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Hammeriten-Magie

Segen

Beim Segnen legt der Erbauer seine schiitzende Hand tber
eine Person. Durch Symbole des Erbauers wie
Weihwasset, symbolische Himmer und Meilel, und andere
geweihte  Gegenstinde wird das Segnen erleichtert
(Bonuserfolge), weil die Kraft des Erbauers sich leichter
manifestieren und halten kann. Ebenso wichtig ist aber auch
eine genaue Befolgung der Liturgie, insbesondere bei
schwierigeren Ritualen.

(1) Kleiner Segenswunsch

Mit den Worten ,,Der Erbauer sei mit Dirl“ wird eine
Person gesegnet, die fir diesen Tag im Schutze des
Erbauers wandelt, solange sie nicht sindigt. Personen, die
etwas im Schilde fithren, ist der Segenswunsch unangenehm
und sie geben sich meist preis.

(2+) Segen

Wird ein Mensch vom Priester gesegnet, so liegt ein
magischer Schutz auf ihm, der ihn sowohl vor Kreaturen
des Chaos schiitzt, als auch vor Besessenheit und
Geistesmanipulation. Die Schwierigkeit des Zaubers hingt
dabei sowohl von den verwendeten Hilfsmitteln ab als auch
von der Reinheit der zu segnenden Person. Ist der Mensch
akut gefihrdet, so koénnen auch rituelle Gebete des
Erbauers vom Gesegneten gesprochen werden, um die
Seele rein und den Segen aufrecht zu erhalten.

(4) Geistiger Schild

Der Priester schiitzt sich mit dem geistigen Schild vor
konkreten geistigen Gefahren. Eine Schutzaura des
Erbauers legt sich um den Hammeriten und sorgt dafiir,
dass geistige Angriffe nicht zum Hammeriten durchdringen.
So kénnen gewisse Kreaturen ausschliellich ihre physischen
Waffen einsetzen.

(6+) Segenszwang

Segnet eine widernatiitliche Kreatur oder besessene Person
ohne dessen Einverstindnis und zwingt ihr so den Willen
des Erbauers auf. Der Priester spricht: ,,Mit der Kraft des
Erbauers®, und die Macht des Erbauers legt sich auf das
Ziel. Kreaturen winden sich in der Regel unter der
ordnenden Kraft und Besessene werden ruhig und der Geist
verliert fiir einen Moment die Kontrolle tiber sein Opfer.

(9) Avatar

Der Charakter kann durch ein Ritual fiir eine gewisse Zeit
zum Avatar des Erbauers werden. Damit steht er unter
direktem Schutz des Erbauers und handelt in seinem
direkten Auftrag. Selbst stirkere Diener des Chaos flichen
vor dem Avatar und sogar Herrscher der Dunkelheit
schaudern, wenn sie ihm begegnen. Und sollte es jemand
wagen, sich dem Avatar nicht zu beugen, dann erfihrt er
den ungebeugten Zorn des Erbauers! Der Zauber erldscht
jedoch, sobald der Charakter etwas Unreines tut. Beleidigt
er gar den Erbauer, so kann er sogar seinen Zorn auf sich
selbst ziehen.
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Weihe

Die Weihe ist bei den Hammeriten immer ein aufwendiges
Ritual, bei dem die Liturgie genau befolgt werden muss. Je
sorgfiltiger die Gebete gewihlt wurden und je mehr Mihe
sich der Priester beim Zelebrieren der Weihe gibt, desto
cinfacher wird das Gebet (Bonuserfolge). Geweihte
Symbole  haben eine magische Wirkung gegen
widernatirliche Kreaturen und grole Bedeutung bei
Ritualen. Heilige Symbole sind hingegen seltene Gaben des
Erbauers, die mit einer entsprechenden Macht ausgestattet
sind. Diese Macht kann dem Hammeriten auf vielfiltige
Weise dienen.

(1) Geweihter Hammer

Der Priester weiht seinen eigenen Hammer als geweihtes
Symbol des Erbauers. Dieses Symbol strahlt die gottliche
Kraft des Erbauers aus und ermutigt gliubige Menschen zur
Anbetung,

(2+) Geweihtes Symbol

Charakter weiht Gegenstinde wie Himmer, Weihwasser,
Anhinger usw. Diese richten gegen unnatirliche Wesen
Schaden an und lassen Erbauer-Untreue Unbehagen und
Abscheu vor ihnen empfinden. Geweihte Symbole miissen
regelmiBig neu geweiht werden. Je nachdem, wie rein die
Gegenstinde gehalten werden, halten sie ihren geweihten
Zustand nur sehr kurz. Weihwasser braucht z.B. ein
wiirdiges Gefal3.

(4+) Weihe

Der Priester kann einen Gegenstand weihen, der ecine
gewisse Zeit vor Widernatiirlichem geschiitzt ist und auch
als Werkzeug oder Waffe gegen Widernatiirliches eingesetzt
werden kann.

(4+) Geweihter Ort

Ein Ort wird fur lingere Zeit unter den Schutz des
Erbauers gestellt. Je nach GroBe des Ortes, Widerstand und
Dauer werden hohere Erfolge bendtigt. Proben auf 9
ermoglichen dauerhaften Schutz, solange der Zauber nicht
gebrochen wird.

(6+) Heiliges Symbol

Ein Symbol des Erbauers wird zu einem heiligen Symbol,
wenn es mit einem besonderen Ritual geweiht wird. Die
Wirkung der Weihe hilt dadurch sehr lange an oder ist mit 9
Erfolgen dauerhaft, bis die Weihe gebrochen wird.
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Austreiben

Austreiben von bosen Geistern ist eine wichtige Arbeit des
Hammeriten. Unterstitzt wird er dabei von Hilfsmitteln wie
Bannkreisen aus Kerzen und Kreide, Bannmeil3eln, die in
die Erde gerammt werden, sowie durch verschiedene
Gebete und heilige Lieder. Auch die Unterstitzung durch
andere Personen, die ihren Geist rein halten und den
Exorzisten moralisch unterstitzen, indem sie Gebete
sprechen oder den Erbauer in Liedern anrufen, hilft die
Austreibung mit Bonuserfolgen zu vereinfachen.

(1) Boses entdecken
Boses jedweder Art in einem Menschen kann entdeckt
werden.

(2) Angesicht des Unheils

Der Hammerit erkennt die Natur der Besessenheit/der
Heimsuchung und kann nun die richtigen MaBnahmen
ergreifen, dieser zu begegnen. Ist der Gegner michtig
genug, so wird er diesen Zauber spiiren.

(3+) Bann

Dieser Zauber verbannt eine Heimsuchung (Geist/Dimon
usw.) von einem Ort. Je nach Kraft des Gegners muss der
Zauber mit mehr Erfolgen und/oder tber lingete Zeit
durchgefithrt werden.

(3+) Exorzismus

Ahnlich wie beim Bann wird ein Wesen des Chaos
vertrieben, nur dass hier dieses Wesen Besitz von einem
Korper genommen hat. Auch dieser Zauber kann oder
sollte als Ritual durchgefiihrt werden, denn beim Scheitern
steht das Leben des Besessenen auf dem Spiel.

(9) Machtwort des Herrn

Ein Ort wird unmittelbar vom Chaos befreit. Haben die
Diener des Chaos keine Méglichkeit, vom Ort der Weihe zu
flichen, so verbrennen sie auf der Stelle und zerfallen zu
Staub. Schindliche Gegenstinde werden hinweggeweht
oder ebenfalls vetbrannt. Der Zauber kann ohne
Vorbereitung und zusitzliche Auflagen mit
vorausbewilligten drei Bonuserfolgen gesprochen werden,
die jedoch im Nachhinein verdient werden missen, um den
Zauber zu erhalten: Denn ist der Ort einmal bereinigt, dann
muss ein Weiheritus begonnen werden, der den Ort auch
langfristig vom Chaos befreit. Dieser Weiheritus muss
sorgfiltig ausgefithrt werden, denn jederzeit kann das Chaos
versuchen, den Ort aufs Neue zu befallen.

Fihlt sich gar ein michtiges Wesen des Chaos durch das
Machtwort des Herrn herausgefordert, so kann es ein
langwieriger Exorzismus werden, der Stunden oder gar
Tage andauern kann und alle Kraft vom Priester und seinen
Begleitern verlangt, um nicht vom Chaos zermalmt zu
werden.
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Hammer des Erbauers

Der Hammer ist das wichtigste Werkzeug des Hammeriten,
deswegen ist es wichtig, den Hammer rein zu halten, ihn
zu pflegen und sich vor besonderen Ereignissen mit ihm im
Gebet zu vereinen. Insbesondere wenn man ihm Grof3es
abverlangt, ist oft eine mehrstindige Meditation
erforderlich, um dem Hammmer die Aufgabe zu erleichtern
(Bonuserfolge).

(1) Glaubensstiitze

Zweifelt der Hammerit einmal an sich, so wird sein
Hammer ihn stets auf den rechten Weg zuriick fithren
(wenn er ihn bei sich trigt).

(2) Kraft des Hammers
Ein so verzauberter Hammer kann vom Zaubernden mit
der Geschwindigkeit eines schnellen Schwertes gefiihrt

werden und erhilt so keine Nachteile durch die langsame
Waffe.

(3+) Hammerschlag

Der Charakter beschwort einen kleinen Hammer, der
unmittelbar auf einen Gegner geschleudert wird. Er ist
schneller als eine normale Wurfwaffe und erhilt den WS
(1/4/6) ecines Hammers des Erbauers. Er trifft auf 5m
genau. Mehr Punkte erthéhen die Reichweite.

(6+) Hammer des Erbauers

Der Hammer wird vom Hammeriten in die Luft gehalten
und erfihrt einen gewaltigen Blitzeinschlag, in dem der
Erbauer einen Teil seiner Kraft dem Hammeriten ibertragt.
Wird ein Gegner mit dieser Macht getroffen, dann erhilt er
eine schwere geistige Wunde zusitzlich zum normalen
Schaden. Der Zauber dauert nur einen Kampf an. Sobald
der Hammerit zur Ruhe kommit, etlischt der Zauber.

(9) Hammermeister

Der eigene Hammer wirkt auf einmal leicht wie eine Feder
und der Hammerit geht durch die Reihen und miht seine
Gegner nieder. Jede Kampfaktion ist um 3 Punkte
etleichtert und der Hammerit vetliert nie die Aktivitiat. Er
kann bis zu drei nebeneinander stehende Gegner mit einem
Schlag angreifen.
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Wahrheit

Verborgene ~ Wahtheiten  sind  oft vielen
offensichtlichen = Wahrheiten und Liigen
verborgen. Je mehr man von diesen schon vorher aufdeckt,
desto cinfacher (Bonuserfolge) ist es, mit der Unterstiitzung
des Erbauers die verborgenen Sticke zu finden.

hinter
vielen

(1) Unwahres erkennen
Der Hammerit erspirt Unwahres auf Bertihrung.

(2+) Unwahres etkennen

Der Hammerit erspirt Unwahres auf 3m Entfernung in
Form eines roten Schleiers. Entfernungsvergrofierung je
Erfolg 3m.

(4) Verstindnis
Der Hammerit kann Sinnzusammenhinge besser erkennen
und entwickelt den Blick fiir das Verborgene, so dass kleine
Hinweise (zum Beispiel bei einem Tatort) besser erkannt
werden konnen.

(6) Sprich ein wahres Wort

Der Hammerit zwingt sein Opfer, fiir mehrere Minuten die
Wahrheit zu sprechen. Diesen jedoch zum Reden zu
bringen, ist nicht Teil des Zaubers.

(9) Die Augen des Titers

Der Hammerit kann auf Berithrung in die Vergangenheit
einer Person eindringen und markante Ereignisse erneut
betrachten (meist Verbrechen oder fir das Gegentiber
wichtige FEreignisse). Er kann sogar innerhalb dieser
Ereignisse in die Gedanken einer anderen Person wechseln,
die das Gegeniiber trifft und die der Hammerit kennt. Die
Dauer des Zaubers hingt vom Widerstand und der
Belastbarkeit des Gegeniibers ab.
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Niitzlicher Stahl

und MeiBlel sind stindiger Begleiter des
Hammeriten, aber nicht jedes der vielen Spezialwerkzeuge
ist immer griffbereit, um das Werk des Erbauers zu tun.
Deshalb gibt es den Zauber nttzlicher Stahl, der ein
stihlernes Objekt in ein nutzliches Werkzeug oder Bauteil
transformiert. Besonders einfach ist diese Transformation,
wenn der urspringliche Gegenstand Ahnlichkeit in Form,
Material oder Bestimmung aufweist.

Hammer

(1) Natiirliche Begabung
Handwerkstitigkeiten sind um einen Erfolg einfacher.

(2+) Hammerhandwerk
Der Hammerit erhoht die Prazision seiner handwerklichen
Aktionen.

(3) Mein tiglich Werkzeug

Der Hammerit beschwort fehlende Werkzeuge herbei.
Dabei handelt es sich nur um starres einfaches Werkzeug
und nicht um komplexe Maschinen. Das Werkzeug bleibt
solange an Ort und Stelle, wie es regelmiBig verwendet
wird.

(6) Bohren und Sigen

Der Hammerit stellt sich eine dampfgetriebene
Hammeritenmaschine vor und formt dann in Gedanken
seinen Arm zu dieser Maschine. Die Maschine braucht im
Vergleich  zum  Original  keine Kohle oder andere
Betriebsmittel und verschleiBt auch nicht. Die Maschine
verwandelt sich zum Arm zuriick, sobald die Arbeiten
unterbrochen werden oder die Maschine zweckentfremdet
wird.

(9) Kraft des Erbauers

Der Hammerit wird selbst zur Maschine des Erbauers und
kann mit seiner Gedankenkraft mechanische Wunder
vollbringen. Heben gewaltiger Lasten, Bewegen grofler
Gegenstinde und das Bearbeiten schwieriger Materialien
sind kein Problem. Lediglich Hammeriten-untypische
Arbeiten sind aus Griinden des Know How ausgeschlossen
bzw. nur mit Hilfe moglich.
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Stahlschmelze

Das Ritual der Stahlschmelze gehort fest zur Tradition der
Hammeriten. Auch wenn damit in der Regel nur besondere
Werke erschaffen werden, kann der Wichter-Hammerit
dennoch auf diese Macht des FErbauers zuriickgreifen.
Grundlage dafiir ist der Kontakt zu gutem Stahl. Je besser
das Material ist, desto erfolgreicher wird der Zauber
gelingen. Dabei ist der direkte Kontakt mit dem Material
wichtig. Bei rostigem FEisen wird oft schon eine
Verbesserung dadurch erreicht, vorher an einer Stelle den
Rost zu entfernen. Ist der Hammerit in der Lage, mit
gutem Material am besten in gréBeren Mengen in
direkter Berithrung zu stehen, so wird der Zauber deutlich
einfacher (Bonuserfolge), da die Kraft des Erbauers besser
flieBen kann.

(1) Fehlende Schraube
Ein Bauteil nicht gréBer als ein Daumennagel wird
beschworen und bleibt so lange an seinem Ort, wie es eine
Funktion in ecinem Erbauer-gefilligen Gefiige erfillt
(solange es eingebaut ist).

(4+) Schweillbrenner

Figt per Gedankenkraft geeignete Stoffe wie einen
Schweillbrenner zusammen oder trennt sie. Besonders
einfach bei Metallen. Andere Stoffe lassen sich mit mehr
Erfolgen auch mit dem Schweil3brenner behandeln.

(6) Formen

Kinstliche Gegenstinde kénnen nach Belieben verformt
werden. Massive Gegenstinde bis zur GréBle eines
Hammeriten—Hammers kénnen wie Knetgummi verformt
werden. Die Verformung verlduft langsam und dauert
zumindest 10s. Dadurch koénnen gréBere und schwierig
herzustellende Bauteile exakt hergestellt werden.

