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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-
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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-

www.imdacil.de


http://www.imdacil.de/

Charaktersektion

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
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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-
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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 /