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Editorial

Das Volk beurteilt die Macht Gottes nach der Macht
seiner Priester.
- Napoleon |. Bonaparte

Was liegt also naher, als sich in der sechsten Ausgabe der Six
MAGIC CIRCLES mit der Macht der Priester und anderer Glau-
benskampfer zu beschaftigen? Mit dem Monch hat sich die
Redaktion bereits im Zusammenhang mit der Winterkampagne
im Jahr 2008 beschéaftigt, bei den Priestern konnte seinerzeit auf
die Arbeit von Dread zuruickgegriffen werden (worauf in einem
spateren Geleitwort noch ausfiihrlicher eingegangen wird). Erst als 2013 hinter den
verschlossenen Tiren der Schreibstube mit der Ausarbeitung des Hohepriesters
begonnen wurde, kam die ganze Glaubenskéampfersache wieder in Fahrt. So hat es
auch nicht lange gedauert, bis wir feststellen mussten, dass hieraus keine Ausgabe
im Ublichen Umfang mehr werden kann.

Die Zaubersektion entféllt daher dieses Mal komplett, da die einzelnen Priester und
Hohepriester bereits mit genug neuen Zaubern aufwarten (fast 150), um alleine die
Charaktersektion auf rund 60 Seiten zu bringen. Einige Gegenstéande fir die Glaubi-
gen, die ja zumeist nur magische Gegenstande nutzen durfen, die von ihrem Cheru-
bim stammen, lagen da ebenfalls nahe. Die Krankheiten und die Ortsbeschreibung
Uber den Tempel der Stirme folgten logisch aus verschiedenen Zaubern einiger
Hohepriester, die Aufnahme der offiziellen Regeln der Golems als Fahigkeit des
Thongmorpriesters runden die Ausgabe dann schlie3lich ab.

Alles in allem blicken wir also mit dieser Ausgabe auf gute zehn Jahre Arbeit zuriick,
naturlich mit regelmaRigen Unterbrechungen, um z.B. dem Mdnch oder einige Krank-
heiten im Spielbetrieb ein wenig zu testen. Die vorliegende Ausgabe ist also ein Werk
vieler Beteiligten, die viel Zeit in Schreibarbeit und Testspiele investiert haben, und
denen an dieser Stelle ausdriicklich gedankt sein soll. Es handelt sich hierbei ja nicht
nur um die fleiRBigen Kollegen der Redaktion und Autorenschaft, wie sie sich aus dem
Impressum hier rechts am Seitenrand ergeben, sondern auch zahlreiche Spieler der
Winterkampagne im Forum und sicherlich auch an den heimischen Spieltischen.

Ihr habt alle zu einem wundervollen und umfangreichen Werk beigetragen, das dem
Spiel an der Glaubensfront wieder eine ganz andere Note verleihen kann. Die regel-
mafige Nachfrage im Forum oder bei unserer Facebook-Prasenz zeigten der Redak-
tion letztlich auch, dass wir uns hier die Arbeit nicht aus reinem Selbstzweck machen,
sondern dass sie wirklich gefragt und gewiinscht ist.

Daher: Viel SpaR beim Lesen der angekiindigten Themen in dieser Ausgabe!
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Charaktersektion

Glaubenskampfer vermag man in allen Winkeln der
flachen Welt anzutreffen. Vom heimlichen Ashrarn-
priester Uber den herrischen Thyronpriester bis hin
zum Thongmorhohepriester, der ganze Konigrei-
che zu Fall bringen kann oder dem Uhlumhohe-
priester, der ganze Landstriche mit Seuchen ver-
heeren kann, vom gelehrten Halphasmdnch als
Berater von Firsten bis hin zum fanatischen céasa-
rianischen Geil3ler, der es an Kampfeslust leicht
mit einem Berserker aufnehmen kann: Sie alle
werden in dieser Ausgabe ausfiihrlich beleuchtet.
Die Regeln uber Vor- und Nachteile der einzelnen
Hohepriester werden ebenso vorgestellt wie ihre
machtigen  Zauberféhigkeiten. Die  Priester-
Grundklasse wird erweitert, der Mdonch und der
Geil3ler feiern ihr Debiit.

Mehr daruiber ab Seite 8

Kreaturensektion

Diese Sektion ist in dieser Ausgabe bewusst lber-
sichtlich gehalten. Lediglich die Golems aus dem
Kreaturenband GESCHOPFE DER ENGEL werden vor-
gestellt, da sie wichtiger Teil der Fahigkeiten des
Thongmorpriesters sind. Dartber hinaus wird mit
der Todesfee eine Vorschau auf das Untoten-
Kompendium geleistet.

Mehr dartber ab Seite 94

Regelsektion
Die Regelsektion liefert umfangrei-

ches Spielmaterial: Glaubenskampfer,
die magische Gegenstande nur benut-
zen durfen, solange sie von ihrem
Cherubim kommen, werden hier mit
einer Auswahl an Gegenstéanden fir
Glaubige belohnt. AulRerdem werden
Krankheiten naher betrachtet und ein
optionales System fir besondere Fa-
higkeiten bei der Erstellung von Glau-
benskampfern vorgestellt.
e Gegenstande fur Glaubige
e Krankheiten
Mehr dartiber ab Seite 79

Ortsbeschreibungen
Diese Sektion umfasst gleich zwei
Beschreibungen. Der geheimnisvolle
Mindonuir, der Turm der Ewigkeit,
wird ebenso vorgestellt wie der Tem-
pel der Stirme, ein sakraler Ort fur
Glaubenskampfer des Thyron und ihre
martialischen Rituale.

e Mindonuir
e Tempel der Stirme
Mehr dartiber ab Seite 89

Charaktersektion — Seite 3

Regelsektion — Seite 79

ibung — Seite 89

Kreaturensektion — Seite 94

Weitere Inhalte

Material gibt es genug und einige In-

halte davon finden regelmafig Einzug

in das Fanzine, so beispielsweise

NSC-Beschreibungen, Tanaris-News

oder auch Kurzgeschichten. Diese

finden sich Uber das Fanzine verteilt
zwischen den stéandigen Sektionen.

Editorial auf Seite 1

Tanaris-News ab Seite 93

Kurzgeschichte ab Seite 3

Nachwort auf Seite 34
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Charaktersektion

Sardan musste husten. Die Tir zur Krypta der kleinen
Gruftkapelle zu 6ffnen hatte deutlich mehr Staub auf-
gewirbelt, als er erwartet hatte. Als Ménch im Dienste
des Totengottes Uhlum war der Hochelf sicher einiges
gewohnt, doch hier war fauler Zauber am Werk und
dieser kratzte massiv in seiner Kehle. Sardan um-
klammerte das auf seiner Brust ruhende, schmucklose
Kruzifix und konzentrierte sich ganz auf seine Atmung.
Nachdem die ersten Schiibe vorbei waren, gelang es
ihm schlie3lich, einen weiteren Hustenanfall zu unter-
drucken.

Als sich der Staub gelegt hatte, sah er sich den miss-
billigenden Blicken von Kolas ausgesetzt. Der breit-
schultrige Hiine, der Sardan beinahe um eine Kopf-
lange Uberragte, hielt mit der einen Hand seinen ein-
drucksvollen Kriegshammer, wahrend er mit der ande-
ren Spinnweben zwischen der von Griinspan Uberzo-
genen, eisenbeschlagenen Tur und dem Tirrahmen
wischte und den schmalen Gang betrat.

LIch dachte, ihr Uhlumiten wéret den Staub der Grab-
statten gewohnt” &tzte der Glatzkopf, wéahrend er
einige staubige Spinnweben, die etwas hartnackiger
waren, von seinem Schuppenpanzer sammelte.

w,Eure Besorgnis ist riihrend, aber deplatziert. Ich bin
sicher, lhr werdet feststellen, dass das von mir mitge-
brachte Wissen jede Felderfahrung iberwiegt” konter-
te Sardan und vertrieb damit den letzten Rest des
Kratzens aus seiner Kehle.

<Und das werden wir brauchen>, dachte sich der
Monch. Der César-Priester Kolas war sicherlich ge-
wandt und auch kampferfahren, ein gutes Stiick mehr
als er selbst. Aber von dem, was sie wahrscheinlich
erwartete, hatte der Casarianer keine Ahnung. Sardan
gonnte sich einen Schluck Wasser aus dem Wasser-
schlauch, bevor das ungleiche Gespann seinen Weg
in die Dunkelheit fortsetzte, nur erhellt durch die Stall-
laterne, die der Monch trug.

Kolas brummte nur missmutig. Ihm lag wenig an der
ungewohnlichen Zusammenarbeit, das wusste Sar-
dan. Doch beide hatten ihre Befehle, und Kolas‘ Vor-
gesetzter, der Hohepriester Ordgar von Brahan, hatte
die Dienste eines Uhlumiten angefordert. Wobei dies
der korrekt gewahlte Ausdruck war, denn Cé&sarianer
erbitten nicht, sie fordern. Doch Sardan musste nach
seiner Abordnung erkennen, dass Ordgar Recht daran
getan hatte. Einer seiner Monche berichtete von
merkwirdigen Vorkommnissen an der abgelegenen
Grabkapelle, erste Nachforschungen der Cé&sarianer
forderten Spuren zu Tage, die auf widernaturliche
Erweckung von Untoten schlieRen lieRen. Ordgar
hatte die Kapelle umgehend versiegeln und bewachen
lassen, bis Sardan eingetroffen war. Die MutmaRung
des klugen Hohepriesters konnte Sardan bestéatigen,
aber er fand noch keinen ausreichenden Grund dafur.
Bislang, wenn sich Untote in zuvor unauffalligen
Grabstatten blicken lieBen, waren zumeist widernatir-
liche Untote wie Vampire oder nicht sanktionierte
Totenbeschwdrer im Spiel. Es gab auch Untote, die
durch Launen der Magie erschaffen wurden, aber
diese waren selten.

Von da aus war es nur ein kurzer Schritt bis zu der
Mission, dass die Grabkapelle gesaubert und die
Toten wieder zur Ruhe gebettet werden sollten. Ob es
Kolas nun gefiel oder nicht, letzteres war das Fachge-
biet von Sardan, neben dem profunden Wissen, das
er Uber die Kreaturen mitbrachte.

,Riecht Ihr das?“ hielt Sardan an, schob sich in dem
schmalen Gang neben den breiten Kolas und hielt die
Laterne hoch. Es lag ein eigenartiger Geruch in der
Luft. Diese war, das fiel Sardan erst im zweiten Au-
genblick auf, auBerdem viel zu warm. Irgendwie ...
feuchtwarm. Der Geruch war schwer und suf3lich.

Die beiden ungleichen Glaubenskampfer sogen ein
paar Augenblicke Luft ein, bis sich Kolas achselzu-
ckend geschlagen geben musste. Sardan génnte sich
diesen kurzen Triumph nach dem bissigen Kommen-
tar des Césarianers vorhin und lief3 ihn seine Schluss-
folgerung wissen.

L,Wir sind nicht mehr alleine hier unten. Dem stif3lichen
Geruch nach zu urteilen wiirde ich, vorbehaltlich einer
Evaluation nach Feindkontakt, auf Zombies schatzen.
Anders als gegen Skelette lauft Ihr mit Eurer Waffe
Gefahr, im verwesenden Fleisch der Kreatur stecken
zu bleiben. Wenn mich meine Nase nicht ganz
tduscht, haben wir es mit stark Verfaulten zu tun.”
Sardan musste nicht lange Uberlegen, um Informatio-
nen Uber diese Uble Gattung der Zombies abzurufen.
,Diese sind aufgrund ihres Verwesungszustandes
hochgradig giftig. Sie sind immer noch sehr langsam,
aber Ihr solltet ihnen jedweden Schutz entgegenhal-
ten, den Eure Riistung zu bieten hat.“

Nicht zum ersten Mal betrachtete er den hervorragend
verarbeiteten Schuppenpanzer des Céasarianers mit
einem gewissen Neid. Nicht aus irdischem Neid her-
aus, Uhlum bewahre! Derlei Trivialitdten waren ihm
fremd. Aber gegen die von ihm angenommene Zom-
biegattung wiirde er das einfache Lederwams, das er
unter seiner Kutte trug, jetzt wahrlich gerne tauschen.
Kolas verzog das Gesicht und Sardan hatte schwdren
kénnen, dass der massige Priester ein Wirgen gerade
mit aller Macht unterdriickt hatte. Dieser rausperte
sich jedoch kurz hérbar und setzte seinen Weg durch
den schmalen Gang fort, auf die Vorkammer zu. Kolas
ergriff das Wort, anfangs leise, aber schnell zuneh-
mend an Lautstarke gewinnend, als er sich wohl ei-
nerseits der Situation bewusst war, dass Untote sich
kaum an Geréuschen orientierten und andererseits
seine Brust vor Stolz Uber einen Wissensbeitrag auf
Sardans Fachgebiet anschwoll. Die Informationen
waren rein oberflachlicher Natur und Kolas wusste
das. Mehr noch, Sardan wusste, dass Kolas sich
dessen bewusst war.

~Zombies, ja. Abgeleitet vom nahorischen ,nzumbe’,
von dem man sagt, das morvemische ,zonbi‘ habe
darin seinen Ursprung. In Nahor nimmt man ja fiir sich
in Anspruch, dass Untote sich hier zuerst...”

Kolas wirde diesen Satz wohl nie vollenden. Seine
Uberhebliche Art, es nicht ertragen zu kdénnen, dass
jemand anderes sein Fachgebiet beherrscht, hatte ihn
den Blick fur seine geféhrliche Umgebung verlieren
lassen. Der Priester hatte kaum die Vorkammer betre-
ten, als sich rasiermesserscharfe und dolchlange
Klauen in seine Seite bohrten.

Mehr vor Schreck als vor Schmerz schrie Kolas auf
und hieb mit seinem gewaltigen Hammer nach dem
Zombie. Der Hammerkopf traf die Kreatur in der Flan-
ke und zerquetschte sie bereits mit dem ersten Hieb
zwischen Stahl und Mauerstein. Hastig suchte Sardan
nach einer Nische oder sonstigen Flache, um die
Laterne abzustellen. Da ihm dies misslang, entschied
er sich zigig dazu, diese an die Ecke des Flures auf
den Boden zu stellen, noch wahrend er mit der ande-

www.imdacil.de


http://www.imdacil.de/

Charaktersektion

ren Hand nach seinem Kruzifix griff und es sich vom
Hals zog.

Kolas hatte sich wahrenddessen wieder gefangen und
stellte sich dem Angriff zweier weiterer Zombies, die
aus verschiedenen Ecken der Vorkammer auf das
Duo zu schlurften. Obwohl der Priester eine stark
blutende Wunde in der Seite hatte, gewann seine
Ausbildung die Oberhand. Er positionierte sich zwi-
schen den Angreifern und Sardan und ergriff seinen
Hammer fest mit beiden Handen. Vollig tberflissig rief
er dem Elfen zu, dass er hinter ihm bleiben solle.
Dieser hatte zwischenzeitlich das geheiligte Kruzifix
von seiner Halskette gelost und hielt es einem der
Zombies entgegen, wahrend er eine Liturgie der
Uhlumiten rezitierte.

Der Zombie war eine groteske humanoide Gestalt mit
ehemals festlichen, aber nun teilweise verrotteten
Kleidern, verzerrten Gesichtsziigen, eitergelb unter-
laufenen Augen und Fingerndgeln so lange wie Jagd-
messer. Er zischelte horbar, vergrub sein madenbefal-
lenes Gesicht so gut es ging hinter seinen Pranken
und wich gebeugt zuriick.

Kolas Uberzeugte sich kurz davon, dass Sardan den
Zombie in Schach hielt, wahrend er eine eigene Anru-
fung wirkte. Ein gleiBend weilRer Blitz schoss durch die
Decke auf den Priester herab und hillte ihn kurz in
glitzernde Sterne ein, die sich Augenblicke danach
matt schimmernd Uber seine Ristung verteilten. Ge-
rade rechtzeitig, denn der zweite Zombie war nun
nahe genug heran und hieb unerbittich nach dem
Céasarianer. Kolas konnte seine Waffe nach der heili-
gen Anrufung nicht schnell genug heben und musste
den Angriff hinnehmen ... der jedoch magische Fun-
ken stiebend von der Ristung des Priesters abglitt.
Nun war es an dem glatzkoépfigen Kriegerpriester,
auszuteilen. Wohlgemerkt, eine Angelegenheit, die
Kolas nicht nur verbal, sondern auch mit der Waffe
meisterlich verstand. Mit wenigen Hieben drangte er
den quélend langsamen Zombie =zuriick und zer-
schmetterte sein Rickgrat.

Sardan versuchte derweil verzweifelt, sein Schwert
aus der Scheide zu ziehen, doch dass er jingst die
Waffenpflege straflich vernachlassigt hatte, réachte sich
nun bitter. Das Schwert blieb in der Scheide stecken
und er konnte es einh&ndig nicht befreien.

Der Zombie fauchte und zischte immer noch, das
Kruzifix hielt den Untoten auf Abstand. Doch Sardan
konnte ihn nicht in die Ecke drangen und erlésen. Ein
Patt, das nur Augenblicke spéter durch Kolas geldst
wurde, als sich verfaulte Kdrperteile und eitrige Sekre-
te durch die Vorkammer verteilten.

Auf Sardans mitternachtsschwarzer Kutte war davon
nur wenig zu sehen, doch der grofitenteils in weild
gekleidete Priester sah nach diesem kurzen Kampf
nun aus wie nach einer tagelangen Schlacht.

LWisst Ihr nicht einmal, wie man mit dem geféahrlichen
Ende eines Schwertes umgeht?“ blaffte der Priester,
um sein eigenes Versagen bei dem uberraschenden
Uberfall der Zombies zu tiberspielen.

Sardan kniff die Augen zusammen und nahm tief Luft.
Gut, die Situation trug sichtlich zu Kolas‘ Anspannung
bei. Eine heimgefallene Gruft des eigenen Ordens,
unter einer geweihten Kapelle und nun muss er noch
gegen verblichene Ordensbrider zu Felde rucken.
Sardan ubte sich in Nachsicht und Vergebung.

www.ruf-des-warlock.de

~Wenn die Zeit reif ist, sicher. Ihr hattet jedoch alles
unter Kontrolle, nicht? Warum lasst lhr mich nicht kurz
nach Eurer Wunde sehen?*

Das liel3 den witenden Priester verstummen. Missmu-
tig blickte er sich um, eine Hand in die Seite gepresst.
,ES geht schon. Ich fiihre Heilkrduter mit mir und be-
herrsche auch heilende Gebete, so ist es nicht. Kim-
mert Ihr Euch um die Riten, wahrend ich mich versor-
ge! Der Orden wird anschlieRend wieder die Bestat-
tung vornehmen. *

Der EIf betrachtete kurz die drei Kadaver. Sie waren
allesamt in Begrabniskutten von Kolas‘ Orden gewan-
det und hatten sicherlich ehemals edle und entschlos-
sene Gesichtsziige. Er ging neben dem ersten Zombie
in die Hocke, kramte eine Phiole Weihwasser aus
seiner Umhangetasche und entkorkte sie. Dem Leich-
nam traufelte Sardan rituell kreuzférmig je einen Trop-
fen auf Stirn, Unterbauch und Schultern, bis sein Blick
auf der Stirn des Untoten hangen blieb, von der das
Weihwasser brackig schwarz herunterrann. Sardan
bog sich in der Hocke zuriick, angelte nach seiner
Laterne und zog sie zu sich heran, um den Schéadel
der Leiche genauer zu untersuchen. Mit Asche war
auf die Stirn das Zeichen des Hammers detailverliebt
gezeichnet worden. Dies kopierte — sehr stiimperhaft,
aber immerhin — einen der Riten des Uhlum-Kultes.
Einen sehr bestimmten Ritus, der anstatt in der Form
des Hammers natirlich korrekterweise mit der Form
des Kreuzes durchgefiihrt wurde.

Sardan schloss sein Ritual ab und erhob sich. Er
verstaute die leere Phiole wieder sorgsam in seiner
Tasche, wahrend seine Gedanken rasten. Beidhéndig
sorgte er nun dafir, dass sich sein Schwert auch aus
der Scheide I6sen lieR3. Schlie3lich ergriff er die Later-
ne wieder und wandte sich Kolas zu, bei dem nur
noch ein gelb-roter Fleck auf der Robe von seiner
Wunde zeugte. Auch der Priester war mit seiner Be-
handlung fertig und erhob sich, den Blick entschlos-
sen, aber angespannt auf den sich anschlielRenden
Flur gerichtet.

<Warum sagt Ihr mir nicht endlich, was hier vor sich
geht?“ unterbrach Sardan mit gefasster Stimme die
Stille.

Kolas wandte den Blick nicht von dem Gang ab und
antwortete tonlos, aber fir Sardans Begriffe zu
schnell.

,Wir sdubern eine von Untoten heimgesuchte Grab-
statte meines Ordens, wonach soll es denn sonst
aussehen?”

Sardan schittelte entschlossen den Kopf, wéahrend er
sich mit der Laterne zum néchsten Leichnam begab.
,Das ist eine Wahrheit, aber zumindest nicht die gan-
ze Wahrheit. Dies hier sind Siegel der ewigen Ruhe, in
aulRerster Unkenntnis des vollstandigen Rituals nach-
geéfft. Das gehdrt meines Wissens nicht gerade zu
den Begrabnisriten césarianischer Orden. Diese hier
sind erst wenige Jahre tot. Bischof Ordgar muss ver-
zweifelt gewesen sein oder Angst vor etwas haben,
wenn er ein Ritual der Uhlumiten nachmachen lasst.
Ich bin hier, um Euch zu helfen. Wollt Ihr mir nicht
langsam reinen Wein einschenken?“

Sardan fiihrte das Zeremoniell auch beim zweiten
Leichnam durch, ohne Kolas dabei anzuschauen. Er
war sich sicher, dass der Priester ihm etwas vorent-
hielt, aber er wollte es dem stolzen Césaranh&nger
nicht schwerer machen als unbedingt nétig.
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Der Hochelf wusste, dass der Mensch nun Fir und
Wider abwog, aber irgendwann musste die Klugheit in
ihm siegen und zu der Erkenntnis gelangen, dass
Sardan schon langst mehr wusste, als der Orden
verheimlichen wollte. Nach einer langen Pause, Sar-
dan war mittlerweile beim dritten Korper angelangt,
schnaufte der Priester horbar.

LAlso schén.“

Der Glatzkopf lie3 seinen Hammer mit dem Kopf auf
dem Boden ruhen, wahrend er seine Hande auf dem
Griff verschrankte.

~Bischof Melcher, Vorgdnger von Ordgar, liel3 eine
ortliche Krauterkundlerin und Hebemutter durch die
Inquisition verhéren und verbrennen. Auf dem Schei-
terhaufen verfluchte die Hexe ihn und den Inquisitor
dazu, in der Holle Uhlums keine Ruhe zu finden, bis
sie selbst gerichtet werden. Nach dem Tode Melchers
tat der Orden alles, um ihm die ewige Ruhe zu geben.
Und mit ihm allen, die hier bislang und danach noch
bestattet wurden.*”

Sardan schloss noch einige Sekunden lang seine
Aufgabe ab, doch es war klar, dass Kolas die Angele-
genheit nicht weiter ausfuihren wiirde.

»,Euer Orden hat nicht alles Notwendige getan. Nur
das, was er selbst fir richtig hielt. Es ware jedoch
richtiger gewesen, mir von Anfang an die Wahrheit zu
sagen. Dies ist eine sehr ernste Angelegenheit, und
meine Verschwiegenheit ist Euch aufgrund meines
Gelubdes so oder so sicher. Doch dann hétte ich
Ritter der Schwarzen Rose mitgebracht, denn wir
haben es hier sicher mit einem Verfluchten zu tun.”
Sardan flusterte die letzten Worte beinahe, wahrend
er sich nach getaner Arbeit von dem Leichnam erhob.
Kolas blickte nachdenklich zuriick in den Gang, den
sie soeben passiert hatten.

Sardan schittelte sanft den Kopf. Der Césarianer
wirde es nie laut aussprechen, aber der EIf wusste,
dass er sich Uberlegte, Hilfe zu holen.

LWir haben keine Zeit, wir miissen weiter. Jeder Au-
genblick, den wir verstreichen lassen, um Unterstit-
zung zu suchen, setzt die gerade eben wieder geweih-
ten Leichen der Macht des Verfluchten aus.”

Das verstand Kolas sofort, woraufhin er entschlossen
seinen Kriegshammer umschloss und sich dem Gang
zuwandte, der von der Vorkammer tiefer in die Gruft
fuhrte.

»,Dann los!” befahl er regelrecht. ,Die Grabkammer der
ehrwirdigen Hohepriester liegt dort vorne, eine kurze
Treppe fuhrt hinunter. Haltet Euch dort am Rand, die
Marmorplatten sind in der Mitte schon ausgetreten
und nicht mehr ganz trittsicher.”

Dass der Casarianer ihm nun wertvolle Informationen
gab, die auch zu seiner eigenen Sicherheit beitrugen,
bewies Sardan mehr als alles andere, wie sehr Kolas
die Situation verstanden hatte und wie ernst es ihm
war. Beide setzten schweigend, aber innerlich ent-
schlossener und besser vorbereitet, ihren Weg in die
Dunkelheit fort. Nach wenigen Schritten erreichten sie
eine weitere Kammer, die zu beiden Seiten je einen
weiteren schmalen Gang aufwies. Etwa ab der Halfte
dieser Korridore fanden sich beiderseits ein halbes
Dutzend Nischen in den Wéanden, die zur Bestattung
dienten. Sardan leuchtete beide Korridore mit der
Laterne aus, doch hier war alles ruhig geblieben.
Kolas musterte derweil die Decke. Hier fehlte im Ge-
stein ein rechteckiger Abschnitt der Decke, der von
oben mit zwei bronzenen Tirflugeln abgedeckt war.

5

SWir befinden uns genau unter dem Altarraum der
Kapelle. Hier werden die Sarge der ehrwirdigen Ver-
storbenen durch den Boden der Kapelle herabgelas-
sen und symbolisch dem Reich des Herrn iberantwor-
tet. Von da aus werden sie in die Vorkammer zur
Vorbereitung gebracht, die eigentliche Beisetzung
findet anschlieend statt. Dies hier ist der alteste Teil
der Krypta mit den friihesten Bestattungen.*”

Er zeigt kurz mit seiner Waffe in beide Richtung der
Korridore, bevor sich sein Blick wieder auf den Gang
vor ihnen richtete.

Sardan wollte keine theologische Grundsatzdiskussion
dartiber vom Zaun brechen, wessen Reich die Ver-
storbenen nun wirklich Uberantwortet wurden, und
beschrankte sich stattdessen auf eine Feststellung.
,Das erklart, warum der Verfluchte die Verstorbenen
aus den Alkoven hier noch nicht erweckt hat, sondern
mit denen in der Vorkammer begonnen hat. Diese hier
sind &lter und daher Ublicherweise schwerer zu erwe-
cken. Wir sollten uns eilen und den Fingerzeig aus-
nutzen, dass die Macht des Verfluchten noch nicht
ausreicht, Skelette zu erschaffen.”

Sardan stockte.

,Wie lange ist Bischof Melcher schon verblichen?*
Kolas verzog den Mundwinkel und hob eine Augen-
braue, wahrend er nachdachte. Unwillkiirlich musste
Sardan Uber diese eigentimliche Mimik lacheln, bevor
der Césarianer mitteilte, dass es sich um etwa vier
Jahre handeln musste.

<Vier Jahre. Warum regt sich der Verfluchte ausge-
rechnet jetzt?> fragte sich Sardan langsam nickend.
Er erklarte sich die Zeitspanne mit einer Eigenart des
Fluches der Hexe, wonach dieser seine firchterliche
Wirkung erst entfalten wiirde, sobald alle so verfluch-
ten den Tod gefunden hatten. Starb der Bischof, ge-
schah nichts. Starb nun auch der Inquisitor, ereilte
nunmehr beide der Fluch. Bei naherer Uberlegung
hielt Sardan dies fiir die wahrscheinlichste Erklarung
und liel3 Kolas an seiner Erkenntnis teilhaben.

Der Priester, der mit grimmiger Entschlossenheit be-
reits einige Schritte in Richtung der Grabkammer der
Hohepriester unterwegs war, verlangsamte das Tem-
po. Er wandte sich kurz zu Sardan, nicht jedoch, ohne
den Gang vor sich aus den Augen zu lassen.

,Wir sollten hiernach Hohepriester Ordgar davon um-
gehend in Kenntnis setzen. Der Inquisitor, Wulfnoth,
zog vor einigen Jahren mit seiner Entourage zu den
Unglaubigen nach Norden. Ordgar wird wissen, wohin
genau.”

Sardan musste dem Casarianer neidlos eine schnelle
Auffassungsgabe und Losungsstrategien anerkennen,
wahrend sich beide langsam weiter nach vorne vortas-
teten. Kolas erlauterte dann, was beide wohl in der
Grablege der Hohepriester erwarten wirde.

,Die Hohepriester werden stets in eigenen Kammern
beigesetzt, die schlieBlich zugemauert und mit einer
eigenen, gusseisernen Grabplatte versehen werden.
Die Form wird dabei oft zerstort, Teile davon sind
unter jenen, die einst unter dem Verstorbenen dienten,
begehrte Reliquien.

Kann der Hohepriester aus der Grabkammer heraus
diese widerwartige Erweckung durchfuihren oder muss
er sich dazu zu den Leichnamen begeben?*

Sardan erkannte, dass dies die erste durch Kolas
direkt an ihn gerichtete Frage war, die ausschlief3lich
auf sein Fachgebiet abzielte. Insgeheim war er stolz
darauf, dass der Casarianer die Expertise des Uhlumi-
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ten anerkannte, wenn auch offenbar widerwillig und
eher aus dem Grund, die Mission erfolgreich abzu-
schlieen. Er schiittelte den Kopf.

,Nein, in diesem Stadium kann die Kreatur nur durch
Bertihrung erwecken.*

,Dann muss die Kammer gebffnet sein. Haltet Euch
aus seiner Reichweite heraus. Ich glaube, er muss
ziemlich stark sein, um die Mauer zu durchbrechen.“
Grimmig richtete Kolas wieder seinen Blick nach vor-
ne. Sie hatten nun die Treppe erreicht, die mit weni-
gen Stufen in die Tiefe fuhrte. Sardan ging in die Ho-
cke und leuchtete mit dem Schein der Lampe den Fuf3
der Treppe aus, konnte aber kaum etwas erkennen
auBer den FuRen massiver Kerzenstander oder Koh-
lebeckenstander sowie zeremoniellen, langst ver-
trockneten Kranzen und einigen daran befestigten
Béandern.

Vorsichtig schlichen beide die Treppe hinunter, an den
Réandern, wie Kolas empfohlen hatte. Sardan wollte
nichts dem Zufall Uberlassen und entziindete nach
und nach die Kerzen am Ful3 der Treppe mit seiner
Lampe. Deren schwaches Licht breitete sich langsam
aus und enthiillte die grolRere Grabkammer, die ver-
gleichsweise prunkvoll mit Grabbeigaben ausgestattet
war. Zahlreiche Kerzenstander, Fahnen und Wimpel,
Bischofsstédbe und Wappen fanden sich in unmittelba-
rer Nahe der einzelnen Grabkammern, von denen es
ein halbes Dutzend bereits versiegelte und ebenso
viele noch offene gab. Die Kammern waren halbkreis-
formig um den Raum angelegt.

Stumm und mit missmutigem Gesichtsausdruck wies
Kolas mit seiner Waffe auf die fiinfte Kammer zu sei-
ner Linken. Die Grabplatte lag leicht gebogen an der
Seite eines in der Wand klaffenden Loches. Trimmer-
sticke und Mauersteine umsdaumten den Eingang.
Aufgrund seiner langjéhrigen Tatigkeit kannte sich
Sardan etwas im Bereich der Architektur aus und
erkannte, dass die Kammer von innen aufgebrochen
wurde; eine Erkenntnis, die er Kolas nicht mitteilen
musste, da dies beide ohnehin wussten. Die Bestati-
gung der bisherigen Vermutung gab der Angelegen-
heit jedoch eine Spur trauriger Gewissheit.

Sardan entziindete die letzten Kerzen und stellte dann
seine Lampe ab, bevor er sein Schwert zog. Er Uber-
legte noch kurz, seine Umhéngetasche mit den restli-
chen Utensilien abzulegen, entschied sich aber dage-
gen. Bei einem schlecht platzierten Treffer kdnnte ihm
sogar die Tasche schreckliche Wunden ersparen.
LHerr, verleihe deinen untertdnigen Werkzeugen deine
machtigen Schwingen®, rief Kolas murmeind den Se-
gen Céasars auf sich und seine Waffe herab, die weni-
ge Augenblicke spater mit gold-silbriger Macht er-
strahlte. Der Priester nahm eine Haltung ein, die eher
zum Angriff als zur Verteidigung geeignet war, und
tastete sich Schritt fir Schritt vorwarts, die offene
Grabkammer fest im Blick. Offensichtlich wollte Kolas
diese unangenehme und fir ihn und seinen Orden
peinliche Angelegenheit lieber friher als spéater erle-
digt wissen. Sardan folgte ihm, das Schwert leicht
gesenkt.

Auch Sardan wollte, Kolas‘ Beispiel folgend, den Se-
gen seines Herrn auf sich herab bitten. Den Priester
und den vor ihnen liegenden Eingang nicht aus den
Augen verlierend nahm er all seine Glaubensfestigkeit
zusammen und murmelte langsam ,Domine ad adi-
uvandum me festina. Benedicat nos omnipotens deus,
Uhlume!*. Das Gehér des Priesters war gut, denn
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selbst die leise gemurmelten Worte des Modnchs ver-
nahm er offensichtlich. Anders konnte sich Sardan das
— aus seiner Sicht — verachtlich klingende kurze
Schnauben des Priesters jedenfalls nicht erklaren.
Wie dem auch sei, Sardan war Uberzeugt, dass das
Wohlwollen Uhlums auf ihm und seiner Mission ruhte.
Sicher etwas, wovon sogar Kolas profitieren konnte.
Gahnend lag die gewaltsam gedffnete Kammer vor
den beiden Glaubenskampfern, die bedrohliche
Schwérze dahinter erlaubte nur einem kleinen Kegel
des entziindeten Kerzenlichts, sie zu durchdringen.
Kaum einen Schritt hinter der Offnung lag die Kammer
im Dunkeln. Kein Laut drang daraus hervor, auf3er den
vortastenden Schritten und den krampfhaft gedampf-
ten Atemgerauschen des Priesters und des Ménchs
war nichts zu héren. Sardan hérte, wie Kolas unwill-
kirlich die Luft anhielt, als er die Schwelle zu der
Grabkammer Ubertrat und seine Waffe in das Dunkel
dahinter reckte, um es zu erhellen. Der Ménch konnte
nur einen fliichtigen Blick auf einen steinernen Sarko-
phag erhaschen, der in der Mitte der Kammer stand,
umgeben von Kranzen und Kerzenstandern. Der
ehemals sicher detailverliebt verzierte Deckel lag
zerbrochen daneben.

Leer!“ entfuhr es Kolas erstaunt.

Ein leichtes Schaben zu seiner Linken — aul3erhalb
der Kammer — lieB Sardan das Blut in den Adern
gefrieren, als er mit vor Schreck aufgerissenen Augen
den schweren Fehler erkannte, den beide begangen
hatten. Doch es war bereits zu spéat. Die Klinge, die
sich tief in Sardans Seite bohrte, lie ihm augenblick-
lich die Sinne schwinden.

Kolas riss die Waffe hoch und blockierte den Angriff,
den der untote Hohepriester mit dem massiven Zere-
monienstab auf ihn ausfihrte. Aus dem Augenwinkel
sah er, wie der Mdnch zu Boden sank, wahrend ihm
klappernd das Schwert aus der Hand glitt. Mit dem
Rickschwung seiner Blockade zwang der Priester die
Kreatur in die Defensive und verschaffte sich so den
Freiraum, den er bendtigte, um die Grabkammer zu
verlassen und den tddlichen Kampf in der wesentlich
groReren Vorkammer auszutragen.

Im Schein der Kerzen wirkte die ausgetrocknete Ge-
stalt des Verblichenen umso grotesker. Seine weiten
zeremoniellen Roben waren zwischenzeitlich an vielen
Stellen stark verrottet und mit Leichensaften durch-
setzt, verliehen ihm durch Wehen und Flattern aber
eine massigere Gestalt, als die sterblichen Uberreste
eigentlich vermuten lieBen. Am Firchterlichsten war
fur Kolas jedoch der Anblick der ehemals anmutigen
Gesichtsziige des toten Hohepriesters. Die Haut
spannte sich aschfahl tber den von der Mitra gekron-
ten Schéadel, die tief in die Hohlen gesunkenen Augen
waren nur als leichtes, violettes Glimmen durch die
halb geschlossenen Lider erkennbar. Aus dem weit
aufgerissenen Mund drang ein wiitendes Zischen, als
der Hohepriester zuriickgedréangt wurde und mit Dolch
und Bischofsstab erneut zum Angriff Giberging.

Einige Augenblicke lang tauschten die beiden unglei-
chen Gegner belanglose Hiebe aus, um sich zu positi-
onieren. Als er schlieBlich die Mitte der Vorkammer
und damit ausreichend Platz erreicht hatte, sah Kolas
die Zeit gekommen, die Sache offensiv zu beenden.
Der immer noch von Césars Macht erfillte, gleiRende
Hammer schmetterte den Bischofsstab beiseite. Kolas
nutzte den Ruckschwung und die sich nun bietende
Licke in der Verteidigung und lieR den Hammerkopf
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krachend in der Brust der untoten Kreatur niederge-
hen. Melcher verlor das Gleichgewicht und ging zi-
schend ricklings in Grabgestecken und Krénzen nie-
der.

Triumphierend hob Kolas seine Waffe, um der Kreatur
den letzten Streich zu geben. Dies war zwar einfacher,
als er angenommen hatte, aber er wollte den Augen-
blick des Sieges auskosten. Er wusste zwar, dass die
Kreatur vor ihm nicht Bischof Melcher war, dennoch
sprach er respektvoll ein paar Segensworte aus.
~Ruhe sanft unter den Schwingen des...“

Weiter kam er nicht. Er merkte, wie seine Glieder ihm
den Gehorsam verweigerten, selbst den Kiefer konnte
er nicht bewegen, um seine Worte zu vollenden. Mit
weit aufgerissenen Augen stand er da, die Waffe zum
Schlag Uber den Kopf erhoben, auf den untoten Ho-
hepriester herabblickend. Diese unheiligen Augen ...
sie hatten Kolas vollstandig in ihren Bann gebracht. Er
war zu keiner Bewegung fahig, und sei sie noch so
klein. Durch die schandliche Zauberkraft des Untoten
musste er hilflos mit ansehen, wie sich der Verfluchte
wieder aufrichtete. Schlaff hing der linke Arm an der
Kreatur, deren Brustkorb beinahe vollstandig zer-
schmettert war. Wenig hatte gefehlt, um die Wirbel-
séaule des Verfluchten
zu brechen und Kolas
beklagte innerlich die-
ses Schicksal. Da sie
den massiven Bischofs-
stab nicht mehr halten
konnte, schleppte sich
die  Kreatur  schwer
verletzt mit vor sich
ausgestrecktem  Dolch
zu dem bewegungsun-
fahigen Priester. Ein
Tropfen kalter Schweil3
rann Kolas Uber eine
Augenbraue, als der
Untote mit der im Ker-
zenschein  funkelnden
Klinge auf seinen Hals
zielte. Panik stieg in ihm
auf. Nicht nur, dass er
versagt hatte, nach ihm wirden andere seines Ordens
kommen und entweder gegeniiber der machtiger
werdenden Kreatur gleichsam versagen oder sie end-
gultig vernichten, und ihn selbst wahrscheinlich als
geistlosen Untoten zusammen mit ihr.

Erst das Kreischen des Wesens liel3 die aufkeimende
Panik abflauen. Nur Zentimeter von seinem Gesicht
entfernt entglitt der Kreatur die Waffe, als sie sich
krimmte und mit vor das Gesicht gehaltenen Klauen
zu schutzen versuchte. Der Bann war dadurch gebro-
chen und Kolas stolperte ein paar Schritte zurtick. lhm
selbst fiel ebenfalls der immer schwerer werdende
Kriegshammer, den er Uber den Kopf erhoben hatte,
aus den Handen. Léngst hatte die Waffe aufgehort zu
leuchten. Keuchend rang er nach Luft und versuchte,
die Situation zu erfassen.

Mit schmerzverzerrtem Gesicht und in die Seite ge-
presster Hand hatte sich Sardan durch die Grabbei-
gaben geschleppt und traktierte die Kreatur nun mit
seinem Weihwassersprenger, den er aus seiner Ta-
sche befreit hatte. Das geweihte Wasser hinterlie3
groRer werdende Brandblasen auf der Haut des We-
sens, das sich kreischend und zischend dagegen zu
wehren versuchte, waéhrend es zuriickwich. Doch
Sardan setzt ihr entschlossen nach.

,Vade retro! Vade retro!” intonierte Sardan wiederholt,
zuerst mit bruchiger Stimme, dann immer kréftiger
werdend. Ein weiterer Schwung mit dem Aspergill lief3
von der sich auflosenden Haut der Kreatur Déampfe
aufsteigen und sorgte bereits fur Brandgeruch in der
Kammer. Kolas hatte sich zwischenzeitlich wieder
gefangen und seinen Kriegshammer aufgehoben. Die
zwei Schritte zum Verfluchten hatte er schnell Gber-
brickt. Er war entschlossen, zu beenden, was sie
begonnen hatten als er merkte, wie den schwer ver-
letzten Sardan beinahe wieder die letzten, mobilisier-
ten Kréafte verlieRBen.

,Ruhe sanft!“ briillte er beinahe, als er die Waffe erhob
und niedersausen lie3. Die Kreatur war in gebiickter
Haltung zusammengesunkenen und hatte die Klauen
zur  Abwehr erhoben,
doch das hielt Kolas
nicht auf. Der schwere
Hammerkopf durch-
brach die schwache
Verteidigung und zer-
schmetterte die Stirn
des Untoten problemlos.
Mit einem letzten RO6-
cheln fiel das Wesen zu
Boden, die Mitra rutsch-
te vom Schédel des
einst stolzen Bischofs.
Einige Augenblicke
herrschte Stille in der
Kammer, nur unterbro-
chen von den schweren
Atemziigen der beiden
Glaubenskampfer. Ko-
las hatte den Hammer-
kopf auf den Boden aufgesetzt und stltze sich auf den
Stiel der Waffe, wahrend er das zerstorte Wesen
betrachtete. Dann schulterte er den Kriegshammer
schwungvoll und trat auf den auf dem Boden knieen-
den Sardan zu, der immer noch eine Hand in seine
Seite gepresst hatte. Das versilberte Aspergill lag
tropfend neben ihm und funkelte sanft im Licht der
flackernden Kerzen. Die unscheinbarste aller Waffen
hatte zum Sieg Uber die dunkle Kreatur gefiihrt.

Kolas reichte dem Uhlum-Mdnch die Hand, um ihm
auf die Beine zu helfen.

Kommt! Weiht den Toten wieder. Dann suchen wir
den Inquisitor.”

Sardan léchelte und ergriff den Unterarm des Ca-
sarpriesters. Die Jagd ging gerade erst los.
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Dass das Geschehen auf Tanaris in nicht geringem Maf3e von den Cherubimen und ihren Hel-
fershelfern auf der flachen Erde bestimmt wird, diirfte auRBer Frage stehen. Uberall lauern sie,
die falschen Propheten und Heilsverkiinder, die Streiter im Namen des Herrn und die Prediger
von Irrlehren und unsinnigen Dogmen. Wehe dem, der ihnen in die Hande fallt und nicht sofort
den Namen des passenden Engels preist! Da wird bekehrt auf Thongmor komm raus, und wer

nach Stunden ermiidenden ,,Verhors*

immer noch frevelhafte, ketzerische Aussagen von sich

gibt, der soll sich nicht wundern, wenn er vom Priester zur persona non grata erklart wird und

den Schéadel eingeschlagen bekommt.

Bedingt durch die radikale Haltung der religiosen Fanatiker ist es kein Wunder, wenn sich die
meisten Bewohner auf Tanaris irgendeinem Gott verschrieben haben, und sei es nur, um Ruhe
vor den Priestern und Pilgern zu haben, die in Kirchen, Kapellen und Kléstern von der Kanzel

das Gesetz Gottes verkiinden.

- Tanaris, eine fantastische Welt (Religionen und Kulte)

Die Priciten

Der Priester ist vovw dewv siebew verschiedenewv
Glambenskdmpfern aunf Tanaris der bekannteste
und der awmv héufigsten angutreffende Charak-
ter. Dak liegt dawan, dass es ebenw nicht nmur die
Chawakterklasse ,Priester” gibt - also jenew
Helden, der sichv berufen fuhlt, seinen Glauben

- inv besonderen Foallew - divekt vow einem Jiun-
ger ihwesy Gottes. Sie kdvnen selbstverstiindlich
in jeder thwem Gott geweihten Behawsung (Klos-
ter, Kirche, etc.) kostenloy ubernachtenw wnd
bekommen tiglich eine warme Mahlgeit gratis.
Sie werden allevdings nicht - wie der Ordens-

v die Welt hinauszutragen
- sondern aunchv dew Pries-
ter-NSC;  der  Klassische
Ménch, Pfawrrer und Pastor -
also- der, der in Klostern,
Kapellen und Kirchew seinv
Lebenw verbringt wnd ein-
kelwenden Mevschen er-
bauliche Geschichtew seines
Gottes und viele, viele er-
midende Predigten hdlt.
Dochv dieser Priester interes-
siert ung eigentlichy weni-
ger.

Ty geht ung ebenv wm derv
Priester aly Helden;, der v
Abenteuern bedingungslos
o jedemv Ort fiw seine Reli-
giow eintritt und, vow sei-
nemv Glaubenw wniemalsy -
oder nuw iw den allersel-
terutenv Fallen - abweicht.
Diese absolute Hingabe anw
hwew Gott ermoglicht es ihnen, magische Krdf-
te zw nutzen; die ihnew - dav sind sie sichy abso-
Wt sicher - tha Gott gukommenv lisst. Diese gott-
lichew Wunder” kénwnte monw natiwlich eirv-
fach aly ,Magie/ begeichnen - doch doa wiwde
einenv jeder Priester aufy Dach steigev: fiw ihuv
sind diese Kriifte gottgegeben und sie wiwrdewv -
bei einer Verfehlung des Priesters - auch wieder
vow Gott genommen. Auchy aus diesemv Grunds
haltenw sichv die Priester genauestens o die
Richtlinienw thwesy Ordens und sind: immer be-
miht, moglichst viele Menschewn g thwem Glaur-
bew zw bekelwen, wm thwem Gott keinenw Anlass
s Klage zu geber

Die Priester evhaltev ihwe ,,Befehle” entweder
vow einem Hohepriester thwes Ordens oder sogor
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krieger - mit Wafferw und
Gegenstiinden versorgt und
das, obwohl sie alle dwe
Gewirwe  wdlwend eines
Abenteuersy ausschliefilichv
einemv wer Kloster oder
Kirchew spenden. Die magi-
schen Gegenstinde diwferv
sie - v der Regel jedenfalls
- behalten. Manw will jo
keinen ausbeuten, nicht
wahw?...

Demv Verfosser liegt es fern
3w bewrteileny, welcher Gott
denn v die meisten Kriif-
te hat;, er Bt vielmehw der
Auffassung, doss es mehw
auf die Intensitit des
Glawbeny wnd das innere

volles Auftreten, hmter d,@/n/
e eine leere Hille steckt:

Jene Priester sind es, die vow ihwem Gott als ers-

tes verlassen werden.

Umfassender tber die Glanberskéimpfer (also-
auch ilber Ordenskrieger, Pilger, Herrew tber
dew triumenden Geist, TUusionisten, Diabolis-
terv und Nekromanten) informievt die Biblio-
thek ,,Opus Dei; die anerkannteste Forschungs-
stitte auf gong Tanaris, inv Gomthv gelegew
Hier findet mon Hunderte voww Werkenw und
Schwiften zuw allesw Glambensri
Dev Zutritt zw der Bibliothek wivd wvder Regel
gwar - den Religionskdmpfern und Wisser-
schaftlern gewddut, doch wer die Méglichkeit
eines Besuches hat, der sollte sie nutzen: kein
Ort der Welt kavwv einerv besser iber die Religi-
o auf Tanaris informieren. Wem diese grofiar-
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tige Quellervsammlung jedoch  verschlossenv
Handbuch, welches in kurger, aber prignoanter
Form iber dew Priester und seine religidse Aus-
richtung zw informieresv weifs. Der Autor ist auf

&

tenw Thesen und Theorien; seinv Werk sollte manv
Jjedoch gelesen haben: Genew Manderwern ,,Kle-
riker - Psychograwmuw einesy Ideals”, 191 T.Z.,
Bantheus.

<

Die Fahigkeiten des Priesters im Spiel:

Die Zauberspriiche des Priesters finden Sie im Regelwerk
unter Kapitel 8 ,Die Zauberspriiche* aufgelistet. Das heilige
Symbol seines Gottes, ohne das ein Priester nicht zaubern
kann (s.a. RW S.188), erhalt er am Anfang seines ,Lebens*
umsonst. Es empfiehlt sich im Ubrigen, einige Zaubersprii-
che je nach ausgewahltem Gotterglauben abzuandern.
Wenn sich ein Spieler z.B. dazu entschlossen hat, der Pries-
ter der Verdammnis zu sein (auch wenn ich personlich dies
fur das Zusammenspiel innerhalb der Gruppe nicht sehr
sinnvoll finde), ist es natirlich Blodsinn, dass er Spriiche wie
sExorzismus®, ,Heiliges Wort*, ,Entdeckt Béses“ und ahnli-
ches besitzt. Da scheint es dann sinnvoll, die Wirkung der
Spriche einfach umzudrehen (,Entdeckt Gutes®) oder als
findiger Master (und ein solcher sollte das Rollenspiel schon
leiten) die Wirkung der Spriiche zu veréandern. So kdnnte
z.B. aus ,Exorzismus® eine Damonenbeschworung werden,
bei der der Teufel in einen bestimmten Menschen hinein-
fahrt. Hier ist wohl etwas Phantasie gefragt.

Die Fertigkeit ,Bekehren beherrschen von den sieben
Glaubenskadmpfern der Priester (inkl. Uhlumpriester), der
Ordenskrieger (inkl. Uhlum-Ordenskrieger) und der Pilger
(der Rest bekehrt auf seine besondere Weise...).

Man sollte die Fertigkeit auf den Fertigkeitsblattern ir-
gendwo hinzufugen, also eine neue Spalte anlegen. Sein
Anfangswert betragt 7. Jedes Mal, wenn er in eine neue
WEP-Stufe kommt, darf man die Fertigkeit um 1 verbessern.

Einen Bekehrungsversuch darf man im Prinzip mit jedem
durchfuhren, der nicht an den gleichen Engel glaubt wie der
Glaubenscharakter.

Damit der Held jetzt nicht beim Besuch auf dem Wochen-
markt anfangt, die Marktfrauen zu bekehren, gelten folgende
Einschrankungen:

- Halb- und nichtintelligente Monster sowie Tiere sind nicht
zu bekehren.

- Ein Wesen, welches gerade den Helden attackieren will,
ist nicht zu bekehren.

- Bei allen anderen Wesen wird vor Beginn des Bekeh-
rungsversuches mit W4 gewiirfelt, ob eine grundsétzliche
Bereitschaft besteht, dem Helden mit seinen Argumenten
Uberhaupt zuzuhéren. Es gilt:

Jagt den Helden mit wiisten Be-
schimpfungen fort.

Ignoriert den Helden.

1

Zeigt Bereitschaft, dem Helden zuzu-

2
3 Nochmal wirfeln
& horen.

Die Dauer des Bekehrungsversuches liegt bei etwa 15 Mi-
nuten und lauft in Form eines Gesprachs zwischen dem
Helden und seinem ,Opfer” ab (der Priester muss die Spra-
che des Opfers verstehen!). Je nach auReren Umstanden
kann das Gesprach auch langer dauern — der Master ent-
scheidet.

Im Verlauf des Gespréchs legt der Priester seine Bekeh-
rungs-Probe ab; diese Probe sollte eigentlich nicht modifiziert
werden (héchstens bei fanatischen Anhéngern eines ande-
ren Cherubims, den man bekehren méchte; in diesem Fall
darf der Master die Probe mit einem Malus belegen).

Nach der gelungenen Bekehrungs-Probe des Priesters
legt das Opfer zwei ST-Proben ab. Wenn beide misslingen,
ist das Opfer bekehrt. Wenn nur eine Probe misslingt, so
wird die gelungene Probe wiederholt. Gelingt sie erneut, so

3
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ist der Bekehrungsversuch gescheitert. Misslingt sie jetzt, so
ist der Versuch gelungen.

Scheitert der Bekehrungsversuch, so kann man es bei die-
sem Wesen nie wieder probieren (es sei denn, aufRerge-
wohnliche Umsténde bzw. der Master erlauben es).

Fur jeden Fertigkeitspunkt Gber 20 bei der Fertigkeit ,Be-
kehren® muss das Opfer jeweils 1 bei den beiden ST-Proben
draufschlagen.

Sollte ein Wesen versteckte feindliche Absichten gegen-
Uber dem Priester und seinen Freunden gehabt haben (wie
gesagt: bei offener Feindschaft kann eh nicht bekehrt wer-
den), so wird er diese Absichten im bekehrten Zustand natiir-
lich fallenlassen und stattdessen seinen Glaubensgenossen
mit Rat und Tat unterstiitzen (dabei sind Freunde des Pries-
ters in der Regel inbegriffen).

Der Master muss aber das bekehrte Opfer nun nicht gleich
so spielen, als ware er einer der fanatischsten Anhanger des
Engels Uberhaupt — dies ware wohl ein wenig unrealistisch,
da das Opfer gerade ein paar Minuten dieser Religion ,ange-
hort“. Dass der Bekehrte sich z.B. in einem Kampf fiir seinen
Engel opfert; dies scheint doch ein wenig tUberzogen.

Der Priester erhalt fur jeden gelungenen Bekehrungsver-
such 2W30 WEP.

Soweit das Regelwerk in seiner gewohnten Fassung...

Zusatzlich zu den im Regelwerk angegebenen Grundre-
geln sowie im Zauberbuch angegebenen Zauberspriichen
beherrschen alle Priester folgende Fahigkeit bzw. folgende
Zauber:

Segnung

Der Priester kann Weihwasser herstellen, Kruzifixe segnen
und Holzpflocke weihen. Dafir muss er nach 1W8+4 ZE
Konzentration eine gelungene KF-Probe ablegen. Die Be-
zauberung kostet 20 NMKP und 50 ZAP.

Weihwasser behélt seine Wirkung etwa einen Mond. Es
kann direkt aus der Phiole oder aus einem Aspergill (einem
liturgischen Instrument) auf Gegner verspritzt werden. Eine
Phiole Weihwasser, wie sie in der Basarliste aufgefiihrt ist,
entspricht den o.a. Kosten und enthalt genug geweihtes
Wasser fir vier solcher ,Angriffe”. Diese wirken nach gelun-
gener ,Kampf mit Ersatzwaffen“-Probe (RW 6 m) gegen
Untote, Damonen, Teufel und Elementarwesen wie ,SW
gegen...” und ignorieren den SF. Ein so zerstorter Untoter
oder ein mit einer Phiole Weihwasser eingeriebener Verstor-
bener kann nicht ohne entsprechende Rituale zur Korrumpie-
rung durch Zauber der Diabolisten, Nekromanten, Totenbe-
schworer und Damonologen/Damonenbeschwdrer miss-
braucht werden.

Kruzifixe entfalten gegen die vorgenannten Kreaturen ihre
Wirkung dergestalt, dass diese pro ZE eine TAK-Probe able-
gen mussen, um sich dem Trager auf mehr als 6 m zu na-
hern. Nahkampfangriffe sind damit nattrlich dann nicht még-
lich. Ist die Probe einmal gelungen, ist danach keine mehr
notwendig. Der Trager muss das Kruzifix sichtbar in einer
Hand halten, bestenfalls der Kreatur entgegenstrecken. Ein
am Korper getragenes Kruzifix (z.B. an einer Halskette)
reduziert den Radius auf 3 m. Die Segnung wirkt auf einem
Kruzifix ebenfalls rund einen Mond.

Holzpflocke zu weihen stellt keine groRe Herausforderung
fur Priester dar. Mit den angegebenen Kosten kann ein Pries-
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ter 10 Pflocke weihen. Mit einer gelungenen ,Kampf mit
Ersatzwaffen“-Probe +2 (Ausweichen mit BE +2) wirken
diese gegen Untote, Teufel und Damonen wie ,SW ge-
gen...“, ignorieren den SF und wirken stets gegen eine
Rustungsklasse tiefer als angegeben. Es ist eine Kunst, die
Holzpflocke auch noch mit einem Hammer im Kampf anzu-
wenden (Probe +8, BE zum Ausweichen), verursacht aber
deutlich mehr Schaden gegen die widernatiirlichen Kreatu-
ren. Einfache Kampfanwendung verursacht W6+4 BSP mit
KKB 0. Mit einem Hammer angewendet erhdht sich der
Schaden auf 3W6+12 BSP mit KKB 2. Ein so mit Hammer
und geweihtem Holzpflock angegriffenes Wesen der genann-
ten Gattungen halbiert ab der folgenden Runde seinen
AW/NW. Pro Holzpflock ist nur ein Treffer moglich; entfernt
man den Pflock vom Opfer, werden auch die Mali aufgeho-
ben (Verluste aber naturlich nicht geheilt). Auch die Segnung
auf den Pflécken wirkt einen Mond.

Umkehrung (5a)

ZP: 27 (P)

WEP: 20

ZAP: 15

BMKP: 20

WD: #

RW: /

Besonderheit: Sofort und ohne KF-Probe anwendbar. Fol-
gespruch muss der umzukehrende Zauber sein.

Rz:/

Dieser simple Zauber erlaubt es dem Priester, die Wirkung
eines nachfolgenden Zaubers umzukehren. Hierbei handelt
es sich um das eingangs bei der Charakterbeschreibung
erwahnte Veréndern eines Zaubers, soweit er flr die gespiel-
te Priesterklasse nicht passend erscheint. Daher macht der
Zauber natirlich auch nur Sinn, wenn der direkt folgende
Zauber der umzukehrende ist.

Bei welchem Zauber es Sinn macht, die Wirkung von hell
zu dunkel oder von dunkel zu hell umzukehren sei dem
Feingefiihl des Masters Uberlassen. Aus Reinigen von Spei-
se und Trank durch Umkehrung ein Verderben von Speise
und Trank zu machen dirfte problemlos in die Macht dieses
Zaubers passen. Aus dem Wahnsinn des Dankar (PG sofort
= 0) durch Umkehrung allerdings eine sofortige Heilung (PG
= 200) machen zu wollen dirfte diesen Zauber an seine
Grenze bringen.

Der gottliche Segen von Simon dem Abt (5b)

ZP: 30 (P)

WEP: 50

ZAP: 30 pro Wesen (1), 35 (Il)

BMKP: 28

WD: 4 ZE + #

RW: 20 Meter

Besonderheit: Nur auf humanoide Verbiindete des Pries-
ters.

RZ:/

Dieses Gebet kann auf verschiedene Arten verwendet
werden. Zum einen kann der Priester um einen allgemeinen
Segen in einem bestimmten Bereich bitten, welcher dann
einen Bonus verleiht (1), zum anderen kann der Priester sich
selbst oder einem einzelnen Verbiindeten einen bestimmten
Segen verleihen, welcher die Natur seines Glaubens wider-
spiegelt (2). Die unterschiedlichen Kosten sind oben ange-
geben, WD und RW &ndern sich nicht. Die WD steigt um
1 ZE je 5 WEP-Stufen des Zak, der Zauber verteuert sich
dafiir jedoch auch um +5 ZAP und +1 BMKP. Der Zak kann
sich nicht dazu entscheiden, die WD zu verkurzen.

(1) Allgemeiner Segen.
e Geschwindigkeit: +3 auf GE & Laufen, +1 auf BE
e Heilung: Eine zusatzliche ,Wunden behandeln“-Probe
zum Regenerieren von VIP/KAP je zehn Stunden mog-
lich
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e Kraft: +3 auf AUSD, +100 B-KAP, +5% RZ 1+2 oder
RZ 3+4
e Macht: +3 auf KK (beeinflusst auch KKB & BSP), +3
AW
e Mut: TAK +3, ST +3
Beliebig viele Verbiindete kénnen bezaubert werden, aber
alle mit dem gleichen Segen. Es kann immer nur ein Segen
gleichzeitig wirken. Bezauberte Werte erhdhen keine von
ihnen beeinflussten Werte, es sei denn, es ist angeben (wie
bei KK).
(2) Glaubenssegen

Wendet der Priester den individuellen Segen bei einem
einzelnen Verbiindeten an, muss ihm nach der KF-Probe
zusatzlich noch eine AUSS-Probe gelingen. Auerdem kann
er den Zauber dann den Rest des Tages nicht mehr anwen-
den, unabhéngig davon, ob die AUSS gelungen ist oder
nicht. Auf sich selbst kann der Priester den Zauber natirlich
mehrfach wenden.

e Ashrarn: erhalt 6 ZE einen Bonus von 3 auf alle cha-
rismatischen Fahigkeiten; der Charakter wird so be-
handelt, als wirde er mit der Schicht ,Hochadel” sein
Charisma gegenuber der Schicht ,AusgestolRener”
ausspielen.

e (Casar: ein Hammer (Streit-, Eisen-, Kriegshammer)
wird 6 ZE lang so behandelt, als fuhre ihn sein Trager
mit zusétzlichen +3 auf BSP/KKB. Gegen Untote, Teu-
fel und Damonen erhéht sich der Bonus auf +6.

e Chuz: erhélt 6 ZE einen Bonus von 3 auf Taschendieb-
stahl, Schlosser 6ffnen, Gerduschloses Handeln, Uber-
redungskunst und Verfuhrungskunst; darf innerhalb
dieser WD eine der Proben, falls sie misslingt, mit ei-
nen Bonus von W6 wiederholen; sie gilt dann nachtrag-
lich als gelungen.

e Halphas: der Priester erhélt 6 ZE lang einen Bonus
von 3 auf KF und wendet das glinstigere Modell fur die
Berechnung der NMKP beim Zaubern an.

e Hazel: innerhalb von 6 ZE nach einer misslungenen
ST-Probe, die lber einen PG-Verlust entschieden hat,
darf diese ohne Malus wiederholt werden. Gelingt sie,
wird der PG-Verlust ignoriert. Misslingt sie, gilt der Ver-
lust und die Probe kann nicht erneut wiederholt wer-
den.

e Thongmor: 6 ZE lang unterliegt ein Bezauberter dem
Berserkertum. Er erhalt +3 ST, +1 KKB und +2 BSP
sowie +1 auf der Treffertabelle, aber -1 AW und -2 VW.
Er muss den néchsten Gegner angreifen, darf keine
anderen Kampftaktiken als ggf. den Schéadelspalter
verwenden und darf sich weder zuriickziehen noch den
Kampf abbrechen.

e Thyron: erhalt 6 ZE einen Bonus von 3 auf Schwim-
men/Tauchen, Segeln, Menschenkenntnis sowie séamt-
liche Wildnisfertigkeiten (nicht Wahrnehmungsfertigkei-
ten!).

e Uhlum: 12 ZE immun gegen nichtmagische Furcht o-
der Panik sowie gegen (nichtmagische) Gifte und
Krankheiten. Hiervon erfasst ist auch die TAK-Probe
vor dem Kampf. Endet die WD vor Ende des Kampfes,
muss diese nicht nachgeholt werden.

Der géttliche Schutz von Simon dem Abt (5b)

ZP: 30 (P)

WEP: 50

ZAP: 30 pro Wesen

BMKP: 40

WD: 5 ZE

RW: 20 Meter

Besonderheit: AUSS des Zak muss hoher sein als die TAK
des Gegners. Nur auf humanoide Verbiindete des Pries-
ters.

Rz:/
Fallt der TAK-AUSS-Vergleich zu Gunsten des Zak aus, so

darf er den Zauber auf beliebig viele Verblindete innerhalb

der RW wirken (muss naturlich fur jeden ZAP zahlen). Der
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Schutzsegen wirkt auf Kreaturen und Personen, die den so
geschiitzten Ubles wollen, wie eine greifbare Aura.

Einem Angreifer muss eine TAK-Probe gelingen, die um
die halbe Differenz des TAK-AUSS-Vergleichs erschwert
wird (aufrunden), oder er darf das Ziel nicht angreifen und
muss stattdessen ein anderes wahlen. Wirkt auch gegen
Untote, D&monen, Elementare etc.

Die ewige Ruhe des hl. Franz von Suppé (4b)

ZP: 34 (P)

WEP: 100

ZAP: 100

BMKP: 40

WD: /

RW: Beriihren

Besonderheit: Nur auf Tote oder Untote anwendbar. Das

Ritual dauert vor Ablegen der KF-Probe 10 Minuten.
RZ: 3

Der Priester verrichtet ein Gebet Uber einem Leichnam
und stellt damit sicher, dass dessen Seele in Uhlums Reich
gelangt. Dies immunisiert die Leiche gegen séamtliche Zauber
der Diabolisten, Nekromanten und Totenbeschworer, aber
auch der Damonologen (z.B. Hdllenausbruch). Ein Nebenef-
fekt des Zaubers ist, dass der Priester hierbei auch definitiv
feststellen kann, ob der scheinbar Verstorbene auch ein
wirklich Verstorbener ist und nicht jemand, der unter einem
wie auch immer gearteten Scheintod ,leidet".

Wenn sie Ziel sind, dann miissen Untote eine RZ 3 beste-
hen oder werden augenblicklich vernichtet. Der Priester
muss das Ziel beim Zaubern berihren (weshalb Untote
angesichts der Wirkzeit méglichst gebunden werden soll-
ten...). Gegen das ganze untote Kroppzeug sicherlich reine
Zeitverschwendung, doch gewéhren insbesondere Priester
des Uhlum den verhassten, widernatirlichen Untoten wie
etwa Vampiren u.d. damit gerne die letzte, ewige Ruhe.

Bevor die Faulen oder handwerklich Unbegabten mich
wieder mit Fragen bestlirmen: nein, gegen Taheros Leichen-
begrabnis immunisiert der Zauber nicht. Zum Gluck...

Xeribulos‘ Tiirschwelle des Todes (6b)

ZP: 36 (P)

WEP: 140

ZAP: 36 pro Meter

BMKP: 45

WD: bis zum Sonnenaufgang

RW: #

Besonderheit: Bei hoheren Untoten wird die RZ nicht von
der AUSS modifiziert.

RZ: 3

Urspriinglich ein Zauber, der von einem umtriebigen
Uhlumpriester entwickelt wurde, der sich aber bald so grofR3er
Beliebtheit erfreute, dass ihn die Uhlumiten — um Rechts-
streitigkeiten vor dem Gerichtshof in G'omth zuvor zu kom-
men — allen Gottesdienern zuganglich machten. Warum auch
nicht, tragt er doch in der Mehrzahl aller Falle dazu bei,
widernaturliche Untote wirksam anzugehen.

Der Priester zieht eine bis zu 5 m lange Linie auf dem Bo-
den, wahrend er zu Uhlum betet (nur orthodoxe Glaubens-
ka&mpfer verneinen die Rolle Uhlums als Totengott, zumeist
verweigern sich insbesondere Céasarianer dieser allgemein-
glltigen Auffassung). Jedem Untoten, der die Linie Uberque-
ren will, muss eine RZ-Probe Nr. 3 gelingen. Héhere Untote
legen die RZ-Probe unmodifiziert ab. Kontrollierte Untote
diurfen den RZ-Wert des sie Kontrollierenden nutzen.

Die Linie behalt ihre Macht bis zum néchsten Sonnenauf-
gang und jeder Untote hat nur einen Versuch, sie zu uber-
queren. Wenn die Linie keinen geschlossenen Kreis ergibt,
kénnen Untote um sie herumlaufen, weshalb die Linie meist
entweder als Ring oder in einem Durchgang gezogen wird.
Alle Turen und Fenster eines Hauses jedoch entsprechend
zu sichern durfte teuer werden.

Welleran Irsais TAuschung der Untoten (5b)

ZP: 40 (P)

WEP: 200

ZAP: 40 pro Person, dann 15 pro ZE
BMKP: 45

WD: 10 ZE

RW: Beriihren

Besonderheit: /

RZ: 4

Der Zak und/oder eine (!) weitere Person werden fur die
Sinne von Untoten unsichtbar, sofern diesen keine RZ ge-
lingt. Fir alle anderen Belange sind die Bezauberten weiter-
hin sichtbar, nur dass Untote eben nicht auf sie reagieren.

Ist ein Nexus in der Nahe, der die Untoten kontrolliert (z.B.
ein Diabolist, ein Totenbeschworer, ein untoter Champion
oder ein Vampir), so steht diesen eine KL-Probe zu, sofern
dem Nexus die RZ gelungen ist. Misslingt die KL-Probe oder
misslingt bereits dessen RZ, so unterliegen auch diese dem
Zauber.

Man hat schon Totenbeschworer gesehen, die sich die
Haare rauften, weil ihre Untoten die Eindringlinge partout
nicht erkennen konnten.

*3

Noch ein Wort zum The
_Untote®. Untoter ist nicht gleich Untoter, die
“Welt ist voll von lebenden Toten, die in kei-
_ner religivsen Verbindung zu Uhlum ste-
““hen. Grundsétzlich betrachten Anhéanger
Uhlums alle Untoten, die nicht von Uhlum-
glaubigen beschworen wurden, als wider-
naturlich. Die meisten Diabolisten, Nekro-
manten, Uhlumpriester etc. sehen zumin-

dest Uber Magier u.a. hinweg, die .i[i' einem

-
-

- Kampf kurzzeitig die Untoten eines -~y
nktionierten Beschwdorers unter K
tten. So generds sind jedoch nicht alle.

Die fanatisch Uhlumgléubige Splittergruppe
namens ,Orden des Bahrtuchs® beispiels-

ise macht jedoch auch hier keine Unter-
M;hrer Ansicht nach au '
Uhlum T warz itwi g
% LA

olle

» T

niemand Untote
sollte, machen di
-vor Diabolisten

Will man beurteilen, wie die Vertreter der einzelnen Che-
rubime mit dem ,gewodhnlichen® Volk umgehen, muss man
zuerst feststellen, was sich der einzelne Priester, Pilger 0.4.
selbst fiir eine Bedeutung zumisst. Da dies von Engel zu
Engel variiert, kommen wir also nicht drumherum, dies fir
jeden der Acht zu tun.

Der Ashrarnpriester

Dav wire beispielsweise Ashwanrn zuw nenneiu
Ashwourn st aly Herr der Nacht wolhl jedem eivv
Begriff. Umso- melhw verwundert es; dass die
Priester Ashwowrns ruwr wenige sind; die wmher-
reiseww ww deww thwer Meinung nach rechtew
Glanben unter das Volk zw bringen. Meistens
trifft mawnv die Priester des Herrn der Nacht i
Klsstern wnd, Tempelnw any, v denew sie einv
gottgefilliges Leben fidhwen. Versorgt wevdew sie
von dew Bauernw und Handwerkernw inv der név-
heren Umgebung.

Die Priesterschaft Ashwaurny scheint inv der Re-
giow thwey Tempely eine grofie Akgeptang zw
besitzen. Uber mangelnden Nachwuchs mitssen

.—g,\|_,
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ste sichv jedenfalls nicht beklagen, devwv gerne
bringewn die Leute aus der Umgebung thre Kin-
der zuwr weiterenw Awsbildung inv den Tempel,
ouf dass thw Sprossling etwas lernt und aunfler-
demv genung g essenv hat. Devuv ey ist, wie bereity
erwddwnt, so; doss der Tempel einen Teil der
trnte fiw sich beansprucht. Soll mawv denwv vow
heiligenv Méiwnnern evwanten, dass sie auf den
Feldern arbeiten? Dasy Landvolk st jedenfalls

Soweit trifft alles Gesagte jedoch auch fiwr die
Priester der anderer Sieben zuw und wire keine
Besonderheit. Aber was passieren kann, wernwnw
der Hevr der Dimoner giunt, habew bestimmt
schow viele Dérfer miterlelbt, die dem Klerus
Ashwourny die notigen Abgaben verweigerte
Ich verweise raw auf die wirklich dvramatischen
Misserntenw imv Lande Lethon, die mit Sicherheit
keinv Zufalll  waweny, sonderw der Zorw eines
Gottes. Oder wie wiwdew Sie evklowen, dass auf
der einew Seite des Gidrolv das Korn in vollew
Ahwew stand, wihwend auf der anderen Seite
die Felder verdovrten?

Viele sind der Meinung, dassy dies genauww die
Strategie ist, die einv Cherubim nicht wihlen
sollte; aber lassen wir theologische Grundsaty-
diskussionen. Fest steht nuwr, dass Ashwowrn sei-
nexw Anhdngern nach ihwew Tod grofien Glang
verspricht. Und tatsdchlich habew sichy schow
viele: Anhdnger vow Lovd Zwietracht (wie er
auch genawnt wird) auf Geheifs ithres Abtes,
der eine ,,Botschaft vonw Oben’ (oder ,Unten’, je
nach der Perspektive des Betrachters) evhaltenv
hatte, selber oder gegenseitig gevichtet, wmw in
denw Genuuss dev Glorie zuw konmumeny die dowouf
folgen soll. Ey ist aber auch bekannt geworden,
dasy Ashwawrn denw Klerusy ebewn dieses Tempels
schllicht  wnd  ergreifend
loswerden wollte und zw
diesemvy Zweck dewnv AbE auf
eine Art beeinflusste, die thum und seinem Ge-
folge einv unerwoutetes Erwaches i dev Armen
Uhlumng garantierte.

Genauww das kenngeichnet denw Herrw der
Nacht; gerne ist er bereit, Unheil zw stiften,
und mit Freude sieht er es, werwv sich ehemali-
ge Freunde gegenseitig toten;, wevrwv er es per-
sonlich so- awvangiert hat. Und genaw so- sind
auch seine Kleriker. Loyalitit anderen gegen-
sprechend ist auch die Resonang auf die Anwe-
senheit eines Glaubensverkinders dieses Engely
v einer Gruppe. Mawv vertraut thwv ruw recht
selteny, und nuw die wenigsten dreherv dhuw dew
Rulcker guu.

Zad Khomis Verfinsterung des Himmels (?)

ZP: 31 (P, nur Ashrarn)
WEP: 60
ZAP: 45, dann 40 pro Stunde
Besonderheit: Ausnahme fiir Folgespruch-Regel
Dieser Zauber ist zumeist essentiell fur die D&monen-
beschwdrung, wenngleich der Ashrarnpriester kein klassi-
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Wer demv Altow dienkt, lebt vom Altaw.

scher Beschworer ist (der Damonologe wurde in Ausgabe #4
der SMC vorgestellt). Nichtsdestotrotz muss auch der Pries-
ter bei Beschworungszaubern fir Damonen empfindliche Mali
auf seine AUSS-Probe hinnehmen, wenn ein Ddmon in eine
sonnendurchflutete Umgebung beschworen werden soll.

Dieser Zauber stellt eine Ausnahme zur Folgespruch-
Regel dar: Der Zak kann die Verfinsterung wirken, einen
Beschworungszauber fiir Damonen wirken und anschlieRend
trotzdem die WD fir die Verfinsterung verlangern. Ashrarn
gewahrt dieses Schlupfloch, um seine sonnenempfindlichen
Schopfungen zu schitzen. Wirkt der Zak einen anderen
Zauber als eine Damonenbeschworung oder wirkt er an-
schliefend weitere Zauber, deren WD er verlangern mochte,
greift die Folgespruch-Regel unverzuglich.

Siehe ansonsten Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Siebenschléfers Traumbotschaft (5a)

ZP: 32 (P, nur Ashrarn)

WEP: 70

ZAP: 30

BMKP: 25

WD: /

RW: /

Besonderheit: Eine AUSS-Probe muss gelingen.
RZ:/

Der Priester erscheint in den Traumen eines Charakters
und Uberbringt eine Botschaft, die nicht langer als 30 Sekun-
den ist. Er muss den Empfanger der Botschaft schon einmal
getroffen haben. Sie mussen beide dieselbe Sprachen spre-
chen und der Empfanger muss beim Wirken des Zaubers
schlafen.

Kedev Wunns Reigen des Ashrarn (4a)

ZP: 33 (P, nur Ashrarn)
WEP: 90
ZAP: 60 pro Wesen
BMKP: 50
WD: #
RW: Nahkampf
Besonderheit: Keine ZE Konzentration und KF-Probe nétig.
WEP-Stufe des Zak muss hoher sein als die des Opfers.
RZ wird nicht durch AUSS beein-
flusst, sinkt aber pro WEP-Stufe
des Zak um 1%.
RZ: 3
Der Priester blast eine violett leuchtende Wolke aus seiner
Handflache auf maximal drei lebendige Gegner, die sich ihm
Nahkampf mit ihm befinden. Das Ziel wird daraufhin von
angenehmen, den Geist vernebelnden Gefiihlen erfillt. In
jeder ZE, in der das Opfer danach handeln will, muss ihm
zunachst eine RZ-Probe Nr. 3 gelingen, oder es steht nur
herum, lachelt bléde und verzichtet in dieser Runde auf alle
Aktivitaten (inkl. zaubern, verteidigen...!). Nur Opfer, die in
drei ZE aufeinanderfolgende RZ-Proben bestehen, kénnen
den Effekt iberwinden.
Der eine oder andere wirde auf ewig eine damlich 1a-
chelnde Masse menschlicher Gestalt bleiben, wenn der
Priester dem in seiner Gnade nicht ein Ende bereiten wiirde.

- Sprichwort

Pater Haberlandts Verhinderung unvorhergesehener

BaumaRnahmen (5b)

ZP: 34 (P, nur Ashrarn und Chuz)

WEP: 100

ZAP: 70

BMKP: 30

WD: 1 Woche

RW: Beriihrung

Besonderheit: Ein Kraut wird verwendet.
RZ:/
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Der Erfinder dieses Spruches war einst ein ruhriger Pries-
ter im Kult von Morvem. Zwar gelang es ihm, unter hohem
persénlichem und korperlichem Einsatz massiv fir Spenden-
gelder fiur den Tempelbau zu sorgen, allerdings wurde ein
Grof3teil der Spenden wieder dadurch aufgebraucht, dass es
Haberlandt ebenso gelang, die aus seinen Firbitten stam-
menden Konsequenzen als Tempelmindel anzumelden.
Nachdem er nicht weniger als das achtzehnte Mindel zum
Tempel brachte, wollte der Hohepriester des Kultes der
Sache einen Riegel vorgeschoben wissen. Aber welcher
Chuzpriester kann so arbeiten? Also ersann er diesen Zau-
ber, der sich bei den (Uber-)Zeugungsarbeiten der Ashrarn-
und Chuzpriester nach wie vor hoher Beliebtheit erfreut. Die
merkwirdige Bezeichnung des Zaubers ruhrt daher, dass
Haberlandts Tempelmindel allesamt aus dem Konto fir
unvorhergesehene BaumaRnahmen wéahrend der Errichtung
des Tempels verkdstigt wurden und somit aus den offiziellen
Zahlen verschwanden, um unangenehme Fragen zu vermei-
den.

Auf sich selbst oder ein anderes Wesen angewendet sorgt
der Zauber dafir, dass dieses eine Woche lang keine Nach-
kommen zeugen kann. Bei den Damen der Schopfung ist
Anwendung des Zaubers nur insofern moglich, dass diese
alle drei Wochen fiir eine Woche aussetzen mussen, um der
Natur ihren Lauf zu lassen.

Jenn-Ays Maske der Leidenschaft (5b)

ZP: 35 (P, nur Ashrarn)

WEP: 120

ZAP: 70

BMKP: 45

WD: #

RW: Beriihrung

Besonderheit: WEP-Stufe des Zak muss hoher sein als die
des Opfers.

Rz: 3

Das Wesen, das der Priester beriihrt, wird grindlich ver-
andert, wahrend ein violetter Schimmer uber seine Haut
tanzt, Erregung auslost und die Lust intensiviert. Dieser
Zauber hat mehrere verschiedene Wirkungen.

Erstens hebt der Zauber alle Folgen von Véllerei, Trun-
kenheit und Schlafmangel auf. Zweitens entfernt er alle
koérperlichen Anzeichen von Verletzungen und Missbrauch,
wobei Verletzungen jedoch nur oberflachlich verschwinden,
statt wirklich geheilt zu werden. Zu guter Letzt gewahrt er
dem Ziel einen Bonus von +3 auf AUSS und alle davon
betroffenen Fertigkeiten. Allerdings wirkt der Bezauberte
immer irgendwie abwesend und als wirde er Umstehende
zwar wahrnehmen, aber ,durch sie hindurch® sehen.

Die WD betragt ZP-Stufe des Priesters / 10 (abrunden)
Stunden.

Larry Hills ungunstiger Beweis (4b)

ZP: 36 (P, nur Ashrarn)
WEP: 140

13
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ZAP: #

BMKP: 50
WD: /

RW: 5 Meter
Besonderheit: /
RZ: 4

Manchmal sollte man als Ashrarnpriester nicht mit einigen
Sachen angetroffen werden. Larry Hill erfuhr dies regelméaRig
am eigenen Leibe, dass er mit kompromittierenden Gegen-
sténden erwischt wurde, zumeist auch noch in der Nahe des
Tatortes. Deswegen wurde er alsbald ein Meister des Ver-
schwindenlassens.

Der Zak kann einen oder mehrere Gegenstande fur kurze
Zeit verschwinden lassen, die zusammen nicht mehr wiegen
dirfen als seine WEISX100 gr. Je 100 gr zahlt der Zak 6
ZAP. Magische Gegenstéande kdnnen maximal fur WEISx25
gr bezaubert werden. Gegenstanden, die nicht dem Zak
gehoren, steht die RZ ihres Eigentiimers zu. Die Gegenstan-
de verschwinden fur einen gewissen Zeitraum in einem
atheralen Zwischenreich, auf das niemand Zugriff hat, der
nicht wei3, wo er suchen muss. Die Gegenstande kdnnen
dort eine Zeit von 1 Stunde + 15 Minuten je WEIS-Punkt
groRRer 24 verbringen. Der Zak kann die WD nicht steuern, es
wird stets das Maximum verwendet. Danach tauchen die
Gegenstande wieder da auf, von wo aus sie verbannt wur-
den, sei es die Hand des Zak, dessen Rucksack oder —
Vorsicht! — derselbe feste Ort.

Beispiel: Ein Zak mit WEIS 28 kann 2.800 gr an Gegen-
standen fiir 2 Stunden zum Preis von 168 ZAP verschwinden
lassen.

Aufgrund der Unsicherheit im Zusammenhang mit &thera-
len Ebenen besteht eine 3%-Chance pro Gegenstand, dass
dieser dort verloren geht. Ein schoner Ausblick auf kommen-
de Abenteuer.

Larry Hills Arbeit im Schatten (4b)

ZP: 37 (P, nur Ashrarn)

WEP: 150

ZAP: 25 (Kerze), 45 (Laterne), 65 (Fackel / Kohlebecken)
BMKP: 35

WD: /

RW: 50 Meter

Besonderheit: Wirkt nicht bei magischem Feuer

Rz:/

Larry Hill, Meister der verschlagenen Aktivitaten, hat auch
diesen auBerst nitzlichen Zauber fir die zwielichtliebenden
Ashrarnpriester ersonnen.

Nichtmagische Feuerquellen, die jeweils nicht groer sein
diirfen als eine Fackel oder ein Feuer in einem typischen
Kohlebecken (nicht aber ein Lagerfeuer), kann der Priester
mit diesem Zauber problemlos l6schen. Aufmerksame Be-
obachter konnen schwarze Rauchfahnen entdecken, die
schattenhaft auf die Lichtquelle zu kriechen und diese ersti-
cken. Der Zak kann beliebig viele der o.a. Lichtquellen kom-
binieren, solange er tber ZAP verfiigt (z.B. zwei Kerzen, drei
Fackeln und ein Kohlebecken fiir glinstige 310 ZAP).

Naturlich hindert niemand Umstehende daran, die geldsch-
ten Lichtquellen normal wieder entziinden, allerdings benéti-
gen sie dafiir W12+2 ZE langer als normal.

Korian von Carlions schattenhaftes Reittier (6a)

ZP: 39 (P, nur Ashrarn)
WEP: 180
ZAP: 85, dann 30+# pro Stunde
BMKP: 45
WD: 2 Stunden
RW: /
Besonderheit: eine AUSS-Probe muss gelingen.
Rz:/
Obwohl Korian von Carlion wohl als einer der legendarsten
Beschworer seiner Zeit gilt, ist von ihm kaum etwas uberlie-
fert. Dieser Zauber ist zumindest ein vager Hinweis darauf,
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dass Korian groBer Fan der Schattenwelten, vielleicht sogar
von Ashrarns Lehren selbst war.

Der Zak beschwort mit diesem Zauber ein démonisches
Reittier, das aus Rauch und Schatten zu bestehen scheint.
Nur der Zak kann das Reittier nutzen. Er darf keinen Mitreiter
haben und das Reittier kann nur tragen, was der Zak auch
selbst trégt (und von der Traglast her auch tragen darf).

Der Zak kann das herbeigerufene Reittier maximal (ZP-
Stufe + 5) Stunden aufrechterhalten. Verschwindet wahrend
der WD eine etwa vorher beschworene Verfinsterung des
Himmels, so muss dem ZAK zusétzlich zu den Kosten pro
Stunde je eine weitere AUSS-Probe +3 gelingen.

Durchschnittliche damonische Reittiere haben folgende
Kampfwerte:

TAK =25/ AUSS =25/ SF-TYP =LR/SF=6/BE =12/
IW=61/WDG =LSK/AW =15,4/VW =10,4/2. VW =
11/ KAP =1250 (+390) / KK =20/ KKB =5/BSP = 1W8+7
/VIP =300/INS =20/ST=22/RZ =30, 35, 50, 60 / KEP-
Starke =2

Bes.: Kdmpfen mit Helm 1

Kontrolle: ohne direkten Kontakt mit dem Zak verschwin-
det das Reittier. Stirbt der Zak, verschwindet das Reittier
ebenfalls.

Damonisch: Alle Zauber, die gegen Damonen wirken,
wirken gegen das Reittier ebenfalls. Es gilt als niederer
Damon. Ein ddmonisches Reittier erhoht die am Tag mogli-
che Strecke sowie die Geschwindigkeit des Reiters von
normal ca. 70 km bei 8,5 km/h, 8 h pro Tag auf ca. 100 km
bei 12,5 km/h, 8 h am Tag. In vollem Galopp kann das déa-
monische Reittier 57-69 km/h erreichen (im Vergleich zu 40-
48 km/h fur ein durchschnittliches Reitpferd). Dabei kann das
Reittier binnen 8 h maximal 1 h insgesamt in vollem Galopp
verbringen. Fur jede weitere Stunde erhdhen sich die fortlau-
fenden ZAP-Kosten um 20 (d.h. fir die zweite Stunde 50
ZAP, die dritte Stunde 70 ZAP usw.). Spatestens in der
neunten Stunde muss eine Stunde in Trab zurlckgefallen
werden.

