einmal, auf der 6. bis 10. Stufe zweimal usw.).

Ein Paladin wird von einer Schutzaura
umgeben, deren Radius 3 m betrigt. Innerhalb
dieses Bereichs erleiden alle magisch herbeige-
rufenen Kreaturen und solche von boser Gesin-
nung einen Abzug von —1 auf ihre Treffer-
chance, unabhingig davon, wen sie angreifen.
Sie konnen leicht feststellen, von wem die Aura
ausgeht, selbst wenn der Paladin sich verklei-
det.

Wenn er ein Heiliges Schwert blankgezo-
gen in der Hand hilt, erschafft ein Paladin
um sich herum einen Bannkreis: Im Umkreis
von 4,50 m wird alle feindliche Magie gebannt,
die nicht michtigerist als die Stufe des Paladins.
(Ein Heiliges Schwert ist eine machtige Waffe;
sollte ein Paladin eines erwerben, wird ihm der
Spielleiter seine besonderen Eigenschaften
erlautern.)

Auf der 3. Stufe erlangt ein Paladin die
Macht, Untote, Teufel und Damonen zu
vertreiben. Er hat gegeniiber diesen Monstern
die gleiche Macht wie ein Kleriker, der zwei
Erfahrungsstufen weniger besitzt, auf der 3.
Stufe also die eines Klerikers der 1. Stufe usw.
Weitere Erlauterungen zu dieser Fahigkeit sind
im Abschnitt tiber Kleriker zu finden.

Wenn er die 4. Stufe erreicht hat, kann ein
Paladin sein besonderes Streitrof finden. Es
muB sich dabei nicht um ein Pferd handeln,
wenn der Spielleiter ein anderes Reittier fiir pas-
sender hilt. In jedem Fall ist es ein ganz beson-
deres Tier, das dem Paladin schicksalhaft ver-
bunden ist. Es taucht nicht einfach auf, sondern
begegnet seinem Herrn stets unter denkwiirdi-
gen Umstédnden; meist wird die Suche nachihm
fiir den Charakter zu einem eigenen Abenteuer.

Mit der 9. Erfahrungsstufe gewinnt der
Paladin die Fahigkeit, Priesterzauber anzu-
wenden, allerdings nur aus dem Erkenntnis-,
Heil-, Kampf- oder Schutzzyklus (Néheres s.
Priester). Die Anwendung dieser Zauber unter-
liegt den fiir Priester geltenden Regeln.

Tabelle 17 gibt an, liber wie viele Zauber wel-
cher Grade ein Paladin auf den verschiedenen
Erfahrungsstufen verfigen und mit welcher
Macht er sie anwenden kann. Im Unterschied
zu Priestern werden Paladinen keine zusitzli-
chen Zauber . aufgrund groBer Weisheit
gewihrt. Ein Paladin kann keine Kleriker- oder
Druidenzauber von Schriftrollen ablesen und
auch keine magischen Gegenstinde dieser
Klassen benutzen, die nicht zugleich auch fiir
Krieger verwendbar sind.

Paladine unterliegen folgenden Einschrin-
kungen:

Ein Paladin darf nie mehr als zehn
magische Gegenstinde besitzen. Des weite-
ren dirfen darunter nicht mehr als eine
Riistung, ein Schild, vier Waffen (magische
Pfeile oder Bolzen nicht gerechnet) und vier
andere Gegenstinde sein.

Ein Paladin hiuft kein Vermogen an. Er
darf nur.genug Schitze behalten, um selbst —
bescheiden — davon zu leben, seine Gefolgs-
leute, Waffenknechte und Diener angemessen
zu bezahlen und ggf. eine kleine Burg oder

Tabelle 17: VERFUGBARE ZAUBER

FUR PALADINE
Stufe des Zauber- Priesterzauber nach
Paladins macht Grad

wie Stufe 1. 2. 3. 4.

2

2 1

2 1

3 2
18. 9 5 3. B
19. 9 3 3 .5
20 9 e

*) Hochste erreichbare Anzahl verfligbarer
Zauber

Befestigung zu errichten und instandhalten zu
kénnen (fiir letzteres diirfen Mittel angespart
werden). Aller UberschuB muB einer Kirche
oder andern férderungswiirdigen Einrichtung
gestiftet werden - niemals einem Spielercharak-
ter oder einem Nichtspielercharakter in dessen
Dienst.

Ein Paladin schuldet der rechtschaffen
guten Glaubensgemeinschaft, der er dient,
den Zehnten, d.h., er muB3 10% von allem, das
er einnimmt (Gold, Juwelen, magische Gegen-
stinde, Lohn, Geschenke oder Steuern),
sogleich an diese abfiihren.

Einem Paladin schlieBen sich bei Errei-
chen der 9. Stufe keine Anhédnger an, selbst
wenn er eine Burg errichtet. Er kann jedoch
seinerseits Soldner und andere Mietlinge
anwerben, sofern sie von rechtschaffen guter
Gesinnung sind.

Ein Paladin darf sich nur mit rechtschaf-
fen guten Gefolgsleuten umgeben (bzw. sol-
chen, die entsprechend handeln, falls ihre
Gesinnung nicht bekannt ist). Er wird mit Cha-
rakteren anderer Gesinnung nur zusammenar-

beiten, solange sie sich angemessen verhalten, .

und dabei stets bemiiht sein, ihnenin Wort und
Tat den rechten Weg zu weisen. Er ist sich
jedoch bewuBt, daB die meisten Leute den
hohen Anforderungen seiner Ideale nicht
gewachsen sind; so konnen selbst Diebe gedul-
det werden, vorausgesetzt, sie sind nicht bose
und zeigen den ehrlichen Willen, sich zu bes-
sern. Von Charakteren, die bose oder unrechte
Taten begehen, wird sich der Paladin trennen.
Heimliches Vorgehen im Dienst des Guten ist
jedoch zulidssig, sofern keine andere Wahl
bleibt.

Der Waldldufer

Mindestwerte: Starke 13
Geschicklichkeit 13
Konstitution 14
Weisheit 14

Hauptattribute: Starke, Geschick-

lichkeit, Weisheit
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Menschen, Elfen,
Halbelfen

Zulassige Rassen:

Ein Waldliufer mu3 Werte von mindestes
13 fiir Stérke und Geschicklichkeit sowie 14 f
Konstitution und Weisheit besitzen. Seil
Hauptattribute sind Stirke, Geschicklichke
und Weisheit. Waldlaufer sind immer von gut
Gesinnung, konnen jedoch rechtschaffe
chaotisch oder neutral sein: Es ist ihre A
Gutes zu tun, aber sie halten sich dabei nic
unbedingt an die Vorschriften.

Ein Waldldufer kann alle Arten von Waff
und Riistungen wihlen; einige seiner besond
ren Fihigkeiten sind jedoch nur anwendb:
wenn er ein-beschlagenes Lederwams od
leichtere Riistung tragt.

Neben den Grundkenntnissen aller Krieg
verfiigt der Waldlaufer iiber einige besonde
Fihigkeiten. Wenn er beschlagenes Leder oc
eine leichtere Riistung trigt, kann er oh
Abziige auf seine Trefferwiirfe beidhinc
kimpfen (s. Seite 11); natiirlich kann er nic
gleichzeitig noch einen Schild fithren. E
Waldlidufer kann auch in schwererer Riistu:
auf diese Weise kiampfen, mufl dann aber c
iiblichen Abziige in Kauf nehmen.

Als erfahrener Waidmann verfiigt d
Waldldufer iiber die Fertigkeit des Fahrte
lesens, auch wenn die zusitzlichen Regeln
Fertigkeiten sonst nicht zur Anwendung ko
men. Wird nach ihnen gespielt, so beherrsc
der Charakter diese Fertigkeit, ohne daf
Punkte aufzuwenden. Mit jeder dritten Erfz
rungsstufe, die der Waldldufer erreicht (alsoz
der 3., 6., 9. Stufe usw.), verbessert sich die
Fertigkeit auBerdem um +1.

Wenn er hoéchstens ein beschlagen
Lederwams oder eine leichtere Riistu
trigt, kann der Waldldufer versuchen, si
leise zu bewegen oder im Schatten zu ve
stecken. Die hierfiir in Tabelle 18 angegebe
Erfolgschance wird ggf. nach Rasse u
Geschicklichkeit des Charakters modifiziert
Tabelle 27 u. 28); sie gilt auBerdem nurin nat
licher Umgebung: In bebauten Bereich
(einer unterirdischen Krypta oder den Stra83
einer Stadt) wird der Wert halbiert. Riistung
die schwerer sind als beschlagenes Leder, si
zu steif und machen zuviel Larm, als daB3 m
sich mit ihnen leise bewegen oder im Schatt
verstecken konnte.

Als Beschiitzer des Guten richten die m
sten Waldldufer ihre Anstrengungen vor all
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gegen eine bestimme Gattung von Wesen, in
der Regel diejenige, die ihre Heimat besonders
bedroht. Bevor er die 2. Erfahrungsstufe
erreicht, muB3 ein Waldl4ufer eine Art als seine
besonderen Feinde wihlen; typische Feinde
wiren Riesen, Orks, Echsenmenschen, Trolle
oder Ghule — die Wahl bedarfin jedem Fall der
Zustimmung des Spielleiters. Wann immer er
gegen Vertreter der verhaBiten Art kidmpft,
erhilt der Waldliufer dann einen Zuschlag von
+4 auf seine Trefferwiirfe. Da er seine Abnei-
gung jedoch nur schwer verbergen kann, wird
auf Reaktionswiirfe bei entsprechenden Bege-
gnungen ein Modifikator von —4 angewandt.
AuBerdem wird der Waldldufer stets vorzugs-
weise seine ,,Erzfeinde” angreifen, sofern nicht
ein anderer Gegner eine deutlich groBere
Bedrohung darstellt.

Waldldufer konnen gut mit Haus- wie
Wildtieren umgehen und besitzen diesen
gegeniiber eine begrenzte Empathie. Durch
vorsichtige Annidherung kénnen sie versuchen,
die Reaktionen natiirlicher Tiere (also solcher,
die auch in der Wirklichkeit vorkommen, z.B.
Biren, Zebras oder Schlangen) zu beeinflussen.

Wenn er sich einem zahmen oder friedferti-
gen Tier nédhert, kann der Waldldufer es auto-
matisch freundlich stimmen. Erist in der Lage,
die Eigenschaften des Tieres zu erkennen (z.B.
das beste Pferd auf der Koppel zu finden oder zu
entdecken, daB der schwichste Welpe eines
Waurfs in Wirklichkeit der vielversprechendste
ist).

