


tiber dem Schleimbecken.

ey L ﬁi‘ivani schwebte voller Ruhe
| =~

,Halt ihn beschdftigt, Erasmus.“

,Beschdftigt? Der ist sowas von
beschdftigt!”

Erasmus wand sich in den Ten-
takeln der Kreatur und musste
mit Schrecken feststellen, dass sich
seine Haut und sein Fleisch dort, {
wo sie es beriihrten, in durch-
sichtigen Schleim verwandelten.
»Beschdftigt damit, mich zu ver-
dauen!“

Doch der Blick der Mentalistin
war so in weite Ferne gerichtet,
als ndhme sie ihn gar nicht wahr.
Erasmus knurrte voller Frustrati-
on, dann schloss er die Augen und
{ sprach zu dem Geist in seinem
§ Leib: ,,Nun gut, Konig, darauf
hast du doch die ganze Zeit ge-
wartet — Zeit zum Spielen.“

Barbarisches Geldchter hallte in
t seinem Kopf wieder, als sich sei-

I ne Hand wie von selbst bewegte
b und sein Sternmesser durch das
i fremdartige Fleisch schnitt ...




OKKULTE KLASSEN

" KINETIKER

Jenseits der Verehrung des Gottlichen und den Studien der arka-
nen Gelehrten liegt das ritselhafte Reich des Verstandes, welches
durch die auch als Mentale Magie bezeichnete Kraft des Uber-
sinnlichen erreicht werden kann. Klassen, welche sich dieser Ma-
gie bedienen, nutzen dazu angeborene Geisteskrifte, egal ob sie
direkt Zauber wirken, elementare Effekte erschaffen oder psychi-
sche Energie durch Gegenstinde kanalisieren. Angehdorige dieser
okkulten Klassen werden vom Ritselhaften und Verborgenen
angezogen; sie verfiigen iiber Verbindungen zur zeitlosen Astrale-
bene, der von Spuk heimgesuchten Trostlosigkeit der Atherebene
und auch zur Geschichte der Materiellen Ebene, welche als psychi-
sche Eindriicke an Orten und Gegenstinden zu finden ist.

Die Mentale Magie (oder auch Mentalmagie) ist eine dritte Art
von Magie, welche anders als die arkane und géttliche Magie funk-
tioniert; die Regeln hierzu findest du in Kapitel 4 auf Seite 144.
Die Zauberlisten der Okkulten Klassen enthalten viele neue Zau-
ber aus Kapitel 4, die es ihnen erméglichen, ihre geistigen Krifte
vollstindig zu nutzen. Diese Zauber, wie auch alle anderen neuen Re-
gelelemente in diesem Buch, sind mit einem Sternchen (*) markiert.

RLASSEN

Die sechs neuen Klassen, die in diesem Band vorgestellt werden,
nutzen alle Mentale Magie. In den meisten Fillen bedeutet dies,
dass sie Zauber der Kategorie Mentale Magie wirken. Dabei han-
delt es sich um die folgenden neuen Klassen:

Kinetiker: Dank seiner Verbindung zu den Elementen kann ein
Kinetiker Energie in Gestalt kinetischer Geschosse hervorbrin-
gen. Er wirkt keine Zauber, sondern setzt einzigartige iibersinnli-
che zauberihnliche Fihigkeiten ein, welche Wilde Gaben genannt
werden. Mit diesen manipuliert er elementare Energie und Masse.
Medium: Indem das Medium Geister an Orten der Macht
kontaktiert, gestattet es den Personlichkeiten legendirer Helden,
seine eigene zu unterdriicken und so in groffem Umfang seine Fi-
higkeiten und Zauber zu verindern. Zudem hilt er Séancen ab, um
sich und seinen Verbiindeten Vorteile zu verschaffen.

Mentalist: Mit seinem unglaublich michtigen Geist kann der
Mentalist Zauber wirken, die weitaus machtvoller sind als die der
Angehérigen anderer okkulter Klassen. Er greift iiber eine be-
stimmte Disziplin auf seine Zauber zu und kann Zauber der Men-
talmagie beim Wirken verindern und verstirken.

Mesmerist: Der durchbohrende, starrende Blick eines Mesme-
risten ermoglicht es ihm, in den Verstand anderer einzudringen.
Als Meister der Illusionen und Verzauberung kontrollieren und
beeinflussen Mesmeristen das Verhalten anderer.

OKkkultist: Ein Okkultist konzentriert iibersinnliche Krifte in
diversen Antiquititen und Erinnerungsstiicken an die Vergan-
genheit, um seine Fihigkeiten zu nutzen. Jede Art dieser Para-
phernalien erlaubt ihm, eine andere Schule der Magie zu nutzen.
Spiritist: Ein Spiritist ist auf die Geister der Toten eingestimmt
und geht eine Verbindung mit einem Phantom ein - einem zu-
riickgekehrten Geist, der noch Dinge zu erledigen hat, aber nicht
zu einem Untoten wird. Dieser geisterhafte Verbtindete kann un-
terschiedliche Gestalten annehmen, indem er aus der Sicherheit
des Verstandes des Spiritisten hervorbricht, um eine kérperlose
Gestalt oder einen ektoplasmischen Leib anzunehmen.

Kinetiker sind lebende Ubertriger elementarer Energie und
Materie, welche die Welt um sich herum manipulieren, indem
sie auf die inneren Reserven ihrer eigenen Korper zurtickgrei-
fen. Thre kinetischen Krifte erwachen oft im Rahmen gewalt-
samer oder traumatischer Erfahrungen, wobei sie ihre Macht
ungewollt freisetzen. Da kinetische Krifte nur selten vererbt
werden, finden Kinetiker auch nur selten Lehrmeister, welche
sie anleiten, so dass sie selbst diese Mysterien erkunden miis-
sen, um zu erlernen, wie sie ihre Gaben kontrollieren.

Rolle: Kinetiker nutzen ihre Krifte meistens dazu, Gegner
aus der Ferne anzugreifen. Abhingig von den Gaben die sie
entwickeln mag es aber sein, dass sie ihre kinetischen Krif-
te in einer Vielzahl von Situationen nutzen kénnen. Kinetiker
unterscheiden sich meist stark von ihren Familien, Freunden
und sonstigem Umfeld, so dass sie oft allein oder zusammen
mit jenen auf Abenteuer ausziehen, die ebenfalls iiber aufSerge-
wohnliche Fihigkeiten verfiigen.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W8.

Startvermégen: 1W6 x 10 GM (im Durchschnitt 35 GM).

RLASSENFERTIGKEITEN
Ein Kinetiker besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten: Ak-
robatik (GE), Beruf (WE), Einschiichtern (CH), Handwerk (IN),
Heilkunde (WE), Heimlichkeit (GE), Magischen Gegenstand
benutzen (CH) und Wahrnehmung (WE).

Fertigkeitsringe pro Stufe: 4 + IN-Modifikator.

RLASSENMERKMALE

Der Kinetiker verfiigt iiber die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Kinetiker sind im Um-
gang mit allen Einfachen Waffen und Leichten Riistungen ge-
{ibt, nicht aber mit Schilden.

Elementarer Fokus (UF): Mit der 1. Stufe wihlt ein Kinetiker
das Hauptelement, auf welches er sich spezialisiert. Dieses Ele-
ment bestimmt, wie er auf die rohe Kraft der Atherebene zuriick-
greift und welche besonderen Wilden Gaben (siehe unten) und
Klassenfertigkeiten fiir ihn verfiigbar werden. Er hat die Wahl
zwischen Aether (Telekinese), Erde (Geokinese), Feuer (Pyroki-
nese), Luft (Aerokinese) oder Wasser (Hydrokinese). Er erhilt die
grundlegende Wilde Mehrzweckgabe seines gewihlten Elemen-
tes (Schwache Aerokinese, Schwache Geokinese, Schwache Hy-
drokinese, Schwache Pyrokinese oder Schwache Telekinese; sie-
he Seite 27) als Bonusgabe. Auf Seite 14 findest du die besonderen
Fihigkeiten, welche die einzelnen Elemente verleihen.

Wilde Gaben: Ein Kinetiker kann Wilde Gaben verwenden
—magische Fihigkeiten, welche Zaubern dhneln, aber aus sei-
ner angeborenen iibersinnlichen Begabung resultieren und
nach Belieben einsetzbar sind. In der Regel handelt es sich um
zauberihnliche Fihigkeiten, wobei einige aber auch iiberna-
tiirliche Fihigkeiten sind. Eine Wilde Gabe ist immer stets we-
nigstens einem Element (Aether, Erde, Feuer, Luft oder Wasser)
zugeordnet entsprechend ihrem Elementeintrag. Kann eine
Wilde Gabe in Verbindung mit mehreren Elementen genutzt



werden, erhilt sie die entsprechende Kategorie des jeweiligen
Elementes, mit dem sie genutzt wird. So erhilt z.B. die Wilde
Gabe Mauer die Kategorie Erde, wenn sie von einem Geokine-
tiker eingesetzt wird.

Jede Wilde Gabe besitzt einen effektiven Zaubergrad. Ein Ki-
netiker kann stets Wilde Gaben des 1. Grades wihlen, ansonsten
muss seine Stufe als Kinetiker wenigstens doppelt so hoch wie
der effektive Zaubergrad der Wilden Gabe sein, die er wihlen
méochte. Der effektive Zaubergrad von Kinetisches Geschoss und
Wilden Verteidigungsgaben entspricht immer der halben Kine-
tikerstufe (maximal 9. Zaubergrad mit der 18. Kinetikerstufe).

Sofern nicht anders vermerkt, ist der SG des Rettungswurfes
gegen eine Wilde Gabe 10 + effektiver Zaubergrad der Wilden
Gabe + KO-Modifikator des Kinetikers. Dieser nutzt seinen
Konstitutionsmodifikator bei allen Konzentrationswiirfen fiir
Wilde Gaben.

Neben den Wilden Gaben, welche ein Kinetiker durch an-
dere Klassenmerkmale erhilt, erlangt er mit der 2. Stufe und
dann mit jeder geraden Kinetikerstufe eine neue Wilde
Mehrzweckgabe von der ihm verfiigbaren Liste an Op-
tionen. Ein Kinetiker kann nur allgemeine Wilde
Gaben oder jene wihlen, die seinem gewihlten
Element entsprechen (siehe oben, , Elementarer
Fokus“). Mit der 6., 10. und 16. Stufe kann er
eine seiner Wilden Mehrzweckgaben durch
eine andere Wilde Gabe desselben oder nied-
rigeren Grades ersetzen. Er kann aber keine
Wilde Gabe auf diese Weise austauschen, die
ihm als Voraussetzung fiir eine andere seiner
Wilden Gaben dient.

Zehrung (AF): Mit Erreichen der 1. Stufe kann
ein Kinetiker sich tiberanstrengen und mehr
Energie als normal sammeln. Dabei nimmt
er mehr Energie auf, als fiir ihn zutriglich ist,
indem er die sogenannte Zehrung akzeptiert.

Manche Wilde Gaben gestatten es ihm, Zeh-

rung auf sich zu nehmen und dafiir michti-

gere Effekte zu verursachen, wihrend andere

eine bestimmte Menge an Zehrung voraussetzen,

um tiberhaupt genutzt werden zu kénnen. Pro Punkt

an Zehrung, den ein Kinetiker auf sich nimmt, erleidet er

1 Punkt nichttédlichen Schaden pro Charakterstufe. Dieser
Schaden kann nur im Rahmen vollstindiger Nachtruhe geheilt
werden. Nach einer durchgeschlafenen Nacht verliert der Cha-
rakter simtliche Zehrung und den damit verbundenen nicht-
tédlichen Schaden. Aus Zehrung resultierender nichttédlicher
Schaden kann nicht reduziert oder auf andere
Ziel umverteilt werden. Kann ein Kinetiker
keinen nichttédlichen Schaden erhalten, |
kann er auch keine Zehrung aufnehmen. Ein =~
Kinetiker der 1. Stufe kann pro Runde nur 1
Punkt Zehrung aufnehmen, diese Obergrenze
steigt mit der 6. Stufe auf 2 Punkte pro Runde
und dann alle weiteren 3 Kinetikerstufen um 1
weiteren Punkt. Ein Kinetiker kann freiwillig
nicht mehr Punkte an Zehrung auf'sich neh-
men als sein KO-Modifikator +3 betrigt.
Allerdings kann er durch externe Quellen
auflerhalb seiner Kontrolle gezwungen
werden, weitere Zehrung hinzunehmen.

|

-

Ein Kinetiker, der Zehrung auf'sich nimmt, profitiert niemals
von Fihigkeiten, welche die Effekte nichttédlichen Schadens
verindern oder aufheben.

Kinetisches Geschoss (ZF): Beginnend mit der 1. Stufe er-
hilt ein Kinetiker diee Wilde Gabe Kinetisches Geschoss nach
eigener Wahl. Dabei muss es sich um ein Einfaches Kineti-
sches Geschoss passend zu dem von ihm gewihlten Element
handeln. Er kann ein Kinetisches Geschoss als Standard-Akti-
on auf ein maximal 9 m weit entferntes Ziel abfeuern. Hierzu
muss er iiber eine freie Hand (oder dhnliche Gliedmafe, sofern
er keine Hinde besitzt) verfiigen, um zu zielen. Der Schaden
eines Kinetischen Geschosses wird hinsichtlich Schadensre-
duzierung als magisch behandelt. Fiir Kinetische Geschosse
kann das Talent Waffenfokus gewihlt werden. Der Kinetiker
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TABELLE I-1: KINETIKER CKIN)

Stufe GAB REF WIL  ZAH Speziell

1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
2 +2 3 +1 +3
4 +3 +4 +1 +4
5 2} +4 it +4
6 +4 ) +2 45
/2 +5 5 +2 )
8 +6/+1 +6 +2 +6
+6/+1 +6 +3 +6
+7/+2 27/ +3 +7
+8/+3 +7 +3 +7
+9/+4 +8 +4 +8
+9/+4 +8 +4 +8
+10/+5 29 +4 +9
+11/+6/+1 ) +5 +9

+12/+7/+2 +10  +5  +10
+12/+7/+2 +10 +5  +10
+13/+8/+3  +11  +6  +11
+14/+9/+4 11 +6  +1
+15/410/+5  +12  +6  +12

Elementarer Fokus, Energie sammeln, Infusion, Kinetisches Geschoss, Zehrung
Elementare Verteidigung, Wilde Mehrzweckgabe

Elementare Aufladung +1, Infusion

Wilde Mehrzweckgabe

Infusion, Infusionsspezialist 1, Metakinese (Verstarken)

Elementare Aufladung +2, Interner Speicher 1, Wilde Mehrzweckgabe
Erweiterter Elementarfokus

Infusionsspezialist 2, Wilde Mehrzweckgabe

Elementare Aufladung +3, Infusion, Metakinese (Maximieren)

Wilde Mehrzweckgabe

Infusion, Infusionsspezialist 3, Interner Speicher 2, Uberlasten

Elementare Aufladung +4, Wilde Mehrzweckgabe

Infusion, Metakinese (Schnelle Kinese)

Infusionsspezialist 4, Wilde Mehrzweckgabe

Erweiterter Elementarfokus, Elementare Aufladung +5

Kinetischer Geschossspezialist, Interner Speicher 3, Wilde Mehrzweckgabe
Infusion, Infusionsspezialist 5, Metakinese (doppeltes Geschoss)
Elementare Aufladung +6, Wilde Mehrzweckgabe

Infusion, Metakinetische Meisterschaft

Infusionsspezialist 6, Omnikinese, Wilde Mehrzweckgabe

wird unabhingig von den Effekten seiner Infusionen (siehe
rechts, ,Infusionen”) niemals so behandelt, als wiirde er das
Kinetische Geschoss wie eine Waffe fithren oder es festhal-
ten. Talente der Reihe Konzentrierter Schlag kénnen nicht
zusammen mit Kinetischen Geschossen eingesetzt werden.
Selbst das schwichste Kinetische Geschoss enthilt eine grofe
Menge an elementarer Masse oder Energie, weshalb Kineti-
sche Geschosse Schwirmen stets den vollen Schaden zufiigen
(Schwirme erhalten allerdings nur durch Kinetische Flichen-
geschosse zusitzlichen Schaden). Ein vorbereitetes Kinetisches
Geschoss kann als Gegenzauber gegen jeden Zauber derselben
Kategorie eingesetzt werden, dessen Zaubergrad nicht héher
ist als der des Geschosses. Ein Kinetisches Geschoss, welches
Energieschaden (Elektrizitit, Energie, Feuer, usw.) verursacht,
besitzt die entsprechende Kategorie. Die diversen Kinetischen
Geschosse und zusitzliche Regeln fiir Einfache Kinetische Ge-
schosse findest du auf'den Seiten 15-16.

Energie sammeln (UF): Sofern der Kinetiker beide Hinde
(oder im Falle ungewéhnlicher Kinetiker alle greifenden Glie-
dmafien) frei hat, kann er Energie oder elementare Masse als
Bewegungsaktion sammeln. Dabei kommt es in einem 6 m-Ra-
dius um den Kinetiker zu extrem lauten und gut sichtbaren
Effekten, da die Energie oder Materie um ihn herumwirbelt.
Sollte der Kinetiker in derselben Runde eine Wilde Gabe der
Art Kinetisches Geschoss einsetzen, wird die Gesamtzehrung
fiir letzteres um 1 Punkt reduziert. Der Kinetiker kann ferner
Energie sammeln auch als Volle Aktion nutzen und bei Einsatz
von Kinetisches Geschoss in folgenden Runde die Gesamtzeh-
rung dafiir um 2 Punkte (auf ein Minimum von o Punkten) re-
duzieren. Nutzt er dies aus, kann er wihrend der Folgerunde
Energie sammeln noch als Bewegungsaktion einsetzen und so
die Gesamtzehrung um insgesamt 3 Punkte reduzieren. Soll-

te der Kinetiker wihrend des Energiesammelns oder danach,
aber noch bevor er ein Kinetisches Geschoss einsetzt, Scha-
den erleiden, muss er einen Konzentrationswurf gegen SG 10
+ erlittener Schaden + effektiver Zaubergrad des Kinetischen
Geschosses ablegen, um die Energie nicht in einem unkontrol-
lierten Kraftschub zu verlieren, der er ihn zwingt, Zehrung in
Hohe der normalerweise eingesparten Menge aufzunehmen.

Diese Fihigkeit kann die Zehrungskosten einer Wilden
Gabe niemals unter o Punkte reduzieren.

Infusion (UF): Ab der 1. Stufe erhilt ein Kinetiker eine Wilde
Infusionsgabe von der Liste an Optionen passend zu seinem
Elementaren Fokus. Er erhilt eine weitere Infusion mit der 3.,
5., 9., 11.,13., 17. und 19. Stufe. Indem er Infusionen zusammen
mit seinen Kinetischen Geschossen einsetzt, kann er die Ge-
schosse seinen Bediirfnissen anpassen. Es gibt zwei Kategorien
von Infusionen, die sich jeweils unterschiedlich auf Kinetische
Geschosse auswirken: Eine Substanz-Infusion verursacht ei-
nen zusitzlichen Effekt, wihrend eine Form-Infusion die Ma-
nifestation des Kinetischen Geschosses beeinflusst. Wenn ein
Kinetiker ein Kinetisches Geschoss einsetzt, kann er jeweils
maximal eine Form- und eine Substanz-Infusion verwenden,
welche dem Element des Geschosses entsprechen muss.

Manche Infusionen wirken sich auf den Zeitaufwand aus,
der zum Aktivieren eines Kinetischen Geschosses erforderlich
ist, oder verindern dessen normale Effekte vollstindig. Die
Zehrungskosten der genutzten Infusionen werden zur Zeh-
rung des modifizierten Kinetischen Geschosses hinzuaddiert.

Der SG des Rettungswurfes gegen eine Infusion basiert auf
dem effektiven Zaubergrad des modifizierten Kinetischen Ge-
schosses, nicht dem Grad der Infusion. Bei der Berechnung
des SG von Rettungswiirfen gegen Form-Infusionen kommt
der GE-Modifikator des Kinetikers anstelle seines KO-Modi-



fikators zur Anwendung. Wenn ein Kinetiker ein Kinetisches
Geschoss mit einer Form- und einer Substanz-Infusion modi-
fiziert, welche beide Rettungswiirfe erfordern, legt jedes Ziel
zuerst einen Rettungswurf gegen die Form-Infusion ab. Ge-
lingt der Rettungswurfund hebt die Effekte der Infusion auf,
hat das Kinetische Geschoss bei diesem Ziel keine Wirkung.
Misslingt der erste Rettungswurf, legt das Ziel dann einen Ret-
tungswurf gegen die Substanz-Infusion ab. Sollten Form-
und Substanz-Infusion beide den Schaden des Kineti-
schen Geschosses modifizieren, wird die Verinderung
durch die Substanz-Modifikation zuerst eingerechnet.

Ein Kinetiker kann mit der 5., 11. und 17. Stufe eine
seiner Infusionen durch eine andere des maximal selben
effektiven Zaubergrades austauschen. Er kann auf diese
Weise aber keine Infusion auswechseln, welche als Voraus-
setzung einer anderen seiner Wilden Gaben fungiert.

Du findest die Ubersicht zu den Infusionen ab Seite 17.

Elementare Verteidigung (UF): Mit Erreichen der 2. Stu-
fe erhilt ein Kinetiker die Wilde Verteidigungsgabe seines
Elements (beginnend ab Seite 17).

Elementare Aufladung (AF): Mit Erreichen der 3. Stufe
schief3t die Energie seines gewihlten Elements durch den Leib
eines Kinetikers, wenn er Zehrung annimmt. Passend zum
Element umgibt ihn Feuerschein, quillt Wasser aus seinen
Poren oder kommt es zu anderen thematischen Effekten. Zu-
dem erhilt er einen Bonus auf Angriffswiirfe mit Kinetischen
Geschossen in Hohe der Zehrung, iiber die er aktuell verfiigt
(maximal aber +1 pro 3 Kinetikerstufen). Er erhilt den doppelten
Bonus auf die Schadenswiirfe seiner Kinetischen Geschosse.

Indem der Kinetiker sich eine Volle Aktion lang konzent-
riert, kann er den visuellen Effekt dieser Fihigkeit unterbin-
den, unterdriickt dabei aber auch die Vorteile, die ihm durch
Elementare Aufladung erwachsen wiirden. Wenn er das
nichste Mal eine Wilde Gabe einsetzt, treten die visuellen
Effekte und die Vorteile dieser Fihigkeit sofort wieder auf.

Da der Leib eines Kinetikers immer stirker mit sei-
nem gewihlten Element aufgeladen wird, erhilt er
auch zunehmend stirkere Vorteile durch diese Fihig-
keit: Mit der 6. Stufe erhilt der Kinetiker einen Gro-
fenbonus von +2 auf zwei korperliche Attribute seiner
Wahl, sofern er iiber wenigstens 3 Punkte Zehrung verfiigt.
auflerdem erlangt er eine Chance von 5% x der aktuellen Ge-
samtmenge an Zehrung, um Kritischen Treffern, Hinterhil-
tigem Schaden oder anderem Prizisionsschaden zu entgehen.
Ab der 11. Stufe steigen diese Groflenboni auf +4 fiir ein kor-
perliches Attribut seiner Wahl und +2 auf die iibrigen beiden,
sofern er iiber wenigstens 5 Punkte an Zehrung verfiigt. Mit
der 16. Stufe steigen diese Gréfenboni auf +6 auf ein korper-
liches Attribut, +4 auf ein zweites und +2 auf das dritte, sofern
der Kinetiker iiber wenigstens 7 Punkte an Zehrung verfiigt.

Infusionsspezialist (AF): Beginnend mit der 5. Stufe kann
ein Kinetiker, der eine oder mehrere Infusionen mit einem
Kinetischen Geschoss benutzt, die Gesamtzehrungskosten der
Infusionen um 1 reduzieren. Auf diese Weise kann er die Zeh-
rungskosten der Infusionen allerdings niemals unter o redu-
zieren. Er reduziert die Gesamtzehrungskosten der genutzten
Infusionen um 1 weiteren Punkt pro weitere 3 Kinetikerstufen.

Metakinese (UF): Mit Erreichen der 5. Stufe erlangt ein Ki-
netiker die Fihigkeit, seine Kinetischen Geschosse so zu mo-
difizieren, als wiirde er Metamagische Talente anwenden, al-

lerdings muss er hierzu Zehrung auf'sich nehmen. Indem er 1
Punkt Zehrung hinnimmt, kann er sein Kinetisches Geschoss
verstirken (wie das Talent Zauber verstirken). Mit der 9. Stufe
kann er 2 Punkte Zehrung auf sich nehmen, um sein Kineti-
sches Geschoss zu maximieren (wie Zauber maximieren). Mit
der 13. Stufe kann er 3 Punkte Zehrung hinnehmen, um sein
Kinetisches Geschoss schnell einzusetzen (wie Schnell zau-
bern). Ab der 17. Stufe kann der Kinetiker kann der Kinetiker
4 Punkte an Zehrung auf sich nehmen, um sein Kinetisches
Geschoss mit derselben Standard-Aktion zwei Mal einzusetzen
(oder mit derselben Schnellen Aktion, sollte er zugleich Meta-
kinese einsetzen, um es schnell zu wirken). Wenn der Kinetiker
von der letzten Option Gebrauch macht, kommen alle Modifi-
kationen wie Infusionen und Metakinese bei beiden Geschos-
sen zur Anwendung, er erleidet aber nur ein Mal Zehrung.
Interner Speicher (UF): Mit Erreichen der 6. Stufe kann ein
Kinetiker dank des Studiums seines Korpers und der darin
stromenden elementaren Krifte einen internen Speicher aus-
bilden, in dem er zusitzliche Energie einlagert. Dieser Spei-
cher ist zu Beginn leer und leert oder fiillt sich nicht automa-
tisch; der Kinetiker kann aber 1 Punkt Zehrung akzeptieren,
um den Speicher als Volle Aktion mit 1 Punkt aufzuladen.
Mit der 6. Stufe fasst der Speicher maximal 1 Punkt, ab der
11. Stufe maximal 2 Punkte und ab der 16. Stufe maximal
3 Punkte. Dem Speicher hinzugefiigte Punkte verbleiben
darin, bis sie genutzt werden. Wiirde der Kinetiker Zeh-
rung erhalten, kann er 1 Punkt seines Speichers aufwen-
den, um 1 Punkt Zehrung abzuwenden. Pro Wilder Gabe
kann er nur 1 Punkt seines Speichers aufwenden. Auf
diese Weise genutzte Punkte aktivieren die Elementare
Aufladung nicht und modifizieren auch nicht die Wiz-
kung dieser Fihigkeit. Dieser Speicher kann genutzt
werden, um die Obergrenze an Zehrung zu tiberwin-
den, welche der Kinetiker pro Runde annehmen kann.
Erweiterter Elementarfokus (UF): Beginnend mit der

7. Stufe erlernt ein Kinetiker entweder die Nutzung eines
weiteren Elements oder erweitert das Verstindnis seines ei-
genen Elements. Er kann jedes Element wihlen, sein eigenes
Element eingeschlossen. Er erhilt eine der einfachen Wilden
Gaben der Art Einfaches Kinetisches Geschoss, iiber die er
noch nicht verfiigt, sofern es solche gibt. Er erhilt zudem alle
Wilden Gaben der Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss, de-
ren Voraussetzungen er erfiillt, und die Schwache Wilde Gabe
des gewihlten Elementarfokusses (z.B. Einfache Aerokinese,
sollte er Luft wihlen). Regeln und Beschreibungen fiir Wilde
Gaben der Art Spezialisierte Kinetische Geschosse findest du
auf Seite 16. Er erhilt aber nicht die Wilde Verteidigungsgabe
des erweiterten Elements.
Sollte er ein anderes als sein Hauptelement wihlen, gilt bei der
Frage, welche Wilden Gaben dieses zweiten Elements er erlernen
kann, seine effektive Kinetikerstufe als um 4 Stufen niedriger.
Sollte der Kinetiker wihlen, das Verstindnis seines Haup-
telements zu erweitern, erlangt er eine zusitzliche Allgemeine
Wilde Gabe oder Infusion seiner Wahl fiir sein Element gemif}
der Einschrinkungen, die du unter , Infusionen“ und ,Wilde
Gaben“ findest.
Mit Erreichen der 15. Stufe kann der Kinetiker erneut zwischen
einem neuen Element und der Verbesserung des Verstindnisses
seines Hauptelements wihlen. Er kann nicht erneut dasselbe Ele-
ment wie mit der 7. Stufe wihlen, aufier er hat sich dort bereits fiir




sein Hauptelement entschieden. Er erlangt alle Vorteile des neu-
en Elementarfokus, wie oben beschrieben. Sollte er aber mit der
7. und der 15. Stufe jeweils sein Hauptelement wihlen, verbessert
sich auch seine Meisterschaft iiber dieses: Er erlangt bei Einsatz
der Wilden Gaben seines Elements einen Bonus von +1 auf An-
griffs- und Schadenswiirfe, sowie die Zauberstufe und den SG.
Uberlasten (UF): Ab der 11. Stufe kann ein Kinetiker, der
Energie sammeln als Bewegungsaktion einsetzt, die Gesamt-
zehrungskosten einer Wilden Gabe um 2 Punkte statt um 1
Punkt reduzieren. Wenn er Energie sammeln als Volle Aktion
nutzt, kann er die Gesamtzehrungskosten einer Wilden Gabe
um 3 Punkte reduzieren statt um 2 Punkte.

Kinetischer Geschossspezialist (UF): Mit Erreichen der 16.
Stufe wird der Kinetiker geiibter im Erschaffen Spezialisierter
Kinetischer Geschosse. Er reduziert die Zehrungskosten fiir
alle Spezialisierten Kinetischen Geschosse um 1 Punkt. Auf
diese Weise kénnen die Zehrungskosten eines Spezialisierten
Kinetischen Geschosses nicht unter o Punkte reduziert werden.
Metakinetische Meisterschaft (UF): Mit Erreichen der 19.
Stufe wihlt ein Kinetiker eine Art der Metakinese, z.B. Ver-
stirktes Geschoss oder Schnelles Geschoss. Die Zehrungskos-
ten dieser Metakinese werden um 1 Punkt reduziert (bis zu ei-
nem Minimum von o Punkten).

Omnikinese (UF): Beginnend mit der 20. Stufe iiberwindet
ein Kinetiker die Unterschiede zwischen den verschiedenen Ele-
menten und kann die gesamte Schépfung seinem Willen unter-
werfen. Indem er zusitzlich 1 Punkt Zehrung hinnimmt, kann er
eine Wilde Gabe der Art Kinetisches Geschoss einsetzen, die ihm
nicht bekanntist. Indem er 1 Punkt Zehrungals Standard-Aktion
hinnimmt, kann er fiir 24 Stunden eine seiner Wilden Gaben zu
einer anderen Wilden Gabe derselben Kategorie verindern (z.B.
Einfache Geschosse oder Verteidigung) und dabei alle elementa-
ren Einschrinkungen oder Voraussetzungen (aber nicht nichtele-
mentare Einschrinkungen oder Voraussetzungen) ignorieren.

ELEMENTE

Ein Kinetiker kann aus den folgenden Elementen wihlen. Wil-
de Infusionsgaben sind speziell markiert (f); alle anderen auf-
gefiihrten Wilden Gaben sind Wilde Mehrzweckgaben.

Aether

Kinetiker, die sich auf das seltene Element des Aethers spezia-
lisieren, welches entsteht, wenn elementare Energieeffekte auf
die Atherebene einwirken, werden als Telekinetiker bezeich-
net. Telekinetiker verwenden Aetherfiden, um Gegenstinde
mit ihrem Verstand zu bewegen.

Klassenfertigkeiten: Ein Telekinetiker fiigt der Liste seiner
Klassenfertigkeiten Fingerfertigkeit und Wissen (Baukunst) hinzu.
Wilde Gaben: 1. — Elementare Deckung, Kinetische Hei-
lung, Schwache Telekinese, Stoffendes Geschossf, Telekineti-
sche Feinmotorik; 2. — Telekinetischer Wurf, Umwerfendes
GeschossT; 3. — Energiehakengeschossf, Kinetischer Tast-
sinn, Schleuderndes Geschossf, Telekinese (Selbst), Telekine-
tische Unsichtbarkeit; 4. — Telekinetische Kampfmangver;
5. — Aethermarionette, Energiebarriere, Kinetischer Tastsinn
(Reaktiver), Telekinese (Selbst) (Michtige); 6. — Auflosendes
GeschossT, Ersticken; 7. — Zauber zuriickwerfen; 8. — Objek-
thagelf, Telekinetische Ablenkung, Telekinetische Sphire.

Erde

Kinetiker, welche sich auf das Element der Erde konzentrie-
ren, werden Geokinetiker genannt. Sie manipulieren die Erde
selbst und sind Meister der Verteidigungstechniken.
Klassenfertigkeiten: Ein Geokinetiker fiigt der Liste seiner
Klassenfertigkeiten Klettern und Wissen (Gewélbe) hinzu.
Wilde Gaben: 1. — Elementare Deckung, Erdmarsch, Schwa-
che Geokinese, Stoflendes Geschossf; 2. — Erdstufen, Umwer-
fendes GeschossT, Verstrickendes GeschossT; 3. — Aufspieflendes
GeschossT, Erschiitterungssinn, Magnetisches Geschoss}, Me-
tallenes Geschosst, Scharfkantige Haut; 4. — Andauernde Erde,
Erde verschieben; 5. — Durch Erde gleiten, Erschiitterungssinn
(Michtiger), Stein formen; 6. — Unruhiger Bodent; 7. — Erde ver-
schieben (Michtiges), Zerplatzendes Geschoss{; 9. —Erdbeben.

Feuer
Kinetiker, welche sich auf das Element des Feuers konzentrie-
ren, werden als Pyrokinetiker bezeichnet. Sie nutzen elemen-
tares Feuer als machtvolle Waffe und verfiigen iiber grofies
Offensivpotential.

Klassenfertigkeiten: Ein Pyrokinetiker fligt der Liste seiner
Klassenfertigkeiten Entfesselungskunst und Wissen (Natur) hinzu.

Wilde Gaben: 1. — Brennendes Geschoss{, Feuerformer,
Flammenfichergeschossf, Hitzeanpassung, Kilteanpassung,
Schwache Pyrokinese, Zorn des Feuers; 2. — Gleiflende Flam-
me; 3. — Eruptives Geschoss{, Feuersicht, Flammenstrahl,
Hitzewelle, Rauchwolke, Stiirmisches Geschosst; 4. — Blen-
dendes Geschossf; 5. — Flammenschild, Flammenspur,
Flammenstrahl (Michtiger) Magiebannendes Geschosst;
6. — Leuchtendes Geschoss; 7. — ExplosivgeschossT, Rei-
nes-FlammengeschossT; 9. —Phonix.

Luft

Kinetiker, welche sich auf das Element der Luft konzentrieren,
werden Aerokinetiker genannt. Sie kontrollieren hiufig Luft-
strémungen oder Blitze und spezialisieren sich auf Beweglich-
keit und Fernkampf.

Klassenfertigkeiten: Ein Aerokinetiker fiigt der Liste seiner
Klassenfertigkeiten Fliegen und Wissen (Natur) hinzu.

Wilde Gaben: 1. — Donnerndes Geschoss}, Hohenanpas-
sung, Luftkissen, Luftschleier, Luftsprung, Schwache Aeroki-
nese, Stimme des Windes, Stoflendes Geschosst, Weitreichende
Luft, WindstofigeschossT; 3. — Eile, Luftiges Entrinnen, Mag-
netisches Geschosst, Stiirmisches Geschosst, Umschlieflende
Winde, Windsicht, Fliegen; 4. — WirbelgeschossT; 5. — Luft-
schleier (Michtiger), Uberspringendes Geschossf, Windsicht
(Michtige); 6. — Ersticken, Windmanipulator; 7. — Wolkenge-
schossT; 8. — Wettermeisterschaft.

Wasser
Kinetiker, die sich auf' das Element des Wassers konzentrieren,
werden als Hydrokinetiker bezeichnet. Sie meistern den Strom
des Wassers oder die lihmende Kilte und sind fiir Vielseitig-
keit und fliefende Gestalten bekannt, dhnlich der stetig in
Verinderung befindlichen Stromungen.

Klassenfertigkeiten: Ein Hydrokinetiker fiigt der Liste sei-
ner Klassenfertigkeiten Schwimmen und Wissen (Natur) hinzu.



Wilde Gaben: 1. — Eismarsch, Elementare Deckung, Hitze-
anpassung, Kilteanpassung, Kinetische Heilung, Loschendes
Geschosst, Schmiere, Schwache Hydrokinese, Stoflendes Ge-
schossT; 2. — Nebelschleier, Verstrickendes Geschosst; ; 3. —
Aufspieflendes Geschossf, Kilteaura, Stiirmisches Geschossf,
Wasser manipulieren, Wassertinzer; 4. — Eis formen, Sprithen-
des Geschosst, Wassergespiir; 5. — Eisiges Geschossf, Wasser-
tinzer (Michtiger), Wasservorhang; 6. — Eispfad, Ersticken; 7.
— Wolkengeschosst, Zerplatzendes Geschoss{; 9. — Flutwelle.

Universal
Die folgenden Wilden Gaben kénnen von allen Kinetikern
gewihlt werden:

Wilde Gaben: 1. — Begabter Kinetiker, Erhohte
Reichweitef, Kinetische Klingef, Kinetische
Faust], Schwichendes GeschossT; 2. — Be-
gabter Kinetiker (Michtiger); 3. — Elemen-
targriff, Extreme Reichweitef, Geschossha-
gelf, Kinetische Peitschef, LenkgeschossT,
Sich-windendes GeschossT; 4. — Erweiter-
te Elementarverteidigung; 5. — Kinetische
Gestalt, Lebensfunke, Mauerf, Ringen-
des Geschossf; 6. — Geschossbeglei-
ter; 8. — Phasenverschiebung.

WILDE GABEN
Die Wilden Gaben eines Kinetikers for-
men die Manifestationen seiner Kriifte.

Rinetische Geschosse
Kinetische Geschosse unterteilen
sich in Einfache und Spezialisierte Kinetische Geschosse.

Einfache Kinetische Geschosse

Ein Kinetiker erlangt mit der 1. Stufe eine Wilde Gabe der Art
Einfache Kinetisches Geschoss seines Hauptelements — man-
che Elemente bieten allerdings mehrere Optionen. Wenn ein
Kinetiker iiber die Fihigkeit Erweiterter Elementarfokus ein
neues Element erlangt, erhilt er auch fiir dieses Element eine
solches Einfaches Kinetisches Geschoss. Ein Einfaches Kineti-
sches Geschoss ist entweder ein kérperliches Geschoss oder ein
Energiegeschoss. Koérperliche Geschosse sind Fernkampfan-
griffe, welche Schaden in Hohe von 1W6+1 plus KO-Modifika-
tor des Kinetikers verursachen; dieser Schaden steigt mit jeder
weiteren ungeraden Kinetikerstufe um 1W6+1. Gegen korperli-
che Geschosse kommt Zauberresistenz nicht zur Anwendung.
Energiegeschosse sind Berithrungsangriffe im Fernkampf,
welche Schaden in Héhe von 1W6 + %2 KO-Modifikator des Ki-
netikers verursachen; dieser steigt mit jeder weiteren ungera-
den Kinetikerstufe um 1Wo6.

BLITZGESCHOSS

Element Luft; Art Einfaches Kinetisches Geschoss (ZF); Grad —;
Zehrung 0

Geschosskategorie Energie; Schaden Elektrizitat

Du schleuderst einen Blitz nach einem Gegner.

Element Erde; Art Einfaches Kinetisches Geschoss (ZF); Grad —;
Zehrung 0
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Hieb, Stich oder Wucht
Du formst Erde zu Klumpen oder Splittern und schickst sie einem
Feind entgegen.

Element Feuer; Art Einfaches Kinetisches Geschoss (ZF); Grad —;

Zehrung 0

Geschosskategorie Energie; Schaden Feuer

Du schleuderst ein Geschoss aus lodernden Flammen nach ei-
nem Gegner.

KALTEGESCHOSS
Element Wasser; Art Einfaches Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad —; Zehrung 0
Geschosskategorie Energie; Schaden Kalte
Du verschief3t ein Geschoss aus absoluter Kal-
te, um einen Gegner einzufrieren.

LUFTGESCHOSS

Element Luft; Art Einfaches Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad —; Zehrung 0
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Wucht
Du greifst einen Gegner mit einem LuftstoR an.

TELEKINETISCHES GESCHOSS

Element Aether; Art Einfaches Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad —; Zehrung 0
Geschosskategorie Korperlich;
Hieb, Stich oder Wucht
Du wirfst einen nahen Gegenstand, den niemand in den
Handen hdlt oder am Leib tragt, als Fernkampfangriff nach
einem Gegner. Der Gegenstand darf maximal 5 Pfund multi-
pliziert mit deiner Kinetikerstufe wiegen. Trifft der Angriff, er-
leiden Ziel und Gegenstand jeweils den Geschossschaden. Da
der Gegenstand von Aetherfaden umwickelt ist, verursacht ein
eventuell magischer Gegenstand keine zusatzlichen Effekte und
eine magische Waffe keinen magischen Waffenschaden, sondern
lediglich deinen kinetischen Geschossschaden. Alternativ kannst
du die Aetherfaden lésen und sowohl Ziel und Gegenstand Scha-
den so zuzufigen, als hattest den Gegenstand selbst geworfen
(statt Geschossschaden zu verursachen).
Solltest du bei einem normalen Wurf des Gegenstandes deinen
ST-Modifikator auf den Schadenswurf addieren, nutzt du hier
stattdessen deinen KO-Modifikator. Ferner erleidest du keinen
Malus von -4 auf den Angriffswurf, falls der Gegenstand nicht als
Wurfobjekt geeignet ist. In diesem Fall kommen die besonderen
Effekte des Gegenstandes zur Anwendung (Materialeffekte ein-
geschlossen); sollte es sich um eine Waffe handeln, musst du im
Umgang mit dieser getbt sein und sie mit einer Hand fiihren kon-
nen, andernfalls verursacht sie Schaden wie eine improvisierte
einhandige Waffe fir eine Kreatur deiner GroRenkategorie.

WASSERGESCHOSS

Element Wasser; Art Einfaches Kinetisches Geschoss (ZF); Grad —;
Zehrung 0

Geschosskategorie Korperlich; Schaden Wucht
Du prigelst auf einen Gegner mit einem Wasserstrahl ein.

Schaden
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Spezialisierte Kinetische Geschosse

Spezialisierte Geschosse kombinieren Elemente, um neue Ge-
schossarten zu bilden. Wenn ein Kinetiker mittels Erweiterter
Elementarfokus ein neues Element erlangt, erhilt er zu allen
Spezialisierten Kinetischen Geschossen Zugang, fiir die er
sich qualifiziert. Die meisten Spezialisierten Geschosse sind
wie die Einfachen Geschosse entweder Kérperliche Geschosse
oder Energiegeschosse. Spezialisierte Kérperliche Geschosse
verursachen Schaden in Héhe von 2W6+2 pro ungerader Kine-
tikerstufe + dem KO-Modifikator des Kinetikers. Spezialisierte
Energiegeschosse verursachen Schaden in Hoéhe von 2W6 pro
ungerader Kinetikerstufe + %2 KO-Modifikator des Kinetikers.

AETHERISCHE VERSTARKUNG

Element Aether; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss (ZF);
Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Telekinetisches Geschoss, Erweiterter Elemen-
tarfokus (beliebig)

Geschosskategorie Spezial; Schaden siehe Text

Du ladst ein dir bekanntes Einfaches Kinetisches Geschoss mit Ae-
ther auf, so dass es pro Schadenswirfel 1 zusatzlichen Schadens-
punkt derselben Schadensart verursacht, sich ansonsten aber wie
das normale Einfache Kinetisches Geschoss verhalt. Mit der 15.
Stufe kannst du auch ein Spezialisiertes Kinetisches Geschoss mit
Aether aufladen; allerdings musst du dabei 1 zusatzlichen Punkt
Zehrung aufnehmen.

AUFGELADENES WASSERGESCHOSS

Elemente Luft und Wasser; Art Spezialisiertes Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Blitzgeschoss, Wassergeschoss
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Halftig Elektrizitat, half-
tig Wucht

Du prigelst mit einem Strahl elektrisch aufgeladenem Wassers
nach einem Gegner.

BLAUE-FLAMMENGESCHOSS

Element Feuer; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss (ZF);
Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Hauptelement (Feuer), Erweiterter Elementar-
fokus (Feuer)

Geschosskategorie Energie; Schaden Feuer

Du schleuderst ein Geschoss aus konzentrierten blauen Flammen
auf den Gegner.

BLIZZARDGESCHOSS

Elemente Luft und Wasser; Art Spezialisiertes Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad - ; Zehrung 2

Voraussetzungen Luftgeschoss, Kaltegeschoss
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Halftig Kélte, halftig Stich
Du schleuderst einen gezielten Schneesturm auf ein Ziel.

DAMPFGESCHOSS

Elemente Feuer und Wasser; Art Spezialisiertes Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Feuergeschoss, Wassergeschoss
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Halftig Feuer, halftig Wucht
Du nutzt Feuer, um Wasser derart zu erhitzen, dass es den Gegner
als kochendheiBen Dampf trifft.

Element Wasser; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss (ZF);
Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Hauptelement (Wasser), Erweiterter Elemen-
tarfokus (Wasser)

Geschosskategorie Korperlich; Schaden Halftig Kalte, halftig Stich
Du schleuderst einen Eiszapfen nach einem Gegner.

[ ENERGIEGESCHOSS |
Element Aether; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss (ZF);
Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Hauptelement (Aether), Erweiterter Elemen-
tarfokus (Aether)

Geschosskategorie Energie; Schaden Energie (siehe Text)

Du schleuderst ein Energiegeschoss nach einem Gegner; dieses
verursacht Schaden wie ein Einfaches Energiegeschoss statt wie
ein Spezialisiertes Energiegeschoss.

GEWITTERSTURMGESCHOSS

Element Luft; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss (ZF); Grad —;
Zehrung 2

Voraussetzungen Hauptelement (Luft), Erweiterter Elementarfo-
kus (Luft)

Geschosskategorie Korperlich; Schaden Halftig Elektrizitat, half-
tig Wucht

Du attackierst einen Gegner mit einem Luftsto3, aus dem Blitze zucken.

MAGMAGESCHOSS

Elemente Erde und Feuer; Art Spezialisiertes Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Erdgeschoss, Feuergeschoss
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Halftig Feuer, halftig Wucht
Du nutzt Feuer, um Erde und Gestein zu einem Magmaklumpen
aufzuheizen, den du sodann nach einem Gegner schleuderst.

Element Erde; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss (ZF); Grad —;
Zehrung 2

Voraussetzungen Hauptelement (Erde), Erweiterter Elementar-
fokus (Erde)

Geschosskategorie Korperlich; Schaden Hieb, Stich oder Wucht
Du formst Metall zu Klumpen, Splittern oder Klingen und schleu-
derst diese aufs Ziel.

PLASMAGESCHOSS

Elemente Feuer und Luft; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss
(ZF); Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Feuergeschoss, Luftgeschoss,
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Halftig Feuer, halftig Wucht
Du erzeugst einen LuftstoR, den du dann derart erhitzt, dass er als
Plasma einen Gegner trifft.

SANDSTURMGESCHOSS

Elemente Erde und Luft; Art Spezialisiertes Kinetisches Geschoss
(ZF); Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Erdgeschoss, Luftgeschoss
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Hieb und Stich

Du nutzt Luft, um Sand aufzuwirbeln, den du dann als hautzerfet-
zenden WindstoR8 gegen einen Gegner schleuderst.



Elemente Erde und Wasser; Art Spezialisiertes Kinetisches Ge-
schoss (ZF); Grad —; Zehrung 2

Voraussetzungen Erdgeschoss, Wassergeschoss
Geschosskategorie Korperlich; Schaden Wucht

Du mischst Erde mit Wasser, um ein Geschoss aus Schlamm zu
erschaffen, das du sodann nach einem Gegner schleuderst.

Wilde Verteidigungsgaben
Ein Kinetiker erlangt die Wilde Verteidigungsgabe seines
Hauptelements mit der 2. Stufe.

[ENERGIESCHUTZ |
Element Aether; Art Verteidigungsgabe (UF); Grad —; Zehrung 0
Du bist standig von schitzender Energie umgeben. Du erhéltst eine
Anzahl tempordrer Trefferpunkte in Hohe deiner Kinetikerstufe. Du ver-
lierst diese temporaren Trefferpunkte immer als erstes, selbst wenn
du noch Gber andere tempordre Trefferpunkte verfiigen solltest. Sollte
ein Angriff weniger Schaden verursachen, als du Gber tempordre Ener-
gieschutz-TP verfigst, verbraucht er eine entsprechende Menge dieser
temporaren Trefferpunkte, zahlt aber ansonsten in Bezug auf Fahigkei-
ten und Effekten, die aktivieren, wenn ein Angriff trifft oder verfehlt,
weiterhin als Fehlschlag. Diese temporaren Energieschutz-TP regene-
rieren mit einer Geschwindigkeit von 1 TP pro Minute. Wenn du als
Standard-Aktion 1 Punkt Zehrung auf dich nimmst, kannst du die ma-
ximale Menge an tempordren Energieschutz-TP von der Kinetikerstufe
auf deine anderthalbfache Kinetikerstufe solange erhdhen, bis die Zeh-
rung entfernt wird. Solltest diese Fahigkeit mehrfach einsetzen, ist die
Wirkung kumulativ und das Maximum an temporaren Energieschutz-TP
steigt jeweils entsprechend deiner halben Kinetikerstufe. Pro 2 Punkte
Zehrung, die du auf diese Weise annimmst, steigt zudem die Rege-
nerationsgeschwindigkeit der temporaren Energieschutz-TP um 1 TP
pro Minute. Solltest du Zehrung annehmen, wéhrend du eine Wilde
Aethergabe nutzt, kannst du einen Teil der durch dich rasenden Energie
nutzen, um temporare Energieschutz-TP in Hohe deiner Charakterstufe
wiederherzustellen (dies kann dein Maximum nicht Gberschreiten). Du
kannst diesen Effekt als Augenblickliche Aktion beenden oder wieder-
herstellen, wobei diese tempordren Trefferpunkte sich nicht regenerie-
ren, wenn diese Fahigkeit inaktiv ist. Nach Reaktivierung verfiigst du
tiber dieselbe Menge an tempordren Energieschutz-TP wie beim Deak-
tivieren (auBer du hast zwischenzeitlich die Zehrung verloren).

Element Feuer; Art Verteidigungsgabe (UF); Grad —; Zehrung 0

Dein Korper wird schmerzhaft hei. Wenn eine Kreatur dich mit
einem Natirlichen Angriff oder einem Waffenlosen Schlag trifft,
erleidet sie 1 Punkt Feuerschaden pro 4 Kinetikerstufen, tber die
du verfigst (Minimum 1 Punkt Feuerschaden). Eine Kreatur, die
mit dir ringt, erleidet am Ende jedes ihrer Ziige den doppelten
dieses Schadens. Auch Waffen, welche dich treffen, werden von
diesem Schaden betroffen, obwohl es eher unwahrscheinlich
ist, dass der Schaden die Harte der Waffe tbertrifft. Indem du 1
Punkt Zehrung annimmst, kannst du diesen Schaden solange um
1 Punkte pro 4 Kinetikerstufen erhéhen, bis die Zehrung wieder
entfernt wird. Du kannst den Schaden auf diese Weise hochstens
sieben Mal erhéhen.

Wenn du Zehrung annimmst, wahrend du eine Wilde Feuergabe
nutzt, sorgt der Energieschub dafir, dass der gegenwadrtige Scha-
den, den deine heile Haut bei Kontakt verursacht, fir 1 Runde

verdoppelt wird (eine mit dir ringende Kreatur erleidet also das
Vierfache des normalen Schadens). Du kannst diesen Effekt als
Augenblickliche Aktion beenden oder wiederherstellen.

HAUT AUS STEIN

Element Erde; Art Verteidigungsgabe (UF); Grad —; Zehrung 0
Deine Haut wird hart wie Stein und dampft so die meisten Angrif-
fe ab. Du erlangst SR 1/Adamant pro 2 Kinetikerstufe (SR 1 mit
der 2. Stufe, SR 2 mit der 4. Stufe usw.). Du kannst diese SR um
1 steigern, indem du 1 Punkt Zehrung hinnimmst; dies ist mehi-
fach maglich (die SR kann maximal deiner Kinetikerstufe entspre-
chen). Dieser Anstieg besteht, bis du die Zehrung wieder verlierst.
Solltest du Zehrung annehmen, wahrend du eine Wilde Erdgabe
einsetzt, verbessert die durch dich stromende Energie die Scha-
densreduzierung fur 1 Runde von SR/Adamant zu SR/-.
Du kannst diesen Effekt als Augenblickliche Aktion beenden oder
wiederherstellen.

Element Luft; Art Verteidigungsgabe (UF); Grad —; Zehrung 0
Du bist standig von einem stirmischen Luftwirbel, knisternden
Blitzen oder beidem umgeben, was dich gegen Fernkampfan-
griffe beschitzt. Alle gegen dich erfolgenden Fernkampfangriffe
mit kérperlichen Waffen unterliegen einer Fehlschlagschance von
20% - ausgenommen Angriffe mit massiven Waffen wie Ballisten
oder von einem Riesen geworfene Steine. Diese Fahigkeit wirkt
nicht gegen Strahlenangriffe. Die Fehlschlagschance steigt pro
weitere 5 Kinetikerstufen jenseits der 2. (mit der 7. Stufe, der 12.
Stufe usw.) um 5%. Indem du 1 Punkt Zehrung auf dich nimmst,
kannst du die Fehlschlagschance solange um 5% anheben, bis die
Zehrung entfernt wird. Du kannst dies mehrfach tun und so die
Fehlschlagchance auf maximal 75% anheben. Solltest du Zehrung
auf dich nehmen, wahrend du eine Wilde Luftgabe verwendest,
sorgt die durch dich jagende Energie dafir, dass die dich Umhl-
lenden Winde fir 1 Runde auch nichtkérperliche Fernkampfan-
griffe (z.B. Strahlenangriffe) betreffen.
Du kannst diesen Effekt als Augenblickliche Aktion beenden oder
wiederherstellen.

WASSERSCHLEIER

Element Wasser; Art Verteidigungsgabe (UF); Grad —; Zehrung 0
Du umgibst dich mit einem Schleier aus Wasser, Eis oder beidem,
was dich vor Schaden beschitzt. Der Schleier kann entweder dei-
nen Korper bedecken und als Ristung fungieren, oder aber um dich
herumschweben und Angriffe wie ein Schild abwehren. Er verleiht
dir entweder einen Ristungsbonus von +4 oder einen Schildbonus
von +2 auf deine RK; du kannst die Art des Bonus als Standard-Ak-
tion auswechseln. Dieser Bonus steigt pro weitere 4 Kinetikerstufe
jenseits der 2. um 1 (also mit der 6. Stufe, der 10. Stufe usw.). Indem
du 1 Punkt Zehrung hinnimmst, kannst du den Bonus solange um
1 erhohen, bis du die Zehrung wieder verlierst. Dies ist dir mehr-
fach maglich, du kannst den Ausgangswert aber maximal um 50%
erhohen. Solltest du den Schleier zu einem Schildbonus verandern,
wird ein Uberzahliger Bonus nicht angerechnet, er geht aber auch
nicht verloren und greift wieder, sobald du den Bonus zu einem
Rustungsbonus veranderst. Solltest du Zehrung auf dich nehmen,
wahrend du eine Wilde Wassergabe nutzt, verfestigt sich das Was-
ser um dich herum und verleiht dir fur 1 Runde sowohl den Ris-
tungs- wie auch den Schildbonus auf deine RK. Du kannst diesen
Effekt als Augenblickliche Aktion beenden oder wiederherstellen.
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Wilde Infusionsgaben
Wilde Infusionsgaben verindern die Anwendungsméglichkei-
ten Kinetischer Geschosse.

AUFLOSENDES GESCHOSS

Element Aether; Art Substanz-Infusion; Grad 6; Zehrung 4
Geschossvoraussetzung Energie

Rettungswurf ZAH, teilweise; siehe Text

Du kannst deine Ziele mittels Energie in Stiicke reiBen. Dein Kineti-
sches Geschoss verursacht bei Kreaturen den doppelten Schaden,
allerdings steht dem Ziel ein Rettungswurf zu, um den Schaden
auf die Halfte des normalen Schadens (also ein Viertel des erhoh-
ten Schadens) zu reduzieren. Auf 0 TP oder weniger reduzierte
Kreaturen werden aufgeldst (wie Auflosung). Du kannst mit die-
sem Geschoss Energieeffekte und Gegenstande wie mittels dem
Zauber Auflosung betreffen, musst aber pro Energieeffekt oder
Warfel nichtlebendiger Masse mit 3 m Seitenldnge, den du auf
diese Weise zerstorst, 1 Punkt Zehrung hinnehmen, den du weder
mit Energie sammeln, noch mit Effekten wie Infusionsspezi-

alist oder ahnlichem verringern kannst.

AUFSPIESSENDES GESCHOSS

Element Erde oder Wasser; Art Form-Infu-
sion; Grad 3; Zehrung 2
Geschossvoraussetzungen Eis, Erde, Metall
Rettungswurf Keiner

Du erzeugst entlang einer Linie einen langen,
spitzen Dorn aus Elementarmasse und spieRt da-
mit mehrere Gegner auf. Lege einen Angriffswurf
gegen jede Kreatur und jeden Gegenstand auf ei-
ner 9 m-Linie ab, beginnend mit dem dir nahesten
Ziel. Solltest du eine Bedrohung fiir einen Kritische
Treffer erzielen, dann lege den Bestatigungswurf
nur gegen das erste getroffene Ziel ab. Berechne den
Schaden bei jedem getroffenem Gegner, beginnend
mit dem dir nahesten Ziel. Sollte dein Angriff treffen,
einem Ziel aber keinen kérperlichen Schaden zufigen, wird

es von dem Dorn nicht durchbohrt, so dass das Geschoss sich nicht
auf der Linie weiterbewegt. Ein AufspieBendes Geschoss kann feste
Barrieren durchdringen, muss aber genug Schaden verursachen, um
die Barriere zu zerstoren, um sich weiterbewegen zu konnen. Erd- und
Metallgeschosse verursachen stets Stichschaden.

BLENDENDES GESCHOSS

Element Feuer; Art Substanz-Infusion; Grad 4; Zehrung 3
Geschossvoraussetzungen Blaue-Flamme, Feuer, Plasma
Rettungswurf WIL, keine Wirkung

Dein Kinetisches Geschoss ist so hell, dass es deine Gegner blendet.
Wenn das Geschoss einen Gegner trifft und seine Zauberresistenz
durchdringt, muss dem Gegner ein Willenswurf gelingen, um nicht far
1 Runde den Zustand Blind zu erhalten, egal ob er durch das Geschoss
Schaden erleidet oder nicht. Du kannst den Geschossschaden halbie-
ren, um im Gegenzug den SG dieses Rettungswurfs um 2 zu erhohen.

BRENNENDES GESCHOSS

Element Feuer; Art Substanz-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzungen Blaue-Flamme, Feuer, Magma, Plasma
Rettungswurf REF, keine Wirkung

Dein Kinetisches Geschoss setzt Gegner in Brand. Wenn es einen
Gegner trifft und dessen Zauberresistenz durchschlagt, fangt die-
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ser Gegner Feuer, egal ob er Schaden erleidet oder nicht. Ein bren-
nender Gegner erleidet solange jede weitere Runde 1W6 Punkte
Feuerschaden, bis das Feuer geléscht wird. Kinetische Feuerge-
schosse erhalten einen Bonus von +2 auf Angriffswirfe, SG und
Wirfe auf die Zauberstufe zum Uberwinden von Zauberresistenz,
wenn sie derart brennende Kreaturen zum Ziel haben.

DONNERNDES GESCHOSS

Element Luft; Art Substanz-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzungen Blitz, Gewittersturm

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung

Dein Blitz wird von einem Donnerhall begleitet. Wenn es einen
Gegner trifft und dessen Zauberresistenz durchdringt, erhalt der
Gegner den Zustand taub, selbst wenn das Geschoss keinen Scha-
den verursachen sollte.

EISIGES GESCHOSS

Element Wasser; Art Substanz-Infusion; Grad 5; Zehrung 3
Geschossvoraussetzungen Eis, Kélte, Schneesturm

" Rettungswurf ZAH, keine Wirkung

Dein Kinetisches Geschoss lasst den Gegner

bis ins Mark frieren, so dass er sich langsa-
mer bewegt. Wenn das Geschoss dem Ziel
Kalteschaden zufiigt, erleidet das Ziel fur 1
Runde den Zustand Wankend.

ENERGIEHAKENGESCHOSS

Element Aether; Art Form-Infusion; Grad 3;
Zehrung 2
Geschossvoraussetzung Energie
Rettungswurf Keiner
Dein Energiegeschoss hakt sich in dein Ziel und
zieht dich auf ein zu ihm angrenzendes Feld. Dieser
Effekt funktioniert wie der Zauber Energiewurfha-
ken " besitzt aber Reichweite und Schaden deines
Energiegeschosses.

ERHOHTE REICHWEITE

Element Allgemein; Art Form-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Dein Kinetisches Geschoss besitzt eine Reichweite von 36 m.

ERUPTIVES GESCHOSS

Element Feuer; Art Form-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Voraussetzungen Erhohte Reichweite
Geschossvoraussetzungen Blaue-Flamme, Dampf, Feuer, Magma
Rettungswurf REF, halbiert

Dein Kinetisches Geschoss bricht als Sdule an einem Punkt innerhalb
von 36 m Entfernung zu dir aus dem Boden hervor. Um diesen Punkt
herum betrifft es alle Kreaturen und Gegenstande in einem 12 m hohen
Zylinder mit 3 m Radius. Ein Energiegeschoss fiigt jedem Ziel normalen
Schaden zu, wahrend ein Korperliches Geschoss nur den halben Scha-
den verursacht. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Geschicklichkeit.

EXPLOSIVGESCHOSS

Element Feuer; Art Form-Infusion; Grad 7; Zehrung 4
Voraussetzung Erhohte Reichweite
Geschossvoraussetzungen Blaue-Flamme, Feuer
Rettungswurf REF, halbiert




Du konzentrierst deine Energie auf einen Punkt im Raum inner-
halb von 36 m Entfernung, an dem du ein Explosivgeschoss er-
zeugst. Du kannst den Radius der Ausdehnung auf 1,50 m, 3 m,
4,50 m oder 6 m festlegen. Alle Kreaturen und Gegenstande im
Wirkungsbereich erleiden den Geschossschaden. Der SG des Ret-
tungswurfes basiert auf Geschicklichkeit.

EXTREME REICHWEITE

Element Allgemeine; Art Form-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Voraussetzung Erhohte Reichweite

Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Dein Kinetisches Geschoss besitzt eine Reichweite von 144 m.

FLAMMENFACHERGESCHOSS

Element Feuer; Art Form-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzungen Blaue-Flamme, Feuer
Rettungswurf REF, halbiert

Dein Kinetisches Geschoss fachert auf und figt allen Kreaturen
und Gegenstanden in einem 4,50 m-Kegel Schaden zu. Der SG des
Rettungswurfes basiert auf Geschicklichkeit.

Element Allgemeine; Art Form-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Voraussetzungen Erhohte Reichweite

Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Statt einem verschieBt du zwei Kinetische Geschosse auf Ziele in-
nerhalb von 36 m Entfernung, welche so Schaden verursachen,
als warst du ein Kinetiker der 1. Stufe (Féhigkeiten und Effekte,
welche den Schaden deines Kinetischen Geschosses erhohen,
kommen nicht zur Anwendung). Mit der 10. Stufe kannst du drei
Geschosse, mit der 16. Stufe vier und mit der 20. Stufe funf Ge-
schosse verschieBen. Solltest du unter dem Effekt von Hast oder
ahnlichem stehen, welcher die Anzahl deiner Angriffe im Falle
eines Vollen Angriffs erhoht, steigt die Anzahl der Geschosse, die
du im Rahmen von Geschosshagel verschieBen kannst, um 1.
Kein Ziel darf weiter als 9 m von den anderen entfernt sein. Du
musst alle Ziele des Geschosshagels bestimmen, ehe du einen
Angriffswurf ausfihrst. Sollte ein Ziel von mehreren Geschossen
getroffen werden, verursacht jedes weitere Geschoss nach dem
ersten 1W6 Schadenspunkte; Boni und Mali auf den Schaden kom-
men nicht zur Anwendung. Solltest du eine Substanz-Infusion nut-
zen, die einen Rettungswurf erlaubt, muss dem Ziel nur ein Ret-
tungswurf gelingen, selbst wenn es mehrfach getroffen werden
sollte; das Ziel erleidet im Falle mehrerer Treffer aber einen Malus
auf den Rettungswurf in Hohe der Anzahl der zusatzlichen Treffer.
Solltest du die Substanz-Infusion StoBendes Geschoss verwenden,
steigt die Maximalentfernung, die du das Ziel stoRen kannst, um
1,50 m pro zusatzlichem Treffer.

KINETISCHE FAUST

Element Allgemein; Art Form-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Du umgibst deinen Korper mittels deiner kinetischen Féhigkeiten
mit Energie oder elementarer Masse. Du kannst diese Form-Infu-
sion als Teil einer Angriffsaktion, eines Sturmangriffs oder eines
Vollen Angriffes nutzen, um jedem deiner Natirlichen Angriffe
und Waffenlosen Schlage bis zum Beginn deines nachsten An-

griffs Schaden hinzuzufiigen. Da der Einsatz dieser Wilden Gabe
Teil einer anderen Aktion und keine eigene Aktion ist, provoziert
dies keine zusétzlichen Gelegenheitsangriffe. Du verursachst
1W6 zusétzliche Schadenspunkte pro 3 Schadenswiirfel deines
Kinetischen Geschosses (Minimum 1W6); die Art dieses Schadens
entspricht der Schadensart deines Kinetischen Geschosses. Dieser
zusatzliche Schaden ignoriert Zauberresistenz. Modifikatoren auf
den Schaden deines Kinetischen Geschosses finden keine Anwen-
dungen, dies qilt auch fir deinen KO-Modifikator.

KINETISCHE KLINGE

Element Allgemein; Art Form-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Mittels deiner kinetischen Gabe formst du eine Waffe. Dabei muss
es sich um eine Leichte oder Einhdandige Waffe ohne Reichwei-
te handeln, welche dann in deiner Hand aus reiner Energie oder
elementarer Masse entsteht. (Solltest du ein Telekinetiker sein,
ibertragst du stattdessen die Kraft deines Kinetischen Geschos-
ses in einen in der Hand gehaltenen Gegenstand.) Die Form der
Kinetischen Klinge ist rein kosmetisch und wirkt sich nicht auf
Schadenswiirfel, Kritischen Bedrohungsbereich oder Kritischen
Schadensmultiplikator der Kinetischen Klinge aus. Ebenso verleiht
die Infusion keine besonderen Waffeneigenschaften. Sollte ein
Telekinetiker den Gegenstand halten, hindert dies ihn nicht daran,
Energie zu sammeln.
Du kannst diese Form-Infusion ein Mal als Teil einer Angriffsak-
tion, eines Sturmangriffs oder eines Vollen Angriffes nutzen, um
mit deiner Kinetischen Klinge Nahkampfangriffe auszufihren. Da
der Einsatz dieser Wilden Gabe Teil einer anderen Aktion und kei-
ne eigene Aktion ist, provoziert dies keine zusatzlichen Gelegen-
heitsangriffe. Die Kinetische Klinge verursacht bei jedem Treffer
den Schaden deines Kinetischen Geschosses (alle Modifikatoren
fur den Schaden deines Kinetischen Geschosses kommen normal
zur Anwendung, nicht aber dein ST-Modifikator). Die Klinge ver-
schwindet am Ende deines Zuges. Die Waffe verursacht dieselbe
Schadensart wie dein Kinetisches Geschoss und interagiert mit
Rustungsklasse und Zauberresistenz wie ein Kinetisches Geschoss
seiner Art. Selbst wenn ein Telekinetiker diese Fahigkeit bei einer
magischen Waffe oder anderem ungewohnlichem Gegenstand
verwendet, nutzt der Angriff nicht die Boni oder Effekte der ma-
gischen Waffe, sondern verursacht nur seinen Geschossschaden.
Die Kinetische Klinge erhalt nicht den Schadensbonus deiner Fa-
higkeit Elementare Aufladung.

KINETISCHE PEITSCHE

Element Allgemein; Art Form-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Voraussetzungen Kinetische Klinge
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Du erschaffst einen langen Tentakel aus Energie oder elementarer
Masse. Dies funktioniert wie Kinetische Klinge, zahlt aber als eine
Waffe mit Reichweite, welche passend fir deine GroRenkategorie
ist. Im Gegensatz zu den meisten Waffen mit Reichweite kann die
Kinetische Peitsche auch nahe Kreaturen angreifen. Die Kinetische
Peitsche verschwindet zu Beginn deines nachsten Zuges, bedroht
bis dahin aber alle Felder innerhalb ihrer Reichweite, so dass du
Gelegenheitsangriffe ausfilhren kannst, welche den wblichen
Schaden der Peitsche verursachen.