Der Casarpriester

Verlassenw wiv rauwv die Vertreter des Hevvn der
Zwietracht und widmen ung der Klugheit. Co-
sows Priester sowie seine Pilger geichmnen sichvvor
allemv daduwrch aus;, dass mownw sie schonw vonw
weitemv o thwen sie stindig begleitenden Zei-
cheny demv geflitgelten Kriegshanuner, erkev-
new karwv.

Ty st mitnichten so; dass Cosow-Glaumbige die
besten Kampfer mit desw Hammer wiven. Er gilt
nwr aly etwas Besonderes; einv Zeichen, in dew
sichv die Kraft des Engely manifestiert hat. Devruv
auch werwv v die wenigsten unter ihwen die-
sen Gegenstond auch aly Waffe benutzen kon-
new, eindrucksvoll ist es schov. Vor allem, weruv
sichv dawvwv der vermeintliche Schldchter, der
einem ausy der Feme entgegenkomunt, aly
durchauy friedfertig erweist und einem philo-

Wehe aber, werwv seine Redenw nicht fruchten
oder er gowr auf Gegenthesen trifft. Dawvwv ist es
sehwr schnell aus mit dew friedlichevw Gesprich
wnd seinv Zov st fiwrchterlich: Das duuflert sich
Gruppe der Reisenden zw toten versucht, deruv
seiner Meinuung nach haben Wesen; die augerv-

scheinv-

Die Pfafferv necke keiner, weil sie lich das
wrwersdhulich sind. Licht der

— August Graf von Platen-Hallermiinde
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Wahwheit nicht erblicken kénnen oder wollen,
einv weiteres Leben einfach nicht verdient.

Die grofie Ausnadune bildenw nuw die Glouw-
bevukdmpfer eines andeven Engels;, denew der
Cesowpriester begegnet. Diese sind darwm meist
Opfer eines aw Exorgismus evinnernder Bekeh-
rungsversuches. Sollte auch dieser nicht fruch-
teny st es mit seiner Selbstbeherrschung vorbei,
und er fingt awnv zw witen. Dass das nicht im-
vow Lobotan, derw dorvt befindet sich eine grofie
Zahl vow Stein- und, Metalltafeln, die allesamt
aw die heldenhaften Tatenw der um heiligew
tinsaty gefallenen Gottesdiener erinner.

Recht konsequent gehew die Cisowbriester im
Kampf zur Sache: Es ist gwawr nicht so; dass sie
besonders streitlustigr wiven; aber einv einwmal
begonnener Konflikt wird nicht eher aufgege-
ben, bis entweder einer der Kontrahentes vow
der Meiruung des anderven iberzeugt oder eben
nicht mehw fihig ist, auf seinen Beinew zuw ste-
hen. Wie lautet einv weiser Spruch des Abtes des
Casoutempels inv Armingstein? ,Beimv Honmumern
fallens Knochen.“ Dassy damit sicherlichy nicht
die fahlenw Wiwfel des Diabolisten gemeint seinv
kennen, diurfte wohl jedesm klaw seinv

Dass sie deww Konflikt nicht suchen, diwrfte avv
der Idee Cosows liegen, dass die Menschheit
olwne die Acht glitcklicher wire. Dass die Pries-
ter dieser Ubergeugung nicht allzw viel Bedew-
tung beimessen; liegt eindeutig am Vorbild des
Gottes selbst, der da verkivndew liefS, ,,dass ich
auf Tanaris zw vergichlery werwv die anderen
Engel es mir glecchitun: Solange dies aber nicht
der Fall sein wird sehe (ch mich gegwungery
alle Wesery die da lebery aufden richiigen Weg
s bringen. Dass der richtige Weg natiuwlichv
der vow seinemv Klerus verteidigte ist, versteht
sichv dawwv vow sellbst. So- viel zw den Glaubens-
keumpferw Cosars.

Casars Hammer des Zorns (4b)

ZP: 33 (P, nur Casar)

WEP: 90

ZAP: 50 pro Wesen

BMKP: 35

WD: 4 ZE

RW: 15 Meter

Besonderheit: nur auf humanoide Verbundete des Priesters,
die einen beliebigen Hammer im Nahkampf verwenden.

Zusatzliche KF-Probe pro Bezaubertem. Kein Folgespruch

maglich.
Rz:/

Céasars Macht erfillt die Waffe des Priesters (und ggf. die
seiner Verbundeten innerhalb der RW), bei der es sich um
einen beliebigen Hammer handeln muss. Der Hammer z&hlt
als magischer Kriegshammer, der seinen Ausgangs-KKB
verdoppelt. Der Hammer wird so behandelt, als kénne ihn der
Priester abzugsfrei fuhren.

Beispiel: Ein Priester mit KK 19 wendet den Zauber auf
seinen Streithammer an. Dieser wird nun als Kriegshammer
behandelt, den der Zak trotzdem abzugsfrei fuhren kann. Der
Hammer hat KKB = 10, durch die KK des Priesters erhoht
sich dies nun auf KKB = 12.
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Casars Rustung der Rechtschaffenheit (1)

ZP: 33 (P, nur Casar)

WEP: 90

ZAP: 50 pro Wesen

BMKP: 35

WD: 4 ZE

RW: Beriihren

Besonderheit: Zusatzliche KF-Probe pro Bezaubertem. Kein
Folgespruch mdglich.

Rz:/

Eine mé&chtige Aura umhullt den Priester und seine Ver-
biindeten. Diese bewirkt, dass seine Riistung wie ein Schup-
penpanzer mit Helm 3 (Topfhelm) und SF = 10 behandelt
wird. Gegen Untote, Damonen und Teufel wird die Ristung
wie ein Plattenpanzer mit SF = 20 behandelt.

Beispiel: Der Priester wird von einem Untoten sowie von
dessen Beschworer im Nahkampf angegriffen. Der Treffer
des Beschwoérers wird auf der Treffertabelle ... gegen
Schuppenpanzer” abgehandelt, es wird SF 10 von den BSP
abgezogen. Der Untote trifft jedoch ebenfalls, dieser Treffer
wird auf der Treffertabelle ,... gegen Plattenpanzer” abge-
handelt, es wird SF 20 von den BSP abgezogen.

Le‘dan Nisseks Pfeilfluch (4a)

ZP: 38 (P, nur Céasar)
WEP: 170
ZAP: 75
BMKP: 45
WD: 4 ZE
RW: 100 Meter
Besonderheit: /
RZ: 4

Zwar ist ein Fluch an sich eine recht harte Bezeichnung
fur einen Zauber aus dem Lager Casars, doch warum um
den heil3en Brei herumreden? Mit diesem Zauber wird der
Casarpriester zu einem harten Unterstitzer seiner fern-
kampflastigen Kameraden. Misslingt die RZ des Opfers, so
zieht es Pfeile nahezu magisch an. Ohne, dass sich an der
tatsachlichen Distanzklasse etwas andert (der Schitze muss
also immer noch in der Lage sein, die entsprechende Distanz
auch schie3en zu kdnnen), gilt das Opfer wahrend der WD
zur Berechnung des Malus als zwei Zielgrof3en groRer.
Gelingt die RZ, senkt sich dies auf eine ZielgroRe herab.
Dabei ist es egal, aus welcher Quelle das Opfer wahrend der
WD anvisiert wird.

Beispiel: Ein mittelgroRes Opfer in 70 Metern Entfernung
zum Kurzbogenschitzen wurde bezaubert. Weite DK, mittle-
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re ZG = +8. Die RZ misslingt, das Opfer ist nun in der weiten
DK, aber sehr grof3es Ziel = +6.

Bruder Jeans rachstichtige Wut (5a)

ZP: 40 (P, nur Casar)

WEP: 200

ZAP: 60

BMKP: 50

WD: 2+1W4 ZE

RW: /

Besonderheit: Kein Folgespruch méglich.
RZ:/

Die Gebete des Priesters erfiillen ihn mit unbéndiger Wut
und Hass auf seine Feinde. Er darf jeden misslungenen AW
pro ZE einmal wiederholen. Solange er rachsuchtiger Wut
unterliegt, muss er stets den nachsten Gegner im Nahkampf
angreifen, darf keine optionalen Kampfregeln anwenden und
sich weder zuriickziehen noch willentlich fliehen. Fuhrt er
einen Hammer, erhélt dieser BSP +2 und KKB +1.

AuRerdem unterliegt der Priester der Regel ,hat immer die
Initiative im Kampf* (Ausnahme gegen Hasardeur (es gilt die
Initiativreihenfolge) und Schwertmeister (hier hat der
Schwertmeister die Initiative)).

Da er sich so in seinem rechtschaffenen Zorn an seinen
Feinden abarbeitet, verraucht dieser stets in unterschiedli-
cher Zeit. Daher ist die WD hier zuféllig angegeben.

Aranaidas Schutz vor Damonen (l) (6b)

ZP: 43 (P, nur Casar)
WEP: 240

ZAP: 65, dann 25 pro ZE
BMKP: 50

WD: 4 ZE

RW: 10 Meter
Besonderheit: /

RZ:/

Mit diesem Zauber erschafft der Zak eine Zone, die niede-
re Dadmonen nicht betreten kdnnen. Auch das Zaubern oder
SchieBen in die Zone hinein ist ihnen nicht moglich. Dieser
Zauber hat keinen Einfluss auf hohere Damonen. Die Zone
bewegt sich nicht mit dem Zak.

Hohere Damonen kdnnen versuchen, die Zone zu zersto-
ren. Dafur benétigen sie lediglich eine magische Waffe, die
sie wie gegen unbewegte Ziele fuhren dirfen. Der ,Schaden”
wird auf der Tabelle ,... gegen Plattenpanzer* ermittelt, es
wird ausschlieBlich der notierte KAP-Schaden herangezogen
und von den ZAP des Zak abgezogen, zusatzlich zu den
Folgekosten pro ZE. Sinken die ZAP des Zak hierdurch auf 0,
endet der Zauber automatisch (es sei denn, die 4 ZE Grund-
WD sind noch nicht vergangen).

Der Chuzpriester

Gang anders stellew sichv dav die Priester vonw
Chug daw. Zwawr sagew viele; dass der Chugpries-
ter nicht berechenbar sei (was durchaus stim-
menv mag), aber denwnoch findew seine Tempel
bei der Bevslkerung grofien Zuspruch. Schow oft
ko ey vor, dass jemand, seinem unbescholtenes
Nachbawrn begegnete, der gerade dabei wor,
Sondew g bitten und sich dabei der Hilfe einer
wunderschénenw Chugpriesterinv bediente; die er
o Tempel ,rein gufillig” getrofferv hatte.

In dew Chugtempeln st halt immer was los,
und mawv sollte nicht vergessen,, dass die Gottes-
dievnstordnung vonw Dakisme Desa personlich
staummt, einemv der wohl beliebtesten Priester
seines Engels; der leider die meiste Zeit seines
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Lebens inv Klawsuw verbrachte, aber doch gang
neue; andersortige und fiwr seine Zeit (655 AZ.)
erstoumnlich fortschwittliche Gedanken hatte.

Der heute ,mdchtigste’ Sity des Chugklerus;
der Ordew inv Movvem, ist ein sehw gutes Beispiel
dafiu, dasy der Glauwbe an den Gott des Waduv-
sy uwnd Lasters aber auch seine Schattensei-
ten hat. Zwar nelunew weder die Priester der
gahlreichenw Chugtempel noch der Monawch inv
Movvew grofleven Einfluss auf das religidse
Verhalten der Biwrger, doch mawv sollte bei aller
Hingabe nicht vergessen, dass der vovherr-
schende Gotterglaube die Menschew zuw absorn-
devlichemw Verhalten getrieben hat. Oder ist ey
die perfekteste Huldigung awn seinen Gott, dew
einv Chugpriester titigen kann, indemw er einew

Landstrichy uwnter die Hervschaft des
Wahwnsinng stellt?

Wie demv aunchv seir geht es wn Sachen oder
Taten; die finr gewshnlichy movalischy verwerf-
lichy bewrteillt werden, so- ist der Chugpriester
der richtige Mo Zumwv Themav religicses Ver -
halteww der Chugpriester(ivunen) schweige ich
mit die sittlichen Gefilhle einiger Leser verlet-
zenv wirde: Aber soviel sei angemerkt: Weswv der
Chugpriester sagt: ,,Choose your side!', st ey
mehr aly wadwscheinlich, dass er dawit oben
oder untenw meint. Ty gerit aber leider in Ver-
gessenheit, dassy mit dew Lasternw nicht nur die
Freudew der Zweisamkeit gemeint sind. Auchs
Orgienw innerhallr einer kleinen Heldengruppe
oder gor einer grofienv Menschermenge werderv
inmuner wieder gerne gesehew (sie kommen je-
doch nur cuflerst selten vor).

Umv das Weserv eines Chugpriesters vollig er-
komplett dem Walhnsivw verfallen seinv oder
sollte gumindest die Wevke vow Kiusstrid Spinack
gelesen haben; einemv Chug-Ordenskrieger, der
g Zeiterwende lebte und vehement das Recht
des Menschenw auf Spafl forderte. Seine ffentli-
che Hiuwichtung vor demw grofien Halphastem-
pel inv Sybaris war dawmals downw auch tatsdich-
lichv einv Spafs fiw Grofi und Klein. Gerechterweise
nahw er aber ein paow vermeintlichy unschul-
dige Schaufrichter auf eine bisy heute ungekliiv-
te Weise mit sich, devuv die funf Henkersgesellew
wurdenw alle: innerhall- eines Mondes verrickt
und richtetew sich selbst.

Einv Priester des Chug auf Reisenw versucht
meistens; den Mitreisenden seine Philosophie
einv wenig ndher bringew zuw wollen; indew er
movalischy oder gar listerlichv zuw handeln. Er
st nicht derv Held mit der Waffe, aber mowv soll-
te nie unterschitzen; dassy jemand, der so- per-
fide denkt, wie es der Chugpriester tut, meist
leichtes Spiel mit unangenehimen Begegrnungerv
hat. €y ist halt auch fiwr einen kahlkopfigen Ork
etwas Schones, werwv er endlichv einmals ernst-
genommen wivd:. Zuwmindest versteht der
Chugpriester perfekt, wie moawv einv solches Weserv

www.ruf-des-warlock.de

v Sicherheit Hite dich vor lachenden Wirtes

wiegt, wm ey umd/wwmgﬁzﬁw‘;/!r Aol
; hinter- - Gnaeus Julius Agricola
ricks ermovden g kdnine

In demv Zusawmumenhang spricht mouwv ivv desv
Kreisenv des offiziellen Klerus auch vow der so-
genannternw Technik der Cemd 'kadar, mit der
mavy, soviel sei gesagt, ein lebendes Weserv so-
weit beeinflusserv kann, dass es nmuwr noch wol-
lene Sockew trigt und versucht, jede Art des
Konfliktes mittelsy verboler Auseinandersetzung
sw klaven, was bekanntlichy weder in dieser
nochy inv einer vergangenenw oder zukiunftiges
Welt funktionieren kawnn. Aber egal; Hauptsa-
che; der Priester des Walhwnsinng konnte sichv ein
wenig iber jene winselnde Kreatur amiisieren...

Zeks Auge fir Profit (5b)

ZP: 32 (P, nur Chuz)
WEP: 70

ZAP: 80

BMKP: 25

WD: 2+W4 ZE

RW: 10 m
Besonderheit: /
RZ:/

Der Priester betet zu Chuz, damit er ihm bei der Einschét-
zung von Angeboten und bei Preisverhandlungen, Verfih-
rungen oder bei kleineren Gaunereien hilft. Der Priester oder
ein bezauberter Charakter erhalten wéhrend der WD einen
Bonus von 6 auf alle Proben bei einer der folgenden Fertig-
keiten: Handeln, Taschendiebstahl, Uberredungs- oder Ver-
fuhrungskunst oder Glucksspiel.

Ist hierbei unter welchen Umsténden auch immer die Wert-
Wairfel-Differenz wichtig, so wird diese — zum Vor- oder
Nachteil des Bezauberten! — mit 1,5 multipliziert. Der Priester
muss die Anwendung des Gebets ansagen, bevor der Master
eine Probe verlangt. Die Einschatzung einer solchen Situati-
on sollte man durchaus verlangen kénnen...

Pater Haberlandts Verhinderung unvorhergesehener

BaumaRnahmen (5b)

ZP: 34 (P, nur Ashrarn und Chuz)

WEP: 100

ZAP: 70

BMKP: 30

WD: 1 Woche

RW: Beriihrung

Besonderheit: Ein Kraut wird verwendet.
Rz:/

Der Erfinder dieses Spruches war einst ein rihriger Pries-
ter im Kult von Morvem. Zwar gelang es ihm, unter hohem
personlichem und kérperlichem Einsatz massiv fiir Spenden-
gelder fir den Tempelbau zu sorgen, allerdings wurde ein
Grof3teil der Spenden wieder dadurch aufgebraucht, dass es
Haberlandt ebenso gelang, die aus seinen Furbitten stam-
menden Konsequenzen als Tempelmiindel anzumelden.
Nachdem er nicht weniger als das achtzehnte Mindel zum
Tempel brachte, wollte der Hohepriester des Kultes der
Sache einen Riegel vorgeschoben wissen. Aber welcher
Chuzpriester kann so arbeiten? Also ersann er diesen Zau-
ber, der sich bei den (Uber-)Zeugungsarbeiten der Ashrarn-
und Chuzpriester nach wie vor hoher Beliebtheit erfreut. Die
merkwurdige Bezeichnung des Zaubers rihrt daher, dass
Haberlandts Tempelmundel allesamt aus dem Konto fir
unvorhergesehene Baumaflinahmen wéahrend der Errichtung
des Tempels verkostigt wurden und somit aus den offiziellen
Zahlen verschwanden, um unangenehme Fragen zu vermei-
den.
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Auf sich selbst oder ein anderes Wesen angewendet sorgt
der Zauber dafir, dass dieses eine Woche lang keine Nach-
kommen zeugen kann. Bei den Damen der Schopfung ist
Anwendung des Zaubers nur insofern mdglich, dass diese
alle drei Wochen fir eine Woche aussetzen mussen, um der
Natur ihren Lauf zu lassen.

Das unauffallige Gesicht des Jonathan (5a)

ZP: 34 (P, nur Chuz)
WEP: 100

ZAP: 50

BMKP: 28

WD: 1 Stunde

RW: /
Besonderheit: /

RZ: 3

Dieser Zauber ist die Alltagsversion des nicht fassbaren
Gesichts des Wahnsinnsgottes Chuz. Durch das Intonieren
der Gebete macht es der Priester den Leuten schwerer, sich
an Details seines AuReren zu erinnern. Jedem Wesen, das
ihm wahrend der WD begegnet (und das der Zak nicht expli-
zit ausgenommen hat; keine Kostenersparnis dadurch!),
muss eine RZ-Probe gelingen, damit es sich an mehr als
zwei Details seines Aussehens erinnert. Diese Details kann
ein Opfer beschreiben und der Priester kann beim Zaubern
festlegen, welche beiden Details an ihm denkwirdig sein
sollen.

Viele Nutzer dieses Zaubers tragen aufféllige, eigenwillige
Hite und Méntel oder etwas vergleichbares, das sich mit
Leichtigkeit entfernen und verstecken lasst. Somit ist es
Priestern des Chuz mdglich, Reputation zu erlangen, ohne
ihre ldentitét zu verraten.

Larry Hills unglinstiger Beweis (Il) (4b)

ZP: 36 (P, nur Chuz)
WEP: 140

ZAP: #

BMKP: 50

WD: /

RW: #
Besonderheit: /

RZ: 4

Alsbald, nachdem Larry Hill seinen Wunderzauber hat pa-
tentieren lassen, erkannten findige Chuzpriester das Potenti-
al des Zaubers und beanspruchten ihn gleichsam fir sich.
Vor Gericht setzten sie das mit einer fragwirdigen Rege-
lungslicke durch und auch der Umstand, dass samtliche
Geschworenen und Richter wie in Trance erschienen, trug
nicht gerade zur Entspannung der Ashrarn-Fraktion bei. Wie
dem auch sei, bis die Revision bearbeitet wird, werden sicher
noch etliche Jahre ins Land gehen, und so lange werden die
Chuzpriester vom bisherigen Urteil profitieren, wenn der
Zauber auch etwas anders wirkt:

Der Zak kann einen oder mehrere Gegenstande fir kurze
Zeit verschwinden lassen, die zusammen nicht mehr wiegen
dirfen als seine WEISx100 gr. Je 100 gr zahlt der Zak 7
ZAP. Die Gegenstande verschwinden fir einen gewissen
Zeitraum in einem &theralen Zwischenreich, auf das niemand
Zugriff hat, der nicht weif3, wo er suchen muss. Die Gegen-
stéande verbringen dort eine Zeit, die sich aus der nachfol-
gend aufgefuhrten Tabelle (und teilweise den PG des Zak)
ergibt:

1 1IW10 + (PG + 10) Minuten
2-5 3W30 + (PG + 10) Minuten
6-10 1W10 Stunden
11-17 1W10 + 1W4 Stunden
18-21 1W4 Tage
22-25 1W8 Tage

26-29 1W30 Tage
30 1W20 + (200 — PG) Tage

Der Zak kann die WD nicht steuern. Danach tauchen die
Gegenstande wieder da auf, von wo aus sie verbannt wur-
den, sei es die Hand des Zak, dessen Rucksack oder —
Vorsicht! — derselbe feste Ort. Bei magischen Gegenstéanden
muss eine RZ Nr. 4 gelingen.

Beispiel: Ein Zak mit WEIS 28 und PG 137 kann 2.800 gr
an Gegenstanden zum Preis von 196 ZAP verschwinden
lassen. Er ermittelt eine 5 auf der Tabelle, erzielt mit 3W30
57 und addiert (137/10 =) 14 PG. Die Gegenstande sind 71
Minuten verschwunden.

Larry Hills Arbeit im Schatten (4b)

ZP: 37 (P, nur Chuz)

WEP: 150

ZAP: 25 (Kerze), 45 (Laterne), 65 (Fackel / Kohlebecken)
BMKP: 35

WD: /

RW: 30 Meter

Besonderheit: Wirkt nicht bei magischem Feuer, #

RZ:/

Auch Uber diesen Zauber des verschlagenen Larry Hill
schwelt derzeit ein komplizierter Rechtsstreit zwischen Ash-
rarniten und Chuzisten.

Der Zauber funktioniert wie beim Ashrarnpriester be-
schrieben, mit Ausnahme dessen, dass innerhalb von W4+3
ZE eine moralisch fragwirdige Aktivitat des Chuzpriesters
folgen muss, sei es ein Diebstahl, ein Einbruch oder eine
vorbereitende Aktivitat dafiir (z.B. eine Probe auf Gerausch-
loses Handeln, um vorgenannte Aktionen vorzubereiten).
Auch typische Chuz-Zauber sind abgedeckt. Zumeist wird die
Aktivitat mittels einer Fertigkeitsprobe oder KF-Probe abge-
handelt. Gelingt dies dem Zak nicht innerhalb der — vom
Master geheim ermittelten — Zeit, so entflammen die eben
muhsam und teuer geléschten Lichtquellen binnen einer ZE
wieder. Beachte, dass die RW beim Zauber fur den
Chuzpriester deutlicher geringer ausfallt.

Baff Tinnens guter Riecher (5a)

ZP: 37 (P, nur Chuz)
WEP: 150

ZAP: 50 + 15 pro km2
BMKP: 42

WD: 1 Stunde

RW: #
Besonderheit: /
Rz:/

Chuz fuhrt den Priester zur glinstigsten Quelle fur eine be-
stimmte Ware. Wenn er das Gebet intoniert, stellt der Priester
die geographische Lage fest sowie die Ware, die er sucht,
wie viel er davon sucht und in welcher Qualitat. Dies teilt er
dem Master mit. Sollte das Gesuchte nicht verfligbar sein, so
erfahrt der Priester dies. Sollte es keine ungewdhnlichen
Umstande geben, so wird die ginstigste Quelle 90% des
Ublichen Preises verlangen, doch bei seltenen und sehr
seltenen (vielleicht sogar illegalen) Gutern fuhrt Chuz den
Priester vielleicht nur zur einzigen Quelle und der Verkaufer
kann dennoch verlangen, was ihm angemessen erscheint.
Leider ist es dem Zak hierbei nicht mehr vergodnnt, (ohne
Einsatz von Magie) um den Preis zu feilschen. Eine Form von
alles oder nichts.

Auf diese Art und Weise kann der Priester sehr viel Zeit fur
die Suche sparen; gelangt er jedoch mittels dieses Zaubers
zum Anbieter einer bestimmten Ware, so zeigt die Anwen-
dung von Mariannes Macht der Bedurfnisse (Zauber des
Hohepriesters) keine Wirkung auf den Verkaufer.

Der Zauber wirkt nur innerhalb bebauter Ortslage (z.B.
Stadt sowie umliegende Ddrfer) und gréf3ere Menschenan-
sammlungen (z.B. Karawanen ab 10 Personen). Damit blei-

.—g,\|_,
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ben beispielsweise naturliche Quellen ausdricklich auZen
vor.

Larry Hills tauschende Tarnung (5a)

ZP: 42 (P, nur Chuz)
WEP: 230

ZAP: 55, dann 35 je ZE
BMKP: 50

WD: W8+4 ZE

RW: /

Besonderheit: /

RZ: 3

Augenblick, ein Zauber des Meisters der Tauschung, Larry
Hill, der nicht den Ashrarnpriestern zusteht? Falls der ge-
neigte Leser ebenso verwirrt ist wie der Zaubergerichtshof zu
G’omth, so durfte sich ihm langsam erschlieRen, warum die
Urteile so lange auf sich warten lassen. Larry Hill, am Ende
ein Doppelagent unter den Priestern? Denn von einem spéa-
teren Seitenwechsel ist nichts bekannt. Nichtsdestotrotz der
Zauber, der Larry schlussendlich beriichtigt gemacht hat.

Dieser kleine lllusionszauber erlaubt es dem Zak, (beina-
he) jedwede Handlung — sofern sie gewaltfrei ist - vorzuneh-
men, wahrend er flr jene, deren RZ misslungen ist, so wirkt,
als wiirde er etwas vollkommen anderes machen. Der Zak
erscheint so, dass er denselben Platz wie zuvor und wie
seine ,lllusion” einnimmt und dabei in augenscheinlich unver-
fanglichen und unschuldigen Aktivitdten verharrt. Beispiels-
weise konnte der Zak einen Taschendiebstahl begehen,
wahrend alle Umstehenden (deren RZ misslungen ist...) ihn
dabei sehen wirden, wie er unschuldig vor sich hin pfeift
oder in belanglose Konversation verstrickt ist. Das Opfer des
Zak koénnte sich dessen durchaus bewusst werden, dass es
gerade bestohlen wird, wird jedoch (bei misslungener RZ,
Herrgott...) den Zak nicht in flagranti erwischen kdnnten.

Dieser Zauber verleiht dem Chuzpriester ungeahnte Még-
lichkeiten. Eine misslungene RZ verleiht Umstehenden
Ublicherweise nicht die Moglichkeit, die lllusion zu durch-
schauen, aber wenn der Zak aufmerksam beobachtet wird,
so erlaubt dies dem Beobachter unter Umstanden (die der
Master bewertet), eine WEIS-Probe gegen halben Wert
abzulegen und die RZ (inkl. evtl. Malus) zu wiederholen.

Die WD des Zaubers ist standig zufallig und so kénnte die
Verlangerung fir den Zak zu einer richtig teuren Angelegen-
heit werden. Ublicherweise spiirt der Zak, wie lange die WD
wirkt. Sollten es aber besondere (!) Umstande erfordern,
muss dem Zak vorher die vom Master geheim gewirfelte
Probe auf Ubersinnliche Wahrnehmung gelingen, um festzu-
stellen, dass seine kostbare lllusion soeben geendet hat,
wahrend er seine neugierigen Fingerchen noch in den Ta-
schen des Fursten vergrabt.

Die Ublichen Zauber (Sidolins Durchblick, Jaramons Klar-
heit) helfen hiergegen. Fur die Belange des letztgenannten
Gegenzaubers gilt der Chuzpriester als lllusionist! So ganz
kann man die Kultzugehorigkeit doch nicht verleugnen.

Der Halphaspriester

»Der Halphaspriester an sich st dumumn und
ungeschickt” Werwv mowv dawow absieht, dass
Jjede Pauwschalisierung sowieso- der Walwheit
abtraglich ist, so- gilt das besonders fiwr dieses
Zitat. Sicherlichv wow Branko- Z., Hohepriester
am Thyrontempel inv Thay, ein gelehwter Mann
doch ist seine Subjektivitit hier besonders auf-
fillig und realitiityverfehlend.

Niemoand karnw ervsthaft behaupten, die
Glanbenskdmpfer des Hevr der Weisheit seievv

o ) duwmm,
waqstChquu_rfeLquppe_/rwhorm Gerade bei
- Sprichwort dafir, sich auf eine riskante Sache )
einzulassen. thnew  ste-
henw Wissenv
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und Geist imv Vovdergrund, ihw stetes Eifern zuwr
Erlangung gréfitmoglicher Weisheit st sprich-
wortlich und verstiindlich. Dav dies meister un-
ter ihnen dabel gumindest nicht véllig erfolglos
sind, st thr Handeln, dhw Umgang mit Ande-
reny sowie ihwe gesamte Einstellung melhw intel-
lektueller Art. Einem verbalen Streit, dew sie oft
Weg: Gleichermaflen sind sie bemuiiht, movali-
sche Richtlinienw aufgugeigery und dew Sterbli-
chew desser eigene Kleinheit vor Augew zuw fith-
rev. Dasy dies mit einer Glorifigierung dev Gro-
Be Halphas' einhergeht, ist legitim und iblich.

Ihr sprachliches Geschick, welches ihnewn er-
laubt, auf intelligente Weise zw stichelnw und
Anderen Seitenhiebe beigubrvingen, macht sie
bei denw anderen Glaunberskdmpfern natiwlichs
so-beliebt wie einv ovdentlicher Schnupfen, wohl
auch;, weil viele ihwer "Kollegen' (so- werden
andere Glaubenskdmpfer gerne von Halphos-
Priesterny mit hintergrindigem Licheln ge-
nonwnt) den Wortkaskaden wnicht gewachsew
sind.

Nuw sollten sich solche Querwlanten an und
fiw sichy mit einv paowr gegieltery Nackenschliigen
ruhigstellen lassen. Leider (17) blasse Theovie:
Ko einv Halphaspriester, bestimunt aber kein
Ordenskrieger, der nicht mit Faust und Waffe
ebenso- gut wmgehen kénwnte wie mit seinenm
Mundwerk. Die These der eigenen Urwerwund-
bowkeit wird zwowr gerne verbreitet, wird
daduwchy aber nicht wadwer. Sie resultiert aus
denv gutenw Waffenfilhigkeiterw der Priester, die
maw einem Mawwv dey Geistes nicht so-ohne wei-
teres zugetraut hitte. Deswegen betrachtet
auch jeder, der sich mit einem erfodwenen Hal-
phas-Priester angelegt hat, die Behauptung der
Ungeschicklichkeit (siehe Zitat) aly widerlegt.
Daguw kowunt eine erschweckende Akribie, mit
der der Widersacher davwv gerlegt wivd. Wer ey
wirklich geschafft hat, einew Halphaspriester so-
W verdwrgern dasy ey zuum Kampf konmunt, kanuwv
sicher seiny, dass nuwr einer vow beidew die Stiitte
der Zusammenkunft wieder verlassen wivd. Die
meisterv Halphaspriester sind mit Sicherheit
keine Raufbolde, doch werwv sie etwas stovt und
keinv Redenv hilft, davwv sind auch sie mit Eifer
bei der Sache:

Wie bei allew anderen Glambenskampfern hat
i Engagement manchimal schow etwas Para-
noides. So-sind sie invder Lage; tage- und nich-
telang eine Diskussion zw fihwen; deresw Sinwv
auch einemv durchauy intelligenten Wesen nach
lingeremv Nachdenkenw nicht kow wird. Gang
absurd wird ey downwny, werw solche Diskussionen
Todesopfer fordern. Der eine weifs nicht, wawruwm
er stourl, der andere hat seinen Gesprichs-
partner verlover. Maw erzdhlt sichv schow vow
Streitgespriichen, awnv denen Halphaspriester
beteiligt waven, die vier Wiederbelebungen
uberdauterten, ohwme zw einer Entscheidung zw
gelangen. Ob das wohl die richtige Art ist, den
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Sterblichen dieser Welt den walwen Glauben
noherzubringen?

Ansonsten st dhw Auftreten aber eher wnauf-
Herrw (,,WWW%WAWMWA&%@-
GUNg Werwv nichic dem eigenen 7od?* - angebli-
cher Spruch des Halphas). Natiwlich vergichten
sie nicht auf standesgemdifie; allseity erkennba-
re Kleidung, dochv sind sie fiwr freundliche Zu-
ruckhaltung bekannt.

Ihre ruhige Art st devwv auch sehw hilfreich

v Umgong mit der Bevilkerung, devw jene
weifs, dass sie nicht viel zw befiuwchtenw hat
(mowv erinnere sichh nmur o die makabresw
Lawnen der Uhlwmpriester). Andererseity weifd
mowv aber auch ww thwe Kampfkraft und Zouw-
bermacht; so-dass mouwv sie mit vorvsichiiger Ehw -
erbietung behandelt. Auflerdemv besteht kein
Anlass, ey sich mit jemoandemw zuw verscherzen,
der in der Regel hilfreichy und bemitht i Er-
scheinung tritt, wobei aber angumerken ist,
dass mouwv eineww Halphaspriester nawr inv Notfol-
lew bitten sollte: Besser ist es abzuwarten und
W hoffeny, dass er vo sichy aus handelt.
Die Bevolkerung weifs: Einen Halphaspriester zuw
nervewy, kawvwv bose Kovsequengen haben. Im-
und auch derbe Spéfie auf Kosterw der Bevslke-
rung gehew thw ab. Das kawvwv mowv nicht vow
Jjedenwv Glaubenskimpfer behaupten. Sicherlich
sind schow gewisse Uberreaktiones passiert (so-
fidwte einst einv Haow inv der Suppe zur Nieder-
brevvung eines gesamten Dorfes), doch Weis-
heit und daraus resultievende Beherrschung
halt diese Ausfollquote evfrewlich niedrig. Auch
das ist bet anderen Glawbenskampfern anders.

Halphas‘ Hinwendung der Tapferkeit (5b)

ZP: 36 (P, nur Halphas)

WEP: 140

ZAP: 45 pro Wesen

BMKP: 35

WD: 1 Kampf

RW: 20 Meter

Besonderheit: Zusatzliche AUSS-Probe pro bezaubertem

Wesen, das nicht Halphas-Glaubig ist
RZ:/

Die schallenden Gebete des Priesters erfillen die Ver-
biindeten Halphas® mit der Hinwendung seiner tapfersten
Ordenskrieger. Alle Wesen innerhalb der RW, fir die der
Priester ZAP bezahlt (und fir die ihm eine AUSS-Probe
gelingt, sofern sie keine Halphasglaubigen sind) brauchen
gegen Wesen der Finsternis (Untote, Damonen, Teufel)
keine TAK-Probe abzulegen. Sie gilt als gelungen und kann
auch im Verlauf des Kampfes nicht aufgehoben werden (z.B.
durch Panik-Zauber). AuRerdem wird der Priester (nur er!)
behandelt, als habe er fir den AUSS-TAK-Vergleich AUSS =
30.

Klarstellung: Zahlt der Priester 45 ZAP, so ist er von dem
Zauber betroffen. Fir jedes weitere Wesen innerhalb der
RW, das betroffen sein soll, zahlt der Priester wie gehabt je
45 ZAP.
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Frédars Riickkehr der natiirlichen Ordnung (6b)

ZP: 39 (P, nur Halphas)

WEP: 180

ZAP: #

BMKP: #

WD: /

RW: 20 Meter

Besonderheit: Keine ZE Konzentration notig; #
RZ:/

Bruder Frédar zahlt unter Halphasanhangern als jemand,
der seine Gegner lieber subtil behindert als brachial zerstort.
Dieser Zauber ist ein Beispiel dafur.

Der Zak hebt damit augenblicklich den von einem anderen
Zak beschworenen Zonenzauber (also Zauber der Kategorie
6.b) bis einschlieRlich ZP-Stufe 40 auf. Ziel sind keine Zau-
ber, die ,Gegenstande“ herbeirufen (wie z.B. Anduraks Netz,
Hastads Eiswand), sondern tatsachlich nur Zonen (wie z.B.
Phineas® Schweigen der Hdmmer). Der Zak muss hierfur die
Nettokosten x1,5 entrichten, die der zaubernde Zak gezahit
hat.

Zonenzauber Uber ZP-Stufe 40 kann der Zak nur vernich-
ten, wenn seine WEP-Stufe hoher ist als die des zaubernden
Zak.

Ausgenommen von der Wirkung sind weiterhin Zauber, bei
denen spezifisch erwéahnt ist, wie sie zu kontern sind (z.B.
Galadriels ewiges Licht). Nicht hierunter zahlen Hitze- und
Kéltezone, da sich diese zwar gegenseitig, aber nicht aus-
schlie3lich gegenseitig aufheben.

Brennende Sonne der Ordnung (3)

ZP: 40 (P, nur Halphas)

WEP: 200

ZAP: 150

BMKP: 45

WD: /

RW: 20 Meter

Besonderheit: Zusétzliche KF-Probe fir Wesen, die ausge-
nommen werden sollen

Rz: 3

Halphas beantwortet die Gebete des Priesters mit Flam-
men der Vergeltung. Im Umkreis von 20 m um den Priester
herum erleiden alle Lebewesen einen Treffer ,Schwert ge-
gen...* mit 3W30 BSP, KKB = 0. Trefferauswirkungen wie
Knochenbriiche und Abtrennung von GliedmaRen werden
ignoriert, ebenso wie direkt todliche Trefferergebnisse (hier
wird das nachstniedrigere Ergebnis herangezogen). Es wer-
den keine fortlaufenden Verluste verursacht. Fir Wesen, die
nicht betroffen werden sollen, muss der Priester vorher eine
zusatzliche KF-Probe ablegen. Die ZAP-Kosten reduzieren
sich nicht.

Die Ziele kdbnnen gem. den geltenden Regeln in Brand ge-
raten (vgl. Hastads Feuerwand). Zudem miissen Opfer eine
RZ-Probe Nr. 3 schaffen, sofern ihnen eine INS-Probe +10
misslingt, da sie ansonsten halb geblendet werden aufgrund
der plétzlichen grellen Flammen und fir 1 ZE als paralysiert
gelten. Bei Misslingen erleiden Opfer durch die Blendung fir
4 ZE einen Malus von +3 auf AW und VW.

Den angegebenen Schaden erleiden sie unabhéangig da-
von, ob die RZ-Probe gelingt oder nicht.

Die geistige Kélte des Frédar (4a)

ZP: 45 (H, M, P, nur Halphas)
WEP: 270 (H, M, P)

ZAP: 175 (H), 200 (M, P)
BMKP: 71

WD: /

RW: 10 Meter
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~der Orden von Schwert und a
1 Mltglleder sich als rechten Arm der .

der Tempel und Wirdentréger des Halphas.

Gefangene vor dem Urteil oder bieten Gerichten byt
bei besonders aufsehenerregenden Prozessen
zusatzliche Sicherheit. Obschon es merkwirdig
anmuten mag, dass sich eher Vertreter des

Halphas dieser Aufgabe berufen fiihlen als Glau-
benskrieger des Thyron, so ist dies doch recht
offensichtlich begriindet. Wo die Glaubenskarnp-

fer Thyrons an sich eher als ausfiihrende Hand

m Weg des Schwertes folgen, um ohn e
weife Gerechtigkeit zu iben (die Richt:

hyrons sind wohl dahingehend eine ruhmllche ‘
Ausnahme), stellen die Ordensleute von Schwert
-und Waage die defensive Front wahrend des
eigentlichen Prozesses der Urteilsfindung dar.
hne Weisheit kann es kein gerechtes Urteil
und dieses Dogma verteidigen sie vehe-

o,
s X

Al

<

der Gerechtigkeit
selten wird die Durcl
Halphasaer als Geri

Besonderheit: Nur auf Zak
RZ: 3

Die magische Energie des Opfers wird gegen es selbst
verwendet. Grundsatzlich verliert das Opfer bei misslungener
RZ 2W20 VIP und 100 KAP. AnschlieRend wird ein Vergleich
zwischen MKP / ZAP des Zak und des Opfers durchgefiihrt.
Wenn auch nur einer der aktuellen Werte des Zak hoher ist
als der des Opfers (nachdem die Kosten fur den Zauber
abgezogen wurden!), verliert das Opfer in Hohe der Differenz
noch zusétzlich VIP und KAP.

Beispiel: Eine Hexe (312 MKP und 981 ZAP nach Anwen-
dung des Zaubers) bezaubert einen Druiden (209 MKP und
985 ZAP). Der Druide verliert also 2W20+103 VIP und 100
KAP. Hatte der Druide nur noch 816 ZAP, so wirde er zu-
satzlich zu den 100 KAP noch 165 KAP verlieren.

Ein Opfer verliert nur die Differenz an VIP und/oder KAP.
Liegt nur einer der Werte des Opfers unter denen des Zak,
verliert es auch nur diese Differenz an VIP oder KAP. Liegen
beide Werte hoher, geschieht nichts. Durch diesen Zauber
kénnen Opfer bewusstlos werden oder sogar sterben. Ein
Sonderfall tritt ein, wenn das Opfer iGber 0 MKP oder ZAP
verfligt. Hier besteht zwar rein mathematisch eine Differenz,
aber eben leider zu ,nichts®. Fir diesen Wert kann der Zak
damit keinen Schaden zusétzlich zum o.a. Grundschaden
verursachen.

Der Hazelpriester

Konunen wir lieber zw einer anderen Art vow
Klevikern. Ther unauffillig ist der ,typische”
(50 ex solche iberhaupt gibt) Priester der Gott-
heit Hagel. Wenige nuw sieht mowv aunf Wander -
schaft, wnd das st auch gong verstindlich
werwy mowy dowory ausgeht, dass Hagel dev Che-
rubimv ist, der am wenigsten auf Ideologienv
bouut, was thuwv gewaltig vow seinew Un- Vetterw
unterscheidet. Meist sind die Hagelpriester v
der Tat sehwr frei in thwenmv Handeln, uwnd moun
den Dievustenv eines Gottes stehen (werunv mouv
vow dem priichtiges Symbol auf thwer Kleidung
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einmal absieht). Sie jedenfally wissen, dass ey
v gibt, und werwv irgendwelche Kreatuwes
seine (dwe?) gottliche Almacht nicht akgeptie-
ren? Wag solls. Diese awmerv Geschdpfe wevden
spatestens i Jenseily erfoadwen; wer devwv ei-
gentlichv die Geschicke vow Tanawis lenkt - und
damit ist bestimumt nicht Unlumw gemeint...

Begegnet mouwv einem Diener vow Hagel; follt
sofort auf, dass es sichy meistens wmw einesw wivk-
lich schdnen Menschen handelt; jemanden, vow
demv mawv sogow einv Plerd kauferv wiwde, ohwne
3w fragen, wie alt es devuv sein Der gewdhnliche
Hagelpriester (natiwlich samt Priesterinunen)
verschafft sich Gehdr, indem er einfach unwi-
derstehlich auf das andere Geschlecht wivkt.

Nie wiwde moan auf denw Gedanken kowumen,
einemv Hagelpriester aggressiv zw begegnen,
eher das Gegenteil ist der Fall: Fest steht jedes-
falls, dass die Tempel, die Hagel geweiht sind,
meist iber imumense Mittel verfilgen, da maw oft
sein Evspoutes aly kleine Spende dovthin trigt
wnd nattrlichv auf eine Dankesbegeugung der
Priester hofft, die - zwoawr nicht mmer, aber
dochv sehw oft und zur grofien Enttiiuschung der
edlew Spender - nicht persenlich gewddwt wird.
Maw sollte aber keinesfally auf denw Gedanken
komumen, Hagels Klerus mit lasterlichen oder
wnglichtigen Dingeww inv Verbindung bringen.
Vergleicht mawv sie inv thwen Beiseirv versehent-
lichy mit dew Anhédngerw des Chug, neluner sie
die Macht ,,ihwes” Engels unter Beweis zuw stellen

Einv Hagelkleriker auf Wanderschaft wird: sehw
oft mit demv bei denw meistenv Leuten vovherr-
eigentlichy zw nichty zw gebrauchen, do ihw Gott
eine , streitbowre Philosophie’ vermissen lisst. Mit
einemv solchen Frevel konfrontiest, kommt zu-
gleich auchv eine der Sternstunden des Priesters;
denwv redegewandt wie er ist, versteht er es;, die
Letwe vom Ausgleichv aller Dinge und der Kraft
der Natuwr glaubwivdig darvzulegen. Auf der
Strafle ist der Hagelpriester hilfsbereit und kavuwv
einer Gruppe mitreisenden Heier sehw nach-
denklichy wevdew lassen. Nicht zuletzt ist er be-
wandert inv denw Kenntnissenv der Heidlkunst und
vor allemwv duflerst verlisslich, was dhw vor allew

anderen Priestern ausgeichnet.

Hazels heilende Gnade (2)

ZP: 33 (P, nur Hazel)

WEP: 90

ZAP: # (1), 40 (1)

BMKP: # (1), 35 (II)

WD: / (1), 1 Tag (Il)

RW: Beriihren

Besonderheit: /

Rz:/

(I) Der Priester kann einen beliebigen Ersatzzauber des
Heilers anwenden. Dies kostet ihn jedoch 5 BMKP und
10 ZAP mehr als angegeben. Der Priester kann naturlich
nur solche Ersatzzauber anwenden, deren ZP-Stufe er
bereits erreicht hat.
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(Il) Der Priester fleht Hazel um Gnade an, damit sie das
Leiden fiur eine Zeit aufhalten moge. Die Beruhrung des
Priesters unterbricht fur die Dauer eines Tages die Wir-
kung von Krankheiten, Geistesstérungen, Giften, schwe-
ren Verletzungen o.4. und halt den Patienten stabil und
transportfahig. Wenn die Wirkung nachlasst, setzen alle
Symptome und Folgen wieder genau da ein, wo sie beim
Wirken waren (also auch schwerste innere Verletzungen,
fortlaufende Punktverluste etc.). Jede Auswirkung kann
nur einmal pro Charakter und Vergiftung, Krankheitsaus-
bruch, Verwundung etc. unterbrochen werden.

Die Lauterung der Kerenen (3)

ZP: 37 (P, nur Hazel)

WEP: 150

ZAP: 50 pro Wesen

BMKP: 45

WD: /

RW: 50 Meter

Besonderheit: Nur auf niedere Ddmonen und Untote
RZ: 3

Die Damonen Ashrarns und die Krankheiten Uhlums sind
Hazels ultimative Nemesis, da Anhangern Hazels die ver-
drehte Natur der Damonen und Krankheits- und Seuchenge-
fahr von Untoten nicht so recht ins Schonheitsideal und den
Schutz des Lebens passen will. Dieser Zauber kann auf
niedere Dadmonen oder Untote in Reichweite gezielt werden,
um mit dem fleuchenden Kroppzeug aufzuraumen.

Die lauternde Macht Hazels durchflutet daraufhin die Op-
fer, welche einen Treffer ,ZH gegen...” mit 6W30 BSP und
KKB = 0 erleidet. Der Treffer ignoriert den SF des Opfers
sowie weitere Auswirkungen wie Abtrennung von Gliedma-
Ben etc. Misslingt zudem eine RZ-Probe Nr. 3, so ist das
Opfer fur 1 ZE handlungsunféhig. Den angegebenen Scha-
den erleidet es auch bei gelungener RZ.

Heilige Intervention des Hjalgar (4a)

ZP: 40 (P, H, M)

WEP: 240

ZAP: 40 pro Wesen

BMKP: 50

WD: 3 ZE

RW: 20 Meter

Besonderheit: Nur auf untote Wesen
RZ: 3

Mit diesem Zauber wendet der Priester die Energien der
Totenmagie, die in den meisten Untoten schlummert, gegen
sie selbst an.

Jeder betroffene Untote, dessen RZ misslungen ist, erlei-
det wahrend der WD einen Malus von +4 auf den AW. Fir
jeden misslungenen AW verliert der Untote 2W30 VIP und
200 KAP.

Inwiefern méchtige Untote wie Todesfirsten, Liche und
Todesdrachen betroffen sind, entscheidet der Master. Sie
legen die RZ-Probe in jedem Fall unmodifiziert ab.

Der Thongmorpriester

Imumer wieder wird vow dew Priestern
Thongmors, dem Lovd der Verdawmuwnnis, ein
falsches Bild gegeichnet. Man erwautet blut-
riwutige Killer ohne jeglichenw Anflug vow Skru-
pel wund Moval, hinterhidltige Verbrecher, die es
nwr dowauf anlegeny friedliche Menschen zw
foltern und anschliefend mit Genuss zu toter

Dieser Erwartung entspreches die Anhdnger
Thongmovrs allerdings ruw selter.

Ublicherweise unterscheidew sie sichv recht
wenig imv dufleren Erscheinungsbild und Auf-
tretesv vo denw anderer religidsen Fanatiker.

Es habew die Pfafferv mitunter aunchv

Sie tragew
lie Symbo- Bdses i Sinne:
le TH ) — Johann Wolfgang von Goethe

mors (mmerhin der eingige tngel, bev demv
gwel Zeichew bekannt sind) mit Stolg und wiwr -
dew sie auch nicht verihiilen, wevuwv sie sichv inv
einemv Rouwwmw mit siebenv Thyrongliubiger be-
finden.

Sowohl aly Mitglied einer Heldengruppe aly
auch aly Priester eines Thongmortempels rea-
gievt der Glaubenskrieger anfangs abwartend,
werwv er auf neuwe, thum unbekoannte Menschenw
und, Halbmenschew trifft, die moawnw méglicher -
weise bekelwen kdnwnte: Bevor er vow seinew
Engel und dessen Vorgiigen gegeniiber Ungloun-
bigew bervichtet, wird er erst einmal versuchen,
mehw tiber das zw bekehwende Opfer hevausgn-
finden, ww ilber die Schwdichenw und Vorliebew
die Aufmerksamkeit des ,,Verwirrtenw* g gewin-
nen.

Thongmor erfreut sich auf Tanaris einer
wachsenderv Beliebtheit, devwv er gilt aly Gott
der Vergweifelten, der Kranken, der Ausgesto-
Renen und der Gedchteten, und davow gibt es
auf unserer rauenw Welt stiindig mehw. Die Phi-
losophie des gefallenen Engels wivd vow seinerv
Priestern mit grofier Ausdauer jedem nahege-
bracht, der alsy einv potentieller Gefolgsmarun
Thongmors erscheint:

Folgt mir in meinem Namery derwv ich ver-
heiffe Kraft und Macht fiir all jene; die schutz-
bediivfitg sind und getrostet werden mudisser:
Ich bringe Erbarmery Erkenninig und Zuver-
Sechit. Begebt euch mit euren geknechieten See-
lenw unider meine Fittiche, und ich werde fiir
euch sovgen wie ein liebender Vater fiv seine
Kinder. Wenn wir uns zusammenr gegern die
arvoganten Engel des [ichisy und der Dunkel-
hedt evhebery kann ung niemand auf ungerem
halten: Folget dem Zeichen des Chaos!

Imumer Sfter fallenw diese Worte des ehemali-
gew Cherubimy des Lichty auf fruchtbaren Bo-
den;, tmmer storker und mdchtiger werdew die
Verfechter des Chaos - und day st vorrangig
der Vevdienst der hawtniickigen Priester wm
Dievute Thongmors. Erst werwv sie feststellen
dass ihwe Worte anv einem ,,Opfer” tatsdchlichv
abprallen wie Blasrohwpfeile an einem Vollhow -
werden. Einv schwdchliches Gegevuiber wird: so-
Gegnern bleibt der Glaubenskrieger gelassen
und freuwndlich, uwm dawrwv beir néichster Gele-
genheit hinterricks den Unglaubigenw zw
Thongmors Nicht-Bruder Unhluwm zuw schicken.

Jo skrupellos kévunen sie schow sein, die Strei-
ter i Naumew des Hevrn. Doclv jeder, der doas
Gesety vom Recht des Stirkeven kennt, wird sichy
nicht wundem, dassy wvwnerhall- der Glaw-
benshierarchie einv gesundes Misstrauven vor-
herrscht. Solange jeder erfolgreichv seine Arbeit
tut, kanw den Zusawmumenhalt unter dew Religi-

.—g,\|_,
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onskriegern nichty evschiittern; doch wehe ei-
ner versagt beiv seinen Bemithungen! Einv
Thongwmovpriester wird sich jedergeit anbieten,
einenw missratenen Glaubensgenossenw i die
néchstbeste aller Weltew gz befordern..

Thongmor-Priester kdnnen ab WEP-Stufe 15 Golems er-
schaffen, wie im Band GESCHOPFE DER ENGEL ab S. 93
beschrieben.

Damons Monstersprache

ZP: 29 (D, P, nur Thongmor)
WEP: 30
ZAP: 45
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Tindalos‘ Pesthand

ZP: 31 (D, P, nur Thongmor)
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Die Feuerwand des Hastad

ZP: 33 (M, P, nur Thongmor)
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Gargantuas Monsterzwang

ZP: 33 (D, P, nur Thongmor)
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Der Hass des Bordor

ZP: 35 (D, P, nur Thongmor)
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Lars‘ Verwelken der Kréuter (4b)

ZP: 37 (P, nur Thongmor)
WEP: 150
ZAP: 35 pro Heilkraut, 40 pro Heilerkraut
BMKP: 51
WD: /
RW: 20 Meter
Besonderheit: Die RZ wird nicht durch die AUSS beein-
flusst, sinkt aber pro WEP-Stufe tiber 15 um 1%.
Von einem Hohepriester des Thongmor angewandt,
kénnen mit dem Zauber fiir 50 ZAP pro Kraut auch Zau-
berkrauter unbrauchbar gemacht werden.
RZ: 4
Misslingt die RZ, wird die bezauberte Anzahl Krauter des
Opfers in ihrer Wirkung zerstért. Werden dabei weniger
Krauter bezaubert, als das Opfer bei sich tragt, werden die
betroffenen Krauter vom Master zuféllig ermittelt. Die zerstor-
ten Krauter sind damit unwiderruflich verloren. Sie kénnen
auch nicht mit dem Zauber Deris van Dekens Retten des
Krautes wiederhergestellt werden, da dieser Zauber nur bei
der Anwendung des Krautes selbst funktioniert.

Die Hamophilie von Bornar aus Coulmeur (4a)

ZP: 39 (P, nur Thongmor)
WEP: 180

ZAP: 75 pro Wesen
BMKP: 60

WD: 5 ZE
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RW: 20 Meter
Besonderheit: Nicht auf Untote, Ddmonen und kunstliche
Kreaturen
RZ:3
Der sadistische Zak verdoppelt mit diesem Zauber die fort-
laufenden VIP des bezauberten Opfers wahrend der WD.
Dies betrifft die addierten fortlaufenden Verluste durch den
KKB und die TT, egal, wer sie dem Opfer gegenuber verur-
sacht. Stirbt ein Opfer an den Folgen des Zaubers, so ist es
normal wiederzubeleben.

Der Thyronpriester

Im Grunde st ey etwas wnsinnig, eine Perso-
nengruppe zw beschweiben; die auf Tanaris re-
lativ selter ist. Gemessen awn der Gesaumtpriester -
yahl betiigt der Anteidl der Thyronpriester
namlich gerade 7%. Day liegt natiwlichv inv ers-
ter Linie dawan, dass sich die grdfite Anhinger -
schaft Thyrons aus den Bawbowenlinderw re-
krutiert. Wichiig ist aber auch; dassy Menschen
devenw Mentalitit und Selbstverstindnis sie inv
die Arme Thyrons treibt, eher zuunw Ordenskiie-
ger neigew devuwv zuu Priester. Das Schwert aly
Insignivum der Kraft diufte hierbei eine Rolle
spielen. Werwv also- hier vow Glaunbenskdumpfern
auch die Ordenskrieger gefasst.

tine hervorstechende Eigevschaft klang jo
schow v der Einleitung any; der Selbstdarstel-
lungsdrang. s st wirklichv so; keins Thyrow-
glanbernskdimpfer wiwde dorauf verzichien,
seinenw Auftritt regelvecht zw inszenieren. Day
beginnt mit der Kleidung. Wallende, dunkle
Gewdinder, oft rot bestickt, fowrblich dazw abge-
stimmt: Awsrivstung, Zaumgeng und Plevds (nuwr
gang, gang arme Glambenskdampfer geben sich
die Blofle; ohwme Plerd aunfzutreten) bildew eine
Einheit und gebenw dem wmanchunal eher
schundichtigen Kevlchew eine imposante Auraw
Daguw vielleicht noch einv Donnerschlag oder einv
Verfinsternw des Himmelsy (mit freundlicher Un-
tevstiltzung des Druiden), und fost jede Ein-
wohnerschaft diufte beeindruckt sein. Werw es
demv Glaubenskrieger davnwv noch gelingt, troty
seines gongen Brimborivwms lissig vom Plevds zuw
steigen und, unter Umgehung der gahlreichen
Pfevdedipfel gevadlinig die Wirtshauspforte zw
erveichen; st die Show gelungen und eine zu-
vorkommende Behandlung gesichert. Amv liebs-
tenw halten sichy Thyronglanbevskdmpfer eines
Erendaven. Betv thww st nicht nur schow durchv
die Korpergrofie klowr, wer hier Herr und wer
Lakai ist, obendreinv kawvwv dieser devnv Auftritt
durchv einew kleinenw Sturm gournieren. Fiw An-
hinger des Herrn des Stuwrms natiwlichv ein
gong und gaw erhebendes Gefihl,

Bevor hier aber der Eindruck entsteht, Thyrovw-
Hlanbenskdampfer seienv nuwr eitle Selbstdawstel-
ler, die vow dew Fihigkeiterw der Begleiter und
denAngsten der Bevslkerung lebten; sollen nuwv
weitere Mevkmale unter die Lupe genommerv
werden.
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Day oben erwdlnte schimdichtige Kevlchew zum
Beispiel st eine absolute Ausnadune: In der
Regel handelt es sichy bei den Glauberskdmp-
fern ww kévperlich giemlich krdiftige Menschen.
Die meisterv Soldner, die sichv zum Glaubens-
kémpfer wandelten; sind  Thyronanhdnger
gewordew. Es liegt awv der Bereitschaft, die ei-
gene Kraft (ob geistig oder kévperlich) nicht
nuwr gw demonstrieven; sondern thwe Anwen-
dung zur Durchsetzung der eigenew Interessen
und der ihres Gottes aly selbstverstindlich zw
betrachten. Im Gegensaty g Halphaspriester
tendievt der Thyronglaubenskémpfer dazu, erst
seine Muskeln, darwv seinenw Intellekt fiw Ord-
nung sorges zuw lassen. Die Verldsslichkeit der
Instrumente st ebenv anders gewichtet. Was
nicht heifienv solly dass Thyronglaubenskdmpfer
duwmm seien. Viele helle Képfe befinden sich
davunter. Wahw st aber auch, dassy thnew v
thremv Bemithen, dem gweitenw Namew ihwes
Herrn (Hevr der Gerechtigkeit) Geltung zw ver-
schaffeny, leider ofters kleine Pannen unterlout-
ferv. Und dag troty bester Absichteny das nwuiss
mawv ihnesw unbedingt zugute halten.
Lobenswert inv diesemv Zusammenhang st aber
hre Geduld; sichy Sacihwerhalte auseinander
dividierenw zw lassen; bevor sie Tatenw folgenw
lasserv. Wenwnv Fehler passierenw (niemand wivds
bestreiten, dass die Entscheidungen eines Thy-
ronglaunberskimpfers wmumer eindrucksvolle
Folgew geitigen), davuv liegt das nur seltesv awnv
einer ibereiltenw Reaktion, sondern meist o
Faktenlage. Ty kanww nwr dewor gewowrnt wer -
deny; einew Glambenskampfer zu beschwindelw -
wwwd/e/ngfmdwamwvwwkewumd/daywvm
bose sein Getrew dewv Motto seines Herrw (,ge-
recht dber alles’) wirds er dowvuwv guunw Dawmolkles-
Schwert. Etwas unbeherrschite Reaktionen k-
new allerdings auch davwv auftreten; werwv
mowv hwv verwinvt. Auch dawvor sei also- gewarnt.
Bitte passenv Ster also- dier Sachwerhalte; die Sie
o dew Glanbenskdmpfer hevantragen, desserv
Intelligeng und Auffassungsgabe an. Sie verlet-
zen ihw empfindlich; werwv Sie thww seine geisti-
gen Grenges auifzeigen.

Ansonsten aber ist einv Thyronglaubenskéumpfer
das verlisslichste (und joo auch nicht gerade

das schlechteste), was einem begegnen kanw.
Jedenfolls, wevwv mouwv auf der richtigen Seite
steht. Dabei sind sie ibervaschend liberal.
Wédwend bei allenv anderver Glanbenskdmpfern
erst der bekelwte Chorakter zum rechtew
Freund werden kawnwy, geniigt es dem Thyrov-
glanbenskdmpfer, werw er deww Eindruck hat,
dauss sich jemand imv Sirune seines Herrn verhdlrt.
Natiwlichv ist niemand vor einem Bekehwrungs-
versuchv sicher, doch Thyronglaubenskdmpfer
sind weit weniger nervend aly irgendein ande-
rer. Abrupt endet dieser Liberalismusy aber beis
Priesternv und Pigern anderer Gotter. Der
Kampf st fast wwermeidlich;, zw grofS die
Schwmachy, einem Widersacher und Gotzgenvereh-

23

Er schwimmt mit Thyrow.
- Er ist ertrunken.

rer nicht dew rechten Weg (devv des Schwertes)
gewiesenw zw haben. Dochv Thyronglaubens-
keimpfer sind auch geduldige Leute; sie bevuhi-
gew sichv bald wieder, devwv sie wissen, dasy
e Fehler (und damit Verstsfle gegeww das
Pringip ihwes Herrn) meistens davwv passieven,
wenn sie Gelassenheitsdefigite aufweisern: Auw-
Berdem: Die nichste Gelegenheit kowmumt be-
stommd.

Der Regen der Katinka (‘?)

ZP: 29 (P, nur Thyron)
WEP: 30
ZAP: 50
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Lamsars Sprache der Tiere

ZP: 30 (P, nur Thyron)
WEP: 40
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Képt'n Aubreys Matrosengang (4a)

ZP: 33 (P, nur Thyron)

WEP: 90

ZAP: 35 pro Wesen

BMKP: 35

WD: 5 ZE

RW: 30 Meter

Besonderheit: Nur auf ca. menschengrof3e Gegner
RZ: 3

Das Gebet des Priesters gibt den Opfern das Gefihl, als
stunden sie auf Deck eines vom Sturm gebeutelten Schiffs.
Den Opfern muss wahrend der WD pro ZE eine GE-Probe
gelingen, um normal agieren zu kdénnen, oder sie stiirzen
(wie die entsprechende Patzerauswirkung). Wenn ein Opfer
jedoch am Boden ist, gelingt ihm das Aufstehen nur nach
einer weiteren GE-Probe. Diese ist um 10 erschwert, was
kumulativ zu Abziigen durch eventuelle weitere Umstande
(auBerhalb dieses Zaubers) ist. Im Prinzip also Auswirkun-
gen, die man an jedem Samstagabend vor beriichtigten
Kneipen beobachten kann.

Da Kapt'n Aubrey nicht nur ein Gberzeugter Anhanger Thy-
rons, sondern auch des Rums war, behaupten bése Zungen,
dass er mit diesem Gebetsspruch lediglich Chancengleichheit
herbeifiihren wollte. Auch eine Form thyron’scher Gerechtig-
keit...
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Pater Detlevs schwere See (?) (4b)
ZP: 33 (P, nur Thyron)

WEP: 90

ZAP: 75

BMKP: 40

WD: 30 Minuten

RW: Sichtweite

Besonderheit: /

RZ:/

Der Priester ruft dieses Gebet einem Ruderboot oder
Schiff innerhalb seiner Sichtweite entgegen.

Der Zak kann das Schiff in eine ihm genehme Richtung
abtreiben lassen. Alle Segeln-Proben zur Kontrolle des
Schiffes sind um 6 erschwert. Der Vorteil gegeniiber Pater
Detlevs Seegang liegt darin, dass nur ein bestimmtes Schiff
betroffen ist. Ansonsten entsprechen die Auswirkungen fur
das betroffene Schiff grundsatzlich diesem Ursprungszauber.
Die Chancen zum Kentern reduzieren sich hier jedoch um
die Hélfte und werden nur dann getestet, wenn die Segeln-
Probe um mehr als 10 misslungen ist (es wird also nicht jede
ZE die Segeln-Probe abgelegt, sondern nur, wenn dem vom
Zak bestimmten Kurs entgegen gehalten werden soll).

Der Sturm des Cyrion (ll), (?)

ZP: 34 (P, nur Thyron)
WEP: 100
ZAP: 90
BMKP: 55
WD: 1 Stunde
RW: 4 km2
Besonderheit: Eine AUSS-Probe muss gelingen
RZ:/
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Erendar Droselbarts Sandsturm (?)

ZP: 34 (P, nur Thyron)
Besonderheit: Kann nur in Wistenumgebung oder an

Sandstranden gewirkt werden.

Rz:/

Der Thyronpriester kann diesen Zauber im Gegensatz
zum Magier, der den Sand quasi aus dem Nichts beschwo-
ren kann, nur in sandiger Umgebung wie Wisten oder Sand-
stranden wirken. Was als sandige Umgebung zahlt, ent-
scheidet im Zweifelsfalls der Master. Ansonsten gilt: Siehe
Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Thyrons gerechte Vergeltung (4a)

ZP: 38 (P, nur Thyron)
WEP: 170
ZAP: 45 pro Wesen
BMKP: 45
WD: 1 Kampf
RW: 20 Meter
Besonderheit: /
RZ: 3

Mit Thyrons Zorn ist nicht zu spaf3en. Der Priester ruft die
Verdammnis auf Frevler in Reichweite herab und bittet um
Vergeltung fur erlittenes Unrecht.

Jeder so Verfluchte, der wahrend der WD einem Meister-
treffer nicht ausweichen kann, erleidet ein zusatzlich um 5
erhohtes Trefferergebnis (also W30+10 statt W30+5).

Der Schneesturm des Shardik von Urtah (?)

ZP: 41 (P, nur Thyron)

WEP: 210

Besonderheit: Kann nur bei Schneefall im Winter oder in
schneebedeckter Umgebung gewirkt werden.

Rz:/
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Der Thyronpriester kann diesen Zauber im Gegensatz zum
Magier und Erendaren, die den Schneesturm quasi aus dem
Nichts beschwdéren kdnnen, nur bei natirlichem Schneefall
im Winter oder in schneebedeckter Umgebung wie Gebirgen,
den Icelands o.4. wirken. Was als schneebdeckte Umgebung
zahlt, entscheidet im Zweifelsfalls der Master. Ansonsten gilt:
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Der Uhlumpriester

Es hat sich wilwend der letgtjihwigen Nach-
forschungen ergeben, dass auch Uhluwm, entge-
gew frihever Vermutung; seinewn eigenes Klerus
hat. Dieser agiert gwaw eher im Verborgenen,
aber imumerhin gibt ey thwv. Unbestreitbar.

Der Weg; einv Uhumpriester zw werden; ist
kawm mit der Selektion der Glaubenskimpfer
andever Gotter zuw vergleichen; devww niemand
st day, der einen Adeptenw ausbilden will und es
gibt keinv Kloster, in das mowv desrw Nachwuchs inv
gute Obhut gebew kénnte. Die meisten Kapellen
sind mehw oder weniger grofie Gebdude, in de-
Wennw mawv inv einemv solchenw Gotteshaus einen
Uhlumanhdnger antrifft, so- st es entweder eirv
Diabolist oder der ortliche Totengrdber. Wo
sind sie also; die Priester, und woher kommenv
sie?

Die Zahl der UnNumpriester s so- ungeheuer
klein, dass es nicht verwunderlich ist, dass dwe
Weihe und Awsbildung im Verborgenen statt-
findet. Mouwv erzdhdt sich, dass es seit Menschen-
gedenkew jeweily nuwr sechy Uhlwmanhdnger
gibt, die sich mit dew Titel des Priesters schumiv-
ckewv diwrfen. Wevwv einv solcher Priester die Welt
der Sterblichew gw seiner letzten Reise verlassen
hat, danwnw wiwde ein neuwer Glaubenskrieger
ausgewdht, der die Nachfolge des Verstorbenen
angutretenw habe. Dieses Erwihlenw geschehe
durchv einv Wesen, welches auf Tanaris gefiurch-
tet st wie kauun einv gweites: die Schwowrge Wit-
we: Mo nenwnt sie auuch Konigin Tod, Herrsche-
rinv des Schattevweiches, Schwester des schwawr-
zen Engels oder gibt ihw dhwlichv kryptische Nov-
meny, v denew die Ehfurcht vor jenem Geschopf
mitschwingt, desm mowv o vielew Ortew der Welt
Opfergaben dorbringt, um sie milde zw stim-
mexnv und, vow dew Belangew der Lebenden fern-
guhalten

Dier Schwarge Witwe also; die Heerfihweriv
der Armee der Untoten, begebe sich auf Geheifs
Uhuwms hochstpersonlichv g jenemy Menschen
(oder Halbmenschen), der v sich die Saat des
Todes trigt und bringe diese auf thwe eigene
wwnachahwliche Weise zuw Entfaltung: Was der
oder die Awserwdhlte inv dwem Lebew vovher
der Ruf Untererdes;, dem manv Folge zw leisterv
habe.

Die Schwarze Witwe ist es; die den Auserkore-
saumen Reise (die inv der Welt der Lebender er-
stonlich kg g sein scheint, wokwend sie fiur
denv Reisenden mitunter Jadhwe dauert) doas
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Vo Uhlww gerettet.
- tot

lehut, was er vow ruav
v wissenw muss, W
denw Namenw Uhlwmy
wirdigr zw vertreten. Dass sie dasy Reich des
Engely dabei betreten ist walwscheinlich; ob-der
newe Uhlwmpriester dabei auch denw Herrw
personlich kennenlernt ist nicht bekannt. Keinv
Erwdhlter hat spiter uber seine Zeit bei der
Schwargenw Witwe eivv Wort verloven, doch es
scheint so;, alsy kdvnwne sichs der Unum-Glaubige
manchmald selbst nicht mehw dowrown erinnern,
was dun in der Begleitung jenes wundersom

Nachdem die Ausbildung also- abgeschlossen
und die Weihe vollzogew ist (iber die wir, wie
bereity gesagt, nichty Naherves wissen), wivd der
Uhlwmpriester inv die Welt hinausgeschickt, wmw
die Tatenw des Herrw zw verkindenw und die
Menschen Ehwfurcht vor dem Tod g lehwer.

Der Weg der Glanbensstreiter ist sehw steinig
unds ey hat sichv imv Laufe der Jahwe ergeben,
dassy Uhlwms Vertreter im Verbovgenes agievesw
miisserv. Schon, ww sichv vor eventuellen Atto-
ckew der Anhidnger verfeindeter Glaubensgrup-
pierungew zw schiitzen; devwv dass Unlums Ge-
folgsleute pringipiell nicht ,Béses im Schilde
fidhwrenv ist eine Tatsache, die nuwr sehw schwer inv
denw Schidel anderer eindringenw kewwy, dav
gevade auf dem Glaubenssektor Engstirnigkeit
vorherrscht und man Konflikte vorzugsweise
mit Gewalt Lo st.

Der Uhlwmpriester weifs, dassy das Stadiwmw
des Priesterdaseiny alleir eine Ubergangsphase
v eine héhere Berufung dorstellt, devwv die
Weihe zum Ordenskrieger ist das Ziel, dassy alle
Kampfer fowr Lord Tod erringesn wollew und so-
befolger sie die Gebote thres Herrn aufy Genoun-
este.

Die beiden wichtigsten Verpflichtungen des
Uhuwmpriesters bestehen gum einen darin, auf
eine moglichst ,korrekte” Form der Bestattung

0 Lebewesernv zu achten (sehw
oft reisenw die Uhlum-Glaubigenw um dufleren
Gewand, eines Totengrdbers), zunm anderen Ut
ey Uwnew aufgetragen, dasy Ansehen des achter
Cherubims auf Tanawiy g verbessern und Res-
pekt und Ehwfurcht vor Unluwmw guw lehwe.

Nunw mag mancher einwenden, dass es gera-
de der Herr des Todes ist, dem von allen Engelnv
sowie schow an meisten Ehrfurcht und Respekt
entgegengebracht wird, doch dies trifft dew
Kerw der Sache nicht. Wie schow dfters gesagt ist
Unuwmy nicht immer der Engel des Movgengrau-
eny gewesen;, o Anfong aller Zeit wawen alle
Cherubime gleichv und thwenw wow keine be-
stimmite Aufgabe zugedacht. Heute gt Unlwm
- 3w seinenv ei Leidwesenv - fost iberall
ausschliefflichv aly Gott des Todes. Dieser Ansicht
entgegenguwirken sollew seine Priester helfen.

Ste reissenv duwchy die Lande, ergihlen den
Menschen wadwe und erfundene Geschichten
wber Unlumy, inv denen er nicht die Rolle desje-
nigew spielt, der v die Seelew der Verstorbe-
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nenw vomw Diesseity in das Schattevweich fidut,
sonderw inv denew er gang andere Rollew spielt.
Er hlft den Menschen aus verzweifeltes Situati-
onen er stiftet Friedewn gwischew den Volkern, er
st fiw gute Ernten verantwortlich; jav er ist so-
gar fiwr die Entstehung neuen Lebens verant-
wortlich!
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Ey st die Kunst der Priester, hwe Geschichten
so- wirken zw lassen, wie sie beabsichtigt sind;
erflunkerte Mdrchenw misserv mit der notigew
Inbrurut vorgetragen werden. Walwe Begebeiv-
heiten wirken davwv aun besten, wevrw der Pries-
ter sie - sei et durchv mundliche Bestiitigung
eines Dabeigewesenen,; sei ey diuwch einev ande-
reny objektiven Beweis - inv hwemy Walwheitsge-
halt untermauerw ke,

Wie viel Uhlwm auv dieser Verbesserung seines
Ansehens gelegen st kanuv mowv darawn ermes-
seny, wie sehw er ww das Wohlergeben seiner
Werbemanager, Verzeihung, Glauwbenskrieger
bemiiht ist: die Vertreter seiner Religiow sind in
der Regel nicht nur gut ausgestattet, sie verfiu-
gen aunchv iber andere Krifte, mit denen sie
dwenw Einflusy aunf Tanawis geschickt mehwen

Do U sichy neben seiner Rolle als Toten-
gott besondery aly Gott des Krieges etublieven
mochte (didv aly Engel; zw demv mawy betet, be-
vor mowv inv deww Kampf zieht - und Kdampfe gibt
es v wuerer rauen Welt eine ganze Menge),
sind: seine Priester (noch melw jedoch seine
Ordenskrieger) irv der Kampfkunst aunsgegeich-
net bewandert. Werwv einv kurzer Waffengang
gwischew Leibwachen und Unhlwmstreiter letzte-
reww aly Steger hevvorgehew ldsst, darw fragt
sichy auchv der migstrauische Hervrscher, ob ein
kuwrges Gebet zuw Uhlww vor der Schlacht nicht
dochv sivwwvoll wiive:..

Die Priester des Hevrn trages keine besondere
Kleidung, jedoch kawnww mawv sehw oft beobach-
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teny dass sie das ,Heilige Symbol’, das jeder
Priester besitzen muss, entweder inv Form einer
Totowierung oder eines kleinen,; silbernesn Ohr -
rings tragewv.

Sie tretenv wesentlichy vedseliger aly ihwe Or-
devsbrider, die Diabolisten, auf und versw-
chew meistens; hwe Zugehorigkeit zu Unlwm fivr
lingere Zeit zw verbergen, bis sie der Ansicht
sindy, dass einv passender Zeitpunkt fiw eines
Bekehwrungsversuch an dewv Einewn oder Ande-
rewv gekonumnes ist.

Natiuwlich ist auch das Totew fiur einen Ange-
horigen des Unlumglawbens einv sakraler AL,
den Versuch einer Wiederbelebung (natiuwlich
nicht awnv dewv vow thuw soeben Getdteten) ein-
zwendenw hat, da er davow ausgeht, dass
UhMuwmwy die Personww mit Sicherheit in seinemwy
Reich behalte wird, falls er es fiu richtig hilt.

Imv Ubrigen jedoch schiitzt der Priester sehw
gerne day Leben anderer, denw damit wivkt die
Rolle, die er alsy Verkiunder einer Botschaft tiber
dew ,,neuen’ Uhlwmw zw spielew hat, natiwlichv

Aw dieser Stelle sei iber das Leben und Wir-
ken der Uhlwmpriester jenes eingigawtige Werk
empfohlen, das der bevithwmte Priester des Todes,
Odrosy Deadline, aly Lebensbeichte nieder-
schwrielr (iber das weitere Schicksal des Mannes
st nichty bekannt; Ordevukrieger ist er wohl
aber nicht geworden): ,Das schwarge Tuch vow
Odros Deadline; 450 T.Z., Movvem.

Valerions Totenblick (5a)

ZP: 33 (P, nur Uhlum)

WEP: 90

ZAP: 50

BMKP: 30

WD: 2 ZE

RW: Beriihren

Besonderheit: Nur auf Tote anwendbar
RZ:/

Der Zak berthrt einen humanoiden Leichnam, dessen
Schadel intakt sein muss, und kann somit ein einfaches Bild
dessen sehen, was der Verstorbene zuletzt gesehen hat.
Wie lange der Tote verblichen ist spielt keine Rolle, er darf
lediglich nicht zuvor bereits als Untoter animiert worden sein.
Der Zak kann nur sehen, was der Tote tatsachlich selbst
sehen konnte (z.B. also kein Bild davon, was sich in dessen
Ricken abgespielt hat) und erblickt dies als tatséchliches
Bild, ahnlich wie ein Foto (d.h. ohne Bewegungen). War der
Tote blind, gibt's auch nichts zu sehen. Der Zak nimmt bei
dieser Art der Anwendung keine Eindricke anderer Sinne
wabhr.

Alternativ, auch wenn der Zauber Totenblick heif3t, kann
sich der Zak den Sinn des Toten aussuchen, von dem er
Erkenntnisse zehren mochte, also Gehér, Geruch, Ge-
schmack oder Tastsinn. Auch hier nimmt er ausschlieRlich
die Momentaufnahme unmittelbar vor dem Tod wahr, insbe-
sondere fir letzteren Sinn muss ggf. ein betroffenes Korper-
teil noch an der Leiche vorhanden sein, nicht nur der Scha-
del.

In keinem Fall aber ist der Zauber mehr als einmal pro
Leiche anwendbar.

Lapalas Schutz vor Hinterlist (1)
ZP: 35 (P, nur Uhlum)
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WEP: 120

ZAP: 140

BMKP: 50

WD: 24 Stunden

RW: /

Besonderheit: Ein Kreuz wird bezaubert
RZ:/

Durch den hinterhadltigen Angriff eines Assassinen oder
den lauernden Bolzen eines Kopfgeldjagers abzutreten ist
nicht gerade die Vorstellung der Uhlumpriester von einem
ehrenvollen Kampf. Obwohl ein Gegenstand bezaubert wird,
z&hlt der Zauber als Schutzzauber. Verliert der Zak wahrend
der WD das Kreuz, endet der Schutz. Das Kreuz darf nicht
anderweitig mit Zaubern belegt sein, z.B. als geheiligtes
Kruzifix.

Waéhrend der WD beginnt das Kreuz zu leuchten und ge-
rade so fir den Trager horbar zu summen, sobald ihm ein
hinterhaltiger, verborgener Angriff droht. Dies muss nicht
zwangsweise der Fernkampfangriff eines verborgenen
Schitzen oder eine versteckte Klinge sein. Auch das Bestei-
gen eines sabotierten Schiffes oder die drohende Aufnahme
todlich (1) vergifteter Speisen und Getranke zahlt hierbei,
ebenso wie die Kill-Attacke des Killers. Reine Schutzinstinkte,
beispielsweise von Wildtieren, die ihre Jungen beschiitzen,
sind hiervon nicht erfasst. Da die mdglichen Situationen zu
zahlreich zum Aufzéhlen sind, entscheidet der Master im
Einzelfall.

Der Zak erfahrt hierbei nichts Gber den Ursprung der Ge-
fahr, sein Wert fur Ubersinnliche Wahrnehmung schnellt
jedoch in dem Moment der Warnung auf 27 und eventuelle
INS-Proben legt der Uhlumpriester gegen hinterhéltige Atta-
cken einmalig unmodifiziert ab. Der Fertigkeitswert sinkt
wieder auf seinen Normalwert, sobald die Gefahr gebannt
wurde — oder der Priester hierbei versagt hat.

Der Zweikampf des Mordred (4a)

ZP: 36 (P, nur Uhlum)
WEP: 140
ZAP: 50
BMKP: 40
WD: 1 Kampf
RW: 25 Meter
Besonderheit: Keine ZE Konzentration nétig
RZ: 4

Der Uhlumpriester halt Ausschau nach dem wirdigsten
Gegner und fordert diesen lautstark zum ehrenvollen Zwei-
kampf heraus. So dem Herausgeforderten die RZ misslingt,
haben beide noch 1 ZE Zeit, sich auf den Kampf vorzuberei-
ten, bevor er beginnt (also nach der ZE, in der die KF-Probe
abgelegt wurde).
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Der wiirdigste Gegner wird Ublicherweise derjenige mit der
hochsten KEP-Stufe/Stérke sein und normalerweise fordert
der Zak das Ziel auf. Sollte die Aufforderung des Zak von der
héchsten KEP-Stufe/Starke, die am Kampf beteiligt ist, ab-
weichen, so entscheidet der Master, ob der Zauber stattdes-
sen das wurdigere Ziel trifft oder nicht.

Beide Kampfer unterliegen fortan den Regeln fiir Heraus-
forderungen. Das bedeutet grob Ubersetzt: niemand darf den
Zweikampf ablehnen, niemand flieht aus dem Kampf, dritte
darfen nicht eingreifen. Soweit dritte am Kampf beteiligt
waren, wird der Uhlum heilige Zweikampf auch entsprechend
respektiert. Nur, wenn es sich z.B. um Tiere, Bestien, hirnlo-
se Automaten 0.&. handelt, die keiner gesteuerten Handlung
féhig sind oder deren KL eine entsprechend respektable
Verhaltensweise nicht zuldsst, besteht die Gefahr des Ein-
greifens durch Dritte. Von einem Uhlumpriester, der diesen
Zauber beherrscht, wird allerdings erwartet, solche Situatio-
nen einschatzen zu kénnen.

Der Kampf und damit die Wirkung des Zaubers sind erst
vorbei, wenn einer der Kontrahenten tot, bewusstlos oder
anderweitig kampfunféhig ist. Obwohl das ehrenvolle Duell
im Vordergrund steht, ist der Einsatz von Magie nicht grund-
satzlich ausgeschlossen. Viele Gegner erhalten ihre hohe
KEP-Stéarke ja leider aufgrund ihrer Zaubermacht. Die Wir-
kung ist nur durch bannbrechende Zauber oder z.B. magi-
scher Gesang des Lomé (Lied des Friedens) vorzeitig aufzu-
heben.

Wenn der Zak auf diese Art und Weise den stérksten
Gegner an sich bindet und ohne die Hilfe seiner Kameraden
zu Ehren Uhlums alleine zu besiegen versucht, sollte dies
dem Master ruhig ein paar zusétzliche KEP wert sein. Insbe-
sondere bei Gegnern der KEP-Stérke 5 und 6 wéren z.B:
eineinhalbfache KEP fir den Kampf durchaus angebracht.

Ishtak Sordasils Zeichen des Kreuzes (5b)

ZP: 37 (P, nur Uhlum)
WEP: 150
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ZAP: 35 pro Wesen

BMKP: 40

WD: (ZP-Stufe/5) ZE

RW: 15 Meter

Besonderheit: Nur auf humanoide Verbiindete des Zak
Rz:/

Der Priester beschwort ein geisterhaftes Kreuz, das Sym-
bol Uhlums, das den Schatten des Todes auf das Schlacht-
feld wirft. Uhlum in seiner Manifestation als Gott des Krieges
und des Kampfes gewahrt seinen Segen, auf dass seine
Glaubigen reiche Ernte fir ihn einfahren.

Der Priester und seine bezauberten Verbundeten inner-
halb der RW erhalten fiir die WD einen Bonus von +1 auf das
Ergebnis der Treffertabelle (sprich: das Ergebnis wird um 1
erhéht, ggf. nicht nur der Wurfelwurf). Eine etwa vorhandene
Helm-Klasse eines Opfers wird um 1 gesenkt.

Taheros Auffinden von Leichnamen (5a)

ZP: 38 (P, nur Uhlum)

WEP: 170

ZAP: 60

BMKP: 35

WD: /

RW: 30 Meter, #

Besonderheit: Wirkdauer betragt 10 Minuten.
RZ:/

Dieser Zauber wird h&ufig in Mordféllen eingesetzt, um
den Leichnam des Opfers zu finden. Tote, humanoide Korper
ab KoboldgroRRe kann der Zak hiermit innerhalb der RW
finden, die sich je WEP-Stufe des Zak um einen Meter ver-
groRert. Der Zauber markiert keine Lebendigen, Untoten oder
Leichname, die ein ordnungsgeméaRes Begrabnis (nach den
Lehren Uhlums) erfahren haben. Der Zak muss das Ritual
zum Aufspiren 10 Minuten lang durchfihren, an deren Ende
die KF-Probe steht. Wahrenddessen darf sich der Zak nicht
bewegen.
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Wie oft kommt es vor, dass fir Belange des Spielbetriebs ein einfacher Priester nicht mehr ausreicht?
Insbesondere im Bereich der Antagonisten wird ein geistlicher Oberbésewicht gerne als Hohepriester
bezeichnet. ,,Schon wieder eine Aufstiegsklasse, die sich nur zum NSC eignet!“ wird der geneigte Leser
stohnen. Mitnichten, halten wir dem entgegen. Die Hohepriester, die auch klangvolle andere Titel fihren
kénnen, sind grundlegend als spielbare Klasse konzipiert und es gibt viele Griinde, warum ein solch
machtiger Charakter, der in der Hierarchie des Klerus‘ héher angesiedelt ist als ein simpler Pfaffe, auf
Reisen gehen kénnte. Doch was unterscheidet den Hohepriester vom Priester? Warum braucht es da das
gewisse ,,mehr“ an Hintergrund und Regelwerk? Lesen und staunen Sie iiber die machtigsten Kleriker
der flachen Welt, wdhrend dem geneigten Master beim Aufsaugen der zahlreichen Informationen bereits

wieder krankhafte Kampagnenideen durch das gemarterte Hirn jagen.

