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" RS/BE: 5/0
~ Aktionen: 3 (max. 3 x Eishand)

. Anrufungsschwierigkeit: -6
* Beute: keine
. Kampfverhalten: Ein Meister des Eises nutzt meistens

ELEMENTARE

MEISTER

3
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Meister des Eises

Die michtigsten Elementare, die sich herbeirufen las-
sen, sind die Meister der Elemente. Der Meister des Eises
kann sich zwar auch in humanoider Gestalt als groRe Eis-
skulptur zeigen, sieht es jedoch nicht als seine Aufgabe
an, auf das einzugehen, was dem herbeirufenden Zaube-
rer angenehm ist. Schneeberge oder Eisblocke sind eben-
so hdufige Manifestationen. Meister des Eises miissen
durch einen Zauberer herbeigerufen werden. Sie haben
einen eiskalten Verstand und zeichnen sich durch einen
lebensverachtenden Scharfsinn aus. Einen Meister des Ei-
ses sollte man nicht leichtfertig rufen, bemerken sie doch
jegliche Liicke in der Formulierung ihrer Dienste und le-
gen dies im Zweifel zuungunsten aller Lebewesen aus.

Meister des Eises
Grof3e: 2,40 bis 5,00 Schritt KrpergroRe
Gewicht: 150 bis 800 Stein

MU 18 KL 17 IN 17 CH 16 |
FF 12 GE 19 KO 16 KK 15

LeP 100 AsP 150 KaP - INI 20+1W6
VW 12 SK 6 ZK 6 GS 15

Eishand: AT 19 TP 4W6+4 RW mittel

Sonderfertigkeiten: Finte I-11I, Haltegriff, Schildspal-
ter, Zu Fall bringen 1

Talente: Einschiichtern 16, Klettern 7, Koérperbe-
herrschung 16, Kraftakt 17, Menschenkenntnis 7,
Schwimmen 8, Selbstbeherrschung 17, Sinnesschér-
fe 16, Uberreden 7, Verbergen 15, Willenskraft 14

Zauber: Manifesto 15, alle Zauber mit dem Merkmal
Elementar in der Ausprigung Eis auf 18

Groflenkategorie: grofl

Typus: Elementar (Eis), nicht humanoid

-

seine Eishand, um Gegner zu vernichten. Bei mehreren
Gegnern nutzt er aber auch flichenwirksame Zauber.
Flucht: Verlust von 75 % der Lebensenergie
Sphirenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1:Elementare Meister sind die méchtigsten Ele-
mentarwesen, die sich herbeirufen lassen.
€ QS 2: Die Klugheit und Gerissenheit eines Meisters
des Eises darf niemals unterschitzt werden. ,
€ QS 3+ Einige Elementare Meister geben sich den
Anschein eines einfachen Dschinns, um mit weni-
ger Anstrengung wieder aus dem Dienst des Her-
beirufenden entlassen zu werden.
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Meister des Erzes
Einen der riesigen Meister des Erzes herbeizurufen, gilt
als Meisterstiick der elementaren Beschwérung. In hu-
manoider Form zeigen sie sich als gewaltige Erscheinung,
die aus grobem Ger6ll, feinem Marmor, Erzadern, Edel-
steinen und sogar Metall bestehen kann. Ohne die Her-
beirufung durch einen Zauberer finden sie nie ihren Weg
in die Dritte Sphére. Meister des Erzes sind noch schwer-
falliger als ihre kleineren Verwandten. Schnelle Gespra-
che oder Handlungen sind von ihnen nicht zu erwarten.
Eine einmal von ihnen gefasste Meinung zu verindern,
kann eine langwierige Aufgabe sein, welche die Lebens-
spanne so mancher Kulturschaffender weit tibersteigt.

