"+K)x4 G'+F K K K K/Z (STR)S 
• \Neibliche Mantiden existieren nur in Fleischgesralt: d ie Attrtbutsstufe des Gastkörpers dient als Basis, die R.eakcion wird normal 
berechnet. 

lnitiatlve: Reaktion + 10 + 1 W6 (Physisch)/ K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Kräfre: Beschwören, Geistesverbindung. Gesteigerte Sinne (Geruch), Grauen, Tierbeherrschung {Mantiden), Zwarlg 
Schwächen: Verwundbarkeit (Insektizide) 
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Moskho Ko S St C 
Männchen K/K (K+3)x4 K+3 K 

Initiative, (KxZ) + 10 +1W6(1'hysisch) / K + 20 + 1W6(Astral) 

1 
K 

Kräfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Lähmende Berührung, ~tcriallslerung 
Schwächen: Reduzierte Sinne (Sicht}. Verwundt>aJtc.ett (lnsektiz.ide) 

Weibchen K-1/K- I (K+3)x4 K+2 K K 
initiative' (Kx2) + 10 + IW6 (Physisch)/ K + 20 + IW6 (Astral) 

w 
K 

K. 

Kl'Jifte: Gesteigerte Sil'ule (Geruch). Lähmende Berührung. Matertallslerung. Pestilent 
Schwächen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundba.rkel' (Insektizide} 

Mutter K+Z/K (K+3)x4 K+2 K K K. 

t 
K/Z 

K/Z 

K/Z 

R 
KxZ 

Kx2 

Kx.Z 

Angriff 
(STR)M 

(STR)M 

($TR)M 

Initiative' (Kx2) + 1 O + 1 W6 (l'llysisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Krä.fte: ßesch\vören. Ge1stesverbindung, Ges(elgerte Sinne (Geruch}. Grauen. Lähmende ßerOhrung. Materialisicrung . P~tllenz. 

Tierbeherrschung (Moskltos), Zvvang 
Schwächen: Reduzierte Sinne (Sicht), Vel"\vundbarkeil' (lnsektiz.ide) 

Sc.h„be Ko S St C 
Männchen K+2/K+ 1 (K+4)x4 K+2 K 

Initiative, (KxZ) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 
Kr.tfte: Gesteigerte Sinne (Geruch). Gift, Materialisierung 
Schwächen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide} 

Mutter KT3/K+2 (K+3)x4 K+ 1 K 
Initiative' (Kx2) + 10 +IW6 (l'llysisch) / K + 20 + 1W6 (Astr•I) 

1 
K 

K 

w 
K 

K 

E 
K/Z 

K/ Z 

R 
Kx2 

Kxl 

Angriff 
($TR)M 

(STR)S 

Kräfte: Besch\vöre1l. Geistesverbindung, Gesteigerte Sinne (Geruch), Gi~. Gtauer1, Materialisierung, Tierbehettsdlung (Schaben). Zwang 
Schwächen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit {Jnsekcizide) 

Termite Ko S St c 
Arbeiter K- 2/K-3 Kx3 K+3 K 

lnitiattve, K + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astr•I) 
Kräfte: Gesteigerte Sinne (Geruch}, fertigkeit. Macerl~\lisierung 
Schwäd'len: Reduz.lette Sinne (Sicht). Ver\vund~rkelt (lnsektltide-) 

Soldat K+ 1/K (K+4)x4 K+S K 
lnlrlatlve, (Kx2) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 

1 
K 

K 

Kt:ifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift. lähmende Berührung, Macetlallslerung 
Schwädlen: Reduzierte Sinne (Sicht). Verwu1ldbarkelt (Insektizide) 

König in K+5/K (K-1-6)x5 K+6 K K 
lniriative, (Kx3) + 10 + IW6 (Physisch)/ K + 20 + IW6 (Astral) 

w 
K 

K 

K 

E 
K/ Z 

K/Z 

K/Z 

R 
K 

Kx.2 

Kx3 

Angriff 
($TR)M 

(STR)M 

(STR)S 

Kräfte: Beschwören. Geistesverbindung. Gesteigerte Sinne (Geruch). Grauen. Lähmende BerOhrung. MateriaJisierung . 
T ierbeherrschung (Termiten). Zwang 

Sclllwächen: Reduzierte Sinne (Sicht). Verwundbarkeit (Insektizide) 

We$pe Ko S St C 
Männchen K/K-1 (K+4)x4 K+3 K 

Initiative, (Kx2) + 10 + 1 W6 (Physisch) / K + 20 + 1 W6 (Astral) 

1 

K 

Kräfte: Gesteigerte Sinne (Geruch). Gift. Lähmende Berührung, Materialisierung 
Sch\vächen: Redu1ierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit {lnsektii.lde) 

Weibchen K+l/K-1 (K+4)x4 K+4 K K 
lni1iative, (Kx2) < 10 + 1 W6 (l'llysisch) / K + 20 + 1W6 (Astral) 
Kräfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Gift, Lähmende Berührung, Mate-rtalisierung 
Schwächen: Redu.llerte Sinne (Sicht), Verwundba1kelt {Insektizide) 

Königin K+4/K (K+5)x5 K+S K 
Initiative' (Kx3l + 1 O + 1 W6 (Physisch)/ K + .20 + 1 W6 (Astral) 

K 

w 
K 

K 

K 

t 
K/Z 

K!Z. 

l</Z 

R 

Kxl 

Kx2 

Kx3 

Angriff 
(STR)M 

(STR)M 

(STR)S 

Kr~ifte: Beschwören, Geistesverbindu1)g. Gesteigerte Sinne (Geruc:h}. Gift. Grauen, Lähmende Berührung, Matertallslerung, 
Tierbehenschung (Wespen). Zw~ng 

Schwächen: Redurlerte Sinne (Sicht), Verwundba1kelt (Insektizide) 

Zllulde Ko S St C 1 W E 
MMnchen K+2/K-2 (K-1- l )x4 K+3 K K K K/Z 

lni·tiatlve, K .,_ 10 + 1 W6 (l'hysisch) / K + 20 + IW6 {Astr•I) 
Kräfte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Materialisierung 
Schwächen: Reduzierte Sinne (Sicht). Vel'\YVndb(lJf(eit (lnsektlzJde) 

Mutrer K+3/K (K+2)x4 K+2 K K K K/Z 
lnl!latlveo (Kx.2) + 10 + IW6 (Physisch)/ K + 10 + IW6 (Astral) 
Kräfte: Beschwören, Geistesverbindung. Gesteigerte Sinne (Gen..1ch), Gift, Grauen, Matertalisierung. 

Tierbeherrschung (Zikaden), Zwang 
Scllwächen: Reduzierte Sinne (Sicht), Verwundbarkeit (Insektizide) 

R 
K 

Kx2 

AngJlff 
(STR)l 

(STR)S 
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1 n diesen Kapitel werden eine Reihe von Zaubersprüchen beschrieben, die In den Schatten häuRg 
Verwendung finden. Bei den Namen der L1ul>ersprüche handelt es sich um die typ ischen Bezeichnun· 
gen. die von Shadowrunnern benutzt werden. Spruchzauberer unterschledllcher Traditionen könne1'1 
durchaus unterschiedliche Namen für diese Zaubersprüche haben, doch sie haben alle die gleichen 

Spielwerte und die g leiche Wirkung. 
Jeder Zauberspruch weist die folgenden Elgenscha~en auf: Art. M indestwurf, Dauer. Reichweite und 

Entzug. Bel Zaubersprüchen mit zwei Versione1"I (beispielsweise Ersc.hlage:n und M assaker) wirkt. sofern 
nicht ausdl"Ocklich etwas anderes angegeben wird, d ie erste Version gegen e1n einzelnes ZieL wohinge· 

gen es sich bei der z.weiten Version um eine n:tchenwirksame Varian te des Spruches handelt. 

Art: Es glbr Manazauber (M) und l'hysische Zauber (P). Nähere Informationen ßnden Sie auf S. l 77, SR3. 
Mindestwurf: Der Mindestwurf des Zauberspruches. Willenskraft (W). Konsrltutlon {KJ, Schnelligkeit 

(S). Intelligenz (1), Reaktion (R) und Kraft (Kr) sind die häufigsten M indestwürfe. Zaubersprüche, die 
leblose Ziele beeinffussen, verwenden den Objektwiderstand (0W) als Mindestwurf (siehe S. 182 , 
SR3.0/D). Andere Zaubersp rüche haben einen festen Mindestwurf. Zaubersprüche. die kein bereitwilli­
ges Ziel erfordern und gegen unfreiwillige Ziele gewirkt w erden, erfordern in den meisten Fällen eine 
Spruchwiderstandsp robe (S. 183, SR3.0 I D). Grundsärzlld' gilr, daß allen Zaubern Widerstand geleis tet 
werden kann, sogar denen, die eine positive Auswirkung auf das Ziel haben. solange es sich bei dem 
Ziel um ein Lebewesen handelt. für den Fall. daß sld' das Attribut. mit dem diese Widerstandsprobe 
abgelegt werden kann, vom M indestwurf unterscheidet, Ist es zusätzlich i.n Klammern angegeben. Die­
ser Widerstand Ist nicht mit dem zu verwechseln. der abgelegt wird. wenn der Spielleiter Oberprüft. ob 
ein Wesen eine Illusion durchschaut (näheres dazu finden Sie bei den Illusions-Zaubern). 

Zauber. die ein bereltw"illiges Ziel erfordern. sind mit dem Kürzel (BW) gekennzeichnet. Sie sc.heitern 
automatisch, wenn das Ziel Widerstand leistet. 

Dauer. Es g ibt Sofortige (S), Aufrechterhalrene (A) und Permanente (P) Zauber. Nähere Einzelheiten 
finden Sie auf S. 1 78, SR3. 

Reichweite : En tweder Blickfeld (ßF). Berührung (8) oder Selbst (S). Zauber mit dem Zusatz (F) sind 
flächenwlrksam . Bei Wahrnehmungszaubern bezieht sich das Kürzel in Klammern auf die Reichweite des 
Sinnes, Richtungssinne (RS). wie z. 8. Sicht . und Flächensinne (1$ ). die eine Wahrnehmung in alle Rich­
tungen ermög lichen. 

Anmerkung der deutschen Re<iafe.tion' Bei allen Zaubern, die mit einem • markiert sind, handelt es sich um Zauber, die berel1$ 
im Grundregelwerk Shadow run 3 .0 ID enthalten sind und die hier noch einmal der Vollstilndlgkelt halber mit angegeben sind. 
Sollte es bei den Regeln eines Zaubers Abweichungen zwischen diesen beiden Versionen geben, so sind stets die in diesem Budl 
abgedruckten, aktuelleren zu bevorzugen. 
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Entz.ug: Oe;r Entzugscod e besteht aus einem Modifikator für den 
Entzugsmindestwurf (der auf der abgerundeten halben Kraftstufe 
des Zaubers basiert) und dem Entzugsnlveau, aJso dem Grund­
schadensniveau. welches der Entzug bewirkt. Zaubersprüche, die 
Schaden bewiirken oder heilen . haben ein v„lrlables Entzugsnlveau. 
das auf dem Schaden beruht. den der Zauber anzurichten oder zu 
heilen vermag. Steigt das Schadensniveau durch der' Modifikator 
über e,in Niveau von Tödlich, so erhöht sich der Entzugsmindest­
wurf für jedes EntLugsniveau über Tödlich um 2. 

HEILZAUBER 
Heil.zauber können physische Wunden und Kra,nkhelten heilen 
(oder sie verursachen). Gifte oder Orogen aus dem Metabolismus 
entfernen (oder ihre Wirkung simulieren) und Attribute verändern. 
Es gibt keinen bekannten Weg. geistigen Schaden zu hellen, psy­
chologische Defekte LU beseitigen oder durch Entzug erlittenen 
Schaden zu l>eseitigen. 

Alle Heilz.a1..1ber er fordern d ie Berührung d es Zieles durch den 
zaubernden. Dieses "Händeauflegen" ist in allen Teilen der Welt 
bekannt und Tradition. Um sie LU Zaubern zu konvertieren. d ie als 
Reichweite Blickfeld haben. erhöhen Sie das En tzug sniveau um 
eine Sture. 

AllergJe verursachen 
Art: P Mindestwurf: J 0 - 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 bestjmmr d en 
Allerglegrad und das Material, auf das die Zielperson reagiert. 
Eine Beschrel bung einiger Allergien finden Sie auf S. J 5 . Critter. 
Das Ziel widersetzt sich dem Zauber m it seiner Konstitution. Gep 
lingt der Spruch, leidet das Ziel unter d en Folgen der Allerg ie. 
jeweils zwei Nettoerfolge bei der Hexereiprobe erhöhen den All~ 

ergiegrad um eine Stufe, bis hin zu einem Maximum von Schwer. 
Schwere Alle:rgten auf bestimmte Substanzen (wie Sonnenlicht 
oder Eisen) können tödlich enden, wenn sie lange genug aufrecht~ 

erhalten werden. Der Zauber AntiaJlergikum kann die Wirkung 
die.ses Zaubers aufheben. 

Allergien ko mmen in vier Graden vor, welche den vier Scha­
densniveaus entsprechen. die auch den Entzug des Zaubers an­
geben: Lästig (L), Leicht (M), Mittel (S) und Schwer m. 

Andallerglkum 
Art: P M indestwurf: 10 - Essenz (K) 
Reichweite: B Dauer: A Entzug: (Allergieniveau) 
Oiese-r Zauber ermöglicht es dem Zauberer. bei einem bereitwilli­
gen ZieJ d ie A uswirkungen einer Allergle zu mildern. Jeweils zwei 
Erfolge (bis zu einem Maximum In Höhe der Kraftstufe) reduzie­
ren die Stärke der Allergie um eine Stufe. Der Zauber entfernt d ie 
Allergie nicht. er linder< lediglich Ihre Fo lgen. Bei einer Verwundbar­
keit (S. 265. 5113.0/D) zeigt er keine Wirkung. Würde der Zauberer 
mit dem Spruch beispielsweise einen dem SonnenJicht ausgesetz­
ten Vampir schützen. so könnte d ieser genüßlich ein Sonnenband 
nehmen (sofern der Zauberer genOgend Erfolge erzielt). Der Spruch 
würde den Vampir jedoch nicht vor dem zusätzlichen Schaden be­
wahren. den e ine hölzerne Waffe anrichtet. Der Zauber schützt au­
ßerdem immer nur vor den Folgen einer einzelnen Allergie. 

Allergien kommen In v ier Graden vor (siehe S. l S. Crittel). wel­
che den vier :Schadensniveaus entsprechen, d ie d ann auch d en 
Entzug des z„ubers angeben: Lästig (L). Leicht (M), Mittel (S) und 
Schwer (T). 

(Attribut) senken • 
Art: M M indestwurf: 10 - Essenz (At!Jibut) 
Reichweite: B o .auer: A Entzug: + 1 (S) 
Cyl>ermo<llftzlertes (Attribut) unken • 
Art: P M indestwurf: 1 O - Essenz (Attribut) 
Reichweite: B Dauer: A Enttug: +2(S) 
Das Ziel wid ersetzt sich dem Zauber mit dem betroffenen Attri ~ 
but. Wenn der Zauberer gewinnt, reduzieren je zwei seiner Nef· 
toerfolge das Attribut um 1 (bis zu einem Max.imum in Höhe der 
Kraft d es Zaubers). W enn ein körperliches Attribut auf Null redu­
ziert wird. ist das Opfer gelähm t. Wenn ein geistiges Attribut auf 
Null reduziert w ird , sreht d as Opfer hirnlos in der Gegend herum. 
Es g ibt eine Version dieses Zaubers fOr jedes körperliche und gei· 
stige A ttribut. nicht aber für d ie Spezialattribute (Essenz. Magie 
und Reaktion). Der Zauber (Attribut) senken wlli<t nicht auf Attli­
bute, die durch Cyberware modifiziert wurden. 

Cybermodifiziertes (Attribut) sen ken funktioniert genau wie der 
Spruch (Attribut) senken. w ili<t jedoch nur gegen cybermodifi· 
l:lerte Atmbute. 

(Attribut) steigern • 
Art, M Mindestwurf: A ttribut (BW) 
Reichweite: B Dauer: A Entzug: + 1 (M) 
Cyb ermod lflzlertes (Attribut) s teigern • 
Art: P Mindestwur~ Attribut (BW) 
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2(M) 
Diese Lluber können ein kö rperliches oder geistiges Attribut ei­
ner bereltwllllgen Zie lperson erhöhen. jedes Attribut erfordert 
einen eigenen zauber (Stärke erhöhen. Intelligenz erhöhen etc.). 
Der M indestwurf ist d as Attribut. das erhöht werden soll. Je zwei 
Erfo lge erhöhen das Attribut um 1 {bis zu einer maximalen Erhö· 
hung In Höhe der Kri'lft des Zaubers). Der Zauber (Attribut) stei­
gern w irkt nicht auf cybermodifiz.ierte Attribute. Erhöhungen der 
Schnelllgkelt und Intelligenz steigern gegebenenfalls auch die 
Reaktion. Jedes Attrib ut kann nur von einem Zauber gtelchz~ldg 

erhöht werden. 
Der Zauber Cyberm odifiziertes (Attribut) steigern funktlonlen 

ebenso, wirkt Jedoch 1nur auf Attribute, d ie durch Cybeiware mo­
difiziert wurden. 

Entgiftung • 
Art: M M'lndestwurf, Giftstäli<e (BW) 
Reichweite, B Dauer: P Entzug, -2(Giftschaden) 
Oie E.ntg iftung beseitigt die Wirkung eine Droge oder eines Gift„ 
bei einem bereitwilligen Ziel. wenn die Kraftstufe m indestens so 
hoch ist w ie das Powernlveau d es Giftes. Ein einzelner Erfolg reicht. 
um alle Symptome zu ellmlnleren. Durch den Zauber wird kein 
durch das Gift hervorgerufener Schaden geheilt oder verhindert, 
doch sämtliche Nebenwirkungen werden beseitigt (Schwindel. 
Halluzinationen. Übelkeit. Schmerzen etc.). Der Zauber Entgiftung 
ist der Katerkiller sch lechthin für alle. d ie ihn sich leisten können. 

f .rnährung 
Art: r M indestwurf: 4 (BW) 
Reichweite: B D,>uer: P Entzug: + J(M) 
Dieser Zauber versorgt eine bereitwillige Zielperson m it Nährsto!· 
fen, wodurch es Ihr möglich ist, für einen Zeitraum von (Kraft + 
Erfolge) x 12 Stunden von reinem Mana zu leben. Er befriedlg1 
zwar das Bedürfnis nach Nährstoffen und Flüssigkeit. stillt jedoch 
keine Hunger- und Durstgefühle. 
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E.rwa,hen 
Art: M 
Reichweite: B 
dens.nlveau) 

Mindestwurf: 4 
Dauer: S Entzug: - 2(Betäubungs· Scha· 

Ein e inzelner Erfolg mit diesem Zauber genügt, um ein bewußtto­
ses Z.lel sofort erwachen zu lassen. Das Ziel gelangt sofort zu vol· 
lern Bewußtsein. Es bleibt für (Kraft x Erfolge) Minuten wach. Am 
Ende dlese:s Zeitraums verliert das ZJcl erneut das Bewußtsein. 
Der Spruch heilt den Betäubungssdiaden nk:ht. er lindert ihn nur 
ftlr kurze Zelt. Charaktere. die mit dlesem Zauber von der Be· 
wußttoslgkelt erwachen. unterliegen dem halben ModiRkator durch 
BctXubungsschaden. 

rasten 
Art: M Mindestwurf: 4 (BW) 
Reichweite: ß Dauer: r Entzug: - 2(M) 
Der Spruch erlaubt es einem bereltwililgen Ziel, d ie Gefühle von 
Hunger und Durst zu ignorieren, von dem Moment an. an dem 
der Spruch permanent wird . und zwar fOr einen Zeitraum von 
(Kralt + Anzahl der Erfolge) x 12 Stunden. Der Zauber vermindert 
nicht den Nahrungsmittel· oder ROSSlgkeltsbcdarf der Zielperson. 
nur Ihr Verlangen danach. Reiche Leute benutzen den Fastenzau· 
b<r h.'luAg als "Diätzauber". 

frt.sclti.ellenkur • 
Art: M M indestwurf: 4 (BW) 
Reichweite: B Dauer: r Entzug: L 
Auf ein bereitwilliges Ziel gewirkt. hellt dieser Zauber Augen und 
Haare auf. beseitigt abgestorbene Hautzellen. verbessert die Blut· 
d1kul•tlon und fördert das generelle Wohlbefinden. Die Reichen 
der Welt benutzen diesen Kosmetikzauber als Statussymbol und 
S!Jikungsmlttcl. Der Zauber Ist zwar Insofern permanent. als er 
llieht aufrechterhalten werden muß. doch nach (Kraft x 24)h IU.t 
llc Wirkung des Zaubers nach. 

Gegenmittel • 
Ari: M Mindestwurn Giftst~rke (8W) 
11.elchwelte: B Dauer: r Entzug: (Giftschadensniveau) 
Dieser z.,uber hilft einem bereitwilligen vergifteten Ziel . die Aus­
wirkungen des Giftes zu überwinden, wenn die Kraftstufe des 
Spruchs Ober dem Powerniveau des Gifts liegt. jeder Erfolg redu· 
dort <lle Kraftstufe des Qftes um 1. bis zu einem Maximum der 
Kraft des Zaubers. wodurch die WlderstandSprobcn gegen das 
Gift erlclchten werden. Der zauber muß gewirkt werden. bevor 
d&s Gih Schaden verursacht. 

Kellen • 
"11: M 
lldchwelre: B 
l<h•ndeln • 

Mindestwurf: 10 - E.ssenz (BW) 
Dauer: r Entzug: (Schadensniveau) 

"11: M Mindestwurn 1 O - E.ssenz (8W) 
11.ekhwelte: B Dauer: r Entzug: -1 (Schadensniveau) 
Sowohl durch Heilen wie durch Behandeln werden körperliche 
~lenungen eines bereitwilligen Zieles gehellt. jeder Erfolg der 
:ltxcrelprobe kann ein Kästchen k6rperllchen Schaden heilen (bis 
11 einem Maximum in Höhe der Kraft des Zaubers) oder elnge· 
mc werden, um den Z.eitraum z.u vcntngcrn. in dem der 2.auber 
permancnc wird. Teilen Sie den Grundz.cllraum durch die Anzahl 
d~ dl~m Zweck wgewiesencn Erfolge. Die Gesamterfolge kön· 
ntn nach Belieben zwischen d iesen beiden Zwecken (Heilung und 
1.eitreduktlon) aufgeteilt werden. 

Behandeln kann nur innerhalb einer Stunde nach Erleiden der 
~'t1let.z.ung angewandt werden. aber es dauert nur die halbe Zelt 
'S!Ochc abrunden). bis der Spruch permanent wird. Heilen kann 
llCh beliebiger Zeit gewirkt werden. Ein "Satz" von Verletzungen 

eines Charakters kann nur clnmal mag1sch geheilt werden. egal 
ob mit Heilen oder Behandeln. Das E.ntzugsniVeau des Zaubets enr· 
spricht dem Wundschaden des Ziels tu dem Zeitpunkt. an dem der 
Zauber gewilrkt wird. Ein Zauber, 1nlt dem der schwere Schaden eJ„ 
nes Charakters gehellt wird, Mttc beispielsweise Schweren Entzug. 

KonscMcre:n 
Art: P Mindestwurf: 4 
Reichweite, B Dauer: P Entzug: + 1 (M) 
Der zauber verhindert Austrocknung. Fäulnis oder Verwesung von 
totem organischen Material. Der Zauber kann zwar auf so mvlale 
Dinge wie Nahrungsmittel gelegt werden. aber meistens benut· 
z.en Ihn toret\slsche l.auberer. um die Verwesung eines Leichnams 
bis zur Autopsie aufzuhalten oder um kleine organische Proben 
(Haare. Hautschuppen , etc.) zu konseivleren. die von dem Schau· 
platz eines V erbrechens stammen und als stoffliche Verbindung 
(siehe Rituelle Hexerei, S. 34) benutzt werden können. Nachdem 
der Zauber seine Wirkung entfaltet. wird das Mate~al lllr (Kraft· 
stufe + Erfolge) x 12 Stunden konserviert. 

Kr.a.nkhelt bellen • 
Art: M Mindestwurn Powernlveau der Krankheit (BW) 
Reichweite, B Dauer: P Entzug: (Schadensniveau der 
Krankheit) 
Dieser Zauber kann zu einem beileblgen Zeitpunkt nach der In· 
fel<tlon angewandt werden, um dem bereitwilligen Patienten zu 
helfen. seine Krankheit zu Oberwinden. jeder Erfolg der Hexerei­
probe reduz.iert die Kraft der Krankheit um 1 (bis zu einem Maxi· 
mum In Höhe der Stärke des Zaubers), wodurch d ie Widerstands­
proben des Opfers erleichtert werden. Der Zauber hellt keinen 
Sdladen, der bereits durch die Krankheit verursacht wurde. dafür 
Ist ein anderer Zauber erfo<derlkh. 

Propbyl;u(e • 
Art: M MlndeslWurf: 4 (8Wl 
Reichweite: ß Dauer: A Entzug: + l(L) 
Dieser Zauber steilt einer bereltwllllgen Zielperson E.xtrawOrfcl (+ 1 

Würfel für je zwei Erfolge) fOr den Widerstand gegen Infektionen, 
Orogen oder Gifte zur VerfOgung (bis zu einem maximalen Bonus 
In Höhe der Kraft des Zaubers). Der Zauber unterscheidet nicht 
zwischen schädlichen und guten Drogen, weshalb das Ziel unter 
dem Effekt dieses Zaubers auch Widerstandsproben gegen Me­
dizin und andere nützliche Drogen ablegen muß. Die Wirkung 
nOtZlicher Substanzen wird fOr je zwei Erfolge des Zaubers um 1 
reduziert. Zwei oder mehr Erfolge verhindern. daß Alkohol Wir· 
kung auf das Ziel zeigt. 

Rca.ktlon senken 
Art: M 
Reichweite: ß 

Mindestwur~ 10- Essenz (R) 
Dauer: A Entzug: + 1 (T) 

Cyberreaktion senken 
Art: P Mlndestwurf: 10 - Essenz (Rl 
Reichweite: B Dauer: A Entzug: +2(1') 
Der Zauber re<luziert das Reaktionsattribut der Zielperson. die sich 
mit ihrer Reaktion gegen den Zauber zur Wehr setzen kann. je­
weils zwei Nettoerfolge des Zauberers senken die Reaktion um 
eine Stufe, bis hin zu einer maximalen Anzahl von Stufen glek:h 
der Kraftstufe des Zaubers. Wird die Reaktion des Zieles auf 0 
gesenkt, stehen ihm für die Initiative noch Immer lnlttativewOrfel 
zur Verfügung . es scheitert ledoch automarisch bei Überraschungs­
proben. Die Manaverslon des Zaubers hat keine Wlrl<ung auf Ziel· 
personen. deren Reaktion kybernetisch verbessert wurde. 

Cyberreaktion senken funktioniert auf die g leiche Welse wie 
Reaktion senken. mit der Ausnahme. daß er auch gegen kyberne­
tische vetstärkte Reakttonsattrlbute wirkt. 
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Reaktion steigern • 
Art: M Mindesrwurf: Reaktion (ßW) 
Reichweite: ß Daue" A Entzug: + l(S) 
Dieser Z<luber erhöht die Reaktion eines berellwilllgen Ziels. Je zwei 
Erfolge erhöhen die Reaktion um 1 (bis zu einem Maximum in Höhe 
der Krnft des Z<lubers). Ziele. deren Reaktion bereits durch Cyberwa· 
re erhöht wurde. können von diesem Zauber nk:ht profitieren. 

Renexe senken (-1) 

Art: P Mindestwurf: 10- Esscn1. ( R) 

Reichweite: B Daue" A Entzug: +2<n 
Reflexe senken (-2) 

Art: P Mindestwurf: 10 - Essenx ( R) 

Reichweite: ß Daue" A Ent.wg: • 4<n 
Renexe senken (-3) 

Art: P M indestwurf: 10 - Essenz (R) 
Reichweite: B Dauer, A Entzug: +6(T) 
Der Z.1uber reduziert die Zahl der lnldatlvewOrfel, die dem Ziel 
zur VerfOgung stehen (bis maximal um 1. 2 oder 3 Würfel). Je­
weils zwcl Nettoerfolge bei der Hexerelprobc nehmen dem Ziel 
einen WOrfel. Das ZJet leistet mit seinem Reakdonsarrrlbut Wider­
stand gegen den ZaubeI. Verliert ein Charakter alle lnllladvewür­
fel . kann er nur noch seine Reaktion IUr die lnldat1ve verwenden. 

Reßexe steigern (+ I ) • 
Art: M Mindestwurf: Reaktion (BW) 
Reichweite: ll Dauer: A Entzug: + 1 (S) 
Reßexe steigern (+2) • 
Art: M Mlndestwur~ Reaktion (BW) 
Reichweite: B Dauer: A Entzug: + 1 m 
Reflexe steigern (+3) • 
Art: M Mindestwurf: Reaktion (BW) 
Reichwel1e: B Dauer: A Entzug: +3m 
Dieser Zauber erhöht die verfOgbaren lnlriadveWOrfel einer be­
reitwilligen Zielperson. Wenn der Zauber erlolgrelch Ist, er~Nt 
das Ziel die Rlr den Jeweiligen Z<luber angegebenen zus.'lt211chen 
ln itiativewOr~I (+ 1, +2 oder +3). Es g ibt keine Cyberversion die· 
ses Z<lubers. so daß Charaktere. deren ReAexe bereits durch Cy­
berware geboostet wurden. von d iesem Zauber nicht profitieren 
können. ReAexe srelgern Ist nicht kompatibel mil anderen Erhö· 
hungen der lnl1i.1tlveWOrfel eine$ Ziels. einschließlich der Adep­
tenktaft Gesteigerte Reflexe. 

S.Werstoffm.uke • 
Art: P Mlndesrwurf: 4 (BW) 
Reichweite: ß Dauer: A Enttug: +Z(L) 
Dieser Zauber versorgt das Blut einer bereitwilligen Zielperson 
mit SauersroFf. wodurch ihre Konstt1utlon fOr je zwei Erfolge um 1 
Punkt erhöhr w ird. Diese Erhöhung g ilt nur für Widerstandspro· 
t>en gegen Ersttcken. ErwOrgen, giftige Gase oder andere fälle 
akuter Sauerstoffunrerversorgung. Mit diesem Zauber kann d,1S 
Ziel auch unter Wasser atmen. 

Sch_me.rzre.sl.stenz • 
Art: M Mindestwurf: 4 (BW) 
Reichweite: B Dauer: P Entzug: - Z(Schadensnlveau) 
Schmerzresistenz ermöglicht es einem ber1eltwllllgen Ziel, den 
Schaden von Vel1etzungen zu ignorieren. wodurch die durch kör· 
pe!lichen Schaden verursachten Abzüge beseitigt werden (nicht 
jedoch die Abzüge durch geistigen Schaden). Jeder Erfolg ellm l· 
niert die Wirkung eines Kästchens auf dem Zustandsmonitor (bis 
zu einem Maximum In Höhe der Kra~ des Zaubers). Er beseitigt 
nicht den Schaden, sondern nur die Modifikatoren. Schmenreslstenz 
kann pro "Satt" von VC<letzungen nur einmal angewender werden. 
Der Zauber w1rk1 nleht gegen Tödlichen Sc:Nden. da ein Char.lkter 
mit einer IOdlkhen \ICfleau1g bewu6tlos Ist und gehe!tr werden muß. 
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Der Zauber ist insofern "permanent''. als der Endorphlnschub 
des Ziels nicht abklingt. Wenn der Schaden des Ziels die Anuhl 
der Erfolge überschreitet oder seine Verleitungen gehellt we<· 
den, löst sich der Zauber auf. 

Stablllsleren • 
Art: M Mindestwurf: 4 + Min 
Reichweite: B Dauer: P Entzug: + l(M) 
Wenn dieser Zauber auf einen Charakter m it Tödlichem Körperil· 
chen Schaden angewandt wird. dessen Oberzähliger Schaden nld>I 
Ober der Kraftstufe des Zaubers liegt. s1abilisiert er säml!iche VI· 
ialfunkdonen und verhindert. daß der Charakter stirbt. Es muß keine 
Konstltutlonsprobe abgelegt werden , um z.u p rüfen. ob der Cha· 
rakler stirbt. Der Zauberer muß die Anzahl der Minuten . die seit 
dein Moment, in dem der Charakter den Tödlichen Schaden erllt· 
ren hat, vergangen sind. auf den Mlndesrwurf seiner Hexereipro· 
be aufschlagen. 

Verl<rOppeln 
Art: P Mindestwurf: K 
R.elch...,lle: B Dauer: A En tzug: + 1 ($) 
Dieser Zauber et"mögllcht es dem Zaubeler. jede organische O ied· 
maße zu vers10mmeln (Arm, Bein . Schwanz, Rosse, Flügel etc.). 
__.,nn er diese beim Wirken des Spruches berührt. Er hat eine Er· 
folgsschwelle (siehe 5 . 50) gleich der halben Konsrttutlon des Zieles 
und wird mi t Konsrtrutlon widerstanden. Gellngr er, l<.1nn das Glied· 
maß nur noch schwer bewegt werden. solange der Zauber auf· 
rechterhalten wird. A uf alle Proben mit dem entsprechenden 
Glledmaß wird ein Mlndestwurlmodlffkaror In Höhe der Kraftstu· 
fe des Zaubers zuzllglich der Nettoerfolge Ober der Schwellen· 
zahl angerechnet. 

VollrAuS<h 
Art: P Mlndestwurl: K 
Reichweite: B Dauer: P Entzug: + I !n 
Der Zauber läßr die Zielperson die Auswirkungen von Trunken· 
helt verspüren. Wenn das Ziel Ober ßlutAlter verlllgr, addieren Slt 
die Stufenzahl zu den KonstltutlonswOrfeln. d ie dem Ziel Kir die 
Spruchwiderstandsprobe zur Verfügung stehen. fOr jeden Nctto­
er lolg erleidet das Zcel einen Mlndestwurlmodifikalor von + 1 aur 
alle Proben, bis zu einem m.1Xlmalen Modlfikaror in Höhe der K/.ilt· 
stufe. Die Zauber Gegenmltlei und Entgiften können die Auswir­
kungen dieses Zaubers aulheben. wobei die Kraftstufe des l/clo 
rauschzaubers als Stärite des Giftes gilt. Andernfalls erhol! sich 
das Ziel nach einen Zeitraum von Krafstufc + 2 Stunden vollsi.ln· 
dlg von den Folgen des Zaubers. 

Winterschlaf • 
Art: M M indestwurf> 4 (BW) 
Reichweite: ß C>auer: A Entzug: + l(M) 
Der Zauberer muß ein bereitwilliges oder bewußtloses Ziel be­
rOhren. Der Spruch versetzt das Zlel In eine vorübergehende Wln· 
ter>tarre. Verdoppeln Sie die Erfolge der Hexereiprobe (bis zu 
einem Maximum in Höhe der Kraft des Zaubers). Dies ls1 der f.it· 
ror. um den sämttiche Funkrloncn des Metabolismus vef1clng.sarnc 
werden. Wenn vier Erfolge enlel1 werden, wird der Metabolis­
mus des Ziels um den fakror 8 verlangsamr. Ein Ziel, das In einem 
Raum eingesperrt wäre. In dem die Lurt fOr einen Tag reicht, könntt 
somit acht Tage überleben. 

ILLUSIONSZAUBER 
Unabhlinglg davon, wie realistisch sie sind, können Illusionen kef. 
nen permanenten Schaden anrlchten. Sie können fOr Ablenkung. 
Gieichgewlchis. oder O~entierungsverlust sorgen oder sogar Sym· 
ptome wie Übelkelr oder Schmerzen verursachen. Alle diese fl· 
fel<te verschwinden jedoch in dem Momen1. wo der Zauberer <lt 
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Illusion verschwinden läßt. Illusionen können selbstverst:lndllch 
dadurch Schaden anrichten, daß ihr Opfer ahnungslos Ober eine 
Schnellstraße oder vom Dach eines Gebiiudes läuft, doch der Scha­
den Ist nicht direkt. 

Offenslchttlche Illusionen dienen ausschlleßlich der Unte<hal· 
tung und können das Publikum nicht dazu Mngen, an Ihre Reali­
t~c zu glauben. Es g ibt monosensorische Illusionen. die nur einen 
Sinn täuschen , und vollsensorlsche Täuschungen, die alle Sinne 
narren. Obwohl Manailluslonen auf der Ascralebene auftauchen 

können. enthOllt Ihre magische Aura jedem, der eine erfolgreiche 
Askennenprobe ablegt. Ihre Natur als Illusion (siehe Astrdle Wahr­
nelimung, S. 171, SR3.01 D). Illusionen können keine Auren ver· 
ändern oder erschaffen. 

M.lnabaslerte lllusionszauber betreffen den Verstand und sind 
Ineffektiv gegen technologische Systeme wie Kameras. l'hystsche 
llluslonszauber beugen tats<lchllch das Licht und wirken sich auch 
auf Technik aus. Um zu erkennen, daß eine Illusion nldlt real ist. 
muß das Opfer bei einer Spruchwiderst~1ndsprobe m ehr Erfolge 
als der Zauberer erzielen. Wenn der Zauber nicht vollstAndig ab· 
P<•llt. zeigt er seine volle Wirkung auf den Charakter. 

lllusion.szaubcr können aur jedes Zlel oder jeden Bereich inner~ 

halb des Bllci<Jclds des Charakters gewi rkt werden. 

GUIELTI. IUUSIONSZAUBER 
Gezielte lllusk>nszauber werden auf ein l.lel gewirkt und wirken 
aur seinen Geist oder seine Sinne. Andere. auf die der Zauber 
nicht gewirkt w ird, sind von der I llusion nicht betro ffen, sofern es 
keine ftächenwlrksame Illusion Ist und sie sich Innerhalb des Wir­
kungsradius befinden. Gezielte llluslonszaubcr können nur auf Zlele 
lnn„rhalb des Blickfeldes des Zauberers gewirkt werden. Um 
Manaillu.sionen zu durchschauen wird mit W illenskraft W iderstand 
geleistet. bei physischen Illusionen mit Intelligenz. 

lllndhelt 
Art: r Mindestwurf. 1 
Reichweite: ßf Dauer: A Entzug: + 1 (M ) 
Massenblindheit 
Art: P Mindestwurf: 1 
ltdchweite: BF (F) Dauer: A Entzug: + 1 (S) 
l<der Nettoerfolg. den der Spruchanwender bei der Hexerelpro­
bc erzielt . bedeutet für das Zlel einen M lndestwurtmodlHkator von 
• I für alle visuellen Wahrnehmungsproben. bis hin zu einem 
maximalen Modlnkator gleich der Kraftstufe des Zaubers. Um 
ilberhauptirgend etwas sehen zu können, mull das Zlcl eine anfa­
c:hc Handlung aufwenden und eine Wahrnehmungsprobe wOrfeln. 
Der Zauber beeinträchtigt die Fähigkeit cles Gehirns, visuelle Infor­
mationen zu vcra,beiten. Aus diesem Grund beeinflußt er auch ZJel­
p«sonen mit Cyberaugen. Kameras und andere vlsuclle Sensoren 
werden ebenfalls durch ätcSCn Zauber In Mldeidenschaft g""'Sen. 

Chaos • 
Art: P Mindestwurf: 1 
Rdc.hweite: BF Dauer: A Entzug: + l(S) 
CllAotlscbe Welt • 
Art: P Mindestwurf. 1 
llclchweite: ßf (F) Dauer: A Entzug: + 1 (T) 
Der Chaoszauber Ist die physische Version von Verwirrung (s. u.). 
botrlfft also auch technische Gerilte und Oberwachungsanlilgen. 
Chaotische Welt Ist eine Hllchenwlrl<san1e Version von Chaos. 

Gestank 
i\rt: M 
tdchweite: BF 
Sdnkbombe 
An:M 
Reichwei te: BF (F) 

M indestwurf: W 
Dauer: A Entzug: M 

Mindestwurf: W 
Dauer: A Entzug: S 

Der Zauber erzeugt die llluston eines schrecklichen Gestankes. 

der das Ziel wm Würgen Mngt. Jeder Netcoerfolg bei der Hexe­
relprobe erhöht alle M indestwürfe des Ziels um 1. bis zu einem 
rnaxlmalen ModiHkatot In Höhe der Kraftstufe des Zaubers. Wenn 
d"r Spicllclter dies für angen>essen hAlt, muß die z1„1pcrson sich 
Obergeben. wenn ihr Mlndestwurfmodlflkator größer als Ihre Wil­
lenskraft Ist und sie bei einer Konstituttonsprobe gegen die Kraft· 
stufe des Zaubers scheitert. 

Uchtblltz 
Art: P Mindestwurf: 1 
Reichweite: BF (f) Dauer: S Entzug: S 
Dles"r flächenwlrksame Zauber erschafft einen grellen Llchtblltt. 
Zielpersonen. die sich im Wlrkungsl>erekh des Zaubers aulllal­
len, leisten Spruc:hwidersrand mit ihrer Intelligenz. )" mehr Net· 
toerfolge der Spruchanwender "rzielt. desco stärker Ist das Ziel 
geblend et. jeder Nettoerfolg bei der Hexereiprobe hat für das 
Zlel eir>en Mlndestwurfmodlnkator von + 1 zur Folge. mit einem 
maximalen ModlHkator In Höhe der Kraftstufe des Zaubers. Nach 
Jeder ganzen Kampfrunde, die verstreicht, wird der ModiHkator 
um 2 gesenkt, bis d e.r Charakter wieder Ober seine normale Sicht 
verfügt. Blltzkompensacorcn reduzieren den M indestwurfaufschlag 
um 2. Da der Zauber eine phy<lsche Illusion erschafft. sind auch Ka­
meras. Cyberaugen und andere \lisudle Sensoren betroffe>. 

Ra.uschen 
A rt: P 
Reichweite: BF 
Stl!rung 

Mindestwurf. OW 
Dauer: A Entzug: S 

Alt: P M indestwurf. OW 
Reichweite: ßf (F) Dauer: A Entzug : T 
Rau.sehen ist eine Version des Chaosz.aubers, die ausschließlich 
leblose Sensoren beeinHußt. Der Sensor wtrd mit Informationen 
Oberladen: fllr jeweils einen Erfolg des Spruchanwenders erh;llt 
der SeMor einen MindestwurfmocliAkator von + I (bis hin zu ei­
nem Maximum In Höhe der Kraftstufe des Zaubers). 

Schmerz 
Art: M 
Reichwei te: BF 
Massenschmerz. 

Mindestwurf. W 
Dauer: A Entzug: M 

Art: M Mindestwurf. W 
Reichweite: BF (F) Dauer: A Enttug: S 
Dieser Zauberspruch fügt den'I Opfer fürc.hte~iche Schmerzen zu. 
Die Zielperson fllllt auf seinem Geistigen Zustandsmonitor eine 
Anzahl imaglnArer Schadenskllstchen In Möhe der Nettoerfolge 
des Spruchanwenders aus (bis z.u einem Maximum In Höhe der 
doppelr..n Kraftstufe des Zaubers). Dabei handelt es sich nicht um 
realen Schaden. sondern nur um einen Maßstab ror die Beeln­
trXchtlgung des Zl„les. 

En.lelt der Spruchanw ender zehn oder m ehr Nettoerfolge. wln· 
det sich die Zielperson vor Schmerz und Ist handlungsunfähig. 
Jedesmal. wCfln die Zielperson eine Handlung hat. kann sie c;,,., 
Wiiienskraftprobe (Kraft) wOrfcln. Erzielt sle bei d ieser Probe mehr 
Erfolge als der Zauberer bei seiner ursprünglichen Hexerelprobe, 
kar\n sie d ie unertraglichen Schmerz einen Moment lang Ignorie­
ren und e ine Handlung ausfOhren. unrerllegt dabei jedoch noch 
Immer einem Mindestwurfmodifikator von + 4. 

TrAumsequen.& 

Art: M M indestwurf: W 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: M 

Der Zauberer kann einem schlafendCfl Zlet ein beliebiges Traum­
bild übemnltteln. Traumbilder können keinen echten Schaden ver­
ursachen, aber sie können die Zielperson unterhalten. entspan­
nen oderver~ngstigen . Die Zahl der Nettoerfolge ist ein Maßstab 
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für die Realitätsnähe und Komplexität des Traumes. Zielpersonen. 
die A lpträume haben. können in dieser Zelt keinen Betäubungs· 
schaden regenerieren. Das Ziel erinnert sich lebhaft an die Tra1.111· 
bilder. nachdern es ef'l.vacht ist. Der Zauber w ird häufig mittels 
Ritueller Hexerei (S. 34) übermittelt. um einem Feind Warnun­
gen, Drohungen oder Qualen zu senden. Moderne Psychologen 
und Traumtherapeuten setzen ihn ebenfalls häufig ein. 

o. 
A< 
Re 
Ph 
Ar 
Re 
Di · 
pe 

Unterhaltung ' Be 
Art: M Mindestwurf: W (BWJ dl• 
Reichweite: Bf (F) Daue" A E.ntzug: L K0o 
Trldeo· Unterflaltung • sei 
Art: r Mindestwurf: 1 (ßW) ob 
Reichweite: B f (f ) Dauer: A Entzug: + 1 (L) ter 
Diese ftächen,vlrksamen Zauber erfordern ein bereitwilliges Ziel Za• 
Sie erschaffen offensichtliche. jed och unterhaltsame opctsche U· e in 
lusionen. Oie Erfolge geben an {bis zu einem Maxlmu1n in Höhe Do 
der Kraftstufe), wie unterhaltsam das Publikum die Darbietung 6n· jed 
det. Der Zaul>erer kann mit einer erfol.g reichen Hexerei probe ein fac.. 
beliebiges Bild erschaffen. FOr genaue Details kann der Splellcilel F 
eine bestimmte Anzahl von Erfolgen verlangen. 