Dic tHohepniciten

(cHufdticgipilassc den Piledter)

Die Engel habew viele Gefolgsleute, die in ih-
rewv Namew sprechenw und fiw thwe Lehwen v
dew Krieg und dew Tod gehen. Die Priester
trifft recht hdufig auf einew solchen Botew der
tngel. Viele dieser Glauwbensfraovenw wnd -
ménner evgreifen bald den Weg des Schwertes
und evhalten die Weihew eines Ordenskiiegers.

Doclv nicht alle Priester wendew sichv diesen
Weihen zu: Einige giehen weiter aly Mdnner des
Wortes uber die flache Erde und iberbringen
die Botschaften ilwes Engels. Thw Weg st oft
beschwerlichy und endet bei nicht weniger di-
rekt awv der Tafel vow Lovd Tod. Wer jedoch dew
Engel und dessenv Anhdngern nicht ohne Ruhiw
und thwe. Wer grofie Tatenw imv Naumew seines
Cherubims vollbringt und gor eine eigene
Glaubersgemeinschaft in Form eines Klosters
oder Ordeny grundet, dew wird sein Gott fiwr
i Nachleben kanw nwr spekuliert werden
aber um Diesseity wevdeww jene Priester inv dew
Stand eines Hohepriestery erhoben.

Diese hevauwusragendew Fraunenw und Mdnner
werden vow thwen Engelnv mit machiigesnw Fou-
higkeitenw ausgestaitet. Sie verfilgen itber ge-
waltige: Magie und stellenw eine Inkowrnatiow
hwres Glaubens daw. Dabei beherrschew sie die
Kunst der Wortgefechte genauso- meisterhaft wie
die Ordenskrieger mit ihwemv Brongestal wm-
gugehen wissen. Nur zw gerne stellew sie dies
Ansprachen und fewrigew Reder gange Massenv
fiwr die Sache ihwes Herrw begeistern. Ty heifit,
dasy sie inv Gottesdienstenw v der Lage sind,
viele: Zuhdver auf einunal guw ihwem Glaudber g
bekelwen. Day gemeine Volk achtet und fiwch-
tet die Hohepriester gleichermaflen. Oftmals
einv ganger Tross auf ihwen Reisen folgt.

Die michtigen Demagogei wissenv ww ihre
Stellung und spielev diese aunchv gerne aus, so-
dauss schovw mouncher Dorfiltester und Stadtherr
sichy denw Winnschen eines Hohepriesters beugen
musste. Doclv es gibt genauw auy diesen Grinmder
auch die Kelwseite der Medaille. Nichty
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Schlinuneres aly einv verdwgerter Hohepriester,
der es sich zur Aufgabe gemacht hat, es einem
Landstrich schwer zuw machew oder einem Herr -
scher Boses wille Daher sollte maun nie mit einesm
dieser Glaubevskdmpfer das Wortgefecht sw-
chen, wenn manw nicht berveit ist, sich notfally
von seinenw Ubergeugungen auch zuw verab-
schieden, ehe mouv sichv vow seinem Lebensfaden
verabschiedet.

ty gibt nativlich gahlveiche ,Heilige” oder
besser gesagt Vovreiter jedes Glaubens. Unver-
gessenv st Alessioe Goldhaaw, ithwes Zeicheny
Hagelhohepriesterin, die den Beinamew ,die
Gnddige” hatte. Sie soll angeblichy nachv der
Schlacht der Gétter sowohl Freund aly auch
Feind geheilt haben. Doch genauso- bekannt ist
Namen Mola-Ram (nicht verwandt wmit demwv
Geisterschamoanenw Oy-Raml), der wit einemv
Sektenkult versuchte, gange Landstriche zw
wnterwondern. Nur eine Heldentruppe konnte
i nachy monatelanger Jagd stoppen. Oder der
allwissende Hohepriester des Halphas mit No-
mew Lagarus, der sich so- stowk fiw die Déwmo-
nenmagie intervessievte;, dass er schliefflichy von
o verfihwt wurde und zw einem Démonenlord
mulierte.

Die Liste der mdchtigen, bevidunten oder be-
ruchtigtenw Hohepriester kéninte noch mit zahl-
losenv weiteren Beispielen aus der Geschichte
fortgefihut werden. Wer sich fiur die Demagogerv
der flachen Erde und dowitber hinausy interes-
stert, so- sei dem geneigten Leser das Werk ,,Die
Krone des Glaubens” von Matthius dem Geléun-
tertenw aus Tinor, 313 T.Z., aber auch die Binde
~LmvNaumen des Sturms’ vow Lovd Palpitone; Ort
und Datwm unbekoannt, und , True Light - Das
Werk des Hamumers” vow seiner Heiligkeit Ajats-—-
Lak Okomenii, Klanang, 488 T.Z., empforleru

Die Fahigkeiten des Hohepriesters im Spiel

Jeder Cherubim gewahrt seinen Hohepriestern zwar be-
sondere Fahigkeiten, aber einige Zauber und Fahigkeiten
beherrschen sie alle. Die Zauber werden im Anschluss be-
handelt, widmen wir uns zunéchst den gemeinsamen Vortei-
len.
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Bekehrung: Eine Fahigkeit aller Hohepriester ist, dass sie
nun in der Lage sind mehrere Wesen auf einmal zu bekeh-
ren. Hierzu missen sie auf jeden Fall fir einen geeigneten
Rahmen sorgen. Mit der Predigt ist der Hohepriester in der
Lage so viele Wesen zu bekehren, wie das Wiurfelergebnis
zu seinem Bekehren-Wert betrdgt. Die betroffenen Anwe-
senden (nach Entscheidung des Masters) missen die ent-
sprechenden ST-Proben schaffen. Die Wesen horchen dem
charismatischen Hohepriester dabei Gbrigens immer zu (W4-
Wurf entfallt).

Beispiel: Bekehren-Wert des Priesters betragt 25, Wurfer-
gebnis betragt 14. Der Hohepriester kann maximal 11 Zuh6-
rer wahrend seiner Ansprache oder Predigt bekehren, die
nun die Ublichen ST-Proben ablegen mussen.

Ansonsten gelten die ublichen Regeln beim Bekehren, so
kann auch der Hohepriester natirlich keine Horde Trolle
bekehren, die ihn gerade angreifen will. Die Dauer einer
Predigt sollte mindestens 20, besser 30 Minuten betragen
und die Menge muss naturlich die Sprache des Hohepries-
ters verstehen. Auch dieser erhélt fir jede gelungene Bekeh-
rung 2W30 WEP. Die Opfer erleiden allerdings nur fiir jeden
Fertigkeitspunkt Uber 22 einen
Malus von je 1 auf die ST-Probe.
Dies symbolisiert, dass es zwar
leicht ist, eine Menge aufzupeit-
schen, die Bekehrung aber leichter
ist, wenn sie der Hohepriester
individuell gestalten kann.

Dennoch, auch im Zwiegesprach
sind Hohepriester sehr (Uberzeu-
gend. Dies spiegelt sich darin
wieder, dass er erst eine Erzéhl-
kunst- & Sprachgewandtheits-
Probe und dann einen Bekehren-
Wurf ablegt. Gelingen beide Pro-
ben entféllt schon mal der W4-Wurf
und das Gegenlber muss die ST-
Proben mit einem zusatzlichen
Malus von 5 ablegen. Misslingt die
erste Probe und nur die zweite
gelingt, so gelten die normalen
Regeln zum Bekehren von Wesen.

werden.

Vorteile

Berufung: Was die Sache mit
dem Auserwahlen angeht, so liegt
dies, wie kdnnte es anders sein, in
der Hand des Einen und damit
meinen wir den Spielleiter. Sicher-
lich, der Hohepriester, der ein
Vorsteher oder gar ein Grinder
eines Ordens ist, stellt quasi den
Archetyp dieser Aufstiegsklasse
dar. Aber sind wir doch einmal
ehrlich: Kein Spieler spielt einen
Archetyp einer Charakterklasse,
also sollte man sich immer etwas einfallen lassen. Wie im-
mer sind eben besondere Typen gefragt, die sich mit Ein-
fallsreichtum, Aufopferung und der Fahigkeit, zur richtigen
Zeit am richtigen Ort zu sein aus der Masse hervortun. Dies
wiederum fuhrt auch dazu, dass er vom normalen Priester
zum Hohepriester erhoben wird. Und dies ist keine Selbst-
verstandlichkeit, denn viele streben nach den héheren Wei-
hen.

Kann magische
zen, wenn sie
kommen; arbei-}

RZ: behalt die RZ

Zeremonienstab: Jeder Hohepriester darf — muss aber
nicht — einen Zeremonienstab erhalten. Diese Frage wird bei
dessen Aufstieg geklart. Entscheidet er sich dann dagegen,
ist diese Chance vertan. Er kann im spateren Verlauf des
Spiels keinen eigenen Zeremonienstab mehr erhalten, soweit
er keinen bereits existierenden ,erbt", findet oder auf andere
Art und Weise erhélt. Fur den Fall, dass er sich beim Auf-
stieg dazu entscheidet, einen Zeremonienstab zu erhalten,
muss er diesen regelmaRig mit sich fuhren, aber nicht
zwangsweise einsetzen.

Fur Zeremonienstabe gelten folgende Regeln:
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Steckbrief

Mindestvoraussetzungen
AUSSTRAHLUNG = 25; Summe aus
KLUGHEIT, WEISHEIT, KORPER-
KRAFT, GEWANDTHEIT) muss mindes-
tens 90 betragen; alle charismatischen
Fertigkeiten missen mindestens 20
betragen; der Priester muss von seinem
Engel oder dessen Jungern ausgewahlt

Behalt die Vorteile des Pg
neue Zauberspriche
mehrere Wesen gle®}
hat glaubensspezif

. P

i

Einschrénkunger! T

e Der Zeremonienstab ist kein Fokus, wird vom Hohepries-
ter also nicht benétigt, um Zauber zu wirken. Dies wird
weiterhin von seinem heiligen Symbol tbernommen.

e Als Waffe gefiihrt zahlt der Stab als LSK (WVT = STG)
mit BSP = 2W6 + 8, KKB +2, Gewicht = 2.250 g, WF = /.
Der Stab muss beidhéndig gefuhrt werden, der Hohe-
priester kann also wéhrenddessen keine andere Waffe
einsetzen. Erzielt der Hohepriester bei der Ermittlung der
BSP einen Pasch, so wird das Ergebnis der Treffertabelle
sofort um 1 erhéht.

e Der Zeremonienstab darf vom Hohepriester auch dann
als Waffe gefuhrt werden, wenn seine Charakterbe-
schreibung etwas Anderes besagt (z.B. Hazel-HP,
Uhlum-HP).

e Der Zeremonienstab wird als Waffe generell mit einem
Abzug von +7/+5 auf AW/VW gefiihrt. Diese Differenz zu
den Kampfwerten der Hauptkampfwaffe kann nicht ber-
wunden werden.

Der Zeremonienstab z&hlt grundséatzlich als magische
Waffe. Er wird dem Hohepriester im Rahmen seines Auf-
stiegs von den Jiingern seines Gottes verliehen (oder,
wenn der Hohepriester eher eine

Notlésung als eine echte Beloh-

nung fir den Charakter ist, auf

deutlich weniger spektakularen

Wegen zukommen gelassen). Die

Beschaffenheit des Stabes ist

dabei gleichgiiltig, die vorgenann-

ten Werte gelten im Allgemeinen.

Hohepriester des Uhlum bevorzu-

gen Stabe aus Knochen, Vertreter

Hazels und Césars aus Elfenbein,

Thongmorhohepriester haben eine

Vorliebe fiir Zeremonienstabe aus

mit Bronze oder Gold ummanteltem

Ebenholz, Thyronkleriker bevorzu-

gen Eichenholz und Halphashohe-

priester werden oft mit Eschenholz-
stdben mit silbernen Intarsien
angetroffen.

Nach dem Abschluss besonders

gottgefalliger Abenteuer kann der

Master sich dazu entscheiden, dem

Zeremonienstab des Hohepriesters

ggf. eine weitere magische Eigen-

schaft zu verleihen, die als ,von
seinem Gott kommend* zahlt.

Ublich sind hierbei einige Ladungen

ausgewahlter Zauber, Boni auf

Attribute 0.4., was sich z.B. an den

Tabellen des Pilgers oder Mdnches

orientiert.

Hinweis der Autoren: Der klas-
sische Hohepriester steht einer Gemeinde vor und ist der
Anfuhrer einer Schar von Priestern, vielleicht auch Ménchen
und Abte, oft in einem entsprechend groRen Tempel. Daher
eignen sich die hier vorgestellten Hohepriester naturlich
insbesondere als NSCe, aber der typische Rollenspieler und
dessen Spielleiter finden sicher auch Grinde, warum ein
Hohepriester ggf. das Leben eines Abenteurers fiihrt oder
wieder aufnimmt.

Die Vorteile und Einschréankungen der einzelnen Hohe-

priester werden im jeweiligen Abschnitt formlos aufgefiihrt.
Werden dabei Boni oder Mali angegeben, so gelten diese
immer kumulativ zu den Vor- oder Nachteilen der Ausgangs-
Charakterklasse.
Beispiel: Der Hohepriester des Halphas erhélt einen Bonus
von +2 auf KF. Da bereits der Priester einen KF-Bonus von
+1 genielt, darf der Hohepriester insgesamt +3 auf den KF
addieren. Ware die Ausgangs-Charakterklasse ein Dop-
pelcharakter, z.B. Magierpriester (KF +2), so erhélt der Ho-
hepriester des Halphas gar insgesamt +4 auf den KF!
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Das Wiederholen von Wiirfelwirfen
Bestimmte Zauber, manchmal auch Fahigkeiten, geben
einem Bezauberten oder einem Charakter die Moglich-
keit, Wurfelwirfe zu wiederholen. Selbst wenn dies
beim Zauber oder bei der Fahigkeit nicht gesondert
erwéhnt ist gilt: Ein bereits wiederholter Wurf darf
niemals erneut wiederholt werden, egal aus welcher
Quelle. Das zweite Ergebnis ist bindend.

Das bedeutet natirlich z.B., dass die Sonderfahigkeit
eines Wanderers im Zuge solcher Zauber keinen Effekt
hat (der Zaubereffekt geht zunéachst vor).

Die Zauberspriiche des Hohepriesters

Die nachfolgend aufgefiihrten Zauberspriiche beherrschen
die Hohepriester jedweder Glaubensrichtung gleichsam.
Zauberspriche, die nur den Vertretern eines bestimmten
Cherubims zustehen, werden im Abschnitt Uber den jeweili-
gen Hohepriester behandelt.

Vikar Arnulfs Aura der Erhabenheit (5a)

ZP: 34 (HP)

WEP: 100

ZAP: 100

BMKP: 40

WD: #

RW: /

Besonderheit: Der Zak muss ein Kraut essen und dabei
eine ST-Probe ablegen. Nur einmal pro Tag anwendbar.

RZ: 4

Dieser Zauber des héchst intriganten Arnulf verleiht dem
Zak eine Aura der Erhabenheit und Unnahbarkeit.

Regeltechnisch schlagt sich dies
in einer AUSS = 30 nieder, wobei
sich dies fur einen Hohepriester nur
zur Beginn seiner Karriere als
nitzlich erweisen wurde. Viel wich- :
tiger ist die Tatsache, dass alle
Wesen, welchen eine RZ-Probe Nr.
4 misslingt, es tunlichst vermeiden
werden, den Zak in welcher Form
auch immer anzugreifen. Daflr erscheint er den Opfern
einfach als zu méachtig oder sie erkennen ihn als einen direk-
ten Abgesandten des jeweiligen Cherubims an. Sei es wie es
sei — der Hohepriester ist selbst in einem Lager voller poten-
zieller Feinde relativ geschitzt, da er einer Art Immunitét
unterliegt.

Der Zauber wirkt regular 8+W4 ZE. Gegen die geistig
Schwachen jedoch kann der Zauber u.U. einen ganzen Tag
lang wirken. Dies ist dann der Fall, wenn dem Bezauberten
die RZ misslingt und dessen WEIS 17 oder weniger betragt.

Nach der KF-Probe muss der Zak noch die ST-Probe ab-
legen, wenn er das Ubelschmeckende Kraut verspeist. Miss-
lingt diese, so erbricht er sich heftig. Dies ist allerdings nicht
die einzige unschéne Wirkung, denn nun ist die Wirkung des
Zaubers nahezu umgekehrt. Die AUSS des Zak wird halbiert
und jedes Wesen muss eine RZ-Probe 4 ablegen, um nicht
direkt aggressiv auf den Hohepriester zu reagieren. Es gilt
also alles oder nichts — ein Motto, welches ibrigens auch
Arnulf zum Verhangnis wurde.

Die Hiigelpredigt des Evicar (5a)

ZP: 35 (HP, M)
WEP: 120
ZAP: 100
BMKP: 40
WD: #
RW: 500 Meter
Besonderheit: /
RZ:/
Die Stimme des Zieles (es muss nicht der Zak selbst sein)
ist innerhalb der RW klar zu héren, ohne dabei die direkt
neben ihm Stehenden taub werden zu lassen. Der Zauber
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thvwiwdig ist der Mantel; der ench
ziert; [ thuv g verspotten; wive
Sounde. [ Doch tragt ihw auch; wie
‘s gebidut, [ und hdngt thuw
niemalsy nach dem Winde.

— Johann Georg Jacobi

wirkt, bis das Ziel aufhdrt zu sprechen, wobei kurze Atem-
pausen den Zauber nicht beenden, wahrend das Ende der
Rede dies automatisch tut. Hohepriester nutzen diesen Zau-
ber, um groBen Gemeinden zu predigen, wahrend ihn Magis-
ter verwenden, um die Befehlserteilung auf dem Schlachtfeld
zu vereinfachen. In jedem Falle eine eindrucksvolle Methode
sich Gehdr zu verschaffen.

Der Hohepriester darf zur Bestimmung der Anzahl der von
der Bekehrung betroffenen Zuhérer (und nur dafir) die Be-
kehren-Probe wiederholen. Das zweite Ergebnis ist in jedem
Fall bindend und hat ausschlielich auf die Zahl der Betroffe-
nen Auswirkung.

Weg der Zuflucht (5b)

ZP: 36 (HP)

WEP: 140

ZAP: 100 pro Wesen
BMKP: 75

WD: /

RW: ZPx1 km
Besonderheit: /
Rz:/

Der Ursprung dieses Zaubers ist nicht genau bekannt. Ei-
nigen Uberlieferungen zu Folge wurde er von einem Wesen
der Verdammnis kreiert, welches sich damit in sein dunkles
Grab rettete. Allem Anschein nach wohl ein Wesen des
Untodes — doch wir wollen nicht abschweifen und zum Zau-
ber zuriickkehren. Dessen Wirkung ist recht einfach und
durchaus hilfreich in brenzligen Situationen.

Der Zak kann sich selbst und seine Begleiter in das néachs-
te Gotteshaus seines Glaubens innerhalb der Reichweite
teleportieren. Allerdings weil3 er im
Voraus natirlich nicht zwingend, ob
ein solches in der Nahe ist. Will er
sich in ein Gotteshaus teleportieren,
dass von ihm durch Der gesegnete
Ort von Simon dem Abt gesegnet
wurde so muss er eine zusatzlich
KF-Probe ablegen und doppelte
Spruchkosten (NMKP und ZAP x 2) zahlen. Dafiir ist aber
hier die Reichweite unbegrenzt. Der Zauber, um mit einem
Antagonisten-Hohepriester die Abenteurergruppe langsam in
den Wahnsinn zu treiben (z.B. als Ladung in einem Zeremo-
nienstab).

GroRRmeister Dankards gottliche Unterstiitzung (5b)

ZP: 37 (HP, H)

WEP: 150

ZAP: 70, dann 10 pro ZE
BMKP: 40

WD: 2 ZE

RW: 10 Meter
Besonderheit: /

Rz:/

Mit diesem Zauber ist der Hohepriester in der Lage, auf ein
Wesen einen Segen auszusprechen, der diesem ermdglicht,
eine anstehende Fertigkeitsprobe zweimal zu wiirfeln und
das genehmere Ergebnis auszuwahlen. Des Weiteren wer-
den Mali durch andere Zauber fir diese Probe aufgehoben.
Ein einfacher aber sehr hilfreicher Zauber, vor allem, wenn
der Heiler gerade durch einen Schreckens- oder Schmerz-
zauber am Zittern ist.

Beachte, dass der Zauber ausschlieBlich bei Fertigkeits-
proben wirkt, nicht z.B. bei Proben auf Attribute, Resistenzen
oder Sonderfertigkeiten wie Musizieren und Bekehren.

Lady Susannas Selbstrettung (2)

ZP: 38 (HP)
WEP: 170
ZAP: 150
BMKP: 75

_b\l_,
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WD: /
RwW: /
Besonderheit: Es werden zwei Kréuter verbraucht; zwei KF-

Proben sind notwendig.

RZ:/

Dieser Zauber kommt, wie kénnte es anders sein, von ei-
ner Hohepriesterin der Hazel. Lady Susanna reiste oft alleine
in entlegene und meist gefahrliche Gebiete. Sie half den
Armen und Schwachen und musste nicht selten um ihr eige-
nes Leben kdmpfen. Dieser Zauber entsprang der Not einer
solchen Situation.

Der Zak kanalisiert Magie in seinem Korper (dargestellt
durch die beiden KF-Proben) und isst dann zwei Krauter.
Gelingen die Proben, entfaltet der Zauber seine Wirkung.
Der Zak darf dabei zwei der unten aufgefiihrten Heilvorgange
auswahlen:

- Fortlaufende aller Wunden reduzieren sich um -10

VIP und 100 KAP

- Sofortige Heilung von bis zu 2 Knochenbriichen, die

sich der Zak aussuchen darf (hort, hort!)

- KAP-Heilung um 2W4*100+200, auch KAP(k)

- VIP-Heilung um 6W30+30

- Heilung schwerer innerer Verletzungen

Meister Jonas Waffensegen (4b)

ZP: 39 (HP)

WEP: 180

ZAP: 75 je Waffe

BMKP: 65

WD: 1 Tag

RW: Beriihren

Besonderheit: Je Waffe wird ein Kraut benétigt.
RZ:/

Meister Jona, ein Hohepriester des Uhlum, war trotz des
klerikalen Weges eher ein Verfechter des Schwertes denn
der Feder. Nicht Uberraschend, dass er als Armeemeister
eines Soldnerheeres seinem Glauben nachging und die
seinen mit dem Segen des Herrn der Morgenrdte und des
Krieges versah. Wie auch immer schaffte es dieser Zauber in
das allgemeine Repertoire der Hohepriester.

Der Zak segnet mit diesem Zauber so viele Waffen, wie er
mochte und natlrlich sowohl Kréuter als auch ZAP hat.
Interessanterweise genigt es, einmal die MKP zu zahlen und
er kann daraufhin (ohne Unterbrechung) die Waffen bezau-
bern. Pro ZE kann der Zak nur eine Waffe beriihren, insofern
kann sich die tatséchliche Wirkzeit des Zaubers spirbar
verlangern. Diese erscheinen auf den ersten Eindruck ge-
nauso wie vorher, wobei einige Hohepriester gerne noch
krude Symbole ihres Glaubens mit Kreide oder Kohle auf
den Waffen anbringen. Diese haben allerdings nichts mit der
Wirkung des Segens zu tun. Dieser entfaltet sich nur im
Kampf gegen Wesen und Glaubenskampfer anderer Cheru-
bime:

- TT+1, BSP+4, KKB+2

- Waffe gilt, falls relevant, als magisch

- die WVT wird bei der Verwendung der Waffe zum

VW ignoriert

Die Wirkung gilt fir einen Tag und kann nur durch Zersto-
ren der Magie aufgehoben werden. So manche Heldentat
wurde derart vollbracht und so mancher Narr rannte auf-
grund des Zaubers ohne Furcht in sein Verderben. Mut und
Wahnsinn liegen eben nahe beieinander.

Die gottliche Zuflucht des heiligen Yaddayadda (6b)

ZP: 40 (HP)

WEP: 190

ZAP: 100, dann 20 pro weitere Stunde
BMKP: 55

WD: 2 Stunden

RW: #

Besonderheit: /

RZ: 3
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Der Hohepriester kann den Zauber auf einen Raum wir-
ken, in dessen Inneren er sich selbst aufhélt. Die GrolRe des
Raumes spielt dabei keine Rolle, es kann eine Bauernhiitte in
Gorn sein oder der Halphastempel von Sumat. Wichtig ist
nur, dass immer lediglich ein Raum betroffen ist (also keine
Nebenrdume, Anbauten etc.).

Jedem, der den Raum betreten und dem Priester Bdses
will, muss dafir eine RZ Nr. 3 mit dem entsprechenden
Malus gelingen oder dies ist ihm wahrend der WD nicht
mdglich. Hohepriester nutzen den Zauber oft, um Tempel vor
marodierenden, gottlosen Pliunderern oder den Angriffen
feindlicher Glaubenskampfer zu schitzen.

Ein Hinweis sei gestattet: Der Zauber halt Gegner jedoch
nicht davon ab, in den Raum zu schief3en, Brandsétze hin-
einzuwerfen etc., weshalb es sinnvoll ist, sich in einem mas-
siven Steinraum aufzuhalten. Bekannt wurde der Zauber
Ubrigens, weil der Hohepriester Yaddayadda den heiligen
Tempel des Halphas und dessen Reliquien vor dem Zugriff
des Teufels Krajashara beschitzte. Angeblich soll der Ort
sogar dauerhaft unter dem Schutz des Halphas stehen.

Der gesegnete Ort von Simon dem Abt (6b)

ZP: 41 (HP)

WEP: 210

ZAP: 150

BMKP: 50

wWD: /

RW: Ein vom Zak bestimmtes Gebaude oder abgrenzbares

Gelande
Besonderheit: Die Bezauberung muss mindestens iber

einen kompletten Mond hinweg erfolgen und bedarf Weih-

wassers und eines Ritus.
RZ:/

Es versteht sich selbstredend, dass Simon der Abt auch
einen Spruch zum Repertoire des Hohepriesters beisteuert.
Mit diesem Zauber kann der Hohepriester einen bestimmten
Ort weihen. Die Wirkung ist permanent und kann nur durch
eine Entweihung (hier gibt es interessanterweise keinen
Zauber und es entscheidet, wie sollte es anders sein der
Spielleiter) aufgehoben werden. Fiur Handlungen, die als
Sakrileg oder entweihend gelten, dirfte es genug Ideen
geben.

Der Zauber an sich hat jedoch eine recht interessante Wir-
kung, denn er spendet Ruhe und Frieden fur alle Wesen, die
den gleichen Glauben wie der Hohepriester haben. Wesen
ohne Glauben bleiben davon unberihrt. Unglaubige hinge-
gen unterliegen einer steten Unruhe und fuhlen sich an die-
sem Ort mehr als unwohl:
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- Glaubige regenerieren an diesen Orten doppelt so
viel wie normal und legen alle Proben mit einem Bo-
nus von 5 ab.

- Unglaubige regenerieren an diesen Orten maximal
50% und erleiden auf alle Proben einen Malus von 5.

- Wesen ohne Glauben haben weder Boni noch Mali.

Der Zauber ist daher so méchtig, da er meist dazu dient,

um den eigenen Tempel oder die eigene Heimstatt fiir den
Ausbau zu einer Feste des Glaubens vorzubereiten. Das
eindeutig in seinen Grenzen erkennbare Gelande sollte nicht
zu ausladend sein und bleibt fiir Einschrankungen ansonsten
dem Master Uberlassen. Unter ,Gelande” z.B. ein Gebiet von
der GroRRe der Garten von Carrom verstehen zu wollen
halten wir beispielsweise fiir bestenfalls gewagt.

Die Anwendung von Hazels Trost entfaltet an einem sol-

chen Ort keine zusatzliche Wirkung.

Inquisitor Nathaniels Geldbnis vor dem Herrn (4a)

ZP: 42 (HP)

WEP: 230

ZAP: 150

BMKP: 45

WD: /

RW: Beriihren

Besonderheit: Pro Wesen kann nur ein Zauber zeitgleich
aktiv sein.

RZ: 4

Die Gefolgsleute der Engel streben oft heftig die Erfillung
der Auftrage ihres Engels an. Wenig erachten die Glaubens-
kampfer der Cherubime als Verachtenswerter als ein gebro-
chenes Gelbbnis ihrem Engel gegentiber. Die Anzahl der
religidsen Fanatiker ist sehr hoch und diese gehen riick-
sichtslos an die Erfullung ihrer Schwire und Eide. Doch
einige Hohepriester nutzen gerne diesen Zauber, um ihre
»Schitzlinge® noch enger an ihre Sache und ihren Schwur zu
binden.

Mit diesem Zauber wird das Ziel an seinen Schwur eng
gebunden, eine bestimmte Handlung zu unternehmen oder
zu unterlassen. Es muss den Schwur aus freiem Willen
ablegen (entsprechende Uberredungs- und Kontrollzauber
sowie gleichgelagerte Fertigkeiten durfen also nicht zur
Anwendung gekommen sein), braucht aber nicht zu wissen,
dass dieser Zauber gewirkt wurde. Da der Hohepriester
meist solche Eide und Schwiire abnimmt, ist es auch nicht
sonderlich aufféllig, wenn er das Opfer beriihrt. Missling die
RZ, so ist das Siegel des Geldbnisses gesetzt.

Bricht das Ziel nun seinen Schwur, so verliert es sofort
und permanent 1W4+1 x 5% zweier zuféllig ausgewahiter
RZ. Es gilt zu beachten, dass es nicht reicht, nur zu versu-
chen seinen Schwur zu halten. Der Schworende muss erfolg-
reich sein, um der Strafe zu entgehen — egal ob es im Rah-
men seiner Moglichkeiten ist oder die Aufgabe vollkommen
unlésbar ist. Méartyrer gab es ja schon immer und sind in
allen Glaubensgemeinschaften mit Lobliedern bedacht. Der
Zauber wirkt, bis der Eid erfiillt oder gebrochen wurde, kann
aber mittels Zerstéren von Magie vorzeitig (also vor Erfiillung
oder Bruch) aufgehoben werden.

Die bei Eidbruch erlittenen Verluste kénnen nur geheilt
werden, indem ein Hohepriester gleicher oder hoherer WEP-
Stufe pro verlorenem %-Punkt der jeweiligen RZ ein Monda-
ra-Kraut erfolgreich anwendet. Diesem muss gleichzeitig bei
der Fursprache vor seinem Cherubim fir das Opfer in Form
eines Gebets eine AUSS +5 gelingen. Auf diese Art und
Weise kann nur 1% pro Tag zuriickerlangt werden. Zerstoren
der Magie wirkt dann ab dem ersten so zurtickerlangtem %-
Punkt nicht mehr!

Sinkt die RZ im Rahmen dieses Zaubers auf 0%, so stirbt
das Opfer, ist aber normal wiederzubeleben.

Der Kirchenbann von Schwester Mathilda (4a)

ZP: 43 (HP)
WEP: 240
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ZAP: 100+#

BMKP: 55

WD: /

RW: /

Besonderheit: Nur eine Person auf anwendbar, AUSS des
Hohepriesters muss gréRer als die des Opfers sein. Zu-
satzkosten von (AUSS des Opfers * 5 ZAP)

RZ: 4
Welchem Glauben die méchtige Ordensschwester ange-

horte ist heute unbekannt. Aufgrund ihres Wirkens und vor

allem ihres politischen Erfolges riithmen sich viele ihrer Ange-
horigkeit.

Die Anrufung des Hohepriesters spielt hierbei eine wichti-
ge Rolle. Gewdhnlich wird dieser Zauber in sehr symboli-
scher Weise gewirkt, um das Ziel zu exkommunizieren und
aus der Gesellschaft auszustoRen. Das Ziel hat in der Regel
bereits vorher irgendetwas Schéandliches getan, das dieses
symbolische VerstoRen rechtfertigt. Das Ziel musste sehr
wahrscheinlich bereits zuvor durch Mali auf alle charismati-
sche Proben und AUSS-Proben agieren. Durch diesen Zau-
ber wird eine Interaktion in der normalen Gesellschaft jeden-
falls sehr schwierig. Der Zauber markiert das Opfer, indem es
ein Mal auf dessen Seele hinterlasst. Zwar ist das Mal un-
sichtbar, doch andere Lebewesen spiiren es unbewusst,
weshalb sie sich in Gegenwart des Tragers unwohl fiihlen
und feindselig auf ihn reagieren. Der Trager erhalt einen
Malus von +10 auf alle Proben im AUSS- und charismati-
schen Bereich.

Der Zauber wird von den Hohepriestern in der Regel recht
umsichtig eingesetzt. Oft ist er jedoch auch ein Werkzeug
politischer Macht, so dass es in Kaiserpalasten und Ratskel-
lern nur so von mit dem Bann belegten Politikern wimmelt...

Aufgehoben werden kann die Auswirkung des Zaubers nur
mit Moh-la-das Zerstéren von Magie, wobei der Zak in der
WEP-Stufe hoéher sein muss als der wirkende Hohepriester,
oder indem der Zauber einfach erneut auf das Opfer ange-
wandt wird. Um hierdurch den Kirchenbann aufzuheben,
muss aber auch hier der ,heilende“ Hohepriester gleicher
oder htherer WEP-Stufe sein.

Die Salbung von Simon dem Abt (5b)

ZP: 44 (HP)

WEP: 240

ZAP: 45 pro Wesen, dann 15 pro Wesen und ZE
BMKP: 45

WD: 4 ZE

RW: 25 Meter

Besonderheit: 2 ZE Konzentration.

RZ:/

Der Zak geht in Trance und spricht einen Segen auf die
Anwesenden aus. Dabei kann er so viele Wesen bezaubern
wie er mochte und ZAP hat. Der Segen hat umfassende
Wirkung und wurde bereits mehrfach von den Hohepriestern
des Halphas beansprucht.

e Alle Mali durch Zauber, misslungene TAK-Proben und
sonstige Einschréankungen fallen wahrend der Wir-
kungsdauer weg

e TAK- & ST-Proben gelten immer als gelungen

e Fortlaufende Verluste reduzieren sich zusétzlich alle 3
ZE um 4 VIP & 20 KAP

e B-KAP verdreifachen sich wahrend der WD
Die Fortlaufenden brechen nach der Wirkungsdauer nicht
wieder auf und gelten als geheilt. Die weiteren Boni fallen
nach der WD komplett wieder weg, zwischenzeitlich aufge-
hobene Zauber, TAK-Proben etc. zeigen also wieder volle
Wirkung.

Hohepriester Mola-Rams Einhalt (4b)

ZP: 45 (HP)

WEP: 270

ZAP: 80, dann 50 pro zusétzliche ZE
BMKP: 50
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WD: #
RW: 25 Meter
Besonderheit: Nicht auf gottliche Artefakte, zusatzliche KF-

Probe notwendig
RZ: 3

Mola-Ram war einer der méchtigsten und bekanntesten
Hohepriester des Thongmor-Kults auf der Hochebene von
Torgas. Er ist auch Verfasser zahlreicher hinterhaltiger Zau-
ber, von denen einer auch allen Hohepriestern zur Verfiigung
steht.

Dieser Zauber unterdrickt die Macht eines magischen
Gegenstandes und l&sst ihn fir kurze Zeit weltlich werden.
Damit der Zauber seine Wirkung entfaltet, muss dem Hohe-
priester eine zusatzliche KF-Probe +3 gelingen (der Hohe-
priester bendtigt also eine ZE Konzentration, eine KF-Probe
in der darauffolgenden ZE sowie eine zuséatzliche KF-Probe,
weshalb er in der zweiten ZE nichts weiter unternehmen
darf).

Befindet sich der Gegenstand in den Handen eines ande-
ren Wesens, so muss statt der zusatzlichen KF-Probe +3
eine KF-Probe +6 gelingen. Die Grund-WD richtet sich nach
der Differenz des Wurfelergebnisses zum KF-Wert. Fir jeden
Punkt Differenz bleibt die Macht des Gegenstandes fiir 1 ZE
unterdriickt.

Beispiel: Der Hohepriester hat KF = 24. Er will die Auswir-
kungen einer Waffe unterdriicken, die sich in seiner Reich-
weite befindet. Ihm gelingt die KF-Probe, auch die zusatzli-
che KF-Probe +6 gelingt ihm mit einer 8. Er unterdriickt die
Fahigkeiten der Waffe damit (24-(8+6)) = 10 ZE.

Stirbt der Hohepriester vor Ablauf der WD, so endet der
Zauber naturlich. Er kann die WD nicht von sich aus verkur-
zen.

Dieser Zauber ist umso eindrucksvoller, wenn der Cham-
pion eines anderen Glaubens gegen den Champion des
Hohepriesters ins Duell geht und seine geliebte magische
Waffe auf einmal gar nicht mehr so fantastisch wirkt.

Das Verstarken von Fertigkeitswiirfen
Bestimmte Charaktere konnen Proben zweimal
durchfiihren, wenn sie dies wollen. Dabei werden
die Differenzen, ob positiv oder negativ, aus den
Wirfen summiert. Unter Umstanden kann der Cha-
rakter dadurch entscheidende Situation, wie sein
Gegenliber zu Gberzeugen oder die wahren Absich-
ten erkennen, leichter meistern.

Der Hohepriester des Ashrarn

Die Hohepriester des Hevr der Nacht sind
wie thr Gott selbst Meister der Touschung und
der Intrigenw. Sie sind roffinierte Vordenker,
Fallevsteller, Geruchtemacher und Intrigei-
spinner. Wo- andere Hohepriester in idhwem Ge-
genitber lesenv kénnenw und thnew rhetorischv
se Frauen und Mdnner ihwen Widersachern wmwm
Jahwre voraus.

»Ihwre Worte sind genauso- tédlich wie die
Klaen ihwer Démonent”, heifit es so- schdn und
sie wisserv jedenv damit so- gut zw steuern; doss

Aber auch der gweite Teil des Sprichworty ent-
spricht der Wakwheit, devw die Hohepriester des
Ashwourn sind ivv der Lage; Wesen aus Untererde
dew Glaubenskdmpfer nicht nuwr umv Kampf- guwr
Seite stehen. Aufgrund dieser Tatsache sind
ihre Kampffertigkeiten etwas verkivmmenrt, aber
selbst weruv keinv Déumow verfligbaw ist, so- sind
die Ashwournpriester imumer noch v der Lage,
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sichv mit Zaubern v der Gefahwengone zuw be-
haupter.

Touwrnenw und Versteckew sind um Ubrigewn eben-
fally zwei Stichworte, welche die Ashwownpriester
Verborgenenw und tretenw am Liebstenw nie v
Erscheivung. Andery aly die Hohepriester der
Verdammmis enttorne sie sich auch nicht, wmw
wgendwelchen Ruhw eingustreichen oder thresy
Widersachernw ing Gesicht zw lachen. ,Intrigev
leben amv Liingsten; wenwn der Spinner niemaly
v Erscheinung tritt.“ - angeblich einv Zitat vow
Yrgamion, dem Dunkelweber und ein Credo-der
Hohepriester des Ashwar.

Der Ashrarnhohepriester im Spiel:

- als Ristung maximal Lederriistung

- als Nahkampf-Waffen nur SW oder S

- erhéalt neue Zauber

- ,Die Stimme der Nacht* — Durch eine gelungene AUSS-
und eine gelungene Erzahlkunst-& Sprachgewandtheits-
Probe kann der Hohepriester seinen Gesprachspartner
verwirren oder seine Liigen verschleiern; dem Opfer wie-
derum steht eine KL-Probe mit Malus je WEP-Stufe des
Hohepriesters zu

WEP-Stufe | Malus auf KL-
Probe
15-21 +1
22-28 +2
29-35 +3
36-42 +4
43-49 +5
50-56 +6
57-63 +7
64-70 +8
71-77 +9
78-84 +10
85-91 +11

- ,Meister des Lachelns® — legt alle Proben auf charisma-
tischen Fertigkeiten mit einem Bonus von 5 ab; Proben
diirfen verstarkt werden

Com Dobbs Traumfuhrung (5a)

ZP: 35 (AshHP)

WEP: 120

ZAP: 100

BMKP: 40

WD: #

RW: /

Besonderheit: Der Zauber wird vor dem Schlaf ausgespro-
chen

RZ:/
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Wo-die Monchv und die Pfaffer raten,
/ wo- die Landsknecht sieden und
braten, / wo-die Weiber habern das
Regiment, [ dav nimunt ey selter einv
gutes End.

Charaktersektion

Der Hohe-
priester  traumt
von einer be-
stimmten Hand-
lung, von der
Ashrarn mdéchte,
dass er sie
ausfuhrt. Der Traum ist immer klar, aber nie vollstandig. Er
erklart nie, warum Ashrarn wiinscht, dass der Hohepriester
tut, was er zu tun hat. Der Traum zeigt ihm nur, wie er eine
bestimmte Handlung an einem bestimmten Ort zu einer
bestimmten Zeit durchfiihrt und irgendwie kennt er stets den
Namen des Ortes und die richtige Zeit, selbst wenn sich dies
nicht aus dem erschlieBen lasst, was er gesehen hat. Der
Hohepriester hat keine Kontrolle tiber den Inhalt des Traums
und es gibt auch keine Garantie, dass er die Handlung uber-
leben wird.

Wiederholtes Wirken dieses Zaubers zeigt immer wieder
den gleichen Traum, bis der Priester entweder getan hat,
was Ashrarn von ihm erwartet, oder die Zeit dafiir voruber ist.
Einer solchen Aufforderung nicht nachzukommen gilt als
Versto3 gegen die Gebote der Ashrarn-Kulte; wenn der
Hohepriester schon um einen Traum bittet, der ihn fuhren
soll, dann sollte er ihm auch gefalligst folgen.

— Georg Rollenhagen

Rutezals Schattensiegel (5a)

ZP: 36 (AshHP)

WEP: 140

ZAP: 40

BMKP: 45

WD: 4 ZE

RW: /

Besonderheit: Keine ZE Konzentration nétig
Rz:/

Der Hohepriester nutzt das Zwielicht und wird schatten-
haft. Sein IW wird um 20 erhéht, seine BE um den Faktor 1,5
(maximal 17). Suchende sowie Gegner im Nah- und Fern-
kampf erhalten auf AW/VW einen Malus von +2 sowie auf
Fertigkeitsproben, die mit Suche etwas zu tun haben.

Der Zauber wirkt nicht bei direkter Sonneneinstrahlung.

Curumos siiRe Zunge der Verfiuihrung (5a)

ZP: 38 (AshHP)
WEP: 170

ZAP: 60

BMKP: 50

WD: 1 Wurf
RW: 20 Meter
Besonderheit: /
RZ:/

Der Hohepriester darf sich aussuchen: Will er seine Be-
kehren-Probe neu wirfeln oder den W4, um die Bereitschaft
zum Zuhoren festzulegen. Der Hohepriester darf auch schon
gelungene Bekehren-Proben neu wirfeln, wenn ihm bei-
spielsweise das Ergebnis fiir eine Bekehrung mehrerer
Zuhorer zu niedrig ist. Das zweite Ergebnis, auch wenn der
Wourf dadurch misslingt, ist aber in jedem Fall bindend. Der
Zauber wirkt nur fur den direkt folgenden Wurf bei einer sich
anbahnenden Bekehrung.

Kahlezzerars Beschwdren des niederen Damonen (6a)

ZP: 39 (D&, AshHP)

WEP: 180

ZAP: #

BMKP: 70

WD: #

RW: 30 Meter

Besonderheit: AUSS-Probe muss gelingen
RZ:/

www.ruf-des-warlock.de

Mit diesem Zauber kann der Hohepriester einen Damon
tatsachlich und stofflich beschworen, damit dieser auf der
flachen Welt kurzzeitig existieren kann.

Dummerweise erfordert die tatsachliche Beschworung ei-
nes Damons ein Blutopfer, um den Eintritt in die Welt der
Sterblichen zu vereinfachen und eine gewisse Zeit lang den
Halt zu gewahren.

Bei niederen Damonen genigt ein ,kleines* Blutopfer, bis
hin zur GréRe eines Rehs. Die rituelle Opferung muss der
Hohepriester mit einem beliebigen Dolch durchfihren. Da-
nach dauert es 3+W3 ZE, bis der Dd&mon sich manifestieren
kann.

Ein durchschnittlicher niederer Damon hat folgende Kampf-
werte:

TAK =23/ AUSS =25/ SF-TYP=WK/SF=4/BE =11/
IW=63/WDG =S /AW =16, 3/VW =12, 3/ KAP = 1400
(+180) / KK =20/ KKB =3 /BSP = 1W6+9 / VIP = 150 / INS
=17/ST=20/RZ = 35, 45, 15, 20 / KEP-Starke = 3
Kosten = 60 ZAP

Naturlich kann ein niederer DAmon auch mit anderen leich-
ten Nahkampfwaffen ausgestattet werden, zumeist jedoch
haben sie eine Hollenklinge aus schwarzem Eisen dabei, die
o.a. Werten entspricht. Andere Werte miissten entsprechend
angepasst werden.

Ein solcher niederer Damon kostet etwa 60 ZAP. Dies
kann durch folgende Tabelle mit zuséatzlichen Fahigkeiten
noch modifiziert werden:

1 | Kann sich fur 7 ZE unsichtbar machen (vgl.
ZB S. 224); +50 ZAP

2 | Kann alle 3 ZE Feuer speien; RW 15 m, BE
+6 ansonsten 3W30 + 20 BSP und 1W4 * 100
KAP Verlust; +25 ZAP

3 Kann fliegen; +50 ZAP

4 | Kann zweimal je ZE angreifen und verursacht
4 BSP zusétzlich; +40 ZAP

5 | Damonenzauberer: er beherrscht Zauberspri-
che des Halbork bis ZP 31; +100 ZAP

6 | Noch zweimal wiirfeln

Damonen sind unglaublich wandelbar. Vier Arme, ein klin-
genbewehrter Schwanz, schwarze Rustungen aus Héllen-
stahl, Horner auf dem Schadel? Alles mdglich, der Phantasie
sind keine Grenzen gesetzt (bzw. nur durch den Master).

Der Damon bleibt 1W30 Minuten bestehen oder so lange,
bis sein Auftrag erfillt ist. Die Hohepriester hiiten sich jedoch
im Allgemeinen davor, selbst niederen Dadmonen schwach-
sinnige Auftrage zu erteilen.

»35 : &»,' .
- Die S(,él1warze Narzisse ist elr%* des
. Ashrarn, deren Fahigkeit, andere fir sich und ihre
Sache zu gewinnen, legendér ist. Liebend gerne
~ paktiert sie mit Damonen und hat rgehr als einem s
" dieser furchterregenden Geschépfe sogar den Loyali-
tatszauber abgenommen. Zahlreiche Damonen sind -
der scharfsinnigen Réankeschmiedin schon in die
Falle gegangen, weshalb sie ausgerechnet unter den -
Kreaturen, vor deren Vertrdgen man sich huten muss,
sehr gefiirchtet ist. Doch auch die gewiefteste Melste-
rin der Tauschung macht einmal einen F r: Mit e
3 orkath, dem Erzdamon der Versuchu rlet‘ ~
ﬁw&m den Falschen und muss nun aufgrund einer fir '~
. ihn guinstigen Liicke in einem mit Doppelbodigkeiten
“ nur so gespickten Damonenkontrakt lange Zeit im
Refugium des Damons auf der flachen Welt verbrin-
schon d|e Schwarze Narznsse auch seine

490er Jahre aus de
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Die gekaufte Loyalitat der schwarzen Narzisse (4a)

ZP: 40 (AshHP)

WEP: 200

ZAP: 77 pro Wesen

BMKP: 77

WD: #

RW: Sichtweite

Besonderheit: Die Regeln fur Folgespriiche kommen nicht
zur Anwendung.

RZ: 3 (s.u.)

Der Hohepriester betet zu Ashrarn und segnet eine Ver-
einbarung, Abmachung, ein Geschaft oder einen Pakt derge-
stalt, dass alle Parteien daran gebunden sind. Um eine
Abmachung brechen zu kénnen, die mit diesem Zauber
besiegelt ist, muss eine RZ-Probe Nr. 3 gelingen (die RZ-
Probe kommt im eigentlichen Moment der Spruchanwendung
also nicht zur Geltung!).

Gelingt dies einem der Beteiligten, so kann er von der
Abmachung etc. abweichen, erhalt dafiir aber einen Abzug
von -3 auf AUSS und alle davon beeinflussten Fertigkeiten.
AufRerdem verliert derjenige 3W30 VIP und 300 KAP sowie
zuséatzlich pro hintergangenem Partner 2W30 VIP und 200
KAP téglich bis zum nachsten abnehmenden Halbmond (23
Tage nach einem Vollmond). Die Verluste sind normal zu
heilen, wenn jedoch der Verlust eines Tages komplett geheilt
wurde (auch ggf. erst spater), so regeneriert derjenige in der
folgenden Nacht keine Werte und verliert unweigerlich 1W12
PG, da ihn Visionen aus einer der Strafhéllen Ashrarns im
Traum plagen.

Die Abzige und Strafen wirken auf jeden Fall bis zum
nachsten abnehmenden Mond, auch wenn die Abmachung
zwischenzeitlich erledigt wurde oder aufgrund der Abwei-
chung(en) von derselben neue Konsequenzen eingetreten
sind. Die Strafen betreffen auch den Hohepriester.

Und da soll mal einer sagen, Ashrarnpriester waren nicht
zuverlassig. Sobald sie diesen Ritus auspacken, meinen sie
es ernstl Manchmal wollen sie aber auch nur sichern, dass
nur sie das im Pakt entdeckte, fiir sie giinstige Schlupfloch
ausnutzen koénnen...

Lady Niagras exquisiter Lustschmerz (4a)

ZP: 41 (AshHP)
WEP: 210

ZAP: 45 pro Wesen
BMKP: 60

WD: #

RW: 10 Meter
Besonderheit: /
RZ: 3

Der Hohepriester bringt die Sinne eines Wesens innerhalb
der RW dazu, sich zu verwirren und zu benebeln. Wenn die
RZ-Probe scheitert (oder es sogar willig ist), dann empfindet
das Ziel fur (ZP-Stufe des Hohepriesters / 10, abrunden)
Minuten Schmerz als lustvoll und angenehme Empfindungen
als schmerzhaft. Zusatzlich erhalt das Ziel fur jede ZE, in der
es Schaden verursacht oder erleidet, in der folgenden ZE
einen Bonus von 1W6 auf AW/VW. Dieser Bonus ist nicht
kumulativ und wird ggf. jede ZE neu ermittelt.

Eine derart in siiBen Wahn versetzte Truppe Ordenskrie-
ger des Ashrarn ist eine wahrhaft beeindruckende (und
erschreckende) Demonstration der Macht des Zwielichtfiirs-
ten.

Lady Niagras prachtvoller Reiz (5a)

ZP: 42 (AshHP)

WEP: 230

ZAP: 60, dann 15 je ZE

BMKP: 50

WD: 3 ZE

RW: /

Besonderheit: Alle drei ZE eine KF-Probe

RZ:/

Die Gefolgsleute Ashrarns gehodren nicht selten zu den
charismatischsten und attraktivsten Geschopfen. Je hoher
der Glaubige in der Hierarchie steht, desto attraktiver ist er
oder sie haufig. Nur die Willensstarksten bringen es ubers
Herz, ein solch reizvolles Geschopf zu verletzen.

Die AUSS des Hohepriesters betragt fur kampfrelevante
Werte (TAK-AUSS-Vergleich etc.) 30, wenn sie nicht bereits
so hoch oder héher ist. Zusétzlich muss jedes Wesen, das
den Hohepriester angreifen will (Nahkampf und Fernkampf,
Magie ausgenommen) eine ST-Probe gegen halben Wert
ablegen, um dies tun zu dirfen. Misslingt die Probe, hat der
Angreifer so viel Ehrfurcht vor der Schodnheit des Hohepries-
ters, dass er einen Angriff nicht wagt. Es wird sich jedoch
immer verteidigen. Auf3erdem sinkt fur die nachste ZE sein
Initiativewert um 25 (nicht kumulativ).

Ashriaz’ Beriihrung der siiBen Pein (4a)

ZP: 42 (D&, AshHP)
WEP: 230
ZAP: 300
BMKP: 91
WD: #
RW: Beriihren
Besonderheit: Nicht auf magische Wesen und Untote
RZ: 3
Siehe SMC Ausgabe #4, Der Damonologe.

Rutezals Schattensprung (5a)

ZP: 43 (AshHP)

WEP: 240

ZAP: 60

BMKP: 40

WD: 8 ZE

RW: #

Besonderheit: Keine ZE Konzentration nétig
RZ:/

Ein Uberaus nitzlicher Zauber fiir die Hohepriester des
Ashrarn, die sich notorisch in brenzlige Situationen begeben.
Muss sich der Zak wahrend der WD aus einem Nahkampf
zurlickziehen, springt er — nach gelungener Laufen-Probe —
maximal (ZP-Stufe / 2) Meter durch die Schattenwelt in die
Fluchtrichtung. Er muss nicht aus dem Schatten heraus
fluichten, aber in einem Schatten wieder materialisieren. Der
Zak muss das Ziel nicht sehen, was dem Zauber dariiber
hinaus eine gewisse Zufallsnote verleiht. Ziele auf gleicher
Hohe sind zwar Ublich fir diesen Zauber, aber eine nicht zu
vernachlassigende Zahl der Zielorte, die wir dem Master
Uberlassen, fand in unginstigen Situationen statt, z.B. auf
einem Fenstersims im zweiten Stock. Ashrarn verlangt eben
eine gewisse Selbsteinschatzung seiner Glaubigen, wenn sie
sich schon Hals tiber Kopf in einen Kampf stiirzen.

Gibt es keinen Schatten (z.B. weit und breit nur Wuste)
oder misslingt bereits die Laufen-Probe wirkt der Zauber
nicht. Bewolkter Himmel zahlt fir die Begriffe dieses Zaubers
als Schatten. Bei gelungenem Zauber erhalt er einen ent-
sprechenden Vorsprung auf etwaige Verfolger, die sich zu-
nachst 1 ZE lang orientieren mussen. Natirlich nur, sofern
sie den im Schatten versteckten Zak finden kénnen.

Sherizzans Peitschen der Freude (3)

ZP: 44 (D&, AshHP)
WEP: 250
ZAP: 90
BMKP: 54
WD: /
RW: 15 Meter
Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
RZ: 2
Siehe SMC Ausgabe #4, Der Damonologe.

.—g,\|_,
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Der Reigen von Druhim Vanashta (4a)

ZP: 45 (AshHP)

WEP: 270

ZAP: 75, dann 50 pro Wesen
BMKP: 55

WD: #

RW: 20 Meter
Besonderheit: /

RZ: 3

Mit dem Hohepriester als Mittelpunkt entfaltet sich eine
Welle silbergleichen Lichts, welches aufgrund seiner Be-
schaffenheit einen atherischen Kanal zur legendaren Damo-
nenstadt 6ffnet. Von dort aus ertbnen von Ashrarns besten
damonischen Minneséngern zauberhafte Klangen, welche
die Sterblichen beeinflussen, wahrend die D&monen uber
ihre Marionetten lachen.

Alle Lebewesen innerhalb der RW miissen eine RZ-Probe
Nr. 3 bestehen oder sie bleiben stehen und tanzen fur eine
Anzahl von Minuten (!), die der WEP-Stufe des Hohepries-
ters / 10 entspricht (abrunden), zu den &therischen Klangen
der Musik des Ashrarn. Wesen, die nicht betroffen werden
sollen, muss der Hohepriester zuvor durch ZAP-Zahlung
ausnehmen.

Beispiel: Der Hohepriester der WEP-Stufe 27 zahlt
75+150 ZAP, um drei seiner Kameraden vom Zauber auszu-
nehmen. Jedes andere Wesen, dem die RZ-Probe misslingt,
unterliegt fur 2 Minuten dem Reigen von Druhim Vanashta.

In dieser Zeit gelten die Ziele als paralysiert und kénnen
nicht handeln, auch nicht zaubern. Bei Angriffen, egal aus
welcher Quelle (so z.B. auch Fernkampfattacken von aul3er-
halb der RW) endet die Wirkung des Zaubers fir den Ange-
griffenen sofort, er kann sich nach einer gelungenen INS-
Probe direkt verteidigen oder ausweichen (z&hlt also nicht
als hilflos). Als Nebenwirkung muss jedes Opfer pro halber
Minute, die es tanzt, eine ST-Probe +6 ablegen oder es
erleidet als Folge der unirdischen Klange, denen es lauscht,
W6 Punkte PG-Abzug.

Kahlezzerars Damonenvortex (6b)

ZP: 45 (AshHP, Da)

WEP: 270

ZAP: 1.260

BMKP: 100

WD: 10W6 ZE

RW: 30 Meter

Besonderheit: 10 ZE Konzentration
RZ:/

Dieser Zauber ist so gefahrlich anzuwenden, dass sich
dies meist nur Ddmonologen oder Hohepriester des Ashrarn
wagen, die sich knapp am Rande des Wahnsinns bewegen,
und selbst diese zdgern, ihn anzuwenden. Der Zauber 6ffnet
fur einen kurzen Augenblick ein Portal mitten ins Herz von
Ashrarns vielbevélkertem Vorort von Druhim Vanashta, dem
Hochgarten der Pein.

Der Zak darf sich aussuchen, in welcher Richtung sich das
Portal innerhalb der RW offnet. Alles in einer Hohe von 4
Metern und einer Breite/Lange von 4W6 Metern verschwin-
det durch das Portal; soweit die materielle Welt von Tanaris
betroffen ist, hort es einfach auf zu existieren. Zudem muss
dem Zak eine zusatzliche KF-Probe gelingen. Misslingt sie,
wird auch er Ziel der Damonen und braucht gar nicht erst
eine AUSS-Probe abzulegen. Misslingt sie gar mit einer 30,
wird er ebenfalls durch das Tor in die Leere gezogen. Die
genauen Auswirkungen flr alles, was vom reinen Entstehen
des Portals betroffen ist, bestimmt der Master. Es sei gesagt,
dass sich Opfer durch ein konturloses, waberndes und dar-
Uber hinaus von gemeinen Kreaturen bevolkertes Nichts
kédmpfen mussten, um — wenn Uberhaupt — geistig schwer
gezeichnet wiederzukehren.

Das einzige, das wirklich gegen das Portal wirkt - abgese-
hen von gestorter Konzentration oder misslungener KF-
Probe des Zak — ist Bayardo San Romans Schutzkugel vor
Zauberei. Fallt der Bereich des DAmonenvortex-Portals in die
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RW einer Schutzkugel vor Zauberei, werden beide sofort
aufgeldst. Das musste allerdings schon Zufall oder akribische
Planung eines méachtigen Zak sein.

Nun zu den tatsachlichen Auswirkungen: Angelockt von
der plétzlichen Moglichkeit, die Welt der Sterblichen zu er-
kunden (und dabei einige arglose Seelen zu maltrétieren),
durchschreiten 6W6 niedere Dadmonen das Portal. Der Mas-
ter kann entweder die beim Zauber Kahlezzerars Beschwo-
ren des niederen Damonen angegeben Durchschnittswerte
verwenden (siehe oben oder SMC #4, Der Damonologe) oder
die Kreaturen aus dem ebenfalls dort angegebenen Bestiari-
um zuféllig auswéahlen. Je vier der niederen Damonen diirfen
gegen einen hoheren Damonen ersetzt werden, falls der
Master der Sache gerne etwas mehr Wiirze verleihen méch-
te.

Den Damonen kdénnen an sich keine Befehle erteilt wer-
den. Deren Daseinszweck ist zumeist allerdings recht deut-
lich, und sofern der Zak selbst sowie dessen Kameraden
nicht Ziel der Damonen werden sollen, muss dem Zak fur
jede ausgenommene Person (sich eingeschlossen) eine
AUSS-Probe gelingen. Die Damonen kénnen auf herkémmli-
che Weise bekampft werden. Nach Ablauf der WD schlief3t
sich das Portal, bis dahin noch verbleibende Damonen ver-
schwinden, da sie von der Energie, die sie — ohne Blutopfer —
hier aufrechterhalt, abgeschnitten sind. Gelingt diesen jedoch
zwischenzeitlich ein gewisses BlutvergieRen, kénnen sie sich
auch ohne die Energien des Portals etwas langer an die Welt
der Sterblichen klammern. Als Faustregel gilt, dass sich jeder
Damon fiir 150 vergossene VIP 12 ZE halten kann, ohne zu
verschwinden (dies ist hier tbrigens auch bei beschworenen
Kreaturen wie Untoten, Teufel o.4. mdglich). Bevor dies
jedoch ohne konkrete Ziele in einem Wust aus Buchfiihrung
fir den Master ausartet, sollten sinnvolle Wahrscheinlichkei-
ten angesetzt werden. In einer mittelgrof3en Stadt kann eine
Bande von im Schnitt 20 Damonen eine ganze Nacht lang
Amok laufen, wahrend ein kleiner Weiler kaum genug Opfer
hergibt, um die Damonen Uber die WD hinaus zu ,versorgen.*

Es wird jedoch schnell deutlich, welche Massaker hiermit
angerichtet werden kodnnen. Zak, die dafur bekannt sind,
diesen Zauber gewirkt zu haben, werden schonungslos von
Hexenjagern, Inquisitoren, Halphas-Ordenskriegern und
dergleichen gejagt. Einen Pfad ins Damonenreich zu 6ffnen
ist nichts, was einem die Zuneigung seiner Mitsterblichen
angedeihen lasst. Bereits der Besitz eines Folianten, einer
Spruchrolle oder eines anderen Dokuments, das Anleitungen,
Beschreibungen oder dergleichen zu diesem Zauber enthélt,
ist ausreichend, einen Zak massiven Verdachtigungen aus-
zusetzen.

Der Hohepriester des Casar

Wer je einen Paladin inv blank poliertenm Haow -
nischy gw Pferde eluwfiwchtig bewunderte, wird
die Hohepriester des Cosor lieben. Diese Frauern
und Mdwnner sind - gelinde ausgediriickt - meist
sehw selbstbewusste Zeitgenossen. Sie mowrschie-
revv mur 3w gerne inv glingender Ristung mit
demv Heiligen Symbol thwes Engels; einem Eisen-
oder Kriegshanwuner o der Seite auf. Sie sovgen
aussagengemdfs natiulich stety fiwr Recht und
Ordnung; und gwar dem Recht und der Ord-
nung; die ihwemv Hervrv zw Gute konmunt. Dieses
Selbstbewusstseiny und das Vertrauvenw in die
eigenewv Fahigkeiten kommern nicht vow unge-
fihr. Keine anderen Hohepriester kénnenw auf so-
reichliche weltliche Unterstitzung wie die Ho-
hepriester des Herrn der Klugheit zuiickgrei-
fen. Durchy die Theokratie inv Cawrom hat thw
Glaunbe eine deutliche Machtposition auf Tana-
rig eingenonumnei.
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Die Hohepriester bildenw hier eine Fidhwungs-
kaste dieses Glambens: Sie sind dabei auch rela-
tiv oft auf der flachew Erde gesehen, da sie es
sich g Aufgabe gemacht haben, alle Ungloiuw-
bige zuw bekelwen oder zusammeny mit der Hilfe
der Inquisition aunsguloschen. Viel Anderes gibt
es gwischen dew Extremen nicht.

Dabei sind die Hohepriester duwch thwe Waf-
fenfertigkeiteny mit thwewn gesegneten Howmumern
und den michtigen Segensgoubern ernsgtzu-
nelvmende Gegner. Doclv nebew dieserv Fertig-
keiter ist es vor allem ihwe Gabe der sprichworvt-
lichenw Genialitit. Sie habew oft Eingebungen,
die normalerweise keinem Sterblichen zw Eigew
sind: wnd: ihwe Widersacher in denw Wakhwnsinw
treiber

Ey befindet sich also- dochy auch eivv wacher
Geist unter dew schimmernden Ristungen als
nur professionelle Selbstdowsteller.

< "))

Der Césarhohepriester im Spiel:

- als Ristung maximal Schuppenpanzer

- als Nahkampf-Waffen nur SW, Streit-, Eisen- oder
Kriegshammer

- erzielt mit den H&mmern mehr Schaden (BSP +3, KKB
+1)

- erhélt auf alle Proben fur Kampf mit Schild und Kampf
mit zwei Waffen einen Bonus von 5

- erhalt neue Zauber

- ,Gottlicher Gedanke* — Der Hohepriester erhélt Ver-
trauenspunkte durch gottgefallige Taten und kann analog
dem Pilger die Hilfe seines Gottes erbitten, aber nur in
intellektuellen Fragen

- ,Docendo discimus*” — der Hohepriester erhalt einmalig
300 FP, mit denen er Fertigkeiten, welche durch Klugheit
gesteigert werden und alle Wissensfertigkeiten verbes-
sern kann; des Weiteren darf er alle Proben auf diese
Fertigkeiten wiederholen

Roys Siegel der Ausdauer (2)

ZP: 36 (CasHP)
WEP: 140

ZAP: 80

BMKP: 55

WD: 6 ZE

RW: /
Besonderheit: /
RZ:/
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Wahrend der WD werden fortlaufende KAP-Verluste hal-
biert (auch von bereits erlittenen Wunden). Uber den Zeit-
raum der WD hinweg regeneriert der Hohepriester dariiber
hinaus 100 KAP je ZE. Nach Ablauf der WD behalten die
fortlaufenden KAP-Verluste den halbierten Wert bei.

Roys inspirierende Fiihrung (5b)

ZP: 37 (CasHP)

WEP: 150

ZAP: 45, dann 55 pro Wesen

BMKP: 45

WD: 12 ZE

RW: 15 Meter

Besonderheit: Keine ZE Konzentration nétig.
RZ:/

Der Hohepriester hillt sich in eine Aura der Autoritét und
inspiriert Verbundete durch sein Vertrauen auf seine Fuh-
rungsqualitéaten. Auf alle im Kampf etwa relevanten Befehle
und Fertigkeiten erhélt der Hohepriester einen Bonus von +3.
AuRRerdem kodnnen alle bezauberten Verbundeten innerhalb
der RW wahrend der WD jede gescheiterte TAK- oder ST-
Probe wiederholen. Auch bereits vor Anwendung des Zau-
bers misslungene Proben dirfen wiederholt werden, sofern
sich das Ziel zum Moment der Spruchanwendung in Reich-
weite befindet.

Nales Kraft der Uberzeugung (5a)

ZP: 38 (CasHP)
WEP: 170

ZAP: 50

BMKP: 38

WD: 1 Wurf
RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Der Hohepriester darf, wenn er im Rahmen der Bekehrung
prift, ob ihm sein ,Opfer* Uberhaupt zuhoért, den W4 zweimal
werfen und sich fir das ihm genehmere Ergebnis entschei-
den. Weitere Wiederholungswiirfe, egal aus welcher Quelle,
sind nicht zulassig.

O’Chuls Schmetterschlag (3)

ZP: 38 (CasHP)

WEP: 170

ZAP: #

BMKP: 40

WD: 1 Angriff

RW: Nahkampf

Besonderheit: Keine ZE Konzentration nétig; nur mit Ham-
mer verwendbar

RZ:/

Der Hohepriester legt seine spirituelle Kraft in einen Ham-
merschlag. Entgegen den Regeln fir Zauberei im Kampfge-
schehen darf der Zak den Angriff mittels eines AW auch in
der ZE durchfiihren, in der er die KF-Probe ablegen muss.
AuBerdem wirkt der Zauber ausnahmsweise nicht am Ende
der ZE, sondern in Reihenfolge der IW. Darlber hinaus darf
der Zak aber wie gehabt keine weitere Handlung wéahrend
der KF-ZE durchfiihren. Der Schmetterschlag hat verschie-
dene Varianten, von denen der Zak nur eine pro Anwendung
des Zaubers wahlen darf. Sofern nicht anders angegeben,
entfaltet sich die Wirkung des Zaubers zuséatzlich zum Treffe-
rergebnis. Das Opfer muss sich wie gegen einen Barbaren-
schlag verteidigen. Gelingt die Verteidigung, hat der Zauber
keine weitere Wirkung.

0)

ZAP: 75

Unabhéngig vom Trefferergebnis unterliegt das Opfer den
Auswirkungen eines paralysierenden Treffers.

www.imdacil.de


http://www.imdacil.de/

Charaktersektion

(N

ZAP: 50

Das Opfer, sofern ungefahr menschengrof3, wird W4 Me-
ter zurlickgestof3en und erleidet dabei den halben Schaden
des eigentlichen Treffers. Es zahlt nicht mehr als im Nah-
kampf gebunden, darf in seiner n&chsten Initiativephase
nicht handeln und muss sich stattdessen sammeln. Es darf
sich natdrlich verteidigen.

(1

ZAP: 80

Der Malus fur den Rundumschlag (RUS) wird fir den
nachsten AW halbiert (aufrunden). Betroffene Gegner vertei-
digen sich nicht wie gegen einen Barbarenschlag, sondern
wie gegen einen normalen RUS. Der Zak darf den RUS
normal aufrechterhalten, kann aber diese Variante des Zau-
bers nicht in der unmittelbar darauffolgenden ZE erneut
wirken. Aus offensichtlichen Grinden wirkt diese Variante
nur in Verbindung mit einem Kriegshammer.

Durch den zermalmenden Schlag des Hohepriesters wird
die Ristung des Opfers in der jeweiligen Trefferzone zer-
stort. Im Folgenden erleidet das Opfer in dieser Trefferzone
einen Treffer wie gegen Normale Kleidung. Magische Ris-
tung kann zwar nicht zerstort werden, der Treffer des Hohe-
priesters wirkt aber wie gegen eine um 1 niedrigere Ris-
tungsklasse.

Paladin Mikos Zerschmettern des Bdsen (3)

ZP: 39 (CasHP)

WEP: 180

ZAP: 60

BMKP: 40

WD: /

RW: /

Besonderheit: Keine ZE Konzentration und keine KF-Probe
nétig. RZ wird nicht durch AUSS beeinflusst, sondern sinkt
pro WEP-Stufe des Zak um 1%.

Rz: 3
Der Hohepriester legt den Zorn Césars auf alles Unreine

und Bdse in einen einzigen, machtigen Schlag.

Ihm muss ein AW mit einer Waffe gelingen, der nur mit
dem doppelten WVT-Malus verteidigt werden kann. Bei
gleichen Waffengattungen hat dies keinen Effekt. Misslingt
der VW des Getroffenen, so darf der Hohepriester 2W30 auf
der TT werfen und sich fir das ihm genehmere Ergebnis
entscheiden. Misslingt dem Opfer daraufhin eine RZ-Probe,
erleidet es zusatzlich 3wW30 BSP und 300 KAP heiligen
Schaden, gegen den kein SF abgezogen werden darf. Ge-
gen Damonen und Teufel wird der Zusatz-Schaden verdop-
pelt.

Dies wirkt jedoch nur, wenn das Ziel wahrlich Béses im
Sinn hatte oder eine bdse Grundeinstellung hat. Kreaturen
mit einem moralischen Knacks, der lediglich nicht ganz den
gesellschaftlichen Normen entspricht, Tiere oder offensicht-
lich hirnlose (und damit meistens fremdgesteuerte) Wesen
werden ebenso wenig betroffen wie Personen, mit deren
Standpunkt der Hohepriester lediglich ein Problem hat.

In solchen Fallen geschieht gar nichts. Nicht einmal der
normale Treffer wird abgehandelt. Irgendwie flhlt es sich
beinahe leicht an, vom Hohepriester und seiner Waffe getrof-
fen zu werden.

Beachte, dass der Zauber nicht den Ublichen ... wer in
den Augen Casars bose ist-Sermon enthélt. Es geht hier
tatsachlich nur darum, Wesen mit bdsartigen Intentionen zu
schadigen, nicht mit anderen theologischen Dogmen. Da hier
ebenfalls hirnlose Kreaturen ausgenommen sind, kann der
Hohepriester hiermit beispielsweise auch keine niederen
Untoten angehen (wohl aber Damonen und Teufel). In allen
Fallen entscheidet letztendlich der Master, der hier ordentlich
Fingerspitzengefuihl walten lassen sollte. Schmuggler und
Diebe beispielsweise sind nicht per se bose, aber einem
Kaufmann, der ganze Héauserblocks aus Profitgier aufkauft
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und zahlreiche Menschen auf der Stralle dem Hungertod
aussetzt kann man durchaus niedere Intentionen nachsagen.

Der Zauber ist sozusagen gerecht in Reinform. Man sollte
allerdings nicht den Fehler machen und einem Hohepriester
des Casar gegenuber behaupten, so etwas kénne Thyron
eher beurteilen...

Q|n|§0 Gebhuza ist ein Nam
;‘;‘ ergebensten und unschuldlgsten

&
- gers in Panik versetzen kann. Er i

- ger vom Heiligen Orden der Ihqutsﬂion Caasars

~ und selten wurde dem Orden von einem enthusi-

astischeren und riicksichtsloseren Mitglied ge- 4
dient. Mit all der Autoritat des Theokraten, die Ao
hinter ihm steht, kann dieser Mann ganz Carrom
mit seinem Krieg gegen die Krafte der Finsternis
Uberziehen. Er glaubt fest daran, dass es derma-
Ren gefahrlich fiir das Bestehen der Theokratie S
ist, auch nur einen einzigen Diener der len
1erubime ungestraft davonkommen zk
ss er willens ist, die Leben hunderter Unschul-
~ diger zu opfern, um Césars Urteil zu vollstrecken.
- Das hat er eindrucksvoll bewiesen, als er das
~komplette Dorf Zama zerstérte, indem er jeden
B inzelnen seiner Bewohner auf den Scheiterhau-
€ hte, um su;herzustell dass ei g
vers er rarnit-nicht
Fir seine groRa @,x v
sogar ein heiliger g C
mer des Juwelentemp

»

Paladin Mikos Sturheit (5b)

ZP: 39 (CasHP)

WEP: 180

ZAP: 40 pro Wesen

BMKP: 40

WD: 3 ZE

RW: Beriihren

Besonderheit: Keine ZE Konzentration nétig
RZ:/

Miko wusste einfach nicht, wann sie verloren hatte. Oft lie
sie das sogar Uber ihren vermeintlich Gberlegenen Gegner
obsiegen. Bis zu dem Tag, als sie sich weigerte, die Gesetze
der Schwerkraft anzuerkennen.

Trifft der Bezauberte wéhrend der WD seinen Gegner, so
erhéht sich fiur je 100 KAP Verluste, die der Bezauberte
erlitten hat, der angerichtete Schaden auf der TT um 100
KAP. Angefangene 100er-Schritte werden ignoriert.

Erzlektor Kaslans Entschlossenheit (5b)

ZP: 40 (CasHP)
WEP: 200

ZAP: 80 pro Wesen
BMKP: 60

WD: 4 ZE

RW: 15 Meter
Besonderheit: /
RZ:/

Die bewegenden Gebete des Hohepriesters lassen seine
Verblindeten ihre Anstrengungen zum Besiegen von Céasars
Feinden verdoppeln. Alle Verbiindeten innerhalb der Reich-
weite erhalten einen zusatzlichen AW (Wert: 1.AW -10),
unabhéngig davon, ob sie schon einen zweiten oder dritten
AW besitzen. Kampfen sie gegen Damonen, Untote, Teufel
oder Grinh&ute, so erhoht sich der Wert des zusétzlichen
AW auf (1.AW -5).

O’Chuls letzter Stand (5b)
ZP: 41 (CasHP)
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WEP: 210

ZAP: 120, dann 20 pro ZE
BMKP: 45

WD: 2 ZE

RW: 10 Meter
Besonderheit: /

RZ:/

Die jingere Geschichte Carroms ist eine Geschichte des
Blutes. Wenig bekannt ist, dass O’Chul, einem der engsten
Verbundeten des Theokraten, ein entscheidender Sieg in
einem Scharmiitzel gelang, das bereits von vorne herein als
hoffnungslos galt. Die verzweifelte Blockade am Salzweg
schnitt dringend bendétigte Verstarkung von Elfenkonigin
Iralia ab und ermdglichte dem Theokraten ein wichtiges Ziel
bei der Machtergreifung. Dass O’Chul von seinem alten
Waffengeféahrten spater fallen gelassen wurde wie eine hei3e
Kartoffel und ins Ausland fliehen musste macht die Sache
zwar bitter fir ihn, unvergessen bleibt jedoch die Willensstér-
ke, mit der er seine Truppen siegreich aus dem aussichtslo-
sen Kampf hervorgehen lief3.

Verbiindete innerhalb der RW erhalten auf (alle) ihre AW
einen Bonus von -3. Gelingt der AW und misslingt der VW
des Ziels, darf der Angreifer die Wert-Wrfel-Differenz seines
AW als Bonus auf die TT aufschlagen!

Beispiel: Ein Verbiindeter hat einen AW von 19. Er erhalt
einen Bonus von 3, trifft somit <22. Der AW gelingt mit einem
Wairfelwert von 14, die Differenz betrégt 8. Das Opfer vertei-
digt nicht, der Angreifer erzielt auf der TT eine 5, das Opfer
erleidet Treffergebnis 5+8 = 13.

Sofern die Wurfel des Hohepriesters und seiner Verbin-
deten nicht chuzverflucht sind, kann dieser Zauber schnell
eine Schlacht entscheiden.

Aranaidas Schutz vor
Damonen (Il) (1)

ZP: 44 (P, nur Céasar)
WEP: 250
ZAP: 70, dann 25 pro ZE
BMKP: 60
WD: 4 ZE
RW: 10 Meter
Besonderheit: /
Rz: 3

Der Zauber wirkt wie Version (l) des Priesters, mit dem
Unterschied, dass niedere Damonen beim Betreten der Zone
(oder wenn sie sich innerhalb der RW aufhalten) und miss-
lungener RZ automatisch zerstort werden.

Ja, einfach so.

Die Erneuerung des Jerome Romald Curie (5a)

ZP: 45 (CasHP)
WEP: 270

ZAP: alle
BMKP: alle
WD: #

RW: Beriihren
Besonderheit: /
RZ:/

Dieser Zauber der Casarhohepriester ist so geheim, nicht
einmal sie selbst wissen oft, dass sie ihn beherrschen. Zu-
dem ist er ein so gut gehitetes Geheimnis, dass er vor dem
Gerichtshof in G’'omth unbekannt ist.

Ein Céasarhohepriester hat mit diesem Zauber zwei M&g-
lichkeiten:

Er kann einen Elfenbeinkdmpfer, der nicht langer zerstort
sein darf als (WEIS+AUSS) in Tagen wiederbeleben oder er
kann einen noch lebenden EBK so schiitzen, dass er fur
(WEIS+AUSS) Tage bei todlichen Effekten reagiert wie jeder
normale Sterbliche und auch normal wiederbelebt werden
kann. Einzige merkwirdige Ausnahme hierbei: andere Glau-
benskampfer auBer denen Céasars konnen den EBK nicht
mittels Deke da Silvas Gabe des Lebens wiederbeleben. Ein
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Die Kirche hat einen guten Magen, [/ hat gonge
Lander aufgefressenv/ und doch nochv nie sichv
ubergesseny; [ die Kirchv allein, meine lieben
Fraueny [ kawnuwv ungerechies Gut verdaues.

— Johann Wolfgang von Goethe

Heiler, Alchimist oder Barde hat mit den entsprechenden
Fahigkeiten keine Probleme.

Fir den unwahrscheinlichen Fall, dass der Hohepriester
selbst ein EBK ist, kann er logischerweise nur eine der bei-
den Varianten anwenden.

Der Zauber kostet den Zak nicht alle ZAP und MKP, die er
gerade zur Verfugung hat, sondern sein Maximum an ZAP
und MKP.

Céasar geht mit dieser Fahigkeit ein grol3es Risiko ein, da
Geheimhaltung ja eigentlich oberstes Gebot ist. Seine Hohe-
priester werden daher zumeist recht kurzfristig durch die
Junger oder Visionen darauf aufmerksam gemacht, dass es
eine Aufgabe zu vollbringen gibt, welche das ist und was
dabei auf dem Spiel steht. Manchmal vergessen die jeweili-
gen Hohepriester danach wieder alles, manchmal aber auch
nicht. Noch nie ist dadurch jedenfalls etwas durchgesickert.
Warum der Herr der Klugheit und seine Junger die Aufgabe
nicht selbst vornehmen und stattdessen dieses Risiko auf
sich nehmen? Das kann ich leider nicht beantworten. Es
bleibt mysterids.

Der Hohepriester des Chuz
Einen Hohepriester dey Chug zw beschweiben,
leicht der Aufgalbe; Schineeflocken zw katalogi-
steven. Keiner gleicht dem Andeven. Die Skalav
reicht vow sevioy biy hinv zw vollkowunen ver-
ruckt, zgumindest augerscheinlich. Das gleiche
gilt fiw dew Kleidungsstil dieser Zeitgenossen:
forbenfrohv bis prider Schick: s gibt quasi keine
Grengewv der Vorstellungskvaft geschweige derwv

des guten Geschunacks:
Die Hohepriester des

Hewwv des Wadhwsinng

sollte, sie aly leichte Beute angusehen; deruv sie
konnen zw berserkergleichen Kriegern avwach-
senv. Dochv ihwe Wortgewandtheit und vor allemy
we Fihigkeit, in Menschewn wie inv Bicherm zw
lesen sind atemberaunbend. Oftmals kennerv sie
die geheimerv Sehwsiichte und Winnsche eines
Sterblichen besser aly er selbst. Dabei liebew sie
das Extreme, meist Ausufernde. Zumeist dreht ey
sich hievbei wm aunsschweifende Gelage, Orgien
oder dewv exgessiverw Genuss von Rauschmitteli -
auch Schutzpatrone der Verwirrtew und Ver-
ruckten; welche sie mit einer Hingabe pflegen,
wie e die Glamberskrieger thwer Nicht-Vetterin
Hagel tu

Dochv hinter all demv augenscheinliches
Wahwsinww und verritckten Gehalbe, steckt meist
einv wacher Geist. Seiew sie sichy daher bel einemv
Trefferv mit einemv Hohepriester des Chug i
einemv sicher Punkt stety sicher: NICHTS IST
SICHER!

Der Chuzhohepriester im Spiel:

- als Waffen nur leichte Nahkampfwaffen

- als Rustung maximal Kettenhemd

- erhalt neue Zauber

- ,Kind der Blauen Flamme*® — je wahnsinniger ein Wesen
wird, desto freundlicher findet es den Hohepriester. Bei
PG < 100 hat besteht je Punkt kleiner 100 eine 1%-
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Chance, den Hohepriester nicht anzugreifen oder ihm
gar zu helfen (Meister entscheidet).

- ,Inganaria“ der Hohepriester kann Wahnsinnige,
welche in Raserei verfallen sind, sich selbst geif3eln oder
ahnliches tun beruhigen. Hierzu genigt eine gelungene
AUSS-Probe, welche dann innerhalb von 1W4 ZE beru-
higend wirkt. Magisch herbeigefihrte Zustande (z.B.
Berserkertum) sind hiervon nicht betroffen.

- ,Herr der Wurfel* — der Hohepriester darf zwei Mal am
Tag einen beliebigen Wirfelwurf egal welcher Art wie-
derholen; dies gilt nicht fur bereits durchgefiihrte Wie-
derholungswiirfe, gleichgiltig aus welcher Quelle. Be-
reits wiederholte Wirfe kénnen niemals erneut wieder-
holt werden.

- darf alle Proben auf Taschendiebstahl, Tarnen, Men-
schenkenntnis, Erzahlkunst & Sprachgewandtheit, Uber-
redungskunst und Verfuhrungskinste wiederholen und
verstarken

Chiaras schallendes Lachen (4a)

ZP: 34 (ChuHP)

WEP: 100

ZAP: 50 pro Wesen, dann 10 pro ZE und Wesen

BMKP: 45

WD: 4 ZE

RW: 20 Meter

Besonderheit: Die RZ wird nicht von der AUSS beeinflusst
RZ: 4

Die Hohepriesterin Chiara war eine groRRe Verfechterin
des Lachens. Sie war bei ihren Vortragen so uberzeugend,
dass sich selbst einige Hazelglaubige ihre Theorien und
Studien ansahen. Leider erging es einigen dabei nicht so gut
und es kam zu Suiziden, wobei ironischerweise alle mit
einem Lacheln abtraten.

Der Zauber jedenfalls ist eine gute Mdglichkeit, um unter
den Gegnern des Zak fiir Verwirrung zu sorgen. Mit einem
simplen Gedanken und einer ZE Konzentration beschwort
der Zak den Zauber. Meist fallt dem Opfer gar nichts auf oder
ihm ist nur das oft breite Grinsen des Zak nicht geheuer.
Misslingt dem Opfer seine RZ, so beginnt es schallend zu
lachen. Es kann dagegen nichts tun und wéhrend der Wir-
kungsdauer kann es weder angreifen, noch zaubern, noch
irgendeine andere komplizierte Handlung begehen. Es ver-
teidigt sich lediglich mit einem Malus von +10. Lacht das
Opfer langer als 9 ZE, besteht jede ZE eine Chance von
15%, dass das Opfer bewusstlos wird. Diese Chance erhoht
sich jede weitere ZE um 15%. Opfer mit Herzschwache
sollen aufgrund des Zaubers sogar verstorben sein.

Reverend Becks nachtliche Unruhe (4a)

ZP: 35 (ChuHP)

WEP: 120

ZAP: 50 pro Wesen

BMKP: 40

WD: 1 Nacht

RW: 10 Meter

Besonderheit: Der Zak muss das gleiche Getranke wie
seine Opfer zur Verfligung haben.

Rz: 3

Reverend Beck war ein Freund des Gerstensafts und ver-
stand sich nicht nur darauf, diesen zu brauen, sondern auch
in rauen Mengen zu konsumieren. In einer bierseligen Nacht
hatte er eine Vision seines Herrn, welcher das Treiben des
Reverends mit groBer Freude sah und ihn aufforderte, auch
andere Sterbliche dazu zu animieren. Daraufhin entwarf der
Hohepriester diesen Zauber.

Der Zak bendétigt das gleiche Getrank wie seine Opfer. Will
er diese bezaubern, so taucht er seinen Mittelfinger hinein
und wispert das Zauberwort. Misslingt den Opfern die RZ, so
werden diese den ganzen Abend durchzechen bis Hopfen
und Malz verloren ist und sie bewusstlos niedersinken. Aller-
dings endet der Zauber hier nicht, denn punktlich um Mitter-
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nacht oder sobald die Bezauberten vom Wirt mit leerer Geld-
borse als Zechpreller vor die Tur gesetzt wurden, erheben
sich diese als sog. Ruhestorer (vgl. Geschopfe der Engel)
und sorgen des Nachts noch etwas fir Stimmung.