Wenn der Waldldufer mit einem wilden oder
scharf abgerichteten Tier zu tun hat, steht die-
sem ein Rettungswurf gegen Zauberstibe zu,
um den Anniherungsversuchen des Charak-
ters zu widerstehen. (Die Rettungswurftabelle
wird verwendet, obwohl die Fahigkeit des
Waldlaufers keinesfalls magischen Ursprungs
ist.) Die Erfahrung des Waldldufers wirkt sich in
Form eines Abzugs auf den Rettungswurf aus;
dieser betrigt —1 fiir je drei Erfahrungsstufen
(-1 bis zur 3. Stufe, —2 auf der 4. bis 6. Stufe,
usw.). MiBlingt der Rettungswurf des Tieres,
kann seine Reaktion nach Wahl des Waldldu-
fers um eine Kategorie verschoben werden.
Natiirlich setzt dies voraus, daBl der Waldldufer
seiner Gruppe vorangeht und sich dem Tier
furchtlos nihert.

Beispiel: Beornhelm, ein Waldldufer der 7.
Stufe, fiihrt seine Gefdhrten durch dichten
Wald. Als sie eine Lichtung betreten, entdeckt
er am gegeniiberliegenden Waldrand einen
hungrigen Schwarzbiren, der den Weg ver-
sperrt. Er winkt seinen Freunden, daB sie war-
ten sollen, und geht auf den Béren zu, wobei er
beruhigende Worte murmelt. Der Spielleiter
fiihrt den Rettungswurf gegen Zauberstibe flir
den Biren durch und zieht aufgrund von Beorn-
helms Erfahrungsstufe drei Punkte vom Ergeb-
nis ab. Die urspriingliche Reaktion des Béren ist
unfreundlich, doch durch Beornhelms Eingrei-

fen wird sie neutral: Die Gruppe braucht nurzu -

warten, bis der Bar sich auf der Suche nach
anderer Beute davontrollt.
Spiter sucht Beornhelm den RoBmarkt auf,

Die Klasse des Spielercharakters (Waldldufer)

Tabelle 18: FAHIGKEITEN DER WALDLAUFER

Stufe d.
Wald-
lﬁufe

Im Schatten
verstecken

Zauber-
macht

Verfiigbare Zauber
nach Grad
2.

oW

NN
[ S S
|

*) Hochste erreichbare Erfolgschance
**) Hochste verfiigbare Anzahl von Zaubern

um sich ein neues Pferd zu besorgen. Der
Hindler fiihrt ihm einen temperamentvollen
Hengst vor, der als bosartig und eigenwillig
bekannt ist. Der Charakter néihert sich dem Tier
vorsichtig, wiederunterberuhigendem Gemur-
mel, und kann ohne Schwierigkeiten aufstei-
gen. Unter ihm ist der Hengst lebhaft, aber
gehorsam; bei jedem anderen fillt er in seine
alte Art zuriick. :

Beginnend mit der 8. Erfahrungsstufe
kann der Waldlaufer Priesterzauber aus
dem Tier- und dem Pflanzenzyklus (s. Seite
36) anwenden. Hierbei unterliegt er allen
Regeln fiir Priester, erhilt jedoch nicht deren
zusitzliche Zauber fir groBe Weisheit und
kann auch keine magischen Schriftrollen oder
Utensilien der Priester verwenden, sofern nicht
ausdriicklich etwas anderes angegeben ist.

Waldldufer konnen Burgen, Forts oder
Festungen errichten, gewinnen dadurch
jedoch keine besonderen Anhinger.

Auf der 10. Stufe schliefen sich dem
Waldldufer 2W6 Anhinger an. Dabei kann es
sich um normale Menschen handeln, oftjedoch
auch um Tiere oder fremdartige Bewohner der
betreffenden Gegend. Sie kénnen nach Tabelle
19 ausgewiirfelt oder vom Spielleiter indivi-
duell bestimmt werden.

Tabelle 19: ANHANGER FUR WALD-

LAUFER
Wurf Anhiénger
01 Baumbhirte*
02-11 Braunbér
12 Dieb (Halbling)
13 Dieb (Mensch)
14-15  Druide
1625  Falke
26 Feenkobold*
27-38  Hund oder Wolf
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39-41  Kimpfer (EIf)

42-43  Kiampfer (Gnom)

4445  Kimpfer (Halbling)

46-53 Kiampfer (Mensch)

54 Kimpfer/Zauberkundiger (Elf)*
55-59  Kleriker (Mensch)

60 Pegasus*

61 Pferdegreif*

62-65  Rabe

66-71  Raubkatze (L6éwe, Tiger 0.4.)*
72 Satyr*

73-82  Schwarzbir

83-87  Waldlaufer (Halbelf)

88-97  Waldliufer (Mensch)

98 Waldwichtel*

99 Werbir oder Wertiger*

00 anderes Geschopf der Wildnis

(nach Wahl des Spielleiters)

*) Falls der Waldldufer bereits einen solchen
Anhinger hat, wird der Wurf wiederholt.

Natiirlich kann der Spielleiter die Anhéanger
anhand dieser Liste oder einer anderen Quelle
bestimmen. Er kann auch entscheiden, dal
bestimmte Geschopfe in der betreffenden
Gegend nicht vorkommen — es ist ziemlich
unwahrscheinlich, daB ein Tiger durch eine
nach- westeuropdischem Vorbild entworfene
Landschaft tigert!

Die verschiedenen Anhinger treffen iiber
einen Zeitraum von mehreren Monaten hin-
weg ein, oft begegnet ihnen der Waldlaufer
auch im Verlauf eines Abenteuers (wodurch
sich die Gelegenheit bietet, das Zusammentref-
fen auszuspielen). Die Anhinger sind dem
Waldlidufer automatisch wohlgesonnen und
treu ergeben; ihr weiteres Verhalten hingt
jedoch davon ab, wie der Charakter sie behan-
delt. In keinem Fall gewinnt der Waldlaufer die
Fahigkeit, sich mit seinen Anhéngern zu ver-
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standigen; verfiigt er nicht tiber Mittel, um mit
ihnen zu sprechen, so begleiten sie ihn stumm
Dbei seinen Streifziigen: ,Mmmbh, der Bér da is’
schon seit Jahren bei mir”, sagte der alte Jager,
der vor der Kneipe saB3. ,,Weil} auch nich’,
warum — er lauft mir einfach nach, iiberallhin.
Er gehort mir nich’, und ich kann ihm auch nix
befehlen, was er nich’ von alleine tut.”

Natiirlich ist der Waldlaufer nicht verpflich-
tet, seine Anhénger bei sich zu behalten. Wenn
er lieber allein bleiben mochte, kann er sie
jederzeit fortschicken. Sie gehen ungern und
bleiben bereit, bei einem spiteren Hilferuf an
seine Seite zu eilen.

Wie der Paladin unterliegt auch der Waldldu-
fer einem Verhaltenskodex:

Ein Waldlaufer mufl stets seine gute
Gesinnung wahren. Begeht er absichtlich eine
bose Tat oder ignoriert er ein offensichtliches
Ubel, so verliert er augenblicklich und unwider-
ruflich seinen besonderen Status. Er gilt ab
sofort als Kéampfer der gleichen Stufe (iiber-
schiissige Erfahrungspunkte werden ggf. gestri-
chen) und kann nie wieder zum Waldlaufer

_werden. Begeht er eine bose Tat nicht aus freien
Stiicken (z.B. weil ihm keine'Wahl bleibt), so
kann er keine Erfahrungspunkte mehr sam-
meln, bis er sich von diesem Makel gereinigt
hat. Dies kann durch Wiedergutmachung des
begangenen Ubels, Rache an denen, die ihn
dazu gezwungen haben oder Befreiung derjeni-
gen geschehen, die von der jeweiligen bosen
Macht unterdriickt werden: Der Waldlaufer
wird instinktiv wissen, was er zur Wiedererlan-
gung seines Status tun kann und muB (d.h., der
Spielleiter entwirft ein spezielles Abenteuer flr
den Charakter).

AuBerdem sind Waldldufer eher Einzelgin-
ger und meist unterwegs. Bevor sie die 8. Erfah-
rungsstufe erreichen, konnen sie weder
Gefolgsleute noch Mietlinge, Soldner oder
Diener um sich versammeln. Sie konnen zwar
beliebig reich sein, diirfen jedoch nicht mehr
besitzen, als sie tragen konnen. Uberschiissi-
ges Vermogen mull entweder in tragbare Form
umgewandelt oder einer forderungswiirdigen
Einrichtung (keinem Spielercharakter) ge-
schenkt werden.

Die Magier

Die Gruppe der Magier umfafit alle Charakter-
klassen, die sich mit den verschiedenen Gebie-
ten der Zauberei befassen — sowohl solche, die
sich auf eine bestimmte Schule der Magie spe-
zialisieren, als auch jene, die eine breitere Viel-
falt magischer Theorien studieren. Da sie den
groBten Teil ihres Lebens mit der Suche nach
arkanem Wissen verbringen, haben Magier
wenig Zeit fur korperliche Ertiichtigung.
Dementsprechend sind sie meist schlechte
Kémpfer und verstehen wenig vom Waffen-
handwerk. Dafiir beherrschen sie mit Hilfe von
ein paar Gesten, seltenen Stoffen und geheim-
nisvollen Worten maéchtige und geféhrliche
Krifte.

Zauber sind zugleich Werkzeuge, Waffen
und Riistung eines Magiers. Im Nahkampfist er
schwach, bei entsprechender Vorbereitung
jedoch in der Lage, seine Gegneraus der Entfer-
nung zu besiegen, von einem Augenblick zum
anderen zu verschwinden, sich in ein génzlich
anderes Wesen zu verwandeln oder sogar vom
Geist eines Feindes Besitz zu ergreifen und des-
sen Gedanken und Handlungen zu bestimmen.
Kein Geheimnis ist vor ihm sicher, keine
Festung fiir ihn unzuginglich. Sein Streben
nach Wissen und Macht fiihrt ihn haufig in
Sphiren, die zu betreten Sterblichen nie
bestimmt war.

Magier konnen aus verschiedenen Griinden
keine Riistung tragen: Erstens erforden die
meisten Zauber komplizierte Gesten und Kor-
perhaltungen des Zaubernden, bei deren
genauer Ausfuhrung er durch eine Riistung
behindert wiirde. Zweitens hat der Magier seine
Jugend damit zugebracht, geheimnisvolle Spra-
chen zu lernen, alte Folianten zu wilzen und
die Anwendung seiner Zauber zu iiben, und er
wird auch sein weiteres Leben mit all dem ver-
bringen. Hitte er seine Zeit dafiir aufgewandt,
den richtigen Gebrauch einer Riistung zu ler-
nen, so besidBe er nicht einmal die geringen
Kenntnisse und Fahigkeiten, mit denen er sein
Abenteurerleben beginnt. Einige unbewiesene
Theorien behaupten sogar, die in den meisten
Riistungen verwendeten Werkstoffe storten
das empfindliche Gewebe eines Zaubers, wih-
rend die entsprechenden Krifte zusammenge-
zogen wiirden; beide konnten nicht eintréchtig
nebeneinander existieren. Diese Ansicht ist
zwar im gemeinen Volk weit verbreitet; echte
Magier wissen jedoch, daB sie nicht zutrifft: Wie
sonst konnten Zauber wirken, bei denen
eiserne Kohlenbecken oder metallene Schalen
verwendet werden?