Unterhaltung isr nur eine geistige Illusion und kann nicht von Jat 
technischen Geräten aufgenommen werden. Trideo-UntechaJtung Are 
ist ein physischer Zauber, der sowohl von lebenden Wesen wie Rei 
von technischen Gerätschaften wahrgenommen werden kann. Die 

Diese Zauber werden sowohl zum Amüsement w ie auch als wu 
Kunst eingesetzt. Die Entertainmentindustrie setzt Illusionisten als ner 
persönliche U nterhaltungsmagier ein. Magische Designer und Rur 
Künstler arbeiten konrinuiertlch daran, neue und aufsehenerregen· m w 
de Sensationen zu schaffen, die ansonsten in der realen Welr nicht zeu 
verfügbar sind. Nur die w irklich Reichen können sich die O!ettS!c auc 
d ieser magisdhen Vergnügungsspezialisten leisten. ken 

Verwlrrung • 
l\rt; M 
Reichweite: BF, 

Mindestwurf; W 
Dauer: A Entzug; S 

spri 

Hel 
Art: 

Musenverwlrrun,g • Reic 
Art: M M indestwurf: W Hei 
Reichweite; BF (F) Dauer: A Entzug: T unh 
Diese Zauber verursachen eine massive Flut von w idersprüchll· nict-
chen Sinneseindrücken , die alle Sinne verwirren. Für jeden Erfolg den 
bei der Hexereiprobe erleidet das Ziel einen Modifikator von „1 räus 
auf alle M indestwür fe (bis zu einem Maximum in Höhe der Kraft ne C 
des Zaubers). Ih r ~ 

Verwirrung betrifft nur ein einzelne.s Ziel. Massenverwirrung isl 
ein fläche1\wlrl<.samer Zauber. Hell 

Art: 
INDIREKn 11'.LUSIONSZAUBE.R Relc 
Indirekte lllusionszauber manipulieren Energle1\, um illusion.ire Dies 
Bilder. Klär1ge oder andere sinneswahrnehmb.;1re Effekte z.u schaf· rall~ 
fen. Sie mOssen "um"' eine Person herum oder Ober ein bestimmtes wär• 
Gebiet (Magieattribut in Metern) gewirkt werden, die oder das ich z.wis 
Im Blickfeld des Zauberers befindet. Allen Indirekten Illusionen "~d. gen, 
wenn nicht anders vermerkt, mit h'telllgent Widerstand geleistet gen: 

abw 
Böse Ahnung ben„ 
Art: P Mindestwurf, 4 den 
Reichweite: BF (f) Dauer: A Entzug; T Spru 
Dieser flächenwirksame Zauber erfüllt Lebewesen. d ie den "''t· stufe 
kungsbereich betreten. mit einem Gefühl drohender C..fahr. Cha-
raktere zaudern plötzllch und werden neivös. ihre Nackenhaart M<Mo 
richten sich auf und sie werden sich leicht panisch. Spielrechnlsch Art: 
bedeutet die.s. daß eh' 0 1arakter. der in dem Wirkungsbertkh Reicl 
des Zaubers bleiben möchte. eine vergleichende Willens.kraftpro- Phys 
be (Kratt) gegen d ie Nettoerfolge des Zaubers gelingen muß. Sdlti- Art: 
tert er, hat e.r zuviel Angst und muß den Bereich sofort verlassen. Reicl 
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Double 
Art, M 
Reldlwelte, B 

Mindestwurf, 4 (W) 
Dauer, A Entzug, S 

Physisches Double 
Art, r Mindestwurf: 4 (W) 
Reichweite, B Dauer, A Entzug, + 1 (S) 
Dteser Zauber erschafft einen exakren Doppelgänger von der Ziel· 
person. die daraulhln exakt neben Ihr erscheint und jede Ihrer 
Bewegungen nachahmt. Der Sprucllanwender muß die Person. 
die er "'VerdoppelC berOhren. Das Subjekt besitzt eine gewisse 
Kontrolle Ober das Double und kann dessen Bewegungen anpas· 
sen (damit es beispielsweise nicht durch Wände hindurchfäutt). 
obwohl sich d ies unter beengten Verh.'llrnlssen schwierig gestal· 
ten könnte. Ein Charakter. der sich nicht vollständig gegen den 
Zauber wehren kann, kann das Original und das Double nicht aus· 
elnanderhalten; die Geräusche. Gerüche und die Bewegungen des 
Doubles sind absolut Identisch t um Original. Das Double beslt.tr 
Jedoch keine Substanz-Kugeln und Nahkampfangrlffe gehen ein· 
fach durch es hindurch. 

f'hysisches Double wirk! auch gegen technische Sensoren. 

f Ahneugmaske 
Art, P Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug' + 1 (S) 
Dieser Spruch ist Identisch mll dem Physischen Maskenzauber. 
wurde jedoch speziell fOr die Tarnung von Fahrzeugen und Droh· 
nen entwickelt. Der L.1ubercr kann Fahrzeuge maskieren. deren 
Rumpfstufe die Kraft des Zaubers nicht übersteigt. Das Fahrzeug 
muß jedoch auch Im maskierten Zustand aussehen wie ein fahr· 
zeug von ungefähr der g leichen Größe (Rumpf). Der zauber senkt 
•uch die Signatur von F,lhrteugen: jeweils twel Nettoerfolge sen· 
"'1 die Signatur um einen Punkt (die maximale Reduktion ent· 
!picht der Kraftstufe des üubers). 

Htlmlldtkelt • 
Art, P Mindestwurf: 4 (W) 
lldchweite: BF D,\uer: A Entzug, + 1 (M) 
Heimlichkeit wird auf ein Zlel gewirkt, das für normales Gehör 
unhörbar wird . Das Ziel kann sich In völliger Sttlle bewegen , und 
nkhts, was es tut, verursacht Geräusche. Dinge, die nicht von 
dt:m Ziel berührt werden. verursachen jedoch Immer noch Ge-­
r~usche. so daß ein Charakter, der an eine Tür klopfen wOrde. kel· 
oeGer~usche produzieren wOrde. Träte er<lieTürjedoch ein, w~re „ Aulschlagen auf den Boden deutlich wahrnehmbar. 

lldlles Elsen 
Art: M Mindestwurf, 4 
ltelchweite' Bf (F) Dauer: A Enttug' M 
Dieser nächenwirksame Zauber erzeugt die Illusion. dt16 alle Me· 
iallgcgcnstände innerhalb des W irkungsbereiches extrem heiß 
•~ren. Charaktere. die keine erfolgreiche vergleichende Probe 
zwischen ihrer Willenskr.lft und den Erfolgen des Zaubers able­
gtn, müssen alle Met.lllgegenstande fallen lassen. sollten sle ~ 
&<r>St.mde oder Kleidung aus Metall tragen. mOssen sie diese 
O....f.,n. Charaktere. die weiterhin in Kontakt mit Metall blel· 
!lal. werden von dem "brennenden" Gefühl abgelenkt und ertel· 
l!n einen MindestwurfmodlAkator in Höhe (!er Nettoerfolge des 
!pruches (mit einem maxlma.len Modifikator In Höhe der Kraft· 
11111< des Zaubers). 

M„ke ' 
Mi, M Mindestwurf, 4 (W) 
ltlchweite' BF Dauer: A Entzug, M 
lily<Jsche Maske • 
IJt, P Mindestwurf: 4 (W) 
~te: BF Dauer: A Entzug, + 1 (M) 

Der Zauber Maske verAndert die Stimme, den Gcruci"I und andere 
körperliche Charakteristika seines Zieles. Das Ziel nimmt eine an­
dere körperilche Erscheinung (derselben Größe und Gestalt) an, 
die vom Z.1uberer festgelegt w ird . Beobachter können eine Spruch­
w lderst.lndsprobe mit Ihrer Intelligent (Krart) ablegen. um die 
llluslon zu Oberwinden. Der Zauber Maske narrt nur den Versret.nd 
seiner Opfer. Die physische Maske hingegen wirkt auch gegen 
rechnologlsche Sensoren. 

Stute • 
Art, P Mindestwurf, 4 
Reichweite, BF (F) Dauer, A Entzug, + 1 (S) 
Srllle erschafft einen Bereich. In dem jegliche Geräusche erstickt 
werden. Da es sich um einen physischen Zauber handelt . wirkt er 
auch gegen technische Ger~te und kann eingesetzt werden. um 
AJ.ume, Überwachungsger~te. Sonar und taktische Kommunlka· 
tlon zu blockieren. Schallangrtrfc In oder aus dem Feld heraus 
wer(len In Ihrer Kraft um die Kraft des Zaubers re<lutlert. Die Min· 
deslWOrfe aller akustischen Wahrnehmungsproben Innerhalb oder 
Ober del'I Bereich des Feldes hinweg werden um + 1 pro Erfolg 
<!er Hexerelprobe erhöht. bis tu einem Maximum der Krah des 
Zaubers . 

Tarnung 
Art, M 
Reichweite, BF 

Mindestwurf, 4 (W) 
Dauer: A Entzug, L 

Physl:scbe Tarnung 
Art, P M indestwurf, 4 (W) 
Reichweite' BF Dauer, A Enttug: + 1 (LJ 
Dieser Z.auber hüllt das Sublekt In ein Tarnmuster und paßt es auf 
diese Weise der Umgebung an. Das Tarnmuster erhöht alle Wahr· 
nehmungsproben zur Enrdeckung des Subjektes um +4 . Dieser 
Modifikator gilt auch fllr Fernkampfangriffe. Je<ler. der nach dem 
Sublekt sucht, oder auf es schießen möchte. mull eine eigene 
Wlderstandprobe (Kra~) mit seiner Intelligenz ablegen. um zu fest­
zustellen . ob er sich von dieser Illusion täuschen läßt, oder nicht. 

Tarnung wirl<t ausschließlich gegen lebendige Betrachter. l'hy· 
slsche Tarnung auch gegen technische Sensoren. 

Trugbild • 
Art, M Mindestwurf, 4 
Reichweite, Bf (F) Dauer, A Entzug, T 
Trldeolrl.lgblld • 
Art, P Mindestwurf, 4 
Reichweite, BF (F) Dauer: A Entzug, + 1 (T) 
Diese Akhenwirl<samen üuber erschaffen überzeugende lllusio· 
nen Jedes Objektes oder jeder Kreatur, die der Zauberer schaffen 
will. Sie können die Illusion von allem erzeugen. was der Zaube­
rer schon einmal gesehen hat. vo1' einer Blume oder einem Cred­
stlck bis hin tu einem feuerspeienden Drachen. sofern die Illusion 
den Wirkungsradius nicht Oberschreitet. Die llluslon erscheint ab· 
solut real , sofern dem Becrachter keine erfolgreiche Widerstands­
probe gelingt. Trugbilder kOnnen nur von leben(len Wesen wahrge­
nommen werden. wM\rend Trt(!Cotrugbilder Bilder schaffen. die auch 
von rechnologischen Sensoren wahrgenommen werden l<OOnen. 

Unslchtl>art<elt • 
Art, M 
Reichweite' BF 

Mindestwurf, 4 (W) 
Dauer, A Entzug: M 

Verbesserte UnslchtbA.rkelt • 
Art, P M indestwurf, 4 (Wl 
Reichweit e' BF Daue" A Entzug' + J (M) 
Der Zaub-er macht d,\S Ziel unsichtbar für normale opllSGhe Wahr­
nehmung. Das Ziel k.ann Jedoch immer noch Ober den TastSinn 
und auch mit anderen Slnn~n wahrgenommen werden. Die Aura 
des Ziels ist mit astraler Wahrnehmung noch Immer slchrbar. 
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Angriffe gegen unsichtbare Ziele unterliegen dem Modifikator 
rur ßllndes Feuern (S. 111 . SR3.0ID). wenn der Angreifer sein 
Ziel weder sehen noch aJ'ldCIWcltlg wahrnehmen kann. 

Der Zauber Unsichcbarkelt narrt nur den Ve<stand seiner Opfer. Ver· 
besserte Unsi<htbatkeit wirkt auch gegen technologische Sensoren. 

KAMPFZAUBlR 
Alle KAmpfz.auber fügen Ihrem ZJcl direkt und von Innen heraus 
Schaden zu. Physische Panzerung und andere nlchtmagische 
Schutzmaßnahmen sind gegen sie wirkungslos. Die meisten 
Kampfzauber können auf Jedes Ziel gewir1<t werden, das sich im 
Blickfeld des Zauberers beOndet. Der Wir1<ende eines Kampflau­
bcts wi\hlt da5 Crundschadcnsnlveau des Zaubers. w;!hrcnd er ihn 
wlr1<t. Vom Grundschadensniveau Mngt der Enttug des Zaubers ab. 

Alle Kampl2auber. die auf Ziele Im Blickfeld wlr1<en. können eine 
Reichweite von Berührung cr'~\ltcn , Indem Sie das E.ntz.ugsniveau 
um eine Stufe senken. Auf diese Weise entstehen Llubcrsprüche 
w ie Todeshand und SchockberOhrung (siehe unten). 

Betllubungsblltz • 
Art: M Mindestwurf: W 
Reichweite: Bf Dauer: S Entzug: - 1 (Schadensniveau) 
Betlubungsl>AJI • 
An: M Mindestwurf: W 
Reichweite: Bf (f) Dauer: S Entzug: - 1(Schadensniveau+1) 
ßet:tubungsui.uber leiten maglsehc Energie in ihr Ziel und verur­
sachen Ber~ubungsschaden . Sie w erden o lt als "SchlMuuber" 
bezeichnet. da sie ihre Ziele das Bewußtsein verlieren lassen kön­
nen. Bec:lubu ngsblitz wirkt nur gegen ein ejnzelnes Ziel. Bet!u­
bungsball Ist ein flächenwirl<samer Zauber. 

Energleblltz • 
Art: P 
Reichweite: BF 
Energleball • 

Mindestwurf, K 
Dauer: S Entz.ug: + 1 (Schadensniveau) 

Art: P M indestwurf: K 
Reichwelle: BF (F) Dauer: S Entzug: + 1(Schadensniveau • 1) 
Energieblitz und Energieball kanalisieren destruktive magische En­
ergien In Ihr Z.let und rkhten körperlichen Sc:haden an. Diese Zau­
ber will<en sowohl gegen lebende wie nf(tulebcnde Ziele. Ihnen wird 
mit KonsdMlon Widerstand geleistet. Energieblitz wir1<t nur gegen 
ein einiclnes Ziel. Encrgieb<lll Ist ein fl:khenwirl<samer Zauber. 

lrschlAgen (von Rasse/Spezies) 
Art: M M indestwurf: W 
Reichweite: BF Dauer: S Enttug: - 1 (T) 
Massaker (an Rasse/ Spezies) 
Art: M Mindc$twurf: W 
Rachwclte: BF (f) Dauer: S 
Entzug: • 1 (T) 
Dieser mllchtlge Zauber verursacht 
bei d em Zlel Tödlichen Körperll · 

chen Schaden. FOr Jede Rasse oder ••11!111~~ 
Spezies Ist eine eigene Version des P 
Spruches erforderllch: Erschlagen 
von Orks. Erschlagen von Men· 

sehen. Erschlagen von Hunden. ltl!I!!~~ 
Erschlagen von Wesdichen Dra· P 
chen. Erschlagen von Kakerlaken. 
Erschlagen von Elementaren und 
so weiter. Die Zielbegrenzung des 
Zaubers rlchtet sich ausschließlich 
nach der biologischen Spezies, 
nicht MGh sozialem Status oder 
anderen Eigenschaften 

Gtlsterblltz 
Art: M 
Reichweite: 8F 
Gelsterschfas 

Mindestwurf: Kr 
Dauer: S Entzug: - 1 (Schadensniveau) 

An: M Mindestwurf: Kr 
Relehwf:lte: BF (F) Dauer: S Enizug: - l (Sc:hadensnlveau • 1) 
Diese Zaubersprlkhe funktionieren genau wie die Zauber Mana· 
bitt• und Manaball , m i t der Ausnahme. daß sie ausschlleßllch 
Gelsler sehlid igen. 

Manablltz • 
A rt: M · Mindestwurf: W • Reichweite: BF · 0.1uer: S • Entzug: 
(Schadensniveau) 
Manaball . 
An: M • Mindestwurf: W • Reichweite: BF (F) • Dauer: S • Enttug: 
(Schadensniveau+ 1) 

Manabllt:t und ManabaJI kan..lllslercn destruktive magische Ener· 
g leo In 11\r Ziel und richten körperlichen Schaden an. Wie alle 
Manazauber w irken sie nur gegen lebende und magische Ziele. 
Ihnen w ird mit Willenskralt Widerstand geleistet . Manabllt• wirkt 
nur gegen ein einzelnes Ziel. Manaball Ist ftächenwlrksam. 

S<hUdbrec.her 
An: M Mindesiwurl: Kr 
Reichweite: 8 Dauer: S Enttug: M 
Schildbrecher Ist ein Zauber m ir Tödlichen Schaden. der spczlell 
dar<1uf ausgelegt Ist. astrale Barrieren zu durchbrechen. Der Zau· 
berer muß entweder die physlsc.he Komponente der 6.arrlere oder 
inre astrale Gestalt berühren. Ocr M indestwurf wird durch die 
Kraftsrufe der Barriere angegeben. Die Barriere wehrt sich mit ei­
ner Anzahl WOrlel gleich ihrer Krahsrule. Der Ersc:haller der Bor· 
riere kann die Probe mit SpruchabwehrwOrleln unteßrtllZCO. ganz 
gleich. wo er sieh gerade aufhält. Erzielt der Zauberer mehr Erlol· 
ge als die 8an1ere, so wird diese zerstört. andernfalls bleibt der 
Zauber w lr1<ung$IO$, 

Sc.hockhand 
Art: M M l ndestwurf: W 
Rekhweite, 8 Dauer: S Entzug: - 1 (Schadensniveau -1) 
Dieser Zauber wlr1<t genau wie Bet.'iubungsbUtz, jedoch mug der 
Zauberer das Zlel berOhren. 

Todeshand ' 
Art: M Mindestwurf: W 
Reichwei te: 8 Dauer: S Entzug: (Schadensniveau - 1) 
Die Todeshand erfordert die ßcrOhr\mg des Zieles durch den Llube· 
------------. rer. Der Zauber verursacht bei einem 

• „ 

•• , 
„ 

clnulnen Ziel körperlichen Xhadm 
Es handelt sich um einen Manaz.ao­
ber. der derntufolge nur auf loben· 
de ZJele wir1<t und dem mll Wili<ns­
lml/i Widerstand geleistet wird. 

(ObJektl •erschrotten 
Art: P Mindestwurf: OW 
Reichweite, BF Dauer: S 
Enttug: • l (Sc:hadensnlvcau -1) 
(ObJekr) rammen 
Art: r Mindestwurf: OW 
Reichweite: B Dauer: S 
Entzug: + 1 (Schadensniveau - 2) 
Verschrotten ist eine Version des 
Energlebll ttes, die ausschlleßlldl 
eine besttmmte Gattung lcbl0$Cr 
ObJekte bceinftu6t. FOr jede An 
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von Objet<1 Ist ein spe:tletler Zauber erforderlich: Fahrzeug ver­
schrotten. TOre verschrotten. Waffe verschrotten. Computer ver­
schrotten und so weiter. 

Rammen funktioniert genau wie Verschro tren. außer daß der 
Zauberer das Ziel berühren muß. 

MANIPULATIONSZAUBER 
Manipulatlonsz.auber konrrollleren, beleben oder verwandeln 
Materie und Energie. Vlele Manlpulatlonszauber besitz.eo eine 
Schwelle. Darunter versteht man die Anzahl der Erfolge. die nötig 
sind . damit der Zauber wlrkr (S. 50). Sollte nach der Sprudlwider­
standsprobc des Zieles der Zaubernde diese Schwelle nlchr errei· 
chen oder Obersehreiten. seht~ der Zauber fehl. 

Manlpularlonszauber können auf jedes Ziel Innerhalb des Blick· 
felds des Zauberers gewirkt werden. 

EllMf.NTARf. MANIPULATIONEN 
Elementare Manipuladonsuuber schaffen Malerie oder Energie, 
die sie aur ein Ziel schleudern, um dire•uen Schaden z.u verursa­
chen. Im Gegensatz zu Kampfzaubern werden diese Zauber wie 
normale Fernkampfangriffe (S. 109, SRJ.OICY) behandelt. fOr die 
Hexerei als Fernkampffert1gkelt eingesetzt wird. Sie haben einen 
GrundmlndeslWurf von 4. unabhängig von der Entfernung des 
Ziels. solange der Zauberer sein Ziel sehen kann. Stoßpanzerung 
schützt vor Schaden durc.h elementare Zauber, jedoch nur mit 
seiner halben Stufe. Der Zauberer wählt das Grundschodensni­
veau des Zilubers, von dem auch sein Entz.ugsniveau abh~ngt. 
Elementare Zauber verursachen einen Prlm~rschaden. der dem 
Schadenscode des Zaubers entSpricht. Sie besltten außerdem ei­
nen set<und:lren Effekt. der von der Wir1cung des Zaubers aul sei­
ne Umwelr abhingt. Ein FeuerOOll belsplelswelse könnre Inner­
halb seines Radius Feuer enttOnden. Munition explodieren las­
sen, Trelbstofüanks in die Luft jagen, Kleidung und Panz.erung In 
Brand setzen etc. Ein Säurestrahl könnte jegliche matertellen Ge­
genstände In rauchenden Schlamm verwandeln. 

Falls nach dem Pri<Mreflek1 des Zaubers noch jemand oder et· 
was steht und fOr den Sekundäreffekt verwundbar sein kllnnre, 
wird mit 2 W6 die weitere Wirkung gegen nlchtlebende Ziele be­
stimmt. Das Resultat muß größer als der Objel<IWlderstand des 
Zleles sein (S. 182, SRJ.OID). Falls der Zauber einen Schweren 
Schaden beslm. erhöht sich der Objel<twldersland um +2, bd 
Mlltlerem Schaden um +4. Zauber mit Leichtem Schaden beslt­
ien keinen sekundären Effekt. Bel Sekundllreffekten ist es nOdg, 
d.1ß der Spielleiter mit gesundem Menschenverstand Entschei­
dungen aufgrund der Umstände trtfft. 

llltzslrAhl' 
An: p 
Reichweite: BF 
Kugelblitz • 

Mindesrwurf, 4 (K) 
Dauer: S Entzug: + 1 (Schadensniveau + f) 

Art, P Mindestwurf, 4 (K) 
ltddlwelre: BF (f) Dauer: S Entzug: + I (Schadensnlve.>u +21 
~Zauber erschaffen und lenken Elektrt.tltlt. Blitze können Elel<­
oonlk kurzsehlleßen oder Oberlasten (-1 auf den Objektwiderstand 
det AusrOstung) oder entHammbare Materla.llen entzOnden (wie 
die beiden Feueruuber In diesem Abschnllt). Metallische Panze­
Nng stellt keinen Schutt dar, doch spezielle Isolierungen oder 
me fehlende Eidung (Wie beispielsweise bd einem ftlegenden 
oder levlderenden Ziel) kOnnen die Kraft des A ngriffs nach Er­
messen des Spielleiters reduzieren. 

611 tzstrahl Ist ein Zauber. der nur auf ein Ziel w irkt. während 
Xugelbllu der Hächenwlrksame Zauber Ist. 

Donner 
Art: r 
Reichweite' BF 
Donnerschlag 

Mindestwurf: 4 (K) 
Dauer: S Entzug: (Schadensniveau + 1) 

Art: P Mlndesiwurf: 4 (K) 
Reichweite: BF (f) Dauer' S Entzug, (Schadensniveau +2) 
Der Zauber erwlsehl das Ziel mit einer srari<en lultderonadon, die 
sich wie ein Donner anhört. Neben dem Betäubungsschaden und 
dem elemenlaren ~xplosionseffekl (siehe S. 52) raubt der Zauber 
der Zielperson dl\S Gehör, und zwar fOr einen Zeitraum von einer 
Kampfrunde fOr jeweils zwei Erfolge. die der Spruchanwender 
erzieh (bis zu einer maximalen Anzahl von Runden gleich der Kraft· 
SIUfe). 

Flammenwerfer • 
Art: r 
Reichweite, BF 
Feuerball • 

Mindesrwurf: 4 (K) 
Dauer, S Entzug, + 1 (S<hadensnlveau + 1) 

Art: P Mindestwurf. 4 (K) 
Reichweite ' BF (F) D.luer, S Entzug, +l(Schadensnlveau +2) 
Diese Z.1uber erschaffen Rammen . die der Zauberer lenken kann. 
Die Flammen e.xplodleren scheinbt'r aus dem Nicht.s und verffOch · 
dgen sich. nachdem sie ihr Ziel getroffen haben, können jedoch 
brennbare Mater1aJlen entzünden. die auch noch welterbrenncn. 
nachdem der Zauber abgeklungen l>I. 

E.xtrem brennbare Materialien wie BenLin, troc.kenes Holz. Pa· 
p ler. Sprengstoffe und Munition unterliegen einem Modifi~tor 
von - 1 auf ihren Objeklwiderscand. Falls sich getragene Kleidung 
en1zOndec. erleide« Ihr Träger am Ende jeder Runde 6M Schaden, 
bis dle Flammen gelöscht sind. 

Explodierende Munition. Grana1en etc. werden wie ein direk· 
ter Waffeneinschlag behandelt. wobei Panzerung den S<haden 
nicht redudert. Kampfpoolwürfel können dabei helfen, den Scha­
den zu reduzieren. Indem das verbrannte Ziel versucht~ dje ex· 
plodlerenden Stoffe wegwschleudern. Fahrzeugtreibstoffe kOn· 
nen explodieren. doch ein Fahrz.eug erhält +2 auf seinen Objekl· 
widerstand. sofern der Tank nich1 o ffen Ist. 

Flammenwerfer Ist ein Zauber. der nur auf ein Ziel wlri<t, wäh· 
rend Feuerball ein flllchenwirksamer Zauber Ist. der eine Flam· 
menexplosion erschafft. 

l..uer 
Art: P 
Reichweite, BF 
NOYA 

MlndeslWur~ 4 (K) 
D.,uer: S Ent1.ug: + 1 (Schadensniveau + 1) 

Art: P MlndeslWur~ 4 (K) 

Reichweite: BF (f) Dauer: S Encwg: + 1 (Schadensniveau +2) 
Der Laserzauber erzeugt einen gebOndelten Lkhlstrahl, der durch 
den elementaren Lichteffekt (S. 52) Verbrennungsschaden bewlr1ct. 
Wesen. die e ine Allergie oder Veiwundbarkelt gegen Sonnenlicht 
haben, erleiden durch diesen Zauber rusäczllchen Schaden (S. 15. 
Crlrretl. 

Nova ist die ßAche-nwirksamc Version des Laserzaubers. die den 
Wir1cungsberelch mit einer glOhendheißen Welle aus gebOndel· 
tem Licht überftutel. 

buch 
Art: r 
Reichweite: BF 
huchwolke 

Mindesiwurf: 4 (K) 
Dauer: S Entzug: (Schadensniveau + 1) 

Are: P MlndeslWurf. 4 (K) 
Reichweite: BF (F) Dauer, S Entzug: (Schadensntveau +21 
Dieser Sprudl bewlr1ct einen explosionsartigen Slrahl aus heißen. 
sehwefeligen Rauchsehwdden. die durch elemen1aren Rauchef· 
fckt (siehe S. 52) bei der Zielperson BerJubungsschaden bewirken. 
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Rauchwolke Ist eine Flächenversion des Zaubers. die Innerhalb 
des Wirkungsbereiches eine dichte Wolke aus erstlci<endem Rauch 
erzeugt. Der Rauch erschwert die Sicht und erhöht die Mlndest· 
wOrfe aller Wahrnehmungsproben, die innerh.1lb des Wirkungs­
bereiches abgelegt werden, um 4 . Luftfilter und geschlossene 
Atmungssysteme dienen mit Ihrer halben Stufe als " Panzerung" 
gegen den Zauber. 

Slurestrom • 
Art: P 
Reichweite: BF 
Glftwelle • 

Mlndestwur~ 4 (K) 
Dauer: S Entzug: + 1 (Schadensniveau + 1) 

Art: P Mindestwurf: 4 (K) 
Reichweite: BF (FJ Dauer: S Entzug: „ 1 (Schadensniveau „ 2) 

Diese Zauber schaffen eine siark litzcnde Säure. die das Ziel voll· 
spritzt und entserzliche Verbrennungen verursacht. Organische 
und metallische Materlallen werden zerfressen. t ln Ziel In einer 
Ganzkörperpanzerung. die behandelt wurde. um toxischen Stof· 
Fen z.u widerstehen (wie eine Feuerwehrpanzerung), erteldet kei­
nen Schaden. Oie Säure schafft eine Wolke von dickem. erstlk­
kendem Rauch. Alle. die sich Im betroffenen Bereich beHnden, 
erleiden ror den Rest der Kampfrunde +4 auf alle MlndestwOrfe. 
Der betroffene Bereich gilt ror den Rest der Kampfrunde außer· 
dem als schwieriges Gellindc. Alles, was von der Sliure getroffen 
wird. kann von dem sekundliren Effekt w Matsch geschmolzen 
werden oder zumindest schwer beschädi.gt: werden. Reifen von 
Fahrzeugen können platzen. Pant.erur\g kann Abz.Oge von - 1 so­
wohl ror Stoß· w ie für ballistische Panzerung erhalten. Indem sie 
verbrannt und geschmolzen wird. Wenn der Zauberer den Sprueh 
mit Schaden T wirkt. können selbst Feuerwaffen zu Schrott korro­
diert werden. Oie Säure vcrftOchtlgt skh in der Runde nach Wir· 
kung des Zaubers schnell. doch der Schaden bleibt. Sliurestrorn 
ist ein Zauber. der nur auf ein Ziel w1rkt, während Giftwelle ein 
ßächenwlrksamer Zauber ist. 

KONTROLLMANIPULATIONEN 
Kontrollman lpulationen wirken sich auf die Handlungen und Ge· 
danken lebender Wesen aus. Ihnen wird mit Willenskraft Wider„ 
st.\nd geleistet. und sie haben eine Schwelle In HOile der halben 
Willenskraft des Zieles (abgcrundel) (S. 50). 

Bttlnnu.ssen · 
Art: M Mindestwurf: W 
Reichweite: BF Dauer: P Entzug, S 
Dieser Zauber pAanzt dem Opfer eine einzelne Suggestion wie 
einen m~chtlgen hypnotischen Befehl ein. Das Opfer wird die 
Suggestion ausführen, als wäre es seine eigene Idee. und sie da· 
nach vergessen. Wenn jemand das Oprer darauf aufmerksam 
macht. daß sein Tun falsch ist. kann es eine Willenskraftprobe ab­
legen. wie sie ror den Zauber Gedanken beherrschen beschrieben 
ist. Der Zauberer kann die Suggestion außerdem jedertelt zurück· 
z.Jehen. 

falsche lrln nerung 
Art: M Mindestwur~ W 
Reichweite: BF Dauer: P Entzug, T 
Dieser Zaubcf ermöglicht es dem Spruchanwcnder. eine einzelne 
Ellnnerung im Geist der Zielperson w implantieren. zu manlpu· 
lleren oder S<>gar ganz zu löschen. Die Erfolgsschwelle entspricht 
der halben Willenskrafi der ZlclperS<>n. Jedesmal. wenn sich die 
Zielperson die falsche Erinnerung "Ins Gedächtnis rufi"". darf sie 
eine weitere Widerstandsprobe würfeln. Sie muß dabei mehr Er­
folge als der Zauberer bei der ursprünglichen Hexerelprobe wOr· 
fein. Erzielt die Zielperson genügend Erfolge. um den Zauber zu 
besiegen. kehn die echte Erinnerung zurück. Erfolge der Zlelper· 
son sind Jedoch nicht kumulativ. 

GedAnken beherrschen • 
Art: M Mindestwurf: W 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: + 1 (S) 
Der Zauberer reißt die Kontrolle Ober den Verstand des Zlel<S an 
sich und bringt es dazu. alle seine Befehle vorbehaltlos auszufüh. 
ren. Der Zauberer kann Befehle als Einfache Handlung erteilm. 
und das Ziel wird ihnen gehorchen. Jeder Befehl. der tor das Op­
fer oder fOr eine von ihm geliebte Person stark z-erstörer1sch wäre, 
verschafft dem Opfer eine Wlllenskrafiprobe gegen die Kraft~ 
Zaubel's. Wenn der Zauberer nicht anwesend ist, genOgt ein ein· 
zelner Erfolg, um den Bann des Zaubers zu brechen. FaJls der U u· 
berer anwesend ist. wird eine verglekhende Erfolgsprobe iwi· 
sehen der Willenskraft des Opfers und der des Zauberers abge­
legt. Das Opfer benötigt einen Nettoerfolg, um sich dem Bddil 
zu widersetzen und den Zauber w brechen. 

GefUhle beherr·5'hen • 
A rt: M Mindestwurf> W 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug, + 1 (M ) 

Das Ziel wird von Emotionen Oberw:llrlg1. die der Zauberer Ihm 
diktiert. wie L B. Uebe. Haß. furcht etc. Das Ziel glaubt an dl< 
Emotion. jedoch nicht ohne Verstand. Als Faustregel kann gelt.._ 
daß ein Charakter, der etwas tut. was mit seinem Gcfllhl In Eln­
klang steht (zum Beispiel klimpfen. wenn er von HAß oder Zorn 
erRillt Ist). keinen AbzOgen unterliegt. Unternimmt er Jedoch et· 
was. was nicht In Bezug zu seinem aufgezwungenen Ccrohl Sieht 
(beispielsweise Autofahren. während er einen Lachanfall erleidet). 
Ist er abgelenkt und erleidet einen Modifikator von +2 auf alle 
MindestwOrfe. Wenn das Ziel versucht. gegen seine Emo~on an­
zukllmpfen (und belsplclswcise seine "Geliebte· mit einer Sturm­
kanone zu erlegen). mull es eine Willenskraftprobe gegen die l<laft 
des Zaubers ablegen. um handeln zu können. Selbst wenn die 
Probe gelingt. g ilt fflr seine Handlung ein Mlndestwurfmodiftb· 
tor von +2. 

Handlungen behenschen • 

A rt: M M indestwurf: W 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: • I (M ) 
Der Zauberer kontrolliert die körperlichen Handlungen eine< Ziel­
person. als wäre diese eine Marionette. Das Bewußtsein des Op­
fers blelbt unbeeinflußt. aber es Ist nur noch ein Passagier Im ei· 
genen Körper. Das Opfer benutzt seine Fertigkeiten oder Fahig· 
keilen auf Befehl des Zauberers, Jedoch mit einem Mlnde.stwurf· 
modlnkator von -t4. da es sich den Befehlen widersetze. 

Mob- Bewußtsein 
Art: M Mindestwurf: W 
Reichweite: BF (f ) Dauer: A Entzug, + 1 <n 
Hierbei handelt es sich um die ftlichcnwirl<same Version des z.u. 
bers Gedanken beherrschen. der alle Zielpersonen Innerhalb des 
Wh1<ungsbereiches beeinflußt. Alle Personen der MenschCi1men· 
ge wehren sich einzeln gegen den Zauber. der Spielleiter kann 
Jedoch fOr große Gruppen aus Nlchtspielercharakteren eine kol· 
lektlvc Probe würfeJn. wenn er dies möchte. Normale Passanttn 
haben meist eine durchschnittliche Willenskraft von 3. Die Zld· 
personen können nur gemeinsam gesteuert werden - es Ist nidt 
möglich. sie unterschiedliche Handlungen ausrohren w lassen. 
Die Erfolgsschwelle entspricht Jeweils der halben Willenskralt. 

Mob-1.Aune 
Art: M M indestwurf: W 
Reichweite: BF (FJ Dauer: A Entzug: + 1 (S) 
Hierbei handelt es sich um die flllchenwirksame Version des Zau­
bers Gerohle beherrschen. der die Gerohle aller Zielpersonen In­
nerhalb des Wirkungsbereiches beelnHußt. Bel grollen Menschen­
mengen kann es vorkommen. daß der Spruch nicht alle Pcrsone11 
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beelnftußt. Alle Personen der Menschenmenge w ehren sic.h ein· 
zeln gegen den Zauber. der Spielleiter kann jedoch eine kollektl· 
ve Probe Rlr große Gruppen aus Nlchtsplelercharakteren würfeln. 
w enn er d ies m öchre. Normale Passanten haben in der Regel eine 
durchschnittliche Wiiienskraft von 3. Die Zielpersonen können nur 
gemelns.-.m beelnffußt werden - es Ist nicht möglich, Ihnen un­
terschle<lllche GelOhle zu suggerieren. Die Er folgsschwelle ent­
spricllt cler halben Wiiienskraft. 

Tier beruhigen 
AmM 
Reicllwelte: BF 
M eute b eruhigen 

Mindestwurf: W 
Dauer: A Entzug: M 

Art: M Mlndestwur~ W 
Reichweite: BF (f) Dauer: A Entzug: S 
Dieser Zauber beruhigt eine elr1tclnc Kreatur mit der Intelligenz 
eines Tieres und nimmt Ihr fOr die Dauer des Zaubers alle Ag· 
gresslonen. Die Erfo lgsschwelle entsprich t der halben Willens· 
kraft. 

Meute beruhigen Ist eine ffllchcnwlrltsame Variante des Zau· 
bers. 

Tier beh erTSGhen 
Art: M 
Reichweite: BF 

M lndestwurr. W 
Dauer: A Entzug : S 

Meute beherrschen 
Art: M Mindestwurf: W 
Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: T 
Der Zauber ähnelt dem Sprucll Gedanken beherrschen (S. 148). 
funkdonlert jedoch nur gegen nlcht·lntelllgeme Tiere (der Spiel· 
ldter ent>c:heidet). Die Erfolgsscllwelle entspricllt der halben Wll· 
lenskrafr des Zieles. Paranormale llere widersetzen sich diesem 
Zauber mit Ihrer Willenskraft oder Ihrer Essenz. je nachdem. wct· 
d1cr Wert größer ist. 

Meule beherrscllen Ist eine "l\dlcnwlr1<sdme Variante des z.iu­
bcfs. 

Wahrheit 
Art: M M indestwurr. W 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug : + 1 (M ) 
Dieser Zauber zwing t ein Ziel, die Wahrheit zu sagen. Der Schwel­
J<nwert entspricht der halben Wlllenskrah der Zielperson. Das Zlcl 
gibt stets Informationen. von denen sie 9laubr, daß sie der Wahr­
ilcll entsprccllen, ob dies nun der Fall Ist oder nicht. Die Zlelper­
son kann entscheiden. nicht zu sprechen oder lnformadonen z.u~ 
!Ockzuhalten, aber sie kann nicht IOgen. 

Die UCAS und d ie CAS betrachten den Einsatz dieses Zauber· 
ipruchc~ vor Gericht oder durch Polizeibehörden als eine Vertet· 
lung des Rechts eines Verdächtigen. sich nicht selbst zu belasten. 
Allerdings Ist bekannt . d,1ß einige andere Nationen d iesen (und 
Andere} Zauber ein.setzen. um von verdächtigen Personen d ie 
Wahrheit zu erfahren. 

nllKINETISCHE MANIPULATIONEN 
ldctdnct Ische Manlpularloncn erlauben es dem Zauberer, rohe 
~Ische Krah gegen Objekte zu richten und sie damit zu bewe-

111"· 

kleben 
A~ P M indestwurf, OW 
lltlchwel te: BF D<luer: A Entzug: 1 1 (M) 
lliil Hiife d ieses Zaubers können leblose Objekte animiert wer­
den. Das Objekt bewegt sich dabei gema!I seiner Struktur (B~le 

iollen, Teppiche krle<:hen, humanolde Staruen gehen und so wel· 
'II). Der Spruch verleiht eine gewisse Beweglichkeit. so da!I Sta· 
""' gehen kOnnen, als hätten sie Gelenke. Dc!r Zauberer kann 

nur das gesamte Objekt bewegen. nicht Teile davon wie etwa 
Computertasten oder Fahrzeugwaffen. Das Oblekt hat eine Be· 
wcgungsratc in M etern gleich der Magles<ufe des Zauberers. 
mul llpliziert mit der A nzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum 
g leich der Kraftstufe) . Der Spielleiter kann diese Geschwindigkeit 
senken. w enn e r es ftir c1ngcmcsscn hält. Nehmen Sie die Anzahl 
der Er folge für Stärke und Schnel ligkeit des Objektes. falls nOdg. 

lrd e formen 
Art: P Mindestwur~ 4 
Rrlcllweite: BF ( f) Dauer: A Entzug: +Z(M) 
Dieser 2.auber e rlaubt es dem Zauberer, eine bestimmte Menge 
an Erde, d ie seinem M agleattrlbut in Kubikmetern betr~gt, Im 
W irkung sbereich des Zaubers w bew egen. Das Material kann vom 
Zauberer auf beliebige Weise urngeformt und bewegt w erden. 

Oie Bewegungsrate betr:lgt einen M eter pro Kampfrunde fOr 

jeden Erfolg, jedoch nicht die mehr als die Kraftstufe d es Zaubers. 
Auf diese Weise kann der Zauberer rasend schnell löcher, Tunnel 
oder C..äben ausheben oder zuscllOtten und sogar ganze Erdwäl· 
le auftürmen. 

Der Zauber wirkt nur auf Erde und Stein, nicht auf weltcrvcrar· 
bettete Materialien wie Glas, Metall und Beton. Die Kraftstufe des 
Zaubers muß jedoch mindestens so hoch sein wie die B.lrrleren· 
stufe des beeinflußten Materials ( 1 für lockeren Sand. 2 ror dichte 
Erde, 4 für Kies oder lockeres Felsgestein und 6 oder m ehr r-or 
festes Gestein). 

Die Materie, die der Zauberer auf d iese Weise bew egt oder 
umformt. bleibt in der ver~ndcrten form, wenn d ie W irkung des 
Zaubers endet. Wenn die neue form des Materials allerd lngs nicht 
seiner Natur entsp richt, stOrt.t es zusammen. 

(fertlsJ<eltl elnsazen 
Art: P Mlndestwur~ 6 
Reichweite: S Dauer: A Entzug: +Z(l) 

Als begrenzte Version des Spruches Zauberfinger (5. 151) ermOg· 
licht es d ieser Zauber dem Anwender. eine bestimmte Fertigkeit 
teleklnetisch einzuset<en. Die Anzahl der Er folge bestimmen die 
Höchststufe, mi t der er d ie Fertlgl<elt einsetzen kann (maximal In 
Höhe der Kraft d es Zaubers). Der Anwender muß die Fertigkeit 
beherr>c:hen. 

FOr jede Fertlgk.eit existiert eine eigene Version des Zaubers. 
Der Spielleiter en lSCheldet, welche Ferdgkelten dafür in Frage kom· 
men. Typisclle Beispiele sind Waffenloser K.1mpf einsetzen, Elek· 
tronlk einsetzen. Sl)<engstoffe einsetzen und so weiter. Nur Fer· 
tlgkelten, die eine kOrpertlche TAdgkclt erfordern. können mit die­
sem Zauber eing esetzt werden. 

Geckog11ng 
Art: r M indestwurf' 4 (W) 
Reichweite, BF Dauer: A Entzug: +2(M ) 
Der Z.1uber ertaubt es dem Subjekt, an senkrechten OberOächen 
endangz.ukrabbeln, und zwar mit einer Bewegungsrate g lclch der 
Maglesrufe des Zauberers multlpllzlcrt mir der Anzahl der Errolge 
(bis zu einem Maximum der Kraftstufe des Spruches). Die Ziel· 
person unterliegt noch immer den Gesetzen der Schwerkraft und 
stOm. wenn sie von der Oberllllche getrennt wird. Wenn d ie Ziel· 
person eine besonders rutschige Oberßäclle endangklenert. kann 
der Spielleiter vo n ihr außerdem eine Klenerprobe ver1angen. 

Keule • 
Art: P M indestwurf: 4 
Reichweite: BF Dauer: S Entzug: (Schadensniveau) 
Keule erschafft einen Strahl unsichtbarer. psychoklnetischer Ener· 
gle, der Betäubungsschaden verursacht. Sie wird w ie ein norma· 
ler Fernkampfang riff eingesetzt. bei dem Hexerei die K.amptfer­
dgkeit et5etzt. Srollpanzerung wirkt gegen den Schaden. 
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Klammer 
Art: P 
Reichweite: 6F 
Netz 

M indestwurf: S 
Dauer: A Entzug: +2(M) 

Art: P Mindestwurf: S 
Reichweite: BF (f) Dauer: A Entzug: +2(S) 
Dieser Zauber umg ibt d as Ziel mit einer unsichtbaren Bande aus 
magischer Energ.ie und hält es darin fest. Oie Schnel ligkeit des 
Zieles dient dem Spruchanwender als M indestwurf und der Ziel­
perso n zur Spruchwiderstandsp robe. Würfel aus dem Kampfpool 
stehen dem Ziel nicht zur Verfügung. Zielpersonen, die auf diese 
Weise festgehalten werden. können nicht norm al gehen oder ren­
nen. allerdings können sie versuchen z.u hopsen, kriechen od er 
auszuweichen . Ihre Schnelligkeit wi rd um die Zahl der Erfolge 
d es Zauberers gesenkt (bis zu einem maximalen Abzug in Höhe 
der Kraftstufe des Zaubers). wenn es darum geht, d ie Bewegungs­
rate oder den Kampfpool zu berechnen. 

Das Ziel kann versuchen. die Bande z.u brechen. indem es eine 
erfolgreiche St~rkeprobe (Kraftstufe) würfelt. Um sich loszurei­
ßen, m uß das Zle.I rnehr Erfolge erzielen w ie der Zauberer bei 
seiner ursprilngllc.hen Hexerelprobe. 

