Der Nachtanbeter (Jar’ Meth)

„Die Praios - Scheibe lag immer noch am Himmel und warf den 7 Soldaten das grelle Licht entgegen. Das Licht strich durch die dichten Bäume des Waldes und begab die 7 Soldaten in große Gefahr. Die 7 Mutigen standen nicht weit entfernt von ihren 13 Mann überlegenen Gegnern. Todesmutig gingen die 7 Soldaten auf die Krieger los und stürzten sich in einen bereits verlorenen Kampf. Sie waren gut, doch waren sie zu wenige und zu starkes Licht blendete sie. Rechts und Links dichte und hohe Büsche, welche ihnen nicht erlaubten dort zu fliehen oder eine andere Taktik zu ersuchen. 

Ein leichter Dunst lag in der Luft und die Praios-Scheibe stach hindurch mitten in die Gesichter der Stadtsoldaten. Plötzlich aber geschah etwas Unglaubliches. Der leichte Dunst wurde dichter und die Praios-Scheibe schien zu verblassen und von Sekunde zu Sekunde dunkler zu werden. Ohne jeglichen Anlass. Die Soldaten, sowie die Krieger blieben stehen, im Gedanken, Dere erlebe ein Armageddon, das Ende aller Tage! Direkt vor ihnen wurde der Nebel immer dichter und aus dem Nebel, der so dicht war, dass sie gerade noch ihre Hände sehen konnten kam ein dunkelgrauer Schelm geschwebt. Augen leuchtend rot wie die Praios Sonne beim untergehen und mit einem rückrufenden Ton, als würden viele Stimmen hintereinander gekoppelt sprechen, begann die Gestalt zu reden. „Wir werden nicht den Untergang von sieben Soldaten dulden, solange sie im Nachteil liegen.“ 

Die Figur drehte sich einige male immer schneller, bis sich ein Nebel um den Schelm bildete. Kurz darauf verschwand der starke Nebel und alle konnten einen merkwürdig gekleideten Mann sehen, der einen langen Stab in der Hand hielt und ihn, den 13 Kriegern zugewandt in den Boden hieb. Ein dunkler hauch, schwärzer als die sternenloseste Nacht auf Dere, schob sich geschwind zu den 13 Kriegern und warf den ersten von ihnen um. Nach einem kurzen Schock jener die noch standen, rannten sie auf den einzelnen zu, während die sieben Soldaten sich mit Getose auf die Krieger stürzten. Der einzelne Mann hielt kurz inne, während er den ersten Angriff mit seinem Stab abblockte und flüsterte dann einige kurze Phrasen. Plötzlich schwang er seinen Stab schnell umher und kämpfte gegen zwei Angreifern gleichzeitig, die nach einigen gelungenen Angriffen auf dem Boden landeten. Er sprang zurück, während seine Augen abermals rot aufleuchteten, fasste den Stab nur an einem Ende und machte eine wuchtige Armbewegung, worauf der Stab aus seiner Hand, Waagerecht wedelnd durch die Luft auf Gegner zuflog. Einer der Krieger schaffte es nicht auszuweichen und wurde einen Meter nach hinten geschleudert und umgestoßen. Der Stab landete auf ihm. Geschwind holte der Mann aus seiner langen, eng anliegenden Kutte ein kurzes Schwert hervor.

Nachdem er noch einen weiteren Krieger geschlagen hatte, bemerkte er, dass die sieben Soldaten siegreich waren. Bevor diese auch noch den letzten niedergestreckt hatten, verschwand der dichte Nebel im Wald und es wurde wieder heller. Sie schauten sich um, doch der mysteriöse Mann war verschwunden, ohne Spuren hinterlassen zu haben.“







Wahre Geschichte eines Elfen am Waldrand

Zitate des Nachtanbeters:

„Ich wars nicht!“

Der Nachtanbeter schaut mit rot funkelnden Augen ins Licht und grinst schelmisch: „Es wird dunkel... was ein Zufall!“

„Wieso ich so viele Frauen um mich habe?! Nun, wenn die Nacht anbricht, sind alle Frauen schön, und mein Nebel macht sie nicht unscharf.. haha!“

Im Zimmer weht ein Wind und die Kerzen verblassen: „Ganz ehrlich, ich war es wirklich nicht!“

„Ein Dieb, ... hier im Dorf?! Nein, das kann ich nicht glauben, Herr Wachtmeister!“ 