Aus dhnlichen Griinden sind Magier hin-
sichtlich ihrer Waffen auf solche beschrinkt,
deren Gebrauch leicht zu erlemnen ist oder die,
wie Dolche oder Stecken, traditionell bei der
Ausiibung von Magie Verwendung finden.
Weitere zulédssige Waffen sind Messer, Schleu-
dern, Wasserniisse und Wurfpfeile (Waffen,
die nur geringe Ubung oder Kraft erfordern).

Magier konnen mehr magische Gegenstiande
benutzen als andere Charaktere. Darunter sind
Tranke, Ringe, Zauberstibe und -—ruten,
Schriftrollen und die meisten Einzelstiicke. Sie
kénnen magische Versionen aller Waffen ver-
wenden, die fiir ihre Klasse zugelassen sind,
jedoch keine magische Riistung, da sie iiber-
haupt keine Riistung tragen diirfen. Trotzdem
verfiigen Magier durch die Kombination von
Zaubern und magischen Gegenstidnden iiber
groBBe Macht.

SchlieBlich sind alle Magier, ob nun Zauber-
kundige oder Spezialisten, in der Lage, neue
magische Gegenstidnde anzufertigen, von ein-
fachen Schriftrollen bis hin zu méchtigen Zau-
berstecken und magischen Schwertern. Wenn
er die 9. Stufe erreicht hat, kann ein Magier
magische Schriftrollen schreiben und Zauber-
tranke brauen; méachtigere Gegenstiande kann
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er nur schaffen, wenn er die entsprechende:
Zauber beherrscht oder mit jemandem zusarx
menarbeitet, der sie kennt. Das Handbuch fi
Spielleiter liefert genauere Angaben zur Ent
wicklung neuer Zauber und Herstellung magi
scher Gegenstinde.

Welcher magischen Schule der Magier auc
angehort, Intelligenz ist sein Hauptattribu
(bzw. eines von mehreren); damit ein Charakte
Magier werden kann, muB8 seine Intelligen
mindestens 9 betragen.

Der Aufstieg zu hoheren Erfahrungsstufe;
erfolgt fiir alle Magiercharaktere entsprechen
Tabelle 20. Von der 1. bis zur 10. Stufe eir
schlieBlich erhalten sie pro Stufe einen vierseit
gen Trefferwiirfel (1W4). Danach erhalten s
nurnoch 1 Trefferpunkt pro Stufe und auch keine
Bonus fiir hohe Konstitution mehr. Tabelle 2
gibt an, wieviele Zauber welcher Grade Magie
auf den einzelnen Erfahrungsstufen einsetze
konnen.

Tabelle 20: ERFAHRUNGSSTUFEN

DER MAGIER
Stufe Zauberkundiger Trefferwiirfe!
/Spezialist (W4)
1 B
2 290 ¢ 2
4 10.000 4
5 20.000 5
6 40.000 6
7 T
ok 90000 . 8 -
Sl e i
10 250.000 10
11 375.000 10+1
12 750.000 10+2
13 1125000 ¢ 1043
14 ~1.500.000 - 10+4
A5 _ .. 1.875.000 1045
16 2.250.000 10+6
17 2.625.000 1047
18 3.000.000 1048
ARG RIS R e
20 3750000 10+10

Das Erlernen und Anwenden von Zauber
erfordert lange Studien und geduldiges Fo
schen. Nachdem er das Leben eines Abente
rers aufgenommen hat, ist der Magier hinsich
lich seiner Weiterbildung auf sich alle
gestellt: Kein Lehrmeister steht mehr hint
ihm und schreibt ihm vor, welchen Zauber
als néchsten lernen soll. Diese Freiheit h
jedoch ihren Preis, denn der Magier mul sic
nun nach anderen Quellen magischen Wisser
umsehen, seien es die Bestande von Biblioth
ken und Magiergilden oder erbeutete Biich
und Schriftrollen.

Wenn ein Magiercharakter auf Anweisunge
fiir einen Zauber stoBt, den er noch nicht kenr
kann er versuchen, sie zu lesen und zu verst
hen. Der Spieler fithrt dazu einen Prozentwu
durch; liegt das Ergebnis unter der in Tabelle
angegebenen Prozentchance des Charakter
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Die Klasse des Spielercharakters (Zauberkundige)

Tabelle 21: VERFUGBARE ZAUBER FUR MAGIER

Verfiigbare Zauber nach Grad

5.
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Zauber zu verstehen, oder gleich hoch, so ver-
steht er den Zauber und die Technik seiner
Anwendung. Sofern er nicht schon so viele
Zauber des betreffenden Grades gelemnt hat,
wie er iiberhaupt beherrschen kann, hat er die
Méglichkeit, ihn in sein Zauberbuch zu iiber-
tragen. Liegt der Prozentwurf hSher als der
angegebene Grenzwert, so gelingt es dem Cha-
rakter nicht, den Zauber zu verstehen. Ein ein-
mal erlernter Zauber gehoért fiir immer zum
Repertoire des Magiers und kann nicht einfach
,vergessen” und durch einen anderen ersetzt
werden.

Das sog. Zauberbuch eines Magiers kann die
Form eines einzelnen Bandes, einer Reihe von
Biichern, eines Biindels von Schriftrollen oder
sonst eine Form haben, die der Spielleiter
gestattet. Es dient dem Magier als Tagebuch,
Arbeitsheft und Nachschlagewerk und enthilt
sein gesamtes Wissen. Dementsprechend ist es
sein wertvollster Besitz: Ohne diesen ist er so
gut wie vollig hilflos!

Vorallem enthélt ein Zauberbuch die genaue
Anleitung zum Einsatz der verschiedenen Zau-
ber, deren Rezepte sozusagen. Das bloBe Able-
sen oder Nachahmen solcher Anweisungen
gibt einem nicht die Macht, den betreffenden
Zauber zu wirken. Zauber sammeln magische
Energien und richten sie aus; das zu ihrer
Beherrschung zu befolgende Vorgehen ist
anstrengend und verwickelt. Um sich in die
Lage zu versetzen, einen bestimmten Zauber
zu wirken, muB3 der Magier sich zunichst des-
sen arkane Formel einprigen. Hierdurch
nimmt sein Geist das Muster fur die Kriftever-
bindung des Zaubers auf. Eine einmal einge-
pragte Zauberformel bleibt im Gedéachtnis, bis
der Magier die genaue Kombination von
Gesten, Worten und Handhabung bestimmter
Materialien vollzieht, die die Freigabe dieser
Krifteverbindung ausldst. Durch die Anwen-

dung verbrauchen sich die Krifte des Zaubers,
ihr Muster wird aus dem Gedichtnis des
Magiers getilgt. Er kann diesen Zauber erst wie-
der anwenden, nachdem er sich die Formel
anhand seines Zauberbuches erneut eingeprégt
hat.

Zu Beginn seiner Laufbahn besitzt ein
Magier nur die Fahigkeit, einige wenige dieser
magischen Energien zugleich zu behalten.
AuBerdem sind viele Zauber so anspruchsvoll
und kompliziert, daB ein unerfahrener Magier
sie sich unmoglich merken kann. Erst mit wach-
sender Erfahrung erweitern sich seine Mdglich-
keiten: Erist dann in der Lage, zahlreichereund
schwierigere Zauber auswendig zu lernen. Der
Notwendigkeit, sich die Formeln jedesmal neu
einzuprigen, entgeht er jedoch nie — auch
miichtige Magier miissen immer wieder zu
ihrem Buch zuriickkehren, um ihre Zauber-
krifte zu erneuern.

Eine weitere bedeutende Fihigkeit der
Magier liegt in der Moglichkeit, neue Zauber zu
erforschen und magische Gegenstinde anzu-
fertigen, auch wenn beide Titigkeiten schwie-
rig, zeitaufwendig, teuer und gelegentlich sogar
gefahrlich sind. Durch seine Forschungen kann
der Magier (mit Zustimmung des Spielleiters)
einen vollig neuartigen Zauber entwickeln.
Ebenso kann der Charakter (in Abstimmung
mit dem Spielleiter) neue magische Gegen-
stinde herstellen, entweder nach dem Vorbild
von Stiicken, die in den Regeln vorkommen,
oder nach eigenem Entwurf. Der Spielleiter
verfiigt iiber genauere Informationen iiber
magische Forschungen und die Fertigung
magischer Gegenstinde.

Im Unterschied zu vielen anderen Charakte-
ren gewinnt ein Magier durch den Bau einer
Burg keine besonderen Vorteile. Er kann Lin-
dereien besitzen und dadurch die iiblichen Ein-
kiinfte beziehen, doch der Ruf, in dem Magier
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allgemein stehen, 148t die Leute eher davor
zuriickschrecken, sich ihm anzuschlieBen. Mit
viel Gliick kann er vielleicht ein paar Gefolgs-
leute und Lehrlinge gewinnen, die ihm bei sei-
nen Arbeiten zur Hand gehen.

Der Zauberkundige
Mindestwerte: Intelligenz 9
Hauptattribut: Intelligenz
Zulissige Rassen: Menschen, Elfen,
Halbelfen

Der Zauberkundige ist der vielseitigste unter
allen Magiern, da er sich nicht auf eine
bestimmte Schule der Magie spezialisiert. Hier-
aus ergeben sich sowohl Vor- als auch Nach-
teile: Einerseits ermdglicht es ihm die breite
Auswahl derihm zugénglichen Zauber, mit den
meisten Situationen fertig zu werden — Magier,
die sich auf eine Schule konzentrieren, lemen
hochspezialisierte Zauber, aber auf Kosten von
Kenntnissen aus anderen Gebieten der Zaube-
rei. Auf der anderen Seite ist die Féhigkeit des
Charakters, Zauber einerbestimmten Richtung
zu beherrschen, im Vergleich zu den jeweiligen
Spezialisten begrenzt.

Die verschiedenen Schulen der
Magie

Die Zauber werden nach der Art der magischen
Energie, die sie verwenden, in neun verschiede-
ne Kategorien, sog. Schulen, unterteilt. Jede
Schule besitzt ihre eigenen Methoden und
Techniken.