Beide Zauberspr!lche können auch gegen leblose Objekte ein­
gesetzt werden, um belsp lelswelse rotierende Läufe von M inika­
nonen oder Drohnen fesrzuhalrer'I, die mittels d rehbarer Teile an ­
getrieben werden. Je nachd em, was fOr eine Art von Antrieb sie 
haben, kann der Spruch gegen manche Arten von Drohnen oder 
Fahrzeuge n icht w irken. 

levlderen „ 
A rt: P Mlndesrwurf, 4 (St/W) 
Reichweite: BF Dauer: A Enczug: +Z(M) 
Levitieren ertaubt es dem Zauberer. ein Objekt teleklnetlsch zu 
heben und es innerhalb seines Blickfeld es gezielt zu bewegen. 
Die Bewegungsgeschwindigkeit entspricht dem Magleattrlbut des 
Zauberers in Metern pro Sekunde, multlpllzlert mit der Anzahl 
d er Er fol.ge {bis zu einem Maximum In Höhe der Kraft des Zau· 
bers) bei der Hexereipro be. Der M indestwurf erhöht sich Rlr Je 
100 volle Kilo Masse des Objektes um + 1. Objekte, die auf ande­
re Dinge geschleud ert werden. treffen m it einem Schadenscode 
von (Bewegungsrate + 1 O)M Betäubungsschaden auf. Besonders 
scharfe oder gefährliche Objekte können nach Ermessen des Spiel· 
leiters auch körperlichen Schaden verursachen. 

Wenn der Zauberer versucht. einen Gegenstand zu levitiereo , 
der von ein-em Lebewesen festgehalten wird . kann dieses eine 
Starkep robe ablegen. um sich d em Zauber zu widersetzen. Der 
Zauberer muß mindestens einen Nettoerfolg erzielen, um den 
Gegenstand wegzulevitieren. Falls der Zauberer versucht. ein Le · 
bewesen zu levitieren. kann dieses sich dem Zauber m it Stärke 
oder Willenskraft w idersetzen (was immer höher ist) . Sie kö nnen 
diesen Zauber auch einsetzen, um sich selbst zu lev itieren. 

Mut..Udilmmer 
Art: M 
Reichweite: BF 
Mananetz 

Mindestwur~ S 
Dauer: A Entzug: + 1 (Ml 

Art: M Mindestwurf: S 
Reichweite: BF (f} Dauer: A Entzug: +2(M ) 
Bei diesen Zaubersprüchen handel t es sich um die Manaverslo.­
nen der Zauber Klammer und Netz. Sie w i rken ausschließlich ge­
gen lebende oder magische Ziele. 

Poltergelst • 
Art: P Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF (f) Dauer: A Entzug: + 1 (M) 
Im Wi rkungsbereich dieses Zaubers w irbeln säm tllc.he kleinen 
Gegenstände und Bruchstücke bis zu einer Masse von t Kiiogramm 

aufs Geratewohl durch die Gegend. Dadurch werden die Sicht­
verhältnisse in diesem Bereich reduziert (+2 auf alle MindestwOr· 
fe). Der Zauber bewirkt auch leichten Betäubungsschaden. Indem 
er Ziele mit fl iegend em Müll bombardiert. Ziele innerhalb des 
Wirkungsradius setzen ihre Schnelligkeit. nicht ihre Konstitution 
ein, um jede Runde eine Schadensw iderstandsp robe- abzulegen, 
deren Mindestwurf der Kraft des Zaubers entspricht. Stoßp.mze­
rung reduz.iert den Schad en. Falls d er Spiellei ter der Ansicht ist. 
daß der Schutt g efährlich genug ist (beispielsweise zerbrochenes 
Glas und N~gel), kann der Zauber auch Körperlichen Schaden 
anrichten. 

Projektilabwe.hr 
Arr: P M indestwurf: 4 (W) 
Reichweite: BF Dauer, A Entzug: +2(M) 
Dieser Zauber schOt:zt die Zielperson, Indem sie Fernkampfangrif· 
fe ablenkt. Jeweils zw ei Erfolge, d ie der Zauberer bei seiner Spruch· 
erfolgsprobe erzlel t, geben dem Ziel einen zu~tzllchen Kamp/­
poolwürfel, bis hin zu einer maximale Anzahl von Würfeln in Höhe 
der Kraftstufe des Zaubers. Diese Würfel können ausschließlkh 
für Ausweich- und Schadenswiderstandsproben gegen physische 
Fernkampfangriffe veiwendet werden. Die Wirkung des Sprudles 
so unauffällig, daß d er Angriff als verfehlter Schuß durchgeht (zu· 
mindest am Anfang). 

Sanfter Fall 
Art: P Mindestwurf: 4 (K) 
Reichwelte: BF Dauer, A Entzug: + l(M) 
Der Spruch verlangs:amt den Fall eines Ziels und steilt sicher, da! 
die Zielperson aufre<:ht landet. M ultiplizieren Sie d ie erzielten Er· 
folge mit der Kraftstufe des Spruches (bis zu einem Maximum in 
Höhe der Kraftstufe)„ um die Strecke in Metern zu errechnen, die 
e ine Zielperson ohne Verletzungsgefahr fallen kann. Fällt das 
Ziel eine größere Strecke, ziehen Sie d ie Maximaldistanz des 
Zaubers von der gefallenen Strecke ab, bevor Sie den Schaden 
berechnen. 
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Schleuder· 
Art: P MlndeslWUtf: Siehe Text 
Reichweite: 6 Dauer: S Entzug: ~ 1 (M) 
Dieser Zauber schleudert ein einzelnes Objekt, das nicht mehr als 
(Ma.gleattrlbut) Kilo wiegen darf. mit einer Stllli<e, die der Kraft 
des Zaubers entspricht, auf das gew~hlte Z.lel. Der Zauberer muß 
den Gegenstand berühren. Die Hexerelprobc wird wie eine nor„ 
male Fernkampfprobe behandelt. um zu sehen , ob der Gcgen­
St«nd sein Zlel trifft. Wurfwaffen, die von diesem Zauber beför­
dert werden, nutzen ihre normale Reichweite. btulercnd auf der 
effekttven St~rke des Zaubers. 

Schloß 
Art: P Mindestwur~ 4 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2(M) 
Der Z..uber hlllt eine Tür. ein Portal. eine Sperre oder ein l\hnllches 
Hindernis telepathisch verschlossen. bis clef l.aubefer den Z..u­
ber beendet, und zwar mit einer Stärke gleich der Anzahl der Er­
folge (bis hin •ur doppelten Kraftstufe des Spruches). 

Umlenken 
Art: P Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF Dauer: S Entzug: + J (Schadensniveau) 
Dieser Uuber lenkt die Energie eines waffenlosen oder bewarf· 
neten Nahkampfangr1ffes, der gegen den Spruchanwender oder 
e ine beliebige Person Innerhalb seines Blickfeldes gerlchret Ist, In 
Form eines sr,'\rken releklnetischen Schlages als Fernka1npfangrlff 
auf ein anderes Zlel um. Um diesen Zauber einzusetzen, muß der 
Spruchanwender seine Handlung hinauszögern (siehe S. 103, 
SR.3.01 /YJ und den Spruch nach dem gelungenen Nahkampf an­
griff und vor der Schadenswiderstandsprobe des Ziels wirken. 

Wenn der Zauberer bei seiner Hexereiprobe nicht mehr Erfolge 
erzielt als der Angreifer bei seiner Nahkampfprobe. wird das Zlel 
normal getrorren. Wenn es sich bei clefn Angegriffenen um den 
l.aubefer selbs• hand~1, ~n er $i<li dann nur noch mit seiner 
Konstlrudon gegen den Schaden wehren. und nicht mehr mir 
worfeln aus dem Kamplpool. 

Erzielt der Zauberer mindestens einen Erfolg mehr als der An­
greifer. wird die klnedsche Energie des Angriffi!s auf eine bellebi· 
ge andere rerson Innerhalb des Blickfeldes umgelenkt. Zusllttll· 
eile Nettoerfolge des Zauberers (bis zu einem Maximum In Hllhe 
der Kra~stufe) verbessern den Angriff entsprechend der norm•· 
len Regeln . Das Grundschadensnlve.1u des umgelenkten Angrlf· 
~s entspricht dem Schadensniveau des ursprünglichen Nahkamp f· 
angrlffes. Das Ziel des umgelenkten Angriffes i<.ann sich nach den 
normalen Regeln wehren bzw. versuchen, dem Angriff auswel­
d1en . Das rowernlveau des umgelenkten Angriffes kann die Kraft­
srufe des l.aubers nicht überschreiten. 

WAUer f ormen 
Art: P Mlndesiwurl: 4 
Reichwelre: BF (F) Dauer: A Enttug: + 2(M) 
Dieser Zauberspruch funktioniert In der gleichen Welse wie der 
Zaubef Erde formen. beelnftußt jedoch nur Wasser. 

L\uber flnger • 
Art: P Mindestwurf: 6 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +Z(M) 
Oie Z..uberftnger erschaffen einen psychokinetlschen f.ffei<t. der 
wie "unsichtbare H:tnde" Gegenstände halten oder bedienen kllnn. 
Oie Erfolge der Hexerelprobe werden zu effektiver St~ri<e und 
Schnelllg i<.elt des Zaubers (bis zu einem Maximum In Höhe der 
Kra~stufe des Z..ubers). Der Zauberer kann mit seinen Zauberftn­
gern Fertigkelten einsetzen. doch mit einem Mod!Okator von +2 
auf d"n Mindestwurf aurgrund der fehlenden FelnmotoMk. Selbst 
simple Handlungen wie da.s Aufheben einer Münze kllnnen nach 

Enrscheldung des Spicllclr~rs eine Schnctliskclr.sprobe des Z..tu­
berers erfordern. 

Der Zauberer kann Umpfen. ein Schloß knaclcen oder jede an­
dere Handlung ausfOhrcn. die er normalerweise mit seinen Hän­
den ausüben könnte. Der zauber kann jeden runkr erreichen, den 
der Zauberer sehen kann. und mittels Hellslcht oder technologi­
scher HilfSmlttel kann das Biid vergrötlerr werden, solange es Sich 
auch im ursprünglichen Blld<felcl des Zaubefers befindet. Dieser Zau­
ber i.st sehr nützlich. um be:lsplelswclse Bomben zu entschärl'en oder 
andere gefährliche Aufg."\ben aus sicherer Entfernung zu erledigen. 

TRANS.FORMATIONSMANIPULATIONEN 
Transformations-Manlpul.lt1onszauber erschaffen, kontrollieren 
oder transformieren Materie und Energie. 

AstTalpouuer 
Art: M Mindestwurf: 6 (W) 

Reichweite: 6F Dauer: A Enttug: + 1 (M) 
Bei diesem Spruch handelt es Sich um eine astrale Version des 
Panurzaubers (S. 1 53). Er schDm ein ein.eines Subjekt vor astra­
len Angriffen und funktionien nur Im Asrralraum. Ein Erfolg bei 
der Hexerelprobe genügt. um ein magisches Feld mit einer Pan­
•erstufe gleich der Kraft d"s Z..ubers zu erschaffen. Zusätzliche 
Erfolge bewirken ke;,Je zus~tzllc.he Panz.eru1,g. Dieser Zauber 
sehOtzt nicht vor den Wirkungen von Hintergrundstrahlung und 
Manaverzerrungen. 

Physische 11.orrlere • 
Art: P Mindesrwurr: 6 
Reichweite: 6F {f) Dauer: A Entzug: +2(S) 
Astrale Barriere • 
Art: M Mindestwurf: 6 
Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: + 1 (S) 
6arr1erenzauber erschaffen leuchtende. durchslehtlge Kraftfelder. 
Ein Erfolg rcidlt aus, um ein Feld mit einer 8arrlerens1ufe in Höhe 
clef Kraft des Zaubers zu erschaffen. )e zwei Erfolge erhöhen die 
6arr1erenstufe um 1 . 

Der Zauberer kann die Barriere als Kuppel mit einem Radius 
und einer Höhe entsprechend dem normalen Zauberradius for­
men. Er kann auch eine Mauer mit einer Höhe enrsprechend der 
Kraft des Zaubers in Metern und einer Länge enrsprechend dem 
Maglearrrlbut des Zauberers erschaffen. Die Größe der Barriere 
läßt sich ebenso verändern w ie der R.\dlus eines n~chenwili<sa­
men Zaubers (S. 181. SR.3.0/D). 

Physis-ehe Barrieren erschaffen eine physische Mauer. Alles. was 
nicht größer als ein MolekOI Ist. kann die ßarrlere durchdringen, 
elnschlleßllch Luft oder anderer G.ue. fOr alles andere gilt die 
Barriere als normale physische Wand. Angriffe, die die Barriere 
durchdringen sollen. unterliegen einem Slchrmodlflkator von + 1 

auf den Mindestwurf. Oie Barriere hlnderr keine Zauber mit Aus­
nahme von Elementdren Manlpulatlonsuubern. genausowenig 
wie durchsichtiges <Aas. Sie kann durch physische Angriffe abge­
tragen werden. Alle Rcdukdoncn der Barrlerenstufe sind in clef 
n3chsten Kampfrunde wieder regener1ert. Wenn die Barriere 
durchdrungen wird. kollabiert sie. und der Zauber endet. l'hysl· 
sehe Barrieren können nicht auf der AstraJebene eingesetzt wer­
den. Oie astrale Barriere funktioniert genauso wie die physische 
Barriere. nur auf der A.stralebene. Sie Ist keine Dualbarrtere und 
hat in d"r physischen Welt i<elnen tffekt. 

Entz.ünden ~ 
Art: P Mindestwurf: 4 (K) 
Reichweite: BF Dauer: P Entzug: + 1 (T) 
Der Zauber Entzünden beschleunigt die Bewegung der Moleküle 
im Ziel und setzt es so In Brand. Die Schwelle des Zaubers beträgt 
die Hälfte der Konstttution oder der Barrlerenstufes des Ziels. Der 
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Grundieitraum. In dem sich das Ziel ent>.Ondet. berrl\gt 10 Run­
den, geteilt durch die Aniahl der Erfolge Ober der Schwelle (ma­
ximal die KTafutufe des Zaubers). Sobald das Ziel entflammt. brennt 
.,. normal, bis "5 die Flammen veriehn haben oder das Feuer 
normal gelöscht wird. 

Lebende Ziele werden in Flammen gehüllt, die In der ersten 
Runde 6M Schaden vefursachen. Das Powernjveau erhöht sich 
um t pro Kampfrunde. Der Schaden w ird am Ende Jeder Runde 
mit einer S<hadenswlderstandsprobe abgewk:kelt. Stoßpanzerung 
schOtzt VO< diesem Schaden. Munition oder Explosivstoffe, die 
d"5 Opfer mit sich fllhn, können explodieren (siehe nammen­
werfer, S. 147). Weno die Rammen nicht ausgelöscht werden, 
erlöschen sie in 1 W6 Kampfrunden von alleine. 

Eisblock 
An, P Mlndestwur~ 4 
Reichweite' 6F ( f} Daue" S Entzug, + 1 (M) 
Dieser Fl;lchenuuber verwandelt Wasser In Els. Er beelnftußr nicht 
das Wasser. das In Lebewesen enthalten Ist. und auch keine Gei­
ster. Wird mit dem Zauber eine große WasseroberA~che beeln­
Außt. belsplelswelse ein See oder Ozean. so gefrtert das Wasser 
Innerhalb des Wirkungsberekhes des Zaubers. 

Wasser. das In Containern oder Rl!hren gefrle<t. kann diese durch 
die plöttllche Ausdehnung platzen lassen. Der Elsblock. der durch 
den Zauber erschaffen wird, schmilzt normal. abhängig von der 
Umgebungstemperatur. Wird der Zauber auf besonders stark ver­
schmu~ztes Wasser gewirkt. erhöhen Sie den Mindestwur f. Die 
Anzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum in Höhe der Kraftstu­
fe) gibt an . wie stark das Wasser gefriert. Wird der Zauber bei· 
splelsweise während eines Regensturms gewirkt. so wOrde ein 
Erlolg einen Schneeregen bewirken, drei Erfolge ein Schneecrei· 
ben und lllnr Erfolge dicke Hagelkörner. 

Eisdecke • 
An, r Mindestwurf' 4 
Reichweite, Bf (f) Dauer: S Entzug' + 1 (S) 
Dl"5er Zauber erschafft eine flache Eisdecke. die einen Radius in 
Höhe des Magleatlrlbutes des Zauberers in Metern bedeckt. Cha­
raktere. die die nache überqueren, mOssen eine Sc.hnelllgkeits­
probe ( Kraft) ablegen. um nicht zu stürzen wobei der Mindest­
wurf lllr jeweils 2 Erfolge des Zauberers um 1 steigt (mit einem 
Maximalen Modlftkator in Höhe der Kraft des Zaubers). Fahrzeu­
ge müssen eine Crashprobe ablegen (S. 14 7. SR3.0t{l). Diese 
Ded<e schmilzt mit einer Geschwindigkeit von 1 m• pro Minute 
bei normalen Tcm~raruren. 

(Element) reinigen 
Art, r Mindestwur~ 6 
Reichweite' Bf (f) Dauer: P Entzug' + 1 (S) 
Dieser Flkhcnz.auber entfernt alle Verunreinigungen aus Luft. 
Wasser oder Erde und reinigt diese Elemente vollst~ndlg. Jedes 
Element ist ein separarer Zauber. Mit dem Zauber Luft reinigen 
könnte der A nwender belsplelswelse die Luft von giftigen Dämp­
fen reinigen, mit dem Spruch Wasser reinigen Ist es möglich, ei­
nen schmutzigen Wasservorrat trinkbar zu machen und so weiter. 
Die Anzahl der Erfolge ist ein Maßstab dalllr, wie grOndlich das 
verschmutzte Element gereinigt wird. Um rrObes Wasser zu reini· 
gen. genügen ein oder zwei Erfolge. doch um induslrlelle Ab­
wässer in Trinkwasser zu verwandeln, sind skhcrtkh IOnfoder mehr 
Erfolge erforderlich. 

Feuer k ontrollieren 
Art, P Mindesrwurf, siehe Beschreibung 
Reichweite' 6f (f) Dauer: A Entzug, +2(M) 
Dieser A3chenzauber ermöglicht es dem Zauberer. normale nam­
men Innerhalb seines Blickfelds zu kontrollieren. Der MlndestwUrf 
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richtet sich nach dem Powcrniveau der f lammen. Mit jedem Er· 
lolg kann der Zauberer die Flammen um bis zu einen Meier MI· 
Rammen lassen, vorausgesetzt, es ist genOgend brennbares,..,._ 
terlal vorhanden. Mit Jeweils zwei Erfolgen kann der Anwende! 
auch dc\s Powoerniveau um einen Stufenpunkt erhöhen oder stft· 

ken (mit einer maximalen Änderung In Höhe der Kraftstufe). 0.1 
Zauber hat keJn Auswirkung auf magische Feuer (beisplelswdl< 
Feuerelementare), beeinflußt aber Feuer. die auf magischem Weg• 
entfacht wurden, etwa durch den EntzOndenzauber oder dlldl 
einen Manlpulation .... uber mit elementarem feuerelfekL 

Klelne Lagerfeuer haben ein Powerniveau von 3 oder 4 . wohlfl· 
gegen brennende Gel>i!ude oder Waldbrl\ndc durchaus Stufen""" 
1 S oder 20 aufweisen können. 

nammenAura 
Art, P MindestwUrf, 4 (K) 
Reldlwelte, BF Dauer, A Entzug, • 2(M ) 
Dieser Zauber erschafrt eine wogende Aura von Rammen ~ngs 
um den Körpec der Zielperson, die sich eine Anzahl von Zentime­
tern In Höhe d er Erfolge (bis zu einem Maximum In Höhe der 
Krart•tule) ausb reitet. 

Jeder. der dle Zielperson Im Nahkampf angreift, muß el""" 
Schaden von (Kraft)M widerstehen. Stoßpanzerung bietet Sd>ua 
gegen diesen Schaden. sofern der Spielleiter ent5Cheide1. d.16 
Angreifer mit einem geschützten Körperteil angegriffen hat. Wenn 
die Person mit der Flammenaura einen erfolgreichen Nahkamplan· 
grtll durchfllhrt. erhöhen Sie das r owernlveau dieses Angrtffs um l 

ßa..mmenwand 
Art, P MlndMtwUr~ 4 
Reichweite: Bf (f) D.luer: A Enttug: +US) 
Der Zauber erschafft eine Wand aus Feuer. Die Höhe der Wand 
entspricht der h alben Kraft des Zaubers, und Ihre Länge bzw. lh1 
R.1dlus Ist gleich dem halben Magle.111rlbut des Zaubere<s. Die 
fl,1mmcnwand fügt allem, was mit Ihr In Berührung kommt. 
(Kraft)M S<haden zu und biete• Teilweise Deckung für jeden. der 
skh dahinter befindet (S. 111 , SR3.0ID). Eine nammenw.wlist 
nkhl lest und verhindert keine Angriffe. kann jedoch enttOndbl­
re Stoffe (wie Kieldung) In Brand setzen oder explosive Stoffe 
(belsplclsweise Munition) detonieren la.sscn, die sie durchdlln· 
gen . sofern die Probe auf sekundäre elementare Effekte (S. 51) 
erfolgreich verl äuft. 

Ge lste rb<tniue 
Art: M Mindestwurf, 6 
Reichweite' BF (f) Dauer, A Entzug' S 
Oie Geisterbarri ere Ist eine Variante der astrt'len Barriere (S. ISIJ, 
die nur gegen Geister wirkt (In astra1er und materialisierter Ge· 
stalt). Oie Geis.terbarrlcre beeinträchtigt auc.h den Einsatz. \4Ct1 

GelsterkrAlten. 

GestAltwandlun g 
Art, P 
Reichweite' BF 
Verw-Andlung 

Mindestwurf, K (6W) 
D,,uer, A Entzug ' 1 l(M) 

Art: P Mlndestwur~ K 
Reichweite' Bf D.lue" A Entzug' + 1 (S) 
Der Zauber Gestalrwandlung verwandelt ein bereitwi!Uges s.& 
jekt In ein normales Tier. das der Zauberer bestimmt. Die ufolgs­
schwelle entspricht der halben Konstitution des Zieles, zuzüglldl 
der Differenz zwischen der Konstitution des Tieres und der un· 
vetst!lrkten Konstitution der Zielperson (diese Differenz k.lnn odn 
größer sein. als die Kraftstufe des Zaubers). Um 6eispielswdst 
einen Menschen mit Konstitution 3 In einen Tlg"r mit Kons®t 
on 8 iu vetwancleln, muß der Spruchanwendcr eine Erfol~ 
le von 6 schlagen (3+2• I : 1 +(8-3)-6). Es gelten die Wertt l!J1 
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Tiere auf S. 19. Crlrr~. Verfilgt das Tier Ober elnf! Panierung. ad· 
dieren Sie die Srule auf die Konsdrutlon des Tieres. um die Er· 
folgsschwelle zu berechnen. 

Ein CharAkter In Tiergestalt benum die Körperlichen Attribute 
des Tieres und seine eigenen Geistigen Att!ibute, die Reaktion 
und der Kampfpool werden normal berechnet. Charaktere in Tier· 
gestalt erhalten keine Z.Us:\fzllchen lnlttatjvewürfel, selbst wenn 
das Tier w elche erhält. Der Relchweltenbonus des Tieres (falls 
vorhanden) wird jedoch angerechnet. Wenn der Spielleiter möch· 
te. kann er physische Angriffe des ChaJakters in Tiergestalt wie 
ein Angriff mit Spornen behandeln. um den Klauen und Zl\hnen 
Rechnung zu tragen. 

Der Zauber verwandelt nicht die Kleidung oder die Avsrilstung 
des Subjektes. d ie durch die Transformation unter Umstl\nden 
sogaJ zerri ssen oder zerstört werden kann. CyberwaJe. für die das 
Subjekt ~z bezahlt ha1. wird In die Gestalt des Tieres lnte­
gJiert, funktioniert Jedoch In der TI~gestalt nicht. Charaktere In 
Tiergestalt kOnnen Zauber wirken und Geister beschwören, aber 
nicht sprechen und unterliegen auch ansonsten den Einschrlln· 
kungen der llergestalt. 

Verwandlung Ist eine Variante des Gestaltwandlungzaubers. die 
auch gegen Ziele elngeseczt werden kann, die nicht bereitwillig 
sind. In d iesem Fall wird die Spruchwlderstandsprobe mit dem 
Konstltutlonsattrtbut abgelegt. 

Herausputzen 
Art: P Mindestwurf: 6 (BW) 
Reichweite: BF Dauer: r Entzug : + 1 (M) 
Der Spruch bewirkt eine vollständige kosmetische Aufbesserung 
der kOrpcrllchen Erscheinung eines bereltwllllgen SubJektes. In· 
kluslve Kosmetik, Kleidung, Haar und Zähne. wobei letztere so-
8" geputit und von Plaque beheit werden. Die Ver3nderungen 
sind so permanent zu wie solche. die in einem rkhtlgen Schön,.. 
heltssalon hcri>clgefOhrt werden. Die Anz.ahl der Erfolge des Zau­
berers (bis zu einem Maximum in Höhe der Krafisrurcl beml61 dl~ 
Quall~t der Aufbesserung. 

Klrttn 
Art:P Mindestwurf: OW 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: + 1 (M) 
Der Zauberspruch erhöhr die Barrierenstufe von leblosen Objek· 
ten, die nicht größer sind, als die Magiestufe des Zauberers In 
Quadr.\tmerern. jeweils zwei Erfolge bei der Hexerelprobe erhö· 
llen die 6..1.rrlcrenstufe um 1, bis zu einer maximalen Steigerung 
in Höhe der Kraftstufe des Zaubers. 

Kltbstoff 
Art: p 
Reichweite: BF 
llebutrcl fcn 
Art: p 

Mlndesrwurf! 4 
Dauer: A Entzug: +2(M) 

Mindestwurf: 4 
flkhwelte : Bf ( F) Dauer: A Entzug: +2(SJ 
Dtf Zauber bindet das Ziel an die OberflJche. mit der es sJch zur 
Ztlt In Konlakt befinde!, und zwar mit einer Kraft in Höhe der 
Kraftstufe des Zaubers. Um die Oberft.'!chcn voneinander zu tren· 
•••>. ls! eine erfolgreiche Sr.'!rkeprobe gegen einen Mindestwurf 
glelch der Kraft der Bindung erlordertlch, bei der mehr Erfolge 
fallen mOssen. wie der Zauberer bei seiner ursprünglichen Hexe­
relprobe geschafft hat. Hat eine der beiden OberRächen eine ge· 
rlngere Oll<!rRl!che als die Krah der Bindung, w ird diese Oberfta. 
<hc entzwei gerissen, wenn die Oberftächen getrennt werden -
~bcndlge Personen erleiden Mittleren Schaden. der mit Jeweils 
iwtl Erfolgen aus der Stl!rkeprobe um eine Schadensstufe gc· 
scnJl.t werd-en kann. 

Klebestreifen ist eine nClchcnwlrk.same Version des Zaubers. 

Uchf • 
Art: r Mindestwurf. 4 
Reichweite: Bf (F) Dauer: A Entzug: +2(M) 
Dieser Zauber erschafft einen beweglichen Lichtpunkt, der einen 
Radius beleuehtet, der dem Magieattrlbut des Zauberers In Me· 
tern entspricht. Der Zauber kann nicht etngesctz.t werden, um zu 
blenden. doch er beseitigt Sichtmodlflkatoren durch Dunkelheit. 
IOr jeden Erfolg der Hexereiprobe wird ein M odifikator von + 1 
negiert (bis zu einem Maximum In Höhe der Kraftstufe). 

Manastörung 
Art: M Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF (F) Dauer: P Entzug: T 
Dieser Flächenzauber erzeugf eine Hintergrundstrahlung von 
fllr Jeweils zwei Erfolge, die der Zauberer erilelt . bis zu einer Stu· 
fe glelCh der Kraft des Zaubers oder 5 ()e nachdem, WAS niedriger 
ISI). Genau wie bei normaler Hintergrundstrahlung ($, 83) wird 
die Stufe det Störung w den MindestwOrfcn fllr alle magischen 
Erfolgsproben Im Wirkungsbereich addiert. aueh w denjenigen 
des Zauberers. Einmal permanent gemac:hr. sinkt die Stufe der 
Hlnrergrundsrrahlung jede volle Stunde wieder um einen Punkt. 

Mode 
Art: r Mindestwur~ 6 
Reichweite: B Dauer: P Entzug: + 1 (L) 
Der Spruch schneidert unverzOgllch die Kieldung wrecht und 
verwandelt diese lln eine modische Staffage nach Wahl des Zau· 
berers. Die Zahl der Erfolge bcsttmmt die Kunstfertigkeit der Klei· 
dung. Der Zauber beelnfiu6t nicht die Schutzwirkung der Klei· 
dung, sondern nur den Schnitt, die Farbe und den Sitz. Das Ge­
wicht des Materials verllndert slch nicht. und d ie angefertigte Kiel· 
dung muß auch der Menge des verwendeten Stoffes entspre­
chen. Ein Trainingsanzug kann nlc.h! In einen Blklnl verwandelt 
werden. Der Zauber kann nlcht auf Klektung gewlrkr werden, dcfen 
l'anzemufe (b.llllsdsche und Sto6panzerung) höher als die ~ 
( + 1 fllr Je zwei Erfolge) ist. Der Zauberer mu6 den Stoff berilhren. 

Nahrung e.neugen 
Art: r Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF Dauer: P Enttug: + 1 (S) 
Dieser Zauber erschafft Nahrung aus dem Nichts. Die Anzahl der 
Erfolge (bis w einem Maximum in Höhe der Kraftstufe} entspricht 
der Zahl der erwachsenen Personen. die durch die Nahrung satt 
werden. Die en:eu:gte Nahrung ist schlicht. aber ""tlgend. Wenn 
der Spielleiter einverstanden ist, kann mit zuslltzllchen Erfolgen 
die Qualltllt der Speise verbessert werden. 

Nebel 
Art: P Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF (F) Dauer: S Enrzug: + 1 (M) 
Der Zaubersprueh Erzeugt einen dicken Nebel mit einem Radius 
In Höhe der Magiesrufe des Zaubere~ Der Nebel Ist dlc.ht und 
schrllnkt die Sicht ein. Er en:eugr einen Sichtmodifikator von + 1 
auf alle Wahrnehmungsproben fllr Je zwei Erfolge - bis zu elriern 
Maximum in Höhe der Kraftsrufe oder 8 (je nachdem, was nlcdri· 
ger Ist). Der Nebel löst sJch, abMnglg von Umgebungstempcra· 
rur und Wind, rasch wieder auf: Reduzieren Sie den Slchtmodifi· 
kator um 2 pro Kampfrunde. 

Panxer • 
Art: r Mlndestwur~ 6 (K) 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2(M) 
Dieser Zauber erschafft ein leuchtendes Feld magischer Energie 
um das Ziel , das er vor körperlichem Sc.h,lden schützt. Ein Erfolg 
reicht, um ein Feld mit einer Barrlerenstufe gleich der Kraft des 
Zaubers zu erschaffen. Der Zauber Ist kompatibel mit allen Arten 
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von gerra,genen Rüstungen und ,,ddiert die Krahstufe zur ßallisti· 
schen uncl Stoßpanzerung der Rüstung: weitere Erfolge haben 
keinen Effekt und erhöhen die ranzerungsstufe nkht noch weiter~ 

Rep•rieren 
Art: P Mindestwurf: OW 
Reichweite: 6 O.'uer: P Entzug: S 
Der Zauber repariert ScMden an leblosen Objekten. elnschließ. 
lieh Fahrzeugen. Der Spruchanwender muß das Objekt berühren. 
Der Zauber repariert Gegenstände bis zu eine1n Gewicht In Höhe 
der Magiestufe des Zauberers in Kiiogramm. Beschädigte Gegen­
stAnde können nur dann repariert werden. wenn noch alle Teile 
vorhanden sind. Jeder Erfolg repai1ert einen Punkt der Bameren· 
stufe (oder ein Kästchen Schaden). bis z.u einem Maximum In Höhe 
der Kraftstufe. Jeder "Satz"' von Sch.c'lden kann nur einmal 1nagisch 
repariert werden. 

Rüstung 
Art: P Mindestwurf: 6 (W) 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: +2(L) 
Diese eingeschränkte Version des Panzerzaubers (S. 153) schützt 
nur gegen eine bestimmre Art vor\ Schaden. FOr jede Art von 
Schaden 1TT1uß eine eigene Version des Zaubers erlernt werden. 
Typische A rren von R.Ustungen schOtzen beispielsweise vor: Klin­
gen (alle Kllngenwalfen), Explosionen (Granaten und andere 
Sprengstoffe). Projektlle (Kugeln und andere b.\lllstlsche Geschos­
se). Kälte (Killte und elementare Eiseffekte). Hitze (Hitze und Feu­
er. elnschlleßllch elementarere Feuerzauber) und so weiter. Der 
Spielleiter entSCheidet. ob eine besrlmmte Version dieses Zau­
bers zulässlg Ist. 

Scha.tten • 

Atr: P Mindestwurf': 4 
Relchwelle: Bf (F) Dauer: A Enu.ug: +2(M ) 
Schatten er2eugt eine Kugel der Dunkelheil, deren Radius dem 
Magieattrlbut des Zauberers in Metern entspricht. Jeder Erfolg 
fOhl't zu einem Sichtmodifikator von + t auf Mindestwürfe gegen 
Ziele innerhalb des Bereiches (bis zu einem Maximum von 8 oder 
der Kraft des Zaubers. le nachdem. was weniger lsl). 

Sehlid 
An: P MlndestwUrf. 6 
Reichweite: BF (f) Dauer: A Entzug: +2(M) 
Diese elngeschr~nkte Version des Zaubers Physische Barriere (S. 
151) schützt nur vor einer bestimmten Art von Schaden. Für jede 
An von Schaden muß eine spezielle Version des Spruches ei1ernt 
werden. Eine Auswahl Oblicher $chadensk.\tegoi1en Rnden Sie In 
der Beschrei bung des Rüstungszaubers (siehe oben). 

Sterlllsleren 
An: P Mlndestworf. 4 
Reichweite: BF (f) Dauer: S Entzug: + 1 (M) 
Dieser Flächenzauber tötet kleine Lebensformen wie Bakterien und 
andere Mik.rootganismen. Außerdem zer'Stört er BlorNterlal wie 
Schuppen. a.usgerlssene Haare, vergossenes Blur und so weher. 
Neben dem Einsatz in Krankenhäusern eigner sich dieser Zauber 
ganz hcrvorr.:1gend. um am Schauplatz. eines Vetbredlens even­
tuelle Beweise zu vernlchren , die forensische Experten finden 
könnten. Organisches Matei1al, das von diesem Spruch bednflußt 
wurde, k.\nn nicht mehr als stoffliche Verbindung (siehe Rituelle 
Hexerei. S. 34) benutzt werden. Da der Zauber Blomaterlal unbe­
elnnußt läßt. welches sich noch in Körperkontakt zu einem Lebe­
wesen beftndet. schädigt er auch nicht die d~ Mikroorganis· 
men im KOrperlnneren. weder die gesunden noch die scMdllchen. 

Jeder Erfolg. den der Zauberer bei der Hexerelprobe erzlelt (bis 
zu einem Maximum in Höhe der KrMtstufe). erhöht den Mlndest· 
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wurf aller Proben für das Sarnmcln und den ElnScltt sterUlsle1ten 
Blomaterlals zum Zwecke der Identifizierung von Personen um 2. 

Tempera.tur Indern 
Art: P Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF (F) Dauer: A Enrwg: +2(M) 
Mit Hilfe dieses H:!dlenwlrksamen Spruches kann der Zauberer 
seine Umgebungstemperatur manipulieren. FOr jeweils zwei Lr· 
folge bei der Hexerelprobe k.lnn er die Temperatur des Gebiets 
um fünf Gr,1d Celsius nach oben oder unren verttndern. Oie maxi­
male Ver~nderung entspricht der Krahstufe des Spruches. multi­
pliziert mit S (In Grad Celsius). Mit Kraftstufe 4 kl!nnte der Zalbcrer 
die Temperatur also um zwanzig Grad Celsius erhöhen oder 5"lken. 

Der Spielleiter Jegr die Auswirkungen e)(tremer Temperaturen 
fest, dje eventuell durch diesen Zauber hervorgerufen werden. 
Im allgemelnen führen ausreichend extren>e Temperaturen dazu, 
daß Charaktere ohne passenden Schurz 4L-ßetäubungsschaden 
pro Minute erleiden. In der sie diesen Bedlng·ungen ausgeserzt 
sind. Oie Temperatur kann auch die Funktionsfähigkeit bestlmm­
ccr Maschinen beeinftusscn. 

Versteinern • 
Art: P Mindestwurf: K 
Reichweite: BF Dauer: A Entzug: + 1 (S) 
Dieser Zauber verwandelt lebendes Gewebe In steinartlges Kalzi· 
ul'nkarbonar. Die Schwelle dieses Zaubers ist die Hälfte der Kon· 
slltutton des Ziels. Nichtlebende Materialien - einschließlich klei· 
dung, Ausrüstung und Cyberware - sind nicht betroffen. Das Ziel 
Ist nicht bewußtlos. während es unter der Wirkung dieses Zau· 
bcrs steht. und ;eglicher Schaden. den die stc1nartige Gestalt et· 
leldet. überträgt sich 1: 1 auf das Ziel . Während es versteinert Ist. 
bcsltz.t das Ziel eine Barrlerenstufe In Höhe seolner Konscltution 
plus der Kralt des Zaubers. 

Wind 
Art: P Mindestwurf: 4 
Reichweite: BF (f) Dauer: A Entzug: ~2(M) 

Dieser Zauber erzeugt einen stafken Windstoß In f!ine vom Zau­
berei' gewünschte Richtung. der eh,en Bereich rnlt einem Radius 
In Höhe des M,'\gieattrlbutes des Zauberers beeinträchtigt. Oie 
StArke des Windstoßes entspricht der Anzahl der Erfolge bd der 
Hexereiprobc (bis w einem Maximum in Höhe der Krahstu1'). 
Der Wl"dstoß zerstreut leichte Objekte Wie Papier und Laub. frei· 
stehende ObJel<te, cleren Barrlerensrufe niedriger Ist als d ie St:l.r· 
ke des Z.ubers. werden umgeworfen. Lebende Ziele inne<hal> 
des Will<ungsbereiches mOssen zum 2eitpunkt des Will<ens ein 
Z...lubers ur1d am Anfang jeder neuen Kampfrur'lde eine Nl~r· 
schlagsprobe (S. 123. SRJ.O 1 D) gegen die StMke des Wlndsto· 
ßcs würfeln. 

Z..uberschlld 
An, M 
Relchweile: BF 
l.Auberwi\U 
An:M 

Mindestwur~ 6 (W) 
Dauer: A Entzug: M 

MindestwUrf: 6 
Reichweite: BF (F) Dauer: A Entzug: S 
Dieser Zauber addiert d ie (abgerundete) halbe Anzahl der Erfolge 
(bis zu einem maximalen Aufschlag In Höhe der Krahstu(<,) ..t 
die MindesrwOrfe aller ZaubersprOchc. die auf das Subjcl<t ge­
wlrkt werden. Der Zauberschild funktioniert lrn Astralraum YM: 
auch auf der physisc.hen Ebene. 

Zauberwall Ist eine f'lächenverslon des Zaubc-rschildcs und er· 
zeugt eine Kuppel mit einem Radius und einer Höhe gleich defl 
Magieattrlbut des Zauberers in Metern. Alle Ziele, d ie sich Inner· 
halb der Kuppel befinden. werden vor Zaubersprüchen geschUczt. 
die von außerhaJb der Kuppel gegen sie gewirkt werden. 
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WAHRNEHMUNGSZAUBER 
Wahrnehmungsuiuber können nur auf bereitwillige Ziele gewirkt 
wer<ten. Jeder Zauber bietet dem Subjekt einen neuen oder ge­
steigerten Sinn, der gegen Ziele gerichtet ist, die sich mittels ei­
ner Spruchwiderstandsprobe mit ihrer Willenskraft (S. 183. 
SR3.0 I 0) gegen die Entdeckung durch den Wahrnehmung szau­
ber z.ur Wehr setz.en können. Die Erfolge bei der Spruchwider­
standsprobe redu:iieren die Zahl der Erfolge des Zauberers. 

Oie Reichweite eines solchen Sinnes beträgt in der Regel Kraft­
stufe .x Magie in Metern. Um einem Zauber mit normaler Reich­
weite eine Erweitere Reichweite (siehe S. 56) zu verleihen. erhö­
hen Sie einfach das Entz.1..1gsniveau um eine Stufe. Dadurch erhöht 
sich die Reichweite des Spruches auf (Kraftstufe x Magie x 10) Meter. 

Der neue Sinn ist normalerweise blickrichtungsgebunden. Sin­
ne, die auf ftächenwirksamen Wahrnehmungszaubern beruhen, 
nehmen Dinge in aJlen Richtungen \.vahr. Sie sind nicht auf ein 
bestimmtes Ziel oder Ziele gerichtet, weshalb nicht für jedes Ziel 
innerhalb der Reichw eite eine eigene Probe abgelegt w ird. Der 
Spielleiter legt eine einzelne Hexereiprobe für den Spieler ab, 
vergleicht das Ergebnis mit den MindestwOrfen der jeweiligen 
Ziele in Reichweite und konsultiert die Mindestwurf- und Ergeb­
nistabelle für Wahrnehmungszauber, um ihre jeweilige Wirkung 
z.u bestimmen. Wenn ein Zauberer einen Aächenwirksamen Wahr­
nehmungs.auber wirkt, wird das Ergebn.is der HexerelPfobe auch 
mir neuen Zielen verglichen, die den R<ld ius des Z<lubers betreten. 

f(lr d ie meisten Wahrnehmungs.auber Ist es erforderlich, daß der 
Z<luberer das Subjekt des Z<lubers berührt (siehe Reichwe;te. S. 49). 
Um Berührungszauber auf Subjekte innerhalb des Blickfeldes wirken 
w können, erhöhen Sie einfach das E.ntz.ugsniveau um eine Stufe. 

Astrales Fenster 
Aft, M Mindestwurf, Kr (BW) 
Reidhwelte: B (RS) Dauer: A Entzug' L 

Mit Hilfe dieses Spruches kann das Subjekt im Astralraum durch 
astra le Barrieren hindurchsehen, die ja normalerweise undurch-

sichtig sind~ Jeder Nettoerfolg, den der Zauberer erzielt, ermög ­
licht es dem Subjekt, durch einen Punkt der astralen Barriere zu 
sehen (bis z.u einem Maximum in Höhe der Kraftstufe). Wenn die 
Anzahl der Nettoerfolge des Zauberers nicht mindestens so ge­
nauso hoch ist. wie die Kraftstufe der Barriere. bleibt die Barriere 
für das Ziel undurchsichtig. 

Oie Barrie re w idersetzt sich dem Zaubersp ruch mit ihrer Kraft„ 
stufe. Nur das Subjekt kann durch die Barriere hindurchsehen. Mit 
dem Zauber Astrales Fenster können Zauberer keine Sprüche gegen 
Ziele w irken , d ie sich hinter der Barriere aufhalten. Der Einsatz des 
Zaubers alarmiert nicht den Erschaffer der Barriere. Der Zauberer m uß 
die Zielperson des Zaubers berühren. und sie m uß astral aktiv sein. 

Augen des Rudels 
Art, M M indestwurf. 6 (BW) 
Reichweite, B (RS) Dauero A Entzug: M 
Mit d iesem Zauber kann das Subjekt die Sicht eines beliebigen 
bereitwilligen Metamenschen benutzen. der sich innerhalb der 
Reichw eite d es Zaubers aufhält. Solange der Zauberer den Sp ruch 
aufrechterhält. kann das Subjekt die Augen jedes Mitgliedes des 
~Rudels" verwend en und mittels einer Einfachen Handlung zwi­
schen den Z ielen umschalten. Das Subjekt erhält keine Kontrolle 
über die Handlungen des Zieles und kann durch den geliehenen 
Sinn weder zaubern noch astral wahrnehmen. Oie Er folge bei 
Wahrnehmungsproben, die mit dem geliehenen Sinn gewürfelt 
w erden, kön nen die Anzahl der bei der He.xere.iprobe erzielten 
Erfolge (bis zu einem Max.imum in Höhe der Kraftstufe) nicht über­
schreiten. Lebewesen oder Objekte. d ie das Ziel mit Hilfe des 
geliehenen Sinnes wahrnimm t. können sich nicht gegen den Zau­
ber wehren. Der Zauberer muß das Ziel des Spruches berühren. 

Dl.agnose 
Art' M M indestwurf: W (BW) 
Reichweite: B (RS) Dauer: S Entzug, - l(L) 

Der Diagnosezauber versorgt das Subjekt mit Informationen über 
d en allgemeinen Gesundheitszustand und eventuelle Krankhei-
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tcn, Verletz.ungen oder ein anderes medizinisches Problem, an 
dem die Zielperson leidet. Mit einem Er folg erfährt das Subjekt. 
ob die Zielperson gesund oder krank ist und bekommt einen gro­
ben Überblick über deren Essenz (normal oder nledrtg). M it drei 
Erfolgen entdeckt der Zauberer spezielle Erkrankungen oder Ver­
let1ungen und mit fünf Er folgen findet er sogar schwer w entdek­
kende Viren (wie etwa MMW) und innere Verletzungen. Das 
Maximum an Erfolgen . d ie so genutzt werden könl'\en, wird durch 
d ie Kraftstufe des Zaubers angegeben . Der Zauberer muß das 
Subjekt des Zaubers berühren. 

Do lmetscher 
Art: M Mindestwur~ 4 (BW) 
Reichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: M 
Dieser Zauber stellt eine schwache telepathische Verbindung zwi­
schen dem Subjekt und einem bereitwilligen Ziel her. die es lh„ 
nen erlaubt, sich miteinander z.u unterhalten. als würden sie bei ­
de die Sprache der Zielperson sp rechen. Im allgemeinen Ober„ 
setzt der Spruch die Intention des Sprechers präriser als die ge„ 
naue Formulierung. Bel subtilen und schwierigen Verhand lungen 
ist der Spruch also kein Ersatz für das Feingespür eines Dolmet· 
schers. Dennoch w ird er häuftg von internationalen Konzern- und 
Regierungsangestell ten verwendet. Die Zahl der Erfolge. d ie bei 
der Hexereiprobe erzielt werden {bis z..u einem Maximum in Höhe 
der Kraftstufe). dlenr als Maßstab f(ir die Qualität der Überset­
z.ung. Der Zauberer muß das SubJekt des Spruches berühren. 