Meister des Erzes
GroRe: 3,00 bis 8,00 Schritt Korpergrofe
Gewicht: 300 bis 1.200 Stein
MU 18 KL 11IN 15CH 14
; FF 12 GE 14 KO 20 KK 22
LeP 100 AsP 150 KaP - INI 14+1W6
- VW8SK6ZK 8GS 8
| Steinfaust: AT 16 TP 4W6+12 RW mittel
. RS/BE: 14/0
| Aktionen: 2 (max. 2 x Steinfaust)
Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Haltegriff, Hammer-
schlag, Schildspalter, Wuchtschlag I-1I1, Zu Fall bringen
-Talente: Einschiichtern 16, Klettern 2, Kérperbeherr-
schung 10, Kraftakt 22, Menschenkenntnis 7, Schwim-
men - (keine Probe erlaubt, Meister des Erzes kénnen
nicht schwimmen), Selbstbeherrschung 18, Sinnes-
schirfe 14, Uberreden 7, Verbergen 14, Willenskraft 14
. Zauber: Manifesto 15, alle Zauber mit dem Merkmal
Elementar in der Ausprigung Erz auf 18
. GroRenkategorie: grof
. Typus: Elementar (Erz), nicht humanoid
. Anrufungsschwierigkeit: -6
. Beute: keine
Kampfverhalten: Ein Meister des Erzes nutzt meistens sei-
ne Steinfaust, um Gegner zu vernichten. Bei mehreren
Gegnern nutzt er aber auch flichenwirksame Zauber.
Flucht: Verlust von 75 % der Lebensenergie
~ Sphérenkunde (Sphirenwesen):
< QS 1:Elementare Meister sind die machtigsten Ele-
mentarwesen, die sich herbeirufen lassen.
< QS 2: Ein Elementarer Meister des Erzes ist schier
unverwiistlich, aber ein guter Liufer mag es schaf-
fen, vor ihm davonzulaufen.
~ © QS 3+ Elementare Meister beugen sich meist nur |
ungern dem Willen ihrer Beschworer, erfiillen aber
doch meist ihren Dienst, weil er oft weniger auf-
wendig ist, als gegen den Zauberer zu rebellieren.
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Meister des Feuers

Die furchteinfléRenden Meister des Feuers treten hiu-
fig als drei Schritt groRe Person aus Lava oder Flammen
auf, Sie konnen jedoch auch jede beliebige andere Ge-
stalt annehmen. Meister des Feuers kommen auf Dere
nicht vor, ohne dass sie herbeigerufen wurden. Sie sind
aufbrausende Wesenheiten, die dafiir aber der Neugier-
de, die sie wie ihre kleineren Verwandten plagt, besser
widerstehen kdnnen. Manch ein Beschwdrer musste zu
seinem Leidwesen lernen, dass sie schwierige Verhand-
lungspartner sind, die nichts unversucht lassen, um ih-
rem Trieb nach Zerstérung nachgeben zu diirfen.
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Meister des Feuers
Grofle: 2,40 bis 5,00 Schritt KorpergrolRe
Gewicht: 150 bis 600 Stein

MU 18 KL 13 IN 15 CH 15

FF 12 GE 18 KO 15 KK 16

LeP 100 AsP 150 KaP - INI 20+1W6

VW 12SK 7ZK 5GS 14

Flammenhand: AT 19 TP 4W6+8 RW mittel
RS/BE: 4/0

. Aktionen: 3 (max. 3 x Flammenhand)

Sonderfertigkeiten: Finte I-111, Haltegriff, Schildspal-

ter, Zu Fall bringen

‘Talente: Einschiichtern 16, Klettern 6, Korperbe-
herrschung 16, Kraftakt 16, Menschenkenntnis 7,
Schwimmen - (keine Probe erlaubt, Meister des Feu-
ers kénnen nicht schwimmen), Selbstbeherrschung
14, Sinnesschirfe 14, Uberreden 7, Verbergen 14,
Willenskraft 14

Zauber: Manifesto 15, alle Zauber mit dem Merkmal
Elementar in der Ausprdgung Feuer auf 18

GroRenkategorie: grofl

Typus: Elementar (Feuer), nicht humanoid

. Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine
Kampfverhalten: Ein Meister des Feuers nutzt meis-
tens seine Flammenhand, um Gegner zu vernichten.
Bei mehreren Gegnern nutzt er aber auch flichen-
wirksame Zauber.
Flucht: Verlust von 75 % der Lebensenergie
Sphirenkunde (Sphdrenwesen):
< QS 1:Elementare Meister sind die méchtigsten Ele-
mentarwesen, die sich herbeirufen lassen.
« QS 2: Ein Meister des Feuers ldsst sich nur schwer
kontrollieren, stiirzt sich jedoch mit Freude in ei-
nen Kampf, wenn man es ihm befiehlt.

