Geisterbeschworer
Rassen: keine Windlinge

Kreis 1

Fadenweben (Geisterbeschworung) (D)
Karmaritual

Spruchzauberei (D)

Zauberbiicher Verstehen (D)
Zaubermatrix (Geisterbeschworung)
Zaubermatrix (Geisterbeschworung)

Kreis 2

Angst Einfl6Ren (D)
Astralsicht
Unempfindlichkeit (4/3)

Kreis 3

Geistersprache (D)
Zaubermatrix (Geisterbeschwdérung)

Kreis 4

AuRerweltliche Kontrolle: fiir 1 UB kann der
Geisterbeschworer eine zusatzliche Probe
machen um Furcht, Angst oder anderen
Effekten die seine Gefiihle beeinflussen oder
manipulieren zu wiederstehen.

Willensstarke (D)
Zaubermatrix (Geisterbeschworung)

Kreis 5
Karma fir Wahrnehmung

Verspotten (D)
Tiere Bandigen

Kreis 6
MWSK +1

Erweiterte Matrix (Geisterbeschworung)
Geisterpferd

Kreis 7
Karma fur Willenskraft

Léwenherz
Schutzgeist (D)

Kreis 8

Astralgesicht: fiir 2 UB kann der
Geisterbeschworer fiir 3 KR das Astralgesicht
auflegen, wodurch seine Gesichtshaut silbrig
oder Schwarz wird.

Solange das Gesicht aufgelegt ist erhalt der
Beschworer + 1 Stufe auf Fadenweben,
Spruchzauberei und die Wirkung seiner
Zauber. Fiir je weitere 2 UB den der
Geisterbeschworer weiter auf sich nimmt
erhoht sich dieser Bonus um weitere 1.

Erweiterte Matrix (Geisterbeschworung)
Kreisender Spion

Kreis 9

Karma fur alle Angst und furcht Effekten die
der Geisterbeschworer verursacht oder
wiederstehen méchte.

SWSK +1

Arkanes Gefasel

Gepanzerte Matrix (Geisterbeschwoérung)
Wundenibertragung (D)

Kreis 10

Geister Beschworen: der Geister Beschworer
kann nach den Regeln der Zusatzregeln

Geister Beschworen.

Zauber Neutralisieren
Gepanzerte Matrix (Geisterbeschworung)

Kreis 11

Karma flr Probe eines kontrollierten
Geistes/Tieres

MWSK +1

Gepanzerte Matrix (Geisterbeschwoérung)
Astrales Schild

Kreis 12

Ewiges Astralgesicht: Wenn der
Geisterbeschworer auf eine erholungsprobe
verzichtet erhélt er das Astralgesicht fur
einem Tag. Es kann nur der Grundbonus von
+1 so Verlangert werden der weitere Effekt
bleibt kurzfristig.

SWSK +1

Geistwandeln (D)
Vertrauten Verbessern

Kreis 13

+1 Erholungsprobe
KWSK + 1

Einfluss Entdecken (D)
Summenmatrix (Geisterbeschworung)

Kreis 14

Karmamaximum + 25
MWSK + 1

Vertrauten Starken
Schnelles Weben

Kreis 15

Geist zuriickfiihren: Der Geisterbeschworer
kann den Geist einer Person in seinen Koérper
zurickfihren, die Person darf nicht langer als
ein Tag Tot sein. Es ist dazu ein einstiindiges
Ritual nétig und kostet 13 UB (auf mal).
Dadurch sinkt der Schaden auf einen Punkt
vor der Todesschwelle. Der SL kann
beschlieBen das die Leiche zu verstimmelt ist
um wiederbelebt zu werden, z.b. wenn der
Kopf fehlt oder in der Mitte zerteilt ist.

SWSK +1
MWSK +1

Metamagie (D)
Summenmatrix (Geisterbeschworung)

Variationen:

1-4:
Blicher Gedéachtnis, Fluch aufheben, Starsinn,
Tieranalyse

5-8:

Atherhaut, Erweiterte Matrix
(Geisterbeschworung), eleganter Abgang ,
Magisches Gespur

9-12:
Chamaleon, Gedanken Verbergen, Falschheit

erkennen, Gedanken Verbergen

13-15:
Atherwaffe, Tédlicher Schlag (Zauberei)

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Alchemie, Krauterkunde, Psychologie

Wissensfertigkeiten:
Geisterwesen, Magietheorie

Besonderes:
Kann mittels Halbmagie Geister Beschworen.