Feinde au:fspüren • 
Art: M Mlndestwur~ Tabelle S. 197, SRJ.010 (BW) 
Reichweite: B (FS) Dauer, A Entzug: M 
Das Ziel nimmt Lebewesen In Reichweite wahr, die ihm gegen ­
über feindselige Absichten besitzen. Der Zauber meldet keine 
Fallen (da sie nicht lebendig sind), noch wOrde er einen amoklau­
fenden Sdhützen melden, der kurz davor steht, wahllos in d ie 
Menge zu feuern. da seine Aggression nicht an d ie Person des 
Ziels gebunden ist. Der Zauber kann jedoch einen Hinterhalt oder 
einen Überraschungsangriff melden. 

GeJstessonde • 
Art: M Mindestwurf: W 
Reichweite: S (RS) Dauer: A Entzug: S 
Der Zauber erlaubt dem Zauberer. den Geist eines Zleles gegen 
seinen Willen nach Antworten auf Fragen zu durchsuchen. Das 
Ziel muß sichtbar sein und sich innerhalb der Reichweite des Sin­
nes befind.eo. E.s wird bestimmt , wenn der Zauber gew1rl<t w ird. 
Ertlelt der Zauberer einen oder mehr Erfolge, g ibt die Geistes­
sonden-Tabelle an, welche Informationen aus dem Geist des Op­
fers erlangt werden. 

Der Zauberer kann p ro lnitiativedurchgang eil'e Information 
erhalten. Jede weitere Anwendung des Zaubers auf dasselbe Ziel 
Innerhalb e iner Anzahl von Stunden, die der Willenskraft des Ziels 
e.ntspricht. erhöht den Mindestwurf um +2 pro Versuch. 

Gerät anaJ:ysle.ren • 
Art: P M indestwurf: OW (BW) 
Relehweite: ß (RS) Dauer: A Entzug: + 1 (M) 
Das Ziel kann den Zweck und d ie g rundlegende Handhabung ei­
nes Gerätes oder Ausrüstungsgegenstandes Innerhalb der Zau­
berreichweite analysieren. je zwei Erfolge verschaffen dem Ziel 
einen Punkt in einer dem Gerät entsprechenden Aktions-, Wis­
sens- oder B/R-fertigkeit (mit einem maximalen Fertlgkeitswert 
In Höhe der Kraft des Zaubers). Eine bestehende Vertrautheit mit 
dem Gerät oder ähnlichen Objekten senkt den M indestwurf um 2. 

Heilhören • 
Art: M Mindestwurf: 6 (BW) 
Reichweite: B (RS} Dauer: A Entzug, M 
Das Ziel vernimmt entfernte Geräusche, als wäre es am Ort des 
Geschehens anwesend. Innerhalb der Reichweite des Zaubers. Das 
Ziej muß sich konzentrieren, um d iesen Sinn z.u nutzen , und kann 
sein normales Gehör währenddessen nicht benutzen. Dieser Zau· 
ber vermittelt nur Schall. keine vlsuellen Bilder. Oie Erfolge bei 
Wahrnehmungsproben, die mit diesem neuen Sinn gewürfelt wer· 
den, können die Anzahl der bei der Hexereiprobe erzielten Erfolge 
(bis zu einem Maximum in Höhe der Kraftstute) nicht überschreiten. 

Heilsicht • 
Art: M Mindestwurf: 6 (BW) 
Reichweite: B (RS) Dauer: A Entzug: M 
Das Ziel kann fern e Szenen sehen. als wäre es am Ort des Ge­
schehens anwesend. innerhalb der Reichweite des Zaubers. Das 
Ziel muß Sich konzentrieren, um d iesen Sinn zu 1lutzen, und kann 
seine normale Sicht bzw. seine astrale Wahrnehmung während­
dessen nicht benutzen. Magiern liefert dieser Zauber keine Ziele 
für Ihre SpruchzaU1berei. Dieser Zauber kann nicht In Verbindung 
mit astraler Wahrllehmung genutzt werden. Andere Sichtverbes­
serungen (natOrlid'I oder durch Cyberware) beh,1lten Ihre Wirkung. 
Der Zauber Obermittelt keinen Schall. Die Erfolge bei Wahrneh­
mungsp roben. die mit d iesem neuen Sinn gewürfelt werden, kön­
nen die Anzahl der bei der Hexereiprobe erzielten Erfolge (bis zu 
einem Maximum In Höhe der Kraftstufe) nicht überschreiten. 

Individuum aufspü_ren • 
Art: M Mindestwurf: Tabelle S. 197, SRJ.OID(BW) 
Reichweite: B (FS) Dauer: A Entzug: L 
Das Ziel kann die Anwesenhe,it eines spezifischen Individuums 
spüren, das sich Innerhalb der Reichweite des Sinns befindet. Der 
Zauberer bestimmt das Individuum, wenn der Spruch gewfrktwlrd. 

Kampfsinn • 
Art: M M indestwurf: 4 (ßW) 
Reichweite' B (FS) Dauer: A Entzug: S 
Das Ziel wird in die Lage versetzt, Kampfes- und andere gefäMI· 
ehe Situationen Instinktiv zu analysieren und die beste Vorgehens· 
weise auszuwählen, Innerhalb der Reichweite des Zaubers. Es 
nimmt die Ereignisse den Bruchteil einer Sekunde früher wahr. als 
sie tatsächlich ges.chehen. Je zwei Erfolge bei der Hexereiprobe 
verschaffen dem Z iel einen Extrawürfel fOr seinen Kampfpool für 
die Dauer des Zaubers (mit einem maximalen Bonus in Höhede1 
Kraft des Zaubers). Bei Kampfsinn g ibt es keine Spf\Jchwiderstands· 
proben, da er nur das Ziel betrifft. 

Katalog 
Art: P Mindestwurf: 6 (BW) 
Reichweite: B (fS) Dauer: A Entzug: + 1 (M) 
Dieser ffächenwirksame Zauber ermöglicht es dem Subjekt. eine 
umfassende l iste aller unbelebten Gegenstände innerhaJb des 
Wirkungsbereiches des Zaubers anzufertigen. Wenn die Hexerei· 
p robe gelingt, kann der Zauberer eine Liste aJler Gegenstände 
(und ihre Anzahl} schreiben oder diktieren, ähnlich w ie bei einem 
unwillkürlichen Schreibfluß. Zusätzliche Erfolge (bis z.u einem 
Maximum in Höhe der Kraftstufe) sind ein Maß für die Genauig· 
keit der Beschreibungen, die In die U.ste aufgenommen werden 
können. Sobald der Zauber fallengelassen w ird, vergißt der Zau~ 
berer die genauen Gegenst~nde und Mengen. Wenn sich im \\lir· 
kungsbereich des Zaubers Gegenstände befinden, die das Sub· 
jekt auch mit normaler Sicht nicht identifiz.ieren oder erkennen 
könnte , werden sie als "Unbekannt" aufgeführt. Der Zauberer muß 
das Subjekt des Spruches berühren. 
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Dieser Zauberspruch wird h~uflg eingesetzt. um zu prüfen, ob 
etwas gestohlen wurde. Anhand einer Ladeliste könnte man auch 
kOntrollieren. ob Schmuggelware umer die Ladung eines Schiffes 
gemlsdlt wurde. 

leben aufspüren • 
Art, M M indestwurf, Tabelle S. 197, SRJ.OID(BW) 
Reichweite' 8 (FS) Dauer, A Entzug, L 
Das Ziel bemerkt die Anwesenheit aller Lebenwesen Innerhalb 
der Reichweite des Sinns und erW>rt ihre Anzahl und ungefähre 
Posi tion. Innerhalb einer dichtbevölkenen Al<:he Ist der Zauber 
praktisch nutz.los und meldet nur eine verschwommene Masse. 

{Lebensform) aufspüren • 
Art, M Mindestwurf: Tabelle S. 197, SRJ.010 (BW) 
Reichweite, 8 (FS) Dauer, A Entzug: -1 (L) 
Das Ziel spürt alle berretfenden Ld>cnsformen Innerhalb der Reich­
weite des Sinns und erfährt Ihre Anzahl und Ihre ungeW>re Posi­
don. Jede Lebensform erfordert einen eigenen Zauber (Orks auf­
spüren, Elfen aufspüren, Dr,1chen aufspüren etc}. 

MAgle an<tlysleren 
An, M Mindestwurf: Kr (BW) 
Reichweite, 8 (RS) Dauer, A Entzug: L 
Dies.er Zauberer ermöglicht es dem Subjekt. einen Zauber, einen 
Geist oder einen magischen Gegenstand optisch zu analysieren. 
als würde er Ihn askennen. Die Kraftstufe des Zaubers. Geistes 
oder Fokus g1bt den Mindestwurf an. Um die Informationen zu 
ermi tteln. die das Subjekt erh~lt. konsultieren Sie die Tabelle Die 
Crfolgsgrddt! dt!s Askennens (S. 172, SRJ.0/Cll. wobei di<: maxi· 
male Anzahl der Erfolge durch die Kraftstufe des Zaubt!rs l>t!grenzt 
wird. Dieser Zauber kann nicht mit der Auren lesen-Fertigkeit 
uncerstOtzt werden. Der Zauberer mull das Subjekt berOhren. um 
den Zauber z.u wirken. 

M.lgie aufspDren • 
Art, M Mindestwur~ 6 (8W) 
Reichweite: 8 (fS) Dauer: A Entzug; l 
Das Ziel kann die Anwesenheit aller fokl, Zauber und Geister in­
nerhalb der Reichweite des Sinnes spüren (siehe Tabt!lle Ergeb· 
nisse von W•llrnt!hmungSZdubern S. 197, SR3.0ID). Der Zauber 
meldet keine Erwachten Charaktt!re oder die Effekte permanenter 
Zauber. sofern sie schon permanent geworden sind. 

Nllc.btskht 
Art: P Mindestwurf: 6 (BW) 
Reichweite' B (RS) Daue" A Entzug, + 1 (M) 
Dieser Spruch verschafft dem Subjekt Restlichtverst~rkung. die 
d<r kybernetischen Variante dieser Sicht entspricht (S. 299, 
SRJ.010). Dt!r Zaubt!rer mull das Subjekt des Spruches bt!rOhren. 
Oie Erfolge bei Wahrnehmungsproben, die unter Zuhllrenahrne 
der Nachtsicht gewürfelt werden. kOnnen die Anzahl der bei der 
Hexereiprobe er2lelten Erfolge (bis w einem Maximum In Höhe 
der Kraftstufe) nicht überschreiten. 

(Objekt) aufspOren • 
Art: P Mindestwur~ Tabelle S. 197. SRJ.O/D(BW) 
Rrichweite' 8 (FS) Dauer: A Entzug, + I (M ) 
Das Ziel spOrt alle bt!treffenden Objekttypen innerhalb dt!r Rcich· 
weite des Sinnes und erfährt Ihre Anzahl und unge~hre Position. 
Jeder Objekttyp erfordert einen eigenen Zauber (Warfen aufspü­
ren, Computer aufspüren. Sprengstoffe aufspüren etc). Je nach 
Anzahl der Erfolge (bis zu einem Maximum in Höht! der Kraftstufe 
des z.aubt!rs), kann der Spielleiter detailliertere lnformadonen über 
AnLlhl. An und Position der aufgespürten Objekte geben. 

Telepathie • 
Art, M Mlndestwur~ 4 (BW) 
Reichweite BF (FS) Dauer, A Entzug, S 
Mittels Telepathie können zwei bereltwllllge Zielpersonen mit­
einander mental kommunizieren und Konversation, Gefühle und 
gt!lstlge Bilder austauschen. Ein Erfolg bei der Hexerei probe „lcht. 
um die Verbindung herzustellen. Oie Zlelpersonen müssen sich 
Im Bllckleld des Zaubt!rers befinden. Sobald der Zauber gewirkt 
wurde. müssen sie Innerhalb seiner Reichweite bleiben. können 
jedoch das gegenseldge Blkkfeld ver1asscn. 

Tler(slnn) 
Art: M Mindestwurf, W (8W) 
Relchw<ite' B (RS) Dauer, A Entzug: M 
Dieser Zauber ermöglicht es dem Subjekt. einen bestimmten Sinn 
eines normalen Tieres w leihen. Im Gegensatz zu vielen anderen 
Wahrnehmungs.zaubern 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. GelillSt der Zau· 
ber, Sfeht d"m Subjekt der Sinn zur VerfOgung, als wl\re er sein 
eigener. Lebewesen oder Objekte, die das Tier wahrnimmt. kön­
nt!n sich nicht gegen den Zauber wehrt!n. Bt!i Wahrnehmungs­
proben. die für den geliehenen Sinn gcwOrfelt werden. kOnnen 
nicht mehr Erfolge angerechnet werden, als beim Wlrl<en des 
Zaubers erzjeft wurden (bis w einem Maximum in Höhe der KraJc­
stufe). 

Solange der Zauber aufrechterhalten wird. steht dem Subjekt 
nur noch der Sinn des Tieres zur VerfOgung. nicht seine eigenen. 
Das Subjekt hat keine Kontrolle über dlt! Handlungen des Tieres 
und kann auch nicht durch die Augen des Tieres zaubt!rn. Das 
Tier mull sich innerhalb der Reichweite des Zaubers bt!ftnden. 
Solange der Zauberer den Spruch aufrechterhält, kann das Sub­
jekt auch den Sinn eines beliebigen anderen Tieres benutzen. das 
sich Innerhalb der Re!chwelte des Zaubers beffndet. Das Wech­
seln des Tierö erfordert eine f.infache Handlung. Für jeden Sinn 
Ist ein eigener Zauber erfordertich' Tiersicht. Tlergeruch. Tlenonar 
(nur bei Tieren wie Flederm3uscn wlrt<sam) und so weiter. Der 
Zaubt!rer muß das Subjekt des Spruches bt!rOhren. 

Wahrheit analysieren • 
Art: M Mindestwurf, W 
Reichweite, S (RS) Dauer, A Entzug, L 
Dt!r Zauberer Ist In der Lage festzustt!llen. ob ein Zlel die Wahr· 
hell sagt oder nicht. Halbwahrheiten und Unwahrheiten. die das 
Ziel für wahr Mit, werden nicht als falsdl endaM. Es Ist minde­
stens ein Nerroerfolg nörlg. um die Trlftigkelt der Aussage w be· 
stimmen. Der Zauber wlrl<t nicht bei Schriftstücken oder jeglicher 
Art von elektronischer Kommunikation. Der Zauberer muß eine 
Aussage selbst hören. um Ihre Wahrheit bt!urtellen zu können. 

Zlelffnder 
Art: M Mindestwurf. 6 (8W) 
Reichweite, B (RS) Dauer, A Entzug, M 
We"" das Subjekt des Zaubers einen Fernkampfangriff durchführt, 
trifft es Ziele leichter. die sich innerhalb des Wirkungsbt!relches 
des Zaubt!rs aufhalten. FOr le zwei NettOf!rfolge, die der Zaubt!rer 
bt!I der Hexereiprobc erzielt. erhält das Subjekt einen Mlndcst· 
wurfmodifikator von - 1 (mit <inem maximalen Modifikator In Höhe 
dt!r halben Kraftstufe des Zaubers). Dieser Effekt ist kumulallv mit 
nicht-kybernetischen Zlt!lgeräten (Laser, Zielfernrohre. Smartbril· 
len, und so weiter) und Cyberware ,1uf optischer Basis (2. B. opd· 
sehe Bildvergrößerung), nicht ledoch mit elektronlsdler Cyber· 
ware (z. B. Smartgunverbindungen). Dt!r Zaubt!rer muß das Sub­
)t!kt des Spruches bt!rOhren. 
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Adrenallnklck • 
Kosren, O,ZS Punkte pro Stufe 
Diese Kraft erlaubt es Ihnen. Ihre verborgenen Reserven zu aktl· 
vleren. um außergewöhnliche H& hstlelstungen zu vollbringen. 
Sie können diese Kralt für Jedes körpertlc:he Attribut erwerben, 
Stärke, Kon.stttutlon oder Schnelligkeit. Sie wirkt nicht auf gelstl· 
ge oder Spezialattribute. und Sie müssen sie für jedes körperliche 
Atrrlbut elnieln kaufen. 

Um das begnnsrlgte Arcribut zu erhöhen, müssen Sie eine Ma· 
g leprobe gegen die (abgerundete) Hällte des (nlchtmodlftzlerten) 
Wertes des1enigen Attributs ablegen, das Sie erhöhen wollen. 
Wenn Sie keinen Erfolg haben. bleibt das Attribut auf seinem nor· 
maJen Wert. Ansonsten steigt es um die Stufe der Kraft. Die Erhö~ 

hung hä.lr e ine Anzahl von Kampfrunden vor. die den bei der 
Magieprobe erzielten Erfolgen entspricht. Kein Attrtbut läßt sich über 
das Doppelte des Rassenlimits hinaus erhöhen ($. 245. SR3.0tD). 

Sobald der Effekt abklingt. müssen Sie eine Entzugswiderstands· 
probe ablegen. Der Mindestwurf entspricht der Hälfte des erhöh· 
ten Artributwertes (aufrunden). Das Schadensniveau hängt von 
dem Verhältnis des erhöhten Attributes zu dem Rassenmaximum 
Ihres Charakters ab. Den genauen Wert finden Sie in der Tabelle 
für Adrenalinkicks. 

Die Entzugswiderstandsprobe wird mit Willenskraft gewürfelt. 
Je zwei Erfolge senken das Schadensniveau um J. Der Entzugs· 
schaden ist geistiger Schaden. 

Die Kraft AdrenaJinklck ist nicht kompatibel mit künstlichen Ver, 
besserungen (Cyberware} oder zauberbasierten Erhöhungen . Sie 
ist komparibel zu der Kraft Verbessertes Körpertiches Attribut. 
Gesteigertes Attribut Ist Entzugsnlveau 
niedriger oder gleich der normalen Attributsgrenze l 
bis zur maximalen Attributsgrenze M 
bis zum Zwe.lfachen der normalen Artrlbutsgrenze S 

Astrale Wahrnehmung • 
Kosten: 2 Punkte 
Sie besitzen d ie Fähigkeit, Ihre Sinneswahrnehmung auf die Astral· 
ebene auszudehr1en . Sie können nicht astraJ p rojizieren. FOr Adep· 
ten mit dieser Kraft gelten alle normalen Regeln für astrale W~hr· 
nehmung (S. 171 , SR3.01 D). 

Beschleunlste Heilung • 
Kosten: 0 ,5 Punkte pro Stufe 
Sie besitzen außergewöhnliche Selbsthellungskr:lfte und sind In 
der Lage, alle Arten von Vertetzungen mit Hilfe Ihrer Magie schnel· 
ler als gewöhnlich zu heilen. Jede Stufe dieser Kraft verleiht Ihnen 
einen zusätzlichen Würfel für Ihre Konstlturlonsprobe bei Heilungs-­
proben sowie der rrobe. d ie bestimmt. ob Ihnen bei einer tödll, 
chen Verletzung per manente Folgen entstehen (S. 1 Z7. SR3.0lflJ. 
Oie Kraft erhöht nicht Ihre Resistenz gegen Verletzungen. Gifte 

oder Krankheitserreger. ermöglicht es Ihnen jedoch. sich von ih· 
ren Auswirkungen schneller zu erholen. Die Beschleunigte Hei· 
lung wirl<t sich nicht auf Würfe für Magieverlust aus ($. 160. SR3.0/ flJ. 

Blindkampf 
Kosten' 0.5 Punkte 
Der Adept be.sitzt e inen mystischen "Sechsten Sinn··, der es ihm 
ermöglicht. w irkungsvoller in Situationen zu handeln. in denen er 
nicht in der Lage ist. zu sehen. Diese Kraft senkt den Sichtmodifi· 
kator für Blindes Feu er oder Vollständige Finsternis auf +4. Ziele. 
die von einem Adepten. der diese Kraft einsetzt. angegriffen 
werden. erhalten weiterhin die normalen Boni durc.h Deckung. 

E.lserner WllJe 
Kosten: 0,5 Punkte pro Stufe 
Diese Kraft macht den Willen eines Adepten außergewöhnlldl 

Anmerkung der deutschen Reddktion: Bei allen Adeptenkrä~en, die mit einem • markiert sind. handelt es sich um Kräfte. die 
bereits im Grundregelwerk Shadowrun 3.01 D enthalten sind und d ie hier noch einma l der Vollständigkeit haJber mit angegeben 
sind. Sollte es bei den Regeln einer Kraft Abweichungen zwischen diesen beiden Versionen geben. so sind stets die in diesem 
Buch abgedruckten, aktuelleren zu bevorzugen. 
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widerst.mdslahlg gegen außere Einftüsse. Für jede Srure In dieser 
Kraft wirft der Adept elnen rusätzlichen Würfel. wenn er einem 
Versuch widersteht. seinen ~st ru beherrschen, ru beelnftussen 
oder zu verandern. Dl"s umfaßt auch Manlpularlonsuuber und 
Critteooiifte. Oie Kraft hilft nicht bei Illusions.zaubern oder Mana· 
kampf.?.lubcrn. 

Emp.otl!IS<hes Gespür 
Kosten: 0. 5 l'unktt! 
Oie Kraft Empalhlscl\ cs Gespür verteiht dem Adepten eine elnge· 
schränkte Form von magischer Wahrnehmung, die es Ihm ermög· 
licht. die Gefühle von Personen zu erspüren, die er mit seiner un· 
verstärkten Sicht erkennen kann. W ürfeln Sie eine Wahrnehmungs· 
probe (4) und konsultieren Sie die Tabelle Die Crfolgsgrddc des 
Askennens (S. 172. SRJ.OID), um zu bestimmen. welche lnfor· 
mationen der Adept er~lt. Denken Sie daran. daß der Adept aus· 
schließlich lnformarlonen bezüglich des emotionalen Zustandes 
seines Gegenübers er~lt. Maskierung kann diese Kraft abwch· 
ren, aber wenn der Adept. der Empathisches GespOr elnsettt. 
ebenfalls lnitiat Ist. lllhren Sie einen normalen Versuch durch. die 
Aura zu durchdrlng•n (siehe S. 73). Beachten Sie stets. daß Adep-
1en, die diese Kraft ernserz.en, nicht wirkHch askennen und daher 
auch nicht die Auren lesen-Fertigkeit benutzen können. Sie sind 
auch nicht astral aktiv. wenn sie die Kra~ einsetzen. 

FemschlAg 
Kosten: 2 Punkte 
Dieser Kraft erlaubt dem Adepten, einen warfenlosen Angriff Ober 
eine kurze Entfernung hinweg zu machen und ein Z-iel zu treffen , 
ohne es körp<!rtlch zu berOhren. Die Kraft hat eine Reichweite In 
Metern glclc:h dem Magleartrtbut d es Adepten und richtet den 
normalen Schaden lllr <0inen waffenlosen Angriff an. Ocr Adept 
würfelt elnc normale Probe auf Waffenlosen Kampf ohne Relch­
wdtenmocfillkatoren. Das Zlet benutzt Kampfpoolwürfet und Kon­
$dty!iQn, um dem Angriff genau wte Cint:f femk.ampfanackc zu 
widerstehen : mit anderen Wor<en, das Ziel kann keinen Gegen­
angriff durchlllhren, und wenn es bd seiner Ausweichprobe mehr 
Erfolge erzielt als der Angreifer. verfehlt der Angnfr das Ziel völ· 
llg. Ziele. die sich auf der anderen Seite einer astralen Barrtere 
aufhalten, können nicht von dieser Kraft beeinAußt werden. 

fdlcon benutzt seine Fernschlagkrdft gegen einen Konzern· 
gMdlsten. F•lcon wOrfelt seinen Waffenlosen K• mpf von 6. 
plus vier Kt11npfpoolwl1rfe/, gegen einen Mindestwurf von 4 
und erzielt 6 Erfolge. Der C.rdlst würfelt zun!lchst eine A us· 
welch probe mit fiJnf K•mpfpoolwOrfeln g eg en einen M indest· 
wurf von 4 und erzielt vier Erfolge. Nun nuecht er eine Schcl· 
denswtderstdndspro~ mit seinen vier Konsrltutloruwürfeln 
gegen einen Mlndc5twurf von 5 (Fitlcons St!lrke von 7. modl· 
/lz/en durch seine eigenen 2 f'Unkre Stoßpanzerung} und er· 
Mir zwei weltcre Erfolge. Falcons Tocleskritllc macht einen 
Grundschaden von 5M. it/50 erleidet der Gardist eine Mittlere 
"-\/nde. 

11cxIb11 llllt 
Kosten: 0,25 !'unkte pro Stufe 
Diese Kraft macht die Gliedmaßen elnes Adepten ungewöhnlich 
dehnbar und versetzt In die Lage. sich st~ker w krummen und ru 
beugen, als dies einer normalen Person mög lich wäre. Für jede 
Stufe In dieser Kraft senkt der Adept den Mindestwurf von Athle· 
tlkproben zum Entfesseln um 1. Dieser Modifikator g ilt bei Pro · 
ben, um aus Stricken. Handschellen oder ähnlichen Fe sseln zu 
entkomm en. ebenso w ie bei Proben, um sich im waffenlosen 
K<lmpr aus einem (jriff zu w inden . Ocr Adept kann Flexlblllt~ts· 
proben auch machen. um sich durch schmale Öffnungen zu wln· 
den. bei denen es einer normalef"I Person von der Statur des Cha· 

re\krers sehr schwer fallen würde. hlndurchzukommen, wie zum 
Beispiel Fensterschlitze. Ventilatlonsschllchte und andere beeng· 
te Verh.'llmlsse. Ocr Spielleiter legt gedgnete Mindestwürfe lllr 
solche Proben lest. 

freier fall 
Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe 
FOr Jede Stufe In Fre;er Fall kann der Adept eine Strecke von zwei 
M etern fallen, ohne sich LU verletzen oder eine Schadenswider~ 

standsprobe zu machen. vorausgesetzt, die Oberfläche. auf die 
er fällt, Ist nicht selbst gefährlich. Wenn der Adept eine größere 
Strecke r.uu, als seine Stufe in Freier Fall <0 l1au~t. ziehen Sie die 
maximale Strecke, die seine Kraft abfangen kann , von der Höhe 
des Sturzes ab. bevor Sie den Schaden berechnen. Wenn der Adept 
auf eine get:lhrllche O berfläche stürzt. etwa eine Gasse voller Glas­
scherben oder dnen brennenden Untergrund. kann er trotzdem 
freier fall einsetzen ... um den Sturz.schaden z.u verhindern, er kann 
aber Immer noch Schaden abhängig von der Oberft.khe und der 
Entscheidung des Spielleiters nehmen. 

Gegenschlag 
Kosten: 0.5 l'unkre p ro Stufe 
Die Gegenschlag-Kr.alt gibt dem Adepten eine besonders ausge-­
pragt e Fähigkeit. Gegenattacken auf Angreifer durchzulllhren. Für 
jede Srufe der Kraft w irft der Adept einen zusAtzJlchen WOrfel rur 
seine t rfolgsproben als Verteidiger Im Nahl<.\mpf. sei es nun be· 
waffnet oder waffenlos (S. 1 22, SRJ.0 I IY). Diese Würfel können 
nur für Erfolgsproben des Verteidigers benutzt werden. 

Gescho8melste.rsc.liaft 
Kosten: I Punkt 
Ein Adept mit der Kraft Geschoßmelsterschaft beslm eln so hoch· 
entwtckcltes Talent für Wurfwaffen. daß In seinen H:lnden nonno· 
lerwel5" harmlose GegenstAnde. wie Kugelschreiber, Credstlds 
und ID·Kanen zu tödlichen Waffen werden. Adepren IOhren An­
g~fle mit solchen Gegenstanden mit der rerrtgkelt Wurlwalf<n 
durch. Unonhodoxe- Geschosse wie Kugelschr„lber. haben elncn 
Grundschadenscode von (halbe St.lrke des Adepten. abgerund<t)I.. 
Stoßpanzerung schüm gegen den Schaden solcher Geschosse. 
Gegenstände mit einer Kante oder Spitze verursachen Kllrper11· 
c.hen Schaden. wäh rend srumpfe Objekte Bct~ubungsschadeo 
' "' richten. Adepten . die d iese Kraft einsetzen, um normale \Vurf· 
waffe1"1, wie Shuriken und W urfmesser. z.u werfen, erhöhen das 
Pow erntveau der Waffe um 2. 

Gesch oßp.lrade • 
Koscen: I !'unkt 
Sie kOnnen langsam fliegende Geschosse w ie Prelle, Wurfmesser 
und ShuMkens aus d er Luft pflücken und langen. Legen Sie eine 
Reaktionsprobe (plus eventueller K<lmp(poolwOrfel, die Sie ein­
setzen wollen) gegen einen Mindestwurf \/On 10 ab. minus dem 
Grundmindestwurf für die Reichweite der Artacke. Dte Gesdd­
parade gegen einen Pfeil. den jemand aus weiter Entfernung "'1 
Sie abschießt, würde somit gegen elnen Mindestwurf von 4 ge­
hen ( 10 - 6 , den Grundmindestwurf lllr weite Entfernung). 

Um ein Geschoß erfolgreich aus der Luft tu pftücken. mOssen 
Sie mehr Er folge mit Ihrer Re..\ktlonsprobe erzielen als der An· 
greller mit seiner Angriffsprobe. Bel einem Patt gewinn! der An· 
grelfer. Oie Geschoßparade Ist eine Freie Handlung. 

Ge5'härlte Sinne • 
Kosten: 0,25 Punkte fiir jede Verbesserung 
Ihnen stehen Sinne zur Verfügung . d ie normale Sierblld\e nicht 
besitzen. Zu den Geschär ften Sinnen gehören llchrverstärkend< 
oder Infraro tsicht. hoch· oder niederfrequentes Hören und so 
weiter. Sofern eine Verbesserung keine R.\dlowellen oder Mini-
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ehe technologische Phänomene umfaßt. kann jeder Effekt, der 
durch Cyberware erreicht werden kann, auch durch diese Kraft 
erlangt werden (siehe Ausrüstung. S. 2,70, SR3.0 f D). Leider g ibt 
es jedoch im Gegensatz zu Cyberware hier keinen Mengenrabart. 
Weitere Geschärfte Sinne sind im folgenden beschrieben. 

Richtungssinn: Ihr Richtungssinn ist so genau und verläßlich, 
daß Sie stets w issen. in welche Himmelsrichtung Sie blicken und 
ob Sie sich über oder unter dem Meeresspiegel befinden, sofern 
Ihnen eine Wahrnehmungsprobe gegen 4 gelingt. Diese Fähig· 
kelt Ist vor allem für Stammesjäger. Führer, Spione und Runner 
nütz.lieh, die ähnliche Absichten verfolgen. 

Verbessertes Geruchsempfinden: Sie haben eine Nase wie ein 
Bluthund. Mit einer erfolgreichen Wahrnehmungsprobe können 
Sie Personen anhand ihres Geruchs id~ntifizieren und feststellen, 
ob Jemand, dessen Geruch Sie kennen, kürzlich in der Nähe war. 
Die starken Gerüche des Sprawls können für jemanden mit so 
empfindlicher Nase allerd ings hinderlich sein und Modifikatoren 
auf Ihre Wahrnehmungsprobe bewirken. 

Verbessertes Geschmacksempfinden: Sie können die Zutaten 
von Nahrung oder Getränken alleine über Ihren Geschmackssinn 
ldentlHzieren. Eine erfolgreiche Wahrnehmungsprobe erlaubt es 
Adepten mit der Wissensfertigkeit Chemie oder einer veiwand„ 
ten Fertigkeit, Gifte und Orogen zu identifizieren. die in Speisen 
oder Getr~nken versteckt sind. Eine einfache Wahrnehmungspro-­
be gegen 4 ermöglicht es Ihnen. z.u beurteilen, ob Wasser so sau· 
ber ist, daß man es trinken kann. 

Blltzkompensation: Ihre Augen passen sich blitzschnell an dra„ 
srlsche Helligkeitsveränderungen an, wodurch Sie dem Effekt von 
Blendgranaten und ähnlichen Waffen entgehen können. Diese Kraft 
funktlonlerr exakt wie d ie Cyberversion des BlitzkompenSdtors (S. 
299. SR3.0ID). 

Sdwldllmpfe" Ihre Ohren sind vor lauten Geräuschen geschürzt 
und passen sich plötzlichen Veränderungen der Lautstärke sofort 
an. Diese K.r<lft funktioniert genau wie der Cyberdämpfer (S. 298, 
SR3.0ID). 

Gesteigerte Fertigkeit ' 
Kosten: 
Körperliche Fertigkelten (Athletik, Tauchen, Heimlichkeit) -je 0,25 
Punkte pro WOrfel /Fertigkeit 
Alle Kampffertigkeiten - je 0.5 Punkte pro Würfel/ Fertigkeit 
Diese Kraft erhöht die Anzahl der Würfel , die Ihnen für eine be· 
stimmte Fertigkeit zur VerfOgung stehen. Würfel. d ie Sie für Akti­
onsfertigkeiten eiwerben, stehen Ihnen auch für Spezialislerun· 
gen dieser Fertigkeit zur Verfügung. Wenn Sie über das Fertlgkel­
tenschem a auf die Gesteigerte Fertigkeit zurückgreifen, um eine 
andere zu ersetzen. können Sie nur die (abgerundete) Hälfte der 
Gesteigerten Fertigkeit einsetzen. 

Die Anzahl der zusätzlichen Würfel. die Sie durch diese Kraft 
erhalten , darf Ihre unmodifizierte Fertigkeitssrufe bzw . Ihr Magie­
attribut nicht Obersteigen. E.in Adept. der beispielsweise Pistolen 
4 und Magie 5 besitzt, kann nur v ier zusärzllche Würfel aus der 
Gesteigerten Fertigkeit (Pistolen) erhalten . Beachten Sie, daß die 
Gesteigerte Fertigkeit Ihnen nur zusätzliche WOrfel verleiht, nicht 
aber Ihre tatsächliche fertigkeitsstufe erhöht 

Gesteigerte Reflexe • 
Kosten, Stufe 1 - 2 Punkte; Stufe 2 - 3 Punkte; Stufe 3 - S Punkte 
Diese Kraft erhöht Ihre Reaktionsschnelligkeit genau wie ein Re· 
Hexbooster (S. 301. SR3.0ID). Für Jede Stufe erhalten Sie +2 auf 
Reaktion und einen zusätzlichen lnltlat1vewürfel. Oie höchstmög„ 
liehe Stufe dieser Kraft beträgt 3, und die Erhöhung ist nicht kom­
patibel zu technischen oder anderen magischen Reaktions- oder 
lnitiativeverbesserungen. 

Großer Spn.ing 
Kosten, 0,25 Punkte pro Stufe 
Adepten. die Ober diese Kraft verfügen, können unglaubliche 
SprOnge In die Luft und über weite Distanzen machen. Jede Stufe 
dieser Kraft addiert einen Würfel zu allen Sprungproben. Außer­
dem erhöht sich auch die Schnelligkei t für die Berechnung der 
Sprungentfernung für jede Stufe um einen Punkt. 

Roshl wird ill>er den Dächern Seattles gejagt und steht vor 
einer zehn Meter breiten Schlucht zwischen den DJchern. 
Roshl hat eine Schnelligkeit von 6 und die Kra~ Großer Sprung 
<t.uf Stufe 4, also beläuft sich seine maximale Sprungdistanz 
<t.uf %ehn Meter. Er versucht es und würfelt seine fünf Athletlk­
wOrfel zuzüglich der vier Würfel, die ihm die Krdft Großer 
Sprung verleiht, gegen einen Mindestwurf von 10. Er worfelt 
elneJ> Erfolg und sch<1fft den Sprung - viel mehr als staunen 
k6nnen seine Verfolger nicht mehr. 

Kampfsinn • 

Kosten: 1 Punkt pro Stufe (bis zu einem Maximum von 3) 
Der Kampfsinn stattet Sie mit einer instinktiven Wahrnehmung 
aller Bedrohungen in einem gewissen Bereich aus. Jede Stufe ver­
leiht Ihnen eine Anzahl von Extrawürfeln für den KampFpool in 
Höhe der Stufe (bei Stufe 1 einen Würfel, bei Stufe 2 zwei Würfel 
und bei Stufe 3 drei Würfel) und ermöglicht es Ihnen. einen Teil 
Ihrer KampFpoolwürfel für Ihre Reaktionsprobe bei Überraschung 
zu verwenden (S. 108; SR3.010), und zwM •t. auf Stufe 1, 'h auf 
Stufe 'l und komplett auf Stufe 3. 

Körperbeh erf'5Chung 11' 

Kosten, 0,25 Punkte pro Stufe 
Die Herrschaft Ihres Geistes über Ihren Körper hllFt Ihnen beim 
Widerstand gegen Gifte und Krankheiten. Jede Stufe der Körper­
beherrschung g ibt Ihnen einen zusätzlichen Würfel bei Wider­
$!~nc;l$J?fQL'>en gegen solche Effekte. 

Maglegespür 
Kosten·, 0,5 Punkte pro Stufe 
Diese KraFt bietet dem Adep ten eine begrenzte Wahrnehmung 
magischer Energien und Effekte. mit einem Radius gleich dem 
Magleattribut des Adep ten x 5 in Metern. Den M indestwurf für 
Wahrnehmungsproben sowie die Informationen, die der Adept 
erMlt, finden Sie in den Tabellen für Wahrnehmungszauber (S. 
197, SR3.0ID). Durch den Einsatz dieser KraFt w ird der Adept 
nicht astral aktiv. 

Mag1ereslstenz • 
Kosten; 1 Punkt pro Stufe 
Sie besitzen eine angeboren e Resistenz. gegen Hexerei. Pro Sture 
d ieser Kraft erhalten Sie einen z.usätzlichen Würfel auf alle 
Spruchwiderstandsproben. Ihre Magieresistenz wirkt nicht gegen 
Sprüche, denen Sie sich nicht entziehen wollen. Die einzige Crit­
terkraft, vor der Sie d iese Kraft schützt, ist die Kraft Natarlicher 
Zduber:spruch (und natürlich vor Crittern, die Hexerei anwenden}. 

Mysdscher Panzer • 

Kosten.- 0,5 Punkte pro Stufe 
Diese K1aft härtet auf magische Welse Ihre Haut und macht sie 
resistenter gegen Schädigungen. Jede Stufe verschafft Ihnen 1 
Punkt Stoßpanzerung. d ie ku1nulal1v z..u sonstiger getragener Stoß­
panzerung ist. Der Mystische Panzer verleiht Ihnen keine ballisti­
sche Panzerung. schützt Sie Jedoch vor Schaden, den Sie im Astral­
kampf erleiden (S. f 75, SR3.01 D). 
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Nervensc.hla;g 
Kosten' 1 Punkt 
Nervenschlag erm öglicht es dem Adepten, Schaden anzurichten, 
d er das Nervensystem des Zieles betrifft. Um d ie Kraft einzuset· 
ien würfelt d er Adept einen waffenlosen Nahkampfangriff gegen 
M indestwurf 4, auf den d ie Stoßpanzerung des Zieles dazu <ld· 
diert w ird. A nstatt Schaden anzurichten reduzieren Sie die Schnel· 
llgkeit des Ziels um einen Punkt für jeweils zwei Nettoerfolge. die 
der Adept erzielt. Sinkt d ie Schnelligkeit auf 0, ist das Ziel bewe· 
gungsunfähig. Auf d iese Weise verlorene Schnelligkeit erholt sich 
m it einer Gesch\vind igkeit von einem Punkt pro M inute. Der Ner„ 
venschlag ist gegen menschliche und metamenschliche Gegner 
am wirkungsvollsten. Wird er gegen Critter eingesetzt beträgr der 
Grundmindestwurf 6 (oder höher, falls der Spiellei ter entscheidet, 
daß d er Crlttereine ungewöhnliche A natomie hat). Ziele. die kein 
funktfo1llerendes Nervensystem haben. w ie Maschinen . Geister 
und Zombies. sind immun gegen d iese Kraft 

Schadensverzögeru ng 
Kosten, 1 Punkt (Offenslchtllch) oder 2 Punkte (Heimlich) 
Diese Kraft ermögllchr es einem Adep ten, Schaden im waffenlo· 
sen Kampf z.u verurS<1chen, der nicht sofort in Erscheinung tritt. 
Der Adepr S<lgt den Einsatz der Kraft an und würfelt dann eine 
normale Angriffsprobe gegen das Ziel. Das Ziel m acht eine nor­
male Sch„1denswlderstandsprobe. 

Wenn der Angriff er folgreich lsr und das Ziel dem Schaden nicht 
vollständig widersteht, wandelt d ie Schaden$verzögerungskraft 
den Angriff in eine "l<ldung" astraler Energie um, die bis zu 24 
Stunden in der Aura des Ziels schlummert. Nach einer vorbestim m ­
ten Zelr, die d er Adept In d em M om ent festgelegt, in dem er den 
Angriff durchführt, entfaltet der Schaden des Angriffs schließlich 
seine Wirkung gegen das Ziel. 

Wird der A ngriff von einem Adepten durchgeführt, der die o f­
fensichtliche Valianre dieser Kraft besi tzt, Ist die Handlung als At­
tacke erker1nbar - er scheint nur einfach keinen Schaden z.u verur­
sachen. Das Ziel Ist wahrschelnllch scilod<.lert und verärgert, und 
w ird entsprechend handeln. VetfOgt ein Adept Ober die heimli­
che Variante der Kraft, genOgt es bereits. wenn er das Ziel nur 
"anrempelt'" „ kurz streift oder auf eine andere Welse unscheinbar 
berührt. Der Angriff Ist nicht als solcher zu eli<ennen und das Ziel 
w ird sich in der Regel kaum an die BerOhrur1g erinnern. 

Sobald der Schadensverzögerungsangrlff angebracht w urde, 
m uß der Adept die Kra~ aufrechterhalten, bis der Schad en ein­
tritt. Während dieses Zeitraums kann der Adept keine exklusiven 
magischen Handlungen durchfüh ren und erleid et einen Mindest­
wurfmodifikator von +2 auf alle Pro ben . Der Adept kal'1n die Wir­
kung der Kraft jederzeir fallenlassen . d och dadurch wird auch der 
Schaden aufgehoben, d.h. der Angriff har keine Wirkung mehr 
auf das Ziel. 

Jeder, der das Ziel im Astralraum betrachtet und mh,d estens 
zwei Erfolge bei einer Askennenprobe (siehe S. 171 , SR.3.01 CY) 
erzielt, bemerkt er die magische Ladung In der A ura. Die Ladung 
kann verm ittels einer er folgreichen Probe zum Brechen eines 2au­
bers gegen einen M indestwurf In Höhe des Powernlveaus des 
Angriffes entfernt werden. Der Enrzugscode entsprtcht dem Scha­
denscode de-s Angriffes. 

Assassinenadep cen mi t den Kräften Schadensverzögerung und 
Todeskralle sind In d er Lage, Ihr Op fer In dem sicheren Bewußt­
sein zu schlagen, daß Ihr Ziel Stunden später sterben w i rd , wäh­
rend der Adept sich ger~1de Hunderte von M eilen entfernt ein 
Alibi besorgt. 

Schmen:reslstenz • 
Kosten, 0,5 Punkte pro Stufe 
Die Schmerzresistenz erlaubt es Ihnen, die A uswirkungen von Ver ­
letzungen zu Ignorieren. Sie reduziert zwar nicht de.n tatsächli-

chen Schaden, jedoch seine Effekte. Ziehen Sie d ie Srufe Ihre< 
Schmerzresistenz. von Ihrem gegenwärtigen Schaden ab, bevor 
Sie lh'e Verletzungsmodifikatoren bestim m en. Ein Adept mit Stu~ 
fe 3 In Schmerzresistenz beispielsweise w ürde keine Modlfikcl.tO­
ren durch leichte oder mittlere Wunden erleiden. Bel vier Kä.st# 
chen Schaden würde er nur einen Verletzu ngsmod illkato r von + 1 
ertelde11 (4 - 3 = 1 oder l eichter Schaden). Die Kraft wirkt skh 
sowohl auf den geistigen als auch auf den körperlichen Schadens­
mo nito r aus. 

Mit dieser Schmerzresistenz kö nnen Sie sich auch dem Schmerz 
von Folter, MagJe. Krankheiten etc. entziehen. Die Stufe Ihrer Kraft 
w ird von dem M indestwurf für d ie Probe abgezogen, mit der Sie 
d em Schmerz w id erstehen, beispielsweise einer Konstitutions# 
oder Wlllenskraftpro·be gegen die Auswirkungen einer schmerz· 
haften Krankheit, eines harten Verhörs oder direkter Folter. 

SchneUzleht!!n 
Kosten: 0,5 Punkte 
Diese Kraft erlaubt es dem Adepten, die Schnellziehenregel (S. 
106. SR3.0/ D) nicht nur fOr Pistolen zu verwenden . M it anderen 
Worten. der Adept kann In derselben Handlung eine einzelne 
Nahkampfwaffe, Projektllw <lffe, Wurfwaffe oder Feuerwaffe zie· 
hen und damit angreifen. Der Adept muß also keine zwei Hand· 
lungen aufwenden. um die Waffe zu ziehen. bereitz.umachen und 
anzugreifen: das Ziehen der Waffe und der Angriff erfolgen in der 
Handlung. d ie für die Angriffsprobe benutzt w ird . Wenn der tin· 
satz einer Waffe eine Komplexe Handlung erfordert, kann der 
Adept die Waffe in der g leichen Kampfphase ziehen und angrei· 
fen. Erfordert der Einsatz der Waffe nur eine Einfache Handlung, 
kann der Adept sie ziehen und zwei Angriffsproben in einer ein· 
zigen Kampfphase machen. Um die Kraft einzusetzen. muß dem 
Adepten eine Reaktio nsprobe (4) gelingen. 