„Herr Wachtmeister, was meint ihr mit... ‚Nacht und Nebel-Aktion’?!“

„Möge ein Schemen dir den Weg freihalten und dich an deinem Ziel selber töten.“ 

„Alle reden und meckern vom Wetter, aber keiner unternimmt was dagegen.“

Hintergrund und Rolle des Nachtanbeters:

Der Ursprung und die Urahnen der Nachtanbeter waren Elfen. Dies kann man, wenn man genau hinguckt noch an den leicht spitzen Ohren erkennen. Auch ihre Agilität und Athletikkünste, sowie das Sehen bei Nacht sind feine Anzeichen für die Elfen als entfernte Vorfahren. 

Es laufen immer viele Gerüchte, die Nachtanbeter würden für das ‚Böse’ kämpfen, nur Nachts in ihren Diebesgilden arbeiten und dann überall einbrechen und sich minderen und niveaulosen Tätigkeiten widmen. Zum einen stimmt es ja auch, aber es gibt auch eine oder zwei Akademien(Jar’Meth), deren Ziel eindeutig guten Willens ist. Der Nachtanbeter ist  kein Dieb, sondern wartet auf jenen Halunken, den er wie ein Tier aufspürt, lauert und ihn sich dann schnappt. Auch hat er einen Ehrencodex, welcher besagt, er müsse jedem helfen, der in Not ist, egal wer es ist, ob Gefahr für ihn selber droht. Sich in einen Kampf anderer Einmischen ist ihm nicht untersagt, auch darf er aus dem Hinterhalt angreifen, denn immerhin nutzt er die Gunst des Wetters und der Nacht. Seine eigentliche Ausbildung untersagt ihm, eine mindere Anzahl an Gegnern anzugreifen, als er selber mit der Gruppe zusammen ist... aber kann davon abgesehen werden...(im Spiel heißt es, dass der Nachtanbeter eine Mutprobe würfeln muss, gelingt diese, darf er angreifen) 

Die Gilden (Jar’Meth) der Nachtanbeter sind weit über Aventurien verstreut, man weis auch nicht genau wo, nur die Mitglieder wissen das. Bekannt ist nur, dass sich eine irgendwo im Orkland versteckt hält, und eine andere nahe Vinsalt. Der Öffentlichkeit verschweigt er seine Talente und Magiebegabung meist, um nicht als Nachtanbeter der schlechten Klasse verglichen zu werden.  

Besonderheiten und Waffen:

Es ist Tradition, dass der Magiebegabte seit beginn der Akademie einen für sich angefertigten Kampfstab erhält. Der Nachtanbeter trennt sich niemals von seinem Stab, das heißt, er nimmt ihn überall hin mit. Der Stab wird aus einem unzerbrechlichen Metall und Mondsilber erstellt. Wenn der Nachtanbeter sich mit seinem Stab befasst und sich lange genug konzentriert, erlangt er die hälfte seiner verbrauchten Astralenergien wieder, die er zB während seines letzten Kampfes (letzten 6 Stunden) verbraucht hat. 

Während der Akademie spezialisiert der Nachtanbeter sich auf eine zweite Waffe. Es kann ein Kurzschwert oder ein Bogen sein. (Der Spieler darf einen der beiden Werte, Schwerter, Schusswaffen-Bogen um +1 steigern) Nachtanbeter können sich für einen gewissen Zeitraum in Schemen verwandeln und im Nebel herumschweben. Als Schemen können sie nicht angreifen, aber auch nicht angegriffen werden, da sie in Prinzip nur aus einer Art Nebel bestehen. 

Werte seines Kampfstabes:

Länge: Na’s Größe – 20 cm. Gewicht: 70-80 U(je nach Länge des Stabes)

TP: 1W + Stufe, KK-Zu: 14, die Waffe hat keinen Bruchfaktor, da sie Magisch hergestellt wurde, dafür muss der Nachtanbeter allerdings 3 LE und 3 AE permanent beim erstellen opfern. Die Waffe wurde zusätzlich mit einem Säckchen Mondsilber gefertigt und der Spieler darf sich zu beginn des Spieles den AT oder PA Wert (gilt nur mit dieser Waffe) um + 1 steigern. 