Element Allgemein; Art Form-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf REF, keine Wirkung

Du sendest eine elementare Masse, eine Energiekugel oder einen
Gegenstand auf ein bestimmtes Feld innerhalb von 9 m Entfernung.
Dabei fiigst du allen Kreaturen auf diesem Feld ein Viertel des norma-
len Geschossschadens (bzw. halben Geschossschaden im Fall eines
Energiegeschosses) zu. Das Lenkgeschoss besteht so lange, bis du
es als Freie Aktion entlasst, das Bewusstsein verlierst oder die Ent-
fernung zwischen euch groRer wird als 9 m. Du kannst bei jedem
deiner Ziige das Lenkgeschoss als Bewegungsaktion auf ein anderes
Feld innerhalb der Reichweite bewegen. Das Geschoss fiigt allen Kre-
aturen auf demselben Feld jede Runde Schaden zu, wenn diesen der
Rettungswurf misslingt. Du kannst immer nur Gber ein Lenkgeschoss
verfiigen. Sollte die Gesamtzehrung des Lenkgeschosses vor Anrech-
nung einer Reduzierung durch Energie sammeln 0 betragen, besitzt
es keine maximale Wirkungsdauer; ansonsten wéhrt es maximal fur
eine Anzahl von Runden entsprechend der Hohe deines KO-Modifika-
tors und du kannst im Anschluss daran fir eine Anzahl von Minuten
in Hohe der Runden, die das Lenkgeschoss existierte, kein neues er-
schaffen. Ein Lenkgeschoss ist immer extrem laut und sehr gut sicht-
bar. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Geschicklichkeit

LEUCHTENDES GESCHOSS

Element Feuer; Art Substanz-Infusion; Grad 6; Zehrung 4
Voraussetzungen Blendendes Geschoss
Geschossvoraussetzungen Blaue-Flamme, Feuer, Plasma
Rettungswurf Keiner

Dein Kinetisches Geschoss hinterldsst ein Nachglihen, welches
die Dunkelheit vertreibt. Behandle jedes Feld des Weges deines
im Fernkampf eingesetzten Kinetischen Geschosses, das Zielfeld
eines im Nahkampf genutzten Kinetischen Geschosses oder die
Zielflache eines Kinetischen Geschosses mit Flacheneffekt bis zum
Ende deines nachsten Zuges als das Zentrum von Dauerhafte Flam-
me. Dieser Effekt zahlt als Zauber des 6. Grades der Kategorie Licht.

LOSCHENDES GESCHOSS

Element Wasser; Art Substanz-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzungen Aufgeladenes Wasser, Wasser
Rettungswurf Keiner

Dein Geschoss l6scht nichtmagische Feuer so, als waren sie von
einem Wasserelementar berihrt worden. Solltest du die Zehrung
auf 2 erhéhen oder den Schaden auf 0 senken, bannt es zudem
magische Feuer so, als warst du ein Wasserelementar mit einer
Anzahl an Trefferwiirfeln in Hohe deiner Kinetikerstufe.

MAGIEBANNENDES GESCHOSS

Element Feuer; Art Substanz-Infusion; Grad 5; Zehrung 3
Geschossvoraussetzungen Blaue-Flamme, Feuer
Rettungswurf Keiner

Dein Kinetisches Geschoss brennt so heil3, dass es die magischen Effekte
deines Gegners fortbrennt. Wenn es einen Gegner trifft und dessen Zau-
berresistenz durchdringt, kannst du einen Wurf auf die Zauberstufe so ab-
legen, als wiirdest du gezielt Magie bannen einsetzen, ehe du bestimmst,
ob (und wie viel) Schaden der Gegner durch das Geschoss erleidet. Du
kannst den Geschossschaden halbieren, um deinen Bonus auf den Wurf
auf die Zauberstufe um 2 zu erhohen. Solltest du keinen bestimmten Zau-
bereffekt auswahlen, der gebannt werden soll, versucht du automatisch,
zuerst Effekte zu bannen, welche das Ziel vor Feuerschaden beschiitzen.

"

MAGNETISCHES GESCHOSS

Element Erde oder Luft; Art Substanz-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Geschossvoraussetzungen Aufgeladenes Wasser, Blitz, Gewit-
tersturm, Metall, Plasma

Rettungswurf Keiner

Dein Kinetisches Geschoss macht deine Gegner leicht magnetisch.
Wenn das Geschoss einem Gegner Schaden zufiigt, erhalten gegen
diesen Gegner bis zum Ende deines nachsten Zuges erfolgende An-
griffe mit Metallwaffen und Kinetischen Metallgeschossen einen
Bonus von +4, wihrend der Gegner einen Malus von -4 auf seine Re-
flexwirfe erleidet, um metallischen Gegenstanden auszuweichen.

[MAUER |
Element Allgemeine; Art Form-Infusion; Grad 5; Zehrung 3
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Du erzeugst eine Mauer aus wirbelnden Elementen, scharfkanti-
gen Trimmern oder tobender Energie. Die Mauer erscheint inner-
halb von 9 m Entfernung und kann entweder bis zu 3 m hoch und
36 m breit oder bis zu 6 m hoch und 18 m breit sein. Alle Kreaturen
und Gegenstdnde auf den Feldern der Mauer erleiden bei ihrer Er-
schaffung ein Viertel des Geschossschadens (kein Rettungswurf),
bzw. den halben Schaden im Falle eines Energiegeschosses.
Wenn eine Kreatur die Mauer durchquert, erleidet sie den halben
Geschossschaden (oder ganzen Schaden im Falle eines Energie-
geschosses). Die Mauer besteht nicht ganzlich aus festem Stoff,
bietet aber Deckung gegen Angriffe von der anderen Seite. Sie
besteht fir eine Anzahl von Runden in Héhe deines KO-Modifika-
tors, endet aber friher, solltest du eine andere Mauer erschaffen.

METALLENES GESCHOSS

Element Erde; Art Substanz-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Geschossvoraussetzung Metall

Rettungswurf Keiner

Du kannst die Eigenschaften von Metall kontrollieren, so dass es
Schadensreduzierung so umgeht, als bestinde es aus Adamant,
Kaltem Eisen oder Silber (deine Wahl). Sollte dein Ziel eine unge-
wohnliche Art von Schadensreduzierung besitzen, welche mit einer
bestimmten Art von Metall iberwunden werden kann, z.B. SR/Gold,
kannst du auch dieses Metall wahlen. Das Metall, welches du mittels
dieser Infusion erzeugst, zerfallt kurz darauf und hat keinen GM-Wert.

Element Aether; Art Form-Infusion; Grad 8; Zehrung 4
Voraussetzungen Erhohte Reichweite

Geschossvoraussetzung Telekinese

Rettungswurf Keiner

Du ergreifst eine groRere Anzahl an Gegenstanden und wirfst sie
alle zugleich. Du kannst dein Telekinetisches Geschoss einsetzen,
um Angriffswirfe gegen eine Anzahl von Zielen in Hohe deiner
Kinetikerstufe innerhalb von 36 m abzulegen, wobei jedes Ziel
von allen anderen maximal 9 m entfernt sein darf.

REINE-FLAMMENGESCHOSS

Element Feuer; Art Substanz-Infusion; Grad 7; Zehrung 4
Geschossvoraussetzung Blaue-Flamme

Rettungswurf Keiner

Du offnest eine direkte Verbindung zum reinsten elementaren
Feuer und lasst es hervorbrechen. Dein derart aufgeladenes Ge-
schoss ignoriert Zauberresistenz.



RINGENDES GESCHOSS

Element Allgemeine; Art Substanz-Infusion; Grad 5; Zehrung 3
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kinetisches Geschoss
Rettungswurf Keiner

Deinem Wolkengeschoss, Unruhigen Boden oder deiner Mauer
wachsen Tentakel, welche deine Gegner festhalten. Wenn eine
Kreatur durch dein Geschoss Schaden erleidet, kannst du einen
Kampfmanoéverwurf ablegen, um den Gegner zu ergreifen. Dein
Bonus auf diesen Wurf entspricht deiner Kinetikerstufe + deinem
KO-Modifikator +2 (behandle das Geschoss als Kreatur der Gro-
Benkategorie Riesig). Das Geschoss ergreift Gegner nur, kann aber
keine anderen Funktionen eines Kampfmandvers fir Ringkampf
ausfuhren (z.B. den Gegner in den Haltegriff nehmen oder ihn
bewegen). Sollte das Geschoss bereits einen Gegner in den
Ringkampf verwickelt haben, erhdlt das Geschoss
einen Bonus von +5 auf den Kampfmandver-
wurf, um den Ringkampf aufrechtzuerhalten.
Du kannst diese Infusion nur in Verbindung mit
der Form-Infusion Mauer, Unruhiger Boden oder
Wolkengeschoss anwenden.

SCHLEUDERNDES GESCHOSS

Element Aether; Art Form-Infusion;
Grad 3; Zehrung 2
Geschossvoraussetzung Telekinetisch
Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; sie-
he Text

Dein Telekinetisches Geschoss kann anstatt
eines Gegenstandes eine Kreatur der Gro-
Benkategorie Grof3 oder kleiner schleudern,
den niemand bereits am Leib oder in Handen
tragt. Du kannst die Zehrungskosten um 1 erho-
hen, um eine groBere Kreatur zu betreffen. Sollte
der Kreatur, welche du schleudern willst, ein Za-
higkeitswurf gelingen, vereitelt dies das ganze Geschoss. Sollte
dein Geschoss aber treffen, erleiden sowohl die geschleuderte
Kreatur als auch das von ihm getroffene Ziel den vollen Schaden
deines Telekinetischen Geschosses. Die geschleuderte Kreatur
stiirzt sodann im letzten unbelegten Feld ihrer Flugbahn zu Bo-
den und erhalt den Zustand Liegend. Sollte dein Geschoss das
Ziel verfehlen, kann die geschleuderte Kreatur auf einem belie-
bigen Feld eigener Wahl innerhalb von 9 m Entfernung zum Ziel
landen, erleidet nicht den Zustand Liegend und nur den halben
Schaden deines Geschosses. Die Bewegung provoziert keine Ge-
legenheitsangriffe.

Element Allgemein; Art Substanz-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzung jedes Einfache Kinetische Geschoss
Rettungswurf ZAH, teilweise; siehe Text

Du kannst deinen Gegnern elementare Energie und Materie ent-
ziehen, um deinen nachsten Angriff zu starken. Wenn du diese In-
fusion einsetzt, betrifft dein Kinetisches Geschoss nur Kreaturen,
deren Unterart dem Element deines Kinetischen Geschosses ent-
spricht (ein Feuergeschoss wiirde also nur Kreaturen der Unterart
Feuer Schaden zufiigen). Bei solchen Kreaturen wiirfelst du gegen
die Berthrungs-RK (sofern ein Angriffswurf erforderlich ist); Zau-
berresistenz findet Anwendung. Da du dem Ziel Energie entziehst,
kommen deine Boni aus Elementare Aufladung oder dein KO-Mo-
difikator nicht zur Anwendung. Dem Ziel steht ein Rettungswurf

zu, um den Schaden auf ein Viertel zu reduzieren. Ein Schwachen-
des Geschoss ignoriert Schadensreduzierung, Resistenzen und
Immunitaten des Zieles. Sollte wenigstens einer Kreatur der Ret-
tungswurf gegen das Schwéchende Geschoss misslingen, kannst
du die Gesamtzehrung einer Wilden Geschossgabe, die du bis
Ende deines nachsten Zuges nutzt, um 1 bzw. sogar um 2 redu-
zieren, insofern du iiber die Fahigkeit Uberlasten verfiigst. Solltest
du diese Infusion erneut einsetzen, ehe du von der Reduzierung
Gebrauch gemacht hat, ist die Reduzierung nicht kumulativ.

SICH-WINDENDES GESCHOSS

Element Allgemein; Art Form-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Voraussetzung Erhohte Reichweite
Geschossvoraussetzung Beliebiges Kineti-
sches Geschoss
Rettungswurf Keiner
Du besitzt eine derartige Feinkontrolle iber
dein Kinetisches Geschoss, dass du seine
Flugbahn verandern und Hindernis-
sen ausweichen kannst. Dein Ge-
schoss kann maximal 36 m auf
diese Weise zuriicklegen
und gegebenenfalls auch
Deckung und Vollstandige
Deckung umfliegen. Du kannst
seinen Weg so lenken, dass dieser in Fel-
der fihrt, die du nicht einsehen kannst.

SPRUHENDES GESCHOSS

Element Wasser; Art Form-Infusion; Grad 4; Zehrung 3
Geschossvoraussetzungen Aufgeladenes Wasser, Wasser
Rettungswurf REF, halbiert

Du lost dein Kinetisches Geschoss derart auf, dass es wild um sich
spritzt. Alle Kreaturen und Gegenstdnde in einem 9 m-Kegel er-
leiden den halben Geschossschaden. Der SG des Rettungswurfes
basiert auf Geschicklichkeit.

STOSSENDES GESCHOSS

Element Aether, Erde, Luft oder Wasser; Art Substanz-Infusion;
Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzungen Aufgeladenes Wasser, Dampf, Erde,
Luft, Magma, Metall, Sandsturm, Schlamm, Schneesturm, Teleki-
netisch, Wasser

Rettungswurf Keiner
Die Bewegungsenergie deines Kinetischen Geschosses schleudert
Gegner zuriick. Lege einen Kampfmanoéverwurf fir Ansturm gegen
jedes Ziel ab, welches durch das Geschoss Schaden erleidet. Bei der
Bestimmung des KMB kommt dein KO-Modifikator anstelle deines
ST-Modifikators zur Anwendung. Dieses Geschoss kann einen Gegner
maximal 1,50 m weit zuriickstoBen, du kannst aber die Zehrung erhd-
hen, um die maximale StoBweite um 1,50 m pro zusatzlichem Punkt
Zehrung zu erhéhen. Diese Infusion ist nicht in Verbindung mit Form-In-
fusionen wie z.B. Wolkengeschoss anwendbar, welche dem Kineti-
schen Geschoss eine klare Richtung nehmen, in die es Ziel wegstoRt.

STURMISCHES GESCHOSS

Element Feuer, Luft oder Wasser; Art Form-Infusion; Grad 3; Zehrung 2
Geschossvoraussetzungen Aufgeladenes Wasser, Blaue-Flam-
me, Dampf, Feuer, Gewittersturm, Luft, Magma, Plasma, Sand-
sturm, Schlamm, Schneesturm, Wasser
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Rettungswurf REF, halbiert

Ein Stirmisches Geschoss priigelt oder verbrennt alle Gegner auf
einer 9 m-Linie und verursacht dabei den halben Geschossscha-
den (oder im Fall eines Energiegeschosses vollen Schaden). Der SG
des Rettungswurfes basiert auf Geschicklichkeit.

UBERSPRINGENDES GESCHOSS

Element Luft; Art Form-Infusion; Grad 5; Zehrung 3
Geschossvoraussetzung Blitz

Rettungswurf Keiner

Dein Blitzgeschoss springt von Ziel zu Ziel. Wenn du ein Ziel mit
dem Geschoss triffst, kannst du einen Berihrungsangriff im Fern-
kampf gegen ein weiteres Ziel durchfihren, welches maximal 9
m weit vom ersten Ziel entfernt ist. Jeder zusatzliche Angriff hat
seinen Ursprung beim jeweils vorangegangenen Ziel, was sich
auf Deckung und andere Bedingungen auswirken konnte. Jedes
zusatzlich getroffene Ziel erleidet 1W6 Schadenspunkte weniger
als das vorangegangene (z.B. 3W6 wird zu 2W6). Ein Ubersprin-
gendes Geschoss kann kein Ziel zwei Mal treffen. Du kannst ein
Geschoss auf ein weiteres Ziel Gberspringen lassen, solange das
Geschoss trifft und wenigstens 1W6 Punkte Schaden verursacht.

UMWERFENDES GESCHOSS

Element Aether oder Erde; Art Substanz-Infusion; Grad 2; Zehrung 2
Geschossvoraussetzungen Erde, Magma, Metall, Schlamm, Tele-
kinetisch

Rettungswurf Keiner

Du wirfst deine Gegner mit der reinen Masse deines Kinetischen
Geschosses um. Fihre gegen jedes Ziel, welches durch dieses
Geschoss Schaden erleidet, einen Kampfmandéverwurf fir Zu-Fall-
Bringen aus und verwende dabei deinen KO-Modifikator anstelle
deines ST-Modifikators, um den KMB zu berechnen.

UNRUHIGER BODEN

Element Erde; Art Form-Infusion; Grad 6; Zehrung 4
Voraussetzung Erhohte Reichweite

Geschossvoraussetzungen Erde, Magma, Metall, Schlamm
Rettungswurf Keiner

Du ladst den Boden einer aus Erde bestehenden Oberflache inner-
halb von 36 m Entfernung zu dir mit einem Radius von 6 m um
den Zielpunkt herum auf (solltest du ein Metallgeschoss verwenden,
wirkt diese Infusion stattdessen auf eine Metalloberflache). Der Bo-
den erbebt und wirft Wellen im Wirkungsgebiet. Alle Kreaturen und
Gegenstande, die dort wahrend des Wirkens der Gabe Bodenkon-
takt haben, erleiden ein Viertel deines Geschossschadens (kein Ret-
tungswurf). Wenn eine Kreatur den Wirkungsbereich betritt, erleidet
es den halben Geschossschaden, dies gilt auch fiir Kreaturen, die
ihren Zug im Inneren des Wirkungsbereiches beenden. Der gesamte
Wirkungsbereich zahlt als Schwieriges Gelande. Der Effekt wahrt fur
eine Anzahl von Runden in Hohe deines KO-Modifikators, endet aber
friihzeitig, falls du vorher diese Infusion erneut nutzen solltest.

VERSTRICKENDES GESCHOSS

Element Erde oder Wasser; Art Substanz-Infusion; Grad 2; Zehrung 2
Geschossvoraussetzungen Eis, Erde, Kalte, Magma, Metall,
Sandsturm, Schlamm, Schneesturm

Rettungswurf REF, keine Wirkung

Dein Kinetisches Geschoss hillt deine Gegner in elementare Masse
ein. Wenn das Geschoss einem Gegner Schaden zufigt, erleidet
dieser fur 1 Minute den Zustand Verstrickt. Der Gegner kann diesen

Zustand als Standard-Aktion entfernen, sofern ihm ein Starkewurf
oder ein Fertigkeitswurf fur Entfesselungskunst gegen den SG des
Rettungswurfes gegen dein Kinetisches Geschoss gelingt, oder
indem er der verstrickenden Masse Schaden in Hohe deiner dop-
pelten Kinetikerstufe zufiigt (die Masse besitzt eine Harte von 0).
Sollte ein Gegner durch diese Infusion bereits verstrickt sein und
mit seinem Rettungswurf gegen ein weiteres Verstrickendes Ge-
schoss scheitern, verschmilzt die Masse mit dem Boden, so dass
der Gegner auf der Stelle so verwurzelt wird, als ware er an einem
leblosen Gegenstand verankert.

WINDSTOSSGESCHOSS

Element Luft; Art Substanz-Infusion; Grad 1; Zehrung 1
Geschossvoraussetzungen Gewittersturm, Luft, Sandsturm,
Schneesturm

Rettungswurf ZAH, keine Wirkung

Der Wind deiner Infusion lasst dein Geschoss als augenblicklichen
Windstol3 fungieren. Sollte dein Geschoss freie Schussbahn haben,
kannst du 2 zusatzliche Punkte an Zehrung auf dich nehmen oder
den Schaden auf 0 reduzieren, um den Windsto3-Effekt 1 Runde
lang auf der Bahn bestehen zu lassen.

WIRBELGESCHOSS

Element Luft; Art Form-Infusion; Grad 4; Zehrung 3
Geschossvoraussetzungen Gewittersturm, Luft, Sandsturm,
Schneesturm

Rettungswurf REF, halbiert

Du erzeugst einen von dir ausgehenden Windstol3, der in alle Richtun-
gen verlduft. Alle Kreaturen und Gegenstande innerhalb einer Explosi-
on mit 6 m-Radius um dich herum erleiden den halben Geschossscha-
den. Der SG des Rettungswurfes basiert auf Geschicklichkeit.

Element Luft oder Wasser; Art Form-Infusion; Grad 7; Zehrung 4
Voraussetzungen Erhohte Reichweite
Geschossvoraussetzungen Dampf, Gewittersturm, Sandsturm,
Schneesturm

Rettungswurf Keiner

Du entfesselst deine Machtin Form eines diffusen Wolkengeschosses.
Du kannst einen beliebigen Punkt innerhalb von 36 m Entfernung als
Zentrum dieser Ausbreitung mit 6 m Radius festlegen. Alle Kreaturen
und Gegenstande innerhalb des Wolkengeschosses erleiden ein Vier-
tel des normalen Geschossschadens (kein Rettungswurf). Wenn eine
Kreatur den Wirkungsbereich des Wolkengeschosses betritt, erleidet
es den halben Geschossschaden, was auch fir Kreaturen gilt, die ih-
ren Zug im Inneren der Wolke beenden. Das Wolkengeschoss stort
die Sicht wie der Zauber Verhiillender Nebel. Es wahrt fir eine Anzahl
von Runden in Hohe deines KO-Modifikators, endet aber friihzeitig,
falls du vorher diese Infusion erneut nutzen solltest.

Element Erde oder Wasser; Art Form-Infusion; Grad 7; Zehrung 4
Voraussetzungen Erhohte Reichweite
Geschossvoraussetzungen Eis, Erde, Metall

Rettungswurf Keiner oder REF, halbiert; siehe Text

Du schleuderst eine explosive Kugel aus fester Materie, die in zahl-
lose Scherben zerbricht. Lege einen Fernkampfangriffswurf gegen
ein maximal 36 m weit entferntes Ziel ab. Triffst du, erleidet das
Ziel den Schaden deines Kinetischen Geschosses (kein Rettungs-
wurf). Alle anderen Kreaturen und Gegenstande innerhalb einer



6 m-Explosion erleiden den halben Schaden (REF, halbiert). Sollte
der Angriff das Ziel verfehlen, hat das Geschoss keinen Effekt. Der
SG des Rettungswurfes basiert auf Geschicklichkeit.

Wilde Mehrzweckgaben

Ein Kinetiker kann mit jeder geraden Stufe eine der folgenden
Wilden Gaben wihlen, sofern er die Voraussetzungen erfiillt.

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0

Du verwendest Aetherfaden, um einen Gegenstand zu beleben. Du
kannst einen Gegenstand der GroRenkategorie Mittelgrol3 oder kleiner
als Belebten Gegenstand™*® beleben. Dieser Gegenstand verfiigt iber
keine Konstruktionspunkte (Ausnahme wére ein Gegenstand aus Stein
oder Metall, dieser erhalt die Eigenschaft Stein, bzw. Metall [gewohn-
lich]). Du musst jede Runde wahrend deines Zuges eine Bewegungsak-
tion aufwenden, um den Gegenstand zu lenken, andernfalls kehrt er in
seinen unbelebten Zustand zurtick. Indem du 1 Punkt Zehrung auf dich
nimmst, kannst du deiner Aethermarionette einen Teil deines eigenen
Verstandes verleihen, so dass der Effekt fir 1 Runde pro Kinetikerstu-
fe besteht, ohne zusatzliche Aktionen zu erfordern. Mit der 12. Stufe
kannst du einen Gegenstand der Gro3enkategorie GroR oder kleiner
beleben, welcher alle Fhigkeiten des mittelgroRen Belebten Gegen-
standes erhalt, zuziiglich der Fahigkeit Zusatzlicher Angriff. Beginnend
mit der 14. Stufe kannst du einen Gegenstand der GroRenkategorie
Riesig oder kleiner beleben, welcher alle Fahigkeiten des groen Be-
lebten Gegenstandes erhalt. Ab der 16. Stufe kannst du einen Gegen-
stand der GroRenkategorie Gigantisch oder kleiner beleben, welcher
alle Fahigkeiten des riesigen Belebten Gegenstandes erhdlt, sowie die
Eigenschaft Metall (Mithral), sollte der Gegenstand aus Mithral beste-
hen. Ab der 18. Stufe Stufe kannst du einen Gegenstand der Groen-
kategorie Kolossal oder kleiner beleben, welcher alle Fahigkeiten des
gigantischen Belebten Gegenstandes erhlt, sowie die Eigenschaft Me-
tall (Adamant), sollte der Gegenstand aus Adamant bestehen.

ANDAUERNDE ERDE

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 4; Zehrung —
Wenn du Kinetische Erdgeschosse, Wilde Erdgaben oder Speziali-
sierte Kinetische Geschosse einsetzt, die (auch) Erde nutzen, dann
verdopple die Wirkungsdauer, sofern sie groRer ist als 1 Runde.

Element Allgemein; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 1; Zehrung —
Du erhaltst einen Bonus in Hohe deiner halben Kinetikerstufe auf
Fertigkeitswirfe fir jene zusatzlichen Fertigkeiten, die du iber dein
Hauptelement als Klassenfertigkeiten erlangst. Du kannst die mit
deinem Hauptelement assoziierte Wissensfertigkeit nutzen, um
Elementare der Unterart deines Hauptelementes zu identifizieren.

BEGABTER KINETIKER, MACHTIGER

Element Allgemein; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 2; Zehrung —
Voraussetzungen Begabter Kinetiker

Indem du die Atherebene und die Elementarebenen studierst,
kannst du dein Hauptelement nutzen, um deine Fertigkeiten auf
ungewohnliche Weise einzusetzen. Addiere Wissen (Die Ebenen) zur
Liste deiner Klassenfertigkeiten. Wahle eine deiner Kinetiker-Klas-
senfertigkeiten, die du nicht iber dein Hauptelement erlangt hast;
du erhaltst fir diese Fertigkeit den Bonus von Begabter Kinetiker.

DURCH ERDE GLEITEN

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzungen Erdstufen
Du kannst wie ein Erdelementar durch Erde gleiten, wobei deine
Bewegunagsrate fir Graben deiner Grundbewegungsrate entspricht.

lene .|
Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Du nutzt den Fluss der Elektrizitat innerhalb deiner Verbiindeten,
um sie schneller zu machen. Dies funktioniert wie Hast mit 1 Run-
de Wirkungsdauer. Du kannst 1 Punkt Zehrung hinnehmen, um
die Wirkungsdauer auf 1 Runde pro Kinetikerstufe zu erhéhen.

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 4; Zehrung 0
Du bist in der Lage dazu, Eis und Schnee zu neuen Formen um-
zuwandeln (wie Stein formen, aber nur bei Eis und Schnee statt
bei Stein).

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 1; Zehrung —
Du kannst dich iber nasse und eisige Oberflachen bewegen, ohne
Fertigkeitswirfe fur Akrobatik aufgrund der Rutschndsse ablegen
zu missen. Du kannst dich durch Bereiche unter dem Effekt der
Wilden Gabe Schmiere bewegen. Zudem bist du immun gegen
Seekrankheit.

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 6; Zehrung 0
Voraussetzungen Eismarsch
Du gefrierst Wasserdampf in der Luft. Dies gestattet dir, wie
mittels Luftweg Gber dem Boden zu reisen, indem du auf dem
geschaffenen Eis wandelst. Der Eispfad hinter dir besteht fur 1
Runde, ehe er schmilzt.

ELEMENTARE DECKUNG

Element Aether, Erde oder Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF);
Grad 1; Zehrung 0
Du rufst elementare Masse in die Hohe, um dich und deine Verbiin-
deten gegen Angriffe zu verteidigen. Du kannst als Standard-Aktion
eine Seite eines Feldes innerhalb von 9 m Entfernung zu dir be-
stimmen und diese Seite mittels elementarer Masse blockieren, so
dass sie Vollstandige Deckung gegen Angriffe aus dieser Richtung
bietet. Du kannst diese Deckung nicht in der Luft oder auf einem
Boden erzeugen, der sie nicht tragt. Die Elementare Deckung selbst
kann nicht mehr als 5 Pfund Gewicht tragen. Eine Deckung aus Eis,
Wasser und telekinetischer Energie ist durchsichtig, wahrend eine
aus Erde, Metall, Schlamm oder dhnlichem undurchsichtig ist und
die Sichtlinie blockiert. Eine Kreatur, welche die Deckung trifft, kann
diese leicht zerstéren. Unabhdngig von ihrer Zusammensetzung
besitzt die Deckung Harte 0, RK 5 und 2 TP pro Kinetikerstufe. Du
kannst eine Anzahl Elementarer Deckungen in Hohe deines KO-Mo-
difikators + deiner halben Kinetikerstufe aufrechterhalten.

ELEMENTARGRIFF
Element Allgemeine; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Rettungswurf WIL, keine Wirkung; Zauberresistenz Ja
Du nutzt dein Element, um eine mit ihm assoziierte Kreatur festzuhal-
ten; dies funktioniert wie Monster festhalten, erfordert aber Konzentra-
tion zur Aufrechterhaltung und funktioniert nur bei Kreaturen derselben
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Unterart wie dein Element (ein Pyrokinetiker konnte z.B. diese Gabe bei
Kreaturen der Unterart Feuer einsetzen). Du kannst jederzeit 1 Punkt
Zehrung annehmen, um die Erfordernis der Konzentration zu entfernen.

ENERGIEBARRIERE
Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzungen Energieschutz

Du erschaffst eine unbewegliche Kugel oder Halbkugel aus Energie
um dein Feld oder deine Felder. Die Energiebarriere funktioniert
ansonsten wie eine Energiewand. Das Aktivieren dieser Fahigkeit
ist eine Standard-Aktion; die Barriere wéhrt bis zum Beginn
deines ndchsten Zuges. Du kannst die Wirkungsdauer jede
Runde verlangern, ehe die Barriere zusammenfallt, indem
du 1 Punkt Zehrung auf dich nimmst. Sollte ein
Angriff die Energiebarriere zerstoren, erleidest
du augenblicklich 1 Punkt Zehrung.

ERDBEBEN

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (ZF);
Grad 9; Zehrung 0

Du kannst dich auf deine Verbindung
zur Erde konzentrieren und ein lokali-
siertes Beben erzeugen (wie Erdbeben).

ERDE VERSCHIEBEN

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (ZF);
Grad 4; Zehrung 0

Voraussetzungen Elementare Deckung
Rettungswurf siche Text; Zauberresistenz
Nein

Du kannst als Standard-Aktion einen Wiirfel aus Erde oder
unbearbeitetem Stein mit einer Seitenlange von 1,50 m innerhalb von
9 m Entfernung in eine beliebige Richtung 1,50 m stoRen oder zerren.
Du kannst erhéhte Plattformen, Klippen hinauffihrende Stufen, Locher
oder andere nitzliche Merkmale erschaffen. Die Erde schwebt nicht
nach oben, sondern hauft sich auf; in Bereichen mit einer hinreichen-
den Menge an Erde kannst du einen Wiirfel nach oben bewegen und
so eine kleine Saule erschaffen. Solltest du die Erde unter den Fii3en ei-
ner Kreatur bewegen, steht dieser ein Reflexwurf gegen SG 20 zu, um
aus dem Weg zu springen und nicht mit der Erde bewegt zu werden.

ERDE VERSCHIEBEN, MACHTIGES

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 7; Zehrung 0
Voraussetzungen Elementare Deckung, Erde verschieben
Du kannst gewaltige Mengen an Erde bewegen (wie Erde bewegen).

ERDMARSCH

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 1; Zehrung —

Da du leicht mit dem Boden verschmilzt, wenn du auf Erde stehst, ig-
norierst du Schwieriges Gelande, das durch Felsen, Erde oder Schlamm
verursacht wird. Wahrend du dich auf einer solchen Oberflache befin-
dest, addierst du deinen Bonus aus Elementare Aufladung auf deine
KMV gegen Versuche, dich zu bewegen oder zu Fall zu bringen, sowie
auf Fertigkeitswiirfe fir Akrobatik, um das Gleichgewicht zu halten.

ERDSTUFEN

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 2; Zehrung 0

Du nutzt deine Verbindung zur Erde, um leicht in Stein und Erdoberflachen
einzusinken. Dies verleiht dir eine Bewegungsrate fir Klettern in Hohe
deiner Grundbewegungsrate, wenn du solche Oberflachen erkletterst.

ERSCHUTTERUNGSSINN

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 3; Zehrung 0

Du kannst eine Bewegungsaktion nutzen, um fir 1 Runde Erschit-
terungssinn 9 m fur alle von dir berthrten Oberflachen aus Erde
oder Stein erhalten. Du kannst 1 Punkt Zehrung auf dich nehmen,
um die Wirkungsdauer auf 1 Runde pro Kinetikerstufe zu erhohen.
Wahrend du von diesem Erschitterungssinn profitierst, unterlie-
gen deine Kinetischen Erdgeschosse und Spezialisierten Kineti-
schen Geschosse, die Erde enthalten, keiner Fehlschlagschance
aufgrund von Tarnung oder Vollstandiger Tarnung bei Kreaturen,
die du mit deinem Erschitterungssinn wahrnimmst.

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 5;

Zehrung 0
Voraussetzungen Erschiitterungssinn

Du kannst 10 Minuten aufwenden, um dei-
nen Erschitterungssinn in einer natirlichen
unterirdischen Umgebung auszubreiten und
drei Tatsachen zu erfahren, als wiirdest du
Eins mit der Natur einsetzen. Dein Erschit-
terungssinn kann dir aber nicht mitteilen,
ob eine Kreatur eine Kreatur des Waldes
oder eine machtige unnaturliche Kreatur ist.

Elemente Aether, Luft oder Wasser; Art
Mehrzweckgabe (ZF); Grad 6; Zehrung 0
Rettungswurf ZAH, teilweise; Zauberresistenz Ja
Du nutzt Aether, um eine Kreatur innerhalb von 36
m zu ersticken. Du erzeugst einen Bereich nicht atemba-
rer Luft um das Ziel oder aber Wasser, mit dem du seine Lungen
fullst. Sollte dein Ziel atmen missen, muss es den Atem anhal-
ten, solange du dich auf diese Fahigkeit konzentrierst. Dem Ziel
steht mit jedem Zug ein Zahigkeitswurf zu, um zu sprechen, es
kann aber nur atmen, wenn deine Konzentration unterbrochen
wird, die Entfernung zwischen euch groBer als 36 m wird oder du
keine freie Schussbahn mehr besitzt. Du kannst 1 Punkt Zehrung
auf dich nehmen, wenn du diese Wilde Gabe aktivierst, um die
Luft aus den Lungen deines Zieles zu pressen. Solltest du dies tun
und scheitert der erste Zahigkeitswurf deines Zieles, dieses wird
kampfunfahig und auf 0 TP reduziert, mit dem zweiten geschei-
terten Rettungswurf wird es bewusstlos und auf -1 TP reduziert.

ERWEITERTE ELEMENTARVERTEIDIGUNG

Element Allgemein; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 4; Zehrung —
Wahle ein Element, fir welches du Erweiterter Elementarfokus
besitzt. Du erhltst die Wilde Verteidigungsgabe dieses Elements.
Du kannst diese Wilde Gabe mehrfach wéhlen, musst ihr aber je-
des Mal ein anderes Element zuweisen.

FEUERFORMER

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0

Du kannst Flammen formen oder die Ausbreitung eines Feuers verandern.
Als Standard-Aktion bist du in der Lage dazu, ein Feld eines andauernden
Feuers mit einer Seitenlange von 1,50 m pro Kinetikerstufe auf ein an das
Feuer angrenzendes Feld bewegen. Ein Kinetiker der 4. Stufe kdnnte z.B. 4
zusammenhdngende Feld aus dem Zentrum eines 6 m x 6 m ausfillenden
Feuers an den Rand des Feuers bewegen, um einen sicheren Fluchtweg
zu erschaffen. Das Feuer breitet sich nach dem Formen normal weiter aus.



Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 3; Zehrung —

Du kannst durch Flammen und Rauch so blicken, als wéren diese
durchsichtig. Brennende Kreaturen oder Kreaturen mit der Unter-
art Feuer erlangen dir gegentber niemals Vorteile aus Tarnung
oder Vollstandiger Tarnung.

FLAMMENSTRAHL

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0

Du produzierst als Standard-Aktion einen FlammenstoR hinter
dir, welcher dich 18 m in gerader Linie voranbringt. Diese Bewe-
gung kann auch in die Luft fihren, jede Bewegung nach oben
verbraucht die doppelte Bewegung. Solltest deinen Zug in der
Luft beenden, stirzt du wahrend deines nachsten Zuges, auRer
du setzt Flammenstrahl erneut ein.

FLAMMENSTRAHL, MACHTIGER

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzungen Flammenstrahl

Du kannst Flammenstrahl als Bewegungsaktion einsetzen und da-
bei einen leichten Flammenstrahl erzeugen, der es dir gestattet
zu schweben, ohne dafir eine Aktion aufwenden zu missen.

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 1
Voraussetzungen Glihende Haut

Flackernde Flammen umgeben dich bis deine Zehrung wieder entfernt
wird. Wahrend Glihende Haut aktiv ist, erleidet jede Kreatur, die dich mit
einem Nahkampfangriff trifft, Feuerschaden in Hohe deiner halben Ki-
netikerstufe, auler sie verwendet eine Waffe mit Reichweite. Sollte die
Kreatur zudem durch deine Glihende Haut Schaden erleiden, kommt
eventuelle Feuerresistenz nur ein Mal gegen den Gesamtschaden beider
Effekte zur Anwendung. Du erhaltst zudem den Schutz vor Kélte eines
warmen Feuerschildes. Ein Angriff, der Kalteschaden in Hohe deiner
doppelten Kinetikerstufe oder hoher verursachen wiirde (ehe du deinen
Schutz anwendest), gefriert deinen Flammenschild, nachdem du seinen
Schutz zur Anwendung gebracht hast, was den Schild frihzeitig auflost.

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Wenn du die Aktion Rickzug oder Rennen nutzt, kannst du auf
allen Feldern, welche du dabei verlasst, eine Flammenwand er-
zeugen, die 1 Runde lang besteht.

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Voraussetzungen Luftkissen oder Luftsprung

Die Luft unterwirft sich deinem Willen und gestattet dir, in gro-
e Hohen aufzusteigen. Du stehst immer unter dem Effekt von
Fliegen. Sollte dieser Effekt gebannt werden, kannst du ihn als
Standard-Aktion neu aktivieren.

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 9; Zehrung 1
Du erzeugst eine mdchtige Flutwelle (wie Tsunami®®).

GESCHOSSBEGLEITER
Element Allgemein; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 6; Zehrung 0

Du kannst diese Wilde Gabe als Teil der Aktivierung eines Kinetischen
Geschosses (ausgenommen Telekinetisches Geschoss) einsetzen.
Du verwandelst dich selbst in dein Element oder die entsprechen-
de Energie und versendest dich zusammen mit deinem Kinetischen
Geschoss. Du erscheinst am Ende der Bahn des Geschosses, angren-
zend zum Ziel des Geschosses (bzw. seines letzten Zieles im Fal-
le einer Form-Infusionen wie Uberspringendes Geschoss) oder im
Zentrum der Explosion oder Ausbreitung einer Form-Infusionen wie
Explosivgeschoss. Diese Fahigkeit funktioniert nicht mit Form-Infu-
sionen, welche Nahkampfangriffe umfassen (z.B. Kinetische Klinge)
oder Kegelform verwenden (z.B. Sprihendes Geschoss).

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 2; Zehrung —
Voraussetzungen Brennendes Geschoss
Mit der Zeit verbrennt dein Brennendes Geschoss die Feuerresistenz
deines Gegners. Wenn du den Verbrennenschaden deines Brennenden
Geschosses gegen einen Gegner auswirfelst, dann senke seine Feuer-
resistenz entsprechend dem unmodifizierten Verbrennenschaden. Brin-
ge bei diesem Wurf die Feuerresistenz des Gegners hinsichtlich der Re-
duzierung nicht zur Anwendung. Diese Senkung besteht fir eine Anzahl
von Runden in Hohe deiner halben Kinetikerstufe. Diese Senkung ist mit
sich selbst kumulativ und kann die Resistenz des Zieles bis auf 0 senken.

HITZEANPASSUNG

Element Feuer oder Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1;
Zehrung 0
Du wirst standig von Elementen trotzen (nur Hitze) geschitzt und
erhaltst Feuerresistenz in Hohe deiner doppelten aktuellen Zehrung.

HITZEWELLE
Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 1
Voraussetzungen Glihende Haut, Hitzeanpassung
Du erzeugst eine Aura schimmernder Hitze, welche den Bereich
um dich herum verzerrt. Bis deine Zehrung entfernt wird, kannst
du als Schnelle Aktion die Aura deaktivieren oder reaktivieren.
Die Temperatur innerhalb von 9 m Radius um dich herum steigt
um 2,5° C pro Kinetikerstufe (auf maximal 50° C). Solltest du die
Temperatur dabei auf wenigstens 32° C steigern, unterliegen alle
Angriffe von Kreaturen innerhalb von 1,50 m Entfernung zu dir auf-
grund von Tarnung einer Fehlschlagschance von 20%. Du bist ge-
gen diese Effekte immun, was auch fir jene gilt, die gegen Feuer
immun sind oder unter dem Effekt von Elemente trotzen stehen.

HOHENANPASSUNG

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Du bist gegen Hohenkrankheit immun und erlangst Elektrizitats-
resistenz in Hohe deiner doppelten aktuellen Zehrung.

KALTEANPASSUNG

Element Feuer oder Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1;
Zehrung 0
Du wirst standig von Elementen trotzen (nur Kalte) geschitzt und
erhaltst Kalteresistenz in Hohe deiner doppelten aktuellen Zehrung.

KALTEAURA
Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 1
Voraussetzungen Kalteanpassung, Wasserschleier
Du kiihlst deinen Wasserschleier herunter und wickelst die Kalte um
dich herum, so dass du eine Aura lahmender Kalte ausstrahlst. Bis
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deine Zehrung entfernt wird, kannst du diese Kalteaura als Schnelle
Aktion aktivieren und deaktivieren. Die Temperatur in einem Radi-
us von 9 m um dich herum sinkt um 2,5° C pro Kinetikerstufe (die
Temperatur kann maximal auf -23° C gesenkt werden). Solltest du
die Temperatur unter 4° C senken, erleiden alle Kreaturen innerhalb
von 1,50 m Entfernung einen Malus von -4 auf Geschicklichkeit. Du
selbst bist gegen diese Effekte immun, was auch fir Kreaturen gilt,
welche gegen Kalte immun sind oder die unter Effekten stehen, die
sie vor Temperaturen schitzen, z.B. Elementen trotzen.

KINETISCHE GESTALT

Element Allgemein; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 1
Du bist imstande, deinen Leib in einer groBen Masse elementarer
Materie unterzubringen. Bis deine Zehrung entfernt wird, kannst
du deine GroRenkategorie als Standard-Aktion zu GroR und wie-
der zuriick verandern. Dies verandert deine Attributswerte nicht.
Mit der 16. Stufe kannst du 1 zusatzlichen Punkt Zehrung auf dich
nehmen, um deine GréRenkategorie alternative zu Riesig zu ver-
andern. Du kannst mit dieser Fahigkeit deine GréRe nicht unter
deine normale GroBenkategorie reduzieren.

KINETISCHE HEILUNG

Element Aether oder Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1;
Zehrung 1; siehe Text

Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Du kannst eine berthrte, dazu bereite, lebende Kreatur um eine An-
zahl von Schadenspunkten heilen, die dem Schaden deines Kineti-
schen Geschosses entspricht. Statt selbst die Zehrung anzunehmen,
kannst du dem Empfanger 1 Punkt Zehrung verleihen. In diesem Fall
erleidet der Empfanger 1 Punkt nichttodlichen Schaden pro Treffer-
wirfel, Gber den er verfiigt. Dieser Schaden kann wie bei Zehrung Gib-
lich, nicht geheilt werden, bis der Empfanger eine Nacht durchschlaft.

KINETISCHER TASTSINN

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 3; Zehrung 0

Du verbindest alles, was von deiner Telekinese berthrt wird, mit
Aetherfaden. Wenn du einer Kreatur mittels Telekinetischem Ge-
schoss Schaden zufigst, kannst du diese Kreatur wie mittels Blind-
sicht auf beliebige Entfernung bis zum Ende deines nachsten Zuges
wahrnehmen, solange sie keinen Teleportationseffekt einsetzt.
Nachdem du einer Kreatur Schaden zugefigt hast, kannst du 1
Punkt Zehrung auf dich nehmen, um die an dieser Kreatur befestig-
ten Aetherfaden zu starken; dies erhéht die Wirkungsdauer von Ki-
netischer Tastsinn bei dieser Kreatur auf 1 Runde pro Kinetikerstufe.

KINETISCHER TASTSINN, REAKTIVER

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzungen Kinetischer Tastsinn

Deine Aetherfaden umgeben dich und machen es heftigen oder ge-
waltsamen Bewegungen eigentlich unmaglich, dich zu iberraschen,
solange der Ursprung dieser Bewegung innerhalb ihrer Reichweite
liegt. Dir wird niemals dein GE-Bonus auf deine RK gegen Angriffe
verwehrt, deren Ausgangspunkt innerhalb von 9 m Entfernung liegt,
weil du auf dem Falschen FuB angetroffen wirst oder dein Angreifer
unsichtbar oder unbemerkt ist. Dir gelingen automatisch alle Fer-
tigkeitswiirfe fir Wahrnehmung gegen Gegner innerhalb von 9 m
Entfernung, um wahrend der Uberraschungsrunde zu handeln.

Element Allgemein; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0

"

Du verleihst einer elementaren Masse Ahnlichkeit mit Leben, so
dass sie die Gestalt eines mittelgroBen Elementars eines deiner Ele-
mente so annimmt, als hattest du dieses mittels Monster herbeizau-
bern IV mit einer Zauberstufe in Hohe deiner Kinetikerstufe herbei-
gezaubert - allerdings erhdlt der Elementar die Eigenschaft Geistlos.
Jede Runde musst du wéhrend deines Zuges eine Bewegungsaktion
nutzen, um den Elementar zu steuern, andernfalls zerfallt er in seine
elementaren Bestandteile. Indem du 1 Punkt Zehrung hinnimmst,
kannst du dem Elementar einen Teil deines eigenen Verstandes ver-
leihen, ihm die Eigenschaft Geistlos nehmen und gestatten, fir 1
Runde pro Kinetikerstufe zu bestehen, ohne dass du weitere Aktio-
nen aufwenden musst. Ab der 12. Stufe kannst du alternativ einen
groBen Elementar so ausformen, als hattest du Monster herbeizau-
bern V eingesetzt. Beginnend mit der 14. Stufe kannst du einen rie-
sigen Elementar so formen, als hattest du Monster herbeizaubern VI
genutzt und ab der 16. Stufe kannst du einen Machtigen Elementar
so formen, als hattest du Monster herbeizaubern VIl genutzt. Begin-
nend mit der 18. Stufe kannst du wéhlen einen Alteren Elementar
so auszubilden, als héttest du Monster herbeizaubern Vill genutzt.

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 3; Zehrung 1
Voraussetzungen Umhillende Winde

Du nutzt Wind, um dich vor Flachenangriffen zu schiitzen. Bis dei-
ne Zehrung entfernt wird, erhaltst du das Klassenmerkmal Entrin-
nen des Schurken.

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0

Du federst einen Sturz aus beliebiger Hohe ab. Du stehst immer un-
ter dem Effekt von Federfall und wirst hinsichtlich der Auswirkungen
von Wind auf dich als um eine GréRenkategorie groRer behandelt.

LUFTSCHLEIER

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0

Du bist stets von Luft umgeben (wie Luftblase "®*"). Als Stan-
dard-Aktion kannst du 1 Punkt Zehrung hinnehmen, um den Ef-
fekt auf eine Anzahl zusatzlicher Kreaturen in Hohe deines KO-Mo-
difikators fur 1 Minute pro Kinetikerstufe auszudehnen.

LUFTSCHLEIER, MACHTIGER
Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzung Luftschleier
Dein Luftschleier wird effektiver und verleiht dir die Vorteile von Schutzhdil-
le des Lebens®™® . Wenn du Zehrung hinnimmst, um den Vorteil auch ande-
ren zu verleihen, wahrt der Vorteil, bis deine Zehrung wieder entfernt wird.

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 1; Zehrung 0

Du wirst beim Springen stets so behandelt, als hattest du Anlauf
genommen; addiere zudem deine Kinetikerstufe als Bonus auf alle
Fertigkeitswirfe fur Akrobatik zum Springen. Du kannst doppelt so
weit oder hoch springen, als das Wurfergebnis angibt. Ferner kannst
du 1 Punkt Zehrung auf dich nehmen, um die gesprungene Distanz
noch einmal zu verdoppeln (insgesamt also zu vervierfachen).

NEBELSCHLEIER
Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 2; Zehrung 0
Du erzeugst einen nebligen Schleier iber deinem Gesicht und ver-
kleidest dich fur eine Anzahl von Minuten in Hohe deines KO-Mo-



difikators so, als wirdest du Selbstverkleidung einsetzen. Solltest
du 1 Punkt Zehrung annehmen, besteht jede Anwendung dieser
Wilden Gabe so lang, bis du deine Zehrung verlierst.

Element Allgemein; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 8; Zehrung 0
Du kehrst den Strom deiner Verbindung zu den Ebenen um und
schickst deinen Korper wie durch Atherischer Ausflug auf die
Atherebene. So lange du dich auf diese Féhigkeit konzentrierst,
verbleibst du auf der Atherebene. Nach einer Anzahl von aufein-
anderfolgenden Runden auf der Atherebene in Hohe deiner Kine-
tikerstufe musst du jeweils 1 Punkt Zehrung aufnehmen. Sobald du
auf die Primarebene zuriickkehrst, kannst du Phasenverschiebung
erst wieder einsetzen, nachdem eine Anzahl von Runden entspre-
chend der der Anzahl der Runden verstrichen ist, welche du zuvor
auf der Atherebene verbracht hast.

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF);
Grad 9; Zehrung 2

Wenn du davor stehst, aufgrund von Treffer-
punkteschaden das Bewusstsein zu verlie-
ren oder zu sterben, kannst du als Augen-
blickliche Aktion in Flammen aufgehen
und zu einem Aschehaufen zerfal-
len, der gegen die meisten
Effekte und Angriffe immun
ist (Auflosung oder ahnliche
Magie kann die Asche vernich-
ten). Insofern die Asche dann nicht
vollstandig zerstort wurde, erhebst du dich zu Beginn
deines nachsten Zuges in dem Feld, in dem der Grofteil

der Asche liegt. Du hast den Schaden des auslosenden Effektes er-
litten, zugleich aber 5 Schadenspunkte pro Kinetikerstufe geheilt.

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Rettungswurf ZAH, keine Wirkung; siehe Text; Zauberresistenz Nein
Du verwandelst eine Quelle offenen Feuers innerhalb von 36 m
in eine Wolke aus wirgendem Rauch, welcher eine 6 m-Ausdeh-
nung ausfillt und die Sicht wie ein Rauchstab beeinflusst. Alle
Kreaturen, die ihre Ziige innerhalb dieses Wirkungsbereiches
beginnen, erleiden den Zustand Krankelnd, solange sie sich im
Rauch aufhalten. Auch danach halt der Zustand noch fir 1W4+1
Runden an (ZAH, keine Wirkung).

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 1
Voraussetzungen Haut aus Stein

Du presst unter Schmerzen scharfkantige Felsbrocken aus deiner
Haut. Bis deine Zehrung entfernt wird, erleidet jede Kreatur, die
dich mit einem Waffenlosen Schlag oder einer Natirlichen Waffe
trifft oder mit dir ringt, so lange 1W6 Punkte Stichschaden, wie
Scharfkantige Haut aktiv ist. Waffen, die dich treffen, erleiden die-
sen Schaden ebenfalls, auch wenn dieser Schaden wahrscheinlich
die Harte der Waffe nicht durchdringt.

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Rettungswurf REF, keine Wirkung; Zauberresistenz Nein

Du bist in der Lage dazu, als Standard-Aktion rutschiges Eis oder
Wasser herbeizurufen und so fir 1 Runde die Effekte von Schmie-
ren erzeugen. Du kannst zu Beginn deines nachsten Zuges 1 Punkt
Zehrung annehmen, um die Wirkungsdauer auf 1 Minute pro Ki-
netikerstufe zu erhéhen.

SCHWACHE AEROKINESE

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Du kannst eine leichte Brise erzeugen, welche aus einer Richtung
deiner Wahl gegen eine Kreatur oder einen Gegenstand blast und
dem Ziel sodann folgt, wo immer es hingeht. Die Brise verleiht
dem Ziel einen Bonus von +2 auf Rettungswirfe gegen sehr heifle
Bedingungen, schwere Hitze, 0Odemwaffen und wolkenférmige
Dampfe und Gase (z.B. Stinkende Wolke, Todeswolke und einge-
atmete Gifte). Diese Wilde Gabe funktioniert nicht ohne Luft oder
unter Wasser. Du kannst stets nur eine Brise aktiv haben.
Du kannst Aerokinese ferner einsetzen, um anderen zu erschweren,
dich oder andere mittels Geruchssinn auf-

zuspiren. Du kannst eine Anzahl an
Kreaturen oder Gegenstanden in Hohe
deines KO-Modifikators bestimmen.
Diese Kreaturen und Gegenstande zah-
len stets als von in die andere Rich-
tung wehendem Wind betroffen, um
die Entfernung zu bestimmen, Gber
die sie mittels Geruchssinn entdeckt wer-
den konnen. Dieser Effekt wahrt 1 Stunde,
endet aber friher, solltest du in dieser Zeit
Schwache Aerokinese erneut einsetzen.

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Du kannst pro Kinetikerstufe bis zu 5 Pfund an Felsen, loser Erde,
Sand, Lehm oder anderen Materialien als Bewegungsaktion bis zu
4,50 m weit bewegen. Du kannst Bereiche aus Erde und Stein auch so
durchsuchen, als wiirdest du den Zaubertrick Aussieben®™® einsetzen.

SCHWACHE HYDROKINESE

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Du kannst Wasser so erschaffen, als wiirdest du den Zaubertrick Wasser
erschaffen wirken, Wasser reinigen wie mittels Nahrung und Wasser
reinigen und nasse Kreaturen und Gegenstande wie mittels Zaubertrick
trocknen. Du kannst zwar mittels dieser Fahigkeit Wasser nicht in die
Luft heben, wohl aber mittels Konzentration maBig starke Stromungen
in einem Gewadsser erzeugen. Diese Stromungen sind stark genug, um
eine Wassermihle so zu bewegen, als wiirde sie per Hand von einer
Kreatur bewegt, deren Starkewert deinem Konstitutionswert entspricht.

SCHWACHE PYROKINESE

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Du kannst deine innere Flamme nutzen, um die Effekte von Auf-
blitzen, Funken ™ oder Licht nachzuahmen. Ein mittels Licht er-
schaffenes Leuchten gibt Hitze wie eine normale Flamme ab. Soll-
test du eine dieser drei Fahigkeiten einsetzen, erlischt der letzte
Licht-Effekt, den du mit dieser Wilden Gabe erzeugt hast.

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Diese Fahigkeit ahnelt Magierhand, du kannst aber einen Gegen-
stand bewegen, der bis zu 5 Pfund pro 2 Kinetikerstufen wiegt (Mi-



nimum 5 Pfund). Zudem kannst du auch magische Gegenstande
bewegen. Ferner bist du in der Lage dazu, einen Behalter aus ver-
strickten Aetherfaden zu erschaffen, welcher Flissigkeiten oder ei-
nen Haufen kleiner Gegenstande fassen kann (dieselbe Gewichts-
begrenzung). Du kannst den Behdlter als Bewegungsaktion kippen,
um Flussigkeit aufzunehmen oder auszugieen. Solltest du tber
die Wilde Gabe Erhohte Reichweite verfigen, kannst du Schwache
Telekinese auf mittlere Reichweite einsetzen und die Bewegungs-
rate auf 9 m pro Runde erhdhen. Solltest du die Wilde Gabe Extre-
me Reichweite besitzen, kannst du Schwache Telekinese auf lange
Reichweite einsetzen und die Bewegungsrate auf 18 m pro Runde
erhohen. Gleichfalls ist es dir moglich, mittels Schwache Telekinese
den Effekt des Zaubertricks Offnen/SchlieBen nachahmen.

STEIN FORMEN

Element Erde; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Du kannst Erde jede beliebige Form verleihen (wie Stein formen).

STIMME DES WINDES

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Wenn du flisterst, kannst du den Wind deine Stimme so an die
Ohren aller beliebigen Kreaturen tragen lassen, die du innerhalb
von 36 m sehen kannst, als waren sie Ziele eines von dir gewirk-
ten Zaubers Botschaft. Alternativ isst es dir moglich, deine Stim-
me wie mittels Windgeflister an einen fernen Ort schicken.

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Du verwendest deine telekinetischen Féhigkeiten, um dich selbst zu be-
wegen. Ansonsten funktioniert diese Wilde Gabe wie Flammenstrahl.

TELEKINESE (SELBST), MACHTIGE

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzung Telekinese (Selbst)

Du besitzt machtvolle Kontrolle Gber deine Féhigkeit Telekinese (Selbst).
Diese Wilde Gabe funktioniert ansonsten wie Machtiger Flammenstrahl.

TELEKINETISCHE ABLENKUNG

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 8; Zehrung 0

Du webhrst die Angriffe deiner Gegner ab (wie Angriff zuriickwer-
fen®® mit einer Wirkungsdauer von 1 Runde). Du kannst 1 Punkt
Zehrung auf dich nehmen, um die Wirkungsdauer auf 1 Runde pro
Kinetikerstufe zu erhéhen.

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 1; Zehrung 0

Du bist zu allen méglichen Arten telekinetischer Feinmanipulation
auf nahe Entfernung imstande, so kannst du z.B. deine Telekinese
nutzen, um Fertigkeitswirfe fur Fingerfertigkeit und Mechanis-
mus ausschalten abzulegen.

TELEKINETISCHE KAMPFMANGVER

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 4; Zehrung 0
Rettungswurf Keiner; Zauberresistenz Ja

Es ist dir moglich, Kampfmandver wie mittels Telekinese ausfih-
ren, du verwendest aber deinen KO-Modifikator anstelle deines
IN- oder CH-Modifikators zur Berechnung deines KMB. Solltest
du uber die Wilde Gabe Telekinetische Feinmotorik verfigen,
dann fige die Manover Entreifen und Schmutziger Trick zur Liste

der dir moglichen Kampfmandver hinzu; verwende bei diesen
Kampfmanovern zur Bestimmung des KMB deine GE-Modifikator
anstelle deines KO-Modifikators.

TELEKINETISCHE SPHARE

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 8; Zehrung 0
Voraussetzungen Energiebarriere, Energieschutz

Du kannst eine Energiekugel erzeugen (wie Telekinetische Sphd-
re), welche solange besteht, wie du dich als Standard-Aktion da-
rauf konzentrierst. Du bist in der Lage dazu, die Kugel als Bewe-
gungsaktion bewegen. Du kannst 1 Punkt Zehrung hinnehmen,
um die Wirkungsdauer auf 1 Minute pro Kinetikerstufe zu verlan-
gern und die Konzentrationsvoraussetzung zu entfernen.

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0

Du verwebst Aetherfaden, welche das Licht brechen und Gerdusche
dampfen. Der Effekt dhnelt Unsichtbarkeit, ist aber leichter zu bemer-
ken: Dein Bonus auf Fertigkeitswiirfe fir Heimlichkeit wird halbiert
(+10 in Bewegung, +20 bei perfektem Stillstand). Der Dampfungs-
effekt ermoglicht dir aber dafir, automatischer Entdeckung durch
gerduschbasierendes Blindgespur und Blindsicht zu entgehen - aller-
dings erhaltst du keinen Bonus auf Fertigkeitswirfe fur Heimlichkeit
durch diese Wilde Gabe gegen Kreaturen mit solchen Fahigkeiten.

TELEKINETISCHER WURF

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 2; Zehrung 0
Voraussetzung Schwache Telekinese

Wenn du Schwache Telekinese einsetzt, kannst du einen Gegen-
stand von maximal 100 Pfund pro Kinetikerstufe bewegen. Wenn
du dein Telekinetisches Geschoss einsetzt, kannst du einen Ge-
genstand von maximal 100 Pfund pro Kinetikerstufe werfen, was
aber nicht den Schaden erhéht. Solltest du 1 Punkt Zehrung auf
dich nehmen, steigt das Maximalgewicht auf 1.000 Pfund pro Ki-
netikerstufe, die Wirkungsdauer auf 1 Minute pro Kinetikerstufe.

UMSCHLIESSENDE WINDE

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Voraussetzung Umhillende Winde
Du formst die dich umgebenden Winde zu einer ernstzunehmen-
den Barriere. Bis zum Beginn deines nachsten Zuges verlierst du den
Vorteil von Umhillende Winde, kann dafiir aber eine Windwand er-
zeugen. Du kannst die Wirkungsdauer dieser Wand auf 1 Runde pro
Kinetikerstufe erlangern, wenn du 1 Punkt Zehrung dafir annimmst.
WASSERGESPUR
Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 4; Zehrung —
Du erhaltst Erschitterungssinn 9 m und bist in der Lage dazu, al-
les wahrzunehmen, was mit demselben Gewasser wie du in Kon-
takt ist. Wahrend du von diesem Erschitterungssinn profitierst,
unterliegen deine Kinetischen Erdgeschosse und Spezialisierten
Kinetischen Geschosse, die Wasser enthalten, keiner Fehlschlag-
schance aufgrund von Tarnung oder Vollstandiger Tarnung bei
Kreaturen, die du mit deinem Erschitterungssinn wahrnimmst.

WASSER MANIPULIEREN

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Voraussetzung Elementare Deckung
Rettungswurf Keiner; siehe Text; Zauberresistenz Nein



Du bist imstande groBe Mengen an Wasser zu manipulieren. Als
Standard-Aktion kannst du den Wasserpegel wie mittels Wasser
kontrollieren heben oder senken, oder aber eine Wassermenge
von 1/1.000stel der Menge, die der Zauber kontrollieren kann,
an einen anderen Punkt innerhalb der Reichweite bewegen. Das
Wasser verbleibt, wo du es platzierst, solange du dich nicht be-
wegst und jede Runde eine Standard-Aktion aufwendest, um dich
auf den Effekt zu konzentrieren. Diese Wilde Gabe verursacht bei
Kreaturen im Wasser wie im Falle von Wasser kontrollieren (WIL,
keine Wirkung) einen Verlangsamen-Effekt. Wenn deine Konzen-
tration endet, normalisiert sich der Wasserfluss wieder, auRer du
nimmst 1 Punkt Zehrung an, um die Wirkungsdauer zu verlangern
und das Wasser in seiner gegenwartigen Position fir 10 Minuten
pro Kinetikerstufe zu halten.

WASSERTANZER

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 3; Zehrung 0
Du erzeugst eine Wasserstromung, um deine Bewegungsrate zu
erhohen und leichter zu schwimmen, als stindest du unter Wel-
lenritt™® mit unbegrenzter Dauer.

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzung Wassertanzer

Du kannst nach Belieben Giber Wasser gehen (wie Wasserwandeln)
und unter Wasser atmen, ferner unterliegen deine Hieb- und Wuch-
tangriffe nicht den tblichen Mali, wéhrend du unter Wasser bist.

Element Wasser; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 5; Zehrung 1
Voraussetzung Wasserschleier

Dein Schleier biegt das Licht und erzeugt einen Wasservorhang.
Wahrend diese Fahigkeit aktiv ist, unterliegen Angriffe gegen dich
aufgrund von Tarnung solange einer Fehlschlagschance von 20%,
bis deine Zehrung zum néchsten Mal entfernt wird.

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 1; Zehrung —
Wenn du Kinetische Luftgeschosse, Wilde Luftgaben oder Spezialisier-
te Kinetische Geschosse einsetzt, welche Luft enthalten, dann ver-
dopple die effektive Reichweite des Geschosses. Dieser Effekt kommt
zur Anwendung, nachdem du die Reichweite aufgrund von Effekten
wie die der Infusion Erhohte Reichweite modifiziert hast. Dies verdop-
pelt nur die effektive Reichweite des Geschosses, nicht den Wirkungs-
bereich von Infusionen wie Wirbelgeschoss und Wolkengeschoss.

WETTERMEISTERSCHAFT

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 8; Zehrung 0

Indem du dich auf deine Verbindung zur Luft konzentrierst und die
Luft um dich herum aufwirbelst, kannst du machtvolle Wettereffek-
te erzeugen (wie Wetterkontrolle). Du kannst Winde von der Starke
von Tornados oder Wirbelstirmen erzeugen, sofern dies zur Jahreszeit
passt. Solltest du Zugang zum Element Feuer haben, kannst du heil3es
Wetter, eine Hitzewelle, Tauwetter oder vorzeitigen Friihling erzeugen.
Solltest du Zugang zum Element Wasser haben, kannst du alle anderen
Arten von Wetter erzeugen, die unter Wetterkontrolle aufgefihrt sind.

WINDMANIPULATOR

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 6; Zehrung 0
Voraussetzung UmschlieBende Winde

Du kannst machtvolle Winde in einem gewaltigen Bereich erzeu-
gen. Mit einer Standard-Aktion kannst du die Winde um dich herum
so verandern, als wirdest du Windkontrolle einsetzen. Die Veran-
derungen bestehen aber nur solange, wie du jede Runde eine Stan-
dard-Aktion zur Kontrolle aufwendest. Solltest du 1 Punkt Zehrung
hinnehmen, kannst du die Wirkungsdauer auf 10 Minuten pro Kine-
tikerstufe erhéhen, um dich nicht Ianger konzentrieren zu missen.

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 3; Zehrung —
Du kannst durch Nebel blicken (Nebelwolke und ahnliche Magie
eingeschlossen). In Gebieten mit durchschnittlichen oder starkeren
windverhéltnissen kannst du so sehen und héren, als stiindest du an
deinem eigenem Standort und einer weiteren Position in Windrich-
tung, die eine Anzahl an Metern entsprechend der halben Windge-
schwindigkeit in Stundenkilometern entfernt ist. Dies ermdglicht es
dir eventuell, um Ecken und andere Hindernisse zu blicken.

WINDSICHT, MACHTIGE

Element Luft; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 5; Zehrung 0
Voraussetzung Windsicht

Du kannst eine leichte Brise auf einem maximal 144 m langen Pfad
entlangschicken und dann zum Ausgangspunkt, an dem du war-
test zuriickkehren lassen. Dies erlaubt dir, mittels deiner Wilden
Gabe Windsicht einen schnellen Blick auf jeden Ort zu werfen, den
der Wind dabei erreichen kann, sowie dort Gerauschfetzen aufzu-
schnappen (der Wind kann keine Offnungen passieren, die weniger
als 2,5 cm durchmessen). Die Brise reist mit einer Bewegungsrate
von 30 m pro Runde, so dass alles, was du siehst und horst um 1
Runde pro 15 m, die sie an Wegstrecke zuriicklegt, verzogert bei
dir eintrifft. Solltest du wenigstens 10 Minuten aufwenden, um
einen bestandigen Windzug zu erzeugen, kannst du dich bis zu 1
Minute pro Stufe lang konzentrieren, um anhaltende visuelle und
hérbare Informationen zu erlangen, solange du dich konzentrierst;
diese Eindriicke erreichen dich um 1 Runde pro 30 m Entfernung
verzogert, da der Wind nur in eine Richtung reisen muss. Es gibt
keinen unsichtbaren Sensor, den andere bemerken konnten, aller-
dings mag es passieren, dass Kreaturen auf dem Weg der Brise die-
se bemerken, ohne sie zwangslaufig als ungewéhnlich zu erachten.

ZAUBER ZURUCKWERFEN

Element Aether; Art Mehrzweckgabe (ZF); Grad 7; Zehrung 0
Du webst um dich herum Aetherfaden, um gezielte Magie zuriick
auf die Quelle zu werfen. Bis zum Beginn deines nachsten Zu-
ges wirfle jedes Mal, wenn du zum Ziel eines Zaubers wirst, der
von Zauber zuriickwerfen betroffen werden kann, 1W10-1 und
bestimmte die Effekte des Zaubers so, als hattest du eine entspre-
chende Anzahl an Zaubergraden fir Zauber zuriickwerfen bereit.
Du kannst 1 Punkt Zehrung auf dich nehmen, um die Wirkungs-
dauer auf 10 Minuten pro Kinetikerstufe zu erhohen - in diesem
Fall werden aber insgesamt nur 10 Zaubergrade zuriickgeworfen,
bis der Effekt endet (wirfle dennoch pro Zauber mit TW10-1).

ZORN DES FEUERS

Element Feuer; Art Mehrzweckgabe (UF); Grad 1; Zehrung —
Wenn du Kinetische Feuergeschosse oder Spezialisierte Kinetische Ge-
schosse, die Feuer enthalten, einsetzt, dann addiere deinen Bonus durch
Elementare Aufladung auf den verursachten Schaden. Sollte das Kineti-
sche Geschoss normalerweise deinen doppelten Bonus aus Elementare
Aufladung auf den Schaden addieren, dann sind diese Effekte kumulativ.