(9) Lavastrom

Ausgehend von einem beliebigen Metallstiick erzeugt der
Hammerit gewaltige Hitze, die alles in der Nihe schmelzen
lasst. Lediglich speziell gehirtete Objekte wie Gegenstinde
aus der Stahlschmelze und gewisse Gesteine werden nicht
geschmolzen. Das Zentrum der Hitze kann aus bis zu 15m
Entfernung erschaffen und in eine gewisse Richtung bewegt
werden. Auch die Hitze selbst kann vom Hammeriten
gesteuert werden. Es handelt sich jedoch immer um
Temperaturen im Schmelzofenbereich.
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Architechnikum

Hammeriten, die mit dem Atrchitechnikum vertraut sind,
koénnen Architektur und Mechanik aufs Innigste verstehen.
Durch die Gerdusche der Maschinen, die Proportionen des
Gebidudes und den Blick fiirs Detail haben sie die
Mboglichkeit, feinste Nuancen des Designs wahrzunehmen
und in theoretische Ubetlegungen umzusetzen. Sie haben
dadurch  fir  Architektur und Mechanik  dhnliche
Fahigkeiten, die Cubiker durch die Welle in allen
technischen Disziplinen kennen. Je mehr theoretisches
Vorwissen bekannt ist, je grundlicher das Objekt untersucht
wurde und je besser die schon vorhandenen Pline sind,
desto einfacher ist auch das Architechnikum.

(1+) Inventur

Alle bekannten Bauteile im Blickfeld werden aufgelistet.
Maximal 10 (15/20) Gegenstinde werden gelistet, danach
driftet der Fokus.

(3+) Mallband

Der Erbauer gibt dem Hammerit ein genaues
Schitzvermégen tber seinen Korper. Alles, was der
Hammerit ablaufen, abfiihlen oder irgendwie sonst mit den
MaBen seines Korpers abmessen kann, erfihrt er in
héchster Genauigkeit.

(4+) Baustoff

Der Hammerit kann durch Riechen, Schmecken oder
Fuhlen das Material eines Bauteils weiter aufschlisseln und
somit auf charakteristische Eigenschaften, Stirken und
Schwichen des Materials schlielen.

(6+) Baumeister

Der Hammerit untersucht das Objekt unter einer gewissen
Fragestellung und bekommt eine exakte Antwort auf diese
Frage: ,,Wie unterbreche ich den Kreislauf von...>*, ,,Wo ist
die Wand am schwichsten?”, ,Halt dieser Aufzug 500
Kilo?*
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Jebende Steine

Steine sind die Baustoffe der Kathedralen und Paliste, die
die Hammeriten zu Ehren des Erbauers errichteten. Sie sind
fir immer geformt nach seinem Abbild und geben noch
Zeitalter spiter eine Aura des FErbauers ab, die der
Hammerit wahrnehmen kann.

(1+) Stimmen der Steine

Der Hammerit nimmt das Raunen der Winde wahrt, die
besondere Ereignisse auch lange Zeit spiter noch
widerhallen. Je wichtiger das Ereignis, desto einfacher ist
der Zauber. Bei diesem Zauber werden allerdings nur
cinzelne Begriffe, Gefiihle oder Eindricke an den
Hammeriten ibermittelt.

(3+) Zeugnis der Steine

In von Hammeriten errichteten Gebauden konnen
besondere Ereignisse in den Stein eingebrannt sein. Der
Hammerit hat die Fihigkeit, diesen Abdruck auszulesen.
Danach  verschwindet jedoch der Abdruck. Die
Informationen des Abdrucks geben detaillierte Bilder,
Begriffe und Strukturen wieder.

(6+) Mahnende Steine

Der Hammerit erschafft eine Steinstatue, die in seinem
Sinne als Mahnmal, Wachmann oder Bartriere funktioniert.
Je mehr diese Aufgabe im Sinne des Erbauers ist, desto
einfacher ist der Zauber. Nach dem Zauber hat der
Hammerit keine Befehlsgewalt mehr iiber die Statue. Jedoch
fihrt sie ihren Dienst fir immer aus, solange sie niemand
zerstort. Sie kann kdmpfen, einfache Worte sprechen oder
raunen und falls nétig ihren Arbeitsbereich ablaufen. Wenn
sie nicht von jemandem aktiviert wurde, verweilt sie jedoch
an einem Ofrt.

(9) Ein Haus aus Stein

Der Hammerit erschafft ein Haus aus Stein durch pure
Gedankenkraft. In diesem Haus gelten seine Gesetze,
Statuen wachen Uber das Haus und handeln im Sinne des
Hammeriten, und andere Annehmlichkeiten, die es
normalerweise in einem Wohnhaus geben kann, stellt das
Haus bereit. Das Haus ist fur alle sichtbar, figt sich jedoch
in die Gegebenheiten seines Standortes ein. Die GréB3e kann
der Hammerit selbst bestimmen und je nach Bedarf
verindern. Das Haus 16st sich in TLuft auf, sobald der
Hammerit das Haus verlasst.
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PDer rechte Weg

Bekehrungen sind im Erbauerglauben wichtig, da vor allem
der Erbauer einen Alleinanspruch auf die Anbetung der
Menschen erhebt. Schon im Handbuch des Missionars steht
deshalb, dass es wichtig ist, auf den Menschen direkt
einzugehen und dass es von Mensch zu Mensch
unterschiedlich ist, was ihn zum Erbauer fihrt. Selbst wenn
man die Missionierung durch die Macht des Erbauers
unterstlitzt, wird man es schwerer haben, wenn man nicht
auf den Menschen selbst eingeht und individuelle Griinde
(fir Bonuserfolge) findet, warum der Erbauer der einzig
wahre Gott ist. Der Wachter wird jedoch diese Zauber nicht
zum Missionieren, sondern aus anderen Griinden einsetzen.

(1) Erleuchtung
Der Charakter erkennt nach einem kurzen Gebet den
Willen des Erbauers.

(2) Erleuchtung

Der Charakter sendet einem Freiwilligen eine an ihn
gerichtete Botschaft des Erbauers. Der Freiwillige muss
nicht erbauergliubig sein, darf sich jedoch nicht gegen die
Botschaft striuben. Die Botschaft kann durchaus ignoriert
werden, wird jedoch als vom  Erbauer gesandt
wahrgenommen.

(3+) Bekehrung

Ein Mensch wird fur kurze Zeit Anhinger des Erbauers
und handelt entsprechend als Verblindeter des Hammeriten,
solange die Interessen des Erbauers annidhernd betroffen
sind.

(6+) Spiegelbild

Dieser Zauber kann nur gegen schwere Stinder eingesetzt
werden. Er fihrt dem Stnder seine Verfehlungen vor
Augen und erzeugt ein gewaltiges Schuldbewusstsein, das er
nicht wieder los wird. Es sollte jedoch beachtet werden,
dass in manchen Fillen dieser Zauber zum Selbstmord
(5,10,15 auf W20) des Betroffenen fithrt oder ihn noch
hasserfiillter macht (20 auf W20), weil er versucht, die Rolle
als Stinder zu verinnetlichen, anstatt sich seinem Gewissen
zu stellen.

(9) Wunder

Der Hammerit ist in der Lage, ein Wunder des Erbauers zu
bewirken, um eine gréBere Zahl Menschen zu bekehren.
Meist ist damit das Heilen einer Seuche oder das Heilen von
Kranken verbunden. Der Zauber muss meist als
Gottesdienst zelebriert werden. Je mehr Gliubige sich
versammeln, desto einfacher ist der Ritus. Nach dem
Ereignis sind alle Zeugen von der Macht des Erbauers so
angetan, dass sie wahre Gliubige werden. Gildenangehérige
anderer Gilden, die fest im Glauben stehen, sind nicht
betroffen.
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Waldfursten Magie

Bliten

Mit diesem Zauber konnen Bliten hergestellt und
manipuliert werden, die psychogene Substanzen erhalten.
Die Substanz selbst muss mit der Fihigkeit Rauschmittel
vorher hergestellt werden. Es konnen also sowohl
Schlafmittel als auch bewusstseinsverindernde oder
aktivierende Stoffe in Pulverform in die Blite gebannt
werden. Offnet sich die Bliite, so gibt sie den Stoff in die
Luft ab, wo er in Atemreichweite seine Wirkung entfaltet.
Da in diesem Zauber eigene oder fremde Pflanzen
manipuliert werden, ist auch dieser Zauber abhingig vom
Pflanzenkontakt.

(1) Bliitenstaub

Der Alchemist vereinigt eine vorhandene Blite mit einem
Pulver, das er gemischt hat. Nihert sich eine Person der
Blite dicht genug, um den Geruch der Blite
wahrzunehmen, so beginnt die Blite, das Pulver zu
zerstiuben, wodurch die Person es einatmet.

(2+) Nur eine Blume

Der Alchemist erschafft eine Blume aus einem Pulver seiner
Wahl (siehe Blitenstaub) und fihrt sie mit sich oder ldsst sie
irgendwo wachsen. Je nach Komplexitit des Pulvers ist der
Spruch schwerer.

(4+) Blume wachse!

Der Wilde erschafft eine Knospe an einer Pflanze, mit der
er Pflanzenkontakt hilt. Diese Knospe wird von der Pflanze
zu einer gewiinschten Position bewegt, 6ffnet sich dort und
setzt die Pulverwirkung frei. Je weiter sie wandern muss und
je komplexer das Pulver ist, desto schwerer ist die Probe.

(9) Bliitenmeer

Der Wilde erschafft aus einem Pulver ein ganzes
Blitenmeer an allen Pflanzen, die er kontrolliert (oder
einem Teil davon, je nach Wunsch). Die Bliiten haben eine
groBere Reichweite als die brigen Blitenspriiche und
Offnen sich, sobald jemand sich der Bliite nihert.
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{ornen

In diesem Zauber erschafft der Wilde Dotrnen aus einem
Gift, Saure oder einer anderen schidlichen Substanz, die
durch Eindringen in die Haut oder den Blutkreislauf wirkt.
Die Menge der verwendeten Substanz ist gering und die
Wirkung tritt nur ein, wenn die Dorne das Zeil erreicht und
die oberste Hautschicht durchdringt. Komplexe psychogene
Wirkungen kénnen mit einem Dorn aufgrund der Menge
des Stoffs nicht erzeugt werden. Der Stoff wird bei jedem
Zauber in entsprechenden Mengen verbraucht.

(1) Dornen

Der Wilde verschmilzt eine kleine Menge einer Substanz mit
einer Dorne, die an einer Pflanze wichst oder die der Wilde
in der Hand halt.

(3).Wilde Rosen

Der Wilde erschafft eine Pflanze an seinem Korper, die
Dornen eines Wirkstoffs trigt, den dieser bei sich fithrt. Die
Pflanze sticht wenig spiter eine zuvor ausgewihlte Person.
Der Magie muss zu dieser Person engen Kontakt haben.
Die Wirkung ist abhingig vom verwendeten Stoff.

(6) Stachelfalle
Der Wilde versieht eine Pflanze in Sichtweite mit Dornen
und ldsst diese wenig spiter bis zu sechs Dornen

versprithen. Die Dornen enthalten einen Wirkstoff, den der
Wilde mit sich fiithrt.

(6) Todesbote

Der Wilder erschafft einen einzelnen Dorn, der ein hoch
konzentriertes Gift oder etwas Ahnliches enthilt. Dieser
Dorn hingt an einer Ranke mit einem Meter Linge. Die
Ranke kann so elegant, prizise und schnell gefiihrt werden,
dass jeder in Reichweite ein potenzielles Opfer ist und der
Wilde andererseits keine Gefahr lduft, sich selbst zu treffen.
Der Einstich des Dorns wird nicht bemerkt.

(9) Dornenmeer

Alle Pflanzen, die unter Pflanzenkontakt stehen und vom
Wilden dafir bestimmt werden, entwickeln Dornen mit
dem Wirkstoff eines mitgefithrten Stoffes. Auf Befehl des
Wilden, werden die Dornen von den Pflanzen abgeschossen
und treffen auf 5m genau. Die Dornen werden sofort
wieder nachgebildet. Der Zauber wird erst beendet, wenn
der Wilde den Kontakt zu den Pflanzen unterbricht.
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Ranken

Der Wilde zicht seine Pflanzenmagie vor allem von realen
Pflanzen in seiner Umgebung. Deswegen besitzt er immer
einen Beutel mit Samen, die er auch in der Stadt verteilt
(muss angesagt werden). Aus diesem wachsen auch ohne
explizite Zauber alleine durch die Prisenz eines Wilden

verschiedene Pflanzen, die mit dem Wilden in
Pflanzenkontakt stehen. Pflanzen mit solch einem
Kontakt sind Ursprung der Pflanzenmagie. Alle

Pflanzenzauber (auch Bliten usw.) beginnen entweder bei
der Pflanze, die den Wilden umwichst, oder bei eben
solchen Kontakt-Pflanzen. Fremde Pflanzen miissen erst
bertihrt und so zu Kontaktpflanzen gemacht werden. Je
mehr der Wilde sich um seine direkte Pflanzenumgebung
kiimmert, desto mehr geben diese Pflanzen ihm Kraft fir
seine Zauber (Bonuserfolge).

(1) Wachset

Aus Schweil3, Blut oder Speichel wichst eine kleine griine
Pflanze heran, mit der der Wilde in Kontakt steht
(Pflanzenkontakt). Es kénnen auch auf Beriihrung bereits
vorhandene Pflanzen kontaktiert werden.

(2+) Griiner Finger

Ausgehend von der Hand des Wilden oder einer selbst
geschaffenen Pflanze wichst eine kleine diinne Ranke mit
etwa 1m/s Geschwindigkeit in die Richtung, in die det
Wilde sie gedanklich leitet. Die Ranke kann dabei nur 3m
lang werden. Sie ist weder stark genug, um zu kidmpfen,
noch um schwere Dinge zu bewegen. Sie findet Halt an
Winden und Decken und kann kleine Gegenstinde wie
Schlissel zum Wilden zuriickbringen. Der grine Finger ist
Basis der meisten anderen Spriiche, fiir die Pflanzenkontakt
n6tig ist. Linge und Macht des grinen Fingers kénnen
durch weitere Erfolge erhéht werden.

(3+) Todesschlinge

Eine (3) oder je nach Erfolgen mehrere Ranken (1 weitere je
Erfolg) wachsen aus den Armen des Wilden und kimpfen
fur thn mit WS (1/4/6) und richten Schnittvetletzungen bei
den Gegnern an. Die Ranken kénnen bis zu 3m lang
werden oder je nach zusitzlichen Erfolgen auch linger. Es
ist auch moglich, uberwiltigte Gegner mit der
Todesschlinge zu fixieren oder zu fesseln und die ,,Fesseln®
zuriickzulassen.

(6+) Wucherei

Der Charakter verschiel3t ein Kniuel aus Pflanzen auf einen
beliebigen Untergrund. In wenigen Sekunden wimmelt es
dort nur so von Pflanzen und sie versperren jedem Gegner

den Weg.

(9) Opfer aus Harz

Der Zaubernde fiigt sich selbst eine Wunde zu und ldsst das
flieBende Blut um sich herum auf die Erde fallen. Aus
diesem wichst in wenigen Sekunden ein kleiner Urwald
heran, der dhnlich der Wucherei Wege fir Gegner versperrt,
fir den Zaubernden mit Todesschlingen kimpft und den
Zaubernden unterstitzt.
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@ﬂanzenwasen

Der Wilde zieht seine Pflanzenmagie vor allem von realen
Pflanzen in seiner Umgebung. Deswegen besitzt er immer
einen Beutel mit Samen, die er auch in der Stadt verteilt
(muss angesagt werden). Aus diesem wachsen auch ohne
explizite Zauber alleine durch die Prisenz eines Wilden

verschiedene Pflanzen, die mit dem Wilden in
Pflanzenkontakt stehen. Pflanzen mit solch einem
Kontakt sind Ursprung der Pflanzenmagie. Alle

Pflanzenzauber (auch Bliiten usw.) beginnen entweder bei
der Pflanze, die den Wilden umwichst, oder bei eben
solchen Kontaktpflanzen. Fremde Pflanzen mussen erst
berthrt und so zu Kontaktpflanzen gemacht werden. Je
mehr der Wilde sich um seine direkte Pflanzenumgebung
kiimmert, desto mehr geben diese Pflanzen ihm Kraft far
seine Zauber (Bonuserfolge).