Aussehen/Kleidung:

Der Nachtanbeter sieht aus, wie ein Mensch, mit sehr leicht spitz zu laufenden Ohren (eher oval) Er bekleidet sich fast nur schwarz, hohe Stiefel, bis zu den Knien, überdeckt von einer dünnen Hose und Hemd. Darüber trägt er einen ledernen, sehr eng anliegenden Mantel (fast eine Kutte) mit Kapuze, die er meistens zum Tarnen des Gesichtes, überträgt. Der Mantel reicht bis zum Boden und ist verstärkt, wie eine Lederrüstung, nur überm ganzen Körper getragen. Der Kragen, bis hin zu den Schultern, laufen schräg nach oben gestreckte schwarze Federn aus. Seine Hände bedeckt durch schwarze oder dunkelbraun-lederne Handschuhe mit dünnen, verstärkten Lederriemen, zusammengebunden an der Innenhandfläche des Handschuhs. Sein Stab sieht dunkel - metallen aus und hat zwei scharfe, spitz zulaufende  Enden. Der Stab ist mit vielen Verzierungen und Schriften der Jar’Meth geprägt.

 Nachtanbeter beim erstellen eines neuen Charakters:

IN: +12

AG: -3


LE: 30 

GE: +13

RA: -3


AE: 20 

KK +12

GG: +5

Der Nachtanbeter steigert pro Stufe Lebensenergie und Astralenergie 1W6 +2, die Punkte darf er beliebig verteilen. 

Talente steigert er mit 30 Proben pro Stufe und Zauber mit 20 Proben. 

Aussehen

Haarfarbe:1 Schwarz, bei starker Konzentration und Fertigkeitengebrauch rötlich schimmernd, 2-7 Pechschwarz, 8-13 dunkelbraun, 14-17 weiß, 18-19 grau, 20 Schwarz-blau

Augenfarbe: 1-7 schwarz, 8-13 graublau, 14-18 hellblau, 19-20 rot

Körpergröße: 160 +2W20 = max. 200 cm

Körpergewicht: Körpergröße – 105 +2W6 = kg; min. 57 max. 107

Herkunft

1-5 Mittelständig: Die Eltern gehörten einer bekannten Diebesgilde an, die nie enttarnt wurde und hatten somit reichlich Dukaten des Diebesguts eingebracht. Bei seinen ersten Diebesversuchen aber wurde er von den Jar’Meth entdeckt, aufgenommen und zum Guten hingezogen. Sein Startkapital beträgt 2W6 +2 Dukaten. Der N.a. erhält zu beginn das Körperliche Talent ‚sich verstecken’ +1 

6-12 Wohlhabend: Die Eltern haben nach einem oder zwei erfolgreichen Diebesguten sich abgesetzt und sich auch in einem friedlichen Dorf zur Ruhe gesetzt. Das Kind wurde geboren und musste keine Erfahrung mit den Eltern als Dieb durchleben. Die Jar’Meth entdeckten ihn zufällig, als er den Tag zur Nacht werden ließ, obwohl er nichts von seiner Kraft wusste. Der N.a. erhält 1W20 Dukaten (min. 4D), Talent ‚Nacht und Nebel’ +1

13-17 Jar’Meth: Beide Elternteile waren Jar’Meth und kämpften für das gute. Das Kind wurde geboren und als es alt genug war, brachten sie es zu den Jar’Meth um es ausbilden zu lassen. Der N.a. erhält 1W20 +3 Dukaten, seine Kutte wird bei den Jar’Meth verstärkt: RS: +1

18-20 Auserwählter: Beide Elternteile wurden bei den Jar’Meth geboren, groß gezogen und schon wenige Wochen vor der Geburt des Kindes spürte die Mutter eine starke geistige Macht in ihrem Leibe. Als das Baby zur Welt kommt spüren auch die anderen Jar’Meth anwesenden diese Magiestärke, die aus ihm ausgeht. Die stärkste und schnellste Ausbildung die ein Jar’Meth bekommen kann. Der N.a. erhält 1W20 +3 Dukaten, seine Kutte wird verstärkt: RS: +1, Sein Talentwert ‚Speere und Stäbe’ bekommt zusätzlich +1. 