Geisterbeschworer sind Zauberer, die sich auf die Magie
der Niederwelten spezialisiert haben. Ihre Magie kon-
zentriert sich auf andere Gefilde, und sie haben Zugang
zu den Geistern und Wesen, die in jenen Gefilden hau-
sen. Die meisten Leute empfinden Geisterbeschwérer als
auf eine unheimliche Art und Weise ,,anders”’ und An-
hénger dieser Disziplin diirften wohl kaum je einen Po-
pularitdtswettbewerb gewinnen.

Wichtige Attribute: Wahrnehmung und Willenskraft.
Beschrénkungen der Rassen: Windling.

Karmaritual: Die Karmarituale der Geisterbeschwérer
sind eine ruhige Angelegenheit, bei der der Geisterbe-
schwérer mit einem Geisterdiener oder einem anderen
Wesen aus den Niederwelten Tee trinkt und sich mit ihm
liber das Leben jenseits der bekannten Welt unterhalt.
Das Ritual ist beendet, wenn der Geisterbeschworer den
letzten Tropfen seiner zweiten Tasse Tee trinkt.

Spezialisierungen:

Geisterbeschworer Spezialisieren sich nicht ihre,
Variation kommt Uber die Geistervertrauten.

Besondere Form der Spruchmagie:

Blutmagier )
-3 Stufen auf alle Folgen beim Roh Zaubern und fir 1

extra Wunde beim Zaubern mittels Blutmagie kann
der Geisterbeschwor eine Probe auf Fadenweben, nur

einmal je Zauber und KR.
Vertraute:

Beliebig viele Geister

Disziplinsverletzungen:

Totenklagen flihren natirlich zu einer Krise.

Aber auch Selbstzweifel und furcht oder Angst zu
versplren. (Das kann schon bei Angst Effekten von
Gegnern ausgelost werden).



Geselle
Nur Menschen

Kreis 1

Der Geselle erhélt als Disziplin-Talent
Karmaritual und finf weitere Talente
seiner Wahl

Kreis 2

Der Geselle erhélt 2 Talente seiner Wahl.
Und Lernt Unempfindlichkeit (6/5),
unabhéngig, von welcher Disziplin er es
lernt.

Kreis 3

Der Geselle erhélt 2 Talente seiner Wahl
Kreis 4

Improvisation: Fiir 1UB kann der Geselle
eines seiner Talente zu einem
Disziplintalent machen, bis zum Ende der
Runde (Richtig erkannt, der Geselle hat
sonst keine Disziplintalente.

Der Geselle erhalt als Disziplin-Talent
Fadenweben (Gesellenweben) und ein
weiters Talente seiner Wahl

Kreis 5:

Karma auf ein Attribut nach Wahl
Der Geselle erhalt 2 Talente seiner Wahl

Kreis 6:

Eine Widerstandskraft nach Wahl +1
Der Geselle erhalt 2 Talente seiner Wahl

Kreis 7:

Karma auf ein Attribut nach Wahl
Der Geselle erhalt 2 Talente seiner Wahl

Kreis 8

Talent Variation: Der Geselle kann kniffe
fiir Talente so erlernen als sei ihr Rang 3

hoher.

Der Geselle erhilt 2 Talente seiner Wahl

Kreis 9

Karma auf ein Attribut nach Wahl
Eine Widerstandskraft nach Wahl +1

Der Geselle erhilt 3 Talente seiner Wahl
Kreis 10

Der Geselle kann eine Disziplinsfertigkeit
eine anderen Disziplin des Kreises 4
erlernen.

Der Geselle erhalt 2 Talente seiner Wahl

Kreis 11

Karma auf ein Attribut nach Wahl
Eine Widerstandskraft nach Wahl +1

Der Geselle erhdlt 2 Talente seiner Wahl
Kreis 12

Der Geselle kann eine Disziplinsfertigkeit
eine anderen Disziplin des Kreises 4 oder
8 erlernen.