(1+) Nidhrboden

Der Pflanzenmagier kann mit diesem Zauber eine oder
mehrere Pflanzen an seinem Korper mitfithren. Sie
ernihren sich aus dem Korper des Magiers selbst. Beim
Einpflanzen muss einmalig dieser Zauber gewirkt werden
und ein passender Samen vorhanden sein. Die nétigen
Erfolge sind gleich den Pflanzen, die gleichzeitig am Korper
hingen sollen.

(2) Photosynthese

Die Haut wird Griin und nimmt tber die Sonne Nahrung
auf, um sich selbst zu ernihren. Der Zauber hilt bis zur
nichsten Nacht. Wihrend dieser Zeit kann der Magier auch
Wasser tiber die Hinde und File aufnehmen, die fur kurze
Zeit mit Wurzeln ausgestattet werden.

(3+) Kriauterhaut

Der Pflanzenmagier kann mit diesem Zauber Pflanzen aus
dem Korper wachsen lassen. Es wird kein Samen bendtigt.
Jedoch muss die Pflanze dem Magier bekannt sein. Die
Pflanze wichst mit allen Konsequenzen aus dem Korper
heraus.

(4+) Verholzen
Der Wilde kann seine GliedmalBien verholzen, um sie als
Schild einzusetzen.

(6+) Pflanzengliedmafle

Der Wilde kann seine Arme oder Beine zu Pflanzen machen
und mit diesem entsprechend der Pflanze besondere Dinge
tun.

(9) Pflanzenwesen

Der Wilde wird zu einem michtigen Pflanzenwesen, der
seine GliedmaBen nach Belieben verindern kann, tberall
Pflanzen wachsen lassen kann und besonders hohe Kraft
entwickelt.
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Seele des G)ieres

Tiere haben eine wilde Kraft in sich, die den Menschen oft
verloren gegangen ist. Mit diesem Zauber kann man sich
wieder dieser Kraft bedienen. Um diesen Zauber einfacher
(Bonuserfolge) und natirlicher zu machen, zapft man die
Kraft an, die man zu beherrschen sucht: Wilde Energien,
Aggressivitiat, Stirke, Leidenschaft, die innersten
Instinkte konnen von Wilden sowohl bei Tieren in der
Nihe als auch bei Menschen angezapft werden. Der
Mensch oder das Tier empfindet dabei diese wilden
Emotionen ebenso wie der Zaubernde. Das ist auch der
Grund, dass bei Wilden oft von animalischen Ritualen und
Orgien die Rede ist und Wilde oft impulsiv und flirtend
durch die Welt zichen.

(1) Tiere spiiren
Der Wilde spurt, ob und welche Tiere sich in der Nihe
befinden.

(2+) Gemeinschaft der Natur

Der Wilde kann sich in die Mitte von Tieren begeben, die
ihm sonst feindlich gesonnen wiren, und in deren Mitte
leben. Personen, die der Zaubernde an der Hand hilt,
werden  cbenfalls  vom  Zauber erfasst.  Lingere
Menschenketten benétigen jedoch héhere Erfolge.

(3+) Verbesserte Sinne
Der Wilde erhilt einen verbesserten Sinn eines Tieres.

(3+) Des Fiirsten Zunge

Der Wilde kann mit Tieren reden, die ihm meist dann auch
wohlgesonnen sind und ihm helfen (keine Kontrolle,
sondern Hilfe).

(6+) Fremde Sinne

Der Wilde kann auf die Wahrnehmung eines Tieres
zuriickgreifen, das in der Nihe ist, und durch dessen Augen,
Ohren usw. die Welt wahrnehmen. Der Wilde hat jedoch
durch diesen Spruch keine Kontrolle iiber das Tier, sondern
kann nur begrenzt auf es einwirken.

(9) Ruf des Dschungels!

Alle Tiere in unmittelbarer Umgebung kommen dem
Charakter zu Hilfe. Die Menge und Art der Tiere hingt von
der Umgebung ab. Je weniger Tiere ihm helfen, desto linger
hilt der Spruch.
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Heilende Hinde

Heilungsmagie ist besonders schwierig, weil der Kranke bei
fiebrigen Krankheiten und gréeren Wunden nur schwer
zur Ruhe zu bringen ist. Dieser Zauber benétigt jedoch viel
Konzentration und eine angenechme Umgebung fiir den
Kranken. Deswegen versucht man in der Regel den
Kranken mit der Hilfe seines Totemtiers und gewisser
Rauschmittel 2zu beruhigen und bettet ihn in
heilungsférdernde Blitter, um den Zauber zu etleichtern.
Insbesondere bei schwereren Aufgaben ist aber eine
genaue Untersuchung im Vorfeld der Heilung die beste
Hilfe, um den Zauber zu perfektionieren.

(1+) Blick des Heilers

Der Heiler erkennt einfache Gebrechen wie Krankheiten,
Vergiftungen, Knochenbriiche und Wunden und erhilt eine
Vorstellung davon, wie diese zu behandeln sind. Mittlere
und schwere Verletzungen benétigen 2 Erfolge, um richtig
erkannt zu werden.

(3+) Knochen richten

Der Heiler richtet Knochen durch Handauflegen und fiigt
selbst einfache Splitterbriiche zusammen. Der Knochen
witrd dann  mit einer  organischen  Klebemasse
zusammengehalten, ist jedoch nicht geheilt und sollte
geschient werden, damit er nicht erneut gebrochen wird. Es
ist moglich, mittlere (3+) und schwere (6+) Knochenbriiche
zu heilen.

(3+) Handauflegen

Dieser Spruch gibt dem Verletzten neue Kraft, unterdrickt
Gift und mildert die Wirkungen von Krankheiten. Das
Leiden wird jedoch nicht geheilt, sondern es wird lediglich
Zeit gewonnen, um die Heilung einzuleiten oder seltene
Zutaten zu beschaffen. Je mehr Erfolge investiert werden,
desto linger hilt die Wirkung an (verdeckte Probel).
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‘Helfende Biester

Heilungsmagie ist besonders schwierig, weil der Kranke bei
fiebrigen Krankheiten und gréferen Wunden nur schwer
zur Ruhe zu bringen ist. Dieser Zauber benétigt jedoch viel
Konzentration und eine angenehme Umgebung fir den
Kranken. Deswegen versucht man in der Regel den
Kranken mit der Hilfe seines Totemtiers und gewisser
Rauschmittel zu beruhigen wund bettet ihn in
heilungsférdernde Blitter, um den Zauber zu etleichtern.
Insbesondere bei schwereren Aufgaben ist aber eine
genaue Untersuchung im Vorfeld der Heilung die beste
Hilfe um den Zauber zu perfektionieren.

(1) Druckschlinge

Der Heiler wendet bei Berithrung Erste Hilfe auf eine
Wunde an und fithrt sofort die nétige Notversorgung
durch.

(3) Druckschlinge

Der Heiler wendet Erste Hilfe auf eine Wunde an. Der
Zauber kann auf bis zu 5m Entfernung im Kampf
gesprochen werden und fihrt sofort die notige
Notversorgung durch.

(6+) Helfende Biester

Der Heiler beschwort winzige Mikroinsekten, die leichte
und mittlere Verletzungen wie durchtrennte Muskeln,
Sehnen, Knochen und andere verletzte Teile des Korpers
wieder zusammentflicken, so dass der Heilprozess beginnen
kann. Die Wunde ist dadurch zwar noch nicht verheilt, kann
jedoch anfangen zu genesen. Die Mikroinsekten zerfallen
nach einer gewissen Zeit in Einzelteile und werden durch
Schweil3 wieder ausgeschieden. Es konnen zwar keine
schweren Verletzungen hiermit geheilt werden, jedoch
mittlere Verletzungen, die schwer zuginglich sind, und ohne
Hilfsmittel wie Salben, Verbinde oder Nadel und Faden
heranzuziehen.

(9) Der Atem des Waldfiirsten

Der Heiler haucht auf die schwer vetletzte Stelle und die
Kraft des Waldfiirsten animiert den Kérper zu ungeahnten
Kriften, so dass selbst schwere Wunden beginnen, sich
selbst zu heilen. Knochen miissen jedoch bereits gerichtet
sein und alles sollte an seinem Platz sein, damit der
Heilprozess beginnen kann. Auch dieser Zauber bendtigt
Zeit zum Genesen und leitet lediglich die Heilung ein.
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Entfessel das PBiest!

Tiere haben eine wilde Kraft in sich, die den Menschen oft
verloren gegangen ist. Mit diesem Zauber kann man sich
wieder dieser Kraft bedienen. Um diesen Zauber einfacher
(Bonuserfolge) und natirlicher zu machen, zapft man die
Kraft an, die man zu beherrschen sucht: Wilde Energien,
Aggressivitiat, Stirke, Leidenschaft, die innersten
Instinkte konnen von Wilden sowohl bei Tieren in der
Nihe als auch bei Menschen angezapft werden. Der
Mensch oder das Tier empfindet dabei diese wilden
Emotionen ebenso wie der Zaubernde. Das ist auch der
Grund, dass bei Wilden oft von animalischen Ritualen und
Orgien die Rede ist und Wilde oft impulsiv und flirtend
durch die Welt ziehen.

(1) Wildes Blut

Der Wilde gewinnt Macht tiber ein einfaches Geschopf des
Waldftrsten (z. B. einen Hund oder eine Katze). Er kann
ein wildes Tier zihmen oder ein Tier anstacheln und als
wilde Bestie auf seine Gegner jagen. Kompliziertere
Aufgaben kénnen dem Tier nicht tibertragen werden.

(3+) Kreaturen

Der Wilde ruft Schopfungen des Waldfiirsten aus der
niheren Umgebung herbei, die dem Wilden bei einer
Aufgabe helfen. Der Wilde kann festlegen, wen er ruft. Je
nach Gegend kann aber das Erscheinen der Kreaturen
entsprechend dauern. Die nichstgelegenen Kreaturen
werden aber in jedem Fall erscheinen. Der Wilde kann den
Zauber aber jederzeit abbrechen.

(4+) Werform

Der Wilde verwandelt einen Teil seines Koérpers in den
eines Tieres. So kann er zum Beispiel Tatzen, Beine oder
auch Kopf usw. ecines Tieres ausbilden. Der restliche
Korper wird auch insofern gestirkt, dass er die ungewohnte
Belastung aushidlt. Der Zauber hat keine zeitliche
Begrenzung. Der Wilde zeigt aber nach einiger Zeit
Gewohnungserscheinungen wie Hautverdnderungen an
noch menschlichen Stellen. Dauert der Zauber linger als 5
Minuten, so muss der Wilde eine Selbstbeherrschungsprobe
(4+) schaffen, um seine Ursprungsform  wieder
anzunchmen. Die Probe kann im Stundentakt wiederholt
werden.

(6+) Entfessel das Biest!

Der Wilde verwandelt sich in ein etwa gleichgroBes Tier und
nutzt dessen Eigenschaften. Der Zauber besitzt keine
zeitlichen Begrenzungen. Jedoch ist die Gefahr, dass der
Wilde sich an den fremden Kérper gewohnt und Instinkte
und Gewohnheiten des Tiers ibernimmt, umso grofer, je
linger er die Gestalt beibehilt und je 6fter er diese Gestalt
nutzt. Wird eine deutlich kleinere oder gréBere Gestalt
gewihlt (z. B. Falke, Elefant), dann benétigt man 9 Punkte.
Gestalten wie Miuse, Fliegen oder ein Pottwal sind nicht
oder nur nach jahrelanger Forschung méglich.

(9) Schopfer und Meister

Der Wilde erschafft wie der Waldfiirst selbst Kreaturen und
Bestien nach seinem Willen. Je nach Absicht bewirkt der
Zauber die Kreation eines michtigen Wesens (z. B. einer
Chimire) oder bis zu 5 kleinerer Wesen (wie z. B. Hunde).
Diese Geschopfe sind dem Wilden untertan und gehorchen
seinen Befehlen.
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Oraumreise

(1) Traumtagebuch

Der Wilde kann sich an einen eigenen Traum nach diesem
genaustens erinnern. Der Zauber muss vorher gewirkt
werden.

(3) Geteilte Triume

Der Wilde dringt in die Trdume eines fremden Menschen
ein oder nimmt die eigenen besser wahr. Bei diesem Zauber
ist wichtig, dass der Triumer den Wilden freiwillig mit auf
die Reise nimmt und dass diese Kérperkontakt behalten.

(4+) Schliisselwichter

Der Wilde dringt in einen Traum ein, in dem er als bewusste
Figur nicht erwiinscht ist, sei es, weil der Traumer dies nicht
wunscht oder weil eine Krankheit oder Besessenheit sein
Bewusstsein gefangen hilt. Der Zauber kann auch auf sich
selbst angewendet werden und ist um so schwieriger, je
schwerer das imaginire Schloss der Traumwelt ist. Der
Wilde muss Koérperkontakt halten.

(6+) Traumreise

Der Wilde kann mit diesem Zauber in den Traum eines
Menschen eindringen, den er zuvor mit einem Talisman
oder rituellem Symbol (Farbe, Geste usw.) versehen hat. Je
machtiger das Symbol und je geringer die Entfernung, desto
einfacher ist der Zauber. Ansonsten gelten die Bedingungen
wie beim Schlisselwichter, nur dass kein koérperlicher
Kontakt aufrechterhalten werden oder jemals bestanden
haben muss.

(6) Schliisselgeste

Der Wilde hat ein Traumsymbol oder eine Schliisselgeste,
mit der er erfihrt, ob er sich in einem Traum befindet und
diesen zusammen mit seinen eingebrachten Rollen verlassen
kann.

(9) Grenzwelten

Der Wilde kann mit diesem Zauber in die Grenzwelten
besonderer spiritueller Personlichkeiten oder besonderer
Wesenheiten eindringen, in denen diese mit den Géttern
Kontakt aufnehmen oder anderweitige Etleuchtung
erfahren.

oraumwandler

Ist der Wilde mit Seelenblick in einen Traum eingedrungen,
so kann er sich mit Traumwandler in diesem bewegen. Im
Traum behalten alle Charaktere als Selbstbilder ihre
grundsitzlichen Fihigkeiten bei, kénnen in sogenannten
Rollen jedoch zusitzliche traumrelevante Fahigkeiten
bekommen, die ihnen Macht tiber den Traum selbst geben.
Der Wilde, der in den Traum eingedrungen ist, entscheidet
sich zum Beginn des Eindringens fest fiir eine der Rollen.
Mochte er weitere Rollen einfithren, kann der Wilde
entweder seine Personlichkeit spalten oder externe
Personen hinzuzichen. Spaltungen bringen je einen
Maluserfolg auf Traumaktionen. In jedem Fall wird dieser
Zauber daftr benétigt. Der Zauber ist um so einfacher, je
besser man den Triumer und dessen Gedankenwelt
kennt und je plausibler fremde Elemente oder der
Eindringling in dieser Welt erscheinen.
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(1) Bewusstsein

Der Wilde offnet wihrend des Triumens oder
Traumreisens in der realen Welt die Augen und kann in
geringem Umfang bewusste Handlungen vollfihren wie
reden, Anweisungen geben und mit seinen Hinden einfache
Aktionen vollfihren. Wihrend dieser Zeit nimmt er primir
weiterhin die Welt des Traumes wahr, kann aber auf die
AuBenwelt beschriankt einwirken.