Die Talentwerte des Jar’Meth:

Kampftechniken

Raufen


2

Boxen


1

Hruruzat


3

Ringen


2

Äxte/Beile

-1

Dolche


3

Infanteriewaffen

3

Linkshändig

0

Kettenwaffen

-1

Peitsche


-3

Scharfe Hiebwaffen
2

Schwerter

2

Speere und Stäbe

5

Stichwaffen

1

Stumpfe Hiebwaffen
3

Zweihänder

1

Lanzenreiten

-8

Schusswaffen

2

Wurfwaffen

-1

Schleuder

-2

Körperliche Talente

Akrobatik

3

Fliegen


-2

Gaukelei


0

Klettern


0

Körperbeherrschung
2

Reiten


-5

Schleichen

4

Schwimmen

-2

Selbstbeherrschung
2

Sich verstecken

4

Tanzen


-3

Zechen


1

Gesellschaft

Bekehren/Überzeugen
0

Betören


2

Etikette


-3

Feilschen

3

Gassenwissen

4

Lehren


-1

Lügen


3

Menschenkenntnis
0

Schätzen


1

Sich verkleiden

2

Natur

Fährtensuchen

1

Fallenstellen

2

Fesseln/Entfesseln

3

Fischen/Angeln

-5

Pflanzenkunde

-1

Orientierung

2

Tierkunde

-1

Wettervorhersage

3

Wildnisleben

1

Wissenstalente

Alchimie


-5

Alte Sprachen

2

Geographie

-3

Geschichtswissen

-3

Götter und Kulte

1

Kriegskunst

3

Lesen/Schreiben

0

Magiekunde

3

Mechanik

1

Rechnen


-1

Rechtskunde

-1

Sprachen kennen

3

Staatskunst

0

Sternkunde

1

Handwerk

Abrichten

-3

Boote fahren

-5

Fahrzeug lenken

-4

Falschspiel

2

Heilkunde, Gift

2

Heilkunde, Krankheit
1

Heilkunde, Seele

3

Heilkunde, Wunden
2

Holzbearbeitung

-3

Kochen


0

Lederarbeiten

3

Malen/Zeichnen

1

Musizieren

-5

Schneidern

-2

Schlösser knacken

4

Singen


-5

Taschendiebstahl

5

Töpfern


-3

Intuitive Begabungen

Gefahreninstinkt

2

Glücksspiel

3

Prophezeien

-3

Sinnesschärfe

3

Stimmen imitieren
2

Die Magiefertigkeiten des Nachtanbeters

„Es war eines der Tage, an denen es früher dunkel wurde als sonst... keiner dachte wirklich daran, dass der Schein trug. Nein es waren nicht Borbardianer... es war schlimmer: Denn die Wahrheit war offensichtlich, die Stadt lag im Nebel und 10 Jar’Meth Schüler standen lachend da verscheuchten als Schemen die Einwohner. Keiner wagte es, sie anzugreifen, sondern liefen davon. Die Schüler hatten ihre Kräfte missbraucht und versuchten nun Diebstahl zu begehen. Gwendolyn die Meisterin aber hatte diese nicht aus den Augen gelassen und schritt zu ihnen. Schockiert verwandelten die Schüler sich zurück in Personen. „Oh Meisterin, es ist nicht so, wie ...“ begann einer von ihnen doch kam nicht weit. Gwendolyn legte ihre Hand auf seine Schulter und sprach. „Es ist nicht recht, was ihr getan habt, doch nun werdet wieder Schemen.“ Nach kurzem Zögern taten sie es auch, trotz Verwunderung. „Nun, es gefällt euch, als Schemen herumzureisen, Menschen zu erschrecken, eure Macht zu missbrauchen, und Städte in Nebelschwaden zu legen? Es gefällt euch, den Blick der Schemen für ewig zu sehen...? Dann soll es eine gerechte Strafe werden.“ Sagte sie ruhig und sprach eine Phrase. Bevor die Schemen auch nur sich zurückverwandeln konnten, verschwand der Nebel der Stadt, es wurde wieder heller und Gwendolyn die Meisterin schritt fort. Zehn Schemen, umgeben von vielen staunenden Menschen erschraken und gingen für ewig fort in Ungewisses Land, als sie bemerkten, dass sie keine Macht mehr hatten, sich zurück zu verwandeln.“







- Aus den alten Schriften der Jar’Meth

Zauber



Kosten


Probe

Talentwert
Wetterzauber (max. 1 Punkt pro Stufe)

Nacht und Nebel


15AE + 2AE/SR

(IN/ IN/GE)

-5

Schattenmeister


25AE


(FF/GE/KK)

-12

Sturmzug


5AE+3AE/Gegner
(MU/FF/GE)

1

Auren (max. 2 Punkte pro Stufe)

Aura der Geschwindigkeit

2AE+2AE/ M/S

(GE/GE/KK)