MEDIUM

Medien rufen Geister zu sich und nutzen ihre eigenen Kérper
als Gefifle fiir astrale Wesenheiten, die Mythen und Legen-
den entspringen. Ein Medium gleicht das Bediirfnis nach der
Macht der Geister mit der Gefahr aus, dass diese Einfluss auf
sein Denken erlangen kénnten.

Rolle: Medien sind sehr vielseitig und konnen jede Rolle
ausfiillen, die die Gruppe gerade benétigt, indem sie den rich-
tigen Geist herbeirufen.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W8.

Startvermégen: 4W6 x 10 GM (im Durchschnitt 140 GM).

.

RLASSENFERTIGKEITEN

Die Klassenfertigkeiten des Mediums sind: Auftreten (CH), Be-
ruf (WE), Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Einschiichtern (CH),
Fliegen (GE), Handwerk (IN), Heilkunde (WE), Magischen
Gegenstand benutzen (WE), Motiv erkennen (WE), Sprachen-
kunde (IN), Wahrnehmung (WE), Wissen (Arkanes; IN), Wissen
(Die Ebenen; IN), Wissen (Religion; IN), Zauberkunde (IN).
Fertigkeitsringe pro Stufe: 4 + IN-Modifikator.

RLASSENMERKMALE

Das Medium besitzt die folgenden Klassenmerkmale:
Umgang mit Waffen und Riistungen: Medien sind im Um-
gang mit allen Einfachen Waffen, allen Leichten und allen Mit-
telschweren Riistungen geiibt, nicht aber mit Schilden.
Zauber: Ein Medium kann eine begrenzte Anzahl an Zau-
bern der Kategorie Mentale Magie von der Zauberliste des
Mediums wirken (siehe Seite 37). Um einen Zauber erlernen
oder wirken zu kénnen, muss das Medium einen Charisma-
wert von wenigstens 10 + Zaubergrad besitzen. Es kann jeden
ihm bekannten Zauber wirken, ohne ihn vorher vorbereiten zu
miissen. Der SG des Rettungswurfes gegen einen Zauber des
Mediums ist 10 + Zaubergrad + CH-Modifikator des Mediums.
Ein Medium kann pro Tag und Zaubergrad nur eine be-
grenzte Anzahl an Zaubern wirken — siehe Tabelle 1-2: Medium.
Ferner erhilt es Bonuszauber pro Tag, wenn es iiber einen ho-
hen Charismawert verfiigt (siehe Tabelle 1-3 im Grundregelwerk).
Die Zauberauswahl eines Mediums ist begrenzt. Ein Medi-
um beginnt das Spiel mit zwei Zaubern seiner Wahl des Grades
0. Mit jeder neuen Stufe erlernt das Medium dann einen oder
mehr neue Zauber; siehe Tabelle 1-3: Bekannte Mediumzauber.
Im Gegensatz zu den Zaubern pro Tag ist die Anzahl der be-
kannten Zauber nicht vom Charismawert betroffen — die Zahlen
in Tabelle 1-3 sind endgiiltig. Mit der 5. Stufe - und dann alle
weiteren 3 Mediumstufen - kann ein Medium einen bekannten
Zauber durch einen anderen Zauber desselben Grades auswech-
seln, wenn es mit der neuen Klassenstufe neue Zauber erlangt.
Magische Kniffe: Medien erlernen eine Anzahl Magischer
Kniffe (Zauber des Grades o), wie auf Tabelle 1-3 angegeben.
Diese Zauber werden wie andere Zauber auch gewirkt, verbrau-
chen aber keine Zauberplitze und kénnen beliebig oft einge-
setzt werden.

Geist aufnehmen (UF): Ein Medium dient als Gefif fiir ge-
rufene Geister — astrale Echos michtiger Seelen aus vergange-
nen Zeiten, die in Mythen und Legenden weiterleben. Ein Me-
dium kann ein Mal am Tag ein Ritual durchfiithren, um einen
solchen Geist herbeizurufen. Eine solche Séance dauert 1 Stun-
de und erfordert die Konzentration des Mediums. Am Ende des
Rituals lidt das Medium einen lokalen Geist dazu ein, in es zu
fahren und ihm fiir diesen Tag als Geist zu dienen. Jeder Geist
ist einer von sechs Legenden zugeordnet (ab Seite 33). Das Me-
dium kann zwar wihlen, welcher Legende der gerufene Geist
angehort, muss die Séance aber an einer geeigneten Stelle aus-
fithren (siche den Eintrag , Bevorzugte Ort“ bei den Legenden).
Das Medium erlangt den aufgefiihrten Séancevorteil des Geis-
tes und die Schwache Geisterkraft fiir 24 Stunden. Beginnend
mit der 6. Stufe erlangt es zudem die Mittlere Geisterkraft, ab
der 11. Stufe die Michtige Geisterkraft und ab der 17. Stufe die
Uberlegene Geisterkraft. Nach 24 Stunden verliert das Medium
den Kontakt zum gerufenen Geist und ist wieder in der Lage
dazu, eine weitere Séance durchfiihren.

Ein Medium kann seine Verbiindeten einladen, im Rahmen
einer Geteilten Séance an seiner Séance teilzunehmen (siehe
Seite 31), so dass verschiedene Geisterkrifte andere Teilneh-
mer betreffen. Ein Charakter zihlt als Teilnehmer, so lange er
Korperkontakt zu einem anderen Teilnehmer unterhilt und
sich freiwillig dem Geist 6ffnet; im Gegensatz zum Medium
kénnen die anderen Teilnehmer wihrend der Séance andere
Handlungen und Aktionen ausfithren. Nur Kreaturen mit ei-
nem Intelligenzwert von 3 oder mehr kénnen Teilnehmer sein.

Ein aufgenommener Geist verleiht dem Medium nicht nur
Fihigkeiten, er kann auch das Medium beeinflussen. Wenn
das Medium einen Geist aufnimmt, erhilt dieser 1 Punkt an
Einfluss iiber das Medium. Wenn das Medium diesen 1 Punkt
Einfluss verliert, geht auch der Kontakt zum Geist verloren. Es
kann eine neue Séance aber dennoch erst nach Ablauf der nor-
malen Frist von 24 Stunden zwischen den Séancen abhalten.
Sollte der Geist das Medium nach Ablauf dieser 24 Stunden
und vor der nichsten Séance verlassen, wird der Einfluss des
Geistes auf das Medium auf o zuriickgesetzt. Manche Fihigkei-
ten erlauben dem Medium, zusitzliche Krifte zulangen, wenn
es dafiir dem Geist weiteren Einfluss iiber sich gestattet.

Sollte ein Geist wenigstens 3 Punkte an Einfluss iiber das
Medium erlangen, verschmilzt das Bewusstsein des Mediums
mit dem des Geistes; der resultierende Verlust an Identitit und
Kampf um Kontrolle verleihen ihm einen Malus von -2 auf
Initiativewiirfe, sowie die jeweiligen Mali, die im Eintrag des
entsprechenden Geistes aufgefiihrt sind. Die mentale Prisenz
des Geistes verleiht dem Medium aber auch einen Bonus von +4
gegen Besessenheitseffekte und von +2 auf Rettungswiirfe ge-
gen geistesbeeinflussende Effekte, die nicht mit Besessenheit
in Verbindung stehen.

Sollte ein Geist jemals 5 oder mehr Punkte an Einfluss iiber
das Medium erlangen, verliert das Medium véllig die Kontrolle
an den Geist; das Medium wird effektiv zu einem NSC unter
Kontrolle des SL, bis es am nichsten Tag erwacht und der Geist
fort ist.

Das Medium kann wihrend der Séance alternativ einen
schwicheren Geist aufnehmen, an den es weniger Einfluss ab-
treten muss. In diesem Fall kann das Medium auf eine belie-
bige Anzahl an Geisterkriften verzichten (beginnend mit der
michtigsten Fihigkeit, die der Geist ihm verleihen wiirde); pro



Geisterkraft, auf'die das Medium verzichtet, kann es die Fihig-
keit Geisterkraftschub zwei Mal einsetzen, ohne dabei Einfluss
tiber sich abzugeben.

Geisterbonus (UF): Wenn ein Medium einen Geist auf-
nimmt, erhilt es abhingig vom Geist einen Bonus auf be-
stimmte Spielwerte und Fertigkeitswiirfe. Mit der 1. Stufe
betrigt der Geisterbonus +1; dieser steigt mit Erreichen der 4.
Stufe und dann alle weiteren 4 Mediumstufen um 1.

Geisterkraftschub (UF): Misslingt dem Medium ein vom
Geisterbonus modifizierter Wurf mit dem W20, kann es sei-
nem Geist 1 Punkt an Einfluss iibertragen, um auf den Wurf
1W6 zu addieren (dies erfordert keine Aktion). Auf diese Wei-
se kann der Wurf nachtriglich zu einem Erfolg werden. Das
Medium muss bei Bewusstsein und bei Sinnen sein, um diese
Fihigkeit einsetzen zu kénnen; zudem kann es diese Fihigkeit
maximal ein Mal pro Runde einsetzen. Ab der 10. Stufe steigt
der Kraftschubwiirfel auf W8 und mit der 20. Stufe auf Wio.

Geteilte Séance (UF): Beginnend mit der 2. Stufe kann ein
Medium die Unterstiitzung seines aufgenommenen Geistes
mit seinen Verbiindeten teilen. Alle an der Séance teilnehmen-
den Verbiindeten erhalten fiir 24 Stunden den Séancevorteil
des gerufenen Geistes.

Tabu (AF): Beginnend mit der 2. Stufe kann ein Medium
ein Tabu akzeptieren, um seinen Geist zu besinftigen.
Bei jeder Legende sind Beispieltabus fiir den jeweiligen
Geist aufgefiihrt, zudem kann der SL auch weitere Ta-
bus erlauben. Wenn das Medium ein Tabu akzeptiert,
kann es die Fihigkeit Geisterkraftschub zwei Mal einset-
zen, ohne Einfluss an den Geist abzugeben. Das Medium
kann nur ein einzelnes Tabu wihlen; es ist nicht magisch am
Brechen des Tabus gehindert, doch sollte es das Tabu verlet-
zen, erleidet es fiir 1 Stunde einen Malus von -2 auf Angriffs-,
Schadens-, Attributs-, Fertigkeits- und Rettungswiirfe und
der Geist erlangt 1 Punkt an Einfluss iiber das Medium. Soll-
te das Medium das Tabu fortwihrend verletzen, wihrend es
dem Malus unterliegt, verlingert sich die Wirkungsdauer des
Malus, der Geist erlangt aber keinen zusitzlichen Einfluss
iiber das Medium. Sollte ein Geist aufgrund eines Tabuver-
stofles 5 Punkte an Einfluss erlangen, ergreift er nicht Besitz
vom Korper des Mediums, sondern verlisst dieses ginzlich,
so dass das Medium den Zugang zu den Geisterkriften, dem
Geisterbonus und dem Geisterkraftschub verliert, bis es wieder
eine Séance durchfithren kann. Den Geist auf diese Weise zu
verbannen, schadet der Verbindung zwischen dem Medium
und der Legende des Geistes, so dass das Medium 1 Woche
lange keine dieser Legende zugeordneten Geister herbei-
rufen kann. Wenn es das nichste Mal einen Geist dieser
Legendenkategorie aufnehmen will, erhilt dieser Geist 2
anstelle 1 Punktes an Einfluss iiber das Medium.

Spuk aufnehmen (UF): Ab der 3. Stufe ist ein Medium
dazu in der Lage, sein Wissen iiber Geister zu nutzen, wenn
es mit Spukerscheinungen zu tun hat. Es kann dabei stets
wihrend der Uberraschungsrunde handeln und zudem mit
seiner Berithrung einen Teil des Spuks in sich aufnehmen
— dies fiigt der Spukerscheinung 1W6 Schadenspunkte pro 2
Mediumstufen so zu, als handelte es sich um positive Ener-
gie. Zudem kann das Medium der Spukerscheinung eine
Frage stellen, wobei die Spukerscheinung nicht dazu
gezwungen ist, wahrheitsgemifl zu antworten. Fer-
ner kann das Medium auf den Rettungswurf gegen

die Effekte der Spukerscheinung verzichten, um diese véllig in
sich aufzunehmen. In diesem Fall erleidet es die vollen Effek-
te der Spukerscheinung, sonst aber niemand, selbst wenn die
Spukerscheinung normalerweise noch weitere Ziele betreffen
wiirde. Die Spukerscheinung erlangt sodann fiir 24 Stunden die
Kontrolle itber den Kérper des Mediums. Das Medium kann ein
Mal pro Minute versuchen, diese Besessenheit mit einem Wil-
lenswurfgegen SG 20 + %2 Mediumstufe vorzeitig zu beenden.
Ortliche Séance (ZF): Beginnend mit der 5. Stufe kann ein
Medium am Ort des Todes einer Person oder an einem Platz,
welcher dem Toten sehr wichtig gewesen ist, eine besondere
Séance durchfiithren, um den Geist dieser Person in seinen
Leib zu rufen, damit seine Verbiindeten ihm Fragen stellen
kénnen. Die Effekte ihneln dem Zauber Geist herbeirufen (siche
Seite 170), die Wirkungsdauer betrigt aber 1 Runde pro Medi-
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TABELLE 1-2: MEDIUM (MED)

Geisterkraftschub 1W10

N Zauber pro Tag
Stufe GAB REF WIL ZAH Spezial 1. 2. 3. 4.
1 +0 +0 +2 +0 Geist aufnehmen, Geisterbonus +1, Geisterkraft — — = —
(Schwache), Geisterkraftschub 1W6, Magische Kniffe
2 +1 +0 +3 +0 Geteilte Séance, Tabu — — — —
3 +2 +1 +3 +1 Spuk aufnehmen = = — =
4 +3 +1 +4 +1 Geisterbonus +2 1 > T oF
5 +3 +1 +4 +1 Lokale Séance 1 = = =
6 +4 +2 +5 +2 Geisterkraft (Mittlere) 1 = — —
7 +5 +2 +5 +2 Kontaktséance 1 1 = =
8 +6/+1 +2 +6 +2 Geisterbonus +3 il 1 — =
9 +6/+1 +3 +6 +3 Besdanftigung 2 1 = =
10" t7/+2 +3 +7 +3 Geisterkraftschub 1W8 2 1 il =
11 +8/+3 +3 +7 +3 Geisterkraft (Machtige) 2 1 1 =
I2 =2+9/+4 +4 +8 +4 Geisterbonus +4 2 2 7 =
TSRS 19 /4 +4 +8 +4 Geister befragen 3 2 1 1
4888 %5+10/+5 +4 +9 +4 Astralreise 3 2 il 1
5" &11/46/+1 5 +9 +5 Zusétzlichen Geist aufnehmen 3 2 2 1
" 512/+7/+2 SEORNEEES1 0 = 15 Geisterbonus +5 3 3 2 il
N7 | S r2+T7/+2 SSERNE T O8 +5 Geisterkraft (Uberlegene) 4 3 2 1
AR IB/A8 /8, +6 . +11 +6 Seelenzuflucht 4 3 2 2
ORI A/RY AN 6 +6 Herr der Geister 4 3 3 2
20 +15/+10/+5  +6 +12 +6 Astrales Leuchtfeuer, Geisterbonus +6, 4 4 3 2

umstufe und der Geist erscheint nicht als Nebelstreifen, son-
dern nimmt den Kérper des Mediums in Besitz. Die anderen
Teilnehmer der Séance miissen die Fragen stellen. Sobald das
Medium versucht, einen Geist mit dieser Fihigkeit zu rufen,
kann es denselben Geist in den nichsten 24 Stunden nicht er-
neut kontaktieren. Das Medium kann ein Mal pro Runde ver-
suchen, die Séance vorzeitig zu beenden, hierzu muss ihm ein
Willenswurf gegen SG 20 + Y2 Mediumstufe gelingen.
Kontaktséance (ZF): Ab der 7. Stufe kann ein Medium die
Fihigkeit Ortliche Séance an jedem beliebigen Ort nutzen, der
iiber eine Verbindung zum Verstorbenen verfiigt. Sollte ein an-
derer Teilnehmer mit dem Verstorbenen besser vertraut sein
als das Medium, kann das Medium diesen Grad an Vertrautheit
nutzen, um den SG des Geist herbeirufen-Effektes zu bestimmen.
Besinftigung (UF): Mit Erreichen der 9. Stufe erlernt ein
Medium verborgene Techniken und Riten, die es ihm gestat-
ten, seinen aufgenommenen Geist ein Mal am Tag zu besinf-
tigen und so den Einfluss, den der Geist iiber das Medium be-
sitzt, um 1 Punkt zu reduzieren (dies kann den Einfluss nicht
unter 1 Punkt senken). Die Einzelheiten dieses Rituals sind
vom individuellen Geist abhingig, der Prozess erfordert aber
etwa 10 Minuten und hat keine zusitzlichen Kosten (das Me-
dium muss dem Geist z.B. keine Reichtiimer anbieten oder ein
Blutopfer erbringen).

Geister befragen (ZF): Ab der 13. Stufe kann ein Medium sein
Bewusstsein beliebig oft am Tag auf die Astralebene senden,
um dort die Geister um Rat zu fragen (wie Kontakt zu anderen
Ebenen, nur Astralebene). Das Medium besteht automatisch alle
Intelligenzwiirfe, um einen maéglichen Verlust an Intelligenz
oder Charisma zu vereiteln.

Astralreise (ZF): Beginnend mit der 14. Stufe kann ein Me-
dium sich in ein tiefes Koma begeben und sich aufdie Astrale-
bene projizieren (wie Astrale Projektion, aber nur selbst, nur zur
Astralebene, keine anderen Ebenen und die projizierte Ausriis-
tung ist nichtmagisch).

Zusitzlichen Geist aufnehmen (UF): Ab der 15. Stufe kann
ein Medium seinem Geist als Schnelle Aktion 1 Punkt an Ein-
fluss iiber sich zukommen lassen, damit der Geister einem Teil
eines anderen Legendengeistes gestattet, von ihm fiir 1 Runde
pro Mediumstufe aufgenommen zu werden und ihm die Mitt-
lere Geisterkraft einer anderen Legende zu verleihen. Sollte
diese Kraft nur begrenzt am Tag einsetzbar sein, muss das Me-
dium iiber den Verbrauch der tiglichen Anwendungen Buch
fithren - sollte es an diesem Tag diese Fihigkeit erneut einset-
zen und den zusitzlichen Geist rufen, so wird die Anzahl tigli-
cher Anwendung von dessen Geisterkraft nicht zuriickgesetzt.
Sollte das Medium eine Fihigkeit nutzen, bei der es Einfluss
tiber sich abgibt, erlangt der Hauptgeist diesen Einfluss, nicht
der zusitzliche Geist. Das Medium erlangt nicht den Geister-
bonus des zusitzlichen Geistes, es kann den zusitzlichen Geist
als Freie Aktion entlassen und so diese Fihigkeit beenden.

Seelenzuflucht (UF): Ab der 18. Stufe ist die Seele eines Me-
diums geriumig genug, um als Ankerplatz fiir seine gefallenen
Verbiindeten zu dienen, wenn dieser es wiinscht. Sollte ein Ver-
biindeter, der Teilnehmer in der Séance des Medium an diesem
Tag gewesen ist, innerhalb der Sicht- und Schusslinie des Me-
dium sterben, kann das Medium eine Augenblickliche Aktion
aufwenden, um den Geist dieses Verbiindeten in sich aufzu-
nehmen. Da der Verbiindete den Teil der Seele des Mediums in
Anspruch nimmt, der normalerweise fiir einen Geist reserviert



ist, unterdriickt dies die Fihigkeiten Geist aufnehmen, Geis-
terbonus und Geisterkraftschub, solange das Medium diese
Fihigkeit aufrechterhilt. Der Geist des Verbiindeten und das
Medium teilen sich den Kérper des Mediums und kénnen jede
Runde zu Beginn des Zuges des Mediums entscheiden, wer von
ihnen die Aktionen des Mediums in dieser Runde nutzen kann.
Sollte es dabei zum Streit kommen, kénnen sie konkurrierende
Charismawiirfe ablegen, um zu bestimmen, wer fiir die nichs-
te Stunde das Sagen hat. Der dominante Charakter bestimmt
dann die Handlungen und Aktionen in jeder Runde fiir diesen
Zeitraum. Der Geist des Verbiindeten verfiigt tiber alle Zauber
und eingeschrinkt einsetzbaren Fihigkeiten (z.B. Elan, Energie
fokussieren, Ki und Schneid), iiber die er zum Zeitpunkt seines
Todes verfiigt hat, kann aber weder Punkte, noch Zauber oder
tigliche Anwendungen zuriickerlangen, falls er sie bereits ein-
gesetzt hat. Wenn der Geist des Verbiindeten handelt, nutzt er
seinen eigenen GAB, seine Zauberstufe und seine besonderen
Fihigkeiten (z.B. Umgang mit Waffen), verwendet aber die kor-
perlichen Attributswerte des Mediums. Sollte der Verbiindete
ins Leben zuriickkehren, endet diese Fihigkeit sofort, ansons-
ten kann das Medium diese Fihigkeit fiir unbegrenzte Zeit auf-
rechterhalten. Das Medium kann den Effekt als Standard-Akti-
on beenden, doch sollte der Geist des Verbiindeten nicht bereit
sein, ihn zu verlassen, muss dem Medium ein Willenswurf
gegen SG 10 + 2 'TW des Verbiindeten + CH-Modifikator des
Verbiindeten gelingen; misslingt der Rettungswurf, scheitert
der Versuch und der Verbiindete wird fiir 24 Stunden dominant.

Herr der Geister (AF): Mit Erreichen der 19. Stufe ist das
Medium eine Legende unter den Geistern (insbesondere un-
ter schwiicheren Geistern). Er kann die Fihigkeit Geisterkraft-
schub weitere zwei Male am Tag einsetzen, ohne Einfluss iiber
sich abgeben zu miissen, egal ob er ein Tabu annimmt oder
einen schwicheren Geist aufnimmt. Wenn er einen schwiche-
ren Geist aufnimmt, kann er seine Fihigkeit Geisterkraftschub
vier weitere Male am Tag pro verzichteter Kraft einsetzen, statt
zwei weitere Male am Tag.

Astrales Leuchtfeuer (UF): Ab der 20. Stufe ist das Medium
eine offene Verbindung zur Astralebene und ein Leuchtfeuer fiir
Geister. Als Freie Aktion kann er Geister aller fiinf Legenden auf-
nehmen, die er wihrend seiner Séance nicht kontaktiert hat. Diese
Fihigkeit wihrt 1 Runde lang und gibt Zugang zu den Mittleren,
Michtigen und Uberlegenen Geisterkriften der gewihlten Geis-
ter. Im Gegensatz zu Zusitzlichen Geist aufnehmen gestattet Ast-
rales Leuchtfeuer auch den Geistern der anderen Legenden, tiber
das Medium Einfluss zu erlangen; dieser Einfluss besteht fiir 24
Stunden ab dem Zeitraum, zu welchem das Medium seinen Haupt-
geist aufgenommen hat, d.h. jeder auf diese Weise aufgenommene
Geist erlangt einen eigenen Einflusswert tiber das Medium und
nicht nur der Hauptgeist, so dass der jeweilige Einflusswert von
der Interaktion zwischen Medium und Geist abhingig ist.

GEISTER

Die Geister eines Mediums stammen von der Astralebene. Es sind
nachhallende Echos von Helden und Ubeltitern aus der fernen
Vergangenheit, welche durch Legenden und Mythen am Leben er-
halten werden. Die Zahldieser Geister ist endlos und jeder hat sei-
ne Eigenheiten, die ihn individualisieren. Dennoch ist jeder Geist
einer der folgenden sechs Legendenkategorien zugeordnet: Erz-
magier, Hierophant, Marschall, Streiter, Trickster und Wichter.

TABELLE I-3: BEKANNTE MEDIUMZAUBER

Bekannte Zauber
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Erzmagier
Ein Erzmagiergeistist ein Quell des Wissens und der arkanen Macht.

Geisterbonus: Wenn du einen Erzmagier rufst, kommt dein
Geisterbonus auf Konzentrationswiirfe, Intelligenzwiirfe und
intelligenzbasierende Fertigkeitswiirfe zur Anwendung.

Séancevorteil: Deine Schadenszauber verursachen beijedem
Ziel 2 zusitzliche Schadenspunkte derselben Schadensart, die
der jeweilige Zauber verursacht.

Bevorzugte Orte: Arkane Bollwerke, Gebiete ungewdhnli-
cher Magie, Bibliotheken, Schulen.

Einflussnachteil: Dein Korper verhilt sich zunehmend so,
als wirst du ein alter, schwacher Gelehrter. Du erleidest einen
Malus in Hohe deines Geisterbonus auf Stirkewiirfe, stirkeba-
sierende Fertigkeitswiirfe, Konstitutionswiirfe, Angriffswiirfe
und nichtzauberbasierende Schadenswiirfe.

Tabus: Wihle ein Tabu: Du weigerst dich, Vertrauen in das
Gottliche zu setzen (du darfst kein williges Ziel gottlicher Zau-
ber oder Fihigkeiten sein und musst selbst gegen harmlose
gottliche Zauber und Fihigkeiten Willenswiirfe ablegen); du
darfst keine, sich dir direkt bietende Gelegenheit ignorieren,
Neues und Wichtiges zu erlernen (eine nichttriviale Informati-
on mit einem SG fiir Fertigkeitswiirfe fiir Wissen von 20 oder
héher); du musst einer Herausforderung mit Magie begegnen,
selbst wenn es eine nichtmagische Lésung geben sollte, die we-
niger Ressourcen verbraucht.

Erzmagusarkana (Schwache, UF): Deine Zauber pro Tag
richten sich nicht nach Tabelle 1-2, sondern nach Tabelle 1-6
im folgenden Abschnitt zum Mesmeristen. Pro Zaubergrad,
der dir nun méglich ist (Grad o eingeschlossen), wihlst einen
Zauber dieses Grades von der Liste fiir Hexenmeister/Magi-
er, wenn du einen Erzmagiergeist aufnimmst. Diese Zauber



werden zur Zauberliste des Mediums und der Liste der dir be-
kannten Zauber hinzugefiigt, bis du den Kontakt zum Erzma-
giergeist wieder verlierst. Wenn du diese Zauber wirkst, gelten
sie als arkane Zauber (du kannst damit aber keine Vorausset-
zungen erfiillen, welche z.B. erfordern, dass du arkane Zauber
wirkst). Daher musst du anstelle Gedanken und Emotionen die
Komponenten Verbal und Gestik nutzen (siche Seite 144).
Arkaner Kraftschub (Mittlere, UF): Du kannst dem Erzma-
giergeist 1 Punkt an Einfluss iiber dich verleihen, um dafiir
einen deiner Mediumzauber wirken zu kénnen, ohne einen
Zauberplatz zu verbrauchen. In diesem Fall steigen die Zauber-
stufe und der SG des Rettungswurfes gegen den Zauber um 1,
du kannst ihn aber nicht metamagisch modifizieren.

Wildes Arkanum (Michtige, UF): Du kannst dem Erzmagier-
geist 1 Punkt an Einfluss iiber dich verleihen, um einen Hexen-
meister-/Magierzauber zu wirken, der dir vom Grad her méglich
wire. Du musst einen Zauberplatz des entsprechenden Grades auf-
wenden und kannst den Zauber nicht metamagisch modifizieren.
Legendirer Erzmagier (Uberlegene, UF): Du kannst ein Mal
am Tag einen Zauber von der Lis-

te des Hexenmeisters/Magiers so
wirken, als wiirdest du die Fihig-
keit Wildes Arkanum anwenden, al-
lerdings verleihst du dem Geist dabei
keinen Einfluss, der Zauber verbraucht
keinen Zauberplatz und der Zauber kann auch
einen Grad besitzen, den du eigentlich nicht
wirken kannst.

Hierophant

Ein Hierophantengeist ist ein Wesen des wahren
und reinen Glaubens.

Geisterbonus: Wenn du einen Hierophan-
ten rufst, kommt dein Geisterbonus auf Wil-
lenswiirfe, Weisheitswiirfe und weisheitsba-
sierende Fertigkeitswiirfe zur Anwendung.
Séancevorteil: Deine Heilzauber und —fi-
higkeiten heilen bei jedem Ziel zusitzliche 2 Schadenspunkte.
Dies betrifft keine Heilung mittels magischen Gegenstinden
und steigert auch nicht Schnelle Heilung oder dhnliche Effekte.
Bevorzugte Orte: Altire, Heilige Haine, Kirchen, Schreine.
Einflussnachteil: Egal ob der Geist hofft, andere zum Bufie
tun zu bringen, oder spiter Gegner auf einem finsteren Altar op-
fern will, musst du im Kampf nichttédlichen Schaden verursa-
chen, wann immer es dir méglich ist. Du erleidest einen Malus
in Hoéhe deines Geisterbonus auf alle Charismawiirfe und cha-
rismabasierenden Wiirfe gegeniiber Anhingern anderer Religi-
onen als der des Geistes - ausgenommen Wiirfe, um andere zu
iiberzeugen, zum Glauben des Geistes zu konvertieren.

Tabus: Wihle ein Tabu: Du musst die Natur verehren und
darfst keine Metallriistungen oder —schilde tragen; du musst
dem Kodex eines Paladins oder Antipaladins folgen (passend
zur Gottheit des Geistes); du darfst nicht vorsitzlich liigen (dies
schlief§t auch Bluffs, Ubertreibungen, tiuschende Halbwahr-
heiten, Auslassungen usw. ein; wenn du die Antwort auf eine
dir gestellte Frage kennst, musst du die Antwort geben).
Géttliche Arkana (Schwache, UF): Diese Kraft funktioniert wie
die Geisterkraft Erzmagusarkanum, allerdings fiigst du Zauber von
der Liste des Klerikers/Mystikers hinzu (statt Zauber des Liste des

Hexenmeisters/Magiers), die Zauber zihlen als géttlich und du be-
nétigst einen gottlichen Fokus, sollte der Zauber diesen voraussetzen.
Energie fokussieren (Mittlere, UF): Du kannst am Tag
Energie fokussieren in Héhe deines CH-Modifikators +1 Mal
einsetzen. Wenn du einen Hierophantengeist aufnimmst, ent-
scheidest du, ob du positive oder negative Energie fokussierst;
die Wahl muss zum Glauben des Geistes passen. Solltest du
positive Energie wihlen, fligst du die Zauber der Kategorie
Wunden heilen aller dir méglichen Zaubergrade von der Kleri-
kerliste zur Liste deiner Mediumzauber und der dir bekannten
Zauber hinzu. Solltest du negative Energie wihlen, verfahre so
mit Zaubern der Kategorie Wunden verursachen. Diese Zauber
zihlen als gottliche Zauber, siche Géttliche Arkana.
Uberquellende Anmut (Michtige, UF): Wenn du eine Krea-
tur mittels positiver oder negativer Energie so heilst, dass sie
dadurch ihre volle Trefferpunktezahl er-
langt, oder eine Kreatur heilst, die bereits
iiber volle Trefferpunkte verfiigt, so erhilt
diese Kreatur fiir 1 Runde einen Bonus von +1
auf Angriffs-, Fertigkeits-, Attributs- und Ret-
tungswiirfe; dies ist ein heiliger Bonus, wenn du
positive Energie nutzt, bzw. ein unheiliger Bonus
bei negativer Energie.
Solltest du eine oder mehrere Kreaturen
mit positiver oder negativer Energie ver-
- nichten oder téten, erhiltst du fiir 1 Runde
einen Bonus derselben Art auf Angriffs-,
Fertigkeits-, Attributs- und Rettungswiirfe.
Legendirer Hierophant (Uberlegene,
UF): Du kannst ein Mal am Tag ein
kleineres Wunder erbitten. Die-
ses Wunder muss unter jene
Optionen des Zaubers Wunder
fallen, die keinen Diamant-
staub erfordern. Die Gottheit oder Wesenheit, welche der Geist
verehrt, kann frei entscheiden, ob sie dir das Wunder gewihrt.

Marschall

Ein Marschallgeist ist eine beeindruckende Prisenz und Ins-
piration fiir andere.

Geisterbonus: Wenn du einen Marschall rufst, kommt dein
Geisterbonus auf Charismawiirfe, charismabasierende Fertig-
keitswiirfe und deine Geisterkraftschubwiirfe zur Anwendung.
Dies erlaubt dir, den Bonus zwei Mal auf das Ergebnis zu addie-
ren, solltest du einen Geisterkraftschub bei einem Charisma-
wurf oder charismabasierenden Fertigkeitswurf nutzen.

Séancevorteil: Wihle den Séancevorteil einer der anderen
Legenden. Wenn du das Klassenmerkmal Geteilte Séance ein-
setzt, kann jeder Teilnehmer einen anderen Vorteil wihlen.

Bevorzugte Orte: Bithnen, Ratskammern, Theater, Thronsile.

Einflussnachteil: Da du dich hauptsichlich auf deine Ver-
biindeten konzentrierst, hast du keine Zeit fiir andere wichtige
Dinge. Du erleidest daher einen Malus in Hohe deines Geister-
bonus auf Weisheitswiirfe und weisheitsbasierende Fertigkeits-
wiirfe. Ferner verlierst du den Geisterbonus und Séancevorteil
durch den Marschallgeist, wenn du nicht wenigstens nominell
das Kommando iiber deine gegenwirtigen Verbiindeten hast.

Tabus: Wihle ein Tabu: Lass einen fliehenden Gegner ent-
kommen und hindere auch Verbiindete daran, eine solche



Flucht zu vereiteln, da ein entkommender Ubeltiter eine Fort-
setzung und damit eine bessere Geschichte erméglicht (dies
betrifft nur Gegner, die auch fliehen wollen, nicht solche, die
sich zuriickziehen, um andere zu alarmieren oder lediglich
eine bessere Position einnehmen wollen); lass keinen Verbiin-
deten zuriick und lass nicht zu, dass ein anderer Verbiindeter
geopfert wird (dies betrifft sogar herbeigezauberte Kreaturen);
nutze jede Gelegenheit, deine eigene Legende und die deiner
Verbiindeten zu verbreiten, selbst wenn es besser wire, unauf-
fillig zu bleiben.

Marschalls Befehl (Schwache, UF): Du kannst deinen Geister-
kraftschub fiir Angriffs-, Rettungs-, Attributs-, Konzentrations-
und Fertigkeitswiirfe nutzen, welche du oder maximal 9 m weit
entfernte Teilnehmer deiner Séance ablegen, solange du Sicht-
und Schusslinie zu ihnen hast. Du kannst Geisterkraftschub
aber auch weiterhin nur ein Mal pro Runde benutzen.

Inspirierende Worte (Mittlere, UF): Als Stan-
dard-Aktion kannst duallen Verbiindeten,
die dich sehen und héren kénnen,
fiir 1 Runde einen Kompetenzbonus
in Hohe deines Geisterbonus’
auf Rettungswiirfe oder auf
Angriffs- und Schadenswiirfe
verleihen. Du wihlst aus, welche
Wiirfe von dem Bonus betroffen
sind, wenn du diese Fihigkeit ein-
setzt. Solltest du iiber die Michtige
Geisterkraft ~ Entscheidungsschlag
verfiigen, kannst du Inspirierende
Worte als Bewegungsaktion nutzen.
Solltest du zudem iiber die Uberlegene
Geisterkraft Legendirer Marschall ver-
fiigen, kannst du Inspirierende Worte als
Schnelle Aktion einsetzen.

Entscheidungsschlag (Michtige, UF):

Du kannst als Schnelle Aktion dem Mar-

schallgeist 1 Punkt an Einfluss iiber dich zukommen lassen,
um einem maximal 9 m weit entfernten Verbiindeten, der dich
sehen und horen kann, wihrend deines Zuges einen einzelnen
Nah- oder Fernkampfangriff zu erméglichen. Du kannst alter-
nativ diese Fihigkeit als Standard-Aktion einsetzen, um dem
Verbiindeten eine Standard-Aktion zu erméglichen.

Legendirer Marschall (Uberlegene, UF): Du kannst einem
schwicheren Geisterkraftschub einsetzen, ohne dafiir Ein-
fluss abgeben zu miissen. Dieser schwichere Kraftschub ad-
diert nur 1W6 auf den Wurf und bringt deinen Geisterbonus
nicht zur Anwendung, egal welche anderen Effekte oder Fihig-
keiten deinen Geisterkraftschub modifizieren. Ein schwiche-
rer Kraftschub zihlt immer noch gegen das Limit von einem
Geisterkraftschub pro Runde, verbraucht aber keine freien
Anwendungen von Geisterkraftschub, die du tiber Fihigkeiten
wie z.B. Tabu erlangst.

Streiter

Ein Streitergeist ist ein Meister der Waffenkunst.
Geisterbonus: Wenn du einen Streiter rufst, kommt dein

Geisterbonus auf Angriffswiirfe, nicht zauberbasierende Scha-

denswiirfe, Zihigkeitswiirfe, Stirkewiirfe und stirkebasieren-

de Fertigkeitswiirfe zur Anwendung.

Séancevorteil: Du erhiltst einen Bonus von +2 aufalle nicht-
zauberbasierenden Schadenswiirfe.
Bevorzugte Orte: Arenen, Schlachtfelder, Ubungsplitze,
sonstige Orte der Gewalt.
Einflussnachteil: Du neigst zu Gewalt und ziehst den Ein-
satz einer Waffe einem Zauber oder ruhigen Uberlegungen
vor. Du erleidest einen Malus in Héhe deines Geisterbonus auf
Intelligenzwiirfe und intelligenzbasierende Fertigkeitswiirfe,
sowie auf deine Zauberstufe (die effektive ZS kann maximal auf
o reduziert werden); wie iiblich kann eine reduzierte Zauber-
stufe dazu fithren, dass du Zauber einiger Grade (oder auch alle
Zauber) nicht wirken kannst. Du erlangst keine Vorteile aus Ef-
fekten, welche deine effektive Zauberstufe anheben.
Tabus: Wihle ein Tabu: Aberglaube gegeniiber arkaner Magie
(du kannst kein williges Ziel fiir arkane Zauber oder Fihigkeiten
sein und musst selbst gegen harmlose arkane Zauber und Fihig-
keiten einen Willenswurf ablegen); Waffeneinschrin-
kung (du darfst nur mit einer bestimmten her-
gestellten Waffe (z.B. ,das Krummschwert

=, +2 meines Vaters“) Angriffswiirfe
\\ ablegen; du wihlst die Waffe bei
\ Wahl des Tabus und kannst
dabei nicht Waffenlose
Schlige wihlen), du musst
jede Herausforderung zum
Beweis deines Kampfkénnens
annehmen (dies schliefit auch
Duellforderungen ein — solltest du
oder einer deiner Verbiindeten die
Regeln der Herausforderung brechen,
brichst du dieses Tabu).
Streiters Kénnen (Schwache, UF): Du
erlangst Umgang mit allen Kriegswaffen
und einer Exotischen Waffe deiner Wahl;
B letztere wihlst du jedes Mal erneut, wenn du

einen Streitergeist aufnimmst.

Plstzlicher Angriff (Mittlere, UF): Wenn du einen Vollen
Angriff ausfiihrst, erhiltst du einen zusitzlichen Angriff mit
deinem hochsten GAB. Diese Fihigkeit ist mit Hast kumulativ,
aber nicht mit besonderen Aktionen, die zusitzliche Angriffe
verleihen, wie z.B. Schlaghagel oder Kampfzauberei. Plétzli-
cher Angriff funktioniert normal mit Optionen fiir Vollen An-
griff wie z.B. Kampf mit zwei Waffen.
Schneller Sturmangriff (Michtige, UF): Du kannst eine
Schnelle Aktion und eine Volle Aktion einsetzen, um dich
entsprechend deiner Bewegungsrate weit fortzubewegen und
dann einen Vollen Angriff auszufithren. Diese besondere Ak-
tion ist nicht mit Plstzlicher Angriff kombinierbar, wohl aber
mit Effekten wie Hast und Kampf mit zwei Waffen. Sobald du
dich in Bewegung setzt, wirst du so behandelt, als hittest du
die Volle Aktion begonnen, selbst wenn die Umstinde dich am
Ende deiner Bewegung vielleicht vom Angriff abhalten.
Legendirer Streiter (Uberlegene, UF): Du erlangst zwei Kampf-
talente deiner Wahl; du kannst jedes Mal, wenn du einen Strei-
tergeist aufnimmst, andere Kampftalente wihlen. Behandle den
aus deinen Mediumstufen resultierenden GAB als deine effektive
Mediumstufe zwecks der Erfiillung von Voraussetzungen und
Effekten von Kampftalenten, sowie deine Mediumstufe als dei-
ne effektive Stufe in einer Klasse mit vollem GAB (z.B. Attentiter,
Barbar oder Kidmpfer) zwecks der Erfiillung von Voraussetzungen.
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Trickster
Ein Trickstergeist ist ein listiger und manipulierender Meister
der Fertigkeiten.

Geisterbonus: Wenn du einen Trickster rufst, kommt dein
Geisterbonus auf Reflexwiirfe, Geschicklichkeitswiirfe und
geschicklichkeitsbasierende Fertigkeitswiirfe zur Anwendung.
Séancevorteil: Wihle eine Fertigkeit, wenn du diesen Séan-
cevorteil erlangst. Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Fertig-
keitswiirfe fiir diese Fertigkeit, zudem zihlt die Fertigkeit fiir
dich als Klassenfertigkeit.

Bevorzugte Orte: Gassen, Hinterhofe, Irrgirten, Schenken,
Orte voller Fallen.

Einflussnachteil: Der Trickser in dir ist ein Manipulator
aus den Anfingen der Zeit und du beginnst, die Moglichkeit
zu erkennen, dass jeder um dich herum ebenso eigene Motive
haben kénnte. Du zihlst niemals als Verbiindeter,
darum geht, ob du Vorteile aus den Fihigkeiten
anderer Kreaturen ziehen kannst. Ebenso zihlst
du niemals als williges Ziel fiir Zauber.
Sollte jemand einen Beriihrungszauber
im Fernkampf auf dich wirken wollen,
muss ihm selbst im Falle eines vorteil-
haften Zaubers ein Beriihrungsangriff
im Fernkampf gelingen, du musst aber
keine Rettungswiirfe gegen harmlose Zau-
ber ablegen. Du erhiltst keine Vorteile, wenn
andere Kreaturen die Aktionen Jemand ande-
rem helfen zu deinen Gunsten einsetzen, da du zu
beschiftigt bist sicherzugehen, dass sie nicht insge-
heim versuchen, dich auszutricksen oder zu sabotieren.
Tabus: Wihle ein Tabu: Schiitze deine Identitit (verrate
nicht, wer du bist; du brichst dieses Tabu, wenn jemand deine
Verkleidung durchschaut — und wenn es deine eigenen Verbiinde-
ten sind); sage niemals die Wahrheit; lass dir kein lukrativeres An-
gebot entgehen (selbst wenn du dann die Seiten wechseln musst).
Tricksters Kénnen (Schwache, UF): Wihle zwei Fertigkei-
ten. Diese Fertigkeiten zihlen fiir dich als Klassenfertigkeiten
und du wirst so behandelt, als hittest du eine zusitzliche An-
zahl an Fertigkeitsringen in diesen Fertigkeiten in Hohe dei-
ner Mediumstufe (dabei kann die effektive Anzahl an Ringen
in einer Fertigkeit deine Charakterstufe nicht tibertreffen).
Uberraschungsschlag (Mittlere, UF): Wenn du einen Geg-
ner angreifst, dem der GE-Bonus aufseine RK verweigert wird,
verursachst du 1W6 Punkte zusitzlichen Prizisionsschaden
pro 3 Mediumstufen. Dein Ziel wird hinsichtlich dem ersten
Angriff, den du gegen es an diesem Tag ausfiihrst, als auf dem
Falschen Fuf betroffen behandelt, selbst wenn es tiber Fihig-
keiten wie z.B. Reflexbewegung verfiigen sollten. Nach deinem
ersten Angriffist dieses Ziel fiir 24 Stunden dagegen immun,
durch deinen Uberraschungsschlag als auf dem Falschen Fuf§
betroffen zu werden.

Zaubereffekt stehlen (Michtige, UF): Du kannst dem
Trickstergeist 1 Punkt an Einfluss iiber dich zukommen las-
sen, um als Standard-Aktion einen Beriihrungsangriff im
Nahkampf gegen eine andere Kreatur auszufiihren. Sollte die-
ser Angriff gelingen, stiehlst du ihm einen aufihm liegenden,
harmlosen Zaubereffekt (du stiehlst einen Effekt des hochsten
Zaubergrades, der auf dem Ziel liegt; sollten mehrere Effekte in
Frage kommen, wird der Effekt zufillig bestimmt). Dies been-
det den Effekt bei dieser Kreatur und lisst ihn bei dir mit der

wenn es

noch verbleibenden Wirkungsdauer beginnen. Diese Fihigkeit
wirkt nicht aufZauber der Reichweite Personlich oder der Wir-
kungsdauer Sofort oder Permanent.

Legendirer Trickster (Uberlegene, UF): Du kannst ein Mal
am Tag statt einen Fertigkeitswurfabzulegen das Ergebnis des
W2o-Wurfes selbst wihlen. Ferner erlangst du die Fihigkeit,
nach Belieben deine Gestalt zu verindern (wie Mdchtige Ver-
wandlung, du kannst aber die Gestalt eines bestimmten Indi-
viduums nachahmen).

Waichter

Ein Wichtergeist ist ein Meister des Schutzes und der Verteidigung.
Geisterbonus: Wenn du einen Wichter rufst, kommt dein
Geisterbonus auf deine RK, Reflexwiirfe, Zihigkeitswiirfe und
Konstitutionswiirfe zur Anwendung.
Séancevorteil: Du erhiltst einen Bonus von +1 aufdeine KMV.
Bevorzugte Orte: Befestigungsanlagen, Burgen,
Stadtmauern, Stadttore und dergleichen.

Einflussnachteil: Du bist stets sehr vorsichtig und acht-
sam, was dich mitunter behindert. Wenn du angreifst,
kimpfst du immer defensiv, wenn du Zauber wirkst,
zauberst du immer defensiv. Da du dich derartig auf die
Verteidigung konzentrierst, unterliegen deine Scha-

denswiirfe einem Malus in Hohe deines Geisterbonus.

Tabus: Wihle ein Tabu: Du musst andere stets
vor Gefahren schiitzen, so es dir méglich ist (dies
umfasst auch besiegte Feinde, nicht aber Gegner,
die dich und andere aktiv bedrohen); du musst dei-
nen Korper in bester Verfassung halten (du brichst

dieses Tabu jedes Mal, wenn deine Trefferpunkte-
zahl unter die Hilfte deines Maximalwertes fillt);
du darfst nicht sprechen und keine Fihigkeiten
der Kategorie Schall einsetzen (du brichst dieses
Tabu zudem, wenn du in den Zustand Panisch,
Veringstigt oder Wiitend verfillst).

Wichters Schild (Schwache, UF): Du erlangst
Umgang mit Schweren Riistungen und Schilden (Turmschilde
eingeschlossen).

Schaden absorbieren (Mittlere, UF): Du erhiltst DR/- und
Resistenz gegen Elektrizitit, Feuer, Kilte, Siure und Schall in
Hohe deiner halben Mediumstufe. Fiige den Zauber Aufopfe-
rung des Paladins®™? der Liste der dir bekannten Mediumzauber
als Zauber des 2. Grades hinzu.

Plétzliche Blockade (Michtige, UF): Wenn der Angriff eines
Gegners dich oder eine angrenzende Kreatur treffen wiirde,
kannst du Geisterkraftschub nutzen, um die RK des Opfers zu
erhéhen und so den Angriff méglicherweise scheitern zu lassen,
indem du deinen Geisterkraftschubwiirfel wiirfelst und zur RK
des gewihlten Charakters addierst. Du darfst dabei nicht auf
dem Falschen Fuf} betroffen sein und musst dir des Angriffes
bewusst sein. Solltest du den Angriff des Gegners auf diese
Weise scheitern lassen, kannst du als Augenblickliche Aktion
diesen Gegner ein Mal mit deinem héchsten GAB angreifen.

Legendirer Wichter (Uberlegene, UF): Du kannst ein Mal
am Tag als Augenblickliche Aktion die Effekte eines einzelnen
Angriffes gegen dich ignorieren, dies umfasst auch gegneri-
sche Zauber, die aufdich zielen oder deren Zauber aufdich oder
die Fliche einwirken, auf der du dich befindest. Der Angriff
betrifft andere Kreaturen normal.



MEDIUMZAUBER

Medien erlangen Zugang zu den folgenden Zaubern; die meis-
ten findest du im Grundregelwerk, jene, die mit einem Sternchen
(*) markiert sind, sind in Kapitel 4 dieses Buches enthalten, bei
den restlichen orientiere dich bitte am Abkiirzungsverzeichnis
im Bandvorwort.

Das Medium wirkt alle Zauber als Mentale Zauber.

Mediumzauber des Grades o: Aufblitzen, Ausbluten, Aussie-
ben BX?, Benommenheit, Botschaft, Geisterhaftes Gerdusch, Gott-
liche Fiihrung, Licht, Magie entdecken, Magie lesen, Magierhand,
Offnen/SchlieRen, Plappernde Leiche*, Resistenz, Psychometrischen
Gegenstand entdecken*, Stabilisieren, Tanzende Lichter, Tugend,
Verstorende Feenerscheinung®R', Zaubertrick.

Mediumzauber des 1. Grades: Ameisenstirke **¥, Bauchreden,
Befehl, Befreiender Befehl “** !, Beleben **, Erhohte Aufmerksam-
keit ABR V1, Feindseligkeit hervorrufen 3R, Fertigkeit ausborgen ™,
Furcht ausldsen, Furcht bannen, Gedan-
kenverbindung*, Gefahrensinn ABR Ul -
Gegenstand aufladen®, Gegenstand
lesen*, Geist besdnftigen®, Geteilter
RuhmABRY, Gewispertes WissenABRIL
Identifizieren, Jugendliche Erschei-
nung *BR L Kleines Monster herbei-
zaubern ABR I Tanger Arm ABR VL
Leiche kompostieren ABR 1L Leiche
wiederherstellen *B} I Monster
herbeizaubern 1, Mbérderischer
Befehl ABR 1 Negative Reakti-
on PR Oberfldchliche Gedan-
ken lesen*, Ohrenbetiubender
Schrei AR I Paranoia*, Person
vergrifSern, Person verkleinern,
Plotzliche Erkenntnis*, Quint-
essenz*, Rascher Riickzug, Schlech-
tes Omen ®X?, Schutz vor Bosem, Schutz vor Chaotischem, Schutz
vor Gutem, Schutz vor Rechtschaffenem, Selbstiiberschitzung AR,
Selbstverkleidung, Sprache weitergeben"**, Sprachen verstehen, Stil-
les Trugbild, Stimme verdndern*®R!, Teurer Ruhm*BRY, Totenwache,
Traumschrecken®, Treffsichere WaffeA"r', Unauffilliger Diener, Un-
tote entdecken, Unvorbereiteter Gegner A} !, Verwandtschaft wahr-
nehmen*®RVL Verwirrung (Schwichere), Waffe tarnen AR Vi, Wertlo-
ser Anschein*, Zielsicherer Schlag.

Mediumzauber des 2. Grades: Andere Verkleiden AR 1!, Auf
Wasser gehen, Aura analysieren*, Ausdauer des Ochsen, Austrei-
ben BX¥, Bdrenstdirke, Beistand, Driickende Langeweile *®* ', Dun-
kelsicht, Einfaches Trugbild, Einfliisterung, Erschrecken, Extreme
Beweglichkeit B}V, Fihiger Verstand AER V', Fallen finden, Falsches
Leben, Fluch, Fiirchterlicher Lachanfall, Gedanken suchen FXP,
Gedanken verhiillen*, Gedanken wahrnehmen, Gegenstand ap-
portieren*, Gegenstand aufspiiren, Gegenstand in Besitz nehmen
(Schwdcheres)*, Gegner schweben lassen ABR L Geist austreiben*,
Geistebene aufspiiren®, Geisterhafte Verkleidung ™}, Geisterhand,
Geistesduell beginnen*, Geschichte des Blutes ®**, Gestalt verin-
dern, Geteilte Erinnerung *E* ', Hast, Hauch des Schwachsinns,
Heldenmut, Hellhiren/Hellsehen, Hilfreiche Hand, Irrefiihrung,
Katatonie*, Katzenhafte Anmut, Klopfen, Kognitive Blockade*, Le-
gendenkraft eindimmen A®RV, Legendenkraft wiederherstellen ARV,
Legendenpfadfahigkeit verleihen ARV, Magischer Mund, Mit Spu-

kerscheinung sprechen*®* v, Mit Toten sprechen, Mitfiihlender Ver-
biindeter ABR ' Monster herbeizaubern II, Monsterbenommenbheit,
Niederer TraumABR! Person festhalten, Plazeboeffekt*, Pliindernde
Hand *®* ' Pracht des Adlers, Priifender BlickA®* V1, Sanfte Ruhe,
Schatzkarte erschaffen™F, Schliue des Fuchses, Schmerz verur-
sachen*, Schnelle Erinnerung*, Schweben, Seiltrick, Skrupel AER I,
Spiegelbilder, Spinnenklettern, Stimme rauben ABR 1 Taktisches
KonnenA®RU Traumschrecken (Mdchtiger)*, Unauffindbarkeit, Un-
sichtbarkeit, Untdtiger Geist*, Unterschwellige Besessenheit*, Ver-
borgene Nachricht ®X¥, Verlangsamen, Verschlossene Lebenskraft*,
Verschwimmen, Verstindnis verleihen *BR 1! Vorahnung, Waffe des
Glaubens, Waffenumgang verleihen*ER !, Weisheit der Eule, Wind-
gefliister, Zone der Wahrheit, Zungen, Zustand.
Mediumzauber des 3. Grades: Aura verdndern*, Ausspihung
entdecken, Ausspihung, Benommenheit (Massen-) B} !, Besessen-
heit*, Blick durch eigene Augen®*¥, Dimensionsanker, Dimensions-
tiir, Eindriicke tilgen*, Falsches
Legben (Michtiges), Flexible
Verwandlung *BR V1, Fliegen,
Fluch brechen, Gasformige
Gestalt, Geist herbeirufen’,
Geistebenenzugang®, Ver-
stand tauschen®, Geschwin-
digkeitsausbruch APR ' Gliick
ausborgen ®XF,  Inbegriff der
Volker ABR " Kreatur aufspii-
ren, Liigen entdecken, Mdchtiges
Trugbild, Magie bannen, Mentale
Sprengfalle*, Monster herbeizau-
bern IV, Retrokognition*, Schutz-
kreis gegen Bdses, Schutzkreis gegen
Chaotisches, Schutzkreis gegen Gu-
tes, Schutzkreis gegen Rechtschaffe-
nes, Sinne teilen ¥%?, Sonde*, Standort
vortduschen, Thaumaturgischer Kreis*,

Tier apportieren®, Todliches Phantom, Traum, Unsichtbarkeit
(Mdchtige), Vampirgriff; Verbiindeter aus den Ebenen (Schwdcherer),
Verkleidung durchschauen *®* V!, Verstindigung, Weissagung, Zeu-
ge ABRII -
Mediumzauber des 4. Grades: Albtraum, AufSerlichkeiten, Be-
fehl (Michtiger), Bewegungsfreiheit, Bindender Ruf (Schwdcherer),
Des Magiers Privates Heiligtum, Dunkelsicht (Mdchtige)**R ", Ebe-
nenwechsel, Eigenstindiges Trugbild, Erinnerung verdndern, Falsche
Erkenntnis, Fernsicht*, Flexible Verwandlung A®R V', Fortschicken,
Furcht, Gedankengespiir*, Gegenstand in Besitz nehmen*, Geist ein-
fangen*, Geistebene erschaffene*, Geistgebundene Klinge*, Monster
festhalten, Monster herbeizaubern V, Planare Anpassung™®, Rat der
Trdumer*, Sagenkunde, Schmerz verursachen (Massen-)*, Schwach-
sinn, Telepathie*, Telepathisches Band, Teleportieren, Todesschutz,
TodlosA®RY, Triume lesen*, Verbindung im Kampf*BR1!, Verbiinde-
ter des Glaubens ™, Verstand ausloschen*, Verzauberung brechen,
Wahrer Blick, Wiedergeburt.




MENTALIST

Der Verstand jedes intelligenten Wesens besitzt das Potential,
die michtigsten magischen Artefakte und heiligen Stitten an
Kraft zu iibertreffen. Indem der Mentalist auf diese unglaub-
lichen Vorrite an geistigen Kriften zuriickgreift, kann er die
Welt um sich herum, den Verstand anderer und Wege iiber die
Ebenen formen. Kein Ort und keine Idee ist zu geheim oder zu
abgelegen, als dass ein Mentalist ihn oder sie nicht erreichen
konnte. Zudem ist er imstande dazu, jede Art von Mentaler Ma-
gie zu nutzen. Es gibt viele Methoden, mittels denen Mentalis-
ten auf ihre iibersinnlichen Krifte zugreifen kénnen; welche
Disziplin sie dabei nutzen, beeinflusst ihre Fihigkeiten.

Rolle: Dank ihres umfangreichen Arsenals an Zaubern kén-
nen Mentalisten mit vielen Situationen umgehen, sie sind aller-
dings vor allem Meister darin, Gegenstinde zu bewegen und zu
manipulieren, sowie Gedanken zu lesen und zu beeinflussen.
Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W6.

Startvermégen: 2W6 x 10 GM (im Durchschnitt yo GM).

RLASSENFERTIGKEITEN

Der Mentalist verfiigt tiber die folgenden Klassenfertigkeiten:
Beruf (WE), Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Einschiichtern
(CH), Fliegen (GE), Handwerk (IN), Motiv erkennen (WE), Spra-
chenkunde (IN), Wahrnehmung (WE), Wissen (alle; IN) und
Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: 2 + IN-Modifikator.

RLASSENMERKMALE

Der Mentalist verfiigt iiber die folgenden Klassenmerkmale:
Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Mentalist ist im
Umgang mit allen Einfachen Waffen geiibt, aber nicht im Um-
gang mit Riistungen und Schilden.

Zauber: Ein Mentalist wirkt Zauber der Kategorie Mentale Ma-
gie von der Zauberliste des Mentalisten (siehe Seite 47). Er kann
ihm bekannte Zauber wirken, ohne sie im Vorfeld vorbereiten zu
miissen. Um einen Zauber erlernen oder wirken zu kénnen, muss
ein Mentalist iiber einen Intelligenzwert von 10 + Zaubergrad
oder hoher verfiigen. Der SG der Rettungswiirfe gegen die Zau-
ber betrigt 10 + Zaubergrad + IN-Modifikator des Mentalisten.
Ein Mentalist kann pro Tag und Zaubergrad nur eine be-
grenzte Anzahl an Zaubern wirken — siehe Tabelle 1-4. Ferner
erhilt er Bonuszauber pro Tag, sofern er iiber einen hohen In-
telligenzwert verfiigt (siehe Tabelle 1-3 im Grundregelwerk).

Die Auswahl des Mentalisten an Zaubern ist eingeschrinkt.
Er verfiigt zu Spielbeginn iiber vier Zauber des Grades o und
zwei Zauber des 1. Grades nach seiner Wahl. Mit jeder neuen
Mentalistenstufe erlernt er einen oder zwei neue Zauber —siehe
Tabelle 1-5. Im Gegensatz zu seinen tiglichen Zaubern ist die
Anzahl der ihm bekannten Zauber endgiiltig und wird nicht
durch hohe Intelligenz modifiziert.

Beginnend mit der 4. Stufe - und dann jeder geraden Men-
talistenstufe - kann ein Mentalist einen ihm bekannten Zau-
ber gegen einen Zauber desselben Grades austauschen. Hierzu
entfernt er den alten Zauber von der Liste der ihm bekannten

Zauber und fiigt den neuen hinzu, der Grad dieses Zaubers
muss niedriger sein als der dem Mentalist hochstmogliche
Zaubergrad. Er kann auf diese Weise immer nur einen Zauber
austauschen und muss sich dazu entscheiden, wenn er mit der
entsprechenden Stufe neue Zauber erhilt.

Ein Mentalist muss seine Zauber nicht im Vorfeld vorberei-
ten. Er kann die ihm bekannten Zauber der Kategorie Mentale
Magie beliebig oft wirken, sofern er iiber Zauberplitze der er-
forderlichen Zaubergrade verfiigt.

Magische Kniffe: Mentalisten erlernen eine Anzahl Magi-
scher Kniffe (Zauber des Grades o), wie auf Tabelle 1-5 ange-
geben. Diese Zauber werden wie andere Zauber auch gewirkt,
verbrauchen aber keine Zauberplitze und kénnen beliebig oft
eingesetzt werden. Magische Kniffe, die Zauberplitze hoherer
Grade belegen (z.B. aufgrund metamagischer Modifikationen),
verbrauchen normal die entsprechend héheren Zauberplitze.

Mentalmagievorrat (UF): Ein Mentalist verfiigt {iber einen
Vorrat an iibernatiirlicher Geistesenergie, mit dem er seine
Mentalmagiezauber beim Wirken manipulieren kann. Dieser
Vorrat fasst maximal eine Anzahl an Punkten in Hohe seiner
halben Mentalistenstufe + seinem WE- oder CH-Modifikator
(letzteres richtet sich nach seiner Disziplin). Der Mentalmagie-
vorrat erneuert sich jeden Morgen nach 8 Stunden der Ruhe
oder Meditation; diese Stunden miissen nicht aufeinander fol-
gen. Der Mentalist ist je nach Disziplin méglicherweise dazu
imstande, noch unter anderen Bedingungen Punkte seines
Mentalmagievorrates zuriickzuerlangen; auf diese Weise kann
er seinen Maximalwert aber nicht tibertreffen — tiberschiissige
Punkte gehen verloren.

Mentale Verstirkungen: Ein Mentalist entwickelt verschie-
dene Techniken, um seine Zauber zu unterstiitzen und zu stir-
ken, was als Mentale Verstirkung bezeichnet wird. Er kann eine
Mentale Verstirkung nur verwenden, wenn er dabei einen Zau-
ber der Kategorie Mentale Magie wirkt, wobei die Verstirkung
sich entweder auf die Effekte des Zaubers oder den Vorgang des
Zauberns auswirkt. Der gewirkte Zauber wird als mental ver-
stirkter Zauber bezeichnet. Der Mentalist kann beim Wirken
eines Zaubers stets nur eine Verstirkung aktivieren, was als Teil
der zum Zaubern genutzten Aktion geschieht. Er kann jede ihm
bekannte Verstirkung beijedem ihm bekannten Zauber anwen-
den, aufler die Beschreibung einer Verstirkung besagt, dass sie
nur mit einer bestimmten Art von Zaubern eingesetzt werden
kann. Ein Mentalist erlernt eine Mentale Verstirkung mit der 1.
Stufe, die er von der folgenden Liste wihlt. Mit der 3. Stufe - und
dann alle weiteren 4 Stufen - erlernt er eine neue Mentale Ver-
stirkung. Er kann eine bestimmte Mentale Verstirkung nur ein
Mal wihlen und diese Wahl kann spiter nicht mehr geindert
werden. Um eine Mentale Verstirkung einzusetzen, muss der
Mentalist Punkte seines Mentalmagievorrats aufwenden.

Anbhaltende Verteidigung (UF): Der Mentalist kann die Wir-
kungsdauer von Zaubern verlingern, welche seine geistigen
Verteidigungen stirken. Er kann 1 Punkt seines Mentalmagie-
vorrats aufwenden, wenn er Gedankenschild, Intellektfeste, Menta-
le Barriere oder Turm des Eisernen Willens wirkt, und so die Wir-
kungsdauer des Zaubers um 1 Runde verlingern.

Defensive Vorhersage (UF): Wenn der Mentalist einen Zauber
der Schule der Erkenntnismagie wirkt, kann er einen kur-
zen Blick in die Zukunft erhaschen. Indem er 1 Punkt seines
Mentalmagievorrats aufwendet, erlangt er fiir eine Anzahl von
Runden in Hohe des Zaubergrades des seelisch verstirkten



Zaubers einen Verstindnisbonus von +2 auf'seine RK. Er kann
alternativ 2 Punkte aufwenden, um den Bonus auf +4 zu heben.
Diese Verstirkung kann nur zusammen mit Zaubern der Schu-
le der Erkenntnismagie angewendet werden.

Gedanken erfassen (UF): Der Mentalist kann 1 Punkt seines
Mentalmagievorrats verwenden, um den Verstand eines Zieles
zu priifen, sobald die Kreatur von diesem seelisch verstirkten
Zauber betroffen wird. Sollte dem Ziel des Zaubers der Ret-
tungswurf misslingen oder es vom Zauber getroffen werden,
nimmt der Mentalist seine Oberflichengedanken wahr (wie
der Effekt von Gedanken wahrnehmen, der mit der 3. Runde ein-
tritt). Sollte der seelisch verstirkte Zauber keinen Angriffswurf
erfordern oder Rettungswurf gestatten, steht dem Ziel ein
Willenswurf zu, um dem gedankenlesenden Effekt zu entge-
hen (und nur diesem). Der SG wird auf Basis des Grades des
seelisch verstirkten Zaubers berechnet (ebenso kommen alle
anderen Boni zur Anwendung, die greifen wiirden, sollte der
seelisch verstirkte Zauber einen Willenswurf gestatten). Die-
se Verstirkung kann nur zusammen mit Zaubern eingesetzt
werden, welche ein Ziel oder eine Fliche betreffen. Sollte der
seelisch verstirkte Zauber mehr als eine Kreatur betreffen
koénnen, kann der Mentalist versuchen, die Gedanken weiterer
Ziele zu iiberpriifen, indem er 1 zusitzlichen Punkt pro weite-
res Ziel aufwendet. Er muss diese Ziele beim Wirken des Zieles
auswihlen und dabei auch die Punkte aufwenden. Dies ist ein
geistesbeeinflussender Effekt.

Geistesschild (UF): Der Mentalist kann 1 Punkt seines Mental-
magievorrats verwenden, um einem Ziel des seelisch verstirk-
ten Zaubers einen Moralbonus von +2 auf Willenswiirfe fiir 1
Runde pro Mentalistenstufe (maximal 10 Runden). Er kann
alternativ 2 Punkte aufwenden, um den Bonus auf +4 anzuhe-
ben. Sollte der seelisch verstirkte Zauber mehr als eine Kreatur
betreffen, muss der Mentalist dieselbe Anzahl an Punkten pro
weiterer Kreatur aufwenden, die er mit dieser Verstirkung be-
treffen mochte. Er muss sich gleichfalls dazu entscheiden, pro
Kreatur 1 Punkt oder 2 Punkte aufzuwenden — er kann unter-
schiedlichen Zielen keine unterschiedlichen Boni verleihen.

Gestdrkte schwiichere Magie (UF): Wenn der Mentalist eine
schwichere Zauberversion wirkt (siehe Seite 144), kann er
Punkte seines Mentalmagievorrats aufwenden, um den effekti-
ven Zaubergrad des Zaubers anzuheben und so essentiell einen
niedrigerstufigen Zauberplatz fiir eine hoherstufige Version
des Zaubers nutzen. Dies kostet 2 Punkte pro Grad, um den der
Zaubergrad erh6ht wird. Der Mentalist kann diese Verstirkung
nicht nutzen, um einen Version zu wirken, welche héher ist als
jene, die er maximal beherrscht. Wenn er z.B. Gedankenstof$
IIT kennt, nicht aber Gedankenstoff IV, kénnte er Gedankenstof§
IT wirken und 2 Punkte aufwenden, um ihn wie Gedankenstof§
IIT zu behandeln. Er kann aber nicht 4 Punkte aufwenden, um
ihn wie Gedankenstof$ IV zu behandeln. Diese Verstirkung kann
nur mit einem Zauber genutzt werden, welcher als schwichere
Version gewirkt werden kann.

Herbeigezauberte Riistung (UF): Indem der Mentalist 1 Punkt
seines Mentalmagievorrats verwendet, verleiht er einer Krea-
tur, die er mit dem seelisch verstirkten Zauber herbeizaubert
oder beschwért, einen Ablenkungsbonus von +2 auf ihre RK.
Dieser Bonus wihrt fiir 1 Runde pro Zauberstufe, sofern die
Kreatur nicht vorher verschwindet. Diese Verstirkung kann
nur mit Zaubern genutzt werden, die der Schule der Beschwo-
rung und der Unterschule der Herbeirufung oder Herbeizau-

berung angehéren. Der Bonus steigt mit der 8. Stufe auf+3 und
mit der 15. Stufe auf'+4.

Hohe Konzentration (AF): Der Mentalist kann 1 Punkt seines
Mentalmagievorrats aufwenden, um einen Bonus von +2 aufeei-
nen Konzentrationswurf zu erhalten, wihrend er den seelisch
verstirkten Zauber wirkt. Er kann alternativ 2 Punkte aufwen-
den, um stattdessen einen Bonus von +4 zu erlangen.