Bei diesen Schulen handelt es sich allerdings
nicht um Lehranstalten, die der Einzelne auf-
sucht, umdort zulernen. Das Wort bezeichnete
vielmehr ein magisches Fachgebiet. Jede
Schule bevorzugt in ihrer Ausiibung von Magie
eine bestimmte Art von Zaubern. Moglicher-
weise lehren die Anhinger dieser Richtung ihre
Methode in einer Magierakademie; dies muf3
jedoch nicht der Fall sein: Viele méchtige
Magier haben ihr Handwerk bei Lehrmeistern
gelernt, die zuriickgezogen an entlegenen
Orten lebten.

Die Neun Schulen der Magie sind:
Anrufung/Hervorrufung, Bannzauber,
GroBe Erkenntniszauber, Herbeirufung/
Beschworung, Illusionen, Nekromantie,




Veranderung, Verzauberung/Bezauberung,
sowie Kleine Erkenntniszauber.

Das folgende Diagramm zeigt das Verhéltnis
der einzelnen Schulen untereinander, insbe-
sondere die verschiedenen Gegensatzpaare.
Néhere Erlduterungen hierzu befinden sich in
Tabelle 22 und dem dazugehorigen Text.

Illusionen

Verdnderung Verzauberung

/Bezauberung
Grofle Beschworung
Erkenntniszauber /Herbeirufung
Anrufung
/Hervorrufung Bannzauber

Nekromantie

Acht dieser Schulen sind Grofle Schulen,
wihrend die neunte, Kleine Erkenntniszauber,
eine Kleine Schule bildet. Sie umfat alle
Erkenntniszauber bis zum Vierten Grad (ein-
schlieBlich). Zauber hoherer Schwierigkeits-
grade in dieser magischen Disziplin gehéren
zur Schule der GroBen Erkenntniszauber.

Magierspezialisten

Ein Magier, der sich in seinen Studien auf
eine einzelne Schule konzentriert, wird als Spe-
zialist bezeichnet. Es gibt Spezialisten jeder
Schule, allerdings sind einige wenig zahlreich,
und nicht alle eignen sich zum Abenteurer: Die
Zauber eines Sehers z.B. sind begrenzt und niit-
zen in gefihrlichen Situationen wenig; die Cha-
raktere konnten jedoch vor dem Aufbruch ins
Abenteuer einen Nichtspieler-Seher zu Rate
ziehen.

Gegeniiber dem Zauberkundigen besitzt der
Spezialist Vor- und Nachteile: Seine Chance,
Zauber seiner magischen Schule zu verstehen,
erhoht sich betriachtlich, doch das intensive
Fachstudium vermindert seine Chance, die
Zauber anderer Schulen zu begreifen. Er kann
mehr Zauber gleichzeitig behalten, aus der sei-
nem Spezialgebiet entgegengesetzten Schule
jedoch liberhaupt keine erlernen. Seine Fahig-
keit, neue Zauber seiner Richtung zu entwik-
keln, ist groB, doch die anfangliche Auswahl ,
die seine Schule bietet, kann gering sein. Spie-
ler, die das Fiihren eines Magierspezialisten
erwagen, sollten all dies griindlich bedenken.

Nicht alle Magier konnen Spezialisten wer-
den: Ein Spielercharakter mufl dazu bestimmte
Anforderungen erfiillen. In der Regel kann die
Klasse des Spezialisten nicht als Teil einer Klas-
senkombination gewihlt werden. Einzige Aus-
nahme sind die Gnome, deren natiirliches
Talent fiir Zauber der [llusionenschule das aller
anderen Rassen in den Schatten stellt.
Menschliche Charaktere, die einer zweiten
Klasse folgen wollen, konnen Spezialisten wer-
den. Das Studium der jeweiligen Richtung der
magischen Kunst erfordert jedoch all ihre Auf-
merksamkeit und 146t ihnen keine Zeit fur
andere Beschaftigungen.

Tabelle 22 : BEDINGUNGEN FUR SPEZIALISTEN

Zul.
Schule Rassen

Spezialist
irker M

Tllusionen
Nekromantie

GroBe )
- st

I] usionis
Nekromant
Seher

ngéinderuﬁé
Verzauberung MEHE
Bezauberung

Wandler
Zauberer

WE 16

Mindest-

werte Gegensitzliche Schulen

WE 15 Verdnderung u. Ilusionen
KO15  Gr. By Anr./Hervorr.
GE 16  Anr./Hervorr., Bannz. u. Nekr.

WE 16 Illusionen u. Verz./Bez.

Herbeirufugg/Beschwérung ’

Bannzauber u. N

CH 16 Anr./Hervorr. u. Nekromantie

AuBerdem gelten fiir jede Schule bestimmte
Einschrinkungen im Hinblick auf erforderliche
Mindestwerte der Attribute, zulédssige Rassen
und gegensitzliche Schulen, deren Zauber
nicht erlernt werden konnen. Diese Anforde-
rungen sind in Tabelle 22 zusammengestellt.
Kleine Erkenntniszauber sind darin als mdg-
liche Spezialisierung nicht zu finden: Sie sind
fiir die Arbeit eines jeden Magiers einfach uner-
l4B8lich und daher allen von ihnen zugénglich.

Unter Zulissige Rassen ist angegeben, wel-
chen Volkern aufgrund natiirlicher Veranla-
gung oder einer Laune des Schicksals die Spe-
zialisierung auf die jeweilige magische Schule
moglich ist. Zu beachten wire, da3 Gnome,
denen ja die Klasse des Zauberkundigen ver-
schlossen ist, Illusionist werden konnen.

Die Spalte Mindestwerte fihrt auf, welche
Attribute fiir das spezielle Studium der ver-
schiedenen Richtungen einem (jeweils angege-
benen) Mindestwert unterliegen. Fiiralle Schu-
len gilt auBerdem der auch fiir Zauberkundige
erforderliche Intelligenzwert von 9.

Gegensiitzliche Schulen sind in jedem Fall
die auf dem Diagramm auf dieser Seite jeweils
genau gegeniiberliegenden Kategorien. Unter
Umstinden konnen auch die unmittelbar
neben diesen stehenden Schulen dem Charak-
ter verschlossen bleiben: Ein Thaumaturg z.B.
kann keine Zauber der Kategorien Verzaube-
rung/Bezauberung und Herbeirufung/Be-
schworung beherrschen, und keine magischen
Gegenstiande verwenden, deren Wirkung Zau-
bern dieser beiden Schulen entspricht.

Die den Spezialisten auferlegten Beschrin-
kungen werden durch eine Reihe von Vorteilen
aufgewogen:

— Ein Spezialist kann von jedem Schwierig-
keitsgrad einen Zauber seines Spezialgebietes
zusitzlich behalten. Ein Bannwirker der 1.
Stufe konnte sich also zwei Zauber einprigen,
einen beliebigen Zauber, den er beherrscht,
sowie einen Bannzauber.

— Da sie mit den Zauberwirkungen ihres
Faches besonders vertraut sind, erhalten Spe-
zialisten einen Zuschlag von +1 bei Rettungs-
wiirfen gegen Zauber ihrer Schule, die andere
gegen sie anwenden. Im Gegenzug miissen alle
Charaktere, die von einem Spezialisten mit
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einem Zauber seines Spezialgebietes beleg
werden, einen Abzug von —1 von ihrem Ret
tungswurf hinnehmen. Beide Modifikatorer
koénnen gleichzeitig zur Anwendung kommer
— versucht z.B. ein Zauberer, einen anderen z1
bezaubern, so heben sich die Modifikatorer
gegenseitig auf.

— Spezialisten genieBen einen Bonus von 1
Prozentpunkten, wenn sie einen Zauber ihre
Schule zu verstehen trachten, und erleide:
einen Malus von 15 Prozentpunkten, wenn si
sich an Zauber anderer Schulen wagen. Wen
der Charakter einen neuen Zauber zu begreife:
versucht, wird die in Tabelle 4 fuir seine Intell;
genzwert angegebene Prozentchance entspre
chend erh6ht bzw. gesenkt.

— Wenn ein Spezialist eine Erfahrungsstuf
erreicht, auf der er erstmals Zauber eines hohe
ren Grades anwenden kann, erlangt er automa
tisch die Beherrschung eines Zaubers diese
Grades aus seiner Schule, den erin sein Zaube:
buch eintragen kann. Der Spielleiter kann die
sen Zauber bestimmen oder vom Spieler aus
wihlen lassen; ein Prozentwurf, um ihn zu ve:
stehen, ist nicht erforderlich: Es wird davo
ausgegangen, daB sich der Charakter den Zat
ber im Laufe seiner Studien angeeignet hat.

— Unternimmt ein Magierspezialist den Ve
such, einen neuen Zauber zu entwickeln (nac
den im Handbuch fiir Spielleiter erlauterte
Regeln), so sollte der Spielleiter den entworfe
nen Zauber hinsichtlich der Schwierigkeit de
Erforschung um einen Grad niedriger bewe
ten, wenn er in die Schule des Spezialisten fall
Einem Zauberer diirfte es leichter fallen, ein
neue Verzauberung zu schaffen, als einem Illt
sionisten.

Der Illusionist

Mindestwerte: Geschicklichkeit 16
Intelligenz 9
Hauptattribut: Intelligenz

Zuliassige Rassen: Menschen, Gnome

Der hier vorgestellte Illusionist ist als Be
spiel fiir einen Magier zu verstehen, der sich ai
eine bestimmte Schule spezialisiert. D
Beschreibung der Klasse kann als Richtschn
fiir die Definition anderer Spezialisten unt



den Magiern verwendet werden.
Zunichst einmal sind Hlusionen ein duBerst
anspruchsvolles Feld. Um sich darauf speziali-
sieren zu konnen, bendétigt ein Magier eine
Geschicklichkeit von 16.

Da der Illusionist mehr von Illusionen ver-
steht als die anderen Magier, erhilt er auf Ret-
tungswiirfe gegen Illusionen einen Bonus von
+1; fiir andere Charaktere dagegen gilt bei Ret-
tungswiirfen gegen seine Illusionszauber ein
Abzug von —1. Beide Modifikatoren gelten
natiirlich nur, sofern gegen den betreffenden
Zauber iiberhaupt ein Rettungswurf gestattet
1st.

Aufgrund seines ausgedehnten: Studiums
der Materie fallt es dem Illusionisten leichter,
sich die Formeln von Tllusionszaubern einzu-

“pragen (obgleich dies trotzdem eine anstren-
gende Sache ist). Pro Schwierigkeitsgrad, den er
beherrscht, kann er sich einen zusitzlichen
Zauber seiner Schule merken — bereits auf der
1. Erfahrungsstufe also zwei Zauber des Ersten
Grades, von denen einer ein Illusionszauber
sein mulB.