2

Schattenaura


3AE/Personen

(KL/IN/GE)

-3

Lautlos schreien


2AE+Differenzwert
(MU/KL/GE)

1

Aura der Leichtigkeit

7AE


(MU/GE/KK)

-4

Kräfte und Mächte (max. 2 Punkte pro Stufe)

Fallen sehen


5AE


(KL/IN/FF)

-1

Machtstoß


7AE


(KL/GE/KK)

-3

Kraft der Akrobatik

2AE+Differenzwert 
(MU/GE/KK)

-5

Paralysieren


5AE+4AE/Gegner
(MU/KL/IN)

3

Wuchtwurf


8AE


(IN/GE/KK)

4

Kraftzuschlag


15AE


(GE/KK/KK)

-7

Astralnacht


1AE+


(MU/KL/GE)

-4

Standardzauber (max. 3 Punkte pro Stufe)

Schemen


10AE


(KL/CH/GE)

5

Aufladen


0AE


(KL/IN/CH)

2

Wetterzauber

Nacht und Nebel
Probe: (IN/IN/GE)

Kosten: 15AE +2AE pro weitere Spielrunde

Beschwörung: 1 Kampfrunde

Wirkung: Der Anbeter spricht leise den Spruch: „Nacht du Nebel kommt herbei, den ich aus meinem Munde schrei!“ und öffnet danach seinen Mund. In einem weiten Radius von 20-25 Metern wird es dunkel und Nebel dichtet sich. Außenstehende sehen nur eine riesige Nebelschwarte. Der Zauber hält 2 Spielrunden, kann vom Zaubernden abgebrochen und ebenfalls verlängert werden. Im dichten Nebel kann nicht ausgewichen werden wenn die Betreffenden eine normale Sicht haben (Elfen z. B. sind nicht davon betroffen, genauso der Nachtanbeter).

Schattenmeister

Probe: (FF/GE/KK)

Kosten: 25AE

Beschwörung: 3 Kampfrunden

Wirkung: Der Magier konzentriert sich lange Zeit, bis aus der Luft ein schwarzer Nebel entsteht, der eine große Figur bildet. Der Prozess dauert einige Zeit, bis der Schattenmeister zum Kämpfen bereit ist. Der Anbeter hat volle Befehlsgewalt über ihn, trotz dass er gleichzeitig weiterkämpfen kann.

Der Schattenmeister ist eine 2,25 Meter große Gestalt mit blau-leuchtenden Augen. Er hat ein etwa genau so großen Kampfstab, wie er selber ist und bewegt sich trotz seiner Größe genau so schnell, wie eine normale Person. 

Die Standardwerte des Schattenmeisters

Lebensenergie: 85

Ausdauer: 500

Magieresistenz: 5

Schaden: 3W6 +4

Attacke: 15

Parade: 13

Sturmzug

Probe: (MU/FF/GE)

Kosten: 5AE +3AE/Gegner

Beschwörung: sofort

Wirkung: Der Magier streckt seine Hand gen Gegner und spricht: „Sturmzug komm und lass dich sehen, um alle Feinde wegzuwehen!“ Aus dem Nichts kommt wie ein starker Wind aus der Richtung des Anbeters, der Gegner die Waffe aus der Hand reißt, umwirft, gar verletzt. Der Wind ‚springt/weht’ von einem zum anderen Gegner und zieht jedem 5 LE ab. Ein W20 bestimmt den Rest: 

1-5 Gegner umwerfen und 1W6 +1 verletzen, 

6-12 Gegner umwerfen, 

13-19 Der Wind reißt die Waffe weg, 

20 nichts weiter passiert.

Auren

Aura der Geschwindigkeit

Probe: (GE/GE/KK)

Kosten: 2AE +2AE pro Meter in der Sekunde

Beschwörung: sofort

Wirkung: Der Anbeter braucht sich nur kurz zu konzentrieren, bevor er einfach losrennt. Er startet mit einer unglaublichen Geschwindigkeit von 8 Metern die Sekunde (ca. 28,8 km/h) und kann auch während des Laufens noch sein Tempo regulieren, indem er mehr seiner Astralenergie dafür opfert. Dadurch, dass es eine Aura ist, kann er ziemlich lange Spurts hinterlegen: 3W6 +3 Kampfrunden.