(2+) Klartraum

Der Wilde kann in einem bevorstehenden oder bereits
laufenden Traum sein Bewusstsein aktivieren und den
Traum mit seinen Entscheidungen beeinflussen. Dies ist
nicht nétig fur fremde Traume, in die man eingedrungen ist.

(3) Symbolismus

Der Wilde erhilt Informationen iiber den Symbolismus in
einem gerade laufenden oder vergangenen Traum. Dadurch
kann er den Traum einerseits deuten und interpretieren und
sich andererseits auch besser in ihm bewegen.

(4) Traumhelfer

Der Wilde figt eine dem Triumer helfende Rolle hinzu.
Entweder durch eine weitere externe Person oder durch
Spaltung (s.Zauberanfang).

Solch eine Rolle kann sein:

*  Freund: Sorgt daftir, dass der Triumer seinen
Verstand behilt und stabilisiert ihn.

*  Pfadfinder: Hilft dem Tridumer, den richtigen Pfad
zu finden und Vertlorenes wieder zu finden.

*  Held: Beschtitzt den Triumer gegen Gefahren und
Gegner.

(6+) Assistent

Der Wilde fuhrt Rollen in den Traum ein, die kontrollierend
oder gestaltend auf den Traum einwirken. Assistenten
haben erhohte Befugnisse im Traum, kénnen aber vom
Triumer oder anderen Traumteilnehmern als Bedrohung
empfunden werden, wenn sie den Traum verindern. Im
schlimmsten Fall reagiert die Traumwelt gegen die
Assistenten, oder die Traumwelt fillt in sich zusammen und
schlieBt die Gaste aus.

*  Baumeister: Konstruiert dem Triumer Orte und
Gegenstinde aus seiner Vorstellung und seinem

Gedachtnis.

«  Dieb: Offnet Geheimtiren zu  anderen
Traumbereichen oder macht verborgene
Gedanken zuginglich.

*  Nemesis: Der Gegenspieler des Triumers kann
diesen jagen, bekdmpfen oder anderweitig unter
Druck setzen.

(9) Das Artefakt

Das Artefakt ist ein Gegenstand, der eine besondere
Schlisselrolle im Traum spielt. Geht es um das Suchen von
Verborgenem, so ist das Artefakt der Generalschlissel.
Geht es darum, etwas im Traum auszulésen, so ist das
Artefakt der Ausloser. Es ist die Wunderwaffe des Traumes,
die nur an den richtigen Ort gebracht werden muss, um zu
wirken.
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Wanc[erewmagie

Q{gines CWasser

Wanderer gewinnen ihre Kraft vor allem durch mystische
Meditation, durch das Hineinversetzen in die Aspekte der
Elemente, bis diese Eigenschaften sein Denken
durchdringen und er diese Gedanken nur noch in Magie
bannen muss. Je besser sich der Magier auf diese
elementaren Gedanken einlassen kann, desto einfacher
werden die Zauber. Als Anregungen fir diese
Gedankenstrome dienen oft Elemente, die in der Nihe
eben diese Eigenschaft verkdérpern, oder besondere
Erinnerungen aus der Vergangenheit, die aber stets durch
Meditation wach gehalten werden missen. Im Falle des
reinen Wassers sind diese Eigenschaften die Klarheit und
Reinheit des Wassers, die Ruhe, die darin liegt und die
lebensspendende Kraft.

(1) Tropfen
Langsam entspringt Wasser der Hand des Elementaristen.

(2) Wasserprobe
Der Magier kann Fremdkérper in Flissigkeiten erkennen,
z. B. Gift.

(4+) Wasser reinigen

Der Magier reinigt verdorbenes Wasser und trennt die
Substanzen. Mit diesem Spruch kénnen auch Flussigkeiten
sauber getrennt werden, dies bendtigt jedoch mehr Erfolge.

(6+) Liquido

Der FElementarist 16st sich in Wasser auf und kann
selbstindig hin und her flieBen. Er kann jedoch nicht
springen und nur begrenzt Gegenstinde hinaufflieBen. Bei
der Rickverwandlung muss geniigend Raum vorhanden
sein, sonst wird die Wasserform erhalten. Der Zauber hilt
gewohnlich 5min an, kann aber mit mehr Erfolgen deutlich
verlingert werden.
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Wellen und Wogen

Wanderer gewinnen ihre Kraft vor allem durch mystische
Meditation, durch das Hineinversetzen in die Aspekte der
Elemente, bis diese Eigenschaften sein Denken
durchdringen und er diese Gedanken nur noch in Magie
bannen muss. Je besser sich der Magier auf diese
elementaren Gedanken einlassen kann, desto einfacher
werden die Zauber. Als Anregungen fir diese
Gedankenstrome dienen oft Elemente, die in der Nihe
eben diese Eigenschaft verkérpern, oder besondere
Erinnerungen aus der Vergangenheit, die aber stets durch
Meditation wach gehalten werden missen. Im Falle der
Wellen und Wogen sind es die Dynamik, die im
flieBenden Wasser steckt, die vielen verschiedenen
Bewegungen, die Anpassungsfihigkeit und Kraft.

(1) Spritzer

Der Magier erzeugt ein paar Wassertropfen, die irgendwo
hingespritzt werden konnen, um Personen abzulenken,
ohne Aufsehen zu erregen oder einfach nur, um ein paar
Tropfen Wasser zu erzeugen.

(2+) Flielen lassen

Mit diesem Spruch kann der Magier Fliissigkeiten bewegen.
Mit 2 Punkten kann man zum Beispiel eine Karaffe aus 5m
Entfernung zum Umkippen bringen. Hohere Entfernungen
und gréBere Wassermengen benétigen mehr Erfolge.

(4) Eiskalte Welle

Der Gegner wird von einer heraufbeschworenen
Wassermasse tberrascht, die ihm ins Gesicht geschleudert
wird. Der Gegner verliert den aktiven Angriff und kann sich
zwei Runden lang nur verteidigen, da er unter Schock steht.
Die Kleidung ist durchnisst und erzeugt je mnach
Zusammenhang weitere Nachteile.

(6+) Geysir
Kampfzauber. Der Magier schleudert seine Gegner in die
Luft und erzeugt WS (1/4/8) Schlagschaden.

(9) Tsunami

Der Magier schleudert eine Wasserfront auf eine groBle
Gruppe von Gegnern, verursacht WS (1/2/3) Schaden
gegen cine Schwimmen—Probe und reiit die Gegner
bewusstlos von den Fillen.
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Juftstofs

Wanderer gewinnen ihre Kraft vor allem durch mystische
Meditation, durch das Hineinversetzen in die Aspekte der
Elemente, bis diese FEigenschaften sein Denken
durchdringen und er diese Gedanken nur noch in Magie
bannen muss. Je besser sich der Magier auf diese
elementaren Gedanken einlassen kann, desto einfacher
werden die Zauber. Als Anregungen fir diese
Gedankenstrome dienen oft Elemente, die in der Nihe
eben diese Eigenschaft verkorpern, oder besondere
Erinnerungen aus der Vergangenheit, die aber stets durch
Meditation wach gehalten werden miissen. Im Fall des
LuftstoB3es sind es der Gedanke an die bewegte Luft, die
unsichtbare Kraft, die Verspieltheit des Windes und die
andauernde Verwirbelung und Bewegung, die niemals
versiegen.

(1) Windspiel

Der Elementarist erzeugt eine sehr kleine Luftbewegung,
mit der er zum Beispiel Staub oder ein Blatt herumwirbeln
kann.

(2+) Windstof3

Der Elementarist kann leichte Gegenstinde aus 5m
Entfernung anstoen oder schweben lassen. Je nach
Gewicht und Entfernung werden mehr Erfolge benétigt

(4+) Weggeweht
Der Magier kann groBere Gegenstinde wegschleudern.
Zielen ist nicht so einfach und benétigt Zusatzerfolge.

(6+) Tornado

Der Magier erzeugt einen Wirbelsturm je nach Héhe der
Erfolge. Er reiit Gegner davon, rei3t Holzhiitten mit sich
und hintetldasst Chaos. Die GroBe des Tornados reicht von
Mannshohe bis hin zu Haushdhe. Der Sturm hilt maximal
eine Minute an und kann je nach Erfolgseinsatz beliebig
gelenkt werden. Der Zaubernde kann ihn jedoch jederzeit
beenden.
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Oliegen

Wanderer gewinnen ihre Kraft vor allem durch mystische
Meditation, durch das Hineinversetzen in die Aspekte der
Elemente, bis diese Eigenschaften sein Denken
durchdringen und er diese Gedanken nur noch in Magie
bannen muss. Je besser sich der Magier auf diese
elementaren Gedanken einlassen kann, desto einfacher
werden die Zauber. Als Anregungen fir diese
Gedankenstrome dienen oft Elemente, die in der Nihe
eben diese Eigenschaft verkérpern, oder besondere
Erinnerungen aus der Vergangenheit, die aber stets durch
Meditation wach gehalten werden miissen. Fliegen dreht
sich vor allem um Leichtigkeit, um die Uberwindung von
Masse und die Hingabe der verspielten Luft, dic man
nur mit Behutsamkeit manipulieren kann, denn schwere
Dinge und grof3e Krifte sind nicht mehr von Bedeutung.

(1) Leichtigkeit
Ein kleiner Gegenstand verliert kurz sein Gewicht und hebt
fir 5 Sekunden vom Boden ab.

(2+) Leicht wie Luft

Der Magier kann das Gewicht von Lasten reduzieren, so
dass sie keine besondere Belastung darstellen. Das Volumen
andert sich selbstverstindlich nicht. Der Zauber hilt zwei
Stunden an (bei 3 Erfolgen 3 Stunden usw.)

(4) Schweben

Der Magier kann sich selbst und leichtes Gepick zum
Schweben bringen und damit herumfliegen. Mit diesem
Spruch sind nur geringe H6éhen und Geschwindigkeiten
moglich. Er hilt lingstens 10 min.

(6+) Fliegen

Der Magier erhebt sich in die Lifte und kann mit leichtem
Gepick (keine Metallwaffen usw...) durch die Luft fliegen.
Besondere Mandver bendtigen erneute Proben, aber keine
zusitzlichen Seele-Punkte. Der Zauber hilt 30min. Der
Zaubernde kann etwa 30m iber dem Boden fliegen.
Sternreise ist nicht méglich. Der Zauber wird nicht abrupt
beendet, sondern der Magier landet immer sanft am Boden.

(9) Konig der Lifte

Der Magier erhebt sich in die Liifte und kann fliegen wie ein
Adler. Sein Gepick scheint weder Gewicht noch
Luftwiderstand zu haben und so schafft er mit Leichtigkeit
selbst hohe Geschwindigkeiten. Sternfahrten sind jedoch
nicht méglich (keine Atemluft). Der Spruch hilt etwa 30
min. an.
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Erdbeben

Wanderer gewinnen ihre Kraft vor allem durch mystische
Meditation, durch das Hineinversetzen in die Aspekte der
Elemente, bis diese FEigenschaften sein Denken
durchdringen und er diese Gedanken nur noch in Magie
bannen muss. Je besser sich der Magier auf diese
elementaren Gedanken einlassen kann, desto einfacher
werden die Zauber. Als Anregungen fir diese
Gedankenstrome dienen oft Elemente, die in der Nihe
eben diese Eigenschaft verkorpern, oder besondere
Erinnerungen aus der Vergangenheit, die aber stets durch
Meditation wach gehalten werden miissen. Natiirliche
Erdbeben entstehen durch Begwegungen der
Erdelementare, doch kleine Bewegungen dieser Geister sind
stets spurbar, selbst weit entfernt von ihnen. Weill man,
woher sie kommen, dann kann man sich auf diese
Schwingungen einlassen, die Schwingungen und deren
Reflexionen in der Meditation spiren und die stérenden
Reflexionen herausfiltern, bis man eine Bewegung
spiirt, die man kanalisieren und in Magie bannen kann.

(1) Erschiitterung
Der Magier erzeugt ein sehr kleines Erdbeben, das jedoch
nicht viel anrichtet.

(2) Verwerfung
Der Elementarist erzeugt eine kleine Erdverwerfung, die als
Stolperfalle dienen kann.

(3+) Beben

Kampfzauber. Ein lokales Erdbeben entsteht unter dem
Gegner und reifit ihn von den Fiflen. 4 Erfolge kénnen
zwel Personen umwerfen usw.

(6+) Die Erde bebt!

Der Magier erzeugt ein gigantisches Beben des Erd—
Wanderers, das alles im Bereich des Magiers zum
Erschiittern bringt und enormen Schaden anrichtet.
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Erstarrvtes Eis

Wanderer gewinnen ihre Kraft vor allem durch mystische
Meditation, durch das Hineinversetzen in die Aspekte der
Elemente, bis diese Eigenschaften sein Denken
durchdringen und er diese Gedanken nur noch in Magie
bannen muss. Je besser sich der Magier auf diese
elementaren Gedanken einlassen kann, desto einfacher
werden die Zauber. Als Anregungen fir diese
Gedankenstrome dienen oft Elemente, die in der Nihe
eben diese Eigenschaft verkérpern, oder besondere
Erinnerungen aus der Vergangenheit, die aber stets durch
Meditation wach gehalten werden missen. Im Falle des
erstarrten Eises ist es der Aspekt der Kilte, die die Macht
besitzt, Dinge festzuhalten und zu verwandeln, die von
allem Besitz ergreift und die Bewegung aus allem verbannt.

(1) Abkiihlen

Der Elementarist kann Dinge abkihlen lassen. Dadurch
koénnen Schwellungen gekithlt und Lebensmittel haltbar
gemacht werden.

(2+) Kiltestarre

Der Magier kann sich selbst in eine Kiltestarre versetzen. In
dieser Zeit ist er unverwundbar, aber er kann sich auch
nicht bewegen und nimmt Gerdusche nur sehr dumpf war.
Seine Augen sind unbeweglich, sehen aber, was vor ihnen
passiert. Der Zauber dauert maximal 5 min. + weitere 5 je
zusitzlichem Erfolg.

(3+) Eiswand

Der Magier erzeugt eine senkrechte Eiswand von lcm
Dicke und einer Fliche von etwa zwei Quadratmetern in
max. 5m Entfernung. Mit je einem weiteren Erfolg ist die
Wand einen zusitzlichen Quadratmeter grof3. Die Form der
Fliche ist beliebig. Sie kann auch um den Zaubernden
gebogen sein.

(4) Frostschock
Kampfzauber. Der Magier kann Gegner fir einen
Schlagabtausch einfrieren, so dass man eine weitere Aktion

ungestort durchfihren kann. Der Gegner ist dabei
weitestgehend unverwundbar. Hat man Zeit, sich auf den
Zauber linger zu konzentrieren, dann kann die

Zauberwirkung auch eine Minute anhalten.

(6+) Frostwelle
Der Magier verursacht einen Frostschock bei einer kleinen
Gruppe von Personen. Die Personen bleiben eine Minute
lang eingefroren.

(9) Eislandschaft

Die gesamte Umgebung, in der sich der Magier befindet,
wird eingefroren, so dass sich die Wichter ungestort aus
einer schwierigen Situation entfernen kénnen. Gegner sind
unverwundbar. Andere Gegenstinde koénnen jedoch wie
gefrorene Gegenstinde leichter gebrochen werden.
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Oeuer brennt/

Wanderer gewinnen ihre Kraft vor allem durch mystische
Meditation, durch das Hineinversetzen in die Elemente,
bis diese Eigenschaften sein Denken durchdringen und er
diese Gedanken nur noch in Magie bannen muss. Je besser
sich der Magier auf diese elementaren Gedanken einlassen
kann, desto einfacher werden die Zauber. Als Anregungen
fur diese Gedankenstrome dienen oft Elemente, die in der
Nihe eben diese Eigenschaft verkrpern, oder besondere
Erinnerungen aus der Vergangenheit, die aber stets durch
Meditation wach gehalten werden mussen. Im Falle von
Feuer brennt ist der verzehrende, alles verschlingende,
zerstorerische Aspekt des Feuers der, auf den man sich
fixieren muss. Selbst kleine Flammen konnen die
Vorstellung des Feuers wieder entfachen und besondere
Erlebnisse mit Feuerelementaren halten das Gefthl des
Feuers wach, wenn man nur lange genug dartiber siniert.