Konzentrierte Kraft (UF): Wenn der Mentalist einen Zauber
der Kategorie Energie wirkt, kann er den Schaden des Zaubers
erhohen, indem er 1 Punkt seines Mentalmagievorrats aufwen-
det. Erhdhe den Schadenswiirfel des Zaubers um einen Schritt
(von 1W4 auf 1W6, 1W6 auf 1W8, 1W8 auf 1W1o oder 1Wio auf
1W12). Dies betrifft jeden Schadenswiirfel des Zaubers: so wiir-
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de z.B. ein Zauber, der 4W6+3 Punkte Energieschaden verur-
sacht, stattdessen 4W8+3 Punkte Energieschaden verursachen.
Diese Verstirkung kann nur bei Zaubern genutzt werden, wel-
che Energieschaden verursachen, der in Wiirfeln gemessen
wird (z.B. 1W6). Ein Zauber, der bereits W12 als Schadenswiirfel
verwendet, kann auf diese Weise nicht verstirkt werden.
Uberwiltigender Verstand (AF): Der Mentalist kann 2 Punkte
seines Mentalmagievorrats aufwenden, um den SG des Wil-
lenswurfes gegen den seelisch verstirkten Zauber um 1 zu er-
héhen. Mit der 8. Stufe kann er alternative 4 Punkte aufwen-
den, um den SG um 2 anzuheben. Mit der 15. Stufe kann er
stattdessen 6 Punkte aufwenden, um den SG um 3 anzuheben.
Diese Verstirkung kann nur mit Zaubern genutzt werden, die
der Kategorie Geistesbeeinflussend angehéren und einen Wil-
lenswurf erlauben.

Umfangreiche Gegenmafinahmen (AF): Der Mentalist kann 1
Punkte seines Mentalmagievorrats aufwenden, um den SG der
Konzentrationswiirfe oder Wiirfe auf die Zauberstufe, welche
Gegner im Rahmen des seelisch verstirkten Zaubers ablegen
miissen, um 2 anzuheben. Wenn es sich beim verstirkten Zau-
ber z.B. um Unauffindbarkeit handelt, wiirde der SG von Wiirfen
auf die Zauberstufe ansteigen, um Erkenntnismagie gegen die
geschiitzte Kreatur oder den geschiitzten Gegenstand einsetzen
zu kénnen. Dieser Anstieg betrifft auch Wiirfe, um den seelisch
verstirkten Zauber zu bannen, zu identifizieren oder einen Ge-
genzauber zu wirken. Der Bonus wird angewendet, wenn der
Zauber gewirkt wird und wihrt fiir die Dauer des Zaubers (so-
fern moglich, maximal aber 24 Stunden). Alternativ kann der
Mentalist 2 Punkte aufwenden, um den SG um 4 anzuheben.

Unnachgiebige Magie (UF): Der Mentalist kann 1 Punkt seines
Mentalmagievorrats aufwenden, um einen Wurf auf die Zau-
berstufe zwecks Uberwinden von Zauberresistenz durch den
seelisch verstirkten Zauber zwei Mal abzulegen und das bes-
sere Ergebnis zu behalten. Da er Punkte seines Mentalmagie-
vorrats stets zu Beginn des Wirkens eines Zaubers aufwendet,
muss er sich zum Einsatz dieser Fihigkeit entscheiden, ehe der
SL einen Wurfauf die Zauberstufe verlangt.

Untote beeinflussen (UF): Die geistesbeeinflussenden Zau-
ber des Mentalisten konnen sogar Untote betreffen. Er kann
2 Punkte seines Mentalmagievorrats aufwenden, um die Im-
munitit einer untoten Kreatur gegen geistesbeeinflussende
Effekte hinsichtlich des seelisch verstirkten Zaubers zu iiber-
winden. Dies funktioniert sogar bei geistlosen Untoten, nicht
aber bei Kreaturen, die nicht untot sind. Diese Verstirkung
kann nur mit Zaubern genutzt werden, welche der Kategorie
Geistesbeeinflussend angehéren.

Mentalmagiesdisziplin (AF oder ZF): Jeder Mentalist nutzt
eine bestimmte Methode, um auf seine iibersinnlichen Krifte
zuriickzugreifen und diese zu schirfen und zu verbessern. Man-
che widmen sich z.B. umfassenden Studien, wihrend andere
einen bestimmten Geisteszustand anstreben. Dies ist die jewei-
lige Mentale Magiedisziplin. Der Mentalist erlangt zusitzliche
Zauber in Abhingigkeit von seiner Disziplin; diese muss mit der
1. Stufe gewihlt werden und kann spiter nicht geindert werden.
Jede Disziplin verleiht dem Mentalist jeweils eine Reihe von Dis-
ziplinfihigkeiten (mit der 1., 5. und 13. Stufe), sowie zusitzliche
bekannte Zauber. Die Disziplin bestimmt ferner, auf der Basis
welchen Attributswertes der Mentalist seine Fihigkeiten Men-



talmagievorrat und Mentale Verstirkungen nutzt. Der SG des
Rettungswurfes gegen eine Disziplinfihigkeit ist 10 + %2 Men-
talistenstufe + IN-Modifikator des Mentalisten. Auf der 1. Stufe
erlernt der Mentalist abhiingig von seiner Disziplin einen zu-
sitzlichen Zauber; er erlernt einen weiteren zusitzlichen Zauber
mit der 4. Stufe und dann mit jeder geraden Mentalistenstufe
bis zur 18. Stufe. Er erlangt diese Zauber zusitzlich zu jenen, die
in Tabelle 1-8 aufgefiihrt werden. Disziplinzauber kénnen mit
hoheren Stufen nicht gegen andere Zauber ausgetauscht werden.
Du findest die einzelnen Disziplinen ab Seite 42 aufgefiihrt.

Gedanken wahrnehmen (ZF): Mit Erreichen der 2. Stufe kann
der Mentalist als zauberihnliche Fihigkeit ein Mal am Tag Ge-
danken wahrnehmen einsetzen. Er ist zudem in der Lage, jeden
ungenutzten Zauberplatz des 1. Grades oder héher zu nutzen,
um Gedanken wahrnehmen zu wirken; in diesem Fall nutzt er zur
Berechnung des SG des Willenswurfes den Grad des genutzten
Zauberplatzes. Sollte er Gedanken wahrnehmen bereits beherr-
schen, wenn er diese Fihigkeit erlangt, kann er einen anderen
Zauber des 1. Grades anstelle von Gedanken wahrnehmen erlernen
und den alten Zauber gegen den neuen austauschen.

Telepathisches Band (ZF): Beginnend mit der 9. Stufe kann
der Mentalist ein Mal am Tag Telepathisches Band als zauberihn-
liche Fihigkeit einsetzen, wobei er seine Klassenstufe als ef-
fektive Zauberstufe nutzt. Er darf sich selbst dabei aus einem
so erschaffenen Bund nicht ausnehmen. Er kann ferner jeden
ungenutzten Zauberplatz des 4. Grades oder hoher nutzen, um
Telepathisches Band zu wirken; die Verwendung eines Zauber-
platzes hoheren Grades gibt ihm keine zusitzlichen Vortei-
le, allerdings kann er metamagische Talente auf den Zauber
anwenden, welche den Zaubergrad auf den entsprechenden
Zaubergrad modifizieren wiirden. Sofern er das entsprechen-
de Talent besitzt, kénnte er z.B. Zauber ausdehnen verwenden,
um ein ausgedehntes Telepathisches Band mit einem Zauberplatz
des 5. Grades als Volle Aktion zu wirken. Sollte er Telepathisches
Band bereits beherrschen, wenn er diese Fihigkeit erlangt,
kann er einen anderen Zauber des 4. Grades anstelle von Tele-
patisches Band erlernen und den alten Zauber gegen den neuen
austauschen.

Michtige Mentale Verstirkungen: Ab der 11. Stufe - und
dann alle weiteren 4 Klassenstufen - kann der Mentalist anstel-
le einer Mentalen Verstirkung eine der folgenden Michtigen
Mentalen Verstirkungen wihlen:

Bannender Impuls (UF): Der Mentalist kann 3 Punkte seines
Mentalmagievorrats aufwenden, um einen gezielten Zauber mit
bannender Magie zu versehen. Sollte das Ziel des seelisch ver-
stirkten Zaubers von diesem getroffen werden oder beim Ret-
tungswurf gegen den Zauber scheitern, wird es so betroffen, als
hitte der Mentalist gezielt Magie bannen auf es gewirkt. Dieser
Effekt kann maximal Zauber desselben Grades wie der seelisch
verstirkte Zauber bannen. Sollte der seelisch verstirkte Zauber
selbst keinen Angriffswurf erfordern oder einen Rettungswurf
gestatten, steht dem Ziel ein Willenswurf nur gegen den magie-
bannenden Effekt zu; der SG dieses Rettungswurfes wird mit dem
Grad des verstirkten Zaubers und allen anderen Boni berechnet,
die greifen wiirden, falls der verstirkte Zauber einen Willenswurf
gestattet. Diese Verstirkung kann nur mit einem Zauber genutzt
werden, der auf'ein Ziel oder einen Gegenstand zielt.

Metamagie nachahmen (AF): Wenn der Mentalist diese Ver-
stirkung erlangt, wihlt er zwei metamagische Talente aus (er
muss diese nicht im Vorfeld besitzen). Wenn er einen Zauber

TABELLE 1-5: BEKANNTE MENTALISTENZAUBER
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2. 3. 4. 5. 6. 7 8.

Stufe

0N N WN

0
4
5
5
6
6
7
/i
8
9 8
10 9
9
9
9
9
9
9
9
9
9
9

1
12
13
14
15
16
17
18
19
20

vinjunuuuuuuuuuunun s slwiwiNniNn=
nunfunfnununununiunualslw winNn|=
Sla(ala|sdlS|BBSWIWIN|INI=
Slalbdla|aldla|dlwWwlwW(NINI=
Slainls|sDlWlWININ|=

Wl W wwwwN N =2

W W ww NN |

W W NN = |

wirkt, kann er Punkte seines Mentalmagievorrats aufwenden,
um eines der gewihlten Talente bei dem seelisch verstirkten
Zauber anzuwenden; weder Zaubergrad noch Zeitaufwand des
verstirkten Zaubers verindern sich. Er muss Punkte in Héhe
der doppelten Zaubergradmodifizierung aufwenden, um wel-
che der Zaubergrad normalerweise erhéht wird (Minimum 2
Punkte). Sollte das metamagische Talent sich aufandere Weise
auf den Zeitaufwand des Zaubers auswirken, als dies im Falle
spontaner Zauber (z.B. Schnell zaubern) normal ist, dann wer-
den Zeitaufwand und Zaubergrad normal erhsht. Diese Ver-
stirkung kann nur bei einem Zauber genutzt werden, bei dem
das gewihlte metamagische Talent auch angewendet werden
kann, zudem muss der Mentalist imstande sein, den Zauber
auf'dem modifizierten Grad auch ohne die Verstirkung zu wir-
ken. Ein Mentalist der 11. Stufe konnte z.B. 8 Punkte aufwen-
den, um einen Zauber des 1. Grades schnell zu wirken, nicht
aber einen Zauber des 2. Grades, da er noch keine Zauber des
6. Grades wirken kann. Er muss dabei aber keinen passenden
Zauberplatz des modifizierten Grades verfiigbar haben, so dass
er den Zauber des 1. Grades auch dann schnell wirken kénnte,
wenn er alle Zauberplitze des 5. Grades fiir diesen Tag bereits
genutzt hat. Ein Mentalist kann diese Michtige Verstirkung
mehrfach wihlen und jeweils zwei weitere metamagische Ta-
lente der Liste an Optionen hinzufiigen, die er mit dieser Ver-
stirkung nutzen kann.

Synapsenschock (UF): Der Mentalist manipuliert den Ver-
stand eines Gegners mit roher Kraft und verursacht so geistige
Schiden, die iiber den Schaden des seelisch verstirkten Zau-
bers hinausgehen. Er kann 1 Punkt seines Mentalmagievorrats
aufwenden, wenn er einen geistesbeeinflussenden seelisch ver-
stirkten Zauber wirkt, um ein Ziel des Zaubers auszuwihlen.



Sollte das Ziel vom Zauber betroffen werden, erhilt es nach Ab-
lauf der Wirkungsdauer (oder sofort im Falle einer Wirkungs-
dauer von Augenblicklich) fiir 1 Runde den Zustand Verwirrt.
Sollte dem Ziel der Rettungswurf gegen den seelisch verstirk-
ten Zauber gelingen, ist es stattdessen sofort fiir 1 Runde ver-
wirrt. Pro weiterem Punkt aufgewendeten Mentalmagievorrats
kann der Mentalist ein weiteres Ziel des Zaubers verwirren.
Diese Verstirkung kann nur bei einem geistesbeeinflussenden
Zauber genutzt werden, der sich gegen eine Anzahl von Zielen
oder eine Fliche richtet. Er wirkt nicht bei Zielen, die gegen
geistesbeeinflussende Effekte immun sind, aufier der seelisch
verstirkte Zauber kann zugleich solche Kreaturen betreffen
(z.B. wenn er zusammen mit Zweifache Verstirkung genutzt
wird, welche an Untote beeinflussen und Synapsenschock ge-
koppelt ist).

Zauberablenkende Barriere (UF): Der Mentalist ist hiermit in
der Lage, seine iiberschiissige Zauberenergie als Barriere zu
nutzen, welche schwichere Zauber ablenkt. Er kann eine Anzahl
an Punkten seines Mentalmagievorrates in Hohe des Zauber-
grades des seelisch verstirkten Zaubers aufwenden, um fiir 1
Runde pro Klassenstufe die Vorteile von Zauber zuriickwerfen
zu erhalten. Die Anzahl an Zaubergraden, die er zuriickwerfen
kann, entspricht dem Grad des seelisch verstirkten Zaubers.
Zeitgleiche Teleportation (UF): Der Mentalist kann den Raum
kraft seines Verstandes verzerren und sich selbst teleportieren,
wihrend er den seelisch verstirkten Zauber wirkt. Er telepor-
tiert sich um 3 m pro aufgewandtem Punkt seines Mentalma-
gievorrates (wie Dimensionstiir). Er kann aber nur maximal eine
Anzahl an Punkten in Hoéhe des Zaubergrades des verstirkten
Zaubers aufwenden.

Zweifache Verstdarkung (AF): Wenn der Mentalist diese Mich-
tige Verstirkung anwendet, verkniipft er zwei andere ihm be-
kannte Mentale Verstirkungen oder Michtige Mentale Ver-
stirkungen mit demselben seelisch verstirkten Zauber. Hierzu
muss er 1 Punkt seines Mentalmagievorrates plus die vollen
Kosten der anderen beiden Verstirkungen aufwenden. Er kann
keine Verstirkung dabei mehrfach anwenden, selbst wenn er
sie zu unterschiedlichen Effekten nutzen kann.

Zweitzauber (AF): Der Mentalist kann seinen Verstand auftei-
len, um auf sich selbst einen weniger machtvollen Zauber zu
wirken, wihrend er den seelisch verstirkten Zauber wirkt. Der
seelisch verstirkte Zauber muss wenigstens dem 5. Zaubergrad
angehoren und darfkeinen Zeitaufwand unter 1 Standard-Akti-
on aufweisen. Dies gilt fiir den tatsichlichen Zeitaufwand, d.h.
der Mentalist kann diese Verstirkung nicht mit einem schnel-
len Zauber kombinieren. Der Zeitaufwand des Zweitzaubers
darf maximal 1 Standard-Aktion betragen und sein Zauber-
grad darf nicht grofler sein als der des seelisch verstirkten
Zaubers -5. Der Zweitzauber darfnur auf den Mentalist gewirkt
werden, selbst wenn er méglicherweise andere oder mehr Ziele
betreffen konnte. Der Mentalist muss eine Anzahl an Punkten
seines Mentalmagievorrates in Hohe des doppelten Grades des
Zweitzaubers +3 aufwenden. Der Zweitzauber verhilt sich so,
als wire er normal gewirkt worden und verbraucht einen der
tiglichen Zauberplitze des Mentalisten. Da jeder Zauber einen
eigenen Effekt darstellt, muss der Mentalist gegebenenfalls fiir
jeden einen eigenen Konzentrationswurfablegen.

Telepathie (UF): Ab der 17. Stufe kann der Mentalist mental
mit einer beliebigen, maximal 30 m weit entfernten Kreatur
kommunizieren, die iiber eine Sprache verfiigt. Er kann auch

mehrere Kreaturen zugleich telepathisch ansprechen, aller-
dings ist es ebenso kompliziert, zugleich mit mehreren Zie-
len eine telepathische Unterhaltung zu fithren, wie mehreren
Leuten zugleich zuzuhéren und ihnen zu antworten. Sollte der
Mentalist den Zauber Telepathie bereits beherrschen, wenn er
diese Fihigkeit erlangt, kann er ihn gegen einen anderen Zau-
ber des 5. Grades austauschen.

Dauerhafte Fihigkeit (ZF): Beginnend mit der 20. Stufe steht
der Mentalist unter der stindigen Wirkung einer der folgen-
den zauberihnlichen Fihigkeiten: Arkaner Blick, Fliegen, Hast,
Heldenmut, Unauffindbarkeit oder Zungen. Er wihlt die Fihigkeit
mit Erreichen der 20. Stufe aus und kann sie spiter nicht mehr
verindern. Wihrend er unter der Wirkung dieser zauberihn-
lichen Fihigkeit steht, kann er beim Wirken eines Mentalma-
giezaubers diesen mit einer ihm bekannten Seelischen Verstir-
kung oder Michtigen Seelischen Verstirkung verbinden, die
maximal 1 Punkt seines Mentalmagievorrats kosten wiirde,
ohne das diese Kosten gegen seinen Vorrat angerechnet wer-
den. Diese Verstirkung kann zusitzlich zu einer anderen Ver-
stirkung mit dem Zauber verkniipft werden und umgeht die
normale Obergrenze von Verstirkungen pro Zauber.

MENTALE MAGIEDISZIPLINEN

Die folgenden Disziplinen werden von den meisten Mentalis-
ten eingesetzt. Anhinger einer Disziplin kénnen auf vollig
unterschiedliche Weise zu ihrer Anwendung finden, manche
koénnen auch den selben Orden angehéren, wihrend andere
ihre Disziplinen individuell interpretieren. Mit einem Stern-
chen (*) markierte Zauber findest du in Kapitel 4 dieses Bandes.

Abscheulichkeit

Dein Verstand ist unrein und von auflenstehenden Kriften
befleckt. Moglicherweise fliefit Blut eines nichtmenschli-
chen Ahnen durch deine Adern oder bedringen michtige,
unverstindliche iibersinnliche Krifte deinen Verstand. Dieser
Einfluss verzehrt wie eine Geisteskrankheit einen Teil deines
Gehirns und erschafft ein dunkles Gegenstiick deiner selbst.
Wenn du einen Mentalistenzauber wirkst, greifst du auf diese
gefihrliche Macht zuriick und erméglichst ihr vielleicht gro-
feren Einfluss tiber dich. Dieser bosartige Einfluss kénnte von
Kreaturen wie Rakschasas oder Abolethen ausgehen, oder aber
vielleicht auch von jenen finsteren Wesenheiten, die zwischen
den Sternen hausen.

Mentalmagiebezugsattribut: Charisma.

Bonuszauber: Schwichestrahl (1.), Gestalt verdndern (4.),
Schmerzhafte Verunstaltung*®® (6.), Schwarze Tentakel (8.), Schidel
sprengen™ (10.), Abstofsung (12.), Wahnsinn (14.), Kugel der Leere A®}
(16.), Telekinetischer Sturm* (18.).

Disziplinfihigkeiten: Deine Fihigkeiten gestatten es
den dunklen Einfliissen, dich zu iibernehmen - und es mag
schwierig werden, aus der Dunkelheit zuriickzufinden.

Dunkle Hlfte (UF): Indem du den dunklen Michten erlaubst,
dich zu iibernehmen, kannst du als Schnelle Aktion einen Zu-
stand instinktgeleiteter Grausamkeit einnehmen. Wihrend du
deine Dunkle Hilfte manifestierst, steigt der SG der Rettungs-
wiirfe gegen deine Mentalistenzauber um 1, du erlangst einen
Moralbonus von +2 auf Willenswiirfe und bist gegen Furchtef-
fekte immun. Wenn du in diesem Zustand einen Schadens-



zauber wirkst, kannst du einer Kreatur, die durch den Zauber
Schaden erlitten hat, zusitzlich 1 Punkt Blutungsschaden zu-
fiigen. Die Hohe des Blutungsschadens steigt mit der 5. Stufe
auf 2 Punkte, mit der 13. Stufe auf 1tW6 Punkte. Wihrend du
deine Dunkle Hilfte manifestierst, kannst du keine geschick-
lichkeits-, intelligenz- oder charismabasierenden Fertigkeiten
einsetzen (ausgenommen Akrobatik, Einschiichtern, Fliegen
und Reiten), sowie keine Fihigkeiten, die Geduld oder Konzen-
tration erfordern (ausgenommen Mentalistenzauber, Mentale
Verstirkungen oder dem Versuch, die Dunkle Hilfte wieder
zu unterdriicken). Du kannst als Freie Aktion versuchen, die
Dunkle Hilfte wieder zu zuriickzudringen, musst dazu aber
einen Konzentrationswurf gegen SG 10 + Zauberstufe beste-
hen. Misslingt der Wurf, manifestierst du deine Dunkle
Hilfte weiterhin und kannst friihestens in der iibernichs-
ten Runde wieder versuchen, sie zu unterdriicken. Du
kannst deine Dunkle Hilfte am Tag fiir eine Anzahl von
Runden entsprechend der Héhe deiner halben Mentalis-
tenstufe + CH-Modifikator +3 manifestieren. Sind diese
Runden aufgebraucht, kehrst du automatisch in den Nor-
malzustand zuriick, ohne einen Konzentrationswurf zum
Unterdriicken der Dunklen Hilfte ablegen zu miissen.

Dunkle Schadensresistenz (AF): Mit der 5. Stu-
fe erlangst du SR 5, wenn du deine Dunkle
Hilfte manifestierst. Wiirfle jeweils zufillig
beim Manifestieren der Dunklen Hilfte aus,
wie diese Schadensreduzierung iiberwun-
den werden kann.

W% Schadensreduzierung
1-35 SR 5/Wuchtschaden
36-60 SR 5/Kaltes Eisen
61-100 SR 5/Magie

Dunkle Zauberresistenz (UF): Ab der 13. Stufe sind
deine mentalen Verteidigungen stindig aktiv und
verleihen dir Zauberresistenz 8 + Zauberstufe. Wih-
rend du deine Dunkle Hilfte manifestierst, steigt die ZR
auf16 + Zauberstufe.

Bindung

Wenn du eine enge Bindung zu anderen kniipfst, bringt dies dei-
ne besten Seiten hervor und erleichtert es dir, deinen Verstand
mit den ihren zu verbinden. Indem du deinen Verstand mit ei-
ner anderen Person verbindest, kannst du eigene Unzulinglich-
keiten iiberwinden und neue Disziplinfihigkeiten entwickeln.

Mentalmagiebezugsattribut: Charisma.

Bonuszauber: Person bezaubern (1.), Fesseln (4.), Konzentrierte
Aktion P (6.), Schwicherer Geas (8.), Telepathie* (10.), Verbindung
im Kampf*®® (12.), Massen-Person festhalten (14.), Massen-Monster
bezaubern (16.), Uberwdltigende Ehrfurcht*®® (18.).

Disziplinfihigkeiten: Deine Krifte verschmelzen mehrere
Geister oder erlauben es dir, andere leichter zu beeinflussen.

Emotionale Verbindung (UF): Du kannst zwischen dir und dei-
nen Verbiindeten eine empathische Verbindung erschaffen, die
es dir erlaubt, ihren emotionalen Zustand zu iiberwachen. Zum
Aufbau der Verbindung miissen sich du und alle anderen Be-
teiligten 10 Minuten lang ungestért konzentrieren, ferner darf

niemand weiter als 3 m von dir entfernt sein. Du kannst eine
Verbindung mit einer Héchstzahl an Verbiindeten eingehen,
die deinem CH-Modifikator entspricht. Diese Verbindung
besteht, bis du sie als Freie Aktion beendest oder das nichste
Mal deine Zauberplitze zuriickerlangst. Sollte die Verbindung
enden, kannst du nach Belieben eine neue errichten, allerdings
erfordert auch dies wieder eine 10miniitige Konzentration aller
Beteiligten. Diese Verbindung erlaubt dir, Gefiihlszustinde zu
iiberwachen und wahrzunehmen, wenn jemand wiitend, tiber-
rascht, verwirrt, dngstlich oder dhnliches ist. Die Verbindung
gestattet aber nicht die Ubermittlung von Einzelheiten. Du
nimmst auch wahr, ob einer deiner Verbiindeten bewusstlos
ist. Sollte ein Ziel sterben oder auf'eine andere Ebene wechseln
als du, wird deine Verbindung zu dieser Kreatur unterbro-
chen. Solange ihr aber auf derselben Existenzebene seid, be-
sitzt diese Verbindung keine Reichweitenbegrenzung.
Beginnend mit der 4. Stufe verleiht dir die Bindung zu-
dem die Vorteile des Zaubers Zustand bei allen Beteiligten
der Emotionalen Verbindung.
Emotionale Unterstiitzung (UF): Du kannst in verzweifel-
ten Situationen auf die Macht deiner eigenen Gefiihle zu-
riickgreifen, wihrend deine Verbiindeten auch
ihrerseits iiber eure Emotionale Verbindung
darauf zuriickgreifen kénnen, um sich zu
schiitzen. Wenn du oder ein Beteiligter der
Emotionalen Verbindung einen Rettungs-
wurf ablegen muss, kann der Betroffene
als Augenblickliche Aktion einen Bonus
in Héhe deines CH-Bonus erhalten. Die-
se Fihigkeit kann ein Mal am Tag plus
ein weiteres Mal am Tag pro 4 Stufen als
Mentalist eingesetzt werden. Aufgrund der
Stirke der Verbindung miissen deine Ver-
biindeten nicht deine Erlaubnis abwarten, um
diese Fihigkeit einzusetzen, du spiirst allerdings
wenn eine Anwendung verbraucht wird. Sollte der
Rettungswurf des Verbiindeten gelingen, erlangst
du 1 Punkt deines Mentalmagievorrates zurtick.
Erinnerung teilen (ZF): Ab der 5. Stufe kannst du be-
liebig oft Geteilte Erinnerung*®® anwenden, allerdings muss das
Ziel dabei willig sein.
Gemeinschaftstalent (AF): Mit der 5. und der 13. Stufe erlangst
du ein Gemeinschaftsbonustalent.
Fertigkeit teilen (AF): Ab der 13. Stufe kannst du jedes Mal,
wenn du eine Emotionale Verbindung errichtest, eine intel-
ligenz- oder charismabasierende Klassenfertigkeit des Men-
talisten wihlen. Die Beteiligten der Bindung konnen deinen
Bonus anstelle des eigenen fiir Wiirfe auf diese Fertigkeit nut-
zen, solange die Bindung besteht.

Glaube

Dein Glaube an eine héhere Macht treibt deine iibersinnlichen
Fihigkeiten an. Niemand kann sagen, ob sie dir wirklich als
gottliche Gabe verliehen wurden oder einfach nur deinem ei-
genen Glauben entspringen. Du dhnelst einem géttlichen Zau-
berkundigen, weshalb du vielleicht hiufig Gebete im Rahmen
deiner Mentalen Magie nutzt.
Mentalmagiebezugsattribut: Weisheit.




Bonuszauber: Segnen (1), Waffe des Glaubens (4.), Magisches
Schutzgewand (6.), Hiiter des Glaubens*®™® ' (8.), Heiliges Gesprdich
(10.), Psychische Chirurgie* (12.), Mdchtige Ausspihung (14.), Mdchti-
ger Verbiindeter aus den Ebenen (16.), Wunder (18.).
Disziplinfihigkeiten: Deine Krifte schiitzen oder heilen
dich und deine Verbiindeten:

Gottheit (AF): Mt der 1. Stufe musst du eine Gottheit wihlen,
die du anbetest. Deine Gesinnung darf maximal einen Schritt
von der deiner Gottheit entfernt sein, andernfalls verlierst du
den Zugang zu deinen Disziplinfihigkeiten und -bonuszaubern.
Gottliche Energie: Du kannst Zauberenergie in Zauber der Ka-
tegorie Wunden heilen oder Wunden verursachen umwandeln. Dies
funktioniert dhnlich wie die Fihigkeit eines Klerikers, spontan
derartige Zauber zu wirken. Welche Zauber du nutzen kannst,
hingt von deiner Gesinnung in derselben Weise wie beim Kle-
riker ab. Diese Zauber befinden sich jedoch nicht als solche
auf deiner Zauberliste, wenn es um andere Effekte geht. Du
kannst jeden Tag maximal einen Zauber

jedes dir verfiigbaren Zaubergra-
des umwandeln. Wenn du diese
Fihigkeit einsetzt, erlangst du

1 Punkt deines Mentalmagie-
vorrates zuriick; du kannst auf
diese Weise am Tag maximal
Punkte in Hohe deines WE-Mo-
difikators zuriickerlangen.
Widerstandskraft des  Gldubigen
(UE): ADb der 5. Stufe erhiltst du ei-
nen Resistenzbonus von +2 auf alle Ret-
tungswiirfe. Dieser Bonus steigt pro weite-
re 5 Klassenstufen jeweils um 1 (+3 mit der 10.

Stufe, +4 mit der 15. Stufe, usw.).

Gebetsaura (UF): Beginnend mit der 13. Stufe kannst du als
Freie Aktion eine Aura aufbauen, welche deine Verbiindeten
stirkt und deine Feinde weniger effektiv macht. Du kannst die-
se Aura pro Tag fiir eine Anzahl an Runden entsprechend der
Hohe deiner Mentalistenstufe anwenden; diese Runden miis-
sen nicht aufeinanderfolgen. Dies funktioniert wie Gebet und
verleiht deinen Verbiindeten einen Gliicksbonus von +1 aufalle
Angriffs-, Waffenschadens-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe
und legt zugleich Gegnern einen Malus von -1 auf dieselben
Kategorien auf. Solltest du von chaotischer, rechtschaffener,
béser oder guter Gesinnung sein, steigen die Mali deiner Aura
gegeniiber Kreaturen der entgegengesetzten Gesinnung auf-2.
Mali fiir zwei entgegengesetzte Gesinnungskomponenten (z.B.
Rechtschaffen Gut gegen Chaotisch Bése) sind nicht kumulativ.

Halluzinogene

Du nimmst Drogen zu dir, um deinen Verstand zu erweitern.
Durch Experimente und Studien findest du heraus, welche
Wirkstoffe den grofiten Effekt entfalten. Deine berauschten
Vorstofle eréffnen dir mentale Bereiche, die anderen nicht zu-
ginglich sind, weshalb normale Leute dich auch nicht wirk-
lich verstehen.

Mentalmagiebezugsattribut: Weisheit.

Bonuszauber: Allzweckmittel A*R (1.), Wahnvorstellungen®® (4.),
Syndsthesie* (6.), Verwirrung (8.), Arkane Spiegelung (10.), Uberirdi-
sche Freuden®™® (12.), Wellen der Ekstase*™® (14.), Frohliche Gelassen-
heit®® (16.), Astrale Projektion (18.).

Disziplinfihigkeiten: Du verzerrst deine eigenen Wahrneh-
mungen und deinen eigenen Verstand und kannst diesen ver-
inderten Zustand anderen auferlegen.

Drogenresistenz (AF): Wenn du Drogen zu dir nimmst, erleidest
dunur den halben Attributsschaden (Minimum 1). Du erhiltst zu-
dem einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen Sucht oder um
eine Abhingigkeit zu iiberwinden (vgl. Spielleiterhandbuch, S. 232).

Kognatogen (UF): Du kannst ein Mal am Tag ein Kognato-
gen erschaffen, eine mutagenartige Mixtur, die ein geistiges
Attribut zu Lasten eines korperlichen Attributswertes verbes-
sert. Wenn du ein Kognatogen zu dir nimmst, erhiltst du fiir
1 Minute pro Mentalistenstufe einen Bonus von +2 auf deine
Natiirliche Riistung und einen alchemistischen Bonus von +4
auf das gewihlte Attribut. Wihrend das Kognatogen wirkt, er-

leidest du einen Malus von -2

auf ein festgelegtes korper-

‘ liches Attribut. Sollte das

Kognatogen deine Intelli-

genz verbessern, wird der
Malus auf Stirke angewen-
det, sollte es deine Weisheit
verbessern, auf Geschicklich-
keit, und sollte es dein Charis-
ma verbessern, auf Konstituti-
on. Ansonsten funktioniert
diese Fihigkeit wie die

Alchemistenklassenfi-

higkeit Mutagen ¥**. Wenn
der Effekt des Kognatogens
endet, erleidest du 2 Punkte Attri-
butsschaden an jenem Attributswert, der durch
das Kognatogen einen Malus erhalten hat. Solltest du
iiber Stufen als Alchemist und als Mentalist verfiigen, addie-
ren sich diese Stufe zwecks Bestimmung der Wirkungsdauer
deines Kognatogens, als auch des SG des Rettungswurfes, falls
ein Nichtalchemist dein Kognatogen trinkt. Solltest du Entde-
ckungen erhalten, kannst du die Entdeckungen GrofSes Kog-
natogen und Michtiges Kognatogen wihlen, um dein Kogna-
togen zu verbessern. Die Entdeckung Haltbares Mutagen und
die Klassenfihigkeit Bestindiges Mutagen finden auf Kogna-
togene Anwendung. Selbst wenn du Alchemistenstufen besit-
zen solltest, bleibt allerdings die Wirkungsdauer deines Kog-
natogens bei 1 Minute pro Stufe (statt 10 Minuten pro Stufe); du
kannst auch in diesem Fall anstelle einer unbegrenzten Anzahl
stets nur ein Kognatogen am Tag erschaffen, solange du nicht
ebenfalls iiber die Entdeckung Kognatogen verfiigst.

Verzerrte Gedanken (UF): Mit der 5. Stufe wird dein Verstand
nahezu unverstindlich. Wenn eine andere Kreatur einen geis-
tesbeeinflussenden Zauber oder eine solche Fihigkeit gegen
dich einsetzt, muss sie einen Willenswurf ablegen. Scheitert
dieser, leidet sie fiir 1 Runde am Zustand Ubelkeit. Diese Fi-
higkeit wird auch ausgeldst, wenn dir der Rettungswurf gegen
den Zauber oder die Fihigkeit gelingt oder du anderweitig nicht
von diesen betroffen wirst, nicht aber, solltest du ein williges
Ziel des Zaubers sein. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt.

Halluzinogene Aura (UF): Ab der 13. Stufe geht von dir ein men-
tales Feld aus, das den Verstand naher Kreaturen beriihrt. Einer
Kreatur innerhalb von 9 m Entfernung zu dir muss ein Willens-
wurf gelingen, um nicht fiir iW4 Runden den Zustand Verwirrt
zu erleiden. Bei Erfolg ist die Kreatur fiir 24 Stunden gegen deine



Aura immun. Misslingt der Rettungswurfmuss die Kreatur kei-
ne fortlaufenden Rettungswiirfe ablegen, wihrend sie durch die
Aura verwirrt wird. Sobald die Verwirrung endet, ist die Kreatur
fiir 24 Stunden gegen die Aura immun. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Effekt. Du bist gegen deine eigene Aura immun, was
auch fiir andere Mentalist gilt. Du kannst ein Gegenmittel brau-
en, welches den Trinkenden vor deiner Aura schiitzt. Das Her-
stellen einer Anwendung dieses Gegenmittels erfordert 1 Stunde
und einen Fertigkeitswurf fiir Handwerk (Alchemie) gegen SG
15. Die Wirkung einer Anwendung wihrt 1 Monat lang.

Innere Ruhe

Mentale Magie durchdringt dich, wenn du einen friedlichen
Geisteszustand erreichst. Regulire Meditation erweitert dei-
nen Verstand und erlaubt es neuen Kriften, sich zu entwickeln.

Mentalmagiebezugsattribut: Weisheit.

Bonuszauber: Teleempathische Projektion* (1.), Stille (4.), Mantel
der Ausgeglichenheit*®*V! (6.), Massen-Benommenheit*®® (8.), Innere
Ruhe®R (10.), Psychische Chirurgie* (12.), Gedankenleere (14.), Froh-
liche Gelassenheit®® (16.), Zeitstopp (18.).

Disziplinfihigkeiten: Dein stabiler Verstand schiitzt dich
und deine Verbiindeten.

Ruhiger Verstand (UF): Als Augenblickliche Aktion kannst du
einen Bonus von +2 auf einen anstehenden Willenswurf er-
halten. Dieser Bonus steigt auf +4, sollte der Wurf gegen einen
Zauber oder Effekt der Schule der Verzauberungsmagie erfol-
gen. Ein Verbiindeter, der einen Rettungswurf gegen densel-
ben Effekt ablegt, erhilt einen Bonus von +1 auf den Willens-
wurf (+2 im Falle eines Verzauberungseffektes oder —zaubers).
Gelingt dir dein Rettungswurf, erhiltst du 1 Punkt deines
Mentalmagievorrats zuriick. Du kannst diese Fihigkeit am Tag
fiir eine Anzahl entsprechend der Héhe deines WE-Modifika-
tors einsetzen.

Beruhigendes Auftreten (UF): Beginnend mit der 5. Stufe wirst
du einer beruhigenden Kraft. Du kannst Gefiihle besinftigen
als zauberihnliche Fihigkeit tiglich fiir eine Anzahl entspre-
chend der Hohe deines WE-Modifikators einsetzen.

Unruhe bannen (UF): Ab der 13. Stufe kannst du geistige Un-
ruhe bannen. Du wirst immun gegen Zauber und Effekte der
Kategorie Furcht und gegen den Zustand Verwirrt. Als Stan-
dard-Aktion kannst du ein bereitwilliges Ziel wihlen, dass
entweder nicht weiter als 9 m entfernt sein darf oder mit dir in
telepathischem Kontakt stehen muss. Fiir 1 Runde je Mentalis-
tenstufe unterdriickst du jeden Furchteffekt oder den Zustand
Erschiittert, Kauernd, Panisch, Veringstigst oder Verwirrt, der
aufdieser Kreatur liegt. Du kannst mit dieser Fihigkeit immer
nur einen Effekt unterdriickt. Solltest du ein neues Ziel wihlen,
endet die Effektunterdriickung beim vorangegangenen Ziel.

Schmerzen
Mentale Blockierungen verhindern, dass deine gewaltigen an-
geborenen Geisteskrifte sich frei entfalten konnen. Sie werden
aber entfesselt, wenn du Schmerzen erleidest.
Mentalmagiebezugsattribut: Charisma.
Bonuszauber: Anstacheln*®® (1), Brennende Schmerzen™® (4.),
Vampirgriff (6.), Massen-Brennende Schmerzen®® (8.), Synapsen-
iiberladung* (10.), Massen-Schmerz verursachen* (12.), Wellen der
Entkrdftung (14.), Verdorren (16.), Massen-Ersticken®® (18.).

Disziplinfihigkeiten: Deine Krifte gestatten es dir, Schmer-
zen zuzufiigen und zu ertragen.

Schmerzhafte Erinnerung (UF): Als Schnelle Aktion kannst
du einen Feind, dem du seit Beginn deines letzten Zuges mit
einem Zauber Schaden zugefiigt hast, 1W6 Punkte nichttodli-
chen Schaden zufiigen. Du kannst diese Fihigkeit am Tag ent-
sprechend der Hohe deines CH-Modifikators + 3 Mal anwen-
den. Dieser Schaden steigt mit der 8. Stufe auf 2W6 und mit der
15. Stufe auf3W6 Punkte.

Macht aus Schmerzen (UF): Sollte deine Fihigkeit Schmerz-
hafte Erinnerung einem Gegner wenigsten 5 Schadenspunkte
zufiigen, erlangst du 1 Punkt deines Mentalmagievorrats zu-
riick. Du kannst auf diese Weise am Tag maximal Punkte in
Hohe deines WE-Modifikators zuriickerlangen.

Selbstheilung (ZF): Ab der 5. Stufe kannst du wie ein Paladin
Hand auflegen und Gnade einsetzen, wenn auch nur bei dir
selbst. Deine effektive Paladinstufe entspricht dabei deiner
Mentalistenstufe -3. Dies ist mit Hand auflegen aus anderen
Quellen kumulativ.

Schmerzhafte Wunde (UF): Beginnend mit der 13. Stufe kannst
du einer Kreatur fiir eine Anzahl von Runden in Héhe deines
CH-Modifikators den Zustand Krinkelnd oder Veringstigt
(deine Wahl) zufiigen, wenn du einen Zauber wirkst, der bei
dieser Kreatur Schaden verursacht. Solltest du zwei Anwen-
dungen dieser Fihigkeit einsetzen, kannst du der Kreatur al-
ternativ fiir 1 Runde den Zustand Benommen, Panisch oder
Ubelkeit verleihen. Der Kreatur steht gegen diesen Effekt ein
Willenswurf zu. Du kannst diese Fihigkeit am Tag entspre-
chend der Héhe deines CH-Modifikators + 3 Mal anwenden.
Dies ist ein geistesbeeinflussender SchmerzeffektABR.

Selbstperfektion
Du betrachtest iibersinnliche Krifte unter einem ganzheitli-
chen Gesichtspunkt und glaubst, dass ein gesunder Geist nur
in einem gesunden Korper gedeiht, so dass du deine kérperli-
chen und geistigen Eigenschaften schirfst, um im Gleichge-
wicht zu bleiben. Der Fokus, den du im Trainieren, Fasten und
anderweitiger Stirkung deines Leibes findest, erweitert deine
iibersinnlichen Fihigkeiten.
Mentalmagiebezugsattribut: Weisheit.
Bonuszauber: Rascher Riickzug (1.), Ausdauer des Ochsen (4.),
Hast (6.), Bewegungsfreiheit (8.), Echolot*™ (10.), Umwandlung (12.),
Atherischer Ausflug (14.), Eiserner Korper (16.), Akasha-Vorlage* (18.).
Disziplinfihigkeiten: Deine Krifte verindern dank deiner
Willenskraft deinen Leib:
RK-Bonus (AF): Wenn du keine Riistung trigst und unbelas-
tet bist, addierst du deinen WE-Bonus (sofern vorhanden) auf
deine RK und KMV. Der Bonus auf die RK wird sogar gegen
Beriithrungsangriffe und auch dann angerechnet, wenn du auf
dem Falschen Fuf§ betroffen bist. Du verlierst diese Boni, wenn
du bewegungsunfihig oder hilflos sein solltest, Riistung trigst,
einen Schild fithrst oder mittlere oder schwere Last trigst.
Kraftakt (UF): Indem du deine iibersinnliche Energie kon-
zentrierst, kannst du deinen Korper zu grofleren Kraftakten
befihigen. Wenn du einen stirke-, geschicklichkeits- oder
konstitutionsbasierenden Fertigkeits- oder Attributswurf ab-
legst, kannst du einen Bonus in Hohe deines WE-Modifikators
auf den Wurf addieren. Du kannst diese Fihigkeit tiglich fiir
eine Anzahl entsprechend der Héhe deines WE-Modifikators




einsetzen. Die Verwendung dieser Fihigkeit ist Teil der Aktion,
die fiir den Wurf genutzt wird. Gelingt dir der Wurf, erlangst
du 1 Punkt deines Mentalmagievorrats zuriick.
Gedankenheilung (UF): Du kannst deine Verletzungen und
Leiden mit der Kraft deiner Gedanken heilen. Beginnend mit
der 5. Stufe erhiltst du Zugang zu einem tiglichen Vorrat hei-
lender Energie. Zu Beginn befinden sich tiglich 3W8 in diesem
Vorrat; mit jeder weiteren ungeraden Mentalistenstufe steigt
dieser Vorrat um weitere 1W8. Als Standard-Aktion kannst du
eine beliebige Anzahl dieser Wiirfel verwenden, um eine An-
zahl an Trefferpunkten in Hoéhe der damit ausgewiirfelten
Summe zu heilen. Du kénntest z.B. mit der 5. Stufe alle drei W8
zugleich einsetzen, einen W8 zu drei verschiedenen Gelegen-
heiten oder einen W8 zu der einen und zwei W8 zu einer ande-
ren Gelegenheit. Ferner kannst du zwei Wiirfel deines Vorrats
aufwenden, um stattdessen den Vorteil von Teilweise Genesung
zu erhalten. Ab der 7. Stufe kannst du drei Wiirfel deines Vorra-
tes aufwenden, um die Vorteile von Genesung, Gift neutralisieren
oder Krankheit kurieren zu erlangen. Um mittels Genesung eine
permanente negative Stufe zu entfernen, musst du vier Wiirfel
des Vorrates aufwenden. All diese Alternativen funktionieren
nur bei dir selbst. Deine Stufe als Mentalist fungiert als effek-
tive Zauberstufe fiir diese Effekte.

Reiner Leib (AF): Mit der 13. Stufe erlangst du Immunitit ge-
gen Gifte und Krankheiten.

Traum

Durch Traumreisen konntest du tiefergehende und michtigere
Winkel deines Geistes entdecken. Dein Bewusstsein greift auf
andere Triumer iiber und erlaubt es dir, die Reiche des Unterbe-
wussten oder der Albtriume und des Schreckens zu erkunden.
Mentalmagiebezugsattribut: Charisma.

Bonuszauber: Schlaf (1.), Traumschrecken* (4.), Tiefer Schlaf (6.),
Schlafwandeln ™" (8.), Albtraum (10.), Traumumhang™P® (12.), Athe-
rischer Ausflug (14.), Traumgeféhrt* (16.), Mikrokosmos* (18.).
Disziplinfihigkeiten: Dein Verstand kann machtvollen Ein-
fluss auf Traumer ausiiben.

Triume anzapfen (UF): Wenn du dich angrenzend zu einer
schlafenden oder bewusstlosen Kreatur befindest, kannst du
als Schnelle Aktion deren Triume anzapfen und etwas Neues
iiber deinen eigenen Verstand erfahren. Der Kreatur steht ein
Willenswurf gegen diesen Effekt zu; sie gilt niemals als willig.
Kreaturen, welche nicht triumen, sind gegen diesen Effektim-
mun. Sollte der Rettungswurf scheitern, erhiltst du gegen die
Kreatur einen Bonus von +4 auf den nichsten Fertigkeitswurf
fir Bluffen, Diplomatie oder Einschiichtern innerhalb der
nichsten 24 Stunden, zudem erlangst du 1 Punkt deines Men-
talmagievorrats zuriick. Du kannst diese Fihigkeit am Tag fiir
eine Anzahl entsprechend der Hohe deines CH-Modifikators
einsetzen, allerdings maximal ein Mal pro Stunde und gegen
eine individuelle Kreatur jeweils nur ein Mal am Tag.
Oneiromantie (UF): Als Standard-Aktion bist du in der Lage,
auf den Verstand von schlafenden Kreaturen einzuwirken. Du
implantierst einem angrenzenden Schlifer einen unterbe-
wussten Gedanken, indem du einen Fertigkeitswurf fiir Dip-
lomatie oder Einschiichtern ablegst, um seine Einstellung zu
verindern oder von ihm einen Gefallen zu erbitten. Bei Erfolg
verhilt sich die Kreatur nach dem Erwachen so, wie du es ihr
auferlegt hast (innerhalb der iiblichen Einschrinkungen von

Diplomatie oder Einschiichtern). Das Ziel weif§ nichts von dei-
ner Manipulation, sollte dein Fertigkeitswurf aber scheitern,
mag es sein, dass sich seine Einstellung dir gegeniiber ver-
schlechtert. Du kannst diese Fihigkeit alternativ als Teil des
Wirkens der Zauber Traum, Traum (schwdcherer)*ER! oder Alb-
traum anwenden. In diesem Fall greift die Oneiromantie, wenn
der Zauber gewirkt wird. Du kannst die Fihigkeit tiglich fiir
eine Anzahl entsprechend der Héhe deines CH-Modifikators +
3 Mal einsetzen. Kreaturen die nicht triumen sind gegen die-
sen Effekt immun.

Gedankendiebstahl (ZF): Ab der 5. Stufe kannst du in das Un-
terbewusstsein eines angrenzenden, triumenden Zieles vor-
stoflen. Du kannst Gedanken wahrnehmen als zauberihnliche
Fihigkeit auf solche Kreaturen wirken. Ferner erhiltst du die
Vorteile von Gedanken wahrnehmen als Nebeneffekt, wenn du
Traum, Traum (schwicherer)*®} Il oder Albtraum wirkst, als hittest
du das Ziel drei Runden lang studiert. Wenn du Trdume lesen™
wirkst, weif$t du, ob du durch den Traum falsche Informatio-
nen erlangt hast. Dem Ziel steht ein Willenswurf gegen diese
Fihigkeit zu. Du kannst diese Fihigkeit téglich fiir eine Anzahl
entsprechend der Hohe deines CH-Modifikators anwenden.

Trdumende Marionette (ZF): Ab der 13. Stufe kannst du als
Standard-Aktion fiir 1 Stunde pro Mentalistenstufe die Kon-
trolle iiber den Leib eines Schlifers innerhalb von 9 m Entfer-
nung iibernehmen. Diese Fihigkeit funktioniert wie Magisches
Gefif3, allerdings reist deine Seele direkt in den Schlifer, es ist
kein Gefif erforderlich und das Bewusstsein des Zieles triumt
weiter, ohne die Handlungen des Kérpers zu bemerken. Wenn
die Wirkungsdauer dieser Fihigkeit endet oder der Wirtskor-
per stirbt, erwachst du unabhingig von der Entfernung augen-
blicklich in deinem Korper, sofern dieser nicht zwischenzeit-
lich zerstort wurde. Du kannst diese Fihigkeit tiglich fiir eine
Anzahl entsprechend der Héhe deines CH-Modifikators oft
anwenden. Kreaturen, welche nicht triumen, sind gegen die-
sen Effekt immun.

Wissen

Indem du Expertenwissen sammelst und alle Arten von Ab-
handlungen und Textbiichern zum Okkulten studierst, er-
lernst du die richtigen Techniken und Rituale, um deine iiber-
sinnlichen Krifte zu stirken. Deine Fihigkeiten werden durch
Studien und Wissenschaft stirker, nicht durch deine Instinkte.

Mentalmagiebezugsattribut: Weisheit.

Bonuszauber: Sprachen verstehen (1.), Schnelle Erinnerung* (4.),
Magie bannen (6.), Sonde* (8.), Retrokognition* (10.), Sagenkunde
(12.), Michtiger Arkaner Blick (14.), Moment der Eingebung (16.), Ge-
teilter Verstand* (18.).

Disziplinfihigkeiten: Deine Krifte greifen auf dein grofies
Wissen und deine Fihigkeiten zuriick, um deine Gedichtnis
zu verindern und anzupassen.

Erleuchtende Antwort (UF): Du kannst in magisch erlangten
Ratschligen tiefere Weisheiten erspihen, selbst wenn die In-
formation sehr spezifisch ist. Wenn du einen Zauber oder eine
zauberihnliche Fihigkeit einsetzt, die es dir erlaubt, Antwor-
ten auf Fragen zu erhalten (z.B. Geschichte des Blutes®**, Kontakt
zu anderen Ebenen oder Vorahnung), und wenigstens eine Ant-
wort erhiltst, erlangst du 1 Punkt deines Mentalmagievorrats
zuriick. Du erlangst diesen Punkt selbst dann zuriick, wenn
die Antwort falsch oder vage ist. Du kannst auf diese Weise am



Tag maximal eine Anzahl an Punkten entsprechend deinem
WE-Modifikator zuriickerlangen.

Mnemonischer Speicher (UF): Du kannst dir eine Information
einprigen und dir spiter perfekt ins Gedichtnis zuriickrufen.
Dein Mnemonischer Speicher fasst etwa 10 Seiten an schriftli-
chen Informationen (Karten und Bilder eingeschlossen) oder
30 Minuten an Gesprich oder Musik (das Einprigen von Mu-
sik verleiht dir nicht die Gabe, sie korrekt wiederzugeben, dies
ist immer noch von Auftreten abhingig). Mit jeder weiteren
Mentalistenstufe wichst der Umfang deines Mnemonischen
Speichers um 5 Seiten bzw. 5 Minuten. Du kannst stets nur eine
Information in deinem Speicher unterbringen. Diese erlischt
nicht, wenn du sie dir ins Gedichtnis rufst, doch solltest du
sie durch eine neue Information ersetzen, unterliegt
die alte Information wie alle anderen Erinnerungen
dem Vergessen und persénlicher Interpretation.
Solltest du dir magische Schriften (z.B. eine
Seite eines Zauberbuches oder eine
Schriftrolle) einprigen, erlangst du
dadurch nicht die Gabe, die
niedergeschriebene Magie
zu nutzen oder zu du-
plizieren. Du kénntest
einen Zauber aus dem
Gedichtnis nieder-
schreiben, damitjemand,
der Zauber aus Zauberbii-
chern vorbereitet, ihn mittels
der Niederschrift vorbereiten
kann. Allerdings funktioniert dies
fiir eine andere Person so, als wiirde
sie mit einem geborgten Zauberbuch
arbeiten. Solltest du mit einer anderen
Kreatur in telepathischem Kontakt stehen
(z.B. mittels Telepathisches Band), kannst du
die Information als Freie Aktion direkt in deren
Verstand tibermitteln - fiir die Zielkreatur wirkt die Informa-
tion wie eine normale Erinnerung ohne die perfekte Klarheit.

Du kannst versuchen, in deinem Mnemonischen Speicher
eine niedergeschriebene magische Falle zu isolieren und dort
zu zerstoren (z.B. Explosive Runen oder Tintenschlange). Behandle
dies so als Fertigkeitswurf fiir Mechanismus ausschalten zum
Entschirfen einer magischen Falle, als besiflest du das Klas-
senmerkmal Fallen finden. Dein Bonus auf diesen Wurf ist
entweder gleich deinem Modifikator fiir Mechanismus aus-
schalten oder deiner Mentalistenstufe + deinem WE-Modifi-
kator + 5, falls diese Summe hoher ist. Bei Erfolg wird die Falle
nicht entschirft, sondern ausgeléscht und zerstért. Diese Fi-
higkeit kann keine Symbolfallen zerstéren, sondern nur Fallen
im geschriebenen Text.

Uberlegene Tranceschrift (AF): Beginnend mit der 5. Stufe
kannst du im Rahmen von Fertigkeitswiirfen fiir die Okkulte
Fertigkeitsspezialisierung Tranceschrift (siehe Seite 196) deine
Mentalistenstufe + deinen WE-Bonus als Anzahl deiner Fer-
tigkeitsringe in Sprachenkunde behandeln. Mit der 8. Stufe
erhiltst du bei Nutzung von Tranceschrift eine weitere Opti-
on und kannst einen Fertigkeitswurf gegen SG 35 ablegen, um
Informationen so zu erhalten, als hittest du Heiliges Gesprich
statt Vorahnung oder Weissagung genutzt. Diese Version von
Heiliges Gesprdch erfordert keine Materialkomponente und hat

eine Wirkungsdauer von 1 Runde pro Mentalistenstufe. Du
nimmst dabei anstelle zu einer Gottheit zu einem fernen We-
sen mit groflem Intellekt Kontakt auf — einem Bruchstiick der
Akasha-Aufzeichnungen (siehe Seite 244) oder einer dhnlichen
Bastion des Wissens.
Geddchtnispalast (UF): Mit der 13. Stufe errichtest du mittels
deiner Geisteskraft eine extradimensionale Bibliothek, welche
mentale Konstrukte enthilt, die die von dir studierten Wis-
senswerke reprisentieren. Diese Fihigkeit funktioniert wie Des
Magiers Herrliches Herrenhaus, mit folgenden Anderungen: Die
Grofie ist auf einen Wiirfel von 3 m Seitenlinge pro Mentalis-
tenstufe beschrinkt, es gibt als Mobel nur Biicherregale, sowie
einige Schreibpulte und Sitzecken, wo du

und deine Besucher studieren kénnen.
Es gibt dort keine Nahrung; der Ge-
dichtnispalast enthilt allerdings
eine Anzahl Unauffilliger Diener
in Hohe deiner halben Men-
talistenstufe, die ausschlief3-
lich als Bibliothekare auf-
treten. Der innere Aufbau
der Bibliothek verindert
sich nur, wenn du solche
Verinderungen bei Erlan-
gen einer neuen Stufe oder im
Rahmen 15miniitiger Konzentration
durchfiihrst. Du bist in der Lage dazu,
den Gedichtnispalast auch in deinem Ver-
stand zu verindern, so dass er dabei nicht akti-
viert sein muss. Du kannst deinen Gedichtnispalast

ein Mal am Tag erschaffen.
Wihle eine Wissensfertigkeit, wenn du diese Fihigkeit
erlangst; jeder, der im Gedichtnispalast studiert (du selbst
eingeschlossen), erhilt einen Situationsbonus von +4 auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir diese Wissensfertigkeit. Ferner zihlt der Ge-
dichtnispalast als grofSe Bibliothek, sollte dort jemand einen
entsprechenden Wissenswurf ungeiibt ablegen. Du erhiltst
einen Situationsbonus von +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir die ent-
sprechende Fertigkeit auch auflerhalb des Gedichtnispalastes
(und auch, wenn dieser nicht aktiviert ist). Mit der 14. Stufe -
und dann jeder folgenden Klassenstufe - wihlst du eine weitere
Wissensfertigkeit, bei welcher diese Situationsboni zur Anwen-
dung kommen.

MENTALISTENZAUBER

Mentalisten erlangen Zugang zu den folgenden Zaubern; viele
davon befinden sich im Grundregelwerk; mit einem Sternchen
(*) markierte Zauber findest du in diesem Band in Kapitel 4,
wihrend die hochgestellten Kiirzel auf die iibrigen Quellen
verweisen. Der Mentalist wirkt alle Zauber als Mentale Zauber.

Mentalistenzauber des Grades o: Arkanes Siegel, Aufblitzen, Ausbes-
sern, Ausbluten, Aussieben ™, Benommenheit, Botschaft, Geisterhafles Ge-
riusch, Gift entdecken, Licht, Magie entdecken, Magie lesen, Magierhand, Off-
nen/Schliefen, Plappernde Leiche*, Psychometrischen Gegenstand entdecken,
Resistenz, Richtung wissen, Schlaflied, Stabilisieren, Tanzende Lichter, Tele-
kinetisches Geschoss*, Tugend, Verstirende Feenerscheinung®™ "', Zaubertrick.

Mentalistenzauber des 1. Grades: Aberrationen entdecken ™, Adren-
alinschub*, Affenfisch ERV', Ahnungsloser Verbiindeter™F, Alarm gegen Un-
sichtbare*™* V1, Alarm, Allzweckmittel ™, Ameisenstirke™*, Augenblick der
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Grof$e®R, Austilgen, Bauchreden, Befehl, Befreiender Befehl ™', Beleben®®,
Beschddigen ®**, Betiubende Barriere*® V', Blick bannen*™* ', Chamile-
on*BRIL Déja vu*, Dringlicher Schritt"B} !, Elementen trotzen, Entropieschild,
Entziindende Berithrung ™R, Erhohte Aufmerksamkeit™ V!, Erzwungene
StilleA®R, Federfall, Federleicht ™, Feindseligkeit hervorrufen ™', Fertigkeit
ausborgen®™®, Friedenssiegel**® ', Furcht auslosen, Furcht bannen, Gedanken
einfliistern®®R1, Gedanken wahrnehmen, Gedankenecho*, Gedankenstof$ I*,
Gedankenverbindung®, Gefahrensinn*™, Gegenstand aufladen*, Geheimtii-
ren entdecken, Gesinnung sehen™® ", Gewispertes Wissen*®* ", Handlung
untersagen*R, Hypnose, Identifizieren, Illusion der Ruhe*™* ", Innewohnende
Magie aufladen *** ", Jugendliche Erscheinung *®}, Ki-Pfeil ABR, Klebesie-
gel*BRVL, Klebriger SpeichelA*® V!, Kleines Monster herbeizaubern®®®, Krank-
heit erkennenER, Langer ArmA®R V1, Leiche kompostieren™, Leiche wieder-
herstellenA*R, Lichtblitze™F, Luftblase ** "', Magierriistung, Magische Aura,
Magisches Geschoss, Monster herbeizaubern I, Morderischer Befehl*®}, Nega-
tive Reaktion ®R"', Oberflichliche Gedanken lesen*, Ohren-
betdubender Schrei*™, Person bezaubern, Person vergro-
fern, Person verkleinern, Pforte zuhalten, Pfusch PR,
Plotzliche  Erkenntnis*, Quintessenz*, Rascher
Riickzug, Reichlich Munition **® ', Riickschlagen-
des Zerschmettern*®* V1, Schattenwaffe AER, Schild,
Schlaf, Schlechtes Omen®™*", Schmetterscherben*™* V!,
Schwebende Scheibe, Seil beleben, Seite einpragen=R V',
Selbstiiberschitzung AR,  Selbstiiberschitzung ABR,
Selbstverkleidung, Spiegelschlag *™® ", Sprache wei-
tergeben BX¥, Sprachen verstehen, Springen,
Spriihende Farben, Stilles Trugbild, Stimme e
verindern ™R, Stolperzunge *®, Teleempa-
thische Projektion*, Tier bezaubern, Tieraus-
bildung®V', Tiere besdnftigen, Tiere oder Pflan-
zen entdecken, TreffSichere Waffe A", Unauffilliger
Diener, Untote entdecken, Unvorbereiteter Gegner A,
Verfiihrerisches Geschenk ™, VerhorAER, Verschwinden B, Ver-
schwommene Bewegung “™* V', Verwandtschaft wahrnehmen ™ V1, Verwir-
rung (Schwiche), Waffe tarnen*ERV!, Weiter Schuss*BR!', Wertloser Anschein*,
Zauber verbergen™®, Zielsicherer Schlag, Zusammenflicken BRI,
Mentalistenzauber des 2. Grades: Abneigung*, Adlerauge™®, Ameisen-
stdrke (Gemeinschaftliche)*™ "', Andere verkleiden*®*, Anderen schiitzen, Atem
rauben R Aufirieb“BR V1, Ausdauer des Ochsen, Berenstirke, Beichte ™,
Besessene Haut**}, Bewunderung ™ "', Blind- oder Taubheit verursachen,
Blut im Wasser™*°, Blutriistung*™ V', Brennende Schmerzen™®, Brennendes
Blut A5, Driickende Langeweile*™, Dunkelsicht, Durchdringendes Krei-
schen*R, Einfaches Trugbild, Einfliisterung, Eisenhaut™*°, Elementen trotzen
(Gemeinschafiliches)*®™ "', Energien widerstehen, Entstellende Beriihrung ™,
Erschrecken, Es-AufStachelung I*, Euphorische Wolke A** ¥, Evolutiondre
Riickverwandlung*™ ™, Extreme Beweglichkeit*™ ', Fihiger Verstand*®* V",
Fallen finden, Falsche Eindriicke erzeugen*, Falsches Leben, Fesseln, Feuerwerk,
Fliisterfeld"®*V', Furchtbarer Schmerz*™X, Fiirchterlicher Lachanfall, Gedanken
suchen®™®, Gedanken verhiillen*, Gedanken vorausahnen, Gedankenschild I*,
Gedankenstof$ IT*, Gefiihle besinftigen, Gegenstand aufspiiren, Gegenstand
lesen*, Gegenstand apportieren®, Gegenstand verbergen, Geistebene aufspii-
ren’, Geisterhafte Verkleidung ™, Geisterhand, Geisterpeitsche*, Geistesduell
beginnen*, Gerdusche dimpfen*™"', Geschenk fordern*, Gesinnung verbergen,
Gestalt verdndern, Gestank verstdrken™°, Gesteigerte AufmerksamkeitA®R,
Geteilte Erinnerung “®®, Gleiten ®**, Hauch des Schwachsinns, Herzflim-
mern“ERVL Hypnotisches Muster, Irrefiihrung, Katzenhafte Anmut, Kineti-
sche Resonanz*®R!, Klebriges Blut*®* V', Klopfen, Kochendes Blut*™®, Kugel-
barriere®* V1, KugelschildA** ", Lebensbund*®* V', Magischer Mund, Mentale
Barriere I*, Mentaler Block*, Metall abkiihlen, Metall erhitzen, Mit Tieren
sprechen, Mit Vigeln sprechen ™8™, Mitfiihlender Verbiindeter™*, Mitleid"®®,

Monster herbeizaubern II, Monsterbenommenheit, Miihelose Riistung BRI,
Paranoia*, Person festhalten, Phantomfalle, Plazeboeffekt*, Plindernde
Hand"®* 1, Pracht des Adlers, Prijfender BlickA®™® V1, Raum verzerren A®R 1,
Reparieren, Rosige Wangen™°, Rote Haut*** V', Riistung beschworen =¥,
Schattenanker A} ', Schatzkarte erschaffen™F, Schild des Bollwerkes ™} V1,
Schliiue des Fuchses, Schmerz verursachen®, Schmerz verzogern®R, Schnelle
Erinnerung*, Schreien®®* V1, Schutz vor Pfeilen, Schiitzende Binder =R, Schiit-
zende Waffe*ER™, Schiitzender Schatten*ER, Schweben, Seiltrick, Simulakrum
formen ™R, Skrupel BRI, Spiegelbilder, Spiegelversteck*®* V', Spinnenklettern,
Spontane Selbstentziindung ™ U, Sprache weitergeben (Gemeinschaftli-
ches)*BR 1L Spuknebel ABR, Stille, Stimme rauben*®R, Taktisches Konnen ER ™,
Telekinetisches Zusammenbauen*®* ', Temporales Stottern*ERV!, Tier festhal-
ten, Tieraspekt*®} "', Tierbote, Tiere faszinieren, Traumschrecken*, Unsichtba-
res sehen, Unsichtbarkeit, Unstillbarer Hunger™ ", Verborgene Nachrichten™ ",
Verhalten durchschauen ™, Verlangen =R, Verschwimmen, Verschwommene
Erinnerung “®* VY, Verstdndnis verleihen *ER ™, Vor-
ahnung, Waffenumgang verleihen®* "', Wahnvor-
stellungen *®R, Weisheit der Eule, Windgefliister,
Zappelphillip =R Zauber verbergen (Gemein-
schafiliches) “B* 1, Zerbersten, Zerfleischendes
Maul*®R1 Zone der Wahrheit, Zuriickkehrende
WaffeA®RI, Zustand, Zwielichtwolke PR V!,
Mentalistenzauber des 3. Grades: Abscheu **R, Ab-
sorbierende Barriere*™ ', Ansteckender Eifer*, Arkaner Blick, Auf Wasser
gehen, Aura analysieren®, Benommenheit (Massen-)**R, Betdubende Barri-
ere (Mchtige)*® V', Blick durch eigene Augen®™®, Blut wittern*®R 11,
Dauerhafte Flamme, Devolution™F, Dunkelsicht (Gemeinschaft-
liche)*™)!!, Egopeitsche I*, Ektoplasmatische Schlinge*, Emotions-
blockade*, Energiefaust*®®, Energien widerstehen (Gemeinschaft-
liches)*™R 1!, Es-Aufstachelung IT*, Federleicht (Massen-)**, Flexible
Verkleidung *** V', Fliegen, Flimmern, Froschschwarm herbeizaubern 5%,
Furchterregendes Abbild*®™® ', Gasformige Gestalt, Gedankenschild II*, Ge-
dankenstof$ IIT*, Gegenstand in Besitz nehmen (Schwiicheres)*, Gegenstand
verkleinern,Gegner schweben lassen™ ', Geist austreiben*, Geistebenenzu-
gang*, Geschichte des Blutes™ ", Geschwindigkeitsausbruch*ER", Gesinnungs-
blick ABR V1, Geteilter Ruhm *BRV, Gliick ausborgen ™", Harzige Haut "™ 1,
Hast, Heilung stehlen *** . Heldenmut, Hellhoren/Hellsehen, Hilfreiche
Hand, Hollische Vision*ER, Tllusionsschrift, Injizierende BeriihrungA®R ", Iso-
lieren™X°, Katatonie*, Kette des Verhdngnisses*B} ', Ki-Raub*ER, Kognitive
Blockade*, Legendenkraft wiederherstellen™RY, Leitstern™F, Luft atmen™M¥©,
Miichtiges Trugbild, Magie bannen, Mantel der Ausgeglichenheit*®* V!, Men-
tale Barriere IT*, Mentale Sprengfalle*, Mit Stein verschmelzen, Mit Toten
sprechen, Monster herbeizaubern I11, Nixenruf*=*", Notfallaktion*®* VY, Plap-
pern*, Puppenspieler *™}, Regeneration iibertragen M*°, Reifszahnschwarm
herbeizaubern™*°, Sand der Zeit"™, Schieier des Ekels*®}, Schmerzhafte Be-
strafung*®* ™, Schmerzhafte Verunstaltung*™, Schrotexplosion*®* ", Schutz
vor Energien, Schutz vor Pfeilen (Gemeinschaftlicher)* R\, Schwiiche aufSpii-
ren*BRIL Sinne teilen™F, Sphdre der Unsichtbarkeit, Spinnenklettern (Gemein-
schaftliches)*™ 1, Standort vortduschen, Storende Kakophonie*™r, Synaptischer
Impuls*, Syndisthesie*, Telekinetisches Kampfmandver*, Teurer Ruhm RV,
Tiefer Schlaf, Tier apportieren®, Traum (Schwiicherer) AR ', Unauffindbar-
keit, Unléschbarer Durst ™, Vampirgriff, Verkleidung durchschauen®®® V1,
Verlangsamen, Vernarrtheit *™%, Versiegelte Botschaft *®* V', Verwurzelnder
Schritt AR VL Vielseitige Waffe ™, Wand der Ubelkeit “® V', Wasser atmen,
Wiirgende Haare*®r, Wut, Zahllose Augen ™R, Zauberfieber*®%, Zeuge ™%,
Zungen, Zuriickkehrende Waffe (Gemeinschaftliche) ™ ', Zwielichtklinge™® .
Mentalistenzauber des 4. Grades: Anhaltende Lebenskraft*™ ', Arka-
ner Blick, Auf Wasser gehen (Gemeinschaftliches)*® "', Augen der Leere*™® V1,
Aura des Unheils*®R, Aura verdndern®, Ausgeloste Einfliisterung*®R V', Aus-
spihung entdecken, Ausspihung, Austreiben ™", Beleben (Massen-)=¥, Be-



nannte Kugel*®*", Bewegungsfreiheit, Bosartigkeit*™®, Brennende Schmerzen
(Massen-)"*®, Briillen, Dimensionsanker, Dimensionstiir, Dunkelsicht (Mdich-
tige)AER, Egopeitsche IT*, Energiewurfhaken®R, Entsetzliches Bedauern 5%,
Es-AufStachelung III*, Externare qudlen ™, Falsches Leben (Mdchtiges)*™®,
Fleischwurmbefall **, Flexible Verwandlung *®® ', Fluch der Zauberpla-
ge*™®, Fluch des Feurigen Schlafes*™ V', Furcht, Geas (Schwiicherer), Gedan-
kengespiir*, Gedankenschild IIT*, Gedankenstofs IV*, Geistebene erschaffen*,
Geisterwolf*** ', Heilende Wirme*®*™, Herbeigezauberte Kreatur kontrollie-
ren*BR, Tllusionswand, Immunitiit gegen Zauber, Intellekifeste I*, Konzertierte
Aktion ®X®, Kreatur aufSpiiren, Kugel der Unverwundbarkeit (Schwiichere),
Lihmendes Vorzeichen®R!', Legendenkraft einddmmen®=RY, Liigen erkennen,
Mentale Barriere IIT*, Mit Spukerscheinung sprechen®®® V1, Mondsucht ®F,
Monster bezaubern, Monster herbeizaubern IV, Niedere Erschaffung, Notfall-
schriftrolle*B* V1, Person vergrdfSeren (Massen-), Person verkleinern (Massen-),
Phantomgegenstand (Niederer)**™® ', Planare Anpassung"**, Regenbogen-
muster, Resistenz gegen Alterung (Schwiichere)*BR, Schattengang®™®, Schattige
ZufluchtAPR™", Scheingeldnde, Schild des Bollwerkes (Mdichtiger)®* V", Schlaf
des Vergessens*™ ™", Schlafivandeln™F, Schleimige Hand**, Schutz vor Ener-
gien (GemeinschafHlicher)*ER ", Schutzhiille gegen Korperloses*®* V', Schwarze
Tentakel, Simulakrum (Schwaches)A®R, Sonde*, Spiegelweg ™ V', Steinhaut,
Synaptisches Chaos*, Telekinese, Telekinetischer Sturmangriff*™", Telepathi-
sches Band, Tiefe Verzweiflung, Tier beherrschen, Tieraspekt (Mdchtiger)**™ ",
Todliches Phantom, Todlos *ER Y, Traum, Traumschrecken (Mdchtiger)*,
Uberwiiltigende Ehrfurcht*®R, Uberwiltigende Trauer*®*, Unauffindbarkeit
(Gemeinschafiliche)*™ ", Unertréigliche Helligkeit*® ', Unsichtbarkeit (Mdch-
tige), Unterschwellige Besessenheit*, Unverwiistliche Sphdre, Verbiindeter aus
den Ebenen (Schwacher), Verhor (Michtiges)®*, Verstand ausloschen*, Ver-
stindigung, Versteinernder Hauch =¥, Verwirrung, Verzauberung brechen,
Vorgetduschte Verzauberung*®® V', Vorrat der WiderstandskraftAR ™!, Wahre
Gestalt ™, Wand der Blind- oder Taubheit*®® V', Wanderndes Sternenfun-
keln®X®, Weissagung, Ziher Aether*, Zauberbruch (Schwacher)*®* V!, Zungen
(Gemeinschaftliche)*®*™, Zwilling ausspeien*BR 1™,

Mentalistenzauber des 5. Grades: Aetherische Splitter*, Albtraum,
Anprangern ¥, Arkane Spiegelung, Astrale Projektion (Schwache)"™%, Ather-
kokon*, Auferlichkeiten, Ausspihende Augen, Befehl (Michtiger), Behin-
dernde Hand, Beschwdrer mitverletzen ™R ', Besessenheit*, Bindender Ruf
(Schwacher), Dauerhaftigkeit, Des Magiers Privates Heiligtum, Dorf ver-
schleiernABR 11, Ebenenwechsel, Echolot*®*, Eqopeitsche IIT*, Eigenstindiges
Trugbild, Eindriicke tilgen®, Einfliisterung (Massen-), Eins mit der Natur,
Ektoplasmawand*, Energiewand, Erinnerung verdndern, Erscheinung ban-
nen™P, Ersticken™P, Es-AufStachelung IV*, Falsche Erkenntnis, Feindseliger
Austausch AR ', Fernsicht*, Retrokognition*, Fortschicken, Gedankennebel,
Gedankenschild IV*, Gedankenstof$ V*, Gegenstand in Besitz nehmen*, Ge-
heime Truhe, Geist einfangen®, Giftigkeit absorbieren®R "', Halbblutextrakti-
on*BR1 Handlung untersagen (Mdchtiges)*™, Herstellen, Hohere Erschaf-
fung, Immunitit gegen Zauber (Gemeinschaftliches)*®® ', Innere RuheAER,
Intellektfeste IT*, Klingenkranz*®™* "', Kontakt zu anderen Ebenen, Legenden-
kraft stehlen“®RY, Legendenpfadftihigkeit verleihen*ERY, Lied der Zwietracht,
Mentale Barriere IV*, Monster festhalten, Monster herbeizaubern V, Person
beherrschen, Phantomgegenstand (Hoherer)** ', Phantomnetz™F, Schiidel
sprengen™, SchallstoS*ER, Schallwand®R, Schiitzende Geistebene*, Schutzhiille
des Lebens ¥, Schwachsinn, Selbstverliebtheit**®, Steinhaut (Gemeinschaft-
liche)*™* 1, Synapseniiberladung*, Synaptischer Impuls (Mdchtiger)*, Telepa-
thie*, Teleportieren, Triiume lesen®, Turm des Eisernen Willens I*, Uberland-
flug, Verachtung*®R, Verstand zermalmen I*, Verstand tauschen*, Von Furcht
zehren*BRVL Wahre Sprache*B}™, Wahrer Blick, Weinde passieren, Wellen der
Erschopfung, Zauber stehlen™*°, Zaubereffekt rauben*™X, Zauberresistenz.