Die Aura der alten Manner (4a)

ZP: 36 (ChuHP)
WEP: 140
ZAP: 75 pro Wesen
BMKP: 55
WD: 10 ZE
RW: 10 Meter
Besonderheit: /
RZ: 4

Die  Glaubigen des
Herrn  des  Wahnsinns
verehren die sog. Inganas,
alte Greise, welche bereits
das Ende ihrer normalen
Lebensspanne erreicht
haben und von Lord Chuz
erleuchtet wurden. Diesen
Wesen wurde die Weisheit
des Cherubims zuteil und
sie  wurden von dieser
ganzlich verandert. Mit
diesem Zauber macht sich
der Zak eine der atembe-
raubenden Fahigkeiten der
Inganas zu Nutze. Er
bezaubert die Opfer, wel-
che direkt eine RZ-Probe 4
ablegen missen. Misslingt
diese, so wird ein W%-
Wourf durchgefiihrt und je Ergebnis entfaltet sich folgende
Wirkung:
01-25%

Das Opfer wird durch ein Flimmern vor den
Augen irritiert, wodurch der IW um 10 vermin-
dert wird und der AW & VW jeweils um 1 sinkt.
PG-Verlust: 1W4
Die Farben vor den Augen des Opfers erschei-
nen deutlich greller als normal. Dadurch wer-
den seine Augen vollkommen (Uberreizt und
beginnen zu trénen. Der IW sinkt um 15 und
der AW & VW jeweils um 2.
PG-Verlust: 1W6
Das Opfer nimmt schemenhatft flimmernd einen
Tempel wahr und hort aus der Ferne ein leises
Eselswiehern in seinem Kopf. Reduzierung des
IW um 30 und AW & VW sinken um 3.
PG-Verlust: 2W4
Das Opfer nimmt die lllusion eines riesigen
Chuztempels wahr, Uber dessen Portal ein
Uberdimensionaler Eselskopf ein ohrenbetau-
bendes Wiehern ausstof3t. Das Opfer fallt un-
willkiirlich auf die Knie und nimmt eine Anbe-
tungsstellung ein. Es verharrt fir die WD be-
wegungslos in dieser Stellung und ergreift an-
schlieBend panisch die Flucht, wird sich aber
immer verteidigen.
PG-Verlust:2W6

Dass die Wirkung des Zaubers unter Umsténden ein recht
einschneidendes Erlebnis fir das Opfer darstellt, sei an
dieser Stelle nochmals hervorgehoben. Hohepriester des
Chuz vermeiden es ubrigens im Allgemeinen, wehrlose
Wesen einfach niederzuméhen. Vielleicht hat sich hier ja ein
neuer Gefolgsmann des Herrn des Wahnsinns gefunden...

26 — 50 %

51-75%

76 — 100 %

Der magische Gesang des Lomé

ZP: 36 (ChuHP)
WEP: 140
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

_b\l_,
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Pater Folkwards Umhang aller Farben (5b)

ZP: 37 (ChuHP)

WEP: 150

ZAP: 80, dann 40 pro 15 Minuten und Person

BMKP: 50

WD: 15 Minuten

RW: Beriihren

Besonderheit: Kein Folgespruch moglich

RZ: 3

Man mag hinter dem Namen Folkward viel vermuten, aber
keinen gut 2,30m grofRen Barbaren mit einem Kriegshammer
auf dem Ricken und einem hellblauen Umhang mit riesigen
Chuzzeichen. Folkwards Wege fiihrten ihn in viele Schlach-
ten und an manchen Kénigshof. Nun ist es leider so, dass
sowohl Barbaren als auch Chuzanhéanger nicht berall gerne
gesehen sind. Diese Erfahrung musste auch Folkward ma-
chen, als er in Tinor auf der Durchreise ein paar tbereifrigen
Grenzwachtern die Erleuchtung des Chuz naherbringen
musste. In diesem Falle war sein Hammer ,Final Dice” aller-
dings Uberzeugender als seine Worte. Doch nach dieser
Erfahrung rief er seinen Herrn an und bat um Hilfe, wie er
den Sterblichen weiterhin helfen konnte, ihre Fehler zu er-
kennen, aber eben subtiler als es ihm, Folkward, méglich
war.

So entstand dieser Zauber, welcher schon manchem Ho-
hepriester des Chuz das Leben gerettet hat. Der Zak beriihrt
seinen und den Mantel eines weiteren Begleiters. Durch
seine Beruhrung und die gemurmelten Gebetsworte des
Herrn des Wahnsinns segnet er die Kleidung mit folgender
Wirkung:

- Jedes Wesen, welches dem Trager wahrend der WD
Boses will und den Trager erblickt, muss eine RZ 3 able-
gen. Misslingt diese, so lbersieht es den Trager einfach
als ware dieser unsichtbar.

- Des Weiteren ist der Tréger gegen jegliche Entde-
ckungszauber gefeit bzw. einfach nicht auffindbar (Hell-
sehen der Pandelume, Erspiren von Lebewesen oder
ahnliches).

Der Zauber, wenn man sich nach einer misslungenen Be-
kehrung im Tempel eines anderen Gottes ungesehen aus
dem Staub machen will. So zumindest dachte Folkward —
dumm nur, dass noch ein anderer Hohepriester anwesend
war ...

Der Kérper des Jhary

ZP: 37 (ChuHP)
WEP: 150
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Der doppelte Meldorff

ZP: 37 (ChuHP)
WEP: 150

Die Spruchbeschreibung inkl. Kosten im Zauberbuch wird
fur den Chuz-Hohepriester wie folgt erganzt bzw. geéndert:

0]

ZAP: 65

Der Hohepriester kann den Doppelganger sprengen und
fugt damit Feinden im direkten Kontakt 10W30 BSP und
1W30 auf der TT ,SW gegen...“ zu. Durchschauen Opfer
den Doppelganger aufgrund einer misslungenen RZ nicht, so
fugt dieser im Kampf sogar Schaden zu, aber nur ,SW ge-
gen...“ wie mit einem Schwerem Dolch, ansonsten mit den
Werten des Hohepriesters (AW, BSP, KKB).

(1

ZAP: 65 je Abbild

Der Hohepriester kann bis zu (ZP-Stufe / 15) Doppelgan-
ger erschaffen. Eine Kombination mit (1) ist nicht méglich. Fur
jedes Abbild muss eine gesonderte RZ-Probe abgelegt
werden.

Der todbringende Schrei des Mullahy (4a)

ZP: 38 (ChuHP)

WEP: 170

ZAP: 100

BMKP: 65

WD: /

RW: 30 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration erforderlich
RZ: 2

Dieser Zauber zeigt die Vielseitigkeit der Hohepriester von
Chuz und leider auch die unschénen Seiten des Wahnsinns.
Mullahy war ein todbringender Berserker im Dienste des
Herrn des Wahnsinns, welcher aus dem Nichts auftauchte
und Frevler am Herrn der Waurfel blutigst niederstreckte.
Dabei soll seinen Angriffen stets ein ohrenbetdubendes
Eselswiehern vorausgegangen sein. Aus diesen Erzéhlungen
entstand dieser méachtige Angriffszauber des Hohepriesters.
Der Zak stoRt ohne Vorwarnung einen ohrenbetédubenden,
mehrstimmigen Eselschrei in extrem scherzhafter Tonlage
aus, der allen Anwesenden durch Mark und Bein fahrt. Sofort
missen alle eine RZ-Probe Nr. 2 ablegen. Gelingt diese, so
erleiden sie aufgrund des Nachhalls nur 300 KAP und 30 VIP
Schaden sowie einen Malus auf den KF von +5 firr die nachs-
ten 3 ZE. Misslingt die RZ, so wird mit dem W% die Scha-
densauswirkung ermittelt:

01 —40% Der Schrei hat den Herzrhythmus des Opfers aus
dem Takt gebracht und einige kleineren Adern
sind aufgrund des Drucks geplatzt.
-3W20+20 VIP, -800 KAP (davon 300 (k))
-5 VIP / -50 KAP je ZE
AW, VW und KF fur 5 ZE mit Malus von +5
Durch den Schrei sind dem Opfer am ganzen
Korper Adern aufgeplatzt und sein Trommelfell
wurde zerrissen. Heftiges Bluten aus Nase und
Ohren.
-4W30+30 VIP, -1.000 KAP (davon 500 (k))
-10 VIP / -100 KAP je ZE
AW, VW und KF fir 5 ZE mit Malus von +7
71—-95% Die Druckwelle des Schreis war zu viel fur die
Augen und Trommelfelle des Opfers, welche ein-
fach platzen. Neben der Blind- & Taubheit flie3t
das Blut in Stromen aus den Adern des Ungliick-
lichen.
-6W30+40 VIP, -1.200 KAP (davon 700 (k))
-20 VIP / -200 KAP je ZE
KF fur 5 ZE mit Malus von 10
96 — 100 % Die Agonie des Schreis hat sich in den Schadel
des Opfers eingegraben und bringt diesen zum
Bersten. Uber jegliche Verluste muss hier nicht
mehr gesprochen werden.
R.I.P.

Die Wirkung des Zaubers ist wahrlich vernichtend, aber es
sei nochmals ausdriicklich darauf hingewiesen, dass die
Wirkung alle Anwesenden innerhalb der RW, also Freund wie
Feind trifft!

41 - 70%

Curunirs Ruf des Schicksals (5a)

ZP: 38 (ChuHP)
WEP: 170

ZAP: 60

BMKP: 50

WD: 1 Wurf
RW: 20 Meter
Besonderheit: /
RZ:/

Der Hohepriester darf sich aussuchen: Will er seine Be-
kehren-Probe neu wirfeln oder den W4, um die Bereitschaft
zum Zuhdren festzulegen. Der Hohepriester darf auch schon
gelungene Bekehren-Proben neu wirfeln, wenn ihm bei-
spielsweise das Ergebnis flur eine Bekehrung mehrerer Zuho-
rer zu niedrig ist. Der Unterschied zu Curumos sufe Zunge
der Verfiihrung ist, dass die Launenhaftigkeit des Chuz sich
deutlicher niederschlagt:

.—g,\|_,
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Der Hohepriester muss, sofern er eine Massenbekehrung
hiermit beeinflussen méchte, zusétzlich zur Wiederholung
der Bekehren-Probe einen W4 wurfeln:

1 Auf das Ergebnis wird 1W8-1 addiert

2 Vom Ergebnis wird 1W8+1 abgezogen

3 Nochmal wirfeln

4 Es sind pauschal W% der Zuhérer betroffen

Das zweite Ergebnis, auch wenn der Wurf dadurch miss-
lingt, ist aber in jedem Fall bindend. Der Zauber wirkt nur fur
den direkt folgenden Wurf bei einer sich anbahnenden Be-
kehrung.

Don Heinz‘ neolithischer Tauschhandel

ZP: 38 (ChuHP)
WEP: 170
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Die Feierlaune des legeren Larry (4a)

ZP: 39 (ChuHP)

WEP: 180

ZAP: 150

BMKP: 55

WD: #

RW: 10 Meter

Besonderheit: Zwei Krauter werden verwendet
RZ: 3

Hohepriester Larry hatte viele Laster, aber sein grof3tes
war mit weitem Vorsprung die Freude an der schodnsten
Nebensache der Welt. Einer seiner legendaren Spriiche war:
+Was ist schoner als der Beischlaf zu zweit? Na Beischlaf mit
vielen weiteren!* Sein Ende wiederum soll nicht ganz so
schon gewesen sein. Die Erzahlungen schwanken von einer
widerlichen Geschlechtskrankheit hin zu einer 6ffentlichen
Vier- bis Funfteilung aufgrund einer Liebesnacht mit der
Tochter eines Landeskonigs. Sei es drum, Larry hat seinen
Schwestern und Briidern einen amiisanten Zauber hinterlas-
sen.

Der Zak bendtigt dazu einen Becher Wein und zwei Zau-
berkrauter, welche er zerpfliickt und in den Wein gibt. Er
konzentriert sich sodann und beschwort die Kraft seines
Engels. Glickt ihm der Zauber, so verdampft der Wein voll-
kommen durchsichtig. Jedes Wesen innerhalb der Reichwei-
te muss nun eine RZ-Probe ablegen. Misslingt diese, so lasst
es alle gesellschaftlichen Regeln und Schamgefiihle fallen
und wird sich auf das nachste menschliche oder halb-
menschliche Wesen stiirzen, um mit ihm zu schlafen. Dabei
gehen durchaus seine bisherigen Préaferenzen vor. In jedem
Fall kann es hierbei zu sehr lustigen Situationen kommen,
wenn vom Zauber betroffene und resistente Wesen um die
Oberhand kampfen. Die Wirkungsdauer des Zaubers ist nicht
in Minuten und Stunden zu fassen und ist dem Master uber-
lassen, der dies u.a. von der Anzahl Betroffener abhéngig
machen sollte. Man kann sich dabei an den Ausfihrungen
zum Liebeszauber des Jeff ,Eye” Bone orientieren.
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Daniel Ozeans Wiurfel des Schicksals (5a)

ZP: 40 (ChuHP)
WEP: 190

ZAP: 75

BMKP: 45

WD: 7+W4 ZE
RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Wahrend der WD erhalt der Hohepriester einen Eindruck
davon, was es bedeutet, der Schicksalsweber zu sein. Der
Hohepriester darf jeden Wurfelwurf innerhalb der WD (jeden,
also AW, VW, BSP, RZ, Fertigkeitswurfe, Zauberauswirkun-
gen, PG-Verluste...) um 1W4 nach oben oder unten veran-
dern. Eventuelle Boni oder Mali werden erst anschlieBend
verrechnet. Das so ermittelte Ergebnis ist fur jeden bindend,
auch fur den Hohepriester.

Zur Klarstellung, dies betrifft nicht nur Wirfelwirfe, die der
Hohepriester selbst zu verantworten hat, wie etwa BSP-
Ermittlung von Waffen und Zaubern, sein VW etc. Dies bein-
haltet alle Wiurfe, die in irgendeiner Art und Weise auch
gegen ihn gerichtet sind (AW oder KF des Gegners, dessen
BSP-Ermittlung), aber auch von ihm erzwungen wurden (z.B.
eine RZ-Probe des Gegners nach einem Zauber des Hohe-
priesters). Wirfelwirfe, die gegen seine Verbundeten gerich-
tet sind oder von diesen ausgehen, kénnen nicht verandert
werden.

Wolf Belforts guter Ruf (4a)

ZP: 41 (ChuHP)
WEP: 210

ZAP: 180
BMKP: 50

WD: 1 Stunde
RW: 20 Meter
Besonderheit: /
RZ:/

Die Gebete des Hohepriesters sorgen dafir, dass die ihn
umgebenden gut von ihm sprechen. Alle SCe und NSCe
innerhalb der Reichweite reden gut tber den Hohepriester,
seine Weltanschauung und uber mit ihm abgeschlossene
Geschafte, egal welchen Moralvorstellungen sie selbst ange-
horen oder wie schlecht sie bei Geschéaften weggekommen
sein mégen und auch véllig unabhéngig davon, ob der Hohe-
priester wahrend der WD bei neuen Gesprachspartnern
Uberhaupt von diesen aus thematisiert wird. Fiur die Dauer
der Wirkung erhélt der Hohepriester einen Bonus auf AUSS
(und alle davon beeinflussten Fertigkeiten) von +3 gegeniber
Leuten, die diese positiven Schilderungen gehdrt haben.
Ansonsten wirkt der Zauber wie das L&cheln der Sadara
Light*. So werden Bezauberte den Hohepriester vertrauens-
wiirdig und sympathisch finden, ihm aber nicht zwangsweise
andere Unterstiitzung zukommen lassen, als ihn in hochsten
Tonen zu preisen. Doch dafur ist der Hohepriester ja im
Uberreden recht geschickt.

Die RW bezieht sich nur auf den Moment der Spruchan-
wendung. Danach kénnen sich die Bezauberten frei bewegen
und auch mit Nicht-Bezauberten tber ihr neues Lieblings-
thema reden.

Der Zauber wirkt nur auf Menschen und Halbmenschen.
Tiere sind hiervon nicht betroffen, sofern nicht jemand in der
jeweiligen Tiersprache entsprechend vom Hohepriester zu
berichten weil3. Untote, Damonen und alles, was sich gerade
im Kampf befindet, schenken dem guten Ruf des Hohepries-
ters ebenfalls kein Gehor, doch das nur am Rande...

Switchblade Sams leere Taschen (4b)

ZP: 42 (ChuHP)
WEP: 230
ZAP: 200
BMKP: 35
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WD: 1 Stunde
RW: 10 Meter
Besonderheit: /
RZ: 4

Dies ist ein sehr gern genutzter lllusionszauber, um das
mihsam Ergaunerte oder Kultgegenstande vor dem Zugriff
der Unglaubigen zu schitzen. Alle Wertgegensténde, die der
Hohepriester oder seine Verbiindeten in Reichweite bei sich
tragen, sind unmdglich zu finden, wenn die Suche danach
gegen den Willen oder ohne das Wissen des Hohepriesters
erfolgt; selbst ein Sack mit Goldbarren kénnte umgestulpt
werden, ohne dass ein suchender Wéachter mehr als ein paar
Kriimel und einen halben Keks oder &hnlich wertlosen Plun-
der findet.

Magische Gegenstande, die nicht von Chuz kommen, ha-
ben hiergegen eine RZ Nr. 4 (Wert des Tragers; den RZ-
Wert eigensténdiger Gegenstande bestimmt wie immer der
Master). Magische Gegenstande, die gar von einem anderen
Gott stammen, sind vom Zauber per se ausgenommen,
kénnten aber mit einer Chance von W20+7% doch noch
betroffen sein. Mehr dazu s.u.

Die Priester lehren, dass Chuz die Dinge in dieser Zeit zu
sich holt und dass der alte Gauner ab und an besonders
schone Stiicke fiir sich selbst behélt, bis er den Gefallen
daran verliert und sie dem Hohepriester (und seinen Verbin-
deten) zuriicksendet. Dies kann zwischen 1W12 Tagen und
1W4 Monden dauern. Nur Gegensténde, die von anderen
Gottern als ihm selbst stammen, behalt Chuz fur sich und
lasst sie oft in Verhandlungen im ewigen Rankespiel der
Gotter oder als Gewinn beim alljahrhundertlichen Pokerspiel
der Cherubime einflieBen. Besonders César, Thyron und
Thongmor bringt dies regelméRig auf die Palme und alleine
hierfir lohnt sich fiir Chuz der Einsatz schon.

Daleros Welt des Chaos (6b)

ZP: 43 (ChuHP)

WEP: 240

ZAP: 300

BMKP: 100

WD: 1 Stunde

RW: 1 km

Besonderheit: Der Zauber erfordert ein Ritual. Kein RZ-

Malus durch AUSS oder WEP-Stufe
RZ: 4

Der Name des perfiden Zauberers durfte dem geneigten
Leser beim Studium der Zauberbiicher der flachen Erde
sicherlich bereits ins Auge gefallen sein. Wie auch immer hat
er es geschafft, den Hohepriestern des Chuz einen Zauber
zu entwickeln, der Dalero dem Verriickten, dem SpaRmacher
und dem Stérer des Friedens alle Ehre macht.

Der Zak bendétigt hierzu drei normale sechsseitige Wiirfel,
eine blaue Feder und zwei Zauberkrauter. Die beiden Zau-
berkrauter werden mit ein wenig Wasser oder einer anderen
Flussigkeit zerrieben. Mit dem entstehenden Saft werden auf
den drei Wiirfeln jeweils die Augenzahlen 3 und 5 bemalt. An
dieser Stelle legt der Zak eine KF-Probe ab. Ist dies gelun-
gen, beginnt er, heilige Verse des Herrn des Wahnsinns zu
rezitieren und schiittelt die Wiirfel in seinen zusammengefal-
teten Handen. Mit einer weiteren gelungenen KF rezitiert er
alle Verse korrekt und lasst im richtigen Moment die Wirfel
aus seinen Handen rollen. Sind alle Proben gelungen, so
bleiben die drei Wirfel auf der heiligen Kombination 3, 3 und
5 liegen und gehen in blaue Flammen auf. Daraufhin ist es
um die Ordnung in der Umgebung des Zak geschehen.

Alle Wesen innerhalb der Reichweite missen sofort eine
RZ-Probe 4 ablegen, ansonsten unterliegen sie der Auswir-
kungen des Zaubers. Diese sind relativ einfach: totales

Der Priester, ob-gut oder schlecht, ist
mumer ein gweideutiges Geschobf, ein
gwischen Hinmunel und Erde schwebendes
Weseru

— Denis Diderot

Chaos! Menschen fallen liebestoll Ubereinander her, Hasen
versuchen sich in Flchse zu verbeil3en, Bauern ziinden ihre
Felder an, Burgwachen entledigen sich ihrer Waffen und
Rustungen und laufen nackt durch die StralRen, Adlige wal-
zen sich wie Schweine in der Gosse, wahrend Bettler aufste-
hen und wunderbare Gedichte & Oden zum Besten geben.
Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Im Zweifelsfall
entscheidet der Spielleiter, wie sich die Umwelt des Zak
verhélt und u.U. auch dessen Mitstreiter. Der Zak selbst
bleibt von der Wirkung komplett verschont und darf sich des
Schauspiels erfreuen.

Meldorffs trigerische Flucht (6b)

ZP: 43 (ChuHP)
WEP: 240
ZAP: 60
BMKP: 40
WD: 5+W4 ZE
RW: /
Besonderheit: /
RZ:3

Entscheidet sich der Hohepriester wéhrend der WD, aus
einem Nahkampf zu fliichten, so wird nach gelungener Lau-
fen-Probe automatisch ein Doppelganger, der den Regeln
des Zaubers Der doppelte Meldorff entspricht, an der vorhe-
rigen Position des Zak erschaffen. Er nimmt also dessen
Stelle im Nahkampf ein und bindet den oder die Gegner.
Selbst, wenn irgendwann der gesunde Menschenverstand
wieder einsetzt und dem Opfer klar wird, wer die lllusion ist,
dirfte der Hohepriester wertvollen Vorsprung gewonnen
haben.

Misslingt bereits die Laufen-Probe, so geschieht nichts.
Nach Ablauf der WD verschwindet ein Doppelganger wieder.

Der Fertigkeitentausch des Fu-Zall (4a)

ZP: 44 (ChuHP)

WEP: 250

ZAP: 45 (1), 90 (2), 150 (3)

BMKP: 35 (1), 45 (2), 60 (3)

WD: 7+W4 ZE

RW: 50 Meter

Besonderheit: nur ein Opfer muss eine RZ ablegen.
RZ: 3

Eigentlich hatte dieses Gebet auch von Dalero dem Aus-
geflippten stammen konnen, doch erreicht dies auch so
bereits einen Grad an Perfiditat, mit dem sich selbst der
GroRBmeister des ZauberspalRes nur schwer messen kann.

Der Hohepriester nimmt eine Fertigkeit einer Person und
tauscht sie mit der eines anderen, was auch er selbst sein
darf. Dabei muss es sich nicht nur um Fertigkeitswerte han-
deln, sondern darf sich auch um Attributwerte, charakterspe-
zifische Eigenschaften oder gar bestimmte ,typische* korper-
liche Eigenschaften handeln.

Beispiele: Er tauscht den FKW-Wert eines Waldelfen mit
dem eines Ritters — Kostenmodell (1). Er tauscht ein Attribut
(KL, TAK, INS, AW, etc.) des Elfen gegen das des Ritters —
Kostenmodell (2). Er tauscht eine charakterspezifische Ei-
genschaft des Elfen (Sehr guter Umgang mit FKW-Waffen)
gegen eine des Ritters (keine Rustungsbeschréankung) —
Kostenmodell (3).

Was der Priester sich von dem Tausch verspricht weil3 na-
turlich nur er. Was tauschbar ist weil3 hingegen nur der Mas-
ter als letzte Instanz. Ein Tausch ist fur den Priester dann am
Interessantesten, wenn er fur einen der Betroffenen sehr
einseitig ist. So wird auch bestimmt, wer die RZ ablegen
muss, dies muss namlich nur einer der Betroffenen und zwar
derjenige, der bei dem Tausch das schlechtere Geschéft
hinnehmen misste. Dies wird oft auch situationsabhangig
sein.

Beispiel: In vorgenanntem Beispiel geht es gleich an den
Nahkampf. Tauscht der Hohepriester die Fahigkeiten des
Waldelfen im Umgang mit Schusswaffen gegen die Fahigkeit
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des Ritters, mit allen Rustungen umgehen zu kdnnen, so hat
hier eindeutig der Ritter das Nachsehen. Er befindet sich
mitten im Nahkampf — sein treuer Plattenpanzer behindert
ihn aber pl6tzlich! Der Ritter muss die RZ ablegen. Hier
musste dann — meist zufallig — festgelegt werden, inwiefern
dem Charakter dabei ein Nachteil entsteht. Kann der Ritter
beispielsweise von 7 Ristungsklassen nur maximal W4
nutzen und erzielt dabei eine 3, so lage er mit LR drei Rus-
tungsklassen unter seiner aktuellen Ristung. Er erleidet
dann Mali auf die Kampfwerte wie bei der Tragkraft-
Rustungsgewicht-Regel angegeben.

Gelingt die RZ des Betroffenen, so geschieht natirlich gar
nichts. Es wird nichts getauscht.

Anhaltspunkte: Kostenmodell (1) bezieht sich ausschlie3-
lich auf den Tausch von Fertigkeitswerten 1:1, d.h. es wer-
den nur die Werte fur Gerduschloses Handeln zweier Be-
troffener miteinander vertauscht. Kostenmodell (2) beinhaltet
den Tausch 1:1 zweiter beliebiger Werte von der ersten Seite
des Charakterblattes gegeneinander, d.h. es werden nur die
VW der Betroffenen miteinander getauscht. Kostenmodell (3)
beinhaltet alles, was von den ersten beiden Modellen nicht
erfasst ist.

AuBerdem entscheidet der Master, ob es einen PG-
Verlust gibt und ob eine "neue" Eigenschaft das Ausiben
einer "alten" unmdglich macht (Zaubern im VH, auf einem
Besen fliegen und Bardengesang austiben).

Es geht das Geriicht, dass der Hohepriester Zu-Fall einst
diesen Spruch erfand, um seinen beiden seinerzeitigen
Gefahrten, dem Elfen Laramion (stolz auf sein wallendes,
volles Haupthaar, natirlich kein Bart) und dem Zwergen
Gandamosch (Glatze, stolzer Bart) einen Streich zu spielen
und genannte Eigenschaften zu tauschen. Das wahre Aus-
maf seiner Entdeckung wurde ihm erst spater klar...

Hohepriesterin Mariannes Macht der Bedirfnisse (5a)

ZP: 45 (ChuHP)

WEP: 270

ZAP: 125

BMKP: 40

WD: #

RW: Sichtweite

Besonderheit: Dem Hohepriester muss vor dem Zauber
eine Handeln-Probe gelingen

RZ:/

Der Hohepriester ersucht Chuz, die Preise eines bestimm-
ten Produktes oder einer Dienstleistung innerhalb einer
Ansiedlung (Siedlung, Dorf, Stadt...) zu manipulieren. Der
Zauber weckt in der ortlichen Bevolkerung das Gefuhl, eine
bestimmte Sache werde verstérkt angeboten, was zu giinsti-
gen Preisen fiihrt, oder sie werde seltener, was die Preise
nach oben treibt.

Der Hohepriester wahlt beim Beten aus, um was es geht
und ob es scheinbar haufiger oder knapper werden soll. Der
Zauber kann nur gewirkt werden, wenn der Zak vorher den
korrekten Wert der Ware in ihrem wirtschaftlichen Umfeld
eingeschéatzt hat. Mehr dazu s.u.

Sollte die Ware haufiger werden, so sinken die Preise um
10%, wird sie knapper, so steigen die Preise um 10%. Ist die
Handeln-Probe vor dem Zauber gelungen, wird dies normal
gehandhabt. Ist sie misslungen, so verschlechtert sich das
Ergebnis zu Ungunsten des Zak. Eine ohnehin schon zu
billig eingeschéatzte Ware wird so beinahe doppelt so teuer
usw. Die Mdglichkeiten sind mannigfaltig, so dass hier das
letzte Wort beim Master liegt.

Gelingt dem Hohepriester aul3erdem nach der KF-Probe
eine AUSS-Probe gegeniiber Chuz, die um 1W20 erschwert
wird, so sinken bzw. steigen die Preise sogar um bis zu 50%
(dies kann der Master festlegen oder mit 10+2W20% aus-
wiirfeln). Misslingt die AUSS-Probe, so zeigt der Zauber nur
zu (Wert-Wiirfel-Differenz der AUSS-Probe) in % Uberhaupt
Wirkung und das nur in der Grundform. Ist vorher schon die
Handeln-Probe misslungen, sollte dies der Master ggf. in das
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jeweilige Ergebnis der AUSS-Probe (ge- oder misslungen)
mit einflieBen lassen.

Der Zauber hat zundchst nur auf Handel zwischen dem
Hohepriester und seinem ausgewahlten Ziel Einfluss (meist
ein Kaufmann, Handler, Handwerker 0.4.) und dies nur wéh-
rend der Preisverhandlungen bezlglich der zuvor festgeleg-
ten Sache, die klar und eng definiert sein muss. So kann er
alle Bogen samt der zugehérigen Pfeile mittels des Zaubers
billiger machen, jedoch nicht alle Fernkampfwaffen im Allge-
meinen. Genauso konnte er Schwarzbrot verteuern, nicht
jedoch alle Brotsorten oder Nahrungsmittel.

Als kleine Nebenwirkung neigen die Gerlchte dazu, im
Hinterkopf des Betroffenen zu verbleiben und ein Eigenleben
zu entwickeln. Durch exzessiven Einsatz wurden schon
regelrechte Birgerkriege ausgeldst — insbesondere, wenn
das Gerucht von knappen Nahrungsmitteln die Runde macht
(weswegen die WD hier mit # angegeben wurde).

Der Hohepriester des Halphas

Ste selbst begeichnen sichv alsy ,Erlenchtete
wer sie respektiert nennt sie zumindest ,vergeis-
tigt" und wer sie verabscheut spricht aw Hof-
lichutenw iber sie aly ,weltfremd”. Das Lebew
einey Halphashohepriesters ist nicht aly leicht

Site sind ohwme Zweifel die wohl belesenstes
wnds weisestenv Sterblichenw der flachew Erde.
Ihre Orden unterhaltew riesige, meist versteckte
Bibliotheken. Hier sommeln und erforschew die
Glaubenskdmpfer des Hervrw der Weisheit altes
Wisserwv und, versuchen; neue Erkenntnisse zu
gewinneny, fiw die Zwecke ihwes Herrev oder auy
eigenem Wissensdurst.

Dabei ist thw Verstoindnis der Magie aly geva-
ge Zaunberer d/w/Sprudw/d,e/V Halphashohepries-
ter neidischv bedugenw und hwen Rat suchen.
Doch hier liegt auich eines der grofien Probleme
der Halp i : Wo- thwe Widersacher der
Verdawmmmnis brutod und, (vor)schnell vorgehen,
do sind die Hohepriester der Weisheit oft selw
langatmig in thwen Entscheidungen. Sie wigen
Fragestellungen oft lange ab- und versuchen,
Jjede Eventualitit zuw bedenken. Aufgrund dieser
Tatsache wird ihwmewn oft Behdlbigkeit vorgewor -
fev und sie werdew oft hinter vorgehaltener
Hond alsy Bicherwirmer begeichnet. Aber einv
wmsichtiger Plawv gepaowt mit dhwen mechtige
Zauberspruchenw macht dew Hohepriester zw

ten Berater.

Der Halphashohepriester im Spiel:

- als Ristung maximal Lederriistung

- als Waffe maximal SW und S

- KF+2,ZT +4

- erhalt méchtige neue Zauber

- ,Meister des Hex" — alle Kosten der bisherigen Zauber
sinken um 10% (aufrunden); neue Zauber des Hohe-
priesters sind hiervon nicht betroffen.

- erhalt je WEP-Anstieg zuséatzlich 1W4 MKP

- Herr der Schriften” — legt alle Proben auf Wissensfer-
tigkeiten mit einem Bonus von 5 ab, darf diese wiederho-
len und verstérken

- Der Halphashohepriester ist nicht, wie alle anderen
Priester und deren Aufstiegsklassen, darauf beschrénkt,
magische Gegenstande nur benutzen zu kénnen, wenn
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sie von seinem Cherubim stammen. Als Faustregel gilt,
dass er grundsatzlich alle magischen Gegenstéande nut-
zen kann, solange sie nicht von einem anderen Cheru-
bim stammen.

Hildebrand von Soanas Verklindigung der Strafe (4a)

ZP: 37 (HalHP)

WEP: 150

ZAP: 100

BMKP: 45

WD: #

RW: 10 Meter

Besonderheit: 6 ZE Konzentration
RZ: 3

Obschon das Thema Gerechtigkeit eher etwas ist, das
Thyron auf den Leib geschneidert ist, wirkt Halphas mit
seiner Chaosfeindlichkeit und Ordnungsliebe auch gerade im
Bereich des Rechts manchmal so, als wirde er in Thyrons
Aufgabengebieten herum wildern. Dass dem nicht so ist,
beweist neben Tetzels Gottesurteil auch die Verkindigung
der Strafe, denn diese beiden Zauber stiitzen sich mehr auf
Recht im juristischen Sinne denn auf Gerechtigkeit im mora-
lischen Sinne (die, das werden die
Hohepriester des Chuz und Ash-
rarn gerne eifrig bestétigen, ohne-
hin im Auge des Betrachters liegt).

Die Verkiindigung der Strafe ist
sozusagen die Alltagsversion des
Gottesurteils. Der Hohepriester
tragt einem Angeklagten rituell die
Anklage vor (symbolisiert durch
die 6 ZE Konzentration) und sollte
er tatsachlich schuldig sein, dann
hat er bis zum Gestandnis
schlimme Folgen zu tragen. Gut,
im Vergleich zum Gottesurteil eher
unangenehme als wirklich schlim-
me Folgen, aber sehen wir gleich
selbst.

Das Ziel muss wahrend der vol-
len Wirkzeit (Konzentration) zuho-
ren. Wenn es dies tut und des
Verbrechens, das ihm vorgewor-
fen wird, wirklich schuldig ist, dann
setzt der Effekt ein. Ab diesem
Moment muss der Angeklagte fir
jede Stunde eine RZ-Probe Nr. 2
bestehen. Bei jedem Scheitern
erbricht er sich, bis er vollig entleert ist, da ihm angesichts
der eigenen Schuld vor Halphas, der Aussicht auf ewige
Verdammnis und vor allem angesichts der eigenen, nun
unvorstellbar anmutenden Verfehlung speiiibel wird.

In jeder Stunde nach einem Erbrechen erleidet er einen
Abzug von 3 auf alle Attribute, was sich auch auf davon
beeinflusste Werte auswirkt. Ist er vollig entleert, muss er
nun bei jedem Scheitern der RZ 100 KAP(k) hinnehmen,
wahrend er minutenlang einen schmerzhaften Brechreiz
erleidet. Der Zauber wirkt, bis der Angeklagte gesteht oder
die WD voruber ist (WD = 1 Tag pro ZP-Stufe des Priesters /
10 (abrunden)).

Von Verbrechen gegen Halphas® Gebote abgesehen (Da-
monenbeschworer, religiose Frevler im Allgemeinen...)
kommt fur diesen Zauber nahezu jedes Verbrechen, jede
Straftat und Gaunerei in Betracht, die der jeweiligen Gesetz-
gebung eines Landes, einer Grafschaft, eines Herzogtums
etc. unterliegen. Dies muss der Master im Einzelfall festle-
gen. So ist es in Tinor ein Verbrechen, die Steuern nicht zu
zahlen, was in der GroRen Wiste niemanden interessiert.
Dafir kénnte man dort schon brennen, wenn man es wagt,
einen der Stammeskonige dort ohne Erlaubnis und unver-
schleiert anzublicken. Nun ja.

Lysandors Kontrapunkt (5a)

ZP: 37 (HalHP)

WEP: 150

ZAP: 40, dann 15 je ZE

BMKP: 45

WD: 2 ZE

RW: /

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
RZ:/

Zwar war Lysandor ein hochmitiger und ehrgeiziger Ma-
gier, doch war er auch in brillanter Taktiker und verstand sich
darauf, jeden Nachteil in einen Vorteil umzuwandeln. Nach
einer empfindlichen Niederlage seiner Streitkrafte auf dem
See von Loigar kam dann noch Demut hinzu und Lysandor
wurde spiritueller Vorreiter des Halphas in der Region.

Seine hervorstechendste Fahigkeit wurde zu seinen Ehren
auBerdem in einen Zauber gepresst. Fur jeden Beeinflus-
sungszauber der Kategorie 4 a), der auf dem Hohepriester
lastet (oder wahrend der WD auf ihn gewirkt wird), erhalt er
einen zusétzlichen AW. Auerdem verursacht er wahrend der
WD W30+3 auf der TT (ggf. kumulativ zu Boni durch nicht
entgangenen Meisterangriffen).

Beispiel: Der Zak wird bezaubert und unterliegt den Aus-
wirkungen des Zaubers Jim Bates-
mans Organléahmung. Der Hohepries-
ter verfugt nun tber 2 AW und erhoht
seinen Trefferwurf um +3. Dumm nur,
wenn sein Schwertarm geldhmt ist...

Der Zauber wirkt natirlich nicht,
wenn der Zak Opfer eines Beeinflus-
sungszaubers geworden ist, der ihn an
weiteren  kontrollierten  Handlungen
hindert (z.B. Stillstand, Wahnsinn).
Was bringt mir das dann?“, hére ich
den geneigten Leser fragen. Aber
wartet nur, es gibt mehr.

Der Zauber entfaltet ndmlich seine
volle Wirkung auch firr jeden Versuch
der Beeinflussung, der jedoch auf den
Zak nicht wirkt, z.B. weil dessen RZ
gelungen ist.

Beispiel: Zusétzlich zur Organléah-
mung wirkt ein Gegner des Zak nun-
mehr auch Cheese-Mites Schlafzau-
ber. Dem Hohepriester gelingt jedoch
die RZ mihelos. Er verfugt nunmehr
Uber 3 AW (der Bonus auf die TT
betragt jedoch weiterhin lediglich +3).

Da es kaum mdglich ist, hier jede
sich bietende Situation regeltechnisch abzudecken, ist im
Einzelfall der Master gefragt.

Kristina Fargas Rechtschaffenheit (5a)

ZP: 38 (HalHP)

WEP: 170

ZAP: 50, dann 20 je ZE und AW

BMKP: 45

WD: 2 ZE

RW: /

Besonderheit: keine ZE Konzentration und KF-Probe nétig
Rz:/

Kristina Farga ist zwar Namensgeberin, aber nicht Urhebe-
rin dieses Spruches, denn sie war eine Ordenskriegerin aus
Sumat. Obwohl sie fir ihre Umstehenden schwer einzuschét-
zen war, ging sie doch mit rechtschaffenem Feuereifer gegen
die Diener der Dunkelheit vor. An einem einzigen Tag soll sie
bei der Schlacht an der Briicke von Nobron im gerechten
Zorn dreizehn vom Chaos des Thongmor gezeichnete Oger
und zwei groBere Dadmonen erschlagen haben. Daher hat sie
es fur den anonym gebliebenen Urheber dieses Zaubers
verdient, Namenspatronin zu sein, auf dass sich schwanken-
de Glaubige eine Scheibe von ihrer Rechtschaffenheit ab-
schneiden kénnen.

.—g,\|_,
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Fur jeden Diener und jede Kreatur der Dunkelheit (Glau-
benskrieger, Dd&monen, Untote, Teufel, im Zweifel entschei-
det der Master), die der Hohepriester wahrend der WD im
Nahkampf (!) totet, erhélt er ab der darauffolgenden ZE einen
zusatzlichen AW und auf alle seine AW bis auf den gerade
hinzugekommenen einen Bonus von -3. Der Gegner muss
wirklich getdtet oder vernichtet worden sein, kampfunféahig
genlgt nicht. Durch Zauber vernichtete Gegner zéhlen fir
die Belange dieses Zaubers zudem nicht dazu. Aus offen-
sichtlichen griinden ist dies auRerdem nicht mdglich, da die
WD dieses Zaubers beim Einsatz eines darauffolgenden
Zaubers nicht verlangert werden konnte.

Beispiel: Der Hohepriester hat bereits zwei AW und be-
kampft mit seinen Streitern gerade eine Horde Skelette und
ihren Totenbeschwdrer. Nachdem er ein Skelett vernichtet
hat, erhélt er in der darauffolgenden ZE einen zusatzlichen
AW, verfligt also Uber 3 AW, davon 2 mit einem Bonus von
-3. Die fortlaufenden Kosten werden auBerdem 20 ZAP
teurer. In der nachsten ZE zerstort er ein weiteres Skelett. In
der darauffolgenden ZE hat er somit 4 AW, davon 3 mit
einem Bonus von -3. Die fortlaufenden ZAP werden wieder
20 ZAP teurer usw.

Hat der Hohepriester durch diesen Zauber fiinf zuséatzliche
AW erhalten, endet der Zauber in der darauffolgenden ZE
automatisch, auch wenn der Zak noch ZAP gehabt hatte.

Lysandors Wort der Verdammnis (4a)

ZP: 39 (HalHP)
WEP: 180

ZAP: 100
BMKP: 50

WD: 10 ZE

RW: 40 Meter
Besonderheit: /
Rz: 3

Die aufrichtigen Gebete des Hohepriesters erfillen einen
Ketzer mit Hoffnungslosigkeit, denn ihm werden die Folgen
seiner bevorstehenden Verdammnis offenbar. Der Ketzer
erleidet einen (ggf. zusatzlichen) Malus von 20% auf alle RZ-
Proben gegen Zauber, die vom Hohepriester oder einem
Halphaspriester ausgesprochen wurden.

Wer hier als Ketzer durchgeht, liegt im Ermessen des
Masters. Dies sollte Damonen- und Totenbeschworer bzw.
-anbeter, offenkundig Andersglaubige, Orks, Mondelfen und
andere Feinde Halphas' betreffen, die ggf. nicht (nur) durch
ihre Rasse, sondern auch durch ihre Taten, Berufe, Charak-
terklassen und Gotter Feinde sind.

Da die Halphas-Anbeter grundsétzlich jeden, den sie im
Verlaufe einer theologischen Grundsatzdiskussion trotz ihrer
sprachlichen Uberlegenheit nicht von ihrer Doktrin (iberzeu-
gen konnen als Ketzer ansehen koénnten, muss der Master
im Einzelfall hier natirlich etwas Fingerspitzengefuhl zeigen.

Shardik von Urtahs Beschwéren der Elementargeister

ZP: 40 (HalHP)
WEP: 200
ZAP: 100 pro Wesen

Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Der Hohepriester des Halphas ist damit in der Lage, einen
Elementargeist des Lichts zu beschworen. Dieser hat diesel-
ben Werte, die fiir ,normale* Elementare im Zauberbuch
angegeben sind, mit folgendem Zusatz:

- Das reine Licht, das der Elementargeist ausstrahlt, ver-
leiht jedem im Umkreis von 5 Metern, der sich nicht
ausreichend dagegen schitzt, einen Malus von +4 auf
AW/VW. Ansonsten betragt der Malus nur +2.

- Gegen Wesen der Dunkelheit, nicht jedoch deren
Glaubenskampfer (im Zweifel Masterentscheid), wird
der Lichtelementar als Mittelpunkt einer Hitzezone des
Timon dergestalt behandelt, dass die Wesen als Eis-
wesen zahlen (also doppelten Schaden erleiden und
halben verursachen etc.). Der Radius betragt 5 Meter.
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Das Bannen eines Elementars des Lichts ist jedem mdg-
lich, der Giber den Zauber Bannzauber tber Elementargeister
oder Pazuzus Exorzismus verfiigt. Bei beiden Zaubern sind
jedoch doppelte Spruchkosten zu leisten. Klarstellung: Wie
bei der Spruchbeschreibung angegeben kann ein Hohepries-
ter des Halphas auch Elementargeister des Lichts bannen.

Elementare des Lichts und der Dunkelheit, die sich gegen-
seitig bekéampfen, heben sich spéatestens am Ende der zwei-
ten ZE des ununterbrochenen Nahkampfes mit einer Explosi-
on gegenseitig auf. Diese verursacht im Umkreis von 5 Me-
tern 10W30 BSP und einen Treffer auf der TT ,Stichwaffe
gegen...".

Wo- nichty mehu helferv ko, dav ruft
mawv Pfaffend [ Und das goung folge-
recht. Devwv niemand hWilft [ so-wenig

Lysandors
Nullzauber (6b)

ZP: 41 (HalHP)

WEP: 210

ZAP: 50 + 40 pro Wesen

BMKP: 45

WD: /

RW: 25 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
RZ: 4

Der Zauber stellt die natiirliche Ordnung wieder her. Inner-
halb der RW werden von allen bezauberten Verbiindeten
negative Effekte und von allen bezauberten Gegnern positive
Effekte entfernt. Der Hohepriester ist von der Wirkung des
Zaubers ausgenommen und kann — abgesehen vom gesun-
den Menschenverstand — magische Effekte bei Wesen in
seiner Umgebung jeweils mittels einer Probe auf Ubersinnli-
che Wahrnehmung feststellen.

Der Zauber wirkt nur bei Effekten, die eine begrenzte WD
aufweisen, wie beispielsweise Asthmaanfall, Organlahmung
und Flugel der Khira, nicht jedoch Daleros Gestaltwandlung
oder Dankars Wahnsinn, denen anders zu Leibe geriickt
werden muss. AuBBerdem wirkt er nicht gegen Zauber, die nur
bestimmte Mechanismen zur Aufhebung definieren (z.B.
Hass des Bordor).

Beispiel: Der Zak will zwei Gegner schwéchen, die mit
Kraft des Per-Sil und Fligel der Khira gestarkt wurden. Au-
Rerdem will er drei Verbindete wiederherstellen, die dem
Zauber Entdeckung der Langsamkeit, Ausschalten des Geis-
tes und magischer Gesang des Lomé unterliegen. Er zahlt
insgesamt (5*40 = 200) + 50 = 250 ZAP und wirkt den Zau-
ber auf alle 5 Ziele innerhalb der RW. Nur dem Verbindeten,
der unter ausgeschaltetem Geist leidet, gelingt die RZ. Dieser
muss leider weiter geistlos bleiben. Bei allen anderen Zielen
des Zaubers werden die jeweiligen Effekte entfernt.

Im Einzelfall entscheidet der Master. Zahlreiche Zauber
haben allerdings spezifische Gegenmalinahmen in der
Spruchbeschreibung aufgefiihrt. Gegen diese wirkt der Zau-
ber nicht. Noch nicht...

aly ein Plaffe.

Meister Mordos Schutzmantra (1)

ZP: 42 (HalHP)
WEP: 230

ZAP: 200
BMKP: 40

WD: 12 ZE
RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Muss sich der Hohepriester wahrend der WD konzentrie-
ren (ZE Konzentration oder KF-Probe), so steigt sein R-TYP
wahrend dieser Zeit auf PP. Gegen Fernkampfangriffe steigt
der R-TYP sogar auf VH inkl. Helm Nr. 3, wobei die Abprall-
chancen fir Geschosse verdoppelt werden. Das Erreichen
von Utensilien wie Zauberkrautern zahlt nicht zum Vorgang
dazu und unterliegt daher nicht den Auswirkungen des
Schutzmantras.
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Vollfiihrt der Hohepriester wahrend der WD jedoch kriege-
rische Handlungen (auBer reiner Verteidigung), endet die
WD sofort.

Pater Zuns Athererneuerung (I) (5a)

ZP: 42 (HalHP)
WEP: 230

ZAP: 75

BMKP: 50

WD: 8 ZE

RW: 10 Meter
Besonderheit: /
RZ:/

Uber diesen Zauber schwelt derzeit ein Konflikt zwischen
den Kulten des Halphas und der Hazel. Immerhin wurde der
Halphaskult gerichtlich dazu gezwungen, aufgrund der nicht
zu bestreitenden Ahnlichkeit der Zauberwirkung den Namen
des Hazelzaubers anstelle von ,Die energische Taktik des
Bonifatius” anzunehmen.

Wirkt der Hohepriester wahrend der WD einen Zauber der
Kategorie 5.b auf einen Verbundeten, so wird dieser zuséatz-
lich um den Einsatz an NMKP/ZAP an VIP/KAP geheilt. Es
werden nur die Grundkosten herangezogen, ZAP-Kosten fiir
weitere ZE werden ignoriert.

Beispiel: Der Hohepriester wirkt ,Nehmen der Furcht” auf
einen Verbundeten und zahlt dafir 10 NMKP und 25 ZAP.
Zusétzlich zu den Zauberauswirkungen erhalt der Verbinde-
te 10 VIP und 25 KAP Heilung.

Selbstverstandlich kann nicht tiber die Ausgangswerte des
Bezauberten hinaus geheilt werden.

Bonifatius‘ Seelenstérke (5a)

ZP: 44 (HalHP)
WEP: 240

ZAP: 125
BMKP: 55

WD: 10 ZE

RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Der Hohepriester betet zu Halphas, damit er ihn vor sei-
nen schlimmsten Feinden beschiitzt. Er erhélt bei allen durch
Zauber verursachten RZ-Proben einen Bonus von 20%.
Gestattet der Zauber eigentlich keine RZ-Probe, um seiner
Auswirkung zu entgehen, so fiihrt der Hohepriester stattdes-
sen eine RZ-Probe Nr. 4 +30% durch. Gelingt sie, so hat der
Zauber keinerlei Wirkung auf ihn. Unter Umstanden kénnen
hiervon bestimmte Zauber ausgenommen sein, da sie Tatsa-
chen schaffen. So wiirde ein Hohepriester wohl dennoch von
einer Black Marble des Druiden verletzt werden oder kann
eine Tur, die mit Barbyats Schloss doppelt versiegelt wurde,
nicht ohne weiteres 6ffnen. Der Master entscheidet im Ein-
zelfall.

Tetzels Gottesurteil (4a)

ZP: 41 (HalHP)

WEP: 210

ZAP: 180

BMKP: 60

WD: #

RW: 10 Meter

Besonderheit: 6 ZE Konzentration
Rz:/

Die Inquisition des César blickt neidisch auf diesen Zauber
der Hohepriester des Halphas, der im Vergleich zu Hilde-
brand von Soanas Verkiindigung der Strafe nicht der Uber-
fuhrung eines niederen Eierdiebs, sondern der Anklage der
richtig groRen Fische dient. Der Hohepriester unterwirft ein
Opfer innerhalb der RW der ultimativen Prufung. Er bezich-
tigt das Opfer schwerer Vergehen (durch die 6 ZE Konzent-
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ration symbolisiert), welches augenblicklich von heiligen
Flammen umhillt wird.

Wenn das Opfer des genannten Vergehens unschuldig ist,
geschieht nichts und die Flammen verléschen nach 2 ZE.
Anderenfalls erleidet das Opfer fir eine Anzahl von ZE, die
der ZP-Stufe des Hohepriesters / 10 (abrunden) entspricht,
pro ZE einen Treffer auf der Treffertabelle ,Schwert gegen...*
mit 4W30 BSP (daher also der Begriff ,Schwert der Gerech-
tigkeit“), der sowohl SF als auch sonstige Trefferauswirkun-
gen wie Knochenbriiche, sofort tddliche Ergebnisse u.&.
ignoriert. Die Regeln fir Feuerfangen kommen nicht zur
Anwendung.

Fur die Verbrechen, derer der Angeklagte bezichtigt wer-
den kann, gilt das beim Zauber Verkiindigung der Strafe
Beschriebene, allerdings mit dem Unterschied, dass das
Gottesurteil meist ausschlie3lich zur Aufklarung von schwe-
ren und offentlichkeitswirksamen Verbrechen Anwendung
findet.

Das Gottesurteil sollte nie sorglos eingesetzt werden.
Priester, die es ungerechtfertigt, leichtfertig oder zu allzu
profanen Zwecken (Uberfiihrung eines Hihnerdiebs wére
eher eine Angelegenheit fur die Verkindigung der Strafe)
einsetzen, werden von den Jingern Halphas® schwer be-
straft. Man sollte sich keine lllusionen machen, die zwei
kénnen da sehr kreativ werden.

Bordors Wege des Herrn (4a)

ZP: 45 (HalHP)

WEP: 270

ZAP: 100

BMKP: 60

WD: /

RW: 20 Meter

Besonderheit: Ein Kraut wird bezaubert.
RZ: 4 (bei Unwilligen)

Der Hohepriester bezaubert ein Kraut und schleudert es
als kleine, gleiRend blaue Kugel magisch auf ein Ziel inner-
halb der RW. Das anvisierte Opfer, sofern es unwillig ist,
kann mittels einer BE-Probe +4 ausweichen.

Misslingt dies, so wird das Opfer an einen zufallig ermittel-
ten Ort teleportiert. Die Ergebnisse sollten dem Leser grof3-
tenteils bekannt vorkommen (s.u.).

1-12 In einer Entfernung von W100+25 Metern
13 In einer Entfernung von 250 Metern
14 In einer Entfernung von 500 Metern
15 Am urspriinglichen Geburtsort.
16 In einem Lavasee. Pech.
17 An einem besonderen Ort auf Tanaris, den

der Master bestimmt (RW, S. 13 ff).
Das war wohl nichts. Man war kurz weg
(1 ZE) und ist nun wieder da. Teurer Spalf3.
Gefesselt, geknebelt und durch einen Trank
ohnehin geistig und kérperlich gelahmt nimmt
19 das Opfer gerade in der Pathologie eines
Ogerkrankenhauses an seiner eigenen
Sektion teil. Und Tschiss.
20 Im Verlies des Warlock. Viel SpaR.

18

Die Ergebnisse von Lord Tarnos Gottelsurteil durfen
gleichsam als Inspiration dienen. Der Zauber hat auf ortsge-
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bundene Wesen (z.B. oft Geister, Todesfeen) keine Wirkung,
soweit sie hiermit aulRerhalb ihres Bindungskreises telepor-
tiert wirden.

Mit diesem unterhaltsam anzuwendenden Zauber ist es
Hohepriestern des Halphas nicht nur bereits mehrfach ge-
lungen, Kontrahenten, die eine Schlacht entscheiden kénn-
ten, ohne viel Aufwand aus dem Spiel zu nehmen, sondern
auch, hochrangige Personlichkeiten bei Uberraschungsan-
griffen dem Zugriff der zahlreichen Feinde des Halphas zu
entziehen. Wie man sieht, vielseitig anwendbar.

Erzmagier Moh-la-dahs Zerstéren der Magie

ZP: 45 (M, HalHP)
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch

Der Hohepriester der Hazel

Keinv Landstrichy vow Tanawris blieb je vow
Krankheit wnd Leid verschont. Gevatter Tod
bedenkt in seiner unendlichew Gleichheit alle
mit seinen Gaben. Umso- glitcklicher sind die
Bauern und Biwger, wenwv sie die weifie Robe
einey Hohepriestery der Hagel erblicken. Diese
Wesen wirkew stety gutwuitig und sanft; sie sinds
besitzen einv verzauberndes Auferves. Ihwe Fou-
higkeiterw im Umgang mit Krauterw sind denen
eines Heilersy fust ebenbiutig und sie beherr-
schenw michtige Magie, mit welcher sie ilberir-
dische Heilkrdifte entfesselnw kévwnen. I dwem
Gefolge reisenv meist rechtschaffene Krieger und
Paladine und ebew jene; die sich inv dem Licht
der Hohepriester sonnen wolles.

Die Bevslkerung vevelut diese Geistlichen
und, selbst werwv mawnv nicht gleichenw Glawbens
ist, respektiert mowv die ,Meister der weiflerv
Magie* gumeist.

Der Hagelhohepriester selbst sieht jedes Leben
aly heiligr anv und gleicht mehw einem Pagifis-
ten. Aber wehe jenenw Unglaubigen, die thwe
Waffe gegen die Glauberskdmpfer erheben.
Sollte ey nicht die Klinge eines Mitstreiters des
Hohepriesters sein, so- st ey inv jedem Falle eirv
mdichtiger Zauber der fiw das Ableben des An-
greifers sorgt.

Der Hazelhohepriester im Spiel:

- als Ristung maximal Lederrustung

- als Waffe nur SW oder S

- erhalt neue Zauber

- ,Seele von Iriab“ — erhalt auf alle Proben auf Heilfertig-
keiten einen Bonus von 5; misslungene Wiirfe dirfen
wiederholt werden

- kann Heilerkrauter und Heilerzauber benutzen (nicht
jedoch die Ersatzzauber!)

- erhalt die ,Weil3e Aura“/ Heilerimmunitat (diese Beson-
derheit wird bei der Charakterbeschreibung des Heilers
naher erlautert).

- ,Bote der Dimensionen® — ist immun gegen den Ma-
gierzauber Ellemirs Macht Uber die Zeit, wirft gegen den
Zauber Ebene des Ganthor eine unmodifizierte RZ und
braucht, sollte diese misslingen, nur halb so viele Wiirfe
auf Orientierungskunst, um der Ebene zu entfliehen.

Kerenens Kraft der Verzweiflung (5a)
ZP: 35 (HazHP)
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WEP: 120

ZAP: 50

BMKP: 40

WD: 5 Minuten
RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Sinken die VIP des Hohepriesters wahrend der WD auf
25% ihres Maximalwertes, so erhdlt er in der WD bei einer
Heilung (auch durch sich selbst) 150% mehr VIP und KAP
zurlick. Es wird durch weitere Boni, z.B. charakterspezifische
Eigenschaften, kein kumulativer Effekt erzielt.

Hazels Trost (6b)

ZP: 38 (HazHP)

WEP: 170

ZAP: 180

NMKP (1): 8

WD: /

RW: 10 Meter

Besonderheit: nur einmal pro Tag am Morgen anwendbar
RZ:/

Der Hohepriester bittet Hazel, ihre Kinder zu erfrischen
und zu beleben. Alle Verbindeten innerhalb der RW um den
Hohepriester herum sind nach der Nacht véllig entspannt und
ausgeruht. Sie regenerieren so viele VIP und KAP wie indivi-
duell normalerweise nach drei Nachten (bzw. Regenerations-
phasen) auf natirlichem Wege. Obwohl urspriinglich von
Hazel nicht beabsichtigt gilt dies auch fir MKP und ZAP. Der
Hohepriester ist von diesem Effekt leider ausgenommen.

Als kleiner Nebeneffekt des Zaubers sind am nachsten
Morgen wirklich alle Betroffenen entspannt. Meinungsver-
schiedenheiten und Streitereien, Probleme und Sorgen der
letzten Tage scheinen fern und unbedeutend. Zumindest so
lange, bis der erste wieder anfangt zu streiten...

Der Notfall des Doug Ross (5a)

ZP: 41 (HazHP)
WEP: 210

ZAP: 40+#
NMKP (1): 10+#
WD: 1 Tag
RW: /
Besonderheit: /
Rz:/

Der Hohepriester wahlt einen Zauber seines Repertoires
aus sowie eine aufschiebende Bedingung (z.B. Verlust von
50% der VIP). Die Kosten des ausgewahlten Zaubers werden
direkt abgezogen (sowie even-
tuell erforderliches Material
sofort eingesetzt), das Ziel des
Zaubers darf nur der Hohe-
priester selbst sein. Der Zau-
ber wirkt zum Ende der ZE, in
welcher die zuvor definierte
Bedingung erfullt wurde.

Beispiel: Der Zak definiert,
dass beim Erleiden eines
Knochenbruchs  automatisch
,Pater Zuns Heilen schwerer
Wunden® mit Option c) gewirkt
wird. Er zahlt die Kosten und
verwendet ein Kraut. Wahrend
der WD erleidet er einen Tref-
fer, der ihm die Hand bricht.
Zum Ende der ZE, in welcher
der Treffer erfolgt ist, wird der
Knochenbruch (nicht aber die
Verluste!) geheilt.

Erfullt sich die definierte Be-
dingung nicht, sind Kosten und
Material vergeudet. Bei nur
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vage definierten Bedingungen (,wenn wir in einen Kampf
geraten®) entscheidet der Master. In Verbindung mit Shir-
bashs heilendem Kettenzauber ist dies ein sehr méchtiges
Heilwerkzeug fur moglicherweise vorhersehbare Notsituatio-
nen. Aber auch ansonsten kann man sich jetzt einmal in
Ruhe Uberlegen, was hiermit alles mdéglich ist.

Pater Zuns Athererneuerung (Il) (5a)

ZP: 42 (HazHP)
WEP: 230

ZAP: 35

BMKP: 35

WD: 8 ZE

RW: 10 Meter
Besonderheit: /
Rz:/

Uber diesen Zauber schwelt derzeit ein Konflikt zwischen
den Kulten des Halphas und der Hazel. Immerhin wurde der
Halphaskult gerichtlich dazu gezwungen, aufgrund der nicht
zu bestreitenden Ahnlichkeit der Zauberwirkung den Namen
des Hazelzaubers anstelle von ,Die energische Taktik des
Bonifatius* anzunehmen.

Wirkt der Hohepriester wahrend der WD einen Zauber der
Kategorie 2 oder 5.b auf einen Verbundeten, so wird dieser
zusatzlich um 25 VIP und 250 KAP (bei Zaubern der Katego-
rie 2) bzw. um den Einsatz an NMKP/ZAP an VIP/KAP ge-
heilt (bei Zaubern der Kategorie 5.b). Es werden nur die
Grundkosten herangezogen, ZAP-Kosten fir weitere ZE
werden ignoriert.

Beispiel: Der Hohepriester wirkt ,Nehmen der Furcht* auf
einen Verbundeten und zahlt dafiir 10 NMKP und 25 ZAP.
Zusatzlich zu den Zauberauswir-
kungen erhalt der Verbiindete 10
VIP und 25 KAP Heilung.

Selbstverstandlich kann nicht
Uber die Ausgangswerte des
Bezauberten  hinaus  geheilt
werden.

Die Entschlossenheit der
Heiligen Perpetua (1)

ZP: 42 (HazHP)
WEP: 230

ZAP: 200
BMKP: 40

WD: 12 ZE

RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Fuhrt der Hohepriester wahrend der WD Heilungsvorgan-
ge aus (inkl. Erreichen von Utensilien), so steigt sein R-TYP
wahrend dieser Zeit auf PP (inkl. Helm Nr. 3). Erleidet der
Zak wahrenddessen einen Schaden, der von einer bewuss-
ten Verletzung der Heilerimmunitat herrihrt, erleidet statt-
dessen der Angreifer diesen Schaden vollumfanglich, so wie
ihn der Zak mit seinem normalen R-TYP erlitten hatte. Be-
denkt man, dass ein Charakter wahrend eines Heilvorgangs
als wehrloses Ziel gilt, kann das bdse enden.

Vollfiihrt der Hohepriester wahrend der WD jedoch kriege-
rische Handlungen (aul3er reiner Verteidigung), endet die
WD sofort.

Schwester Ratcheds gnadige Intervention (5a)

ZP: 43 (HazHP)

WEP: 240

ZAP: 120

BMKP: 50

WD: 12 ZE

RW: 15 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig

Gute Priester sind tiglich und stiumndlich
umDienste dey Hevven [ fleifiig begrifferv
und ibenv das Gute; der heiligen Kirche
/[ sind sie niitze; sie wisser die Laier
durch gutes Exempel [ auf dem Wege des
Heils zuu rechten Pforte g leite.

— Johann Wolfgang von Goethe ~ der

RZ:/

Der Hohepriester definiert einen Zeitpunkt in naher Zukunft
nach Ablegen der KF-Probe, welche die WD nicht tiberschrei-
ten darf (z.B. in 10 ZE). Nach Ablauf der definierten ZE wird
das Wesen mit den héchsten Verlusten innerhalb der RW um
6W30 VIP und 600 KAP geheilt, jedoch nicht uber den Aus-
gangswert. Es gelten nicht relative Verluste (also gemessen
am maximalen VIP-Wert), sondern tatsachliche Verluste.
Diese Gnade ist ein zweischneidiges Schwert, denn es kann
nicht auf Verblindete beschrénkt werden und beschreibt
damit eindrucksvoll Hazels allumfassende Wertschatzung
des Lebens.

Mehr als ein Hohepriester sah sich massiver Schelte sei-
ner Kameraden ausgesetzt, weil der beinahe schon besiegte
Bosewicht in den Genuss einer vermeintlich unverdienten
Zuwendung kam.

Der Mantel der Reinheit des Mahatmas (1)

ZP: 43 (HazHP)

WEP: 240

ZAP: 80 pro Wesen

BMKP: 55

WD: 12 ZE

RW: 10 Meter

Besonderheit: RZ nur unter bestimmten Umstéanden, s.u.
RZ: 4

Die Gebete des Hohepriesters machen ihn und seine Ver-
biindeten immun gegen Gifte und Krankheiten, seien sie
weltlich oder magisch, entweder bis zum Ende der WD, oder
bis der Hohepriester (nur er) oder andere betroffene Hazel-
anhanger eine gewalttdtige Handlung gegen ein Wesen
auBer Damonen und Untoten
durchfihren. Endet der Zauber
auf diese Weise, so erleidet der
Verursacher unverziglich (simul-
tan zu seiner den Zauber bre-
chenden Handlung) einen Treffer
»S gegen...“. Was als gewalttati-
ge Handlung zahlt, entscheidet
Master. Einige Zauber-

spruchvorbereitungen zahlen
beispielsweise hierunter.

Anhéangern oder Damonen des Ashrarn sowie Anhangern
Uhlums oder Untoten miissen dariiber hinaus eine RZ-Probe
Nr. 4 ablegen, wenn sie den Hohepriester oder andere Hazel-
anbeter unter dem Mantel der Reinheit im Nahkampf angrei-
fen oder zum Ziel von Magie machen wollen (beachte, dass
Fernkampfangriffe ausgenommen sind). Misslingt die RZ, so
haben sie in dieser ZE ihre Aktionen verschwendet, da sie im
Angesicht von solch furchtbarer Reinheit nicht mehr tun
kénnen als zu zittern.

Der Zauber kann nicht gewirkt werden, solange Vikar
Arnulfs Aura der Erhabenheit aktiv ist. Gemessen an den
beiden mdoglichen WD des Zaubers kann dies den Mantel der
Reinheit um beinahe einen Tag verschieben.

Das Martyrertum der Heiligen Perpetua (5b)

ZP: 44 (HazHP)

WEP: 250

ZAP: 50

BMKP: 40

WD: 6 ZE

RW: 20 Meter (1), Beruhrung (2)

Besonderheit: Zwei Zaubervarianten. Kein Folgezauber
maglich.

Rz:/

()

Der Hohepriester schafft eine sympathetische Riickkopp-
lung zwischen sich und einem Charakter innerhalb der RW.
Wéhrend der WD erleidet der Hohepriester an dessen Stelle
allen Schaden, den der Charakter ansonsten erleiden wirde,
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bis hin zum Tod. Es kann nie mehr als ein Wesen gleichzei-
tig betroffen sein.

Zum Verstandnis: Der Schaden wird beim betroffenen
Charakter ganz normal mit dessen Werten (VIP- und KAP-
Verluste, SF, R-TYP etc.) ermittelt inkl. eventuell anfallender
ST-Proben. Dieser Schaden inklusive der fortlaufenden
Verluste (') wird dann kurzerhand beim Hohepriester verur-
sacht, der weder seinen eigenen SF noch seinen R-TYP
heranziehen darf und die ermittelten VIP- und KAP-Verluste
von seinen Werten abziehen muss. Schutzwirfe, Scha-
densminderungen etc. gleich aus welcher wie auch immer
gearteten Quelle wie etwa magische Gegenstande wirken
bei beiden Versionen des Zaubers nicht. Dieser Zauber ist
eine vollstandige Hingabe.

Beispiel: Der Bezauberte erleidet einen Treffer ,5, Streit-
kolben gegen Kettenhemd*. Nach Ablegen der ST-Probe und
Abzug des SF erleidet der Bezauberte 16 NSP und 500 KAP
Schaden sowie -9 VIP/-80 KAP je ZE an fortlaufenden Ver-
lusten. Diese werden nun samt und sonders dem Hohepries-
ter von dessen aktuellen Werten abgezogen. Die fortlaufen-
den Verluste kann er entsprechend heilen.

Trotz aller Ordensstatuten und Gebote Hazels, aul3erhalb
wohlfeiler Predigten sind nur wenige Hohepriester zu solch
einem Akt des Glaubens bereit...

(n

Der Hohepriester fleht um Hazels Segen, um die Lebens-
kraft und Ausdauer eines Charakters zu starken. Ein einzel-
nes Wesen, das er berthrt, erhélt +25% VIP und +150%
Bonus-KAP (abrunden). Es kann nie mehr als ein Wesen
gleichzeitig betroffen sein. Der Bonus wird von den Aus-
gangswerten des Betroffenen ermittelt und auf den aktuellen
Wert addiert, unabhangig davon, wie hoch der jeweilige Wert
aktuell tatsachlich beim ,Opfer* ist. Der beim jeweiligen
Bezauberten ermittelte Bonus-Wert wird dem Hohepriester
sofort abgezogen (ggf. auch von den KAP). Der Hohepriester
kann hierdurch auch sterben.

Beispiel: Der Hohepriester stérkt einen Ordenskrieger, der
VIP-Ausgangswert = 200 und Bonus-KAP-Ausgangswert =
140 hat. Seine aktuellen Werte betragen zwar 92 VIP und 35
B-KAP, sind jedoch fir die Berechnung irrelevant. Der Zau-
ber des Hohepriesters verleiht dem Ordenskrieger nun 50
VIP sowie 210 Bonus-KAP zusétzlich. Diese 50 VIP und 210
(Bonus)-KAP muss sich der Hohepriester nun von seinen
aktuellen Werten abziehen, wogegen keinerlei Schutzwirfe,
Schadensminderungen etc. erlaubt sind. Hat der Hohepries-
ter keine 50 VIP, kann er hieran auch sterben.

Die abgezogenen Werte sind verloren und kdénnen an-
schlieBend normal regeneriert oder geheilt werden.

Shirbashs heilender Kettenzauber (5a)

ZP: 44 (HazHP)
WEP: 250

ZAP: 50+#
BMKP: 45+#
WD: /

RW: Beriihrung
Besonderheit: /
RZ:/

Mit diesem Zauber ist der Hohepriester in der Lage, bis zu
drei Ersatzzauber des Heilers bis inklusive ZP-Stufe 44
simultan zu wirken. Die Zauber kénnen beliebig kombiniert
werden und wirken in keiner bestimmten Reihenfolge, son-
dern gleichzeitig. Fir die Anwendung durch den Hohepries-
ter gelten die Regeln des Zaubers Hazels heilende Gnade,
d.h. der Zak muss auch hier die Mehrkosten fiir die Anwen-
dung von Ersatzzaubern des Heilers beachten.

David Webbs wundersame Erinnerung (2)

ZP: 44 (HazHP)
WEP: 250
ZAP: 100
BMKP: #

www.ruf-des-warlock.de

WD: /
RW: Beriihrung
Besonderheit: /
RZ:3

Dieser machtvolle Zauber verbindet zwei grof3e Eigen-
schaften Hazels, nédmlich als Heilerin und Hiterin der Zeit.
Der Zauber macht den gerne genutzten Zauber Vergessen
der Afra wieder riickgéngig, so dem Opfer die RZ misslingt —
ja, auch gegen das Erinnern kann sich der Korper strauben.
Der Zak muss hierfur die doppelten NMKP-Kosten des ur-
sprunglichen Missetéters zahlen und muss diesem zudem in
WEP-Stufe und ZP-Stufe (zum zaubernden Zeitpunkt) Uber-
legen sein. Letzteres drfte im Allgemeinen keine Schwierig-
keit fur den Hohepriester darstellen.

Immer wieder sonntags kommt die Erinnerung...

Ellemirs Macht tber die Zeit

ZP: 44 (M, HazHP)
WEP: 250
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Schwester Ratcheds Heilung des Wahnsinns (2)

ZP: 45 (HazHP)

WEP: 270

ZAP: # bzw. 160

BMKP: 65 bzw. #

WD: /

RW: Beriihren

Besonderheit: nur auf humanoide Wesen anwendbar
RZ: 3

Die Gebete des Hohepriesters verschaffen einem Wahn-
sinnigen Heilung. Dies ist die einzige bekannte Macht auf3er-
halb der Krafte der Barden, die dies vermag. Der Hohepries-
ter kann sich entscheiden: Heilt er eine etwa vorhandene
Geistesstorung und hebt all ihre Auswirkungen auf oder gibt
er dem Bezauberten pro eingesetzten 25 NMKP 1W3 PG
zurlck. In beiden Fallen muss dem Bezauberten jedoch eine
RZ-Probe Nr. 3 misslingen, denn Chuz lasst sich nicht gerne
die Butter vom Brot nehmen.

Man kann bei jeder Geistesstérung nur einmal versuchen,
diese mit diesem Zauber zu heilen. Der Zauber kann dariiber
hinaus pro Opfer nur einmal alle zwei Wochen angewendet
werden. Die Hohepriester Hazels sprechen dabei von Thera-
piesitzungen...

Der psychische Defekt des Elfenbeinkampfers und des Kil-
lers ist mit diesem Zauber nicht zu heilen. Ob ,angeborene*
psychologische Beeintrachtigungen (sprich: bei der Charak-
tererschaffung hinzugezogene) hiermit geheilt werden kon-
nen entscheidet der Master, der auch die ZAP-Kosten je
Geistesstorung festsetzt.

Die Dimensionsverzerrung des Schlisselmeisters (5a)
ZP: 45 (HazHP)

WEP: 270

ZAP: 45 je Kugel
BMKP: 100

WD: /

RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Oft werden Hohepriester der Hazel entsandt, um Frevler
aufzusuchen und zu strafen, wenngleich ein Wesen namens
,2Huter der Dimensionen“ sich um die grofRen Fische kim-
mern darf. Nichtsdestotrotz, der Zauber hat es in sich und
imitiert die hervorstechendste Fahigkeit dieses Wesens
eindrucksvoll.

Der Hohepriester erhalt die Fahigkeit des Hdters, schwar-
ze, mit Zaubern geladene Kugeln zu entsenden. Diese folgen
exakt den Regeln, wie bei der entsprechenden Kreatur im
Band Geschopfe der Engel angegeben (Kampfwerte, Liste
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der Zauberspriche). Der Zak kann beliebig viele Kugeln
entstehen lassen, jedoch stets in solchen Intervallen, wie es
WairfelgréRen gibt und naturlich maximal 12.

Der Hohepriester des Thongmor

»In drei Teufelsnamen!“ - ein Fluch der Be-
volkerung, st einv Segew des Thongmor-
hohepriesters. Die Priester des Herrn der Ver-
damwmnis sinds gerisserv und, brutal. Positiv
awusgedritckt kdnnte mow sie anch als sehw effi-
zient begeichnen. Das wive bei diesen rabiatery
Gesellen aber nochv wirklichy sehw nett ausge-
driickt, doch thw Aufstieg ist inv dew Reihew der
Verdawmumnisy v durchv solches Verhalten zw
erveichen. Dabei strahlew sie eine diabolische
Angiehungskroft und einv Chowrismoar der Ver-
dorbenheit aus. Unter thwen Gefolgsleuten be-
finden sichy awsgestofiene Movuter und (ehe-
mals) rechtschaffene Biwger gleichermafies

Mawn munkelt, sie seienv invder Lage;, Teufel zw
beschworven, mit einemv Wort Nahwung verder -
bew zw lassenv und sichy vow den Hergen thwer
Feinde zw ernddwen. Was hier
fakt st wnd way Fiktionw sei
movhohepriester werdenw sich
teterv Ruf etwas zw dndern
Denwnw allzw gerne selzen sie
diesenv geschickt ein. Sie sind
keine mdchtigewnw Krieger, aber
beherrschen tédliche, hinter-
héltige Zauber und haben den
Vorteil, meist noch einige Ver-
bundete zw haben, die dwe
Gegner wnicht auf dem Plan
hatten. Fakt ist, dass die Hohe-
priester der Verdammmnis gang
offen;, aber auch im Verborge-
new schow komplette Reiche ing
Chawoy gestiwzt habenw und mawy
sollte: sichv vor den pechschwary gekleideterv
Gestalten stety inv Acht nehumen. Mo weifs nie
welches Ass sies nochy i Armel haben/

Der Thongmorhohepriester im Spiel:

- als Ristung maximal Kettenhemd

- als Waffen nur leichte Nahkampfwaffen

- ST +1 und KF +1 (additiv)

- erhalt neue Zauber

- ,Gesandter der Holle*: kann einen NSC-Leibwéachter
gewinnen, auch Monster (a la Lichtfalke, Ten’led H'yatti
etc. — Spielleiter entscheidet, z.B. in Form eines kleinen
Abenteuers)

- beherrscht die Monstersprache

- ,Diabolische Anziehung“: kann mit einer gelungenen
Bekehren- und einer gelungen AUSS-Probe Hilfe von
Fremden einfordern, ohne dass das Opfer notwendiger-
weise seinem Glauben folgen oder bekehrt werden
muss; dem Opfer bleibt lediglich eine RZ 3 (wie bei einer
Bezauberung)

- wird von Teufeln niemals angegriffen (hier gibt es mog-
licherweise Ausnahmen, die der Master individuell regeln
sollte: Er bricht einen Pakt oder hat eine unglnstige Lu-
cke im Pakt, ein verfeindeter Hohepriester des Thongmor
kontrolliert die Teufel, 0.4.)

Designer-Hinweis zum Hohepriester des Thongmor:

Dem geneigten Leser mag auffallen, dass dem Hohepries-
ter des Thongmor in seiner Ausstattung und seinen Zaubern
ein klein wenig mehr Aufmerksamkeit gegénnt wurde als den
Ubrigen. Dies liegt daran, dass Hohepriester des Thongmor
mit zu den Gesellen gehdéren, die man als den klassischen
Bdsewicht mit einer Schar von Anh&ngern bezeichnen koénn-
te. Seien wir doch mal ehrlich, die dunklen Strippenzieher mit
ihren Vorbildern aus Film, Fernsehen, Literatur und Popkultur
gehdren mit zum Besten an antagonistischem Material, was
ein Master seiner Gruppe entgegenstellen kann. Teilweise
sogar, ohne dass die graue Eminenz selbst in Erscheinung
tritt. Fortlaufender Kampagnenspal ist garantiert und bietet
am Ende auch eine epische Konfrontation.

Das Autorenteam der Six MAGIC CIRCLES verwehrt sich na-
turlich ausdriicklich gegen ein allzu starres Schwarz-Weil3-
Schema. Dem Thongmorhohepriester jedoch die passenden
Werkzeuge an die Hand zu geben, um im Zweifelsfall auch
eine ganze Gruppe strahlender Helden ins Schwitzen zu
bringen ist eine Gelegenheit, die man nicht ungenutzt ver-
streichen lassen sollte.

Turkados FurchteinfléR3endes Starren (4a)
ZP: 33 (ThoHP)

WEP: 90

ZAP: 40
BMKP: 35
WD: Kampfdauer
RW: 25 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
RZ: 3

Der Hohepriester starrt ein Ziel finster an
und murmelt ein dunkles Gebet. Das Opfer
muss sofort eine TAK-Probe +5 ablegen.
Befindet sich das Opfer im Nahkampf (ggf.
auch mit dem Hohepriester), so zahlt die
TAK-Probe wie die Probe vor dem Kampf mit
all seinen Konsequenzen (Abzige auf
AW/NW, KF etc.) und ersetzt ggf. eine vorher
gelungene (oder vorher noch schlechter
misslungene!) TAK-Probe.

Befindet sich das Opfer nicht im Kampf, so
bestimmt der Master die Auswirkungen. In
jedem Falle wird es versuchen, aus der
Sichtweite des ZAK zu kommen.

Hinweis: Der Zauber ist nicht mit Panik-
zaubern, Flucht des Mordin o.4. gleichzuset-
zen. Ziel des Zaubers ist es lediglich, ein
Opfer dazu zu zwingen, eventuelle Mali im
Kampf gegen den Hohepriester oder dessen Schergen hin-
nehmen zu mussen. Dies gilt auch fiur Charaktere, die per se
keine TAK-Probe vor dem Kampf ablegen missten. Dann
wissen diese arrogant Uiber den zitternden Heiler grinsenden
Schnésel auch endlich mal wie es ist, Abzlige auf Kampfwer-
te zu erhalten...

Mola-Rams teuflische Bertuhrung (3)

ZP: 34 (ThoHP)
WEP: 100
ZAP: 70, dann 15 je ZE
BMKP: 50
WD: 5 ZE
RW: Bertihren
Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
RZ: 4

Ein weiterer Zauberer des Abgesandten der Verdammnis,
mit dem Mola-Ram seine Legendenbildung weiter vorantrieb.
Mit einer simplen Berlhrung kann der Hohepriester dem
Opfer unsagliche Schmerzen zufligen. Dabei sind keine
Angriffshandlungen mdéglich und weitere kdrperliche Proben
nur mit einem Malus von +10. Zauberkundige erleiden einen
Malus von +15 auf KF-Proben. Die Wirkung hélt in jedem Fall
die komplette WD an, auch wenn der Hohepriester die Beruh-
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rung nicht aufrechterhélt. Gelingt die RZ-Probe, so muss das
Opfer zumindest spastische Zuckungen fir die Halfte der
gewunschten Wirkungsdauer hinnehmen. Korperliche Pro-
ben werden dadurch mit einem Malus von +5 belegt.

Die Kontrolle tiber Lebewesen von Belfric dem Schlauen

ZP: 34 (M, ThoHP)
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Lord Arathors Schleier der Verderbnis (6b)

ZP: 35 (ThoHP)
WEP: 120
ZAP: 80
BMKP: 50
WD: 6 ZE
RW: 40 Meter
Besonderheit: Ein Kraut wird verbrannt. Nur gegen Lebe-
wesen anwendbar
RZ: 1
Aus dem Rauch eines Krautes erschafft der Hohepriester
eine finstere Wolke in bis zu 40 Metern Entfernung. Diese
hat einen Durchmesser von etwa 20 Metern. Betroffene
Lebewesen missen eine RZ-Probe Nr. 1 ablegen. Wer
scheitert, verliert unabhéngig vom SF der Riistung 3W30 VIP
und 300 KAP und erleidet einen Treffer ,Stichwaffe gegen
...". Verwundete Opfer (denen die RZ in der ersten ZE nicht
gelungen ist) verlieren wahrend der WD weiter pro ZE die
3W30 VIP und 300 KAP, bis ihnen eine RZ-Probe gelingt,
auch wenn sie die Wolke verlassen haben.

Dieser Zauber hat zwei Varianten. Beide werden jeweils
auf den Hohepriester und/oder seine Verbiindeten gewirkt
und entfalten ihre Wirkung gegen die eigentlich anvisierten
Opfer erst, sobald diese Schaden erleiden! Die Attacken des
Hohepriesters oder der Bezauberten werden hierdurch nicht
magisch. Die RW bezieht sich auf den Moment der
Spruchanwendung. Bezauberte kdnnen die RW anschlie-
Rend verlassen, der Zauber wirkt dann fir die WD oder
solange der Hohepriester dafiir ZAP zahlt.

0]

Schmerzhaft: Die Schlage/Treffer des Hohepriesters oder
eines Bezauberten sind fiir dessen Opfer sehr viel schmerz-
hafter. Sie verursachen rechnerisch nicht mehr Schaden,
doch die ausgel6ste Agonie ist furchtbar. Jeder, der getroffen
wird (und nach Abzug des SF VIP-Schaden erleidet) hat
wegen der Schmerzen wéahrend der WD +4 auf AW/VW
sowie alle kérperrelevanten Fertigkeitsproben. Diese Variante
des Zaubers wird auch gerne gegen wehrlose Ziele einge-
setzt. Er beeinflusst weder Damonen, Untote noch sonstige
beschworene Wesen.

(m

Entsetzlich: Jedes Lebewesen, das vom Hohepriester
oder einem Bezauberten getroffen wird und VIP verliert,
muss sofort eine TAK-Probe +3 ablegen oder unterliegt
wahrend der WD den Auswirkungen von
e 01-75%: Die Flucht von Mordin dem Erbarmungslosen
e  76-00%: Der Stillstand von Mordin dem Erbarmungslosen

(zusatzlich muss eine RZ-Probe Nr. 3 misslingen).

Dies wird fiir jedes betroffene Lebewesen und pro Treffer
gesondert gepruft und kann daher eine halbwegs erfolgreiche
Schlachtordnung gehérig durcheinanderwirbeln.

Ey ist gowr viel Dunumes inv dew Satzungen der
Kirche. Aber sie will herrschen, und daw wmuss sie
eine bornierte Masse haben, die sich duckt und
die geneigt ist, sich beherrsches zu lassen. Die

Mola-Rams Wort des Schmerzes (3)
ZP: 36 (ThoHP)

WEP: 140 hohe, reich dotierte Geistlichkeit fuwchtet nichty
ZAP: 150 medw aly die Aufkldvrung der unterenw Masserv. Sies
SV“E')KE:Z%O hat thnen auch die Bibel lange genug vorent-
RW: 25 Meter halten; solange aly irgend moglich.

Besonderheit: / - Johann Wolfgang von Goethe
RZ: 3 Bornars verfluchte Klingen (4b)

Der Hohepriester spricht einen geheimen Namen Thong-
mors aus, was allen Umstehenden innerhalb der RW
(Freund wie Feind mit Ausnahme von uberzeugten Thong-
mor-Anhéngern) alleine durch das Gehorte starke Schmer-
zen verursacht. Die Betroffenen erleiden einen Treffer
LStreitkolben gegen...“ (reiner Schaden; Auswirkungen wie
Knochenbriiche werden ignoriert, sofort todliche Treffer wie
der nachstniedrige Schadenstreffer behandelt), wobei der SF
nicht abgezogen wird. Wesen und Glaubenskampfer anderer
Gotter erleiden den doppelten Schaden.

Wem auBBerdem eine RZ-Probe Nr. 3 misslingt, gilt fir 1
ZE als paralysiert mit den entsprechenden Regeln (den o.a.
Schaden erleidet man in jedem Fall). Der Hohepriester selbst
wird vom Wort der Schmerzen natirlich nicht betroffen.

Turkados schmerzhaftes Entsetzen (4a)

ZP: 37 (ThoHP)

WEP: 150

ZAP: 50 pro Wesen, dann 10 je ZE und Wesen
BMKP: 35

WD: 5 ZE

RW: 10 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
RZ: 3 (s.u.)

Turkado, seines Zeichens Hohepriester eines Thong-
morordens im Dschungel von Sumat, war eher ein Mann des
Schwertes denn des Wortes. Seine Hitzkopfigkeit wurde ihm
schlie3lich auch zum Verhangnis, als er sich mit einem Clan
von Waldelfen in den Untiefen des Waldes anlegte. Seine
Zauber jedenfalls haben Uberlebt.
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ZP: 38 (ThoHP)

WEP: 150

ZAP: 75 pro Wesen, dann 25 je ZE und Wesen
BMKP: 50

WD: 4 ZE

RW: 10 Meter

Besonderheit: /

Rz:/

Bornar — nicht zu verwechseln mit einem aktuell lebenden
Thongmorpriester (sicher nur ein Emporkdmmling, der sich
im dunklen Glanz des groBen Namens sonnen will) — wurde
zu Lebzeiten bekannt, als er einen Feldzug von Nahor nach
Iriab unternahm. Seine Armee aus Gesetzlosen und Mons-
tern hatte die Insel der Heiler eingenommen, aber es war
kein anderer als Hjalgar, der die Invasion niederschlug. Den
Uberlieferungen nach ging Bornar unter einer Vielzahl von
Feinden zu Boden, doch noch mit den letzten Streichen
seiner Klingen streckte er zahlreiche Streiter des Lichts
nieder.