(1) Brenne

Der Elementarist ziindet Dinge mit der Hand an, soweit sie
brennbar sind. Er kann seine Hand als Fackel
verwenden(5min).

(2+) Pyroschlag

Der Magier schleudert einen faustgrofen Energieball auf
den Gegner in etwa 10m Entfernung und lisst ihn beim
Aufprall explodieren. Der Zauber richtet bei einem Treffer
WS(1/6/8) Vetbrennungsschaden an. Die Reichweite kann
durch zusitzliche Erfolge vergroert werden.

(4+) Feuerball

Der Magier formt in seinen Hinden einen kopfgrof3en Ball
aus Feuer und schleudert ihn auf seine Gegner (etwa 15m
Entfernung). Beim Aufprall zerbirst der Ball und verbrennt
in einer Feuerwalze eine Fliche von etwa einem
Quadratmeter. Gro3e Schilde haben jedoch die Méglichkeit,
das Ziel vor der Feuerwalze zu schutzen. WS (1/4/7).
Brennbare Gegenstinde im Bereich des Aufpralls werden
von den Flammen verzehrt.

(6+) Feuerwalze

Ahnlich wie beim Feuerball formt der Magier eine Kugel
aus Feuer in seinen Hinden. Nur anstatt den Ball auf einen
Gegner zu lenken, explodiert der Ball in den Hinden des
Magiers und die entstehende Feuerwalze breitet sich in etwa
45° von den Hinden des Magier aus, um nach etwa 10m
wieder zu versiegen. Alle Gegner im Bereich der Feuerwalze
werden getroffen, wenn sie nicht den Bereich der
Feuerwalze verlassen koénnen oder entsprechende Schilde
nutzen. Gegner in der Mitte des Kegels bekommen
entsprechende  Erschwerungen auf den  Versuch
auszuweichen. Brennbare Gegenstinde werden von den
Flammen verzehrt. WS (1/4/7).

(9) Feuerregen

Der Magier erschafft einen kinstlichen Ascheregen und
erhitzt die Asche zu kleinen, niederprasselnden
Feuerkugeln. Alle Gegner im Umkreis von 10m (Radius)
erleiden WS(1/2/3) Schaden. Ausweichen ist nur am Rand
des Umkreises moglich. Der Zauber kann drei
Schlagabtausche aufrechterhalten werden.
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Magie des Navigators

Der Flow ist anders als die Elementargeister keine
Wesenheit, in die man sich versenken kann, sondern das
Geflecht der Bezichungen der Geister und Gétter
untereinander. Dieses Geflecht kann man studieren und
flowbewusste Personen kénnen es spiiren oder sogar sehen.
Da Zauber, die dieses Netz manipulieren, sehr vorsichtig
gewirkt werden missen, ist ein genaues Studium der
Feldlinien des Flow enorm hilfreich, um sich die Magie zu
erleichtern. Manchmal reicht es schon, den Flow genauer zu
betrachten und die lokalen Besonderheiten des Flow zu
bertcksichtigen, aber fiir wirklich michtige Zauber ist ein
Blick in Flowkarten und Biicher iiber dessen Theorie die
Mihe wert.

(1) Feldstirke

Der Sternfahrer spurt die Stirke des Flow und kann
Aussagen tiber die Feldstirke beziiglich der Sternfahrt
geben.

(2+) Knoten

Der Sternfahrer erzeugt einen Flow—Knotenpunkt, der
einen Strahl anziehen kann. Der Spruch wird verwendet, um
eine Sternreise zu beginnen oder cinen gréBeren
Kreiselgenerator zu betreiben.

(4+) Strahlenkontrolle
Der Sternfahrer verindert die Bahn des Flow, um z. B. ein
Kreiselschiff mit den eigenen Gedanken zu lenken.

(4+) Blocker

Der Wanderer erzeugt im Strahl einen Knoten, der dem
Strahl folgt und versucht nachfolgende oder vorauseilende
Schiffe vom Strahl zu werfen. Je mehr aufgewendete
Erfolge desto schwerer ist es dem Blocker zu trotzen. Der
Spruch kann auch zum Abwehren eines Blockers eingesetzt
werden.

(6+) Umlenkung

Der Wanderer verbindet zwei benachbarte Strahlen mit
einem Brickenstrahl, so dass das Kreiselschiff ohne
Greifarme einen Strahlwechsel druchfihren kann.

(6) Fangen

Wurde das Schiff vom Strahl gestoBen, so kann der
Wanderer mit diesem Zauber einen neuen Strahl erzeugen
oder anlocken.

(6+) Flowschild

Die Energie des Flowstrahls oder ecine andere stindige,
intensive Flowquelle wird genutzt um ein Schild aus
Flowenergie um das Kreiselschiff (oder die Gruppe) zu
formen.  Dieser  Schild hilt stand bis  seine
Schutzpunkte=Erfolge auf 0 sinken. Angriffe auf das
Flowschild werden gegen Konzentration gefiihrt. Mit
Meditation kann im Vorfeld der Schutz weiter ausgebaut
werden. Besitzt das Schiff einen Schildgenerator, so kann
der Wanderer trotz Aufrechterhaltung des Schildes weitere
Aktionen durchfithren, der Schildgenerator ubernimmt
dann die Aufrechterhaltung und somit die Kampfproben.
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Blitz

Elektrizitit ist begleiterscheinung  konzentrierter
Flowlinien und somit stindiger Begleiter des Flowaffinen
Wanderers. An besonderen Flowknoten oder in der Nihe
von Flowstrahlen (z:B auf Kreiselschiffen) ist es
besonders einfach Elektrizitit vom Flow anzuziehen und zu
nutzen.

eine

(1) Impulse
Ubertréigt Energie auf ein Gerit um dieses zu laden oder zu
starten.

(3) Elektroschock

Erzeugt einen hohen elektrischen Impuls, der das Ziel
bewustlos werden 1dB3t. Nur Ausweichen ist als Verteidgung
wirkungsvoll. Bertthrung (auch mit Waffen) gilt als
wirkungslose  Verteidigung. Regeltechnisch  wird  der
Elektroshock wie ein klassischer Knockout behandelt.

(4+) Elektronenstrahl

Ubertrigt iiber lingere Zeit Energie auf ein Ziel, um dieses
zu ibetladen oder mit FEnergie zu versorgen. Der
Elektronenstrahl wird als schwacher, kleiner Flowstrahl
wahrgenommen enthilt aber lediglich dessen Elektrohiille.
Die klassische Reichweite betrdgt 10 m. Die Energie reicht
aus, um cinen mittleren Flowgenerator eines Autreus zu
tberladen. Fir mehr Leistung und Entfernung sind mehr
Etfolge notig. Kann auch als Kampfzauber mit (1/7/8) pro
1s Strahlkontakt benutzt werden.

(6) Blitz

Schleudert einen Blitz auf den Gegner. Als Kampfziel kann
Lihmung genutzt werden. Bei volltreffer tritt (1/4/7)
Schaden ein.

(9) Donnersturm

Erzeugt eine Wolke iiber dem Wanderer, die jeden Gegner
mit Blitzen (entsprechend Spruch 6) belegt. Der Zauber hilt
bis der Wanderer ihn willentlich beendet und folgt ihm auf
schritt und tritt. In Rdumen ist Reichweite und GréBe der
Wolke gering, auf freiem Gelinde nimmt sie automatisch
die eines Unwetters samt weiterer Folgen an. Der Wanderer
und seine Begleiter sind von diesem aber nicht betroffen.
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Olowgestalt

(1+) Ladungstriger
Der Wanderer kann an einem Flowknoten energie in sich
aufladen und zu einem spiteren Zeitpunkt fiir einen Spruch
oder zur anderweitigen Verwendung hervorholen.
Schwierigkeit des Zaubers variiert mit der Intensitit und
Qualitit der Ladung,.

(3+) Phasenwechsel

Der Wanderer wandelt sich fiir 1s/3s/10s/1min in Flow
um und kann so materielle Objekte passieren oder angriffen
ausweichen. Der Wanderer ist nahezu unsichtbar und
immateriell. Nur ein glitzern im Flow lisst seine Form
erahnen. Obwohl der Wanderer immateriell ist, otientiert
sich seine Phasenspur dennoch an materiellen Objekten wie
Béden und Winden und verlangt vom Wanderer ecine
Willensentscheidung um Wainde usw. zu passieren. In
besonderen Fillen sind passende Proben(Konzentration,
Meditation) zu bestehen.

(4+) Wucht der Welle

Der Wanderer nutzt die natiirliche Flussrichtugn der Welle
aus um sich oder gegenstinde in Sicht Beschleunigt zu
transportieren. Fur aufllenstchende wirkt dies wie eine
Teleportation in wirklichkeit wurde der Wanderer oder der
Gegenstand aus der Phase gehobe und lieB3 sich im Flow
treiben. Je mehr der Flow in bewegung ist bzw. je intensiver
dieser tberhaupt ist, desto einfacher ist der Spruch. Die
Wucht der Welle reicht nur fur kurze Distanzen innerhalb
eines Raumes aus.

(6+) Flowsprung

Mit diesem Zauber kann der Wanderer die Distanz
zwischen kreiselschiffen oder zwischen Kreiselschiff und
naher Insel berwinden und mit dem Flow zur insel
teleporiteren. Ahnlich wie bei Wucht der Welle findet keine
teleportation im eigentlichen Sinne statt, sondern der Flow
nimmt den Wanderer in hoher Geschwindigkeit als
Phasenwesen mit. Ein Flowsprung kann von aufmerksamen
oder  geschulten Augen als dinner Flowstrahl
wahrgenommen werden — dhnlich einer Sternschnuppe der
alten Welt.

(9) Flowgestalt

Mit diesem Zauber kann der Wanderer iiber lingere Zeit
und tber groBle Distanz mit dem Flow reisen. Uber groflere
Distanz ist er, wie Kreiselschiffe auch, auf verdichtete
Strahlen angewiesen. Auf kurze Distanz mit Bezugspunkt
(nahe oder auf einer Insel) kann der Wanderer aber auch
den ungeformten Flow nutzen. Die Geschwindigkeit
reduziert sich jenseits von Bahnen aber deutlich und dhnelt
den einfacheren Sprichen. Der Reisende ist etwa zehnmal
so schnell wie ein Kreiselschiff.
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Cubiker “Implantate

Tu[sgenerator

Der Pulsgenerator ist das Tor zur Welt der Maschinen,
jedoch kann er aufgrund seiner GréBe in der Regel nur
Grundfunktionen wahrnehmen. Deswegen ist es eine gro3e
Hilfe, wenn man die Sendeleistung durch entsprechende
Antennen vergroBert, besondere Storungsfilter bei
Messungen vorschaltet und sich mit anderen externen
Apparaturen die Arbeit erleichtert. Diese Apparaturen
kénnen in der Regel nicht dauerhaft angeschlossen werden
und variieren stark beim jeweiligen Anwendungsfall, sodass
bestehende Gerite zumindest angepasst werden miissen.

(1+) Direkte Verbindung

Der Cubiker kann Messungen und Analysen direkt tber
seinen Pulsgenerator aufnechmen und elektrische Gerite
tber diesen ansteuern und betitigen.

(3+) Wellenkontrolle

Der Cubiker kann den Pulsgenerator nutzen, um
Verbindung mit eigenen Maschinen aufzunehmen, die
ebenfalls iber einen Pulsgenerator verfiigen, oder er kann
fremde Maschinen fiir sich nutzbar und diese fur seine
Befehle empfinglich machen (tekken). Diese stehen dann
auf Wellenempfang und konnen dber die Welle
ferngesteuert werden.

(6+) Wellenkommunikation
Der Cubiker kann mit anderen Cubikern tber die Welle
kommunizieren.

Mystix V0.8.5

Sechster ringer

Der sechste Finger ist nur so gut wie das Werkzeug, dass
man in ihm lagert. Nur wenn man das Werkzeug fiir jeden
Einsatz gezielt auswihlt, es vorher entsprechend wartet
und 8lt, kann man mit dem Sechsten Finger recht einfach
und unproblematisch arbeiten. Fir Spezielaufgaben lohnt es
sich sogar zuvor neues Spezialwerkzeug bei der 6rtlichen
Gilde zu besorgen oder selbst herzustellen um die
Aufgabe mit der Giblichen Perfektion angehen zu kénnen.

(1) Prazision

Wird der sechste Finger vor handwerklichen Arbeiten
aktiviert, so verleiht er einen Zusatzerfolg auf alle
Handwerksfihigkeiten, da die Hand durch den Finger
stabilisiert wird und ruhiger arbeitet.

(2) Geheimer Behilter

Der geheime Behilter kann bis zu 3 Substanzen oder eine
kleine  Maschine oder Komponente wie einen
Kreiselgenerator fassen und ist von Uneingeweihten nicht
zu erkennen.

(3+) Spontane Modifikation

In schwierigen Lagen ist meist nicht das richtige Werkzeug
zur Hand. Ein Cubiker hat es jedoch immer dabei im
sechsten Finger. Mit diesem Implantat kann jede Feinarbeit
auch ohne Werkzeug durchgefithrt werden. Ein Doktor hat
selbstverstindlich sein  Operationsbesteck im  sechsten
Finger. Je schwieriger die Arbeit ist, desto schwieriger ist es
auch, dieses Implantat zu steuern.

(6+) Freie Hand

Der sechste Finger wurde so verbessert, dass er mit etwas
mehr Aufwand auch véllig selbstindig Aufgaben erledigen
kann, wihrend der Cubiker seine Hinde fiir andere Dinge
benétigt. Soll er im Kampf operieren oder in dhnlichen
Situationen, dann werden noch mehr Erfolge benétigt.
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(Oerbesserter Arm

Cubiker-Implantate werden mit Elektrizitdt betrieben, die
tiber den Pulsgenerator aus der Welle des Flow generiert
wird. Die Intensitit, Menge und GleichmiBigkeit der
Energie ist also abhidngig vom Flow. Zusitzlich zum Flow
kann der Cubiker auch andere, meist stabilere oder starkere
Energiequellen anzapfen und Energie fir eine gewisse
Zeit und héchster Konzentration im Koérper speichern,
um sie anschlieBend einem Implantat zuzufithren. Abhingig
davon, ob das Implantat groBe Energiemengen, ecine
gleichmiBige  oder  stérungsfreie  Energieversorgung
benétigt, kann der Cubiker sich die Aktivierung und den
Betrieb des Implantats erleichtern, indem er giinstige
Bedingungen schafft. Der verbesserte Arm braucht extrem
viel Energie. Insbesondere héhere Module lassen sich mit
ciner guten Energiequelle oder einem zuvor
durchgefithrten Aufladen des Koérpers leichter aktivieren
und besser betreiben. Besonders  gleichmiBig oder
storungsfrei muss sie nicht sein, weil ein einmaliger
Energieschub das Implantat auflidt und betreibt.

(1) Gesteigerte Stirke
Der Cubiker kann trotz schmichtiger Statur auch schwere
Geritschaften tragen und ohne sich abzumiihen bedienen.

(3) Ubermenschliche Stirke

Der Cubiker kann Kraftaktionen ausfiihren, die normalen
Menschen nicht mdéglich sind, solange er ausschlieBllich
seinen Arm dazu braucht.

(6) Schildarm

Wird der Schildarm aktiviert, dann erzeugt der
Kreiselgenerator im Arm ein Energiefeld, das den Arm
besonders hart und schwer werden lasst, so dass man ihn als
Schild und als schwere Waffe fuhten mit WS(1/4/7)
Schlagschaden kann. Dazu sollte der Cubiker natiirlich mit
schweren Waffen umgehen kénnen. In der Schildfunktion
bringt der Arm 2 Punkte Schutz, zdhlt jedoch nicht als
normale Riistung.