e QS 3+: Manche Elementare Meister sind schnell

beleidigt, wenn man ihnen allzu einfache Dienste

aufzwingt. Thre Rache sollte nicht auf die leichte

Schulter genommen werden.
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Meister des Humus

So manch ein Meister des Humus mag bereits mit einem
Waldschrat verwechselt worden sein, denn ihre bevor-
zugte Gestalt auf Dere gleicht zu groRen Teilen einem
beseelten Baum. Jedoch erscheint er nur, wenn er her-
aufbeschworen wurde, und zur Erfiillung seiner Diens-
te wiahlt er auch gern die Form eines riesigen Tieres.
Meister des Humus betrachten die Welt und alles in ihr
Enthaltene, inklusive des Beschworers, als Teil eines
lebendigen Ganzen. Auf die Bediirfnisse des Einzelnen
einzugehen, fillt ihnen dabei schwerer als ihren klei-
neren Verwandten, auch wenn sie deren empathisches

Wesen teilen.
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Meister des Humus
Grofe: 2,40 bis 5,00 Schritt KérpergrofRe
Gewicht: 150 bis 800 Stein

MU 17KL 11IN 18 CH 17

FF 12 GE 17 KO 14 KK 17

VW 9 SK 6 ZK 6 GS 12

k Rankenstof3: AT 18 TP 4W6 RW mittel

" RS/BE: 5/0

| Aktionen: 2 (max. 2 x RankenstoR)

_ Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Haltegriff, Schildspal-
ter, Wuchtschlag I-11, Zu Fall bringen

Talente: Einschiichtern 14, Klettern 16, Korperbe-
herrschung 17, Kraftakt 15, Menschenkenntnis 16,
Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 18, Sinnesschir-
fe 14, Uberreden 7, Verbergen 17, Willenskraft 12

. Zauber: Manifesto 15, alle Zauber mit dem Merkmal

. Elementar in der Ausprdgung Humus auf 18
- GrofRenkategorie: grofl
Typus: Elementar (Humus), nicht humanoid

. Anrufungsschwierigkeit: -6

" Beute: keine
- Kampfverhalten: Ein Meister des Humus nutzt meis-
tens seinen RankenstoR8, um Gegner zu vernichten.
Bei mehreren Gegnern nutzt er aber auch flichen-
wirksame Zauber.
Flucht: Verlust von 75 % der Lebensenergie
Sphirenkunde (Sphdrenwesen):
€ QS 1: Elementare Meister sind die michtigsten Ele-
mentarwesen, die sich herbeirufen lassen.
<« QS 2: Als Wesen des Humus schitzt auch der Ele-
' mentare Meister des Humus das Leben in all sei-
nen Formen und zieht vor, es zu schiitzen als ein
Lebewesen zu bekdmpfen. '
€ QS 3+ Die grofle Macht der Elementaren Meis-
| ter fithrt nicht selten dazu, dass sie bei der Erfiil-
lung ihrer Dienste iiber die ihnen gesetzten Ziele
hinausschieRen.
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Meister der Luft

Ein Meister der Luft manifestiert sich gern als hausho-
her Sturm oder als fliegendes Wesen aus Wind und un-
terschiedlichen Luftschichten. Ohne eine Herbeirufung
durch einen Zauberer manifestiert sich in der Regel kei-
ner von ihnen in der Dritten Sphire. Meister der Luft
wirken oft hektisch und ungeduldig. Sie sind mitunter
leicht erregbar und sprechen schneller, als viele Sterb-
liche folgen kdnnen. Lange Verhandlungen langweilen
die Luftelementare, sie fassen rasche Entschliisse und
handeln sofort danach.