Sein Zauber jedenfalls scheint ein Uberbleibsel jenes glor-
reichen Endes zu sein und hat die Jahre seit diesem Tage
Uberlebt. Durch das Murmeln einiger dunkler Gebete aus der
Hollenbibel weiht der Hohepriester die Waffen der Bezauber-
ten mit der Macht der Verdammnis.

Die Waffen gelten dadurch als magisch im Kampf und
durchschlagen auch entsprechende Schilde bzw. verletzen
Wesen, welche nur durch magische Waffen zu verletzen
sind. Doch dies ist nicht die einzige Fahigkeit, welche diesem
Zauber entspringt, sonst wirde fast die Boshaftigkeit fehlen.
Zum einen ist die magische Aura fur niemanden zu erkennen
und nur mit einer Ubersinnlichen Wahrnehmung +15 erahnt
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der Gegner im Kampfgetimmel, was da auf ihn zukommt.
Zum anderen fligen die Waffen den Opfern im Kampf noch
weitere Nachteile zu. Neben dem Schaden auf der Trefferta-
belle, werden sie mit dem ,Siegel der Verdammten® gezeich-
net. Um die verursachte Wunde erscheint ein Chaosstern,
das Zeichen Thongmors. Durch dieses Symbol gilt das Opfer
als verflucht und erleidet je Zeichen durch jeden Waffentref-
fer 10% mehr Schaden. Die Wirkung und Zeichen vergehen
nach 2 Stunden. Vorher kénnen diese nur durch Zerstoren
der Magie oder Aufheben des Fluchs (doppelte Kosten)
entfernt werden.

Kal-Vadros Beschwdren eines Teufels (6a)

ZP: 39 (ThoHP)

WEP: 180

ZAP: #

BMKP: 70

WD: 1 Aufgabe

RW: /

Besonderheit: Zwei Krauter werden verbrannt und ein Ritual
durchgefihrt (2 KF-Proben)

Rz:/

Nun ist es also soweit, einen der Paradespriiche der Ver-
dammnis vorzustellen: ein Geschopf der Verdammnis zu
Hilfe zu rufen. Dabei muss der Hohepriester aber hoéchste
Sorgfalt walten lassen, denn Teufel sind seit jeher die Feinde
der Sterblichen und hassen sie alle auf den Tod. Selbst
Glaubenskampfer des Herrn der Verdammnis sollten es nicht
wagen, so ein Geschopf fur eine niedere Aufgabe zu rufen
oder etwas am Beschworungsritual falsch zu machen. So-
wohl die ZAP-Kosten als auch das Ritual (und damit dessen
Dauer) richten sich danach, welches Wesen der Hohepries-
ter beschwdren mochte und werden vom Master bestimmt.

Der Hohepriester wei3 durch seine Ausbildung in jedem
Fall normale, géngige Teufel zu beschworen. Spezielle
Teufel oder Heerfilhrer der Verdammnis bedirfen natirlich
speziellere Dinge, abgesehen vom Wissen (ber ihre Exis-
tenz und Kenntnis ihres wahren Namens. Man spricht bei
den erforderlichen Materialien meist von besonderen Dingen
wie dem Herz eines Paladins, Finger einer Prinzessin oder
solcherlei Fetische. Aber bevor dieser Zauber auf dem Index
landet, sparen wir uns hier weitere Erlauterungen.

Kurzum, dies ist der klassische Bdsebuben-Zauber der
Hohepriester des Thongmor, dessen Ritual komplizierter
wird, je machtiger der zu beschworende Teufel ist und den
die strahlenden Helden immer nur in allerletzter Sekunde
vereiteln kénnen. Sie kennen das...

Bornars Zentrum der Wut (4a)

ZP: 40 (ThoHP)

WEP: 200

ZAP: 200 pro Wesen

BMKP: 60

WD: 10 ZE

RW: 10 Meter

Besonderheit: 1 Kraut wird verwendet. Je Opfer erleidet der

Zak Schaden
RZ: 3

Eine weitere Teufelei des ,Schlachter der Weillen®, die er
bei seinem Feldzug entwickelte. Schade, dass ein so kreati-
ver Geist nur so viel Boses hervorgebracht hat.

Der Hohepriester wirkt einen Fluch, welcher schnell
durchschlagende Wirkung entfaltet, indem er ein Zauberkraut
zerkaut. Sodann werden alle gewunschten Opfer in Reich-
weite mit einem unsichtbaren Zeichen gekennzeichnet. Alle
Wesen in 10 Meter Radius um diese Opfer herum, ob Freund
oder Feind, missen nun ihrerseits eine RZ-Probe Nr. 3
ablegen oder sie verspiren unbandigen Zorn auf das Opfer
und werden alles daransetzen, dessen Dasein schnell und
vor allem blutig zu beenden. Das Perfide daran: die Reich-
weite wandert mit dem Opfer mit, so dass eine Flucht in die

Arme vermeintlicher Verteidiger und Beschitzer leicht nach
hinten losgehen kann.

Nun aber die Kehrseite der Medaille: Die Macht der Ver-
dammnis hat ihren Preis, den auch der Hohepriester zu
zahlen hat. Je Opfer, das es auf das Zentrum der Wut abge-
sehen hat, verliert der Zak 3W20 VIP und 150 KAP (k), die
ihm durch die Kanalisierung der Finsternis entrissen werden.
Aber ein wahrer Glaubensmann zahlt bekanntlich jeden Preis
fur die gerechte Sache!

Shardik von Urtahs Beschwdren der Elementargeister

ZP: 40 (ThoHP)

WEP: 200

ZAP: 100 pro Wesen

Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Der Hohepriester des Thongmor ist damit in der Lage, ei-
nen Elementargeist der Dunkelheit zu beschworen. Dieser
hat dieselben Werte, die fir ,normale” Elementare im Zau-
berbuch angegeben sind, mit folgendem Zusatz:

- Die schattenhafte Dunkelheit, die der Elementargeist
ausstrahlt, verleiht jedem im Umkreis von 5 Metern, der
nicht Gber Dunkelsicht verfugt, einen Malus von +4 auf
AW/VW. Ansonsten betragt der Malus nur +2.

- Gegen Wesen des Lichts, nicht jedoch deren Glaubens-
kampfer (im Zweifel Masterentscheid), wird der Elemen-
tar als Mittelpunkt einer Kaltezone des Timon dergestalt
behandelt, dass die Wesen als Feuerwesen zé&hlen (also
doppelten Schaden erleiden und halben verursachen
etc.). Der Radius betragt 5 Meter.

Das Bannen eines Elementars der Dunkelheit ist jedem
moglich, der tber den Zauber Bannzauber lber Elementar-
geister oder Pazuzus Exorzismus verfiigt. Bei beiden Zau-
bern sind jedoch doppelte Spruchkosten zu leisten. Klarstel-
lung: Wie bei der Spruchbeschreibung angegeben kann ein
Hohepriester des Thongmor auch Elementargeister der
Dunkelheit bannen.

Elementare des Lichts und der Dunkelheit, die sich gegen-
seitig bekédmpfen, heben sich spatestens am Ende der zwei-
ten ZE des ununterbrochenen Nahkampfes mit einer Explosi-
on gegenseitig auf. Die Explosion verursacht im Umkreis von
5 Metern 10W30 BSP und einen Treffer auf der TT ,Stichwaf-
fe gegen...".

Mola-Rams dunkles Feuer (3)

ZP: 41 (ThoHP)
WEP: 210

ZAP: 150
BMKP: 60
WD: /

RW: 10 Meter
Besonderheit: /
Rz: 1

Erneut ein bodsartiger Zauber des Demagogen der Ver-
dammnis. Aus der ausgestreckten Hand des Zak schief3t ein
Feuerstrahl. Dem Opfer steht eine INS-Probe +3 und eine
BE-Probe +5 zu. Bei einem Treffer verliert das Opfer 8W30 +
WEP-Stufe des ZAK an VIP und 800 KAP. Des Weiteren
besteht je 25 VIP-Schaden (abrunden) eine Chance von 4%
in Brand zu geraten. Die Flammen brennen schwarz und sind
magisch — daher auch nur entsprechend zu léschen. Bren-
nende Opfer verlieren je ZE 5W30 VIP und 300 KAP.

Das Hinterhaltige an diesem Zauber ist, dass Wesen, wel-
che dem brennenden Opfer helfen wollen oder sich in
1 Meter Radius um dieses herum befinden, eine RZ-Probe
Nr. 1 ablegen missen, ansonsten springt das Feuer auch auf
sie Uber. Damit kann der ZAK eine wahre Kettenreaktion
dunkler Vernichtung ausldsen.

Sidewinder (3)
ZP: 41 (D, ThoHP)
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WEP: 210
ZAP: 18 od. 24 pro Geschoss

Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch, mit folgenden
Einschrankungen: Der Thongmor-Hohepriester kann nur auf
SW und S als Geschosse zuriickgreifen und darf auf der
Tabelle nur W10 statt W12 wirfeln.

Mola-Rams Ritus der Besessenheit (4a)

ZP: 42 (ThoHP)

WEP: 230

ZAP: 150

BMKP: 75

WD: #

RW: Beriihren

Besonderheit: 1 Kraut wird verwendet. Ein Ritual wird
durchgefiihrt (2 KF-Proben). Die RZ des Opfers wird
nicht durch die AUSS des Zak beeinflusst, sinkt aber je
WEP-Stufe um 1%

RZ: 4

Der Zauber, welcher Mola-Ram endgliltig zu einer Legen-
de bei seinen Glaubensbriidern gemacht hat. Er nutzte
diesen Ritus, um ein Adelshaus zu unterwandern und schaff-
te es beinahe, den Konig des Landes zu korrumpieren.

Dazu ist allerdings ein Ritus notwendig, bei dem das Opfer
ein scheuBlicher Trank eingefl6Rt wird, der aus einem Zau-
berkraut gebraut wird. Der Trank kann dabei bereits vorher
gebraut und eine KF-Probe abgelegt werden. Beim Ritus
wird auf das Opfer ein dunkler Segen gelegt und Schriften
der Verdammnis rezitiert, welches die Wirkung des Zaubers
verstarken sollen. Nun muss dem Opfer der Trank eingeflof3t
werden, wie auch immer dies der Hohepriester anstellen
mag. Nun folgt die zweite KF-Probe des Zak. Gelingt die KF-
Probe, muss das Opfer eine RZ-Probe ablegen. Misslingt
diese, so wird das Opfer zu einem fanatischen Anhanger
Thomgmors, welcher den Hohepriester in jedem Fall und um
jeden Preis beschitzen wird.

Das Verderbte an diesem Zauber ist, dass sich die Opfer
genauso wie sonst verhalten. Sie tragen jetzt nicht auf ein-
mal schwarze Klamotten, halten schwarze Messen ab oder
dergleichen. Dadurch wird es verdammt schwierig, diese
Wesen auszumachen und ihre wahren Absichten zu erken-
nen. Dies ist nur mit Lapalas warnendem Zauber, Gedanken-
lesen des Eugene oder ahnlichen Erkennungszaubern még-
lich. Der Zauber selbst kann nur durch Zerstéren der Magie
oder Arkaines heiliges Licht aufgehoben werden.

Gelingt die RZ, so wird dies der Hohepriester durch einige
Tests und Probefragen relativ leicht erkennen kénnen. lhm
steht eine Menschenkenntnis-Probe mit Bonus von 5 zu.

Mola-Rams finsteres Ich (5a)

ZP: 42 (ThoHP)

WEP: 230

ZAP: 150

BMKP: 60

WD: 1 Kampf

RW: /

Besonderheit: eine AUSS-Probe ist erforderlich. Keine ZE

Konzentration und KF-Probe nétig
RZ: 4

Mit diesem Zauber verflucht sich der Zak sozusagen
selbst und ladt seinen Korper mit finsteren Energien der

Hélle auf. Im Moment der Spruchanwendung, was meist eine

Kampfsituation sein wird, ist dies in jedem Fall hilfreich, doch

der Preis ist hoch. Zun&chst zu den Vorteilen, die der Hohe-

priester auf seine Attribute erhalt:

- AUSS+5/KL +1/WEIS +4 / TAK +3/ AUSD -2 / KK -3/
GE +3. Die so gesteigerten Werte steigen auch in vollen
Einserschritten tber 30.

- BE+1/KF +2/MKZ +50/ ZAP +350

- Wahrend der WD bendétigt der Zak keine ZE Konzentrati-
on. Zauber, die ohnehin bereits keine ZE Konzentration
erfordern, bendtigen nunmehr nicht einmal mehr eine
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KF-Probe. Zauber, die auch das bislang nicht erforderten,
andern sich nicht.

- Je nachdem, welchen Lebensstil im Namen des Herrn
der Hohepriester bislang gepflegt hat, kann ihm der Mas-
ter bei erfolgreich gewirktem Zauber weitere Vorteile an-
gedeihen lassen. Dies wird zwar durch die AUSS-Probe
gegeniber den Machten der Holle symbolisiert, sollte je-
doch vom Master auch anhand des bisherigen Spielver-
haltens bewertet werden.

Die vorgenannten Werte sind kumulativ; sollte sich also
z.B. durch KL und WEIS der KF &ndern, steigt dieser zusétz-
lich um 2 usw.

Die Kehrseite der Medaille ist nun, dass sich durch die
immense Macht, die der Zak aus der Holle erhélt, ein Teil
seiner Seele als zweite Personlichkeit abspaltet und gele-
gentlich versucht, aus ihm hervorzubrechen. Seine PG wer-
den halbiert (die andere Halfte ,erhalt* die neue Personlich-
keit) und steigen nicht wieder iber 100, bis der Zak diese
zweite Persdnlichkeit losgeworden ist. Ferner Gbernimmt das
zweite Ich ab und an die Kontrolle Uber den Zak, was zumeist
zu wahllosen Morden und Gewalttaten fiihrt. Die genauen
Umstéande der Ubernahme legt der Master fest und kénnten
relativ harmlose Ereignisse zum Ausléser haben (ein ver-
passtes Abendgebet, die Benutzung einer Birste mit
Schweineborsten, ein bestimmter Schlummertrunk...).

Sollte diesen Zauber ein SC anwenden anstelle eines An-
tagonisten, der das Ende des Abenteuers sowie nicht tber-
lebt (wir schdmen uns stellvertretend fur den Master-
Versager), wird der Spieler des Zak natirlich entsprechend
gefordert. Spieler und Master sollten sich dariiber einig sein,
ob eine derartige Spielweise fir die Spielrunde denkbar ist,
da dies schnell anstrengend werden kann. Auch ist der Zak
nicht darin eingeschrénkt, wie oft er den Zauber anwendet.
Seine aktuellen PG werden bei jeder Anwendung halbiert und
erschaffen eine weitere Personlichkeit. Ganze Abenteuer
kdnnen sich nur noch darum drehen, das zweite Ich des Zak
dingfest zu machen und ggf. wieder loszuwerden. Denn: Der
Zak kann sich an die Schandtaten seines Alter Ego nicht
erinnern und PG kénnen erst mit Abschied desselben und
aller seiner Kameraden wieder uber 100 geheilt werden

Das zweite Ich ist nicht zwangsweise sofort an Mord und
Totschlag innerhalb der Gruppe interessiert. Die Kreaturen
der Hdlle haben jedoch selten Benefizveranstaltungen im
Sinn. Man darf sich gerne an Dr. Jekyll und Mr. Hyde oder
der klassischen Star Trek Folge ,Kirk : 2 = ?* orientieren.

Varuuls Schild der Verderbnis (6b)

ZP: 43 (ThoHP)

WEP: 240

ZAP: 100, dann 20 je ZE

BMKP: 70

WD: 2 ZE

RW: 6 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig

RZ: 3

Die Glaubigen der Verdammnis sind wahre Meister darin,
ihren Gegnern Leid und Verfall zuzufiigen. Sie lieben es,
Ernten verdorren zu lassen und Nutztiere zu toéten, also
neben der Terrorherrschaft durch ihre eiserne Faust eben
auch psychische Pein zu bereiten. Dieser Zauber fligt sich
hier nahtlos ein.

Der Zak erschafft um sich herum eine Aura des Verfalls
und der Verderbnis. Wesen innerhalb der Reichweite missen
alle 2 ZE eine RZ-Probe ablegen. Misslingt diese, so erleiden
sie folgende Schéden (insgesamt fir je 2 ZE):

e 2W20 VIP und 200 KAP

o Bestehende fortlaufende Verluste erhéhen sich um 2 VIP
und 20 KAP. Wahrend der WD erlittene Verluste sind
hiervon nicht betroffen.

e Alle Ausriistungsgegenstande verlieren 1W20 WF (!). Die
Auswirkungen auf die sonstige Umgebung entscheidet
der Master.

e Malus auf kérperliche Proben von 1 fiir 3 ZE (kumulativ)
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Die Zone bewegt sich nicht mit dem Zak.

Magische Gegensténde sind vom Verfall natirlich ausge-
nommen. Dennoch ein méachtiger Zauber, wenn die Waffen
und Ristungen des Gegners innerhalb weniger Sekunden zu
Rost und Staub zerfallen.

Varuuls albtraumhafte Perversion (4a)

ZP: 43 (ThoHP)
WEP: 240
ZAP: #
BMKP: #
WD: #
RW: Sichtweite
Besonderheit: Ein Ritual ist erforderlich (12 ZE). Die RZ des
Opfers wird nicht durch AUSS des Zak beeinflusst (#).
RZ: 4
Die Mali (oder Boni!) auf die RZ werden wie beim Fluch
des Amargrarn berechnet. Die Kosten des Zaubers sowie die
WD ergeben sich aus der Tabelle:

W12 ZAP BMKP WD
1 1.800 230 permanent
2-3 60 45 2W12 Stunden
4-6 500 65 3W6+3 Tage
7 900 115 siehe Tabelle 2
8-9 1.200 155 2W8+3 Wochen
10-11 | 1.500 195 2W6+2 Monde
12 # # 2x wirfeln. Siehe unten
W6+1 | WD
2 7 Tage
3-4 7 Wochen
5 7 Monde
6 7 Jahre
7 permanent

Mit diesem Zauber verflucht der Zak ein Tier, eine Bestie
oder ein Monster und verwandelt es in eine Perversion sei-
nes bisherigen Selbst. Pferde erhalten rot glihende Augen,
dampfenden Atem, spitze Zahne und eine fettige Méhne, das
Fell strahlender Einhérner wird matt und dunkel, ihr stattli-
ches Horn wird ein gezacktes, giftiges Florett, ihre weil3
gefiederten Fliigel werden zu schwarzen Fledermausfliigeln
usw.. Die verfluchte Kreatur wird launisch und bdsartig, jede
Anmut und jede Empathie weichen aus seinem Wesen. Ein
gewisses Ergotzen am BlutvergieRen aus reiner Ubellaunig-
keit heraus kann man auch nicht mehr ganz abstreiten.
Denkt man an den Kater Church, weild man, was gemeint ist.
Wer nicht weil3, was gemeint ist, sollte dies schnellstens
nachholen (unqualifizierte Frage aus dem Off: ,Darf so je-
mand Uberhaupt RdW spielen?“ Anm.d.Red.).

Nicht nur Reittiere, jede Art von tierischem oder monstro-
sem Lebewesen kann verflucht werden. Zwar kame ein
Thongmor-Hohepriester selten auf die Idee, eine Feldmaus
zu verfluchen, wenn doch ein Troll eine so viel wirksamere
Waffe abgibt, doch der Master kann bei entsprechend kleine-
ren Tieren Abschlage auf die Kosten gewdhren. Ist das
Geheimnis um die vom Chaos gezeichneten Oger, Trolle,
Riesen usw. geluftet?

Das verfluchte Wesen steht nicht unter der Kontrolle des
Zak. Intelligentere Kreaturen finden sich jedoch auch oft aus
schierer Verzweiflung aufgrund der folgenden Ausgrenzung
nur allzu oft in den tréstenden Armen Thongmors wieder. Vor
Ablauf der WD ist der Zauber nur mit Aufheben des Fluches
unter den dort aufgefiihrten Bedingungen zu brechen sowie
— hort, hért! — durch den Tod des Zak. Es sei denn, dem Zak
gelingt das Kunststiick mit permanenter WD. Da hilft auch
nur noch die Erlésung des Opfers. Darf der Zak zweimal auf

Aufopferung eigener Intevesse ist eirv
Talent, das den Priestern der Liebe

ebenso-abgeht wie dew sindigen Laien.

— Heinrich Heine
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der Tabelle wirfeln, so darf er sich sowohl das genehmere
Ergebnis fir die WD als auch fir die Kosten wahlen, was
nicht dasselbe Ergebnis sein muss. So kénnte der Zak uner-
hortes Gluck haben und fur eine permanente Verwandlung
nur 60 ZAP zahlen missen.

Eventuelle Werte, Attribute, besondere Fahigkeiten u.&.
der nun verfluchten Kreatur bestimmt der Master. Diese sind
mitunter vom verzauberten Wesen abhangig und daher zu
mannigfaltig, um hier abgedeckt zu werden. Anhaltspunkte
bietet die Tabelle aus der Abhandlung Uber Damonen in
Ausgabe #4 der SMC. Prominente Beispiele sind der fleisch-
fressende Nachtmahr, welcher aus einem verfluchten Ein-
horn erschaffen wurde und um ca. 475 T.Z. das nordwestli-
che Umland Eynors terrorisierte sowie der hochargorische
Buffelbulle, der in einen Feuerstier verwandelt wurde.

Gargantuas finsterer Begleiter (4a)

ZP: 44 (ThoHP)

WEP: 250

ZAP: 100+#

BMKP: 50+#

WD: #

RW: 500 Meter

Besonderheit: Die RZ wird nicht durch die AUSS des Zak
beeinflusst (#).

RZ: 3

Dieser Zauber versetzt den Zak in die Lage, ein Monster
innerhalb der RW zu beeinflussen und fir eine Aufgabe, eine
bestimmte Zeit oder sogar als lebenslangen Gefolgsmann an
sich zu binden.

In beiden Féllen liegt jedoch die Ausgestaltung in der Fan-
tasie des Spielers und der Bewertung durch den Master. Mit
einer Beschworung &hnlich der eines Elementargeistes oder
bei Gargantuas Monsterzwang ist es Ublicherweise nicht
getan.

Der Zak sollte sich zundchst mit der Gattung, der Intelli-
genz und den Eigenarten des Monsters vertraut machen.
Einen tumben Hiigeltroll oder einen ohnehin schon nahe an
Thongmor gertickten Lichtfalken an sich zu binden durfte
dem Priester einfacher gelingen als einen starrkdpfigen und
freiheitsliebenden Ogermagier. Je nach Herangehensweise
an die Bindung wird die Bezauberung zum einen Zeit dauern
und zum anderen Einfluss auf die Kosten, einen Bonus/Malus
auf die KF-Probe des Zak oder die RZ des Opfers haben.

Wichtig sind nur zwei Dinge: Vom Moment der Ankiindi-
gung an, dass der Zak ein bestimmtes Monster an sich bin-
den mdchte, bis zum Ablegen der KF-Probe darf der Zak
keinen anderen Zauber wirken. Diese Zeitspanne gilt als
Wirkzeit. Zweitens wird die KF-Probe erst abgelegt, wenn der
Master es verlangt. Dies wird zumeist der Zeitpunkt sein, in
dem der Zak seine Herangehensweise an die Bindung voll-
standig beschrieben und umgesetzt hat (z.B. alle erforderli-
chen sonstigen Proben abgelegt hat). Die Situationen, die
aus diesem Zauber erwachsen kénnen, sind viel zu zahlreich,
um sie auch nur anndhernd abdecken zu kénnen. Von der
Wahl des Monsters bis hin zu den Uberredungs- und Um-
schmeichelungsversuchen des Zak hat fast alles Auswirkung
auf Kosten, KF und RZ.

Ist der Zauber erfolgreich, so akzeptiert das Monster die
Fihrungsrolle des Zak bedingungslos. Es ist nicht etwa
willenlos, wird gesteuert oder ahnliches. Es versteht jedoch
die Ideale und Ziele des Zak, den Auftrag des Herrn der
Verdammnis und all' die Notwendigkeiten, die fur den Zak
daraus erwachsen und denen er sich aufopfernd hingibt.

Die Wirkzeit kann wie bereits erwéhnt unterschiedlich lan-
ge dauern. Sich mit schlagkraftigen Gefolgsleuten zu umge-
ben, die so hohl sind wie ein Kasten Tinor Export, dirfte dem
gewieften Hohepriester nicht viel abverlangen. Sich méchti-
ge, intelligente Verbiindete zu schaffen, die sich bedingungs-
los unterordnen, ist eine ganz andere Hausnummer. Solche
Verhandlungen kénnen sich Uber Wochen hinziehen — was
ein Fingerzeig darauf sein sollte, dass Thongmorhohepriester
auf Schwarzen Drachen eher die Ausnahme sein durften.
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Hassrats Fluch von Iriab (4a)

ZP: 44 (ThoHP)

WEP: 250

ZAP: 100, dann 50 pro Tag

BMKP: 65

WD: 1 Tag

RW: 10 Meter

Besonderheit: nur auf Lebewesen anwendbar
RZ:3

Hassrat war ein fanatischer Gleichgesinnter Bornars und
folgte ihm bei seinem Kreuzzug gegen lIriab. Es heif3t, dass
es Hjalgar war, der den Hohepriester der Verdammnis ver-
nichtete. Sein Zauber hat es &hnlich der Magie von Bornar
Uberlebt.

Zumeist ist dieser Zauber die letzte Rache eines sterben-
den Zak. Es ist ein Fluch, der auf das Opfer ausgesprochen
wird. Gelingt dem Opfer die RZ, so erzielen Heil-
/Heilerzauber und Heil-/Heilerkrauter wahrend der WD nur
die halbe Wirkung. Misslingt die RZ-Probe jedoch, so wirken
die Heilversuche komplett umgekehrt. Eine tédliche Sache,
die schnell zum Ableben des Gegners fihren kann.

Gelingt die RZ, so entscheidet der Meister Uber Chancen
bei Krautern oder Zaubern, die eine einmalige Sonderwir-
kung erzielen (z.B. Heilt gebrochene Wirbelsdule oder
schwerste innere Verletzung sofort). Falls ein Kraut oder
Zauber den Auswirkungen von Wirkung verdoppeln unter-
liegt, wird die einfache notierte Wirkung erzielt. Misslingt die
RZ — nun ja Hassrat kommentierte dies nur mit einem L&-
cheln seiner angespitzten Zéhne...

Vor Ablauf der WD ist der Zauber nur durch Zerstéren von
Magie zu brechen. Soweit der Master dem Opfer bzw. einem
behandelnden Heiler eine Probe auf Ubersinnliche Wahr-
nehmung zugesteht, ist diese um (ZP-Stufe des Zak / 4,
abrunden) erschwert.

Lord Zharnos ewige Qual (5a)

ZP: 45 (ThoHP)

WEP: 270

ZAP: 150

BMKP: 55

WD: #

RW: 5 Meter

Besonderheit: der Zauber muss vor dem ersten Morgen-
grauen ausgesprochen werden

RZ:/

Lord Zharno war ein erbitterter Gegner des Herrn des To-
des und versuchte, dessen Gefolgsleuten wo es nur ging
einen Schritt voraus zu sein. Der Hohepriester spricht ein
Gebet tber dem Leichnam eines kirzlich Verstorbenen (die
Stunde Uhlums darf seit dem Tod nicht vergangen sein!) und
beansprucht dessen Seele fur Thongmor. Der Leichnam wird
dadurch immun gegen jegliche Belebungszauber. Das Opfer
kann nicht wiederbelebt oder als Untoter bezaubert werden
(ganz oder teilweise). Wird der Bann nicht bis zum néchsten
Morgengrauen aufgehoben, findet die Seele niemals Frieden
in Uhlums Reich und wird schreiend ins Reich des Herrn der
Verdammnis gerissen.

Dieser Bann kann vor Ablauf der Stunde Uhlums nur
durch den Tod des Hohepriesters oder durch Zerstéren von
Magie gebrochen werden, wobei der zerstérende Zak in der
WEP-Stufe hdher sein muss als der Hohepriester und ihm
zusétzlich eine AUSS-Probe +5 gelingen muss. Erst dann
kénnte ein Zauber oder Wiederbelebungsversuch gestartet
werden.

Man sagt, Thongmor sende jene verdammten Seelen, die
so zu ihm geschickt wurden, manchmal zurick, damit sie
ihrem Morder dienen. Sollte dies wirklich der Fall sein, dann
ist es ein sehr seltenes Ereignis (dessen genaue Regelum-
stande der Master bestimmt). Aber man hérte auch schon
davon, dass verwirrte Verdammte wieder auf der Erde wan-
delten und fir Chaos sorgten. Der Herr der Verdammnis
scheint wohl auch einen eigenen Sinn fir Humor zu haben.
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Der Hohepriester des Thyron

Ste sind: nicht sehw hdiufig gesehenw auf der
flachew Erde. Mawv sagt, einv Sturnv geht thwem
Erscheinew stety voraus. Die Rede st natiwlich
vow dew Hohepriestern des Thyron. Am hiufigs-
teny, werwv mauwv dieses Wort derww inv ihwenmy Zw-
sammenhong benutzen douf, trifft mon diese
Glauberskdmpfer in den weiten Ebenenw der
Barbarenclans.

Hochgewachsene Mdnner und Frouvew wit
mavkanter Zugen, meist langen Haowven und
einemv eindrucksvollenw Arsenal anv Wadffen. An-
ders aly die Ordenskrieger des Herrrv der Stirme
sind sie nicht schwer gepangert, sonderw tragen
nur leichte Rustung: "Umv demv Feind schineller
entgegen zw stiwmend” - wie es inv devv Nordlaw-
dewnv heifSt. Dies wire nicht verwunderlich, werw
moawv bedenkt, dasy viele Hohepriester eine
miichtige Axt schwingen und die Unglaubiger
dieWorte des Herrw der Gerechtigkeit s lehwen.

Thyronhohepriester sind jedoch nicht rnuwr
Krieger. Sie sind in der Lage;, einen Haufen
kampfesmiider und mutloser Krieger mit ihwew
Redew v einen witenden Kampftross zw ver-
wandeln. Meist gehew sie thren Mitstreitern mit
gutenv Beispiel inv guvor beschwiebener Manier
vorvew. Mit einv Grund, dass die Barborew diese
Glawbenskdimpfer mindestens genauso- verehren
wie ihwe eigenen Schamanen. Das Erscheinew
einey Abgesandien des Stwrmsy wird in dew
Novdlandew iw jedem Fall fiwr einv gutes Omerv
gehalten. Zumindest fiw jene; die dem richtigen
Glauwben folge

Der Thyronhohepriester im Spiel:

- ST+1 (additiv), IW+5, TAK-Probe vor dem Kampf mit
Bonus von 3

- als Waffen nur SW, S, LSK und SSK (Streitaxt,
Kriegsaxt)

- als Ristung max. Kettenhemd

- erhalt neue Zauber

- ,Stimme des Sturmes” — kann mit einer gelungen Probe
auf AUSS und Erzahlkunst & Sprachgewandtheit 1W10 +
WEP-Stufe Verblindeten die Furcht (misslungene TAK-
Probe) nehmen; magische Furcht kann der Hohepriester
lediglich mit einer zusétzlichen KF mit Malus von 10 auf-
heben

- ,Kraft des Windes" — regeneriert wahrend eines Sturms
25% mehr als tGblich (auch wahrend selbst beschworener
Stiirme)

Lady Marens klare Luft (6b)

ZP: 34 (ThyHP)

WEP: 100

ZAP: 90, dann 10 pro ZE
BMKP: 50

WD: 10 ZE

RW: 5 Meter
Besonderheit: #

RZ:/

Lady Maren war eine Klerikerin, die einen grof3en Orden in
Singtok fuihrte. Sie liebte es, die Stadt zu durchstreifen und
den Einwohnern die Lehren des Herrn des Sturms nahe zu
bringen. Allerdings ist Singtok auch beriihmt fiir seinen Fisch-
fang im Reich der Rune und die zahlreichen Stédnde mit mehr
oder weniger frischem Fang. Aufgrund des zum Teil sehr
anstrengenden Geruchs entwickelte Lady Maren diesen
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Zauber, mit welchem der Zak einen Raum klarer Luft um sich
erschafft und schlechte, schadliche Gerliche auen vorhélt.
Dies ist nicht nur gut bei schlechtem Fisch, sondern auch
gegen Rauch, giftige Dampfe und sonstige Dinge. Solche
Zauber, die mit dieser Zone in Berthrung kommen, I6sen
sich unverziglich auf oder wirken innerhalb der RW nicht,
sofern jeweils die WEP-Stufe des Zak groRer als die des
anderen Zak ist. Der Radius des Zaubers wandert dabei mit
dem Zak mit.

Der Zauber wirkt nicht unter Wasser. Soll der Zauber ge-
gen gifte Dampfe u.a. wirken, die aus magischer Quelle
stammen, muss der Zak alle 3 ZE eine KF-
Probe ablegen.

Pater Joshuas Reiter des Sturms (?) (@)

ZP: 35 (ThyHP)
WEP: 120
ZAP: 30 pro Tier, dann 25 pro Stunde und

Tier
BMKP: 50
WD: 3 Stunden
RW: 10 m
Besonderheit: /

RZ:/

Pater Joshua war ein Kriegsmeister, der
seinesgleichen sucht. Er fiihrte einen Tross
von gepanzerten Kriegern an, welche den
Beinamen ,Reiter des Sturms* trugen. Sie
fuhren nicht nur wie eine Sense durch ein
gegnerisches Heer, sondern waren auch in
der Lage, ungewohnlich weite Strecken auf
den Ricken ihrer Pferde zuriickzulegen.
Dies ist auf den Zauber von Pater Joshua zurtickzufiihren.

Der Zak spricht den Segen Thyrons tber die gewiinschten
Reittiere. Diese erhalten dadurch unnatirliche Ausdauer und
Schnelligkeit, aber auch Mut. Dies nutzt fir das Reisen, da
die Tiere die 1,5fache Wegstrecke zurticklegen kénnen und
dabei nur halb so schnell ermiiden. Zum anderen geraten die
Tiere in der Schlacht nicht so schnell in Panik und erhalten
fur jegliche TAK-Proben einen Bonus von -5 oder dirfen die
Probe auf den TAK-Wert des Hohepriesters ablegen. Auf die
legendar wilden Donnerrésser angewandt sinken die ZAP-
Kosten auf 25 pro Tier und 20 pro Stunde und Tier.

Dechant Geralts Wahrung der Balance (5a)

ZP: 35 (ThyHP)
WEP: 120

ZAP: 100
BMKP: 45

WD: 12 ZE

RW: /
Besonderheit: /
RZ:/

Die Gebete des Hohepriesters bitten Thyron, gegeniiber
jenen Gerechtigkeit walten zu lassen, die seinem Diener
Ubles wollen. Jedes Verbrechen, das wahrend der WD oder
in der Minute vor (!) dem Wirken des Zaubers gegen den
Hohepriester begangen wurde, erleidet auch der Verbrecher.

Wenn ein Taschendieb ihm die Boérse stahl, wird ihm die
seine vom Giirtel fallen. Sollte ein Schlager dem Hohepries-
ter mit einem Treffer den linken Arm brechen, so wird ihm
auch mit gleichem VIP- und KAP-Verlust der linke Arm ge-
brochen. Natirlich wird im Gegenzug auch jedes Verbrechen
auf den Hohepriester zurtickgeworfen, das dieser begeht. Ob
hiervon auch Angriffe gegen Leib und Leben eines anderen
betroffen sind, klart eine AUSS-Probe +5. Gelingt sie, so
erkennt Thyron im Angriff des Hohepriesters die gerechte
Strafe fir den Frevler (es sei denn, der Hohepriester greift
vorsatzlich und unprovoziert einen Unschuldigen an; der
Master entscheidet).
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Abt Khelebs Ruf des Windes (?) (5b)

ZP: 36 (ThyHP)

WEP: 140

ZAP: 75, dann 15 pro ZE

BMKP: 60

WD: 5 ZE

RW: 20 Meter

Besonderheit: /

RZ:/

Abt Kheleb war ein sehr vergeistigter Priester des Herrn

der Sturme. Untypisch fur seine

Glaubensbruder lebte er in einem

abgelegenen Tempel hoch auf einer

Bergspitze, um dort mit den Winden

zu reden und Pilger des Thyron

auszubilden. Der Legende nach war
er einst ein Feldherr des Herrn der

Stirme, welcher ganze Landstriche

einebnete, aber sich dann aufgrund

des gewaltsamen Todes seiner

Familie aus den Geschichtsbuchern

der Menschen zuriickzog. Sein

Zauber spiegelt sowohl die kriegeri-

sche als auch friedliche Seite des

Abtes wieder.

Der Zak hat kann zwei Varianten
des Zaubers wahlen:

- Einen Wind von der Stérke

eines lauen Luftchens bis hin zu

einer kréaftigen Boe, welche wahrend
der WD seinem Willen unterliegt.

Sehr gut um Rauch oder giftige Gase

zu vertreiben, Verfolger zu behindern
oder vieles mehr. Der Wind wird in jedem Fall nicht
méchtig genug sein, jemanden umzuwerfen oder fortzu-
schleudern.

- Neben der eher pazifistischen Variante stof3t der Zak bei
der zweiten Variante einen tiefen, donnergleichen Ruf
aus. Alle Feinde in der Reichweite miissen umgehend ei-
ne TAK-Probe ablegen, ansonsten sinken fir die WD ihr
AW und VW um 3 sowie der von ihnen angerichtete BSP
Schaden um 4 und der KKB Schaden um 2. Verbiindete
des ZAK erhalten fur die WD einen Bonus auf Solo &
Block von 1 sowie einen Bonus auf ihren angerichteten
Schaden von 4 auf BSP und 2 auf KKB.

Die Fligel der Khira

ZP: 37 (ThyHP)
WEP: 150
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Jonas gesegnete Reise (?) (5a)

ZP: 37 (ThyHP)
WEP: 150

ZAP: 150
BMKP: 50

WD: 3 Stunden
RW: /
Besonderheit: /
Rz:/

Thyron segnet das Schiff, auf dem sich der Hohepriester
befindet, mit glinstigen Winden. Der Wind weht aus der fur
den Kurs idealen Richtung und ist stark genug, um das Schiff
mit der sicheren Maximalgeschwindigkeit voranzutreiben. Der
Zauber funktioniert auch, wenn der Hohepriester den Weg zu
seinem Ziel nicht kennt, solange er jedoch schon einmal dort
war. War er noch nicht dort, so muss er eine Richtung ange-
ben, in die der Wind ihn fihren soll.

Das Schiff muss ganz normal um Gefahrenquellen herum-
gesegelt werden; man erhéalt bei entsprechenden Wirfen
aber einen Bonus von +3 durch den fur das sichere Mandv-
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rieren stets idealen Wind. Grundsétzlich werden alle erfor-
derlichen Segeln-Proben um 3 erleichtert, solange der Ho-
hepriester an Bord ist. Geht er von Bord, so endet der Zau-
ber auch vor Ablauf der WD. Gelingt dem Hohepriester beim
Wirken des Zaubers eine AUSS-Probe +10 oder opfert er
eine Thyron feindlich gesinnte Kreatur, endet der Zauber
erst, wenn das Schiff in einem Hafen anlegt (dies muss nicht
das Ziel sein).

Auf Flissen wird die WD des Zaubers durch Schleusen
0.4. nicht unterbrochen.

Lady Marians Waffen des Sturms (4b)

ZP: 37 (ThyHP)

WEP: 150

ZAP: 100, dann 15 pro ZE

BMKP: 60

WD: 5 ZE

RW: 5 Meter

Besonderheit: /

RZ:/

Der Zauber der Windklinge Lady Marian entlockt selbst
den Hohepriestern des Uhlum ein zumindest anerkennendes
Nicken. Die Hohepriesterin hat einen Weg gefunden, die
Macht des Herrn der Stuirme auf die eigenen Waffen zu
biindeln. Dadurch richten die Waffen verheerenden Schaden
an. Sie sind durchdrungen von der Macht der Stirme und
werden durch den Zauber mit der Energie von Blitzen aufge-
laden.

Fir die Wirkungsdauer des Zaubers gelten die Waffen als
magisch mit allen Sonderrechten in Punkto Schutzzauber
oder sonstigen Regeln. Die Waffen erhalten auRerdem
folgende besondere Eigenschaften:

- Bei einem Treffer richten die
Waffen zusatzlich 4W4+4 VIP-
Schaden und 200 KAP an.

- Getroffene Gegner missen bei
einem Treffer eine RZ-Probe 2 ab-
legen, ansonsten werden sie durch eine elektrische La-
dung getroffen und richten aufgrund von Krampfen fir 2
ZE weniger Schaden an (TT-2, VIP- & KAP-Schaden
werden um 20% reduziert).

- Gelingt dem Zak ein Solo-AW, den der Gegner nur
verteidigen, aber nicht blocken kann, so darf er sich ent-
scheiden: Den Kampf mit einem weiteren AW entspre-
chend den Regeln fortsetzen oder einen Blitz aus der
Waffe auf den Unterlegenen abfeuern. Hierzu muss eine
Probe auf Kampf mit Schuss- und Wurfwaffen gelingen.
Der Blitz wird zum Treffen, Ausweichen und fur die TT
behandelt wie ein Angriff mit einer Stahlkugelschleuder
aus extrem naher Distanz. Die Schadenswerte unter-
scheiden sich allerdings: 3W10+10 BSP; +5 KKB. Aus
offensichtlichen Grunden wirkt diese Fahigkeit nur im
Zweikampf.

Anu Manathors Sturmwanderer (?) (@)

ZP: 38 (ThyHP)

WEP: 170

ZAP: 250 pro Wesen

BMKP: 50

WD: #

RW: #

Besonderheit: 2 KF-Proben sind erforderlich, auBerdem je
Mitreisendem 1 AUSS-Probe +5

RZ:/

Die Barbaren der Ebenen von Oxus singen Lieder (ber
die legendaren Sturmwanderer, groRe Krieger des Thyron,
welche mit dem Sturm reisen. Heftige Gewitter und Unwetter
kindigen die Ankunft dieser Abgesandten des Herrn der
Gerechtigkeit an, hei3t es in den Legenden. So halten die
Barbaren nach einem gro3en Unwetter stets Ausschau nach
einem solchen Wesen und huldigen ihm Ehrerbietung. Der
Barbarenhohepriester soll einst mit dieser Fahigkeit von
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Der Pfaff liebt seine Hevde, doch
die Schafe mehw aly die Widder.

seinem Cherubim ausgestattet worden sein und hat sie an
seine Glaubensbriider weitergegeben.

Der Zak beschwort durch intensive Konzentration einen
Sturm herauf und bittet die Geister des Windes, ihn und seine
Mitreisenden auf eine Reise mitzunehmen (AUSS-Proben
+5). Wenn die Geister seine Bitte akzeptieren fahrt aus dem
Sturmwolken Uber der Gruppe der Rissel eines Tornados
nach unten und zieht den Reisenden hinauf in die Wolken.
Dabei wird dieser komplett &therisch und geht quasi in Luft
auf. Hiernach geht die Reise los, wobei die Geschwindigkeit
durch einen W%-Wurf des Zak bestimmt wird:

Wurf Ergebnis km/h
Frischer Wind mit einigen
S 0,
01-25% Wolken 56 km/h
Starker Wind mit [8chriger
- 0,
26-45% Wolkendecke 65 km/h
Sturmischer Wind mit voller
- 0,
46-60% Wolkendecke 74 km/h
61-75% Sturm mit dunklen Wolken 83 km/h
Schwerer Sturm mit Auswir-
1S kungen auf die Umwelt 07 L
Orkanartiger Sturm mit hefti-
86-95% gen Auswirkungen auf die | 150 km/h
Umwelt
Orkan mit Verwistungen der
- 0,
96-100% Gegend 200 km/h

Der Zauber hat damit einen nicht unerheblichen Haken: Je
schneller der Zak reist, desto machtiger ist auch der Sturm
und gegebenenfalls auch die Zerstdrung, welche das Unwet-
ter anrichtet. Besonders eindrucksvoll, aber auch sehr
schwierig zu vermitteln bei Verblindeten. Aber die Windgeis-
ter sind nicht so leicht zu kontrollieren und gehorchen nur
dem Herrn der Stirme selbst. Bei
der Ankunft beim Reiseziel materia-
lisieren sich die Reisenden ubrigens
wieder — ohne Abziige und ohne
Gegenstande verloren zu haben.

— Sprichwort

Normalerweise...

Misslingt nédmlich fur einen Mitreisenden die AUSS-Probe
+5 des Hohepriesters, so gehen die Geister des Windes nicht
gerade zimperlich mit diesem um. Der Master sollte sich
hierbei, ebenso wie fir die Schneise der Verwistung ab
Wourfergebnis 76%, am Zauber Der Tornado des Jim Bates-
man orientieren.

Shardik von Urtahs Beschworen der Elementargeister

ZP: 39 (ThyHP)
WEP: 180

Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch. Der Hohe-
priester des Thyron ist hierbei der sagenumwobene ,Herr-
scher Uber die Wolken®, denn er ist in der Lage, Luftelemen-
tare zu binden.

Der wilde Wind von Kaplan Richard (7)

ZP: 39 (ThyHP)
WEP: 180
ZAP: 160, dann 35 pro Wesen
BMKP: 70
WD: 8 ZE
RW: 20 Meter
Besonderheit: /
RZ: 3

Der Hohepriester ruft zu Thyron und dieser antwortet mit
einem wilden Sturm. Alle Lebewesen innerhalb der RW
werden von wirbelnden Windbden erfasst und erhalten einen
Malus von +6 auf AW/VW sowie alle GE-relevanten Fertigkei-
ten. Wesen, die der Hohepriester ausnehmen will, missen
mit ZAP bezahlt werden.

Zu Beginn jeder ZE der WD mussen alle Betroffenen (au-
Ber dem Hohepriester und den eventuell Ausgenommenen)
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eine RZ-Probe ablegen oder gelten in dieser ZE als hand-
lungsunfahig. Weder der Hohepriester noch einer der Be-
troffenen kdnnen eine Fernkampfwaffe einsetzen noch kann
er oder jene Ziel eines Fernkampfangriffes von aul3en wer-
den. Davon ausgenommen sind magische Geschosse und
Geschosszauber.

Skar Terenors Rustung der Blitze (1)

ZP: 40 (ThyHP)

WEP: 200

ZAP: 80, dann 15 pro ZE

BMKP: 55

WD: 3 ZE

RW: 10 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration

RZ: 2

Die furchterregendste Eigenschaft der Thyronhohepriester
ist ihre Fahigkeit, Kriegskunst mit machtigen Zaubern zu
verkniipfen, um grof3e Zerstérungskraft hervorzurufen. Bose
Zungen behaupten, dass die Hohepriester des Sturms nur
verkappte Ordenskrieger sind, die Uber ein Zauberbuch
gestolpert sind. Aber dies natirlich nur hinter verschlossener
Ture und vorgehaltener Hand. Skar Terenor war auch noch
im hohen Alter einer der bekanntesten Vertreter seiner Zunft.
Neben seiner Kriegsaxt war der Hohepriester vor allem
wegen seines beriihmten Zaubers geflrchtet, mit dem er zu
seinen Glanzzeiten viele Schneisen in die Reihen seiner
Gegner geschlagen hat.

Der Zak konzentriert sich und beschwdrt mit der Macht
seines Gottes eine Zone elektrischer Energie. Alle Gegner
innerhalb dieser Zone unterliegen folgenden Auswirkungen:

- Jeder Gegner erhélt alle 3 ZE einen elektrischen Schlag
mit einem Schaden von 2W10+10 VIP & 350 KAP und
darf aufgrund von Zuckungen fur 1 ZE nicht angreifen.
Durch eine RZ-Probe Nr. 2 wird der Schaden halbiert
und die Zuckungen entfallen.

- Zauberkundige innerhalb der Reichweite erleiden durch
die statische Spannung einen Malus von +5 auf alle KF-
Proben.

Die Reichweite des Zaubers bewegt sich mit dem Zak.

Roy Beans Erschaffen von Luft

ZP: 40 (ThyHP)
WEP: 200
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Anu Manathors Windstille () (6b)
ZP: 41 (ThyHP)

WEP: 210

ZAP: 15 je Meter RW und ZE
BMKP: 55

WD: #

RW: #

Besonderheit: /

RZ:/

Die Legenden der Hohepriester des Sturms berichten von
einem uralten Hohepriester, der in den Bergen des Gate of
Ice gehaust haben soll. Sein Geist soll schon lange Zeit bei
Lord Chuz Zuflucht gesucht haben, aber sein Herz und sein
Glaube gehorten dem Herrn der Stirme. Dieser Mann soll in
der Lage gewesen sein, mit den Winden zu sprechen und sie
haben seinen Worten gelauscht, seinem Flehen und seinen
Gebeten. Der Sage nach sollen sie ihn am Ende seiner Tage
von der Spitze eines Berges hochgehoben und in den Him-
mel getragen haben, wo er noch immer mit ihnen umher-
schweift und ihren Worten lauscht. Wie viel Wahrheit in der
Sage liegt sei dahingestellt. Fakt ist, dass Anu Manathor,
inspiriert durch die Sage diesen Zauber entwickelt hat.

Spricht der Zak seine Gebete und gelingt ihm seine KF-
Probe, so kann er eine Zone vollkommener Windstille er-
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schaffen. Wer nun fragt, was dies fir einen Sinn haben soll,
dem sei nochmals obiger Wortlaut nachdriucklich ans Herz
gelegt: vollkommen. Kein Windzauber kann in diesem Gebiet
um den Zak entfesselt werden. Weder der Sturm des Pawlow
noch der Tornado des Jim Batesman oder sonstiges.

Ein natirlicher Sturm — zulande oder zur See — wird durch
den Spruch des Zak in Sekundenschnelle gebandigt. Will der
Zak einen bereits gewirkten magischen Sturm bandigen, so
muss seine WEP-Stufe hoher sein als die des wirkenden
Zak. Auf hoher See wirkt sich dies unter Umstanden nachtei-
lig aus. Kein Schiff gelangt bei Flaute vorwarts. Oft ist es
jedoch besser, einen Tag auszuharren, als in den tosenden
Fluten ein nasses Grab zu finden...

Skar Terenors Festungssturmer (?) (@)

ZP: 42 (ThyHP)
WEP: 230

ZAP: 70

BMKP: 50
WD: /

RW: 50 Meter
Besonderheit: /
Rz:/

Der méchtige Hohepriester des Herrn der Stirme hat noch
einen weiteren Zauber fur das Repertoire seiner Kaste beige-
steuert. Skar Terenor hat im Auftrag von Thyron auch zahl-
reiche Festungen eingenommen und hierzu diesen Zauber
entwickelt.

Mit einem Handzeichen und einer kurzen Konzentration
schleudert der Zak seinem Gegner einen méachtigen Wind-
stoR entgegen. Der Windsto3 hat die Mal’e 4 x 4 m und
raumt auf die Reichweite des Zaubers alles aus seinem Weg.
Wesen innerhalb der Reichweite erleiden mindestens einen
Schaden von 6W30 VIP und 800 KAP, welcher je nach Um-
gebung modifiziert und um sonstige Auswirkungen wie Kno-
chenbriiche angepasst werden kann. Des Weiteren missen
die Opfer eine ST-Probe +10 ablegen, um nicht fir 1W4 die
Orientierung zu verlieren.

Gegen Tore, Wéande oder sonstige Bauten gerichtet, ent-
falten die Windgeister aber noch gro3ere Zerstérungskraft,
denn der SP Schaden erhéht sich fur deren Vernichtung auf
12W30. Skar Terenor hat damit schon manches Tor ge-
sturmt.

Lord Tarnos Gottesurteil (F) (5a)

ZP: 43 (ThyHP)
WEP: 240
ZAP: 300
BMKP: 70
WD: /
RW: /
Besonderheit: Ein Ritual sowie zwei Zauberkréuter sind
notwendig.
RZ:/
Lord Tarno war ein Magister Legis und soll angeblich die
Gesetzbucher aller bekannten Reiche auswendig gekannt
haben. Er soll genauer gesagt auch gar kein Hohepriester
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des Herrn der Stirme gewesen sein, sondern einfach eine
Inspiration fiir den Erfinder dieses Zaubers.

Mit diesem Zauber kann der Zak einen Angeklagten einer
Verhandlung nach den Gesetzen Thyrons unterziehen.
Dabei ist es egal, ob der Angeklagte anwesend ist. Mit einem
Ritual unter freiem Himmel und dem Verbrennen zweier
Zauberkrauter ruft der Zak seinen Herrn an. Mit zwei gelun-
genen KF-Proben sowie einer AUSS-Probe +5 gelingt dem
Zak das Ritual und er wird von seinem Herrn erhort. Der
Angeklagte wird nun nach den Gesetzen des Herrn der
Stiirme geprift und, sollte der Zak nicht gerade eine Lappalie
als Anlass genommen oder in geistiger Umnachtung den
Zauber ausgesprochen haben, schuldig gesprochen
(obschon die thyron’sche Rechtsprechung auch bei Eierdie-
ben zur Todesstrafe tendiert, vgl. Der Richter). Die Entschei-
dung obliegt aber in jedem Fall dem Spielleiter und der
Angeklagte sollte etwas Gotteslasterliches oder schwer
Kriminelles getan haben.

Damit ist das Leben des Angeklagten nach den MaRsté-
ben der Rechtsprechung verwirkt und der Zak wird zum
Henker erkoren. Der Angeklagte und der Zak werden zu
diesem Zweck an einen abgelegenen Ort teleportiert, um
dort einen Zweikampf auf Leben und Tod zu fiilhren. Dies
geschieht sofort, wenn der Angeklagte in der Nahe des Zak
ist. Sollte der Angeklagte nicht anwesend sein, setzt die
Wirkung des Zaubers erst ein, wenn sich dieser innerhalb
des néchsten naturlichen Unwetters befindet. Bis die Wir-
kung des Zaubers dann eintritt, regeneriert der Hohepriester
weder ZAP noch MKP (aber VIP und KAP!). Der Ort des
Zweikampfes wird auf folgender Tabelle zuféllig ermittelt:

1-4 Im Krater von Ghorm

5-6 Am nordlichen Ende der Erdspalte von Tellur

7-9 Auf einer kleinen Insel im Reich der Rune
10-11 Auf der Hochebene von Torgas

12 Auf dem Hochplateau des Donnerbergs

An einem besonderen Ort, den der Master
13-14 .
bestimmt.

15-20 In einem Tempel der Stirme

Die Orte sollten jeweils besondere Umstande bieten, so-
fern diese nicht bereits — wie der Donnerberg oder der Tem-
pel der Stirme (siehe Ortsbeschreibung) — in Regeln ge-
fasst sind. Der Master denke sich gefalligst etwas Passendes
aus!

Kein Dritter darf sich in diesem Kampf einmischen. Verliert
der Zak diesen Kampf, so ist der Angeklagte fir diesmal
freigesprochen und der Zak wird an den Ort des Rituals
zuriickteleportiert. Der Angeklagte verbleibt am Ort des
Duells — ein kleiner Nachteil unter Umsténden.

Der Tornado des Jim Batesman (?)

ZP: 43 (ThyHP)
WEP: 240
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Das Berserkertum von Helm-Hut dem Beworfenen

ZP: 43 (M, ThyHP)
WEP: 240
ZAP: 50, dann 20 pro ZE
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.

Narguls Tsunami (?) @

ZP: 44 (ThyHP)
WEP: 250

ZAP: 300
BMKP: 100
WD: 1 Stunde
RW: 10 km
Besonderheit: /
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RZ:/

Die Wesen der See beten den Herrn der Stiirme seit Jahr-
hunderten an und haben eine besondere Bindung zu Thyron
entwickelt. Dem Seemannsgarn der Seefahrer von Tanaris
nach soll es gar Stadte unter Wasser geben und mehrere
menschenahnliche Vélker, die in den Tiefen der Meere hau-
sen. Auf ein solches Wesen soll dieser Zauberspruch zu-
rickgehen.

Die Reichweite ist bezogen auf die Entfernung zu einem
Meer oder riesigen See. Mit einer gelungenen Konzentration
entfesselt der Zak zerstorerische Kréfte in Form einer mach-
tigen Tsunamiwelle aus jenem Gewasser auf das Ziel seiner
Wahl am Ufer jenes Wassers. Die Starke des Tsunami ermit-
telt der Zak mit einem W%:

Wellengeschwin-

o .

W% Ergebnis digkeit/-lange
01-40% Schwacher Tsunami 200 km/h, 50 km
41-70% Mittlerer Tsunami 450 km/h, 150 km
71-90% Schwerer Tsunami 700 km/h, 200 km
91-100% Allesvernichtender 950 km/h, 300 km

Tsunami

Es gilt natlrlich immer die GroRe des Wassers zu beach-
ten und der Zak kann die Wellenldnge auch verkleinern. Die
Auswirkungen auf das Ziel bestimmt natlrlich der Master,
aber selbst ein schwacher Tsunami richtet durch die Was-
sermassen und die Heftigkeit der Wellengeschwindigkeit
immense Zerstérung an. Der Zak sollte sich dieser Verant-
wortung also bewusst sein.

Ashar Morions Kettenblitz (3)

ZP: 44 (ThyHP)
WEP: 250

ZAP: 150
BMKP: 70
WD: /

RW: 50 Meter
Besonderheit: /
RZ: 2

Ashar Morion war ein machtiger Druide, der sich dem
Herrn der Stiirme verschrieben hatte. Inspiriert von der Macht
der Stirme und dem legendéren Zauber von Bas-Tyra entwi-
ckelte er einen Zauber, der sich wortwortlich sehr schnell
verbreitete.

Der Zak schleudert einen Blitz auf sein Opfer. Diesem
steht eine INS+5 und eine BE-Probe +5 zu, um dem Ge-
schoss auszuweichen. Misslingt ihm diese, so erleidet er
8W30 VIP + 600 KAP Schaden und muss eine RZ-Probe
Nr. 2 ablegen. Misslingt die RZ, so erleidet das Opfer auf-
grund schwerer Zuckungen fir 4 ZE einen Malus von +8 auf
alle korperlichen Proben und den KF. Doch damit ist das
Unheil noch nicht vorbei, denn es besteht eine 50%-Chance,
dass der Blitz auf den nachsten Gegner innerhalb von 25
Metern Uberspringt und dort den gleichen Schaden anrichtet,
sollte dieses Ziel nicht ausweichen. Von diesem zweiten
Opfer besteht wiederum eine 25%-Chance, dass der Blitz
erneut innerhalb dieser Entfernung weiter springt. Hiernacht
verebbt der Zauber zum Gliick fur die Feinde des Zak.

Der Blitz von Bas-Tyra der Druidentochter (?)

ZP: 45 (ThyHP)
WEP: 260
Siehe Spruchbeschreibung im Zauberbuch.
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Der Hohepriester des Uhlum

Es st schwer jene Hohepriester zu beschreiben
vow dener ey so-wenige gibt, dass sie oftmalsy als
Gertcht begeichnet wevden. Vor allem;, dov sie
fast nie offerv inv Erscheinuung treten. Dies liegt
auch daravy doss i wenige Priester des
Herrw des Krieges den Weg des Wortes statt dev
des Schwertes wihlen. Daher gibt es auch keine
offentlichv zugingliche Literatuwr gw dieserv Ver -
tretern des Herr der Morgenwdte. Doch Ul
scheint gerade diesen Gefolgsleuter einv beson-
derves Augerumerk zukommen zuw lossern. Man
sagi, sie stehew im Movgengrauen im Zwiege-
spraichv mit ihwem Herrn. Diese Unterredungen
gewddhwern ihnew Eingichten, die keinv Sterbli-
cher erhalter sollte:

Dieser Mythos ist wohl nicht weit hergeholt,
devwv die Hohepriester des Unlwmw firchtes ein-
fach nichty. Wenw sie inv eine Schlacht ziehen
haltew sie keine langew Arsprachen oder sto-
Renv Kriegsrufe aus, sonderw scheinenw nahegw
mmer einesv grimmigesv fost terminierten Ge-
sichtiaunsdruck aufgelegt zw haben. Statt wie
die Ordevskrieger ithwes Herrnw v vovderster
Front zw kdmpfen, sind sie Schlachtenlenker
und geschulte Taktiker. Dabei behervschew sie
auch finstere Magie; die anscheinend der glei-
chew dunklen Quelle wie die Zauber der Diabo-
Listerv entspringt.

Dochy UhNMumhohepriester verschreibenw sich
nicht jeder Sache. Sie habew eine diustere; gor
fatalistische Sicht der Welk. Sie fihwen entweder
Jjene Tempel;, welche die Ordevskrieger erbaues
oder wanderr tber die flache Erde; dew grofierv
Seuchenw und Epidemien hinterher. Stety sper-
dew sie dew Leidenden und Sterbendewn trés-
tende Worte, ww ihnew dew
Ubergang zw  erleichterm.
Dochv imv Glauber der Hohe-
priester woutet auf sie die
eine Schlacht, fiw die sie
geborenw wund  auserwihlt
wurden

Der Uhlumhohepriester im Spiel:

- als Ristung maximal Ketten-
hemd

- als Waffen nur Backsword mit
Sax und Kriegsbumerang

- erhalt auf diese Waffen folgende
Boni: BSP +4, KKB+2; Meister-
angriff bei 1 & 2

- erhalt neue Zauber

- legt keine TAK-Probe vor dem Kampf mehr ab

- ,Schutz von Encinas“ — Der Hohepriester unterliegt
dem Schutz des Herrn der Krankheiten. Er ist immun ge-
gen alle natirlichen Krankheiten und erhalt auf RZ-
Proben gegen sonstige Krankheiten keine RZ-Mali

- ,Meister des Kampfes® — legt alle Proben auf Waffenfer-
tigkeiten mit einem Bonus von 5 ab, darf diese wiederho-
len und verstérken

Der Todesschlaf der Schwarzen Dornenrose (4a)

ZP: 35 (UhIHP)
WEP: 120

ZAP: 70 pro Wesen
BMKP: 60

WD: #

RW: 25 Meter
Besonderheit: /
RZ: 3

Die Schwarze Dornenrose ist der Sage nach eine der
atheralen Traumhexen des Encinas, des Herrn der Pest,
welche dessen Geschenke nachts im Schlaf den Todgeweih-
ten Uberreichen. Man ist sich uneins dartiber, ob die Schwar-
ze Dornenrose genannte Kreatur nicht auch eine der ersten
Todesfeen gewesen sein konnte, die so bitterlich Gber ihr
Leid klagte, dass der Herr des Todes personlich ihr anbot, sie
davon zu erlésen und dem Gefolge des miden Wanderers
anzuschlieBen. Der Todesschlaf ist jedoch — so will es der
Volksmund — jener kdrperliche und geistige Zustand, in wel-
chem den armen Geplagten die Krankheiten des Encinas
Uberreicht werden.

Die Gebete des Hohepriesters lassen Feinde in einen To-
desschlaf sinken. Betroffene innerhalb der RW fallen fir
1W10+1 ZE in Schlaf, wenn ihnen kein RZ-Wurf gelingt. Wer
scheitert, fallt in einen todes&hnlichen Schlaf und ist vor
Ablauf der WD nicht zu wecken.

Dieses Gebet wird von vielen Hohepriestern Uhlums dazu
eingesetzt, Trauernde zu beruhigen. Vor allem die lautstar-
ken...

Torron Eckunds Geisterwall (6b)

ZP: 36 (UhIHP)

WEP: 140

ZAP: 45, dann 20 pro ZE

BMKP: 60

WD: 5 ZE

RW: 180 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration und KF-Probe nétig.
Eine AUSS-Probe muss gelingen.

RZ:/

Der Hohepriester beschwort eine geisterhafte Kuppel mit
einem Radius von 5 Metern um Gegner innerhalb der RW.
Von innerhalb der Kuppel abgeschossene oder geworfene
Projektile werden durch die rachsichtigen Geister auf den
jeweiligen Schitzen zuriick reflek-
tiert, der dem Geschoss nach den
geltenden Regeln ausweichen kann.

Der Geisterwall bewegt sich mit
den eingeschlossenen Schiitzen (bei
Mehrzahl wird derjenige mit der
héchsten KEP-Starke ausgewahlt. Im
Zweifel darf der Zak entscheiden)
und verfolgt diese wahrend der WD
auch auflerhalb der ursprunglichen
RW. Man kann den Geistern nur mit
einer Laufgeschwindigkeit ab 30
km/h entkommen.

Magische Projektile und magische
Geschosszauber werden nur reflek-
tiert, wenn eine RZ Nr. 4 misslingt
(RZ der Projektile) oder die WEP-
Stufe des Hohepriesters hoher ist als
die des Zak, der einen Geschoss-
zauber gewirkt hat.

Torron Eckunds Geisterwind (5a)

ZP: 37 (UhIHP)

WEP: 150

ZAP: 200

BMKP: 65

WD: 1 ZE

RW: /

Besonderheit: keine ZE Konzentration und KF-Probe nétig.
Eine AUSS-Probe muss gelingen.

RZ:/

.—g,\|_,
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Der Hohepriester bittet die Totengeister um Unterstltzung
im Nahkampf. Von aufkommenden, geisterhaften Winden
getragen weicht der Zak 1 ZE lang jedem Angriff aus, der
einen VW oder eine BE erfordert. AuBerdem wird ein Drittel
seiner Verluste geheilt, fortlaufende Verluste werden um ein
Drittel gesenkt (jeweils abrunden). In der ZE, in welcher der
Zauber wirkt, darf der Hohepriester entgegen den Regeln fir
Zauberei im Kampfgeschehen keine weitere Handlung
durchfuhren, wahrend er sein Schicksal ganz in die Hande
der Totengeister legt.

Pater Zits fauliger Gestank (6b)

ZP: 38 (UhIHP)

WEP: 170

ZAP: 65, dann 10 pro ZE und Wesen

BMKP: 45

WD: #

RW: 10 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration. Alle 3 ZE eine KF-

Probe pro Wesen. Die RZ wird nicht von der AUSS beein-

flusst, sondern behélt den notierten Wert bei.
RzZ: 1

Strome faulig stinkenden Nebels weichen aus dem Korper
des Hohepriesters und verpesten die Luft um ihn herum. Der
Gestank ist so ekelerregend, dass allen, die direkt bei ihm
stehen und die Dampfe einatmen, schlecht wird, sie sich
sofort erbrechen mussen und vom Geruch nahezu tberwal-
tigt sind. Halborks laufen Gefahr, bewusstlos zu werden.

Alle lebenden Wesen, die nahe bei dem Hohepriester sind
(z.B. im Nahkampf oder innerhalb der RW), miissen eine RZ-
Probe bestehen oder sie gelten fir eine Anzahl von ZE, die
der ZP-Stufe des Zak / 8 (abrunden) entspricht, als paraly-
siert. Selbst jene, die diesen Wurf schaffen, erhalten fir
diese Zeit einen Malus von +5 auf AW/VW. Wesen, die nicht
betroffen werden sollen, missen vom Hohepriester durch
ZAP-Zahlung ausgenommen werden. Alle 3 ZE muss der
Hohepriester fir sie eine zusétzliche KF-Probe ablegen.
Misslingt eine, unterliegt auch dieses Wesen wahrend der
WD den Auswirkungen des Zaubers.

Beachte, dass der Zauber nicht verlangert werden kann.
Die ZAP-Zahlung erfolgt lediglich pro nicht betroffenem
Wesen und ZE der WD.

Die Dampfe verbleiben ohne Windeinwirkung fur eine An-
zahl von ZE, die der ZP-Stufe des Zak / 4 (abrunden) ent-
spricht. Die RW bewegt sich nicht mit dem Zak. Der Hohe-
priester ist gegen den Gestank immun, sofern er ihn selbst
gewirkt hat. Gegen Wesen, die keine Atmung bendtigen, ist
der Zauber natirlich wirkungslos.

Yama Tatsushiros unheilige Klingen (4b)

ZP: 39 (UhIHP)

WEP: 180

ZAP: 40 (SW), 65 (S), dann 15 pro ZE
BMKP: 57

WD: 4 ZE

RW: /

Besonderheit: /

Rz: 3

Die unheilige Segnung des Zak, der sich entscheiden
muss, ob er seinen Sax oder sein Backsword bezaubert,
sorgt dafir, dass der nach Ermittlung der BSP und TT verur-
sachte Schaden um 25% erhoht wird (abrunden). Fortlaufen-
de Verluste sind hiervon nicht betroffen. Der SF des Opfers
wird erst anschlieBend abgezogen.

Beispiel: Der Hohepriester erzielt eine 20 auf der TT S ge-
gen LR (+9/400) mit W6+11 BSP. Ermittelt werden 14 BSP +
9 BSP = 23 BSP. Das Opfer erleidet 28 BSP und 500 KAP.
Von diesen 28 BSP darf das Opfer nun den SF abziehen.

Misslingt einem Opfer auBerdem die RZ-Probe, so erhélt
es pro Heilversuch auch nur 75% der geheilten Werte tat-
séchlich zurtick. Auch hier ist die Heilung fortlaufender Ver-
luste nicht beeinflusst.
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Bessere Lieder milsster sie miv singen,
dasy ichy awv thwren Erildser glauber lerne:
Erloster mussten mir seine Jinger
ausseher.

— Friedrich Wilhelm Nietzsche

Evil Claudes Blutgeist (6a)

ZP: 39 (UhIHP)

WEP: 180

ZAP: 95 (A), 125 (B)

BMKP: 55

WD: 1 Kampf

RW: 25 Meter

Besonderheit: Eine AUSS-Probe muss gelingen.
Rz:/

Der Hohepriester fugt sich wahrend der Beschworung eine
kleine Wunde in der Handflache mit seinem Sax zu. Aus dem
hervortretenden Blut lasst er nach Ablegen der KF-Probe
maximal ((AUSS+ZP-Stufe)/25) Blutgeister entstehen (ab-
runden). Pro Blutgeist verliert der Zak 1W12 VIP und ist je
eine AUSS-Probe erforderlich. Misslingt diese, zerféllt die
Kreatur unverziglich.

Die Blutgeister entsprechen den Werten von Korian von
Carlions Schattenkampfer, wobei Blutgeist A dem Schatten-
kampfer der GréRe B entspricht, Blutgeist B dem der Grol3e
C (keine Auflésung zu giftigem Rauch mdoglich!). Der Zak
kann die Blutgeister zur Unterstiitzung im Nahkampf be-
schworen. Der Blutgeist kann hierzu zwar die RW nach der
Beschworung verlassen, nicht jedoch die Sichtweite des Zak.
Das bedeutet nicht, dass der Zak sténdig Augenkontakt
halten muss.

Verursacht der Blutgeist einen Treffer gegen ein Lebewe-
sen und befindet er sich innerhalb von 25 Metern Entfernung
zum Zak, so erhéalt letzterer den Schaden an VIP und KAP,
den der Blutgeist beim Opfer verursacht hat, als Heilung.

Nach frihestens W6+3 ZE kann der Blutgeist vom Zak
aufgelost werden (KF-Probe; keine weitere Handlung des
Zak wéahrend dieser ZE mdglich). Verbleibende VIP und KAP
des Blutgeistes erhalt der Zak zur Hélfte als Heilung zuriick.

Dies funktioniert nur solange, wie der Blutgeist noch KAP
besitzt. Sinken diese auf 0, so verschwindet er. Fur die
Schlaumeier: Ein Blutgeist, der aufgrund misslungener
AUSS-Probe zerfallt, verleiht dem Zak keine Heilung!

Dem Blutgeist kann mit den ublichen Mitteln, bis hin zum
Exorzismus, zu Leibe gerlickt werden.

Der Vollstandigkeit halber sei die Geschichte des glicklo-
sen Hohepriesters Kashar Munnel erzahlt. Als dieser sich
noch wahrend der Wirkungsdauer von Rila Fukuharas Klin-
gen der Verwesung den Schnitt mit seinem zuvor bezauber-
ten Sax in seiner Handflache zufligte, schlug sich sogar
Uhlum selbst die Hande vor die Augen. Er ruhe in Frieden.

Die blutige Heuschrecke des Evil Claude (5b)

ZP: 39 (UhIHP)

WEP: 180

ZAP: 30 pro Wesen, dann 12 pro ZE

BMKP: 45

WD: 1 ZE

RW: 25 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig.
RZ:/

Der Hohepriester fligt verleiht entweder sich selbst oder
den von ihm beschworenen Blutgeistern den Effekt des
Zaubers Fligel der Khira. Sind die Blutgeister das Ziel, erho-
hen sich die ZAP-Kosten auf 20 pro ZE und Geist.

Die Darreichung des Encinas (4a)

ZP: 40 (UhIHP)
WEP: 200

ZAP: 60 pro Wesen
BMKP: 50

WD: #
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RW: 25 Meter
Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
RZ: 1

Encinas, der mide Wanderer. Eines der unscheinbarsten
und doch am meisten gefiirchteten Wesen dieser Welt. Die
Priester des Uhlum wagen es selten, sich gegen Encinas,
seinen Traumhexen und ihren Gaben zu stellen. Ob die
Priester des Herrn des Todes Krankheiten heilen dirfen oder
nicht héngt von der dogmatischen Auslegung ab. Fest steht
jedoch, dass den Hohepriestern ein Zauber zu Eigen ist, mit
dem sie Unglaubigen einen Vorgeschmack dessen verabrei-
chen kdnnen, was sie bei einer tatséachlichen Begegnung mit
dem Botschafter der Seuchen und den Dienerinnen des
Verfalls erwartet.

Der Hohepriester infiziert Lebewesen innerhalb der RW
mit einer schrecklichen Krankheit, von der sie sich normal
erholen — oder auch nicht. Die Krankheit zahlt — unabhéngig
vom tatsachlichen Krankheitsbild — als magisch und kann
auch nur so geheilt werden, wenn die Opfer der Krankheit
nicht von selbst widerstehen oder sie auskurieren kénnen.

Der Master sollte sich entweder eine entsprechende
Krankheit aussuchen (etwas Passendes, Schreckliches ...
nicht gerade ein Schnupfen) oder wahlt einfach eine Krank-
heit aus der folgenden Tabelle (die Krankheiten werden im
Abschnitt Spielmaterial néher erlautert; beachte, dass hier-
bei keine Seuchen enthalten sind):

W100 Krankheit

00-06 Augenfaule

07-16 Blutschiss

17-22 Faulnis des Encinas
23-32 Galoppierender Durchfall
33-38 Grabfluch

39-44 Graufieber

45-50 Griine Beulen

51-56 Grunpocken

57-62 Hauch des Todes
63-72 Kratze

73-78 Schleichende Beulen
79-84 Skorbutwahn

85-90 StinkfulRfieber

91-96 Tatterich

97-00 Wurmhusten

Rila Fukuharas Klingen der Verwesung (4b)

ZP: 41 (UhIHP)

WEP: 210

ZAP: 65 (SW), 90 (S), dann 20 pro ZE
BMKP: 65

WD: 4 ZE

RW: /

Besonderheit: /

RZ: 3

Wie Rila als Vertraute eines Todesdrachen in dessen
Dienste gelangt ist soll eine Geschichte bleiben, wie sie an
anderer Stelle erzahlt werden soll. Was die gewaltige, untote
Kreatur sie lehrte, damit sie seine Aufgaben erfiillen konnte,
erfreut sich jedoch zunehmender Beliebtheit in der Priester-
schatft.

Der Zak muss sich entscheiden, ob er seinen Sax oder
sein Backsword bezaubert. Jeder Treffer mit der jeweiligen
Klinge verursacht daraufhin schwéarende Wunden beim
Gegner, so dessen RZ misslingt. Fortlaufende Verluste
werden ab der zweiten ZE beim Sax um -1/-10 pro ZE, beim
Backsword um -2/-20 pro ZE erhoht. Der Effekt ist nicht
kumulativ, sondern wird fur jede verursachte Wunde separat
ermittelt.

Hat der Hohepriester den Zauber auf seinen Sax gewirkt,
so verleiht ihm der nekrotische Schmaus die Halfte des
verursachten Schadens (nach Abzug des SF, fortlaufende
Verluste bleiben unberiicksichtigt!) als Heilung zurtick. Unge-
rade Werte werden abgerundet. Aus bisher nicht erfindlichen
Grunden ist es den Hohepriestern des Uhlum bislang nicht

gelungen, diesen Effekt auch auf das Backsword zu erwei-
tern.

Beispiel: Der Hohepriester erzielt eine 7 auf der TT SW
gegen SP (-1/-10) mit KKB 4. In der ZE, nachdem der fortlau-
fende Verlust (-5/-50) erstmals abgezogen wurde, betragt
dieser nun -6/-60, in ZE 3 -7/-70 usw.. Der Treffer selbst
verursacht (13 BSP — SF 11 =) 2 VIP und 40 KAP. Der Zak
erhalt 1 VIP und 20 KAP als Heilung zurtick.

Dem Gegner bleibt nichts tbrig, als panisch dabei zuzuse-
hen, wie er bei lebendigem Leibe qualvoll verfault. Die erlitte-
nen VIP/KAP-Schaden kdnnen zwar normal geheilt werden,
die fortlaufenden Verluste dauern jedoch an. Nur eine An-
wendung der Heilkrauter Mondara oder Gotterduft halten die
Verluste auf, ebenso wie eine Anwendung des Heilerkrautes
Schindwurz bzw. des entsprechenden Ersatzzaubers. Die
Fortlaufenden stoppen nicht sofort, sondern sind in dem
MaRe rucklaufig, wie die Verluste urspringlich gestiegen
sind. Dies ersetzt bei Schindwurz die Heildauer von 2 Stun-
den.

Beispiel: In ZE 12 betragt der Verlust des vorgenannten
Opfers schon -16/-160, als es eine Anwendung Schindwurz,
Mondara oder Gotterduft erhalt. In ZE 13 sinkt der Verlust auf
-15/-150, in ZE 14 auf -14/-140 usw.

Damit ein Opfer in der Zeit, die der Zauber an Wirkung ver-
liert, nicht stirbt, muss ein Heiler u.U. sehr viel Kraft aufwen-
den. Stirbt es dennoch, ist es zwar normal wiederzubeleben,
biiRt die Verluste jedoch permanent ein und wird dement-
sprechend eingeschréankt sein. Die genauen Auswirkungen
entscheidet der Master. Als Faustregel gilt, dass die Verluste
auf Korperteile umgerechnet werden kénnen. 5% fur Hande,
10% flr Arme, je 10% fir Unter- und Oberschenkel, 20% fir
den Torso, 10% fiur den Kopf. Maf3geblich ist, von welchem
Korperteil aus sich der Treffer ausgebreitet hat. Ist der Kopf
betroffen, ist ein Opfer natirlich auch nicht wiederzubeleben.

Fir die Bedurfnisse sonstiger Zauber gilt die Verwundung
als magische Krankheit.

Der willféahrige Totengeist des Torron Eckund (5a)

ZP: 42 (UhIHP)
WEP: 230
ZAP: 75, dann 10 pro ZE
BMKP: 50
WD: 5 ZE
RW: /
Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
Rz: 3

Der Zak muss sich fur eine von drei Versionen des Zau-
bers entscheiden. Allgemein ist der Zauber nur wirksam bei
Feinden, die Uber Lebensgeister verfiigen (obschon deren
Totengeist im Moment ihres Ablebens herangezogen wird).
Der Hohepriester beherrscht den Totengeist nicht, dies wére

.—g,\|_,
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einem Geisterschamanen vorbehalten. Er kann sich lediglich
im Moment des Todes dessen entweichendes GP zunutze
machen.

Die WD der Versionen (II) und (Ill) bezieht sich lediglich
auf die Dauer der dadurch erzielten Effekte, nicht auf die WD
des Zaubers, den der Hohepriester weiterhin aufrechterhal-
ten kann. Der Effekt dieser Zauberversionen ist nicht kumula-
tiv, sondern wird fir jedes Opfer separat berechnet.

0]

Der Hohepriester erhalt wahrend der WD fiir jeden Feind,
den er vernichtet hat, von dessen GP VIP und KAP zuriick.
Diese berechnen sich GPx10 an VIP und GPx100 an KAP.
Es wird hierfir das GP herangezogen, das der KEP-Starke
des Opfers entsprochen hat. Fur ndhere Informationen uber
GP siehe Das Zaubersystem des Geisterschamanen.

(n

Fir jeden Feind, den der Hohepriester vernichtet hat, er-
halten Verbundete im Umkreis von 10 Metern einen Bonus
auf AW und VW in Hohe von dessen halber GP. Der Bonus
hélt 2 ZE an, beginnend mit der ZE, die dem Tod des Opfers
folgt.

(1

Fir jeden Feind, den der Hohepriester vernichtet hat, er-
leiden weitere Gegner im Umkreis von 10 Metern einen
Malus auf Kampfwerte, so ihnen die RZ misslingt. Der Malus
hélt 2 ZE an, beginnend mit der ZE, die dem Tod des Opfers
folgt. Der Malus betragt die volle GP des Opfers bei IW und
die halbe GP des Opfers bei AW, VW und dem Trefferergeb-
nis, das ein Betroffener wahrend der WD erzielt.

Lyvia Blackbloods Schrei der Todesfee (3)

ZP: 43 (UhIHP)

WEP: 240

ZAP: 75

BMKP: 45

WD: /

RW: 15 Meter

Besonderheit: keine ZE Konzentration nétig
Rz: 3

Der Hohepriester beschwort das Klagegeheul einer furch-
terlichen Todesfee. Es kann maximal drei Gegner in bis zu
15 Metern Entfernung, die sich alle in derselben Richtung vor
dem Zak befinden miissen, zum Ziel haben. Misslingt die RZ,
steht dem Opfer noch eine TAK-Probe +5 zu. Gelingt diese,
geschieht nichts. Misslingt sie, verliert das Opfer 8W30 NSP.

Am Ende der Begegnung, so das Opfer Uberlebt, steht
ihm eine ST-Probe +5 zu oder es muss den Verlust von
1W10 PG sowie das bleibende Gefiihl, todgeweiht zu sein,
hinnehmen. Dieses ist dem Opfer erst durch professionelle
Hilfe (Barden, Priester) wieder zu nehmen.

Wer durch Zauber wie Der géttliche Mut von Simon dem
Abt 0.4. gegen die Auswirkungen von Angst immun ist, wird
von dem Zauber auch bei misslungenen Proben nicht betrof-
fen.

Evil Claudes Zeichen des Schreckens (6b)

ZP: 43 (UhIHP)
WEP: 240
ZAP: 100
BMKP: 50
WD: 12 Stunden
RW: 5 Meter
Besonderheit: Die RZ wird nicht von der AUSS beeinflusst,
sondern sinkt pro WEP-Stufe um 1%.
Rz: 3
Der Hohepriester zeichnet ein geheimes Symbol (& ca.
30 cm) auf den Boden, das seine Wirkung 12 Stunden lang
behélt. Der Zak darf anschlieRend die RW verlassen; fiir die
Wirksamkeit des Zaubers ist es unerheblich, wie weit sich
der Zak wahrend der WD davon entfernt befindet. Uberquert
ein menschenéhnliches Lebewesen das Symbol (auch in
einer Entfernung von bis zu 2,5 Metern Radius um das Sym-
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bol), muss es sofort eine RZ-Probe ablegen. Sollten aus
irgendeinem Grund mehrere Wesen gleichzeitig diese Vo-
raussetzung erfiillen, miissen alle Betroffenen eine RZ able-
gen und die nun beschriebenen Folgen erdulden. Der Zak
kann keine Wesen von der Wirkung ausnehmen, er selbst
|6st das Symbol allerdings nicht aus.

Das Symbol selbst ist zwar nicht unsichtbar, aber nur sehr
schwach zu erkennen. Ein Opfer, das nicht ausdricklich
akribisch die Umgebung absucht, kann es nur mit einem
Malus von +15 auf Naturbeobachtung entdecken. Nur ma-
giebegabten Opfern steht zudem eine Probe auf Ubersinnli-
che Wahrnehmung +15 zu, um ggf. so das Symbol zu entde-
cken. Es kann mit Zerstdren der Magie vernichtet werden
oder wenn es mit einer Schutzkugel vor Zauberei in Kontakt
kommt.

Misslingt die RZ, erleidet das Opfer 25% seiner aktuellen
(nicht maximalen) VIP und KAP an Schaden. Der SF darf
nicht abgezogen werden. Hierdurch entsteht sofort ein Blut-
geist und bekadmpft den Eindringling ab der nachsten ZE. Hat
das Opfer bis zu 50 VIP Verlust erlitten, entsteht ein Blutgeist
der Grol3e A. Liegt der Verlust bei mehr als 50 VIP, entsteht
ein Blutgeist der GroRe B.

Der Blutgeist verhalt sich wie beim Zauber Evil Claudes
Blutgeist angegeben, er kann jedoch weder dem Hohepries-
ter Heilung durch Treffer an seinem Opfer verleihen noch
aufgeldst werden. Stattdessen erhalt der Blutgeist den verur-
sachten Schaden selbst als Heilung. Er kdmpft, bis er zerstort
wird. Siegt der Blutgeist, 16st er sich erst nach Ablauf der WD
auf. Sollte ein Unglicksrabe das Pech haben, das Symbol in
der 59. Minute der 11. Stunde auszuldsen, wird der Blutgeist
erst den Kampf ausfechten und sich dann auf jeden Fall
aufldsen.

Ethracs Seuchenregen (?) @)

ZP: 44 (UhIHP)

WEP: 250

ZAP: 200

BMKP: 60

WD: 30 Minuten

RW: 2 km

Besonderheit: Die RZ inkl. Malus ist von der ermittelten
Seuche abhéangig.

RZ: #

Eine giftige Regenwolke bringt Tod und Verderben, weil
sie ihre Opfer mit den Seuchengeschenken des Encinas
anzustecken vermag. In einer Entfernung von bis zu 2 km
kann der Zak den Seuchenregen beschworen, der vom
beschworenen Zielpunkt aus maximal eine Ausdehnung von
2 km2 haben kann. Die Regenwolke bewegt sich in die Rich-
tung, die vom Zak gewiinscht ist, unabhéngig vom Wetter.

Sodann entladt sie ihre virulente Fracht in einem Regen
aus eitrigem Schleim, der alles bedeckt, was nicht erfolgreich
Schutz sucht. Wer sich nicht innerhalb fester Behausungen
aufhalt, findet nur mit einer Chance von 25% wirksamen
Schutz. Jeder, der vom Seuchenregen betroffen ist, kann
sich dagegen mittels der bei der jeweiligen Seuche angege-
benen RZ inkl. Malus zur Wehr setzen (grundsatzlichen
Malus von +20% fir Seuchen nicht vergessen!). Durch die-
sen Zauber wird der Malus zusétzlich um 5% erhéht. Fur die
Belange dieses Zaubers wird die AUSS des Zak ignoriert.

Der Zak wahlt entweder eine von ihm gewiinschte Seuche
aus oder der Master ermittelt diese zufallig anhand der nach-
folgenden Tabelle (die Seuchen werden im Spielmaterial
naher erlautert):

W100 Krankheit

00-25% Griner Schadel

26-50% Knochenfieber

51-100% | Schwindendes Siechtum

Mit Seuchen ist nicht zu spaf3en. Sie kénnen Belagerun-
gen in Windeseile aufldsen und alleine das Geriicht uber eine
Seuche kann ganze Landstriche entvélkern. Massenpanik,
irrationale Opferungen vermeintlich Verantwortlicher, Geil3-
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lerziige und vieles mehr lassen oft nicht lange auf sich war-
ten. Hohepriester, die diesen Zauber aus anderen Griinden
als gegen die Frevler Uhlums oder gar auf Befehl des Herrn
oder seiner Jinger einsetzen, missen mit empfindlichen
Strafen und Flichen rechnen.