(9) Unverwundbar

Der Schild des Arms kann bei richtigem Tuning auch auf
den ganzen Korper ausgedehnt werden. Somit wird man
unverwundbar und kann mit dem Arm weiterkdimpfen. Alle
5 min verlangt das Implantat jedoch einen neuen
Energieschub (verbraucht einen Seele-Punkt), so dass lange
Anwendungen schwierig sind.
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Richtmikrofon

Das Richtmikrofon ist ein vergleichsweise kleines elektro-
mechanisches Gerdt im Ohr des Cubikers, dass lediglich
durch die Kopfhaltung ausgerichtet wird. Eine sehr
unglnstige  Situation insbesondere fiir  komplexere
Aufgaben. Deswegen ist der Bau einer externen Einheit
und die genaue Kalibrierung auf die aktuelle Situation
essenziell um sich die Arbeit zu erleichtern. Beim Sender
des GrofBen Lauschangriff kommt die Qualitit des Senders
noch zu den Faktoren hinzu.

(1+) Verbessertes Gehor
Der Cubiker kann einen Moment lang besser horen.

(2) Ortung

Das Gehor wird hypersensibel und versucht, wichtige
Geridusche oder Gespriche zu identifizieren und deren
grobe Richtung auszumachen. Der Inhalt der Gespriche
kann wegen der Uberlagerung nicht erfasst werden, sondern
héchstens ein Stichwort.

(4+) Lauschangriff

Der Cubiker kann auf kurze Entfernung (etwa 10m)
Gespriche von Personen mithéren, die er einmal geortet
hat oder von denen er die genaue Position kennt. Grof3ere
Entfernung benétigt mehr Erfolge. Die Energie reicht nur
fur kurze Zeit.

(6+) GroB3er Lauschangriff

Der Cubiker erstellt einen Mikrosender, mit dem der er stets
in Kontakt steht. Er kann fortan alles horen, was im selben
Raum, in dem sich der Mikrosender befindet, gesprochen
wird. Die Batterie des Mikrosenders kann Uber Stunden
durchhalten, soweit das Opfer den Sender nicht aufspiirt. In
jedem Tall ist es besser, den Mikrosender wieder
einzusammeln, denn mit ihm koénnen von Cubikern
Rickschlisse auf den Hersteller gezogen werden. Je besser
der Mikrosender am Korper versteckt wurde, desto
schwieriger ist er zu finden. Nach spitestens einem Tag
unregelmilBiger Benutzung ist die Batterie des Mikrosenders
leer. Die Energie fiir den Kontakt zum Sender muss alle 5
Stunden erneuert werden (neuer Seele-Punkt). Fir jeden
weiteren Mikrosender, der gleichzeitig betrieben und
kontaktiert wird, wird ein weiterer Erfolg bendtigt. Soll der
Mikrosender auch hin und wieder einen Bildspeicher
machen und diesen ubermitteln, dann bendtigt man nicht
nur viel Talent bei der Herstellung des Mikrosenders,
sondern auch mindestens 8 Erfolge.
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Mechanisches Auge

Ahnlich wie der sechste Finger ist das mechanische Auge
nur so gut wie sein Objektiv. Verschiedene Aufgaben
brauchen verschiedene Linsen und Filter, die zudem auch
noch vergleichsweise schnell verschleilen. Es hilft also je
nach Helligkeit andere Nachtsicht-Filter einzusetzen, die
Verbindungen zum Bildspeicher regelmillig zu
iberprifen und andere Wartungsarbeiten durchzufithren.
Denn insbesondere schwere Arbeiten profitieren besonders
von perfekt ausgewihlter und gewarteter Ausriistung.

(1+) Zoom

Der Cubiker kann sein mechanisches Auge nutzen, um
Dinge ndher zu betrachten oder genauere Berechnungen
durchzufthren.

(2) Nachtsicht
Der Cubiker kann Nachtsicht nutzen, um nachts besser zu
sehen.

(3) Wirmebild
Der Cubiker sieht das Warmebild der Umgebung.

(4) Bildspeicher

Der Cubiker kann bis zu 5 Bilder im Bildspeicher des
mechanischen Auge speichern und falls vorhanden auf
andere externe Bildspeicher tbertragen. Diese Bilder
kénnen mit einem Bildgenerator wieder sichtbar gemacht
werden. AuBlerdem kann das Bild auch auf eine
Projektivscheibe gebracht werden, indem man diese vor das
Auge hilt und das mechanische Auge das Bild einbrennt.
Dieses Bild im Projektiv kann dann mit einer geeigneten
Lichtquelle an die Wand geworfen werden.

(6+) Kommandozentrale

Der Cubiker kann zwischen entfernten Bildsignalen hin und
her wechseln, die durch eigene Kameraaugen gesendet
werden oder von Ubernommenen Uberwachungskameras
ibertragen werden.

Analyticum

Das mechanische Auge ist eine Sichtverbesserung im
groBlen, das Analyticum ein Sichtverbesserer im Kleinen.
Beide werden in der Regel in dasselbe Auge eingesetzt
kénnen jedoch auch in getrennten Augen niemals
zusammen benutzt werden, weil der Energiefluss zum Kopf
zu grof3 wire. Ahnlich wie das mechanische Auge ist die
Wartung und Auswahl der Filter und Linsen essenziell.
Besonders wenn man ausfallsicher eine lingere Zeit arbeiten
will.

(1+) Analyticum

Oberflichen werden nach Besonderheiten untersucht.
Damit lassen sich sowohl kleinste Verletzungen finden als
auch Besonderheiten bei Dokumenten oder besonderen
Funden erkennen. Alles, was nicht dem offensichtlichen
Muster entspricht, wird nacheinander rot angestrahlt.

(3+) Mikroskop

Die Linse des Analyticums wird so gebogen, dass sie
VergroBerungen bis auf die Zellstruktur von Pflanzen
erméglicht wird. Dazu muss das zu erforschende Objekt
allerdings direkt vor das Analyticum gebracht werden.
Dadurch lassen sich Krankheiten, Gifte und andere
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Besonderheiten genau nachweisen. Das Mikroskop ist
allerdings nicht nur auf die Medizin beschrinkt, sondern
kann auch bei Ermittlungen hilfreich sein. Die
VergroBerung ist abhingig von der eingesetzten Linse
verstellbar.

(4+) Rontgenblick

Der Cubiker ist mit diesem Modul des Analyticums in der
Lage, durch eine Reihe fester Materialien zu sehen. Die
Stirke und somit die Sichttiefe sind stufenlos einstellbar,
jedoch funktioniert das Implantat nur auf geringe
Entfernung, da das Objekt, das betrachtet wird, mit einem
besonderen Lichtstrahl durch das Analytikum bestrahlt
werden muss. Bei einem Meter Entfernung kann etwa ein
Quadratmeter betrachtet werden. In der Regel wird dieses
Modul aber bei niherer Distanz eingesetzt. Bei groBerer
Entfernung als einem Meter schwindet die Réntgenwirkung
jedoch sehr schnell.

(6) Laserlinse

Ein dosierbarer Laser entspringt dem Analytikum des
Cubikers und wird durch eine Linse auf den gewiinschten
Abstand fokussiert. Die Intensitit ist so weit kontrollierbar,
dass mit dem ILaser sowohl Miniaturschnitte als auch
Verdampfungen als auch das Zusammenschweilen von
einigen Materialien moglich ist. Insbesondere fiir schwierige
Operationen ist die Laserlinse einzusetzen. Mit ihr kénnen
auch schwere Verletzungen zuversichtlich behandelt
werden. Die Wunde muss jedoch zuginglich sein. Die
Entfernung des Linsenfokus kann durch Wechsel der
Linsen eingestellt werden.

(9) Multilinse

Oft wunscht man sich als Cubiker, die verschiedenen
Module des Analyticums gleichzeitig einsetzen zu kénnen.
Mit dieser zweiten Linse und einem zusitzlichen
Energiecboost ist dies moglich. Das Arbeiten mit der
Laserlinse innerhalb eines Korper, der mittels Rontgenblick
betrachtet wird, ist damit genauso mdéglich wie das prizisere
Arbeiten mit dem ILaser mittels Mikroskop. Fir prizise
Zellmanipulation ist der Laserstrahl jedoch zu grob. Die
zweite Linse kann mit diesem michtigen Modul etwa eine
Stunde lang mit Energie versorgt werden, danach sollten die
Arbeiten mit den verschiedenen Modulen beendet sein.
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Jogikum

Das Logikum ist ein Stimularimplantat am Kopf. Es
stimuliert das rational Zentrum des Gehirns und erhéht
impulsweise die Fahigkeit logisch zu denken. Fiir besonders
schwierige Aufgaben kann auch ein Thesis Tabula (Theta)
angeschlossen werden. Durch diese Verbindung kann das
Implantat dazu genutzt werden, durch Gedankenkraft in der
Thesis zu suchen. Grundlage fir die Benutzung des
Implantats ist jedoch das ecigene Gehirn und die
Informationen die zur Schlussfolgerung bekannt sind. Die
Benutzung des Lokikums wird also umso einfacher je besser
die vorliegenden Informationen, je héher die
Konzentration des Cubikers und klarer die Schliisse zu
ziehen sind.

(1+) Wahrscheinlichkeit
Gibt Wahrschinlichkeit einer These oder Annahme an.

(3+) Schlussfolgerung
beantwortet logische ,,Wenn, dann“-Fragen.

(4+) Thesisrecherche

Liefert wissenschaftliche Informationen wie Baupline,
Grundrisse von Gebduden oder dhnlichen Dingen die in der
Thesis enthalten sind und stellt sie in der Theta ( ® ) dar.

(6+) Auge fiirs Detail
Fuhrt dem Cubiker alle bekannten Details einer
Problemstellung vor Auge.

(9) Hilfe der Thesis
Das gesammelte Wissen der Thesis steht dem Cubiker zur
Verfugung. Die Thesis wird nicht nur durchsucht, sondern

sucht selbststindig nach Informationen und stellt sie dem
Cubiker in seiner Theta ( ®) dar.
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THiiter-Magice

Oief in den Schatten

Mit diesem Zauber wird der Durchgang zur Schattenwelt
manipuliert. Da die Durchginge zur Schattenwelt in
natlrlichen Schatten am groBten sind, sind die Spriiche
besonders einfach, wenn der Hiter die Spriiche aus
dichtem Schatten heraus spricht und seine Opfer auch in
den Schatten lockt. Nicht in allen Riumen sind Schatten
sofort verfiigbar, aber manchmal ist es nicht allzu schwer,
fiir Schatten zu sorgen. Besonders gute Schatten sind
sogenannte Schattenknoten, Orte, zu denen das Licht nie
vordringt, auch wenn es direkt in der Nahe Lichteinfall gibt.
Um einen Schattenknoten zu finden, muss der Lichteinfall
eines Raumes genau studiert werden, denn ein tiblicherweise
dunkler Raum ist keine Garantie fiir einen Schattenknoten,
da solch ein Raum in der Regel mit mobilen Lichtquellen
besucht wird. Ist ein Schattenknoten jedoch gefunden, so
entfaltet dieser auch maximale Unterstitzung
(Bonuserfolge), wenn man ein paar Meter entfernt von ihm
zaubert, doch gedanklich die Quelle anvisiert.

(1+) Schatten
Der Hiiter vermehrt oder vermindert langsam einen
Schatten.

(3+) Schattenfalle
Ein Gegner wird in Schatten festgehalten.

(6+) Schattenhort

GroBe Schatten lassen den Hiter vom Erdboden
verschwinden und sich im Schatten verstecken — er kann
sich dort nicht bewegen. Mit mehr Erfolgen kénnen auch
andere Personen mit in den Schattenhort gezogen werden.

(9) Schattenwelt

Der Hiter verschmilzt v6llig mit den Schatten. Er kann sich
dort frei bewegen, ohne von jemandem wahrgenommen zu
werden. Der Huter kann aus der Schattenwelt heraus von
niemandem bertihrt werden, kann umgekehrt aber auch
niemanden berithren und nichts manipulieren.
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Punkler Qiener

Mit diesem Zauber wird der Durchgang zur Schattenwelt
manipuliert. Da die Durchginge zur Schattenwelt in
natiirlichen Schatten am gréBten sind, sind die Spriiche
besonders einfach, wenn der Hiter die Spriiche aus
dichtem Schatten heraus spricht und seine Opfer auch in
den Schatten lockt. Nicht in allen Riumen sind Schatten
sofort verfiighar, aber manchmal ist es nicht allzu schwer,
fir Schatten zu sorgen. Besonders gute Schatten sind
sogenannte Schattenknoten, Orte, zu denen das Licht nie
vordringt, auch wenn es direkt in der Nihe Lichteinfall gibt.
Um einen Schattenknoten zu finden, muss der Lichteinfall
eines Raumes genau studiert werden, denn ein tblicherweise
dunkler Raum ist keine Garantie flir einen Schattenknoten,
da solch ein Raum in der Regel mit mobilen Lichtquellen
besucht wird. Ist ein Schattenknoten jedoch gefunden, so
entfaltet dieser auch maximale Unterstiitzung
(Bonuserfolge), wenn man ein paar Meter entfernt von ihm
zaubert, doch gedanklich die Quelle anvisiert.

(1+) Fliisternde Schatten
Schatten raunen dem Hiter kleine Informationen wie
Warnungen oder wichtige Botschaften zu. Je mehr Erfolge
der Zauber hat, desto mehr sagen die Schatten und desto
weniger ritselhaft reden sie.

(2+) Dunkler Kundschafter

Ein Schatten erfillt kleine Informationsdienste. (Jeder
zusitzliche kostet je einen Erfolg mehr, also 3,4,5) Je
priziser die Aufgaben gestellt wurden und je einfacher die
Dienste sind, desto wahtscheinlicher ist es, dass sie
erfolgreich durchgefiihrt werden kénnen.

(4+) Dunkler Diener

Ein Schatten erfillt gréere Dienste und kann begrenzt in
die materielle Welt eingreifen, Dinge transportieren und
Gegenstinde berithren. Zum Kidmpfen ist er jedoch zu
schwach.

(6) Schattenlord

Der Hiiter erzeugt einen Dunklen Diener, der die Schatten
in seiner Umgebung manipulieren kann und eine Stunde
lang Aufgaben fir den Hiter ibernimmt und diesen
begleitet. Aulerdem kann der Schattenlord fremde Dunkle
Kundschafter/Diener iibernehmen und in die Dienste des
Huters stellen.

(9) Strom der Dunkelheit
Die ndhere Umgebung wird mit kinstlichen Schatten
durchstromt, die dem Hiiter nach Belieben zur Hand gehen.
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Wahrheit (Hiter-(Dariante)

Verborgene ~ Wahtheiten  sind  oft vielen
offensichtlichen = Wahrheiten und Liigen
verborgen. Je mehr man von diesen schon vorher aufdeckt,
desto cinfacher (Bonuserfolge) ist es, mit der Unterstiitzung
der Glyphen die verborgenen Sticke zu finden.

hinter
vielen

(1) Unwahres erkennen
Der Hiter ersptrt Unwahres auf Berithrung,.

(2+) Unwahres etkennen

Der Hiiter erspiirt Unwahres auf 3m Entfernung in Form
eines roten Schleiers. Entfernungsvergroflerung je Erfolg
3m.

(4) Verstindnis

Der Hiter kann Sinnzusammenhinge besser erkennen und
entwickelt den Blick fiir das Verborgene, so dass kleine
Hinweise besser erkannt werden konnen.

(6+) Wahrheit verindern

Der Hiiter kann Geriichte und Meinungen von Gruppen
durch Einraunen dahingehend verindern, dass sie seinen
Interessen dienen.