Mentalistenzauber des 6. Grades: Ablenkung, Atherischer Ausflug,
Auflosung, Ausdauer des Ochsen (Massen-), Birenstirke (Massen-), Benannte
Kugel (Mdchtige)*®*", Bindender Ruf, Dauerhafies Trugbild, Egopeitsche IV,
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EnergiefesselnA®R, Erinnerung unterdriicken*, Erzihlende Steine, Fleischkeu-
leEX?, Fluch (Michtiger)*™, Fluch des Ekels*®}, Flucht®**, Fliissige Gestalt™",
Geas/Auftrag, Gedankenschild V*, GedankenstofS VI*, Gegenstand in Besitz
nehmen (Michtiges)*, Gegenstiinde beleben, Geistebene erschaffen (Mdichti-
ges)*, Hass anfachen*, Heldenmut (Mchtiger), Intellektfeste IIT*, Katzenhafte
Anmut (Massen-), Klingenbarriere, Konstrukt erwecken*, Korperlose Ketten*,
Kriftige Hand, Kugel der Unverwundbarkeit, Leid entfernen*, Magie bannen
(Mchtiges), Mentale Barriere V*, Monster herbeizaubern VI, Notfall, Planare
Anpassung (Massen-)®™, Pracht des Adlers (Massen-), Psychische Chirur-
gie*, Rachsucht*™®, Rat der Triumer*, Resistenz gegen Alterung“*®, Sagen-
kunde, Schallgestalt*®* V', Schliue des Fuchses (Massen-), Schleier, Schmerz
verursachen (Massen-)*, Schutzhiille gegen Lebendes, Schwarzen Blob her-
beizaubern™, Staubgestalt*®™ "', Traumreise*, Traumumhang™F, Turm des
Eisernen Willens I1%, Uberirdische Freuden ***, Umwandlung, Unwilliger
Schild™F¥, Urzeitliche Riickverwandlung®*, Verbindung im Kampf**R, Verbiin-
deter aus den Ebenen, Verstand zermalmen IT*, Vorbestimmtes Trugbild, Weg
finden, Weisheit der Eule (Massen-), Zauber analysieren, ZauberbruchA®® V1,
Zwanghafter Neid*™R.

Mentalistenzauber des 7. Grades: AbstofSung, Angriff zuriickwer-
fen®®, Antimagisches Feld, Arkaner Blick (Mdchtiger), Atherfalle, Athertor,
Ausspihung (Mdchtige), Befristete Auferstehung ™, Begrenzter Wunsch,
Der Zeit entrinnen™F, Des Magiers Herrliches Herrenhaus, Des Magiers
Schwert, Egopeitsche V*, Ektoplasmatische Eruption®, Energiekdfig, Feind zu
Freund®®, Feindseliger Austausch (Mdchtiger)*®*", Finger des Todes, Fliegen
(Massen-)™*, Gedankenleere, Gegenstand teleportieren, Halbebene erschaffen
(Kleine)ABR, Ki-Schrei*®R, Kurzstreckenteleportation*®® I\, Mondschatten R,
Monster herbeizaubern VII, Person festhalten (Massen-), Projiziertes Eben-
bild, Rachsiichtiges Phantom ®¥¥, Resistenz gegen Alterung (Mdchtige) ™%,
Riickruf, Schutzkreis der Klarheit A*R, Schwerkraft umkehren, Simulakrum,
Sofortige Herbeizauberung, Stehende Dimensionstiir*®™ ', Syndisthesie (Mas-
sen-)*, Telekinesesphdre, Teleportieren (Mdchtiges), Terraformen®=RY, Turm
des Eisernen Willens IIT*, Unerschiitterlicher Eifer*, Unsichtbarkeit (Massen-),
Verbannung, Verbergen, Verstand zermalmen III*, Vision, Wahnsinn, Wellen
der Ekstase*™®, Wellen der Entkriftung, Widerhallendes WortA®R, Wort der
Macht: Blindheit, Zauber zuriickwerfen, Zugreifende Hand.

Mentalistenzauber des 8. Grades: Abschirmung, Antipathie, Atheri-
sche Gestalten, Aufforderung, AufSpiiren, Ausspihende Augen (Mchtige),
Besessenheit (Mdchtige)*, Bilokation*, Bindender Ruf (Mdchtiger), Briillen
(Mchtiges), Dimensionsschloss, Eiserner Korper, Erdbeben, Frohliche Gelas-
senheit™®, Furchteinflofende Erscheinung*®R", Geballte Faust, Gedankenlee-
re (Gemeinschafiliche)A®™R "', Geniale Eingebung™®, Halbebene erschaffen*™*,
Immunitdit gegen Zauber (Mchtige), Irrgarten, Konstrukt herbeizaubern ™,
Kugel der Leere*®}, Magische Bande, Moment der Eingebung, Monster bezau-
bern (Massen-), Monster herbeizaubern VIII, Regenbogenwand, Schillerndes
Muster, Schutz vor Zaubern, Seelenfalle, Sympathie, Tempordre Stasis, Turm
des Eisernen Willens IV*, Unantastbarkeit des Narren™®, Unwiderstehlicher
Tanz, Verbiindeter aus den Ebenen (Mdchtiger), Verstand zermalmen IV*, Vi-
sionen des VersagensER, Wort der Macht: Betdubung, Zuflucht.

Mentalistenzauber des 9. Grades: Akasha-Vorlage*, Astrale Projekti-
on, Blut zu Sdure*™, Einkerkerung, Ersticken (Massen-)™¥, Freiheit, Geistiges
Abbild*, Geteilter Verstand*, Halbebene erschaffen (GrofSe)*®%, Heldenhafte
Anrufung *®R Tmmunitdt gegen Zauber (Mdchtige gemeinschafiliche) PRI,
Implosion, Interplanetares Teleportieren®R, Kreis der Teleportation, Legen-
denwerdung **™}V, Magische Aufirennung, Mikrokosmos*, Monster beherr-
schen, Monster festhalten (Massen-), Monster herbeizaubern IX, Sechster Sinn,
Seele binden, Telekinetischer Sturm*, Tor, Traumgefdhrt*, Turm des Eisernen
Willens V*, Unheimliches Schicksal, Verstand zermalmen V*, Verstand tau-
schen (Mdchtiges)*, Wand des Zauberunterdriickens ™, Wehgeschrei der To-
desfee, Wort der Macht: Tod, Wunsch, Zeitstopp, Zerdriickende Hand.
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MESMERIST

Ein Mesmerist ist ein Experte darin, andere zu tiuschen, zu
bezirzen und zu bezaubern, so dass er diese dazu bringen kann,
seinen Worten Folge zu leisten und sich seinem Willen zu un-
terwerfen. Seine iibersinnlichen Krifte entspringen haupt-
sichlich den Gebieten der Illusion und der Verzauberung und
geben ihm die notigen Werkzeuge an die Hand, um andere
(meist zu seinem personlichen Nutzen) zu manipulieren. Der
Blick eines Mesmeristen allein kann jemanden so vereinnah-
men, dass er seinen Anweisungen folgt. Mesmeristen bilden
hiufig Persénlichkeitskulte um sich herum und entwickeln
Fertigkeiten und Notfallpline fiir den Moment, an dem ihre
Winkelziige aufgedeckt werden. Sie greifen auf die Magie der
Astralebene zuriick und erachten sich selbst oft als Verbindun-
gen zu ritselhaften Orten, die andere nicht verstehen kénnen.

WAR 14

Rolle: Mesmeristen besitzen Macht iiber willensschwache
Wesen. Sie unterdriicken den freien Willen ihrer Gegner, um
diese zu schwichen. Sie sind stolz aufihre Tricks und ihre Er-
findungsgabe, unterstiitzen aber auch ihre Verbiindeten — und
oft sich selbst — mit magischen Tricks, von denen die meis-
ten Schutz verleihen. Thre begrenzten Heilkrifte erzeugen in
erster Linie temporire Trefferpunkte. Mesmeristen sind nicht
die michtigsten Heiler, dafiir aber in der Lage, ohne grofie
Probleme die meisten Zustinde zu entfernen, welche den Ver-
stand betreffen.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W8.

Startvermégen: 3W6 x 10 GM (im Durchschnitt 105 GM).

RLASSENFERTIGKEITEN

Der Mesmerist verfiigt iiber die folgenden Klassenfertig-
keiten: Auftreten (CH), Beruf (WE), Bluffen (CH), Diplomatie
(CH), Einschiichtern (CH), Entfesselungskunst (GE), Handwerk
(IN), Fingerfertigkeit (GE), Heimlichkeit (GE), Magischen Ge-
genstand benutzen (CH), Motiv erkennen (WE), Schitzen (IN),
Sprachenkunde (IN), Verkleiden (CH), Wahrnehmung (WE),
Wissen (Adel; IN), Wissen (Arkanes; IN), Wissen (Geschichte;
IN), Wissen (Gewolbe; IN), Wissen (Lokales; IN), Wissen (Reli-
gion; IN) und Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: 6 + IN-Modifikator

RLASSENMERKMALE

Der Mesmerist verfiigt iiber die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Mesmerist ist im
Umgang mit allen Einfachen Waffen, der Handarmbrust, der
Peitsche, dem Stockdegen*** und dem Totschliger geiibt. Er ist
im Umgang mit Leichter Riistung geiibt, nicht aber mit Schilden.

Zauber: Ein Mesmerist kann Mentale Zauber von der Lis-
te des Mesmeristen wirken (siehe Seite 56). Er kann jeden ihm
bekannten Zauber wirken, ohne ihn zuvor vorbereiten zu miis-
sen. Um einen Zauber erlernen oder wirken zu kénnen, muss
ein Mesmerist iiber einen Charismawert von wenigstens 10 +
Zaubergrad besitzen. Der SG der Rettungswiirfe gegen die Zau-
ber eines Mesmeristen ist 10 + Zaubergrad + CH-Modifikator
des Mesmeristen.

Ein Mesmerist kann pro Tag und Zaubergrad nur eine be-
grenzte Anzahl an Zaubern wirken — siehe Tabelle 1-6: Mesme-
rist. Ferner erhilt er Bonuszauber pro Tag, wenn er iiber einen
hohen Charismawert verfiigt (siehe Tabelle 1-3 im Grundregelwerk).

Die Zauberauswahl eines Mesmeristen ist begrenzt. Auf der
1. Stufe kennt er vier Zauber des Grades o und zwei Zauber des
1. Grades seiner Wahl. Mit jeder neuen Stufe erlernt er einen

oder mehr neue Zauber; siehe Tabelle 1-7: Bekannte Mes-

meristenzauber. Im Gegensatz zu den Zaubern pro Tag ist
die Anzahl der bekannten Zauber nicht vom Charismawert
betroffen — die Zahlen in Tabelle 1-3 sind endgiiltig.

Ab der 5. Stufe - und dann alle weiteren 3 Mesmeristenstu-
fen - kann ein Mesmerist einen ihm bekannten Zauber durch
einen anderen Zauber desselben Grades auswechseln, wenn er
mit der neuen Klassenstufe neue Zauber erlangt. Er kann dabei

keinen Zauber des hochstméglichen Zaubergrades austau-
schen, den er wirken kann.



TABELLE 1-6: MESMERIST (MES)

. Zauber pro Tag
Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell 1528 3. AT 5N
il +0 +2 +2 +0 Hypnotisierender Blick, Hypnotischer Trick, Magische 1 s e e
Kniffe, Schmerzhafter Blick, Vollendeter Ligner
2 +1 +3 +3 +0 Gewaltiges Ego, Hypnotischer Trick 2 B — R = ==
3 +2 +3 +3 +1 Heilende Beriihrung (schwache), Mutiger Blick ERR ol —— i, —
4 +3 +4 +4 +1 Hypnotischer Trick 3 1 —at—= = =
5 +3 +4 +4 +1 Geisteskraft, Mannigfaltige Tricks (2) 4 2 ot . <
6 +4 +5 +5 +2 Heilende Beriihrung (durchschnittliche), Hypnotischer Trick 4 3 T —
7 +5 +5 +5 +2 Mutiger Blick 4 3 1 — P
8 +6/+1 +6 +6 +2 Hypnotisierender Blick (-3), Hypnotischer Trick 4 4 2 il
9 +6/+1 +6 +6 +3 Mannigfaltige Tricks (3) 5 4 3 s
10 +7/+2 +7 +7 +3 Heilende Berihrung (machtige), Hypnotischer Trick 5 4 3 T et
11 +8/+3 +7 +7 +3 Mutiger Blick, Redegewandter Ligner 5 4 4 2 |
12 +9/+4 +8 +8 +4 Hypnotischer Trick, Meisterhafte Hypnotische Tricks 5 5 4 Tl —F
38507+ +8 +8 +4 Mannigfaltige Tricks (4) 5 5 4 3 1748 —=
14 +10/+5 +9 +9 +4 Heilende Berihrung (Verzauberung brechen), 5 5 4 4 2450 &
Hypnotischer Trick
15 +11/+6/+1 +9 +9 +5 Mutiger Blick 5 5 5 4 30
GREE 12)/+7/: 26+ "+ 07 St OS5 Hypnotischer Trick 5 5 5 4 3
{17080 1 1120/:+7)/: 208 O O RS Mannigfaltige Tricks (5) 5 5 5 4 4
TSM N3 /+87/+ 304 +11 Seril INNNET6 Hypnotischer Trick 5 5 5 5 4
19 +14)/+9)/+ A" S RS TR 6 Mutiger Blick 5 5 5 5 B
20  +15/+10/+5 +12  +12  +6  Hypnotischer Trick, Véllige Kontrolle 5 5 5 ST 5

Vollendeter Liigner: Ein Mesmerist addiert seine halbe Mes-
meristenstufe (Minimum 1) als Bonus aufalle Fertigkeitswiirfe
fiir Bluffen. Ferner erfiillt er die Voraussetzungen der Talen-
te Verbesserte Finte und Michtige Finte, selbst wenn er nicht
iiber Defensive Kampfweise oder einen Intelligenzwert von 13
oder mehr verfiigt. Er kann diese beiden Voraussetzungen bei
allen anderen Talenten ignorieren, welche Verbesserte Finte
und/oder Michtige Finte als Voraussetzungen haben.

Hypnotisierender Blick (UF): Ein Mesmerist kann seinen
Blick als Schnelle Aktion auf eine maximal 9 m weit entfernte
Kreatur konzentrieren. Diese Kreatur erleidet einen Malus von
-2 auf Willenswiirfe. Ab der 8. Stufe steigt der Malus auf -3. Ein
Mesmerist kann immer nur eine Kreatur auf diese Weise im
Blick behalten, der Malus wiihrt, bis er ein neues Ziel anstarrt,
das Ziel stirbt, die Entfernung zwischen Mesmerist und Ziel
grofler als 9 m ist oder der Mesmerist das Bewusstsein verliert
bzw. stirbt. Der Mesmerist kann das Ziel vergessen lassen, dass
er es angestarrt hat — die Kreatur vergisst dann, dass sie be-
troffen gewesen ist, bzw. gerade betroffen wird, aufSer der Mes-
merist gestattet dies. Der Hypnotisierende Blick ist ein psychi-
scher Effekt und mehr von der Konzentration des Mesmeristen
abhingig als davon, dass das Ziel den Blick bemerkt. Dem Blick
kann nicht wie einem Blickangriff ausgewichen werden. Der
Mesmerist kann diese Fihigkeit sogar dann einsetzen, wenn
er blind ist, allerdings muss ihm dann ein Konzentrationswurf
gegen SG 20 gelingen. Um eine Kreatur derart anzustarren,
muss der Mesmerist sich konzentrieren, daher muss er das Ziel
seines Hypnotisierenden Blickes zum Ziel machen, will er ei-
nen Blickangriff oder eine dhnliche Fihigkeit einsetzen, oder
diese Fihigkeit beenden. Sollten mehrere Mesmeristen dassel-

be Ziel auf diese Weise anstarren, sind die Mali nicht kumula-
tiv. Der Malus ist ebenfalls nicht mit der Hexerei Hexenblick
kumulativ. Dies ist ein geistesbeeinflussender Effekt.

Magische Kniffe: Mesmeristen erlernen eine Anzahl Ma-
gischer Kniffe (Zauber des Grades o), wie auf Tabelle 1-7 an-
gegeben. Diese Zauber werden wie andere Zauber gewirkt,
verbrauchen aber keine Zauberplitze und kénnen beliebig oft
eingesetzt werden. Magische Kniffe, welche andere Zauber-
plitze als solche von Grad o benutzen (z.B. aufgrund metama-
gischer Modifikationen), verbrauchen Zauberplitze normal.

Hypnotischer Trick (UF): Ein Mesmerist kann eine hyp-
notische Verbindungen zu seinen Verbiindeten aufbauen und
magische Suggestionen in ihrem Verstand implantieren, wel-
che er spiter aktivieren kann. Er kann die Fihigkeit pro Tag
in einer Anzahl entsprechend seiner halben Mesmeristenstufe
(Minimum 1) plus seinem CH-Bonus (so vorhanden) anwenden.
Er kann dabei stets immer nur iiber einen aktiven Trick verfii-
gen; sobald er einen neuen Trick implantiert, endet der voran-
gegangene, selbst wenn er noch nicht aktiviert wurde.

Um einen Trick zu implantieren, muss der Mesmerist eine
Standard-Aktion aufwenden und eine bereitwillige Kreatur
entweder beriithren oder den Trick bei sich selbst implantie-
ren. Einer Kreatur kann nicht mehr als ein Trick implantiert
werden. Der Mesmerist kann den Trick als Freie Aktion akti-
vieren, wenn die auslésende Bedingung erfiillt wird (wie in der
Beschreibung des jeweiligen Tricks definiert), selbst wenn er
nicht am Zug ist. Das Ziel muss sich aber in mittlerer Reich-
weite (30 m + 3 m pro Mesmeristenstufe) aufhalten, damit der
Mesmerist den Trick auslésen kann.



TABELLE 1-7: BEKANNTE MESMERISTENZAUBER

Bekannte Zauber
2. 3. 4. 5. 6.
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Der Mesmerist iiberwacht die auslésende Bedingung des
Tricks mittels einer unterschwelligen telepathischen Verbin-
dung. Daher benétigt er zum Auslosen keine Sichtverbindung
— allerdings kann er keine Tricks auslésen, sollte die telepa-
thische Verbindung blockiert werden. Ein Trick bleibt implan-
tiert, bis er ausgel6st wird oder der Mesmerist das nichste Mal
seine Zauber erlangt. Ein einmal ausgeloster Trick kann nicht
erneut aktiviert werden, sondern muss zuerst wieder implan-
tiert werden. Die Wirkungsdauer des Effektes, der bei Auslésen
des Tricks eintritt, ist entweder Sofort oder wird im Eintrag
des jeweiligen Tricks aufgefiihrt. Der SG des Rettungswurfes
gegen einen Hypnotischen Trick oder einen Meisterhaften
Hypnotischen Trick oder eines eventuell erforderlichen Fer-
tigkeitswurfes ist 10 + /2 Mesmeristenstufe + CH-Modifikator
des Mesmeristen.

Mit der 1. Stufe erlernt der Mesmerist einen Trick; er erlernt
einen weiteren Trick mit Erreichen der 2. Stufe und dann je-
weils mit jeder geraden Mesmeristenstufe (maximal 11 Tricks
mit der 20. Stufe). Er kann mit einer tiglichen Anwendung
dieser Fihigkeit einen beliebigen der ihm bekannten Tricks
implantieren. Sofern nicht ausdriicklich in der Beschreibung
eines Tricks vermerkt, kann der Mesmerist einen Trick nicht
mehrfach wihlen.

Furchterweckender Schleier: Ein Schleier aus Illusionen lisst
das Ziel erst als jemand anders erscheinen und sich dann bei
gegebener Zeit in ein grissliches Monster verwandeln. Wenn
dieser Trick implantiert wird, wird das Aussehen des Zieles
verindert (wie Selbstverkleidung). Der Mesmerist kann diesen
Trick auslosen, wenn das Ziel eine Kreatur angreift. Die Illusi-
on lisst das Ziel kurz als monstrds erscheinen und endet dann.
Der Mesmerist kann einen Fertigkeitswurf fiir Einschiichtern
ablegen, um das Ziel des auslésenden Angriffes zu demorali-

sieren, es gelten die iiblichen Einschrinkungen (das Ziel des
Waurfes darf nicht weiter als 9 m entfernt sein und muss in der
Lage sein, die handelnde Kreatur zu sehen und zu héren), wo-
bei als handelnde Kreatur das Ziel des Tricks gilt. Dies ist ein
Illusionseffekt der Unterschule des Fehlgefiihls.

Geisterhafter Rauch: Eine Rauchwolke bildet sich um das
Ziel des Tricks und stért Angriffe. Der Mesmerist kann die-
sen Trick ausldsen, wenn das Ziel des Tricks zum Ziel eines
Angriffs oder Zaubers wird, der einen Angriffswurf erfordert.
Eine Rauchwolke erscheint im Feld des Zieles und dehnt sich
dann mit 3 m Radius aus. Diese Wolke besteht fiir 1 Runde pro
Mesmeristenstufe und funktioniert wie Nebelwolke, ist aber
ein Illusionseffekt der Unterschule der Einbildung und kann
nicht mittels Wind aufgelost werden — dafiir kann sie sogar un-
ter Wasser eingesetzt werden. Einer Kreatur, die mit der Wolke
interagiert, steht ein Willenswurfzu, um den Effekt anzuzwei-
feln. Der Radius der Wolke steigt um 1,50 m pro 5 Zauberstufen
des Mesmeristen (maximal 9 m mit der 20. Stufe).

Gemeinsame Reaktion: Ein Schwarmbewusstsein erlaubt dem
Mesmeristen und seinen Verbiindeten, ihre Reaktionszeiten zu
teilen. Der Mesmerist kann diesen Trick auslésen, wenn er oder
das Ziel des Tricks iiberrascht ist und der jeweils andere nicht
(selbst wenn der Mesmerist eigentlich aufgrund Uberraschung
nicht zum Handeln fihig wire). Der Mesmerist und das Ziel
kénnen beide wihrend der Uberraschungsrunde handeln. Der
Mesmerist kann diesen Trick nicht sich selbst implantieren.

Geschoss entwenden: Mit einer kunstvollen Handbewegung
ergreift der Mesmerist ein Geschoss, ehe ein Gegner dieses ver-
schieflen kann. Wenn das Ziel des Tricks Ziel eines bewaffne-
ten Fernkampfangriffes wird, kann der Mesmerist kann diesen
Trick ausldsen, ehe der Angriffswurf erfolgt. Der Mesmerist
fiihrt einen konkurrierenden Fertigkeitswurf fiir Fingerfertig-
keit gegen den Wurf des Angreifers fiir Wahrnehmung aus. Bei
Erfolg des Mesmeristen verfehlt der Fernkampfangriffautoma-
tisch und das Geschoss erscheint verstaut an der Person des
Mesmeristen (z.B. in einer Tasche). Fiihrt der Angreifer einen
Vollen Angriff aus, betrifft dies nur einen der Angriffe (nach
Wahl des Mesmeristen). Sollte der Angriff mit einem Wurfspeer
oder einer anderen Wurfwaffe erfolgen, erhilt der Angreifer ei-
nen Bonus von +4 auf den konkurrierenden Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung. Ungewdhnlich groffe Fernkampfwaffen (z.B.
Felsen oder Ballistabolzen), sowie Natiirliche Fernkampfan-
griffe oder durch Zaubereffekte erzeugte Fernkampfangriffe
werden von dieser Fihigkeit nicht betroffen.

Harmloses Antlitz: Das Ziel wirkt dank Magie wie ein schwa-
ches Opfer, um Gegner zum Angriff zu verlocken. Der Mesme-
rist kann diesen Trick auslésen, wenn das Ziel eine Kreatur mit
einem Angriffverfehlt (selbst wenn dieser Angriff'Teil eines Vol-
len Angriffes ist, der ansonsten ganz oder teilweise gelingt). Der
Gegner darfkein anderes Ziel angreifen als das Ziel des Tricks,
welches einen Ausweichbonus von +2 auf'seine RK gegen die An-
griffe des auslgsenden Gegners erhilt. Beide Effekte wihren 1
Runde. Der Bonus auf die RK steigt pro 5 Stufen des Mesmeris-
ten um 1. Dies ist ein geistesbeeinflussender Zwangseffekt.

Illusiondre Bedrohung: Ein Duplikat des Mesmeristen er-
scheint fiir einen Augenblick so, als wiirde dieser zusammen
mit dem Ziel kimpfen. Der Mesmerist kann diesen Trick aus-
16sen, wenn das Ziel sich in ein Feld bewegt, von dem aus es
einen Gegner bedroht, oder auf einem solchen Feld seinen
Zug beginnt. Der illusionire Doppelginger taucht auf einem



unbelegten, an diesen Gegner angrenzenden Feld auf; dieses
Duplikat wird behandelt, als bedrohe es den Gegner hinsicht-
lich der Frage, ob dieser in die Zange genommen werden kann,
kann selbst aber nicht angreifen. Das Duplikat verschwindet
mit dem Ende des Zuges, in dem dieser Trick ausgel6st wur-
de. Dies ist ein Illusionseffekt der Unterschule der Einbildung;
einer Kreatur, die mit dem Duplikat interagiert, steht ein Ret-
tungswurfzu, um den Effekt anzuzweifeln.

Illusiondres Spiegelbild: Ein illusionires Abbild erscheint
neben dem Ziel des Tricks, um Angreifer in die Irre zu
fithren. Der Mesmerist kann diesen Trick auslésen,
wenn das Ziel angegriffen oder Ziel eines Zaubers
wird, welcher einen Angriffswurf erfordert. Ein Du-
plikat des Zieles erscheint, der Angreifer bestimmt
zufillig, ob er das Ziel oder dessen Duplikat trifft (wie
Spiegelbilder). Fiir jeweils 5 Stufen des Mesmeristen
erscheint ein weiteres Duplikat (maximal 5 Ab-
bilder mit der 20. Stufe). Jedes Abbild besteht fiir
1 Minute pro Mesmeristenstufe, sofern es nicht
vorher zerstort wird. Dies ist ein Illusionseffekt der
Unterschule der Einbildung.

Irrefiihren: Die Wahrnehmung eines Gegners hin-
sichtlich eines Angriffes durch das Ziel des Tricks
wird verindert, so dass der Gegner sich nicht hin-
reichend gegen diesen Angriff verteidigen kann. Der |
Mesmerist kann diesen Trick auslésen, wenn das Ziel |
einen Angriffausfiihrt oder einen Zauber einsetzt, der [
einen Angriffswurf erfordert. Der Mesmerist legt ei-
nen Fertigkeitswurf fiir Bluffen ab, um eine Finte ge-
gen ein Ziel des Angriffs des Zieles des Tricks auszu- |
fithren. Im Gegensatz zu einer normalen Finte kann
diese Fihigkeit auch bei Nichtnahkampfangriffen
genutzt werden. Bei Erfolg wird dem Ziel des Angrif-
fes der GE-Bonus aufseine RK gegen den auslésenden
Angriff verweigert. Das Ziel des Angriffes erleidet
keine weiteren Effekte, die der Mesmerist oder das
Ziel des Tricks eventuell im Rahmen eines normalen
Fertigkeitswurfes fiir Bluffen oder Finten erzeugen
konnten. Dies ist ein Illusionseffekt der Unterschule
des Fehlgefiihls.

Plstzliche Bewegung: Ein plétzlicher Adrenalinschub
erlaubt es dem Ziel, seine kérperlichen Einschrinkun-
gen zu iiberwinden, um einem Gegner aus dem Weg zu
gehen. Der Mesmerist kann diesen Trick auslésen, wenn
das Ziel seinen Zug innerhalb der Reichweite des Gegners be-
ginnt. Das Ziel kann sich 3 m weit als Freie Aktion bewegen,
ohne Gelegenheitsangriffe zu provozieren. Diese maximal zu-
riicklegbare Entfernung steigt um 1,50 m pro 5 Stufen, iiber die
der Mesmerist verfiigt (maximal 9 m mit der 20. Stufe). Das Ziel
kann sich auf diese Weise nicht weiter bewegen, als ihm seine
Bewegungsrate es normalerweise gestatten wiirde; die zuriick-
gelegte Entfernung zihlt aber nicht gegen die Bewegungsrate
des Zieles fiir diese Runde.

Psychosomatischer Kraftschub: Mentale Magie beruhigt das
Ziel und nimmt ihm voriibergehend die Schmerzen. Der Mes-
merist kann diesen Trick auslésen, wenn das Ziel Schaden
erleidet. Das Ziel erlangt eine Anzahl an temporiren Treffer-
punkten in Hohe der halben Mesmeristenstufe + 1W8. Sollte
der Schaden des auslosenden Angriffes das Ziel unter 1 TP re-
duzieren, verleiht ihm dieser Trick zusitzliche 1W8 tempori-
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re Trefferpunkte. Diese temporiren Trefferpunkte wihren 1
Stunde, solange sie nicht vorher verbraucht werden.
Schattensplitter: Der Mesmerist beschiitzt das Ziel vor einem
Angriff und lenkt das Leid aufjemand anderen um. Der Mes-
merist kann diesen Trick ausldosen, wenn das Ziel des Tricks
durch einen Angriff Schaden erleidet. Dieser Schaden wird um
einen Betrag in Hohe des CH-Modifikators des Mesmeristen
+3 reduziert (auf maximal o Schaden). Eine andere Kreatur
innerhalb der Reichweite des urspriinglichen Angriffes
(aber nicht der Angreifer) ist von einer Schattenillu-
sion betroffen, die es aussehen lisst, als wiirde sie
anstelle des Zieles des Tricks vom Angreifer atta-
ckiert. Diese zweite Kreatur nimmt Schaden in
jener Hohe, um welche der Schaden beim Ziel des
Tricks zuvor reduziert wurde. Dieser Schatten be-
notigt zum Treffen keinen Angriffswurf und igno-
riert Deckung und Tarnung, dem Ziel des Schattens
steht aber ein Willenswurf zu, um den Effekt anzuzweifeln.
Bei erfolgreichem Rettungswurf erleidet es weder Schaden,
noch glaubt es, vom Angreifer attackiert worden zu sein. Die-
ser Trick kann nur ausgelost werden, wenn es auch eine zweite
Kreatur innerhalb der Reichweite gibt, welche den umgelenk-
ten Schaden erleiden kann. Dies ist ein Illusionseffekt der
Unterschule der Schatten.
Spiegeleffekt: Psychische Riickkopplungen lassen einen
Gegner denselben schwichenden Effekt erleiden, den er dem
Ziel des Tricks zugefiigt hat. Der Mesmerist kann diesen
Trick auslésen, wenn ein Angriff oder Zauber eines Fein-
des dem Ziel des Tricks Attributsschaden, Attributsentzug,
Blutungsschaden oder einen schwachen oder durchschnitt-
lichen Zustand zufiigt, der unter dem Klassenmerkmal
Heilende Berithrung aufgefiihrt ist. Sollte der Trick durch
Attributsschaden, Attributsentzug oder Blutungsschaden
ausgeldst werden, wird die Menge an Schaden oder Ent-
zug, den das Ziel des Tricks erleidet, um 2 Punkte reduziert
(Minimum o Punkte), wihrend die Kreatur, die den Angriff
ausgefiithrt oder den Zauber gewirkt hat, 2 Punkte Attributs-
schaden an einem Attribut nach Wahl des Mesmeristen
nimmt. Der Gegner kann einen Willenswurf ablegen, um
den Attributsschaden zu verhindern. Diese Fihigkeit kann
genutzt werden, wenn der Angreifer den Attributsschaden
oder —entzug mittels Fluch, Gift oder Krankheit verur-
sacht, sofern der Schaden sofort und ohne Inkubationszeit
eintritt. Sollte der Trick ausgeldst werden, weil das Ziel des
Tricks einen Zustand erhilt, ist das Ziel immer noch von die-
sem Zustand betroffen, allerdings erleidet auch der Angreifer
fiir 1 Runde einen Zustand nach Wahl des Mesmeristen (dieser
Zustand muss einer der Zustinde auf der Liste der schwachen
oder durchschnittlichen Zustinde unter dem Klassenmerkmal
Heilende Beriihrung sein. Dem Gegner steht ein Willenswurf
zu, um den Zustand zu vermeiden. Der Mesmerist muss nicht
tiber Heilende Berithrung verfiigen, um diesen Trick wihlen
oder nutzen zu kénnen.
Stofende Telekinese: Der telekinetische Angriff eines Mes-
meristen reduziert die von den Gegnern rund um das Ziel des
Tricks ausgehende Bedrohung. Der Mesmerist kann diesen
Trick auslésen, wenn ein Gegner sich aufein zum Ziel angren-
zendes Feld bewegt oder das Ziel seinen Zug mit einem oder
mehr angrenzenden Gegnern beginnt. Der Mesmerist kann
entweder alle diese angrenzenden Gegner leicht in die Luft he-
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ben oder von dem Ziel fortstofSen. Angehobene Gegner kénnen
sich nur mit halber Bewegungsrate fortbewegen und erleiden
1 Runde lang einen Malus von -4 aufihre KMV gegen Kampf-
mandver fiir Ansturm, Versetzen und Zerren (WIL, keine Wir-
kung). Diese Effekte sind nicht kumulativ mit Gegner schweben
lassen*®R1', Zum Stoflen von Gegnern muss der Mesmerist ei-
nen Kampfmanoverwurf fiir Ansturm ablegen, wobei er seinen
KMB aus seiner Mesmeristenstufe und seinem CH-Modifika-
tor bildet. Ein erfolgreich gestoffener Gegner unterliegt den
normalen Regeln fiir Ansturm.

Ubertragene Willenskraft: Ein kleiner Teil der gewaltigen
Geisteskraft des Mesmeristen schiitzt den Verstand seines
Verbiindeten. Der Mesmerist kann diesen Trick aus-

lo6sen, wenn das Ziel einen Willenswurf oder
einen Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen
ablegen will oder Ziel eines Fertigkeitswur-
fes fiir Einschiichtern zum Demoralisie-
ren wird. Im Falle eines Rettungswurfes
nutzt das Ziel anstelle seines eigenen den |
Willenswurfbonus des Mesmeristen. Im
Falle eines Fertigkeitswurfes addiert es den
CH-Bonus des Mesmeristen als Moralbonus
auf den Wurf fiir Motiv erkennen, bzw. auf den
SG des Wurfs fiir Einschiichtern. Der Mes-
merist kann diesen Trick nicht bei sich
selbst implantieren.

Unglaubliches Entrinnen: Das Ziel
kann Schaden magischer und unge-
wohnlicher Angriffe vermeiden. Der
Mesmerist kann diesen Trick auslosen,
wenn das Ziel einen Rettungswurf gegen
einen Angriff oder Zauber ablegen soll, bei
dessen Erfolg der Schaden halbiert wird; die

Aktivierung muss vor dem Ablegen des Rettungswurfes erfol-
gen. Sollte der Rettungswurf gelingen, erleidet das Ziel gar kei-
nen Schaden. Ab der 12. Stufe des Mesmeristen erleidet das Ziel
sogar bei misslungenem Rettungswurf nur halben Schaden.
Die Effekte dieses Tricks sind nicht mit Entrinnen oder dem
Klassenmerkmal Standhaft kumulativ.

Unterstiitzende Pantomime: Indem der Mesmerist die Bewegun-
gen seines Verbiindeten lenkt, verleiht er ihm fiir eine kérper-
liche Aufgabe sein eigenes Kénnen. Der Mesmerist kann diesen
Trick auslosen, wenn das Ziel einen stirke- oder geschicklich-
keitsbasierenden Fertigkeitswurf ablegt. Das Ziel verwendet
entweder den Bonus des Mesmeristen fiir den fraglichen Fer-
tigkeitswurfanstelle seines eigenen, oder aber erhilt einen Mo-
ralbonus auf den Wurfin Héhe des CH-Bonus des Mesmeristen
(abhiingig davon, was den héheren Bonus ergibt). Der Mesmerist
kann diesen Trick nicht sich selbst implantieren.

Zustand verzégern: Das Ziel kann einen Zustand fiir eine
kurze Zeit unterdriicken, ehe er dann doch in Kraft tritt. Der
Mesmerist kann diesen Trick auslésen, wenn das Ziel von ei-
nem der schwicheren Zustinde betroffen wird, die unter der
Fihigkeit Heilende Beriihrung aufgefiithrt werden. Das Ziel
kann den Effekt dieses Zustandes 1W4 Runden lang ignorieren,
danach tritt der volle Effekt ein. Dies hat keine Wirkung auf
andere Zustinde, die das Ziel betreffen, aufler auf den ausls-
senden Zustand, selbst wenn diese Zustinde unter Heilende
Beriihrung aufgefiihrt werden. Die Runden, welche das Ziel
den Effekt des auslésenden Zustandes ignorieren kann, zih-
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len gegen die Wirkungsdauer des Zustandes. Sollte diese en-
den, ehe die Wirkungsdauer des Tricks endet, wird das Ziel
tiberhaupt nicht vom Effekt des Zustandes betroffen. Sollte ein
Effekt diesen Trick auslésen, der mehr als einen Zustand ver-
ursacht, ignoriert das Ziel alle diese Zustinde. Ab der 6. Stufe
kann der Mesmerist die durchschnittlichen Zustinde der Liste
der Zustinde hinzufiigen, die dieser Trick ignorieren hilft, zu-
dem unterdriickt dieser Trick schwichere Zustinde nicht nur,
sondern beendet sie v6llig. Der Mesmerist muss nicht iiber
Heilende Berithrung verfiigen, um diesen Trick auswihlen
oder anwenden zu kénnen.
Schmerzhafter Blick (UF): Wenn ein Angriff das Ziel eines
Hypnotisierenden Blickes des Mesmeristen trifft und

. J{}iv 3 i dem Ziel Schaden zufiigt, kann der Mesme-
y - it% rist dem Ziel zusitzlichen Schaden in

Hohe seiner halben Mesmeristenstufe
(Minimum 1) zufiigen. Der Mesmerist
kann diese Fihigkeit als Freie Aktion
nutzen und auch auflerhalb seines eige-
nen Zuges einsetzen. Sollte er diese Fihig-
keit einsetzen, um seinen eigenen Schaden zu
erhohen, fiigt er dem Ziel weitere 1W6 Scha-
denspunkte pro 3 Mesmeristenstufen zu;
dieser Schaden ist Prizisionsschaden und
wird bei einem Kritischen Treffer nicht
multipliziert. Ein Mesmerist kann diese
Fihigkeit nur ein Mal pro Runde auslo-
sen, allerdings kann eine Kreatur wih-
rend einer Runde Schaden durch die
Schmerzhaften Blicke mehrerer Mes-
meristen nehmen.
Gewaltiges Ego (UF): Mit Erreichen der
2. Stufe erhilt ein Mesmerist einen Bonus in Héhe
seines CH-Bonus (Minimum o) auf Willenswiirfe. Sollte er un-
ter einem Effekt stehen, der ihn daran hindert, die emotionale
Komponente von Mentalen Zaubern (siehe Seite 144) beizusteu-
ern, verliert er diesen Bonus auf Rettungswiirfe.

Mutiger Blick (UF): Mit Erreichen der 3. Stufe - und dann
alle weiteren 4 Mesmeristenstufen - erlangt der Hypnotisie-
rende Blick eines Mesmeristen einen weiteren Effekt, den er
auf das Ziel legen kann. Der Mesmerist wihlt eine der folgen-
den Optionen, wenn sich sein Hypnotisierender Blick verbes-
sert (diese Wahl kann spiter nicht mehr geindert werden).
Der Mesmerist kann eine Option nur dann mehrfach wihlen,
wenn dies ausdriicklich aufgefiihrt ist. Alle Verbesserungen,
die er im Rahmen dieser Fihigkeit erlangt, wirken auf'so lange
das Ziel, wie es vom Hypnotisierenden Blick des Mesmeristen
betroffen ist.

Beeinflussbarkeit: Der Malus des Hypnotisierenden Blickes
kommt auch bei konkurrierenden Fertigkeitswiirfen des Zie-
les fiir Motiv erkennen gegen Bluffen zur Anwendung, ferner
sinkt der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Diplomatie und Ein-
schiichtern gegen das Ziel um diesen Wert.

Behibigkeit: Alle Bewegungsraten des Zieles des Hypnotisie-
renden Blickes werden um 1,50 m reduziert (Minimum 1,50 m),
der Malus des Hypnotisierenden Blickes kommt bei Reflexwiir-
fen des Zieles zur Anwendung.

Desorientierung: Der Malus des Hypnotisierenden Blickes
kommt bei Angriffswiirfen des Zieles zur Anwendung.




Geistlose niederstarren: Der Hypnotisierende Blick und sein
Malus konnen Kreaturen betreffen, die geistlos oder gegen
geistesbeeinflussen Effekte eigentlich immun sind (z.B. Un-
geziefer und Untote). Der Mesmerist kann eine solche Kreatur
auch teilweise mit seinen geistesbeeinflussenden Zaubern und
Fihigkeiten betreffen, sofern sie unter dem Effekt seines Hyp-
notisierenden Blickes steht; die Kreatur erhilt einen Bonus von
+2 auf ihren Rettungswurf (sofern mdoglich) und ignoriert zu
50% jede Runde den Effekt, selbst wenn sie betroffen ist. Letz-
teres beendet den Effekt nicht, gestattet der Kreatur aber, wih-
rend dieser Runde normal zu handeln.

Mutlosigkeit: Der Malus des Hypnotisierenden Bli-
ckes gilt auch fiir Schadenswiirfe.

Umnebelung: Der Malus des Hypnotisierenden
Blickes kommt auch bei Initiativewiirfen und
Fertigkeitswiirfen fiir Wahrnehmung zur An-
wendung.

Unsichere Magie: Der Malus des Hypnotisie-
renden Blickes wird auf die SG der Rettungs-
wiirfe gegen die Zauber und zauberihnlichen
Fihigkeiten des Zieles und seine eventuell
vorhandene Zauberresistenz angerechnet.

Heilende Beriihrung (UF): Mit Erreichen
der 3. Stufe kann der Mesmerist seinen
Verbiindeten helfen, schidliche Zustin-
de, insbesondere jene, die den Verstand
betreffen, abzuschiitteln, indem er seine
geistigen Energien durch seine heilen-
den Hinde leitet. Er kann diese Fihig-
keit am Tag fiir eine Anzahl entspre-
chend seinem CH-Modifikator + 3 Mal
einsetzen. Der Einsatz dieser Fihigkeit
ist eine Standard-Aktion (bzw. eine Schnelle
Aktion, sofern der Mesmerist sie bei sich selbst
anwendet), zudem muss der Mesmerist sein Ziel
beriihren kénnen. Wenn er diese Fihigkeit einsetzt, kann er je-
weils einen Zustand von einem Ziel entfernen. Beginnend mit
der 3. Stufe kann er einen beliebigen Zustand von der Liste der
schwicheren Zustinde entfernen, mit Erreichen der 6. Stufe
alternativ auch einen Zustand von der Liste der durchschnitt-
lichen Zustinde und ab der 10. Stufe alternativ auch einen Zu-
stand von der Liste der michtigen Zustinde.

Schwichere Zustinde: Erschiittert, Fasziniert.

Durchschnittliche Zustidnde: Benommen, Krinkelnd, Verings-
tigt, Verwirrt.

Machtige Zustinde: Betidubt, Kauernd, unter Ubelkeit leidend,
Panisch.

Mit Erreichen der 14. Stufe kann der Mesmerist alternativ
mit dieser Fihigkeit die Effekte von Verzauberung brechen du-
plizieren. Dies betrifft nur die von ihm beriihrte Kreatur und
unterliegt allen anderen Beschrinkungen von Heilende Be-
rithrung.

Mannigfaltige Tricks (UF): Mit Erreichen der 5. Stufe kann
ein Mesmerist zwei Tricks zugleich implantiert halten. Die
Anzahl der Tricks, die er gleichzeitig implantiert halten kann,
steigt mit jeweils 4 weiteren Mesmeristenstufen um 1. Er kann
aber immer noch jeweils nur einer Kreatur einen Trick im-
plantieren. Sollte er einen neuen Trick implantieren, obwohl
er bereits sein Maximum an implantierten Tricks unterhilt,
muss er einen implantierten Trick beenden, ohne ihn auszuls-

sen. Dieser beendete Trick zihlt natiirlich gegen sein tigliches
Limit an Einsitzen seiner Fihigkeit Hypnotischer Trick.
Geisteskraft (AF): Beginnend mit der 5. Stufe kann der
Mesmerist auf mehrere und/oder michtigere Kreaturen mit
seinen mentalen Effekten einwirken als normal méglich. Die
TW-Obergrenze einzelner Kreaturen und die Gesamtmenge
an TW, die er mit Zaubern der Schule der Illusion und der Ver-
zauberung betreffen kann, steigt jeweils um 1. Ebenso steigt
beiZaubern dieser Schulen, die auf mehrere Kreaturen gewirkt
werden kénnen, die Obergrenze an maximalen Zielen jeweils
um 1 (ein Zauber, der 1 Kreatur pro Stufe betrifft, unterfillt
dieser Regelung, ein Zauber, der nur auf1 Kreatur wirkt,
dagegen nicht).
Ein Mesmerist der 5. Stufe kénnte beispielsweise 5
TW an Kreaturen mit Schlaf betreffen, 2W4+1 TW an
Kreaturen mit Hypnose und die Menge an Zielen bei
Spriihende Farben auf ,3 TW oder weniger*, ,4 oder
5 TW*und ,,6 oder mehr TW* verindern.
Die Anzahl an zusitzlichen TW oder
Kreaturen steigt um 1 pro weitere 5 Mes-
meristenstufen (maximal 4 mit der 20.
Stufe).
Redegewandter Liigner (UF): Ab der
11. Stufe kann ein Mesmerist wahr-
heitsfindende Magie tiuschen. Eine
Kreatur, die derartige Magie gegen
ihn nutzt, muss einen Wuzf auf die
Zauberstufe gegen SG 15 + seine Mes-
meristenstufe so ablegen, als stiinde
der Mesmerist unter der Wirkung von
Redegewandtheit. Misslingt der Wurf,
spiirt die Magie die Liigen des Mes-
meristen nicht auf und zwingt ihn auch
nicht, die Wahrheit zu sagen. Diese Fihig-
keit verleiht dem Mesmeristen aber nicht den

Bonus von Redegewandtheit auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen.
Meisterhafte Hypnotische Tricks (UF): Mit Erreichen der 12.
Stufe kann ein Mesmerist anstelle eines Hypnotischen Tricks
einen der folgenden Meisterhaften Hypnotischen Tricks wih-
len, dieselbe Wahl hat er dann mit jeder weiteren geraden
Mesmeristenstufe. Der Einsatz eines Meisterhaften Tricks
verbraucht zwei anstelle von einer Anwendung der Fihigkeit
Hypnotischer Trick.
Blutige Tduschung: Wenn ein Gegner vom Ziel des Tricks
getroffen wird, hilt er die Verletzung fiir weitaus schwerwie-
gender und wird vom Schock iiberwiltigt. Der Mesmerist
kann diesen Trick auslésen, wenn das Ziel des Tricks mit ei-
nem Angriff mittels einer Waffe, einer natiirlichen Waffe oder
einem Waffenlosen Schlag trifft. Das Ziel des Angriffs muss
einen Willenswurf ablegen; misslingt dieser, erleidet es fiir 1
Runde den Zustand Betiubt. Sollte der auslésende Angriff ein
Kritischer Treffer sein, erhilt das Ziel des Angriffes keinen
Rettungswurf.
Bewegungsfreiheit: Wenn das Ziel des Tricks an der Fortbe-
wegung gehindert wird, kann es sich leicht befreien. Der Mes-
merist kann diesen Trick auslésen, wenn das Ziel des Tricks
seinen Zug im Zustand Ergriffen oder Ringend beginnt oder
unter einem Effekt steht, welcher die Bewegung befindet (z.B.
Lihmung, Fester Nebel, Spinnennetz oder Verlangsamen). Das Ziel
erhilt die Vorteile von Bewegungsfreiheit fiir 1 Minute.
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Michtiges Zustand verzigern: Dieser Trick funktioniert wie
der Trick Zustand verzégern, kann aber auch genutzt werden,
um michtigere Zustinde zu ignorieren. Ein Mesmerist muss
iiber den Trick Zustand verzégern verfiigen, um Michtiges Zu-
stand verzégern wihlen zu kénnen.

Mentale Kontrolle iibernehmen: Tief im Geiste des Zieles ver-
ankerte, mentale Befehle werden ausgel6st, wenn es unter
mentale Kontrolle fillt, wodurch es dem Mesmeristen méglich
wird, stattdessen die Kontrolle zu iibernehmen. Der Mesme-
rist kann diesen Trick auslésen, wenn das Ziel des Tricks von
einem feindlichen Bezauberungs- und Zwangseffekt betroffen
wird. Das Ziel handelt so, als hiitte nicht der Feind, sondern
der Mesmerist den Zauber gewirkt.
Sollte beispielweise das Ziel
von Monster bezaubern be-
troffen werden, kann
der Feind ihm keine
Anweisungen  geben,
wohl aber der Mesme-
rist. Sollte die Bezaube-
rung oder der Zwang Mali
oder Zustinde verleihen (z.B.

die Effekte von Person festhalten, Tiefe
Verzweiflung oder Verwirrung), kann das
Ziel jene Mali oder Zustinde ignorieren,
die der Mesmerist auswihlt. Dieser Trick
iiberschreibt die Bezauberung oder den
Zwang entweder fiir eine Anzahl von Runden
in Hohe der Stufe des Mesmeristen, oder bis die
Wirkungsdauer des auslgsenden Effektes endet, je
nachdem, was zuerst eintritt. Der Mesmerist kann
diesen Trick nicht bei sich selbst implantieren.
Platztausch: Der Mesmerist gestattet sich und ei-
nem Verbiindeten, die Plitze zu tauschen. Der Mesme-
rist kann diesen Trick auslosen, wenn ein Gegner sich
auf'ein zu ihm oder das Ziel des Tricks angrenzendes Feld
bewegt, bzw. ihn oder das Ziel des Tricks angreift, sofern die
Entfernung zwischen Mesmeristen und dem Ziel des Tricks
nicht mehr als 30 m betrigt. Die beiden tauschen die Plitze.
Sollte dieser Trick durch einen Angriff ausgelost werden, er-
folgt der Platzwechsel, ehe iiberpriift wird, ob der Angriff
trifft. Der Mesmerist kann diesen Trick nicht bei sich selbst
implantieren. Dies ist ein Beschworungseffekt der Unterschule
der Teleportation.

Schiitzender Fluch: Ein Schutzzauber verflucht einen Gegner,
welcher das Ziel des Tricks angreift. Solange dieser Trick im-
plantiert ist, erscheint ein sichtbares, kreisférmiges Symbol auf
der Stirn des Zieles des Tricks. Der Mesmerist kann diesen Trick
auslosen, wenn das Ziel des Tricks angegriffen oder zum Ziel ei-
nes Zaubers wird, welcher einen Angriffswurferfordert. Der An-
greifer erleidet fiir 1 Minute pro Mesmeristenstufe einen Malus
von -4 auf Angriffs-, Rettungs-, Attributs- und Fertigkeitswiirfe
(WIL, keine Wirkung). Dieser Malus wird auch auf den auslésen-
den Angriffswurfangerechnet. Dies ist ein Flucheffekt.
Vogelgestalt: Das Ziel des Tricks verindert die Gestalt, um
einem Angreifer zu entkommen. Der Mesmerist kann diesen
Trick auslésen, wenn das Ziel des Tricks durch einen gegne-
rischen Angriff Schaden erleidet. Das Ziel verwandelt sich da-
raufhin in einen Vogel (wie Bestiengestalt III). Obwohl das Ziel

wie ein kleiner Vogel aussieht, verwendet es die Spielwerte ei-
nes Raben™"® . Dies ist ein Verwandlungseffekt.

Vorbereiteter Gegenzauber: Der Mesmerist kann einen Zauber
wihlen, um damit gegen feindliche Zauberkundige zuriickzu-
schlagen. Wenn der Mesmerist diesen Trick implantiert, muss
er einen Zauberplatz aufwenden, um einen ihm bekannten
Zauber des Grades des aufgewandten Zauberplatzes mit dem
Trick zu verkniipfen. Dieser Zauber muss einen Zeitaufwand
von 1 Standard-Aktion oder weniger aufweisen und eine Kre-
atur ins Ziel nehmen kénnen (Zauber wie Person beherrschen,
welche groflere Zieleinschrinkungen aufweisen, konnen ge-

nutzt werden, haben aber keinen Effekt, sollten sie gegen
Kreaturen ausgelost werden, welche die Voraussetzun-
gen nicht erfiillen). Er kann diesen Trick ausldsen,
wenn das Ziel des Tricks zum Ziel eines feindlichen
Zaubers wird. Dann wird der Zauber des Mesmeris-
ten ausgeldst, der sich nur gegen den feindlichen
Zauberkundigen richtet; der feindliche Zauberkun-
dige muss sich dazu innerhalb der Reichweite des
Zaubers befinden (das Ziel des Tricks wird als

Ausgangspunkt behandelt), wobei alle Effekte
ansonsten so behandelt werden, als stiinde

der Mesmerist im Feld des Zieles des Tricks.
Der feindliche Zauber entfaltet immer
noch seine volle Wirkung, selbst wenn
der Zauber des Mesmeristen norma-
lerweise gegen ihn schiitzen oder den
Zauberkundigen hindern wiirde, ihn

zu wirken.

Vorgetduschter Tod: Das Ziel des
Zaubers scheint zu sterben, kann
sich aber in Wahrheit davonschlei-

chen. Der Mesmerist kann diesen
Trick auslésen, wenn das Ziel des Tricks
durch einen Angriff Schaden erleidet. Das Ziel

scheint tot zu Boden zu gehen (wie Vorherbestimmtes Trug-
bild), wird in Wahrheit aber (wie Unsichtbarkeit) fiir eine An-
zahl von Runden in Héhe der Stufe des Mesmeristen oder bis
es angreift unsichtbar. Sobald das Ziel wieder sichtbar wird,
verschwindet die illusionire Leiche. Dies sind Illusionseffekt;
eine Kreatur, die mit der falschen Leiche interagiert, kann ei-
nen Willenswurfablegen, um den Effekt anzuzweifeln. Die fal-
sche Leiche ist eine Illusion der Unterschule der Einbildung,
die Unsichtbarkeit eine Illusion der Unterschule des Fehlge-
fiihls.

Véllige Kontrolle (UF): Mit Erreichen der 20. Stufe kann ein
Mesmerist dauerhaft eine Kreatur geistig versklaven. Wenn
es ihm gelingt, das Ziel seines Hypnotisierenden Blickes mit
einem Zauber der Schule der Verzauberung zu betreffen, der
einen Rettungswurf erlaubt, kann er diese Kreatur zu einem
zweiten Willenswurfgegen einen SG entsprechend dem SG des
Zaubers zwingen, Der SG wird um 5 gesenkt, sollte das Monster
kein Humanoider sein. Scheitert dieser Willenswurf, wird die
Kreatur permanent zum Knecht des Mesmeristen (wie Monster
beherrschen), bis dieser stirbt. Gelingt der Willenswurf ist das
Ziel fiir 24 Stunden gegen diese Fihigkeit immun. Ein Mes-
merist kann auf diese Weise immer nur einen Knecht besitzen.
Sollte er eine neue Kreatur geistig versklaven, wird sein bis-
heriger Knecht frei, erinnert sich aber nicht daran, unter der
Herrschaft des Mesmeristen gestanden zu haben.



MESMERISTENZAUBER

Mesmeristen erlangen Zugang zu den folgenden Zaubern;
die meisten findest du im Grundregelwerk, jene, die mit einem
Sternchen (*) markiert sind, sind in Kapitel 4 dieses Buches
enthalten, bei den restlichen orientiere dich bitte am Abkiir-
zungsverzeichnis im Bandvorwort. Der Mesmerist wirkt alle
Zauber als Mentale Zauber.

Mesmeristenzauber des Grades o: Ahnungsloser Verbiindeter ¥, Auf-
blitzen, Ausbluten, Benommenheit, Botschaft, Erschopfende Beriihrung,
Geisterhaftes Gerdusch, Gift entdecken, Licht, Magie entdecken, Magie lesen,
Magierhand, Offnen/Schliefen, Schlaflied, Psychometrischen Gegenstand ent-
decken*, Tanzende Lichter, Verstorende Feenerscheinung ™", Zaubertrick.

Mesmeristenzauber des 1, Grades: Adrenalinschub*, Allzweckmittel AR,
Bauchreden, Befehl, Beleben®™®, Bewunderung*®R!!, Blick bannen**', Chami-
leon AB* 1 Déja vu*, Diebesschutz **® ™', Erhihte Aufmerksamkeit A} VT, Er-
zwungene Stille*®, Feenfeuer, Feindseligkeit hervorrufen ™', Furcht auslosen,
Furcht bannen, Fiirchterlicher Lachanfall, Gedichtnisliicke ***, Gedanken ein-
Sfliistern BRI Gedankenecho*, Gedankenverbindung*, Gefahrensinn ™R, Ge-
genstand aufladen*, Gegenstand verbergen, Geheimtiiren entdecken, Geschenk
fordern*, Gesinnung verbergen, Handlung untersagen*®*, Hauch der Tollpat-
schigkeit ™, Heilung stehlen A®*! Hypnose, Illusion der Ruhe " !, Innewoh-
nende Magie aufladen*®® ™, Krinkelnder Strahl*ER, Krankheit erkennen AR,
Magische Aura, Magischer Mund, Mentaler Block*, Morderischer Befehl AP},
Oberflichliche Gedanken lesen*, Paranoia* Person bezaubern, Pfusch A™},
Plitzliche Erkenntnis*, Quintessenz*, Rascher Riickzug, Schlaf, Schlechtes
Omen®*F, Schmieren, Schwichestrahl, Seil beleben, Seite einprigen RV, Selb-
stiiberschitzung *®R, Selbstverkleidung, Sprache weitergeben **F, Sprachen ver-
stehen, Sprithende Farben, Stilles Trugbild, Stimme verdndern*tR, Stolperzun-
ge"®R, Teleempathische Projektion®, Tier herbeirufen ®™°%, Ubelkeit bannen *®X,
Unauffilliger Diener, Unheil, Unschuld ®X*, Untote entdecken, Unvorbereiteter
Gegner *R, Verfluchen, Verfiihrerisches Geschenk ¥, VerhorA®R, Verhiillender
Nebel, Verlangen ™, Verschwinden ™, Verschwommene Bewegung*®* V!, Ver-
wandtschaft wahrnehmen*®* V!, Verwirrung (Schwichere), Waffe tarnen*"* V1,
Wertloser Anschein®, ZappelphillipABRUI,

Mesmeristenzauber des 2. Grades: Abneigung*, Abscheu *R, Atem
rauben AR Beichte ®X¥, Blick durch eigene Augen ™", Blind- oder Taubheit
verursachen, Blut im Wasser M¥°, Brennender Blick®™®, Driickende Langewei-
le BR - Einfaches Trugbild, Einfliisterung, Emotionsblockade*, Entstellende
Beriihrung *®R, Erschrecken, Euphorische Wolke *®R V1, Fihiger Verstand AR V1,
Falsche Eindriicke erzeugen*, Falsches Leben, Fesseln, Feuerwerk, Fliister-
feld*®RV1, Furchtbarer Schmerz*®R, Gedanken verhiillen*, Gedanken vorausah-
nen*, Gedanken wahrnehmen, Gefiihle besdnftigen, Gegenstand apportieren*,
Gegenstand aufspiiren, Gegenstand lesen*, Geistebene aufspiiren*, Geisterhaf-
te Verkleidung A®*, Geistesduell beginnen*, Genesung (Teilweise), Gerdusche
ddampfen AR V1 Gestalt verdndern, Geteilte Erinnerung *™®, Gift verzigern,
Glitzerstaub, Hauch des Schwachsinns, Herzflimmern ABR V1, Hypnotisches
Muster, Irrefiihrung, Katatonie*, Katzenhafte Anmut, Klopfen, Kognitive
Blockade*, Krankheit verzégern A} "', Mantel der Ausgeglichenheit A*R V1, Mit
Vigeln sprechen *®™® "', Mitfiihlender Verbiindeter **%, Mitleid *®}, Monsterbe-
nommenbheit, Person festhalten, Phantomfalle, Brabbeln*, Plazeboeffekt*, Pliin-
dernde Hand*®R", Pracht des Adlers, Priifender Blick*®R"', SchattenankerABR1,
Schmerz verursachen®, Schmerz verzigern*™®, Schmerzhafte BestrafungA®* 1!,
Schweben, Sengende Beleidigung*®™*", Silberzunge®**, Skrupel **}"', Spiegelbil-
der, Sprache weitergeben (Gemeinschaftliches)**!, Spuknebel *®R, Stille, Stimme
rauben R, Streitrof**R, Symbol der Spiegelbilder*®®, Tadel*™**, Tier festhalten,
Tierbote, Tiere fuszinieren, Traumschrecken*, Unsichtbarkeit, Untote Wut*®* V1,
Verborgene Nachrichten®™F, Verhalten durchschauen™F, Vernarrtheit**®, Ver-

schwimmen, Verschwommene Erinnerung*®RV1, Versiegelte Botschaft®* V!, Ver-

stdndnis verleithen **} 1", Wahnvorstellungen *®r, Windgefliister, Wut, Zungen,
ZwielichtwolkeABRVI,

Mesmeristenzauber des 3. Grades: Aura analysieren®, Aura verdndern*,
Ausgeloste Einfliisterung*®R "', Ausspihung, Beleben (Massen-)™F, Blind- oder
Taubheit kurieren, Bosartigkeit “®, Bosheit ®X¥, Elementare Zungen *, Ent-
kriftender Strahl, Entsetzliches Bedauern **®, Falsches Leben (Mdchtiges) AR,
Flexible Verkleidung*®R V', Fluch brechen, Fluch der Zauberplage*™}, Fluch des
Ekels *R, Fluch, Furcht, Furchterregendes Abbild **® ™, Geas (Schwdcherer),
Gedanken suchen ®F, Gegenstand in Besitz nehmen (Schwdcheres)*, Gegner
schweben lassen *®® !, Geistebenenzugang®, Gesinnungsblick *** V', Hellhoren/
Hellsehen, Herbeigezauberte Kreatur kontrollieren*®}, Hollische VisionER, Tllu-
sionsschrift, Isolieren™M*°, Synisthesie*, Legendenkraft eindimmen?®RY, Mch-
tiges Trugbild, Magie bannen, Mentale Sprengfalle*, Monster bezaubern, Nar-
rensprung ®**, Nixenruf***"', Puppenspieler*®, Redegewandtheit, Schleier des
Ekels*ER, Schmerzhafte Bestrafung*®}'", Selbstverliebtheit*ER, Sphire der Un-
sichtbarkeit, Spukchor*®®, Standort vortduschen, Symbol des Lachens*®* V1, Syn-
aptisches Chaos*, Synaptischer Impuls*, Teurer RuhmA*RY, Tiefe Verzweiflung,
Tiefer Schlaf, Tier apportieren*, Tier beherrschen, Traum (schwdcherer) BRI,
Traumschrecken (Michtiger)*, Uberwiltigende Trauer ®R, Unauffindbarkeit,
Unléschbarer Durst™F, Unsichtbares sehen, Vampirgriff, Verborgene Seite, Ver-
stindigung, Verwirrung, Vorgetduschte Verzauberung*®™® V1, Vorrat der Wider-
standskraft*®R !, Zeuge ™R, Zungen (Gemeinschaftliche)* R,

Mesmeristenzauber des 4, Grades: Anprangern ™, Arkaner Blick, Aus-
spihung entdecken, Befehl (Mdchtiger), Benommenheit (Massen-)A*R, Bewe-
gungsfreiheit, Dimensionstiir, Eindriicke tilgen*, Entkriftung, Erinnerung ver-
dndern, Feindseliger Austausch*®™ !, Fester Nebel, Fluch (Mdchtiger)**}, Fluch
des Seebdren*®* ', Gedankengespiir*, Geistebene erschaffen*, Geladene Spie-
gelbilder ™}, Genesung, Handlung untersagen (Mdchtiges)*®*, Tllusionswand,
Unsichtbarkeit (Mdchtige), Innere Ruhe**R, Kreatur aufspiiren, Legendenkraft
stehlen“®RY, Monster festhalten, Person beherrschen, Phantomgegenstand (Nie-
derer) ABRUUL Schattenbeschwérung, Scheingeldnde, Schlaf des Vergessens BRI,
Schlafwandeln ¥X*, Sonde*, Synapseniiberladung®, Synaptischer Impuls
(Machtiger)*, Telepathie*, Telepathisches Band, Todliches Phantom, Traum,
Unauffindbarkeit (Gemeinschaftliche)*®™* ', Unterschwellige Besessenheit*, Ur-
schrei*BR, Verachtung**}, Verbindung im Kampf**®, Vergiften, Verstand aus-
loschen*, Verzauberung brechen, Von Furcht zehren*®™® V1, Wahre SpracheA®RUI,
Zone der Stille, Zwanghafter NeidA*R.