Schneller Schl<lg 
Kosten: 2 Punkte 
Adepten mit dieser .Kraft besitzen eine Obernatürliche Fähigkeit, 
blitzartig in Aktion zu treren. Die Kraft erm öglicht es d em Adep­
ten, in einem lniciatrvedurchgang p ro Kam pfrunde als erstes z.u 
handeln. Diese Handlung verbraucht alle Handlung en d es Adep· 
ten in d em entsp rechenden lnitiativedurchgang. Die Kraft kann 
nicht in lnitiativedurchgängen eingesetzt werden . In d enen dem 
Adepten keine Handlung zusteht. Die Initiative selbst 'wYird nicht 
beeinflußt . Um diese Kraft einzusetzen. darf der Adep t nicht ver· 
letzt sein. 

Sechste,r Sinn 
Kosten' 0.25 Punkte pro Stufe 
Adepten mit dieser Kraft besitzen d ie Fähigkeit , eine ul)mitteU)cl· 
re Gefahr für seine Pe rson zu spüren und mit übernatürlicher Ge· 
schw indigkeit in Aktion zu treten. Jede Stufe in d ieser Kr<ift ad· 
diert einen Würfel zu allen Reaktionsproben. wenn d er Adept 
überrascht w ird (S. UOS, SR3.0/CY). Die Würfel können nicht f\ir 
andere Reak tionsproben oder lnitiativewürfe verwendet werden. „ 
SpruchverhüUung 
Kosten, 0,ZS Punkte pro Stufe 
Adepten m it Spruchverhüllung besitzen d ie F~hlgkelt, Ihre An­
wesenheit vor Wahr;nehmungszaubern zu "verhOllen •. Für jede 
Stufe der Kraft addiert der Adep r einen Würfel auf Widerstands· 
p roben gegen Wahrnehmungszauber. Beachten Sie, datl diese 
Kraft keine Versuche beeinflußt. die Aura der Person mittels astra· 
ler Wahrnehmung zu lesen oder den Charakter and erweitig im 
Astralraum zu bem er1<en. Die Kra~ beeinflußr auch keine Maskie· 
rungsproben. 
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Spurloser Schritt 
Kosten: 0.5 Punkte 
Ein Adept mit dieser Kraft kann sich über welche oder brüchige 
Oberflächen (wie Schnee, 5.lnd oder dünnes Papier) bewegen, 
ohne irgendwelche sichtbaren Spuren zu hlnter1assen. Adep ten 
mit dieser Kra~ machen auch keine Geräusche auf dem Boden 
(wenngleich Ihre Kleidung oder Ausrüstung noch Immer hörbar 
ist); erhöhen Sie den Mindestwurf aller akustischen Wahrneh· 
mungsproben um 4. Adepten mit der Kraft Spurtoser Schritt lö-­
sen keine am Boden angebrachten Bewegungs.-- oder Vibrations· 
sensoren aus. Der Adept kann nicht über flüssige Oberflächen 
gehen (Kann aber tiefen Schnee durchqueren. ohne einzusinken} 
und kann immer noch durch andere Mittel als visuelle Spuren 
verfol.gt werden. beispielsweise Geruch. 

Stasis ' 
Kosten: 1 Punkt 
M it Hilfe dieser Fähigkeit können Sie sich in eine meditative Tran­
ce versetzen. in der Ihre Körperfunktionen auf ein M inimum zu­
rückgefahren werden und folglich Ihr Bedarf an Nahrung. Wasser. 
Luft und auch eventuelle Blutungen deutlich abnehmen. Um sich 
in die Stasis zu versetzen. würfeln Sie mit Ihrer W illenskraft ge­
gen 4 und berechnen eventuelle Verletzungsmodifikatoren mit 
ein. Konsultieren Sie d ie Beschreibung des Zaubers Winterschlaf 
(S. 14 2) und richten Sie sich nach den dortigen Erfolgsgraden. 

Wenn ein Adept mit d iese-r Kraft eine tödliche Körperliche Wun­
de edeidet und bewußtlos wird, aktiviert sich diese Kraft automa­
tisch. 

Te.mperaturreslstenz 
Kosten; 0,25 Punkte pro Stufe 
Der Körper des Adepten ist außergewöhnlich widerstandsfähig 
gegen extreme Hitze und Kälte. Für jede Stufe dieser Kraft erhält 
der Adept einen z.usätzlichen Würfel. um den Auswirkungen von 
extremen Temperaturen z.u widerstehen. Die Kraft schütz.t sowohl 
vor dien primären als auch sekundären Schäden von elementaren 
Manipulationszaubern. 

Todeskralle • 
Kosten: 
leichter Körperlicher Schaden - 0.5 Punkte 
Mittlerer Köl)Jerlicher Schaden - 1 Punkte 
Schwerer Körperlicher Schaden - 2 Punkte 
Tödlicher K/Jrperlicher Schaden - 4 Punkte 
Normalerweise verursachen unbewaffnete A ngriffe (Stärke)M 
Betäubungsschaden. Mi t dieser Kraft verwandeln sich Ihre Hände 
jedoch in tödliche Waffen. die verheerenden körperlichen S<:ha· 
den anrichten. Wenn Sie unbewaffnet kämpfen, können Sie w~h­

len. ob Sie den normalen Betäubungsschaden anrichten wollen 
oder den gekauften körperlichen Schaden. Falls Sie Ihre Todes· 
kralle einsetz.eo wollen, müssen Sie dies zusammen mit dem un­
bewaffneten Angriff ankündigen. 

Ein Angriff der Todeskralle wirkt auch gegen Kreaturen, die 
Immunität gegenüber normalen Waffen besitzen (s. Kräfte, S. 260, 
SR3.010). Ihre Defensivboni geiten gegen die Todeskralle nicht. 
Wenn Sie d ie Kraft Astrale Wahrnehmung besitzen und sie an­
'venden. können Sie die Todeskralle auch in der Astralebene ein­
"'tzen (s. Astralkampf, S. 175, SR3.010). 

Trümmerschlag 
Kosten; 1 Punkt 
Diese Kraft erlaubt es dem Adepten, magische Energie z.u einem 
veJnichtenden Hieb z.u bündeln, mit dem er Barrieren zerschmet­
rern kann. Der Adept macht eine Probe für Waffenlosen Kampf 
gegen einen M indestwurf von 4 . Addieren Sie die Erfolge zur 

St~rke des Adepten und vergleichen Sie das Ergebnis mit der 
unmodlflz.lerten Barrlerenstufe; ermitteln Sie die Auswirkungen 
anhand der Tabelle Effekte auf Barrieren (S. 124, SR3.010). Diese 
Kraft kann verheerend sein wenn sie mit de•' Kr:tften Verbesserte 
Stärke oder Adrenalinklck kombiniert wird. Trümmerschlag kann 
auch gegen astrale Barrieren eingesetzt werden, so fern der Adept 
Ober die Krallt der Astralen Wahrnehmung verfügt; fOr solche An· 
griffe erhöht die Kraft das Charisma des Adepten um 2. 

51.:tsh'n 'Burn muß durch eine Tür durch, die eine 13..irrleren­
stufe von 6 hdt. Er nl1nmr sich einen Mo1nent, um sich zu 
konzentrieren und seine Inneren Energien zu bündeln, dcllnn 
führt er mit einem Jauren S<:hrei ;,uf den Lippen einen TrOm­
merschlag gegen die Tür. Slashs Spieler würfelt seinen Waf„ 
fenlosen Kan1pf von 6 gegen einen Mindestwurf von 4 (der 
Spielleiter entscheidet. daß keine Modifikittoren zum Tragen 
kommen). Er erzielt drei Erfolge. Addiert zu Slashs St~'irke von 
5. reduziert das Ergebnis von 8 die Barrlerenstufe der Tür um 
J. S/d5hs niichster Wurf erzielt vier Erfolge. was zu einem 
Gesamtergebnis von 9 führt. Da dieses Resultat über der ein­
einhalbfilchen reduzierten Barrierenstufe liegt. wird die Stufe 
der Tür auf 4 gesenkt. und Slash schliigt eine Öffnung von 
einem halben Meter Breite hinein. 

Verbessertes Körperlldles Attribut • 
Kosten: 0.5 Punkte pro Stufe 
M it dieser Kraft können Sie ein Körperliches Attribut {Konstituti­
on. Stärke oder Schnelligkeit) erhöhen. Jede Stufe dieser Kraft er· 
höht das betreffende Attribut um 1. Wenn Sie das Attribut später 
mit Karma erhöhen wollen (S. 244. SR3.0 I (}). basieren die Ko· 
sten dafür auf dem durch Magie erhöhten Attribut. Durch diese 
Kraft verbess-erte Schnelligkeit erhöht die Reaktion und den Kampf­
pool wie üblich. 

Diese Kraft ermöglicht es Ihnen auch. d ie jeweilige Normale 
Attributssrenze nach Rasse zu überschreiten (S. 245, SR3.010). 
doch jede Stufe über das Maximum hinaus kostet Sie das Doppel­
te ( 1 Kraftpunkt pro Stufe). 

Verbesserte Wahrnehmung • 
Kosten: 0,5 Punkte pro Stufe 
Diese Kraft sdlärft Ihre Sinne. Jede Stufe gibt Ihnen einen Extra· 
wOrfel Rlr alle Wahrnehmungsproben (S. 231, SR3.010). Dazu 
gehört auch die Astrale Wahrnehmung, wenn Sie über diese Kraft 
verfügen. Die Anzahl der zusätzlichen WOrfel, die Sie durch diese 
Kraft erhalten, darf Ihr Intelligenz· bzw. Magleattribut nicht Ober­
steigen. Die Grenze bildet dabei das niedrigere Attribut. 

Verwurzeln 
Kosten: o,zs Punkte pro Stufe 
Indem er eln.e Einfache Handlung aufwe.ndet, k,1nn <ler Adept tu 
einem unbeweglichen Objekt werden. jede Sture der Kraft ad· 
diert einen WOrfel zu allen Proben, die der Adept macht. um zu 
verhindern, zu Boden geschleudert, geworfen. levitiert oder auf 
andere Weise gegen seinen Wiiien bewegt zu werden. Der Adept 
kann sich nich t fortbewegen. während er diese Kraft einsetzt. kann 
aber ansonsten normal handeln (Angriffe eingeschlossen), wobei 
jedoch alle s-eine Mindestwürfe um 2 erhöht werden. 

Wahre Sldrt-
Kosten: 0,25 Punkte pro Stufe 
Adepten. die über diese Kraft verfügen, sind widerstandsfähiger 
gegen Illusionen. Für jede Stufe in d ieser Kraft erhält der Adept 
einen zusätz.1 ichen W ürfel für Widerstandsproben gegen Illusions­
zauber und auf Illusion basierende Critterkräfte. 
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0 
ie im Shadowrun·Grundregelwerk enthaltenen Torems sind allesamt Tlertotems doch es 
existieren z.ahlreiche andere Totems. die Figuren aus der 1'tatOrlichen Welt, Krä~e der 
Natur und mythologische Archetypen repr~sentleren. FOr alle üotems gelten die norma· 
len Regeln. und Schamanen können ein beliebiges Totem aus.wählen . ganz g leich, aus 

welchem Teil der Welt sie kommen. 

TIERTOTEMS 

Adler• 
Adler ist der König der LOtte. Von allen Vögeln megr er am höchsren und wird von Schama· 
nen in Nordamel'lka, Zentr<1lamerlka und Europa verehrt. Er isc ein stolzer Einzelgänger und 
sieht alles, was in der Welt weit unter Ihm passiere. Adlerschamanen sind stolze und edle 
Verteidiger des Landes und der Reinhei t der Natur. Sie tolerieren k-eine anderen Meinungen 
und besitzen ein ausgeprägtes Mißtrauen gegenüber der Technik und ihren Werkzeugen. 
Wer die Natur S<::hädlgc, Ist Adlers Feind, und Adlerschamanen setzen sich g roßen Gefahren 
und hohen Risiken aus, um Umweltverschmutzer und andere Übeltäter zu besiegen. 
Hel.mal: Berge 
Vorteile: +2 WOrfel auf Wahrnehmungszauber. +2 Würfel für alle Geister des Himmels 
Nachtelle: Der Essenzverlust durch Cyberware verdoppelt sich aufgrund der starken p sycho­
logischen Auswil'ku1)gen bei Adlerschamanen. 

Affe 
Affe ist gerissen, versptel t und mag die Menschen . weil sie lustig sind. Er ist ein f eind des 
Bösen und liebt es, die Pläne derer zu durchkreuzen . d ie ihm oder seinen Freunden Schaden 
zufügen wollen, wobei er ihre Frustration genießt Affe tötet nicht gerne. Er liebt es. seine 
Gegner z.v verfolgen, sie mit Magie zu verwirren und lächerlich zu machen. Affe isc ein her­
vorragender Kletterer und erreicht die unwegsamsten Orte. 
Bevorzugte Umwelt: Wald 
Vorteil"' +2 Würfel auf Manipulationszauber, +2 Würfel Rlr Geisrer des Menschen 
Nachtelle1 - 1 Würfel auf Kampfzauber 

Anmerk.uns der deutschen Red(.1ktlon: Bei allen Totems, die mit einem ~ markiert sjnd. handelt es sich um die Tiertotems. die 
bereits im Grundregelwerk Sl><ldowrun J .O 1 D enthalren sind und die hier noch einmal der Vollständigkeit halber mit angegeben 
sind. Sollte es bei den Regeln eines Tocems Abweichungen zwischen-diesen beiden Versionen geben. so sind stecs die in diesem 
Buch abgedruckten, al<tuelleren zu bevorzugen. 
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AllJgator • 
Alligator ist vor allem unter den Schamanen in der Nähe von Sümp­
fen und Flossen zu finden, doch auch unter d en Straßenschama­
nen, da die Legende geht, er hause auch in den Kanalisationen 
der großen StMte. Er ist launisch und faul . d och ein furchterre­
gender Kämpfer und ein g roßer E.sser. Alligatorschamanen be­
vorzugen Jobs, d ie richtig Knete bringen. damit sie sich danach 
wentgsteniS lange auf die faule Haut legen können, wenn sie vor­
her schon richtig anpacken mußten. Häufig wird es ein paar d efti­
ger Argumente bedürfen, um Alligator dazu w bringen. sich rich­
tig 1ns Zeug zu legen, doch wenn er einmal einen Entschluß ge­
faßt hat, Ist es mindestens genauso schw ierig. ihn davon wieder 
abzubringen. 
Heimat: SOmpfe, Flüsse oder d ie Stadt 
Vortel.le: +l WOrfel auf Kampl- und Wahrnehmungszauber. Als Wild­
nlstotem +2 Würfel für Sumpf-, See- oder Flußgeister (Entscheidung 
d es Schamanen). Als urbanes Totem +2 Würfel für Stadtgeister. 
Nachtelle: - 1 Würfel auf lllusionszauber. Ocr Schamane muß eine 
Willenskraftprobe (6) ablegen, damit er einen Kampf, eine Verfol­
gungsJagd oder andere direkte Handlungen abbrechen ka.nn. 

Blir • 
Bär lsr ein Totem, das In allen Kulturen zu finden Ist, denen ßlircn 
bekanr1t sind, von Nordam erika bis Europa und Asien. B:l.r ist stark., 
doch auc.h sanft ur1d weise. Er scheint langsam und entspannt, 
doch nur bis er ge.zwur1gen Ist. zu rer1nen. Es braucht einiges. um 
Bär zu verärgern. doch sein Zo rn und seine Raserei Im Kampf sind 
weithin gefürchter. Bärenschamanen sind häufig ruhig, bedächttg 
und gelassen. Sie sind Heller und die Beschützer der Natur. Eine 
Bärer1schamane dar f niemand en abweisen, der seiner Heilkräfte 
bedarf. oh:ne einen guten Grund zu haben. 
Heimat: Wald 
Vorteile: + 2 Würfel auf alle Heilzauber, +2 Würfel fOr Waldgeister 
Nachtelle: Ein ~rensch.amane k...11'ln zum Berserker werd en. wenn 
er verwundet w ird. Wanr1 Immer er Im Kampf physischen Scha­
den erleidet. muß er eine Wiiienskraftprobe (4) ablegen. Der Scha­
mane läuft drei Runden lang Amok. minus einer Runde pro Er­
folg. Drei oder mehr Erfolge wenden den Berserkerrausch voll· 
ständig ab. Ein amoklaufender Schamane g reift das nächste er­
reichbare Lebewesen an und setzt dabei seine stärksten Waffen 
ein (weltlich oder magisch}. Falls der Sc.hama.ne einen Gegner 
kampfunfähig macht, bevor die Zeit abgelaufen Ist. verfiOchtlgt 
sich der Rest seines Berserkerrausches. 

Büffel • 
Büffel ist e in Totem, das nur in Nordamerika vorkommt. Er weiß 
viel über Heilung und Med izin und wacht mit diesem Wissen über 
sein Volk. !Er ist gutherzig und großzügig. stark und unermüdlich 
bei seiner Arbeit Sein Volk nimmt seine Gaben an und ehrt seinen 
Geist im Gegenzug dafür. Büffelschamanen sind Heiler und ß.e. 

schützer, s3e können kein Hilfegesuch von jemandem abschlagen, 
der ihrer Hlilfe w irklich bedarf. Ein Büffelschamane wird filr einen 
wahren Freund oder Verbündeten jederzeit sein Leben aufs Splel 
setzen und häufig g roße Risiken eingehen, um anderen zu helfen. 
Heimat: Die Ebenen 
Vorteile: +-2 Würfel auf alle Heilzauber, +2 Würfel fOr Prärlegelster 
Nachtelle: - t Würfel auf lllusionsz.auber 

Dachs 
Dachs Ist e in kleines Tier, d och Dachs kann es mit g rößeren Tieren 
aufnehmen und trotzdem gewinnen. Er llebr es. seine Nase in 
Angelegenheiten zu stecken, die Ihn nichts angehen, um nach 
Geheimnissen zu w ühlen ur1d seine Position zu sichern. Er Ist ein 
meisterhafter Kämpfer und Jäger. d er eine erstaunliche Wildheit 
an den Tag legt , wenn er Sachen verteidigt. die Ihm gehören. 
Bevorzugte Umwelt: Wald 

Vorteile: +2 Würfel auf Kampfzauber. +2 Würfel fOr Waldgeister 
Nachteile: Genau wie Bärenschamanen können Dachsschamane11 
im Kampf zum Berserker werden. 

Delphin • 
Delphin ist der fre ie Geist der See. Tänzer auf den Wellen. Er ist 
weise und doch verspielt und ein Freund der Menschen. Delphin 
hilft den Menschen gegen d ie Bedrohungen der See (w ie Hai). 
Delphinschamanen sind unerschütterliche Helfer und BeschOtzer. 
Sie können einem Hilfsbedürkigen ihren Beistand nicht vetwel~ 

gern und müssen alles Böse bekämpfen. das die Mer1schen oder 
die Natur bedroht. 
Heimat: Auf oder in der Nähe der See 
VorteUe: +2 Würfel auf Wahrnehmungszauber. +2 Würfel tor 
Meergeister 
N"chtelle: - 1 Wü•fel auf Kampfzauber 

Eidechse 
Eidechse erscheint oft ein wenig träge. Sie liebt die Wärme und 
aalt sich gerne in <ter Sonne. Wenn nötig, kann sie sich aber mit 
großer Gesch windigkeit bewegen und mit unübertroffener Ent· 
schlossenheit käm,pfen. Ansonsten ist Eidechse friedfertig und nur 
sehr schwer zu verägern. wenn nicht gerade ihr Heim oder ihre 
Freiheit bedroht werden. Eidechse ist ruhig. sieht viele Dinge und 
ist sehr weise. 
Bevorz.ugte Umwelt: Wüste. Wald oder Berge. 
Vorteile: +2 Würfel auf Heilz.auber, +2 für das Wüstengeister. 
Waldgeister oder Berggeister (nach Wahl des Schamanen) 
Nachteile: +2 auf alle Mindestwürfe in beengten Räumlichkeiten. 
Wenn er an einem Ort gefangen ist, an dem er den Himmel nkht 
sehen kann, muß <ter Schamane eine Willenskraftprobe (6) wür· 
fein. Er gerät fOr drei Runden abzüglich der Anzahl der Erfolge in 
eine w ilde Panik und unternimmt alles in seiner Macht stehende. 
um diesem Ort z.u entkommen. 

lkh 
Elch Ist ein sanfter und weiser Beschütz.er. t r stellt sich seinen 
Gegnern majestätisch. Wenn er keinen Gegner hat. wandert er 
durch die Landschaft und ist dabei tief in seinen Gedanken ve<­
sunken. Elch hat so gut wie niemals Angst und ist noch settener 
überrascht, denn er weiß, daß ein anderer seinen Platz einneh· 
men w ird , sollte e r Jemals fallen. 
Bevorzugte Umwelt: Ebenen, Wälder und Tundra 
Vorteile: + t Würfel auf Heilzauber, + 1 WOrfel auf Spruchabwchr, 
+2 WOrfel für Gels.ter des Landes 
Nachtelle: - 2 Würfel auf Kampfzauber 

Eule • 
Eule Ist weise und slehr alles. Sie beherrscht den Himmel der Nacht, 
und was sie Jag t, das erlegt sie auch. Bel Tage ist sie fast hilAos. 
Eule wird von Kulruren «1uf der ganzen Welt verehrt, obwohl man· 
ehe Ihr Auftauchen als schlechtes Omen werten. Eulenschama­
nen sind nächtllcl>e Einzelgänger und gut für das Leben in den 
Schatten geeignet. Am Tage Ist ihre Magie schwächer, und Eu­
lenschamanen neigen dazu, selbst tagsüber in d en Schatten zu 
bleiben. 
Heimat Überall 
Vorteile: +2 WOrfel auf Hexerei oder Beschwören bei Nacht 
Nachtelle: +2 auf alle magischen Mindestwürfe bei Tag 

fisch 
Fisch ist gerissen und schnell , und so entkommt er dem Netz des 
Fischers und dem Schlund seiner Feinde. Im Osten ist er Kalpfen, 
im Westen oft der weise Lachs. doch ganz g leich, was für eine 
Gestalt er hat, er ist immer weise. Wer ihm folgen kann. dem 
bietet er tiefen Ein blick in d ie Geheimnisse der We.lt. Schamanen 
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dieses Totems lieben Geheimnisse. lieben es aber noch mehr. sie 
für sich zu behalten. Warin Immer sie Informationen teilen müs­
sen. ha:ndeln sie Immer ehlen guten Deal aus. 
Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewässern 
VorteUe: +Z Würfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Würfel für e.i­
nen Geist des Wassers (nach Wahl des Schamanen) 
Nac.htelle: - 1 Würfel auf Kampfzauber 

flschotter 
Otter ist ein verspielter Spitzbube. Er kennt sein Territorium gut 
und welB. wo es die besten Flsche und Verstecke gibt. Otter ist 
gewitzt und besiegt g rößere Kreaturen oft mit überlegenem In­
tellekt. Er ist auf dem Land und Im Wasser zu Hause und beob­
achtet a lles wachsam. Er ist ein Wlttbold mit einem merkwürdi­
gen Sinn für Humor. Ottersch<1manen sind voller Energie und ha­
ben Schwierigkeiten damit, längere Zelt stlilzusltzen. 
Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gew~sern 
Vortelle: +2 Würfel auf llluslonszauber, +2 für Fluß- oder Meer­
geister (nach Wahl des Schamanen) 
NaGhteUe: - 1 Würfel auf Kampfzauber 

Fledermaus 
Fledermaus rei sr gerne und blelbt selten längere Zeit an einem 
Ort. Sie ist eine Sucherin, die sich hohe Ziele steckt und rastlos 
wird, wenn sie sich ihnen nicht näh ert. f ledermaussc:hamanen 
\Yerden unruhig und gereizt. wenn sie gezwungen sind , länger 
als eine Woche an demselben Ort zu bleiben . 
Bevom„gte Umwelt: Überall 
Vorteile: +2 Würfel auf Wahrr1ehmungs~ und Manipulationszau­
ber, + l Würfel für Geisrer des Himmels 
Nachtelle: +2 auf die M indestwürfe aHer magischen Proben. w enn 
sich der Schamane im d irek ten Sonnenlicht <lufhält. 

fuch.s 

Fuchs ist der Inbegriff der Klugheit und Gerissenheit. Er ist ein 
meisterh after Dieb und Schwindler. Um zu Oberleben stiehlt er 
häufig von den Menschen. Er macht sich nicht viel aus Kämpfen 
und bevorzugt es. seine Gegner mit Gerlssenhe.lt und Taktik z.u 
besiegen. Wird er zum Kampf gezwungen. kämp~ er auf Leben 
und Todl - kein Betäubungsschaden, keine Flucht. 
Bevor.z.U.gte Umwelt: ÜberaJI auf dem Land 
Vorte,lle: +2 Würfel auf lllu.sionszauber, +2 Würfel fOr einen Geist 
des Landes oder des Menschen (nach Wahl des Schctma.nen} 
Nachteile: -1 Würfel auf Kampfzauber. Fuchsschamanen mOssen 
eine Willenskraftp robe (6) schaffen. um einen besiegten Gegner 
zu verschonen. 

Gans 
Gans ist stolz und extrem territorial gesinnt. Sie w i rd laut und 
wild, wenn sie bedroht w ird. Sie ist sowohl mic hoch als auch mit 
tief gelegenen Orten vertraut, äußerst anpassungsfähig und be­
ansprucht einen Ort schnell für sich. 
Bevorz.ugte Umwelt: In der Nähe von Gewässern 
Vorteile: +2. W ürfel auf Wahrnehmungszauber, + 1 W Orfel auf 
Kampfzauber, +2 Würfel für einen Geist des Landes. des Wassers 
oder d e:s Windes (nach Wahl des Schamanen) 
Nachteile: Schamanen dieses Totems kennen ihr Territorium gut. 
Doch fernab ihrer Heimac.stadt oder Ihrer Heimatregion werden 
die Mindestwürfe aller magischen Proben um 2 erhöht. Wenn ein 
Schamane an einen neuen Ort gelangt, muß er einen ganz.eo 
Mondlau f (28 Tage) dort bleiben, um sich an die neue Gegend zu 
ge\vöhneo und den Malus zu Oberwlnden. 

Gec.ko 
Gecko ist schnell und hält Immer Ausschau, und es ist beinahe 
unmögli:ch . ihn in irgendeiner Form zu binden. Er ist ein Spaßvo-

gel. aber kein Dieb. Er ist extrem anpassungsfähig und es Ist fast 
unmöglich, ihn zu töten. Er gelangt stets an Orte. dener1 er besser 
fernbleiben sollt e. Und weil es ihm Spaß macht, bringt er unglOck­
licheri.veise auch häufig Freunde mit. 
Bevorzugte Umwelt: Überall 
Vortelle: +2-WWrfel auf llluslon.s„ oder Manipulationszauber (nach 
Wahl des Schamanen). • 1 Würfel auf Widerstandsproben gegen 
Gifte 
N~c.htelle: - 1 Würfel auf Kamp fzauber 

Gepard 
Gepard ist ein schneller Krieger. Er h.ält nicht viel von Subtilität 
und bevorzugt statt dessen den d lrekren Weg z.u einem Ziel. Ge­
pard beherrscht viele Fertigkei ten und Ist ''lemals ratlos. Gepard­
schamanen bevorzugen es. ein gewisses ~"lß an Kompetenz in 
einem großen Spektrum an Fertlgkelten zu erwerben. Gepard­
schamanen sind stolz auf Ihre Fähigkei ten und hassen es, ihre 
Unzuläng lichkei t in i rgend einen Gebiet eingestehen zu müssen. 
Bevorzugte Umwelt: Savanne 
Vorteile: +2 Würfel auf Kampfzauber. +2 WOrfel fUr Savannengei­
ster (Präriegeister) 
N~c.htelle: -1 Würfel auf Heilzauber. Gepardsdlamanen müssen 
eine Reaktion von mindestens 4 haben. 

Hai • 

Hai ist ein kalter und erbarmungsloser Jäger. Wenn Hai z.uschlägt, 
kennt er keine Gnade. und das Blut seiner Op fer katapultiert ihn in 
einen Rausch. Haischamanen neigen daz.u, Wanderer und ständig 
in Bewegung zu sein. Sie sind harte und tödliche Krieger. Für ei­
nen Haischamanen i st nur ein toter Fel"d ein guter feind . Wenn er 
herausgefordert wird . verschwendet er keli'e Zeit mit Drohungen 
oder Prahlerei . :sondern schlägt zu. um zu töten. 
Heimat: Auf oder in der Nähe des Meeres 
Vorteile: +2 Würfel auf Kampf„ und Wahrnehmungszauber, +2 
Wür fel für Meergeister 
N4\chteUe: Haischamanen können :thnllch w ie Bärsdlamanen in 
einen Blutrausclh geraten . wenn sie Im Kampf ven.vundet werden 
oder einen Gegn er töten (S. 166). Ein H;i.lschamane im Blutrausch 
kann. anstatt lebende Ziele anzugreifen. weiter d ie Leiche seines 
letzten Opfers angreifen. wenn der Spieler es \vill. 

Hlrs'h 
Hirsch ist edel und Hink, Geist des Lebens und des Todes. Hirsch 
verkörpert den endlosen ZykJus von Geburt, Tod und Wiederge­
burt. dem aJle Lebewesen unterworfen sind. Er Ist ein wenig ent­
rückt von der materiellen Welr, doch er ist vertraut rnit den gehei­
men Pfaden . Hi rsch-Schamanen sind stolz_; daher vergessen sie 
einen Angriff auf ihre Person niemals, und sie mOssen sich in g lei­
cher Stärke räch en. 
Bevorzugte Umwelt: Wald 
Vorteile: +2 Würfel auf Hell· und llluslonszauber, +2 Würfel für 
Waldgeister 
Nachtelle: - 1 Würfel auf Mitnlpulattonszauber 

Hund • 
Hund ist ein loy aler Freund, der von Schamanen auf der ganzen 
Wel t verehrt w ir.d. Er l<..;'l.mpft erbittert, wenn sein Heim gefährdet 
ist oder jemand diejenigen angreift, die unter seinem Schutz ste„ 
hen. Hundeschamanen schütten Mensdlen vor dunkler Magie und 
gefährtichen Geistern. Sie sind anderen gegenüber loyal, großzü­
gig und hilfreich , wenn diese im Gegenzug ihnen gegenüber re„ 
spektvoll und loyal sind. Sie sind Lielstrebig bis an die Grenze zur 
S turheit. 
Heimat Stadt 
Vorteile: +2 W Orfel auf Wahrnehmungszauber, +2 Würfel für Feld­
und Herdgelsrer 
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Nachteile: Ein Hundeschamane muß eine Wlllensk.rai'tprobe (6) 
ablegen, um seine Pläne oder Taktiken zu ;indern. Während Hund 
mit sich k<~mpi't, vergeht aufle<len Fall eine ganze Komplexe Hand· 
lung. 

H·yäne 
Hyäne ist aggressiv, unberechenbar und gewitzt, und Ihre elge· 
nen BedOrfinlsse stehen lm1ner an erster Stelle. Sie Ist schnell ver~ 
ärgert und verteidigt sich blindwütig gegen größere Gegner. und 
fOr Ihren Anteil an der Beute kämp~ sie wie ein Löwe. 
Bevorz.ugte Umwelt: Savanne 
Vorteile: + 2 WOrfel auf Kampf-zauber, +2 Würfel für das Verban· 
nen vOI') Geistern 
Nachtelle: - 1 WOrfel auf Heilzauber. Um eine Handlung durchzu­
fOhren, die fOr sie nicht von Vorteil ist, muß der Schamane eine 
Willenskraftprobe (6) bestehen. 

lllls 
Iltis Ist einnehmend und dever. versp ielt aber rauh. Er liebt es, 
wenn er sic.h richtig in ein Problem verbeißen kann. E.r ist ein Jäger 
der Nacht. der sowohl hartnäckig als auch blutdurstig sein kann. 
Bevorzugte Umwelt: Überall auf dem Land 
Vorteile: + 1 Würfel auf Kampf-zauber ( + I Würfel zusätzlich auf 
Kampfzauber in der Nacht), +2 Würfel für Geister des Landes 
Nachtelle: -1 Wür fel auf Heilzauber. Im Kampf attackiert ein lltis­
schamane ein Ziel unbeirrbar, bis er 
es be.siegt lhat, ignoriert dabei aber 
alle anderen Gegner. Dem lltisscha­
manen muß eine Willenskraftpro­
be (6) gelingen . um einen Angriff 
abzubrechen 

Jaguar 
Jaguar ist ein heivorragender Jäger. 
Er setzt seine Fähigkeiten und sei­
nen Raubtierinstinkt ein. um sei­
ne Ziele zu verfolgen und mit er­
schütternder Effiz.ienz zu vernich­
ten. Jaguarschamanen spez.ialisie­
ren sich nur ungern und bevor­
zugen es statt dessen, in einer 
ganzen Reihe von Bereichen 
über eher durchschnittliche Fä­
higkeiten zu verfü,gen . 
Bevorzugte Umwelt: Dschungel 
Vorteile: +2 Würfel Wahrneh­
mungszauber, +2 Würfel für Wald­
geister 
Nac.htelle: - 1 Würfel auf Heilzauber 

Katze '" 
Katze wird von Kulturen auf der ge­
samten Welt verehrt. Sie ist verstoh­
len. verschltagen und eitel. Sie kennt 
v iele Geheimnisse. teilt sie aber nicht 
gern m it anderen. Katzenschamanen 
sind meist Einzelgänger. die sich nur 
sich selbst gegenüber verpflichtet 
sehen. Sie sind peinlich sauber und 
schaffen es immer wieder. selbst un­
ter den unmöglichsten Bedingun-
gen, w ie 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 töten. 

Heimat: Stadt 
Vorteile: +2 Würfel auf alle lllusionszauber, +2 Würfel für Stadt· 
geister 
Nachtelle: + J auf a lle geistigen Mindestwürfe, wenn sie schmut­
zig oder ungep flegt ist. EJne unverwundete Katzenschamanin muß 
zuerst eine Willenskraftprobe (6) ablegen. wenn sie einen Zaube.r 
wirken will , der d i rekten Schaden verursacht. Wenn die Probe 
mißlingt. muß d ie Schamanin den Zauber aus ihrem Repertoire 
wirken . der am we-nigsten Schaden verursacht (m it dem niedrig· 
sten Schadensniv e-au, sollte es ein Zauber mit variablem Scha· 
densniveau sein, und höchstens der Hälfte der maximalen Kraft­
stufe). SobaJd Katze veiwundet ist. hört sie mit diesen Spielereien 
auf und geht zur Sache. 

Kobra 
Kobra ist verstohlen un d gefährlich. Sie hypnotisiert ihre Beute. 
um sie wehrlos zu machen. Entscheidungen trifft sie nur schwer· 
fällig. doch ihre Han dlungen sind präLise und sie geht keine Korn· 
p romisse ein. Sie spielt nach ihren eigenen Regeln und mag kei+ 
ne unvorhergesehenen Überraschungen. Kobra kann nicht auf 
Betäubungsschadoo kämpfen - sie hält sich entweder ganz von 
einem Kampf fern oder aber sie kämpft auf Leben und Tod. 
Bevor.z.ugte Umwelt; Dschungel 
Vorteilei +2 Würfe'I auf Kampf- und lllusionszauber, + 1 Würfel für 
Dschungelgeister (Waldgeister) 
Nac.htelle: Wird ein Kobraschamane überraschr(S. 108, SR3.011}), 
steigen alle seine M indestwürfe für den Rest der Runde um 1. 

Kojote • 
Kojote, der g roße Gaukler. ist in einem Moment unberechenbar 
kühn, im nächsten schon feige. Er kann ein Freund sein, aber auch 
ein dunkler Betrüger. Er besitzt eine unsttllbilre Neugier und geht 
manchmal haarsträ„bende Risiken aus bloßem Spaß ein. Kojoten· 
schamanen sind z1.1 unabhäng ig, um sich durch irgend etwas ge-

bunden zu fühlen außer Ihrem eigenen Wort. Sie besitzen 
ihre eigenen Regeln und überleben durch ständige Geistes­

gegenwart" und Ihren spezlelle1-. Charme. 
Heimat: Auf dem Land 

Vorteile / Nachteile: Keine. 

Krabbe 
Krabbe Ist die harte Elnsle<tlerln des 

Meeres. Sie träge ihr Heim auf 
dem Rücken, wahrend sie 

standhaft durch das leben 
schreitet. Krabbe mag 
murren und sich besdl\ve­
ren, doch sie zweifelt nie· 
mals an ihrer Sicht der 

Dinge. 
Krabbenschamanen sind 
unleidliche Zeltgenos· 
sen und eil) wenig starr 

In Ihren Ansichten. Sie 
haben nur wenig für Aus· 

gelassenhelt und Spielerei· 
en Obrlg, und bevo rzugen 
statt dessen die direkte Me­
thode. 
Bevorzugte Umwelt: Im 

oder am Meer 
Vorteile: +2 Würfel für Geister 

des Meeres, + 1 für alle 
Schadenswiderstandspr~ 

be n (einschl ießlich E.nt· 
z.ugswiderstandsprobenl 
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Nachtelle: - 1 Würfel auf llluslon.szauber. Genau w1e Hundescha-­
m~1nen (S. 16 7) müssen Krabbenschamanen eine Wlllenskrafrp ro„ 
be (6) bestehen , um Ihre Meinung zu ändern. 

K•okodil 
Krokodil verfolgt seine Beute unerbi ttlich und Ist Im Kampf ein 
fürchterlicher Gegner. Er hat kein Helm und kennr alle Geheimnis· 
se: der Gewässer. 
Bevorzugte Umwelt: Auf oder an Gewässern 
Vorteile: +2 Würfel auf K<lmpfzauber. + 1 Würfel auf llluslonszau· 
ber, +2 Würfel für Geister des Meeres 
Nachteile: Genau wie Halschamanen (S. 167) können Krokodil· 
sc'hamanen zu Berserkern werden 

Leopard 
Leopard besitzt enorme A usdauer und kann Ober g roße Distan„ 
ze:n eine erstaunliche Geschw indigkeit halten. Er Ist aggressiv, 
schnell verärgert und bösartig, wenn er In d ie Enge getrieben w ird . 
Leopard zieht sich gerne zurOck und Ist gehefmnisvoll. Er Ist nacht„ 
aktiv und verfügt über eine überwältigende Nachtsicht Anstatt auf 
se'jnen Intellekt verläßt er sich lieber auf seine hervorragenden Sinne. 
w ird jedoch hin und wieder durch den Schein der Dinge getäuscht. 
Leopardenschamanen lassen niemal s zu. daß ihrer Familie Scha­
den zugefügt w ird. Sie greifen jedes Wesen an, das ihre Familie 
bedroht und wenn es sein muß, kämpfen sie bis zum Tode. 
Bevorzugte Umwelt: Wald und Savanne 
Vorteile: +2 Würfel auf K<lrnpf- und Heilzauber, +2 Würfel für alle 
Naturgeister während der Nacht 
Na.c.htelle: - 1 Würfe.I auf Widerstandsproben gegen lllusionszauber 

Löwe • 
Löwe w ird von Schamanen in den Steppen Afrikas bis hin zu den 
Ebenen Europas verehrt. Er ist der tapfere und starke Krieger 
schlechthin und schützt seine Familie mit seinem Leben. Auf der 
Jagd hat Löwe am liebsten den Überraschungsvorteil auf seiner 
Seite und schlägt aus dem Hinterhalt zu. scheut im Ernstfall aber 
auch nicht vor der direkten, o ffenen Herausforderung zurück. Lö­
w enschamanen verlangen sich kontinuierlich Höchstleistungen ab. 
Sie erwarten und verlangen Respekt und Loyalität von ihrer Um­
gebung. Ein Löwenschamane ist ein loyaler Freund und ein tödli­
cher Feind . 
Heimat: Prärie 
Vorteile: +2 Würfel auf Kamp fzauber, +2 Würfel für Präriegeister 
N"chtelle: -1 Würfel auf Heilzauber 

Maus • 
Maus ist gerissen und einfallsreich; sie kennt für jede Situation 
das passende Mittel. Ihre Weishei t hiltt häufig w ilden und stolzen 
Tot ems wie Wolf und Löwe aus der Patsche, indem sie ihnen den 
gesunden Menschenverstand ins Gedächtnis ru~. den sie sonst 
m i.ßachtet hätten. Maus ist niemandes Feind. und wenn sie eine 
Schwäche hat. ist es ihre kaum zu zügelnde Neugier. Mausscha„ 
manen sind häufig Sammler und Hamsterer. die ung laubliche 
Mengen Trödel und Ramsch "für den Fall der Fälle" aufbewahren. 
Heimat: Stadt oder Felder 
VorteUe: +2 Würfel auf Wahrnehmungszauber und Heilzauber, 
+Z Würfel für Feld · und Herdgelster 
Nachtelle: - 2 Würfel auf alle Kampfzauber 

r a;pagel 
Papagei Ist bunt und hat stets eine spltte Zunge. Sein GeReder Ist 
da:s bunteste, seine Stimme die lauteste und seine Magie die spek­
takulärste. Er muß Im Zentrum der Aufmerksamkeit stehen, und 
fOr eine Gelegenheit, im Rampenlicht z.u stehen, wird er auf der 
Stelle alles stehen und liegen lassen. 
Bevorzugte Umwelt Dschungel 

Vorteile: + 2 Würfel auf lllusionszauber. +2 Würfel für Dschungel„ 
gelster (Waldgeister) 
Nachtelle : Die Magie von Papagei d ient dazu. Beifall zu erhalte1'I. 
Befindet sJch niemand in der Nähe, der seine Magie sehen kann, 
um sie zu bewundern, steigen die M lndestwnrfe aller maglS(.:hen 
Proben um 1. 

Pferd 
Das schnelle und starke rferd verkörpert die Freiheit. Es strellt 
nach Belleben durch das Land und kann Einschränkungen nicht 
ertragen. Zwar geschieht es weder al>slchtllch noch aus bösem 
Willen, doch Pferd kann auch unberechenbar sein. f.s ist auch ein 
Fruchtbarkeitssymbol, das dem LMd Wachstum bringt. Pferd ver­
meldet offene Auseinandersetzungen und Situationen, die seine 
Freiheit einschränken. Pferdeschamanen vermeld en langfristige 
Bindungen. 
Bevorzugte Umwelt Prärie 
Vortelle: + 2 Würfel auf Heilzauber. +2 W Orfel IOr Präriegeister. 
lnitlaten des Pferdetote1ns könne1'I die Crltterkrc1ft Bewegung als 
metamagl sche Technik erlernen (dreimal p ro Tag, Anwendung 
nur auf sich selbst. siehe S. 262, SR3.0 I D). 
Nachtelle-: - 1 Würfel auf Widerstand sproben gegen Kampf· oder 
lllusionszauber (nach Wahl des Schamanen) 

Prärlehun.d 
Präriehund ist verspielt. liebt das Vergnügen und Ist ein freundll· 
eher Zeitgenosse. Er ist jedoch nicht naiv und häJt stets mit einem 
Auge Aus:schau nach Gefahr. Er verläßt sich d.uauf. daß Ihm seine 
Familie und seine Freunde beistehen, so wie er auch Ihnen hllft. 
Präriehundschamanen bauen sich umfangreiche Freundeskreise 
auf und errichten so ein großes Netzwerk. Sie haben stets ver­
schiedene· Möglichkeiten, etwas zu beschaffen und verlassen sich 
selten zweimal auf die gl eiche Methode. 
Bevorzugte Umwelt: Überall auf dem Land 
Vorteile: +2 Würfel auf Wahrnehmungsz.auber, + l WOrfel auf lllu· 
sionszauber. +2 Würfel für Geister des Landes 
Nac.htelle: -2 Würfel auf Kampfzauber. Präriehundschamanen 
müssen ein Charisma von mindestens 4 haben. 

Puma 
Puma verfo lgt seine Beute bevorzugt in der Nacht. Wann immer 
es ihm möglich ist. zieht er die List einer d irekten Konfrontation 
vor. Wenru es sein muß. ist er jedoch ein tödlicher Gegner. Puma 
ist ein Einzelgänger und bevorzugt es. alleine zu arbeiten - be­
sonders beim Wirken von Magie. Seine Medizinhütten liegen oh 
fernab der Zivilisation. 
Bevorzugte Umwelt: Jeder abgelegene Ort in der Wildnis (auBer 
Wüstengebiete) 
Vortelle: „ 2 Würfel auf lllusionszauber. +2 Würfel für Berggeister 
Nachteile: +2 auf die M indestwürfe aller magischen Proben, wenn 
sich der Scham~1ne Im direkten Sonnenlicht oder In großen M en­
schenmengen aufhält. 

Python 
Python Ist langsam und schwerfällig. Sie Ist nicht sonderlich klug 
oder schnell, doch sie verfügt Ober enorme Stärke und Regenera­
tlonsk.r~fte. Wenn sie erst einmal die Oberhand gewonnen hat, 
kennt sie kein Erbarmen. Ansonsten eine friedliche Kreatur. kennt 
sie keine Gnade, wenn sie p rovoziert wird. Ihre ungemeine Wil· 
lensstärke setzt sie zur Beherrschung anderer ein. 
Bevorzugte Umwelt: Dschungel 
Vorteile: +2 Würfel auf Heilzauber und Kontrollmanipulationen. 
+2 Würfel für Dschungelgeister (Waldgeister) 
Nachtelle: Pythonschamanen müssen eine Willenskraftprobe (6) 

bestehen, um von einer Kampfhandlung oder einer anderen an­
dauernden Handlung abzulassen. 
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Rabe • 
Rabe Ist In Kulturen auf der ganzen Wel t als Vorbote von S<:hwie· 
rigkelten und dunklen Ereignissen bekannt. Er ist ein Schwindler. 
finster und verschl«lgen, und ein Verwandter. verantwortlich für 
Veränderungen. ~1.be gedeiht auf der Beute von Gemetzel und 
Chaos, doch er verursacht sie nicht. Er nimmt nur Gelegenheiten 
wahr. die sich Ihm bieten. Rabenschamanen lieben gutes Essen 
und lehne1\ f<.\St nie eine Einladung z.um Essen ab. 
Heimat Überall unter offenem Himmel 
Vorteile: +.2 Würfel auf Manlpulattonszauber. +2 Würfel für Gei­
ster des Himmels 
Nachtelle: + 1 auf alle magischen Mindestwürfe, wenn er nicht 
unter freiem Himmel Ist. 