Eine Widerstandskraft nach Wahl +1

Der Geselle erhalt 2 Talente seiner Wahl

Kreis 13

Eine Widerstandskraft nach Wahl +1
+1 Erholungsprobe

Der Geselle erhilt 2 Talente seiner Wahl
Kreis 14

Karmamaximum +25
Eine Widerstandskraft nach Wahl +1

Der Geselle erhalt 2 Talente seiner Wahl
Kreis 15

Talent Schub: fir 2 Blutschaden erhélt
der Geselle fiir ein Jahr und ein Tag +1
auf ein Talent, welches er beherrscht. Er
kann die Talent Schub mehrfach
anwenden, auch mehrfach auf das
gleiche Talent.

Das Talent Unempfindlichkeit kann so
nicht gesteigert werden.

Zwei Widerstandskrafte nach Wahl +1
Der Geselle erhalt 2 Talente seiner Wahl
Variationen:

Keine

Halbmagie Beispiele:

Fertigkeiten:
Handwerker, Kiinstler, Konversation

Wissensfertigkeiten:
Barsaivische Geschichte, Legenden und
Helden



Adepten der Disziplin Geselle sind selten in Barsaive. Diese nur
Menschen offenstehende Disziplin macht sich die Vielseitigkeit
und Anpassungsfihigkeit dieser Rasse zunutze und befihigt sie,
auBerhalb des vergleichsweise engen Spektrums einer Standarddis-

ziplin michtige Magie anzuwenden.

Die Disziplin eines Adepten wirkt quasi wie ein Filter, durch den
der Charakter die Welt sieht. Indem er sich dieser Weltsicht gemaB
verhilt, kann er Magie besser anwenden. Der Geselle sieht die Welt
als Feld magischer Mdglichkeiten, von denen er eine begrenzte
Anzahl zu nutzen lernen kann. Statt neue Talente von immer
fortgeschritteneren Anhingern einer cinzelnen Disziplin zu ler-
nen, studiert der Geselle bei Meistern eine Vielfalt von Disziplinen
und lernt von jeder etwas Besonderes.

Von allen Disziplinen ist die des Gesellen die seltenste und
schwicrigste. Adepten, die diesen Pfad wihlen, miissen mit
bestimmten einzigartigen Beschrinkungen fertig werden: Sie
/ konnen nur eine bestimmte Anzahl von Talenten lernen und
" "“'ﬁﬂ’i’-—“i““ /' miissen jedes Talent meistern, ehe sic neue lernen kénnen.
"/.(f.(‘ Beschrinkungen der Rassen: nur Menschen
i Karmaritual: Der Geselle sitzt allein am kahlsten Fleck der
niheren Umgebung. Er stellt sich vor, er sihe die Welt nacheinan-
der so, wie sie von allen anderen Disziplinen gesehen wird, und
denke tiber den begrenzten Blickwinkel seiner Weltsicht nach.
Dann stellt er sich wieder die Welt vor, diesmal mit den Augen
sciner cigenen Disziplin, und erinnert sich an die wahre Vielfalt der
Welt. Er erhebt sich und ahmt das gemeinsame Tun von Adepten
nach, die den Disziplinen folgen, deren Talente er erlernt hat. Ex
kann beispielsweise gestikulieren wie ein Schwertmeister, wenn er
Nahkampfwaffen gelernt hat, oder wie ein Magier, wenn er Spruch-
zauberei gelernt hat. Das Ritual endet, wenn der Geselle ein
Talent jeder Disziplin, die er studiert hat, nachgeahmt hat.

Sonderregeln

Die Disziplin Geselle erlaubt jedem Spieler, die genauen Einzel-
heiten der Disziplin auf den gewiinschten Charaktertyp zuzu-
schneiden. Statt genaue Talente und Charakteristikaboni anzuge-
ben, umreiBt diese Disziplinbeschreibung, was der Spieler beden-
ken sollte, wenn er an dieser Disziplin arbeitet, einschlieBlich ihrer
Vorziige und Beschrinkungen.

Disziplinsverletzungen:

Spezialisierungen:

Als Freigeist konnen alle Handlungen die eine Feste
Struktur bevorzugen oder einseitiges Denken konnen
Disziplinskriesen verursachen

Keine moglich
Vertraute:

Ein Tier, elementar oder Geist nach Wahl.