Wenn er auf hoheren Erfahrungsstufen
beginnt, eigene Zauber zu entwickeln, wird es
ihm leichter fallen, neue [llusionen fiir spezielle
Situationen zu entwerfen. Die Erforschung von
Moglichkeiten fiir neue Zauber anderer Rich-
tungen dagegen ist fiirr ihn schwieriger und zeit-
raubender.

SchlieBlich macht es das intensive Studium
der Illusionsmagie dem Charakter unmoglich,
einige Arten von Zaubern nachzuvollziehen,
deren Wirkungsweise sich von Illusionen
grundlegend unterscheidet: Er ist nicht in der
Lage, Zauber der Nekromantie, Anrufung/
Hervorrufung oder Bannzauber zu begreifen
(Schulen, die den Illusionen auf dem Schema
diametral entgegengesetzt sind).

Beispiel: Joinville, ein Illusionist mit einem
Intelligenzwert von 15, erbeutetauf einer seiner
Abenteuerreisen das Zauberbuch eines feindli-
chen Magiers, das die Zauber Verbesserte
Unsichtbarkeit, Dauerhafte Dunkelheit und
Feuerball enthiilt. Joinville kennt bisher keinen
dieser drei Zauber; seine Chance, Verbesserte
Unsichtbarkeit zu verstehen, liegt bei 80%, wih-
rend sie fir den Veridnderungszauber Dauer-
hafte Dunkelheit nur 50% betragt. Die Zauber-
technik zur Hervorrufung eines Feuerballs ist
fiir den Illusionisten v6llig unverstandlich, er
kann die Anweisungen noch nicht einmal

abschreiben.

Die Priester

Die Priester sind Anhédnger und Fiirsprecher

bestimmter Gotter, die im Namen der Glaubi-

gen sprechen und handeln und danach trach-
ten, die Lehren ihres Glaubens zu verbreiten
und durchzusetzen.

Alle Priester haben gewisse besondere
Fihigkeiten: die Macht, Zauber zu wirken; die
Kampfkraft, ihren Glauben zu verteidigen; und

spezielle, von ihren Gottheiten empfangene
Krifte, die ihnen bei der Verwirklichung ihrer
Berufung helfen. Priester sind zwar im Kampf
nicht so stark wie Krieger, aber doch getibt im
Umgang mit Waffen, um fiirihre Sache zu strei-
ten. Thre Zauber dienen hauptsichlich der Aus-
breitung ihres Glaubens und dem Schutz seiner
Anhinger; sie verfiigen nur {ber wenige
Angriffszauber, diese jedoch sind sehr michtig.
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Die Auswahl an Waffen und Riistungen ist
fiir alle Priester eingeschrinkt, die Einzelheiten
variieren jedoch je nach der Gottheit, der sie
dienen.

Tabelle 23 gibt an, wie viele Erfahrungs-
punkte Priester bendtigen, um die verschiede-
nen Stufen zu erreichen. Von der 1. bis zur 9.
Erfahrungsstufe (einschlieBlich) erhalten sie
pro Stufe einen achtseitigen Trefferwiirfel
(1W8); ab der 10. Stufe gewinnen sie nur noch
Jeweils 2 Trefferpunkte hinzu und erhalten keine
Konstitutionszuschlige mehr.

Wie viele Zauber ein Priester auf einer
bestimmten Erfahrungsstufe anwenden kann,
ist auf Tabelle 24 abzulesen. Bei groler Weis-
heit wird ihnen ggf. die Verfligung liber zusitz-
liche Zauber gewihrt.

Die Priesterzauber verteilen sich auf sech-
zehn Kategorien, die sog. Zyklen. Priester ver-
schiedener Gotter besitzen Zugriff auf Zauber
unterschiedlicher Zyklen; kein Priester kann
Zauber aller Zyklen anwenden. Es gibt einen
Allgemeinen Zyklus sowie den Astral-,
Beschworungs-, Bezauberungs-, Elementar-,
Erkenntnis-, Erschaffungs-, Heil-, Kampf-,
Pflanzen-, Schutz-, Sicherungs-, Sonnen-,
Tier-, Toten- und Wetterzyklus (s. Seite 36).

Ein Priester kann vollen oder begrenzten
Zugriff auf einen Zyklus haben. Bei vollem
Zugriff wird er — mit der Zeit —alle Zauber die-
ses Zyklus anwenden konnen; verfligt er nur
iiber begrenzten Zugriff, so stehen ihm ledig-
lich die Zauber der ersten drei Schwierigkeits-
grade aus diesem Zyklus zu Gebot.

Tabelle 23: ERFAHRUNGSSTUFEN

DER PRIESTER
Stufe. Kleriker Druide Treffer-
> wiirfel(W8)
g’" i. ey ‘”fg s *’* *N ‘“ R '1 3 3
’.2 1560 2000 0
L3 30 A0l et
4 6.000 7.500 4
S. 13.000 12.500 5
627500 20000 6
[ eSSy s e
LR 110000 60000 © 8
B 250007 90000, 9
10. 450.000 125.000 9+
11. 675.000 200.000 9+4
1 300000 9+6
T s, 50000 948"
14 1:500.000 @ 9+10
B ) 3.000.000 9412
16. 3.500.000 9+14
17. 500.000* 9+16
18 22 1000000 9+18
g, 0 13500000 © 9+20
i 20 © 2000000 © 9+22

*) Niheres s. den Abschnitt iiber Hierophan-
ten, S. 39



Kapitel 3:

Tabelle 24: VERFUGBARE ZAUBER
DER PRIESTER
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Der Kleriker
Mindestwert: Weisheit 9
Hauptattribut: Weisheit

Zulissige Rassen: Menschen, Zwerge,

Elfen, Gnome, Halbelfen

Der Kleriker ist der Grundtyp des Priesters
und kann jede Religion vertreten (falls der
Spielleiter einen eigenen Gotterhimmel aus-
gewihlt oder entworfen hat, konnen sich einige
der beschriebenen Fahigkeiten indern —s. u.).
Kleriker sind meist von guter Gesinnung,
jedoch nicht auf diese beschriinkt: Sie kénnen
jede Gesinnung besitzen, die mit der Lehre
ihres Ordens vereinbar ist. Um Kleriker werden
zu konnen, benétigt ein Charakter einen Weis-
heitswert von mindestens 9. Dariiber hinaus
sind gute Konstitution und hohes Charisma
von groBBem Vorteil. Weisheit ist das Hauptat-
tribut des Klerikers, d.h. bei einem Wert von
iiber 15 erhilt er einen Bonus von 10% auf die
Erfahrungspunkte, die er sammelt.

. Die Klasse des Klerikers éhnelt den geistli-
' chen Ritterorden des europiischen Mittelal-
‘ters, den Templern, Johannitern und
. Deutschherren. Unter dem Ideal des Die-

nens und Beschiitzens verbanden diese
Orden ritterliche und ménchische Lebens-
: fiihrung; die ihnen angehdrenden Ritter
. widmeten sich ganz dem Dienst an der
¢ Kirche undstandenim Kampfgegen Heiden
- und Ketzer meist an vorderster Front. Erzbi-
. schof Turpin aus dem Rolandslied wiire ein

weiteres Beispiel fur einen solchen Kleriker.
Ahnliche Orden finden sich auch in anderen
Kulturen, wie etwa die Sohei in Japan.

Kleriker sind wackere Streiter, obgleich
ihnen nur eine begrenzte Auswahl an Waffen
gestattet ist. Sie konnen jede Art von Riistung
und Schild verwenden. Normale Kleriker
haben Vorbehalte, Blut zu vergieBen oder
Gewalt zu verbreiten, und diirfen daher nur
stumpfe Schlagwaffen einsetzen. Sie konnen
eine ganze Reihe magischer Gegenstinde
benutzen, darunter Schriftrollen mit Kleriker-
zaubern, die meisten Trinke und Ringe, einige
Zauberstidbe und —ruten, Stecken, Riistungen
und Schilde, sowie magische Waffen derjeni-
gen Arten, die ihr Orden zulaBt.

Das eigentliche Riistzeug eines Klerikers
sind jedoch seine Zauber, mit deren Hilfe er den
ihm anvertrauten Glaubigen dient, sie aufrich-
tet, beschiitzt und stérkt. Er verfiigt iiber eine
weitgefacherte Auswahl an Zaubern, die den
meisten Situationen und Bediirfnissen genii-
gen diirfte (Fur Priester eines bestimmten Kul-
tes ist diese Auswahl meist stirker einge-
schriankt — s.u.): Ein Kleriker hat vollen Zugriff
auf alle Zyklen bis auf die Zyklen der Pflanzen,
der Tiere und des Wetters sowie den Elemen-
tarzyklus, zu dem er immerhin begrenzten
Zugriff besitzt. Der Kleriker erhilt das Wissen
um die Anwendung der Zauber als eine von sei-
ner Gottheit verlichene Erkenntnis (der Gott
muf nicht personlich erscheinen, um dem Kle-
riker die Zauber zu gewihren, um die er betet).
Seine Zauberkraft ist Zeichen und Lohn seiner
Glaubenstreue; er mufl daher streng darauf
achten, diese Macht nicht zu miBbrauchen, da
sie ihm sonst entzogen wiirde.

Dariiber hinaus ist dem Kleriker Macht iiber
Untote gegeben’'— bosartige Geschopfe, die,
weder tot noch lebendig, eine Art von Existenz
zwischen Leben und Tod fithren. Es ist die Auf-
gabe des Klerikers, solche Zerrbilder alles
Lebenden zu zerstoren. Seine mystische Kraft,
Untote zu vertreiben, (s. Seite 111) ermoglicht es
ihm, sie in die Flucht zu jagen oder ginzlich zu
vernichten (ein Kleriker von boser Gesinnung
kann sie sich auch unterwerfen). Einige der
haufiger vorkommenden Untoten sind Geister,
Zombies, Skelette, Ghule und Mumien; Vam-
pire und Leichname (untote Hexer) gehoren zu
den michtigsten Untoten.

Auf hoheren Erfahrungsstufen erhilt ein
Kleriker weitere Zauber, bessere Kampffertig-
keiten und groBBere Macht iiber Untote. Wenn
er die 8. Stufe erreicht und eine Kultstitte von
einiger Bedeutung eingerichtet hat, sammelt
sich um ihn automatisch eine Gruppe von fana-
tischen Anhéngern. Der Klerikerkann die Kult-
stitte bereits frither errichten, Anhénger stré-
men ihm jedoch erst zu, wenn er die 8. Stufe
erlangt. Bei den Anhéngern handelt es sich um
normale Kriegsknechte der Stufe 0, die bereit
sind, fir die Sache des Klerikers in den Kampf
zu ziehen. Insgesamt werden sich im Laufe eini-
ger Wochen zwischen 20und 200 von ihnen ein-
finden. Danach kommen immer wieder ein-
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zelne oder kleine Gruppen nach, um die
Kampf Gefallenen zu ersetzen. Der Spiellei
bestimmt, welche Anhinger und wie vie
genau zum Kleriker stolen. Bei Bedarfkann ¢
Charakter zusidtzliche Truppen anwerbe
diese sind ihm jedoch nicht so treu ergeben v
seine Anhinger.