Ratte A 

Ratte ist überall zu ftnden. wo es Menschen g ibt, denn wessen 
Gaben sollten sie sonst ernähren? Ratte ist eine heimliche Diebin. 
d ie zu selbstsüchtig ist, um Irgend etwas zu teilen. Sie ist ein 
Feigling. der lieber rennt als kämpft. Rattenschamanen neigen 
dazu, dreckig und ungepflegt zu sein. Sie arbeiten ungern auf 
offenem Te<rrain. sondern bleiben lleber In den Schatten. Ratten­
schamanen vermeiden Kämpfe, wanr1 Immer es geht. Wenn sie 
kämpfen müssen, kämpfen sie. um zu töten. 
Heimall Urban 
Vorteile: +2 Würfel auf Wahrnehmungs- und llluslonszauber, +2 
Würfel für Stadtgeister 
Nachtelle: - 1 Wür fel auf Kampfzauber 

Sdaakal 
Genau w ie Ratte ist auch SchakaJ eil'I verstohlener Dieb und zu 
egoistisch. um irgend etwas mit anderen zu rellen. nicht einmal 
mit seinen Gefährten. Er kämpft auch nicht gerne und zieht statt 
dessen d ie Aucht vor. Anders als Ratre llebr Schakal jedoch Strei­
che, ist verspielt und in seinen Handlungen gerne unberechenbar. 
Bevorz.ugte: Umwelt: Savanne 

Vorteile: +2 Würfel auf Wahrnehmungs„ u1'ld llluslonszauber, +2 
Würfel für Savannengeister {Präriegeisrer) 
Nachteile: - 1 Würfel auf Kampfzauber 

Schildkröte 
Schildkröte lebt in Harmonie mit ihrer Um\velt. Sie Ist zwarfrucht­
l>M, doch sie fühlt sich kaum verantwortlich für Ihre jungen. Schild­
kröte betrachtet das Überleben als ein Privileg. das m~1n sich ver­
dienen muß. Kampf ist für sie ein völli.g f'remdartiges Konzept. 
u1'ld wenn sie in Gefahr ist. bevorzugt sie ein sicheres Versteck 
und verläßt sich auf den Schutz ihres Panzers. Schlldl<rötenscha­
manen sehen nur wenig Anlaß. andere zu beschützen, selbst wenn 
es für sie selbst keine Gefahr darstellen würde. Sie neigen auch 
dazu, eher ;tu beobachten. anstatt sich selbst in das pralle Leben 
hlnelnzustOrzen. Ihr angeborener Mangel an Neugier macht es 
oft ein wenig schwierig, sie zum Handeln zu motiv ieren. 
Bevor:wgte Umwelt: Auf oder an Gewässern 
Vortelle: +Z Würfel auf lllusionsuuber. +2 Würfel für einen Geist 
des Wassers (nach Wahl des Schamanen) 
Nachteile: - 2 Würfel auf Kampfzauber 

Schlange• 
Schlange is~ weise und kennt viele Geheimnisse. Sie Ist ein guter 
Ratgeber. verlangt jedoch immer einen Preis für Ihren Rat. Schlan­
genschamanen sind Pazifisten; sie kämpfen nur. um sich und an­
dere zu schützen. Sie sind davon besessen. Geheimnisse zu er­
fahren. und riskieren dafür Kop f und Kragen. Sie tauschen ihr Wis­
sen mit anderen für alles. was sie dafür bekommen können. 
Heimall Ül>erall auf dem Land 
VortelJe: +2 Würfel auf Wahrnehmungs-, Heil- und lllusionszau­
ber. A ls Wildnistotem +2 Würfel fOr einen Geist des Landes (Wahl 

des Schatnanen). A ls urbanes Totem +2 Würfel für einen Gel!>t 
des Menschen (W~hl des Schamanen). 
Nachtelle: - 1 WOr fel für alle Zauber. die im Kampf gewirkt wet­
den. 

Skorpion 
Skorplo1'I Ist ein Bote des Todes. Er fürchtet sich niemals. denn er 
kann jeden Feind töten. Sein Gilt ist seine Stärke. Es gibt Skorpion 
die ~1cht zu tun, was im_mer er w ill. Er schlägt seine Feinde schnell 
und gnadenlos. 
Bevorzugte Umwel t: Wüste 
Vorteile: + i Würfel auf Kampf- und lllusionszauber. Skorpions· 
chamanen könne1'I <las Gift normaler und paranormaler Skorpione 
„melken"; durch Skorplonglft erleiden sie maximal leichten Scha· 
den. 
Nachtelle: +2 auf die Mindestwürfe aller magischen Proben wäh~ 
rend des T,,ges, - 1 Würfel fOr alle Beschwörungsproben. Skorpl· 
onsc.hamanen werden nervös und depressiv, wenn sie einen lä~ 
geren Zeitraum fer.1'1ab von Ihrer Wüstenheimat verbringen: Für 
jeden Tag. den der Skorplo1'lschamane außerhalb der Wüste ver· 
bringt. erhöhen sie die M indestwOrfe aller magischen Proben um 
1. bis zu einem Maximum von +6. 

Spinne 
Spinne ist die g.roS.e Weberll'I, die Erb<1uerin aller Dinge. Sie ver· 
webt alles miteinander - was war, und was sein w ird. Sie verkör· 
pert den ewigen \iVandel, den Zyklus von Leben und Tod, das 
Zentrum aller Dinge. Ihr Lächeln Ist wohlwollend und furchtein· 
flößend , abhängig ·von der Zelt und ihrer Stimmung. Sie \Yartet 
geduldig. denn frülher oder sp<'lter kommt alles zu ihr. 
Bevor.z.ugte Umwelt: Dunkle, sttlle Orte, d ie nur selten von ande· 
ren aufgesucht werden 
VorteUe: +2 Würfel auf llluslonszauber, + i Würfel für alle Natur­
geister 
Nachteile: +2 auf d ie MlndestwOrfe aller magischen Proben. wenn 
sich der Schamane n icht Im Verborgenen oder in direkter Nähe zu 
einem Versteck aufhält. Wenn ein Spinnenschamane nicht genü· 
gend Zeit hat. um eine Situation zu durchdenken und zu planen. 
erhöhen sie die Mindestvvürfe aller magischen Proben um l . 

Stier 
Oie Kamp!Kralt von Stier w ird geachtet und gefOrchtet. Man schätzt 
ihn als Verteidiger. doch man mißtraut seinem Ehrgeiz. Der stolze 
Stier wird eine Beleidigung oder Mißachtung seiner Würde nie· 
mals vergessen. Seinen Schutzbefohlenen gegenüber ist er groß· 
zügig, doch er ist feindselig gegenüber allen, die für sie eine S.,. 
drohvng darstellen könnten. Als geborener AnfOhrer w ird er bei 
Streitigkeiten häufig als Schlichter angerufen, auch wenn sein Ur· 
teil manchmal streng ist. 
Stierschamanen vergessen niemals eh'le Beleidigung oder eine 
Mißachtung ihrer Person und milssen sich schließlich rächen. Stier 
unterstützt keine Vorhaben, die er als ungerecht betrachtet. 
Bevorzugte Umwelll Wald, Berge oder Ebenen 
Vorteile: +2 Würfel Helluuber. + 1 Würfel auf Kampf- und Wahr­
nehmungszauber 
Nachtelle: Stierschamanen müssen ein Charisma von mindestens 
4 haben . 

Taube 
Taube ist eine friedllche Botin und Schlichterin. Sie hilft anderen 
bis hin zum Grad der Selbstaufopferung. Sie lebt in Eincracht mit 
ihrer Umwelt und Ist stolz darauf. unter allen Bedingungen Ihren 
klaren Verstand zu bewahren. 
Bevorzugte Umwelt: Wälder und Savanne 
Vorteile: +2 WOrfel .auf Heilzauber.+ J Würfel auf Wahrnehmungs· 
zauber. + t WOrfel für Geister des Himmels 
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NaGhtelle: Taubenschamanen können keine Kampfzauber w irken. 
Sie hass<en die Vorstellung, and eren Wesen Schmerzen zuzufü­
gen und müssen eine Willenskraftprobe (6) schaffen, um einem 
(Meta)Menschen Schm erze oder Schaden tu bereiten. 

Wal 
Wal schätzt die Schönheit und die Bedeutung von Tradition, und 
persönliche Ehre ist ihm \.-Viehtiger als alles andere. Wen er als 
Gefährte- akzeptiert. den beschützt er, we.nn es sein muß unter 
Einsatz seines eigenen Lebens. Er Ist twar nur schwer zu verä· 
gern, doch sein Zorn ist fürchterlich. Walschamane.r'I fangen kel„ 
nen Kampf an - aber sie beenden sie. Sie brechen nlemals einen 
Schwur. denn sie wissen, daß ihr Totem Ihnen zur Strafe die Ma· 
g ie nehmen würde. Natürlich w issen kluge Walschamanen. daß 
es eine t odsichere Methode gibt, niemals einen Schwur zu bre­
chen. nämlich indem man keinen ablegt. 
Bevorzugte Umwelt: Auf dem oder am Meer 
Vorteile• +2 Wür fel auf Kampfzauber, +2 WOrfel Für Meeresgei· 
ster 
Nachtelfe: -1 Würfel auf llluslonszauber 

Waschbär • 
Waschbär ist ein gerissener Dieb. der In Jede falle einbrechen und 
den Köder stehlen kann. Er kämpft, wenn er muß, doch zieht er 
Strategie und Tricks vor. Waschbärschamanen sind äußerst neu­
g ierig. was sie häufig veranlaßt, sich In die Höhle des Löwen und 
andere Gefahr zu wagen. Sie können gierig sein (Waschbär ist ein 
Diebestotem), und v iele stehlen nur d<ls Beste. Bagatelld iebstäh· 
le und gewalttätige Raubüberfälle sind unter der Würde eines 
Waschbärschamancn. 
Heimat: Überall außer in der Wüste 
Vorteile: +2 Würfel auf Manlp ularlonszauber, +2 Würfel für Stadt· 
geister 
Nachtelfe: -1 Würfel auf Kampfzauber 

W1ldsch1wei_n 
Wildschwein is t stark und aggressiv. Es verteidigt sein Heim mit 
eßChreckender Brutalität. Es g reift sel ten ohne guten Grund an, 
ist dann aber nicht me.hr zu stoppen, bis es sein ZJel erreicht und 
seine Fe~nde besiegt oder weit aus seinem Territorium vertreiben 
hat. Wildschwein ist weder clever noch subtil. und benutzt im 
Kampf rohe Gewal t anstelle von Taktik und Raffinesse. Betritt je· 
mand das Territorium eins WJldschweinschamanen unaufgefordert, 
greift dieser an. Dringt jemand in seinen persönlichen Bereich ein, 
w ird er ihn wahrschelnllch nur soz.lal oder verbal attackieren. doch 
wagt es jemand, In sein Helm oder in seine Medizinhütte einw­
dringen, greift er m_it deutlich handfesteren M itteln an. 
Bevorzugte Umwelt Wald 
Vorteile: +2 WO,fel auf Kampfzauber. + 1 Dienst für d ie Beschwö­
rung aller Geister, die filr Kampfzwecke herbeigerufen werden 
Nac.htelle: - 1 Würfel auf llluslons:zauber. Wildschweinschamanen 
müssen eine Willenskraftprobe (6) bestehen, um sich aus einem 
Kampf z.urückz.uziehen. 

Wolf • 
Wolf ist .auf der ganzen Welt ein respektierter Jäger und Krieger. 
Er ist gegenüber den Mitgliedern seines Rudels absolut loyal. Das 
Sprichwort sagt. der Wolf gewinnt jed en Kampf bis auf seinen 
leczten. Wolfsc.hamanen sind ihren Familien und Freunden gegen„ 
Ober loy.al bis in den Tod . Sie zeigen keine Feigheit Im Kampfe, 
und Ihr Wort ist absolut. 
Heimat: Wald , Prärie oder Berge 
Vortelle: +2 Würfel auf Kampf· und Wahrnehmungszauber, +2 
WUr fel fOr Wald ·, Prärie· oder Berggei ster (Wahl des Schamanen) 
Nac.htelle: Wolfschamanen können im Kampf wie Barenschama­
nen In einen Blutrausch verfallen ($. 166). 

NATURTOTEMS 

Berg 
Berg ist im Herz.eo der Erde verwurzelt, erreicht jedoch gewalti­
ge Höhen. Er besitzt unendliche Stärke und Ausdauer, wird aber 
durc.h seine unbevvegliche Natur eingeschränkt. Berg is t eine stu· 
re und unnachgfebige Gewalt. Bergschamanen ändern ihre Mei­
nung nur höchst selten, wenn sie sich einmal für etwas entschie­
den haben. 
Bevorzugte Umwelt: Berg 
Vorteile: +2 Würfel auf Manipulationsuuber. +2 Würfel für Berg· 
geister 
Nachteile: - 1 Würfel auf lllusionsuuber. Wenn er sich erst elnmal 
für eine bestimmte Vorgehensweise entschieden hat, muß dem 
Bergschamenen eine Willenskraftprobe (6) gelingen. um w ied er 
davon abzulassen. 

Elche 
Eiche ist d er stäJkste aller Baume und unglaublich g eduldig und 
edel. Sie schütz~ andere und schirm t kleine Pfta1lzen u11d Moose 
gegen d ie rauh<!'n Elemente ab. Starke Schllde, Häuser und Schlf· 
fe bestehen aus Eiche. Ein Eichenschamane p r!lft eine Angele· 
genheit sehr sorgfültig, bevor er sich fQr eine besttmmte Vorge· 
hensweise entscheidet. Wenn es sein muß, verteidigt er seine 
Schuttbefohlenen bis In d en Tod. 
Bevorzugte Umwelt: Wald 
Vorteilei +2 Wür fel auf Heilzauber. +2 W Orfel Für Waldgelscer, +2 
für Herdgeister in jedem Bauwerk. das größtenteils aus Elche be­
steht 
Nachteile: Eichenschamanen mOssen eine Stärke ... und Konstituti ... 
on von mindestens 4 haben. 

nuß 
Der flull i$l eine kleine yn.;t De$!Mll!ge <iewalt, $r~ts In Bewe· 
gung. Er kann w einer gewaltigen Flut werden oder zu einem 
kleinen Rinnsal, d och die meiste Zelt Ober Ist er eine ausgegliche~ 

ne und friedliche Gewalt. Flußscharnar1en schätzen die Harmonie 
über alles. Sie sind stets von dem Wunsch beseel t. Konfiikte fried· 
lieh zu bewälttgen. Sie sind sich zwar darüber Im Klaren , d aß sie 
unheilvolle Mäcl\te bek~mpren müsse1'1, doch sie vermeiden den 
Kampf, wann Immer es geht. 
Bevorzugte Umwelt: In Ufernähe von Flüssen und Strömen 
Vortelle: +2 W Orfel auf Helluuber. +2 Würfel für Flußgeister 
Nachtelle: - 1 Würfel auf Kampfzauber 

Meer 
M eer Ist der Ursp rung aller Lebewesen, unergründlich und lau· 
nisch. Es kc;1nn still und beruhigend sein, aber auch furchterregend 
und zerstörerlscji. Obwohl es Ober großen Reichtum verfügt . hü­
tet es eifersüchtfg alles, was es In die Hand bekommt. Das Meer 
kann ein machtvoller VerbOndeter sein, aber man muß sich ihm 
m it großer Vorsi-cht nahern. 
Bevonugte Umwelt: Auf dem oder am Meer 
Vortelle1 +2 Würfel auf Hellu ut>er und Transformatlonsmanipu· 
lationen. +2 Würfel für Meergelster und Schlffsgelscer (Herdgelster) 
Nachteile: Ein Meeresschamane wird nichts verschenken. Er ver· 
langt zumindest eine symbolische Gegenleistung filr jedes Ge· 
heimnis. das er rorei sgibt. und jeden Gegenstand, den er aus sei­
nem Besitz gibt. Der Schamane entscheidet. was als ausreichen· 
de Be.zahlung gilt. t ine geliebte Person erhält vielleicht ein w ert· 
volles Artefakt für einen Kuß, wohingegen jemand, den er nicht 
leiden kann, gewaltige Summen selbst für Kleinigkeiten entrich­
ten muß. Ein Meeresschamane ist sehr stolz und muß eine Wil­
lenskraftp robe (6) schaffen. um nicht bereits durch eine leichte 
Beleidigung in W ut zu geraten. 
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Mond 
Mond ist unbeständig und geheimnisvoll. Er sieht viel von seiner 
hohen Warte aus. und so wahrt er viele Geheimnisse und kann 
vieles vor neugierigen Augen verbergen. Mond Ist auch der gro­
lle Verwandler. nie zweimal derselbe und nie zu durchschauen. 
Mondschamanen entscheiden sich Immer Rlr den subtilen An· 
satz. Sie bevorzugen verd<d<re Operationen und setzen gerne 
r.luschungsmanOver ein. 
Bevorzugte Umwelt: Wilde Orte. fernab von der Zlvlllsatlon; die 
verborgenen Winl<el der Stadt 
Vorteile: +2 Würfel auflll1>slonszauber und Transformatlonsmanl· 
pulationen. + 1 WOrfel auf Wahrnehmungszauber; + 1 WOrfel Rlr 
Geister des Wassers 
Nachtelle: - 1 WOrfel auf Kampfzauber. Mondschamanen müssen 
eine Willenslcraftp<obe (6) schaffen. um sich In eine direkte Kon· 
fronratlon zu begeben. Verhandlungen zählen nicht als direl<te 
Konfrontation (Mond liebt es zu diskutieren) , sehr wohl aber ver· 
bale Streitigkeiten. 

Sonne 
Sonne Ist edel. heroisch. pr~chtig und tapfer. Sonne inspiriert ihre 
Gefolgsleute und Ist durch Ihre Belsplelhaftlgkeit eine natürliche 
Anführerin. A lle Lebewesen nähren sich von Ihr. Sonne verkör­
pert sowohl die höchste Kraft der Schöpfung als auch der Zerstö­
rung. Von ihrem Platz am Himmel aus kann sie alles sehen und 
gerecht ~urteilen. E.in Sonr1enschamane verweigert jeder Sache 
die Gefolgschaft. d ie er nicht Rlr gerechtfertigt hält. Er setzt sich 
selbst die höchstmöglichen Maßs~be und strebt danach, bei al· 
lern. was er unternimmt. Herausragendes zu leisten. 
Bevorzugte Umwett1 Überall unter der offenen Sonne 
Vorteile: +2 Würfel auf Kampf-, Hell· und Wahrnehmungszauber. 
+2 Würfel fOr Geister jeder Art in direktem Sonnenlicht 
Nachtelle: +2 auf den Mindestwurf aller Beschwörenproben bei 
Nacht. [ ,In Sonnenschamane muß ein Charisma von mindestens 4 

~n. 

Wind 
Wind ist eine flüchtige Gewalt, die durch alle verfOgbaren Spalten 
und Öffnungen gelangt. Wind ist auch eine chaotische Macht. 
einem ungebändlglen Tier gleich. Windschamanen sind launisch 
und wechselhaft. Sie unterwerfen sich keinen Einschränkungen. 
die sie sich nicht selbst auferlegen. Die Stimmung eines Wind· 
schamanen Andert sich von einem Moment z.um nl'chsren - In 
dem einem Moment Ist er d ie personifizierte Ruhe. Im nächsten 
steckt er voll ungeb:lndigter Energie. Sie hassen es, gefesselt oder 
sonstwie elngeschr<lnkt zu werden. 
ß.evonugte Umwelt: Überall unter dein freien Himmel 
Vorteile: +2 Würfel auf Wahrnehmungszauber. +2 Würfel fOrGel­
ster des Himmels 
NAchtelle: +2 auf die Mindestwürfe aller magischer Proben. wenn 
sich der Schamane nicht unter freiem Himmel aufhlllt . 

MYTHISCHE TOilMS 

DonnerYoge! 
Donnervogel ist eine majes!Atlsche Kreatur, die Manifestadon des 
Sturmes. Seine Schwingen sind Rnstere Wolken, sein Schnabel 
und seine Klauen sind Blitze und sein Schrei Ist der Donnerschlag 
des Sturmes. Er Ist eine Naturgewalt, häuffg ungebändlgt, doch 
notwendig fOr das Oberleben des Landes und die Existenz des 
ewigen Kreislaufes von Leben und Tod. Donnervogel behandelt 
man respektvoll und man nllhert sich Ihm mit Vorsicht. wtll man 
nicht Gefahr laufen, seinen Zorn auf sich zu lenken. 
Bevon.ugte Umwelt: Unter freiem Hlmmel 
Vorteile: +2 Würfel auf K.lmpf- und Wahrnehmungszauber. +2 
Würfel fQr Sturmgeister 

Nuhtelle:-1 auf die Mindestwürfe aller magischen l'roben, wenn 
sich der Schamane nicht unter freiem Himmel aufhält. Donnervo· 
gelschamanen slnd launenhaft und neigen. genau wte Haischa­
manen (S. 167) zu fürchterlichen Wutanfallen. 

Einhorn 
Wild und frei. Ist EI nhorn eine Kreatur der Wiidnis. Es Ist scheu 
und meldet die Gegenwart des Menschen. ausgenommen allein 
die, die reinsten Herzens sind. Wenng leich sie es vorzieht, Kon· 
fllkte zu vermelden, Ist sie eine standhafte Verteidigerin der Wiid· 
nls. die sie bis zum Tode schützt. Einhorn kann keine Verdert>lhe!t 
ertragen. und die BerOhrung des Horns dient als Allheilmittel ge­
gen alle Arten von Giften und Krankheiten. Einhornschamanen 
folgen einem strengen moralischen Kodex, dem die Helllgkdt 
der Wildnis und all ihrer Kreaturen über alles geht. Sie tolerlcren 
keine Verderbtheit und werden alles in Ihrer Macht stehende un· 
ternehmen. um sie a uszurotten, wo immer sie sie finden mögen. 
selbst zu einem hohen persönlichen l'rels. 
k•orzugte Umwelt Wald 
Vorteile: „z Würfel auf Heil- und lllusionszauber. +2 Würfel für 
Geister des l..\ndes kl der Charaktererschaffung erhält der a ... 
hornschamane ohne zuslltzliche Kosten die Fertigkeit Auren le· 
sen (S. 86, SRJ.O /Cl) mit einer Stufe g leich seiner halben Intelli­
genz. Der Schamane kann diese Stufe nach den normalen Regeln 
zur Steigerung von Fertigkeiten erhöhen. 
N.Adltelle: E.inhornschamanen verdoppeln alle Senkungen Ihrer 
Essenz. die sie durch die Implantation von Cyberware (oder Bio­
ware - fOr die Ermittlung der Maglesenkungl in ihren Körper er­
leiden würden. 

Fenrt_r 
Der furchtlose und aggressive FeMr kann darüber hinaus audl 
sehr tödlich sein. E.r ist 1'\lcht nur bosha~ und unbeherrscht. CJ 
wird auch jeden Jagen. der ihn beleidigt oder attackiert. fen~r· 
schamanen sind rOck.sichtslos und fQr Ihre Angewohnheit berOch­
tigt, andere Personen zu bedrohen. als handele es sich bei ihnen 
um Ihr M ittagessen. Fenrlrsch<lmanen sind selbstbewußt, brutal 
und fOrchten sich beinahe vor nichts. 
Bevonugte Umwelt: W31der 
Vorteile: +3 WOrfel auf Kampfzauber. + 1 Würfel für Waldgeister 
Nachtelle: Dem Fenrirschamanen muß eine Wlllensl<raftprobe (8} 
gelingen. um slch aus einer Konfrontation zurOckzuziehen oder 
zu Aichen. Ist er verwundet. kann er genau w ie ein Bärenscha1na· 
ne (S. 166) zu einem Berserker werden. 

Gargyl 
Als eine Kreatur aus lebendem Stein ist ~'ugyl von grenzenloser 
Geduld, dazu In der l.clge. stundenlang bewegungslos zu verhar· 
ren und schwelgend 7.U beobachten. lr lsl ein verbissener Klmp­
fer, bereit zu warten uiid den lde.1len Augenblick für einen Ang~ff 
abzupMsen und selnc Beute zu reißen. Von seinem stillen Sitz 
hoch Ober der S1adt slchl Gargyl viel und welll den Wert""" Wis­
sen zu schätten. 
Gargylschamanen ziehen es vor. sorgrclltlg zu beobachten und 
Informationen zu sammeln. um Ihre Handlungen z.u Ihrem maxi· 
malen Vorteil zu planen. ehe sie zuschlagen. Sie lehnen es ab. 
überstOat zu handeln, und werden sich zurückziehen. um Ihren 
nächsten Zug zu planen . wenn man sie unvorbereitet Ubeucud\r. 
ßevon;ugte Umwelt: Stadt 
Vorteile: + 1 Würfel auf Wahrnehmungs- und llluslonszauber, +2 
Würfel für Stadtgelster 
Nachtelle: - 1 WOrfel tOr das Beschw<Xen von Geistern des Was· 
sers. Gargylschamanen mOssen entweder In einem Wolkenkrat­
zer oder In einem schloß~hnlichen Gebäude leben, WclS normaler· 
weise einen Lebensstil In der Oberschicht oder im Luxus erfor· 
dert (siehe S. 239. SRJ.OICJ). Ihre Wohnungen haben Immer eine 
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Art :wglnglkMr> Aussichtspunkr. l<lulsreg oder Balkon nahe dem 
Dach. 

Gefiederte Schlange 
Geffederte Schlange stehr in einer engen Verbindung mit Aulan. 
Sie 1 st kulturell wie auch mythologisch eng mit der Tradition des 
l<lndes und der Leute vel1<nüpft. Sie Ist eine Kriegerin und eine 
m<'lclitlgc Zauberin, d ie ihre Handlungen sorgf.lltlg plant. Sie ist 
mi t dem Geroge von Geschichte und Schicksal vertraut und be· 
rOckslchtlgt Immer. auf welche Weise Ihre H,1ndlungcn Ihr l<lnd 
und Ihr Volk beelnftussen werden. Sie würde llebcr sterben, als 
Ihre Ehre oder die Ehre ihres Heimatlandes zu beschmutzen. 
Bevorzugte Umwelt: Oberall in Azdan 
Vortelle: +2 Würfel auf Wahrnehmungszauber. +2 Würfel 
ror Geister des Himmels 
Nac:l>telle: +2 auf die Mindestwürfe aller magischen Pro­
ben, wenn sich der Schamane außerhalb der Grenzen von 
Azltan aulh.'!Jt. 

Greif 
Grelflst der ungebllndlgte Herrscher der Win· 
de. Er Ist venraut mit dem Tanz von Jäger 
und Beute. Greif mag seine Beute im Kanipf 
in Todesfurcht versetz.en. aber er wird ei­
nen standhaften Gegner ehren und re­
spek tleren, denn die Jagd ist eine ge· 
heiligte Aufgabe. kein Vergnügen. Hoch 
oben In seinem Gebirgshorst lebend 
sieht Greif weit und lernt so sie Ge­
heimnisse der Beute, von der sejn Le­
ben abh~ngt. 
Grelfenschamanen sind stolz und 
dulden keine Respc.krloSigkelt von 
jeneri. die sie als unter skh stehend an· 
sehm (was so zlcmlk:h alle Sind). Grei· 
fenschamanen sind ehrenllafte Kamp­
fer und werden das Ziel Ihres Angr1ffes 
ankündigen. welches Immer der st<ir1<­
ste Gegner lsr. der Ihnen In einem Ge­
fecht entgegensteht. Wenn eine dritte. 
Person eingreift. um dem Sehamanen 
w "helfen", wird der Schamane d ies 
als Beleidigung auffassen. 
Bevorzugte Umwelt: Gebirge 
Vortelle: +2 Würfel auf Kampfzauber, 
+2 Würfel fOr Geister des Himmels 
N•"htelle: Jedesmal, wenn ein Grelfen.­
schamane beleidigt oder ver Argen wur­
de. muß er eine Willenskraftprobe (6) 
ablegen. um nicht In eine Raserei zu ver· 
fallen und den Übeh:!rer anzugreifen. 

Leviathan taucht In die delsten und dun­
kelsten Tiefen des Meeres. wo er In ewi­
ger Nacht lebt. Er trägt seine majestMsche Masse 
anmutig Im Herzen der Gewllsser, und sein Gesang 
gibt seine Weisheit und sein Wissen an alle Kreatu· 
ren d er Tiefe weiter. Das Leben Ist ebenso ein­
fach und so komplex wie die Bewegun­
gen der Gezeiten und der endlose Tanz „ . · 
des Lebens Im Meer. Levlathanschama-. • e6' 
nen sind beinahe unnatürlich ruhig und • ~ 

gelassen. manchmal sogar zu langsam. ~ 
um rech12eldg zu reagieren. 

llevonugte Umwelt Auf dem oder am Meer 
Vorteile: + t WOrfel auf Hell- und Manlpuladonszauber. +2 WOrfel 
für Meergeister 
Nuhte.Ue: -1 WOrfel auf llluslonszauber 

Pegasus 
Im Mythos e:ntsprang Pegasus voll ausgewachsen dem abgetrenn­
ten Hals der Medusa. Als eine Kreatur der Schönheit, aus Blut 
geboren, i sr Pegasus wild und frei. Er Ist unabhAnglg und scheu. 
vermeidet f remde als möglld1e Feinde, Ist so unruhig wie der 
Wind selbst. Er kllmpft verbissen gegen den Zaum , und nur die 

Tapfersten können seinen Respekt und seine Freundschaft 
erlangen. Solchen Personen gegenüber Ist Pegasus loyal, 
aber nicht auf blinde Wcl.sc. Ein arroganter Reirer kann noch 
imme r cief stOrzen. wenn er Obermüttg wird. 
Bevorzugte Umwelt: Undllche Geblere unter freiem Him· 
mel 

Vorteile: +2 WOrfel auf Wahrnehmungs· und Hellzau· 
ber. +2 WOrfel fOr Geister des Himmels 

Nachteile: Pegasusschamanen können Gefan­
genschaft oder Einschränkungen ihrer Be· 
wegungsfrelhelt nicht ertragen. Wenn sie 
frelwllllg ein Gebllude oder ein umschlos­
senes Gebiet betreten, müssen sie eine 
erfolgreiche Willenskraftprobe (6) able­
gen, um Im "'ncren z.u bleiben. Selbst 
we"n die Probe scheitert. kann der 
Sch~lmane Im h'neren bleiben. aJle sei-
ne M lndestwOrfe unterliegen jedoch 
einem Modlftkator von + t . Jedesmal, 
wenn eine Anzahl von Stunden 
gleich seiner Willenskraft verstrichen 

i.st. muß er diese Pr~ wiederholen. 
jede weitere gescheiterte Probe bedeu­
te! einen zus.'111llehen Mindestwurfmo. 
diftkator von + 1. Unterliegt der Scha­
mane schlleßllch einem Modifikator 
von +8. verfllh er In eine Todesrase­
rei. 
Ein regasusschamane, c:ler unfreiwillig 
eingesperrt Ist (gefangen, In einer Na­
turkatastrophe eingeschlossen und so 
weiter), erleidet automati sch einen 
Aufschlag von + 1 auf all seine Mlndest­
wOrfe. Wenn er filr eine A nzahl von 
Stunden gleich seiner Willenskraft un­
frelwllllg eingesperrt lsr, so srelgt der 
Modlflkator lewells um 1. Erreicht der 
Schamane auf diese Welse einen Mo­
dlflkator von +8. verfällt er In eine To­
desraserei. Ferner muß der Schamane 
fedesmal eine Willenskraftprobe (6) ab­
l~en. wenn er eine Anzahl von Stun­
den gleich seiner Wiiienskraft unfreiwil­
lig eingesperrt Ist- scheitert die Probe. 

vertlllt er ebenfalls In eine Todesraserei. 
Todesrasereh Ein Schamane In Todesraserei ist eine 
wahnsinnige Kreatur. die verz.welfelt versucht. zu 

entkommen. Erhöhen Sie alle Attribute des 
Schamanen w~hrend der Todesraserei um 

0 2. Der Schamane wird sofort versuchen, 
seinem Gefängnis t.u entkommen. Er wird 

• O nicht kllmpfen, es sei denn, Gegner versu· 
chen ihn zu stoppen. Der Spielleiter führt ge­

heim Buch über allen Schaden. den der Schamane während 
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der Todesraserei erleidet, obwohl weder dieser Schaden noch an­
dere Abzüge während der Raserei angewandt werden. Wenn der 
Schaden des Charakters den Körperlichen Zustandsmonitor zu­
züglich seiner Konstitution.sstufe überschreitet. bleibt der Scha­
mane noch für eine Anzahl von M inuten 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 e iner Anzahl von M inuten g leich seiner Willenskraft. 
Der gesamte Schaden. der während der Raserei erlitten wurde, 
tritt zu diesem Zeitpunkt in Kraft. Wenn der Schaden ausreicht, 
um den Schamanen zu töten . so stirbt er. 

Phoenlx 
leuchtend und stolz. symbolisiert Phoenix Schönheit und Wie­
dergeburt. Wenn die Z.ei t zum Sterben herannaht. baut Phoenix 
sich seinen eigenen Scheiterhaufen aus den edelsten Materialien 
und entzündet ihn dann in flammendem Glorienschein . Er erhebt 
sich w ieder aus der Asche, um den Kreislauf erneut zu beginnen. 
w iederum jung und vor Leben sprühend. Das Lied des Phoenix 
ist legendär in seiner Herrlichkeit. denn Phoenix i st ein g roßer 
Künst1er und schätzt die Schönheit. An stelle von Geistern des 
Menschen beschwören alle Phoenixschamanen Geister der Flam­
men (S. 106). 
Bevorzugte Ulmwelt: Wüste und Felder 
Vorteile: + 1 W ürfel auf Heil- und lllusionszauber. +2 Wür fel für 
Geister der F~ammen (S. l 06). Phoenixschamanen haben einen 
Ruf dafür. sich wie ihr Totem w ieder aus der Asche z.u erheben. 
Sie können ihren Körperlichen Zustandsmonitor um eine Anzahl 
Kästchen gleich ihrer doppelten Konstitutions.stufe überschreiten. 
Jedesmal , wenn der Schaden des Schamanen jedoch d ie Körper­
liche Spalte des Zustandsmonitors übersteigt. sinkt d iese Summe 
permanent um l . M it der Zeit kann dies effe-ktiv da.z.u führen. daß 
de.r Schamane überhaupt keinen überzähligen Körperlichen Scha· 
den mehr überleben kann. 
Na~htelle: Pho.:nixs~h<lmanen könw:n keine Geister des Men sdten 
beschwören. A ußerdem müssen sie über ein Charisma von min­
destens 4 verfügen. Darüber hinaus müssen sie eine künstleri­
sche Fertigkeit. w ie zum Beisp iel Singen oder Tanzen. beherrschen, 
die aber Lugleich als mögliche Zentrierungsfertigkeit dienen kann, 

Wyrm 
Wyrm ist eine große. langsame und schwerralligeSchlange. Wyrm 
ist langsam in seinen Handlungen und kann n.icht die Initiative 
erg reifen. wenn sich Ereignisse rasch entwickeln. Doch er ist auch 
stark, erholt s.ich schnell und besitzt eine gewaltige Willenskraft. 
E.r ist friedlich . doch wenn er p rovoziert w ird. zeigt er sich gna­
denlos und w·eiß nicht. wann er aufhören sollte. Aufgrund seiner 
Verbindung m it dem Tod und der Unterwel t ist Wyrm ausgesto­
ßen und meidet die Gesellschaft anderer. 
Bevorzugte lfmwelt: ß.erge 
Vorteile: +2 Würfel auf Heil- und Manipulationszauber, +2 Würfel 
für Berggeiste r 
~chteUe: Wyrmschamanen müssen eine Willenskraftprobe (6) 
ablegen, um von einer einmaJ begonnen Tätigkeit abzulassen und 
statt dessen ~twas anderes zu tun. Außerdem müssen sie im 
Schnitt mindestens 70 Stunden p ro Woche schlafen. 

IDOLE. 

Baccbus 
Bacchus ist das Idol der Ausgelassenheit und des Feierns. Er ist 
ein Liebhaberr und ein T<inzer. und er genießt d ie ungezügelte 
Leidenschaft. Anhänger von Bacc.hus verehren Musik und Poesie. 
doch sie sind auch nachlässig und verantwortungslos. Nur wenl -

ge seiner Anhänger können längere Beziehungen pflegen oder 
Verpflichtungen einhalten; auch sind sie schnell abgelenkt und 
geben sich ganz dem Moment hin. 
Bevorzugte Umwelt: Überall auf dem ~1nd 
Vorteile: +Z Würfel auf lllusionszauber. +Z Würfel für Geister des 
Menschen 
Nachteile: Anhänger des Bacchus müssen eine Wiiienskraftpro­
be (6) ablegen . um eine Handlung weiterzuführen. wenn sich lh~ 
nen eine interessantere, schönere oder enrspanntere Tätigkeit bie­
tet. Sie werden sehr schnell abgelenkt: - t Würfel auf Wahrneh· 
mungsproben, wenn sich der Anhänger in Gegenwart von Musik, 
Kunst. Ausgelassenheit oder großer Schönheit beHndet. 

Der Drachentöter 
Der heldenhafteste unter den Idolen isr zugleich auch der gesel· 
ligste. Er kämpft zum Schutz der Seinen gegen alle denkbaren 
Gefahren. doch noch mehr als den Kampf liebt er das Feiern und 
d ie Freude. Seinen An.hängern ist er ein g roßer Bruder, der freund· 
lieh 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 natürlich gewandelt - nicht d ie realen Drachen sind 
seine Feinde, sondern d ie echten Gefahren unserer Zeit: Krimina· 
lität . Umweltverschmutzung und Korruption. 
Anhänger des Drachentöters kämpfen und sp ielen mit harten Ban· 
dagen. Doch wer sich einmal ihre Freundschaft und Loyalität ver· 
dient hat. w ird niemals von ihnen im Stich gelassen werden. Sie 
verhalten sich stets ehrenhaft und respektvoll und verlangen dies 
auch von anderen. 
Bevorzugte Umwett: Überall auf dem Land 
Vorteile: +3 Würfel auf Kampfzauber. + 1 Würfel für Herdgeister 
N.ac.htelle: -1 Würfel auf Illusions- und Wahrnehmungs.zauber 

Der Feuerbringer 
Der Feuerbringer stahl das Geheimnis des Feuers aus dem Hirn· 
mel. um es den Menschen als Gabe und Werkzeug zu schenken. 
Er ist eine Figur der Freundlichkeit und der Fürsorge, aber seine 
guten Absichten bringen ihn manchmal in Schwierigkeiten und 
seine Pläne gelingen manchmal nicht so, w ie er es sich vorge· 
stellt hat. Er ist ein Former und Schöpfer. der neue Dinge aus dem 
Urlehm heivorbringt und ihnen den feurigen funken des Lebens 
e.inhauch t. 
Anhänger des Feuerbliingers streben unermüdlich nach Verbesse· 
rung ihrer M itmenschen, selbst dann. wenn es auf ihre eigenen 
Kosten geht. Oie meisten Anhänger des Feuerbringers w idmen 
sich einer bestimmten Sache, die sie mit g roßen Eifer vorantrei· 
ben. 
Bevonugte Umwelt: Stadt 
Vorteile: +2 Würfel a.uf Wahrnehmung.s- und Maniputationszau· 
ber, +2 Wür fel für Ge.ister des Men.schen 
Nachtelle1 - 1 Wür fel auf lllusionszauber 

Der finstere König 
Er ist der furchterregende Herrscher des Totenreiches. und sein 
Königreich liegt tief u:nter der Erde. Er besitzt d ie Macht über d~ 
Geister der Verstorben en und kennt viele Geheimnisse, die unter 
der Erde schlummern.. 
Bevorzugte Umwelt: Natürliche Höhlen 
VorteUe: +2 Würfel auf Heilzauber, +2 Würfel für Geister des 
Menschen 
Nachtelle: A nhänger des f insteren Königs sind körperlich 
schwach. denn sie mußten sich schweren PrOfungen unterziehen. 
Bel der Charakterersdlaffung müssen sie einen Punkt von jedem 
Körperlichen Attribut opfern . 
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Der Gehörnte 
Der Gehörnte Ist die Verkörperung der Zeugungskraft und der 
Energie. der freie Herr der Wiidnis. In seinem Wesen ist er urtOm­
llch und tierhaft, eher vom lnsttnkt als vom Intellekt beherrscht. 
Seine Welt Ist das Kämpfen und Rangeln, Aktivität und Körper­
lichkeit, die manchmal zur Lüsternheit w i rd. Von allen Idolen ist 
er das #mä_nnlichste ··• und er w ird vor allem von männlich domi­
nierten Gruppen verehrt. 
Bevorzugte Umwelt: ü berall auf dem Land 
Vortelle: +2 Würfel auf Kampfzauber, +2 Würfel fOr Geister des 
Landes 
Nachteile: Anhänger des Gehörnten müssen eine Willenskraft­
p robe (6) schaffen, um einer körperlichen Auseinandersetzung 
oder einem Kampf w widerstehen. Sie sind auch äußerst lüstern 
elngestellt und müssen eine Willenskraftprobe gegen einen M in­
destwurf In Höhe des doppelten Charisma des Gegenübers be­
stehe;n, um Annäherungsversuchen zu widerstehen. 

Die Große Mutter 
Die Große Mutter Ist die Verkörperung der lebensspendenden 
Natur In Ihrer reinsten form: f reigiebig stellt sie Ihre Gaben alle 
jenen zur Verfügung, die Ihrer bedürfen. Doch wer Ihre Freund­
lichkei t für Schwäche hält, riskiert großen Ärger. Wie jede Mutter 
kämpft sie erbittert, wenn Ihre "Kinder" bedroht werden. Anhär1-
ger der Großen M utter sind Heller sowohl des Geistes als auch 
des Körpers: sie können niemandem Heilung und Hiife verwei­
gern. Anhänger der Großen M utter folgen einem strengen mora­
lischen Kodex. Sie müssen gegen die Kräfte der Verderbtheit kämp­
fen, seien sie nun ökologischer, sozialer, politischer oder magi ­
scher Natur. 
Be"Vorzugte Umwelt: Überall 
Vorteile: +2 W ürfel auf Heilzauber. +2 Würfel fOr Geister des Fel­
des und Waldes sowie alle Geister des Wassers 
Nachtelle: - 2 WOrfel auf alle Proben, wann Immer sie sich in Ge­
genw<"rt von Unre!nMlt L>efinaet 

Der Hlmmelsvater 
Der Himmelsvater Ist das männliche Gegenstück der Großen 
Mutter. Er Ist der Patriarch. von dem viele behaupten, er habe die 
Verehrung der Erdgötttn mit der Zelt In den Schatten gestellt. Er 
Ist bekannt fOr seinen klaren Blick und seine Herrschaft Ober alles. 
worüber er wacht, sowie fOr die schreckliche M acht, die Ihm sei­
ne Macht Ober den Himmel verleiht. Blitz und Donner sind seine 
Waffen. und nichts In dieser Welr entgeht seinen wachsamen Blick. 
den er von seinem hohen Thron aus Ober die Welt schweifen läßt. 
Bevorzugte Umwelt: überall unter freiem Himmel 
Vorteile: +2 Würfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszau­
ber, + 2 Würfel ror Sturmgelster 
Nachteile: +2 auf alle MlndestwOrfe, wenn der Anhänger einge­
sperrt oder auf andere Welse eingeschränkt Ist. 

Die Liebhaberin 
Sie verkörpert die Leidenschaft und d ie Schönheit, und sie w ird 
von a llen begehrt. Sie ist die vollkommene Schönheit, doch sie 
verkörpert auch die Unvernunft und Eifersucht der l iebe. Ihre 
Schönheit rückt sie in den Mi ttelpunkt der Aufmerksamkeit. ver­
ursacht aber auch häufig Ärger. Sie ist stolz. und nicht sel ten eitel , 
und sie rächt sich verbittert an Sterblichen. die es wagen, ihre 
Schönheit abzuweisen und sich ihr z.u entziehen. Oie Liebhaberin 
ist oft weiblich , doch es exi stieren auch männliche Versionen. 
Anhänger der Liebhaberin .sind ebenfalls recht eitel und einge· 
nommen von ihrer eigenen Ersch einung. 
Bevorzugte UmweJr. Stadt 
Vortelle: +Z Würfel auf lllusionszauber und Kontrollmanipulati<r 
nen. ~z Würfel für Gei ster des Wassers 
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Nachteile: Anhänger der Liebhaberin müssen ein Charisma von 
mindestens 6 haben 

Der M ee,reskönlg 
Der Meereskö nig ist das Idol des Wassers. Er ist der Herrscher der 
Meere, der einen g roßen Hofstaat unter den Wellen regiert. SeJ„ 
ne Großzügigkeit und Gastfreundlichkei t ist so g roß w ie sein Zorn. 
wenn er p rovoziert w ird . Der Meereskönig ist so wandelbar wie 
das M eer selbst, ein Meister der Tarnung und des Gestaltwan„ 
dels. Er ist auch ein begabter Schöpfer neuer Dinge, w ie auch das 
Meer die Q ue lle neuen Lebens ist. Anhänger des Meere.skönlgs 
verhalten sich stets angemessen, vergessen jedoch niemals eine 
8eleid~gung ihrer Person oder ein Übel, das ihnen angetan wur­
de. 
Bevorzugte Umwelt! Überall am oder auf dem Meer 
Vorteile: +2 W ürfel auf Manipulationszauber. +2 Würfel l\ir Mee„ 
resgeister 
Na,hteUe: -1 Würfel auf Kampfzauber. Anhänger des Meereskö­
nigs leiden unter dem Handicap Eingefleischter Seemdnn (o rig. 
· sea Legs"', S„ Z4, engl. SR Compdllion revised), erlangt dadurch 
jedoch keinerlei Vorteile oder Punkte. 