Mesmeristenzauber des 5, Grades: Ablenkung, Albtraum, Arkane Spie-
gelung, AufSerlichkeiten, Ausspahende Augen, Besessenheit*, Des Magiers Pri-
vates Heiligtum, Dorf verschleiern B ', Eigenstdindiges Trugbild, Einfliiste-
rung (Massen-), Urzeitliche Riickverwandlung®, Falsche Erkenntnis, Feind zu
Freund ¥X*, Gedankennebel, Gegenstand in Besitz nehmen*, Geheime Truhe,
Verstand tauschen*, Hass anfachen*, Synisthesie (Massen-)*, Phantomgegen-
stand (Hoherer)A®R ™ Phantomnetz "™, Psychische Chirurgie*, Rachsucht "R,
Rat der Trdumer*, Schattenhervorrufung, Schattenreise, Schmerz verursachen
(Massen-)*, Schiitzende Geistebene*, Schwachsinn, Symbol des Schlafes, Symbol
des Schmerzes, Tadel (Massen-)™¥, Trdume lesen*, Traumumhang®<®, Uberir-
dische Freuden*®}, Unwilliger Schild**¥, Winde passieren, Wellen der Erschop-
fung, Erinnerung unterdriicken*.

Mesmeristenzauber des 6. Grades: Aufforderung, Ausspihung (Mdchti-
ge), Boser Blick, Dauerhaftes Trugbild, Feindseliger Austausch (Mdchtiger)*ER™,
Flucht ®X*, Frhliche Gelassenheit ®*, Geas/Auftrag, Geistebene erschaffen
(Machtiges)*, Monster bezaubern (Massen-), Person festhalten (Massen-), Pro-
Jjiziertes Ebenbild, Rachsiichtiges Phantom ™, Schleier, Symbol der Uberredung,
Traumreise*, Uberwiltigende Ehrfurcht*®R, Unsichtbarkeit (Massen-), Unwi-
derstehlicher Tanz, Vorbestimmtes Trugbild, Wahnsinn, Wahrer Blick, Wellen
der Ekstase*™ , Wellen der Entkrdftung, Wort der Macht: Blindheit.




OKKULTIST

Der Okkultist konzentriert sich auf seine Umgebung und greift
aufdie ihn umfliefenden Kraftstrome zu. Er studiert die Magie,
welche alles erfiillt, egal ob es sich um psychische Resonanzen
handelt, die in Alltagsgegenstinden zuriickbleiben, oder um
machtvolle Anrufungen, mit denen man die michtigsten Zauber
ausgeldst hat.

Der Okkultist nutzt zum Einsatz seiner geistigen Krifte als
Hilfsmittel sogenannte Paraphernalien, also Gegenstiinde, die es
ihm erméglichen, seine Krifte zu biindeln und unglaubliche Ef-
fekte zu erzeugen. Allerdings handelt es sich fiir ihn dabei nicht
um reine Werkzeuge, sondern um Zeugen der Geschichte und
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Verbindungen zu vergangenen Ereignissen. Der Okkultist nutzt
diese Paraphernalien zur Verinderung und Beeinflussung der
Gegenwart, wobei er seine eigene Legende den ihren hinzufiigt.
Manche dieser Paraphernalien mégen selbst magische Gegen-
stinde sein, doch die meisten sind nur Dinge von historischer
oder personlicher Bedeutung fiir den Okkultisten.

Rolle: Okkultisten sind stets begierig, in der Gesellschaft von
Abenteurern, Entdeckern und Archiologen zu reisen, da diese
drei Gruppierungen eine Begabung dafiir haben, Gegenstinde
mit reichhaltigem geschichtlichen Hintergrund und grofer Be-
deutung zu finden.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W8.

Startvermégen: 4W6 x 10 GM (im Durchschnitt 140 GM).

RLASSENFERTIGKEITEN

Der Okkultist besitzt folgende Klassenfertigkeiten: Beruf (WE),

Diplomatie (CH), Fingerfertigkeit (GE), Fliegen (GE), Handwerk

(IN), Magischen Gegenstand benutzen (CH), Mechanismus aus-

schalten (GE), Motiv erkennen (WE), Schitzen (IN), Spra-

a chenkunde (IN), Verkleiden (CH), Wahrnehmung (WE),
Wissen (Arkanes; IN), Wissen (Baukunst; IN), Wissen

(Die Ebenen; IN),Wissen (Geschichte; IN), Wissen (Reli-

gion; IN) und Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsriinge pro Stufe: 4 + IN-Modifikator.

RLASSENMERKMALE

Der Okkultist verfiigt iiber die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Okkultist ist im
Umgang mit allen Einfachen Waffen, allen Kriegswaffen, Leich-

ten Riistungen, Mittelschweren Riistungen und

Schilden (aufler Turmschilden) geiibt.

Zauber: Ein Okkultist wirkt Zauber der Kate-
gorie Mentale Magie von der Zauberliste des Ok-
kultisten (siehe Seite 69). Dabei ist sein Wissen
der Zauberschulen eingeschrinkt und wichst
erst im Laufe seiner Progression. Er kann ihm
bekannte Zauber wirken, ohne sie im Vorfeld vor-
bereiten zu miissen, benétigt aber schulenbezoge-
ne Paraphernalien (siche Seite 62). Um einen Zauber erlernen
oder wirken zu kénnen, muss der Intelligenzwert des Okkultis-
ten wenigstens 10 + Zaubergrad betragen. Der SG der Rettungs-
wiirfe gegen seine Zauber ist 10 + Zaubergrad + IN-Modifikator
des Okkultisten.

Ein Okkultist kann pro Tag und Zaubergrad nur eine be-
grenzte Anzahl an Zaubern wirken - siehe Tabelle 1-8: Okkul-
tist. Ferner erhilt er Bonuszauber am Tag, sofern er iiber einen
ausreichend hohen Intelligenzwert verfiigt (siehe Tabelle 1-3
im Grundregelwerk).

Die Zauberauswahl eines Okkultisten ist beschrinkt. Pro
Zauberschule, deren Nutzung er erlernt, fiigt er einen Zauber
dieser Schule pro ihm verfiigbaren Zaubergrad zur Liste seiner
ihm bekannten Zauber hinzu. Sollte er sich entscheiden, dieselbe
Zauberschule wiederholt auszuwihlen, erlangt er jedes Mal einen
weiteren Zauber pro ihm verfiigbaren Zaubergrad dieser Schule
zur Liste der ihm bekannten Zauber hinzu.

Wenn der Okkultist Zugang zu einem neuen Zaubergrad er-
langt, fiigt er der Liste der ihm bekannten Zauber sofort einen



TABELLE I-8: OKKULTIST

Zauber pro Tag
Stufe GAB REF WIL IAH Spezial 1. 23 3% 4. 5. 6.
1 +0 +0 +2 +2 Magische Kniffe, Schulenfahigkeiten, 1 = = =5 == =
Schulenfokus, 2 Zauberschulen
2 +1 +0 +3 +3 Magische Gegenstande beherrschen, 2 = = = = =
Psychometrie, 3. Zauberschule
3 +2 +1 +3 +3 Schulenfahigkeit 3 = = = = ~=
4 +3 +1 +4 +4 Schulenfokus wechseln 3 1 = = = =
5 +3 +1 +4 +4 Gesinnungsblick, Schulenfahigkeit 4 2 = = = =
6 +4 +2 +5 +5 4. Zauberschule 4 B o = = =
] 5 +2 +5 +5 Schulenfahigkeit 4 3 1 = = =)
8 +6/+1 +2 +6 +6 Externarer Kontakt, Schutzkreise 4 4 2 = b £
9 +6/+1 +3 +6 +6 Schulenfahigkeit 5 4 B == = =
10 +7/+2 +3 +7 +7 5. Zauberschule 5 4 B 1 = ==
1 +8/+3 +3 +7 +7 Schulenfahigkeit 5 4 4 2 = 7
12 +9/+4 +4 +8 +8 Bannkreise, 2. Externarer Kontakt 5 5 4 3 = =
13 +9/+4 +4 +8 +8 Schulenfahigkeit 5 5 4 3 1 in
14 +10/+5 +4 +9 +9 6. Zauberschule 5 5 4 4 2 e
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 Schulenfahigkeit 5 5 5 4 3 =
16 +12/+7/+2 +5 +10 +10 3. Externarer Kontakt, Schnelles Kreisziehen 5 5 5 4 5
17 +12/+7/+2 +5 1010 Schulenfahigkeit 5 5 5 4 4
18 +13/+8/+3 +6 +11 +11 7. Zauberschule 5 5 5 5 4
19 +14/+9/+4 +6 +11 +11 Schulenfahigkeit 5 5 5 5 5
20 +15/+10/+5  +6 2B 7 4. Externarer Kontakt, Schulenmeisterschaft 5 5 5 5 5

Zauber dieses Grades von jeder ihm bekannten Zauberschule hinzu
(plus einen oder mehr zusitzliche Zauber fiir jene Schulen, die er
gegebenenfalls ein weiteres Mal oder 6fter gewihlt hat).

Mit Erreichen der 5. Stufe - und dann alle weiteren 3 Okkultis-
tenstufen (also der 8. Stufe, der 11. Stufe usw.) - kann der Okkultist
einen der ihm bekannten Zauber gegen einen neuen Zauber des-
selben Grades austauschen, indem er den alten Zauber aufder Liste
der ihm bekannten Okkultistenzauber gegen einen neuen Zauber
derselben Schule der Magie auswechselt. Der Zauber darf dabei
nicht dem hochsten, dem Okkultisten zuginglichen Zaubergrad
angehoren. Der Okkultist kann zu den genannten Gelegenheiten
immer nur einen Zauber auswechseln und muss sich entscheiden,
ob er von dieser Chance Gebrauch macht, wenn er mit der jeweili-
gen Stufe neue Zauber erhilt.

Ein Okkultist muss seine Zauber nicht im Vorfeld vorberei-
ten. Er kann jeden seiner Zauber zu jeder Zeit wirken, solange
er die Zauberplitze fiir den jeweiligen Zaubergrad nicht aufge-
braucht hat.

Schulenfihigkeiten (UF): Mit der 1. Stufe erlernt der Ok-
kultist die grundlegende Schulenfihigkeiten der beiden Zau-
berschulen, mit denen er beginnt (siehe unten, ,Zauberschu-
len“). Er kann eine weitere Schulenfihigkeit von der Liste der
Fihigkeiten erlernen, die ihm seine Schulen eréffnen. Wenn
er Zugang zu einer weiteren Zauberschule erlangt, erhilt er
die grundlegende Fihigkeit dieser Schule. Mit Erreichen der
3. Stufe - und jeder weiteren ungeraden Okkultistenstufe - er-
lernt er eine weitere Schulenfihigkeiten aus der Liste der ihm
verfiigbaren Schulen. Der Okkultist kann seine Schulenfihig-
keiten nur einsetzen, indem er den Punktevorrat seines Schu-
lenfokus’ nutzt (siehe Seite 60, ,Schulenfokus®).

Sofern nicht anders vermerkt, ist der SG jedes Rettungswurfes
gegen eine Schulenfihigkeit 10 + V2 Okkultistenstufe + IN-Mo-
difikator des Okkultisten. Der Okkultist kann eine Schulenfi-
higkeit nicht mehrfach wihlen. Manche Schulenfihigkeiten ha-
ben eine Stufenvoraussetzung, die erfiillt werden muss, ehe sie
gewihlt werden konnen.

Zauberschulen (UF): Mit der 1. Stufe erlangt ein Okkultist Zu-
gang zu zwei Schulen der Magie. Mit Erreichen der 2. Stufe - und
dann alle weiteren 4 Okkultistenstufen - erlernt er die Anwen-
dung einer weiteren Schule der Magie (maximal 7 Schulen mit
der 18. Stufe). Pro erlangter Schule fiigt er einen Zauber dieser
Schule jedem Zaubergrad auf der Liste der ihm bekannten Zau-
ber hinzu. Zauber ihm unbekannter Schulen werden als nicht auf
seiner Zauberliste befindlich behandelt, bis er die entsprechen-
den Schulen erlernt hat. Er kann keine Zauber auslésenden oder
Zauber wirkenden magischen Gegenstinde ihm unbekannter
Zauberschulen verwenden, ohne zuvor einen Fertigkeitswurf fiir
Magischen Gegenstand benutzen abzulegen. Ein Okkultist kann
eine Zauberschule wiederholt wihlen, um weitere Zauber dieser
Schule zu erlernen.

Jeder Zauberschule ist eine kleine Anzahl von Paraphernalien
zugeordnet. Der Okkultist wihlt pro Tag ein Paraphernum fiir
jede ihm bekannte Zauberschule aus. Er benétigt je Zauberschu-
le nur ein Paraphernum, aufSer er hat eine Schule mehrfach ge-
wihlt, dann benétigt er ein Paraphernum pro Wahl. Parapherna-
lien miissen keine magischen Gegenstinde sein; nichtmagische
Paraphernalien belegen keinen magischen Ausriistungsplatz,
selbst wenn sie getragen werden. Nichtmagische Parapherna-
lien sind hiufig Dinge von historischem Wert oder von grofier
personlicher Bedeutung fiir den Okkultisten — z.B. der Finger-



knochen eines Heiligen, das zerbrochene Zepter eines lingst
verblichenen Konigs, der Totenschidel des Vertrauten eines
Lehrmeisters oder das Glasauge eines listigen Ahnen.

Wenn ein Okkultist einen Zauber wirkt, muss er das passende
Paraphernum in seinem Besitz haben und dem Ziel des Zauber
prisentieren oder in Richtung des Wirkungsbereiches halten.
Dies ist Teil des Wirkens des Zaubers und erfordert keine zusitz-
liche Aktion. Der Okkultist kann versuchen, den Zauber ohne
passendes Paraphernum zu wirken, muss dann aber einen Kon-
zentrationswurf gegen SG 20 + Zaubergrad ablegen; in diesem
Fall wird der Zauber zudem so behandelt, als wiirde er auf
dem niedrigsten moglichen Zaubergrad gewirkt (ZS 1 bei
Zaubern des 1. Grades, ZS 4 bei Zaubern des 2. Grades usw.).
Jede Zauberschule verleiht dem Okkultisten zudem eine
grundlegende Schulenfihigkeit, welche der Liste seiner Schu-
lenfihigkeiten hinzugefiigt wird (siehe ,Schulenfihigkeiten®).
Zudem erweitert sich mit jeder neuen Zauberschule die
Liste an Optionen, aus denen der Okkultist weite-
re Schulenfihigkeiten wihlen kann. Die Auflistung
der Zauberschulen und der mit ihnen verbundenen
Schulenfihigkeiten findest du ab Seite 62.

Magische Kniffe: Ein Okkultist erlernt jedes Mal
einen Magischen Kniff (oder Mentale Zauber des Grades o),
wenn er eine Zauberschule wihlt (dies gilt auch, wenn er eine
Schule wiederholt wihlt). Diese Zauber werden wie andere
Zauber auch gewirkt, verbrauchen aber keine Zauberplitze
und kénnen beliebig oft am Tag eingesetzt werden. Magische
Kniffe, welche andere Zauberplitze nutzen (z.B. weil sie me-
tamagisch modifiziert wurden), verbrauchen diese Zauber-
plitze normal.

Schulenfokus (UF): Ein Okkultist kann einen Teil seines
mentalen Fokus in seine fiir den jeweiligen Tag gewihlten
Paraphernalien iibertragen und auf diese Weise auf eine Viel-
zahl von Fihigkeiten in Abhingigkeit von Schule, Parapher-
num und Menge an investierter Kraft zuriickgreifen. Er ver-
fligt tiber einen sich jeden Tag erneuernden Punktevorrat in
Hohe seiner Okkultistenstufe + seines IN-Modifikators. Diese
Punkte kann er nach Belieben zwischen seinen Paraphernali-
en aufteilen. Sollte ein Paraphernum verlorengehen oder zer-
stort werden, verliert er auch die in dieses investierten Punkte,
erlangt sie aber mit dem nichsten Tag normal zuriick.

Sobald der Okkultist Punkte seines Schulenfokus’ in ein
Paraphernum investiert hat, erlangt dieses die Nachhallende
Schulenfihigkeit der jeweiligen Zauberschule (siehe Seite 62);
der Okkultist kann sodann die gespeicherten Fokuspunkte
aufwenden, um die ihm bekannten Schulenfihigkeiten der
entsprechenden Zauberschule zu aktivieren. Sollte eine Nach-
hallende Schulenfihigkeit einen Bonus verleihen, dessen Hohe
von der Anzahl der investierten Fokuspunkte abhingig ist, wird
dieser Bonus beim Investieren der Punkte bestimmt und nicht
verindert oder reduziert, wenn diese Punkte verbraucht werden
— sind aber alle in ein Paraphernum investierten Fokuspunkte
aufgebraucht, verliert dieses die Nachhallende Schulenfihigkeit
so lange, bis neue Fokuspunkte in es investiert werden.

Das Paraphernum verleiht seine Nachhallenden Schulenfi-
higkeiten jedem, der es im Besitz hat. Der Okkultist kann daher
ein Paraphernum einem Verbiindeten leihen, um diesem zu hel-
fen, hat dann aber Schwierigkeiten, die Zauber der mit dem Pa-
raphernum verbundenen Schule zu wirken (siehe Seite 59, ,Zau-
berschulen®), zudem kann er die in den verlichenen Gegenstand

investierten Fokuspunkte nicht nutzen, um Schulenfihigkeiten
zu aktivieren, bis er das Paraphernum zuriickerlangt oder seine
Fokuspunkte sich erneuern.

Die Fokuspunkte erneuern sich ein Mal pro Tag nach we-
nigstens 8 Stunden Schlaf. Im Anschluss muss der Okkultist 1
Stunde mit der Vorbereitung seiner Paraphernalien verbringen,
wihrend der er Fokuspunkte in diese investiert. Sollte er am Vor-
tag seine Fokuspunkte nicht ginzlich aufgebraucht haben, wird
dieser Uberschuss nicht in den Folgetag mitgenommen, sondern
geht verloren.

Der Okkultist kann wihlen, Fokuspunkte zuriickzuhal-

ten und nicht in Gegenstinde zu investieren. Er kann diese
Generischen Fokuspunkte nutzen, um Schulenfihigkeiten
mittels eines passenden Paraphernums zu aktivieren, aller-
dings haben diese dann fiir die Aktivierung (und gegebenen-
falls auch die Aufrechterhaltung) die doppelten Punktekosten.
Ein Paraphernum, in welche der Okkultist keine Fokus-
punkte investiert hat, verleiht ihm nicht die Nachhallen-
de Schulenfihigkeit.

Magischen Gegenstand beherrschen (AF): Ab der 2.
Stufe verleiht sein Wissen iiber magische Gegenstin-
de dem Okkultisten einen Bonus, wenn er diese zu
nutzen versucht. Er erhilt einen Bonus auf alle Fertigkeits-
wiirfe fiir Magischen Gegenstand benutzen in Héhe seiner
halben Okkultistenstufe.

Psychometrie (UF): Mit Erreichen der 2. Stufe erlernt der
Okkultist, Informationen in von ihm untersuchten Gegen-

stinden zu lesen. Hierzu benétigt er 1 Minute, in welcher er
sich mit dem Gegenstand beschiftigt. Sollte es sich um einen
magischen Gegenstand handeln, erfihrt er dessen Eigen-
schaften und Befehlsworte so, als hitte er den Gegenstand er-
folgreich mittels Magie entdecken untersucht und einen Fertig-
keitswurf fiir Zauberkunde abgelegt. Diese Fihigkeit enthiillt
nicht, ob der Gegenstand eventuell verfluchtist, es sei denn, die
Klassenstufe des Okkultisten entspricht wenigstens der Zau-
berstufe des Gegenstandes. Sollte der Gegenstand historische
Bedeutung besitzen, erlangt der Okkultist eine Information
iiber die Vergangenheit des Gegenstandes (nach Mafigabe des
SL). Sollte der Gegenstand zuletzt innerhalb eines Zeitraumes
benutzt worden sein, der nicht gréfier ist als die Klassenstufe
des Okkultisten in Tagen, erfihrt der Okkultist zudem eine
Information iiber den letzten Benutzer (nach Maf8gabe des SL).
Dies mag ein kurzer Blick auf dessen Erscheinung sein, eine
knappe Vision, was er bei Benutzung des Gegenstandes gese-
hen hat oder vielleicht auch der emotionale Zustand, in dem
sich der Benutzer zuletzt befunden hat. Dies funktioniert wie
die Okkulte Fertigkeitsspezialisierung Psychometrie (siche Seite
196), erfordert aber keinen Fertigkeitswurfund kann beliebig oft
eingesetzt werden.

Schulenfokus wechseln(UF): Mit Erreichen der 4. Stufe erhilt
der Okkultist die Fihigkeit, seine Fokuspunkte von einem Para-
phernum in ein anderes zu verlagern, wobei allerdings ein Teil
der Punkte verloren geht. Im Rahmen einer einminiitigen, stil-
len Meditation, bei welcher der Okkultist beide Paraphernalien
beriihrt, iibertrigt er eine Anzahl von Fokuspunkten zwischen
den Gegenstinden, wobei 1 Fokuspunkt bei dem Transfer stets
verloren geht. Er kann auf diese Weise keine Generischen Fokus-
punkte in ein Paraphernum investieren. Im Gegensatz zum nor-
malen Verbrauch von Fokuspunkten werden nach diesem Trans-
fer von der Hohe der investierten Punkte abhingige Boni beim



dem Paraphernum neu berechnet, welchem Punkte entzogen
wurden, nicht aber bei jenem, dem Punkte hinzugefiigt wurden.

Gesinnungsblick (UF): Ab der 5. Stufe kann der Okkultist die
Auren der Kreaturen um sich herum als Standard-Aktion lesen.
Dies funktioniert wie der Zauber Gesinnungsblick*®* V' mit einer
Wirkungsdauer von 1 Runde.

Schutzkreise (UF): Mit Erreichen der 8. Stufe erlernt ein Ok-
kultist, magische Schutzkreise zu zeichnen. Dazu bendtigt er
Kreide, Salz, Blut, zerpulvertes Silber oder andere passende Mate-
rialien, er kénnte einen Kreis aber auch mit dem Finger in locke-
rer Erde oder feuchtem Lehm ziehen. Das Zeichnen erfordert 1
Minute und 1 Fokuspunkt, dieser kann aus einem Paraphernum
stammen oder generischer Natur sein. Sobald der Kreis fertig
ist, funktioniert er als permanenter Schutzkreis gegen eine vom
Okkultisten festgelegte Gesinnung. Der Kreis kann dabei nicht
gegen eine Komponente der Gesinnung des Okkultisten selbst
wirken - so kénnte z.B. ein Okkultist von rechtschaffen guter Ge-
sinnung keinen Schutzkreis gegen Gutes zeichnen. Der Kreis wirkt,
bis seine Form durchbrochen wird, z.B. indem seine gezeichnete
Linie verschmiert oder ausgestreutes Salz weggefegt wird. Nur
lebende Kreaturen kénnen die Linien unterbrechen, Umwelt-
einfliissen ist dies nicht méglich. Ein Okkultist kann immer nur
einen Schutzkreis aufrechterhalten. Sollte er einen weiteren er-
schaffen, verliert der erste seine magischen Krifte. Diese Art von
Schutzkreis kann in der Regel nicht nach innen gerichtet werden,
um darin Externare zu binden.

Externarer Kontakt (UF): Mit Erreichen der 8. Stufe erfihrt
der Okkultist den wahren Namen eines bestimmten Externars.
Dieser Externar darf maximal {iber 3 TW verfiigen. Wenn der
Okkultist einen Schutzkreis zeichnet, kann er einen weiteren Fo-
kuspunkt aufwenden, um den Kreis nach innen zu fokussieren
und diesen Externar in den Kreis zu locken (ihnlich wie Schwa-
cher Bindender Ruf). Der Externar wird fiir bis zu 10 Minuten ge-
bunden und wihrend dieser Zeit kann der Okkultist mit ihm um
eine Information feilschen. Als Bezahlung muss er wenigstens 20
GM oder einen Gegenstand wenigstens dieses Wertes anbieten,
der fiir den Externar von Interesse ist. Zudem muss er einen kon-
kurrierenden Fertigkeitswurf fiir Diplomatie oder Einschiich-
tern gegen den Wurf des Externars fiir Motiv erkennen ablegen;
gelingt sein Wurfum 5 oder mehr, sinken die Kosten auf1o GM.
Scheitert der Wurf, steigen die Kosten auf'30 GM. Scheitert der
Wurf gar um 5 oder mehr, kann der Externar entkommen, ohne
die Information preiszugeben (er nimmt die Bezahlung aber
auch nicht mit). Die erlangte Information kann alles Mégliche
entsprechend dem sein, was alternativ mittels Weissagung in Er-
fahrung gebracht werden kann. Die Information ist wahr, wird
oft aber auf ritselhafte oder unverstindliche Weise prisentiert.
Der Externar ben6tigt meistens 1W3 Stunden, um die Informati-
on zu beschaffen, und kehrt aus eigenem Willen zuriick, um sie
zu iibergeben. Der Externar hasst es, auf diese Weise benutzt zu
werden, selbst wenn er und der Okkultist eine Gesinnungskom-
ponente teilen sollten. Nachdem der Okkultist seinen Handel
mit dem Externar abgeschlossen hat, verliert der Schutzkreis sei-
ne Macht und wird der Externar auf seine Heimatebene zuriick-
geschickt. Mit Erreichen der 12. Stufe, der 16. und der 20. Stufe
erlernt der Okkultist, einen weiteren Externar derselben oder an-
deren Art zu kontaktieren. Er kann zwar immer nur einen Exter-
nar gleichzeitig herbeirufen, diesem aber eine weitere Frage pro 4
Okkultistenstufen jenseits der 8. Stufe stellen (maximal 4 Fragen

mit der 20. Stufe). Der Preis pro Frage ist derselbe und die Fragen
miissen miteinander in Zusammenhang stehen.

Ab der 16. Stufe kann der Okkultist daraufverzichten, Fragen
zu stellen und den Externar stattdessen auffordern, eine Bot-
schaft zu einer beliebigen freundlichen Kreatur zu tiberbrin-
gen, welche der Okkultist persénlich kennt. Er kann den Exter-
nar auch beauftragen, einen Gegenstand von maximal 1 Pfund
Gewicht zu iiberbringen. Auch in diesen Fillen ist ein wie oben
beschriebener, konkurrierender Fertigkeitswurf erforderlich.
Die Uberbringung erfordert meist 1W4 Stunden, dieser Zeit-
raum wird aber auf 1W6 Minuten reduziert, sofern sich der
Empfinger innerhalb von 1,5 km Entfernung zum Okkultisten
aufhilt (oder auf noch weniger, sollte er in Sichtweite sein). Der
Okkultist muss imstande sein, den Empfinger namentlich zu
nennen und genau zu beschreiben. Diese Fihigkeit kann nicht
genutzt werden, um etwas an einen Ort oder zu Feinden oder
zu Kreaturen zu bringen, die dem Okkultisten gegeniiber un-
freundlich eingestellt sind.

Bannkreise (UF): Mit Erreichen der 12. Stufe kann der Okkul-
tist beim Erschaffen eines Schutzkreises 1 zusitzlichen Fokus-
punkt aufwenden, um ihn zu einem Bannkreis zu formen. Ein
Bannkreis ist unsichtbar und zihlt als Falle. Sollte eine lebende
Kreatur der korrespondierenden Gesinnung in den Kreis treten,
wird die Falle ausgelost und die Kreatur im Kreis gebunden. Sie
kann sich frei innerhalb des Kreises bewegen, diesen aber nicht
verlassen, keine Angriffe iiber die Kreislinie hinweg fiihren, keine
Zauber iiber die Kreislinie hinweg wirken (der Kreis blockiert die
Schussbahn) oder Fihigkeiten einsetzen, welche es ihr gestatten
wiirden, den Kreis zu verlassen oder die Kreislinie zu unterbre-
chen. Wenn der Kreis eine Kreatur auf diese Weise festsetzt, steht
ihr ein Reflexwurf gegen SG 10 + %2 Okkultistenstufe + IN-Modi-
fikator des Okkultisten zu, um wegzuspringen, ehe die Falle sich
schlief$t. Eine Kreatur, welche den Kreis sehen kann, erhilt einen
Bonus von +4 auf den Rettungswurf. Sollte der Reflexwurf schei-
tern, muss die Kreatur im Kreis verbleiben, ihr steht aber zum
Ende jeder Stunde ein Willenswurf gegen den selben SG zu, um
zu entkommen. Ein Bannkreis kann mit einem Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung gegen SG 25 + Y2 Okkultistenstufe bemerkt
werden; er kann zudem mittels Mechanismus ausschalten gegen
denselben SG entschirft werden. Wenn etwas oder jemand die
Kreislinie von auflen iiberschreitet, sei es eine Waffe, ein Zaube-
reffekt oder eine besondere Fihigkeit, so bricht dies augenblick-
lich den Kreis und befreit die darin gefangene Kreatur.

Schnelles Kreisziehen (UF): Beginnend mit der 16. Stufe ist
der Okkultist dazu imstande, Schutzkreise sehr schnell zu zie-
hen. Er kann einen solchen Kreis mit einer Vollen Aktion ziehen,
welcher dann aber nur eine Wirkungsdauer von 1 Minute pro Ok-
kultistenstufe aufweist, es sei denn, er wurde in Verbindung mit
der Klassenfihigkeit Externarer Kontakt erzeugt, dann wirkt er
fiir die iiblichen 10 Minuten. Sollte der Okkultist auf diese Wei-
se einen Bannkreis ziehen, hat dieser eine Wirkungsdauer von 1
Runde pro Okkultistenstufe.

Schulenmeisterschaft (UF): Beim Erreichen der 20. Stufe hat
der Okkultist eine seiner Zauberschulen gemeistert. Er wihlt
eine seiner Schulen aus und wenn er eine Schulenfihigkeit iiber
ein Paraphernum dieser Schule nutzt, steigt der SG des Rettungs-
wurfes gegen die Effekte um 4. Zudem steigt auch seine effektive
Okkultistenstufe hinsichtlich der Effekte und der Wirkungs-
dauer der Fihigkeit um 4. Des Weiteren erlangt er 4 zusitzliche
Fokuspunkte, welche er aber immer in Paraphernalien seiner




gemeisterten Zauberschule investieren muss und nur fiir Schu-
lenfihigkeiten dieser Schule aufwenden kann, iiberschiissige
ungenutzte Fokuspunkte gehen verloren. Solange ein Parapher-
num seiner gemeisterten Schule iiber wenigstens 1 investierten
Fokuspunkt verfiigt, steigt seine Hirte um 20 Hirtepunkte an.

ZAUBERSCHULEN

Okkultisten konnen aus den folgenden Zauberschulen wihlen,
jedereprisentiert eine Schule der Magie. Ein Okkultist kann eine
Zauberschule mehrfach wihlen, siehe die Klassenfihigkeit ,, Zau-
berschulen.

Schulenfihigkeiten der Bannmagie

Die Paraphernalien der Bannmagie sind Gegenstinde, die mit
Schutz und Schutzeffekten in Verbindung gebracht werden.
Paraphernalien: Amulett, Armschienen, Brosche, Glocke,
Heiliges Symbol, Riistung, Schild, Umhang

Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist in
ein Paraphernum der Schule der
Bannmagie Fokuspunkte inves-
tiert, verleiht dieses ihm folgen-

de Nachhallende Schulenfihig-
keit, deren Vorteile der Triger
des Paraphernums geniefit, bis der
Okkultist seine Fokuspunkte erneuert:
Schiitzender Talisman (UF): Das Para-
phernum schiitzt vor widrigen Effekten.
Wer auch immer es trigt oder hilt, erlangt
einen Resistenzbonus von +1 auf Rettungswiirfe
pro 2 investierte Fokuspunkte (maximal +1 pro 4 Okkul-
tistenstufen).

Grundlegende Schulenfihigkeit: Alle Okkultisten, welche mit
Bannmagie-Paraphernalien umzugehen lernen, erhalten die fol-
gende Schulenfihigkeit:

Geistesbarriere (ZF): Du kannst als Schnelle Aktion 1 Fokus-
punkt aufwenden, um einen schiitzenden Schild aus mentaler
Energie um dich zu erzeugen. Der Schild wehrt 2 Schadenspunk-
te pro Okkultistenstufe ab und wihrt bis zum Beginn deines
nichsten Zuges, sollte er nicht vorher verbraucht werden. Beispiel:
Auf der 5. Stufe schiitzt diese Barriere dich vor 10 Schadens-
punkten; solltest du von einem Angriff getroffen werden, der 12
Schadenspunkte verursacht, verbraucht dies die Barriere und du
erleidest die iiberzihligen 2 Schadenspunkte. Du kannst diese
Fihigkeit als Augenblickliche Aktion aktivieren, allerdings kos-
tet dies 2 Fokuspunkte statt 1 Punkt.

Schulenfihigkeiten: Neben der Grundlegenden Schulenfi-
higkeit kénnen Okkultisten, welche mit Bannmagie-Parapher-
nalien umzugehen wissen, aus den folgenden Schulenfihig-
keiten wihlen, wenn sie eine solche iiber das Klassenmerkmal
Schulenfihigkeiten erlangen:

Aegis (UF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt auf-
wenden und eine Riistung oder einen Schild berithren, um dem
Gegenstand einen Verbesserungsbonus zu verleihen. Dieser
Bonus ist 1 + 1 pro 6 Okkultistenstufen (maximal +4 mit der 18.
Stufe). Durch diese Fihigkeit erlangte Verbesserungsboni sind
mit bereits auf der Riistung oder dem Schild liegenden Verbes-
serungsboni bis zu einem Maximalbonus von +5 kumulativ. Du
kannst der Riistung oder dem Schild zudem eine besondere Riis-

tungs- oder Schildeigenschaft verleihen und deren Kosten iiber
den verliehenen Verbesserungsbonus begleichen (dies senkt den
Verbesserungsbonus entsprechend). Um einem Gegenstand eine
besondere Riistungs- oder Schildeigenschaft verleihen zu kon-
nen, muss dieser tiber einen Verbesserungsbonus von wenigstens
+1 verfiigen. Diese Boni wihren 1 Minute.

Antimagische Sphdre (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 3 Fo-
kuspunkte aufwenden, um eine stationire Sphire zu erzeugen;
diese misst 3 m im Durchmesser und vereitelt jeden Zauberef-
fekt, derin oder durch ihren Wirkungsbereich gewirkt wird. Dies
funktioniert wie Kugel der Unverwundbarkeit, betrifft aber Zauber
jeden Grades. Die Kugel kann insgesamt eine Anzahl an Zauber-
graden unterbinden, welche deiner Okkultistenstufe entspricht,
ehe sie zusammenbricht. Zauber, welche die Anzahl verbleiben-
der Zaubergrade iibertreffen, verbrauchen die restlichen Grade
der Sphire, werden dabei aber geschwicht: Kreaturen, die das
Ziel solcher Zauber sind, erhalten einen Situationsbonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen die Effekte der Zauber. Die Sphire be-
steht fiir eine Anzahl an Runden in Héhe deiner Okkultistenstu-
fe. Sie beeinflusst keine in der Sphire gewirkten Zauber, sondern

nur jene, die in sie hinein oder von auflen durch sie hin-
durchgewirkt werden. Um diese Schulenfi-
higkeit zu wihlen, musst du wenigs-
tens die 11. Stufe erreicht haben.
Lokaler  Schutzgeist (ZF): Als
Standard-Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um einen
Schutzzauber auf einen Bereich
mit einem Radius von maximal 3
m + 1,5 m pro Okkultistenstufe zu
legen. Wenn eine Kreatur diesen Be-
reich betritt, erscheint ein durch dein
Unterbewusstsein manifestierter Wichter
und greift den Eindringling an. Der betroffenen Kreatur muss
ein Willenswurf gelingen, um nicht fiir 1 Runde den Zustand
Benommen zu erleiden. Du weif§ sofort, wenn der Wichter aktiv
wird. Dieser Wichter wihrt fiir maximal 1 Stunde pro Okkultis-
tenstufe oder bis er ausgeldst wird. Wenn du den Wichter plat-
zierst, kannst du eine beliebige Menge an Kreaturen bestimmen,
welche gegen den Wichter immun sind und ihn nicht auslésen.

Magischen Effekt aufirennen (ZF): Als Standard-Aktion kannst
du 1 Fokuspunkt aufwenden, um einen magischen Effekt aufzu-
trennen. Dies funktioniert wie gezieltes Magie bannen, du musst
dich aber angrenzend zum Zieleffekt aufhalten. Sollte der Effekt
durch Mentale Magie erzeugt werden, erhiltst du zum Auftren-
nen einen Bonus von +5 auf deinen Wurf auf die Zauberstufe.
Sollte der Effekt einen Gegenstand in deinem Besitz zum Ziel ha-
ben, gelingt dir der Wurf automatisch. Um diese Schulenfihig-
keit zu wihlen, musst du wenigstens die 5. Stufe erreicht haben.

Planarer Schutz (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 2 Fokus-
punkte aufwenden, um dich mit einem planaren Schutz zu um-
geben. Nicht auf der gegenwirtigen Ebene heimische Kreaturen
erleiden einen Malus von -4 auf Angriffswiirfe gegen dich; du
erhiltst einen Situationsbonus von +4 auf Rettungswiirfe gegen
die Zauber, zauberihnlichen Fihigkeiten und iibernatiirlichen
Fihigkeiten solcher Kreaturen. Dieser Schutz wihrt fiir 1 Minute.

Schutz vor Energie (ZF): Als Schnelle Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um dich mit einem Schild zu umgeben,
der vor Energieschaden schiitzt. Wenn du Elektrizitits-, Feuer-,
Kilte- oder Siureschaden erleidest, absorbiert der Schild den



Schaden (wie Schutz vor Energien); er absorbiert bis zu 5 Punkte
Energieschaden pro Okkultistenstufe. Dieser Schild besteht fiir
1 Minute oder bis seine Kraft verbraucht wurde, so dies eher ein-
tritt. Sein Effekt ist nicht mit Energien widerstehen oder Schutz vor
Energien kumulativ. Du kannst den Energieschild als Augenblick-
liche Aktion aktivieren, indem du 2 Fokuspunkte statt 1 Punktes
aufwendest. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du we-
nigstens die 3. Stufe erreicht haben.

Schulenfihigkeiten der

Beschworungsmagie

Bei Beschwérungsmagie genutzte Paraphernalien erméoglichen das
Wirken von Magie, welche Kreaturen transportiert oder herbeiruft.

Paraphernalien: Figur, Kohlebecken, Kompass, Laterne, Scha-
le, Spiegel

Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist
in ein Beschworungsmagie-Paraphernum Fokuspunkte
investiert, verleiht dieses ihm folgende Nachhallende
Schulenfihigkeit, deren Vorteile der Triger des Pa-
raphernums geniefit, bis der Okkultist seine Fokus-
punkte erneuert:

Verbesserte Beschworung (UF): Das Paraphernum
stirkt die Verbindungen des Trigers zu anderen
Ebenen und lisst seine Zauber linger wirken.
Der Triger kann das Paraphernum als zusitz-
liche Fokuskomponente bei allen Zaubern
der Beschwérungsmagie nutzen, deren
Wirkungsdauer in Runden gemessen
wird. In diesem Fall addiert er 1 auf'seine
effektive Zauberstufe je 2 Fokuspunk-
ten, die in das Paraphernum inves-
tiert sind; der maximale Bonus, den
er erhalten kann, entspricht seiner
Okkultistenstufe. Dies betrifft nur
die Wirkungsdauer der Zauber, aber keine
anderen Parameter und kommt nach allen anderen
Modifikationen der Wirkungsdauer, etwa aufgrund Meta-
magie, zur Anwendung.

Grundlegende Schulenfihigkeit: Alle Okkultisten, welche mit
Beschworungsmagie-Paraphernalien umzugehen lernen, erhal-
ten die folgende Schulenfihigkeit:

Diener (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um einen Diener herbeizuzaubern (wie Monster her-
beizaubern I, aber nur 1 Kreatur und eine Wirkungsdauer von
1 Minute). Mit der 4. Stufe - und dann alle weiteren 3 Okkul-
tistenstufen - steigt der Grad des Zaubers Monster herbeizaubern
um 1 (maximal Monster herbeizaubern VII mit der 19. Stufe). Du
kannst immer nur iiber einen Diener verfiigen. Es ist dir mog-
lich, zu jeder Zeit 1 Fokuspunkt als Freie Aktion aufwenden, um
die Wirkungsdauer eines aktiven Dienereffektes um 1 Minute
zu verlingern.

Schulenfihigkeiten: Neben der Grundlegenden Schulen-
fihigkeit konnen Okkultisten, welche mit Beschworungsma-
gie-Paraphernalien umzugehen lernen, aus den folgenden Schu-
lenfihigkeiten wihlen, wenn sie eine Schulenfihigkeit iiber das
Klassenmerkmal Schulenfihigkeiten erlangen:

Geisterhaftes Ross (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um ein geisterhaftes Pferd zu beschwo-
ren. Dieses Pferd kann mittelgrof} oder grof sein, funktioniert

ansonsten aber wie Reittier. Das Pferd wihrt fiir 10 Minuten pro
Okkultistenstufe. Ab der 5. Stufe steigt seine Bewegungsrate am
Boden um 6 m und ab der 9. Stufe erlangt es eine Bewegungs-
rate fiir Fliegen von 18 m (gut), sofern du 1 weiteren Fokuspunkt
aufwendest. Allerdings reduziert dies die Wirkungsdauer dieser
Fihigkeit auf1 Minute pro Okkultistenstufe.
Geisternebel (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um eine Nebelwolke zu erschaffen. Diese Wolke be-
steht fiir 1 Minute pro Okkultistenstufe und funktioniert wie
Nebelwolke, wird durch Wind aber nicht aufgeldst. Ab der 7. Stu-
fe kannst du beim Erschaffen der Wolke 1 weiteren Fokuspunkt
aufwenden, um ihr Substanz zu verleihen wie Fester Nebel. Sie ver-
langsamt dadurch allerdings weder Kreaturen mit mentalmagi-
schen oder iibersinnlichen (z.B. Kinetiker) Kriften, noch
solche, die mentalmagische Zauber wirken konnen.
Wenn du auf diese Weise einen soliden Nebel er-
schaffst, wird die Wirkungsdauer auf 1 Runde pro
Okkultistenstufe reduziert. Um diese Schulenfihig-
keit zu wihlen, musst du wenigstens die 3. Stufe
erreicht haben.
Heilende Hand (ZF): Als Standard-Aktion
kannst du 1 Fokuspunkt aufwenden, um mit
einer Berithrung eine lebende Kreatur zu hei-
len. Du heilst beim Ziel Schaden in Hohe von
1W8 + deiner Okkultistenstufe. Pro 4 Okkultis-
tenstufen heilst du zusitzliche 1W8 Schadens-
punkte (maximal 5W8 + 19 mit der 19. Stufe). Dies
hat keinen Effekt auf untote Kreaturen. Um diese
Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens die
3. Stufe erreicht haben.
Paraphernum herbeizaubern (ZF): Du kannst 1 Fokus-
punkt aufwenden, um einen Gegenstand herbeizuzaubern,
welcher als Paraphernum benutzt werden kann, das du ein-
setzen kannst. Dieses Paraphernum kann wie der fragliche
Gegenstand normal genutzt werden und wird zudem so be-
handelt, als wiire es eine Meisterarbeit.Es kann beim Wirken von
Mentalen Zaubern verwendet werden, selbst wenn du es nicht zu
Beginn des Tages ausgewihlt hast. Solltest du dieselbe Zauber-
schule mehrfach gewihlt haben, dann weise dem herbeigezau-
berten Paraphernum einen Satz Zauber zu, wenn du sie erstmals
herbeizauberst. In dieses Paraphernum kénnen keine Fokus-
punkte investiert werden und es kann nicht fiir Schulenfihig-
keiten oder zur Erzeugung von Effekten genutzt werden, welche
Fokuspunkte erfordern. Das Paraphernum besteht fiir 10 Minu-
ten pro Okkultistenstufe.
Seitschritt (ZF): Indem du 1 Fokuspunkt aufwendest, erzeugt du
einen temporiren Riss im Raum. Du kannst diese Fihigkeit als
Teil einer Bewegungsaktion zur Fortbewegung nutzen. Der Riss
beginnt in einem von dir bestimmten Feld und erlaubt dir, auf
ein anderes Feld zu teleportieren, welches sich innerhalb von 3
m pro Okkultistenstufe in deiner Sichtweite befindet. Das Pas-
sieren des Risses verbraucht 1,50 m deiner Bewegungsrate, pro-
voziert aber keine Gelegenheitsangriffe. Ansonsten funktioniert
dies wie Teleportieren. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen,
musst du wenigstens die 7. Stufe erreicht haben.
Verderbnis austreiben (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um eine Verderbnis aus einer Kreatur zu
ziehen. Du musst das Ziel dabei mit deinem Paraphernum be-
rithren. Diese Fihigkeit funktioniert wie Gift neutralisieren oder
Krankheit kurieren, wobei deine Okkultistenstufe als effektive



Zauberstufe gilt. Pro Einsatz dieser Fihigkeit kannst du nur eine
Krankheit oder eine Vergiftung heilen. Um diese Schulenfihig-
keit zu wihlen, musst du wenigstens die 5. Stufe erreicht haben.

Schulenfihigkeiten der Erkenntnismagie
Paraphernalien der Schule der Erkenntnismagie verleihen Schu-
lenfihigkeiten, welche mit Fernsicht und Vorhersehung verbun-
den sind.

Paraphernalien: Brille, Buch, Kristallkugel, Linsen, Schreib-
brettchen, Stirnreif, Turmkartendeck.

Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist in ein
Erkenntnismagie-Paraphernum Fokuspunkte investiert, ver-
leiht dieses ihm folgende Nachhallende Schulenfihigkeit, deren
Vorteile der Triger des Paraphernums geniefit, bis der Okkultist
seine Fokuspunkte erneuert:

Drittes Auge (UF): Das Paraphernum gestattet seinem Triger zu
sehen, was nicht leicht zu entdecken ist. Es verleiht einen Ver-
stindnisbonus auf Fertigkeitswiirfe fiir Wahrnehmung von +1
pro 2 investierten Fokuspunkten; der Bonus kann maximal der
Okkultistenstufe entsprechen. Ab der 3. Stufe verleiht das Para-
phernum Dimmersicht, sofern wenigstens 3 Fokuspunkte in es
investiert werden, ab der 5. Stufe Dunkelsicht 18 m, sofern we-
nigstens 6 Fokuspunkte in es investiert werden (sollte der Triger
bereits iiber Dunkelsicht verfiigen, steigt deren Reichweite um 9
m). Ab der 9. Stufe verleiht das Paraphernum die Effekte von Un-
sichtbares sehen, sofern wenigstens 9 Fokuspunkte in es investiert
werden, beginnend mit der 13. Stufe verleiht es zudem Blindge-
spiir 18 m, sofern wenigstens 12 Fokuspunkte in es investiert wer-
den. Zuguterletzt verleiht das Paraphernum ab der 19. Stufe des
weiteren Blindsicht 9 m, sofern wenigstens 15 Fokuspunkte in es
investiert werden

Grundlegende Schulenfihigkeit: Alle Okkultisten, welche mit
Erkenntnismagie-Paraphernalien umzugehen lernen, erhalten
die folgende Schulenfihigkeit:

Plotzliche Erkenntnis (ZF): Als Schnelle Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um einen Blick in die unmittelbare Zu-
kunft zu werfen. Du kannst das erlangte Wissen sodann als Freie
Aktion nutzen, um einen Verstindnisbonus in Héhe deiner hal-
ben Okkultistenstufe auf einen Attributs-, Angriffs- oder Fertig-
keitsbonus zu erhalten. Du kannst dieses erlangte Wissen nur ein
Mal pro Runde einsetzen und solltest du es nicht bis zum Ende
deines Zuges genutzt haben, verblasst es wieder, ohne dir Vorteile
zu verschaffen.

Schulenfihigkeiten: Neben der Grundlegenden Schulenfi-
higkeit kénnen Okkultisten, welche mit Erkenntnismagie-Pa-
raphernalien umzugehen lernen, aus den folgenden Schulen-
fihigkeiten wihlen, wenn sie eine Schulenfihigkeit iiber das
Klassenmerkmal Schulenfihigkeiten erlangen:

Gefahrensinn (ZF): Als Augenblickliche Aktion kannst du 1
Fokuspunkt aufwenden, um dich vor Schaden zu schiitzen. Du
kannst diese Fihigkeit einsetzen, wenn du Ziel eines Angriffes
bist oder einen Rettungswurf gegen eine besondere Fihigkeit,
einen Zauber oder eine Falle ablegen musst. Diese Fihigkeit
verleiht dir einen Verstindnisbonus auf deine RK oder deinen
Rettungswurf in Héhe deiner halben Okkultistenstufe. Dieser
Bonus gilt nur gegen den néichsten Angriffoder fiir den nichsten
Rettungswurf; sollte er nicht bis zum Ende der Runde genutzt
werden, verblasst er wieder und verschafft dir keine weiteren

Vorteile. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du we-
nigstens die 3. Stufe erreicht haben.

Gegenstand befragen (ZF): Als Volle Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um etwas iiber einen Gegenstand in deinem
Besitz zu erfahren. Du kannst eine Frage stellen, welche aber mit
dem Gegenstand in Verbindung stehen muss, z.B. nach der Art
seiner Krifte, wer ihn zuletzt besessen hat oder auch, wo er gewe-
sen ist, als ein bestimmtes Ereignis stattfand. Die Antwort erfolgt
stets aus den psychischen Eindriicken, die bei dem Gegenstand
hinterlassen wurden, und kann zuweilen durchaus kryptisch
oder irrefithrend sein. Ansonsten funktioniert diese Fihigkeit
wie Heiliges Gesprach. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen,
musst du wenigstens die 7. Stufe erreicht haben.

Machtvolle Verbindung (UF): Wenn du einen Zauber der Er-
kenntnismagie (z.B. Ausspdhung) wirkst, welcher Mali auf Ret-
tungswiirfe in Abhingigkeit zur kérperlichen Verbindung, die
du zum Ziel besitzt, verursacht, kannst du 1 Fokuspunkt aufwen-
den, um den Malus zu verdoppeln, der sich aus einem Gegen-
stand, Kleidungsstiick oder Korperteil ergibt. Wenn du andere
Zauber der Erkenntnismagie wirkst, welche Rettungswiirfe ge-
statten, kannst du den SG des Rettungswurfes um 2 erhéhen,
indem du 1 Fokuspunkt aufwendest und einen Gegenstand, ein
Kleidungsstiick oder ein Kérperteil des Zieles als Fokuskompo-
nente verwendest.

Spihsensor (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um ein geistiges Auge zu erschaffen - einen magi-
schen Sensor, durch den du sehen und héren kannst. Dieses geis-
tige Auge ist unsichtbar und besitzt die Gréfenkategorie Mini,
was ihm eine RK von 18 verleiht. Es kann nur durch Zauber und
magische Waffen Schaden erleiden, wird dann aber sofort zer-
stort. Es bewegt sich mit einer Bewegungsrate fiir Fliegen von 18
m (perfekt) und kann sich bis zu 1,5 km von dir entfernen. Du
musst dich als Standard-Aktion konzentrieren, um das Auge zu
lenken und sensorische Informationen durch es zu erlangen.
Das geistige Auge sieht, was deine Augen sehen koénnen, d.h. es
verfiigt gegebenenfalls iiber dieselben zusitzlichen Sinne (z.B.
Dunkelsicht oder Unsichtbares sehen). Es besteht fiir 1 Minute pro
Okkultistenstufe. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst
du wenigstens die 5. Stufe erreicht haben.

Vorahnung (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden und einen Blick in die Zukunft werden. Dies funkti-
oniert wie Vorahnung mit einer effektiven Zauberstufe in Héhe
deiner Okkultistenstufe.

Wachendes Auge (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um einen unsichtbaren Sensor innerhalb
von 9 m Entfernung zu erschaffen, der einen Bereich mit 1,50 m
Seitenlinge beobachtet. Wenn eine Kreatur dieses Feld betritt,
erhiltst du ein mentales Bild des Wesens, solange du dich auf
derselben Ebene aufhiltst. Der Sensor besteht fiir 10 Minuten
pro Okkultistenstufe. Das Bild weckt dich nicht, falls du schla-
fen solltest, du erhiltst aber alle vom Sensor gesammelten Bilder,
wenn du aufwachst. Der Sensor kann durch Unsichtbarkeit und
ihnliche Magie getiuscht werden. Du kannst zusitzliche Fokus-
punkte beim Erschaffen des Sensors aufwenden, um die Seiten-
linge des Feldes pro aufgewandtem Fokuspunkt um 1,50 m zu
erhéhen (auf3 m Seitenlinge, 4,50 m usw.).



Schulenfihigkeiten der Hervorrufungsmagie
Paraphernalien der Hervorrufungsmagie verleihen die Fihig-
keit, schiitzende oder zerstorende Energie zu erschaffen und
zu lenken.

Paraphernalien: Handschuh, Stab, Stecken, Zepter.

Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist in ein
Hervorrufungsmagie-Paraphernum Fokuspunkte investiert,
verleiht dieses ihm folgende Nachhallende Schulenfihigkeit,
deren Vorteile der Triger des Paraphernums genief3t, bis der Ok-
kultist seine Fokuspunkte erneuert:

Schadensfokus (UF): Das Paraphernum leitet und verstirkt die
Effekte von Schadenszaubern der Schule der Hervorrufungsma-
gie. Ein Zauberkundiger, der das Paraphernum trigt, kann es als
zusitzliche Fokuskomponente bei seinen Schadenszaubern der
Schule der Hervorrufungsmagie und jenen Schulenfihigkeiten
nutzen, deren Wirkungsdauer Augenblicklich ist. In diesem
Fall verursacht der Zauber oder die Schulenfi-
higkeit 1 zusitzlichen Schadenspunkt ihrer
Schadensart bei jeder Kreatur pro 2 in das Pa-
raphernum investierten Fokuspunkten
(maximal 1 +1 pro 2 Okkultistenstufen).

Grundlegende Schulenfihig-
keit: Alle Okkultisten, welche mit
Hervorrufungsmagie-Parapher-
nalien umzugehen lernen, erhal-
ten die folgende Schulenfihigkeit:

Energiestrahl (ZF): Als Standard-Aktion,
welche Gelegenheitsangriffe provoziert, kannst
du 1 Fokuspunkt aufwenden, um einen Strahl reiner
Energie als Beriihrungsangriff im Fernkampf zu entfesseln.
Dieser Strahl hat eine Reichweite von 9 m und verursacht Ener-
gieschaden in Héhe von 1W6 pro ungerader Okkultistenstufe
(tW6 mit der 1. Stufe, 2W6 mit der 3. Stufe, 3W6 mit der 5. Stufe
usw.; maximal 10W6 mit der 19. Stufe). Wenn du einen Energie-
strahl verschieflt, musst du ihm eine Energieart zuweisen, deren
Schaden er verursacht (Elektrizitit, Feuer, Kilte oder Siure).

Schulenfihigkeiten: Neben der Grundlegenden Schulenfi-
higkeit kénnen Okkultisten, welche mit Hervorrufungsma-
gie-Paraphernalien umzugehen lernen, aus den folgenden Schu-
lenfihigkeiten wihlen, wenn sie eine Schulenfihigkeit iiber das
gleichnamige Klassenmerkmal erlangen:

Energieexplosion (ZF): Als Standard-Aktion, welche Gelegen-
heitsangriffe provoziert, kannst du 2 Fokuspunkte aufwenden,
um eine Energieexplosion innerhalb von 30 m Entfernung zu
erzeugen. Diese Explosion verursacht s5W6 Punkte Energiescha-
den plus 1W6 Punkte pro 2 Okkultistenstufen jenseits der 5. Stufe
(6W6 mit der 7. Stufe, 7W6 mit der 9. Stufe usw.; maximal 12W6
mit der 19. Stufe). Die Explosion fiigt jeder Kreatur in einem Ra-
dius von 6 m Schaden zu (REF, halbiert). Wenn du diese Fihigkeit
einsetzt, musst du ihr eine Energieart zuweisen, deren Schaden
sie verursacht (Elektrizitit, Feuer, Kilte oder Siure). Um diese
Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens die 5. Stufe
erreicht haben.

Energieschutz (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um dich mit schiitzender Energie zu umge-
ben. Wenn du diese Fihigkeit aktivierst, musst du Elektrizitit,
Feuer, Kilte oder Siure wihlen; du erhiltst Resistenz 10 gegen
diese Energieart und jede Kreatur, die dich mit einer Nahkampf-
waffe oder einer Natiirlichen Waffe trifft, erleidet 1W6 Punkt
Energieschaden der gewihlten Art, aufler sie verwendet eine

Nahkampfwaffe mit Reichweite. Mit Erreichen der 13. Stufe und
der 19. Stufe steigt die verliechene Energieresistenz jeweils um 5
(maximal Resistenz 20 mit der 19. Stufe). Der Schutz wihrt fiir 1
Runde pro Okkultistenstufe. Um diese Schulenfihigkeit zu wih-
len, musst du wenigstens die 7. Stufe erreicht haben.
Energiewand (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um eine Wand aus reiner Energie mit einer Linge
von bis zu 1,50 m pro Okkultistenstufe zu erschaffen. Diese Wand
ist3 mhoch und 3o cm dick. Die Energiewand versperrt nicht den
Durchlass und stért weder Sicht- noch Schusslinie, fiigt aber je-
dem Energieschaden zu, der sie durchquert. Der Schaden betrigt
2W6 Punkte +1 Punkt pro Okkultistenstufe. Wenn du diese Fi-
higkeit aktivierst, musst du Elektrizitit, Feuer, Kilte oder Siure
wihlen, um die Schadensart festzulegen. Die Wand muss gerade
aufragen und kann bei ihrer Erschaffung nicht durch die An-
griffsfliche anderer Kreaturen verlaufen. Sie besteht fiir 1 Runde
pro Okkultistenstufe. Um diese Schulenfihigkeit

zu wihlen, musst du wenigstens die 9. Stufe
erreicht haben.
Erstrahlen (ZF): Als Standard-Aktion
kannst du 1 Fokuspunkt aufwenden
und eine Waffe beriihren, die so-
dann wie eine Fackel aufleuchtet.
Hinsichtlich Dunkelheitseffek-
ten und —zaubern zihlt dieser
Effekt als Lichtzauber des Grades
0 +1 Zaubergrad pro 2 Okkultisten-
stufen. Dieses Licht wihrt fiir 1 Minute
pro Okkultistenstufe. Sollte mit der Waffe

ein Kritischer Treffer erzielt werden, kann der

Triger wihlen, den Lichteffekt auf der Waffe zu beenden und da-
fiir den getroffenen Gegner fiir iW4 Runden damit zu umgeben.
Ein derart leuchtendes Ziel kann weder von Tarnung noch Un-
sichtbarkeit profitieren oder Fertigkeitswiirfe fiir Heimlichkeit
ablegen, um nicht gesehen zu werden. Alle Angriffswiirfe gegen
das erleuchtete Ziel erhalten einen Situationsbonus von +2.
Gezielter Flicheneffekt (UF): Wenn du einen Flicheneffektzau-
ber der Schule der Hervorrufungsmagie wirkst, kannst du eine
Anzahl an Fokuspunkten aufwenden (maximal in Héhe deines
IN-Modifikators), um eine entsprechende Anzahl an Feldern im
Wirkungsgebiet von der Wirkung auszunehmen.
Lichtkugel (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um eine wirbelnde Lichtkugel zu erschaffen, die
deinen Befehlen gehorcht. Diese Kugel erleuchtet die Umgebung
wie der Zauber Licht. Du bist in der Lage ihr zu befehlen, iiber dei-
ner Schulter zu schweben und sich mit dir zu bewegen. Als Bewe-
gungsaktion kannst du sie anweisen, sich maximal 9 m weit von
dir zu entfernen, sollte sie jemals weiter als 9 m von dir entfernt
sein, kehrt sie zu dir zuriick und schwebt {iber deiner Schulter.
Ab der 5. Stufe kannst du die Lichtkugel einen maximal 9 m weit
entfernten Gegner mit einem Beriithrungsangriff angreifen las-
sen; trifft der Angriff, muss dem Ziel ein Zihigkeitswurf gelin-
gen, um nicht durch den Lichtblitz fiir iW4 Runden den Zustand
Blind zu erhalten. Unabhingig vom Erfolg des Rettungswurfes
erlischt die Lichtkugel sodann. Ansonsten hat diese Fihigkeit
eine Wirkungsdauer von 1 Stunde pro Okkultistenstufe. Du
kannst maximal 1 Lichtkugel gleichzeitig besitzen. Solltest du
diese Fihigkeit erneut einsetzen, erlischt die zuletzt erschaffene
Lichtkugel augenblicklich.
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Schulenfihigkeiten der lllusionsmagie
Schulenfihigkeiten der Illusionsmagie gestatten es dem Okkul-
tisten, die Sinneswahrnehmung zu verzerren und Kreaturen vor
der Entdeckung zu bewahren.

Paraphernalien: Hut, Kristall, Maske, Prisma, Ring.
Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist in ein
Illusionsmagie-Paraphernum Fokuspunkte investiert, verleiht
dieses ihm folgende Nachhallende Schulenfihigkeit, deren Vor-
teile der Triger des Paraphernums geniefit, bis der Okkultist sei-
ne Fokuspunkte erneuert:

Verzerren (ZF): Das Paraphernum erlaubt seinem Triger, sei-
ne Gestalt und Position zu verzerren, und schiitzt ihn so
vor Schaden. Als Standard-Aktion kann der Triger eine
Fehlschlagschance aufgrund von Tarnung erhalten,
deren Hohe 5% pro in das Paraphernum investierten
Fokuspunkt betrigt (maximal 5% + 5% pro 2 Okkultis-
tenstufe), bis er selbst einen Angriff ausfiihrt. Die Fehl-
schlagchance steigt nicht tiber 50%, allerdings erlangt
der Triger dann alle relevanten Vorteile von Unsichtbarkeit.
Kreaturen mit Unsichtbares sehen, Wahrer Blick oder dhnli-
chen Fihigkeiten ignorieren diese Fehlschlagschance.
Grundlegende Schulenfihigkeit: Alle Okkultisten,
welche mit Illusionsmagie-Paraphernalien umzuge-
hen lernen, erhalten die folgende Schulenfihigkeit:
Schwache Sinnestduschung (ZF): Als Standard-Ak-
tion kannst du 1 Fokuspunkt aufwenden, um
eine schwache Sinnestiuschung zu erschaffen.
Diese kann wie Geisterhaftes Gerdusch oder
Einfaches Trugbild funktionieren und wihrt
fiir eine Anzahl von Runden in Héhe deiner
Okkultistenstufe. Beginnend mit der 7. Stu-

fe wihrt es fiir eine Anzahl von Minuten in
Hohe deiner Okkultistenstufe, du kannst
ferner die Sinnestiuschung sich wihrend ih-
rer Wirkungsdauer als Reaktion auf den Ein-
tritt einer vorherbestimmten Bedingung ein
Mal veridndern lassen.

Schulenfiihigkeiten: Neben der Grundlegen-
den Schulenfihigkeit konnen Okkultisten, welche
mit Illusionsmagie-Paraphernalien umzugehen lernen, aus den
folgenden Schulenfihigkeiten wihlen, wenn sie eine Schulenfi-
higkeit iiber das Klassenmerkmal Schulenfihigkeiten erlangen:
Blendender Strahl (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um einen vielfarbigen Strahl auf ein maximal
9 m weit entferntes Ziel zu verschieflen. Dies erfordert einen Be-
rithrungsangriffim Fernkampf; trifft dieser, erhilt das Ziel fiir1
Runde den Zustand Blind, sofern es nicht mehr Trefferwiirfel be-
sitzt als du Okkultistenstufen, andernfalls erhilt er fiir 1 Runde
den Zustand Geblendet (WIL, keine Wirkung in beiden Fillen).
Unabhingig vom Erfolg des Rettungswurfes ist das Ziel sodann
fiir 1 Tag gegen diesen Effekt immun. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Illusionseffekt.

Lufispiegelung (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um einen Bereich in Illusionen zu hiillen und
so sein Aussehen zu verindern. Pro Okkultistenstufe kannst du
auf einen Wiirfel mit 1,50 m Seitenlinge einwirken und dessen
Aussehen auf eine Weise verindern, dass er sich immer noch in
die Umgebung einfiigt. Du kénntest z.B. eine Tiir oder einen
Wand verbergen, einen Tisch von Nahrungsbergen bedeckt er-
scheinen lassen oder sogar die Illusion einer Grube erzeugen. Du

kannst mit dieser Fihigkeit nichts und niemanden unsichtbar
machen, wohl aber das Aussehen eines Gegenstandes verindern
oder eine Illusion erschaffen, hinter der man sich verstecken
kann. Dies funktioniert wie Mdchtiges Trugbild. Kreaturen, die
korperlich mit der Illusion interagieren, kénnen einen Willens-
wurfablegen, um die Luftspiegelung zu durchschauen. Um diese
Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens die 5. Stufe
erreicht haben.

Maskerade (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um das Aussehen einer beriihrten Kreatur anzuneh-
men. Sollte diese Kreatur dir gegeniiber nicht Freundlich einge-
stellt sein, erfordert dies einen Beriithrungsangriffim Nahkampf,
allerdings steht dem Ziel kein Rettungswurf gegen den Effekt zu.
Du erhiltst einen Situationsbonus auf Fertigkeitswiirfe fiir

Verkleiden in Hohe deiner Okkultistenstufe +10, um wie

die beriihrte Kreatur (und nur diese) auszusehen. Dieser

Bonus ist nicht kumulativ mit den Boni durch Verwand-

lungszauber oder Zauber wie Selbstverkleidung. Wihrend du

diese Fihigkeit nutzt, vermagst du deine Verkleidung als

Standard-Aktion verindern, indem du eine andere Krea-
tur beriihrst und ihr Aussehen annimmst. Du kannst diesen
Effekt jederzeit beenden; er wihrt normalerweise 10 Minuten
pro Okkultistenstufe, die Wirkungsdauer kann aber neu ge-
startet werden, indem du 1 weiteren Fokuspunkt aufwendest.

Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens
die 7. Stufe erreicht haben.
Schattenbestie (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden und eine oder mehrere Bestien aus Schat-
ten herbeirufen. Dies funktioniert wie Schattenbeschworung,
kann aber nur die Effekte von Monster herbeizaubern kopie-
ren. Aufdiese Weise erschaffene Kreaturen fiigen jenen, die
die Illusion anzweifeln, nur 50% des normalen Schadens zu
und betreffen diese auch nur zu 50% mit ihren nichtschi-
digenden Effekten. Diese Fihigkeit kann jeden Zauber der
Kategorie Monster herbeizaubern bis hoch zu Monster herbei-
zaubern V duplizieren. Der maximal mégliche Zaubergrad
dieser Fihigkeit steigt pro 2 Okkultistenstufen jenseits
der 9. Stufe um 1 (bis hin zu Monster herbeizaubern IX mit
der 17. Stufe). Egal welcher Zauber nachgeahmt wird, die

Kreaturen verbleiben fiir 1 Runde pro Okkultistenstufe.

Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigs-

tens die 9. Stufe erreicht haben.

Unauffalligkeit (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um dich unsichtbar zu machen (wie Un-
sichtbarkeit). Dieser Effekt wihrt 1 Minute pro Okkultistenstufe.
Du kannst 2 Fokuspunkte statt 1 Punkt aufwenden, um anstelle
von dir selbst eine bereitwillige, angrenzende Kreatur unsicht-
bar zu machen. Kreaturen, die du mit dieser Fihigkeit unsichtbar
machst, kénnen von dir immer noch gesehen werden. Sollte die
unsichtbare Kreatur einen Angriff ausfithren oder eine andere
Handlung, welche die Unsichtbarkeit beenden wiirde, kannst du
augenblicklich 1 weiteren Fokuspunkt aufwenden, um die Un-
sichtbarkeit aufrechtzuerhalten, sofern die Kreatur maximal 9 m
weit von dir entfernt ist. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen,
musst du wenigstens die 3. Stufe erreicht haben.

Verhiillte Gestalt (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um dein Aufleres hinter einer Illusion zu
verbergen (wie Selbstverkleidung). Der Effekt wihrt 1 Minute pro
Okkultistenstufe. Ab der 5. Stufe kannst du stattdessen 2 Fokus-
punkte aufwenden, um als Kreatur einer anderen Kreaturenart



zu erscheinen, musst aber deine Groflenkategorie beibehalten.
Beginnend mit der 7. Stufe kannst du 1 zusitzlichen Fokuspunkt
aufwenden, um diese Fihigkeit auf eine andere, bereitwillige
Kreatur anzuwenden.

Schulenfahigkeiten der Nekromantie
Schulenfihigkeiten der Nekromantie kénnen Untote kontrollie-
ren und den Lebenden Schaden zufiigen.

Paraphernalien: Knochen, Miinze, Puppe, Robe, Totenschi-
del, Trommel.

Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist in ein
Nekromantie-Paraphernum Fokuspunkte investiert, verleiht
dieses ihm folgende Nachhallende Schulenfihigkeit, deren Vor-
teile der Triger des Paraphernums geniefit, bis der Okkultist sei-
ne Fokuspunkte erneuert:

Nekromantischer Fokus (UF): Das Paraphernum verleiht seinem
Besitzer grofSere Macht iiber Untote. Wer es besitzt, kann zusitz-
liche 2 Trefferwiirfel an Untoten pro investiertem Fokuspunkt
kontrollieren (maximal 4 x Okkultistenstufe an TW). Ein Zau-
berkundiger, der das Paraphernum besitzt, kann es als zusitzli-
che Fokuskomponente bei Zaubern der Schule der Nekromantie
einsetzen, welche Untote erschaffen. In diesem Fall erschafft er
zusitzliche Untote in Hohe der zusitzlich kontrollierbaren TW
(wende diesen Effekt erst an, nachdem du die TW z.B. aufgrund
von Ort entweihen schon verdoppelt hast). Untote erleiden einen
Malus von -1 pro 4 in das Paraphernum investierten Fokuspunk-
ten gegen Zauber, die von ihrem Besitzer gewirkt werden.

Grundlegende Schulenfihigkeit: Alle Okkultisten, welche mit
Nekromantie-Paraphernalien umzugehen lernen, erhalten die
folgende Schulenfihigkeit:

Furcht (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um eine lebende Kreatur mit Schrecken zu erfiil-
len. Das Ziel darf sich nicht weiter als 9 m von dir entfernt be-
finden und darf gegen den Effekt einen Willenswurf ablegen.
Sollte dieser scheitern und die Kreatur nicht iiber mehr Treffer-
wiirfel verfiigen als du, erhilt sie fiir 1W4 Runden den Zustand
Veringstigt; sollte sie iiber mehr TW als du verfiigen, erhilt sie
stattdessen den Zustand Erschiittert. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Furchteffekt.

Schulenfihigkeiten: Neben der Grundlegenden Schulenfi-
higkeit kénnen Okkultisten, welche mit Nekromantie-Parapher-
nalien umzugehen lernen, aus den folgenden Schulenfihigkeiten
wihlen, wenn sie eine Schulenfihigkeit iiber das gleichnamige
Klassenmerkmal erlangen:

Fleischfdule (ZF): Als Standard-Aktion kannst du einen Beriih-
rungsangriff im Nahkampf ablegen und 1 Fokuspunkt aufwen-
den, um das Fleisch einer lebenden Kreatur verwesen zu lassen.
Trifft der Angriff, erleidet das Ziel 1W8 Schadenspunkte +1
Punkt pro Okkultistenstufe. Pro 4 Okkultistenstufen jenseits der
3. Stufe erleidet das Ziel weitere 1W8 Schadenspunkte (maximal
5W8 + 19 mit der 19. Stufe). Sollte dein Beriihrungsangriff nicht
treffen, geht auch der genutzte Fokuspunkt verloren. Um diese
Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens die 3. Stufe er-
reicht haben.

Geisterschleier (UF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um dich mit einem Schleier geisterhafter
Energie zu umgeben. Du erlangst eine Anzahl temporirer Tref-
ferpunkte in H6he von 1W6 + deiner Okkultistenstufe. Dieser
Schleier wihrt fiir 1 Minute pro Okkultistenstufe, sofern die

temporiren Trefferpunkte nicht vorher verbraucht werden. Die-
se temporiren Trefferpunkte sind nicht mit sich selbst, wohl
aber mit solchen aus anderen Quellen kumulativ. Ab der 4. Stufe
erhiltst du fiir die Dauer, welche der Schleier besteht, zudem ei-
nen Resistenzbonus auf alle Rettungswiirfe gegen Furchteffek-
te, Todeseffekte und Zauber oder Effekte, welche negative Stufe
verleihen oder negativen Energieschaden verursachen (sofern die
Zauber oder Effekte einen Rettungswurfgestatten). Dieser Bonus
entspricht 1 + 1 pro 4 Okkultistenstufen jenseits der 4. Stufe (ma-
ximal +5 mit der 20. Stufe). Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen,
musst du wenigstens die 3. Stufe erreicht haben.

Schmerzen (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um eine Welle aus Schmerzen zu entfesseln. Diese
Welle trifft alle anderen Kreaturen in einer Explosion mit 6 m
Radius, deren Zentrum innerhalb von 30 m Entfernung liegen
muss. Alle lebenden Kreaturen im Wirkungsbereich werden von
Schmerzen gemartert und erleiden fiir 1 Runde pro Okkultis-
tenstufe den Zustand Krinkelnd; betroffene Kreaturen kénnen
einen Willenswurf ablegen, um die Wirkungsdauer auf1 Runde
zu reduzieren. Dies ist ein geistesbeeinflussender Schmerzef-
fektA®R, Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigs-
tens die 7. Stufe erreicht haben.

Seelengebundene Puppe (UF): Als Volle Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um aus einem Knochen, Totenschidel oder ei-
ner Puppe eine Seelengebundene Puppe zu erschaffen. Solltest du
einen Knochen oder Schidel verwenden, bilden deine Krifte um
diesen herum eine sehr kleine oder kleine Fleischpuppe, die vage
der Kreatur dhnelt, der der Knochen entnommen wurde. Im Falle
einer Puppe erwacht diese zum Leben. Behandle diese Seelenge-
bundene Puppe wie einen Vertrauten, deine effektive Magierstufe
entspricht diesbeziiglich deiner Okkultistenstufe. Wenn der Kno-
chen oder Schidel einer passenden Kreatur gehérte oder die Pup-
pe dieser dhnelt, kannst du einen der Vertrauten wihlen, der auch
Magiern zur Wahl steht. Andernfalls kannst du Knochen oder
Schidel eines Humanoiden, bzw. eine humanoide Puppe verwen-
den, um der Seelengebundenen Puppe die Spielwerte eines Ho-
munkulusM"® zu verleihen (sie erlangt aber nicht die Fihigkeiten
Fliegen, Giftiger Biss oder Telepathische Verbindung). Diese Kre-
atur ist ein Konstrukt, dessen Gesinnung der deinen entspricht.
Du kannst stets nur iiber eine Seelengebundene Puppe verfiigen.
Die Puppe wird fiir 10 Minuten pro Okkultistenstufe belebt.

Untoter Diener (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um ein menschliches SkelettM"® oder einen
menschlichen Zombie ™® aus dem Boden hervorkriechen zu
lassen, welcher dir sodann fiir 10 Minuten pro Okkultistenstufe
dient, sofern er nicht vorher zerstért wird. Dieser Diener verfiigt
iiber eine Anzahl an Trefferpunkten in Héhe deiner unmodifi-
zierten Hochsttrefferpunktezahl. Er verwendet auch deinen GAB
und erhilt einen Bonus auf Schadenswiirfe in Héhe deiner hal-
ben Okkultistenstufe. Ab der 5. Stufe kannst du als Augenblick-
liche Aktion 1 Fokuspunkt aufwenden, wenn der Diener zerstért
werden wiirde, solange du nicht weiter als mittlere Entfernung
von ihm entfernt bist (30 m +3 m pro Stufe), um ihn aufvolle Tref-
ferpunkte zu heilen. Ab der 9. Stufe bist du in der Lage, einem
Skelett-Diener die Schablone Blutskelett oder Feuerskelett, bzw.
einem Zombie-Diener die Schablone fiir einen Schnellen Zom-
bie zu verleihen. Beginnend mit der 13. Stufe teilt sich der Diener
in zwei Diener auf, wenn du eine Augenblickliche Aktion nutzt,
um seine Trefferpunkte wieder voll aufzufiillen; du kannst ma-
ximal iiber eine Anzahl an Dienern in Héhe deiner halben Ok-
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kultistenstufe verfiigen. Ab der 17. Stufe erlangt der Diener ein
Gemeinschaftstalent deiner Wahl.

Verfluchter Verstand (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um eine maximal 9 m weit entfernte Kre-
atur mit deinen iibersinnlichen Kriften zu verfluchen. Wihle
einen der folgenden Effekte: Gedichtnisliicke, Mentaler Block
oder Schmerzhafte Verwirrung. Solltest du Gedichtnisliicke
wihlen, verliert das Ziel die Erinnerung an eine Anzahl der letz-
ten Stunden in Héhe deiner Okkultistenstufe. Wihlst du Menta-
ler Block, kannst du ihm nach Maf§gabe des SL eine bestimmte
Aktion untersagen (z.B. mit einer Art von Waffe anzugreifen,
einen bestimmten Zauber zu wirken oder dergleichen) Das Ziel
kann die betreffende Aktion nur ausfiihren, wenn ihm zuvor ein
Willenswurf gelingt, darf aber weiterhin andere Aktionen aus-
fiihren, sollte der Willenswurf misslingen. Sollte es die verbote-
ne Aktion in aufeinanderfolgenden Runden wieder und wieder
versuchen, erhilt es so lange einen kumulativen Bonus von +2 auf
den Rettungswurf, bis dieser gelingt. Solltest du Schmerzhafte
Verwirrung wihlen, ist das Ziel fiir 1W4 Runden verwirrt, wann
immer es durch einen Kritischen Treffer Schaden erleidet. Dem
Ziel steht jeweils ein Willenswurfzu, um den Effekt zu beenden.
Dieser Effekt wihrt fiir 1 Tag pro Okkultistenstufe. Eine Kreatur
kann stets nur unter dem Effekt eines solchen Fluches stehen.
Dies ist ein geistesbeeinflussender Flucheffekt #5% . Um diese
Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens die 5. Stufe
erreicht haben.

Schulenfahigkeiten der Verwandlungsmagie

Die Schulenfihigkeiten der Verwandlungsmagie konnen die Ei-
genschaften von Gegenstinden und Kreaturen verindern.
Paraphernalien: Giirtel, Sandalen, Stiefel, Waffe, Weste.
Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist in ein
Verwandlungsmagie-Paraphernum Fokuspunkte investiert, ver-
leiht dieses ihm folgende Nachhallende Schulenfihigkeit, deren
Vorteile der Triger des Paraphernums genief$t, bis der Okkultist
seine Fokuspunkte erneuert:

Karperliche Verbesserung (UF): Das Paraphernum verbessert den
Leib ihres Trigers. Wihle ein korperliches Attribut, wenn du
Fokuspunkte in das Paraphernum investierst. Es verleiht einen
temporiren Verbesserungsbonus auf diesen Attributswert von +2
je 3 investierten Fokuspunkten (maximal +2 auf der 1. Stufe, plus
weitere 2 pro 6 Okkultistenstufen).

Grundlegende Schulenfihigkeit: Alle Okkultisten, welche mit
Verwandlungsmagie-Paraphernalien umzugehen lernen, erhal-
ten die folgende Schulenfihigkeit:

Waffe verbessern (UF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden und einer beriihrten Waffe einen Verbesse-
rungsbonus verleihen. Der Bonus ist 1 + 1 pro 6 Okkultistenstu-
fen (maximal +4 mit der 18. Stufe). Dieser Verbesserungsbonus ist
kumulativ mit einem eventuellen Verbesserungsbonus der Waffe
(maximal +5). Du kannst der Waffe eine besondere Waffeneigen-
schaft verleihen, deren Verbesserungsbonuspreis maximal dem
verliehenen Verbesserungsbonus entsprechen darf. Ein Gegen-
stand muss aber iiber wenigstens einen Verbesserungsbonus von
+1 verfiigen, damit ihr eine besondere Waffeneigenschaft verlie-
hen werden kann. Diese Boni bestehen fiir 1 Minute.
Schulenfihigkeiten: Neben der Grundlegenden Schulen-
fihigkeit konnen Okkultisten, welche mit Verwandlungsma-
gie-Paraphernalien umzugehen lernen, aus den folgenden Schu-

lenfihigkeiten wihlen, wenn sie eine Schulenfihigkeit iiber das
Klassenmerkmal Schulenfihigkeiten erlangen:

Eruptive Geschwindigkeit (ZF): Als Schnelle Aktion kannst du 1
Fokuspunkt aufwenden, um dir selbst einen Geschwindigkeits-
ausbruch zu verleihen. Dies erhoht deine Bewegungsrate am
Boden fiir 1 Minute um 9 m. Diese Fihigkeit ist nicht mit sich
selbst kumulativ.

GrofSe verdndern (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden und eine Kreatur berithren, um seine Gréfien-
kategorie zu verindern. Du kannst die Grofle der Kreatur um
einen Schritt vergréfern oder verkleinern (wie Person vergrofern
oder Person verkleinern, allerdings nicht durch der Kreaturenart
beschrinkt). Sollte die Kreatur dir gegeniiber feindselig einge-
stellt sein, ist ein Berithrungsangriffim Nahkampf erforderlich
und der Kreatur steht ein Zihigkeitswurf zu, um den Effekt zu
vereiteln. Dieser Effekt wihrt 1 Runde pro Okkultistenstufe. Du
kannst diese Fihigkeit nicht bei Kreaturen anwenden, deren
Grof3e bereits verindert ist.

Hand des Philosophen (UF): Als Standard-Aktion kannst du 1
Fokuspunkt aufwenden und eine Waffe berithren, um ihr die Ei-
genschaften eines besonderen Material zu verleihen. Du kannst
ihr die Eigenschaften von Kaltem Eisen oder Silber fiir 1 Minute
pro Okkultistenstufe verleihen. Beginnend mit der 4. Stufe - und
dann alle weiteren 4 Okkultistenstufen - kannst du eine weitere
Waffe als Teil dieser Fihigkeit beriihren, um ihr denselben Vor-
teil zu verleihen (dies kostet dies immer noch nur 1 Fokuspunkt).
Ab der 11. Stufe vermagst du einer von dieser Fihigkeit betrof-
fenen Waffe die Eigenschaften von Adamant zu verleihen (eine
solche Waffe kann nur Schadensreduzierung iiberwinden, nicht
aber Hirte).

Schnelligkeit (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden, um dir oder einem willigen, beriihrten Ziel iiberna-
tiirliche Schnelligkeit und Reflexe zu verleihen. Dies funktio-
niert wie Hast, der Bonus auf RK und Reflexwiirfe steigt aber auf’
+2. Dieser Effekt wihrt 1 Runde pro Okkultistenstufe. Um diese
Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens die 5. Stufe er-
reicht haben.

Schwerkraft iiberwinden (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1
Fokuspunkt aufwenden, um dir eine Bewegungsrate fiir Fliegen
von 18 m (perfekt) zu verleihen. Dieser Effekt wihrt 1 Minute pro
Okkultistenstufe. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst
du wenigstens die 7. Stufe erreicht haben.

Telekinetische Meisterschaft (ZF): Als Standard-Aktion kannst du
1 Fokuspunkt aufwenden, um dir selbst telekinetische Krifte zu
verleihen. Dies funktioniert wie Telekinese, du musst dich aber
nicht konzentrieren, um den Effekt aufrechtzuerhalten und als
Standard-Aktion einzusetzen. Dieser Effekt wihrt 1 Runde pro
Okkultistenstufe. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst
du wenigstens die 9. Stufe erreicht haben.

Schulenfihigkeiten der Verzauberungsmagie
Die Schulenfihigkeiten der Verzauberungsmagie erlauben es
dem Okkultisten, den Geist seiner Feinde zu verwirren und sie
zu bezaubern.

Paraphernalien: Halskette, Helm, Krone, Musikinstrument,
Rauchfass.

Nachhallende Schulenfihigkeit: Wenn der Okkultist in ein
Verzauberungsmagie-Paraphernum Fokuspunkte investiert, ver-
leiht dieses ihm folgende Nachhallende Schulenfihigkeit, deren



Vorteile der Triger des Paraphernums geniefit, bis der Okkultist
seine Fokuspunkte erneuert:

Ruhmreiche Prisenz (UF): Das Paraphernum ruft die Prisenz je-
ner ins Gedichtnis, die es in der Vergangenheit getragen haben.
Der Triger erlangt einen Kompetenzbonus von +1 pro 2 investier-
ten Fokuspunkten (maximal 1 +1 pro 4 Okkultistenstufen) aufalle
charismabasierenden Fertigkeits- und Attributswiirfe.

Grundlegende Schulenfihigkeit: Alle Okkultisten, welche
mit Paraphernalien umzugehen lernen, erhalten die folgende
Schulenfihigkeit:

Geist vernebeln (UF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokus-
punkt aufwenden, um den Verstand eines maximal 9 m entfern-
ten Gegner zu vernebeln. Der Gegner erleidet fiir 1 Runde den
Zustand Benommen, sollte er nicht iiber mehr Trefferwiirfel
verfiigen als du an Okkultistenstufen. Sollte der Geg-
ner iiber mehr TW verfiigen als du tiber Okkul-
tistenstufen, erleidet er stattdessen fiir 1 Run-
de den Zustand Wankend. Dem Gegner
steht ein Willenswurf zu, um den Effekt
zu vereiteln. Unabhingig vom Erfolg des
Rettungswurfes ist das Ziel fiir eine Mi-
nute gegen diesen Effekt immun. Dies
ist ein geistesbeeinflussender Effekt.

Schulenfihigkeiten: Neben der
Grundlegenden Schulenfihigkeit
kénnen Okkultisten, welche mit
Verzauberungsmagie-Parapherna-
lien umzugehen lernen, aus den fol-
genden Schulenfihigkeiten wihlen,
wenn sie eine Schulenfihigkeit iiber das
gleichnamige Klassenmerkmal erlangen:

Erzwungenes Biindnis (ZF): Als Stan-
dard-Aktion kannst du den Verstand einer
lebenden Kreatur so verindern, dass sie sich
fiir einen Freund und Verbiindeten hilt. Sollte sie derselben
Kreaturenart wie du angehéren, kostet dich diese Fihigkeit 1
Fokuspunkt, ansonsten 2 Fokuspunkte. Der Kreatur steht ein
Willenswurf gegen diesen Effekt zu; misslingt der Rettungs-
wurf, behandelt dich die Kreatur als Verbiindeten und versucht
nicht, dir Schaden zuzufiigen (dies gilt nicht fiir deine Ver-
biindeten). Du kannst die Kreatur auffordern, dich direkt zu
unterstiitzen, allerdings steht ihr dann zum Ende jeder Runde
ein neuer Willenswurf zu, um den Effekt zu beenden. Andern-
falls wihrt dieser Effekt 1 Runde pro Okkultistenstufe. Dies ist
geistesbeeinflussender Effekt. Um diese Schulenfihigkeit zu
wihlen, musst du wenigstens die 5. Stufe erreicht haben.

Gehorsam (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fokuspunkt
aufwenden und einer lebenden Kreatur einen Befehl geben.
Dies funktioniert wie Befehl. Das Ziel darf maximal 9 m ent-
fernt und imstande sein, deinen Befehl zu verstehen. Dem Ziel
steht ein Willenswurf gegen diesen Effekt zu. Sollte es dersel-
ben Kreaturenart angehdren wie du, erleidet es einen Malus
von -2 auf den Rettungswurf.

Inspirierter Angriff (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden und eine beriihrte lebende Kreatur ins-
pirieren. Die Kreatur erhilt einen Moralbonus von 1 + 1 pro 6
Okkultistenstufen (maximal +4 mit der 18. Stufe). Dieser Bonus
zihlt auch auf Rettungswiirfe gegen Furchteffekte. Dieser Bo-
nus wihrt 1 Minute.

Lihmendes Muster (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fo-
kuspunkt aufwenden, um ein Muster aus okkulter Energie zu
schaffen, welches einer lebenden Kreatur den Zustand Gelihmt
verleiht. Das Ziel darfnicht weiter als 9 m entfernt sein und kann
einen Willenswurf ablegen, um dem Effekt zu entgehen. Soll-
te der Rettungswurf misslingen, ist das Ziel fiir 1 Runde pro 2
Okkultistenstufen gelihmt. Am Ende jedes Zuges kann das Ziel
einen Willenswurf ablegen, um die Lihmung zu beenden und
stattdessen fiir die restliche Wirkungsdauer den Zustand Wan-
kend zu erhalten. Dies ist ein geistesbeeinflussender Zwangsef-
fekt. Um diese Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens
die 7. Stufe erreicht haben.

Mentale Disharmonie (ZF): Als Standard-Aktion kannst du 1 Fo-

kuspunkt aufwenden, um den Verstand einer lebenden Kreatur
innerhalb von 9 m zu stéren. Der Kreatur steht ein
Willenswurf gegen den Effekt zu. Misslingt der
Rettungswurf, kann sich die Kreatur nicht
auf Zaubereffekte konzentrieren und muss
einen Konzentrationswurf gegen SG 15
+ doppeltem Zaubergrad bestehen, um
einen Zauber zu wirken. Die betroffe-

ne Kreatur erleidet einen Malus von -4

auf diesen Wurf, falls der Zauber eine

Gedankenkomponente enthilt. Wih-

rend die Kreatur unter diesem Effekt

steht, erleidet sie einen Malus von -2 auf’
alle Willenswiirfe. Dieser Effekt wihrt 1
Runde pro Okkultistenstufe.
Traumwandler (ZF): Als Standard-Ak-
tion kannst du 1 Fokuspunkt aufwenden,

um eine lebende Kreatur in einen tiefen, geisti-

gen Schlummer zu versetzen, so dass es die Welt als Traum
betrachtet. Das Ziel darf nicht weiter als 9 m entfernt sein und
kann einen Willenswurf gegen den Effekt ablegen. Misslingt der
Rettungswurf, schlift die Kreatur ein und betrachtet die Welt um
sich herum als Traum. Sie fillt nicht zu Boden und erhilt so den
Zustand Liegend, lisst aber alles fallen, was sie in Hinden hilt. In
diesem Zustand kann die Kreatur keine Aktionen ausfiihren, ist
aber nicht im Zustand Hilflos, da sie auch Gefahren als Teil ihres
Traumes wahrnimmt. Die Kreatur schlift fiir eine Anzahl von
Runden in Héhe deiner Okkultistenstufe, sollte sie nicht vorher
Schaden erleiden — jeder erlittene Schaden weckt sie. Am Ende
jeden Zuges steht ihr ein weiterer Willenswurfzu, um den Effekt
zu beenden. Sie kann manipuliert oder untersucht werden, ohne
sie aufzuwecken. Dies ist ein geistesbeeinflussender Zwangsef-
fekt. Unabhingig vom Erfolg des ersten Willenswurfes ist das
Ziel dann 24 Stunden lang gegen diesen Effekt immun. Um diese
Schulenfihigkeit zu wihlen, musst du wenigstens die 3. Stufe er-
reicht haben.

ORRKULTISTENZAUBER

Okkultisten haben Zugang zu den folgenden Zaubern, sofern sie
die dazugehoérigen Zauberschulen beherrschen. Ein Zauber wird
als auf der Zauberliste des individuellen Okkultisten befindlich
behandelt, wenn dieser die dazugehérige Zauberschule im Rah-
men des Klassenmerkmals Zauberschulen gewihlt hat. Sobald er
eine Zauberschule gewihlt hat, werden alle Zauber dieser Schule
hinsichtlich zauberwirkender und zauberauslésender magischer
Gegenstinde so behandelt, als wiren sie auf seiner Liste. Viele



dieser Zauber findest du im Grundregelwerk. Im vorliegenden
Band befindliche Zauber sind mit einem Sternchen (*) markiert
und in Kapitel 4 zu finden, bei den iibrigen richte dich bitte nach
den hochgestellten Kiirzeln. Der Okkultist wirkt alle Zauber als
Mentale Zauber.

ORRultistenzauber des Grades o

Bannmagie: Resistenz.

Beschwérungsmagie: Stabilisieren, Wasser erschaffen.
Erkenntnismagie: Aussieben™®, Gift entdecken, Gottliche Fiih-
rung, Magie entdecken, Magie lesen, Richtung wissen, Psycho-
metrischen Gegenstand entdecken™.

Hervorrufungsmagie: Aufblitzen, Funken™F, Licht, Tanzende
Lichter, Telekinetisches Geschoss*.

Illusionsmagie: Geisterhaftes Gerdusch.

Nekromantie: Ausbluten, Erschopfende Beriihrung, Plappernde
Leiche*.

Verwandlungsmagie: Ausbessern, Botschaft, Magierhand, Nah-
rung und Wasser reinigen, Offnen/Schliefen.
Verzauberungsmagie: Benommenheit.

ORkultistenzauber des 1. Grades

Bannmagie: Alarm, Dringender Schritt*®RY, Friedenssiegel A®R !,
Portal zuhalten, Schild, Schockschild*B}1L, Schiitzende Waf-
feABRIL Schutz vor HexereienBR,

Beschworungsmagie: Eisdolch*®R, Leichte Wunden heilen,
Magierriistung, Reittier, Unauffilliger Diener, Zuriickkehrende
Wa:ﬁ'e ABRII >

Erkenntnismagie: Erhohte Aufmerksamkeit*®RV, Gedankenver-
bindung*, Gefahrensinn*®R, Gegenstand lesen*, Geheimtiiren
entdecken, Identifizieren, Krankheit erkennen*®X, Oberfldchli-
che Gedanken lesen*, Schlingen und Fallen entdecken, Sprachen
verstehen, Verwandtschaft wahrnehmen*ER V1,
Hervorrufungsmagie: Brennende Hinde, Schockgriff, Schwe-
bende Scheibe.

Ilusionsmagie: Illusion der Ruhe*®™*", Magische Aura, Musik-
instrument verdndern ®RV1, Quintessenz*, SchattenwaffeAsR,
Selbstverkleidung, Stilles Trugbild, Verschwinden®*®, Ver-
schwommene Bewegung*®R V', Waffe tarnen*®* V1, Wertloser
Anschein*, Zauber verbergen™®.

Nekromantie: Furcht auslisen, Leiche kompostierenER, Leiche
verwandeln =¥, Leiche wiederherstellen®R, Leichte Wunden
verursachen.

Verwandlungsmagie: Ameisenstirke=*?, Austilgen, Befreiender
Befehl*ER™, Beschdidigen®*®, Bleiklingen®™F, Durchschlagende
Geschosse™F, Federfall, Gegenstand aufladen*, Geruchlosig-
keit™®, Geschdrfte Sinne®*?, Handwerkers Fluch®*¥, Handwer-
kers Gliick®X®, Improvisierte Waffe ausbalancieren*®R V1, Ty-
gendliche Erscheinung R, Magische Waffe, Person vergrofSern,
Person verkleinern, Rascher Riickzug, SchmetterscherbenAER V1,
SpiegelglanzABR VL, Spurloses Gehen, Stimme verdndern5R,
Waffe oder Riistung verstirken "}, Weiter Schuss**R™, Wind-
stdrke anpassen™®, Zusammenflicken BRI,
Verzauberungsmagie: Befehl, Geddchtnisliicke™*, Handlung
untersagen®"R, Hypnose, Morderischer BefehlA®R, Person be-
zaubern, Schlaf; Seite einpriigenBR V!,
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ORRultistenzauber des 2. Grades

Bannmagie: Arkanes Schloss, Energien widerstehen, Gegen-
stand verbergen, Kugelschild**}", Mentale Sprengfalle*, Rote
Haut ABRVI p

Beschwoérungsmagie: Absorbierende Barriere®R !, Gegenstand
apportieren*, Gift verzogern, Glitzerstaub, Mittelschwere Wun-
den heilen, Reittier (Gemeinschaftliches)*®} ', Zuriickkehrende
Waffe (Gemeinschaftliches)ABR1,

Erkenntnismagie: Abdriicke lesen™*, Aura analysieren*, Fallen
finden, Gegenstand aufspiiren, Geschichte des BlutesExF, Geteil-
te Erinnerung®R, Schatzkarte erschaffen ==, Sprache weiterge-
ben®X?, Unsichtbares sehen, Vorahnung, Zustand.

Hervorrufungsmagie: Brennender Blick™*, Dauerhafte Flam-
me, Defensive Entladung*ER, Dunkelheit, Flammenkugel, Geis-
terpeitsche*, Gerduschexplosion, Pliindernde Hand*ER™, Schiit-
zender Schatten®R, Schiitzendes Lagerfeuer™®, Windstofs,
WintereinbruchBR!, Zerbersten.

Illusionsmagie: Andere verkleiden ™R, Einfaches Trugbild, Fal-
sche Eindriicke erzeugen*, Geisterhafte Verkleidung®®®, Geistes-
duell beginnen*, Irrefiihrung, Magischer Mund, Phantomfalle,
Spiegelbilder, Symbol der Spiegelbilder“®®, Unsichtbarkeit, Ver-
schwimmen, Zauber verbergen (Gemeinschaftliches)ABR!,

Nekromantie: Besessene Haut*®R, Blutendes Auge*®R", Erschre-
cken, Falsches Leben, Gegenstand in Besitz nehmen (Schwdche-
res)*, Geist austreiben*, Geisterhand, Giftanfilligkeit®®R, Mit-
telschwere Wunden verursachen, Tote beleben (Schwaches) AER.

Verwandlungsmagie: Ameisenstirke (Gemeinschaftliche)ABR1,
Blick durch eigene Augen®F, Bogenstock*®}", Dunkelsicht,
Ehrfurchtgebietende Waffe™*?, Entstellende Beriihrung*®®, Gift
beschleunigen™F¥, Gleiten™F, Holz formen Holz kriimmen,
Klagelied des Geisterbanns™F, Klopfen, Luftweg (Schwidche-
rer)*ERVI, Magisches Belagerungsgerdt*®R1', Meisterarbeit AER,
Metall erhitzen, Metall kiihlen, Miihelose Riistung*BR !,
Reparieren, Schweben, Seide zu Stahl*®R, Seiltrick, Sicherer
HaltABRI, Shiegelversteck*ER V!, Spinnenklettern, Telekinetisches
Zusammenbauen*®R 1, Treffsichere Waffe AR, Unstillbarer
Hunger®*®, Verhalten durchschauen®¥, Vielseitige Waffe=*F,
Waffe oder Riistung verstirken (Gemeinschaftliches)** ', Wild-
heit des Dachses PR,

Verzauberungsmagie: Abneigung*, Fihiger Verstand**}V, Ge-
fiihle besdnftigen, Geschenk fordern®, Monsterbenommenheit,
Schmerz verursachen*, Taktisches Konnen*™* ', Waffenumgang
verleihen BRIT,

ORRultistenzauber des 3. Grades

Bannmagie: Eindriicke tilgen*, Energien widerstehen (Gemein-
schaftliches)*®R 1L, Explosive Runen, Magie bannen, Schutzkreis
gegen Boses, Schutzkreis gegen Chaotisches, Schutzkreis gegen
Gutes, Schutzkreis gegen Rechtschaffenes, Schutz vor Energie,
Thaumaturgischer Kreis*, Unauffindbarkeit, Windumhang™® .

Beschwoérungsmagie: Geisterross, Nahrung und Wasser er-
schaffen, PhantomfahrzeuglenkerER ', Niedere Erschaffung,
Schwere Wunden heilen, Symbol der Heilung*®®, Tinten-
schlange.

Erkenntnismagie: Arkaner Blick, Aura verfolgen®*F, Ge-
danken suchen®®, Hellhoren/Hellsehen, Retrokognition*,
Schwdche aufspiiren®5*', Sprache weitergeben (Gemein-
schaftliches)*ER 1L, Symbol der Enthiillung*ER, Verkleidung
durchschauen®RV1, ZeugeABR



Hervorrufungsmagie: Blitz, Blitze herbeirufen, Feuerball,

Leuchtender Pfeil*®}", Notfalltalisman*, Schmerzhafte Bestra-
fungBR, Tageslicht, Tiefere Dunkelheit, Unsichtbarkeit aufhe-
ben, Windwand, Winzige Hiitte, Zwielichtklinge®® .

Illusionsmagie: Aura verdndern®, Flexible VerkleidungA®* V1,
Hollische Vision*BR, Tllusionschrift, Mdchtiges Trugbild, Sphdre
der Unsichtbarkeit, Standort vortiuschen.

Nekromantie: Fluch, Heilung stehlen *ER, Sand der Zeit*=R,
Sanfte Ruhe, Untitiger Geist*, Schwere Wunden verursachen,
Tote beleben, Unterschwellige Besessenheit*, Vergiftung wei-
tergeben AR,

Verwandlungsmagie: Bluthund®*®, Dunkelsicht (Gemein-
schaftliche)*®R!, Flammenpfeil, Fliegen, Gasformige Gestalt,
Gegenstand schrumpfen, Gegner schweben lassen*R!, Hast,
Magisches Schutzgewand, Magische Waffe (Mdchtige), Metall-
macht*ERV1, Resistenz gegen Alterung (Schwiichere)ABR, Schar-

fen, Spinnenklettern (Gemeinschaftliches)*®R ", Stein formen,
Symbol des Verlangsamens*®R, Unloschbarer Durst EXF, Verbor-
gene Seite, Verlangsamen, Zahllose Augen”ER.

Verzauberungsmagie: Einfliisterung, Herbeigezauberte Kreatur
kontrollieren ABR, Person festhalten, Symbol des LachensABR VY,
Tiefer Schlaf:

ORkultistenzauber des 4. Grades

Bannmagie: Bewegungsfreiheit, Dimensionsanker, Feuerfalle,
Fluch der Zauberplage®ER, Fortschicken, Immunitdit gegen
Zauber, Klingenkranz*®™ ', Konstrukt beruhigen®®®, Kugel der
Unverwundbarkeit (Schwdchere), Schutzhiille des Lebens®XF,
Steinhaut, Symbol des Versiegelns*®R, Unauffindbarkeit (Ge-
meinschaftliche)*ER, Unzerbrechliches Konstrukt*ER, Ver-
zauberung brechen, Vorgetduschte Verzauberung*®R V1, Wahre
GestaltEx®

Beschworungsmagie: Dimensionstiir, Geisterross (Gemein-
schaftliches)*®R 1L, Hohere Erschaffung, Kritische Wunden hei-
len, Phantomstreitwagen5R1,

Erkenntnismagie: Arkaner Blick, Ausspihung, Ausspdhung
entdecken, Kontakt zu anderen Ebenen, Kreatur aufSpiiren,
Sonde*, Symbol der Ausspihung*ER.

Verzauberungsmagie: Benommenheit (Massen-)A®®, Fluch
des Ekels*ER, Jiger der Externaren®ERV, Monster bezaubern,
Monster festhalten, Symbol der Uberredung, Symbol des Schla-

fes, Verstand ausloschen*, Verstand tauschen*, Verwirrung.

Hervorrufungsmagie: Aetherische Splitter*, Blitzkugeln®¥,
Briillen, Eissturm, Eiswand. Emotionale Klinge*, Feuerschild,
Feuerwand, Flammenkugel (Mdchtige)*®R V', Notfallschriftrol-
leABRYL Unertrigliche HelligkeitABRV, Unverwiistliche Sphire,
Verstindigung, Windstrom =,

Illusionsmagie: Geladene Spiegelbilder*®® ", Illusionswand,
Symbol des Schlagens*®R, Unsichtbarkeit (Mdchtige), Wan-
derndes Sternenfunkeln®x?.

Nekromantie: Beschwirer mitverletzen*®R !, Besessenheit*,
Falsches Leben (Mdchtiges)*®®, Furcht, Gegenstand in Besitz
nehmen*, Kritische Wunden verursachen, Symbol der Furcht,
Symbol des Schmerzes, Todesschutz, Vergiften,

Verwandlungsmagie: Dunkelsicht (Mdchtige) *EX, Echolot*R,
FehlfunktionA®R, Gestickter Schatz®*¥, Luftweg, Magisches Be-
lagerungsgerdt (Mdchtiges)*BR UL, Pergamentschwarm?*, Planare
Anpassung™®, Resistenz gegen Alterung®R, Rostgriff; Schnelle
SelbstreparaturA®R, SpiegelwegABR V1,

ORkultistenzauber des 5. Grades

Bannmagie: Immunitit gegen Zauber (Gemeinschaftliche)AR L,
Magie bannen (Mdichtiges), Steinhaut (Gemeinschaftliche)AER™,
Zauberresistenz.

Beschwoérungsmagie: Bindender Ruf (Schwicherer), Geheime
Truhe, Halbebene erschaffen (Kleine)A™®, Leichte Wunden heilen
(Massen-), Steinwand, Teleportieren.

Erkenntnismagie: Ausspdhende Augen, Fernsicht*, Heiliges
Gesprdch, Nachspiiren*®RI, Verbindung im Kampf*ER, Wah-
rer Blick.

Hervorrufungsmagie: Behindernde Hand, Energiewand, Feuer-
schlange®*®, Gewittersturm herbeirufen, Kdltekegel.

Illusionsmagie: Ablenkung, AufSerlichkeiten, Eigenstindiges
Trugbild, Falsche Erkenntnis.

Nekromantie: Ersticken® P, Fluch (Mdchtiger)ER, Gegenstand
in Besitz nehmen (Mdchtiges)*, Geist einfangen*, Leichte
Wunden verursachen (Massen-), Symbol der Schwdche, Un-
williger Schild EX? .

Verwandlungsmagie: Belagerungsenergiegeschoss ABRU, Fels
zu Schlamm verwandeln, Luftweg (Gemeinschaftlicher)ABR™,
Klagelied des Geisterbanns (Massen-) EX?, Konstrukt erwe-
cken*, Resistenz gegen Alterung (Mdchtige)A®®, Schlamm zu
Fels verwandeln, Telekinese, Uberlandflug, Verarbeitung,
Windkontrolle.

Verzauberungsmagie: Befehl (Mdchtiger), Einfliisterung (Mas-
sen-), Gedankennebel, Handlung untersagen (Mdchtiges)AE®,
Person beherrschen, Schmerz verursachen (Massen-)*, Symbol
der Betdubung.

ORRultistenzauber des 6. Grades

Bannmagie: Abstofsung, Antimagisches Feld, Kugel der Un-
verwundbarkeit, Symbol der Empfindlichkeit*BR, Zutritt
verwehren.

Beschwoérungsmagie: Bindender Ruf, Eisenwand, Flucht™®,
Halbebene erschaffen®R, Heilung, Konstrukt herbeirufen®ER,
Mittelschwere Wunden heilen (Massen-).

Erkenntnismagie: Ausspihung (Mdchtige), Sagenkunde, Visio-
nen des Versagens *ER, Weg finden, Zauber analysieren.

Verzauberungsmagie: Antipathie, Monster bezaubern (Mas-
sen-), Symbol des Wahnsinns, Symbol des ZwistsA®R, Sympathie,
Traumumhang=x®.

Hervorrufungsmagie: Ansteckende Flamme™?®, Eisschlag®R,
Frostsphire, Klingenbarriere, Kriftige Hand, Kugelblitz, Not-
fall, SciroccoEXP .

Ilusionsmagie: Dauerhaftes Trugbild, Projiziertes Ebenbild.
Nekromantie: Befristete Auferstehung®ER, Besessenheit (Mdch-
tige)*, Leid, Mittelschwere Wunden verursachen (Massen-),

Symbol des Todes.

Verwandlungsmagie: Auflésung, Belagerungsenergiegeschoss
(Mdchtiger)BRIL, Eisenholz, Fleischkeule®*, Gegenstand
beleben, Konstrukt kontrollierenER, Planare Anpassung (Mas-
sen-) EX®, Statue, Umwandlung.




 SPIRITIST

Man ist zum Spiritisten nicht berufen, vielmehr ist der Spiri-
tist ein Phinomen. Wenn eine Kreatur stirbt, verlisst die See-
le den Korper und beginnt die nichste Phase ihrer Existenz.
Allerdings kénnen lihmende, im Laufe des Lebens gekniipf-
te emotionale Bande und andere seelische Befleckungen da-
fiir sorgen, dass manche Geister auf die Atherebene gelangen
und dort auf die Ebene der Negativen Energie zutreiben. Ei-
nige von ihnen kénnen dem Ruf des Untodes entrinnen und
zuriick auf die Materielle Ebene gelangen, wo sie in einem auf
das Ubersinnliche eingestimmten Verstand Zuflucht suchen.
Eine solche Verschmelzung der Bewusstseine erschafft einen
Spiritisten — den Meister eines machtvollen Phantoms, das der
Spiritist manifestieren kann, damit es seinen Willen ausfiihrt.
Rolle: Der Spiritist sucht nach den okkulten und esoteri-
schen Wahrheiten iiber Leben, Tod und den Ubergang ins Jen-
seits, wobei ihm sein Phantom als Fithrer und Werkzeug dient.
Die Verbindung zu seinem Phantom erméglicht ihm, die Krif-
te von Leben und Tod, Gedanke und Albtraum sowie Schatten
und Offenbarung zu kontrollieren.

Gesinnung: Jede.

Trefferwiirfel: W8.

Startvermégen: 2W6 x 10 GM (im Durchschnitt yo GM).

RLASSENFERTIGKEITEN

Ein Spiritist verfiigt iiber die folgenden Klassenfertigkeiten:
Beruf (WE), Bluffen (CH), Einschiichtern (CH), Handwerk (IN),
Fliegen (GE), Heilkunde (WE), Magischen Gegenstand benut-
zen (CH), Motiv erkennen (WE), Sprachenkunde (IN), Wissen
(alle; IN) und Zauberkunde (IN).

Fertigkeitsringe pro Stufe: 4 + IN-Modifikator.

RLASSENMERKMALE

Ein Spiritist erhilt die folgenden Klassenmerkmale:

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Spiritist ist im
Umgang mit allen Einfachen Waffen, Kukris, Sensen und Tot-
schligern geiibt, sowie im Umgang mit Leichter Riistung.
Zauber: Ein Spiritist wirkt Zauber der Kategorie Mentale
Magie von der Zauberliste des Spiritisten (siehe Seite 76). Er
kann ihm bekannte Zauber wirken, ohne sie vorbereiten zu
miissen, sofern er noch nicht seine tigliche Anzahl an Zauber-
plitzen des jeweiligen Zaubergrades aufgebraucht hat. Um ei-
nen Zauber zu erlernen oder zu wirken, muss ein Spiritist iiber
einen Weisheitswert von 10 + Zaubergrad verfiigen. Der SG des
Rettungswurfes gegen einen Spiritistenzauber entspricht 10 +
Zaubergrad + WE-Modifikator des Spiritisten.

Ein Spiritist kann pro Tag und Zaubergrad nur eine be-
grenzte Anzahl an Zaubern wirken — siehe Tabelle 1-9. Ferner
erhilt er Bonuszauber pro Tag, sofern er iiber einen hohen
Weisheitswert verfiigt (siehe Tabelle 1-3 im Grundregelwerk).

Die Auswahl des Spiritisten an Zaubern ist ebenfalls ein-
geschrinkt. Er verfligt zu Spielbeginn iiber vier Zauber des
Grades o und zwei Zauber des 1. Grades seiner Wahl. Mit jeder
neuen Spiritistenstufe erlernt er einen oder mehr neue Zauber
—siehe Tabelle 1-10. Im Gegensatz zu seinen tiglichen Zaubern

ist die Anzahl der ihm bekannten Zauber endgiiltig und wird
nicht durch hohe Weisheit modifiziert.

Mit der 5. Stufe - und dann jeder dritten Spiritistenstufe
(der 8. Stufe, der 11. Stufe usw.) - kann ein Spiritist einen ihm
bekannten Zauber gegen einen Zauber desselben Grades aus-
tauschen. Hierzu entfernt er den alten Zauber von der Liste der
ihm bekannten Zauber und fiigt den neuen hinzu, der Grad
dieses Zaubers muss niedriger sein als der dem Spiritisten
héchstmogliche Zaubergrad. Er kann auf diese Weise immer
nur einen Zauber austauschen und muss sich dazu entschei-
den, wenn er mit der entsprechenden Stufe neue Zauber erhilt.

Magische Kniffe: Spiritisten erlernen eine Anzahl Magi-
scher Kniffe (Zauber des Grades o), wie auf Tabelle 1-10 ange-
geben. Diese Zauber werden wie andere Zauber gewirkt, ver-
brauchen aber keine Zauberplitze und kénnen beliebig oft
eingesetzt werden. Magische Kniffe, die mit anderen Zauber-
plitzen gewirkt werden, etwa aufgrund metamagischer Modi-
fikationen, verbrauchen normale Zauberplitze.

Phantom: Ein Spiritist beginnt das Spiel mit der Unterstiit-
zung eines michtigen und vielseitigen Geistwesens, welches
als Phantom bezeichnet wird. Das Phantom geht mit dem Spi-
ritisten eine Bindung ein, der fortan die Kreatur entweder in
seinem Bewusstsein beherbergt oder es als ektoplasmische
oder korperlose Wesenheit manifestiert. Ein Phantom besitzt
dieselbe Gesinnung wie der Spiritist und kann die selben Spra-
chen sprechen. Ein Spiritist kann sein Phantom in seinem
Bewusstsein beherbergen (siehe das Klassenmerkmal Gemein-
sames Bewusstsein, Seite 73), es teilweise manifestieren (siehe
das Klassenmerkmal Manifestationsverbindung, Seite 74) oder
es vollstindig manifestieren. Ein vollstindig manifestiertes
Phantom wird als von der Atherebene herbeigezauberte Kre-
atur behandelt, wird aber erst auf die Atherebene zuriickge-
schickt, wenn seine Trefferpunkte sich im negativen Treffer-
punktebereich befinden und dort gleich oder grofer als sein
Konstitutionswert sind.

Ein Spiritist kann sein Phantom im Rahmen eine 1 Minute
dauernden Rituals vollstindig manifestieren. Ist dies gesche-
hen, kann der Spiritist die Form der Manifestation mit einer
Vollen Aktion (die Gelegenheitsangriffe provoziert) von ekto-
plasmisch zu kérperlos oder zuriick verindern. Wenn sich das
Phantom manifestiert, verfiigt es iiber dieselbe Anzahl an Tref-
ferpunkten wie zum Ende seiner letzten Manifestation, aufler
diese wurde durch den Tod des Phantoms und seine Riickkehr
auf die Atherebene beendet. In diesem Fall manifestiert es sich
mit 50% seiner maximalen Trefferpunkte.

Das Phantom gewinnt keine Trefferpunkte auf natiirlichem
Wege zuriick, sondern muss magisch geheilt oder mittels der
Fertigkeit Heilkunde behandelt werden, wihrend es in ekto-
plasmischem Zustand vollstindig manifestiert ist. Das Phan-
tom verbleibt vollstindig manifestiert, bis es als Standard-Ak-
tion ins Bewusstsein des Spiritisten zuriickkehrt oder zur
Atherebene verbannt wird. Im letzteren Fall miissen 24 Stun-
den verstreichen, ehe das Phantom ins Bewusstsein des Spiri-
tisten zuriickkehren oder sich manifestieren kann.

In vollstindig manifestiertem Zustand kann ein Phantom
nicht mittels Methoden wie Magie bannen auf die Atherebene
zuriickgeschickt werden, wohl aber mittels Zaubern wie Fort-
schicken und Verbannung. Wenn der Spiritist bewusstlos wird
oder einschlift, kehrt das Phantom augenblicklich in sein Be-
wusstsein zuriick. Sollte der Spiritist sterben, wird das Phan-



tom auf die Atherebene geschickt und kann erst 24 Stunden
nachdem der Spiritist ins Leben zuriickgeholt wurde, wieder
in sein Bewusstsein zurtickkehren.

Wihrend ein Phantom im Bewusstsein des Spiritisten resi-
diert, kann es nicht mittels Zaubern und ihnlichen Effekten
fortgeschickt oder verbannt werden, da es dort durch die Kraft
der Psyche des Spiritisten geschiitzt wird.

Vollstindig manifestierte Phantome koénnen Riistungen
tragen und je nach Gestalt Gegenstinde benutzen, aber keine
Waffen fiihren. Von einem Phantom gehaltene oder getragene
Gegenstinde werden fallengelassen, wenn das Phantom in das
Bewusstsein des Spiritisten zuriickkehrt, und miissen eingesam-
melt und gegebenenfalls neu angelegt werden, sollte das Phan-
tom sie bei kiinftigen Manifestationen wieder benutzen wollen.

Phantome sind egoistische, ja sogar neidische Kreaturen,
welche mit anderen herbeigezauberten Gefihrten nicht gut
zurechtkommen. Sollte der Meister des Phantoms ein Eidolon
oder einen Schatten herbeigezaubert haben, weigert sich das
Phantom, sich ganz oder teilweise zu manifestieren (siehe Seite
74, ,Manifestationsverbindung®). Sollte es bereits manifestiert
sein, wenn eine solche Kreatur herbeigezaubert wird, kehrt es
augenblicklich ins Bewusstsein des Spiritisten zurtick und
manifestiert sich erst wieder, wenn das Eidolon oder der
Schatten fortgeschickt wurde.

Die Attribute, Talente, Rettungswiirfe, Fertigkeiten
und der Trefferwiirfel eines vollstindig
manifestierten Phantoms hingen
von der Klassenstufe des Spiritis-
ten ab und verbessern sich, wenn
dieser weitere Stufen erlangt. Mehr
hierzu findest du im Abschnitt zu den Phanto-
men ab Seite 78.

Gemeinsames Bewusstsein (UF): Mit der 1.
Stufe erhilt der Spiritist das Talent Fertigkeits-
fokus fiir zwei durch den Emotionalen Fokus
des Phantoms bestimmte Fertigkeiten, so-
lange das Phantom sich in seinem Bewusst-
sein aufhilt (nicht aber, wenn es vollstindig
manifestiert oder auf die Atherebene ver-
bannt ist), aufer der Spiritist verfiigt bereits
tiber das Talent Fertigkeitsfokus fiir eine oder
beide dieser Fertigkeiten. Das Phantom verleiht
dem Spiritisten zudem einen Bonus von +4 auf
Rettungswiirfe gegen alle geistesbeeinflussenden
Effekte; dieser Bonus steigt mit der 12. Stufe auf +8. Des
weiteren kann der Spiritist ein Mal am Tag, sollte ihm ein
Rettungswurf gegen einen geistesbeeinflussenden Effekt
misslingen, diesen Effekt als augenblickliche Akti-
on in den Teil seines Bewusstseins verschieben,
der vom Phantom belegt wird. In diesem Fall
wird er nicht vom geistesbeeinflussenden
Effekt betroffen, verliert aber wihrend der
normalen Wirkungsdauer des Effektes
die Boni auf Rettungswiirfe gegen geis-
tesbeeinflussende Effekte und die vom
Phantom verliehenen Fertigkeitsfoki. Er
kann geichfalls diese Fihigkeit nicht er-
neut einsetzen, um einen geistesbeein-
flussenden Effekt auf das Phantom
zu verschieben oder das Phantom

B

manifestieren, da das Phantom wihrend dessen Wirkungs-
dauer mit dem geistesbeeinflussenden Effekt beschiftigt ist.
Sollte ein geistesbeeinflussender Effekt in das Bewusstsein des
Phantoms verschoben werden, kénnen Zauber wie Magie ban-
nenund Verzauberung brechen auf den Spiritisten so gewirkt wer-
den, als stiinde dieser selbst unter dem geistesbeeinflussenden
Effekt, um die Wirkungsdauer des Effektes zu beenden.
Atherisches Band (UF): Ab der 1. Stufe kann ein Spiritist das
Phantom zwingen, sich in einem Bereich um ihn herum zu
manifestieren, indem er das Bewusstsein des Phantoms durch
den Schleier aus itherischer Essenz stofit, so dass es sich in ek-
toplasmischer oder korperloser Form vollstindig manifestiert.
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Zauber am Tag

Stufe GAB REF WIL ZAH Speziell i1 2. S SN S5 i 67

1 +0 +0 +2 +2 Atherisches Band, Gemeinsames Bewusstsein, 1 - - - - —
Magische Kniffe, Phantom

2 +1 +0 S ES Sinnesverbindung 2L e o e
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Sollte das manifestierte Phantom genug Schaden erleiden, um
es auf die Atherebene zuriickzuschicken, kann der Spiritist als
Reaktion auf den Schaden eine beliebige Anzahl seiner Treffer-
punkte opfern, ohne dass dies eine Aktion erfordert. Jeder auf
diese Weise geopferte Trefferpunkt vereitelt 1 Schadenspunkt
beim Phantom. Dies kann verhindern, dass das Phantom auf
die Atherebene zuriickgeschickt wird.

Dieses Band hat jedoch Grenzen: Ist das Phantom vollstin-
dig manifestiert, darf die Entfernung zwischen Phantom und
Spiritist 15 m nicht iiberschreiten, sofern es stabil bleiben soll,
ohne dass der Spiritist sich konzentrieren muss. Befindet sich
das Phantom in ektoplasmischer Gestalt, kann der Spiritist das
Band ein wenig dehnen - sollte das Phantom weiter als 15 m,
aber weniger als 30 m von ihm entfernt sein, muss er sich als
Volle Aktion (welche Gelegenheitsangriffe provoziert) auf die
Verbindung konzentrieren, andernfalls kehrt das Phantom bei
Uberschreiten der Entfernung von 15 m augenblicklich auf die
Atherebene zuriick und kann 24 Stunden lang nicht von dort
herbeigeholt werden. Diese Konzentration kann wie ein Zauber
unterbrochen werden; behandle den Zaubergrad dieses Effek-
tes als 1 +1 pro 3 m Entfernung jenseits von 15 m (maximaler
Zaubergrad 6). Sollte das Band gestért werden oder der Kon-
zentrationswurf misslingen, kehrt das Phantom augenblick-
lich in das Bewusstsein seines Meisters zuriick.

Sollte das ektoplasmische Phantom jemals weiter als 30 m
oder das korperlose Phantom jemals weiter als 15 m vom Spiri-
tisten entfernt sein oder fiir eine Anzahl von Runden in Héhe
der Spiritistenstufe die Sichtlinie zwischen Spiritist und Phan-
tom unterbrochen sein, reifit das Band automatisch und das
Phantom kehrt auf die Atherebene zuriick, von wo es 24 Stun-

den lang nicht herbeigeholt werden kann. Weitere Informatio-
nen findest du auf Seite 78 im Abschnitt ,,Phantome*.

Sinnesverbindung (UF): Mit der 2. Stufe kann ein Spiritist
als Standard-Aktion auf die Sinne seines manifestierten Phan-
toms zuriickgreifen und alles héren, sehen, riechen, schme-
cken, ertasten und spiiren, was auch das Phantom wahrnimmt.
Er kann diese Fihigkeit am Tag fiir eine Anzahl von Runden in
Hohe seiner Spiritistenstufe einsetzen; diese Runden miissen
nicht zusammenhingend sein. Dieser Effekt hat keine Reich-
weitenbeschrinkung, Spiritist und Phantom miissen sich aber
auf derselben Ebene befinden. Der Spiritist kann diesen Effekt
als Freie Aktion beenden.

Manifestationsverbindung (UF): Beginnend mit der 3. Stufe
kann ein Spiritist als Schnelle Aktion zugleich am Bewusstsein
seines Phantoms und der Substanz der Atherebene ziehen, um
beides teilweise im eigenen Leib zu manifestieren. In diesem
Fall nutzt er diese Manifestationsverbindung, um die eigenen
Eigenschaften zu verbessern, wihrend das Phantom noch im-
mer an sein Bewusstsein gebunden ist.

Damit der Spiritist diese Fihigkeit einsetzen kann, muss
sich das Phantom in seinem Bewusstsein befinden und darf
nicht anderweitig manifestiert sein.

Im Rahmen einer Manifestationsverbindung kann dem
Phantom kein Schaden zugefiigt werden und es kann fort-
geschickt oder verbannt werden. Der Spiritist kann diese Fi-
higkeit am Tag fiir eine Anzahl von Runden entsprechend der
Hohe seiner Spiritistenstufe +3 Mal einsetzen; diese Runden
miissen nicht fortlaufend genutzt werden. Er kann die Effekte
als Freie Aktion beenden, doch selbst wenn er die Manifestati-



onsverbindung in derselben Runde beendet, in der er sie akti-
viert, zihlt dies als 1 Runde an Anwendung.

Wenn ein Spiritist diese Fihigkeit einsetzt, muss er sich zwi-
schen der ektoplasmischen und kérperlosen Gestalt des Phan-
toms entscheiden, um die jeweiligen Eigenschaften basierend
auf der Gestalt und seiner Spiritistenstufe zu erlangen.

Ektoplasmische Manifestationsverbindung: Wenn ein Spiritist
diese Fihigkeit einsetzt und sich fiir ektoplasmischer Gestalt
entscheidet, erlangt er einen ektoplasmischen Schild, der ihn
schiitzt, ohne seine Bewegung oder Handlungsfreiheit einzu-
schrinken. Er erhilt einen Schildbonus von +4 auf seine Riis-
tungsklasse, der auch gegen kérperlose Berithrungsangriffe
zur Geltung kommt. Dieser Schild hat weder einen Riistungs-
malus, noch eine Chance auf einen Arkanen Patzer. Beginnend
mit der 8. Stufe sprieflen dem Spiritisten zudem zwei ektoplas-
mische Tentakel, die er ein Mal pro Runde als Schnelle Ak-
tion oder als Standard-Aktion (seine Wahl) nutzen kann, um
mit einem Tentakel oder auch beiden innerhalb seiner Nah-
kampfreichweite Kreaturen anzugreifen (er verwendet dabei
GAB und Schadenswiirfel des ektoplasmischen manifestierten
Phantoms) oder Gegenstinde zu manipulieren. Er kann diese
Aktion auch verwenden, um mit einem Tentakel anzugreifen
und mit dem anderen einen Gegenstand zu manipulieren (so-
lange dieser Gegenstand mit einer Hand manipuliert werden
kann). Beginnend mit der 13. Stufe klebt das Ektoplasma des
Phantoms wie eine Riistung am Spiritisten und verleiht ihm
einen Riistungsbonus von +6 auf seine RK, ohne dabei einen
Riistungsmalus, eine Chance auf einen Arkanen Zauberpatzer
oder eine Reduzierung der Bewegungsrate zu verursachen. Ab
der 18. Stufe kann der Spiritist als Volle Aktion alle Kreaturen
innerhalb seiner Nahkampfreichweite mit seinen Tentakeln
angreifen (wobei er GAB und Schadenswiirfel seines ektoplas-
mischen manifestierten Phantoms verwendet). Dabei wiirfelt
er zwei Mal fiir den Angriff, behilt das bessere Ergebnis und
verwendet dieses als Angriffswurfergebnis gegen alle Kreatu-
ren in seiner Nahkampfreichweite. Sollte dieses Ergebnis eine
Kritische Bedrohung sein, wihlt der Spiritist ein Ziel, welches
er getroffen hat, um bei diesem den Kritischen Treffer zu be-
stitigen, wihrend die anderen Angriffe als normale Treffer
und nicht als Kritische Bedrohungen behandelt werden.

Korperlose Manifestationsverbindung: Wenn ein Spiritist die-
se Fihigkeit nutzt und kérperlose Gestalt wihlt, wird er von
substanzlosem Nebel verhiillt, der ihm Tarnung gegen Fern-
kampfangriffe verleiht. Ab der 8. Stufe kann der Spiritist besser
auf kérperlose Kreaturen mit seinen Nahkampfangriffen ein-
wirken; seine Waffenlosen Schlige und Nahkampfwaffenan-
griffe werden so behandelt, als besifien sie die besondere Waf-
feneigenschaft Geisterhafte Beriihrung. Beginnend mit der 13.
Stufe kann der Spiritist eine Standard-Aktion nutzen, um sich
bis zum Beginn seines nichsten Zuges unsichtbar zu machen
(wie Unsichtbarkeit). Ab der 18. Stufe erhilt der Spiritist die Un-
terart Kérperlos und eine Bewegungsrate fiir Fliegen 9 m (gut),
wihrend er diese Form der Manifestationsverbindung nutzt.

Spiritueller Schutz (AF oder UF): Ab der 4. Stufe erhilt ein
Spiritist innerhalb der Reichweite seines ektoplasmischen ma-
nifestierten Phantoms einen Schildbonus von +2 auf die Riis-
tungsklasse und einen Situationsbonus von +2 auf seine Ret-
tungswiirfe. Er erhilt diese Boni nicht, wenn das Phantom in
einen Ringkampf verwickelt, hilflos oder bewusstlos ist. Ein
Spiritist innerhalb von 9 m Entfernung zu seinem kérperlosen

PHANTOME
Ein Phantom war einst eine intelligente, fihlende und le-
bende Kreatur, welche im Leben oder beim Sterben groRe
innere Unruhe erfahren hat. Die Macht dieses emotionalen
Traumas riss es aus dem Strom der Seelen, der durch die
Astralebene ins Jenseits flieRt, zerrte es auf die Athere-
bene und dort auf die Ebene der Negativen Energie zu.
Wahrend des Abstiegs ins Nichts und den Untod konnte der
Geist sich aber losreien und zuriick auf die Materielle Ebe-
ne gelangen, wo er Zuflucht im Bewusstsein eines mach-
tigen, Gbersinnlich begabten Zauberkundigen fand. Diese
Verschmelzung erschuf einen Spiritisten.

Phantome behalten einen geringen Teil ihrer Erinnerun-
gen an ihr Leben. Manche mdchten sich von ihren emoti-
onalen Fesseln l6sen, wahrend andere nur weiterexistie-
ren wollen, ohne zu Untoten zu werden. Wieder andere
winschen sich nichts starker, als ihre eigenen Qualen an
die Lebenden weiterzugeben und sich so am Leben fir die
Schrecken zu rachen, die ihnen zu Lebzeiten und nach dem
Tod widerfahren sind.

Phantome sind machtvolle Wesen, aber weitaus emoti-
onaler als rational. Sie sind immer noch an die Emotionen
gebunden, die sie erschaffen haben, so dass Spiritisten
ihre Phantome stets unter starker Kontrolle halten missen,
damit diese ihren oft gewalttatigen Gefthlen nicht freien
Lauf lassen.

manifestierten Phantom erhilt einen Situationsbonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen geistesbeeinflussende Effekte. Dieser
Bonus ist eine iibernatiirliche Fihigkeit und kommt nicht zur
Anwendung, sollte das Phantom bewusstlos sein.

Untote entdecken (ZF): Mit der 5. Stufe wird die Verbindung
des Spiritisten zur Atherebene so stark, dass er beliebig oft Un-
tote entdecken als zauberihnliche Fihigkeit mit einer effektiven
Zauberstufe in Hohe seiner Spiritistenstufe nutzen kann.

Phantom zuriickrufen (UF): Beginnend mit der 6. Stufe kann
ein Spiritist sein manifestiertes Phantom entweder als Schnel-
le Aktion oder als Augenblickliche Aktion zuriick an seine Seite
oder zuriick in sein Bewusstsein rufen. Diese Fihigkeit funk-
tioniert wie Dimensionstiir mit einer effektiven Zauberstufe in
Hohe der Spiritistenstufe. Wenn der Spiritist das Phantom auf
diese Weise ruft, erscheint es zu ihm angrenzend (oder so nahe
wie moglich, sollten alle angrenzenden Felder belegt sein).

Nutzt der Spiritist diese Fihigkeit, um das Phantom zuriick
in sein Bewusstsein zu rufen, kann er als Teil dieser Aktion sei-
ne Manifestationsverbindung aktivieren, allerdings kostet dies
eine zusitzliche Runde an Manifestationsverbindung.

Der Spiritist kann diese Fihigkeit mit der 6. Stufe ein Mal
am Tag einsetzen, sowie ein weiteres Mal pro weitere 4 Spiritis-
tenstufen (mit der 10. Stufe, der 14. Stufe usw.).

Geist besinftigen (ZF): Mit Erreichen der 7. Stufe erhilt ein
Spiritist die Fihigkeit, Geist besinftigen* (siche Kapitel 4) ein
Mal am Tag als zauberihnliche Fihigkeit einzusetzen. Ab der
11. Stufe - und alle weiteren 4 Stufen - kann er diese Fihigkeit
ein weiteres Mal am Tag einsetzen (maximal 4 Mal am Tag mit
der 19. Stufe).

i
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TABELLE I-10: BEKANNTE SPIRITISTENZAUBER

Bekannte Zauber
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Unsichtbares sehen (ZF): Ab der 9. Stufe erlangt ein Spiritist
die Fihigkeit, viele Dinge zu sehen, die normalerweise verbor-
gen sind. Er ist in der Lage, Unsichtbares sehen ein Mal am Tag
als zauberihnliche Fihigkeit mit einer Wirkungsdauer von 10
Minuten zu wirken.

Verschmolzenes Bewusstsein (UF): Mit Erreichen der 10.
Stufe verfiigt ein Spiritist stets iiber die Vorteile der Sinnesver-
bindung, wenn sein Phantom sich manifestiert hat. Er erhilt
zugleich die Fertigkeitsringe und den Bonus auf geistesbeein-
flussende Zauber, welche der Emotionale Fokus des Phantoms
verleiht (siehe Seite 80), selbst wenn es sich manifestiert hat.
Und schliefllich kann er nun ebenfalls die Effekte eines geis-
tesbeeinflussenden Zaubers iiber die Fihigkeit Gemeinsames
Bewusstsein selbst dann ins Bewusstsein des Phantoms ver-
schieben, wenn dieses manifestiert ist - allerdings zieht es sich
dann augenblicklich ins Bewusstsein des Spiritisten zurtick.
Michtiger Spiritueller Schutz (AF oder UF): Ab der 12. Stufe
erhalten alle Verbiindeten innerhalb der Reichweite des ekto-
plasmischen manifestierten Phantoms einen Schildbonus von
+2 auf die RK und einen Situationsbonus von +2 aufihre Ret-
tungswiirfe. Beim Spiritisten selbst steigen diese Boni auf +4.
Diese Boni fallen nicht an, sollte das manifestierte Phantom in
den Ringkampfverwickelt, hilflos oder bewusstlos sein.
Wenn das Phantom sich kérperlos manifestiert, erhalten
Verbiindete innerhalb von 9 m Entfernung einen Situationsbo-
nus von +2 auf Rettungswiirfe gegen geistesbeeinflussende Ef-
fekte; beim Spiritisten selbst steigt dieser Bonus auf +4. Dieser
Bonus fillt nicht an, wenn das Phantom bewusstlos ist.
Spiritistische Verbindung (UF): Beginnend mit der 14. Stufe
ist die Lebenskraft des Spiritisten untrennbar mit der spiritu-
ellen Essenz des Phantoms verbunden. Solange das Phantom

tiber 1 oder mehr Trefferpunkte verfiigt, wird jeder Schaden,
der den Spiritisten unter o Trefferpunkte reduzieren wiirde,
stattdessen solange zum Phantom transferiert, bis es entweder
den gesamten Schaden iibernommen hat oder auf einen negati-
ven Trefferpunktewert entsprechend seines Konstitutionswer-
tes reduziert wurde. Im letzteren Fall erleidet der Spiritist die
verbleibenden Schadenspunkte. Diese Fihigkeit betrifft nur
Effekte, die Trefferpunkteschaden verursachen.