Schattenaura

Probe: (KL/IN/GE)

Kosten: 3AE pro Person

Beschwörung: 1 Kampfrunde

Wirkung: Der Magiebegabte konzentriert sich eine Zeit lang und sammelt Kräfte, für einen kurzen Augenblick wird es dunkel in ihrem eigenen Blickfeld und er weis nun, dass er und die Gruppe getarnt sind, solange sie sich nicht hektisch bewegen. Möchte jemand sich bewegen, muss ihm eine Körperbeherrschungsprobe gelingen, um sich langsam (Schritt für Schritt) und getarnt weiterbewegen zu können. Gelingt sie ihm nicht, so wird er allein entdeckt. Es muss bedacht werden, dass sie, während sie getarnt sind, trotzdem laute Schritte verursachen. 

Lautlos schreien

Probe: (MU/KL/GE)

Kosten: 2AE +Differenzwert

Beschwörung: sofort

Wirkung: Der Anbeter muss zunächst eine normale ‚schleichen’ Probe machen, wenn kein Patzer vorhanden (wenn doch, kann er durch eine eins ausgewürfelt werden) ist die Probe gelungen, egal, ob man die Probe eigentlich nicht geschafft hätte. Nun wird der Differenzwert ausgerechnet und zu den AE hinzugezogen, die bei diesem Zauber verwendet werden. Gelingt die Probe unter Normalfall,  werden keine zusätzlichen AE verbraucht. Gelingt ihm nun die ‚Lautlos schreien’ Probe, so ist er für 3W6 +3 Spielrunden unhörbar. Er kann den Zauber jederzeit abbrechen.   

Aura der Leichtigkeit

Probe: (MU/GE/KK)

Kosten: 7AE + 1AE/x

Beschwörung: sofort

Wirkung: Nach kurzer Konzentrationszeit fühlt der Anbeter weniger Last auf sich und wird, zusammen mit allen mitsichtragenden Gegenständen leichter. Dies geschieht, da die Aura die Schwerkraft zum Teil überwindet. Er kann nun viel höher springen (1W6 +1 x wobei bedacht werden muss, dass alles über den Wert 3, AE kostet), besser klettern (die Probe ist erleichtert um 5). 

Kräfte und Mächte 

Fallen sehen

Probe: (KL/IN/FF)

Kosten: 5AE

Beschwörung: 1 Kampfrunde

Wirkung: Der Anbeter fährt mit der Hand einen Halbkreis in der Luft und sagt dabei: „Auge, Auge brich den Bann, damit ich Fallen sehen kann!“ danach erscheinen ihm alle Fallen in der nähe rot, dieser Zauber hält bis zum nächsten schlafen an.

Machtstoß

Probe: (KL/GE/KK)

Kosten: 7AE

Beschwörung: sofort

Wirkung: Der Magier stemmt den Stab in die Erde und eine breite schwarze Welle von Magischer Kraft breitet sich auf die Gegner aus. Alles, was diese Welle trifft, nimmt sofort einen Grundschaden von 2W6 +1 (bei jedem Gegner einzeln ausrechnen) Schaden. Die Welle reicht 7 Meter und breitet sich vom Stab an nach vorn oval aus. Sie wird breiter und größer, je weiter sie sich fortbewegt. Alle 2 Meter nimmt sie zusätzlich +1 Schadenspunkt mehr ab.  

Kraft der Akrobatik

Probe: (MU/GE/KK)

Kosten: 2AE + Differenzwert

Beschwörung: sofort

Wirkung: Nach einem kurzen ‚Streckmanöver’ des N.a. kann er  sofort loslegen und Meisterleistungen vollbringen, die kein guter Sportler schaffen könnte. 

Der Anbeter muss zunächst eine normale ‚Akrobatik’ Probe machen, wenn kein Patzer vorhanden (wenn doch, kann er durch eine eins ausgewürfelt werden) ist die Probe gelungen, egal, ob man die Probe eigentlich nicht geschafft hätte. Nun wird der Differenzwert ausgerechnet und zu den AE hinzugezogen, die bei diesem Zauber verwendet werden. Gelingt die Probe unter Normalfall,  werden keine zusätzlichen AE verbraucht. Gelingt ihm nun die ‚Kraft der Akrobatik’ Probe, so ist er für 1W6 +3 Spielrunden ein fast unschlagbarer Gegner der Akrobatik.    