Die Mondln 
Oie Mondin ist das Idol des nächtlichen Himmelslichte.s. Sie ist 
launisch und w echselhaft, gefOhlsbetont und rätselhaft, mal sanft 
und freundlich, mal wild und ausgelassen. Sie verkörpert d ie Über„ 
legenheit der Frauen. die sanfter und weniger d irekt und zerst~ 
rerisch sind, a ls der Mann. Aus d iesem Grund gibt es auch nur 
sehr wenige m ännliche Anhänger der Mondin. Eine Anhängerin 
der Mondin akzeptiert keinerlei Regeln und Vorschriften . außer 
ihrer persönlichen Überzeugung und den Gesetzen der Natur. 
Bevorzugte Umwelt: Überall 
Vor- und ~chteile; Keine 

l><:r Smöpfeu 
Er ist der g roße Künstler der Götter: Er meidet ihre Herrlichkeit 
und werkelt lieber an irgendwelchen neuen Schöpfungen. Oie Welt 
hat er wohl nicht erschaffen, aber zahlreiche Kunstwerke in ihr. 
Denn noch m ehr als das Besteh ende liebt er das. was erst ge· 
formt und geschaffen werden muß. Sein Geist ist so erfüllt mit 
neuen Ideen und Plänen, daß dort kein Platz ist für Intrigen oder 
Täuschung ist; viele Legenden berichten, w ie der Schöpfer auf­
g rund seines gutgläubigen Wesens von listigeren Wesen getäuscht 
wurde. Anhäi>ger d ieses Idols fühlen sich, genau wie ihr Idol, häuAg 
ein wenlg unwohl und hilflos. wenn sie mit anderen zu tun ha­
ben . Sie sind zwar von Natur aus vertrauensvoll, doch wer sie 
tauscht oder ausnutzt. verschafft sich verbitterte und unnachgie­
bige Feinde. 
Bevorzugte Umwelt: Stadt oder Wald 
Vorteile: +2 W ürfel auf Verzaubern, + 1 Würfel für Stadt- und Herd­
geister 
Nachteile: - f Würfel auf Kampfzauber. Wenn er auf ein neuarti­
ges oder einz.igarti.ges A rtefak t stößt, muß der Anhänger des 
Schöpfers eine Willenskraftprobe (4) schaffen. um den Gegenstand 
seines Interesses nicht auf der Stelle mittels astraJer Wahrneh~ 

mung mindestens drei Runden lang zu untersuchen. Jeder Er folg 
bei der Willenskraftprobe reduziert diesen Zeitraum um eine Run„ 
de. mit drei oder mehr Erfolgen gelingt es dem Anhänger folg „ 
lieh. seiner Neug ier zu w iderstehen. 

Der Schwindler 
Der Schwind le r ist gerissen, flink mit Geist und Körper, M eister 
der Tarnung und Täuschung. Er denkt sich immer neue Ränke aus. 
u1n seine Feinde zu Obertlsren . anstatt sich Ihnen Im Kampf zu 
stellen. Er stellt sich gerne In den Dienst a1lderer, um hinter Ihrem 
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Rücken zu stehlen und gegen sie vorgehen zu können. Seine Win­
kel.Oge gehen häufig nach hinten los. was Ä rger für alle bedeu ­
tet, doch am Ende obsiegt stets die Schlauheit des Schwindlers. 
Bevorzugte Umwelt: Überall 
Vor- und Nachteile: Keine 

Sirene 
Sirene Ist die große Manipulatorin, und sie lockt die Menschen in 
Ihr Verderben. Sie lenkt die Aufmell<samkeit der Leute auf jede 
nur erdenkliche Welse auf sich; anschließend verführt und mani­
p uliert ste ihre Opfer. um sie z.u Handlungen z.u bringen, die zu 
ihrer Zerstörung führen. Sie ist listig und ge\vitz.t, und sie genießt 
jed es Ihrer Opfer. 
Idol-Anbeter. die Sirene folgen. sind Oblicherweise toxischer Na­
tur (siehe Toxische Sch.>manen, S. 124). 
Bevorzugte Umwelt: M eer 
Vortelle: +2 WOrfel auf llluslonszauber und Kontrollmanipulatio­
nen, +2 W Orfel filr Meeresgeister 
Nachtelle:: Anhänger der Sirene mOssen ein Charisma von min­
destens 6 d.ufwelsen . Sie hat Sd)wfertgkelten damit, sich auf meh­
rere GegnlE:r zu konzentrieren: wen1) sie von mehreren Gegnern 
angegriffen wird, erleidet sie einen Mindestwurfrnodlftkator von 
+ 1 auf alle Spruchzaubereiproben. 

Die Verfilhrertn 
Die Verführerin ist d ie Verkörperung der Verderbtheit von Körper 
und Geist. Sie besitzt v iele Süchte und Laster, die sie befriedigen 
muß. Sie verkörpert Neid, Eifersucht und Gier, und versucht stets, 
d iese Emotionen bei anderen zu entfta1nmen. Sie vermeldet die 
d irekte Konfrontation, hat jedoch große Freude daran, wenn an„ 
dere um ihre Aufmerksamkeit oder Gunst kämpfen. Sie exi stiert, 
um die Schwächen anderer auszunutzen, und opfert ohne zu zö„ 
gern jeden, der es wagt. sich ihren Zielen in den Weg zu stellen. 
ldol~Anbeter. d ie der Verführerin folgen . sind üblicherweise toxi­
scher Natur (siehe Toxische Schamanen, S. 124). 
Bevorzugte Umwelt: Stadr 
Vorteile: + 2 Würfel auf lllusionszauber und Kontrollmanipulatio„ 
nen, +2 W ürfel für Geister des Menschen 
Nac.htelle: Anhänger der Verführerin müssen ein Charisma von 
mindestens 6 haben. Außerdem muß ihnen eine Willenskraftpro-­
be (6) gelingen, um sich nicht ihren Süchten und Lastern hinzu~ 

geben (Dr.ogen . BTL, Sex und so weiter), wenn sich ihnen ejne 
Gelegenheit dazu bietet. 

Der Welse Krieger 
Der Weise Krieger ist ein Meister der Kriegskunst, denn für ihn ist 
die Schlaclnt eine Kunst. eine Übung des Geistes und des Körpers. 
E-r studiert die Taktik seines Feindes, den er mit einer M ischung 
aus überlegener Strategie und Kampfkraft besiegt. Der Weise Krie­
ger handel t nicht aus reiner Kampflust. sondern aus einer Position 
des Wisse-ns und der Weisheit. Anhänger des Weisen Kriegers 
müssen sich an einen strengen Kriegerkodex halten: wenn sie sich 
unangemessen verhalten , verlieren sie die Gunst ihres Idols. 
Bevorzugte Umwelt: Stadt 
VorteUe: +1 Würfel auf Kamp f- und Wahrnehmungszauber, +2 Wür­
fe.I auf Widerstandsproben gegen schädigende Zaubersprüche 
Nachtelle:: - 1 Würfel auf l llusionsza.uber 

Der Widersacher 
Der Widersacher war der erste Rebell. er strebt unentwegt nach 
Macht und dem Sturz der Autorität. Der stolze und willensstarke 
Widersacher Ist auch g rausam und ein gefilhlloser Zyniker, der 
die Welt ohne weiteres zerstören würde, wenn er sie nicht be„ 
herrschen kann. 

Idol -Anbeter, die dem Widersacher folgen. sind Oblld1erwelse 
toxischer Natur (siehe Toxische Schamanen. S. 124). 
Bevorzugte Umwelt: Überall 
Vorteile: +2 Würfiel auf Kampf- und Manipulationszauber 
N;ochtelle: Genau wie Bärenschamanen (S. 166) können Anhän­
ger des Widersachers in einen Berserkerrausch verfallen, wenn 
sie verwundet we·rden. Um gegenüber Autoritäten freundlich tu 
sein, muß ihnen e,ine Willenskraftprobe (8) gelingen . 

Der Wilde J.iiger 
Als Außenseiter unter den Idolen wandelt der Wilde Jäger stän· 
dig am Rand des Wahnsinns. doch sein Wahnsinn birgt auch ein 
tiefes Wissen über die heiligen Mysterien. Den Menschen hat er 
den berauschenden Trank der Erkenntnis gebracht. und so ist er 
auch Patron der Künstler und Poeten und v ieler kultischer Ge­
heimbünde. Oie Anhänger des Wilden Jägers sind unberechen· 
bar. Manchmal halb wahnsinnig. essen und schlafen sie oft tage· 
lang nicht, wenn sie von einer besonderen Idee oder einem be· 
sonderen Gefühl besessen sind. 
Bevorzugte Umwelt: Wald, Gebirge oder Ebenen 
Vorteile: +2 WOrfel auf Wahrnehmungs- und lllusionsz.auber. +2 
WOrfel filr Srurmg;eister 
NachteUe: Genau wie Bärenschamanen (S. J 66) können Anhän· 
ger d es Wiid en Jägers wahrend eines Kampfes in einen Berser­
kerrausch verfallen. 

LOA 

Agwe 
Agwe. d er Loa-Schuttpatron der See, erscheint als gewaltiger 
schwarzer Mann, gekleidet In Seetang und tropfend naß. Er ist 
wie die See, Ober <lle er herrscht: Stark und san~. aber zu plötzli· 
eher Gewalttätlgkel t rcthlg. Er Ist stolt und nimmt seine Herrscher· 
rolle ernst. Er bewirtet die and eren Loa häufig in seinem phanta­
stischen Palast unter dem M eer. RJtuale, um Agwe zu ehren, sind 
meist aufwendige und komplexe Angelegenheiten, und die An­
hänger des Agwe sind r.lhlge Diplomaren und wohlwollende Gast­
geber. Anhänger des Agwe suchen stets nach diplomatischen 
Lösungen für ein Problem. bevor sie sich fOr die gewaltsame Me­
thode entscheiden. 
Vorteile: +2 W ürfel auf llluslonszauber 
Nachtelle: -1 Würfel auf Kampfzauber 

Aue.-. 
Der eifrige "kleine Bruder'" der anderen Loa beschäftigt sich mit 
dem Wachstum un d Gedeihen des Landes. Er neigt tu Impuls!· 
vem Verhalten und w irft sich voller Überschwang In neue Slrua­
tionen. Anhänger des Azaca sind meist ländliche Aufseher Muer„ 
licher Gemeinden und dergleichen. 
Vorteile-: +2 Würfel auf Heilzauber 
Nachtelle: Anhänger des Azac.a müssen eine Willenskraftprobe 
(6) ablegen , um nicht überstürzt zu handeln. 

Damballah 
Damballah ist die Große Hlmmelssc:hlange. eine alte und urrtlmll· 
ehe Loa. Er bewegt sich olt mit langsamer WOrde und Anmut, 
kann jedoch mit überraschender Plötzllchkelt reagieren, wenn es 
erforderlich Ist. Es Ist o lt schwierig, mit Damballah zu kommuni­
zieren, und er verbirgt seine Weisheit In Metaphern und Rätseln. 
Er spricht selten In einer Sprache der Menschen. 
Anhänger des Damb.1llah unterliegen einem strengen Moralko­
dex. Seine Houngans brechen niemals ihr Wort. Sie lieben es, 
Geheimnisse und mystisches Wissen zu sammeln, und nehmen 
daw auch große Gefahren in Kauf, doch sie teilen ihr Wissen nur 
in ldeinen Mengern. 
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Vorteile: +2 Würfel auf Wahrnehmungs- und Manipulationszauber 
Nachteile: Ein Houngan d es Oam ballah muß eine Willenskraft­
probe (6 ) schaffen, um eine beso nders w ertvolle Information p reis­

zugeben. 

ErzulJe 
Sie verkörpert d ie Liebe und Leidenschaft und Ist zugJeich d ie 
ewige Unschuld und die welter fahrene Verf0hrerl11. 
Sie ist d ie Schöns te aller Frauen und d ie 
weibliche Gefährtin vieler d er ande-
ren Loa. und sie w ird von allen 
geliebt und verehrt . Mehr als 
bloße Lust, ist Erzulles Ver­
langen d ie grund legend e 
Le idenschaft, d ie alles Le· 
ben antreibt. Ho ungans d er 
Erzulie sind im allgem einen 
weiblich . Sie k leiden sich 
ste ts mit feinsten Gewän­
dern, haben den schönsten 
Schmuck u nd d ie b esten 
Par fums und lieben d iese 
Art von marertellem Wohl· 
stand. 
Vorteile: +2 Würfel auf II· 
lusionszauber und Kontroll­
m anipulatlo 11en 
Nachtelle: Ell1 Houngan der 
Erz.ulie muß mind estens in ei­
nen mittleren Lebensstil ($. 239, 
SR3.01 D) p flegen. Wenn er un· 
gekämmt od er nicht gepflegt ist, 
erl eidet er einen Mindestwurfmo­
d ifikator vo n + t auf alle m agjschen 
r rot>en. 

Gh ed e 
Der gerissene Ghede ist d ie Loa des Todes und d er Toten. Er re· 
sp ektiert nichcs und lacht über die Furcht der Sterbliche11 vor dem 
Tode. Er Ist ein Schwindler, der es liebt. Leute mit seinem v er· 
schlagenen und bösartig en Humor In ihren vorgefaßtell M einun· 
gen zu schockieren. Er ist auch g ierig und hat einen g ro ßen Ap · 
pettt, denn der Tod verspeist am Ende alles Leben. Ghed e er· 
scheint norm alerweise als M ann. gekleidet mit ei11em Zylind er, 
schwarzem Frack und Sonnenbrille {häufig mit einem fehlenden 
Gl.as), er hillt oft eine Zigarre und einen Stock. Houngans des Ghed e 
sin d gierig. es i st ihnen unm ög lich. eine Spei se od er ein Getränk 
ab zulehne11, besond ers Rum. d as Li eblingsgetränk ihres Loa· 
Schutzpatrons. Sie sind auch Schw indler, die es lieben , andere 
mit ihren Streichen zu piesad<:en. 
Vorteile : +2 Würfel auf Heil- und Manipulationszauber 
Nachtelle.: Ein Houngan d es Oamballah muß eine Willenskraft· 
p robe (6 ) schaffen. um nicht ill einer unangemessenen Situation 
ei:nen sich an bietenden Streich zu spielen . 

Le gba 
Le g ba ist der Alte Mann an d er Kreuzung , Götterbote d er Loa 
und der Öffner der Pforte sowie die Gren7.llgur zwischen der sicht­
baren und d er unsichtbaren Welt . Er Ist der ersce Loa-Schutz.pa-

tron, der hn Ritual angerufen w ird, so daß er den Weg für die 
anderen ö.ffnen kann, und er w i rd ffir seine große Weisheit und 
Autorität respektiert . Legba hat die Gestalt eines krummen und 
gebeugten al ten Mannes, d er sich mit Hilfe eines Stocks auf d en 
6elne11 hält. Anhänger d es Legb.:1 z.:'1hlen u11ter d en Houngans zu 
den besten Anführern. 
VorteUe: +2 Würfel auf Wahrnehm ung s· und M anipulationszauber 

Nac.hteile:-1 Würfel auf K.1mpfzauber. Houngans d es 

Ogoun 

l egba müssen ein Charism a von mind estens 4 
aufweisen. 

Obatala 
Obata.la erscheint als völlig in w eiß ge· 
k leldete r M ul at te. Er ist d er Loa-

Schutzpatron d er Reinheit 
und käm pft gegen alle 
Mächte d es Bösen. Er Ist 

auch die Loa d es Geistes 
und Beschützer d er Schwa· 
chen. Obatala i st e ine 
Macht des Friedens. der 
Harmonie und des Aus„ 

gleiches. Von seinen Anhän ... 
gern erwartet er. daß sie alles 

Böse und alles Verderbte be­
käm pfen. Houng ans d es Ob.l-

tala töten nur. w enn sie einen 
sehr guten Grund haben. 

Vorteile: +2 Wür fel auf Wahrneh· 
mungs.- und Heilzauber. +2 WOrfel 

auf Ko ntrollmanipulationen 
Nacht eile: Houngans d es Obatala kön· 

nen keine Kam pfzauber '--virken. Sie erlei ­
d en einen M ind estwurfmodifikato r vo n + 1. 

w enn sie nicht mind estens ein w eißes Klei· 

dungsstück tragen. 

Ogoun ist der Loa-Schutzpatron d es Krieges. Er Ist eine direkte 
und aktive Kraft In all Ihren Erscheinungsform en. Seine Anhänger 
sind g roße und sto lze Kr ieger und politische Anführer. Ogoun 
erscheint .als kräft1g gebauter und muskulöser Krieger in militäri­
scher Kleidung , d er einen Säbel oder eine M achete führt. 
Vorteile: +2 Würfel auf Kampfzauber 
Nacht eile: - 1 auf lllusio nsz.auber. Eill Houng an d es Ogoun m uß 
eine Willenskraftp robe (6) schaffen. um nicht auf der Stelle eine 
Beleidig ung seiner Ehre oder Kampfkraft zu vergel ten. 

Shango 
Shang o ist der Loa-Schutzpatron d es Blitzes und des Sturms. Er 
hat d ie Gestalt eines wild en Kriegers voll ung ezügel ter Energie. 
der von rockenden Blitzen umgeben i st und eine dop pelkö pfige 
Axt führt. Seine Stimm e ist w ie schallender Donner. Er w ird auch 
m i t Waffe n {"Donnerstäbe") und Feuer assoziiert. Shango und 
Ogoun ringen o ft um d ie Gunst von Erzulie. 
Vorteile: + 3 auf elem entare Manipulationen (Feuer und Blitz) 
Nachteile: Genau w ie Bärenscham anen ($. 166) können Houng.1ns 
des Shango während eines K<1mpfes in einen Berserkerrausch ver· 
fallen. 
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n DEPTENKRÄITT 
Bei diesen Seitenangaben handelt es sich ausschließlich um Seiten aus d iesem Buch. Mit 
einem Sternchen (') versehene Kräfte stammen aus dem Shadowrun-Grundregelwerk. 

allerdings sind sie in die.sem Buch der Vollständigkeit halber noch einmal enthalten. 

Kraft Kosten Seite 
Adrenalinklck • 0 .25/Stufe 158 
Astrale Wahrnehmung • 2 158 
Beschleunigte Heilung ' 0.5/ Stufe 158 
Blindkampf 0.5 158 
Eiserner Wille 0.5/ Stufe 158 
Emphatisches Gespür 0 .5 160 
Fernschlag 2 160 
f1ex.ibi lität 0 .25/Stufe 160 
Freier Fall 0 ,25/Stufe 160 
Gegenschlag 0 .5/Stufe 160 
Geschärfte Sinne • 0 ,25/Verbesserung 160 
Geschoßmeisterschaft 1 160 
Geschoßparade • 160 
Gesteigerte Ferrlgkeit • 0,25 oder 0.5/Stufe 161 
Gesteigerte ReAexe • 2. 3 oder 5 16 1 
Großer Sprung 0 .25/Stufe 16 1 
Kampfsinn• l ,2octer3 161 
Körperbeherrschung • 0 .25/Stufe 161 
Magiegespür 0.5/Stufe 161 
Magieresistenz • ! /Stufe 16 1 
Mystischer Panzer • 0.5/ Stufe 16 1 
Nervenschlag 1 162 
Schadensverzögerung 1 oder 2 162 
Schmerzresistenz. • 0,5/ Stufe 16 2 
Schneller Schlag 2 16 2 
Schnellziehen 0,5 162 
Sechster Sinn 0.25/ Stufe 162 
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Spruchverhüllung 
Spurloser Schritt 
Stasis ~ 

0,25/Stufe 
0,5 

1 
Temperaturresistenz. 
Todeskralle • 
Trllmmerschlag 

0 ,1.5/ Stufe 
0 ,5, 1, 2oder 4 

1 
Verbessertes Körperliches Attribut • 
Verbesserte Wahrnehmung ' 
Verwurzeln 
Wahre Sicht 

0,5/ Stufe 
0 ,5/Stufe 
0, 25/Stufe 
0 .25/ Stufe 

ZAUBERSPRÜCHE 

LEGENDE 

162 
163 
163 
163 
163 
163 
163 
163 
163 
163 

Name: Oie Bezeichnung des Zauberspruches. M it einem Sternchen (•) versehene Zaubel'SpJ'Oche stammen aus dem Shadowrun­
Grundregelwerk, allerdings sind sie In d iesem Buch der Vollsrc'indlg:kelt halber noch einm~11 enthalten. 

Art: Es g ibt Manazauber (M) und Physische Zauber (P). Siehe S. 177, SR.3.010. 
Mindestwurf: Der M indestwurf des Zaubersp ruches. Willenskraft (W), Konstitution (K). Schnelligkeit (S), Intelligenz (1), Reaktion (R) 

und Kraft (Kr) sind d ie häuHgsten Mindestwürfe. Zaubersprüche, die leblose Ziele beeinflussen, verwenden den Objektwiderstand 
(OW) a ls Mindestwurf (siehe S. 182, SR3.0ID). Zauber mit einem (Schw) erfordern eine Er folgsschwelle, d ie sich meist auf die Hälfte 
des Zie:lattrlbutes beläuft (S. SO). ZaubersprOChe, d ie kein bereitwilliges Ziel erfordern und gegen unfreiw illige Ziele gewirkt werden, 
erfordern In den meisten Fällen eine Spruchwiderstandsprobe (S. 183, SR.3.010). Grundsätzlich g ilt, daß allen Zaubern Widerstand 
geleis tet werden kann. sogar denen. d ie eine positive Auswirkung auf das Ziel haben . solange es sich bei dem Z.iel um ein Lebewesen 
handelt. für den Fall, daß sich das Attribut, mit dem diese Widerstandsprobe abgelegt werden kann, vom M indestwurf unlerscheidet. 
ist es zU.JsätzJlch In Klammern angegeben. Zauber, die ein bereirwilllges Ziel erfordern sind mit dem KOrz.el (ßW) gekennzeichnet. Sie 
scheirern automatisch, wenn das Ziel Widerstand leistet. Sprüche mit (FK) werden w ie Fernkampfangriffe-behandelt, der Schadens­
wderstandswurf wird aJso immer mit Konstitution gewürfelt. Die MlndestwOrfe für Sprüche mit (WT) finden Sie in der Wahrnehmungs­
tabelle (S. 197, SR.3.010). 

Daue-r: Es gibt Sofortige (5), Aufrechterhaltene (A) und Permanente (P) zauber. Siehe S. 178, SR3.0ID. 
Reichweite: Entweder Blickfeld (BF), Berllhrung (8) oder Selbst (S). Zauber mit d"m Zusatz (F) sind Aächenwi rl<sam. Bel Wahrneh· 

mungszaubern bez.Jeht sich das Kürzel In Klammern auf die Reichweite des Sinnes: Richtungssinne (RS), w ie z. B. Sicht . und Flächensin­
ne (FS). die eine Wahrnehmung in alle Richtungen ermöglichen. 

Entzug: Der Enrzugscode besteht aus einem ModiHkator für den Entzugsmindestwurf (der auf der abgerundeten halben Kraftstufe 
des Zaubers basiert) und dem Entzugsnlveau, also dem Grundschadensniveau, welches der Entzug bewirkt. Zaubersprüche, die Scha­
den bewirken oder heilen. haben ein variables Entzugsniveau, welches auf dem Schaden beruht , den der Zauber anzurichten oder zu 
heilen v ermag. Steigt das Schadensniveau durch den Modifikator über ein Niveau von Tödlich, so erhöht sich der Entzugsmindestwur f 
für jedes Entzugsnlveau über Tödlich um 2. 

HEIUAUBER 
N.une Art Mlodestwurf Dauer Relc.hwelte En tzug Seite 

Allergie verursachen r 1 o - Essenz (K) A B +2(Allergienlve.lu + 1) 140 
Antial lergikum r 1 o - Essenz (8W) A 8 (A llerglenlveau) 140 
(Attribut) senken • M 1 o - Essenz (Attibut) A 8 + 1($) 140 
(Attribut) steigern • M Attribut (ßW) A 8 + l (M) 140 
Behandeln• M 10 - Essenz (BWJ p s - 1 (Schadensniveau) 141 
(Cyberattribut) senken • r 1 O - Essenz (Attribut) A B +2(5) 140 
(Cyberattribut) steigern • r Attribut (8W) A B +Z(M) 14 1 
Cyberreaktion senke.n r 10 - Essenz ( R) A B +2(T) 14 1 
Entg iftung ' M Giftstärke (BW) p B -2(Gi~hadensnlveau) 140 
Ernäh rung p 4 (8W) p B + l(M) 140 
Erwachen M 4 s 8 -2(Bet.·Schadensniveau) 141 
Fasten M 4 (8W) p B - Z(M) 141 
Frischzellenkur • M 4(SW) p B L 141 
Gegenmittel • M Giftstärke (SW) p B (Giftschadensniveau) 141 
Heilen" M 10 - Essenz (SW) p B (Sch,ldensnlveau) 141 
Konservieren p 4 p B +l(M) 141 
Krankheit hellen • M ~iveau d, Krankheit (BW) p 8 (Schadensniveau) 141 
Prophylaxe • M 4 (BW) A B + l (L) 141 
Reakcl on senken M 10 - Essenz (R) A 8 + l !n 14 1 
Reakti on steigern • M Reaktion (BW) A B + l(S) 142 
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Name Art MJndestwurf Dauer Reichweite f.nuug Seite Name 
ReAexe senken Gei: 

-1 lnitiativewOrfel r 10 - Essenz (R) A e. +Z(T) 142 Gei: 
- 2 lnitiativeWOrfel r 10 - Essenz (R) A e. +4(T) 142 Mao 
- 3 lnitiativewürfel r 10 - Essenz (R) A e. +6(T) 142 Mao 

Reflexe steigern • 
~ 

+ l lnitiati.vewOrfel • M Attribut (BW) A B + l (S) 142 Schi 
+2 lnitiativewOr'fel • M Attribut (BW) A B + l(T) 142 $ch. 
+3 lnitiativewür fel • M Attribut (BW) A B +3(T) 142 Tod· 

Sauerstoffmaske • r 4(BW) A B +2(L) 142 (OI> 
Schmerzresistenz • M 4(BW) p B - Z(Schadensniveau) 142 (01> 
Stabilisieren • M 4 +Minuten p B +l(M) 142 
Verkrüppeln r K (Schw) A B + 1 ($) 142 MANJ 
Vollrausch r K p B + 1 (T) 142 
Winterschlaf • M 4(BW) A B + l(M) 142 lleme 

Name 
ILLUSIONSZAUBER Blitz 

Do" 
GezJelte Illusions.zauber Dorn 
Um gezielte Mana.illusionen zu durchschauen , wird mit Willenskraft Widerstand gele.lstet, bei physischen Illusionen mit Intelligenz. Feue 
Name Art Mindestwurf Dauer Reichweite f.nltug Seite flarr 

Blindheit p 1 A BF +l(M) 143 Qft\. 
Chaos· p 1 A BF +l(S) 143 Kug• 
Chaotische Welt • p A BF (F) + l (T) 143 Lase 
Gestank M w A Bf M 143 Nov. 
Lichtblitz p s BF (f) s 143 Raue 
Massenblindheit p A BF CF) + l (S) 143 Raue 
Massenschmerz. M w A BF (W) s 143 53ur 
Massenverwirrung ' M w A BF (IF) T 144 
Rauschen p ow A BF s 143 Kontre 
Schmerz. M w A BF M 143 Name 
Stinkbombe M w A BF (f} s 143 Beel1 
Störung p OW A BF (f) T 143 Falsc 
Traumsequenz. M w A BF M 143 Ged' 
Trldeo-Unterhaltung • p 1 (BW) A BF (f ) + l (L) 144 Gefti 
Unterhaltung • M W(BW) A BF (f ) L 144 Hanc 
Verwirrung: • M w A BF s 144 Meu 

Meu 
Indirekte llluslonsuuber Mol> 
Um indirekte Illusionen zu durchschauen. wird. wenn nicht anders vermerkt. mit lntelllgen:r. Widerstand geleistet. Mob' 
Name Art M lndestwurf Dauer Relc.hwelte Enttug Seite Tier 1 

Böse Ahnung M 4 A BF (f ) T 144 Tie.r 1 
Double M 4(W) A B s 145 Wah1 
Fahrzeugmaske p 4 A BF +l(Sl 145 
Heimlichkeit • p 4 (W) A BF + l (M) 145 Teleklo 
Heißes Elsen M 4 A BF (F) M 145 N;une 
Maske• M 4 (W) A BF M 145 ß.elel 
Physische Maske • p 4(W) A BF +l(M) 145 Erde 
Physische lfarnung p 4(W) A BF + 1 (L) 145 (Ferti 
Physisches Double p 4(W) A B + l (S) 145 Geck 
Stille• p 4 A BF (F) +l(Sl 145 Keulo 
Tarnung M 4(W) A BF L 145 Klam 
Trideotrug))lld • p 4 A BF (F) + l (T) 145 Levit 
Trugbild • M 4 A BF (F) T 145 Man• 
Unsichtbarkeit • M 4 (W) A BF M 145 Man• 
Verbesserte UnsichtbarkeJt • p 4 (W) A BF +l(M) 145 Netz 

Polte: 
KAMPFZAUBER Proje: 
Name Art Mindestwurf Dauer Reichweite f.ntzug Seite Sanft 

Betäubungsball • M w s BF (f) -1 (Schadensniveau + 1) 146 Schle 
Betäubungsblitz • M w s BF -1 (Schadensniveau) 146 Schlc 
Energieball • p K s BF (f) + 1 (Schadensniveau + 1) 146 Umle 
Energieblitz • p K s BF + 1 (Schadensniveau) 146 Wass 
Erschlagen (von Rasse/Spezles) M w s BF - l(T) 146 Zaub 
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Name Art Min d estwurf Dauer Reichweite Entzug Seite 
Gelsterblltt M Kr s BF -1 (Schadensniveau) 146 
Geisterschlag M Kr s BF (f) -1 (Schadensniveau + 1) 146 
Manaball • M w s BF (f) (Schadensniveau + l ) 146 
Manablltt • M w s BF (Schadensniveau) 146 
Massaker (an Rasse/Spezies) M w s BF (f) + l {T) 146 
Schlildbrecher M Kr s B M 146 
Schockhand M w s B - 1 (Schadensniveau - 1) 146 
Todeshand • M w s B (Schadensniveau - 1) 146 
(Obj ekt) rammen p OW $ B + 1 {Schadensniveau -2) 146 
(Obj e.kt) verschrotten p OW $ BF + 1 {Schadensniveau -1) 146 

MANIPULATIONSZAUBER 

Elementare ManJpulatlonen 
Name Art Mindestwurf Dauer Reichweite Entzug Seite 

Bll~trahl • p 4 (FK) s BF + l (Schadensniveau + 1} 147 
Donner p 4 (FK) s BF (Schadensniveau + 1 ) 147 
Donnerschlag p 4(FK) s BF (f) (Schadensniveau +2) 147 
Feuerball • p 4 (FK) s BF {f) + l{Schadensniveau +2) 147 
Flammenwerfer • p 4 <FK) s BF + 1 {Schadensnive.au + 1) 147 
Giftwelle· p 4 (FK) s SF (f) +l (Schadensniveau +2) 148 
Kuge lblitz• p 4 (FKl s BF (Fl + 1 {Schadensniveau + 2) 147 
Laser p 4 (FKl s BF + 1 {Schadensniveau + 1 ) 147 
Nov.a p 4 (FK) s SF (f) + 1 (Schadensniveau + 2) 147 
Rauch p 4 (FK) s BF (Schadensniveau + 1) 147 
Rauchwolke p 4 (FK) s SF (f) (Schadensniveau +2) 14 7 
Säurestrom • p 4 (FK) s BF + f (Schadensniveau + 1 ) 148 

Kontro lJmanlpula.tlonen 
Name Art Mindestwurf Dauer Reichweite Entzug Seite 

ßeej nflussen • M W ISchw) p BF s 148 
falsche Erinnerung M W ISchw) p SF T 148 
Gedanken beherrschen • M W (Schw) A BF + l (S) 148 
Gefühle beherrschen • M W(Scllw) A Bf +l(M) 148 
Handlungen beherrschen • M W(Schw) A BF +l(M) 148 
Meute beruhigen M W(Schw) A BF (f ) s 149 
Meute beherrschen M W(Schw) A BF (f) T 149 
Mob~Bewußtsein M W (Schw) A BF (f ) + 1 (T) 148 
Mob„laune M W(Schw) A BF (f ) +l(S) 148 
Tier beruhigen M W (Schw) A ßf M 149 
Tier beherrschen M W (Schw) A BF s 149 
Wahrheit M W (Schw) A BF + t(M) 149 

Teleklnetlsche M.lnlpulatlonen 
Name Art Mindestwurf Dauer Reichweite Entzug Seite 

Beleben r ow A BF + l (M) 149 
Erde formen r 4 A BF (f) +Z(M) 149 
(Fertigkeit) einsetzen r 6 A s +Z(L) 149 
Geckogang r 4 (W) A BF +Z(M) 149 
Keule• r 4 (FK) s BF (Schadensniveau) 149 
Klammer p s A BF +2(M) 150 
Levitieren • p 4 (St/W)) A BF +2(M) 150 
Manaklammer M s A BF +l(M) 150 
Mananetz M s A BF (f ) +2(M) 150 
Netz r s A BF (f) +2(S) 150 
Poltergeist • p 4 A BF (f ) +l(M) 150 
Pro)ektllabwehr p 4(W) A BF +2(M) 150 
Sanfter Fall p 4 (K) A BF +l(M) • 150 
Schleuder• p 4 (FK) s B +l(M) 15 1 
Schloß p 4 A BF +21M) 151 
Umlenken p 4 (FK) s BF + 1 (Schadensniveau) 15 1 
Wasser formen p 4 A SF (F) +21M) 151 
ZauberHnger • p 6 A BF +2(M) 151 
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MAGISCHE AUSRÜSTUNG 

Fokus Verfüsba.rttelt Preis Straßenindex Bindungskosten 
Abschlrmungsfokus 6/72 Stunden Kraft x 95.000 V 2 4 x Kraft 
Fetlschfokus 3/26 Stunden Kraft X 1.500 V 1 0 
Geisterfokus 4/ 48 Stunden Kraft x 60.000 V 2 2 X Kraft 
Kraftfokus 6/ 72 Stunden Kraft x 105.000 V 2 5 x Kraft 
Spc.tlflsche.r Zauberfokus 4/48 Stunden Kraft x 45.000 V 2 1 x Kraft 
Spruchabwehrfokus 5/48 Stunden Kraft X 75.000 V 2 3 x Kraft 
Verankerungsfokus 

(vert>rauchbar)' 4/48 Stunden Kraft X 3.000 V 2 1 x Kraft 
Veran1kerungsfokus 

(wlederveiwendbar) • 5/48 Stunden Kraft x 30.000 V 2 3 x Kraft 
Waffenfokus 8/72 Stunden [(Relchwelte+ 1) x 100.000 \II • 2 (3 • Reichweite) x Kraft 

Kraft x 90.000 V 
Zaubcrkacegortcfokus 5/48 Stunden Kraft x 75.000 V 2 3 x Kraft 
Zauberspeicher 2/48 Stunden Kraft x 15.000 'I 2 1 x Kr.'ft 
Zentrlerungsfokus 5/48 Stunden Kraft x 75.000 V 2 3 x Kraft 
• Preis für nicht gebundene Fold. Bel gebundenen Verankerungsfold (siehe C/nsacz von Veran•er11ngslold. S. 75) erhöhen Sie die 
Verf0gba.r1<eit um U48 Stunden. verdoppeln den Straßenindex . multlpllzleren de<> Preis mit 5 und addieren sie dann 1.000'1 x 
Kraft fOr jeden verankerten Zauber. 

~glschc Milteriallen Verfiigbarl<elt Preis Str.t.ße:nlndex 
Hermetische Blbllothek 

(belleblge magische Fertigkeit) Stufe/ 7T,1gc (Stufe X Sl\Jfe) X 1.000 V 
Matertallen für eine MedizlnhOtte Kraft/24 Stunden Scufex 500 V 
Matertallen zur Elementalbcschwörung Kraft/24 Stunden Kraft x 1.000 V 
Materialien zur Verbündetenbeschwörung Kraft/36 Stunden Kraft x 1.000 V 1 
Mater1allen zur Watcherbeschwörung Kraft/36 Stunden Kraft x 1.000 V 1 
Verzauberungsklsce 6/72 Stunden 10.000 V 2 
Verzaubcrungsladen 8/7Tage 100.000V 3 

Fetische Verfiigbalkelt Preis Straßenindex 
Heilung 3/ 24 Stunden soov 1 
Illusion 3/24 Stunden IOOV 
Kampf 3/24 Stunden 200 tol 
Manipulation 3/24 Stunden 300tol 
Wahrnehmung 3/ 24 Stunden 50 V 

An1nerkung der deurschen Rt:ddkrion: 
Aufgrund der Tatsache. daa magische Gegenstände. und besonders Fol<J, in der Regel keine Gegenst~nde von der Stange sind, die 
man Im nächsten Supermarkt kaufen kann. schlagen wir statt der festen Verf0gbar1<eiten ein etwas dynamischeres System vor, bei 
dem die Kraftstufe des gesuchten Fol<us eine Rolle spielen sollce. Es macht schc>n elnen Unterschied, ob ein Zauberer einen 
Kraftfokus der Stufe 2 sucht, oder ob besagter Kraftfokus eine Stufe von 12 aufweisen soll. Dieses System 1~6t sich aud\ für 
Charaktere verwenden. die In der AOL spielen. denn es spiegelt die spezlRsche Sl1uatlon In deutschen landen wider. In denen 
wirk/Ich mJchtlgc magische Ciegenst;lnde deudlch schwieriger zu bekommen sind als "alllägllche". 

fokus 
Abschlrmungsfokus 
Fetlschfokus 
Gelscerfol<us 
Kraftfokus 
Spcv Ascher Zauberfokus 
Spruchabwehrfokus 
Verankerungsfokus (verbrauchbar. ungebunden) 
Ver an kerungsfokus (verbrauch bar. gebunden) 
Ver an kerungsfokus (wlcderveiwendbar. ungebunden) 
Verankerungsfokus (wlederveiwendbar. gebunden) 
Waffenfokus 
Zaubcrkategortefokus 
Zauberspeicher 
Zentrlerungsfokus 

Stufe 1-3 
6/72 Stunden 
3/24 Stunden 
4/ 48 Srunden 
6/72 Scunden 
4/48 Stunden 
5/48 Stunden 
4/48 Stunden 

6/ 4 Tage 
5/48 Stunden 

7/4 Tage 
8/72 Stunden 
5/48 Stunden 
2/48 Stunden 
5/48 Stunden 

Stufe 4-6 
12/ 6 Tage 

6/ 48 Stunden 
8/ 4 Tage 
12 / 6Tage 
8/ 4 Tage 
10/4Tagc 
g; 4 Tage 
12 / 8Tage 
10/4Toge 
l4/8Tage 
16 / 6Tagc 
10/4Tage 
4 / 4 Tage 
10/ 4 Tage 

Stuf• 7+ 
18/ 12Tage 
9 / 4 Tage 
12/8Tage 
18/ 12Tagc 
12/STage 
15/STage 
12 / 8Tage 
18/12Tage 
15/ 8 Tage 

21/12 Tage 
24 ! 12 Tage 
15 / 8 Tage 
6/ 8Tage 
15/8Tage 
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Materialien für Rituelle Hexerei Verfügbarkeit Pre is 
Heilung 3/24 Stunden 500 Y x Kraft 
Illusion 3/24 Stunden 100 'i' x Kraft 
Kampf • 3/24 Stunden 1.000 Y x Kraft 
Manipulation • 3/24 Stunden 1.000 V x Kraft 
Wahrnehmung 3/24 Stunden 100 Y x Kraft 

Straßenindex 
1 

~ Materialien für Kampfzauber und elementare Manipulationen uncerliegen einem Le-galitätscode 8P-T. 

Zauberformeln " Verfügba.rkett Pre-ls StTaßenlndex 
leichter Entzug Kraft/24 Stunden Kraft x 50 'i' 2 
Mittlerer Entzug Kraft/48 Stunden Kraft x ( 00 Y 2 
Schwerer Entzug Kraft/72 Stunden Kraft x 500 Y 2 
Tödlicher Entzug Kraft/7 Tage Kraft x 1 .000 'i' 2 

• 

• Zaubersprüche mit einem variablen Entzugsnlveau werden behandelt w ie Zaubersprüche mit einem Tödlichen Entzugsniveau. 
Formeln für Kampfzauber und elementare Manlpulationen sowie alle anderen Formeln für SprOche mit einer Kraft von über 3 
untel1iegen dem Legalitätscode (8-Kralt)P-T. 

Slcherhe~u.srüstung Verfügbarkeit Preis Straßenindex Legalität 
Biofaser Kr.1ft/7 Tage ( 100 'i' x Kraft)/m1 2 Legal 
NäMösu:ng (Biofaser) 6/7 T.1ge 5 lf!m' Legal 
FAB Stra11g 1 

50m2 Aerosol 6/7 Tage 5.000'i' 2 9P· U 

SOOm' Aerosol 8/14 Tage 45.000 lf 2 sr -u 
FAB Stra11g II 

Aerosol Kraft/1 4 Tage (S 'i' x Kraft)/m' 2 sr -u 
Umschlossene N~hrkolonle (Kraft x 2)/ 14 Tage ( 10 Y x Kraft)/m' 2 8P-U 

Schutzefeu (Kraft x 2)/ 1 Monat ( 100 'i' x Kraft)/m' s sr-z 
Magiermaske 4/4B Stunden 200'i' 2 6r-u 

MaterialJen für Verzauberungen 
Material Rohstoff Geläutertes Material Radikal 

Kräuter 50.,. I OO'i' ZOO'I 
Kristalle 100 I' 200'i' 400 I' 
Halbedel steine 200'i' 400'i' 800 I' 
Edelsteine 500 „ 1.000"' 2.000 ... 
Eisen sov 1001" 200 I' 
Kupfer 100 „ 2001" 400 I' 
Silber 300 „ 6001" 1.200 ... 

Gold 10.000'1' 20.000 l(i 40.000 I' 
Quecksilber 600 lf 1.200 I' 2.400 'I 

Zinn 30'i' 60 'I 120" 
Blei 30'i' 60'1 120 I' 
Orichalkum <88.000 'I' pro Einheit> 

Preise für Dienstleistungen • 
Dienstleistung Preis •• 

Sammeln (Fertigkeit x SO 'i') p ro Tag 
Läutern (Fertigkeit x 50 'i') p ro Tag 
Radikalherstellung (Fertigkeit x 80 'i') p ro Tag 
Fokusformelentwurf (Fertigkeit x 200 'i') pro Tag 
Verzaubern (Fertigkeit x 250 'i') p ro Tag, zuzüglich 5.000 Y für jeden investierten Karmapunkt 
• Es handelt sich hierbei urn generelle Angaben für angebotene Dlensttelsrungen. Die tatsächlichen Preise im Spiel sollten dc1 
SituatioA und dem Gruppenstil angepaßt werden . 
• , Zur Berechnung des Preises addieren Jnitiaten ihren Grad auf ihre Fertigkeit. 
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• ZAUBERER-BOGEN 
„~ 

··~ -
. PEHSOnLICHE DRTEn ffiAGISCHE GRUPPE 

Tro~ltloo -------------
Totem -------------

Totcmvor-/l'k'-chteile ---------

llbllotflek Stufe Medium Grök 

lk>chw&-ung --

Hexerei 

Vcruubcrn 

Medizinhütte I Hermttltdter Kreis 
srurc _____________ _ 

Ort 

Beschreibung-----------

ASTRALE DATEn 
Astralpool _________ _ 

Astraler Kampfpool ______ _ 

C..uncl>chaden _______ _ 

Cnchein""S----------

ZAUBER 

lnltlAtfon 
Name ____________ _ 

Grad -------------- A"--------------
Mctam.."\gl.sche Techniken ____ ~== 6csch1än_kungen _________ _ 

Mllglle<ler __________ _ 

Abgelegte Prüfungui Bemel1lunsen ____ ------

ffiRGISCHE GEGEOSTnnoc 

Gegcnst~nd Stufe Beschreibung 

N.t.me Kr-Mt Gr.1<h&dcn Da.ucr Typ MJndestwu.rl \VldtrtCand Cnttus kmukunge.n __ .....;. __ --- -------- ---------- -------
----,-- --- -- ----.,,---;- - -------- - -------

----- --- - - ---------- ------ -------
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Name __ Helm.itel>ene ________ _ 

K s w [ R 

Initiative: ______ _ Astrate lniriative: ________ _ 

Angri~ ---------------------
Wü.rfelpools 

Kompf 

Astralkam pf _ 

Homunculus 

Mcltcrial 

r„nzerung 

Allergie 

Kr.ifte 

11muu -„., .„, 
IMl- 1 .... 
„., „., 
M!l- 1 . .., 

""""' tu»• 

Art Handlung Reichweite: Dauer Eftdl!c 

Erscheinung 
!. ___________________ __: _ _ _ 

2. _____________________ _ 

). _____________________ _ 
Srure Zauber 

WATCHER 
Nummer ___ _ Kraft __ _ Lebensdauer _ _____ _ 

Nummer __ _ Kral! __ _ Lebensdauer ______ _ 

Nummer ___ _ Kr.it __ _ l.d><nsdauer ____ _ 

Numll"M!f Kr.it ld>ensdaue< 

BEffiERHUß 6Eß / ßOTIZEß 

sceunocnc sc1srcn 
Typus 

Kr.t! K St s c w 

lnld•rivc: Asualell~tildvc: 

Angri~ 

WOrfclpools 

Kt\fma 

K.\mp f 

Astr(llk.ampf ---

Bonu~der Großen Gestalt 

Krlfte 

NMn• Art Handlung Rrich~te 

Sctiw~hen 

6EBUßOEßE 6EISTCR 

Typus 

Krdt K Sc s w 

lnltlatM: As.tralc lnltlatl'Ve: 

Angriff: 

Würfelpools lDIUC 11111\m .„ "'" Karma ""'' 
„., 

!Ml-1 01-1 

K.mpl „., V#o? 