) e
,»Oma“ Anna ist eine &ltlich
- Uhlum, die auRerlich so wirkt, al
_ nicht mehr diesseits des Schleier:
" letzten Jahren ist sie zu einigen der gréRten
Heimsuchungen gepilgert, mit denen die flache
Welt konfrontiert wurde. Es seien hier lediglich
exemplarisch die letzte groRe Seeschlacht um -
Mayotte 472 T.Z., die Ddmoneninvasion Tinors,
die durch die Schlacht an der Roten Briicke von
Nobron 487 T.Z. gestoppt wurde und der
Feldzug des Chadast in Nord-Tinor ab 489 T.Z.
genannt. Anna vertritt die fatalistische
Lehrmeinung, dass es nicht uhlumgefallig sei,

sich in den vorherbestimmten Lauf der Dinge
einzumischen, und hat deswegen wohl hb,..' '
ute sterben sehen als jeder andere sterbliche

nsch. Sie filhrt die Totenrituale fiir die

‘Sterbenden und Gefallenen der Schlachtfelder

 durch und verlangt dafur lediglich einen Zahn als -%

Bezahlung. Von ihren schwarzen Roben ist e
nahezu kein Quadratzentimeter sichtbar unter

en langen Ketten menschlicher und ) -

enschlicher Zahne, womit sie beinahe s

auftaucht. Man
mit dieser Radik

Xeribulos‘rituelle Reinigung (6b)

ZP: 44 (UhIHP)

WEP: 250

ZAP: 20 je m?

BMKP: 40

WD: /

RW: /

Besonderheit: Ein Aspergill und ein Kraut sind erforderlich.
RZ: 4

Dieser Zauber kann in zwei verschiedenen Varianten ge-
nutzt werden. Fir beide Varianten ist es erforderlich, ein
Kraut aus dem Zauberkréauterset fir Priester zu kochen und
die erkaltete Flissigkeit mit einem Aspergill Gber die ge-
wiinschten Flachen zu verteilen. In jedem Zauberkrauterset
gibt es genau ein Exemplar des Krautes Grabwurzel (auch
Geisterbann genannt), das meistens fiir Zauber benutzt wird,
die in irgendeinem Zusammenhang mit Tod und Untod ste-
hen. Mit Ausnahme von ublem Brechdurchfall hat das Kraut
keine bekannten Wirkungen auf Lebewesen abseits der
Verwendung bei der Magie der Priester.

Der Hohepriester weiht die gewiinschte Flache, indem er
sie unter rituellen Gesangen oder dem Zitieren von heiligen
Versen abschreitet und besprenkelt. Die Kosten fiir Flachen-
angaben richten sich nach der Gesamtflache, nicht nach der
Strecke, die der Zak dabei zuriicklegt. Die Wirkzeit des
Zaubers ist von der abgeschrittenen Flache abhéngig und
kann daher mehrere Minuten dauern. Der Zak ist nicht an
eine Maximalflache gebunden, sondern nur durch die ZAP,
die ihm zur Verfugung stehen, eingeschréankt. Die KF-Probe
wird abgelegt, sobald der Zak die gewiinschte Flache abge-
schritten hat.

0]

So wie Uhlums ewige Ruhe einen Leichnam unempféng-
lich fur magische Zwecke macht, so kann dieser Zauber die
Umgebung, in der er angewandt wird, neutralisieren. Die
Verbindung zwischen dem Ort und jeder atherischen Kreatur
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(Geister, Todesfeen etc.), die daran gebunden ist, wird zer-
stort, d.h. die Kreatur ist nicht langer an den zuvor beschwo-
renen Ort gebunden und kann sich nunmehr frei bewegen.

Das Ritual verhindert weder, dass spater wieder Kreaturen
an die Umgebung gebunden werden kénnen, noch zerstort
es den Untoten sofort. Dem nun freien &therischen Untoten
muss man daher anders zu Leibe riicken. Der Untote muss
allerdings unverziglich, nachdem die Verbindung zerstort ist,
eine Probe fiir die Instabilitat ablegen. Misslingt die RZ, wird
sofort W6 gewdirfelt und das Ergebnis anstelle der regularen
Regeln fir Instabilitat gewertet:

W6 Effekt

1 kein Effekt

2 Schaden Stufe 1
3 Schaden Stufe 2
4-5 Schaden Stufe 3
6 zerstort

(m

Dieses Ritual reinigt die Umgebung und weiht einen Ort
der Anbetung Uhlums. Jeder Ort, der so geweiht wird, ist
nunmehr fur Untote und die magischen Energien, die sich
beschworen und zusammenhalten, eine feindliche Umge-
bung. Ist das Ritual abgeschlossen, unterliegt die geweihte
Flache, die ublicherweise ein Friedhof, ein Gotteshaus oder
eine Kultstatte Uhlums ist, bestimmten Regeln. Will der Zak
eine andere Flache weihen als eine der vorgenannten, so
verdoppeln sich die ZAP-Kosten. Beachte, dass sich die
Auswirkung des Zaubers von denen des gesegneten Orts
von Simon dem Abt unterscheiden und hier weniger die
Glaubigen Uhlums zum Ziel hat. Die geweihte Flache unter-
liegt folgenden Regeln:

- Niedere Untote kénnen das Areal nicht mehr betreten,
es sei denn, sie stehen unter der Kontrolle eines Diabo-
listen oder Nekromanten. Jeder atherische Untote, der
sich innerhalb der Flache aufhélt oder diese betritt,
muss jede ZE eine Probe fir die Instabilitdt ablegen.
Dies betrifft auch &therische Untote, die zuvor an den
nun geweihten Ort gebunden waren. Misslingt die Pro-
be, wird das Ergebnis eine Stufe héher angesiedelt als
normal.

- Jeder Zak, der einen Zauber der Kategorie 6 a) wirkt,
egal ob zur Beschwdrung von Untoten oder von sonsti-
gen Wesen, muss eine RZ-Probe Nr. 4 ablegen. Miss-
lingt diese, misslingt auch die Beschworung, selbst
wenn die KF-Probe gelungen ist. Kosten fiir den Be-
schworungszauber werden jedoch normal abgezogen,
auch verwendetes Material ist verbraucht. Ausgenom-
men ist die Beschworung durch einen Diabolisten oder
Nekromanten.

Dieser Schutz wird aufrechterhalten, bis die betroffene
Flache auf irgendeine Art und Weise entweiht wurde. Jedes
Mal, wenn einer der nachfolgend aufgefiihrten Umsténde
eintritt, besteht eine kumulative 1%-Chance, dass die ge-
weihte Flache entweiht wurde:

e ein hoherer Untoter ,lberlebt" fir eine ZE oder mehr
innerhalb der geweihten Flache, ohne instabil zu wer-
den;

e ein Zauber, der jede Art von untoter Kreatur beschwort,
kontrolliert oder verstarkt wird innerhalb der Flache er-
folgreich gewirkt (ausgenommen Di, N, UhIP und
UhIHP);

e eine Kreatur eines anderen Cherubiums wird erfolg-
reich innerhalb der Flache beschworen;

e die Totenruhe eines innerhalb der geweihten Flache
bestatteten Kdrpers wird gestort;

e ein gewaltsamer Tod findet innerhalb der geweihten
Flache statt.

Eine Zerstérung der Schutzmagie durch Zauber wie Zer-
storen von Magie ist ebenfalls moglich. Der Master sollte
aulRerdem grundsatzlich die absichtlichen Versuche Dritter
berucksichtigen, die Flache zu entweihen. Als Faustregel gilt,
dass der Schutz umso wahrscheinlicher endet, je méachtiger
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oder abscheulicher der vorgenommene Entweihungsversuch
war.

Erlauterungen zu niederen, héheren und &atherischen
Untoten sowie Instabilitat finden sich im bald zu verof-
fentlichenden =~ SMC-Kreaturenband DAS  UNTOTEN-
KoMPENDIUM. Ein Ausblick hierauf befindet sich in der
Kreaturensektion.

Ethracs Faulnispflutzen (6b)

ZP: 45 (UhIHP)
WEP: 270

ZAP: 150
BMKP: 55

WD: 6 ZE

RW: 25 Meter
Besonderheit: /
RZ: 1

In einer Entfernung von hochstens 25 Metern beschwort
der Hohepriester eine griingelblich-eitrige Pfiitze mit einem
Radius von hdchstens 4 Metern. Diese unangenehm klebrige
Pflitze enthélt Erbrochenes, Eiter, Exkremente, Urin und
andere, noch weniger geschmackvolle Substanzen. Véllig
abgesehen von &asthetischen Aspekten — wer schon einmal
samstagnachts in einer Kaschemmentoilette in einer Lorke
aus Mageninhalt gestanden hat, kann die Schuhe eigentlich
auch gleich verbrennen — die schiere Menge an vorhande-
nen Erregern macht diese Pfutzen so unglaublich geféhrlich.

Jeder, der in der Pflitze steht oder sie wéhrend der WD
durchquert, legt unverziglich eine RZ-Probe Nr. 1 ab oder
steckt sich mit der Faulnis des Encinas an. Fir die Anste-
ckung ist entgegen der Beschreibung im Spielmaterial keine
weitere Probe erforderlich. Dartiber hinaus legt ein Opfer
zwei ST-Proben ab. Misslingt héchstens eine, geschieht
nichts. Misslingen jedoch beide, bricht sich die Krankheit
sofort Bahn und das Opfer verliert augenblicklich W4 seiner
Attributpunkte, wie bei der Beschreibung der Krankheit an-
gegeben.

Im Verlauf der Krankheit ist diese normal zu heilen.

Stirbt ein Opfer an der Krankheit, die durch die F&ulnis-
pfutze ausgeldst wurde, so ist es nicht normal wiederzubele-
ben. Stattdessen erhebt es sich nach Ablauf der nachsten
Stunde Uhlums als Zombie, der bei Angriffen als Ubertrager
der Krankheit gilt. Der Zombie untersteht nicht dem Willen
des Hohepriesters.

Erzbischof von Steins Auferstehung (2)

ZP: 45 (UhIHP)

WEP: 270

ZAP: NMKP x 2

BMKP: #

WD: /

RW: Beriihren

Besonderheit: Ritual mit versch. Materialien notwendig; nur
auf Humanoide anwendbar.

RZ:/

Der Zauber, auf den sich Macht und Ansehen der Hohe-
priester des Uhlum innerhalb ihrer Kaste stiitzen, obwohl sie
wegen seines bloRen Machtpotentials bereits nicht damit
hausieren gehen und ihn sehr umsichtig einsetzen. Der
Hohepriester ist mit diesem seltenen Zauber in der Lage,
einen Verstorbenen, bei dem die Zeit des Morgengrauens
bereits (lange...) verstrichen ist, wieder zurliick unter die
Lebenden zu holen.

Doch der Reihe nach. Damit der Zauber wirken kann, sind
einige Voraussetzungen notwendig. Der Verstorbene darf
nicht langer tot sein als (Ausgangs-VIP) Tage.

Beispiel: Ein am 06.2. Verstorbener, der zu diesem Zeit-
punkt maximal 150 VIP hatte, kann noch bis zum Ablauf des
18.5. ‘auferstanden’ werden (man verzeihe den holprigen
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Ausdruck, aber es muss sich ja von der traditionellen Wie-
derbelebung unterscheiden).

Der Leichnam des Verstorbenen muss vorhanden sein;
der Status der Verwesung spielt keine Rolle und er muss
auch nicht vollstédndig, sondern zu mindestens 50% noch
zusammengehorig sein. Die vom Ritual etwa nicht verwende-
ten Reste des Kadavers kdénnen spéater weder hinzugeflgt
noch fiir ein erneutes Ritual verwendet werden. Auf3erdem
bendtigt der Hohepriester einen Diamanten im Wert von
mindestens 5.000 TG (Uhlum scheint zwar ein Faible fur
Schwarze Diamanten zu haben, doch da jenen extrem
schwer beizukommen ist, gibt er sich auch mit ,normalen®
Diamanten zufrieden) sowie 5 schwarze Kerzen aus mit Blut
vermischtem Bienenwachs der letzten Ernte.

Wurde der Leichnam zuvor mit dem Zauber Ewige Ruhe
bezaubert, so tut dies diesem Ritual keinen Abbruch, der
Zauber des Thongmor-Hohepriesters Lord Zharnos ewige
Qual hindert hier jedoch an der erfolgreichen Auferstehung.

Das Ritual dauert in etwa eine Stunde, in deren Verlauf der
Hohepriester die sterblichen Uberreste auf ein heiliges, mit
Kreide gezeichnetes Symbol betten und die Kerzen in einer
bestimmten Anordnung darum platzieren muss (Schreiben-
Probe, KL-Probe). Der Diamant wird auf der Mitte des Leich-
nams platziert (je nachdem, was davon Ubrig ist) und unter
Absingen ritueller Gesénge und Aufsagen heiliger Gebete
legt der Hohepriester zwei KF-Proben ab. Misslingt auch nur
eine der Proben, sind samtliche Materialien neu zu besorgen
und ein neuer Versuch zu starten. Misslingt die Schreiben-
oder KL-Probe, muss der Priester lediglich mit der Anordnung
und Zeichnung neu beginnen, sie sind nicht Teil der oder
Voraussetzung fiir die KF-Probe.

Uhlum empféngt bei gelungenen Proben die Firbitten des
Hohepriesters und wird sorgsam abwéagen. Fir den Verstor-
benen wirde sprechen, wenn er entweder uhlumgléubig oder
zumindest uhlumgefallig gelebt hat. Die Verwendung eines
Schwarzen Diamanten lasst die Waagschale auch deutlich zu
Gunsten einer Auferstehung ausscheren. Weiterhin spielen
Faktoren eine Rolle wie beispielsweise, ob der Verstorbene
noch Aufgaben zu erfiillen hat, ob sich wegen unerledigter
Angelegenheiten vielleicht sogar ein Rachegeist oder &hnli-
ches gebildet hat und wie sehr sich dessen Kameraden dafir
einsetzten, seine Auferstehung zu erlangen. Zu guter Letzt
entscheidet der Geist des Verstorbenen, ob er Uberhaupt
auferstehen will. Selbst eine Erlaubnis Uhlums zwingt einen
Verstorbenen nicht zuriick in das kalte, harte Leben, wenn
ihn dort nur Unbill erwartet (z.B. ein unangenehmer Prozess,
ein Krieg, eine norgelnde Ehefrau) und er bereits das Para-
dies genief3t.

Sprechen all diese Fragen fur eine Wiederbelebung (die
letztlich der Master bestimmt), 16st sich der Kristall auf und
bildet die fehlenden Teile des Korpers neu (fehlende, aber
beim Tod vorhandene GliedmafRlen, Fleisch, Muskeln, Haut,
Haare etc.). Das ist an sich sicher ein hart zu verdauender
Anblick ist, weshalb die Hohepriester es bereits aus Griinden
der Geheimhaltung vorziehen, das Ritual alleine durchzufiih-
ren.

Die Auferstehung kostet den Hohepriester (Ausgangs-VIP)
an NMKP. Nachdem der IF-Wurf nun noch gelungen ist, zahlt
der Verstorbene nunmehr in jeder Hinsicht als normal Wie-
derbelebter. Er denkt und handelt wieder normal und kann
nach erneutem Ableben normal bis zum Morgengrauen
wiederbelebt werden. Nur fur weitere Auferstehung muss sich
der Hohepriester dann wirklich etwas einfallen lassen...

Hinweis: Der Zauber funktioniert nur bei menschlichen und
menschenahnlichen Lebewesen und generell nur bei ,den-
kenden und fiihlenden® Wesen.

Der Legende nach soll der erste Hohepriester Uhlums,
Morloth der Dustere, versucht haben, mit einem nie dagewe-
senen Ritual Ancalagon auferstehen zu lassen, den gewal-
tigsten Schwarzen Drachen, den die Welt je gesehen hat.
Doch das ist eine Geschichte fir einen anderen Tag.
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In der vermeintlichen Stille der Kléster geht es Giberraschend geschéftig zu. Oft teilen sich nur
wenige Klosterbriider und —schwestern die zahlreichen Aufgaben, die zur Verwaltung eines
Ordensgutes erforderlich sind. Der Verlust eines einzelnen Mdnches, der sich auf Wander-
schaft begibt, ist daher oft ein herber Schlag. Nichtsdestotrotz gibt es sie, die Klosterbrider,
die es in die weite Welt zieht, um das Wort des Herrn zu verkiinden oder sogar in Abordnung
des Klosters Aufgaben in umliegenden Gemeinden wahrzunehmen. Diesen gelehrten Glaubi-
gen, die den FuB vor die Turschwelle zu setzen wagen, wollen wir uns nun néaher widmen.

Den Monch

Der Monch awv sich geht inv den meistesv Reli-
gionenw alleine oder v einer Gemeinschaft
freiwillig: einv durch asketisch-religicse Grunds-
dtze bestimuntes Leben eini Natiwlich gibt es
auch weibliche Monche auf Tanaris, sie werdes
seit der Scriptovenkonfereng vow 225 T.Z. i
Gomtiv offizgiell alsy Nonnew begeichnet und
nicht weiterhinv duwrch verbale Ungetivme wie
Ménchin verunglimpfi!

Monche richtew sichy an asketischesw Idealen
aus. Sie legen Gelithde ab-wie beispielsweise dos
Gelitbde der Ehelosigkeit sowie den Verzicht auf
persénlichen Besity. Inw der Praxis sieht spegiell
letzgteres manchmal etwas anders aus, viele
Ménche behaltew oft kleine personliche Anderv-
ken, wmw sie awnv thw Lebew vor thwemy Eremiten-
daseirn zw erinner

Da sind wir auch schow beir denw Vertretern,
treffen sind. Monche gibt es wie Sand aw Meer,
dochv meistens leben sie inv Klosterlichen Ge-
meinschaften, oft abgeschottet vom Rest der
Welk, sicher und behiitet, beschiiftigt mit Feld-
awvbeit und Bicherleserv. Nein, jene Monche; die
sichy i die Gefoadhwen der flachen Welt hinouts-
wagen und, nicht vow dew Erzeungnisser eigener
Hande Arbeit innerhall- der Klostermauerw
leben (oder vow den Abgaben der Bauern v
der Umgebung des Klosters), jene Wanderaske-
tenw sind es; welche die wahwen Erfalwungen
und das Wisserv fiur ihwewv Orden samumelnv und
beimv einfachen Volk nachhaltig Eindruck
schinden.

Monche gibt ey grundsdtzlichv inv jeder Glouw-
verstondlichv. awv dew tbergeovdneten Glouw-
bensgrundsditzen und Dogmer thwes jeweiligew
Hevrn, allerdings ist auch Befolgung religicser
Motive wie beispielsweise die eines bestimumten
Ordevusgrinders keine Seltenheit. Oft suchew
wmherziehende Monche dabei nach Aufgaben,
schaft wahuwnehmen kénnten, so- ibernelunen
Ménche Uhlums oft die Positiow des Leichenbe-
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stattery - beileibe nicht i jedem Dorvf gibt es
Diabolisterv oder Unhlwmpriester fiw diese unv-
lLiebsame Aufgabe, Halphas-Ménche iberneh-
men Lelwtitigkeitenw und Hagel-Monche die
Aufgaben eines Medicus. Ihwe breit gefiicherte
Ausbildung innerhall- ihwer Orden und Kléster
kommt ihnen dabei zuw Gute und Ménche sind
daher in Kleineren Dovfern, aber auch in Steid-
ten, gerne gesehen. Der Adel macht sichv oft
Ménche alsy Schriftfidwer oder Gutyverwalter zuw
Nutze, denww die Verwaltung einer Abtei lehuwt
den Monch schow fridhv denw mafivollenw Umgang
mit klosterlichew Giternw und - wie bose Zungew
behaupten - die Vermehwrung derselben. Somit
verbindew besonders die Kloster spirituelle Aus-
strahlung mit wirtschaftlicher Leistungsfihig-
keit. Gevade den Ordevugrindern und Méwn-
chew ist stety bewusst, dass sie inv der Monchsge-
meinschaft nur danwn wirksaune Gebetshilfe und
Fuwsorge leisterv und damit dhwewnw frommerv
Daseinsgweck evfilenw kénnen, werwv sie iber
eine solide materielle Ausstattung verfige
Der Reichtuwm mancherlei Ordew lisst jedoch
auch davrauf schlieflen, dass sich auch viele
Familierv vow hohew Stande dagw entschliefien
demv Cherubim eines ilwer Kinder zw vermao-
chen, selbstverstindlichv verbunden mit einer
grofiziigigen Spende o dew jeweiligen Orden.
Oft ist das purer Selbstzweck. Bevor es Streit we-
gew der Erbfolge gibt und nachher aufler Ver -
witstung und Totenw nichty ibvig bleibt, landet
besser einv Sprossling imv Kindesalter mit einesm
Teil des Vermogens imv Kloster. Auch die eine
oder andere Tochter wird so- gang gerne aus
denwv Visier der Hoflinge und Brauwtwerber ge-
schafft, nicht inuner zur allgemeinen Freude;
aber wmmerhin gur Beruhigung des Herrn Po-
pa, denwv nebew einer gesicherterv und behiite-
tenw Zukunft finr das eigene Kind st mowv sich
stety desy Dankes des jeweiligew Gottes aunfgrund
des dawgebrachten personlichen Opfers bewusst.
Das liegt sicher aunch dawrony dass sich die M-
che auf demv Weg s ihwen Gott als einv Stiick-
chew weiter betrachtes aly alle anderen. Najou.
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Wie aunch immer einv Ménch zw seinem Dasein
der Gelehwtew auf der flachen Welt. Weger des
Grundsatzes “Bete und Arbeite ke mow den
meisterv Monchen jedenfalls nicht vorwerfen,
dasy sie foul wnd gefrifiigr wiwen. Natiwlich
gibt ey auch hier schwowge Schafe, aber die
meisternw Bauernw kennew ey einfachy nicht aa-
ders, aly dasy sie i Jadhw dew Zehnt dhwer Tr-
triige o das Srtliche Kloster zw entrichten
haben, mit dew sich dowuv die Ménche; Priester
und Abte verksstigen. Dennochy einv grofiziigig
dimensionierter Monch st seltenv angutiveffen,
derwv die gottesfiwchtigen Mdvumer und Frauen
kennen mit Plug und Dreschflegel ebenso- gut
wingehen wie mit Govuekiel und Rechenschie-
ber. Aly Gelelhwte und gleichgeitig manchmal
Handwerker sind sie irv Gruppesw vow Reisenden
sudem sehw gerne gesehen, da mawv den Moén-
chenw gor wundersaume Fihigkeitenw nachsagt.
tin Stofigebet zw dwem
Herrw duflert sichv inv breng-
ligen Situationen manch-
mal weitous deutlicher aly
gen hochwangiger Priester.
Der Monchv ist eben eher einv
Mavw der Tat, er weifd
durchy seinv Verhaltenw zw
trift manv auchy hier auf
Vertreter thwer Zunft, die
sichy v der Uberzeugung
durchy das Wort des Glau-
bens uben. So sind die
monchischenw  Ordensge-
meinschaftenw die wohll cunw

Glanbensgemeinschaften
der flachen Welt, wo- neben
einemv trinkfesten Gelehuwten
auch einv beredeter Toten-
griber angutveffer ist.

Aly allgemeine Abhand-
lung zw den Eremiten

schrankungen etc. selbst auszuformulieren. Das muss nicht
unbedingt tiefgreifende, spielrelevante Regeln fiir den Cha-
rakter nach sich ziehen. Oft geniigen einfache Glaubens-
grundsétze, beispielsweise kann eine Glaubensgemeinschaft
dem Verzehr von Fleisch und dem Genuss von Alkohol aus
gegorenen Produkten entsagen, sich nur Fisch genehmigen
oder nur dann Fleisch essen und Bier trinken, wenn der
Mahlzeit auch intensive korperliche Arbeit vorangegangen ist.

Fir bestimmte Cherubime konnen auflerdem weitere
Grundséatze aufgenommen werden, so sollen Ménche des
Thyron-Glaubens stets Recht sprechen, wenn sie darum
gebeten werden, Ménche des Hazel dirfen Verletzten nicht
die Hilfe verweigern, Ménche des Uhlum missen jede Gele-
genheit zur ordnungsgemaflen Beisetzung wahrnehmen,
diirfen aber auch beispielsweise den natirlichen Tod eines
Lebewesens nicht aufhalten.

Genauere Glaubensgrundsatze kdnnen vom Master allei-
ne oder in Zusammenarbeit mit dem Spieler ausgearbeitet
werden, mdglicherweise folgen Details auch in einer spateren
Publikation.

Die Mdglichkeiten sind hierbei jedoch grundséatzlich man-

nigfaltig und ebenso die irdische Literatur, die sich damit
beschaftigt.
Auf die unterschiedlichen Ménche je Glaubensrichtung soll
erst spater eingegangen werden, im
Folgenden werden erst einmal die
grundlegenden Gemeinsamkeiten
skizziert:

Gelehrte: Monche, ob aus klés-
terlichen  Gemeinschaften  oder
nicht, sind intelligente und gelehr-
same Leute. Oft sind es diese
erlernten Fertigkeiten, die Bewun-
derung beim einfachen Volk hervor-
rufen. Monche sind haufig der erste
Ansprechpartner, wenn es um
Probleme geistiger Natur geht, z.B.
wenn etwas verlesen, vermessen
oder errechnet werden muss. Sie
beherrschen oft mehrere Sprachen,
kénnen lesen und schreiben und
aulRerdem rechnen, was sie fiur
einfache Bauern eher zu hoherge-
stellten Wesenheiten erhebt als
einen Magier, da sich die Mdnche
den Problemen des einfachen
Volkes auch nicht verschlieRen.

In seinem Kloster nimmt ein
Moénch oft mehrere Aufgabenberei-
che wahr, was dadurch symbolisiert
wird, dass er Uiber mindestens zwei
Berufe verfligen muss. Ein monchi-
scher Kellermeister konnte bei-

Wanderasketenw und Klos-

terbridern ko folgendes Werk empfohlen
werden: “Grundlagen des Monchiuwms” von Be-
nedetto-di Nursi, 218 T.Z., Udai.

Die Fahigkeiten des Mdnchs im Spiel

Als Doppelcharakter lasst sich der Charakter kombinieren
mit: Alchimist (127), Barbar (124), Heiler (122), Erendar
(124), Gladiator (129), Halbork (123), Hochelf (125), Kénigs-
elf (123), Kopfgeldjager (128), Soldner (128), Zwerg (127).

Anmerkung: Ménch in Verbindung mit Gladiator und Séld-
ner ist hauptséachlich den Glaubensrichtungen Thongmor und
Thyron vorbehalten, wahrend der Mdnch in Verbindung mit
dem Kopfgeldjager hauptséchlich den lethonischen Kldstern
entspringt.

Daseinsformen von Ménchen und Klostergemeinschaften
in eine Rollenspielform zu fassen ist ein Mammutprojekt. So
viele Gemeinschaften, so viele Regeln. Der Master und sein
Monch-Spieler sind an dieser Stelle angehalten, die kldsterli-
chen Regeln, die Ordensstatuten, selbst auferlegten Ein-
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spielsweise gleichzeitig Schlachter
und Bécker sein, wahrend ein klosterlicher Schreiber gleich-
zeitig sowohl Rechts- als auch Schriftgelehrter sein kann. Auf
entsprechende Berufswahl ist natirlich zu achten, so ist der
Falschspieler, Duellant oder Gefangenenwarter zumeist
groRtmoglicher Humbug.

Bei der Ermittlung der Boni auf die Fertigkeiten durch Be-
rufe wird der Ménch so behandelt, als wére er eine Schicht
hoéher angesiedelt. So erhalt beispielsweise ein Mdnch der
oberen Mittelschicht anstatt eines Schichtzuschlages von +2
den Schichtzuschlag von +3 des Landadels.

Ein Monch darf folgende Fertigkeitsproben wiederholen:
Lesen und Schreiben — Technisches Verstandnis — Vdélker-
und Landeskunde — Menschenkenntnis.

Diener oder Vermittler: Der Monch darf sich entscheiden,
ob er sich als Diener oder als Vermittler sieht. Demnach
bekommt er die Bekehren-Fahigkeit (Startwert 5, steigert sich
jede gerade WEP-Stufe um 1), bekommt dafiir aber nur den
halben Bonus auf die Fertigkeitsproben, die ihm sein Kult
gewahren wirde (was einfach ist, da der Bonus bei allen
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Kulten 2 betrégt, mit wenigen Ausnahmen, s.u.); zudem
erhélt er nur den einfachen Schichtzuschlag und nicht den
erhohten bei der Ermittlung der Fertigkeitsboni durch seine
Berufe; er ist durch seine Uberzeugung im Glauben einfach
nie genug bei der Sache, um sich fur die weltlichen Belange
des Klosters zu 100% zu interessieren.

Entscheidet sich der Ménch dagegen, so kann er die Be-
kehren-Fahigkeit nicht in Anspruch nehmen, erhalt aber
dafur die vollen Boni auf die Fertigkeitsproben sowie auf die
Fertigkeitsboni durch die Berufe (also den erhdhten Schicht-
zuschlag).

Ein Moénch erhalt zu Beginn seiner Karriere Kutte und
Mantel/Umhang oder Staubmantel umsonst. Er erhalt zudem
ein paar Sandalen, eine Umhangetasche und eine Schreib-
zeug-Ausfihrung.

Kulte: Der vordringlichste Unterschied, der innerhalb einer
bestimmten Religion greift, ist die Trennung zwischen Kult
und Orden. Der Kult an sich dreht sich um die Religion, die
um den betreffenden Cherubim existiert. Der Kult ist den
Orden Ubergeordnet, in den allermeisten Féllen ist die Dokt-
rin des Kultes fur alle nachgeordneten Orden gleich. Nur
selten weicht eine Ordensdoktrin davon ab.

Auf Orden wird deshalb hier nicht gesondert eingegangen;
diese sind zu zahlreich und zu individuell, um wirksam abge-
deckt zu werden. Unser Augenmerk richtet sich nun auf die
allgemeinen Gemeinsamkeiten der Orden durch ihren jewei-
ligen Kult.

Der Ashrarn-Kult

Anhdnger des Ashworn-Kultes sind zgumeist
recht avsehnliche Menschenw (oder Halbwmen-
schen), die auflerdem diplomatisch begabt und
intelligent sind. Kauwm jemand kanw so- gut mit
seiner lebenden Umgebung interagierens und
auch intrigierenw wie einv Ashwauwnit. Die Kultis-
ten sind gewiefte Strategen und clevere Takti-
ker, wenww es dowrwm geht, auf thwen eigenesv
Vorteil hinv gw awbeiten oder Verschwérungewn
Ste erwawterv stety das Schlimwste und Hinter -
haltigste vow allen anderen und sind nur adl-
W gerne berveit, Leute; die thnew vermeintlichy
u Weg steheny, mit denw gleichenw Waffenw zw
schlagen. Werwv irgendwo- eivv Streit ausbricht,
bei demv zweir oder mehw stowke Rivalew sich
gegevueitig beinahe - oder endgiltig - dew
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Schadel einschlagenw und v der Nihe einw
weifds der aufmerksame Beobachter, was vorge-

Die charismatischen Ashrarn-Kultisten erhalten einen Bo-
nus von -2 auf folgende Proben: Tarnen — Menschenkenntnis

— Uberredungskunst — Verhandlungskunst — Verfiihrungs-
kunst.

Der Casar-Kult

Casawioner sind sehw territorvial veranlagt.
Ste sinds sich ihwer theologischen Vormachtstel-
lung - bedingt durch die grofite Theokratie der
flachenw Welt - durchaus bewusst und trages
dies nur zw gerne nach auflen, weshalb- mawy
dewv Césow-Anhinger nachsagt, arrogant und
wichtigtuerisch zuw sein: Dies mag oft begrindet
seiny, st aber in Anbetracht hwer Lei
auf anderen Gebieten recht unfaiv. Ménche des
César sind nicht nur iergeugte Gliubige, sie
gehen auch stindig gegen widernativliche
Kreatuwen wie Untote, Teufel wnd Ddmonen
vor, nicht nuwr aus Glaubersgrinden; sonderw
auch;, ww das Volk vor thinew gw schittzen. Werwn
ey irgendwo- Probleme mit den genannten We-
sen gilt, einv Casar-Monchv ist meistens guerst anv
der Front wnd wirft sich ohwme Ritcksicht auf
sein eigenesy Leben in denw Kampf gegen seine
Gegner. Trotzgdem, viel sympathischer macht ey

César-Kultisten bevorzugen stumpfe Waffen im Kampf,
besonders Hammer. Sie erhalten einen Bonus von -2 auf
folgende Proben: Kampf mit Schild — Kampf mit zwei Waffen
— Instandsetzung von Waffen. AulRerdem erhalten sie +20
Bonus-KAP.

Der Chuz-Kult

Die Chugisten inv Worte zuw fassen kérunte sich
aly ebenso- schwieriges Unterfongen herousstel-
len wie der Versuch, sie vovher zw ergrimnde.
Getrew dewv Motto- ,Warwm devrwv so- ernst?” gibt
es nuwr wenige Regeln, o die sichv der Chavg-Kult
tun, sichy und anderen nicht dew Spaf versauen
gw lassen.

Chugistenv sind wohl die lebensfreudigstesv
wnter denw Monchew berhaupt. Stindige Kla-
gew tber die Schlechiigkeit der Welt hovt moan
dorwm bemilht, thre Umgebung auy thurer stowr-
rew Lethargie des Lebens gz befreien und Frew-
de zw spenden. Anders aly es bose Zungew be-
haupten liegen die Fihigkeiten eines Chuig-
Anhdngers dabeiv nicht alleine im evotisches
Beveich! Obwohl oder gerade weil sie intelli-
gent, awbeitsom und was Verwaltung vow
Grund und Boden angeht duwrchaus begabt
sind, lassenv sichy besonders die Chug-Kultistesw
die Freudewn des Lebens nicht nelhumen. Sie sind
wadwe Spafivogel; meistens gut gelaunte Frohv-
natwreny und erscheines - wew wundert's - auch
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allzw oft etwas verrickt. Diese Ansicht liegt
nicht gesellschaftskonform vevhaltew und in
unflexible Regeln pressevv lassen. Einesw Churgis-
tenw gz Ordvung rufen zw wollenw bedeutet
meistens, i Wasser auf die Mihle zw tragen,
derwv solche Ablehwuung betrachten sie alsy an-
spornend gerug;, wmn denw verkndchertenw Ord-

nungshiiller einv wenig auy der Reserve zw lo-
ckenu.

Die stets zu Scherzen aufgelegten Chuz-Kultisten erhalten
einen Bonus von -2 auf folgende Proben: Klettern und Ba-
lancieren — Tarnen — Erzéhlkunst und Sprachgewandtheit —
Verfuihrungskiinste — Glicksspiel.

Der Hazel-Kult

Die besorwmenen Hagelew sind wohl der o
Meisten gemiifiigte Kult der Chevubime. Ihwve
Hochschiitzung des Lebens awv sich, was be-
kanntermaflenw ko einv  Lebewesens ok~
schliefit, ist wniibertrofferny und stellt eine recht
unkompligierte Doktvinw daw. I Einsaty fiwr
Kranke und Verwundete lisst die Hagel-
Kultistenw allevdings oft mit dew Uhluwmen aunv-
einandergervaten, die sich dafiw einsetzen; devv
natiwlichew Lauf der Dinge nicht aufzuhalten.

Einem Priester und echten Heiler sind Hagel-
Kultisten gwon stety unterlegen, aber devwnoch
finden sich bei thwnen die wmeistenw Medici,
Schamaneny, Kréuderkundler und sovstige
Heilkundige: Mit thwer stoischen Ruhe; die sie
Kampf aufrechterhalten kovinen, stellen Haze-
lenw einen Begugspunkt fiwr die meisterv Men-
schew dav, wasy dwmen Anerkennung und

Hazel-Kultisten erhalten einen Bonus von -2 auf folgende
Fertigkeiten: Pflanzenkenntnisse — Wunden behandeln —
Krankheiten behandeln. AuRerdem erhalten sie bei Heilung
10% mehr VIP und KAP zurlick.

Der Halphas-Kult

Die Halphasaer sind die Gelehwigsten unter
dew Kultisten. Sie liebew ey gevadezu, zuw lesen
und zw lerneny sie erweiterw ihw Wissen gerne
ww des Wissens willev. Ohne dabei ilberheblichy
leww Problemen aus oder liefern interessante
Denkavuditze. Ihre relativ offene Weltanschour-
ung macht sie 3w desm wohlr attrakiivsten Kulk,
und aunch viele Zauberkundige fiddew sich der
Doktrinv sehw gugehdrig, was mitunter dawowv
liegen kénnte; dass Halphas der Schutzgpatron
der meisterv Magiebegabier ist.

Wo aunch immer einv Halphasaer aufkreust,
besticht er duwrchv ehwliches Interesse o dew
Vorgdngen wm thw herwm: Ein Kultist desy Hal-
phas ist fivr jede Gemeiruschaft ein echter Zuge-
wirwy, dov er oft vow Geschichterw und Vorgdn-

Priester und Hodwer sind nie satt. ger

— Sprichwort s
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allenw Winkelnw der Welt gw berichtenw weifs und
sprachlichy mindestens ebenso- eloquent ist. Amv
Beliebtesten beim einfachen Volk st jedoch thw
technischer Sacihwerstand, da sie Newerungerw
aus aller Welt oft auch in denw entferntesten
Winkel herantrages kévnner.

Halphas-Kultisten erhalten einen Bonus von -2 auf folgen-
de Proben: Lesen und Schreiben — Vélker- und Landeskunde
— Technisches Verstandnis — Erzahlkunst und Sprachge-
wandtheit. AuBRerdem dirfen sie sich zwei zusatzliche
Fremdsprachen aussuchen.

Der Thongmor-Kult

Ey st beinahe ebenso so- schwierig, einew
Thongmoviten in Worte zw fassenw wie einenw
Chugisternv zw beschweiben. Aber nuwr beinahe:
Weitous weniger aunsgeflippt, sondern bedngsti-
gend zielstrebig, tritt der durchschnittliche
Thongmov-Kultist auf den Plan. Obwohl ihw
Gott der Schutzpatrovw der Verfolgten und Ent-
rechtetes ist, erscheinesn Thongmoriter beinahe
so- rousistischv wie Casawianer. Sicher, die Ausge-
stoflenenv finden mmer noch Zuflucht beid

und seiner stety wachsendew Schaw
vow Glaubigen, aber diese lasserv die Verfemten
auch gerne wisseny, wm wessen Gunst sie buhlen
3w untertreiben aly gelungene Mischung eini-
ger andere Kultisten begeichnen, was mowv je-
dochv i der Gegenwwout eines Thongmor-
Kultisten tunlichst unterlassen sollte. Jene kdn-
terhdltig wie ein Ashwornit und ruhig wnd
besornen wie einv Unlumer, sondern auch so-
kampfgewandt wie einv Cisowioner sein. Mo
Thongmoritenw gibt es sowohl kluge Kdopfe aly
auch Deppenv der Nation; thwe Priovititen lie-
gew allerdings auf anderen Gebieten, und wos
we theologische Expansion angeht sind sie
Fumneist recht aggressiv.

Ey st nicht weiter verwunderlich, dass die
Thongmorviten sichv stiindigr mit denw Halpho-
saerw v die Haowe kriegen, devwv wo- diese
denkeny dass Wissenw mit Macht gleichgusetzemn
st und sie sichv fiw denw Fortschwitt aber auch
die Bewahwung ovdentlichy ing Zeug legen; ist
der duwrchschnittliche Thongmorit der Ansicht,
dasy das dunmun gehaltene einfache Volk weit-
ausy einfacher von seiner bemitleidenswerten
Situation - und damit vow richtigen Glauberv -
cker.

Thongmor-Kultisten erhalten einen Bonus von -2 auf Pro-
ben mit folgenden Fertigkeiten: Kampf mit zwei Waffen —
Gerduschloses Handeln — Menschenkenntnis — Uberre-
dungskunst. Aufl3erdem durfen sie sich eine zusétzliche
Fremdsprache aussuchen.
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Der Thyron-Kult

Wettergegerbt und mindestens ebenso autf-
brawsend, so- kennt monv die Anhdnger Thy-
rons. Sie aly Naturgewalten gw begeichnen ist
oft gaw nicht so- weit vow der Wakwheit entfernt
wies mawv denkt. Mit der Walhwheit nehmew es
die Thyronitenw ohnehin sehw ervst. Sie sind
nicht nwur peinlich genauw darauf bedacht,
selbst stety die Walwheit zw sprechen - weruv
auch manchmal recht clever vow einem be-
Schlitzolwen - sondern auch dowraunf, dassy der
Gegeniiber ebenso- verfidut. Scheinheiligkeit
geht ihnew total ab; do kérwnen sie wirklich
bose werden. Werwv mawy sichv tiber eines sicher
seinv kawwn, einv Thyronit weifs instinktiv, wer
ligt wnd wer nicht. Moéglicherweise ist doch
etwas awv demv Geriicht drany, dass sichy die be-
roahwmt-beriichtigten Wanderfolterer aus dew
Reihew der Kultisten Thyrons rekrutierevv

Wanderr ist ihwner sowieso- eine
Lieblingsbeschiiftigung. Sier  be~
trachtenv ey alsy Prifung und
gleichgeitigy aly Ehwe, sichv dew
Elementer des Hevrn ausgusetzen.
Nichtsdestotroty  kdénwnen  sie
schweckliche Gegner seiny, werwv ey
dawvouf ankommt. Gerade wegewn
ihresy  aufbrawsenden Tempero-
menty, das sie in jungen Jahwen
nicht oft unter Kontrolle haben,
sind: Thyroniten beim einfachen
Volk einv wenig gefiwrchtet. Maw
achtet sie jedoch sehw wegew ihwer
gnadenlosen Aufrichligkeit - um
walwstenw Sirwne des Wortes. Ihve
héufigen Tiitigkeitenw aly Streit-
schlichter wndr reisende Richter,
die mit wenig besser umgugehen
wissen aly mit der Waage der Ge-
rechtigkeit, macht dw stiwmisches
Geborew jedoch zumeist mehw aly
wett.

Thyron-Kultisten erhalten einen Bonus von -2 auf folgende
Proben: Kampf mit zwei Waffen - Ringkampf — Marschieren —
Naturbeobachtung. Auf Proben bei der Fertigkeit Menschen-
kenntnis erhalten sie sogar einen Bonus von -4.

Der Uhlum-Kult

Eirv UNMum-Kultist evscheint demw einfachen
Volk immer wie das ruhende Auge des Sturmes.
Sie sind mit stoischer Gelassenheit ausgestattet
und erlaben der Welt sogusagen; v hwew
Badwen zw verlaufen. Grob gesagt zeigt das
schow dew tiefsinnigsten Punkt der Uhlwmen
hiw so- komumt, wie es konmunen muss, mit ande-
rew Worvtenw: wie es vovherbestimmt ist. Einw
Grund mehwr, Krankheitenww und Verfall gelasserv
3w ertrageny, devrww hier ist nicht nuw der Weg
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das Ziel, sonderw der Weg zwm Ziel; und was
das s, braucht maw bei Uhluwm nicht gesov-
dert zw erwdhunes.

Das bringt die praktischv veranlagten Diener
des Totengottes nicht selteww inv Konflikt mit
Heillkundigen; allen vovaw dem Hagel-Kult. Wer
ko schow ruhig und erfolgreichv anv Verwui-
deternv Dievut tuny, werwv mouwv sichy dabei die
gonge Zeit uber die Schulter das beharrliche
Gendrgel anhdrenw muss, dass mon durch stoin-
dige Anderungen des Schicksaly langsam aber
sicher denwWillew des Totengottes auf eine harte
Probe stellt.

UhMume sind wenig philosophischv veranlagt
und, auch sonst eher vow ruhigem Genmuid - anv-
deve wiwdew sagew redefoul. Die Behauptung;
ohne eigene Stille die ivnere Stimume nicht ho-
rew zuw kévnen, kursiert inv diesenmv Zusammen-
hang auch sehw oft. Sie begnilger sichy mit we-
nig;, was ihnenw dew Ruf aly hiwteste Asketern
unter denw Kultistenw eingebracht
hat. Warwm auch nicht, mawv be-
notigt jo nicht mehwr, denwv alles;
was dewv Menschen und Halbwmen-
schenw wadwe Erfillung bringt, gibt
es ohmehin nicht inv diesen Leben
3w findeny sonderw im néchsten.
Werwv es also- dawrwm geht, unoun-
genehme Angelegenheiten zw er-
ledigen; davw sind die Uhlumerv
die erste Instang. Ob Bestattung
oder die Vorbereitung der Verbli-
chenew zw derselben; eirv Unluwmer
wnds Akribie aus, devwnv der weit
verbreitete Glaube besagt, dass ruw
einv ovdnungsgemdfls - sprich: dew
Lehwen Uhuums gemidfy - bestatteter
Verstorbener Einlass inv das Reich
der Toten findet.

Dies ist wohl mit einv Grund dav-
fiwr, woarum dew Uhlwmen gegerv-
uber nicht nw mit Respekt, sorv-
dern auch oft mit tbervtriebener Freundlichkeit
aufgewantet wird, was den Kultistenw gwor kalt
Leisst, demv einfachenw Volk aber die trigerische
Sicherheit gewdduwt, einew Fiwsprecher vor dew
Toren Gevatter Tods auf der Seite zu habe.

DI o

Uhlum-Kultisten erhalten einen Bonus von -2 auf folgende
Proben: Marschieren — Lauschen — Ubersinnliche Wahrneh-
mung. Auferdem erhalten sie einen Bonus von -1 auf die
TAK-Probe vor dem Kampf.

Fertigkeitswerte:

Waffenfertigkeiten: 3/2/2/2/3/3/5
Kdrperfertigkeiten: 5/6/5/5/4/1/6/6/9/4
Wahrnehmungs- und

Wildnisfertigkeiten: 5/5/6/4/4/3/5/2/2
Wissens- und

Heilfertigkeiten: 9/7/2/7/9/8/6/6/7/8/8/6
Charismatische Fertigkeiten: 6/5/7/5/1/6/5/5
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Der Segen des Ménchs

Der Moénch erhélt die besondere Fertigkeit ,Segen erbit-
ten“ und beginnt sein Abenteuerleben mit einem Wert von 6.
Der Wert darf jede WEP-Stufe um 1 gesteigert werden. Die
Obergrenze fur den Fertigkeitswert betragt 30.

Diese Fertigkeit wird relevant, sobald der Monch seinen
Cherubim im Beistand bittet. Anders als beispielsweise beim
Zauber Der géttliche Kontakt der Michelle ist dieser Segen
jedoch von einigen Faktoren abhéngig, beispielsweise der
Glaubensfestigkeit des Ménches und der aktuellen Stim-
mung des Cherubims. Letztere wird schlussendlich durch
den Wirfel bestimmt, erstere durch die sogenannten Se-
genspunkte.

Zu Beginn seiner Karriere verfugt der Moénch uber
3 Segenspunkte. Diese kodnnen sich im Verlauf seines
Lebens durch gottgeféllige Taten und Verhaltensweisen
steigern (und das wird natirlich vom Master bewertet und
entsprechend belohnt), es gibt keine Obergrenze. Fur gelun-
gene Bekehrungen (falls er die Fertigkeit beherrscht) erhalt
der Monch ebenfalls einen Segenspunkt sowie fur jede
gelungene Fertigkeitsprobe in seinem Kult (das sind die
Fertigkeiten, auf denen die Kultzugehérigkeit des Mdénchs
einen Bonus gewahrt). Ein Hazel-Monch, der unter Einsatz
all seiner Fahigkeiten den Ausbruch einer Seuche in einem
Dorf verhindert und die Befallenen geheilt hat, darf mit Si-
cherheit eher mit einem oder ein paar Segenspunkten fiir
sein Konto rechnen als ein Ménch, der nur jeden Morgen
eine Stunde friher aufsteht um zu beten.

Diese Segenspunkte setzt der Mdnch ein, wenn er seinen
Cherubim um Beistand bittet. Dies verlauft folgendermafien:
1. Der Monch legt eine KF-Probe ab, um sich auf ein Se-

gens-Gebet zu konzentrieren

2. Gelingt diese, darf sich der Ménch entscheiden, wie viele
Segenspunkte er einsetzen mochte, um den Segen zu
erbitten. Er muss immer mindestens einen Segenspunkt
einsetzen.

3. Der Monch legt eine Probe auf die Fertigkeit ,Segen
erbitten“ ab. Fir jeden eingesetzten Segenspunkt ab 2
erhalt er dafir einen Bonus von 1 auf die Probe. Miss-
lingt die Probe, so sind die eingesetzten Segenspunkte
in jedem Fall vertan; eine gewiirfelte 30 bei der Segen-
Probe ist immer ein Misserfolg Der ganze Vorgang (KF-
Probe mit anschlielender ,Segen erbitten“-Probe) nimmt
2 ZE in Anspruch, wahrend dieser der Monch nichts An-
deres tun darf.

Beispiel: Der Modnch hat einen Fertigkeitswert von 10 und
mochte 4 Segenspunkte einsetzen. Er erhalt einen Bo-
nus von 3 auf die Probe.

4. Der Monch darf nun auf der Segenstabelle wirfeln, um

F29

- Gundmar Grimm ist eine“
. Gelehrten der Uhlumiten tiber Wiederganger &
und Seelen. Er studiert sie selt ahrzehntge\_
seit er ein Junge war und sein toter Vater ihn
regelmaRig besuchte. Nachdem es ihm gelun- =)
gen war, seinen Vater zur Ruhe zu betten, hat
er es sich zur Aufgabe gemacht, dies jeder
unruhigen Seele angedeihen zu lassen. So 3
zieht er Uber die flache Welt und sucht nach
Spukgeschichten oder Nachrichten tiber un-
gewohnliche Ereignisse. Wenn etwa%%,., %

teresse geweckt hat, macht er sich en

eg, um nachzuforschen. Seine Hingabe an -
- Uhlum hat ihn mit der erforderlichen Macht %
- versehen, ruhelose Seelen in die Unterweltzu

~_ jagen, doch nutzt er diese Macht ausschlieR-
w:amfallen Ubllche ise .
| ei 2u ind ihr zu erlau

www.ruf-des-warlock.de

das Ergebnis zu bestimmen. Jeder zusatzlich eingesetzte
Segenspunkt modifiziert das Ergebnis um +1%.

Beispiel: Der Monch setzt insgesamt 5 Segenspunkte
ein, also 4 zusétzlich. Er ermittelt als Ergebnis 52% + 4%
=56%.

Pro Tag kann der Mdnch einen Segen erbitten, ob erfolg-
reich oder nicht (Ausnahme: s.u.). Mdchte er einen weiteren
Segen erbitten, so wird sein Fertigkeitswert auf ein Viertel
gesenkt. Ein weiterer Segen am gleichen Tag senkt den Wert
erneut auf ein Viertel. Hierbei darf aufgerundet werden.

Beispiel: Der Ménch hat einen ,Segen erbitten“-Wert von
12. Bei seinem zweiten Segen an diesem Tag betragt der
Wert nur noch 3. Méchte er einen weiteren Segen erbitten
reduziert sich der Fertigkeitswert auf 1. Natirlich kdénnen
diese reduzierten Proben durch eingesetzte Segenspunkte
ab 2 aufwarts um jeweils 1 erleichtert werden.

Misslingt bereits die KF-Probe, so z&hlt dies nicht zu den
,verbrauchten“ Segen pro Tag. Der Monch darf dann ab der
zweiten ZE, in der er normalerweise die ,Segen-erbitten®-
Probe ablegen wiirde, wieder normal handeln.

Fir jede gelungene Bitte um einen Segen erhalt der
Moénch 1W30 WEP, fiir jeden Aufbau-Segen 2W30.

Der Segen unterliegt folgenden Regeln:

e Die WD des jeweils ermittelten Segens betragt grund-
sétzlich W6 ZE, die um die Anzahl der eingesetzten Se-
genspunkte erhdht werden.

Beispiel: Der Mdnch setzt 3 Segenspunkte ein, also 2 zu-
sétzlich. Er ermittelt mit W6 eine Dauer von 4 ZE + 1 ZE
fur den immer einzusetzenden Segenspunkt + 2 ZE fur
die zusétzlich eingesetzten Punkte, also insgesamt 4+3 =
7 ZE.

Der Segen wirkt somit immer mindestens W6+1 ZE.

o Die RW betragt (Segen-Wert + (eingesetzte Segens-
punkte / 2). Ergebnisse werden abgerundet. Nachtraglich
in die RW eintretende Wesen werden vom Segen nicht
betroffen, Wesen, die wahrend der WD die RW verlas-
sen, verlieren den Segen nicht vor Ablauf der WD.

e Der Segen zahlt als positiver (bzw. fir den Gegner nega-
tiver) Effekt, z.B. fir Zauber wie Lysandors Nullzauber.
Kreaturen, die immun gegen Magie sind (z.B. durch
Schutzkugel vor Zauberei), werden auch vom Segen
nicht betroffen. Vor Ablauf der WD sind die Effekte neben
dem Nullzauber ansonsten nur mit Zerstéren der Magie
zu beenden. Der Zak muss hierfir 2 NMKP pro einge-
setztem Segenspunkt zahlen sowie die zwanzigfachen
ZAP.

Beispiel: Ein Monch wirkt einen Segen firr 7 Segenspunk-
te. Der Magier muss 14 NMKP und 140 ZAP zahlen, um
den Segen von allen Beteiligten zu brechen.
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Erlauterungen zur Segenstabelle

Der Mdnch bewirkt mit seiner ,Segen-erbitten“-Fertigkeit grundsatzlich einen normalen Segen. Erst ab Fertigkeitswert 20 ent-
faltet dieser Segen eine héhere Macht, er kann von nun an die Aufbauvariante des Segens bewirken. Solch méchtige Mdnche
darfen sich als Abt bezeichnen und stehen oft bereits einem Kloster vor, ohne festes Einzugsgebiet kdnnen sie Vikar oder
Kaplan genannt werden.

Steigert der Monch durch eingesetzte Segenspunkte seinen Fertigkeitswert auf 20, erzielt er dennoch nur Ergebnisse auf der
normalen Tabelle! Erst wenn der Wert tatsachlich 20 betragt, muss die Aufbautabelle herangezogen werden. Der Ménch kann
danach nicht zwischen den beiden Tabellen wahlen.

W% Segen (normal) Segen (Aufbau)

1-19 Macht: Erhéht Schaden um eine WiurfelgroRe, | Erhdht Schaden um eine WaurfelgroRe; es darf zweimal
z.B. 1W8+6 statt IW6+6. geworfen und das bessere Ergebnis gewahlt werden.

20-23 Rache: Gegner, die Verblindeten Schaden | Gegner, die Verbiindeten Schaden zufuigen, erleiden den
zufiigen, erleiden die Hélfte davon selbst. Hier- | vollen Schaden selbst auch. Hiervon wird lediglich der
von wird lediglich der VIP/KAP-Verlust erfasst, | VIP/KAP-Verlust erfasst, keine Knochenbriiche, fortlaufen-
keine Knochenbriiche, fortlaufenden Verluste | den Verluste etc.
etc.

24-29 Ablenkung: Der gegnerische Schaden an Ver- | Der gegnerische Schaden an Verbiindeten wird auf der TT
biindeten wird auf der TT um 1 Trefferergebnis | um 1 Trefferergebnis gesenkt. Es sind keine sofort todlichen
gesenkt. Treffer moglich.

30-35 Zielgenauigkeit: Der AW der Verbindeten | Der AW der Verbiindeten erhélt einen Bonus von 1. Der VW
erhélt einen Bonus von 1. Dies darf mit eventuel- | von Gegnern erhélt einen Malus von 1.
len Mali verrechnet werden.

36-41 Meisterung: Meisterangriffe gelingen Verbiinde- | Meisterangriffe gelingen Verbundeten schon auf 1-2; fiur
ten schon auf 1-2; fur Linkshander 1-3. Linkshénder 1-3. Gegner kénnen Meisterangriffen nur mit

4+BE-Bonus ausweichen anstatt mit 5+BE-Bonus.

42-47 Furchtlosigkeit: Die Auswirkungen eventuell | Die Auswirkungen eventuell misslungener TAK-Proben vor
misslungener TAK-Proben vor dem Kampf | dem Kampf dirfen ignoriert werden. Die Auswirkungen des
darfen ignoriert werden. AUSS-TAK-Vergleichs werden verdoppelt.

48-53 Starke: Der von Verbundeten erzielte Treffer | Der von Verbilindeten erzielte Treffer erhoht sich auf der TT
erhoht sich auf der TT um 1 Trefferergebnis. um 1 Trefferergebnis. Zusétzlich darf die TT fur die nachst-

bessere Waffengattung verwendet werden. STG-Kampfer
erhalten stattdessen einen Bonus von 3 auf der TT. Fern-
kampfer ziehen 5% vom Trefferergebnis ab.

54-59 Zweikampf: Der Solo-AW Verbiindeter erhéht | Der Solo-AW Verbiindeter erhéht sich um 1. Der Block-VW
sich um 1. von Gegnern sinkt um 1.

60-65 Schutz: Der VW der Verbiindeten erhélt einen | Der VW der Verbiindeten erhélt einen Bonus von 1. Dies
Bonus von 1. Dies darf mit eventuellen Mali | darf mit eventuellen Mali verrechnet werden. Der AW von
verrechnet werden. Gegnern erhélt einen Malus von 1.

66-71 Panzer: Erhoht den SF Verbiindeter um 1. Die | Erhoht den SF Verbindeter um 1. Senkt den SF von Geg-
Ristung kann gem. den Regeln fir Rustungs- | nern um 1. Die Ristung kann gem. den Regeln fur Ris-
hérter in einen hdheren R-TYP aufsteigen. tungshéarter in einen héheren R-TYP auf- oder absteigen.

72-77 Zahigkeit: Fortlaufende Verluste <8 VIP/ZE | Fortlaufende Verluste <8 VIP/ZE schlieRen sich bereits nach
schlie3en sich bereits nach 4 ZE. 4 ZE. Fortlaufende Verluste > 8 VIP/ZE reduzieren sich nach

4 ZE um 5 VIP/ZE.

78-83 Widerstand: Die RZ von Verbiindeten entspre- | Die RZ von Verbindeten entsprechen alle dem jeweils
chen alle dem jeweils hochsten RZ-Wert des | héchsten RZ-Wert des jeweiligen Verbilindeten. Die RZ von
jeweiligen Verbiundeten. Gegnern sinkt auf den jeweils niedrigsten RZ-Wert des

Gegners.

84-89 Kampfeswille: Verbundete dirfen misslungene | Verbundete dirfen misslungene AW wiederholen. Gegner

AW wiederholen. mussen gelungene VW wiederholen. Dies betrifft nicht den
Block-VW.

91-96 Uberlebenswille: Verbiindete diirfen misslun- | Verbindete dirfen misslungene VW wiederholen. Dies
gene VW wiederholen. Dies betrifft nicht den | betrifft nicht den Block-VW. Gegner muissen gelungene
Block-VW. (Solo-)AW wiederholen.

97-100 Gottliche Fligung: Fur ein sich gerade stellen- | Fir ein sich gerade stellendes Problem wird dem Monch mit
des Problem wird dem Ménch mit seinen Ver- | seinen Verbiindeten eine nennenswerte Hilfe zuteil, die sich
biindeten eine kleine Hilfe zuteil, die sich der | der Master ausdenkt.

Master ausdenkt. In einer Kampfsituation dirfen auf der Tabelle stattdessen
In einer Kampfsituation darf stattdessen das | zwei neue Ergebnisse ermittelt werden, jedoch nicht aus
Ergebnis auf der Tabelle neu ermittelt werden. dem Aufbau-Bereich.
e
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Schlimmer als eine unabdingbar vom Glauben gepragt Welt ist eine Welt, die trotz festen Glau-
bens aus den Fugen zu geraten scheint. Das kann selbst den buffertigsten Betbruder dazu
bringen, Gberall Anzeichen fir Verhalten seiner Mitmenschen und Mit-Halbmenschen zu erken-
nen, das seinen Cherubim erziirnen und zu solchen Strafen veranlassen kénnte. Mit der Suche
nach Grunden fur schlechte Ernten, Sturmfluten, Waldbrande und persdnliches Ungliick ist es
nur ein kurzer Sprung zu Schuldzuweisungen an andere, dies es deswegen zu strafen gilt. We-
he, denn solche Fanatiker halten nunmehr ihre Prozession Uber die flache Welt.

Deh. Geiflen

(c

Die Welt ist schlecht. Hunger, Sd'wvw/rg/ und
Natwkatastrophen schaffenv Elend und Ver-
gweiflung: Missernten, Hungersnite, Heuschre-
ckenschwdirme und Uberschw lassenv
viele gweifelnv und bangen. AW day sind keine
neuen Phinomene, die auflerordentliche reli-
giose Fanatiker hervorbringenw wiwden; zw-
mindest nicht mehw, als ohmehin schow.

Der Ausloser, der erstmaly die GeifSler auf dewnv
Plawv rief, wawr einv fliikchendeckendes Geschenk
des Tncinas. Demv Herrn der Movgenwdte,
Uhluwm, karwy monv nuwy wivklichy nicht nachso-
gen, dass er imv grofSenv Wettstreit der Cherubime
allzw viel Wert auf seinew gzeitweisenv Vovteil
legt, dav er sich seiner Vormachtstellung duwch-
aus bewusst ist. Amv Ende komumen ohwnehin alle
W thm, o Ende steht nw der Tod: Mit seinen
Diabolisterv und Nekromanten stehen dhun aur-
Revdem wwergleichliche Elitepilger zuw Verfi-
gung. Doch wie allzw oft herrvscht aunch auf dem
Gebiet der Pilger Masse statt Klasse. Die religic-
sew Eifever, die i Naumew der ibrigen Cherw-
bime - mit Ausnahune von Chug - die Welt be-
reisten, waren der kKleinen elitiwen Schawr der
Diabolistenn und erst recht der Nekromantemw
gahlenmiifiig weit tberlegen. Jedes Mal, werwv
einer seiner mithsounw und unter grofien (sons-
tigen) Opfern awusgebildetenw Diabolisternw und
somit Triger der Geheimmisse des ewiger Lebens
religidser Wirrkspfe den Kirgevenw zogs wuchs
der Stachel inv Unlums Seite. Also- begab- es sichy
doss dev Herr des Todes sich dagw entschloss;
etwas dagegen guw unternehumen. Nuw ist Unlumy
nicht als grofier Rinkeschmied bekannt, doch
entsavwy er einen Plon, fiwr dewv er einen seiner
ergebensten; weil verzpweifeltesterv Diener nuty-
te. Unlwm entfesselte Encinas.

tr versprach demv wmiidenww Wanderer, seine
Biwde zw erleichtern, wenww er duw mit einemy
eingigen Versuch eine Seuche bescheren konnte;
welche die Vormachtstellung der anderes Che-
rubime duwrch thre Pilger brecheww wiwde. Ge-
lockt von der Versprechung machte sich Encinas
mit seinew Troawwmhexen angy Werk.

Aly dawvraufhin imv Grenggebiet von Gandrowmy
und Cawromv vier Jahwe lang eine der ibelsten
Seuchenw grossierte; die jemalsy das Licht der
Welt erblickt haben sollte; geschalv es. Ange-
sichty des Massensterbens verfielew viele Pilger,
die das Elend erblickten;, i eine verzweifelte
Frommigkeit. Lassen sich die Hervenw der Welt
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durchv tiefste: Zevknirschung und gréfite Bufifer-
tigkeit dochv nochy wnstimmen? Und, wesuwv das
so- st, hWilft die Stihwne der Piger nur thnew
selbst, oder kévnnewn sie womdglich gange Stidte
dwrch ihw Tunv vor der Seuche beschittzen?
Schow in fricheren Zeiten habew Gliubige ver-
sucht, sichv und andeve durchv schmerzhafte
Sthwne vor vermeintlichv géttlichenw Strafen; vor
Krankheiteww oder Katastrophew zw schiitzen
indem sie o dhwen eigenerv Kovper Abbitte fiwr
die Verfehlungen der Mevuchew leisten. Ange-
sichty der groussievenden Seuche mag dew Pil-
gern i Gottesstaat Cawvvomv die Evlo vow
thwen Simder vielleicht noch dringlicher algy
die Absolution zw Lebgeitenw davor bewahwen,
nach ihwewv Tod: auf ewig inv der Totenhslle
gefanger gw sein.

Die Pilger schlossenv sichv nach und nach zw
Progessionen zusaummen; nicht aly Sekte; nicht
aly feste Gruppe. Die Teilneluner wechselten,
umumer neue kamen hingu, verlieflerv die Gruppe
nach einer bestimmterv Zeit aber auch wieder.
Denv Pilgern schlossenv  sichy auch gahlreiche
sonstige Bufifertige an, die vow der Sache - der
Soinde der Menschheit - tibergeugt woren; aber
auch inv Balde nach ihwer Bufle wieder einem
geregeltenv Lebenv nachgehen wollten. Andery
die Piger, die zw GeifSlern wurden. Der Name
stoummte von dew Geifieln, die sie bei sich tru-
geny, spegielle Peitschen v dereww drei Stréinge
Négel und Eisengacken eingeknotet sind.

Diese Mdwvwmer (und seltener auch Frauven)
wawen ubergzeugte Flagellanten; die nicht
sichv sellbst reinigesv wollten, sonderv ihwen Kév-
per peinigten, ww die Sindew der Menschiheit
auf sichy 3w nehumen und dawmit dew Zorw ihwer
Gotter zw mildern. Imv Takt thwer Lieder, vorge-
sungewn vow einem Meister, lieflerv sie der Reihe
nach ihwe Geifiel auf dew eigener Ricken nie-
devgehen. Bald schow platzten alte Wundew
auf, wurdew neue gerisseny inuner begleitet vow
Gebeternw und Anvufungen. ,,Fir Gott vergieflenv
wir wser Blut!“ Uber Stundew konwnte das so-
gehen, wechseltenw sichy BufSitbung und todes-
dleiche Ruhe ab, sangew die GeifSler bei thwem
blutigenw Tuwv vow Ehebruch,; Wucher und der
Tntweihung der Festtagsruhe, weit verbreitetesv
Sindenv.

Die ,Brider desy Schunerzes”, wie sich die ers-
ten GeifSlerprogessionen bald nannten, hattew
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strenge Regeln, denew sie auch jene unterwor -
eigene Seelenheil anschlossen. Fiw jeden Mond
der vier Jahwe; irvdenew die urspringliche Sew-
che ww sichv griff (also- 32), muusstes die Flagel-
lantew einen Tag lang awm Zug teilnehuwmen. Pro-
Wandertag mussten sie eine Barschaft vow 10
TG aufbringen, demit sie ilwe bescheidenen
Schlafquoutiere und  Mahlgeitenw begahlen
konnten; bevor sie aums der Heimat aufbrachen,
waven alle Schudden zw begleichenw und alle
Sundenw zw beichten. Wer verheiratet war,
brauchte zudem das Eivwerstiindnis seiner Ehe-
frauwy, die dwv finr diese Zeit vow seinen fomilic-
rewv PRlichterv befreite. Das Gebot, dasy ey einem
GeifSler untersagt war, unterwegs ouich ruw einv
Wort o einv fremdes Weil- zw richten, er also-
strikte Keuschheit zuw haltenw hatte, mag marv-
cher Gattin die Entscheidung erleichtert halen.
Auch sonst wour nicht viel erlaubt. Die Bufffah-
rev durftenw nicht betteln, nach Unterkunft oder
Essenv fragenw (aber annehmen), sich ernsthaft
verletzer oder gor zw Tode peitschen. Auf dew
nachtlichenw Stronagern wor jede Bequenmdich-
keit verboten. Die Regeln warew fiw alle gleich,
fiwr die Bauern; die Handwerker oder gor fiw
Grafen, Ritter und Edelleute, die sich der Bewe-
gung avyschlossen. Manchmal waren dies gowr
Priester und Monche. Solange sie nicht versuch-
teny die Gruppe angufidwen, vorzusingew oder
W predigen;, wurdew sie vow dew Geifilern ge-
duldet. Die Bewegung der Piger wowr wnicht
gegew die utitutionalisiertesv Kirches gerich-
tet, aber sie wor unabhingig. Sie verlangte nuw

Bufifertigkeit - nicht Folgsamkeit gegeruiber
demv Klerus.

Die blutigen Rituale der Geifiler verkindeten
daher nur eine Botschaft: Entweder dw beveust
deine Simden und tust Bufle. Oder dw wirst auf
ewig verdawmunt sein. Fiw viele Menschenw waw
das eine Drohung, die schlinmumer wirkte als dev
Tod.

Lange Zeit gelang ey dew Geifielgiigen, troty
aller Prophegeiungen vom Ende der Wellt eine
auffillige Frohlichkeit und Lebenslust bei dew
Menschewn zw verbreiten; die Bufie getoun hatten
und, vor der Seuche doavongekomumen sind.
Doch bald aber gerietew sie inv Verruf. Das Ge-
rucht ging um, die Geifiler wiwdew die Pestileny
durchv dhwe Wanderung selbst weiterverbreiter
Das wowr gwowr nicht zw beweisen; doch der Ver-
dacht bliel- - ebenso- wie die Vermutung, es
wirdewv sichy Verbrecher und andere gwielichti-
ge Gestolterw inv die Zige eivweihen, wm unbe-
helligt inv die Stidte zuw gelangen und dovt dw
Urweserv g treiben

Naciv etlichen Jahwew Losten sichv die grofieven
Ziuge daher auch ebenso- raschv wieder auf, wie
ste kaumen. Sehw g Beruhigung des Klevus; der
sicv alleine Predigt, Beichte und Absolution
vorbehalten wolltenw und denew day Verhaltew
der Geifiler wie eine Anmafiung erschien, werwv
auch eine fromme. Seither zogewn GeifSler wenn,
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darw nur noch sehw sporadisch und, in kleinesn
Gruppenw umher, zuwmeist eher geduldet aly
ernstlichv beachtet und befolgt. Die Kirchew
unterstitzten deren Mitglieder gwar, aber eher
s Kontrolle oder Schadensbegrengung.

So- gelang es demv Hervrw der Morgfwwot@ die
Einigkeit der Piger seiner Nicht-Briider zw
schwdchen, indem er sie inv fromume Gliubige
und awrgwshnischv betrachtete Fanatiker trevw-
te. Der gang grofie Wuwrf gelang Uhlwm hiermit
offersichtlichy nicht, denww die Zahl der Geifdler
und Pilger zgusammenv genowwmenw wivds stety
grofer seinv aly die Zahl seiner eigene Elitepil-
ger. Doch der Extremismus (st stety etwas Unge-
sundes und so- wird: der Keil zgwischen dew
Gliubigen eines Cherubims weiterhin tief sit-
zen. Wie ungesund dieser Fanatismus wivklich
st leisst sichy davaw erkennen, dass die Geifiler -
habew sie sich erst einnmal so- tief in thwew reli-
giosenw Wakwv hineingesteigert - ko noch
einenw Ausweg findenw wnd, imv Zweifel inv einesmv
Hospig aly sabbernde Masse vernawbtew Fleisches
enden. So- hat auch Chug, der gemeinsam mit
Uhlww nicht iber zahlenmiifiig stowke Pilger
verfilgen kann, auch noch etwas vow der Sache:

Und der brave Encinas? Gebrochew waw die
Macht der anderen Pilger jo nicht, und so- soll-
te es mit der grofienv Belohung erneut nichty
werden. Aber do die Einigkeit der Pilgerbewe-
gungew geschwdcht war, hielt Uhlww inv seiner
Gite dochv noch Wort und linderte die Biuwde
des miden Wanderers, indemw er seinemv hohen
Klerus die Fohigkeit verlieh, die Geschenke der
Pestileny selbst zw verteilen. Inumerhin.

Mehy iber die Geifilerbewegung findet sich im
historischen Wervk ,,Pest - GeifSler - Elferumorde’
vow Irane Stretevwarth, Nahe, 454 T.Z.1

Die Fahigkeiten des Geillers im Spiel:

Die Beschreibung sollte bereits recht eindeutig sein. Der
Geildler ist ein Fanatiker und genieRt daher ebensolche
Vorteile, wie er umgekehrt harte Nachteile hinnehmen muss.

Als Hauptkampfwaffe, HKW, nutzt er nur noch seinen
Kriegsflegel. Die Waffe mit ihren Werten wurde in Ausgabe
#5 der Six Magic Circles vorgestellt (beachte auch die zu-
satzlichen Kampfregeln des Kriegsflegels im dortigen An-
hang). Ihm ist zwar erlaubt, andere Waffen zu fuhren, soweit
sie auch dem Pilger erlaubt sind, dies jedoch nur unter der
Einschrankung, dass er sie nicht als HKW verwenden darf.
Will meinen: Verliert der Geildler beispielsweise durch einen
Patzer seine Waffe, so darf er zu seiner Verteidigung natiir-
lich eine andere ziehen. Ebenso, wenn die ufl3eren Umstén-
de den Einsatz einer so platzintensiven Waffe wie dem
Kriegsflegel nicht erlauben, z.B. in schmalen Géangen.

Im Nahkampf geniel3t der Geil3ler folgende Vorteile:

- Fallen aufgrund von Knochenbriichen 0.4. ST-Proben an,
so darf der Geil3ler den Malus halbieren (abrunden!).

- Erleidet der GeiRler einen Kopftreffer, so wird dieser wie
gegen eine Helmklasse hoher behandelt (ohne Helm al-
so z.B. gegen Helm 1 etc.).

- Nach Abzug des SF erleidet der GeiRler nur noch halb so
viele NSP-Verluste und fortlaufende Verluste. Einfache
KAP-Verluste werden nicht halbiert.

1 Textbausteine der Charakterbeschreibung sind dem Aufsatz ,Bri-
der des Schmerzes"” von Irene Stratenwerth entnommen.
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Beispiel: Der Geiller erleidet den Treffer 13 auf der TT
SW gegen WK mit 1W6+3 BSP = 5 BSP. Durch die TT
kommen +7 BSP hinzu = 12 BSP. Der SF von 4 wird ab-

gezogen = 8 NSP. Dieser
Schaden wird nunmehr halbiert,
so dass der Geildler nur 4 VIP
verliert. Der KKB des Angreifers
betragt 1, die fortlaufenden Ver-
luste berechnen sich nominell
also -8/-60. Auch diese Verluste
werden halbiert. Der angege-
bene KAP-Schaden von 400
bleibt jedoch bestehen.

- Der GeiBler kann sich nach
einer ZE des Aufputschens mit-
tels einer gelungenen KF-Probe

Steckbrief ¥

Mindestvoraussetzungen

TAPFERKEIT = 25, KORPERKRAFT = 20,

Vorteile _f\dub
Erhalt im Kampf Az
macht vor/ﬁ i, Ka pffeine.
ifer “Gk-,) aufensiri§fitutionen gering-
1 AI‘ 2 S

Beispiel: Die Probe auf 5+BE-Bonus des Opfers gegen
den MA misslingt. Der Geildler entscheidet sich dafir, ei-
nen Zusatzeffekt zu generieren. Er wirfelt mit W30 eine

16 auf der Treffertabelle gegen KH
und ermittelt damit eine tiefe Ober-
schenkelwunde. Der Schaden wird
normal verursacht, danach wirfelt
der GeiR3ler wieder W30 auf seiner
Schadenstabelle und erzielt eine
22.

- Brutaler Fanatiker: Der Geil3-
ler darf stets bei der Bestimmung
der BSP zwei W8 wirfeln und sich
fur das bessere Ergebnis entschei-
den.

+3 in einen Kampfrausch hin-
einsteigern. Dann gelten fol-
gende Abzige bzw. Boni: Bo-
nus auf BSP +4 und KKB +2,
Malus auf AW +2, auf VW +5
und auf IW -15. Er muss im
Nahkampf den nachsten Feind
angreifen, darf auller Riposte
und Rundumschlag keine be-
sonderen Kampfregeln nutzen,

giloch seinen Kriegs-
1 -"{; Einschrankung;

RZ: b }lt;Rz gips i

Ist der Geiller Ziel der Zauber
magischer Gesang des Lomé,
Furcht von Mordin oder Lacheln
der Sadara, so wird ein etwaiger
Malus auf seine RZ-Probe halbiert.

%\

he PG; spielt nicht

In Tempeln und Kléstern seines
Glaubens erhalt der GeiBler freie
Kost und Logis, soweit sich dies
in akzeptablem Rahmen bewegt.

darf weder fliehen noch sich zu-
rickziehen. Der Geiller verbleibt in diesem rasenden
Zustand, bis der Kampf vorbei ist. Der Rausch kostet
1W12 PG und kann maximal einmal am Tag angewandt
werden.

Fihrt der GeiBler den Kriegsflegel, gelten folgende Son-
derregeln:

- Heiners Moralkeule: Gelingt dem Gei3ler ein Meister-
angriff (MA) und kann sich der Gegner diesem nicht ent-
ziehen, so kann er sich entscheiden: Will er den MA wie
gehabt durchfuhren oder will er eine Chance auf ein be-
sonderes Schadensereignis wahrnehmen. In diesem Fall
ermittelt er ganz normal den Treffer mit W30 (nicht mit
W30+5!) und wirft einen zweiten W30, um in der so ge-
troffenen Korperpartie einen besonderen GeiRler-
Schaden auf folgender Tabelle zu verursachen:

W30 Ergebnis

1-5 Kein zusatzlicher Effekt

6-10 Der GeiRler trifft einen Nerv. Die ge-
troffene Korperpartie unterliegt fur 1W4
ZE den Auswirkungen des Zaubers
Organlahmung.

Die Wucht des Schlages lasst das Opfer
taumelnd in einer ungunstigen Position
zuriick. Es erleidet einen Malus von +3
auf alle kampfrelevanten Proben fur 1W4
ZE.

Das Opfer unterliegt den Auswirkungen
eines Patzers im Kampf, die mit W8
ermittelt werden.

Die Wucht des Schlages entwaffnet das
Opfer und lasst es stirzen, entsprechend
Ergebnis 8 der Patzer-Tabelle.

Das Opfer unterliegt den Regeln fir
einen paralysierenden Treffer.

30 Der Schlagt trifft ungiinstig eine Ader.
Das Opfer wird kampfunféhig und stirbt
in 10 Minuten.

11-15

16-20

21-25

26-29

Andere Ergebnisse kdnnen u.U. gelten, wenn das Opfer
einen Helm tragt. Der Master entscheidet im Einzelfall.

- - Kein Tempel wird einen GeiRler
mehr als ein paar Tage aufnehmen geschweige denn dessen
Kameraden durchfiittern. Der GeiRler darf sich zudem mit
grundlegender, einfacher Kleidung dort neu ausstatten, d.h.
Unterwésche, einfache Hosen und Hemden, einfache Schu-
he und naturlich nur, soweit seine eigenen Sachen erkennbar
zerschunden sind.

Nun zu den Nachteilen des fanatischen Flagellanten.
LSpielt nicht mit Andersglaubigen in einer Gruppe“ heil’t
genau das. Mit Spielercharakteren, die den Engeln neutral
gegeniberstehen, wird er keine Schwierigkeiten haben, aber
ein Thyron-Geiller wird keinen hazelglaubigen Heiler dulden.
Anders verhalt es sich natirlich mit einem Elfenbeinkadmpfer,
von dem der Geil3ler nichts weil. In den Augen des Geillers
sind solche ketzerischen Frevler mit verantwortlich fiir das
Unbill der Welt und er wird versuchen, sie auszumerzen oder
ihnen groRtmdoglichen Schaden zuzufligen. In einer religios
stark gepragten Welt sollte dies den Geildler durchaus zu
einer spielerischen Herausforderung machen, zumal in den
meisten Spielergruppen irgendein Charakter zumeist Sympa-
thien hinsichtlich einer Glaubensrichtung geaufert hat. Der
Master sollte hier seine Bande von Opportunisten Kkorrekt
einzuschéatzen wissen.

Die Fertigkeit des Bekehrens wird beim Geil3ler dergestalt
eingeschrankt, dass er vor der Bekehrung noch eine Probe
auf den Mittelwert von AUSS und WEIS ablegen muss. Dies
soll symbolisieren, dass es sich dann um einen der wenigen
Momente geistiger Klarheit in einer geistigen Welt religidser
Borniertheit handelt. Im Zweifelsfall wird der Geil3ler ohnehin
die Bekehrung durch den Flegel vorziehen.

In seinem Fanatismus bemerkt der Gei3ler zumeist kaum,
wie er immer weiter in einen Wahn hinab driftet, eine StralRe,
von der es kaum eine Ruckkehr geben kann. Jedes Mal,
wenn der GeilRler PG verliert, egal aus welcher Quelle, so
zieht er sich die eineinhalbfachen Punkte dessen ab, was
ihm der Master als Verlust aufgebirdet hat. Die Verluste
werden aufgerundet.

Beispiel: Der Geil3ler verliert W10 PG und erwiirfelt eine 7.
7 + 2 = 3,5, aufgerundet 4. Der Geiller verliert 11 PG.

www.ruf-des-warlock.de
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Geleitwort des Turmherrn

Na das war jetzt ganz schon viel. Gleich vier
Charakterklassen aus groftenteils eigener
Feder der Fanzine-Autoren bzw. genau ge-
nommen zwei Aufstiegsklassen, eine Charak-
terklasse und eine editierte Originalklasse
sind, wie man bei einem Blick auf die Seiten-
zahl sieht, ziemlich viel Arbeit. Bereits im
Editorial habe ich angedeutet, wie viel Zeit
alleine in der Ausarbeitung dieser vier Klassen steckt. Nun
will ich die Gelegenheit nutzen, hierauf etwas ndher einzu-
gehen.

Zunéchst bleibt in aller Deutlichkeit folgendes festzuhalten:
Auch, wenn ich in dieser Ausgabe alle Kommentare abgebe,
so ist das vorliegende Werk doch alles, aber kein Solosttick.
Alle im Impressum genannten Autoren haben hieran erheb-
lich mitgewirkt, sei es durch Schreibarbeit oder Testspiele.
Bevor er aus beruflichen Grunden aus dem aktiven Foren-
dienst ausgeschieden ist, hat sich Autor Barrel am Monch
sehr beteiligt (er hatte die erste spielbare Version davon im
Rahmen der Winterkampagne getestet), an den (ubrigen
Charakterklassen hat er leider nicht mehr mitgewirkt. Es gab
zumeist schubweise Arbeitsphasen mit groReren Pausen
dazwischen, die bei den meisten Autoren wohl damit zu
begriinden sind, wie es gerade so beruflich aussieht.
Obschon mir der Termin ,Winter-F.R.O.S.T. 2018“ der
Freunde von den Ringgeistern als Release sehr wichtig war,
sind wir damit wieder prompt in einer Phase besonderer
beruflicher Belastungen oder Umbriiche bei den Autoren
gelandet. Insofern hoffe ich, dass mir die Kollegen die gele-
gentliche Sklaventreiberei nachsehen, wenn eine Tastenor-
gie mal wieder Seiten produziert hat. Jedenfalls gebihrt mein
Dank allen Beteiligten, die diesen Teil und diese Phase des
Projekts tatkraftig unterstiitzt haben. Namentlich sind das
Antreju Waldgespenst, lljardas und ZIF. Vielen Dank fur eure
grolRartige Arbeit!

Das Geleitwort soll jedoch zumeist weniger dazu dienen,
Danke zu sagen (zumal das im Editorial bereits erledigt
wurde), sondern dem geneigten Leser einen Blick hinter die
ansonsten verschlossene Tur der Schreibstube gewahren.
Mafgeblich soll hier also aufgezeigt werden, was wir uns mit
den vorgestellten Inhalten gedacht haben, wie sie konzipiert
sind und was uns inspiriert hat. Dann mal los!

Beginnen werde ich mit dem Mdnch, unserem A&ltesten
Projekt der Charaktersektion dieser Ausgabe. Um nachzu-
vollziehen, was uns zu all’ diesen Inhalten bewegte und wie
sie sich im Laufe der Bearbeitung entwickelt haben, ist es
immer eine gute Idee, den jeweiligen Thread der Schreibstu-
be aufzurufen und von vorne an durchzulesen. Beim Monch
sehe ich da 38 Beitrage ab 14.05.2008, und die einleitende
Begriindung zitiere ich mit folgenden Worten: ,Nicht jedes
Kloster / jeder Orden ist ja bis an den Rand vollgestopft mit
Priestern. Die eigentlichen Stubenhocker und "Laufburschen”
sind ja die Monche, die sich nicht nur um die Aufrechterhal-
tung des Klosterbetriebes, sondern auch um die Verwaltung
des Ordenswissens kimmern. Nun, der Ménch hier ist ein
grober Versuch. Er deckt weder Orden ab, wie oben zu lesen
ist, noch spezielle Moncharten wie beispielsweise lethoni-
sche Kriegermdnche und Scriptoren von G'omth etc.” Letzte-
re haben wir zwar nicht erstellt, aber immerhin ein aus unse-
rer Sicht brauchbares Gerust, um das dem fortgeschrittenen
Rollenspieler und Master zu Uberlassen. Urspriinglich sollte
der Monch eine Art Laie sein, der spater zum Priester auf-
steigen kann. Er war nur Gelehrter und verfugte noch nicht
Uber den Segen. Bereits der erste Beitrag kritisierte das
konstruktiv, indem sinngemafd gefragt wurde: Warum sollte
ich einen Monch spielen, wenn er erst spater zum Priester
aufsteigen kann, den man auch gleich spielen kénnte? Das
lasst den Monch schlechter erscheinen. IThm fehlt ein Allein-
stellungsmerkmal.

Von da an begann der Charakter, sich zu entwickeln. Sollte
er zunachst fur eingesetzte Segenspunkte je nach Einsatz
Wairfel verschiedener GréRen generieren, mit denen er dann
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auf seiner Segenstabelle 01-100 wirfeln durfte, krankte die
Idee noch lange daran, dass der Monch die Vorteile des
Segens (die sich teilweise stark von der aktuellen Version
unterschieden) nur selbst genieen konnte. Zwischendurch
konnte man sogar den Wurf auf der Tabelle des Pilgers
ergattern. Erst an dieser Stelle wurden die Mitstreiter des
Ménchs in den Segen mit einbezogen, zunachst nur, sofern
sie seinen Glauben teilten, dann schlie3lich allgemein. Nach-
dem letzte Detail wie WD und RW hinzugefiigt wurden, steht
der RdW-Gemeinde ein Allrounder zur Verfiigung, der eine
wertvolle Stutze fiir die Gruppe sein kann.