(9) Dein wahres Schicksal

Dieses schwierige Ritual wird von den Hiitern in einer
aufwendigen Prozedur durchgefihrt, um Hinweise auf das
wahre Schicksal zu bekommen. Dieses wahre Schicksal wird
dann um jeden Preis gehitet und Informationen dartber
bewahrt und versteckt. Und sollte es mal nicht einzutreffen
drohen, dann kann auch nachgeholfen werden.
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Magische Qinte

Bei der Benutzung von magischer Tinte stellt der Hiiter
tatsidchlich eine besondere Tinte her, die mit dem Flow des
Ortes verwoben wird. Die Glyphen werden so direkt in die
Tinte gebannt, sind aber so fliichtig, dass sie sofort ihren
Weg auf das Pergament finden missen. Die Zauber, die
letztendlich die Tinte auf das Pergament bannen, sind um
so einfacher (Bonuserfolge), je besser die Flow-Struktur
analysiert und in der Tinte nachgebildet wurde.
Besonders gute Tinte verlangt daher eine intensive
Recherche.

(1) Ein leeres Blatt

Der Hiter kann einem Bogen Papier oder Pergament die
Tinte entziehen und erhilt so einen leeren, unbeschriebenen
Bogen. Die Tinte wird dabei durch den Finger vom Koérper
aufgenommen und vom Korper abgebaut. Ist die Tinte

verzaubert oder vergiftet, erleidet der Hiiter entsprechenden
Schaden.

(3+) Geheime Tinte

Der Hiiter versieht die Tinte mit einer unsichtbaren Glyphe,
durch die die Botschaft fiir jeden auBer der Person, fiir die
sie bestimmt ist, unlesbar wird. Die Zeichen auf dem
Pergament ordnen sich neu an und geben einen anderen
sinnfreien Text wieder. Die Glyphe in der Tinte erkennt
durch Beriihrung den Leser, fiir den die Botschaft bestimmt
ist, und gibt den Text wieder frei. Der Leser kann eine
bestimmte Person sein (3 Erfolge) oder einer
Personengruppe angehéren, die gewisse Voraussetzungen
erfillt (4-5 Erfolge).

(6) Zwillingsblitter

Der Hiter verbindet durch das Zeichnen einer Glyphe 2
identische Bogen Papier oder Pergament auf magische
Weise. Alles, was nun auf dem einen Pergament mit Tinte
niedergeschrieben wird, erscheint durch die Kraft des Flow
auch auf dem anderen Pergament.

(9) Karte des Ortes

Der Hiiter fertigt eine genaue Karte eines Ortes an und
verbindet diese Karte dann durch eine Glyphe mit dem Ort.
Die Verbindung kommt nur zustande, wenn die Karte den
Ort exakt wiedergibt. Der Hiter kann nun durch Zeichnen
in der Karte permanente Verinderungen an dem Ort
hervorrufen, die nach der Ausstrahlung des Ortes Sinn
ergibt: Also kein Lavastrom im Landhaus sondern cher
Dinge wie zusitzliche Winde gleicher Art oder eine Kerze
auf dem Tisch — Dinge, die sich aus dem Gedichtnis des
Ortes ergeben kénnen. Wird die Karte verbrannt, kehrt der
Ort in seinen urspringlichen Zustand zurick. Wird sie
anderweitig zerstort, so bleibt der Ort, wie er ist.
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Rauschen

Informationsbeschaffung  geht meist nicht  durch
Fingerschnipsen und einfache Formeln, sondern will
geplant werden. Der perfekte Ort, um die Entfernung des
Zaubers  nicht iberzustrapazieren, und  geniigend
Informationen im Vorfeld, um Stérgerdusche oder
Hindernisse ausfindig zu machen, erleichtern nicht nur die
Planung, sondern wirken sich auch auf den eigentlichen
Zauber aus, denn dann hat der Hiter die Ruhe, um sich nur
auf den Zauber zu konzentrieren, denn alles andere ist
bereits etrledigt. Und wenn man eines braucht fir diesen
Zauber, dann einen leeren Kopf und Konzentration. Auch
eine Zeit der Meditation vor einer lingeren Beschattung
wirkt Wunder.

(1+) Verbessertes Gehor
Der Hiter kann einen Moment lang besser horen.

(2) Gedankenfetzen

Der Hiter nimmt kleine Gedankenfetzen von Menschen
aus der Umgebung wahr und kann damit interessante
Gespriche erahnen, die sich aufgrund der Gedanken
anbahnen. Er findet durch die Gedankenfetzen auch den
Ort heraus, an dem sich die Person befindet, und kann sie
anschlieBend mit dem Lauschangtiff niaher untersuchen.

(4+) Lauschangriff

Der Hiter kann auf kurze Entfernung (etwa 10m)
Gespriche von Personen mithéren, die er einmal bertihrt
hat oder sehen kann. GréBere Entfernung bendtigt mehr
Erfolge. Der Zauber hilt nur kurz an.

(6+) Grofler Lauschangriff

Der Hiiter erstellt ein Abbild einer Person und kann fortan
alles horen, was diese sagt. Dieser Zauber kann dber
Stunden anhalten, soweit das Opfer die Verbindung nicht
bemerkt. Denn die Verbindung besteht auch in die andere
Richtung und der Zaubernde muss absolute Stille bewahren,
kann allerdings auch (zum Beispiel im Schlaf) gezielt durch
leises Reden auf ihn einwirken. Der Bund besteht zwischen
den Personen und nicht zwischen den Riumen.

(9) Gotterbote

Lebensentscheidende Gespriche oder Laute werden dem
Hiiter tbertragen, der den Zauber Rauschen beherrscht.
Wenn er das Rauschen hort, kann er sich entscheiden, ob er
die Botschaft annehmen will. Tut er dies, aber der Zauber
schldgt fehl, dann féllt er solange ins Koma, bis dem Spieler
die Probe gelingt (Wiederholung jede Stunde). Tut er dies
nicht, ist die Botschaft verfallen und er muss mit den
Konsequenzen leben. Ein Zauberer im Koma kann
selbstverstindlich die Botschaft behalten, aber nicht vor
seiner Genesung ibermitteln. Das Lauschen nach
Botschaften kann vom Hiiter selbst angestrebt werden,
doch nur, wenn eine Botschaft vorhanden ist, kann der
Zauber gewirkt werden. Allerdings sind manche
Botschaften so bedeutend, dass der Huter gezwungen ist,
das Rauschen wahrzunehmen, ob er dann den Zauber
jedoch spricht, ist ihm Gberlassen.

Mystix V0.8.5

Siegel
Siegel konnen verschiedene Formen haben. Einfache
werden lediglich mit Flowstaub gewebt, andere sind aus
besonders hergestellter magischer Tinte gefertigt und
besonders michtige sind in der Regel durch das Studium
des Flow direkt mit dem Flow des Raumes verwebt.
Grundsatzlich kann natirlich mit allen Methoden der

Glyphenkunst gearbeitet werden, jedoch vereinfachen
(Bonuserfolge) diese Methoden die Zauber erheblich.

(1+) Siegel analysieren

Magische oder nicht magische Versiegelungen kénnen auf
magische Weise untersucht werden, um herauszufinden, ob
sie gebrochen werden kénnen und welche Konsequenzen
sich daraus ergeben.

(2+) Versiegeln

Eine Truhe/Tir usw. kann magisch mit einer Glyphe
versiegelt werden, so dass nur gewisse Personen diese
offnen kénnen. Je mehr Erfolge erzielt werden, desto besser
sind das Siegel und der Erkennungsmechanismus.

(3+) Siegel brechen
Dieser Zauber bricht ein fremdes Siegel. Je mehr Erfolge
man investiert, desto gréBer die Erfolgschance.

(9) Auf ewig verschlossen
Diese Glyphe versiegelt nahezu alles und kann nur durch
eine dhnlich michtige Glyphe wieder gebrochen werden.
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Fhiterzeichen

Hiterzeichen sind eine alltdgliche Magie der Hiter. Man
findet sie an vielen Orten. Jedoch sind insbesondere die
michtigen ecine besondere Kunst, da nicht nur ein
Flowpunkt gefunden werden muss, der die Kraft besitzt,
die Magie tber lingere Zeit zu halten, sondern auch das
Zeichen selbst abhingig von im Raum befindlichen
Flowlinien gewidhlt werden muss. Kennt man die
Flowstruktur genau, so ist es einfach, komplexe Zeichen zu
setzen (Bonuserfolge).

(1) Kleines Zeichen

Der Hiter markiert einen Ort mit einer magischen Glyphe.
Kommt jemand an den Ort, der Glyphen lesen kann, macht
ein kleiner Lichtblitz auf die Glyphe aufmerksam, die je
nach Absicht des Hiiters weil} (wichtig), rot (Warnung) oder
blau (Wegmarkierung) gefirbt ist. Die Glyphe hilt mehrere
Quar (1), verblasst aber bei jeder Aktivierung.

(2+) Hiiterzeichen

Der Hiiter hinterldsst auf einer beliebigen Oberfliche oder
in der Luft eine kurze Botschaft oder Warnung, die von
jenen wahrgenommen werden kann, die Glyphen lesen
kénnen. Mit dieser Glyphe kénnen auch eigene Zeichen
dieser Art wieder entfernt werden. Dazu wird kein Seele-
Punkt benétigt.

(4+) Verborgenes Zeichen

Der Hiiter kann auf einer beliebigen Oberfliche oder in der
Luft eine Botschaft oder Warnung hinterlassen, die mit
einem magischen Schliissel kodiert ist, der nur bestimmten
Personen oder Personengruppen erlaubt, die Botschaft zu
lesen. Dies kann eine bestimmte Person sein oder jemand,
der gewisse Voraussetzungen erfiillt, wie die Zugehorigkeit
zu einer bestimmten Gruppe, oder eine bestimmte Absicht
des Lesers wird vorausgesetzt. Je nach Komplexitit der
Botschaft sind auch mehr Erfolge nétig. Mit dieser Glyphe
kénnen auch eigene Zeichen dieser Art wieder entfernt
werden. Dazu wird kein Seele-Punkt bendtigt.

(4+) Fremde Zeichen

Der Hiuter kann Zeichen anderer auflésen oder
manipulieren. Das Zeichen erkennt dabei die Griinde far
die Auflosung und erleichtert es dem Hiiter oder wehrt sich
gegen die Loschung. Verinderungen bendtigen stets 6+
Erfolge. Die Zugehorigkeit zum urspriinglichen Schopfer
bleibt erhalten und das Zeichen wirkt auf jeden anderen wie
ein Original.

(6) Worte der Weisheit

Der Hiter hinterldsst eine magische Botschaft, die zur
Erfillung der Prophezeiungen wichtige Informationen
enthilt und deren Dringlichkeit sich niemand entzichen
kann, der sie liest. Einmal gelesen, brennen sich die Worte
unwiderruflich ins Gedichtnis dessen ein, der es liest und er
witd sich gedringt sehen, nach ihnen zu handeln.

Q@ﬁtspie[e

Der Flow ist begleitet von gewaltigen Entladungen, biindelt
man den Flow jedoch nur im Kleinen, dann entsteht meist
statt Elektrizitit lediglich grelles Licht, das sich mittels
Glyphen lenken und formen Idsst. Damit besonders
komplexe Gebilde erschaffen werden koénnen, ist es jedoch
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unerlisslich, die Flowstruktur jederzeit im Auge zu
behalten und besonders intensive Flow-Punkte
aufzusuchen oder je nach Zauber zu meiden. Auch
Fluktuationen im Flow konnen storend sein und miissen
studiert werden, damit man sie beim Weben der Glyphen
beriicksichtigen kann. Michtige Leuchttirme werden zum
Beispiel nur dort betrieben, wo der Flow stark aber auch
rein ist. Die Aufgabe eines Kommunikators besteht oft
einzig und allein im Finden der richtigen Flow-Punkte, um
michtige Lichtspiele erst zu ermdglichen.

(1) Licht
Der Hiter erschafft fiir wenige Minuten ein Licht, das thm
dhnlich einer Kerze leuchtet.

(2+) Lichtgeist

Der Hiter erschafft einen Lichtgeist, der ihn begleitet und
ihm den Weg leuchtet. Helligkeit ist die einer Fackel. Mit
mehr Erfolgen brennt er heller.

(3+) Blendung
Der Hiter erzeugt ecin grelles Licht, das alle anderen im
Raum fiir einen Moment blendet. Mit 4 Erfolgen werden
nur gewisse Personen geblendet, alle anderen nehmen keine
Blendung wahr.

(4+) Lichtzeichen

Der Hiter kann eine kurze Botschaft kodiert in Glyphen
tber grofle Entfernung auf einem Lichtstrahl verschicken.
Solange der Lichtstrahl nicht von Gegenstinden in der
Mitte unterbrochen wird, kann die Entfernung theoretisch
beliebig sein. Der Sender muss den Empfinger jedoch in
etwa Ortlich bestimmen konnen, indem er ihn sieht oder
weil3, wo er sich befindet. Der Lichtstrahl selbst kann von
anderen nicht wahrgenommen werden. Lediglich die
projizierten Glyphen sind am Ziel in der Luft oder auf eine
Wand gestrahlt sichtbar. Es gibt in der Regel zunichst eine
Kontaktglyphe, die eine Minute lang gesendet wird, um die
Aufmerksamkeit des Empfingers zu erhalten, bevor die
eigentliche Nachricht tbertragen wird. Jeder, der Glyphen
lesen kann, kann die Botschaft erhalten.

(6+) Leuchtturm

Dieser Zauber ist die Perfektionierung der Lichtzeichen.
Die Hiiter einigen sich vor einer Ubertragung auf Schliissel-
Glyphen, mit denen die Botschaft verschlisselt wird. So
kénnen nur Personen derselben Gruppe die Botschaft
empfangen. Aullerdem dienen die Schlisselglyphen dem
Anvisieren des Empfingers. Dabei kann der Strahl auch in
geringem Umfang einen Bogen nehmen und kann deutlich
groBere Strecken tberwinden. Diese Technik wird vor allem
bei der Kommunikation der Hiiter von Insel zu Insel
eingesetzt. Aber auch im Dienste der Piraten und des Rates
von Myriad befinden sich bereits Hiiter mit dieser Magie,
die fir die Stern-Kommunikation sorgen. Die Botschaften
kénnen mit diesem Zauber mehrere Sitze enthalten. Je
linger die Botschaft und je groBer die Entfernung, desto
schwerer ist jedoch der Zauber. Kommunikation von
Kreiselschiff zu Kreiselschiff benétigt bereits 6 Erfolge, von
Insel zu Insel mit mehreren Sitzen bereits 9.
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Steinerner ()iener

Steine und besonders kunstvoll gestaltete Steine wie Statuen
und verzierte Winde haben oft lange die Zeiten tberdauert
und vieles miterlebt. Durch den Flow wurden diese
Bollwerke der Zeit allerdings mit einem eigenen
Bewusstsein gefiillt und kénnen dem Hiter so zu Diensten
sein. Da die Steine ein Jahrhunderte altes Bewusstsein
besitzen, bieten sie leichter ihre Dienste an, wenn der Hiiter
Interesse zeigt und sich um die Vergangenheit der Steine
bemiiht. Oft reicht schon das Lesen ihter Schriftzeichen,
um etwas Uber sie zu erfahren, aber manchmal lohnt es
auch, einen Abstecher in die Bibliothek zu machen, um
einen besonderen Koloss zu beleben.

(1+) Stimmen der Steine

Der Hiuter nimmt das Raunen der Winde wahr, die
besondere Ereignisse auch lange Zeit spiter noch
widerhallen. Je wichtiger das Ereignis, desto einfacher ist
der Zauber.

(2) Durch steinerne Augen

Der Hiter kann durch die Augen einer Statue sehen. Die
Statue muss dem Hiiter bekannt sein oder er muss sie sehen
koénnen.

(4+) Steinerner Diener

Der Hiiter kann kleineren Statuen Auftrige ibermitteln, die
diese ausfithren. Fir Kimpfe sind diese jedoch meist zu
schwach.