Paralysieren

Probe: (MU/KL/IN)

Kosten: 5AE+4AE pro Gegner

Beschwörung: sofort

Wirkung: Der Anbeter öffnet seinen Mund und aus seiner Kehle erscheint dunkelgrauer Nebel, der sich auf alle gewählten Gegner stürzt. Eine Ausweichenprobe ist hier nicht möglich. Dieser ‚Nebel’ kann, wenn genug Astralenergie besteht auf einige Gegner verteilt werden. Die Gegner sind sofort Paralysiert, und bleiben starr stehen. Die Gegner sind für 1W20 –KL (des Gegners) Kampfrunden paralysiert. In dieser Zeit können sie nichts machen

Wuchtwurf

Probe: (IN/GE/KK)

Kosten: 8AE + Differenzwert in FF

Beschwörung: sofort

Wirkung: Der Magier nimmt seinen Kampfstab an einem beginn des Griffes, direkt über der Klinge und wirft ihn voller Wucht auf die Gegner zu, während er mit Astralenergie den Stab leitet. Waagerecht fliegt der Stab durch die Gegnermenge und richtet pro Gegner, den es trifft den doppelten Schaden an, da sich der Stab unglaublich schnell dreht, greift er jeden Gegner mit beiden Seiten einmal an. Möchte der Magier seinen Stab zurück in die Hand holen, so muss er eine FF Probe abgeben und den –Differenzwert zusätzlich als AE verwenden.

Kraftzuschlag

Probe: (GE/KK/KK)

Kosten: 15AE

Beschwörung: 1 Kampfrunde 

Wirkung: Der Magier konzentriert sich kurz, stemmt den Stab in den Boden und spricht: „Mach mich stärker mach dich leichter, die Gegner schwächer und immer weicher!“ Danach darf er angreifen, als hätte er einen KK-Zuschlag von der hälfte des jetzigen.

Astralnacht

Probe: (MU/KL/GE)

Kosten: 1AE +

Beschwörung: 1 Kampfrunde

Wirkung: Astralnacht ich schaffe dich, so komm herbei, damit die Feinde zerbrichst und werden lässt zu Brei!“ Während er diese eine Formel spricht, sieht man einige schwarze, dünne Ringe um ihn Bilde, die allmählich über ihn sich schließen und urplötzlich zu den Feinden schießen. Der Zauberer kann gewünschte Astralenergie auf die Gegner stürzen lassen, die dann mit einem 1AE : 2LE Schaden angreifen.

Standardzauber

Schemen

Probe: (KL/CH/GE)

Kosten: 10AE

Beschwörung: sofort

Wirkung: Der Anbeter dreht sich einmal, während er theatralisch seinen Mantel mitzeiht. Um ihn herum bildet sich jetzt, sich geschwind drehende Nebelschwaden, bis diese langsam eine Form bilden. Spitz, rot-leuchtende Augen schauen nun aus dieser dunkelgrauen Gestalt. Der Magier kann als Schemen seine Augen aufleuchten lassen wann er möchte, sonst sieht man nur eine Nebelgestalt mit Armen, Händen mit langen Fingern, Muskulöser Torso, ohne Beine sondern einem langen schweif hinter sich herziehen. Der Schemen kann nicht höher als einen Meter über der Erde schweben, kann keine Magie anwenden. Jeder (außer Gruppenmitglieder), der ihn sieht muss eine Mutprobe + 1 schaffen, um nicht davon zu laufen. Leuchten seine Augen ist es diese Mutprobe +2 zu schaffen.

Der Schemen kann noch viel besser bei Nacht und Nebel sehen (viel weiter spähen), als der Nachtanbeter selber und ist 1m/s schneller als er. Er darf nicht angreifen, und wird er angegriffen nimmt er keinen Schaden.

Aufladen

Probe (KL/IN/CH) 

Kosten: 10LE

Beschwörung: 2 Spielrunden

Wirkung: Der Nachtanbeter kniet sich mit seinem Stab hin und stemmt diesen in den Boden. Sein Kopf berührt dabei den Stab, während seine Stirn auf den Armgelenken weilt. Nach ein oder zwei Minuten beginnen die Schriftzeichen auf dem Stab zu glühen und um den N.a. herum wird es nebelig, bis zum Schluss der Beschwörung schwarze Strahlen aus dem Nebel ‚scheinen’ sich vom Mittelpunkt befestigt hin und herbewegen. Der Magier erhält die halbe seiner verbrauchten AE wieder. Dieser Spruch kann maximal einmal am Tag angewendet werden. 