Auf der 9. Stufe erhilt der Kleriker unt
Umstinden die Erlaubnis, eine Hochburg s
nes Glaubens zu errichten, etwa eine befestig
Abtei. Natiirlich muBl diese Anlage a
Bestandteile einer Kultstitte aufweisen und c
Gottheit des Klerikers geweiht sein. Die Bauk
sten betragen jedoch nur die Hilfte des norm
len Aufwands, da das Werk offiziell unterstii
wird und ein Grofiteil der Arbeit freiwillig gel
stet wird. Ein Kleriker kann bereits vor Err
chen der 9. Stufe Land erwerben und eine Gla
bensburg errichten, dies geschieht dann jedo
ohne Genehmigung seines Ordens und ga
auf seine eigenen Kosten.

Priester einzelner Kulte

In der einfachsten Fassung des AD&D®- Sp
les dienen Kleriker Glaubensrichtungen, c
man allgemein als ,.gut” oder ,bGse” bezeic
nen kann; eine genauere Charakterisierung
nicht unbedingt notwendig. Hat der Spiellei
sich jedoch die Zeit genommen, eine deta
lierte Welt zu entwerfen, in der seine Kar
pagne ablduft, so wird er meist auch Gottheit
dariiber gesetzt haben, sei es nach historisch
und literarischen Vorlagen oder nach eigen
Ideen. In diesem Fall wird moglicherwe
unter den Spielern der Wunsch laut werde
diesen Hintergrund zu nutzen und einen Pr
ster eines bestimmten Kultes anstelle des Kle
ker-Grundtyps zu spielen. Wenn der Spiellei
dies zuldBt, werden sich Fiahigkeiten u
Beschriankungen des Charakters von denen ¢
Klerikers unterscheiden.

Die Priesterschaft einer bestimmten Go
heit wird nach fiinf Kriterien definiert: Anf
derungen, zuldssige Waffen, verfiigbare Zz
ber, mystische Krafte und Glaubenssitze.

Anforderungen

Um Priester einer bestimmten Gottheit w
den zu kénnen, muB ein Charakter bestimmt
Anforderungen geniigen; diese erstrecken si
in der Regel auf erforderliche Mindestwerte
einigen Attributen sowie eine oder einige alle
zuldssige Gesinnungen: Gleich, welchem G
sie dienen, miissen alle Priester einen We
heitswert von 9 oder mehr aufweisen. Dariit
hinaus kann der Spielleiter zusitzliche M
destwerte festsetzen; ein Kriegsgott z.
braucht starke, robuste Priester (ST 13, KO 1
ein Patron der Schonheit und der Kiinste wi
grol3e Weisheit und Charisma erwarten (m
destens 16 in beiden Attributen). Die allerm
sten Gottheiten fordern auBBerdem von ihr
Anhiéngern eine bestimmte Lebens- und V
haltensweise, so dafl diese nur gewisse Ges
nungen wihlen konnen.



Zulédssige Waffen

Nicht alle Kulte lehnen BlutvergieBen ab, ja,
einige fordern sogar ausdriicklich von ihrer
Priesterschaft, mit Schwertern, Speeren oder
anderen spezifischen Waffen zu kiimpfen. Ein
Kriegsgott wird seinen Anhingern Speere und
Schwerter gestatten, eine Gottheit des Acker-
baus wird vielleicht Waffen bevorzugen, die aus
biauerlichen Geriten entwickelt wurden, z.B.
Hippen und Sicheln. Ein Gott des Friedens und
der Harmonie wird allenfalls den Gebrauch ein-
fachster Waffen mit geringer Schadenswirkung
zulassen, moglicherweise nur Lassos und
Netze. Es folgt eine Liste von Vorschlédgen fiir
zuldssige Waffen je nach dem Herrschaftsbe-
reich der Gottheit, es gibt jedoch zahlreiche
andere Moglichkeiten — der Spielleiter hat
hierzu immer das letzte Wort.

Gottheit Zulassige Waffen

Ackerbau Flegel, Hippe, Sichel

Blitz Waurfpfeil, Wurfspie3, Speer

Donner Keule, Kriegshammer,
Streitkolben

Erde Pickel

Frieden Lasso, Netz

Heilkunst BauernspieB (Kampfstecken),
Fangeisen, Lasso, Netz

Jagd Leichte Lanze, Pfeil und
Bogen, Schleuder, Speer,
Wurfspie3

Krankheit GeiBel, Peitsche

Krieg Morgenstern, Schwert, Speer,
Streitaxt, Streitkolben

Liebe Fangeisen, Netz, Pfeil und
Bogen

Meer Dreizack, Harpune, Netz,
Speer

Natur Keule, Krummsibel, Sichel

Schmiedekunst Kriegshammer

Starke Hammer, Schlegel
Tod Sichel
Wind Blasrohr, Wurfpfeil

Natiirlich kann eine Gottheit auch aus ganz
anderen Griinden mit einer bestimmten Waffe
oder Art von Waffen in Verbindung gebracht
werden. Oft sind diese kultureller Natur und
betreffen die Waffen, die von der jeweiligen
Bevélkerung verwendet werden. Es kann auch
eine besondere Sage geben, in der ein Gott eine
iibermichtige Waffe fiihrt, wie z.B. Thors Ham-
mer. Die Wahl liegt in allen Fillen beim Spiel-
leiter.

AN

Verfiigbare Zauber
~Ein Priester, der einem bestimmten Kult
dient, kann nur Zauber einiger weniger Zyklen
anwenden. Sein Gott wird ihm vollen oder
begrenzten Zugriff auf verschiedene Zauberzy-
klen gewihren; welche Zyklen er beherrscht,
wird vom Spielleiter festgesetzt, wenn er die
Gotter entwirft. Die sechzehn bereits erwihn-
ten Zyklen werden im folgenden beschrieben.
Ist einem Priester der volle Zugriff auf einen
Zyklus gegeben, so kann erjeden Zauber daraus
einsetzen, sofern er genug Erfahrung besitzt,

den jeweiligen Schwierigkeitsgrad zu meistern.
Verfiigt er nur iiber begrenzten Zugriff, so kann
ernur Zauberbis zum Dritten Grad (einschlie3-
lich) anwenden. Aus der Kombination von vol-
lem und begrenztem Zugriff auf unterschied-
liche Zyklen ergibt sich eine groBe Vielfalt der
Zauberkrifte unter Priestern verschiedener
Kulte.

Der Allgemeine Zyklus ist allen Priestern
ohne Unterschied zuginglich und keiner
besonderen Gottheit zugeordnet. Er umfal3t
Zauber, welche die Priester zur Wahmehmung
ihrer Grundaufgaben benétigen.

Im Astralzyklus findet sich eine kleine
Anzahl von Zaubern, die das Reisen oder die
Verstiandigung zwischen den verschiedenen
Existenzebenen ermdglichen. Die Herren die-
ser Ebenen, aber auch Gotter, die sich gern
iiberall einmischen, gewahren haufig Zauber
aus diesem Bereich.

Beschworungszauber gestatten dem Prie-
ster, Wesen von anderen Orten oder sogar aus
anderen Dimensionen herbeizuzitieren und
sich dienstbar zu machen. Da dies meist gegen
den Willen der gerufenen Geschopfe geschieht,
kann der Einsatz dieser Zauber sehr riskant
sein. Viele der beschworenen Wesen richten
groBe Schiden und Zerstérungen an, daher
wird der Zugriff auf diesen Zyklus oft von
Kriegs- und Todesgottern erméglicht.

Bezauberungen beeinflussen die Einstel-
lungen und Handlungen derbetroffenen Perso-
nen. Gottheiten der Liebe und Schonheit sowie
die Kiinstler, aber auch die Betriiger am Gotter-
himmel konnen Zugriff auf diesen Zyklus
gewihren. Der Elementarzyklus vereint jene
Zauber, die auf die vier Grundelemente der
Schépfung, Feuer, Wasser, Luft und Erde, wir-
ken. Sie werden von Natur- und Elementar-
maichten wie auch von den Schutzpatronen der
verschiedenen Handwerke und der Seeleute
vergeben.

Durch Erkenntniszauber kann ein Priester
erfahren, welches in einer bestimmten Situa-
tion das sicherste Vorgehen wire, er kann ver-
borgene Dinge finden oder léngst vergessene
Kenntnisse aufdecken. Derartige Zauber bil-
den die Domine von Géttern des Wissens und
der Weisheit.

Erschaffungszauber bringen etwasausdem
Nichts hervor, meist zum Nutzen der Glaubi-
gen. Ein Emnihrer, aber auch ein himmlischer
Gauner konnte sie seiner Priesterschaft zur
Verfiigung stellen.

Der Heilzyklus umfait das Heilen von
Krankheiten und Gebrechen sowie das Behan-
deln von Verletzungen; die Wiederherstellung
verlorener GliedmaBen fillt nicht darunter.
Heilzauber kénnen in ihr Gegenteil verkehrt
werden, um Schaden zu verursachen, eine
solche Anwendung kommt jedoch nur fiir bése
Priester in Frage. Am ehesten werden diese
Zauber von beschiitzenden, barmherzigen
Gottheiten vergeben, wihrend Naturméchte
moglicherweise begrenzten Zugriff auf sie
gewihren.

Die Zauber des Kampfzyklus werden einge-
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setzt, um die Feinde des Priesters oder seiner
Religion anzugreifen oder zu schidigen. Sie bil-
den das Arsenal von Géttern des Krieges und
des Todes.

Der Pflanzenzyklus erstreckt sich vom ein-
fachen Ackerbau (Verbesserung der Ernte 0.4.)
bis zur Verstindigung mit pflanzendhnlichen
Wesen. Dementsprechend werden seine Zau-
ber von Bauern- und Naturgottheiten verlie-
hen.

Schutzzauber  schaffen  wundersame
Schilde, die den Priester und seine Zoglinge vor
Angriffen schiitzen. Vor allem Kriegs- und
Schutzgétter, aber auch Michte der Barmher-
zigkeit und Néchstenliebe werden diesen
Zyklus ihren Priestern erschlieBen.

Sicherungen setzen magische Wachen ein,
um etwas oder jemanden zu schiitzen. Sie sind
michtiger als die Zauber des Schutzzyklus,
denn sie erschaffen bestimmte, echte Wachter-
wesen. Beschiitzer und Heiler, aber auch wie-
der die Spitzbuben unter den Gottern kénnen
derartige Zauber gewihren.