(6+) Steinerner Krieger

Der Hiter kann eine grolere Statue zum Leben erwecken
und fir sich kimpfen lassen. Die Stirke der Statue hingt
von der Statue selbst ab, die Lebenszeit von den Erfolgen.

(9) Kolosse aus Stein
Der Hiiter befehligt schon vorhandene Steinstatuen, die fiir
ihn kimpfen.
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Cigany-Magie
Weifse Haube

Dieser Spruch ist Ablenkungsmagie, die das Opfer in seinen
Bann zieht. Glaubhafte Showelemente, die die Ablenkung
unterstiitzen, geben Bonuserfolge.

(1+) Aufmerksamkeit

Eine oder mehrere Personen konzentrieren sich mehr auf
den Cigany und schenken ihm erhéhte Aufmerksambkeit,
solange eine grundsitzliche Bereitschaft dazu besteht.

(2+) Seht!

Der Cigany lenkt die Aufmerksamkeit des oder der
Zuschauer auf etwas Unbedeutendes, um von etwas
anderem abzulenken. Die Schwierigkeit ergibt sich aus
GroBe der Gruppe, Art der Ablenkung und aus dem, was zu
verbergen ist.

(4+) Weile Taube

Der Cigany kann eine kleine aber komplexe Illusion zur
Ablenkung herbeizaubern, die sich nach dem Willen des
Cigany bewegt. Diese Illusion nimmt die Zuschauer vollig
ein und ist fiir alle Sinne erfahrbar. Sie dauert nur wenige
Sekunden und hat eine freie Form in der GroBe einer
Taube. Die Illusion kann lediglich die Aufmerksamkeit auf
sich lenken, hinterldsst jedoch keine
Erinnerungen oder spiirbare Verinderungen.

(6+) Weiller Hase

Der weille Hase ist eine Ablenkungsillusion, dhnlich der
weillen Taube. Jedoch kann sie etwa die GroBe eines
grofleren  Hasen  einnchmen und  fokussiert  die
Aufmerksamkeit groBerer Gruppen bis zu einer Minute
lang. Die exakte Schwierigkeit ergibt sich jedoch aus GréBe
der Gruppe, Art der Ablenkung und aus dem, was zu
verbergen ist.

(9) Attraktion

Der TIllusionist erschafft eine komplexe langanhaltende
Illusion, die nicht nur von Dingen ablenkt, sondern sie
vollig iberdecken kann. Die Ablenkung kann dabei bis zu
eine Stunde anhalten und eine komplexe Szene voéllig anders
erscheinen lassen. GrofB3e Illusionisten konnen mit diesem
Zauber jede lahme Show zu einem Ereignis machen, von
dem die Zuschauer noch lange danach schwirmen.

besonderen
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Hellsicht

Verlassliche Blicke in die Zukunft brauchen Zeit, Ruhe
und Konzentration. Auch cinen oder mehrere
Fokusgegenstinde vom Ort, der in der Zukunft
betrachtet werden soll, helfen mit Bonuserfolgen, die
Hellsicht zu etleichtern.

(1) Zeichen des Weges

Der Cigany erhilt einen kurzen Einblick in die Zukunft.
Markante Bilder oder Eindriicke werden wie Markierungen
des Schicksals prisentiert. Erinnerungen wie ,,das Kridhen
eines Hahns“, ein besonderes StraBenschild oder andetre
Wegmarken der Zukunft warnen so den Cigany vor
gefihrlichen Situationen oder lenken den Augenschein auf
Besonderheiten, die leicht zu ubersehen sind. In der
Zukunft kénnen diese Wegmarken zur Orientierung genutzt
wetden.

(3+) Fragmente der Zukunft

Der Cigany konzentriert sich auf einen besonderen Ort oder
eine  besondere  Zeit und  empfingt einzelne
unzusammenhingende Szenenfragmente. Diese Fragmente
sind in der Regel unverinderliche Szenen, die selbst dann
cintreten, wenn die Zukunft verindert wird. Deswegen
koénnen sie als Vorteil ausgenutzt werden, weil man sie
vorhersehen kann.

(6) Konsequenzen

,»Was passiert, wenn ich ... tue?* lautet die Frage des Cigany
an die Zukunft. Nachdem die Frage gestellt wurde, erkennt
man einzelne Fragmente, die in direkter Folge der eigenen
Aktion liegen. Auf diese Weise werden Entscheidungen
einfacher und ein Plan betechenbarer.

(9) Der klare Pfad

,»Was muss ich tun, damit ... passiert™ ist die Frage nach
dem klaren Pfad. M6chte man diesen beschreiten, dann gibt
der Zauber genaue Bilder zuriick, was pasiseren muss, damit
der gewtinschte Effekt eintritt. Es ist jedoch selten der
perfekte Weg. Weitere Konsequenzen bleiben genauso im
Verborgenen wie der Preis, den das Schicksal fiir diese
Einmischung verlangt. Nutzt man den klaren Pfad in einem
grofBeren Plan, dann ist er jedoch meist von groflem
Nutzen.
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(Oerwandlung

Verwandlungsmagie ist sehr komplex, da viele Aspekte des
Seins zugleich manipuliert werden mussen. Etleichtert man
der Magie die Arbeit, weil Form, Farbe, Gewicht,
Material, Geruch, Klang, Funktion oder allgemeines
Aussehen schon Ubereinstimmen, dann sind Bonuserfolge
fur den Zauber sicher.

(1+) Anstrich

Der Cigany kann Objekten mit gleicher Form fiir wenige
Minuten eine andere Oberfliche geben. So wird einfaches
Papier zum Geldschein, ein Stein zum Goldklumpen oder
cine Wand erhilt eine ,aufgemalte Tur. Das Innere
wandelt sich jedoch nicht, nur die Oberfliche wird eine
andere.

(3+) Transobjektum

Ein Gegenstand wird fiir mehrere Minuten in einen anderen
verwandelt. Der neue Gegenstand ist vollkommen
funktional. 3 Erfolge sind nétig fiir einen Gegenstand der
GroBe und Komplexitit eines Buches. Fur gréflere oder
komplexere Gegenstinde sind mehr Erfolge notig.

(6+) Mime

Der Cigany kann sich selbst, solange er sich konzentrieren
kann, in eine andere Person verwandeln. Alle 5 Minuten
muss eine Konzentrationsprobe in der Hohe der
Zauberschwierigkeit gelingen, um den Zauber zu erhalten.

(9) Chamileon

Der Cigany passt sich nach Belieben eine Stunde lang der
Umgebung an und veridndert nach Belieben sein Aussehen
und Auftreten. Der Zauber kann erleichtert werden, wenn
man zuvor eine Tinktur der Omnitransparenz herstellt und
diese trinkt oder in dieser badet.

Aberglaube

Menschen in den Stidten glauben meist nicht nur an den
Erbauer, sondern auch an viele verschiedene nicht reale
Geister, Heilige, Briuche und Gebote wund die
Landbevolkerung hat je nach Region ihre ganz eigenen
Dorfahnen, lokalen Geister und Briauche. Dabei wird der
ortliche Aberglaube von michtigen oft ausgenutzt, um die
Menschen 2zu manipulieren. Die Cigany sind zwar
grundsitzlich eher bestrebt, die Unterschicht, die oft davon
betroffen ist, von ihren Zwingen und Angsten durch
Aberglauben zu befreien. Jedoch kénnen sie diesen ebenso
nutzen, um die Massen zu bewegen. Je niher diese
Manipulation an schon existierendem  Aberglauben
angelehnt ist und je eindriicklicher und symboltrichtiger
den Menschen der Aberglaube nahegebracht wird, desto
cher werden Bonuserfolge fir die Zauber vergeben. Bei der
Schwichung des Aberglaubens sind hingegen gute
Argumente gefragt.
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(1+) Aberglaube stirken
Der Cigany stirkt einen bereits vorhandenen Irrglauben und
erzeugt so die Grundlage fiir Angste und Zwinge in einem
oder mehreren Menschen.

(3+) Aberglaube erzeugen

Ein Netz aus ecinfachen Bildern wird mit einem
Aberglauben belegt, der solange anhilt, bis jemand die
Opfer vom Gegenteil iiberzeugt.

(3+) Aberglaube brechen

Mit diesem Zauber kann der Aberglaube gemildert und
nach mehrfacher Behandlung mit diesem Zauber vollig
gebrochen werden. Psychische Zwinge miussen vorher
jedoch erst gel6st werden.

(6+) Schreckensbild

Der Illusionist erzeugt eine kiinstliche Angst in den K&pfen
der Opfer, die auf einem bereits vorhandenen Aberglauben
oder einer realen Uberzeugung aufbaut. Der Aberglaube
witd dabei jedoch so uberlagert, dass ein Symbol des
Aberglaubens zum Schreckensbild wird, vor dem die Opfer
fliechen. Konnen sie nicht fliehen, dann verfallen sie in Panik
oder fallen in Ohnmacht.

(6+) Zwinge

Eine oder mehrere Personen sind von einem Irrglauben so
Uberzeugt, dass dieser ihre Handlungen beherrscht und
ihnen gewisse psychische Zwinge auferlegt, die erfillt
werden missen, um sich mit dem Aberglauben zu
arrangieren. Mit diesem Zauber konnen diese Zwinge
sowohl im eigenen Interesse erzeugt, aber auch gemildert
oder nach mehrfacher Behandlung entfernt werden.

(9) Kraft der Wirklichkeit

Der Hlusionist kann mit diesem Zauber eine Gruppe fur
eine Stunde von all ihren Zwingen lésen und ihren
Irrglauben bindigen. AnschlieBend sind diese Personen
empfinglich fir rationale Argumente und wenden sich
gegen ihren Irrglauben.

(9) Kraft des Aberglaubens

Der Ilusionist kanalisiert alle Zwinge und allen Irrglauben
einer Gruppe, sodass er die Massen fiir seine eigenen
Zwecke nutzen kann. Eine Stunde lang folgen ihm die
Massen und begriinden Befehle mit ihrem Aberglauben.
Danach fiihren sie ihre Aktionen nur fort, solange sie vom
Aberglauben getragen werden kénnen. Mit der Zeit kehren
sie zu ihren tblichen Titigkeiten zuriick.
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(Sliick im Spiel

Cigany sind vom Schicksal gesegnet und verstehen es, sich
in lohnenden Situationen das Glick zunutze zu machen.
Das geht besonders einfach, wenn die Szene férmlich nach
einem anderen Ausgang schreit. Sprich, sagt ein anderer
Charakter oder ein NPC unabsichtlich, dass er sich etwas
vom Schicksal wiinscht, dann gibt solch ein Unterstiitzer
einem Glickszauber entsprechende Bonuserfolge, wenn er
kurz darauf gewirkt wird. (z.B.: ,,SC sagt: ,,Warum ist es in
dieser Halle nur so hell> AnschlieBend sorgt der Cigany mit
einem Bonuserfolg fiir einen zufilligen Stromausfall, an den
der andere Spieler mit Sicherheit nicht gedacht hitte.)

(1-3) Gliick im Spiel( ... Pech in der Liebe)

Der Ilusionist kann Proben im Spiel um 1-3 Punkte (je
nach vorher festgesetzten Erfolgen) vor dem Whirfeln mit
zusitzlichen Bonuserfolgen versorgen. Da Gliick aber nicht
ohne Pech daherkommt, wird bei der nichsten Probe, bei
der ein Witrfel oder mehr eine 20 enthalten, die
entsprechende Erfolgszahl abgezogen. Der Spielleiter kann
simple Proben von der 20er-Regel ausnehmen und das Pech
verschieben, aber ausgeldst wird es immer durch die Wiirfel
(25% Chance).

(3-5) Favorit der Gotter

Je nach Erfolgszahl kénnen 1-3 Erfolge als zusitzliche
Bonuserfolge nach dem Wiirfeln noch hinzugewonnen
werden, um eine Probe zu verbessern. Da Glick aber nicht
ohne Pech daherkommt, wird bei der nichsten Probe, bei
der eine 20 unter den Wirfeln ist, die entsprechende
Erfolgszahl abgezogen. Der Spielleiter kann simple Proben
von der 20er-Regel ausnehmen und das Pech verschieben,
aber ausgelost wird es immer durch die Wirfel (25%
Chance).

(6+) Der gliickliche Gefallen

Der Illusionist kann sich in einer Szene gewisse Fakten
herbeiwiinschen. Solange die Fakten méglich sind (auch
wenn sie extrem unwahrscheinlich sind), werden sie vom
Glick herbeigefithrt. Je grofler diese Gefallen des Gliicks
sind, desto mehr Erfolge sind nétig. Da Gliick jedoch auch
Pech mit sich bringt, wird beim nichsten Erscheinen einer
20 in einer Probe das einstige Gliick dem Illusionisten zum
Verhingnis: Orientiert am Wunsch des Zaubernden und
dessen Zweck, wird dem Illusionisten eben auch solch ein
Nachteil passieren. Der Nachteil soll jedoch als
tberwindbare Herausforderung prisentiert werden. Der
Spielleiter kann simple Proben von der 20er-Regel
ausnehmen und das Pech verschieben, aber ausgelost wird
es immer durch die Wiirfel (25% Chance).
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(Oerschwinden

Wirklichkeit ist in der verzerrten Welt nur eine
Ubetlagerung  vieler subjektiv wahrgenommener
Wirklichkeiten. Illusionisten schaffen es, ihre eigene

subjektive Wirklichkeit von der gesamten Wirklichkeit zu
trennen und Gegenstdnde und Personen in ihre personliche
Wirklichkeit, in  sogenannte  Gedankenrdume, zu
transferieren, wo nur sie selbst, die ibertragenen Dinge und
ihre Vorstellungskraft existieren. Je besser der Cigany die
Menschen, die vom Gegenstand oder der Person wissen,
Uberzeugt, dass diese nicht mehr da sind, desto einfacher ist
es, diese wirklich verschwinden zu lassen. Je besser das
Verschwinden in den Erinnerungen der anderen
verankert wird, desto mehr Bonuserfolge gibt es. Das
Zelebrieren bei einer Vorstellung ist dabei genauso effizient
wie das gemeinsame, vergebliche Suchen in einer Gruppe zu
inszenieren.

(1) Gedankenriume erkennen
Der Cigany erkennt Gedankenriume von Personen, die sich
in der Nihe befinden.

(3+) Verschwinde

Der Cigany lisst Gegenstinde in den personlichen
Gedankenraum verschwinden. Die Gegenstinde konne
zurlickgebracht werden, wenn sich die Sucher sicher sind,
wo der Gegenstand ist und den Wahrnehmungszauber
durchbrechen. 3 Erfolge reichen fiir Gegenstinde bis zur
Grole eines Buches. Gréfiere Gegenstinde bendtigen mehr
Erfolge. Menschen und Tiere kénnen mit diesem Zauber
nicht transferiert werden.

(6+) Der transportierte Mann

Dieser Spruch lisst Personen (oder Tiere) verschwinden.
Die Person landet an einem dem aktuellen Raum
nachempfundenen Ort, der sich jedoch im Geist des Cigany
befindet (Gedankenraum). Ist die Person freiwillig dort,
dann kann sie so lange bleiben wie sie méchte. Sie ist dort
so lange geschiitzt und wohlbehalten, wie der Illusionist
unversehrt bleibt. Bei Gefahr materialisiert die Person
neben dem Illusionisten. Nutzt man den transportierten
Mann zur Entfihrung einer Person, so hilt diese an,
solange sich die Person im Gedankenraum befindet.
Verlisst die entfiihrte Person den Gedankenraum, so wird
sie frei. Um die Person am Fliechen zu hindern, ist es am
einfachsten, sie nicht wahrhaben zu lassen, dass sie
transportiert wurde, und sie im Raum zu unterhalten. Dazu
muss jedoch eine gewisse Konzentration aufgewendet
werden. Ist die Entfihrung bekannt, so kann der Cigany das
Opfer auch mit Gewalt am Gehen hindern. Dazu wird ein
Kampf mit den Konzentrationswerten gefihrt.
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