Aufmerksamen Lesern wird aufgefallen sein, dass insbeson-
dere ein Wort sehr haufig bei der Beschreibung des Mdnchs
auftaucht: Kultist. Zunéchst ist das dem Umstand geschuldet,
dass zwischen Orden und Kulten unterschieden wurde, aber
dahinter kann sich bei gewieftem Einsatz mehr verbergen.
Die klassischen Mitglieder eines bdsen Kultes, den die Hel-
den jagen, aufdecken und besiegen missen, kénnten mit der
Monch-Schablone allesamt als Kultisten dargestellt werden.
Sicherlich werden nicht 20 Mann mit Segen auf die SC ein-
dreschen, aber bei einem Blick in die Liste der mdglichen
Doppelcharaktere darf sich der geneigte Leser schon sicher
sein, dass sich bei seinem Spielleiter die Radchen drehen.
Inspirationsquellen zum Monch stammen mafgeblich aus
dem Buch und dem Film zum Buch ,Der Name der Rose®
und ,Die Saulen der Erde", sowie weiteren Publikationen im
Bereich Mittelalter, wie z.B. ,Leben im Mittelalter — Der Alltag
von Rittern, Ménchen, Bauern und Kaufleuten“ sowie GEO-
Epoche Ausgaben wie ,Deutschland im Mittelalter®, ,Die
Pest” und ,Martin Luther und die Reformation®.

Bei der Uberarbeitung der Priester gab es einen &hnlichen
Prozess. Eigentlich hatten wir uns zuerst an den Hohepries-
ter gewagt, aber ein zweiter Blick auf dessen Ursprungsklas-
se war irgendwann unumganglich. Bislang bestand der Pries-
ter ja im Prinzip aus einem gewissen Einheitsbrei, den man
im Spielfluss modifizieren konnte (beispielsweise bei der
Anwendung seiner Zauber). Einen wunderschonen Ansatz
zur Unterscheidung der einzelnen Priester nach ihren Glau-
bensrichtungen hin bot seinerzeit die Zusammenfassung
Uber die Priester von Dread von pen-dragon. Hierbei wurde
insbesondere die bestehende Zauberliste stark modifiziert
und jeder Priestergattung neben unterschiedlichen Mindest-
anforderungen an die Attribute auch einige besondere Fahig-
keiten mitgegeben. So verfiigten Casarpriester ber eine Art
Schmetterschlag, Ashrarnpriester konnten D&amonen be-
schworen, Hazelpriester einige Heilféahigkeiten pro Tag an-
wenden, Chuzpriester verfugten Uber eine sich standig an-
dernde Ristung und einen Homunkulus, Halphaspriester
generierten eine Aura der Ordnung, die Kreaturen der Dun-
kelheit schadigte, Thyronpriester konnten alle Elemente
beschworen und fir Thongmorpriester wurden einige neue
Golems hinzugefiigt (die auch spater in unserer Kreaturen-
sektion gewurdigt werden). Die Lektire dieser Priester lohnt
sich auf jeden Fall, als Alternative oder als Inspirationsquelle.
Leider wurden diese von Dread so konzipiert, dass sie in sein
geandertes RdW-Kompendium mit Trennung nach Klassen
und Rassen u.a. hineinpassten, weshalb wir uns flr einen
anderen Weg entschieden.

Die Unterschiede zwischen den einzelnen Priestern wollten
wir an und fir sich gar nicht so grof3 gestalten. Einige neue
Zauber, um die Stimmung einzufangen, und die grof3e Unter-
scheidung sollte dann den Hohepriestern vorbehalten blei-
ben. Doch was war die Stimmung der einzelnen Priester? Wir
stellten zunachst einmal dar, fir was welcher Cherubim
eigentlich steht, z.B. Leben, Tod, Kriegskunst, usw. Unter
diese ,Ressorts*, wie lljardas es im Verlauf der Diskussion so
treffend nannte, versammelten wir dann auch die Kreaturen,
Berufe und Klassen, deren Schutzpatron ein bestimmter
Cherubim sein sollte. Das vereinfachte uns die Auswahl der
Zauber und Gestaltung neuer Zauber durchaus nennenswert.
Nach etlichen Entwirfen und Korrekturdurchgéngen, insbe-
sondere, was die Zauberkosten angeht, standen dann am
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Charaktersektion

Ende der 35 Beitrage dieses Threads die Zauberlisten fest.
Wobei fest schon wieder zu viel gesagt ist. Zauber wie bei-
spielsweise das Auffinden des Leichnams stand es auch zu
Gesicht, zu einem anderen Priester verfrachtet zu werden,
der eher ermittelnd tatig ist als ein kriegerisch angehauchter
Uhlumpriester. Auch die Intervention des Hjalgar hat eine
Odyssee hinter sich, welchem Priester der Zauber jetzt
eigentlich zustehen sollte. Vielleicht ist das letzte Wort in
diesen Fallen auch noch nicht gesprochen und die Spielpra-
xis wird mehr zeigen.

Ein weiter geubter Kritikpunkt war, dass einige Zauber doch
sehr zu Lasten einzelner Kreaturen bzw. Kreaturengruppen
oder -gattungen gehen. Insbesondere die Untoten kénnten
durch einige Zauber ordentlich eingeschrankt werden, so-
dass Befiirchtungen laut wurden, mit derlei Zaubern den
Diabolisten und Nekromanten faktisch zu entmachten. Natur-
lich wirken die Zauber so, wenn man sie alle liest, keine
Frage. Aber dass alle diese Zauber auch ziemlich parallel
und das auch noch gegen eine Abenteurergruppe anstatt
aus ihr heraus angewandt werden, wéare doch wohl eher ein
worst-case-Szenario. Die meisten dieser Zauber lassen — bei
richtiger Anwendung der Regeln fur Zauberei im Kampfge-
schehen — den Zak sehr lange sehr unbeweglich werden.
Einige leidenschaftliche Zak-Spieler wissen, was das bedeu-
tet. Meist ist das der Moment, auf den der feindliche Bogen-
schiitze gewartet hat. Halt man sich das im Hinterkopf, sind
die meisten Zauber gar nicht mehr so machtig. AuRerdem
dirfen einige Einschrankungen fur Untote ruhig sein — ohne
angesichts des in Arbeit befindlichen Untoten-Kompendiums
zu viel verraten zu wollen. Ich kénnte jetzt lange und ausfihr-
lich die Eigenarten, regeltechnischen Vor- und Nachteile und
wenn-dann-Theorien vorkauen, beschréanke mich aber auf
das bereits Gesagte.

Der eine oder andere Zauber steht ibrigens auch weite-
ren Zak zur Verfiigung, ein zweiter Blick lohnt sich also!
Als gemeinsame Fahigkeit sollten die Priester jedoch noch
die Mdoglichkeit erhalten, die bereits in der Basarliste des
Grundregelwerks erhaltenen Gegenstdénde Weihwasser,
geweihte Holzpflocke und Kruzifixe zu erschaffen. Regeln
hierfir mussten her, um diese Gegenstande auch etwas
interessanter zu gestalten.

Sobald die Priester in eine Bahn gelenkt wurden, die uns
soweit zusagte, konnten wir uns dann wieder mit ganzem
Einsatz dem Hohepriester widmen. Anlass war auch hier
wieder — wie so oft in letzter Zeit — die Winterkampagne,
unser online-Testgelande fur Regelanderungen. Auf den
Hohepriester (HP) findet man wie auf wenige andere Charak-
terklassen regelmaRige Verweise in den offiziellen RUF DES
WaRLocK-Werken. Einem Priester nur schnéde den Titel zu
geben war uns irgendwie zu langweilig. Andererseits ist der
HP in seinem regeltechnischen Konstrukt auch letztlich
erstaunlich einfach geblieben. Machtigere Zauber, die fir
den Standard-Einsatz zu stark sind, ein paar Anderungen an
den Vor- und Nachteilen, das war es schon im Grof3en und
Ganzen. Seine Fahigkeiten als Massenbekehrer und charis-
matischer Demagoge hatten wir bereits frih festgelegt,
danach folgte eine ganze Reihe von Zaubern. Der Zeremo-
nienstab kam erst ziemlich am Ende hinzu. Zwischendrin gab
es Uberlegungen, noch die Hohepriester fiir Parl Dro und
Chardros zu erstellen, die Seraphime, doch schnell waren
wir uns einig, dass dies den Rahmen unseres Projektes
deutlich sprengen wirde. Ein Damoklesschwert, das standig
Uber den Zaubern und Fahigkeiten der HP schwebte, war die
Gratwanderung dazwischen, ihn interessant und stark genug
zu gestalten, aber nicht zu stark, dass sich manch einer
fragen konnte, warum man dann noch den Ordenskrieger
spielen sollte. Unter anderem deswegen konnen einige
kriegerisch angehauchte HP ihre Herkunft nicht verleugnen,
man denke da an Thyron oder Uhlum, und dennoch finden
einige Zauber aus dem Regelwerk Einzug bei den HP, an-
statt sie mit immer méchtigeren Zaubern standig zu Uberbie-
ten. Einige Zauber sind bereits so méchtig genug, dass es im
Prinzip unumgéanglich wurde, den Aufstiegs des Priesters
zum Hohepriester in die fahigen Hande des Masters zu
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legen. Dadurch wird der HP naturlich zum NSC und ggf.
Antagonisten pradestiniert, aber auch nicht ausschlie3lich.
Dem fortgeschrittenen RdW-Master sollte es nicht schwerfal-
len, bei seinen Schéfchen jene auszusieben, die eine hervor-
ragende Darstellung eines Glaubenskampfers abgeliefert
haben in all' den Glaubensgrundséatzen und Handlungsfel-
dern des jeweiligen Cherubims und seines Kultes, so dass
man ihm die Macht eines Hohepriesters anvertrauen konnte.
Und seien wir ehrlich: Es gibt so viele Beispiele dafiir, was
einen Verzauberer der Massen und Demagogen mit machti-
gen Fahigkeiten ausmacht, der zumeist als Antagonist den
Helden gegenubersteht. Die Inspirationsquellen sind zahl-
reich. Besonders denke ich da an den Namensgeber einiger
Zauber, den Hohepriester des Thugee-Kults, Mola Ram aus
Indiana Jones II, aber auch an viele andere liebgewonnene
Bdsewichte, die man so richtig schdn verabscheuen kann:
Thulsa Doom (Conan), Imperator Palpatine, Saruman, Papst
Alexander VI (Die Borgias), Bischof Waleran Bigod (Die
Saulen der Erde), Erzbischof Lazarus (Diablo), den Joker und
viele mehr. Weitere Inspirationen geben die GEO-Epoche
Ausgabe ,Die Macht der Papste“ und der Band ,Die dunkle
Geschichte der Papste®.

Im Vergleich dazu war der Geildler eher zigig erstellt. 12
Antworten spater stand die Aufstiegsklasse, wobei die Fahig-
keit der Moralkeule die groRten Kontroversen entfachte und
Anderungen durchmachte. Sollte diese Fahigkeit zunéachst
nur darin bestehen, den Gegner zu paralysieren (einmalige
Anwendung), hat sie sich nach einigen Testreihen und Uber-
prifung von Wahrscheinlichkeiten zu der Version gemausert,
wie sie nun vorliegt. Ubrigens, zum Zeitpunkt der Entwurfs-
vorlage lebte der Namensgeber der Moralkeule noch. Da
verschiedentlich auch Zweifel am Konzept der SelbstgeiRe-
lung an sich in Verbindung mit den Cherubimen ge&duRert
wurde, fiige ich noch eine kleine Charakterisierung des Geif3-
lers aus der Diskussion im Autorenforum hinzu, wie sie sich
vielleicht nur zwischen den Zeilen des einleitenden Textes
des Charakters ergibt:

Der Geildler richtet sich nicht nach Rationalitat, gesundem
Menschenverstand oder nach optimalen Umsténden fir die
Glaubigen des jeweiligen Cherubims. Die Aufstiegsklasse ist
ja eben ein Produkt dessen, was passiert, wenn fir glaubige
Hardliner die Welt aus den Fugen gerat. Der Geiller ist die
Reaktion darauf, dass dem Hardliner die anderen alle als
unglaubig erscheinen, dass es genau deswegen Mord und
Totschlag, Missernten und Naturkatastrophen, Ungerechtig-
keit, Krankheit, Tod, Beulenpest, hassliche Leute, Monster-
Uberfélle und abstolRende Katzenbabys gibt. Der Geiller ist
die Darstellung eines derangierten Geistes, der mit Vernunft
und Glaube alleine nicht mehr weiterkommt, sondern das
Unbill der Welt den Unglaubigen anlastet und diese, wenn
schon nicht mit der harten Linie Gberzeugen, wenigsten mit
Stumpf und Stiel ausrotten will.

Insofern konnte, je nach Spielweise, der GeilRler der deut-
lichste Glaubenskampfer in der Richtung sein, dass es keine
Kompromisse mit den jeweils anderen 7 gibt. Manche Spie-
lergruppen gehen mit den Glaubensrichtungen und ihrer
harten Abgrenzung gegen die jeweils andere ja durchaus
etwas liberaler um.

~ Der wahre Name des D&mons R ‘té-zaﬁst\ .
" geheim und unbekannt, doch aufgrund zahl-
* reicher Legenden kann als gesichert gelten,
dass er der erste Ashrarnglaubige und der
erste Mensch tberhaupt war, der fiir seine
bedingungslose Hingabe und seinen unbeirr-
baren Glauben in den Démonensta?ﬁ'gr}ﬁgb‘en >
wrde. Der nunmehr als Rutezal bekannte =
o amonenprinz ist einer der Anfiihrer der Krie-.‘f,g
gerhorden des Ashrarn und vereinigt zahlrei-

mndamonen unter seinem Banner,
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Was mich zu einem Wort zur Zusammenarbeit mit Glau-
benskdmpfern anderer Cherubime verleitet. Dass der
Geiller hier keine Kompromisse eingeht, geschenkt. Bei den
meisten anderen Glaubenskampfern steht jedoch ebenfalls in
den Regeln, dass sie nicht mit Glaubenskampfer anderer
Cherubime zusammenarbeiten. Das halte ich nicht fir eine
Ausschlussregel, insbesondere deshalb, weil jeder Cherubim
auch irgendwo ,sein“ Fachgebiet hat. Sicher, der carromer
Hardliner wird dies anders sehen, da hier César eben auch
fur Gerechtigkeit, Weisheit und Tod verantwortlich ist, aber
auf dem Rest der Welt muss das nicht zwangsweise so sein.
Der Forenuser cgaWolf hat Mitte 2015 mal die Umrisse von
Europa mafistabsgetreu tber die Tanaris-Karte gelegt, wobei
den meisten erst einmal klar geworden ist, dass das irdische
Europa nicht einmal vollstandig das tanarische Tinor abdeckt
(fur Interessierte: Regeldiskussionen - Die Lehrhallen von
G'omth > Tanaris-Karte). Betrachtet man die unterschiedli-
chen Dialekte, Mythen, Traditionen und Gebrauche alleine
zwischen bayerischen Gamsbarttragern und rheinischen
Jecken, dirfte sich schnell erschlieRen, dass es mit einer so
einfachen Abgrenzung nicht getan sein kann.

In der Winterkampagne habe ich das dergestalt mal auspro-
biert, dass in einem der groReren Handlungsorte drei grof3e
Kirchen zusammenarbeiten, jeder in seinem Ressort, aber
gemeinsam im Rat der Stadt.

Die theologischen Handlungsfelder machen eine Uberschnei-
dung irgendwann unvermeidlich, lassen eine Zusammenar-
beit natirlich auch zu. Nicht in allen Extremsituationen, aber
wer wird ernsthaft behaupten wollen, dass der Thyronpriester
ohne Umschweife axtschwingend auf einen Halphaspriester
zu rennt, der ihm wahrend des Abenteuers auf der Stral3e
begegnet? Ich bin dahingehend ein Verfechter der Maxime,
dass Zusammenarbeit moglich ist, auch wenn sie nicht von
allen gewiinscht wird. Das habe ich in der Kurzgeschichte zu
Beginn der Charaktersektion mit dem Uhlum-Mdnch Sardan
und dem Casar-Priester Kolas zum Ausdruck bringen wollen,
die sich namens ihrer Orden einer gemeinsamen Aufgabe
stellen missen. Ob mir dies gelungen ist, muss der Leser
beurteilen. Einen Herrn tiber den trdumenden Geist mit einem
Diabolisten ein Abenteuer bestreiten zu lassen, halte ich
gleichwonhl fur Uberzogen.

Im Namen der flei3igen Autoren hoffe ich, dass die vorgestell-
ten Charaktere und Aufstiegsklassen wieder etwas mehr Stoff
fur euer alltagliches Spiel bieten. Lasst uns wissen, was ihr
davon haltet und wenn euch Unstimmigkeiten und Verbesse-
rungsmaoglichkeiten einfallen.

Die Regelsektion, in der SMC-Redaktion auch gelegentlich euphemistisch Spielmaterialsektion
genannt, steht dieses Mal Uberraschenderweise ganz im Zeichen der Glaubenskadmpfer. Zwar
sind die ebenfalls aufgefiihrten Krankheiten und Seuchen durchaus auch losgelést von religio-
sen Streitern zu sehen (ein Ausflug in die Kanalisation als klassischer Dungeon drangt sich
hierfir spontan auf), Ausldser, diese zu verschriftlichen, waren jedoch die verheerenden Zau-
ber des Uhlumhohepriesters. ZIF wartet mit einer ganzen Reihe von Gegenstanden fur Glaubi-
ge auf, wahrend Medivh optionale Méglichkeiten ausgearbeitet hat, Glaubenskdmpfer noch
individueller an ihre Glaubensrichtung anzupassen.

Gemeinsame Regeln fur Glaubenskampfer

Die nachfolgend genannten optionalen Regeln gestalten
die Charaktererschaffung der Glaubenskampfer etwas indivi-
dueller. Sie sind vornehmlich dazu gedacht, eine leichtere
Differenz zwischen den verschiedenen GK zu ermdglichen,
ohne direkt zu sehr in das Regelkonstrukt einzugreifen. Sie
gelten daher fir Priester, Monche und fir Pilger (da insbe-
sondere Chuz und Uhlum keine Standard-Pilger haben,
kénnen die nachfolgend aufgefiihrten Regeln sicher auch fir
sie gelten. Sie sind beim Begriff ,Pilger” erfasst. Ob der
Master das diesen bereits machtigen Charakteren zugeste-
hen mochte, muss er entscheiden.).

Die Glaubenskampfer des Ashrarn

Anhanger des Ashrarn sind zumeist recht ansehnliche Lo-
kalpatrioten, die darin, sich einen Vorteil zu verschaffen,
eben meist nur etwas erfolgreicher sind als Anhanger ande-
rer Cherubime. Durch ein Netz von Intrigen schlangelt sich
ein Ashrarngléubiger durch wie ein Fischer in ihm bekannten
Gewassern. Dieses schlangenhafte kommt zumeist dadurch
zum Ausdruck, dass Anhanger von Lord Zwietracht in ihrer
Auspragung so flexibel sein kdnnen, dass sie mit denen des
Chuz konkurrieren kénnten. Ashrarnglaubige sind auf den
meisten Gebieten gleich gut zu Hause.

Fir Priester, Ménche und Pilger des Ashrarn gelten fol-
gende Ergebnisse der Tabellen fiur besondere Fahigkeiten
als jeweils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern
dahinter die Originaltabelle):

- Beherrscht 2 Fremdsprachen zusétzlich (Tabelle 2 Nr. 2)
oder schnellere Regeneration von VIP/KAP oder
MKP/ZAP (Tabelle 3, Nr. 7)
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- Bonus von +2 auf KF oder von +4 auf ZT (Tabelle 5 Nr.
5) oder hat immer die Kampfinitiative (Tabelle 7, Nr. 2)

- Schnellere Regeneration von VIP/KAP oder MKP/ZAP
(Tabelle 7, Nr. 7)

Die Glaubenskampfer des César

Die Glaubenskampfer des César sind zwar grundsétzlich
friedfertig, wenn es aber darauf ankommt oder nicht nach
ihrer Laune geht werden sie recht schnell ziemlich streitbar.
Daher gehoren Vertreter Césars zu den robusteren Glau-
bensstreitern, denen wahrscheinlich am Ehesten die Glau-
benskampfer Thyrons das Wasser reichen koénnen. Die
rechtschaffen-kriegerischen Casarpriester und —pilger sind
auch diejenigen, die haufiger in schwerer Ristung anzutref-
fen sind.

Fur Priester, Monche und Pilger des Casar gelten folgende
Ergebnisse der Tabellen fir besondere Fahigkeiten als je-
weils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern dahin-
ter die Originaltabelle):

- Bei Stufenanstieg mehr VIP dazu (2 VIP je WEP- oder
KEP-Stufe; keine MKP! Tabelle 4, Nr. 7)

- Kann verbotenen Ristungstyp benutzen (Tabelle 6,
Nr. 2)

- Bei Stufenanstieg mehr VIP dazu (1W4 VIP je WEP- oder
KEP-Stufe; keine MKP! Tabelle 6, Nr. 5) oder Zuschlag
auf Bonus-KAP von 200 (Tabelle 6 Nr. 1)

Die Glaubenskéampfer des Chuz

Anhanger des Chuz sind unkonventionell und nahezu un-
durchschaubar. Sie lieben es geradezu, von ihrem Gegen-
Uber nicht begriffen werden zu kdnnen. Zwar schenken sie
relativ wenig ihre volle Aufmerksamkeit Uber eine langere
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Zeitspanne, sind daher aber auch recht passabel in ver-

schiedenen Fachgebieten. Solange ein Anhénger des Chuz

unvorhersehbar ist, schatzt er sich meistens schon glicklich.

Fur Priester, Monche und Pilger des Chuz gelten folgende

Ergebnisse der Tabellen fir besondere Fahigkeiten als

jeweils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern

dahinter die Originaltabelle):

- Bei Stufenanstieg mehr VIP oder MKP dazu (Tabelle 4,
Nr. 7)

- Hat Lernpunkte (Tabelle 5, Nr. 3) oder gegen Held kein
Meisterangriff moglich (Tabelle 6 Nr. 3)

- Kann verbotenen Rustungstyp benutzen (Tabelle 6,
Nr. 2) oder kann verbotene Waffengattung nutzen (Ta-
belle 7 Nr. 4)

Die Glaubenskéampfer des Halphas

Halphas‘ Gefolgsleute sind zumeist eher in den theoreti-
schen Wissenschaften zu Hause und fiihlen sich wohl, wenn
sie Probleme I6sen oder dabei helfen kénnen. Sie sind gebil-
dete Mediatoren und Mittler und — wie es sich fir den
Schutzpatron der Zauberkundigen gehort — auch durchaus in
der Lage, machtige Magie zu wirken.

Fir Priester, Monche und Pilger des Halphas gelten fol-
gende Ergebnisse der Tabellen fiir besondere Fahigkeiten
als jeweils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern
dahinter die Originaltabelle):

- Beherrscht 2 Fremdsprachen zusatzlich (Tabelle 2 Nr. 2)
oder zusatzlicher Beruf (Tabelle 2 Nr. 4)

- Bei Stufenanstieg mehr MKP (2 MKP je WEP-Stufe;
keine VIP! Tabelle 4, Nr. 7) oder kann sich ein Faktotum
besorgen (Tabelle 4, Nr. 6)

- Bonus von +2 auf KF oder von +4 auf ZT (Tabelle 5
Nr.5) oder bei Stufenanstieg mehr MKP dazu
(AW4 MKP pro WEP-Stufe; keine VIP! Tabelle 6 Nr. 5)

Die Glaubenskampfer des Hazel

Die meist ebenfalls ansehnlichen Vertreter Hazels sind
dafur bekannt, im Angesicht der Graueltaten der flachen Welt
besonnen zu reagieren und von ihrer Doktrin, dass alles
Leben lebenswert sei, nicht abzuweichen. Die friedfertigen,
gemaRigten Hazelglaubigen sind gelbte Anwender der
Heilkunst, auch wenn sie echten Heilern stets unterlegen
bleiben werden. Um selbst im dicksten Kampfgetimmel
Beistand leisten zu kdnnen, sprechen sie zumeist ebenso gut
selbst auf Heilung an, wie sie sie erteilen kénnen.

Fur Priester, Ménche und Pilger des Hazel gelten folgende
Ergebnisse der Tabellen fir besondere Fahigkeiten als
jeweils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern
dahinter die Originaltabelle):

- Kann 3 Krauter des Heilers benutzen (Tabelle 3, Nr. 4)
oder 1. und 2. RZ +5% (nicht aber 3. und 4. RZ! Tabelle
3, Nr. 5)

- Bei Heilung 20% mehr VIP und KAP zuriick (Tabelle 5,
Nr. 6)

- Kann 6 Krauter des Heilers benutzen (Tabelle 7, Nr. 3)

Die Glaubenskdmpfer des Thongmor

Thongmors Anhéanger sind zwar oft charismatisch genug,
um sich eine Schar von Stiefelleckern zu leisten, sind dar-
Uber hinaus auf der flachen Welt allerdings nicht sonderlich
wohl gelitten. Ofter als ihnen lieb ist, miissen sie sich ihrer
Haut erwehren. Ihre mannigfaltigen Interessengebiete erfor-
dern dabei oft die schitzende Hand Thongmors.

Fur Priester, Monche und Pilger des Thongmor gelten fol-
gende Ergebnisse der Tabellen fiir besondere Fahigkeiten
als jeweils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern
dahinter die Originaltabelle):

- Held kann keine Patzer machen (mit Einschrankungen;
Tabelle 3 Nr. 6) oder kann sich ein Faktotum besorgen
(Tabelle 4, Nr. 6)

- Bei Stufenanstieg mehr VIP oder MKP dazu (Tabelle 4,
Nr. 7) oder kann verbotene Waffengattung benutzen
(Tabelle 7 Nr. 4)
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- Hat Lernpunkte (wie Soldner, mit Einschréankungen;
Tabelle 5 Nr. 4)

Die Glaubenskéampfer des Thyron

Thyrons Anhénger sind besonders bewandert in der Waf-
fenkunst. Zwar legen sie dabei nicht so viel Wert auf Finesse
und Kampfkunst wie Uhlums Gefolgsleute, die Ergebnisse
sprechen aber zumeist fir sich. Der Weg der Gerechtigkeit ist
nur allzu oft der Weg der geschérften Axtklinge.

Fir Priester, Mdnche und Pilger des Thyron gelten folgen-
de Ergebnisse der Tabellen fur besondere Fahigkeiten als
jeweils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern
dahinter die Originaltabelle):

- Bonus auf BSP von 2 und auf KKB von 1 (Tabelle 4,
Nr. 3)

- Hat Lernpunkte (Tabelle 5, Nr. 3) oder bei Stufenanstieg
mehr VIP dazu (1W4 VIP je WEP- oder KEP-Stufe, keine
MKP! Tabelle 6, Nr. 5)

- Zuschlag auf Bonus-KAP von 200 (Tabelle 6 Nr. 1) oder
Bonus auf BSP von 4 und auf KKB von 2 (Tabelle 7,
Nr. 1)

Die Glaubenskédmpfer des Uhlum

Die Anhanger des Herrn der Morgenrdte verstehen sich
insbesondere auf den stilvollen Kampf oder auf unwidersteh-
liche Magie. Oft finden sich unter den Gefolgsleuten Uhlums
daher Menschen (und Halbmenschen), die besonders in
einem dieser beiden Fachgebiete hervorstechen.

Fir Priester, Ménche und Pilger des Uhlum gelten folgende
Ergebnisse der Tabellen fir besondere Fahigkeiten als je-
weils eine Tabelle niedriger angesiedelt (in Klammern dahin-
ter die Originaltabelle):

- Bonus (-1) auf TAK-Probe vor dem Kampf (Tabelle 2
Nr. 1) oder bekommt konstant 2W30 MKP auf MKZ drauf
(Tabelle 3 Nr. 2).

- Schnellere Regeneration von MKP/ZAP (keine VIP/KAP!
Tabelle 3, Nr. 7) oder Bonus auf Waffenvergleichstabelle
von 1 (Tabelle 4, Nr. 5)

- Held ist Beidhander (Tabelle 6 Nr. 4) oder schnellere
Regeneration von MKP/ZAP (keine VIP/KAP! Tabelle 7,
Nr. 7).

-
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Gegensténde fiir Glaubige

Uber Verbreitung und Kosten (TG) sowie Mdglichkeiten zur
eigenen Herstellung (Rezept, MKP/ZAP-Kosten) entscheidet
der Master. Orientierungshilfen zur Herstellung magischer
Gegenstande bieten die Regeln von ZIF im Forum (ich bin
ein Link). Die Stufen der Gegenstédnde werden bei der Her-
stellung festgelegt und kdnnen spater nicht verandert wer-
den. Ohne entsprechende Beschreibung erfordert die An-
wendung der Gegenstande keine bestimmte Voraussetzung.

Die Réucherstabchen aus Morvem

Diese ca. 10cm langen und 0,25cm dicken Raucherstédbchen

verstromen einen angenehmen Duft und sind erhaltlich in

jedem Kloster, je nach Starkegrad (Stufe 1-5) und Anspruch.

Sind diese entziindet, verbreitet sich der Duft in einem ge-

schlossenen Raum auf ca. 25m2. Die Wirkung setzt dann

innerhalb von 4 ZE (bzw. je 4 ZE) ein. Die Brenndauer des

Stébchens betragt 40 ZE. Dem Opfer steht eine RZ-Probe

Nr. 4 zu, ggf. Mali beachten. Die Wirkung ist kumulativ bis

max. Stufe 5.

Art und Wirkung:

e Heilung: Stufe 1 heilt +10 VIP/+100 KAP. Pro Stufe
erhoht sich die Heilung um +5 VIP/+50 KAP

e Entgiftung: Die RZ-Probe gegen ein Gift darf wiederholt
werden. Pro Stufe darf ein Bonus von je 5% auf die Pro-
be angerechnet werden.

e Vertreibung: Fur Bannzauber (gegen Kreaturen) erhalt
der Zak pro Stufe einen Bonus von -1 auf den KF.

e Beherrschung: Fir Beschworungszauber erhélt der Zak
pro Stufe einen Bonus von -1 auf den KF.

Die Stundenkerzen aus Lethon

Diese ca. 6 cm hohe und 2 cm dicke gelbliche Kerze hat eine

Brenndauer von 1 h. Dabei erhellt die Flamme eine Flache

von 6m2, es sei denn etwas Anderes ist angegeben. Die

Wirkung des Lichts der Stundenkerzen ist kumulativ bis max.

Stufe 5. Einmal entziindet brennt sie ab, es sei denn, ein

magischer Loschzauber kann dies verhindern.

Art und Wirkung:

e Engelslicht: Pro Stufe Bonus von -1 auf Naturbeobach-
tung in einer Entfernung von 3/6/12/18/24 m

e Aufdeckung: Pro Stufe Malus von +5% auf RZ fir
Nichtglaubige innerhalb Stufe x 3 m RW fur
10/12/15/20/25 ZE

e Vertreibung: Fir Bannzauber (gegen Kreaturen) erhalt
der Zak pro Stufe einen Bonus von -1 auf den KF.

e Magisches Licht: magisches Licht erhellt 3/6/12/18/24
m2

Die Kupferkelche aus Tinor

Diese kleinen unscheinbaren rotschimmernden Kupferkelche

retteten schon manchen Helden das Leben. Sie sind ca. 20

cm hoch, kurzstielig und haben ein Fassungsvermdgen von

200 ml. Mit einer eingegossenen trinkbaren Flissigkeit ent-

falten die Kelche ihre Wirkung innerhalb eines kurzen StoR3-

gebets (5 ZE). Alsbald muss die Flussigkeit getrunken wer-

den und ein kleines Wunder geschieht. Auf diese Weise

kann ein Hilfesuchender einmal am Tag in den Genuss

dieses kleinen Wunders kommen.

Art und Wirkung:

e Heilung: Stufe 1 heilt +10 VIP/+100 KAP. Pro Stufe
erhoéht sich die Heilung um +5 VIP/+50 KAP

e Entgiftung: Die RZ-Probe gegen ein Gift darf wiederholt
werden. Pro Stufe darf ein Bonus von je 5% auf die Pro-
be angerechnet werden.

e Reinheit: 1 Stunde lang +5% RZ je Stufe.

e Segnung: 3W30 ZE lang Bonus von -1 je Stufe auf
AW/NVW/Fertigkeiten.

Die Holzsymbole aus Erendor

Die geschnitzten Engelssymbole in den Handen eines Glau-
bensstreiters des Engels vermdgen Hoffnung und Hilfe fur all
jene zu bringen, die dem Ruf des Engels folgen. Es handelt
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sich hier um ca. 15 cm groRe und 500 g schwere Holzschnit-

zereien aus Erendor. Meist werden sie an einer Kette oder

Kordel getragen und kdnnen den Glaubensstreitern und sein

Gefolge unterstitzen. Dazu muss er ein kurzes Stofl3gebet (2

ZE) an seinen Engel richten (KF) und das Symbol sichtbar

vorzeigen. Sodann sind folgende Mdglichkeiten, je nach

Symbol und Stérke, fir jeden im Umkreis von 10 m mdglich.

Der Bekehrungsbonus gilt nur fir den Glaubensstreiter bei

dem nachfolgenden Bekehrungsversuch, bzw. kann dort mit

eingebaut werden.

Art und Wirkung:

e Heilung: Stufe 1 heilt +10 VIP/+100 KAP. Pro Stufe
erhéht sich die Heilung um +5 VIP/+50 KAP. Senkt fort-
laufende Verluste je Stufe um -1 VIP.

e Hoffnung: 1 Stunde lang +5% RZ je Stufe.

e Bekehrung: Bekehren-Bonus von -1 je Stufe und ST-
Malus fur Opfer von +1 je Stufe.

e Segnung: 3W30+WEP-Stufe des Glaubigen ZE lang
Bonus von -1 je Stufe auf AW/VW/Fertigkeiten.

Tattoos aus Ravormos

Diese Tatowierungen (oft im Gesicht, Arm oder Handrucken

begonnen) geben dem Besitzer einen dauerhaften Bonus, je

nach Art und Stérke, der ggf. auch auf andere durch Hand-
auflegen Ubertragen werden kann. Dabei muss sich der

Besitzer entscheiden, welche Art von Tattoo er haben méchte

(kein Wechsel mehr méglich). Allerdings kann das begonne-

ne Tattoo erweitert werden und steigt somit in der Stufe auf.

Dieser Prozess ist ein langwieriger und kann nur von Pries-

tern ab ZP 45 mit entsprechender Ausbildung ausgefiihrt

werden (Abwandlung von Brunos Schriftrolle). Pro Tattoostu-
fe werden 3 Wochen benétigt und jede Stufe bedeckt 25 cm?

Hautflache.

Art und Wirkung:

e Kraft: der Glaubige kann sich aussuchen: Bonus von +1
je Stufe auf ST oder KF

e Glaube: Bekehren-Bonus von -1 je Stufe und ST-Malus
fur Opfer von +1 je Stufe.

e Heilung: Stufe 1 heilt +10 VIP/+100 KAP. Pro Stufe
erhéht sich die Heilung um +5 VIP/+50 KAP. Senkt fort-
laufende Verluste je Stufe um -1 VIP. Bei Dritten aktiviert
durch Handlauflegen.

e Segnung: pro Stufe Bonus von -1 auf AW/VW. Zudem
Stufe 1/2 +5% RZ, Stufe 3 +10% RZ, Stufe 4 +10% RZ
und +1 Solo/Block, Stufe 5 +15% RZ, +2 Solo/Block. Bei
Dritten aktiviert durch Handlauflegen.

e Standhaftigkeit: maximal 2 Treffer pro Tag kénnen um
folgende, stufenweise gestaffelten Schaden gemindert
werden: 5 VIP/25 KAP, 5/50, 7/75, 10/100, 12/150

e Regeneration: wahrend einer normalen Regenerations-
phase regeneriert der Charakter stufenweise zusatzlich 1
MKP/2 VIP, 1 MKP/10 ZAP/2 VIP/20 KAP, 2 MKP/10
ZAP/4 VIP/20 KAP, 2 MKP/20 ZAP/4 VIP/40 KAP, 3
MKP/30 ZAP/6 VIP/50 KAP/10 B-KAP

Die Kieselsteine aus den Waterfalls

Diese ca. 5 cm kleinen und 50 g leichten Kieselsteine aus

dem Seengebiet unterhalb der Waterfalls haben ihre eigene

kleine Segnung inne liegend. Mit ihnen kann ein Glaubiger
nicht nur durch auflegen Wunden und Narben heilen, son-
dern auch Verbrennungen lindern. Weiterhin bergen die

Steine ein inneres Feuer, welches sich durch einfache An-

wendung (KF) auslosen lasst, je nach Art und Stufe der

Kiesel. Bei jeder Anwendung I6st sich der Kiesel auf.

Art und Wirkung:

e Heilung: Stufe 1 heilt +10 VIP/+100 KAP. Pro Stufe
erhoht sich die Heilung um +5 VIP/+50 KAP. Senkt fort-
laufende Verluste je Stufe um -1 VIP.

e Lindert Verbrennungen: verringert Schaden durch Hitze
und regeneriert pro Stufe 5% des Schadens
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e Warme: fur WD 1 h mit RW 1 m stufenweise gestaffelt:
schmilzt Eis (10° C)/halt 25°/halt 50°/bringt Wasser zum
Kochen/zé&hlt als Ofen bei 250° C.

e Feuer: entfacht fur 5 ZE stufenweise gestaffelt ein Feuer
wie: Streichholz/Kerze/Fackel/Brenner/magisch

Die Segnung der Engel (Kleidung/ Robe/ Umhang/ Schuhe

etc.)

Diverse Bekleidungstiicke, Ristungen oder Waffen aus der

Hand eines begabten Schneiders, Schusters oder gar Waf-

fenschmieds konnen durch bestimmte, uns nicht weiter

bekannte Prozesse, verstarkt werden. Ahnlich wie das Expe-
riment des Alchemisten, kénnen ,Segnungen® auf den betref-
fenden Gegenstand gelegt werden und diese damit dem

Engel geweiht werden. Der Prozess dauert mindestens 1

Woche/Stufe und benétigt einen hochstufigen Priester. Ist ein

Gegenstand einmal ,Gesegnet® so kann dieser von jedem

Glaubensstreiter des Engels genutzt werden und kann kein

zweites Mal gesegnet werden. Auch lasst sich dieser Segen

nicht mehr von dem Gegenstand entfernen, dies wirde einer

Zerstdrung gleichkommen.

Art und Wirkung:

e Schadensminderung: maximal 2 Treffer pro Tag kon-
nen um folgende, stufenweise gestaffelten Schaden ge-
mindert werden: 5 VIP/25 KAP, 5/50, 7/75, 10/100,
12/150

e Schuhe mit Symbolabdruck im Profil: pro Stufe Bonus
von -1 auf Klettern und Balancieren sowie Laufen und
Marschieren. Stufe 4+5: +1 BE

e Gurtel / Kordel: Taschendiebstahl gegen den Trager um
+1 pro Stufe erschwert. Zusétzlich stufenweise gestaffelt:
-lals Seil nutzbar (5 m)/als Seil nutzbar (10 m)/als Seil
nutzbar (10 m, magische Knoten mit KF)/als Seil nutzbar
(10 m, magische Knoten, auch lésen (KF)

e Segnung |: pro Stufe Bonus von -1 auf AW/VW. Zudem
Stufe 1/2 +5% RZ, Stufe 3 +10% RZ, Stufe 4 +10% RZ
und +1 Solo/Block, Stufe 5 +15% RZ, +2 Solo/Block.

e Regeneration: wahrend einer normalen Regenerations-
phase regeneriert der Charakter stufenweise zusatzlich 1
MKP/2 VIP, 1 MKP/10 ZAP/2 VIP/20 KAP, 2 MKP/10
ZAP/4 VIP/20 KAP, 2 MKP/20 ZAP/4 VIP/40 KAP, 3
MKP/30 ZAP/6 VIP/50 KAP/10 B-KAP

e Segnung ll: gewahrt einen Stufenbonus auf den ausge-
wahlten Fertigkeitswurf

e Segnung lll: 1 Stunde lang +5% RZ je Stufe.

Kohlepapier aus Lethon

Dieses Spezialpapier aus Lethon ist ca. 40x60x0,5cm grof3
und ist gut aufrollbar in einer unscheinbaren, stabilen und
wasserdichten Lederrohre verstaut. Mit diesem Papier ist es
dem Anwender moglich, Texte, Bilder oder &hnliches zu
kopieren. Dies geschieht dadurch, dass das Kohlepapier auf
das zu Kopierende gelegt und mit der flachen Hand driiber
gestrichen (KF) wird. Ein Negativ wird so im Papier erstellt
und wird bei der nachsten Anwendung auf einen beliebigen
Untergrund kopiert (erneut KF). Dabei ist die Kopie in
Schwarz-/Grauténen zu sehen. Das Original bleibt bei dem
Vorgang vollig unbeschadigt. Es ist mdglich magische Texte
oder Bilder zu kopieren, doch geht dabei die Wirkung verlo-
ren, sprich: der Anwender hat zwar die Kopie aber keinen
weiteren Nutzen davon. Einzige Ausnahme ist die Magie des
Engels, dessen Glaubensstreiter das Kohlepapier nutzen.

Kordel aus Agor

Die handgefertigte Kordel aus Argor ist aus sehr stabilem
Hanf gedreht, ca. 3 m lang und 1 cm dick. Die Enden der
Kordel schmiicken gedrehte Holzperlen (5 cm im Durchmes-
ser), oft mit dem Symbol des Engels verziert. Je nach
Bauchumfang wird die Kordel mehrfach um selbigen gewi-
ckelt und am Ende verknotet.

Nun zu den Besonderheiten der Kordel: Wird diese als ,Gur-
tel* getragen, so sind alle Gegenstande, die direkt an dem
Gurtel befestig sind, sicher vor fremder Entfernung, sei es
durch Taschendiebstahl oder in einem Wirbelsturm.
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Des Weiteren darf der Trager der Kordel einen beliebigen
misslungenen Wurf pro Tag wiederholen. Da hatte wohl die
Glte des Engels seine Finger im Spiel. Und zu guter Letzt
verknotet und 6ffnet sich der Knoten der Kordel durch eine
Beruhrung und einfache Konzentration innerhalb einer Zeit-
einheit.

Robe/Pilgerumhang aus Sumat

Farblich ist diese Robe in allen Tonen erhaltlich. Ein groRes
Symbol des Engels prangt auf der Ruckseite dieses Klei-
dungsstiicks. Die Armel der Robe sind weit und flattern gele-
gentlich im Wind. In diesen Armeln sind je 2 kleine Taschen
eingenaht. Diese kdnnen Gegenstande von der GroRe 5 cm x
15 cm x 10 cm oder einem Gewicht von 200 g aufnehmen,
ohne von auRen gesehen zu werden.

Mit den Armeln der Robe kénnen bei gelungenen Proben auf
INS und BE mit einem Bonus von -2 pro Armel je ein Ge-
schoss pro Tag abgewehrt werden. Bei magischen Geschos-
sen muss noch ein zusatzlicher KF gelingen. Zur Abwehr
mussen die Arme frei beweglich sein, da durch die Abwehr-
bewegung der Arme das Geschoss aufgehalten wird. Selbst-
redend fangt die Robe kein Feuer, bietet aber dem Trager
ausdrucklich keinen Feuerschutz.

Die Robe hat einen SF von 6 und gilt auf der Treffertabelle
als Lederriistung bei einer BBE von 11.

Siegelring mit symbolischer Wirkung

Dieser goldgefasste Siegelring mit einem Symbol des Engels
schmiuickt vorzugsweise die Hand eines Priesters oder Pil-
gers, wobei auch schon andere Glaubensstreiter mit ihnen
gesehen wurden. So unscheinbar der Ring auch wirken mag,
seine Auswirkungen kénnen fiir das Opfer durchaus verhee-
rend sein. Schnell zugelangt (KF-Probe) und das Opfer
merkt, wie ein Dampfhammer in seinem Gesicht niedergeht.
Oft fiihrt dies zu einer kurzzeitigen Benommenheit, sicherlich
aber zum Abbruch einer Konzentrationsphase oder &hnlichen
Dingen.

Damit es zu keinem tGbermagigen Missbrauch kommt, ist dies
leider nur einmal pro Opfer innerhalb von 24 h mdoglich. Weif3
das Opfer von diesem Ring, so erhalt es einen INS und BE
um dem ,Angriff* auszuweichen.

RW: 3 Meter

RZ: 4, erschwert durch WEP Stufe des Anwenders, sonst 50
VIP / 250 KAP (keine fortlaufenden Verluste)

ST Opfer +5, sonst 1 ZE Benommen und -50 (k)KAP
Trefferzone:

1-15: Stirnprellung

16-15: Jochbeinbruch

26-28: Nasenbruch

29-90: Augenschwellung / halbe Erblindung

Nach Treffer ist das Symbol fir 1W4+1 Tage an der getroffe-
nen Stelle zu sehen.

o e, e
T —
~ Zu jener Zeit, als Argor und Sumat’ggph nicht ge-
~ trennte Reiche waren, schlossen sich die drei Hal-
phashohepriester von Hogur, Sumat und Aphorat
zusammen, um die Druidenkulte zuriickzudrangen.
Jeder Verdachtige zwischen dem See von Loigar und-
dem verzauberten Wald wurde dem Gottesurteil
ausgesetzt, bis die Jinger die Nase voll von dieser
anmaRenden Verschwendung hatten und an den drei
hepriestern ein nachhaltiges Exempel statuierten.

- Alle drei wurden in prachtvolle Zeremonienstébe o
verwandelt und zu untéatiger Geistlosigkeit verdammt.-,,'i’-f
Man sagt jedoch, dass ein von einem Trager eines

henes Gottesurteil -

edi Amtssymbole ausgesproc
sicl oRerer Scharfe gegel

>

als sonst. Die Stabe vor
derzeit als verschol!g».

i
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Spendendose aus Sumat

Die Spendendose ist eine zylindrische Blechdose mit einem
Deckel und Boden, ca.25cm hoch und 10cm im Durchmes-
ser. Die Dose lasst sich nicht 6ffnen, sollte es doch gelingen,
wird sie augenblicklich zerstért. Es befindet sich auf einer
Seite ein Henkelgriff mit Ose, damit kann die Dose bequem
auch am Giirtel befestigt werden. Im Deckel ist eine Offnung,
meist ein Schlitz, durch den erstaunlicherweise auch Edel-
steine oder Geschmeide passen. In der Spendendose befin-
den sich immer drei tanarische Gulden, die ordentlich Klim-
pern. Wird die Dose mit Gulden, Edelsteinen oder Ge-
schmeide gefiillt, verbleiben die Gegenstande fur 3 ZE in der
Dose, nach Ablauf der Zeit verschwinden diese aus der Dose
und ,wandern auf engelsgleichen Wegen in eine grof3e,
schwere Eichentruhe, die in dem Kloster steht, aus der die

Spendendose gegeben wurde. Der Spielercharakter hat
somit keinen Zugriff auf die gegebenen Spenden.

Der positive Seiteneffekt fur den Tréger der Spendendose ist
nicht nur die Unterstitzung beim Bekehren von Nicht-
Glaubigen, sondern ein Wurf auf der Spendentabelle.

Der Spender erhélt durch seine Spende einen Bonus auf eine
seiner Aktionen, die er demnéchst durchfuhrt. Je nach Spen-
denhdhe zum Besitzverhéltnis fallt der Bonus dementspre-
chend aus.

Die Spendendose verleiht einen Bonus von -2 auf Bekehren,
einen Malus von +1 auf die ST des Opfers gegen den Bekeh-
rungsversuch sowie einen Malus von +8 auf Gerauschloses
Handeln. Ein Wurf auf der Spendentabelle verlauft wie folgt:

W >100 TG >1.000 TG >10.000 TG >100.000 TG >1.000.000 TG
+1 MKP +10 MKP +100 MKP Permanent: Permanent:
01-10 +10 ZAP +100 ZAP +1.000 ZAP +10 MKP +30 MKP
’ +100 ZAP +300 ZAP
11-20 Spruchrolle Spruchrolle x2 Spruchrolle x3 Spruchrolle x4 Spruchrolle x5
Priester ZP 27 Priester bis ZP 29 | Priester bis ZP 35 Priester bis ZP 38 Priester bis ZP 44
Bonus auf nachs- Bonus auf die Bonus auf die Permanent: Permanent:
21-30 ten Fertigkeitswurf | n&chsten 2 Fertig- | nachsten 4 Fertig- Bonus auf Fertig- Bonus auf Fertig-
-1 keitswiirfe -3 keitswurfe -5 keitswurf -2 keitswurf -4
31-40 +1 BSP beim_ +3 BSP beim +5 BSP beim Permanent: Permanent:
néchsten Angriff néachsten Kampf néchsten Kampf +2 BSP +3 BSP
41-50 +1 KKB beim_ +3 KKB beim 5 Eg;ggnden Permanent: Permanent:
nachsten Angriff néachsten Kampf 2 KAmof +2 KKB +3 KKB
ampfen
. . -5/-50 bei den Permanent: Permanent:
51-60 né-czh/;tzi-:-oanerI;nﬁer na-c?;wl;?gnblgzla%pf néchsten Schadensreduzierung | Schadensreduzierung
2 Kampfen pro Treffer -1/-10 pro Treffer -2/-20
61-70 -5% Bonus beim | -15% Bonus beim | -25% Bonus beim Permanent: Permanent:
nachsten RZ-Wurf | nachsten RZ-Wurf | néchsten RZ-Wurf +5% RZs +10% RZs
71-80 SF +1 beim SF +3 beim SFn-;ihbS(i;gen Permanent: Permanent:
nachsten Treffer nachsten Kampf x SF +1 SF +2
2 Kampfen
81-90 BBE +1 bei der BBE;:Zhggnden BBEaliggnden Permanent: Permanent:
nachsten Probe BBE +1 BBE +2
2 Proben 4 Proben
BE +1 bei der BE TZ bei den BE J.r.s bei den Permanent: Permanent:
91-99 = nachsten nachsten
nachsten Probe BE +1 BE +2
2 Proben 4 Proben
100 noch 2x wirfeln noch 2x wirfeln noch 2x wiirfeln noch 2x wirfeln noch 2x wirfeln
Pilger +1 +3 +6 +9 +12
Vertrauenspunkt Vertrauenspunkte | Vertrauenspunkte Vertrauenspunkte Vertrauenspunkte

Analog statt MKP/ZAP auch VIP/KAP; weiterhin kdnnen diese erworbenen Punkte auch Uber den Ausgangswert hinaus anstei-
gen (vgl. Schwarzhonig). Jedes Ereignis der Spendendose kann jeweils nur 2x im Leben des Tragers eintreten, mit Ausnahme

des Pilgers.

Krankheiten — Die Geschenke des Encinas

Sofern nicht anders angegeben, sind die hier vorgestellten
Krankheiten® mit den Ublichen Mittel zu behandeln
(Heil(er)krauter, Heilzauber). Daruber hinaus kann man sich
an diesen Krankheiten oder Seuchen anstecken.

Krankheiten sind im Verlauf der Erkrankung durch normalen
gesellschaftlichen Kontakt ansteckend. Einem Charakter, der
einem Erreger ausgesetzt ist, muss eine RZ-Probe Nr. 1
gelingen, die ggdf. in der Beschreibung der Krankheit modifi-
ziert werden kann. Die Inkubationszeit bei Krankheiten, also
der Zeitraum zwischen Infektion und Auftreten der Sympto-
me, betragt Ublicherweise ST des Opfers in Stunden, soweit
nicht anders angegeben.

Eine Seuche ist unter bereits losem Kontakt hochanste-
ckend. Einem Charakter, der auch nur in die Nahe eines

! Die Krankheiten entstammen dem WHFRP der zweiten Edition und
wurden fir RdW in Regeln tbertragen
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(lebenden oder toten) Infizierten gelangt oder mit von solchen
benutzten Gegenstanden zu tun bekommt, muss eine RZ-
Probe Nr. 1 +20% gelingen. Bei Gelingen muss diese einmal
wiederholt werden. Gelingt sie erneut, hat sich der Charakter
— bei diesem Kontakt — nicht angesteckt. Der Malus kann in
der Beschreibung der Seuche weiter modifiziert werden. Die
Inkubationszeit einer Seuche betragt Ublicherweise die halbe
ST des Opfers (abrunden) in Stunden, soweit nicht anders
angegeben.

Ohne abweichende Angaben im Beschreibungstext sind
Opfer nach dem Tod normal wiederzubeleben. Im Ubrigen
wirken sich Verluste von Attributwerten auch entsprechend
auf die von ihnen beeinflussten Fertigkeitswerte aus.

Augenféaule
Diese seltsame Krankheit soll aus den dampfenden Dschun-
geln Camors und Xurs kommen, von wo aus sie im 2. Jh. in
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den Norden und Osten eingeschleppt wurde. Heute ist sie
selten und scheint sich nur noch uber die Konfrontation mit
dem muden Wanderer oder einem Hohepriester Uhlums zu
verbreiten. Wenn ein Opfer Augenfaule bekommt, hat es
schlimme Kopfschmerzen, weil Fliissigkeiten in seine Augap-
fel eindringen, woraufhin diese aufquellen und in ihren Hoh-
len zittern. Viele Kranke stechen sich Messer in die Augen,
um den Schmerz zu lindern, wodurch die verseuchte Flis-
sigkeit in alle Richtungen spritzt.

Status: Krankheit

Dauer: 7 Tage

Auswirkungen: Wenn sich die Augen mit Flissigkeit fillen,
bekommt das Opfer Sehstérungen. Solange es Augenfaule
hat, hat es einen Malus von +7 auf Fernkampfwiirfe und auf
sonstige, auf Sicht beruhende Wurfe. Wenn das Opfer 4+
Tage erkrankt ist, platzen seine Augépfel und es wird dauer-
haft blind. Charaktere im Umkreis von 2 Metern um die
LExplosion“ missen einen RZ-Wurf Nr. 1 schaffen, sonst
erkranken sie auch. Merkwirdigerweise warten die Augen
mit dem Explodieren, bis jemand in der N&he ist. Daher gab
es friiher recht viele blinde Hazelpriester...

Neben den ublichen Méglichkeiten, Krankheiten zu lindern
oder zu heilen, kann Augenfaule auch erfolgreich mit ,Retten
des Augenlichts” behandelt werden.

Blutschiss

Die Schiss ist ein verbreiteter Begriff fir alle Krankheiten, die
dazu fuhren, dass der Betroffene in kurzer Zeit viel aus-
scheidet. Wenn die Schiss in die Stadt kommt, klappern die
Klotiiren. Die Blutschiss ist ein besonders unangenehmer
Vertreter dieser Erkrankung und wird oft als Strafe Uhlums
fur die Gottlosen angesehen. Die Heilmittel dafur sind ohne
jeden Zweifel Ubel; zu lhnen gehort unter anderem das
Inhalieren von Schwefeldampfen, das Essen von Blutwurst,
das ,Zustopfen“ mit einem Korken und Wachs oder das
Ausschmieren mit Hanfling und Schweinefett. Nicht jeder
kann sich einen Medicus leisten...

Status: Krankheit

Dauer: 3 Tage

Auswirkungen: Schwere Dehydrierung verursacht bei be-
troffenen Charakteren einen Abzug von 3 auf alle Attribute.

Faulnis des Encinas

Diese heimtiickische Krankheit ist zurecht die gefiirchtetste
auf der flachen Welt. Wahrend die meisten Krankheiten den
Korper angreifen, zerfrisst diese widerwartige Faulnis die
Seele des Opfers. Die Betroffenen haben Blutgeschwiire,
Fieber und Brechdurchfall, wéhrend die Faulnis ihren Korper
wie den eines Aussatzigen aussehen lasst. Die meisten
nehmen sich das Leben, ehe die Krankheit ihr Endstadium
erreicht, denn die beunruhigenden Verénderungen, die sie
am Korper des Betroffenen hervorruft, reichen aus, um einen
in den Wahnsinn zu treiben. Viele behaupten im Flusterton,
diese Krankheit sei das Werk des Meisters des Verfalls, der
in seiner Verbitterung Uber seine ewige Aufgabe und seine
Torheit grausame Rache an den Sterblichen Ubt. Nur die
méchtigste Heilmagie Hazels kann die Faulnis des Encinas
heilen. Fir die meisten Opfer ist es ein Todesurteil.

Status: magische Krankheit, +20%

Dauer: 30 Tage

Auswirkungen: Einem Charakter, der die Faulnis des Enci-
nas hat, muss taglich eine ST-Probe +5 gelingen, sonst
verliert er je 1 Punkt all' seiner Attributwerte. Sinken andere
Attributwerte als KK und AUSD auf 0, so ist der Betroffene
schlicht handlungsunféhig geworden. Sinken KK und/oder
AUSD auf 0, stirbt der Charakter.

Galoppierender Durchfall

Diese heftige, stinkende und schmutzbringende Erkrankung
ist bei denen recht verbreitet, die nicht so sehr darauf achten,
wie frisch und wie gut zubereitet ihr Essen ist. In der City of
Liberty heif3t sie nach den billigen, dubiosen ,Fleischpaste-
ten“, die Erendarihandler fir einen Gulden das Stlck verkau-
fen, ,Aphorats Rache®, und manch ein Besucher der Haupt-
stadt ,gibt einen Gulden zweimal aus.”
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Status: Krankheit, +10%

Dauer: 5 Tage

Auswirkungen: Die Leibkrampfe verursachen bei betroffe-
nen Charakteren Abzilige von 6 auf alle Attributwerte.

Grabfluch

Einst waren die Priester und Mdnche, welche Bestattungsri-
ten vollzogen, nicht nur versiert darin, einen Leichnam auf
das Nachleben (in den Armen welchen Engels auch immer)
vorzubereiten, sondern auch darin, seltene Krauter und
Tinkturen miteinander zu vermischen. Um sicherzustellen,
dass alle Grabrauber, welche die heilige Totenruhe storten,
ihre gerechte Strafe angesichts solcher Blasphemie erhielten,
verstreuten sie ihre Mixturen in den Grébern, bevor sie ver-
siegelt wurden. Jeder, der die Graber danach noch betritt,
atmet die Dampfe der Pulverchen unweigerlich ein und wird
Opfer der Krankheit. Ein paar Tage nach Kontakt mit dem
Erreger wird der Betroffene Opfer von paranoiden Wahnvor-
stellungen und ist sich véllig sicher, einer géttlichen Strafe
ausgesetzt zu werden, weil er ein heiliges Grab entweiht hat.
Jeder erscheint ihm nunmehr als Feind, sogar Freunde und
Familie. Opfer begehen oft Selbstmord oder werden in eine
Irrenanstalt geschlossen, bevor sie die Auswirkungen der
Krankheit Gberwinden kénnen. AuRerdem kdnnte es mdoglich
sein, dass jeder mit dem Erreger in Kontakt kommt, der
Gegenstande aus den Grabern berihrt, die mit dem Pulver
bestreut waren.

Schamanen aus Oxus glauben, die Krankheit kdnnte eine der
Grinde gewesen sein fur den Wahnsinn, welcher das Konig-
reich unter der Herrschaft des Khans Conbrak Ill. beinahe
zerriss. Die kurze Regentschaft des Stammeshauptling ende-
te nahezu Uber Nacht, so will es die Legende, als ein morde-
rischer Aufstand stattfand und tausende abgeschlachtet
wurden. Ein weiterer Ausbruch wurde aus Grimsor berichtet,
als der berihmte Entdecker Hans von Schliermann aus
Morvem zuriickkehrte, um Gegenstande auszustellen, die er
in der seinerzeit noch groRtenteils unerforschten Nekropole
von Arullu entdeckt hatte. Hans war dazu gezwungen, die
Stadt schleunigst zu verlassen, als tber 100 Leute, welche
die Gegenstande in seiner Ausstellung gesehen hatten, den
Verstand verloren.

Status: magische Krankheit, +10%

Inkubationszeit: W4+1 Tage

Dauer: 7 Tage

Auswirkungen: Opfer dieser Krankheit leiden unter der
Wahnvorstellung, dass sie von Uhlum personlich (oder einem
anderen Engel, je nachdem, wer in der Glaubenssphéare des
Opfers fiir das Totenreich zustandig ist) fur das Entweihen
eines Grabes verflucht wurde. Opfer sind sich sicher, dass
sie gejagt und getdtet werden als Vergeltung fiir ihre blas-
phemischen Taten. Wahrend er unter der Krankheit leidet,
reduziert ein betroffener Charakter seine KL und WEIS auf
die Halfte. Etliche geben sich einer moérderischen Randale
hin, um all jene zum Schweigen zu bringen, welche sie an
ihre eingebildeten Feinde verraten kénnten. Am Ende der 7
Tage muss dem Opfer eine ST-Probe gelingen (um den
durch die Reduzierung von WEIS gesenkten Wert!). Misslingt
diese um weniger als die Halfte des Wertes, wird das Opfer
jeden angreifen, den es antrifft, bis es selbst unschadlich
gemacht wurde. Misslingt die Probe um mehr als die Halfte,
begeht das Opfer Selbstmord.

Graufieber

Die wahre Tragddie bei dieser schrecklichen Krankheit ist,
dass die meisten Leute sie nicht als solche erkennen. Die
Symptome sind fast dieselben wie bei Wahnsinn und deshalb
sperrt man die Betroffenen in Irrenhauser und Sanatorien, wo
sie die anderen Insassen anstecken. Dann greift die Krank-
heit auf die Arzte und die Schwestern iiber und verwiistet die
gesamte Einrichtung, bis alle entweder tot oder wahnsinnig
sind. Graufieber zeichnet sich durch ein Verkimmern des
Gehirns der Opfer aus, was zu Halluzinationen, spéater zu
Demenz und schlie3lich zu einem tiefen Koma fuhrt. Wer sich
von dieser Krankheit wieder erholt, den hat sie oft wahnsinnig
gemacht — sie oder die neue Umgebung, wenn er in einem
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der schrecklichen Irrenhduser der flachen Welt gelandet ist.
Man munkelt, u.a. diese Krankheit wéare Produkt einer zeit-
weiligen unheiligen Allianz zwischen Chuz und Uhlum und
dass der Herr des Wahnsinns die Krankheit so unterhaltsam
fand, dass er die schonsten Aspekte davon zu den unter
Chuzanhangern bekannten Floggern formte.

Status: magische Krankheit, +10%

Dauer: 7 Tage

Auswirkungen: Wenn das Graufieber erst einmal ausgebro-
chen ist, erlebt das Opfer Paranoia und Halluzinationen und
sieht allerlei schreckliche Dinge. Solange die Krankheit
wiitet, sind AUSS, KL und ST des Opfers halbiert. Zudem
muss der Charakter jeden Tag, an dem er an Graufieber
leidet, eine ST-Probe schaffen, sonst verliert er IW4 PG und
dauerhaft 1 KL. Sollte das Opfer auf KL = O fallen (ausge-
hend vom durch die Krankheit halbierten Wert), fallt es in ein
Koma, aus dem es nie wieder erwacht. So kénnen selbst
diejenigen, welche die Krankheit durchstehen, dem Wahn-
sinn erliegen, den sie hervorruft.

Verlorene KL-Punkte sind durch das Heilkraut Mondara
wieder zu erlangen.

Anstecken kann man sich an dieser Krankheit durch Zauber
oder indem man durch einen bereits Infizierten im Ringkampf
Schaden erleidet und eine RZ-Probe Nr. 1 misslingt. Einem
behandelnden Heilkundigen muss eine Heilmittel erkennen-
Probe +10 gelingen, um diese seltene Krankheit von einfa-
chem Wahnsinn unterscheiden zu kdnnen. Der Malus auf die
Probe reduziert sich je Tag nach Ausbruch der Krankheit
um 1.

Grine Beulen

Diese schreckliche Krankheit entstellt so manches Gesicht.
Zuerst zeigen sich erkaltungsartige Symptome wie Niesen
und Schittelfrost, doch bald zeigt sie ihr wahres Gesicht.
Wenn die ersten Beulen auftauchen, wird das

Opfer gemeinhin bettlagerig. Im Laufe von etwa
10 Tagen Uberziehen groschengrof3e Blaschen
das Opfer, die griinen Eiter absondern. Es hat
hohes Fieber und sein Korper verstromt einen
unverwechselbaren Geruch. Sollte das Opfer
die Beulen Uberleben, wird es im Gesicht
sowie an Hals und Schultern mit grofRen,
grunlich-grauen Narben (bersat sein. Die
Grunen Beulen kénnen von da an jederzeit wie-

der ausbrechen und jedes Mal nimmt die Dichte und Hellig-
keit der Pockennarben zu. Nur dicke Schminke kann die
unverwechselbaren Zeichen abdecken.

Status: Krankheit, +5%

Dauer: 14 Tage

Auswirkungen: Einem Charakter, der die Grinen Beulen
hat, muss taglich eine ST-Probe +8 gelingen, sonst verliert er
je 2 Punkte aller Attributwerte. Sinken andere Attributwerte
als KK und AUSD auf 0, so ist der Betroffene schlicht hand-
lungsunfahig geworden. Sinken KK und/oder AUSD auf 0,
stirbt der Charakter. Uberlebt er, muss er eine weitere RZ-
Probe Nr. 1 ablegen. Misslingt diese, erhalt er permanent
einen Abzug von 3 auf seine AUSS und die Werte seiner
charismatischen Fertigkeiten steigen nicht mehr Uber bzw.
sinken auf 10.

Diese Narben sind zu beseitigen, indem ein Heilkundiger den
Betroffenen Uber einen Zeitraum betreut, welcher der Dauer
der Krankheit entspricht. Jeden Tag muss der Charakter ein
Kraut ,Gefleckter Rostwurz* verabreicht bekommen.

Griner Schadel?

Der Verlauf der Krankheit ist immer gleich: Es beginnt mit
Kopfschmerzen und Erbrechen, gefolgt von leichtem Fieber.
Dann tritt eine griinliche Verfarbung von Hautpartien auf und
zwar an den Stellen, wo Knochen direkt unter der Haut
liegen (also vor allen Dingen die Kndchel). Wegen der ext-
rem auffélligen Verfarbung im Gesicht hat die Krankheit den

2 Die Krankheit wurde aus dem Band ,DER TANZ zum ToD" ibernom-
men.
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Namen ,Griiner Schéadel* erhalten. Das letzte Stadium sind
Ohnmachtsanfalle, innere Blutungen und schlie3lich ein
extrem schmerzhaftes inneres Verfaulen des Herzens wéah-
rend gleichzeitig das Fieber vollig verschwindet.
Dass jemand am Griinen Schadel gestorben ist, sieht man
Ubrigens spater nicht nur an den sehr langsam verblassen-
den grinlichen Knochen sondern auch an den durch den
Todeskrampf entstellten Gesichtszlgen, die ruckwirkend auf
unglaubliche Qualen des Opfers schliel3en lassen. Zwischen
dem Auftreten der ersten Symptome und dem Tod liegen
zwischen 10 und 40 Stunden.
Den Engeln sei Dank tritt diese Seuche sehr selten auf; wenn
sie ausbricht, ist sie fur normale Bevdlkerung zwar absolut
tédlich, doch das Ansteckungsrisiko hélt sich in vertretbaren
Grenzen: etwa jedes dritte Lebewesen wird dahingerafft
(Tiere, Menschen und Halbmenschen). Natrlich ist auch hier
das Risiko umso groRer, je engeren Kontakt man mit kranken
Lebewesen hat. Hygiene ist sicherlich hilfreich, doch Lord
Uhlum spielt sein eigenes Spiel...
Status: Seuche; s.u.
Inkubationszeit: 6 Stunden
Dauer: #
Auswirkungen: Nach 6 Stunden Fantasy-Zeit wiirfelt jeder,
der unter das Ansteckungsrisiko fallt, mit W30: Bei einer 29
oder 30 ist man infiziert.
Hat man einen Gegenstand angefasst, der von einem Kran-
ken nach dessen Infizierung beriihrt wurde, so infiziert man
sich bei einer 27 bis 30.
Hat man ein Opfer (tot oder lebendig) berihrt, so fuhrt 25 bis
30 zum Tod.
Durch die Aufnahme von koérpereigenen Flissigkeiten eines
Kranken (Speichel etc., bedingt z.B. durch ge-
meinsames Essen) bedeutet das Ergebnis von
20-30 eine baldige Begegnung mit Lord
Uhlum.
Fir den Normalsterblichen ist eine Infizierung
mit dem Grinen Schéadel gleichbedeutend mit dem
Todesurteil. Kein herkémmliches Heilmittel wurde
bisher gegen jene Seuche entdeckt. Es gibt nur drei
Arten, einen Kranken zu retten:
Durch den ,Heilungsspruch von Simon dem Abt* (ZAP-
Kosten: 300 pro Opfer)
Durch die Disziplin Nr. 19 ,Das paramentale Wunder*
(ZAP-Kosten: 400 pro Opfer)
Durch zwei Anwendungen des Heilerkrautes ,Schindwurz”
bzw. durch eine Anwendung des ,Gétterduftes®.
In allen drei Fallen verschwinden die Symptome nicht
schlagartig sondern flauen in einem Zeitraum zwischen einer
halben Stunde und 10 Stunden (je nach Stadium der Krank-
heit) wieder ab.
Uber welche der soeben geschilderten Hintergrundinfos ein
Held verfligt muss der Master je nach Gruppenzusammen-
setzung, Beruf und Hintergrund der Helden, gelungenen
Proben auf ,Heilmittel erkennen“ und &hnlichen Faktoren
mehr entscheiden.

Grunpocken

Diese Pocken sind zusammen mit den Roten Pocken fir
zahllose Tote auf der flachen Welt verantwortlich, besonders
in Tandar. Sie verbreiten sich durch kontaminiertes Wasser.
Man erkennt sie an der Ausbreitung héasslicher griner Fle-
cken und pulsierender Pickel Gber den Korper. Ein Opfer der
Grunpocken erkennt man immer an seiner Leiche, denn sie
zerfallt zu einem Dreckhaufen.

Status: Krankheit

Dauer: W4+13 Tage

Auswirkungen: Jeden Tag, an dem ein Charakter unter
Grinpocken leidet, muss ihm eine ST-Probe gelingen, sonst
verliert er 2 AUSD und 3W10 VIP. Pro 2 verlorenen AUSD
erhoht sich der Malus auf die folgende ST-Probe um 2. Sin-
ken AUSD oder die VIP auf 0, stirbt das Opfer.

AUSD kénnen mit dem Heilkraut Mondara in den Intervallen
wiedererlangt werden, wie sie verloren gegangen sind. Nur
die VIP fur wiederhergestellte AUSD kénnen auf normalem
Wege geheilt werden.
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Beispiel: Ein Opfer verliert 2 AUSD, woraufhin seine VIP um
21 sinken. Tags darauf verliert es erneut 2 AUSD, woraufhin
es 17 VIP verliert. Ein Heilkundiger wendet Mondara an, was
ihm die letzten 2 AUSD wieder gibt. Daraufhin kdnnen 17
VIP geheilt werden, nicht jedoch die 21 vom Vortag, ohne
vorher die dann verlorenen AUSD wieder herzustellen.

Hauch des Todes

Grabkammern und Krypten bleiben oft fur Jahrhunderte
verschlossen, wobei ihr Inneres von Dunkelheit verschlungen
und reinigender Luft abgeschottet wird. Nach und nach wird
darin alles von Staub bedeckt wie von einer schiitzenden
Decke. Dieser feine Staub ist teilweise nicht mit blo3em
Auge zu erkennen und wird stark verwirbelt, wenn er irgend-
wie gestort wird, und kann sich in den Lungen absetzen,
wenn er eingeatmet wird. Nach dem ersten Tag des Kontakts
bemerken Opfer, dass ihre Nase verstopft und Brust belegt
ist, was das Atmen erschwert. Die Krankheit entwickelt sich
dann zu einem hartnackigen Husten, der starker wird, bis
das Opfer Blut hustet. Der Husten wird so gewaltsam und
heftig, dass der Tod meist dadurch eintritt, indem das Opfer
sich bei einem besonders heftigen Hustenanfall extrem
krimmt und den Ruicken bricht. Die Krankheit ist ansteckend
und kann auf dem Atemwege Ubertragen werden, sobald ein
Opfer hustet. Wer die Krankheit Gberlebt wird sie dennoch
nie wirklich los. Jedes Jahr zum Jahrestag der ersten Anste-
ckung erleben Uberlebende den Husten noch einmal fiir
etwa eine Woche.

Status: Krankheit, +25%

Inkubationszeit: 24 Stunden

Dauer: 1IW10+2 Tage

Auswirkungen: Wahrend der ersten zwei bis drei Tage sind
die Opfer so belegt und atemlos, dass sie anstrengende
Aktivitaten wie Kampf oder Laufen nicht ohne eine gelunge-
ne AUSD-Probe je ZE absolvieren koénnen. Misslingt die
Probe, kann das Opfer diese ZE keine Handlung durchfiih-
ren, wahrend es nach Atem ringt. Es verteidigt sich mit ei-
nem Malus von +4. Jeden Tag im Anschluss daran wird das
Opfer von Hustenanfallen heimgesucht, die jederzeit auftre-
ten koénnen. KF-Proben werden mit einem Malus von +3
abgelegt und sonstige Aktivitaten, die hohe Konzentration
erfordern (z.B. Schlésser 6ffnen), werden zu 30%-Chance
von einem solchen Anfall unterbrochen. Die Abziige auf-
grund von Atemnot auf anstrengende Aktivitaten, wie oben
beschrieben, bleiben bestehen. Nahert sich die Krankheit
ihrem Ende, muss dem Opfer eine ST-Probe +5 gelingen
oder es stirbt an einem extremen, krampfhaften Hustenanfall.

Knochenfieber

Diese Seuche lasst die Knochen des Opfers sich verformen
und verdrehen, an manchen Stellen wachsen und an ande-
ren schrumpfen. Dieser Uber die Luft Ubertragene Schrecken
hat schon ganze Gemeinden dahingerafft und nichts als
missgebildete Leichen hinterlassen.

Status: Seuche, +10%

Dauer: 14 Tage

Auswirkungen: Jeden Tag, an dem ein Charakter unter
Knochenfieber leidet, muss er eine ST-Probe ablegen, sonst
verliert er IW4 AUSD und KK, weil sich sein Skelett verformt
und verkrimmt. Sollte einer der beiden Werte auf O oder
darunter fallen, stirbt er schreiend, weil alle seine Knochen in
seinem Korper bersten.

Soll ein solches Opfer wiederbelebt werden, missen zu-
nachst die Knochenbriiche geheilt werden. Details bestimmt
der Master.

Kratze

Legenden zufolge brachten Zwergenhirten diesen juckenden,
dunklen Ausschlag aus den Bergen mit. Diese Krankheit
bringt ihre Opfer schier um den Verstand, ist schmerzhaft
und peinlich. Sie zeigt sich zumeist an den Schenkeln, im
Schritt und am Oberkoérper. Dieser hoch ansteckende Aus-
schlag wird durch Berlihrung Ubertragen und ist ein ziemli-
ches gesellschaftliches Stigma. Es wird manchmal mit Zie-
gen und anderem Nutzvieh in Verbindung gebracht, und die
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traditionelle Medizin empfiehlt, den befallenen Bereich zu
rasieren und mit Terpentin abzuwaschen.

Status: Krankheit, +30%

Dauer: 5 Tage

Auswirkungen: Das standige Jucken verursacht bei be-
troffenen Charakteren einen Abzug von 3 auf AUSS und GE.
Im Kampf muss ihnen alle 3 ZE eine ST-Probe gelingen,
sonst verwenden sie ihre Aktion darauf, sich zu kratzen
(werden sich aber immer verteidigen).

Schleichende Beulen

Was als rétliche wunde Stelle in einem zarten Hautbereich
beginnt, verbreitet sich innerhalb weniger Stunden Uber den
ganzen Korper. Dies ist eine alte Krankheit, und manche
glauben, sie sei Teil der schrecklichen Seuche, die wahrend
der Schlacht der Kdnige uber die flache Welt tobte, oder gar
gleichbedeutend mit ihr. Diese Krankheit verbreitet sich tiber
Flohbisse.

Status: Krankheit

Dauer: 2W10 Tage

Auswirkungen: Die Beulen sind auRerst schmerzhaft, was
durch die Kdrperstellen, die sie befallen, noch verschlimmert
wird. Jeden Tag, an dem der Charakter Schleichende Beulen
hat, muss ihm eine ST-Probe +8 gelingen, sonst verliert er je
3 Punkte AUSD und GE. Sollte einer der beiden Werte auf 0
oder darunter fallen, stirbt er, wéhrend die Beulen platzen.

Schwindendes Siechtum

Das Schwindende Siechtum infiziert maf3geblich Leichname,
insbesondere die lange ungestérten. Gelehrte und Chirurgen
glauben, dass diese Seuche das Ergebnis abgestandener
Luft von Bestattungsorten kombiniert mit den insgesamt
ungesunden Umstanden bei verwesenden Korpern ist, die
nicht besonders gut zur Bestattung vorbereitet wurden. Falle
der Seuche kodnnen in den geschichtlichen Aufzeichnungen
von Morvem, Nahor und Tinor gefunden werden. Eine der
todlichsten Ausbriiche hat Nobron vor langer Zeit heimge-
sucht und tausende hinweggerafft. Sie konnte lediglich durch
die Furbitte von Erzbischéfin Johanna der Heilerin aufgehal-
ten werden, welche befiirchtete, die Seuche kdnnte sich in
ganz Tinor verbreiten. Niemand kann genau sagen, was sie
tat, um das Ausbreiten aufzuhalten, doch die Geschichten
reichen von Firbitte Hazels hochstselbst bis hin zu den eher
weit hergeholten wie einem reinigen Feuer, das Johanna von
Hazel personlich gegeben wurde und mit der sie die Krank-
heit aus Nobron reinigte.

Die Krankheit frisst das Fleisch des Opfers regelrecht auf,
indem es den Metabolismus so weit erhoht, dass es nahezu
unmdglich fir das Opfer wird, genug Nahrung zu sich zu
nehmen, um am Leben zu bleiben. Opfer werden unruhig und
angespannt bis hin zum Wahnsinn. Sie schwinden irgend-
wann zu einem Nichts dahin, obwohl sie sich seit Wochen
verzweifelt vollstopfen. Viele werden mit Ghoulen verwech-
selt und im fortgeschrittenen Stadium der Krankheit von
nervosen Dorfbewohnern getétet ... oder von fehlinformierten
Hexenjagern.

Status: Seuche, +15%

Dauer: Permanent

Auswirkungen: Eine Woche nach der Ansteckung mit
Schwindendem Siechtum wird der Kérper des Opfers schwéa-
cher, wahrend sich sein Metabolismus erhoht. Stéandig hung-
rig und aul3er Stande, sich auszuruhen (und damit zu regene-
rieren), muss dem Opfer einmal pro Woche eine AUSD-
Probe gelingen oder es verliert 1W3 Punkte AUSD und KK.
Waéhrend die Krankheit fortschreitet verliert das Opfer rapide
an Gewicht und erscheint hager und knochig. Es findet es
immer schwieriger zu schlafen und sich zu entspannen und
etliche werden als Wahnsinnige eingewiesen. Das Opfer
stirbt, wenn sein AUSD- oder KK-Attribut auf 0 sinkt.

Skorbutwahn

Diese gefahrliche Krankheit verursacht schmerzhafte Schwel-
lungen der Lippen, der Zunge und des Zahnfleischs. Wenn
sie aufplatzen — Ublicherweise beim Niesen — spritzt tbelrie-
chender, infektibser Eiter heraus, der manchmal bis zu funf
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Ful? weit fliegt. Hohes Fieber verursacht dem Opfer Halluzi-
nationen und schrecklichen Durst. Es muss unter allen Um-
standen feucht und kihl gehalten werden. Von Wahnsinn
Befallene sind schon Amok gelaufen, haben schockierende
Gestandnisse gemacht und geféhrliche Skandale ausgeldst.
Die traditionelle Medizin empfiehlt, die Befallenen an eine
stabile Planke zu fesseln und ihnen entweder Grog mit Essig
und Zitronensaft oder einen lebenden Frosch einzutrichtern.
Status: Krankheit, +15%

Dauer: 7 Tage

Auswirkungen: Der Kranke wird so geschwécht, dass alle
Attribute sich halbieren (aufrunden). Wenn der Charakter
versucht, etwas anderes zu tun als sich zu erholen, muss
ihm eine ST-Probe gegen halben Wert gelingen, sonst ent-
scheidet der Master, was er stattdessen tut. Angesichts der
Tatsache, dass die Opfer unter heftigen Wahnvorstellungen
leiden, konnte das fast alles sein. Der Verlauf der Krankheit
geht mit dem Verlust von 1W12 PG einher.

Stinkful3fieber

Diese uble Krankheit befallt oft Erendari und hat sich von
Erendor auf die gesamte flache Welt ausgebreitet. Es gibt
unterschiedliche Ansichten zur Art der Ansteckung. Manche
behaupten, nur neben einem Angehérigen des ,kleinen
Volkes" zu sitzen reiche schon aus, um sich zu infizieren
(meist sorgt dies jedoch eher fir leichtere Geldbérsen). Die
Unglucklichen, die das Fieber haben, haben Schwei3aus-
briiche und zittern, ihnen ist bel und ihre FlRe stinken nach
Kése und verdorbenem Fleisch. Die weitverbreitete Methode,
damit fertig zu werden, ist Feuer mit Feuer zu bekampfen —
man reibt die befallenen FiRe mit Fleisch, Dung und derglei-
chen ein, um die Krankheit ,auszutreiben®.

Status: Krankheit, +5%

Dauer: 4 Tage

Auswirkungen: Die Krankheit verursacht bei betroffenen
Charakteren einen Abzug von 5 auf alle Attributwerte. Der
Kranke und alle im Umkreis von 4-5 Metern haben zudem

einen Malus von +3 auf Fertigkeitswirfe im Zusammenhang
mit dem Geruchssinn, da die FulRe des Charakters so un-
fassbar stinken (was beim Verstecken auch nicht gerade
hilfreich ist).

Tatterich

Der gefurchtete Tatterich bricht immer wieder mal in Kusten-
regionen aus. Die Opfer haben hohes Fieber und zittern
anfallartig unkontrollierbar. Irgendwann kann der Kranke
seine Bewegungen nicht mehr kontrollieren, weil Zuckungen
seinen Korper erschittern, was ihn am Schlafen, Essen und
ganz allgemein am sinnvollen Existieren hindert. Wer sich
nicht selbst téten kann, wird wahrscheinlich dehydrieren,
wenn er sich nicht gegen diese Krankheit wehren kann.
Status: Krankheit

Dauer: 15 Tage

Auswirkungen: Der Tatterich verringert das Fingergeschick
und macht die Betroffenen wahnsinnig, weil sie standig zit-
tern. Das Opfer halbiert, solange es erkrankt ist, AW/VW und
Kampffertigkeiten. Jeden Tag, an dem der Charakter den
Tatterich hat, muss er eine ST-Probe bestehen, sonst verliert
er je 2 GE und AUSD. Sinkt einer der Werte auf 0O oder da-
runter, stirbt er.

Wurmhusten

Winzige Milben, die in Heu, Weizen und Mehlsilos leben,
verursachen diesen Reizhusten. Wenn man zu viel Zeit an
befallen Orten zubringt oder entsprechend zubereitete Nah-
rung zu sich nimmt, zieht man sich einen lauten, schleimigen
Husten, Kurzatmigkeit und eine unverwechselbar kehlige,
rasselnde Stimme zu. Quacksalber behaupten oft, das Inha-
lieren der Dampfe verschiedener Gebraue — von denen viele
stark suchtgefahrdend sind — kénne all das heilen.

Status: Krankheit, +20%

Dauer: 3 Tage

Auswirkungen: Die Krankheit verursacht bei betroffenen
Charakteren einen Abzug von 3 auf alle Attribute und die BE.

Ideen fur religidse Orden

Der Orden der Furie

Die Geschichte einer der ersten Amazonen, die heute nur
noch als ,die Furie* bekannt ist, ist gezeichnet von unerwi-
derter Liebe, Schrecken, Schmerz und Verrat. Die Ereignisse
der Geschichte fiihrten dazu, dass eine junge Frau ihren
Namen ablegte und schwor, fiir alle dunklen Taten dieser
Welt Rache zu nehmen, einer Aufgabe, der sie sich auch mit
einer Leidenschaft und Wut widmete, die ihresgleichen
suchten. Obwohl es sie schmerzte, brachte ihre Kriegsmeis-
terin Ravana es nicht tber sich, das Madchen aufzuhalten,
denn sie verstand die Ursache ihres Zorns nur zu gut. Statt-
dessen tat sie, was getan werden musste: Sie nutzte die
Leidenschaft der Furie auf dem Schlachtfeld. Dort tétete die
Furie, bis alle ihre Feinde bezwungen waren, und brach
danach stets in Tranen aufgeldst zusammen. Der letzte
Kampf der Furie fand auf der Chorazon-Ebene statt. Dort
fand Ravana ihren Leichnam spéter, umgeben von zahllosen
toten Orks und Goblins. Heute wird die Stelle des vom Klos-
ter von Chorazon beschitzt, das von der angeblich zur
Gottin  aufgestiegenen Kriegsmeisterin Ravana zu Ehren
ihrer gefallenen Kameradin gegriindet wurde. Gerlichten
zufolge liegt das Grab der Furie in einem unzuganglichen
Teil des Klosters, tief darunter verborgen, denn der Einfluss
der Furie auf die heutigen Amazonen soll nach dem Willen
der amtierenden Meisterinnen und der Amazonenkdnigin so
gut es geht beschnitten werden. Wen wundert es, tendieren
die Amazonen aus dem Orden der Furie doch dazu, gele-
gentlich das Griindungsziel aus den Augen und sich selbst in
einer Fehde gegen den Rest der Welt zu verlieren. Gerlich-
ten zufolge rekrutiert sich aus diesen gefallenen Amazonen
die Schwesternschaft des Blutdurstes, ein ashrarnglaubiger
Orden dunkler Amazonen. Ein Gerticht, Uber das die Waldel-
fen von Kal’'Barna nur besserwisserisch den Kopf schitteln
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koénnen, vertraten inshesondere die Amazonen fiir sie doch
bislang stets beide Seiten einer Medalille.

Verfolgung der Andersdenkender ist
iberall das Monopol der Geistlichkeit.

- Heinrich Heine

Die Inquisition

Die Inquisition wurde vom autokratischen Priesterkaiser
Carroms, Hohepriester Ajato-Lak Okomenii, wieder ins Leben
gerufen, nachdem sie vor fast 2.000 Jahren eine Blutezeit
erlebte, die nur durch die beriihmte Schlacht am Torgas-Pass
gebrochen werden konnte. Die Inquisition unter dem heute
méachtigen GroRinquisitor Shamir-Lak Caesaion ist beauf-
tragt, die Leben und Seelen von Césars Volk zu schitzen,
indem sie jene jagt, die sich den Machten der Verderbnis
hingegeben haben. Gefangene Hexen und Druiden, aber
auch Elfen (insbesondere Mondelfen) und Priester einiger
anderer Religionen werden unter Folter zu Gestandnissen
gezwungen, ehe man sie den lauternden Flammen Ubergibt.
Die Inquisition hat gut geschiitzte Ordenshauser in fast allen
Stadten Carroms sowie des annektierten Gebietes Gandram,
breitet sich aber auch nach und nach mit Zweigstellen dort
aus, wo bereits starke Orden des Céasar einen Tempel ihr
Eigen nennen konnen. Obschon man den Inquisitoren und
den Priestern sowie Ordenskriegern ihres Ordens Recht-
schaffenheit gegeniiber allem Bésen, wie Damonen, Teufeln
und Untoten, bescheinigen muss, rufen sie bei der einfachen
Bevolkerung doch zumeist nur zwei Dinge hervor: blanke
Panik vor den Inquisitoren und Misstrauen untereinander.