Geist herbeirufen (ZF): Mit Erreichen der 16. Stufe erhilt der
Spiritist die Fihigkeit Geist herbeirufen” (siche Kapitel 4) ein Mal
pro Tag als zauberihnliche Fihigkeit.

Verbesserte Manifestationsverbindung (UF): Ab der 17. Stu-
fe kann der Spiritist die Fihigkeit Manifestationsverbindung
tiglich fiir eine Anzahl an Runden in Héhe seiner doppelten
Spiritistenstufe +3 einsetzen.

Unberiihrbares Bewusstsein (UF): Mit Erreichen der 20.
Stufe ist ein Spiritist, der sein Phantom in seinem Bewusstsein
mit sich fiihrt, gegen geistesbeeinflussende Effekt und Zauber
und Effekte immun, welche Besessenheit umfassen (z.B. Beses-
senheit* und Magisches Gefifs).

SPIRITISTENZAUBER

Spiritisten erhalten Zugang zu den unten aufgelisteten Zau-
bern; viele dieser Zauber findest du im Grundregelwerk, jene, die
mit einem Sternchen (*) markiert sind, stehen in Kapitel 4 in
diesem Band. Bei den iibrigen richte dich nach den hochge-
stellten Kiirzeln. Der Spiritist wirkt alle Zauber als Zauber der
Kategorie Mentale Magie.

Spiritistenzauber des Grades o: Ausbessern, Ausbluten, Be-
nommenheit, Botschaft, Gottliche Fiihrung, Licht, Magie ent-
decken, Magie lesen, Magierhand, Offnen/Schliefen, Plap-
pernde Leiche*, Psychometrischen Gegenstand entdecken™,
Resistenz, Stabilisieren, Telekinetisches Geschoss*, Tugend.

Spiritistenzauber des 1. Grades: Adrenalinschub*, Alarm,
Bauchreden, Bises entdecken, Chaotisches entdecken, Ele-
menten trotzen, Federfall, Furcht auslosen, Furcht bannen,
Gedankenverbindung*, GefahrensinnER, Gegenstand auf-
laden*, Gutes entdecken, Hauch der TollpatschigkeitEXP,
Heiligtum, Identifizieren, Kalte Hand, Leiche kompostie-
ren®BR Leiche segnen®R, Leichte Wunden heilen, Leichte
Wunden verursachen, Magierriistung, Magische Finge,
Monster herbeizaubern I, Oberflachliche Gedanken lesen*,
Phantomblut*E* V1, Plétzliche Erkenntnis*, Rascher Riickzug,
Rechtschaffenes entdecken, Schild, Schutz vor Bésem, Schutz
vor Chaotischem, Schutz vor Gutem, Schutz vor Rechtschaf-

fenem, Sprachen verstehen, Teleempathische Projektion*,
Totenwache, Ubelkeit bannen "R, Unauffélliger Diener, Un-
heil, Untote entdecken, Verhiillender Nebel, Verwandtschaft
wahrnehmen SRVl Windstirke anpassen X .

Spiritistenzauber des 2. Grades: Beistand, Emotionsblocka-
de*, Energien widerstehen, Entstellende Beriihrung*=R,
Erschrecken, Falsches Leben, Gebrechen unterdriickenER,
Gedanken wahrnehmen, Gegenstand aufspiiren, Gegenstand
lesen*, Geist austreiben®, Geist besinftigen*, Geisterhand,
Geisterpeitsche*, Geisterross, Geistesduell beginnen*, Ge-
nesung (Teilweise), Ghulgriff, Hauch des Schwachsinns,
Herzflimmern*®RY!, Trrefiihrung, Katatonie*, Lahmung auf-
heben, Lebensbund A®RV! Mittelschwere Wunden heilen, Mit-
telschwere Wunden verursachen, Monster herbeizaubern II,



TABELLE I-11: GRUNDSPIELWERTE DES MANIFESTIERTEN PHANTOMS

Klassen- Gute Schlechte RK-  GE-/CH-  Hieb-
stufe TW GAB RW RW  Fertigkeiten Talente Bonus Bonus schadent  Spezial

1 STRERY. | +2 +0 2 1 +0 +0 1Wé6 Dunkelsicht, Verbindung, Zauber teilen
2 72 +3 +0 4 1 +2 +1 s =
3 SRS sl & L) +1 6 2 +2 +1 1wé Beriihrungszauber Gberbringen (9 m)
4 BEILE 3RS +1 6 2 +2 +1 1wWé Magische Angriffe
5 AR N +1 8 2 +4 +2 1W8 Attributswertanstieg
6 B3ttt 25 +4 +1 10 3 +4 +2 w8 Treue
7 () 7Ok +2 12 3 +6 +2 w8 =
8 GRS O 5 +2 12 3 +6 +3 w8 =
9 P 5T18 0 D +2 24 4 +6 +3 1W10 Korperloser Flug
10 SHFLS N 6 +2 16 4 +8 +4 1W10 Attributswertanstieg
11 OMERES O G +3 18 5 +8 +4 TW10 =
128 BSOS OFSRNY 6 +3 18 5 +10 +5 1W10 Beriihrungszauber Gberbringen (15 m)
SRR OF ] (N7 +3 20 5 +10 &5 2W6 =
Wi Al g 5 +3 22 6 +10 &5 2W6 =
TS S T2 srslras it +4 24 6 +12 +6 2W6 Attributswertanstieg
iIGISRST2 81PN £ 8 +4 24 6 +12 +6 2W6 =
/SRS RS B 3 +4 26 i +14 +7 2W8 =
i SES TS L1480 "+ +4 28 7 +14 +7 2W8 =
19, B8 SRS 5 30 8 +14 +7 2W8 a
20157 HE T ) +5 30 8 +16 +8 2W8 =

t Der Wert qilt fir mittelgroBe Phantome; konsultiere Tabelle 1-12 bei kleinen oder groRen Phantomen.

Phantomfalle, Pliindernde Hand*®} ', Sanfte Ruhe, Schmerz
verursachen®, Schutz vor Pfeilen, Schiitzender Schatten AR,
Schweben, Tote beleben (Schwdcheres)*®R, Totenglocke, Un-
sichtbares sehen, Unsichtbarkeit, Verschwimmen, Vorahnung,
Waffe des Glaubens, Zustand, ZwielichtwolkeER V1.,
Spiritistenzauber des 3. Grades: Ansteckender Eifer*, Athe-
rische Fduste*, Aura analysieren*, Blind- oder Taubheit
kurieren, Blind- oder Taubheit verursachen, Brennende
Schmerzen™®, Ektoplasmatische Schlinge*, Emotionale Klin-
ge*, Energiefaust®ER, Entkriftender Strahl, Fliegen, Fluch
brechen, Fluch, Furchtbarer SchmerzA®R, Gasformige Gestalt,
Gedanken suchen™?, Gegenstand aufspiiren, Gegenstand in
Besitz nehmen (Schwiiches)*, Gegenstand verbergen, Gegner
schweben lassen*BRIL, Geisterross, Gesinnungsblick ABR VI,
Hast, Heldenmut, Hellhiren/Hellsehen, Hilfreiche Hand,
Krankheit kurieren, Magie bannen, Magische Finge (Mdch-
tige), Mit Toten sprechen, Monster herbeizaubern 111, Niedere
Erschaffung, Phantomfahrzeuglenker*®R ', Sand der Zeit*ER,
Schutz vor Energien, Schutzkreis gegen Boses, Schutzkreis ge-
gen Chaotisches, Schutzkreis gegen Gutes, Schutzkreis gegen
Rechtschaffenes, Schwere Wunden heilen, Schwere Wunden
verursachen, Standort vortiuschen, Tote beleben, Unauffind-
barkeit, Unsichtbarkeit aufheben, Untdtiger Geist*, Unter-
schwellige Besessenheit*, Untote Wut*BRVL, Untotengestalt
IABR Vampirgriff, Verlangsamen, Verschlossene Lebenskraft*,
Versiegelte Botschaft*®R V!, Windumhang®®, Windwand,
Ziher Aether*, Zungen, Zwielichtsklinge = .
Spiritistenzauber des 4. Grades: Aetherische Splitter*, Ather-
kokon*, Aura des Unheils*®R, Aura verdndern*, Ausspihung
entdecken, Besessenheit*, Bewegungsfreiheit, Dimensi-
onsanker, Dimensionstiir, Eindriicke tilgen*, Entkriftung,

Spiritistenzauber des 5. Grades: Albtraum, Atherfalle*, Aus-

Entsetzliches Bedauern*®®, Falsches Leben (Mdchtiges)*™®,
Fester Nebel, Fluch brechen, Fluch, Furcht, Gedankengespiir*,
Geist einfangen™, Geisterross (Gemeinschaftliches)*ER 1,
Genesung, Gift neutralisieren, Immunitdit gegen Zauber, Kre-
atur aufspiiren, Kritische Wunden heilen, Kritische Wunden
verursachen, Lihmendes Vorzeichen BRI, Mit Spukerschei-
nung sprechen*ERV1, Monster herbeizaubern IV, Phantom-
streitwagen BRI, Schattenbeschworung, SchattengangE®,
Schutzhiille gegen Korperloses*®R V!, Schwarze Tentakel,
Spiegelweg BRVL, Telekinetischer Sturmangriff "R, Teleki-
netisches Kampfmanover*, Tiefe Verzweiflung, Todesschutz,
Todliches Phantom, Unsichtbarkeit (Mdchtige), Verbiindeter
des Glaubens®*?, Verstand ausléschen™, Verstand tauschen*,
Verwirrung, Weissagung, Zauberkrdifte verleihen.

spihende Augen, Ausspihung, Brennende Schmerzen (Mas-
sen-)EX?, Des Magiers Privates Heiligtum, Des Magiers Treu-
er Hund, Ebenenwechsel, Ektoplasmawand*, Ersticken®x?,
Falsche Erkenntnis, Fernsicht*, Fluch (Mdchtiger)*®R, Fort-
schicken, Gedankennebel, Gegenstand in Besitz nehmen*,

Geheime Truhe, Geist herbeirufen®, Hass anfachen*, Kontakt
zu anderen Ebenen, Korperlose Ketten*, Lebensatem, Leid
entfernen*, Monster herbeizaubern V, Person beherrschen,
Phantomnetz®*?, Planare Anpassung™?®, Schallwand*ER,
Schattengestalt™, Schattenhervorrufung, Schmerz verursachen
(Massen-)*, Schneller Tod, Schwachsinn, Telekinese, Tele-
pathisches Band, Teleportieren, Todeswolke, Tote erwecken,
Traum, Uberlandflug, Untote reparieren (Massen-)A*RVL, Un-
totengestalt II*®R, Vampirische Schattenbarriere**} V!, Ver-
stdndigung, Verzauberung brechen, Von Furcht zehren*®R V!,




Wellen der Erschipfung, Windschild*®R, Zauberresistenz,
Zerstirende Waffe.

Spiritistenzauber des 6. Grades: Ablenkung, Abstofung,
Auflosung, Boser Blick, Ektoplasmatische Eruption™, Energie-
fesseln*BR, Fleischkeule™P®, Flucht®*?, Gegenstand in Besitz
nehmen (Mdchtiges)*, Heilung, Heldenmut (Mdchtiger),
Heulende Todesfeen*®* V', Leid, Magie bannen (Mdchtiges),
Monster herbeizaubern VI, Sagenkunde, Schattenreise, Tele-
pathie*, Tod den Untoten, Todeskreis, Umwandlung, Uner-
schiitterlicher Eifer*, Untote erschaffen, Untotengestalt ITTABR,
Unwilliger Schild®X®, Verbannung, Verschlossene Lebenskraft
(Mdchtiges)*, Wahrer Blick, Weg finden, Zauber analysieren.

PHANTOME

Die Eigenschaften eines Phantoms hingen von der Stufe des
Spiritisten und der Art von Manifestation ab, die er im Rahmen
des Manifestationsrituals wihlt. Die auf Seite 77 zu findende
Tabelle 1-11 legt viele Grundspielwerte des Phantoms fest. Je-
des Phantom verfiigt iiber einen Emotionalen Fokus, welcher

S

TABELLE I-12: HIEBSCHADEN KLEINER ODER GROSER PHANTOME

Schaden Schaden
Stufe (kleines Phantom) (groBes Phantom)
1-4 w4 1W8
5-8 1wWé 2W6
95172 w8 2W8
13-16 1TW10 3Wé6
17-20 2W6 3W8

diese Grundwerte und —eigenschaften modifiziert. Phantome
werden hinsichtlich der Frage, welche Zauber auf'sie einwirken
kénnen, als Externare behandelt.

Klassenstufe: Die ist die Klassenstufe des Spiritisten.

TW: Dies ist die Gesamtzahl an zehnseitigen Trefferwiirfeln
(W1o), iiber die das Phantom verfiigt; auf jeden TW wird wie
iiblich der KO-Modifikator addiert.

GAB: Dies ist der Grundangriffsbonus des Phantoms. Er
entspricht der Anzahl seiner Trefferwiirfel. Phantome erhalten
aufgrund eines hohen GAB keine zusitzlichen Angriffe mit ih-

ren Natiirlichen Waffen.
Gute/Schlechte Rettungswiirfe: Dies sind
die Grundrettungswurfboni des Phantoms.
Ein Phantom verfiigt iiber zwei gute und einen
schlechten Rettungswurf, welche tiber den Emotio-
nalen Fokus des Phantoms (siehe Seite 80) bestimmt
werden.

Fertigkeiten: Dieser Eintrag fiihrt die Gesamtsum-
me an Fertigkeitsringen auf] iiber welche das Phantom
verfiigt. Ein Phantom kann Fertigkeitsringe in jeder be-
liebigen Fertigkeit besitzen, muss zum Einsatz der jeweiligen
Fertigkeit aber {iber die passenden Gliedmafen verfiigen. Phan-
tome mit Intelligenzwerten tiber dem Grundwert modifizieren
den Grundwert entsprechend (ein Phantom erhilt pro Tref-
ferwiirfel 2 + ihren IN-Modifikator an Fertigkeitsringen). Ein
Phantom kann in einer Fertigkeit nicht mehr Ringe besitzen,
als es iiber Trefferwiirfel verfiigt. Die Ringe konnen spiter nicht

umverteilt werden.

Talente: Dieser Eintrag fithrt die Gesamtanzahl an Talen-
ten auf, iiber die das Phantom verfiigt. Ein Phantom kann je-
des Talent wihlen, dessen Voraussetzungen es erfiillt, muss in
manchen Fillen aber auch iiber die erforderlichen Gliedmafien
verfiigen, um es nutzen zu konnen. Diese Talente konnen spi-
ter nicht umverteilt werden.

RK-Bonus: Der hier aufgefiihrte Wert benennt den Anstieg
des Natiirlichen Riistungsbonus’ des Phantoms, wenn es sich
als ektoplasmische Kreatur manifestiert, sowie den Ablen-
kungsbonus, wenn es sich als kérperlose Kreatur manifestiert.
Ein ektoplasmisch oder kérperlos manifestiertes Phantom
kann keine Art von Riistung tragen, da diese die Verbindung
zwischen Spiritist und Phantom stort. Es mag zwar mitunter
so aussehen, als wiirde ein Phantom eine Riistung tragen, aller-
dings ist dies nur ein illusionirer Bestandteil seines AufSeren.

GE-/CH-Bonus: Addiere diesen Bonus auf die GE- und
CH-Werte des Phantoms.

Hiebschaden: Phantome verfiigen iiber zwei natiirliche Hie-
bangriffe. Der Schaden dieser Angriffe basiert auf der Gréfen-
kategorie des Phantoms und wird in einigen Fillen durch die
Fihigkeiten modifiziert, die der Emotionale Fokus dem Phan-



tom verleiht. Tabelle 1-11 fithrt den Schaden der Hiebangriffe
nach Spiritistenstufe fiir mittelgrofSe Phantome auf, Tabel-
le 1-12 fiir Phantome der Groflenkategorien Klein und Grof3.
Einzelne Phantome manifestieren sich oft in einer Gestalt,
die iiber Waffen oder andere Natiirliche Angriffe zu verfiigen
scheint. Unabhingig von der augenscheinlichen Gestalt verur-
sachen Phantome stets den in Tabelle 1-11 oder 1-12 aufgefiihr-
ten Schaden der Hiebangriffe.

Spezial: Diese Spalte fiihrt eine Reihe an Fihig-
keiten auf, welche alle Phantome erhalten, wenn
sie an Macht gewinnen. Dabei handelt es sich
um folgende Fihigkeiten:

Dunkelsicht (AF): Das Phantom verfiigt iiber Dun-
kelsicht 18 m.

Verbindung (UF): Ein Spiritist und sein Phantom
teilen sich eine mentale Verbindung, die es ihnen er-
laubt, iiber beliebige Entfernungen hinweg zu kommunizie-
ren, solange sie sich auf derselben Ebene aufhalten. Diese
Kommunikation ist eine Freie Aktion, die sogar aufSerhalb
des Zuges des Spiritisten genutzt werden kann, allerdings
miissen Spiritist und Phantom dabei beide bei Bewusstsein
sein. Dies ermdglicht dem Spiritisten, dem Phantom zu
jeder Zeit Anweisungen zu geben. Magische Gegenstinde
storen die Verbindung des Spiritisten zu seinem Phantom,
daher teilen sich die beiden die Ausriistungsplitze fiir magi-
sche Gegenstinde. Wenn z.B. der Spiritist einen magischen
Ring trigt, kénnte das Phantom ebenfalls nur einen Ring
tragen, da beide zusammen nur iiber zwei Ausriistungsplit-
ze fiir Ringe verfiigen. Im Falle eines Konfliktes bleiben vom
Spiritisten getragene Gegenstinde aktiv und werden die vom
Phantom getragenen inaktiv. Das Phantom muss iiber die
passenden Gliedmaflen verfiigen, um einen magischen Ge-
genstand zu verwenden.

Zauber teilen (UF): Der Spiritist kann Zauber, die er nur
auf sich selber sprechen kénnte (Zauber mit der Ziel ,Du“),
auch auf das Phantom wirken (als Zauber mit der Reichwei-
te Beriihrung). Dies kénnen auch Spiritistenzauber sein, die
normalerweise keinen Effekt auf Kreaturen der Art des Phan-
toms (Externar) haben. Diese Fihigkeit erlaubt es nicht, mit
einem Phantom Fihigkeiten zu teilen, die keine Zauber sind,
auch wenn sie wie Zauber funktionieren

Beriihrungszauber iibermitteln (UF): Das Phantom kann in
vollstindig manifestierter ektoplasmischer oder kérperloser
Gestalt fiir den Spiritisten Beriithrungszauber iibermitteln.
Dabei miissen Spiritist und Phantom nicht miteinander in
Korperkontakt stehen, sie diirfen aber auch nicht weiter als g m
voneinander entfernt sein und der Spiritist muss das Phantom
sehen konnen. Ab der 12. Stufe des Spiritisten kann das Phan-
tom Beriithrungszauber innerhalb von 15 m Entfernung zum
Spiritisten iibermitteln. Der Spiritist wirkt dabei den Zauber
und das Phantom tibermittelt ihn als Augenblickliche Beriih-
rung. Sollte der Bertthrungszauber Schaden verursachen, muss
das Phantom den Angriffswurf durchfiihren. Das Phantom ist
nicht imstande, die Ladung eines Berithrungszaubers zu hal-
ten, den der Spiritist mittels dieser Fihigkeit wirkt. Sollte der
Zauber durch das Phantom iibermittelt werden, muss dieses
das Ziel beriihren, andernfalls geht der Zauber verloren. Sollte
es der Zauber dir erlauben, bis zu sechs willige Ziele zu beriih-
ren, kann das Phantom dies mit einer Augenblicklichen Aktion

erledigen, sofern sich zu diesem Zeitpunkt alle willigen Ziele
innerhalb der Nahkampfreichweite des Phantoms befinden.
Magische Angriffe (UF): Wenn sich das Phantom in ektoplas-
mischer Form manifestiert, behandelt es seine Hiebangriffe
hinsichtlich Schadensreduzierung als magisch. Ab der 10. Stu-
fe des Spiritisten werden alle Waffen des Phantoms hinsicht-
lich Schadensreduzierung zudem so behandelt, als besifien sie
die Gesinnung des Phantoms.
Attributswertanstieg (AF): Das Phantom addiert 1 auf einen
seiner Attributswerte.
Treue (AF): Das Phantom erhilt einen Moralbonus von +4
auf Willenswiirfe gegen Zauber und Effekte der Schule der
Verzauberungsmagie.
Korperloser Flug (UF): Wenn das Phantom sich in kérper-
loser Form manifestiert, besitzt es eine Bewegungsrate fiir
Fliegen 12 m (gut).

Phantomspielwerte
Das Phantom eines Spiritisten besitzt in der Regel dieselbe
Groflenkategorie wie der Spiritist. Ein Spiritist kann {iber
ein Phantom verfiigen, welches eine Groflenkategorie klei-
ner ist als er selbst und sollte der Spiritist die GrofSenkatego-
rie Klein oder kleiner haben, kann das Phantom eine Katego-
rie grofier sein als er. Ein Phantom ist stets eine Kreatur von
humanoidem Aufleren, welche manifestiert vage aussieht wie
zu Lebzeiten, auch wenn der emotionale Aufruhr ihrer Exis-
tenz ihr AuSeres verzerrt. Jedes Phantom besitzt die folgen-
den Grundspielwerte, welche sodann durch seine Gréfe und
seinen Emotionalen Fokus modifiziert werden:

Phantom
Startspielwerte: Art Externar (Phantom); Grofle Wie der Spi-
ritist oder eine Kategorie kleiner (bzw. eine Kategorie grofier,
sollte der Spiritist Klein oder kleiner sein); Bewegungsrate 9
m; RK +2 Ausweichen (in kérperloser Form) oder +2 Natiir-
liche Riistung (in ektoplasmischer Form); Angriffe 2 Hiebe
(1W6 oder falls Klein 1W4); Attributswerte ST 12, GE 14, KO 13,

IN 7, WE 10, CH 13.

Phantomfertigkeiten
Ein Phantom besitzt die folgenden Klassenfertigkeiten: Bluffen
(CH), Einschiichtern (CH), Fliegen (GE), Handwerk (IN), Heim-
lichkeit (GE), Motiv erkennen (WE), Wahrnehmung (WE) und
Wissen (Die Ebenen) (IN). Ferner wihlt der Spiritist mit der
1. Stufe eine weitere Klassenfertigkeit fiir sein Phantom. Zwei
weitere Fertigkeiten erhilt das Phantom iiber seinen Emotio-
nalen Fokus. In diesen beiden Fertigkeiten erhilt das Phantom
automatisch Bonusfertigkeitsringe, wenn der Spiritist in der
Stufe aufsteigt — die Anzahl der Fertigkeitsringe in diesen Fer-
tigkeiten entspricht stets der Anzahl seiner Trefferwiirfel.

Vollstandig manifestierte Gestalten
Wenn der Spiritist sein Phantom vollstindig manifestiert,
muss er jedes Mal entscheiden, ob er es in ektoplasmischer
oder korperloser Form manifestiert. Das Phantom erhilt die
Spielwerte aus Tabelle 1-11: Grundspielwerte des Manifes-



tierten Phantoms, welche durch den Emotionalen Fokus des
Phantoms und die gewihlte Art der Manifestation modifi-
ziert werden.

Ektoplasmisch: Wenn der Spiritist sein Phantom in ektoplas-
mischer Form manifestiert, erhilt es die folgenden Fihigkeiten:
Schadensreduzierung: Ein in ektoplasmischer Form manifes-
tiertes Phantom besitzt SR 5/Hiebschaden. Ab der 5. Stufe wird
daraus SR 5/Magie, mit der 10. Stufe SR 10/Magie, mit der 15.
Stufe SR 15/Magie und mit der 20. Stufe SR 15/-.

Durch den Ather zwéingen (UF): Ein Phantom in ektoplasmi-
scher Form besitzt die Fihigkeit, durch Winde und materi-
elle Hindernisse zu gehen. Hierzu muss es seinen Zug aufler-
halb eines festen Gegenstandes (oder einer Wand) beginnen
und beenden. Es kann sich mit dieser Fihigkeit nicht durch
korperliche Kreaturen bewegen und zudem wird seine Bewe-
gungsrate halbiert, wenn es sich durch Winde oder Hinder-
nisse bewegt. Eine passierte Oberfliche wird dabei von einem
silbrigen, diinnfliissigen Schleim bedeckt, der sich nach 1 Mi-
nute auflost.

Korperlos: Wenn der Spiritist das Phantom in korperloser
Form manifestiert, erscheint es als geisterhafte Erscheinung
innerhalb von 9 m Entfernung zum Spiritisten. Es erhilt die
Unterart Korperlos (Monsterhandbuch, S. 312) inklusive eines
Ablenkungsbonus auf seine RK in Héhe seines CH-Modifi-
kators. Da ein Phantom kein Untoter ist, erleidet es keinen
Schaden durch Heiliges Wasser oder positive Energie. Im
Gegensatz zu anderen korperlosen Kreaturen kann es keine
korperlichen Kreaturen in dieser Form angreifen, auffer um
mittels der Fihigkeit Berithrungszauber iibermitteln Zauber
zu iiberbringen, die einen Beriithrungsangriff erfordern. Ein
koérperloses manifestiertes Phantom kann Hiebangriffe gegen
andere kérperlose Kreaturen so ausfiihren, als besifie es ekto-
plasmische Gestalt.

Emotionaler Fokus

Jedes Phantom besitzt einen Emotionalen Fokus, dabei handelt
es sich um eine machtvolle Emotion, die aus seinen Erfahrun-
gen zu Lebzeiten resultiert und es an die Materielle Ebene und
die Atherebene bindet. Dieser Emotionale Fokus verleiht dem
Phantom in manifestiertem Zustand zudem Fihigkeiten, de-
ren Verwendung und Stirke von der Stufe des Spiritisten ab-
hingig sind.

Der Emotionale Fokus bestimmt, welche Bonusfertigkeiten
das Phantom erlangt, die stets iiber die ihm mégliche Héch-
stanzahl an Fertigkeitsringen verfiigen, sowie in welchen Fer-
tigkeiten der Spiritist Fertigkeitsfoki erhilt. Ebenso richten
sich die guten Rettungswiirfe des manifestierten Phantoms
und seine weiteren stufenabhingigen Fihigkeiten nach dem
Emotionalen Fokus.

Das Auf8ere eines Phantoms 3hnelt stark seinem Aussehen
zu Lebzeiten (oder besser zum Zeitpunkt des Todes), allerdings
wirkt sich jeder Emotionale Fokus auf seine Weise auf Aus-
sehen, Verhalten und sogar die Personlichkeit des Phantoms
aus. Die Gefiihlsaura eines Phantoms manifestiert sich fiir alle
sichtbar, selbst fiir jene, die iiber keine Zauber oder Fihigkei-
ten verfiigen, mit denen sie derartiges wahrnehmen kénnten.
Diese Auren werden oft in einzigartiger Weise manifestiert,
Beispiele findest du in den folgenden Beschreibungen:

Eifer

Ein Phantom mit diesem Emotionalen Fokus konzentriert sich
aufjede ihm gegebene Aufgabe so, als wire es seine letzte. Die
einfachsten Befehle werden angegangen, als ginge es um Le-
ben und Tod und wirklich gefihrlichen Situationen stellt das
Phantom sich mit einer Entschlossenheit und Unnachgiebig-
keit, welche zuweilen dem gesunden Menschenverstand vollig
entgegenlaufen. Eifrige Phantome treten in Gestalt standhaf-
ter Beschiitzer oder waghalsiger, manischer Kreaturen auf, die
nach der nichsten Herausforderung oder Gelegenheit suchen,
sich sich selbst oder seinem Meister zu beweisen. Diese Phan-
tome sind oft sehr stolze Kreaturen, welche nach Erfiillung ih-
rer Aufgaben von einer orangen Aura umgeben sind. Sie neigen
dazu, mit ihren Taten anzugeben und andere zu kritisieren,
dass diese nicht mehr tun und erreichen.

Fertigkeiten: Das Phantom erhilt eine Anzahl an Fertig-
keitsringen in Akrobatik und Uberlebenskunst in Hohe seiner
Trefferwiirfel. Wihrend es sich im Bewusstsein des Spiritisten
befindet, verleiht es diesem die Vorziige von Fertigkeitsfokus
fuir diese Fertigkeiten.

Gute Rettungswiirfe: REF und ZAH.

Spuren lesen: Das Phantom addiert die Hilfte der Anzahl
seiner Trefferwiirfel (Minimum 1) auf Fertigkeitswiirfe fiir
Uberlebenskunst, um Spuren zu verfolgen.

Ruchloser Kimpfer (UF): Die Hiebangriffe des Phantoms
besitzen einen Kritischen Bedrohungsbereich von 19-20. Ab
der 11. Spiritistenstufe steigt der Kritische Schadensmodifi-
kator auf'x3. Dies ist nicht mit Verbesserter Kritischer Treffer
oder dhnlichen Effekten kumulativ.

Aura der Entschlossenheit (UF): Wenn der Spiritist die 7.
Stufe erreicht, kann das Phantom als Schnelle Aktion eine 6
m-Radius Aura ausstrahlen, welche entsprechend nahen Ver-
biindeten seinen Eifer verleiht. Verbtindete innerhalb der Aura
erhalten einen Kompetenzbonus von +2 auf Angriffs- und Ret-
tungswiirfe. Das Phantom kann diese Fihigkeit in ektoplasmi-
scher und kérperloser Form benutzen.

Standhafter Diener (UF): Wenn der Spiritist die 12. Stufe er-
reicht, kann das Phantom manifestiert bleiben, selbst wenn der
Spiritist bewusstlos wird oder einschlift.

Entschlossener Eifer (UF): Wenn der Spiritist die 17. Stufe
erreicht, kann das Phantom drei Mal am Tag als Freie Akti-
on einen misslungenen Angriffs- oder Rettungswurf wieder-
holen, muss aber das neue Ergebnis behalten, selbst wenn es
schlechter ausfallen sollte.

Furcht
Ein Phantom mit diesem Emotionalen Fokus litt zu Lebzeiten
unter iiberwiltigender Furcht. Als Phantom kann es nun diese
Furcht als furchtbare Waffe einsetzen. Furchtbare Phantome
bieten oft einen beingstigenden Anblick. Manche erscheinen
als Geister in zerlumpter Begribniskleidung oder in Ketten
oder andere Fesseln gebunden. Sie sind oft ausgezehrt und
unheimlich, so dass sie mehr wie Gespenster oder Schreckge-
spenster aussehen. Hiufig wirbeln stinkende graue Bréckchen
um sie herum, wihrend sie durch die Gegend schleichen und
ihren Schrecken iiber andere zu bringen versuchen.
Fertigkeiten: Das Phantom erhilt eine Anzahl an Fertig-
keitsringen in Einschiichtern und Heimlichkeit in Ho6he
seiner Trefferwiirfel. Wihrend es sich im Bewusstsein des



Spiritisten befindet, verleiht es dem Spiritisten fiir diese Fer-
tigkeiten die Vorteile von Fertigkeitsfokus.

Gute Rettungswiirfe: REF und WIL.

Verstohlen: Das Phantom erhilt das Bonustalent Verstoh-
lenheit.

Furchtbarer Hieb (AF): Wenn das Phantom eine Kreatur mit
einem Hiebangriff trifft, muss dem Ziel ein Willenswurf ge-
gen SG 10 + Y2 TW des Phantoms + CH-Modifikator des Phan-
toms gelingen, um nicht fiir iW4 Runden den Zustand
Erschiittert zu erleiden. Mehrere Angriffe gegen
dieselbe Kreatur lassen diese nicht veringstigt
werden. Dies ist ein geistesbeeinflussender
Furchteffekt.

Furcht stirken (UF): Wenn der Spiritist
die 7. Stufe erreicht, kann das Phantom als
Schnelle Aktion eine Aura mit 6 m-Radius
ausstrahlen, welche die Furchtzustinde
von Gegnern verstirkt, so diesen ein Wil-
lenswurf gegen SG 10 + ¥2 TW des Phan-
toms + CH-Modifikator des Phantoms
misslingt. Eine erschiitterter Gegner
wird in dieser Aura veringstigt, eine
veringstigte Kreatur wird panisch
und eine panische Kreatur kau-
ernd. Dieser Effekt besteht, solange
sich der Gegner innerhalb der Aura
aufhilt und dem urspriinglichen
Furchteffekt unterliegt, oder aber fiir
eine Anzahl an Runden in Héhe der
halben TW des Phantoms, nachdem
er die Aura verlassen hat,, sofern der ur-
spriingliche Furchteffekt nicht vorher endet.
Gelingt einer Kreatur der Willenswurf gegen die
Aura, ist sie gegen diesen Effekt desselben Phantoms fiir
24 Stunden immun. Dies ist ein geistesbeeinflussender
Furchteffekt. Das Phantom kann diese Fihigkeit in ek-
toplasmischer und kérperloser Form nutzen.

Furchterweckender Angriff(UF): Wenn der Spiritist die
12. Stufe erreicht, kann das Phantom, wenn es mit einem
Hiebangriff trifft, seinem Ziel den Zustand Veringstigt
statt Erschiittert verleihen (das Phantom wihlt beim Angriff, wel-
chen Zustand es hervorrufen will). Dies ist ein geistesbeeinflus-
sender Furchteffekt.

Verbiindete behiiten (UF): Wenn der Spiritist die 17. Stufe er-
reicht, beschiitzt sein Phantom seine Verbiindeten vor Schreck-
zustinden. Verbiindete innerhalb der Aura Furcht stirken sind
gegen Furcht immun, solange sie sich innerhalb der Aura auf-
halten. Diese Fihigkeit verleiht ferner dem Spiritisten selbst
Immunitit gegen Furcht, solange das Phantom nicht auf die
Atherebene verbannt wird.

Gier

Ein Phantom mit diesem Emotionalen Fokus ist aufalles und
jeden neidisch — seinen Meister, jene, die ihm Ubel wollen,
und jene, die es nicht beachten. Es will stets und iiberall im
Mittelpunkt stehen und giert nach Beachtung. Die Angeho-
rigen dieser Art von Phantomen sind so unterschiedlich wie
die Arten des Neids und der Gier, die sie zu Lebzeiten erfiill-
ten. Sie nehmen oft angenehm anzusehende Gestalten an,

um zu Blickfingen zu werden. Andere erscheinen als lang-
sam schlurfende Wesen, die nach allem greifen, was in ihre
Reichweite kommt und ihnen begehrenswert erscheint. Die
Auren dieser gierigen Phantomen wechseln rasch die Farbe
von einem 6ligen Griin zu Orange und zu Rotbraun, wihrend
sie bei ihren Bemithungen, ans Ziel ihrer dunklen Wiinsche
zu kommen, alle moglichen Gefiihle durcheilen.
Fertigkeiten: Das Phantom erhilt eine Anzahl an Fertig-
keitsringen in Bluffen und Schitzen in Héhe seiner Treff-
erwiirfel. Wihrend es sich im Bewusstsein des Spiritis-
ten befindet, verleiht es dem Spiritisten die Vorteile
von Fertigkeitsfokus fiir diese Fertigkeiten.
Gute Rettungswiirfe: REF und WIL.
Tiuscher: Das Phantom erhilt das Bonustalent
Tiuscher.
Neidischer Kimpfer (UF): Wenn das Phan-
tom eine Kreatur mit einem Nahkampfangriff
trifft, erleidet das Ziel fiir 1 Runde einen Malus
von -2 auf alle Angriffswiirfe gegen jedes Ziel
aufler dem Phantom. Dieser Effekt ist nicht
mit sich selbst kumulativ.
Aura der Missgunst (UF): Wenn
der Spiritist die 7. Stufe erreicht,
kann das Phantom als Schnelle Ak-
tion eine Aura mit 6 m-Radius aus-
strahlen, welche Gegner innerhalb der
Aura, die einen Angriffausfithren oder ei-
nen Zauber wirken, bei dem das Phantom nicht
betroffen wird, zwingt, einen Willenswurf gegen
SG 10 + %2 TW des Phantoms + CH-Modifikator des
Phantoms abzulegen, um nicht bis zum Ende ihres
jeweils nichsten Zuges den Zustand Wankend zu erlei-
den. Das Phantom kann diese Aura als Freie Aktion de-
aktivieren. Es kann diese Fihigkeit in ektoplasmischer
und kérperloser Form einsetzen.
Rache (UF): Wenn der Spiritist die 12. Stufe erreicht,
verfillt das Phantom in Wut, wenn eine Kreatur seinen
Meister angreift, egal ob der Angriff trifft oder nicht. Bis
zum Ende des nichsten Zuges des Phantoms verursachen
alle Angriffe des Phantoms, welche diesen Angreifer treffen, zu-
sitzliche 2W8 Schadenspunkte. Dieser zusitzliche Schaden ist
Prizisionsschaden.
Masochistischer Platztausch (UF): Erreicht der Spiritist die
17. Stufe, konnen Phantom und Spiritist mit Hilfe dieser Fihig-
keit ein Mal am Tag als Augenblickliche Aktion, unmittelbar
bevor der Meister des Phantoms einen Rettungswurf ablegen
muss oder Ziel eines Angriffswurfes wird, die Plitze tauschen,
solange beide sich aufderselben Ebene befinden und das Phan-
tom vom Angriff oder Effekt weifl. Nach dem Platztausch wird
das Phantom zum Ziel des Angriffes oder Effektes, der diese
Fihigkeit ausgeldst hat, auch wenn es dagegen eventuell resis-
tent oder immun sein konnte. Dies ist ein Teleportationseffekt.
Das Phantom kann diese Fihigkeit in ektoplasmischer oder
korperloser Form nutzen.

Hass
Kaum etwas zieht einen Geist stirker in Richtung der Ebene
der Negativen Energie wie Hass. Phantome mit diesem Fokus
sind oft von diesem michtigen Gefiihl geblendet - und ver-




blenden damit andere ebenfalls. Diese Phantome sind meist
dunkler und unheilvoller als alle anderen (ausgenommen
Phantome mit dem Emotionalen Fokus Furcht). Viele mani-
festieren sich als finstere Schreckensritter, deren Riistungen
mit Stacheln bedeckt sind, und die in ihren Hiinden furchtba-
re, mit Stacheln und Dornen besetzte Mordwerkzeuge halten.
Andere erscheinen als hochgewachsene, diirre Gestalten, die
arrogant aufjene herabstarren, die ihnen nahekommen. Diese
Phantome spucken ihren Gegnern meist Fliiche entgegen, die
oft profan, zuweilen aber auch poetisch sind. Thre Auren sind
tiefschwarz-vibrierend und beginnen regelrecht heftig zu pul-
sieren, wenn sie zum Angriffiibergehen.

Fertigkeiten: Das Phantom erhilt eine Anzahl an Fertig-
keitsringen in Akrobatik und Wahrnehmung in Héhe seiner
Trefferwiirfel. Wihrend es sich im Bewusstsein des Spiri-
tisten befindet, verleiht es dem Spiritisten die Vorteile
von Fertigkeitsfokus fiir diese Fertigkeiten.

Gute Rettungswiirfe: REFund ZAH. &
Waffenfinesse: Das Phantom erhilt das Bo- ;"/
nustalent Waffenfinesse.

Verhasstes Ziel (UF): Das Phantom
kann als Bewegungsaktion eine Kreatur
innerhalb seiner Sichtlinie zu seinem Ver-
hassten Ziel erkliren. Das Phantom
erhilt einen Bonus von +2 auf
Angriffswiirfe gegen sein Ver-
hasstes Ziel und einen Bonus
auf Schadenswiirfe in Hohe
seiner halben TW (Minimum 1).
Das Phantom konzentriert sich derart
auf'sein Ziel, dass es einen Malus von -2 auf
Angriffswiirfe gegen alle anderen Kreaturen erleidet. Es kann
diese Boni stets nur gegeniiber einem Ziel besitzen, welche so
lange bestehenbleiben, bis das Ziel tot ist oder fiir wenigstens
1 Minute die Sichtlinie des Phantoms verlisst. Wenn der Spi-
ritist die 7. Stufe erreicht, kann das Phantom diese Fihigkeit
als Schnelle Aktion einsetzen und erleidet keinen Malus bei
Angriffen auf Gegner, die es nicht zum Verhassten Ziel erklirt
hat. Um diese Fihigkeit einzusetzen, muss sich das Phantom
in ektoplasmischer Form manifestieren (aufler der Spiritist hat
wenigstens die 17. Stufe erreicht, siehe ,Geteilter Hass").

Aura des Hasses (UF): Wenn der Spiritist die 7. Stufe erreicht,
kann das Phantom als Schnelle Aktion eine Aura von 3 m-Radi-
us ausstrahlen, welche jenen Schmerzen zufiigt, die es wagen,
dem Phantom oder seinem Meister Schaden zuzufiigen. Feinde
innerhalb der Aura, welche dies tun, erleiden selbst Schaden in
Hohe des CH-Bonus des Phantoms. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Schmerzeffekt. Das Phantom kann diese Fihigkeit
in ektoplasmischer oder kérperloser Form einsetzen.
Hinterhiltiger Angriff (UF): Erreicht der Spiritist die 12.
Stufe, erhilt das Phantom die Fihigkeit Hinterhiltiger Angriff
+3W6, kann diese aber nur gegen sein Verhasstes Ziel einsetzen.
Ab der 18. Stufe steigt dieser Hinterhiltige Schaden auf +5W6.
Geteilter Hass (UF): Wenn der Spiritist die 17. Stufe erlangt,
kann das Phantom auch anderen seinen Hass verleihen. Wenn
es ein Verhasstes Ziel bestimmt, erhalten auch seine Verbiin-
deten einen Bonus von +2 auf Angriffswiirfe und einen Bonus
von +4 auf Schadenswiirfe gegen diesen Feind. Ferner kann das
Phantom seine Fihigkeit Verhasstes Ziel sogar in korperloser

Form einsetzen und dann auch seine Hiebangriffe gegen eine
korperliche Kreatur nutzen, sofern es sich dabei um sein Ver-
hasstes Ziel handelt.

Treue

Ein Phantom mit diesem Emotionalen Fokus ist jemandem
oder etwas auf der Welt unsterblich treu, sei es aus Liebe oder
dem Wunsch, eine unerledigte Aufgabe zu beenden. Ein treu-
es Phantom ist seinem Meister oft familiir verbunden. Es er-
scheint hiufig als starker und strenger Beschiitzer mit wach-
samem Blick und dient dem Spiritisten unermiidlich. Diese
Phantome umgibt eine blaue oder zuweilen roséfarbene Aura,
sofern sie zu Lebzeiten ihre Spiritisten sehr geliebt haben. Oft
manifestiert sich die Aura als Heiligenschein und
verleiht diesen Phantomen eine himm-
lische Erscheinung, egal welcher
Gesinnung sie eigentlich ange-
héren und was sie von Religi-

on halten.
Fertigkeiten: Das Phantom
erhilt eine Anzahl an Fertig-
keitsringen in Diplomatie und
Motiv erkennen in Héhe seiner

Trefferwiirfel. Wihrend es sich im
Bewusstsein des Spiritisten befindet,
verleiht es dem Spiritisten die Vor-

teile von Fertigkeitsfokus fiir diese
Fertigkeiten.
Gute Rettungswiirfe: REFund WIL.

Eiserner Wille: Das Phantom er-

hilt das Bonustalent Eiserner Wille.

Sollte es sich im Bewusstsein seines Meisters

aufhalten, verleiht es diesem die Vorteile von Eiserner Wille,
sofern der Meister dieses Talent nicht besitzt.

Pflichtbewusster Hieb (UF): Wenn eine Kreatur den Meister
des Phantoms angreift, erhilt das Phantom einen Bonus von
+2 auf Angriffswiirfe gegen dieses Ziel und verursacht dabei
Schaden, als wire es um eine Groflenkategorie grofier. Unter
»Angriff“ sind hierbei auch schidliche Zauber und Effekte zu
verstehen, welche den Spiritisten zum Ziel haben oder auf die
Fliche einwirken, in der er sich befindet. Der Effekt dieser Fi-
higkeit wihrt 1 Minute, bis eine andere Kreatur den Spiritisten
angreift (und somit zum Ziel des Effektes mit neubeginnender
Wirkungsdauer wird) oder die angreifende Kreatur unter o TP
reduziert wird, je nachdem, was zuerst eintritt.

Aura der Verteidigung (UF): Wenn der Spiritist die 7. Stu-
fe erreicht, kann das Phantom eine Aura mit 3 m-Radius aus-
strahlen, welche Schutz vor nahen Feinden verleiht. Diese
Aura kann beliebig oft als Schnelle Aktion aktiviert werden
und verleiht Verbiindeten innerhalb der Aura einen Ablen-
kungsbonus von +2 auf ihre RK und einen Bonus von +2 auf
die KMV und alle Rettungswiirfe. Das Deaktivieren der Aura
ist eine Freie Aktion.

Treuer Diener (UF): Wenn der Spiritist die 12. Stufe er-
reicht und von einem Angriff iiberrascht wird (z.B. wihrend
der Uberraschungsrunde, wihrend er schlift oder durch eine
Kreatur, die Heimlichkeit nutzt), wihrend das Phantom nicht
vollstindig manifestiert ist, manifestiert es sich automatisch,



um seinen Meister zu schiitzen. Das Phantom bleibt manifes-
tiert, solange der Spiritist nichts von der Gefahr weif§ und sich
weiterhin in Gefahr befindet. Diese Fihigkeit erfordert keine
Aktion des Spiritisten.

Standhafte Treue (UF): Wenn der Spiritist die 17. Stufe er-
reicht, wird das Phantom gegen schadhafte geistesbeeinflus-
sende Effekte und alle Formen der Besessenheit (z.B. Besessen-
heit* und Magisches Gefdf) immun. Gleiches gilt fiir Fortschicken,
Verbannung und dhnliche Effekte.

Verzweiflung

Manche Kreaturen sterben auf derart furchtbare Weise oder
fiihren ein so sinnloses Leben, dass die Verzweiflung ihr gan-
zes Wesen ergreift. Phantome mit diesem Fokus setzen die Ver-
zweiflung als Waffe ein, um den Lebenden das Elend der fort-
gesetzten Existenz des Phantoms aufzuzwingen. Verzweifelte
Phantome wirken oft verletzt oder kérperlich verdreht, da sie
die grausigen Umstinde ihres Ablebens anderen prisentieren.
Meist haben sie eine graue oder krinklich griine Farbe. Wenn
sie sprechen, dann fliistern sie furchterweckend oder stofien
ein hohes Kreischen aus.

Fertigkeiten: Das Phantom erhilt eine Anzahl an Fertig-
keitsringen in Einschiichtern und Heimlichkeit in Hohe sei-
ner Trefferwiirfel. Wihrend es sich im Bewusstsein des Spi-
ritisten befindet, verleiht es dem Spiritisten die Vorteile von
Fertigkeitsfokus fiir diese Fertigkeiten.

Gute Rettungswiirfe: WIL und ZAH.

Macht aus Verzweiflung: Das Phantom erhilt einen Bonus
von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe gegen Kreaturen, die
den Zustand Erschiittert, Kauernd, Panisch oder Veringstigt
haben, oder aber Effekten wie seiner Aura der Verzweiflung
oder Tiefer Verzweiflung unterliegen.

Elender Hieb (UF): Wenn das Phantom eine Kreatur mit sei-
nem Hiebangriff trifft, muss dem Ziel ein Willenswurf gegen
SG 10 + Y2 TW des Phantoms + CH-Modifikator des Phantoms
gelingen, andernfalls erleidet es fiir 1 Runde einen Malus von
-2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe. Dies ist ein geistesbeein-
flussender Furcht*®} - und Gefiihlseffekt*®*. Die Mali mehre-
rer Treffer sind nicht kumulativ.

Aura der Verzweiflung (UF): Wenn der Spiritist die 7. Stufe
erreicht, kann das Phantom als Schnelle Aktion eine Aura mit
3 m-Radius der Verzweiflung erzeugen. Feinde innerhalb die-
ser Aura erleiden einen Malus von -2 auf alle Rettungswiirfe.
Diese ist ein Furchteffekt. Das Deaktivieren der Aura ist eine
Freie Aktion.

Schrei der Verzweiflung (UF): Wenn der Spiritist die 12. Stu-
fe erreicht, kann das Phantom drei Mal am Tag einen Schrei
ausstof8en, der wie Tiefe Verzweiflung wirkt. Es verwendet dabei
fur den Effekt seinen TW als effektive Zauberstufe. Der SG des
Rettungswurfes gegen den Effekt ist 10 + 2 TW des Phantoms
+ CH-Modifikator des Phantoms. Das Phantom kann diese Fi-
higkeit in ektoplasmischer und korperloser Form einsetzen.

Unentrinnbare Verzweiflung (UF): Wenn der Spiritist die 17.
Stufe erreicht, steht einem Ziel dieses Hiebangriffs des Phan-
toms kein Rettungswurf gegen die Effekte von Elender Hieb
mehr zu.

Wut
Phantome mit diesem Emotionalen Fokus sind aufgrund von
Ereignissen in ihren vergangenen Leben von brennender Wut
erfiillt. Sie treten oft als klobige, muskelbepackte Primitivlinge
mit in Zornesfalten gelegter Stirn auf; aber auch als hektische,
zornerfiillte Kreaturen, die stets bereit zu sein scheinen, jeden
niederzumachen, der ihnen zu nahe kommt. Oft geht von sol-
chen Phantomen eine strahlend rote Aura aus, insbesondere
wenn sie kimpfen. Zuweilen scheint es auch, als wiirden sie
durch ihre gebleckten Phantomzihne in kurzen, hektischen
Atemziigen einen roten Nebel ausstofSen.

Fertigkeiten: Das Phantom erhilt eine Anzahl an Fertig-
keitsringen in Einschiichtern und Uberlebenskunst in Héhe
seiner Trefferwiirfel. Wihrend es sich im Bewusstsein des Spi-
ritisten befindet, verleiht es dem Spiritisten die Vorteile von
Fertigkeitsfokus fiir diese Fertigkeiten.

Gute Rettungswiirfe: WIL und ZAH.

Stirkefokus: Das Phantom erhilt einen Bonus von +2 auf
Stirke und einen Malus von -2 auf Geschicklichkeit. Im Gegen-
satz zu anderen Phantomen, die einen Bonus auf Geschicklich-
keit erhalten, wenn der Spiritist Klassenstufen erlangt, erhilt
ein wuterfiilltes Phantom stattdessen einen Bonus auf Stirke.

Kriftiger Hieb (AF): Ein zorniges Phantom verursacht mit
seinen Hiebangriffen mehr Schaden. Sein Schaden wird so be-
rechnet, als wire es eine Groflenkategorie gréfier. Zudem erhilt
es das Bonustalent Heftiger Angriff.

Aura der Wut (UF): Wenn der Spiritist die 7. Stufe erreicht,
kann das Phantom als Schnelle Aktion eine Aura der Wut mit
6 m-Radius erschaffen. Kreaturen innerhalb dieser Aura erhal-
ten einen Bonus von +2 auf Nahkampfangriffswiirfe, aber auch
einen Malus von -2 auf die RK. Das Deaktivieren dieser Aura ist
eine Freie Aktion. Das Phantom kann diese Fihigkeit in ekto-
plasmischer und kérperloser Form einsetzen.

Furchterweckendes Aufleres (UF): Wenn der Spiritist die 12.
Stufe erreicht, kann sein Phantom ein Mal am Tag als Schnel-
le Aktion noch wilder und furchterweckender erscheinen. Es
wichst zum einen so um eine Groflenkategorie an, als stiinde
es unter dem Effekt des Zaubers Person vergrifern. Zum anderen
wird es so wilder im Kampf; als stiinde es unter Wut. Dieser Ef-
fekt wihrt 1 Runde pro Klassenstufe des Spiritisten. Wenn der
Spiritist die 18. Stufe erreicht, erhilt das Phantom bei Einsatz
dieser Fihigkeit zudem die aufSergewohnliche Fihigkeit Un-
heimliche Ausstrahlung ™"® mit einer Reichweite von 9 m und
einer Wirkungsdauer von 5W6 Runden.

Wiitendes Wehgeschrei (UF): Wenn der Spiritist die 17. Stufe
erreicht, kann das Phantom ein Mal am Tag als Standard-Ak-
tion ein zorniges Wehgeschrei ausstoflen (wie Wehgeschrei der
Todesfee), es nutzt dabei seinen Trefferwiirfel als effektive Zau-
berstufe; der SG des Rettungswurfes gegen den Effektist1o + V2
TW des Phantoms + CH-Modifikator des Phantoms. Das Phan-
tom kann diese Fihigkeit in ektoplasmischer und kérperloser
Form einsetzen.




 BEVORTUGTE KLASSENOPTIONEN

Die folgenden Regeln ermoglichen es Angehérigen der im
Grundregelwerk enthaltenen Volker, alternative Belohnungen zu
wihlen, wenn sie eine Stufe in einer bevorzugten Klasse erlan-
gen, sofern es sich dabei um eine der neuen Klassen in diesem
Buch handelt. Die Optionen, welche in den Ausbauregeln III: Vol-
ker zu finden sind, decken die Klassen des Grundregelwerkes, der
Expertenregeln und der Ausbauregeln: Magie und Ausbauregeln II:
Kampfab, wihrend die Optionen fiir die in den Ausbauregeln VI:
Klassen enthaltenen Klassen in jenem Band zu finden sind.
Jede dieser Belohnungen ersetzt die normale Belohnung, die
man wihlen kann, wenn man eine Stufe in einer bevorzugten
Klasse erhilt (1 zusitzlicher Trefferpunkt oder 1 zusitzlicher
Fertigkeitsrang). Im Gegensatz zu den allgemeinen Belohnun-
gen betreffen diese alternativen Optionen fiir bevorzugte Klas-
sen direkt die Merkmale bestimmter Klassen und die allgemei-
nen Neigungen der jeweiligen Klassen.

Wenn du eine Stufe in einer bevorzugten Klasse erlangst, kannst
du wihlen, welche Option du nimmst. Sofern nicht anders ver-
merkt, sind diese Vorteile mit sich selbst kumulativ. Viele dieser
alternativen Belohnungen fligen nur %4, 1/3, % oder 1/6 auf einen
Wurf hinzu, statt der tiblichen 1 — z.B. im Falle der tiglichen An-
wendungen des Hypnotischen Tricks eines Mesmeristen oder der
Gesamtanzahl an Punkten im Mentalmagievorrat eines Mentalis-
ten. Runde in diesem Fall stets ab (auf ein Minimum von o). Du
musst daher solche Optionen mehrfach wihlen, bis die Summe
der Briiche ein Ganzes ergibt und sich die Wirkung entfaltet. Sollte
eine alternative Option fiir die bevorzugte Klasse ein Klassenmerk-
mal oder eine Klassenfihigkeit modifizieren, kann es erst gewihlt
werden, wenn der Charakter dieses Merkmal oder diese Fihigkeit
auch mit dem StufenaufStieg erlangt. Sollte z.B. eine Klasse mit der
6. Stufe ein bestimmtes Klassenmerkmal erhalten, kénnte ein Cha-
rakter keine Volksoption fiir diese bevorzugte Klasse wihlen, dass
sich aufdieses Klassenmerkmal bezieht, ehe er die 6. Stufe erreicht,
selbst wenn der Vorteil dieser Option nicht hoch genug wire, um
ihm vor Erreichen einer hoheren Stufe einen Bonus zu verleihen.
Manche Optionen besitzen eine feste Obergrenze dahingehend,
wie oft man sie wihlen kann oder welchen Maximalbonus man
mit ihnen erlangen kann. Wihlt man sie iiber diese Grenze hinaus,
entfalten weitere Optionen derselben Art keine Wirkung, In diesem
Fall kannst du aber weiterhin beim Erlangen einer Stufe in einer
bevorzugten Klasse eine der Standardbelohnungen wihlen (1 zu-
sitzlicher Trefferpunkt oder 1 zusitzlicher Fertigkeitsrang).

Sollte eine alternative Option eine Fihigkeit verleihen, welche
die effektive Zauberstufe des Charakters zur Bestimmung der Wir-
kungsdauer bestimmter Zauber erhoht, konnte diese Erthéhung erst
nach allen anderen Effekten zur Anwendung kommen, die die Wir-
kungsdauer eines Zaubers modifizieren (z.B. Zauber ausdehnen).

ELFEN

Derselbe scharfe Verstand und dieselben sorgfiltigen Studien,
mit denen Elfen die arkanen Kiinste erkunden, kommen auch
bei ihren Studien des Okkulten und der Mentalen Magie zur
Anwendung. Elfen, welche ihre eigene Psyche erkunden, tre-
ten diese mentalen Expeditionen nach ausfiithrlichen Studien
iibersinnlicher Phinomene an. Sie gehen den eigenen Verstand

mit Bedacht an und fithren umfassende Aufzeichnungen darii-
ber, was sie erleben. Die folgenden Optionen stehen allen Elfen
mit den aufgefiithrten bevorzugten Klassen offen:

Kinetiker: Erhalte einen Bonus von +1/4 auf Schadenswiirfe, bei
denen der Bonus aus Elementarer Aufladung zum Tragen kommt.

Medium: Erhalte einen Bonus von +1/3 aufalle Fertigkeitswiirfe
im Rahmen Okkulter Fertigkeitsspezialisierungen.

Mentalist: Erhohe die Gesamtzahl der Punkt im Mentalma-
gievorrat des Mentalisten um einen 1/3 Punkt.

Mesmerist: Erhalte sowohl einen Bonus von +1/2 auf Fer-
tigkeitswiirfe fiir Akrobatik, um dich durch einen bedrohten
Bereich zu bewegen, als auch einen Bonus von +1/2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Bluffen, um Finten auszufiihren.

Okkultist: Erh6he die Gesamtzahl der Schulenfokuspunkte
des Okkultisten um einen %2 Punkt.

Spiritist: Addiere 1/6 auf den Schildbonus, welchen die mit
der 3. Stufe erlangte Fihigkeit Manifestationsverbindung bei
ektoplasmischer Form verleiht.

GNOME

Mentale Tricks sind Gnomen fast angeboren. Sie mogen die
Mentalmagie mit ihren ungewdhnlichen und obskuren Prak-
tiken quasi von Natur aus. Jede der okkulten Klassen besitzt fiir
Gnome ihren eigenen Reiz, sei es das angeborene Gespiir des
Kinetikers fiir Magie oder die Faszination des Okkultisten fiir
Erinnerungsstiicke. Die folgenden Optionen stehen allen Gno-
men mit den aufgefiihrten bevorzugten Klassen offen:

Kinetiker: Erhalte einen Bonus von +1/2 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie, Einschiichtern und Motiv erkennen gegen Kreaturen
mit der elementaren Unterart des Hauptelements des Kinetikers.

Medium: Erhalte einen Bonus von +1/2 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Diplomatie, Einschiichtern und Motiv erkennen gegen Geister,
Untote, Phantome und Einheimische der Astralebene.

Mentalist: Erhohe die Gesamtzahl der Punkt im Mentalma-
gievorrat des Mentalists um einen 1/3 Punkt.

Mesmerist: Erhéhe die Anzahl der tiglichen Anwendungen
von Hypnotischer Trick um 1/3.

OKkkultist: Erhéhe die Wirkungsdauer der Schwachen Sin-
nestiuschung des Okkultisten um 1 Minute und die Gesamtfehl-
schlagchance durch die Nachhallende Schulenfihigkeit Verzerren
um 2%. Letzteres erhoht nicht die maximale Fehlschlagschance.

Spiritist: Addiere 1/6 auf den Schildbonus, welchen der Spiri-
tist unter der Wirkung von Spiritueller Schutz oder Michtiger
Spiritueller Schutz erlangt.

HALB-ELFEN

Viele Halb-Elfen besitzen eine Begabung, gesellschaftliche
Bindungen zu bilden und zu stirken. Mentalmagisch begabte
Halb-Elfen haben es daher noch leichter, sich mental mit ande-
ren Kreaturen zu verbinden. Sie sind besonders fihig in jener
spirituellen Kommunikation, welche Medien nutzen. Halb-El-
fen, die mehr nach ihren elfischen Ahnen schlagen, werden oft
Mentalisten, wihrend jene, die mehr nach ihren menschlichen
Vorfahren gehen, hiufig den Weg des Kinetikers oder Mes-
meristen beschreiten. Die folgenden Optionen stehen allen
Halb-Elfen mit den aufgefithrten bevorzugten Klassen offen:
Kinetiker: Erhalte einen Bonus von +1/4 auf Schadenswiirfe, bei
denen der Bonus aus Elementarer Aufladung zum Tragen kommt.



Medium: Erhalte einen Bonus von +1/3 auf alle Fertigkeitswiirfe
im Rahmen Okkulter Fertigkeitsspezialisierungen.

Mentalist: Erhalte 1/6 einer neuen Seelischen Verstirkung.

Mesmerist: Wenn du einen Mesmeristenzauber der Schule der
Verzauberungsmagie wirkst, dann addiere 2 auf die effektive Zau-
berstufe des Zaubers zur Bestimmung seiner Wirkungsdauer.

OKKkultist: Erhalte sowohl einen Bonus von +1/2 auf Fertigkeits-
wiirfe fiir Zauberkunde, um magische Gegenstinde zu identifizie-
ren, als auch einen Bonus von +1/2 auf Wiirfe fiir Magischen Gegen-
stand benutzen, um Volkszugehérigkeit vorzuspiegeln.

Spiritist: Addiere 1 Fertigkeitsrang zum Phantom des Spiritisten.

HALB-ORKS

Fihigkeiten, die im Bereich des Geistes liegen, scheinen nicht ganz
zu Halb-Orks zu passen, jedenfalls wenn man sich an die iiblichen
Klischees hilt. Eine iibersinnliche Begabung wird zuweilen aber
vererbt—meist von der Seite des menschlichen Elternteils aus. Wenn
aus Orkblut iibersinnliche Fihigkeiten erwachsen, manifestieren
sie sich meist als Kinetikerkrifte. Die folgenden Optionen stehen
allen Halb-Orks mit den aufgefiihrten bevorzugten Klassen offen:

Kinetiker: Addiere 1/3 Punkte an Feuerschaden zu Kinetischen
Geschossen der Kategorie Feuer, welche Feuerschaden verursachen.

Medium: Wenn das Medium ein Tabu annimmt, kann es
am Tag die Fihigkeit Geisterkraftschub ein 74 Mal zusitzlich
einsetzen, ohne Einfluss abzugeben.

Mentalist: Erhalte einen Bonus von +1 auf Konzentrations-
wiirfe, welche du ablegen musst, wenn du beim Wirken von
Mentalistenzaubern Schaden erleidest.

Mesmerist: Erhohe den Schadensbonus von Schmerzhafter
Blick um einen %2 Punkt.

OKkkultist: Verursache einen zusitzlichen %2 Schadenspunkt
mit Schulenfihigkeiten.

Spiritist: Addiere 1 Trefferpunkt zum Phantom des Spiritisten.

HALBLINGE

Man glaubt weitliufig, dass Halblinge dank ihres Gliicks aus allen
Problemen einen Ausweg finden, doch in manchen Fillen ist das
»Halblingsgliick“ in Wahrheit eine Folge iibersinnlicher Krifte.
Viele entwickeln diese Gabe weiter, um ihre geringe GrofSe auszu-
gleichen, und werden besonders begabt darin, Leute zu beeinflus-
sen oder zu manipulieren. Die folgenden Optionen stehen allen
Halblingen mit den aufgefiihrten bevorzugten Klassen offen:

Kinetiker: Erhohe das Fassungsvermégen des Internen
Speichers des Kinetikers um einen 1/6 Punkt.

Medium: Erhéhe den Bonus, den das Medium durch Séan-
cevorteil erlangt, um einen 1/3 Punkt. Dies erhoht nicht den
Bonus, den Verbiindete im Rahmen Geteilter Séance erlangen.

Mentalist: Der Mentalist addiert hinsichtlich der Bestim-
mung der ihm tiglich zu Verfiigung stehenden Anwendungen
oder Runden seiner Disziplinfihigkeiten einen 1/3 Punkt auf
seinen effektiven Charismabonus.

Mesmerist: Erhohe die Anzahl der tiglichen Hypnotischen
Tricks um 1/3.

OKkkultist: Addiere einen 1/2 Punkt an Schulenfokus pro Tag.

Spiritist: Addiere 1/4 auf die Anzahl an Runden, die das kor-
perlose Phantom eines Spiritisten sich auflerhalb von Sicht-
und Schusslinie aufhalten kann, ehe es auf die Atherebene
zuriickgeschickt wird.

MENSCHEN

Menschen besitzen keine iibersinnlichen Traditionen, aus de-
nen sie ein Verstindnis fiir das Okkulte ableiten kénnten. Daher
schliefen sich iibersinnlich begabte Menschen oft seltsamen Kul-
ten an, um ihre Geisteskrifte zu entwickeln. Andere widmen sich
privaten Studien und sammeln Schriften fragwiirdigen Inhalts zu
okkulten Themen. Viele Menschen sind vom Okkulten fasziniert,
selbst wenn sie dafiir kein Gespiir besitzen sollten, so dass sie
rasch jedem folgen, der auch nur geringes Kénnen auf dem Gebiet
der Mentalmagie vorweisen kann. Die folgenden Optionen stehen
allen Menschen mit den aufgefiihrten bevorzugten Klassen offen:
Kinetiker: Erhalte 1/6 des Talentes Zusitzliche Wilde Gabe.
Medium: Wenn das Medium ein Tabu annimmt, kann es am
Tag die Fihigkeit Geisterkraftschub ¥4 Mal zusitzlich einset-
zen, ohne Einfluss abzugeben.
Mentalist: Addiere einen Mentalistenzauber zur Liste der
dir bekannten Zauber. Der Grad dieses Zaubers muss niedriger
als der des hochsten dir méglichen Mentalistenzaubers sein.
Mesmerist: Erhéhe den Bonus durch Gewaltiges Ego um ei-
nen 1/3 Punkt (du kannst auf diese Weise maximal einen Bonus
von +2 ansammeln).
Okkultist: Erhalt 1/6 einer neuen Schulenfihigkeit.
Spiritist: Addiere 1 Trefferpunkt oder 1 Fertigkeitsrang zum
Phantom des Spiritisten.

ZWERGE

In manchen Zwergengemeinschaften haben iibersinnliche
Krifte ein gesellschaftliches Stigma zur Folge, da solche Fi-
higkeiten mit ihren sklavenhaltenden Verwandten assoziiert
werden, den Duergar. Okkultisten umgehen dieses Stigma, in-
dem sie Verbindungen zu den geschitzten Relikten der zwergi-
schen Geschichte aufbauen. Zwergische Spiritisten gehen zum
Teil Verbindungen zu den Geistern von im Kampf gefallenen
Zwergen ein, wihrend zwergische Medien ihr Koénnen verbes-
sern, um die groflen Helden der Zwergenheit zu kontaktieren.
Der hiufigste Pfad, dem iibersinnlich begabte Zwerge folgen,
ist aber der des Kinetikers, welcher sich auf eine Wilde Gabe
mit den Schwerpunkten Erde und Metall konzentriert. Die fol-
genden Optionen stehen allen Zwergen mit den aufgefithrten
bevorzugten Klassen offen:

Kinetiker: Addiere einen 1/3 Punktan Schaden zu Kinetischen
Geschossen der Kategorie Erde, welche Schaden verursachen.

Medium: Erhalte sowohl einen Bonus von +1/2 auf Rettungs-
wiirfe gegen Besessenheit, als auch einen Bonus von +1/2 auf
Rettungswiirfe, um Ortliche Séance, Seelenzuflucht und Spuk
aufnehmen zu beenden.

Mentalist: Wenn du einen Mentalistenzauber der Schule der
Bannmagie wirkst, dann addiere %2 auf die effektive Zauber-
stufe des Zaubers zur Bestimmung seiner Wirkungsdauer.

Mesmerist: Erhéhe den Schaden von Schmerzhafter Blick
um % Punkt.

OKkkultist: Erhalte sowohl einen Bonus von +1/3 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Magischen Gegenstand benutzen, als auch zum
Schitzen von steinernen und metallischen Gegenstinden.

Spiritist: Addiere 1/6 auf den Schildbonus, welchen die mit
der 3. Stufe erlangte Fihigkeit Manifestationsverbindung bei
ektoplasmischer Form verleiht.
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