MtraJkampf ---
.„, .,., 

UDlfl anuac 
IUU' .... 

9""us de< Grollen Ge«alt 

Krifte 

NMne 

Schw~n 

Grolle c.e,w, 0 
[ l 

SlllUI: 
111111 „., 
OH 

Vll'ol 
!ltl..J 

SVIUJI( .... 

DauOf Effekte 

[ 

S!lllCll? 
lllllll „., .„ 
„., ...., 
'"'"" .„ - „. 

ß 
A 
Aboti: 
Absch 
Abs<~ 

Abskl 
Adepo ,,,.., --~ 

Ksl 
w.­
z..-

Adle< 
Adrer 
Acsir 
A ffe r 
Agwe 

Goi 
,l\gyp 
Ahn„ 
AlmCI 

als 
8d 

Aktjv, 

Alanr 
Al.wll' 
Aldü• 
Aklll• 
Allel~ 
Alllgc 
/\MA. 
Amat 
Amel 
Al'ne1 
Anal:. 
Anal) 
Ang<­
Anlm 
Anl<h 
Anru 



ß Antiallerglkum (Heilzauber) 140 Attribut steigern (Heilzauber) 140 

ArbcitcrgeJst 129 Az.technology 12 

A siehe Aufr«hterM.lrene Zauber Ares Daedaius 86 Aufbau einer magisd'len Gn.ippe 65·66 

Abortgi nes. Magie der 24 Ätgernl.s (Watcherfählgkelt) 101·102 Aufrechterhaltene Zauber so. 138 

Abschirmung 69. 70 Arkane Sprachen (Zcntrierungslertigkeit) 77 Auge des Hotus 24 

Abschirmungslokus 45 Art von Zaubetn 138 Augen des Rudels (Wahrnehmungszauber) 155 

Absicht.liehe Maskierung 73 Artefaktherstellung Auta, syrKhronisierte 88 

Adept (Spez.lallslerung) 30. 39. 42·45 Auramaskien.ing 88 

Aureniesen 2 1 Ask•s•priif\Jng 60 Auramaskierung (Gelsrerkraft) 117, 1~2 

des Geisterweges 22 Aspektmagic Aurenlesen bei Adepten 21 

des Unsichtbaren Weges 22 bei rtadwandercrn 2 1 Ausgerichtete Macht 85 

Geasa 33 bei Wujen 19 Auslösen von verankerten Zauben\ 75 

Kräfte 158· 163. 178-179 Astrale Bakterie1\ slehe FAB AusrOstvng. magische 183-184 

Wege des 21·24 Aftrale Barriere (Manipulationszauber) 15 1 Ausschlleßllc.he M itgliedsdlart 

Zcnt rierung 79 Astrale 6arrle<en 82-83. 88 (Gruppenbestlmmung) 63 

Adler (Totem) 164 Astrate Bewegu1\g von GeistCfn 96 Aussdllleßlichd Ritual 

Adrenallnkic.k (Adeptenkraft) 158 Ascrale Erde 80·82 (Gl\lppenbestimmung) 63 

Aesir 26 Astrale Gest.alf 80 Australische Magie 24 

Affe (Totem) 164 Astrale Gestalt maskieren 73 Avatar 57·58. 60, 68·69 

J Agwe (Loa) 176 Astrale Projektion und Magievertust 3 1 Azaca (Loa) 176 

Geis.ter des 103 Astrale Queste 60. 92 Ceister des 103 

Ägyptische Magie 24 bei Pantheisten 17 Aztekische Magie 24. 133 

Ahnenbeschwöre,r 16 um Met.amagic zu le<nen 69 Az.tta1\ 133. 134 

Ahnengeister 16, 106 Astrale Sicherheit 88·91 

als Astralpatroullle 88 Asrrale Signatur ~ndern ~8 

Besdiwörung von 106 Astrale Signatur von RJtueller Hexerei 36 B 
Aktive Sic.herh.eit 88 Astrale Wache (Geisterdienst) 110 

Alarm (Watchf!i'~hlgkeit) 102 Astrale Wahrnehmung (AdcptCf'lkra~) 158 8 siehe BerOhruns 

Alarmhüter 89 Astralebene 80 Bacchus (Idol) 174 

Alchimie (Spezialisierung) 30, 39.42 Astrales Fenster (Wahrnehmungszauber) 155 Baktetien. Astrale siehe FAB 

Alchim istische Materialien 44 Astrales Tor (Geisterkraft} 117 Bannung (Geisterkraft) 117 

Alle-rgle verursachen (HeUz.aubcr) 140 Astralpanzer (Manipulattonszauber) 151 ßär rrotem) 166 

Alligator (Totem) 166 Astralpatroullle 88 Barde. Pfad de.s 2 1. 105 

AMA siehe Amerlc<ln Mcdical Assodation Astralpool 58 Baron Samedi 135 

Arnate<asu 26 Astral raum 80 Barrieren. Astrale 82·83 

Ameisengeist 129. 136 Sicht im 82 Baumgeister 106 

America.n Mcdlcal Association 13 Verirren im 82 Bear Doctor Socicty (Magjsdle Gruppe) 66·67 

An.\lyse (Spezialisierung) 30 AstrafObef\vachung (Watcherfahigkeit) 102 Bcdingungsgeas 32 

Analyse maglsdler Gegenstände 47 Astrologie (Orakelfertigkcit) 77 Bedrohungen 123-137 

Angakok 16 Athame 25 Beelnnussen (ManipuJatlon.szaubef) 148 

Animus/Anima 114 Äthctische Ebene 80 Begabung. magische 8 

Ankh 24 A thlete.nadept 2 1-22 Behandeln (Heilzauber) 141 

Anrufung 69. 70 Attribut senken (Heilzauber} 140 Beitritt zu einer magischen Gruppe 65 
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Beleben (Manlpulatlonszaul>er) 
Berelchsgeas 
Bereitwilliges Ziel 
Berg (Totem) 
Berserkeradept 
Berührung 
Beschleunigte Heilung (Adeptenkraft} 
Bes<:.hrankte Mitgliedschaft 

(Cit'uppcnbestimmung} 
Beschwören 

Gelsterkraft 
von Ahnengei.stern 
von Blutgeistern 
von Geistern der Elemente 
von Gespenstern 
von lnsekr.engeistern 
von Loagetstern 

Besessenheit 

149 
32 

138 
171 
26 

49. 138 
!58 

63 

132 
106 
134 
105 
!22 

128-129 
102 

69, 70-71 
99 

102- 103 
Besessenheit {Geisterkraft) 
Besessenheit durch t oageister 
Bestimmungen von Gruppen 
BetäubungsbaJI (Kampfzauber} 
Betöubungsl>lltt (Kampfzauber) 
Bewegung von Geistern im Astralraum 
Bewohnung ( Geisterkraft) 

6 2·63 
146 
146 
96 

108 
BF s;ehe Bliekfeld 
Bindung vo1\ freien Geistern 
Bindung. e rste 
Biofaser 
Blickfeld 
Blindheit (lllu.sionsz.auber) 
Blindkampf {Adeptenkraft) 
Blltz (Elemen.tarer Effekt) 
Blitzkompensation (Adeptenkraft) 
Blitzstrahl (~nlpulatlonszauber) 

Blutgeister 
als Astralp.atrouille 
Große 

Bl utmagie 

Bombl!. m•gische 
Böse Ahnung (llfuslonszauber) 
Br~u<:he bei magischen Gruppen 
Btüdedk:hkeit (Gtuppcnbcstimmung) 
Buddhismus 
BOffel (Totem ) 

115-1 16 
44 

89·90 
49. 138 

!43 
158 
52 

!6! 
147 
134 
88 

107 
133-134 

76 
144 

63-64 
63 
II 

166 
Bund zum Schutz des AstraJraums 1 1 
Bürgerrechte von Erwac:;hten 1 t 
BW siehe Bereitwilliges Ziel 

c 
Camdomble 
carrefour 
CAS. Gesetzgebung 
C.sa 
Cermak·Exp loslon 
Chaos (llfusionsuuber) 
Chaos.magie 
Ch.aot1sche Welt (llluslonszauber) 
Charakter. erwachter 
Chi 
Chicago 
Christentum 
Chrisdic:.he Magie 
Olurch o f the: Whole Earth. Jnc. 
C1itter als Ast ralpatrouille 
Cybermodlflziertes Att:r1but senken 

(Heilzauber) 
Cybcrmodiflz_iertes Attribut steigern 

(Helluiuber) 
Cyberreaktion senken (Heilzauber) 
Cyberware und Magievertust 

19 
135 

1 1 
19 
85 

143 
24 

143 
28·33 
17·19 

11. 85 
10 
25 
11 
88 

140 

140 
141 
31 

D 
Dachs (Totem ) 
Dac<talus 
Damballah (Loa) 

Geister des 
Dämonen 
Danaan·Famlllen 
Dauer von Zaubern 
David Oragonson 
Decken und Magie 
Delphin (Totem) 
Derwisch 
Diagnose {Wahrnehmungszauber) 
Dienste von Loageistern 
Dienste von Verbündeten 
Do lmetsc:;her {Wahrnehmungszauber) 
Domänen 

von Geistern der Elemente 
von Loageistern 
ToxJsche 

DotuH~r (Manipulationszauber) 
Donnerschlag (Manipulationszauber) 
Donnervogel (Totem> 
Double (UlusloM.Utuber) 
Drachenlinien 
Drac:;hentöter (Idol) 
Draco Found..ltiOn 
Ora.gon.son. David 

166 
86 

176-177 
103 
27 
20 

so. 138 
68 
31 

166 
25 

155- 156 
102- 103 
109- 110 

156 

105 
103 
126 
147 
147 
172 
145 

19 

Dreid imensionale ßetwegung (Geisterkraft-) 
Druide, rtad des 

174 
133 
68 

108 
21 

Druidische Magie 
Dsc:;hlnn 
Dualwesen als Ast1alpatrouille 
Ounkelz.ahn 

11. ZS 
25 
88 

I I , 68, 133 

E 
Ebenen 
Egel 
Eiche (Totem ) 
Eidechse (To tem) 
Einheit 13 
Einhorn (Totem) 
Einzigartige Gelster 
E.ls {Elementarer Effekt) 
E.isblock (Manipulationszauber) 
E.isdec;ke (ManlpuJation.szauber) 
Eiserner Wille (Adeptenklaft) 
Elch (Totem) 

S0-95 
9 1 

17 1 
166 
68 

172 
122 
52 

152 
152 

158-160 
166 
152 
98 
88 

Elem ent reinigen (Manlpulatlonszauber) 
Eleme1ltardienst. verlängerter 
Elementare als Astralparrouille 
Elem entare Effekte 51 · 52 

147- 148, 18 1 
107 

17 
98 

17· 19 

Elementare ManipulatiOnen 
Elementare . Große 
Elementarmagler 
Elernentar\vachcn. gebundene 
Elemente, mystisc:;he 
Emp•thlsches GespOr (Adeptenkra/t) 
[.l)ergiebaJI (Kampfzauber) 
En<?rgieblitz (Kampfzauber) 
Engel 
Enoch lan Keys 
Entgiftung (Helluiubef) 
Entwurf von freien Geistern 
Entwurf von Verbündeten 
Entwurf von Zaubersprüchen 
Entzug 
Entzugscode, Berechnung 
Entz:ugsmodf\katoren 
Entzugswiderstand (Geisterdienst) 
Entzünden (Milnipulations.uiuber) 

160 
146 
146 
27 
13 

140 
118-120 
110-111 

47·56 
140 

54-55 
54-55 

109 
15 1·152 

Erde formen (Manipulationszauber) 
Erde im As-tralravm 
ErfolgssdlweUe 
E.r~rung (Heilzauber) 
E.rschaffung von magischen GR.Jppen 
Erscheinungen 
Erschlagen von ... (Kampfzauber) 
Erste Bindung 
Erwachen (Hellzauber) 
Erzulie (Loa) 

Geister der 
Eule <Totem) 
Exklusivitätsgcas 
Explosion (Elem entarer Effekt) 

r 

149 
80-82 
50-51 

140 
66 

121 
146 
44 

141 
177 
104 
166 
32 
52 

F 
FA& 

siehe Fliichenz;1uber 
90·91 

Fahrzeugmaske (llluslonszauber) 145 
falsche E.rtnnerung (M.\nipulationsz.auber) 148 
Fasten (Heilzauber) f4( 
Fastengeas 32 
Feinde aufspOre1l (Wahrnehmung·szauber) 156 
Felsgeister 1OS·f06 
Fe.ng Lung 19. 85 
Fenrtr (Totem) 172 
Fet1\schlag (Adeptenkraft) 160 
f'ertigkcit (Gei.sterkraft) 132 
Fertigkeit efnsetten (Manlpulafionszaubei) 149 
Fertigkeiten. crwac.hte 30, 34·S6 
Fesseln von Gespenstern 121 
Fet ischherstellung 4 1 ·42 
Feuer (Elementarer Effekt) 52 
Feuer kontro llieren (Manipulationszauber) 152 
Feuerball (M.anlpulatlon.szauber) 147 
Feuerbrtnger (Idol) 174 
Finden einer Magischen Gn..ippe 64 
Finsterer König (Idol) 17 4 
Fisch (Totem) 166· 167 
Fischotter (Totem) 167 
Flächensinlle 138 
Aäc.henzauber 5 1 . 138 
Flächenzauber bei Rirueller Hexerei 37·38 
FlammeMura (Manlpulatlonsz.aubet) 1 52 
nammengelster 1 06 
Flammenw<\nd (Manipulationszauber) 152 
Flammenwerfer (Manipul(ltionszauber) 147 
Flasc.hengelst 25 
Fledermaus (Totem) 167 
Fleischgestalt 128 
Flexlbllltät (Adep1enkrali) 160 
Fliegen.geist 129, 136 
fluoreszierende Astrale Bakterien siehe FAB 
Fluß CTo tem) 171 
Fokl 45 

in Ritueller He.xetel 36 
maskieren 

Fokusabl\ängigkeit 
Fokusformel 
Foren.slsche Magier 
Fofsc.hungseinheit 13 
Freie Geister 

73 
45·46 
42·43 

I I 
68 

113· 120 
BOrgerrechte 1 1 
Entwurf 118- 120 
Krä~e 116- 118 

Freie Insektengeister 132 
FreiCf Fall {Adepten kraft) i 60 
Freya 25 
Frlschz.eUenkur {Heilzauber) 14 ( 
FS siehe FIJ.chet1slnne 
Fuchs <Totem) 167 
Fulllari<-Runcn 26, 77 
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6 
Cola. 
Gold 
Gan~ 

Garg 
Ge~ 

Ge\'le 
al: 
bc 
be 

Geb< 
Geclo 
Gedo 
Gedc 

(JY 
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6 Gesc;här~e Sinne (Adcp tenkraft) 160. 161 Hirsch (Totem) 167 
Ges<:hoßmeistcrsch.aft (Adeptenkraft) 160 Hol.t als mystisches Element 17- 19 

Galaspdre 86 Geschoßparade (Adeptenkraft) 160 Homunculus 108 
Galdor 26 Gespenster IL0· 122 Hongkong 87 
Gans (Totem) 167 Gestalt von Insektengeistern 128 Hounfour 19-20 
Gargyl (Totem) 172-173 Gestaltwandler, Bürgerrechte II Houngan 19. 102-103. 135 
Ge Roouge 135 Gestaltwandlung (Manipulationszauber) 152 Huna·Tradltion 25 
Geas 3 1-33 Gestank (lllusionszauber) 143 Hund (Totem) 167-168 

als Gruppenbestimmung 63 Gesteigerte Fertigkeit {Adeptenkraft) 161 Hüter als Astrall>arr'iere 88 
bei Adepten 33 Gesteigerte Renexe (Adcp tenkraft) 161 Hüter 88-89 
bei PrOfungen 60 Gestengeas 32 HOter. Pfad des 21 

GebuOOenc Elementarwachen 98 Geweihte Gruppe 62 Hyäne (Totem) 168 
Gecko- (Totem) 167 Gezielte lllusk)nszauber 143- 144. 180 
Ceckogang (Manipulationszauber) 149 Ghede (Lo.-i 177 
Gedanken beherrschen Geister des 104 l•J (Manipulations.uul>er) 148 Ghulc, Bürgerrechte II 
Gcdan:kenkonstrukt (Geist) 27 Giftschamanen 124 I Chlng 77 
Gefahrenpool 123 Qftschamancn, Bürgerrechte II Idole 16. 174- 176 
Gefahrenstufe 123-124 Giftwelle (Manlpulatlonszauber) 148 Jfri t 25 

bei Insektengel.Stern 127· 128 Glaube (Gruppenbestimmung) 63 lllumlnates of the New· Dawn 67~8 
Tox1sche 126 Gnome 16, 105-t06 lllusionsz.auber 142-146. t80 

Gefle<d ertc Schlange (Totem) t 73 Golem 26 Iltis (To tem) 168 
Gefühle beherrsche1l Gönner von magischen Gruppen 64 In lm.:igo Oie 10 

(Manlpulalionszauber) t48 Gottesanbeterinncngeister t3t Indirekte lllusions.z.auber t44- 146, 180 
Gege1tmitteJ (Heilzauber) t 4 t Grade der Initiation 58 Indische Magie 25 
Gegenschlag (Adeptenkralt} 160 Greif (Totem) 173 lndlvlduum aufspü ren 
Gehelmhalrung (Gruppe.nbestfmmung) 63 Gris·Grls 20 (Wahrnehmungs.z.auber) 156 
GehörnteJ (Idol) 175 Große Drachen, Bürgerrechte II lndustrial light a.nd MagicTM 12 
Gehorsam (Gruppenbestimmung) 63 Große Geister 70. 106· 107 Inhaftierte Magier 12 
Geister 96- 122 Große Mutter (Idol) 175 lnl tl.atlon 57-61 

als Astralpatrouille 88 Gloße Reise der Pfadm.agle 20 Katma 58 
bei Ritueller Hexerei 36 Große Zombies 105 PrOFungen 58-6 1 
der Elemente 16, 105-106 GJoßer Sprung (Adeptenkrart) 161 lnttlatlonskostcn 58 

als Astralpatrouille 88 GrOndung einer m<\glschen Gruppe 65 Initiatorische Gruppe 62 
Beschwörung t05 Gruppen, Magl.sche 57, 6 1·68 lnkanrationsgeas 32 
Domänen 105 Gruppenbestimmungen 62-63 Insektengefahrenstufe 127- 128 
Gr oße 107 Gruppe-nre.ssourcen 64.66 Insektengeister 127-133 
Kräfte t05-106 Goince 92 Beschwörung 128-1 29 
To-xlsche 127 <;~rmak·Explosion 85 

der E.rzulie 104 freie 132 
dCf Flammen 16. 105. 106 H Krähe 132- 133 
der Loa 20, 102· 104 Nester 132 
der Wellen 16, 105. 106 Hai (Totem) 167 Schwarm· 129 
desAgwe 103 H.."1dlungen beherrschen Solitäre 130· 132 
des Azaca 103 (Manipulationstauber) 148 Universe-lle Brudcrscha~ l t 
des Bodens 16. 105-106 Härren (ManipoJationsz..auber) 153 lnsektengestalren 128 
des Damballah 103 Hawaiische Magie 25 Insektenkönig in beSCh\vören 128 
des Flam menden Firmaments t06 Heilen (Heilzauber) t4 1 Insektenschamanen 127- 133 
des Ghede 104 Heiliger Sylvester. Orden des 10 . 25 lnsektentotems 127 
des H olzes 16, 105. 106 Hell trank 76 Insel unter der See 92 
des Le-gbe 104 Heilung von Gelstern 98 Intensivierung 69, 7 1-72 
des Obatala 104 Heilzauber 140- 142, 179-180 lnvlslb les. Les 19 
des Ogoun 104 Heimatdomäne 16 Islam 10 -1 1 
des Shango 104 Heimatebene von Frele1l Geistern t 15 lslam isdle Magie 25 
des Windes 16. 105. 106 Heim atebene von Verbündeten 108 Jaguar (Totem) 168 
ehl.zigartige 122 Heimlichkeit (Illusions.zauber) 145 Japanische Magie 26 
Freie l 13- t 20 Heißes Eisen (llluslonsz.c\u.ber) 145 Judaismus 10 
Große 70. 106- 107 Heka-Zaut>erer 24 Judentum tO 
heil ein 98 Hellhörcn (Wahrnehmungszauber) 156 
spontMe Erschehiung 98 HcJlsicht (Wahrnehmungszauber} t56 
verdrangen 98 Herausputzen {Manipulationszauber) 153 H Geisterbarriere (Manlpulatlonsz.c\uber) 152 Hermetic Ordet of the Aurlc AufOra 67 

Geisterb litz {Kampfzauber) t46 Hermetische Tradition 17 Kabbala 10 
Geisterenergie 11 4 Hermetischer Kreis al.s Astralbdrrtere 88 Kabbalistische Magie 25-26 
Geisterjäger 22 Hernandcz, RozUyn 68 Kachina-Tänzer 16 
Geisterkrä.Fte 98-100 Hexenkunst 25 Kä.fergelster 130. 136 
Gelsterpakte 124 Hexerei {Geistefkraft) 108· 109. 117 K.ahuna 16, 25 
Gei.sterschla.g (Kampfzauber) 146 Hiifshexere i (Geisteritraft) 36 Kali 25 
Geistessonde (Wahrnehmungszauber) 156 Hill$kraft (Geisterkraft) 109 Kaml 26 
Geistesverbindung (Geisterkraft) 133 Hlmmelsvatcr (ldoJ} t 75 Kampfsinn (Adeptenkraft) 16 1 
Genie 25 Hinduismus II Kampfsinn (Wahrnehmungszauber} 156 
Gepard (Totem) 167 HinduJstlsche Magie 25 Kampfzauber 146- 147. 180.181 
Gerät anialysicrcn (WahrnetvnungsUtubcr} 156 Hlntergrundstrahlung 73. 83-86 Kar-ma (Gruppenbestimmung) 63 
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Karma und lnftlatlon 58 m M itgliedschaft. beschränkte P01 l<A•pfen (Totem) 166 (Gruppenbesrimmung) 63 
Katalog (Wahrnehmungszauber) 156- 157 M siehe MdndZduber Mltsuhama Forschungseinheit 13 68 p 
Katas 77 Macht. Ausgerichtete 85 Mob-BC\vußtsein (Manipulationszauber) 148 p 
Katholizismus 25 Macht, St~tten der 84·85 Mob-Laune (Manipulationszauber) 148-149 Pandi 
Katze {fotem) 168 Magie analysieren Mode 13 Panz· 
Keltische OnJ1den 25 (Wahrnehmungszauber) 157 Mode (Manipulationszauber} 153 p-
Keule (Manipulat iOr)st.auber} 149 Magie auFspOren Mojave-Wüste 85 Passli 
Kinder des D rachen I I, 68 (Wahrnehmungszauber} 157 Mond (Totem} 1n Peg_ai 
KJammer (Manlpulationsz.autx::r) 150 Magie. Wilde 87-88 f\l\ondin (Idol) 175 Pend 
Klebestreifen (Manlpulatlonszauber) 153 M<iglegespOr (Adeptenkraft) 16 1 Mosl<ltogeis-ter 131. 136 Pcrrr 
Klebstoff (Manipulationszauber) 153 M.'\gier als Astralpal1oullle 88 Musik 13 Pe<><: 
Kfeklung 13 Magier, Elementar- 17 Musiz.iCfCn (Zcntrierungsfertigkeit} 78 Petrc 
Kobra (Totem) 168 Magier, Inhaftierte 12 Muttergeister 130. 132 Petrc 
Kojote (Totem) 168 M.'\gler, Weg des 17 Mystlsc:.he Elemente 17-19 Pfad 
König, Pfo.d <les 21 Magicradcpt 22·24 Mystischer Panz.et (Adeptenkr.aft) 161 Pfad 
Könlginne-ngelst 130 ~gleres.istenz (Adeptenkraft) 16 1 Mythische 'l'otcms 172 Pfad 
Konservieren (Heiluuber) 141 Maglermasken 12 Pf•d 
Konspirative Gruppe 62 Magietalent (Adeptenkra~} 22 IYad • 
Kontrollmanlpulatlonen 148-149. 181 Magieverfust 30-31 n Pfad• 
Koran 10 bei Magleradepten 22 Pf<tdn 
Körperbeher rschung (Adeptcnkraft) 161 M.'Sische Bombe 76 Nadltslch( (Wahrnehmungszauber) 157 Pferd 
Krabbe (Totem) 168- 169 Magische Gruppen 57. 6 1·68 Nahrung erzeugen (Ma1Upulat1onszaubet) 153 l'l\ant 
Kratte von Ft eien Gelste<n 1 IG- 118 MagiS(;he Tro:'\di tionen 24-26 Naturgeister Phoe• 
Kräfte von Geistern der Elemente 105- 106 Magische Verbindung 61 als Astrafpatroullle 88 Physi. 
Kr~fte von Geister n 98- 100 Mait-Tete 19 Erscheinung 16 Physi: 
KrAfte von lnsektengelste<n 132· 133 Mombo 19 Große 107 Physi: 
Kräfte von Voerbündcten 108 Manaball (l<Ampfzaube•) 146 Toxisc.he 127 Physl' 
Kr<iftstufe 50 Manablitz (Kampfzauber) 146 Naturtotem.s 171 ·1 72 l'l\ySi, 
Krankheit hellen (Heilzauber) 14 1 Manaktammer (Manipulationszauber} ISO Nebel (Manipulationszauber) 153 Polari 
Krieger. Pfad des 20·21 Manalinlen 84·85 Neo-Heklentum 11 Poltel'I 
Krieger. Weg des 22 Mananetz (Manipulationszauber'} 150 Nervenschlag (Adepte1\kraft) 162 r otea. 
Kriegeradepc 22 Manaschwankungen 87 Nester von lnsektcngei.stern 132 Prärie 
Krokodil {Totem) 169 Manastörung (Manlpulationsz.auber) 153 Netz (Manipulationszauber) 150 P<oJe~ 
Kuei 19 Mrulastür me 86·87 New Orleans 87 l'roph 
Kugelblltz (M.anlpulatlonszauber) 147 Manaverzerrung 85-86 Nordische Magie 26 Prüfur 
Kunst der Weisen 25 Mana\vand 83 Nov<t (Manipulationszauber} 147 Psi 
KOnstleradept 22 Manazauber 49. 138 Pslo1\i 
Kurier (Watcher feihlgkelt) 102 Manipulationszauber 147- 154. 181- 182 Psydll 

Manltous 16 , 105, 106 0 Pum(l 
Mantidcngeistet 131. 136 l'ythot 

L Maske (lllusionszaubcr) 145 Ob.\tala (Loa) 177 Quest 
Maskierung 69, 72. 73. 88 Geister des 104 Quest 

Lachs (rotem) 166 MMkietungshOter 89 Obe•h 20 
La.ser (Manipulationszauber) 147 Massaker an .„ (Kampfzauber) 146 Obeyifa 20 
Läuterung (Spez&alislerung) 30. 41 Massenblindheft (lllusionszauber) 143 Objekt auf.spüren (Wahrnehmungszauber) 157 ff Leben auf.spüren (Wahrnehmungsz.aube() 157 Massenschmerz. (llluslonsz.auber) 143 Oblekt rammen {Kampfz.auber) 146-147 
Lebensform aufspüren Massenverwirrung (Ulus.ionsz.aubct) 144 Obfekt verschrotten (Kampfzauber) 146 11.\be ( 

{Wahrnehmungszauber) 157 Materialisierung (Geisterkraft} 109 Objekt\viderstand 138 Wlc1 
l cgba (Loa) 177 Maus (Totem) 169 Odin 26 ~dd• 

Geister des 104 Meditation (Zentrierungsfetttgkelt) 77 Ogoun (Loa) 177 11.\dlk.> 
Leopard (Totem) 169 Meditationsprüfung 60 Gcis-ter des (04 Ras Tai 
Les Invisibles 19 Medlz.ln 13 Om en (Orakelt'e.rtigkeit) 77 Ritstafc 
Leuchrkäfergeister 130-131. 136 Medizinhütte als Astralbarriete 88 Opfergeas 133 R.ltte C 
Levlathan (Totem) 173 Meer (Totem) 171 Opfermagie 133 Rau<h 
l cvit icren (MaJljpu1aUonszauber) 150 Mee<esl<önlg (Idol) 175 Opf'en.mg (Metamagische Technik) 133-134 Rau<h 
Ley 85 Menschenges-talt (Geistetkra~) 117· 118 Oraltel fertlgkett 76-77 Rauch• 
Licht (Eleme<itarer Ef fekt) 52 Mentalist 27 Orden des Heiligen Sylvester 10. 25 Rawn~ 
licht (Manip ulationsuiuber) 153 Mentat 27 Ordo Maxlmus 133 11.\usd" 
Uchtblit z. (lll11Jsionsz.aube.r) 143 Metaebene des Todes 92. 106 Otlchafkurn 42, 44 Realtti< 
llebllabe<ln (Idol) 175 Metaebenen 57. 58, 60. 91-95 Ort der furcht 94 Rcaktic 
Loa 19·20. 176- 177 Metall (Elementarer EJfekt} 52 Ort der Geister 94 Recht 
Loa als Astralparrouille 88 Metamagie und Rituelle Hexe-sei 36 Ort de< Magie 94 Renex. 
Loagelstet 20. 102·104 Metamo:'\g le 57. 69-79 Ort des Charism a 93.94 Reflex• 

Dienste 102- 103 Metaorte 92·93 Ort d es t<Ampfes 93 Refugi· 
Oomanen 103 Metaplanarcs Reisen von Geistern 96-98 Ort des Schicksals 91 Reicht• 
Große 107 Methodisten 10 On des Wissens 94 Reichvo 

Loa-Schutzpatron 19 Me\lte beherrschen (MantpulaUonsiauber) 149 OW siehe Objektwlclersr•nd Relnlg• 
Lokl 25 Meute beruhigen (Manipulationszauber) 149 Relig ia 
Loretl Angel 13 Mlko 16 , 17, 26 Repatl• 
Los Angeles 87 M indestw\lrf 49-50 Ressoc 
Löwe (Totem) 169 Mitgliedscha~. aussdlließlichc Rkhtu~ 

(Gruppenbestimmung) 63 Rlchtur; 
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poß RJggen und Magie 3 1 Sch\varz.e Magie 26 
Righ. Pfad des 21 S<:hwelle, Wächter der 92 

r siehe Permanente Zauber Ritual der Wandlung 112- 113 Schwe$ternschaft der Ariadne 68 
p siehe PhysisdN? Z(fvber RJrual, ausschlleßllches Schwindler 114 
Pantheism us 16· 17 (Gruppenbestimmung) 63 Schwlndler (Idol) 175-176 
ran2er (Manlpulationsuuber} 153- 154 Ritualleiter 36 Schwur (Gruppenbestimmung) 63 
Papagei (Totem) 169 Rlrualpool 36 SchwurprOfung 6-0 
PassJve Sicherheit 88. 89·91 Ritualspähcr 36 Sedlster Sinn (Adeptenkraft} 162 
reg.asus <Tote1n) 173- 174 Ritualteam 36 Seidr 16. 26 
Pendeln (Orakelfcrtigkeit) 77 Rituelle Hexerei 34-39 Selbstbezogene Zauber 138 
Permanente Zauber so. 138 und Metamagic 36 Sendung (RJtuelle Hexerei) 37 
Persö1l l le:he Domäne (Geistcrlurut) 118 Rituelle Hexerei (Speilallslerung ) 30 Servieteur 103, 104 
Pet1oh0<ungan 13S Rituelle Materialien, Herstellung 42 Shango (Loa) 177 
Petro·Rftus 135 Rituelles Auf:spüren 39 Getsrer des 104 
Pfad des Barden 2 1. 105 Roma. Magie der 26 Shen 19 
Pfad des Druiden 2 1 Rote A1.1gen 135 Shield Wall 13 
llfad de5 Hüters 21 Rozilyn Hernandcz 68 Shintoismus 11. 17 
rtad des Königs 21 RS siehe Richtungssinne Shi1ltolsU.sche Magie 26 
Pfä.d des Kriegers 20-21 Rvnenmagle 26. 77 Sicherheit. Astrale 88-9 1 
rfad des Righ 2 1 ROstung (Manipulationszauber) 154 Sicht im Astralraum 82 
r fadmag!e 20- 2 1 Singen (Ze1,ttierungsfertigkeit) 78 
Pferd (Totem) 169 Sinnesvcrbindung (Geisterkra~) 109 
Phantome 12 1-122 s Sirene (Idol) 176 
Phoenix (Totem) 174 Skorpion {Totem) 170 
M'lys.ISCl'lle 6atrle1e (Manipulationszauber} 15 1 s siehe Selbstbezogene Zl.tuber Sofortige ZaubcJ so. 138 
Physische Maske (lllusionsz.auber) 14S s siehe Sofortige Za..uber Soldatengeist 129 
Physische Tarnung (llluslonszauber) 14S Sak'Ullander 16, IOS. 106 Solltate ln.s.ektengeis-ter 130-132 
rhyslsche Zaubet 49, 138 Sam.an 16 , 17 Sonne (Totem) 172 
Physisches Double (lllusionszauber) 145 Sammeln <SpezlaHsletung) 30 . 40 Sonnengeister 106 
Polarisierte Hüter 89 Sand (Elementarer Effekt) S2 S~her bei Ritueller Hexerei 36 
Poltergelst {Maolpulationsz.aubec) ISO Sanfter Fall (Manipul(ltionszauber) I SO Spektrale Beweise 11 
Poteau-Mitain 19 Sdngesbt\nder 85 Spiegelung 69. 73.74 
Präriehund (Totem) 169 Sanskrit 2S Spieler 114 
Projektllabwehr (Manipulationszauber) 150 Santera 19 Spinne (Totem) 170 
Prophylaxe (Heilzauber) 14 1 Santer\a 19 Spiritualismus II 
Prüfungen zur lnititation S8-61 Santero 19 Spontane Erscheinung von Gei.Stern 98 
Psi 27 Sasquatche I I Sprachen. Arkane (Zentricrungsfertigkelt) 77 
Psionikc-..r 27 Sa1>erstoffmaske (Heilzauber) 142 S pruchab\l\<ehrfokus 45 
Psychisc:her Vetband 27 Säure (Elementarer Effekt) S2 SpruchverhOllung (Adeptenluaft) 162 
Puma (TOtem) 169 Säurcstrom (Manipul(ltionsiauber} 148 Spruchwiderstandsprobc SO·SI 
Python (Totem) 169 Schabengelster 131. 136 Spurloser Schritt (Adeptenkraft) 163 
Questen probe 93-94 Schadensverzögerung (Adeptcnkralt} 162 Stabilisleren (H eU.z.a.ubeO 142 
Questenstufe 92 Schakal (Totem) 170 Stasis (Adeptenkraft) 163 

Schall<lämpfer (Adep tenkrall) 16 1 Stätten der Macht 84-85 
Sc.harnanen Sterilisieren (Manlputa.tlonsuiuber) IS4 

R Heimatdomäne 16 Stier (Totem) 170 
Insekten· 127· 133 Stille {lllusionszaubcr) 14S 

l~bc (Torcm) 170 Toxische 124-1 27 Stimulanz-Patches und Magleverlust 31 
Rächer 124 UJbane 16 St inkbombe (lllusk>nszaubet) 143 
Rad des Lebens 20 Wildnis· 16 StofAle:he Verbindung 37 
~dikale-, alchimist ische 40, 42.44 Sc.hamanengeas 32 als Gruppenbestimmung 63 
Ras Tafari 26 SchamMistischc Tradition 1C>· 17 Störung (llluslonstauber) 143 
Rastafaf1anische Magie 26 Schatten 114 St<ang· l-FAB 90 
llatte (Totem) 170 Schatten (Manlpulatioostauber) 154 Srrang·ll·FAB 90 
Rauch CE:lemencarer Effekt) S2 Schiiten 10-11 Strang·lll-FAB 8S. 90.9 1 
Rauch (N\anipulationszaubcr) 147 Schild (Manipulatlonsuubef) 154 Sturm (Geisterkraft} 99 
Rauchwolke (Manipulationszauber) 147- 148 Schildbrecher (Kampfzauber) 146 Suborbital 86 
Raumfahrzeuge 86 Schildkröte (Totem) 170 Suche (Geisterkraft) 99 
Rauschen (lllusionszauber) 143 Schlange (Totem) 170 Sylphen 16, l OS. 106 
Reaktion senken (Heil.uiuber) 14 1 Schleuder (Manipulationszauber) 151 Sylvester. Orden des Helligen 10.25 
Reaktlor. steiger n (Heilzaubet) 142 Schloß (Manipulationszauber) I SI Syochronisierte Aura 88 
Recht 11-12 Schmerz. (Ulustonszauber) 143 
Reflexe senken (Heilzauber) 142 Schmerzr~stenz (Adeptcnkra~) 162 
Reflexe steigern (Heilzauber) 142 Schmerz.resistenz (Heilzauber} 142 T Refugien von Ges.penstern 121 S<hneller Schlag (Adeptenkraft) 162 
Reichtum (Geisterkraft) 118 Schnellziehen (Adeptenkraft) 162 Tal Chi 77 
Relchw·eite von Zaubern 49. 138 Schockhand (Kampfulut>er) 146 Tali.skrämeJ 40 
Reinigung 69, 73 Schöpfer (Idol) 175 Taliskr.'im erel (Wissensfertigkeit) 30. 40.42 
Rellglon 10- 11 Schulen, Hermetische 17 Tali.smangeas 32 
Reparieren (Manipularionszaubcr) IS4 Sch ut>el"" 9 1 Tantras.ex 2S 
Ressourcen von Gruppen 64, 66 Schutz;patton 19 TC1nzen (Zentrlerungsfer'tigkeit) 78 
R.lcht\lngsslnn {Adepte1lkrMt) 161 Schwarm insektengelster 129 Tarnung (IUusionszauber) 145 
Rid,tung:ssinne 138 Schwarze Loge 133 Tat als Gruppenbestimmung 63 
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iat als Prüfung 60-61 Verankerungstokus 45. 75-76 Wasser (Elementarer Effekt) 52-54 
Tatoo-Magie n Vetba1u~ung von Verbündeten 113 Was,s.er formen <Manlpuleitlonszauber) 151 
T3towlerungen. magische 72 Verbesserte Unsichtbarkeit Watcher 100-102 
Taube (Totem) 170-171 (lllusionsz(luber) 145· 146 als Astralpatrouille 88 
Teilnahme (Gruppenbestimmung) 63 Verbes.sette Wahrnehmung verdrängen 98 
Teleklnetlsche Manlpuladone1' 149· 151, 181 (Ade:ptcnkra~} 163 Weg des Athleten 2 1-22 
Telepathie (Wahrnehmungszauber) 157 Verbessertes Gervchsempnnden Weg des Kriegers 22 
Telepattiische Verbindung (Geisterkraft) 109 (Adeptenk.ra~) 16 1 Weg d es Ktinstlers 22 
Telesma 42, 43.44 Verbe.sscrtcs Geschmacksempfinden Weg des Magiers 22 
Temperatur ändern (Manipulationszauber) 154 (Ad eptenkraft) 161 Weg. Geister- 22 
Temperaturresistenz {Adeptenkraft) 163 Verbessertes Kötpetllches Attribut Weg. Totem+ 22 
Termltengelst 129. 136 {Adeptenkraft) 163 Weg. Unslchcl>arer 22 
The Eight lmmortals 13 Verbindung zu magisc:.hen Gruppen 61 Wege der Magie 14-27 
1'hese aJs Prüfung 6 1 Verborgenes Leben {Geister1<.raft) 118 \Vege des Adepten 21 -24 
Theurglst 25 Vcrbfauchbru-e Verankerungsfoki 7() Weiser Krieger (Idol) 176 
Thor 26 Verbündete 107-1 13 Weissagung 69. 76-77 
1'hugcc-Sckten 25 als Astralpauoullle 88 aJs Aktionsfertigkeit 30 
Tier beherrschen {Manlpulatlonsz.auber} 149 als Prüfung 6 1 als Geisterkraft 100 
Tier bel\lhigen {Manipulationszauber) 149 Dienste 109-110 Weltall 86 
T ierbeherrschung (Insekten) (Geisterkraft) 133 Enrwvrf 110 Wespengeist 129. 136 
Tiergestalt (Geisterkraft) 118 Ritual der Wandlung 112 Wicc;a II . 25. 68 
Tlerslnn {Wahrnehmungszauber) 157 Verbannung 113 Widersacher (Idol) 176 
Tiertotems 164+ 17 1 Verlust von 113 Wiedeiverwc-rtbare Verankcrungsfoki 76 
Ti! Es Hault 13 VerbOndetenformel 11 1 Wilde Jagd 122 
Tlr na n6g 20 Verdorbene Magier 134-1 35 Wilde Magie 87-88 
Todeshand (Kampfzauber) 146 Verdrängvng von Geister n 98 Wilder Jäger (Idol) 176 
Todeskralle (Adeptenktaft) 163 Verdrängung von Watchern 98 Wildnis-Schamanen 16 
Todesraserei 173· 174 Verführerin (Idol) 176 Wildschwein (Totem} 171 
Totemadept 22 Vergi~ec 124 Wind (Manlpulationsuubcf) 154 
Totemmodit'lkatoren bei Rirueller Hexerei 36 Verirren Im AstraJraum 82 Wind (Totem) 172 
Totems 164- 177 Veri<.rüppeln (Heilzauber) 142 Winterschlaf (Hellz.auber) 142 

In.sek teil • 127 Verlängerter Elementardienst 98 WI rtsch.'11 12 
Toxische 124-126 Vertust von VerbOndete1l 113 Wolf (Totem) 171 

Toxlsc;he Dom3nen 126· 127 Ve-rste-iner n (ManipuJarion.szauber) 154 Wotan 26 
Toxisc.he Gefallre1lsrufe- 126 Verwand lung {Manipulationsl(luber) 152-153 Wu Fa 19 
'Toxische Narurgeister 127 Verwirrung (llluslonszauber) 144 Wujen 17-19. 105 
il'oxische Schamanen 124-127 Ve-r'\vur1el1l (Adeptcnkra~} 163 Toxische 127 
Toxische Totems 124-126 Vcrzauberer 39 Wunderwirket 27 
il'oxischc Wujcn 127 Verzaubern {Aktlonsferl1gkelt) 30, 39-47 Wuxing !?·19. 10~ 
Tradlrlonen 14 VeJ.tauberung, einzigartige 46-47 Wyrm (Totem) 174 

hermettsche 17 Ve1zaubcrungsgerät 40 
magische 24-26 Verz.auberungsklste 40 
schamanisfische 16-1 7 Verzauberungslade1l 40 VoZ Voodoo- 19-20 Verz..1-uberungsprobe 44 

Transformarionsmanipulationen 151-154, 182 Verzerrter Weg 135 Yin und Yang 17-19 
Träume (Orakelferttgkelt) 77 Vever 20 Yoga 77 
Traumpfade 85 VIP~Schutz 76 Yogi 25 
Traumsequenz (lllusionszaubcr) 143- 144 Vishnu 25 Zauber 1naskieren 73 
Trideotrugbild (lllusionszauber) 145 Vollrausch (Hellz.auber) 142 Zauberart 49 
Trideo·Unterhaltung (llluslonszauber) 144 Voodoo 19-20. 133 Zauberenr.vurf 47.50 
Tt\Jgbild (lllusionszauber) 145 Petro-Ritus 135 Wisse1lsfe-rtigkeit 30 
Trümmerschlag (Adeprenkraft) 163 Voudoun 19 Zauberfinger (Manipu1ationszauber) 151 
TzaddlkJm 10 Voudounistas 20 Zauberformeln 47 

VuJk.angeister 106 Zaubetkategot le 49 
Zauberschild {Manipulationszauber) 154 u Zauberwall {Manlpulationszauber) 154 

111 Za.ten 77 
UCAS, G""'tzgebung II Zeitgeas 32 
Umlenken (Mantpulatlonszauber} 151 Wachhund (Watcherfähigkeit) 102 Zen-BogenschOtz.e 22 
Undinen 16. 105. 106 Wädlter d er Schwelle 92 Zentrieren {Aktionsfertigkeit} 30 
Unitarier 10 Wächter 114 Zentrierung 69. 77 
Unlverselle Bruderschaft 11 Wahnsinn 27 Zentrlerungslokus 45 
Unsichtbarkeit (l llusionszaubcr) 145 Wahre Gestalt von Insektengeistern 128 Zielfinder (Wahrnehmungszauber) 157 
Unterhalt'ung {llluslonszauber) 144 Wahre Sicht (Ade-ptenkra~} 163 Zigeunermagie 26 
Untefhaltu1lgslndust1ie 13 Wahrer Namen 114·1 16 Zikadengeister 131- 132, 136 
Urbane Schamanen 16 Wahrheit {Manlpulatlonszaube() 149 Zir1<.ulation 42 
U rheberrecht an Zaube-rsprOchen 12 Wahfheit analysieten Zitadelle einer Astralqueste 92, 94 

(Wahrnehmungszauber) 157 Zombies 20. 104-105 
Wahrnehmungszauber 155- 157. 182 Große 105 u Wal (Tolem) 171 Zufall (Orakelfertlgkeit) 77 
Wanderer d er Pfade 20· 2 1 Zür'ich-Otbital 86 

Verankerte Zauber als Asnalbarrtere 88 Wanze (Watcherfähigkeit) 102 Zwang (Geisterkraft) 133 
Verankerung 69. 75·76 Waschbär (Totem) 171 
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