Fur weitere Informationen uber die Inquisition wird auf das
SCHNEEMOND-QUELLENBUCH verwiesen.
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Der Orden der Geheimnisse
Der Orden der Geheimnisse gehort zu den wenigen formalen
Organisationen innerhalb des Casarkultes, der sich nicht der
Reinheit des Lichts Uber die Dunkelheit verschrieben hat.
Stattdessen widmet er sich der Wiederentdeckung alter und
vergessener Lehren und der Enthiillung unterdriickten Wis-
sens. Weniger verwunderlich, dass sich der Orden in Carrom
angesichts der dortige Exegese nicht gerade grof3er Beliebt-
heit erfreut. Dennoch, die Suche fiihrt die Ordensmitglieder
meist in die Tiefen staubiger Bibliotheken, zerfallener Ruinen
und verfluchter Gréber. Wegen der mit solchen Bergungen
verbundenen Gefahren arbeitet der Orden oft mit hellen
Magiern und unabhangigen Abenteurern zusammen.

Der Orden der Geheimnisse publiziert in unregelmafigen
Abstéanden eine Sammlung von Reiseberichten, die seine
Expeditionen und Funde beschreiben, die sog. Geheimnis-
konvolute. Obwohl diese Reiseberichte eigentlich zusam-
mengestellt werden, um der Verbreitung des Wissens unter
den Césarianern und anderen interessierten Gelehrten zu
dienen, sind sie auch unter Abenteurern beliebt, die nach
Gefahr und Reichtiimern suchen. Das fihrt zumeist daher,
dass die Expeditionen des Ordens dafiir bekannt sind, haufig
achtlos Schatze zuriickzulassen und sich einzig und allein
um die Bergung von Bichern und Schriften zu bemuhen.
Uberrascht es noch jemanden,
dass der beriihmte Chronist Wen-
dolyn Smith Ehrenmitglied des :
Ordens ist (ohne zumindest offizi- N 5
elle Glaubenszugehdrigkeit) und
der St.John-Bund um beste Be-
ziehungen bemiiht ist?

Der Orden verdffentlicht jedoch
nicht alle Berichte zu seinen Ex-
peditionen, denn nicht alles Wis-
sen ist fur die Offentlichkeit geeig-
net. Dennoch unterliegen auch
geheime Berichte den Geboten
Césars, und daher wird auch
solches Wissen stets in den Or-
densbibliotheken  gehutet  und
vertrauenswurdigen Gelehrten zur
Verfligung gestellt.

Einem unbestatigten  Gericht
zufolge ersucht der Orden der
Geheimnisse  bei  apokryphen
Schriften zwischenzeitlich regel-
maRig um Bestatigung ihrer Funde
bei den Tidrmen von Imdacil. Ein
Geriicht, das die Céasarianer
energisch zurlickweisen.

Die Ritter der Schrift

Dieser Kriegerorden ist deutlich unbekannter als der Orden
von Schwert und Waage. Seine Aufgabe ist der Schutz von
Wissen, indem sie als Wéachter fir Bibliotheken, Universita-
ten und halphasaeische Tempel fungieren. Wenn Geriichte
Uber umstrittene Biicher oder verbotene Grimoires bekannt
werden, dann sind sie es, die fanatische Inquisitoren und
Hexenjager davon abhalten, die Biicher zu beschlagnahmen.
Sie werden auch ausgeschickt, um verlorenes Wissen von
gefahrlichen Orten zu bergen, oder auch inmitten eines
Krieges. Aus der jeweiligen Schrift ist nur selten klar zu
definieren, worin Klugheit oder Weisheit liegen, weshalb die
entsprechenden Vertreter der Ritter der Schrift und des
Ordens der Geheimnisse hier zuweilen hart und unverséhn-
lich konkurrieren. Nur gelegentlich arbeitet man daher Hand
in Hand, indem ein Ordensritter Mitgliedern des Ordens der
Geheimnisse als Leibwéchter zur Seite gestellt wird, um
diese bei Expeditionen vor Gefahren zu bewahren. In ir-
gendeiner Art und Weise verfolgt dabei nach wie vor jeder
seine eigenen Ziele, was nicht selten zu unschénen Szenen
am Ziel fihrt.

www.ruf-des-warlock.de
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Die Serrakrieger
Die Serrakrieger sind ein seefahrender Orden des Thyron,

der in Ravormos anséassig ist und Zweigstellen in vielen
groReren Kistenstadten unterhélt, allen voran Zhar, Bellat
und Otheos unterhélt. Die Serrakrieger, die sich nach einem
mystischen flugféhigen Fisch benennen, bestehen aus exzel-
lent ausgebildeten Marineinfanteristen, Seeleuten und Thy-
ron-Ordenskriegern. Sie unterhalten eine beeindruckende
Kriegsflotte, die sie dazu einsetzen, umliegende Gewasser
von Piraten und Freibeutern freizuhalten.

Auch andere Schiffe kénnen die Serrakrieger anheuern, z.B.
als Eskorte, und nur selten wagt es in der Tat ein waghalsiger
oder draufgangerischer Kapitan, ein so beschiitztes Handels-
schiff anzugreifen. Wenngleich die Serrakrieger in etlichen
Hafen Stltzpunkte unterhalten, nehmen die umliegenden
Nationen ihre Dienste doch eher zurtickhaltend in Anspruch.
Etliche fiirchten, von dem Orden abhéngig zu werden und
vermuten eine Kontrolle des Ordens aus dem Heimathafen,
der nun einmal in der Reichweite des Khans von Noland liegt.
Geriichten zufolge besteht beispielsweise die Zweigstelle des
Ordens in Bellat nur aus dem Grund, um die Flotte des Son-
nenkaisers von Lethon in Schach zu halten und insbesondere
das Wiedererstarken Karnerys zu unterbinden.

Der Orden der Diomedeidae

Der Orden der Diomedeidae,
dessen Wappentier ein Albatros
ist, besteht mal3geblich aus pries-
terlichen Steuerleuten und Naviga-
toren des Thyron und wird vom
Tempel in Adolin aus kontrolliert.
Gegen eine Geblhr, oder sagen
wir eine ,Spende”, deren Hothe
von der Lange der Reise, dem Ziel
und dem Wert der Fracht abhéngt,
dient ein sog. ,Seefahrer* auf dem
Schiff, navigiert es zum Ziel und
besanftigt Thyrons Zorn dahinge-
hend, dass er auf den korrekten
Ablauf der Rituale achtet, die
allesamt dem Thyronglauben oder
den Seefahrttraditionen entstam-
men. Manchmal sind solche Pries-
ter und Monche wenig mehr als
Glucksbringer, doch oft sind sie
auch erfahrene Navigatoren, von
deren Fahigkeiten Erfolg oder
Scheitern einer ganzen Expedition
abhangen. Man erinnere sich
beispielsweise  an  Beleghros
Tashkai, der angeheuert wurde,
um eine Forschungsexpedition des bekannten Forschers
Fenro Malaghaes von Harandon zu begleiten. Héatte er nicht
versucht, Thyron um eine sichere Reise zu bitten, wobei er
gleichzeitig horrende Spielschulden in Harandon zu verant-
worten hatte und plante, vor diesen zu fliehen, misste man
die ausbleichenden Gerippe der fiinf Forschungsschiffe heute
nicht an den Gestaden der Kristallkiiste sehen. Fenro, der die
Reise zum Gliick nur finanzierte und nicht selbst an Bord
war, lield den uberlebenden Vater Tashkai jagen und letztlich
im Schuldenturm von Harandon verrotten, was fir viele
Zeitgenossen Ironie des Schicksals gleichkam.

Die Hinen

Die H{nen sind zahe Waldlaufer, die schworen, nie langer als
eine Woche an einem Ort zu bleiben. Sie wandern besonders
gerne durch die dichten Walder der flachen Welt und stellen
sicher, dass Schreine und Haine, die Thyron (und sogar
gelegentlich Hazel) geweiht sind, in gutem Zustand verblei-
ben. Jene, die sie bei Naturfreveln und der Entweihung solch
heiliger Orte erwischen, Uberantworten sie Vergeltung und
Tod. HOnen beschiitzen auch die Pilger auf ihren heiligen
Wegen vor Ubeltdtern, Griinhauten und anderen Gefahren.
Ihre Dienste als Kundschafter, Vorreiter und Uberfallkom-
mandos sind hoch geschéatzt.

-


http://www.ruf-des-warlock.de/

Ortsbeschreibung

Immer haufiger hért man von Gottesurteilen, die im Namen des Herrn der Gerechtigkeit in
sturmumtosten Tempelanlagen ausgefuhrt wurden. Weniger bekannt hingegen ist ein merk-
wiirdig zeitloser Ort, den es schon lange gab, als die Bibliothek von G’omth noch jung war und
noch niemand einen Gedanken an die Tirme von Imdacil verschwendete.

In dieser Ausgabe wollen wir dem geneigten Leser und den wissbegierigen Spielern daher
gleich zweite Orte vorstellen: Mindonuir, den Turm der Ewigkeit, aus der Feder unseres Autors
lljardas sowie den Tempel der Stirme, der zwangsweise auf den Zauber Gottesurteil des Thy-
ronhohepriesters folgen musste und dem sich unser Autor Medivh daher widmete.

Mindonuin — Den Junm den Ewigheit

Die Bevolkerung der flachew Erde kennt viele
Mythen und mysteridse Ort, welche in dewv ver-
schiedenstery Winkelnw der bekanunten Welt zw
findew sein sollen. Day sagerwunwogene Kloster
vonw Khorwolw inv der Grofiemw Wiste, das die
Heiwmstatt vonw Jaramon von Sabhel sein soll.
Dier Schwarge Kapelle v den Stiumpfenv vonw
Cowlmewr oder der abschewliche Ort Tagnatal
v Argor, der dew Beinamer devv Schwowrgesv
Hort triigt. Aber ebenso- das vielgerithmte Klos-
ter vow Choragow um Novdew Camors, wo- die
Jjungenw Amagonesw auf dhwenw Weg i die raue
Welt vorbereitet werdes.

Nur wenige Sterbliche kénnen dovon berich-
teny den Ort mit dem Klanghaften elbischen
Namen Mindonuiv erblickt zuw haben. Dabei
findet sichv dieser inv deww Legenden und Ge-
schichten aller Volker wieder. Die Orks nevrnerv
hw U'wlbwlgramaw - ,Der Weg von Himmel
wnd Holle”. Die Menschenw kenwnenw hwv aly
»Turmv der Ewigkeit”. Die Hochelfernw sprechew
ehrfiwchtig vow ,,Belethialbad - dem Himmel-
stwoe Imv Zwergischenw wivd, der Ovt Myrm-
dador, die Wallstatt der Ahnen' genarnnt.

Doclv way macht diesew Ort so- bekannt und
dochv habew huwv so- wenige erblickt? Nuwy, g
einew liegt es dawrony, dass er an keinew Stand-
fiwr alle Sterblichew sichtbaw? Dier Meinungen
gehew hier auseinander. Mawv hévte von Mew-
Bergewn betraten und einer Halle des Mindorur-
r ankamen. Genauso- wie die Hochelfen, welche
davow berichtery thwe fihigstenw Gelehwten alle
100 Jadwe gum Studivwm awv dewv Hof vo Min-
doniwr schicken, welcher sichv thwer Meinung
nach o der Kristallkiste befindet.

Dagw sollte mawv vielleicht néiher inv die My-
thenw und Geschichtywelt der Volker zw diesenm
Twr einsteigen. Invdew Tieferv der zahlveichesw
Schrifteny Foliantenw und Aufzeichnungen von
Nephtis fand ichv einen Bevicht von Ilwaniow
Selvervardas. Er sprach vow einem Ort voll
Weisheit und Melancholie. Vo weiterv Réwmerv
mit riesigen Glasfenstern, welche vow der Alten
Welt berichten, aly die Cherubime noch Kinder
und die Sevaphime gerade erst evwachsen ge-
worden wawen. Die flache Erde woar eivv Garteny
der gedielv ohwne gebindigt zuw werderw und voll
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vow Lebew statt wie heute vow Tod & Schunery
waw.

Indew Liedern und Geschichtew der Orks wivds
vow einemv Ort vow Licht und Dunkelheit be-
richtet. Wo- angesehene Krieger hohe Thren er-
halten und: mit sagenumwobenen Helden an
reichy gefilltenw Tafelnw i weitliaufigen Hallew
speiseny;, aber ebenso-einv Ort, wo- Teufel und D
monew inv devw Untieferv der Katakombenw und
Verlieserv hw Urnwesewv treiben. Kein Ort wie das
Totevweich vow Lovd Uhuwm, eher eine Stiitte
der Erkenwntnis und Lelwen. Imv Guten wie auch
um Schlechten. Der ovkische Ergmagier Buhk-
Acrylic zw Tische gesessenw und philosophiest
haben. Maw bedenke; dass Acrylic nach demw
legenddven Kampf mit Rooster Cogburw aly tot
gilt, devw der Druide gerfelze v inv einem
berserkergleichen Ausbruch purer Magie.

Der Twmv der Ewigkeit st fiwr die Menschew
einv Ort der Ehwrfurcht und Erkenntnis. Nur sehw
wenigen wurde die Ehre gutei; einew Fufl invdie
Hallen zuw setzen. Wer gurickkebuwte; sprach vow
riesigenv Bibliotheken, voll vow Schwiftenv aller
Volker. Einv Hort des Wissens und der Selbstfin-
dung gugleich. Ein Wallfahwtsort, den mawnv
nicht missenw mochte und auf ewig vermissesv
werde. Wo- mouwv der eigenewn Sterblichkeit ge-
wadw wird und doch jegliche Furcht dawvor ab-
legt. Aly wire die Erkenninis des eigenew Todes
eine Lehwe, die mowv verstanden héitte.

Die Zwerge sprechesv nuw wenig iber dew Ort
und wenwnv dawnwny brenunesnw meist Trinen in ihweny
Augen. Sie kennen denw Myrmdalor aly einv Ma-
nifest gwergischer Baukunst. Vol vow awchitek-
tonischen Ergitsseny mit feinster Steinmetzowbeit,
Statuenw und v Fely gebarnter Erinnerungesv
auy der Geschichte der Zwerge. Hier sollen aunchv
die Grabmaler zahlreicher Helden der Clans g
findewv seinv. Tungdil Schwarzgold, Konig unter
demv Berge. Noriad Rotwmidwe, Herr des brew-
nenden Berges. Evlaumor Drachenbawwy, Fiwst
des Drachentores. Nur eine kleine Auswahl ei-
nes Ortes; dessenv Hallew laut denw Zwergesw unv-
endlichv sind. Ey heifit, dassy melancholische
Zwergenbouuneister dorthin gingenw und nie-
maly zurickkoumen, angeblich, weil sie ewig
durchv die Genge wandern und es noch immer
tw. Jeder Zwerg, welcher vow diesesv Ort gu-
rickkaum, wor verdndert. Nicht gum Guter oder
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g Schlechten; aber seine Seele wowr vor etwas
bevihut worden.

Dies scheint allenw Besuchern des Mindoniur.
Sie kelwenw mit Thwfurcht und Erkenntnis von
diesenm Ort guwitck, aly wore der Ort selbst eine
Letwe fiw das Leben. Dabei gleicht nie einv Be-
richt dem anderen. Jeder hat andere Riuwme
und Orte besucht; trat vow einem grofien Saal
auf eivvmal ivv day Licht eines sonnendurchfln-
tetenv Gawtens; trank Wasser aus einemv silber-
new Brumnen, stond auf einer Terrasse wnd
blickte uber die Ebene eines Landes;, in welchemy
er wwundglichy deww Ort betreten hatte; durch-
querte dunkle Ginge; Felsenkapellen und
werwand finstere Abgrinde; die goar nicht

Doch eines wowr awv allewv Ortew gleich: immer
worenw kapugenhafte Gestalten zugege. Mo~
che grofS, manche klein. Stumumw vor sichy hin-
britend; andere mit lautenw Reden, Gesang,
Muwsikinstrumentew oder kvyptischesw Antwortesv
fiwr die Fragendev. Mdnner, Fraunen, Halbmerv-
schen;, Menschen. Eine wnscheinboawe groue
Kutte st dhwnen zw Eigerv mit einem geschwun-
genenw Runengymbol auf dem Ricken. Sie

scheinen keinenmv Gott
angugehsres wnd
verhaltenw sichy allew ’

\QI

Amunin. Die Diener des Einev Vo wem hier
Kenntnis. Ebenso- was die Beweggrinde dieser
Gestalten sind. Uberraschenderweise habe ich
Jahre spéter auf meinem Weg zuumw Kloster vow
Khorwoluwv eine dieser Gestalterv getroffen oder
viel mehw hatte ich denw Eindruck, dass der
Junge Manw auf michy gewartet hatte: Ein no-
hegw wissendes Lichelnw umspielte dabei seine
Lippenv und er tberreichte miv eine Schriftrolle
mit denw Wortew ,,Dies hast dw bei deinerw Auf-
geichnungen vergessen. Moge TR mit dir sein.”
Ich war perplex und ebenso- erschwocken. Waven
meine Nachforschungew bei dew falschen Lew-
ten gelandet oder stovte sich jemand anw mei-
ner Neugier? Die Schriftrolle wawr wralt wnd
ehrfurchitzvoll 6ffnete ich diese mit grdfiter Vor-
sicht. Ty wow eine Zeichwuung vow einesv Turnm
der tief wnter der Erde begann, wo Feuer
brannten und gehsvnte Gestalten tangten. Doy
Nety an Hohlenw und Gangew schien beveity auf
wouw mir fost sicher, dass sich die Zeichwnung vor
meinen Augew selbst verdnderte und verschob.
Doy Bauwerk wuchs auy der Erde hervor in den

Ortsbeschreibung

Himmel und verschwond in stilisierten Wolkev
Auch hier verzauberte mich die wnendlich ge-
noue und kleinteilige Zeichenkunst. Mit dewv
gleichen verwirrenden Effekt der unterirdischen
Geschosse, dasy auch diese Stockwerke naheguw
lebendig und in Bewegung schienen. Doch aunw
meisterv tberraschte mich die Symbole dev Che-
rubime seitlichy des Twrms: Vier auf jeder Seite.
Thongmor auf der Seite der Engel des Lichty
Zumindest woawrew ey seine beiden Symbole zuw-
sauumenv mit einem dritten welches ichv nicht
kawnnte. Uber dew jeweils vier Symbolew der Che-
rubime prangte jeweily eirv Zeichen; welches mir
ebenfullsy nichty sagte. Vielleicht dies der Sero-
phime oder was sollte ichy dawonw halten? Aber
mittig iber allenw gehuwv Symbolew prangle jenes
verschlungene Symbol, welches die Amunin
trugen. Dientew sie einemv der Engel oder wel-
chem Wesen? Ich wor vollkowumenw verwivvt und
der junge Manwy der mir die Rolle tbergeben
hatte war wie vow Geisterhand verschwunden,
aly mein Blick auf die Schwiftrolle gelenkt wur-
de. Dieses Zusammentreffen ist nmuun melw aly 10
Jahwe her und meine Reisenv habenw mich zw
vielen Ortenv gebracht und dennoch wawr mir
noch nicht vergonnt, jenesw Turm zuw evblicken
Die Wege des Herrnw sind unergrimdlichv unds
vielleicht werde ich einvmal die Ehwe erhalter.

- Auszug aus den Schriften von Jeremias Albrago, reisendem
Schriftgelehrten —

Mindonuir im Spiel:
Der Turm der Ewigkeit ist mit Bedacht einzusetzen und bietet
dennoch ein nahezu unendliches Spektrum an Mdéglichkeiten.
Missen die Helden etwas in Erfahrung bringen, dann kénn-
ten die unendlichen Bibliotheken dort helfen, wenn sie sich
denn als wirdig erweisen. Oder tappen sie in eine Hohle,
welche unerklarlicherweise in den Turm tbergeht und sie am
Ende des Weges auf der anderen Seite von Tanaris heraus-
kommen lasst?
Der Mindonuir gehorcht weder der Gesetzes von Raum und
Zeit noch sollte man sich als Spielleiter an irgendwelche
Regeln gebunden fiihlen. Dieser Ort ist vielleicht dem EINEN
gewidmet oder residiert dieser vielleicht sogar hier? Es liegt
in der eigenen Entscheidungsfreiheit und Fantasie, was der
Hintergrund des Turmes ist. Kein Cherubim oder Seraphim
beansprucht den Ort fir sich.
Im Ubrigen sollte angemerkt werden, dass die Amunin auch
jederzeit als NSCs im Abenteuer eingesetzt werden kénnen.
Vielleicht suchen sie einen jener Erwahlten oder stiften den
Helden mit kryptischen Hilfestellungen Unterstiitzung im
Abenteuer. Eins ist stets sicher: Man sollte die Amunin nicht
unterschétzen. Viele von ihnen sind mit der waffenlosen und
bewaffneten Kampfkunst sehr gut bewandert. Einige beherr-
schen sogar recht méchtige Magie. Nie jedoch wird ein Amu-
nin selbst als Aggressor auftreten. Der Vollstéandigkeit halber
hier die durchschnittlichen Werte der Amunin:
TAK =25/ IW = 65 + Waffenfaktor / SF-TYP = WK /SF =4/
BE =13/ WDG = Wanderstab — LSK / AW =20, 6 / VW = 22,
6 / BSP = 1W6+10 / KKB = +4 / VIP = 220 / KAP = 2.100
(+200) / 2.VW =18/ INS = 25/ ST = 25 / RZ = 50,50,80,80 /
KEP-Starke = 4
- kann grundsétzlich jede Waffengattung fuhren (KK = 25)
- Ublicherweise keine FKW
- kann grundséatzlich jede Rustung bis Schuppenpanzer
sowie Helm 3 tragen
- beherrscht Rundumschlag und letzte Chance
- kann Musizieren (Wert = 25), aber beherrscht keine magi-
schen Melodien

-0l
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- beherrscht die KGJ-Fertigkeiten Distanz verringern / erwei-
tern, Ausweichen von Geschossen und Uberwaltigen (Lau-
fen = 25)

- Amunin stehen die Zauber des Priesters und der Hexe bis
ZP 40 zur Verfugung (KF = 25 / ZAP = 1.200 / MKZ =

180); Amunin zaubern stets ohne Krauter und Zaubermedi-
um; die KEP-Stérke erhoht sich fiir zaubernde Amunin auf
5

Zundichst bleibt fiwr denw akribischen Scholo-
rew festzuhalten; doass ey nicht des einev Tem-
pel der Stiwme gibt. Vielmehwr ist dies einv Sam-
melbegriff, unter dem etliche - aber bei Weitewy
nicht alle - Tempel zw Ehwen des Herr der
Stiwme; Thyron, eingeordnet werdew. Sicher,
vor langer Zeit, aly day geschriebene Wort noch
das Privileg: der Priester wor, mag ey einew
Tempel gegeben haben, den mowv Tempel der
Stiwme noawvnte und der aly Archetypus der
Kultstiitten des Thyrovw gelten konnte: Eivv Ort,
dessen duflere Eigenschaftenw und sonstigen
Begleitwmstiinde so- chowakteristisch sein soll-
teny dass forton jene Thyrow geweihferv Orte,
die von Menschen Hand zu Kultstvitten wurden,
Tempel der Stirme genarnt wurden.

Was macht einen Ort so- charakteristisch
damit er aly solche Kultstiitte gelten kann?
Nun, gundichst ist der Ort, awv demv der Tempel
evvichtet wuwrde; zumeist zuw allev Jadhwesgeitery
stwrmumtost oder zumindest heftigen Windew
awsgesetzt. Ublicherweise liegt er auf einemv
Hochplateauw oder Gipfel;, oder aun Rande einer
Klippe anv einer tieferv Schlucht, welche die
Winde seit ungdhliges Jahrhunderten in nur
wenige Richtungen kanalisiert. Des Weiterew ist
einv Tempel der Stiwme nicht zgwangsweise ein
Tempel imv Klassischew Sinne. Sicher, Thyrow ist
einv Herr der Dunkelheit, ein gewisser Hang zuwr
Dramatik ist auuch thim und seinen Anhdngerw
zw Eigen. Dochv Thyrow st auuchv wie ko einv
gweiter Cherubim der Verfechter einer gewissen
Natiwlichkeit. Der Wind triigt sein Flistern; das
Raschelw der Bouumne untermalt seine Geschiciv-
ten;, das Donnerr des Himmelsy und gusanmumeny-
stiwrgender Berge kinden vow seinem gerechten
Zorw und die stuwrmgepeitschte See vow seiner
unerbittlichens Macht. Was karwv hiergegewn
bestehen? Nicht viel, und so- dowf es nicht ver-
wundern, dasy der Herr der Stiwme nuw mavgi-
nalenw Wert auf behauenew Stein und, brichi-
gen Méortel legt, wevwv doch alleinv duwchv seine
Macht Myriaden vow Sandkérnern jedes noch so-
prachtvolle Bawwerk stumpf und jede noch so-
kunstvolle: Statue konturlos werder lassen kén-
nen. Manch awrgloser Wanderer nichtigte in
einemv raw behauenew Steinkreis auf dev eingi-
gen weithin sichtbawren Higelkuppe oder auf
einer vow zahllosen Lagerfeuern versengten
Lichtung und war siche dessenv nicht gewahr,
doss er einv Heiligtum der Stiwme zw so- etway
Profanem wie einemv Nachtlager genuitzt hatte.
Das GlUick ist jedoch mit thweny devwv inv Thy-
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rong mdchiigenw Folianten der Gerechligkeit ist
dies keiv Frevel:

Dochv ach, der Mensch ist makelbehaftet und
die Doktrinew der Vertreter Thyrons auf der
Aachen Welt unterscheiden sichy oft von den
Dogmew des Herrn. Fiw viele Gliubige nuisy
auch die Natur sichtbow gemacht werden, wm
anbetungswivrdig zw sein. So- evrichtew sie i
denw Kultstittenw Thyrony kleine Schweine oder
grofie Gebiude, die menschlichenw Mafistiben
entsprechen. Stwrmumtoste Gipfel werdenw mit
einemv Peristyl und Kolonnaden gekront und
die See uberblickende Klippenw wmit weithin
sichtbarven Pagoden. Ihnenw alleww ist gemein
dass sie anstelle von Wiindew viele offene Seiten
aufweiseny, durch die der fiwr dew Ort ohwehin
schow evbawrmungslose Wind ungehindert pas-
sieven ke Binnew weniger Jahrzehnte wir-
kenw die Siulen, Dicher und Statuen, die oft
massive Honuner, Axte oder Zweihandschwerter
der Kerw des heute wenig eindvucksvollen, aber
gigantischen Dolimentempelsy auf der Hochebene
vow Torgas, welcher den Westen Camory iber-
tigew Statuen der Aspekte Thyrony oder seiner
Jinger. Heute sind diese freilichv ruwr noch
formlose; steinerne Dolmeny deren eirutige
Pracht und Kunstfertigkeit nuuw vermutet wer -
denw kanwy, die aber jeden gestandenesn Barbo-
rew immer noch um das Dreifache tberragen.
Waw diey dev urspriingliche Tempel der Stiwme?
Oder trifft dies eher auf dew Zikkwwrat vonw Kato-
batikas zu, der unweit vow Thavoniv iber dew
Klipperv vonw Movvem thwont und wie keinv zwei-
ter Tempel der Stiwme vow Blitzen heimgesucht
wird und finr Béeny, die einen ausgewachsenen
Manwn ing Meer wehen kénnen, bekannt ist. O-
der st es jene Sdulenhalle, die auf halber Hohe
die grofie Erdspalte vow Tinor uberblickt, wo-
angeblichy bei einer Schlacht der Gotter der
Speer Thyrons niedergegange seinv soll und bis
heute nicht gefunden wurde?

Dies sind nur drei der legendiiren Kultsteit-
teny, vow denew jeder der dort titigen Hohe-
priester fiw sich invArspruch nimmt, dew eingig
wodwerw Tempel der Stiwme vorvzustehen. Die
sowedil sie nicht zum Gebet oder zur Messe ko -
men. Wenw wundert's, stehen diese Orte doch imv
Vervuf, die beriichtigten Richter Thyrons her -
vorzubringen. Dass einv abgelegener Tempel der
Stiwme aus der Entfernung still und ruhig dov
aw liegen, sichy beimv Noherkonwunen jedoch stety
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scheint tragt aunch nicht gerade zw einem Ruf
vow gewuitlichew Heim und Herd bei dew Svtli-
chen Bewohnern bei

tinen solchenw Tempel zw betreten evfordert
nebew festemv Glamber einew sichevew Tritt und
neben stowrkemv Halt auch eine gewisse Ge-
wanditheit. Mehw aly einv ahwungsloser Besucher
wurde von ohwenbetiiubendesm Dovuner vow desv
Fuflenv geholt, von plotzglich aufbrauwsender
Windew gwisches dew Scuden und Ruinew hivv
und her geweht oder bei der Suche nach Schuty
(nicht Chug) v einem heftiger Gewitter ausge-
rechnet im sicher empfundenen Tempel vow
Blity erschlagen. Den Dienern des Stuwrmy
tigsten Wind verhawrew sie st imv Gebet und
sind: dawon  ibergeugt, denw wohlwollendewn
Atenmv thwey Hevvv guw spiwes. Sicher tangen die
Ordevskrieger Thyrons durchv die Scudenhallen,
vow schawfery eiskaltenw Windenw unbehelligt
und von Blity und Dovwner verschont und brin-
gew thwemv Feind wnd Frevler o Herrw dewv
Todesstofs, wilwend dieser auf die Klinge stourt,
die inv seiner Brust steckt, wnd sich fragt, wa-
ruw sichv die Kinder des Sturms hier so-bewegen
konnen, aly wivrew sie niemalsy woanders gewe-
seru

Der Tempel der Stiirme im Spiel:

Der Master kann den Tempel der Stiirme ganz nach Belie-

ben einsetzen. Unabhéngig vom Szenario durfte er die meis-

te Einsatzmdglichkeit als Zufallsort beim Zauber Lord

Tharnos Gottesurteil finden, der Master ist natirlich frei

darin, auch die Ergebnisse der Zauber Reinkarnation des

Sharannir oder magische Reise des Bordor entsprechend

anzupassen.

Der Tempel der Stirme kann praktisch tberall verortet wer-

den. Berggipfel, Hochplateaus, Klippen oder Hugel sind

grundsatzlich ideal. In einem Tempel der Stirme gelten
folgende Sonderregeln:

e Der Himmel Uber dem Tempel z&hlt unabhangig von der
Tageszeit und Witterung als verfinstert. Mit leichtem Re-
gen, der von heulenden Winden aufgepeitscht wird, ist
zu 45% zu rechnen. Fur AulRenstehende in einiger Ent-
fernung zum Tempel der Winde andert sich an der natir-
lichen Witterung allerdings nichts. An einem sonnigen
Sommertag wird ein Reisender den Tempel in einer Ent-
fernung von mehr als 1 km den umgebenden Witte-
rungsverhaltnissen entsprechend vorfinden. Seltsam,
aber so steht es geschrieben.

www.ruf-des-warlock.de
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Der beim Tempel herrschende Wind hat Ublicherweise
Auswirkungen, die knapp unterhalb des Zaubers Sturm
des Cyrion (I) angesiedelt sind. Menschengrofl3e Wesen
werden zwar nicht sofort fortgerissen, finden aber ihre
Bewegung gegen den Wind stark eingeschrankt vor. Ub-
liche Bewegungsreichweiten werden mindestens halbiert.
Zu Beginn werden Atheisten, Andersglaubige oder sons-
tige Wesen, die weder Kreaturen Thyrons noch dessen
Glaubenskampfer sind, den Wind als Gegenwind empfin-
den. Dies kann sich je nach Begegnung und Szenario,
das der Master plant, naturlich &ndern. Grundséatzlich be-
tragt der Malus auf AW, VW und GE-relevante Fertigkei-
ten +3. Fir Wetterverhaltnisse, die der Master auf unten
beigefugter Tabelle zufallig ermittelt, gelten dann entwe-
der die aufgefiihrten Sonderregeln zusatzlich oder der
Master mdge sich etwas Passendes ausdenken.

Der Tempel der Stirme z&hlt fir alle Belange als bezau-
berter Ort im Sinne des Zaubers Der gesegnete Ort von
Simon dem Abt.

Ein von einem Thyronhohepriester beschworener Ele-
mentargeist kostet nur halbe ZAP. Sofern keine besonde-
ren Umsténde gelten (Lord Tharnos Gottesurteil, ein von
Master festgelegtes Szenario 0.4.), hat sich mit einer
Chance von 25% ein Luftelementar im Tempel eingenis-
tet. Mit einer Chance von 10% halten sich hier sogar W3
Elementare auf. Ein Tempel der Stiirme kann zudem un-
abhéangig von Stiirmen als Portal fur die Richter Thyrons
fungieren.

Fernkampfwaffen kénnen in einem Tempel der Sturme
nicht bzw. nur sehr eingeschrankt eingesetzt werden.
Dies betrifft auch magische Fernkampfwaffen, es sei
denn, sie stammen von Thyron. Normale Fernkampfwaf-
fen (Schuss- und Wurfwaffen) kénnen bis maximal naher
Distanz eingesetzt werden, hierflr gilt der o.a. Malus. Ab
durchschnittlicher Distanz sind Fernkampfwaffen nicht
mehr einsetzbar. Samtliche Geschosszauber (!) sind ab
durchschnittlicher Distanz ebenfalls nicht zielgerichtet
einsetzbar (Flammendes Geschoss, leuchtender Tod,
Feuerbéalle, Maveric, Sidewinder u.d.). Sie kdnnen zwar
normal gewirkt werden inkl. den Kosten, die der Zak da-
fur zahlt, aber sie verfehlen stets ihr Ziel (egal welches)
ab der o.a. Distanzklasse, da der Zauber durch die unna-
turlichen Winde verstreut wird. Fliegende Wesen werden
gezwungen, sich am Boden fortzubewegen, soweit sie
keine Kreaturen Thyrons sind. Dies betrifft auch Glau-
benskampfer Thyrons, die aus irgendeinem Grund Uber
Flugfahigkeit verfigen! Dies kann ggf. bei der Auswahl
der Wetterverhéltnisse durch nachfolgende Tabelle ge-
andert werden.

RegelmaRig zucken Blitze Gber den Tempel hinweg. In
jeder Minute besteht eine 20%-Chance, dass ein Blitz im
Tempel einschlagt. Dieser verursacht auf3er einigen Ge-
steinssplittern zwar keine sichtbaren Schaden am Tem-
pel selbst, kann aber Lebewesen, die sich innerhalb des
Tempels aufhalten, treffen. Als Vorschlag setzen wir hier-
fur eine Chance von 30% an, ein solcher Blitz wird zufal-
lig zwischen den Anwesenden verteilt und wie der Blitz
von Bas-Tyra behandelt, allerdings mit halbem Schaden.
Sollte beim Tempel der Stirme ein Duell im Sinne des
Zaubers Lord Tharnos Gottesurteil stattfinden, ist das
ausgewahlte Ziel des Blitzes naturlich der Frevler. Unab-
hangig von der Faustregel, dass jede Minute (12 ZE) mit
einem Blitz zu rechnen ist, besteht fir jeden gelungenen
Zauber, den der Frevler wirkt (Anwendung magischer
Waffen 0.4. ausgenommen) eine 10%-Chance, dass er
damit einen Blitz provoziert.

Naturlich ist unabhéngig vom Treffer ein wenige Meter
neben einem Charakter einschlagender Blitz ein Ereignis,
das mindestens fir einige Tage Schwierigkeiten mit dem
Gehdor mit sich bringen sollte.

Von dieser Regel sind Duelle ausgenommen, die zwi-
schen Thyronpriestern stattfinden, um dogmatische Mei-
nungsverschiedenheiten beizulegen. Die Vertreter des

92


http://www.ruf-des-warlock.de/

Ortsbeschreibung

Herrn der Stirme sind nicht gerade dafur bekannt, dies
bei Tee und Gebéck in Ruhe auszudiskutieren.

e Von den vorgenannten negativen Einschrankungen sind
Kreaturen oder Glaubenskéampfer Thyrons nicht betrof-
fen, soweit dies nicht explizit festgelegt wurde. Gelingt
s,normalen® Glaubigen Thyrons eine AUSS-Probe, so
durfen sie eventuelle Mali halbieren (aufrunden). Fir wei-
tere Einschrankungen entscheidet der Master. Glau-
benskampfer anderer Religionen erhalten keine zusatzli-
chen Mali, wirden einen Tempel der Stiirme aber ohne-
hin nur unter ganz besonderen Bedingungen betreten.

Beachte, dass ein Thyronpriester oder Hohepriester be-

freundete Wesen, von denen er nicht méchte, dass sie von

vorgenannten Regeln betroffen werden, nicht ohne Weiteres
ausnehmen kann. Hierfur sind schon gewisse Opfer nétig,

die mindestens in einer AUSS-Probe pro Auszunehmenden
minden sollten. Dies ist Thyron in seinen Kultstatten jedoch
meist zu profan, insofern sollte der Zak schon mit Opferga-
ben (1 kg Hecht pro Person) oder Zauberkraft aufwarten (10
NMKP und 50 ZAP pro Person). Im Einzelfall entscheidet der
Master, ob das dargebrachte Opfer im Namen des Bittstellers
angemessen genug war, um Thyron ihm gegeniber zu be-
séanftigen.

Wettertabelle

Mochte der Master den Witterungsbedingungen um einen
Tempel der Stirme etwas mehr Biss und Zufélligkeit verlei-
hen, kann er auf nachfolgender Tabelle wirfeln:

W6 Ergebnis

1 Hagelsturm
Der Himmel ist pechschwarz gefarbt und faustgrolRe Hagelkorner prasseln herab.
Pro Minute ohne Schutz verlieren Wesen 2W30 VIP und 250 KAP.

2 Regenschauer und Sturmbdéen
Bitterkalter Regen peitscht tiber den Tempel, stiirmischer Wind lenkt Pfeile und Bolzen von ihrer Flugbahn ab und
das Heulen des Windes ubertént jeden Ruf und jeden Befehl.
Fernkampfwaffen kdnnen Uberhaupt nicht eingesetzt werden, nicht einmal bis zu naher Distanzklasse. Bardenme-
lodien sind wirkungslos, da sie nicht gehort werden kdnnen. Unterhalb eines Schreis direkt in ein Ohr ist nichts zu
verstehen. Alle Zak werden fiir die Belange von RZ-Mali behandelt, als héatten sie AUSS 19 (d.h. es gibt keine Mali
auf die RZ fur das Opfer). AW, VW und GE-relevante Fertigkeiten erleiden einen Malus von +4.

3 Die normalen Regeln gelten.

4 Nieselregen und Nebel
Nebelschwaden ziehen durch den Tempel und die Luft ist mit Feuchtigkeit geschwéangert.
Alle 6 ZE wird mit 2W6 gewirfelt, um festzustellen, wie weit Lebewesen im Nebel sehen kénnen. Bei einem Pasch
lichtet sich der Nebel fiir die nachsten 6 ZE weit genug, um normal und unbeeintrachtigt sehen zu kénnen. Natur-
lich darf man auf nichts schiel3en oder zaubern, was man nicht sehen kann. Kreaturen mit Flugféhigkeit kénnen
diese nutzen und sind nur durch die Sichtbehinderung eingeschrankt.

5 Noch einmal wirfeln.

6 Gewitter mit wolkenbruchartigen Regenféllen
Schwarze Wolken verfinstern den Himmel und wahre Sturzbéache ergieRen sich ber den Tempel. Bogensehnen
erschlaffen, Lebewesen sind durchweicht und niedergeschlagen und Blitze zucken, als ob die Gétter selbst im
Himmel Krieg fiihren wiirden.
Fernkampfwaffen dirfen nicht eingesetzt werden. Flugféhige Kreaturen dirfen nicht fliegen. Fur alle Belange wird
die TAK von anwesenden Lebewesen um 3 gesenkt. Zak erleiden einen Malus von +3 auf den KF. Zusatzlich fahrt
alle 4 ZE ein Blitz hernieder. Dazu wurfeln der Master und ein (!) ausgewahlter Spieler einen W6. Gewinnt der
Master, wird ein zuféllig ausgewahlter Spieler nach o.a. Regeln vom Blitz getroffen. Gewinnt der Spieler, schlagt
der Blitz wirkungslos in der Umgebung ein. Wirfeln beide gleich hoch, wird sowohl ein zuféllig ausgewéhlter Spie-
ler als auch eine zuféllig ausgewahlte Kreatur, ein Glaubenskampfer Thyrons o.a. getroffen. AW, VW und GE-
relevante Fertigkeiten erleiden einen Malus von +5.

Jananis- News

Tinor, Laub- und Frostmond 489 T.Z.

Spannungen hdufen sich im Grenzgebiet zwischen Tinor
und den Vereinigten Vier Kénigreichen. Besonders be-
troffen sind die Provinzen Marschenland mit der Haupt-
stadt Adolin und Wiesenland mit der Hauptstadt
Nobron. Nur der Ambossgrat trennt Wiesenland von den
VVK und nur die Handelsroute iiber den Knochensplit-
terpass wiirde grofseren Truppen den Einfall erlauben.
Bislang halten sich die Barbaren an dieser Front jedoch
ruhig, sodass weiterhin Adolin die Wucht des Krieges zu
schultern hat. Dies liegt vielleicht auch daran, dass der
Waldelfenstamm, der den Lavarmar-Wald kontrolliert,
grofSere Truppenbewegungen niemals zulassen wiirden.
Der Wald liegt als Pufferzone zwischen dem Ambossgrat
und dem Gabelgrat in Ravormos, der vom Khan von
Grok’tar kontrolliert wird. Die Elfen bewachen die Lava-
rmar-Hochstrafse, die iiber den Knochensplitterpass
fiihrt, eiferstichtig.

Dennoch hdufen sich Berichte aus dem Dorf Kreutz-
hofen, das als erstes tinorisches Dorf hinter dem Pass
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liegt, iiber dunkle Machenschaften. Goblins machen die
Umgebung unsicher und merkwiirdige Lichter sind auf
dem Friedhof zu sehen.

Biirgermeister und Dorfrichter Sigismund Klippel hat aus
den Mitteln des Militdrhaushalts der nahen Garnisons-
stadt Garnuot S6ldner angeheuert, die diesen Problemen
auf den Grund gehen sollen. Die Séldnertruppe ,Die
verwegenen Wellinger hat den Zuschlag erhalten und
binnen weniger Wochen bereits Ergebnisse erzielt. So
konnte der Alte Wachturm am Pass durch einen kundi-
gen Architekten unter Geleitschutz repariert und wieder
mit einer Einheit Grenzsoldaten bemannt werden. Der
marodierende Goblinstamm der ,Schrumpfképfd“ wurde
bis auf den letzten Goblin ausgemerzt. Das ist wértlich
zu verstehen, da nur ein einziger Goblin entkommen
konnte. Inklusive Hduptling und zweier gefihrlicher
Schamanen konnten die Verwegenen Wellinger fast 8o
Goblins niederstrecken.

Die merkwiirdigen Lichter auf dem Friedhof entpuppten
sich als die Machenschaften einer kleinen Gruppe Grab-
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rduber, zu denen augenscheinlich auch ein Totenbe-
schwérer gehéren muss. In den antiken Grabhtigeln, aus
denen sich der Friedhof etwa eine halbe Tagesreise von
Kreutzhofen entfernt weiterentwickelte, wurden zahlrei-
che gepliinderte Grdber gefunden, die darauf deuten
lassen, dass die Rduber nur an Leichenteilen interessiert
waren. Die Verwegenen Wellinger konnten die beschwo-
ren Untoten vernichten, darunter einen gewaltigen Ver-
fluchten. Das Leben des bertihmten gornischen Gelehr-
ten, Professor Petros Lorrimor, konnte dabei gerettet
werden, da sich dieser bei seinen Forschungen tagelang
in den Grabkammern verstecken musste. Der mutmafsli-
che Totenbeschwérer und sein Diener sind jedoch ent-
kommen. Dorfrichter Klippel sagte weitere Berichte zu.

o
o

Tinor, Frostmond 490 T.Z.

Eine Reihe von Anschldgen erschiittert die Herzogsstadt
Roncador im nordwestlichen Tinor. Ein Biirohaus und
einige Handelskontore und Lagerhduser wurden durch
Explosionen und Brdnde zerstért. Ein Teil der Stadtmau-
er, welche direkt an den Friedhof grenzt, wurde durch
unnatiirlich anwachsendes Wurzelwerk stark in Mitlei-
denschaft gezogen. Ein elfisches Handelsschiff wurde
durch eine Sprengung zerstért und riss dabei ein weiteres
Schiff mit auf den Grund. Die Hochelfen unter Kapitdn
Galenasson Simimar sind fiirs Erste gestrandet und
haben sich nun im Gasthaus ,Zur Goldenen Gans*, das
ihr Landmann Faamis Ceraidon betreibt, niedergelassen.
Mitten in dieser schwierigen Situation verldsst Herzog
Sighard Orkenschild mit seinen Soldaten die Stadt, um
am Krieg gegen die VVK teilzunehmen. Das Kommando
tiber Roncador iibernimmt nunmehr General Josef Jenn-
sen, Marschall des Ordens der Schwarzen Rose.

Dieser Bericht wurde zur Verfiigung gestellt von Eckar-
dus Amlinger, Roncador Wochenblatt.

“’
pord

Tinor, 11. Frostmond 490 T.Z.

Die Westfront im Krieg gegen Chadast den Goldenen,
das Dorf Estotil, wird von einem Katapultangriff ver-
heert. Nur ein Ausfall der Helden um die Amazone Nise-
pha, Untschi und Ogrimar verhindert schlimmeres.
Wihrend diese im Herzen von Chionil das Katapult und
seine Wachen zerstoren, konzentrieren die Untoten ihre
Streitkrdifte auf das Torhaus. Nur das Eintreffen der
Helden Aldagrim und Jarvena vermag einen Durchbruch
zu verhindern. Beide hielten heroisch die Briicke im
Alleingang und verschafften den Verteidigern so die
dringend benétigte Zeit, um das Torhaus zu reparieren.

“’
pord

Torgas-Ebene, 37. Taumond 489 T.Z.

Handstreichartig erobert der Thongmor-Héllenritter
Lord Re’thin’go die bedeutsame Festung Kron’ka’tash im
Osten der Hochebene von Torgas von den Barbaren.
Unter dem Kommando des Hollenritters stehen neben
seiner Elitegarde von Tenled H'yatti zahlreiche Monster
wie Trolle und Oger, er selbst reitet angeblich gar auf
einer gewaltigen Chimdre. Nach der Vertreibung der
Barbaren schickt sich Lord Re’thin’go zur Eroberung der
Torgas-Ebene an, die von niemandem aufSer den Barba-
renstimmen beansprucht wird. Was der Héllenritter mit
diesem Niemansland beabsichtigt und ob es ihm jemand
streitig machen wird ist ungewiss. Die Festung
Kron’ka’tash hat er jedenfalls bereits umbenannt, um
seinen Anspruch zu untermauern: Schloss Dreckmoor.

Aufgrund des Umfangs dieser sechsten Ausgabe der SMC wollen wir die Kreaturensektion
bewusst Ubersichtlich halten. Insofern beschranken wir uns auf das No6tigste, hier bestehend
aus den Golems und der Todesfee. Ersterer als Referenz auf die Fahigkeit des Thongmor-
priesters und zweitere als Vorschau auf das in Arbeit befindliche Untotenkompendium, da bei
den Zaubern des Uhlumhohepriesters hier gewissermalRen vorgegriffen wurde. Insbesondere
dient sie dazu, die dort angesprochene Instabilitat atherischer Untoter ndher zu erlautern.

Der Text Uber die Golems entstammt beinahe vollumfanglich aus dem Werk GESCHOPFE DER
ENGEL (GdE), auf das in diesem Zusammenhang verwiesen wird.

Die Golesms

Zw Thongmors grofiten Vergniigen gehort es
ich, sichy mit Hilfe seines Schwawzen Di-
amanter der Erschaffung neuer Kreatures zuw
widmen. Keinv Cherubim hat so- ausgefollene;
widerwéntige und vor allenw Dingen gahlreiche
duwrch Engelshand erschaffene Geschdpfe wie
der gefallene Gott. Einv Umstond, der die
Hauptursache dafiv ist, dass der Grofitei der
tanarischen Bevdlkerung - und fast jede Hel-
wnd seinesv

ung Auserwdhlte, denew es gestattet ist, einen
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o

3w wagery, einv oftmaly unwerstindliches Vorur -
teil.

Auchv die Wesen des siebten Engels sind kei-
neswegs durchy und, duwrch bose. Viele unter
thinew kennen Begriffe wie Mitleid, Zuneigung,
Freundschaft und Verstiindnis. Sie leiden oft-
maly davunter, dass mowv sier wegew ihwer Her-
kunft und dhwer unleugboren Hosslichkeit ver-
spottet, meidet oder sogaw toten will: Diese Ein-
samkeit treibt die gequilten Geschdpfe
nochv tiefer inv die Arme des Lovds der Verfolg-
ten; einv Kreislauf, der vom unsterblichen Hervrn
der Verdanmuwmniy sicherlich beabsichtigt ist und
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wieder einmal zeigt, dass die Engel - und da
wollew wir keinenw aunsnelunen - letztlichv mit-
leidslosen Auges auf dwe Gefolgsleute blickenw
und thwe eigenen, unduwrchschauborernw Spiele
treiben. Sei’s drum Eigentlich wolltenw wir jou
auf die Golems hinaurs.

Diese Geschopfe ndamlichy gehdren zw jener
Gruppe von Wesen, die dew schlechten Ruf des
Herr des Bosen medwen und bei denen Begriffe
wieWut und Hass angebracht scheines.
resy Herrn;, olwme Seele, ohwne Erbawmen, ohne
wrgendwelche wie aunch inumer geawtetern Gefidh-
le. Sie kennew keine Zuversicht und keine Ver -
gweiflung, keine TFreude und keine Trauer,
keinenw Glauben, keinv Verzeihew und keinew
Verrat. Ts sind belebte Maschinen, erschaffen,
um g toten;, mit einem Befehl verseheny dewv
sie stur nachgehen; bis auch der letzte Hauch
des magischew Lebens auns thnenw gewiche ist.
Es hat eigentlichv keinew Sinwn, thinen Hass ent-
gegengubringen, devw sie verstehew thwv nicht;
er prallt o thwnenw ab- wie die
Klingew der Angreifer vow ihwer
Leiberw.

Dochv aunchv sie sind nicht wirk-
Jeder wie auch immer geartetesw
Begrifflichkeit, so- dass wir wie-
der o Anfong unseres Exkurses
stehew - dochv ichy wollte jou das
Philosophieren lassen. Also:

Das Besondere o devv Golems
einemv eingigenw Material er-
schaffev  wuwrdenw. Moanw  sadv
schow Eisen-, Holg- oder Eisgo-
lems, monw traf auf Feuer- uwnd
Quaurggolems, v wraltew Schaif-
ten lasenw wir sogar etwas iber
einenv  diumantenen  Golemw.
Nicht inuner ist sofort zw erkennen; dassy maw es
mit einemv Golemv zw tuwnw hat; i Falle des aus
Feuer erschaffenenv Wesens (hier abgebildet)
scheint die Struktuwr des Geschopfes menschlich
die Flammen wingebew ihuv offensichtlichv nr.
Doch der Scheiw tritgt: Verletzt mawy 3.B. einew
Feuergolemy so-erscheinen unter der Oberfliiche
die lodernden Flamumeny, auns denewv die Kreo-
twr erschaffenv wurde.

Auch thwe Waffew sind immer aws hwesn eige-
new Grundmaterial geformt; auch werwv es auf
dew erstenv Blick andersy aussieht. Sollte der
Golemw einmal sterbewn (er gerfallt in jenes Stoff;
auns denw er evschafferv wurde), so- Lost sich auchy
die Oberfliicchenstruktur der Waffe auf und sie
wird wieder gw dem, was sie eivvmal war.

Do die Golems kimstliche Geschopfe wmit
mevschlichemr Aussehen sind, macht es auch
keinenw Sivwy, tler dw Vorkomwmerw und thwes
Lebensrawwm zw bevichten. Einw Golewv erfullt
dort seine PAlicht, wo- mou thuv hinschickt.
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Ste bleiben dort bis in alle Ewigkeit, bis sie ei-
nesv never Befehl erhalten oder besiegt werden.
Manchenw unter thnew ist sogow die Foihigkeit w
sprechew gegeben; ihwe Worte klinges aus ihren
kiwnstlichenw Mindern seltsomy hohl und ver-
zerrt, und way sie sagen, st nur das das, was
hinen aufgetragen wurde:

tin Golemv ist nicht wivklichy intelligent, dochv
schew Instinkt” begeichmen kénnte, mit dessen
Hilfe er seinenw Auftrag zielgenaw und allew
Widrigkeiterw zuum Troty evledigen kavwv. Proigi-
ser st dieses Phinomern nicht zuw evkliwen; wie
schow gesagt: T Golemv entzieht sich jeder Be-
grifflichkeit.

Eirv Buch, welches versucht, die tote und ge-
heimnigvolle Welt der Golems mit Leben zw er-
filleny; st Doy Uhwwerk der Vernichtung” vow
Oner Bred, 188 T.Z., Havrandow. Doch Vorsicht:
Wenwv Sie sichy inv der Bibliothek von Harandow
dieses Werk avsehen und nicht gevade Alchi-
mist sind, mitsserv Sie damit rechnen, misstroun-
sch bedugt zuw werden. Golems
sind nicht sehw beliebt, wir sag-
tew ey beveits.

Der Golem im Spiel:

Ein Priester oder Pilger des Thongmor
kann ab WEP-Stufe 15 ebenfalls einen
Golem erschaffen.

Dazu mussen ihm 100 Kilo des entspre-
chenden Grundstoffs (bei einem Feuer-
golem 100 kg gluhende Kohlen) zur
Verfugung stehen. Der Erschaffene
gehorcht seinem Herrn aufs Wort und
erflllt getreulich jeden Auftrag bis in den
Tod.

Die Kosten fiir eine Golem-Herstellung
(NMKP/ZAP) sind bei den folgenden
Kampfwerten der einzelnen Varianten
ebenfalls angegeben; in Klammern die
Anzahl der Vertrauenspunkte, die der
Pilger fir eine Golem-Herstellung opfern
muss.

Naturlich sind die aufgelisteten drei Golem-Arten nur Beispie-
le. Wie weiter oben erwahnt, gibt es zahlreiche Golem-
Variationen; wir sind aber der Ansicht, dass ein Master mit
Hilfe der hier angegeben Spielwerte auch weitere Golems
Jherstellen® kann

Besonderheiten:
Keine ST-Proben bei Knochenbriichen
Keine fortlaufenden Punktverluste
Keine Patzer mdglich
Von einem Fernkampf-Treffer gegen den Golem werden
beim W% noch 25 abgezogen.
Von jedem Treffer, den der Golem erhélt, werden fir die
TT noch 4 abgezogen.
lhre SSK-Waffen fallen unter die LSK-Treffertabelle
Fir 10 NMKP und 200 ZAP bzw. (2 Vertrauenspunkte)
kann der Erschaffer seinem Golem die Sprachfahigkeit
verleihen (Wir halten es allerdings fur angemessen, dies
fur diese Kosten nur in einer Sprache zu ermdglichen, die
der Erschaffer dartiber hinaus natirlich selbst beherr-
schen muss; Anm.d.Red.). Er sagt jedoch nur das, was
ihm aufgetragen wurde (als Wéachter warnt er z.B. jeden
Fremden vor dem Betreten eines Raumes); ein echtes
Gesprach kann mit ihm also nicht zustandekommen.

www.imdacil.de
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Die Spielwerte der Holzgolems:

TAK =30/IW=73/SF-TYP=KH/SF=7/BE =10/ WDG
=2xSSK /AW =23,8/VW =23, 7/BSP = 2W10+10 / KKB
=+4/VIP =300/ KAP = 2.300 (+600) / 2. VW = 14/ INS =
27/ST=30/RzZ=70, 80, 90, 50 / KEP-Stérke = 4 / Kosten
= 70/400 (4)

Die Spielwerte der Eisengolems:

TAK =30/IW=72/SF-TYP=SP/SF=9/BE =9/WDG
= 2xSSK /AW =23, 8/ VW = 23, 7/ BSP = 4W30+30 / KKB
=+7/VIP =800/ KAP = 2.300 (+1.000) / 2. VW =13/ INS =
27/ ST =30/RZ =190, 90, 90, 30 / KEP-Starke = 5/ Kosten
=80/600 (5)

Die Spielwerte der Feuergolems:

TAK =30/IW=76/SF-TYP=LR/SF=5/BE =13/ WDG

=2xSSK /AW =23, 8/ VW =23, 7/ BSP = 3W20+20 / KKB

=+3/ VIP = 250 / KAP = 2.300 (+500) / 2. VW =17/ INS =

27 /ST =30/RZ =60, 90, 90, 60 / KEP-Stérke = 5/ Kosten

= 85/500 (6)

- Bei einem Feuergolem muss sich jeder Held, der gegen
ihn im Nahkampf kampft, pro ZE 3 VIP und 30 KAP ab-
ziehen. Kommt es zu einem Treffer (egal auf welcher
Seite), so besteht zusatzlich die Chance des Feuerfan-
gens fir den Charakter, entsprechend der Tabelle beim
Zauberspruch ,Bill Denbroughs leuchtender Tod".

Soweit das GdE in seiner Originalfassung. Ab hier werden
noch weitere Golems aufgelistet, wie sie sich aus der Feder
von Dread fir das Kapitel ,Ergdnzungen” des SCHNEEMOND-
QUELLENBUCHS ergeben, das Monrak im Jahr 2009 zusam-
mengestellt hat. KEP-Stérken und Herstellungskosten waren
hierbei nicht angegeben, sodass diese hier nach Auffassung
der Redaktion nachgefiigt werden:

Die Spielwerte der Steingolems:

TAK =30/IW =54 /SF-TYP=SP/SF=9/BE =8/ WDG

=2xZH/ AW =20,6/VW = 18,5/ BSP = 3W30+30/ KKB =

+6 / VIP = 650 / KAP =1.900 (+900) / 2. VW = 11/ INS = 27

/ ST =30/RZ =90, 90, 90, 30 / KEP-Stéarke = 5/ Kosten =

85/700 (5)

- Nichtmagische Waffen zerbrechen mit 70% Wahrschein-
lichkeit, magische bei 5% - (BSP oder KKB-Bonus in
Punkten)

Die Spielwerte der Erdgolems:
TAK=30/IW=70/SF-TYP=KH/SF=6/BE =12/ WDG
=2xSSK /AW =22,7/VW = 20,5/ BSP = 2W20+20 / KKB
= +5/VIP = 450 / KAP = 2.100 (+700) / 2. VW =13/ INS =
27/ ST =30/ RZ =80, 80, 90, 40 / KEP-Starke = 4 / Kosten
=60/350 (3)

- LSK und SSK-Waffen ziehen bei einem Treffer noch 10

statt 4 auf der TT ab und verursachen nur halbe BSP.

Die Spielwerte der Fleischgolems:

TAK =30/IW=78/SF-TYP=LR/SF=5/BE =15/ WDG

=2xLSK /AW =26, 10/ VW = 25, 9 / BSP = 2W10+5 / KKB

=+2/VIP =200/ KAP = 2.550 (+450) / 2. VW = 20/ INS =

29/ ST =28/RZ =60, 70, 90, 60 / KEP-Starke = 4 / Kosten

= 100/750 (7)

- Fleischgolems kénnen Kleidung und Ristung tragen (Die
Erschaffung eines Fleischgolems sollte fir den ungeib-
ten Anwender mit totem Fleisch, was die Thongmorpries-
ter im direkten Vergleich zum Diabolisten durchaus sein
sollten, eine teure Angelegenheit sein. Umfangreiche
Recherche, z.B. Suche nach Rezepten fur den Umgang
mit totem Fleisch, sollten eine selbstredende Vorausset-
zung sein; Anm. d. Red.).

Die Spielwerte der Diamantgolems:

TAK=30/IW=65/SF-TYP=VH/SF=16/BE =8/ WDG
=2xZH/ AW =24,9/VW =23, 7/ BSP = 4W30+40 / KKB =
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+9/VIP =1.000 / KAP = 2.350 (+1.500) / 2. VW = 18/ INS =

27 /ST =30/RZ =90, 90, 90, 50 / KEP-Stérke = 6 / Kosten

= 85/750 (6)

- Elementare Angriffe werden zuriickgeschleudert.

- Nichtmagische Waffen zerbrechen zu 80%, magische zu
5% (s.0.).

Die Spielwerte der Messinggolems:

TAK =30/IW =65/SF-TYP =SP/SF=7/BE =11/ WDG
= 2xSSK /AW =22, 7/ VW = 20, 8/ BSP = 3W30+30 / KKB
=+7/VIP =700/ KAP = 2.100 (+900) / 2. VW = 14/ INS =
27 /ST =30/RZ =80, 80, 90, 30 / KEP-Stéarke = 5/ Kosten
= 80/500 (5)

Die Spielwerte der Kristallgolems:

TAK =30/IW =65/SF-TYP =SP/SF=9/BE =9/WDG

=3xSSK /AW =22, 8/ VW =20, 6 / BSP = 3W30+30 / KKB

=+7/VIP =700/ KAP = 2.100 (+900) / 2. VW = 16/ INS =

27 /ST =30/RZ =80, 90, 90, 50 / KEP-Stéarke = 5 / Kosten

= 85/500 (6)

- Elementare Angriffe werden zu 60% zurtickgeschleudert
oder sie sind wirkungslos.

- Nichtmagische Waffen zerbrechen zu 40%.

Die Spielwerte der Stahlgolems:

TAK =30/IW=60/SF-TYP=PP/SF=10/BE =8/WDG
= 2xSSK /AW =20, 6 / VW =18, 5/ BSP = 4W30+40 / KKB
=+8/VIP =900/ KAP = 1.900 (+1.200) / 2. VW =12/ INS =
27/ST=30/RZ =190, 90, 90, 40 / KEP-Starke = 6 / Kosten
= 85/750 (6)

- Nichtmagische Waffen zerbrechen mit 95% Wahrschein-

lichkeit, magische bei 15% - (BSP oder KKB in Punkten).

Die Spielwerte der Quarzgolems:

TAK =30/IW=58/SF-TYP =SP/SF=8/BE =10/ WDG
=3xLSK /AW =21, 7/ VW = 20, 6 / BSP = 3W30+20 / KKB
=+5/VIP = 600 / KAP = 2.050 (+800) / 2. VW = 12/ INS =
27/ ST =30/RZ =80, 90, 90, 35 / KEP-Stérke = 4 / Kosten
= 75/400 (4)

Die Spielwerte der Teergolems:

TAK=30/IW=58/SF-TYP=LR/SF=5/BE=6/WDG =

2xLSK / AW =18, 6/ VW =18, 5/ BSP = 2W20+15 / KKB =

+2/VIP =250/ KAP = 1.800 (+900) / 2. VW = 12/ INS = 27 /

ST =30/ RZ =70, 80, 90, 50 / KEP-Starke = 4 /| Kosten =

65/400 (4)

- LSK und SSK-Waffen ziehen bei einem Treffer noch 10
statt 4 auf der TT ab und verursachen nur halbe BSP.

- Alle nichtmagischen Waffen bleiben bei einem Treffer
kleben.

Die Spielwerte der Wassergolems:

TAK =30/IW=80/SF-TYP=WK/SF=4/BE =16/

WDG = 2xLSK / AW =20, 6 / VW =19, 5/ BSP = 2W10+5/

KKB = +1/ VIP = 200 / KAP = 1.950 (+800) / 2. VW = 14/

INS =30/ ST =30/RZ =60, 90, 90, 60 / KEP-Starke = 3/

Kosten = 60/400 (4)

- Wassergolems sind keine effektiven Kémpfer, eignen
sich allerdings fur Wassertransporte (Boote, Schiffe etc.).

- Sie erleiden keinen Schaden durch S- und SW-Waffen.

Die Spielwerte der Eisgolems:

TAK =30/IW=62/SF-TYP=SP/SF=7/BE =8/ WDG

=2xZH /AW =20, 7/ VW = 18,5/ BSP = 4W30+30 / KKB =

+9 / VIP = 600 / KAP = 1.900 (+1.000) / 2. VW = 14/ INS =

27 /ST =30/RZ =280, 90, 90, 40 / KEP-Starke = 5/ Kosten

= 85/550 (5)

- Eisgolems erleiden doppelten Schaden durch Feueran-
griffe.

- Eisgolems generieren eine permanente Kaltezone mit 5
Metern Radius.
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[ J
Dic Fodesfeen

Jeder kennt sie. Hysterische, kreischende Wei-
ber, die nichty Besseres im Sirwv haben, als
Mannern (wnd vielenw anderenw Frouen) das
Leben auf Erden gur Holle zw machen. Jetzt
stelle: mouwv sichv einv solches Weil- - mawy bedenke
stety: Das Weil- firy Grobe, die Frouw fiwry Feine -
untot und geisterhaft vor. Etliche Leidgeplagte
themdnner mogen darinv keinen Unterschied
mehw erkernen, aber ichv sage euch, dassy eivnv
Leben mit einer norgelnden Ehefraw angeneh-
mer st als einv eingiges Trefferv mit einer Todes-
fee

Manchmal sind sie ruw Erscheinungen, graw-
enhaft angusehen inv hwew gerfoaserten Auftre-
teny v gerfetzten, wallenden Gewcindern, fost
stoindig umspielt vow einer Art Schemenlichter,
welche Gelehuwte aly Schatten der Seelew der vow
hnew Getoteten evkonnt haben, mit hwes Kop-
feny, kawwm melhw aly eivv mit divner Haut tiber -
spanwnter Totenschiidel und vor allewv mit ihwew
blicklosen, leererw Augen, v denew einv ewiges
Irlicht zw glimmen scheint. Solche Erschei-
nungew bser Weiber sind oft inWeldern anguv-
trefferv oder an Flitssen, je nachdem; wo- sie devn
Tod gefunden habew (oft sind es ndumlichy ihwe
ten und sie daher awv solchen schwer eirsehlbo-
reww Ortenv inv die nichstbeste aller Welten be-
fordern). Man kévwnte hoffen, dassy diese Er-
scheinungen nur eivv Mahwnmal v alle boserv
Weiber der Welt sind, das Eheleben mal etwos
ruhiger angugehen; doch einige dieser Sche-
mew sind leider nicht nuw Er; 1 4 SO~
dern tatsdichliche Gespenster. Ty sind die Geister
vow Frauven, die inv dhwem Lebenw nicht
schlichtweg unertriiglich waweny, sondern dagw
auch nochv richtige Verbrechenw begangen ha-
ben, meistens der Movd amv eigenew Themoaruv
oder aw Nebenbuhlerinner, allermeistens je-
doch awv beiden.

Jene Frauvenw wurdenw gumeist ihwer gerechtesv
Strafe zugefidut, was vielevorty nicht in Ver-
treibungen endete; sonderw inv Hinwichtungen.
Do viele dieser Morvderinwnenw aunch oft mit He-
xenw gleichgesetzt wuwrden; meistens vollig zw
Unwecht, endeten sie breninend und schreiend
auf demv Scheiterhaufen. Und das st es, was sie
sichy vow thweny siwndigenw Leben auch noch imv
Lebenw nach demv Tode aly verfluchte Kreatur
bewahuwt haben: Wehe, werw sier denw Mund: auf-
machen!

Gelehute sind sichv nicht einig dowitber, wozw
hw Schwe oder thw Heulen, je nach Ansichtywei-
se; dient. Ist ey eine Madhwumng? Oder st es
die konsequente Fortfidwung einesy boswilligern
Leberustiles, wn die ehemaligen Mitmenschen
weiterhinv zw dngstigen? Jedenfally hat eine
geboavnte Fraw genaw diese Eigenschaft, nackte
Panik hervorzurufen. Einer Todesfee gelingt es
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oft duwrch blofles Erscheinen, baumstowke M-
ner zww Ziktern zw bringen, aber sobold sie
hwen fiwchterlichenw Schwei intoniert gibt es
kawn nochv einv Haltenw. Schow schawverweise
habew tapfere Krieger thw Heil inv der Flucht
gesucht, sobald das Wehklagen einer Todesfee
wber das Schlachtfeld ténte.

£y gibt nicht viele Arteny einer Todesfee g Leibe
W rickeny { Wafferw oder kraftvolle
Zauber (oder beides) sind jedoch die beste Lo
sung: Auch einw Priester kavwy mit einewv Exor-
dest hat mowv seit der Konfrontationw vonw Pater
Lagivius mit der Todesfee vom Wald, vow Kastor-
dor nichty mehw vow ihw gehort, um walwsten
Sinne des Wortes. Dass dabei allerdings gut die
Hdlfte der viergehw gestandenes Mdnner, wel-
che die Todesfee wilwend des Exovzismus i
Schach haltew solltery, sich kurgerhand zw Tode
gedngstigt hat ist eine oft vergessene Tatsache:
Weiterfidwende Literatwr gibt es wie imuner v
der umfangreichen Bibliothek vow G omth unds
Fahigkeitenw und Vernichtung einer Todesfee
findew sichv sogaw i der Bibliothek von Imda-
cili €y sei hier besondersy das Werk “Sterben und
sterben lassen - eine Abhandlung tber die be-
kanntesten Todesfeen genawnnt. Der Autor ist
Elliot Kump, 411 T.Z., Zhaw.

Die Todesfeen im Spiel:

Wie die Gespenster auch gehoren Todesfeen zu den atheri-
schen Untoten, sie kdnnen sich also problemlos durch nicht-
magische Materie bewegen. Diesen Vorteil nutzen die hinter-
listigen Weiber auch schamlos aus, indem sie sich in Objek-
ten verstecken (Schranke, Mauerpfeiler, Treppen) und sich
nach vorne beugend nur mit herausgestrecktem Kopf ein Bild
von der Lage verschaffen. Einige Todesfeen sind noch so
verschlagen, dass sie zumeist Nachzugler einer Abenteurer-
gruppe angreifen, aber die meisten Todesfeen haben sich in
Hass und Agonie so hineingesteigert, dass sie sich ohne
Ricksicht auf Strategien auf alles Lebende stiirzen, was
ihnen in die Quere kommt.

Todesfeen kommen hauptséachlich in verfallenen Gebauden
oder nahezu undurchdringlichen Waldern vor, manchmal
auch in Sumpfen. Ob die Abenteurer nun gezielt Jagd auf sie
machen (sollen?) oder ob sie nur zuféllig vorbeiziehen: Eine
Todesfee spurt instinktiv, wann ihr jemand zu Leibe ricken
will. Leben kdnnen sie aus groRen Entfernungen wahrneh-
men. Sie sind meistens nicht an einen Ort gebunden (z.B. wo
sie zu Tode kamen oder hingerichtet wurden), sondern kén-
nen sich frei bewegen.

Die durchschnittlichen Spielwerte einer Todesfee:

TAK =30/ SF-TYP=KH/SF=8/BE=15/IW =86 / WDG
=S/AW =20,5/VW =22,5/2VW =20/ BSP = 1W8+6 /
KKB =7/ KAP =2.100/ B-KAP =2.500/ VIP =450/ INS =
27 /ST =25/RZ =090, 90, 85, 85/ KEP-Starke = 4

Sonderregeln
Unheilige Energie: Todesfeen erleiden keine fortlaufen-
den VIP- und KAP-Verluste. Hat eine Todesfee alle KAP
verloren (inkl. Bonus-KAP), so schwinden die Energien,
die sie zusammenhalten und sie l6st sich auf. lhre ewige
Ruhe findet sie jedoch nicht: Pro 25 VIP und 250 verlore-
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nen KAP bendtigt eine Todesfee einen Mond, um sie zu
regenerieren. Nach 18 Monden, also knapp zweiein-
viertel Jahren, ist eine Todesfee dann wieder vollstandig
regeneriert und erscheint wieder. Nach den Gespenstern
bringen also auch Todesfeen jene selbsternannten Exor-
zisten gehdrig ins Schwitzen. Entsprechende Beschwo-
rer wie Diabolisten und Nekromanten kdnnen ihr bei der
Regeneration behilflich sein. Dazu missen sie wissen,
wo die Todesfee zuletzt zerstért wurde, und ihr einem
vom Master festzulegenden Ritual die entsprechenden
VIP/KAP durch Einsatz von MKP/ZAP zufiihren. Unter
Umstanden muss das Ritual wiederholt werden, wenn
die eigenen Kréfte nicht ausreichen.

- Schrei der Todesfee: Einmal alle drei ZE kann die
Todesfee ihr flrchterliches, abgrundtief boses Geheul
einsetzen, um Gegner innerhalb von 15 Metern zu schéa-
digen. Dazu muss ihr eine KF-Probe gelingen (KF = 25),
der Effekt wirkt zu Beginn der ZE vor sonstigen Hand-
lungen. Die Todesfee darf in dierse ZE ansonsten nur
noch ausweichen. Alle, die sich in der RW befinden,
werden betroffen (&hnlich wie bei Bardenzaubern) und
missen nach den Ublichen Regeln fir Zauber eine RZ
Nr. 3 ablegen, fir deren Zweck die Todesfee eine AUSS
von 30 besitzt und der Schrei wie ein Zauber mit ZP 26-
30 behandelt wird (oder anders: die RZ wird um 50% er-
schwert). Misslingt die RZ, ist der Gegner der Todesfee
betroffen und hat noch eine einzige Chance: Jetzt wirfelt
jeder Betroffene eine TAK-Probe +8. Gelingt sie, bleibt
das Opfer unbehelligt, misslingt sie, verliert es 8W30
NSP. Wer am Schrei einer Todesfee stirbt, scheint zu
Tode erschreckt worden zu sein. Wer aus irgendeinem
Grund gerade immun gegen
die Auswirkungen von Angst
und blankem Entsetzen ist
(z.B. durch den Zauber ,Der
gottliche Mut von Simon dem
Abt*), ist auch immun gegen
den Schrei der Todesfee (Aus-
nahmen: Siehe unten). Ein Op-
fer, das durch eine Todesfee
auf diese Art und Weise ver-
letzt wurde, aber (berlebt,
muss am Ende der Begegnung
eine ST-Probe +5 ablegen o-
der verliert 1W10 PG. Viele Uberlebende sind véllig da-
von Uberzeugt, dem Tod geweiht zu sein — man sagt, die
Schwarze Witwe wére die Konigin der Todesfeen — und
kénnen das Gefuihl kaum noch abschiitteln, was ein ent-
sprechender Anhaltspunkt fur Master ist, die viel mit
Psychologie arbeiten.

- Wehklagen: Das Klageheul der Todesfee bezieht seine
Energien aus dem Totenreich und ist Ubernatirlich
méchtig. Stillezonen (Schweigen der Hammer), die von
einem Zak <WEP-Stufe 35 gewirkt wurden, werden prob-
lemlos durchdrungen. Liegt die WEP-Stufe des Zak ho6-
her als 35, kann die Todesfee die Zone nur durchdrin-
gen, wenn ihr je 5 WEP-Stufen des Zak eine Wert-
Waiirfel-Differenz von +2 beim KF gelingt. Bei Mut-
Zaubern und Melodien verhélt es sich &hnlich. Zwar kon-
nen die Auswirkungen des Schreis durch die Zauber
rickgangig gemacht werden, praventive Zauber wirken
jedoch nur einmalig, solange der wirkende Zak <WEP-
Stufe 35 ist. Der erste Schrei zerstdrt sozusagen den
,Gottlichen Mut von Simon dem Abt“ und ahnlichen Zau-
bern, die auf einem Opfer liegen. Sollen die Zauber hé-
herstufiger Zak gebrochen werden, muss die Todesfee
den oben genannten Wert als Malus auf den KF hinneh-
men (+2 je 5 WEP-Stufen).

- Herzrasen: Eine Todesfee kann das schlagende Herz
eines lebendigen Wesens in 110 Metern Entfernung spu-
ren und muss nicht INS wirfeln, um zu prifen, ob sie
Leben wahrnimmt.

- Untot: Die Todesfee ist immun gegen geistesbeeinflus-
sende Effekte und Zauber, schléft niemals, atmet nicht
und bendtigt keine Nahrung.
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- Atherisch: Die Todesfee ist &therisch. Nichtmagische
Materie stellt kein Hindernis fir sie dar und sie muss ge-
gen Instabilitat testen (s.u.). Pro gelungenem Angriff mit
einer nichtmagischen Waffe wirfelt der Spieler mit W%
unter 30%. Bei Gelingen erzielt er einen Treffer, anderer-
seits schlagt die Waffe durch die Todesfee durch. Die
Todesfee kann es darauf ankommen lassen, gegen
nichtmagische Waffen keinen VW durchzufiihren. Das
muss nach dem AW des SC, aber vor dem W%-Wurf be-
kannt gegeben werden. Todesfeen werden durch nicht-
magische Schusswaffen nicht verwundet. Magische Waf-
fen wirken normal.

Eine Todesfee ist nicht vollig resistent gegen magische Ein-
flusse: Magische Waffen beispielsweise treffen, wie es ge-
dacht ist und Zauber entfalten ihre normale Wirkung. Folgen-
de beiden Zauber beeinflussen allerdings auch eine Todes-
fee nahezu problemlos. Denn fir ,Das Heilige Wort des
Hjalgar® wird die RZ Nr. 3 einer Todesfee ausnahmsweise
nicht durch die AUSS des Zak beeinflusst, fir ,Pazuzus
Exorzismus” betragt die RZ Nr. 4, die ja den notierten Wert
beibehalt, sogar 90. Der Zauber ,Xeribulos® rituelle Reini-
gung“ wirkt gegen ortsgebundene Todesfeen wie angegeben.

g [s ‘.g.soaf

Diese Regel betrifft nur Kreaturen, die ihre Lebensenergie

aus ungewohnlichen Quellen speisen, wie etwa atherische

Untote (Gespenster, Todesfeen, Schatten, Poltergeister und

ahnliche) oder zahlreiche Damonen. Ublicherweise gibt es

hierbei keinen Effekt. Allerdings kann es vorkommen, dass
auRere Umstande die Kreatur dazu
zwingen zu prifen, ob die Ener-
gien, die sie am Leben halten,
nicht Schwankungen unterliegen.

Dies wird meistens ausgelost,

e wenn die Kreatur einer ent-
sprechenden Umgebung aus-
gesetzt ist (geheilgter Ort) oder

e wenn die Kreatur Schaden
erleidet bzw. insbesondere
mehr Schaden erleidet, als sie
selbst in dieser ZE verursacht

hat.
Dann muss die Kreatur auf Instabilitét testen. Dazu wirft sie
(der sie vertretende Spieler bzw. Master) mit W% eine RZ-
Probe Nr. 4. Gelingt sie, kein Problem. Misslingt sie, eigent-
lich auch kein Problem. Misslingt sie aber mit einem Pasch
(55, 66, 77 etc.) wird geprift, wie viele ,Stufen“ der Pasch
Uber der RZ der Kreatur liegt:

Stufen Schaden

1 Ein Treffer auf der SW-TT
2W20+20 BSP, +2 KKB

2 Ein Treffer auf der S-TT
2W30+30 BSP, +3 KKB

3 Ein Treffer auf der ZH-TT
4W30+45 BSP, +6 KKB

4+ Die Kreatur wird zerstort

Die Kreatur darf hiergegen keine Schutzmechanismen nutzen
wie z.B. den SF oder eine mdgliche Sonderregel, die gegen
nichtmagische Waffen, Waffen bestimmter Gattungen o.&.
schiitzt. Nur fur den Umstand, dass die Kreatur keine fortlau-
fenden Punktverluste erleiden sollte, wird der KKB ignoriert.
Durch Instabilitat erlittener Schaden zahlt nicht zu dem Scha-
den, den die Kreatur gegen den verursachten Schaden auf-
rechnen muss.

Sofern nicht anders angegeben (Sonderregeln der jeweiligen
Kreatur beachten), regeneriert eine durch Instabilitat zerstorte
Kreatur 1 VIP je Tag und erscheint bei vollen VIP sowie
prozentual ebenfalls hergestellten KAP/B-KAP an Ort und
Stelle wieder. Sollte der Ort zwischenzeitlich unzugénglich
sein (z.B. durch Weihe, vollstandige Zerst6érung), erscheint
die Kreatur in der nachstméglichen Umgebung wieder.

98


http://www.ruf-des-warlock.de/

Nachwort

Nachwaont

Vor euch liegen nun rund 100 Seiten geballtes RUF DES
WARLOCK-Fanzine. So grol3 war noch keine Ausgabe zuvor.
Da steckt viel Freizeit der Autoren drin, aber genauso viel
Freude und Herzblut daran. In den letzten Jahren ist es fir
uns immer schwieriger geworden, auch Zeit hierfir aufzu-
bringen. Die konstante Nachfrage an unserem Projekt ,Fan-
zine 1I“ hat uns allerdings gezeigt, dass die regelmaRige
zeitliche Investition sich lohnt. Ob ein Ende in Sicht ist?
Schwer zu sagen. Wir haben einen Thread fir die Stoff-
sammlung im Autorenforum gepinnt, damit uns bei den
zahlreichen Projekten hier nichts entgeht, und die Stoff-
sammlung ist immer noch prall gefiillt.

Daher kénnen wir es uns auch erlauben, wieder Inhalte fur
die Ausgabe #7 zu prophezeien: Wir wollen uns da voraus-
sichtlich einem der kleinen Vélker und ihrem Umfeld widmen.
Fir die Zwerge haben wir einige Updates in der Hinterhand,

Einzelbildnachweis:

Cover: OIld books, Autor unbekannt, Quelle just-call-me-
frank.blogspot.ca; Plague Doctor by buechnerstod; Paladin of
Justice, Autor unbekannt, Quelle Legend of the cryptids wiki

Editorial: Medivh, Warcraft Ill by Blizzard Entertainment, Quelle WoW-
Wiki

Inhalt: Heaven, Autor unbekannt, Quelle

Kurzgeschichte S.7: Wizards oft he coast, Autor unbekannt, Quelle

Priester, S. 8: Priest by William Rothenstein, Pinterest

Priester, S. 11: Pergament Background, Autor unbekannt, Quelle my-
free-textures (auch S. 20, 34, 38, 65, 72, 78, 82)

Priester, S. 13: Girl with mask, Autor unbekannt, Quelle Wallpaperlepi

Priester, S. 15: Holy wrath armor by Courtney Chilson, Quelle

Priester, S. 23: Ships at the raging sea by Ivan Aivazovsky, Quelle
Wikimedia commons

Priester, S. 25: Uhlumpriester by Hank Wolf, TANARIS S. 151

Priester, S. 26: Priest by Raymond Swanland, raymondswanland

Priester, S. 27: Priests, Autor unbekannt, Quelle tumblr

Hohepriester, S. 29: Bishop by Thomas Wievegg, deviantart

Hohepriester, S. 31: Templar cleric, Autor unbekannt, Quelle

Hohepriester, S. 33: deadly allure by Steve Argyle, deviantart

Hohepriester, S. 37: High priest by Daniel Warren, deviantart

Hohepriester, S. 40: She-Devil by Dorian Cleavenger, Quelle

Hohepriester, S. 42: Wizards of the coast, brine seer by Donato
Giancola, donatoart

Hohepriester, S. 45: Tolian by Daniel Warren, deviantart

Hohepriester, S. 47: Ash Zealot by MtG-art, artofmtg

Hohepriester, S. 48: Shaiyald, Autor unbekannt, Quelle

Hohepriester, S. 51: Cleric and demon by ekoputeh, deviantart

Hohepriester, S. 57: Allwenn Devil by Charro-art, deviantart

Hohepriester, S. 59: Bhel Sea by Kentaro Kanamoto, wookmark

Hohepriester, S. 61: Prince of Persia — Warrior within by Ubisoft
Montreal, Quelle

Hohepriester, S. 63: Undead priest by Bogdan Marica, deviantart

Monch, S. 67: Priest weapon, Autor unbekannt, creativeuncut

Monch, S. 68: Monch bei der Brotzeit by Eduard von Griitzner, plen-
tyofimages

Monch, S. 69: Holy warrior by Todd Ulrich, Quelle

Monch, S. 71: The reverend by Gerald Brom, bromart

Monch, S. 73: Daggers concept, Autor unbekannt, Quelle (auch S.

76)
GeiBler, S. 76: Flagellant by Jan van Grevenbroeck, Art-prints-on-
demand

Geleitwort, S. 77: Medivh, Warcraft Il by Blizzard Entertainment,
Quelle

Spielmaterial, S. 80: Priest by Jeehyung Lee, Quelle

Spielmaterial, S. 85: Warhammer Online Concept Art by CncArt,
Quelle

Spielmaterial, S. 88: Dragonbrosno, Autor unbekannt, Quelle

Ortsbeschreibung, S. 92: Weathertop, Autor unbekannt, thelandofs-
hadow

Tanaris-News, S. 94: Skull, Autor unbekannt, all-ree-download

Golem, S. 95: Fire golem by Markus Neidel, Quelle

Todesfee, S. 98: Damned by dawn, Filmszene by Image Entertain-
ment, Quelle

Nachwort, S. 99: Werwolf Volimaske, Grillfachmarkt (¢ ernsthaft!)
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ob wir jedoch erneut den Umfang dieser Ausgabe erreichen,
lassen wir einmal offen.

Da diese Ausgabe bereits mit sehr viel Spielmaterial aufwar-
ten konnte, verzichten wir dieses Mal auf einen Anhang.

Wie immer hoffen wir, dass sich der Download fiir die treuen
Leser gelohnt hat. Neue Leser heien wir willkommen und

legen die Lekture der vergangenen Ausgaben sowie Besuche
im Forum ans Herz.

Bleibt uns treu!

Viele GriRRe
SMC-Team

: www.imdacil.de
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Freitag, den 19.01.2018 (ab 18.00 vnr)
bis Sonntag, den 21.01.2018 nonstop!

Turn- & Festhalle Freudenstadt
(Turnhallestrahe 39, 72250 FDS)

Bei uns findet ihr:

o Rollenspiele, Brett- und Gesellschaftsspiele aller Art
o Uber 25 garantierte Spielrunden
¢ Supporter-Runden

o Leckerstes Essen, selbst gekocht
¢ Speis und Trank rund um die Uhr
¢ Ambiente-Taverne

¢ Die ruhigen Hinterzimmer

o Nochmals mehr Pavillonzelte

o Systemvorstellungen & Spieleverleih
¢ X-Wing-Turnier, Set!-Turnier, Mega-NERD-Q@iz
¢ Rollenspiel-Verkaufsstand

¢ Grofe Sonntagsverlosung

¢ Angenehm warmer TableTop-Bereich
¢ Wochenendticket nur 9,99€ inkl. 5€ Verzehr § kostenlose warme Duschen

o FEintritt frei fir alle Spielleiter und Miflglieder von Spielevereinen
(Anmeldung bis 07.01.2018 erforderlich) picture not found

Anmeldung, Infos & Wegbeschreibung: www.ringgeister.de / frost@ringgeister.de
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