Der Sonnenzyklus befafit sich mit den bei-
den Polen des Sonnenuniversums: dem reinen
Licht und der Finsternis. Vor allem in den Kul-
ten von Gottern der Natur und des Ackerbaus
sowie lebenspendender Michte sind seine Zau-
ber verbreitet.

Die verschiedenen Tierzauber wirken nur
auf Tiere, nicht auf Menschen und menschen-
dhnliche Wesen. Meist beherrschen Schutzgdt-
ter von Natur und Viehzucht diesen Zyklus.

Der Totenzyklus bietet die Moglichkeit,
einem Wesen einen verlorengegangenen Teil
seiner Lebenskraft zuriickgeben, sei es das
Leben selbst, ein abgetrenntes Glied oder eine
Erfahrungsstufe. In der Umkehrung entfalten
diese Zauber groBe Zerstorungskraft, und wer-
den deshalb nur von besonders bosen Priestern
so eingesetzt. Michte, die iiber Leben und Tod
herrschen, konnen diesen Zyklus ihren Die-
nern 6ffnen.

Mit Hilfe von Zaubern des Wetterzyklus
konnen Priester die Witterungsverhiltnisse
verindern, vom einfachen Beregnen eines aus-
gedorrten Feldes bis zur Entfesselung eines
wiitenden Sturmes. Logischerweise gehort der
Zyklus zur Domine von Feld-, Natur- und
Meeresgottheiten.

Der Spielleiter kann zusitzliche Zyklen defi-
nieren. Die aufgefiihrten sind charakteristisch
fur die Bereiche, auf welche Gottheiten ihre
Aufmerksamkeit richten. Zauber aus Zyklen,
die weder ganz noch teilweise unter die Herr-
schaft ihres Gottes fallen, sind fiir Priester nicht
zugénglich.

Dariiber hinaus ist es moglich, Priestern auf
den einzelnen Erfahrungsstufen mehr oder
weniger Zauber zu gewihren, als in Tabelle 24
angegeben: Legt die Lehre des jeweiligen Glau-
bens Wert auf Selbstvertrauen, so werden die
Priester weniger auf Zauber zuriickgreifen kon-
nen; Michte, denen viele groe Wunder zuge-
schrieben werden, diirften in der Gewihrung
von Zaubern groBziigiger sein. Die Entschei-
dung hieriiber liegt selbstverstandlich beim
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Kapitel 3: Die Klasse des Spielercharakters (Druide)

Spielleiter, der diesen Aspekt gegen die ibrigen
Fahigkeiten und Beschriankungen des jeweili-
gen Priesters abwiagen muB.

Mystische Krifte

Ein weiterer Aspekt des Kultes einer
bestimmten Gottheit sind die ihren Priestern
gewihrten, besonderen Krifte. Im Falle des
Klerikers ist dies die Macht iiber Untote, die
jedoch nicht alle Priester besitzen: Entspre-
chend ihren EinfluBbereichen verleihen ver-
schiedene Gotter unterschiedliche Krifte.
Wenn der Spielleiter eigene Gottheiten defi-
niert, wird er diese mystischen Kréfteihrer Prie-
ster bestimmen; im folgenden werden einige
Vorschlige aufgefiihrt:

Das Ausldsen von Berserkerwut,durch die sich
Treffer- und Schadenswiirfe jeweils um +2 ver-
bessern (fiir Kriegsgotter);

Das Besdnftigende Wort, das Angst vertreibt
und Feindseligkeit mildert (fiir Gottheiten des
Friedens, der Barmherzigkeit oder der Heil-
kunst);

Die Betorung, deren Wirkung der des Zau-
bers Einfliisterungentspréache (bei Schutzpatro-
nen von Liebe, Schénheit und Kunst);

Die Aura der Furcht, die ahnlich wirken
konnte wie der Zauber Furcht (bei Méchten des
Todes).

Dies sind nur einige der besonderen Krifte
von Priestern, die vorstellbar wiren. Wie bei
den zuldssigen Waffen kommt es hier auf den
kulturellen Hintergrund des jeweiligen Gebie-
tes und auf die Sagen und Uberlieferungen an,
die sich um die Gottheit und ihre Priesterschaft
ranken.

Glaubenssitze

Alle Priester miissen ihre Lebensweise nach
bestimmten Vorstellungen und Gesetzen ihrer
Glaubensgemeinschaft ausrichten: Kleriker
sollen danach trachten, ihre Gemeinde zu stér-
ken und BlutvergieBen zu vermeiden; ein
Kriegsgott konnte z.B. seiner Priesterschaft
gebieten, stets in vorderster Front zu kimpfen
und eifrig gegen alle Feinde zu Felde zu ziehen;

eine Feldgottheit mag von ihren Priestern

erwarten, daB sie bei Aussaat und Ernte helfen.
AuBerdem koénnen diese Glaubenssitze die
Gesinnung der Priester vorschreiben. Im ein-
zelnen richten sich die Einschrankungen nach
der Art des jeweiligen Kultes.

Titel der Priester

Die Priester verschiedener Religionen fiih-
ren oft andere Namen und Titel als einfach
,Priester”. Ein Priester der Naturmichte z.B.
lieBe sich als Druide bezeichnen (insbesondere,
wenn er an die westeuropéische Uberlieferung
angelehnt ist); Schamane oder Medizinmann
stiinden ebenfalls zur Wahl. Bei Bedarf kann
man weitere, exotische und sonderbare Titel
nachschlagen, von denen hier nur einige
genannt seien:

Abt/ Auge Ayatollah  Bettel-

" Abtissin des ménch

Gesetzes

Bonze  Bruder BuBprediger Dom
Frater  Guru Hadschi Imam
Kadi Metropolit Mullah Patriarch
Pralat Prior Rektor Yogi
Ausgewogenheit

Bei der Definition von Priestern bestimmter
Kulte ist sorgfaltig darauf zu achten, daB die ver-
schiedenen Fihigkeiten ausgewogen bleiben.
Ein Priester, der auf einem Gebiet besonders
starkist oder iiber eine breite Auswahl von Zau-
bern verfigt, muB in anderen Bereichen
Abstriche hinnehmen, damit erim Vergleich zu
Priestern anderer Gotter nicht zu méachtig wird.
Wenn eine Kriegsgottheit ihrer Priesterschaft
die Benutzung aller Arten von Waffen und
Riistungen erlaubt, sollte diese hinsichtlich der
ihr gewihrten Zauber und mystischen Fahig-
keiten beschrinkt werden. Andererseits wer-
den bei einem Charakter, der einem Gott des
Friedens dient, deutlich gesteigerte Zauber-
und andere Krifte die Tatsache aufwiegen miis-
sen, daB ihm nur sehr wenige oder gar keine
Waffen gestattet sind. Der Druide z.B. verfligt
iiber mehr mystische Krifte als der normale
Kleriker, um seine beschrinkte Auswahl an
Riistung und Zaubern auszugleichen.

Der Druide

Mindestwerte: Weisheit 12
Charisma 15

Hauptattribute: ~ Weisheit, Charisma

Zulassige Rassen: Menschen, Halbelfen

i

Der Druide ist ein Beispiel fiir den Priester
eines bestimmten Kultes. Seine Fahigkeiten
und Glaubenssitze unterscheiden sich von
denen des Klerikers. Der Druide ist Priester der
Naturmichte und Hiiter der Wildnis, sei es
Wald, Grasland oder Dschungel.

Anforderungen
Druide kann nur ein Mensch oder Halbelf
werden. AuBerdem benétigt der Charakter

37

Werte von mindestens 12 fiir Weisheit und 15
fiir Charisma; beides sind Hauptattribute dieser
Klasse.

Zulissige Waffen

Im Unterschied zum Kleriker darfein Druide
nur Riistungen aus organischem Material ver-
wenden: Lederpanzer oder -riistungen, oder
auch wattierte Waffenrécke, sowie Holz-
schilde, die alle auch magisch sein kénnen.
Seine Auswahl an Waffen beschrinkt sich auf
BauernspieB (Kampfstecken), Dolch, Keule,
Krummsibel, Schleuder, Sichel, Speer und
WaurfspieB.

Verfiigbare Zauber

Den Druiden stehen nicht so viele Zauber zu
Gebot wie den Klerikern. Sie besitzen vollen
Zugriff auf den Allgemeinen sowie auf den Ele-
mentar-, Heil-, Pflanzen-, Tier- und Wetterzy-
klus; daneben verfiigen sie iiber begrenzten
Zugriff auf den Erkenntniszyklus. Druiden
konnen die meisten magischen Gegenstinde
verwenden, die Priester normalerweise benut-
zen konnen, aber weder Schriftstiicke (Biicher
oder Schriftrollen) noch verzauberte Waffen
oder Riistungen, die ihnen normalerweise nicht
gestattet sind.

Mystische Krifte

Fiir Druiden gelten dieselben Rettungswiirfe
wie fiir alle Priester; sie erhalten jedoch einen
Bonus von +2 bei Rettungswiirfen gegen
Angriffe durch Feuer oder elektrische Energie.

Alle Druiden beherrschen neben den
Fremdsprachen, die sie evtl. erlernt haben, eine
Geheimsprache. (Wenn das zusétzliche Fertig-
keitensystem verwendet wird, kostet diese
Sprache keine Punkte.) Der Wortschatz dieser
Druidensprache beschrénkt sich auf den The-
menkreis der Natur. Ihr Geheimnis wird von
den Druiden strengstens gehiitet, denn sie gibt
ihnen ein sicheres Mittel an die Hand, einander
zu erkennen. :

Mit Erreichen hoherer Erfahrungsstufen
gewinnt der Druide weitere Krifte hinzu:

— Nachdem er die 3. Stufe erreicht hat, ist er
in der Lage, alle Arten von Pflanzen und Tieren,
wie auch sauberes Wasser, mit volliger Sicher-
heit zu erkennen.

— Ebenfalls ab der 3. Stufe kann er sich durch
bewachsenes Geliande (dichtes Gebiisch, ver-
filzte Ranken, Dornhecken usw.) mit norma-
lem Tempo bewegen, und hinterlaBt dort auch
keine Fahrte.

— Erkann sich die Sprachen der Waldlandbe-
wohner aneignen. Zu diesen zihlen Zentauren,
Dryaden, Elfen, Faune, Gnome, Drachen, Rie-
sen, Echsenmenschen, Mantikore, Nixen,
Feengeister, Feenkobolde und Baumbhirten.
Bei Erreichen der 3. Stufe spricht der Druide
eine, mit jeder hoheren Stufe eine weitere die-
ser Sprachen. (Wird das Fertigkeitensystem
eingesetzt, so muB der Spieler selbst entschei-
den, ob der Charakter — bei entsprechendem
Punkteverbrauch — einige oder alle diese Spra-
chen lernen soll).