Meister der Luft
Grof3e: 2,00 bis 5,00 Schritt KérpergroRe
Gewicht: kein Gewicht
l. MU 16 KL 13IN 16 CH 16
" FF 12 GE 22 KO 14 KK 15
1 LeP 50 AsP 150 KaP - INI 28+1W6
" VW 14 SK 6 ZK 6 GS 18
h Luftstof3: AT 19 TP 4W6-3 RW mittel
" RS/BE: 0/0
| Aktionen: 3 (max. 3 x LuftstoR)
Sonderfertigkeiten: Finte I-11I, Haltegriff, Schildspal-
ter, Zu Fall bringen
"Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 22, Kérperbe-
herrschung 22, Kraftakt 12, Menschenkenntnis 7,
Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 15, Sinnesschér-
fe 16, Uberreden 7, Verbergen 17, Willenskraft 10
. Zauber: Manifesto 15, alle Zauber mit dem Merkmal
| Elementar in der Auspragung Luft auf 18
- Anzahl: 1
" GroRenkategorie: gro
. Typus: Elementar (Luft), nicht humanoid
' Anrufungsschwierigkeit: -6
Beute: keine
Kampfverhalten: Ein Meister der Luft nutzt meistens
seinen LuftstoR, um Gegner zu vernichten. Bei meh-
reren Gegnern nutzt er aber auch flichenwirksame
. Zauber.
Flucht: Verlust von 75 % der Lebensenergie
Sphidrenkunde (Sphirenwesen):
€ QS 1:Elementare Meister sind die méchtigsten Ele-
i mentarwesen, die sich herbeirufen lassen.
. ® QS 2: Meister des Luft sind unberechenbar. Sie
1 wechseln blitzschnell ihr Ziel oder dndern ihre
o Vorgehensweise.
€ QS 3+ Je lianger ein Elementarer Meister in der
Dritten Sphire gehalten wird, desto stirker scheint
sein Verhalten von einer individuellen Personlich-
keit bestimmt zu werden.
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Meister des Wassers

Nur die méchtigsten Wasserelementaristen vermdégen
es, einen Meister des Wassers nach Dere zu rufen. Die-
ser manifestiert sich fiir gewdhnlich als mehrere Schritt
hohe Welle aus Salz-, SiiR- und Brackwasser, aus der
hiufig die unterschiedlichsten Gestalten auszubrechen
scheinen, nur um bald wieder zu verschwinden. Frei
halten sich Meister des Wassers nicht in der Dritten
Sphire auf. Sie sind nicht nur tiefgriindig, sondern ihre
Gedanken fiir einen Sterblichen oft kaum mehr zu be-
greifen. Wie ihre Form kann auch ihr Charakter mitten
im Gesprich wechseln, was die Verstindigung nicht ge-
rade vereinfacht.

Meister des Wassers
Grofle: 2,20 bis 4,50 Schritt KorpergroRe
Gewicht: 120 bis 700 Stein
. Meister des Wassers
* MU 17 KL 13IN 16 CH 15
FF 12 GE 18 KO 15 KK 16
LeP 100 AsP 150 KaP - INI 18+1W6
VW 12 SK 6 ZK 6 GS 16
 WasserstoRR: AT 19 TP 4W6+6 RW mittel
' RS/BE: 4/0
Aktionen: 3 (max. 3 x WasserstoR)
Sonderfertigkeiten: Finte I+II, Haltegriff, Schildspal-

P

5 ~ ter, Zu Fall bringen
? Talente: Einschiichtern 16, Klettern 6, Korperbeherr-

schung 16, Kraftakt 16, Menschenkenntnis 7, Schwim-
men 22, Selbstbeherrschung 16, Sinnesschirfe 16,
Uberreden 7, Verbergen 16, Willenskraft 14

| Zauber: Manifesto 15, alle Zauber mit dem Merkmal
. Elementar in der Ausprégung Wasser auf 18
2

Anzahl: 1

Groflenkategorie: grofd

Typus: Elementar (Wasser), nicht humanoid

3 Anrufungsschwierigkeit: -6

Beute: keine

Kampfverhalten: Ein Meister des Wassers nutzt meis-

tens seinen WasserstoRR, um Gegner zu vernichten.

Bei mehreren Gegnern nutzt er aber auch fldchen-

wirksame Zauber.

Flucht: Verlust von 75 % der Lebensenergie
Sphédrenkunde (Sphirenwesen):

< QS 1:Elementare Meister sind die méchtigsten Ele-
_ mentarwesen, die sich herbeirufen lassen.

« QS 2: Der sich stets wandelnden duReren Form
eines Meister des Wassers steht sein stidndig im
: Wandel befindlicher Charakter in nichts nach.

- @ QS 3+ Thre auRerordentlichen magischen Fahigkei-
| ten verschaffen Elementaren Meistern eine Auffas-
sungsgabe fiir viele derische Belange, die Ratsuchen-
den als iiberaus profunde Weisheit vorkommen mag,.