—Wenn erdie 7. Stufe erreicht hat, ist erimmun
gegen die von einigen Waldwesen (Dryaden,
Nixen usw.) eingesetzten Formen des Bezau-
berns.

— Mit dem Aufstieg in die 7. Stufe erlangt er
auBerdem die Fihigkeit, sich bis zu dreimal am
Tag in ein Reptil, einen Vogel oder ein Sduge-
tier zu verwandeln. Jede dieser Tierformen
(Reptil, Vogel, Sdugetier) kann téglich nur ein-
mal benutzt werden. Die GroBe der gewihlten
Art kann von der eines Ochsenfrosches oder
kleinen Vogels bis zu der eines Schwarzbiren
reichen (etwa bis zum doppelten Gewicht des
Druiden). Bei Annahme einer anderen Gestalt
heilen zwischen 10 und 60 % allen Schadens,
den der Charakter bis dahin erlitten hat (mit
1W6 auswiirfeln). Er kann nur die Gestalt eines
normalen (in der realen Welt vorkommenden)
Tieres natiirlicher GroBe annehmen, gewinnt
dabei jedoch alle Eigenschaften des betreffen-
den Geschopfes: seine Bewegungsform- und
geschwindigkeit, seine Riistungsklasse, sowie
die Anzahl und Schadenswirkung seiner
Angriffe.

Ein Druide kénnte sich z.B. in einen Zaunko-
nig verwandeln, um tiber einen FluB zu fliegen,
am anderen Ufer in der Gestalt eines Béren die
dort versammelten Orks anzugreifen, und dann
als Schlange ins Gebiisch fliichten, bevor Ver-
stairkungen der Orks eintreffen.

Die Kleidung des Druiden und ein Gegen-
stand injeder Hand werden mit verwandelt und
tauchen wieder auf, wenn er menschliche
Gestalt annimmt; solange er in Tierform bleibt,
konnen sie natiirlich nicht benutzt werden.

Zur Klarstellung: Druiden haben nicht die
Macht, Untote zu vertreiben.

Glaubenssitze

Als Hiiter der Natur stehen die Druiden tiber
den alltaglichen Streitereien der Welt. Ihre
Hauptsorge gilt der Fortdauer des geordneten
Kreislaufs der Natur: Geburt, Wachstum, Tod
und Wiedergeburt. Da sie dazu neigen, alle
Dinge als Kreisldufe zu sehen, sind auch die
Auseinandersetzungen zwischen Gutund Bose
fiir sie nur wie Ebbe und Flut der Zeit. Nur
wenn Kreislauf und Gleichgewicht der Natur
gestort werden, wittert der Druide Gefahr. Auf-
grund dieser Weltanschauung miissen Druiden
von neutraler Gesinnung sein.

Aufgabe der Druiden ist der Schutz der Wild-
nis, insbesondere der Baume, Pflanzen, Tiere
und Feldfriichte; aulerdem sind sie fiir ihre
Gldubigen und deren Tiere verantwortlich. Die
Druiden erkennen das Bediirfnis aller
Geschopfe (einschlieBlich der Menschen) nach
Nahrung und Schutz vor Witterung und Gefah-
ren an: Jagd, Ackerbau und Viehzucht sowie
Holzeinschlag fur den Hausbau sind sinnvolle
und notwendige Bestandteile des Naturkreis-
laufs. Die Druiden dulden jedoch keine iiber-
fliissige Zerstorung oder Ausbeutung der Natur
aus Gewinnsucht; allerdings geht ihre Rache an
den Frevler oft verschlungene Wege — es ist
allgemein bekannt, daB sie ebenso nachtragend
wie geduldig sind.
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Der Mistelzweig ist ein bedeutendes heiliges
Symbol der Druiden und unerléBliches Hilfs-
mittel bei der Anwendung einiger Zauber. Um
ihre volle Wirkung zu enfalten, muf die Mistel
bei Vollmond mit einer eigens zu diesem
Zweck angefertigten, goldenen oder silbernen
Sichel geschnitten werden. Wird sie unter ande-
ren Umstinden gesammelt, halbiert sich die
Wirkung des Zaubers, sofern er Schaden
anrichtet oder ein Wirkungsgebiet besitzt, und
alle Opfer erhalten ggf. einen Zuschlag von +2
auf ihren Rettungswurf. Kein Druide lebt auf
Dauer in einer Burg, Stadt oder Ortschaft; sie
bewohnen vorzugsweise heilige Haine, in
denen sie kleine Hiitten aus Grassoden, Baum-
stimmen oder Steinen errichten.

Der Aufbau des Druidenordens

Die Druiden besitzen eine weltumspan-
nende Organisation; auf den hoheren Erfah-
rungsstufen (beginnend mit der 12. Stufe) gibt
es jeweils nur eine begrenzte Anzahl vonihnen.

Druiden, Erzdruiden und Grofler Druide

Auf der 12. Stufe erlangt ein Charakter offi-
ziell den Titel eines Druiden; alle Charaktere
geringerer Erfahrung werden als Initiaten be-
zeichnet. Innerhalb einer Region kann es nur
neun Druiden der 12. Stufe geben. (Eine Region
wird durch Ozeane, Meeresarme und Bergketten
begrenzt; ein Kontinent etwa setzt sich aus drei
bis vier solcher Regionen zusammen.) Um die
12. Erfahrungsstufe erreichen zu konnen, mufl
ein Charakter einer dieser neun Druiden wer-
den — was nur méglich ist, wenn es weniger als
neun gibt, oder der Charakter einen von ihnen
im Zauber- oder Nahkampf besiegt und seine
Stellung iibernimmt. Sofern beide Kontrahen-
ten einen solchen Zweikampf tiberleben, geht
der Verlierer auf 200.000 Erfahrungspunkte
zuriick — gerade genug fur die 11. Stufe.

Die Einzelheiten eines jeden Zweikampfs
werden von den Beteiligten vorab vereinbart:
Er kann mit Zaubern, mit Waffen oder mit bei-
dem ausgefochten werden, bis zum Tod oder
zur BewuBtlosigkeit eines Kontrahenten, bis
zum Erreichen eines bestimmten Grenzwertes
an Trefferpunkten oder sogar nur bis zum
ersten Treffer — im letzten Fall mii3ten beide
allerdings groBBes Vertrauen in ihre Fihigkeiten
besitzen! Alles, woraufsich die Charaktere eini-
gen konnen, ist zuldssig, sofern Kénnen und
Risiko nicht vollig ausgeklammert werden.

Bei seinem Aufstieg zum Druiden der 12.
Stufe erhélt der Charakter drei ihm unterge-
bene Initiaten, deren Stufe sich nach seinem
Rang unter den neun Druiden der Region rich-
tet: Dem erfahrensten unter ihnen dienen drei
Initiaten der 9. Stufe, dem zweitaltesten drei der
8. Stufe, usw. bis zum ,jlingsten” Druiden, der
liber drei Initiaten der 1. Stufe gebietet.

Jede Region beherbergt hochstens drei Erz-
druiden (13. Erfahrungsstufe). Ein Druide der
12. Stufe kann nur aufsteigen, wenn eraufeinen
freien Platz nachriickt oder einen der drei Erz-
druiden im Zweikampfschléagt. Jeder Erzdruide
hat drei Initiaten der 10. Stufe unter sich; von
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den Erzdruiden der gesamten Welt wiederum
werden drei ausgewihlt, die — unter Beibehal-
tung ihrer eigenen Untergebenen — fiir den
Dienst am Obersten Druiden (s.u.) abgestellt
werden.

Der GroB3e Druide (14. Stufe) steht in jeder
Region allein. Auch er hat seine Stellung errun-
gen, indem er seinen Vorgénger in diesem Amt
besiegte. Drei Initiaten der 11. Stufe stehen in
seinem Dienst.

Das Auftreten eines neuen GroBen Druiden
zieht meist weite Kreise in der Hierarchie: Der
Aufstieg eines Erzdruiden schafft eine unter
den Druiden der Region heftig umkiampfte
Liicke, und indem einer von ihnen schlieBlich
aufriickt, eroffnet sich den erfahrensten unter
den Initiaten eine Chance.

Oberster Druide und Hierophanten

An der Spitze aller Druiden der ganzen Welt
steht der Oberste Druide (15. Stufe). Wahrend
es in mehreren Gegenden Grof3e Druiden gibt,
kann diesen Titel nur jeweils einer fiihren;
daher gibt es auch immer nur einen einzigen
Druiden der 15. Erfahrungsstufe.

Die Zauberkraft des Obersten Druiden iiber-
trifft die normale Steigerung nach Tabelle 24:
Fr kann sechs Zauber von jedem Grad anwen-
den und verfiigt zusatzlich tiber sechs Zauber-
grade, die er fir beliebige Zauber einsetzen
kann, solange die Summe ihrer Schwierigkeits-
grade sechs nicht ubersteigt (ein Zauber des
Sechsten, sechs des Ersten oder drei Zauber des
Zweiten Grades z.B.).

Das Gefolge des Obersten Druiden besteht
aus neun anderen Druiden, die nur ihm dienen
und auBerhalb aller regionalen Hierarchien ste-
hen. Jeder Druide — gleich welcher Erfahrungs-
stufe — kann den Obersten Druiden aufsuchen
und um die Aufnahme in seinen Dienst bitten.
Drei der neun Untergebenen sind Erzdruiden,
die als Gesandte und Beauftragte ihres Herrn
die Welt bereisen; jeder von ihnen verfligt iiber
vier zusitzliche Zaubergrade (s.0.). Die iibrigen
sind in der Regel Initiaten der 7. bis 11. Stufe,
obwohl der Oberste Druide jeden Druiden zu
sich holen kann und oft auch Bewerber von
geringem Rang erhort.

Die Wiirde des Obersten Druiden gewinnt
man nicht durch Zweikampf; der Inhaber selbst
wihlt vielmehr seinen Nachfolger unter den
amtierenden GrofB3en Druiden aus. Die Pflich-
ten dieses Amtes sind ebenso anstrengend wie
undankbar und wohl nur fiir geborene Politiker
interessant — jeder echte Abenteurer wird sich,
nachdem er darin einige Erfahrung gewonnen
hat, wohl bald nach etwas anderem umsehen.

Aus diesem Grund steigt der Oberste Druide
zur 16. Stufe bereits auf, nachdem er 500.000
weitere Erfahrungspunkte gesammelt hat.
Nach Erreichen dieser Stufe kann er jederzeit
von seinem Amt zuriicktreten, sobald er einen
geeigneten Nachfolger (einen anderen Druiden
mit 3.000.000 EP) gefunden hat.

Bei Aufgabe seiner Amtswiirde verliert der
abtretende Oberste Druide die ihm gewidhrten
sechs zusitzlichen Zaubergrade, sowie alle bis-



