Zusammenfassung Evdbeiligkeit

Wer Erdheiligkeit  besitzt, darf

Beschworungen durchfiihren. Bei einer
Beschworung bittet man einen
Elementegott um die Erlaubnis,
Naturereignisse oder Naturkatastrophen
zu erzeugen. Nach dem alten Glauben der
Gamschen existieren 6 Gotter.

Flora Fauna Feuer Wasser Luft Erde
@ N
S NI Y

Die Nutzung dieser spirituellen Krafte

ist schwer und erfordert Ubung.
Beschworungen sind sehr trdge, kdnnen
oft erfolglos sein und missen mit
Lebenspunkten bezahlt werden. Ilhre
Wirkung ist dafur aber  weitaus
verheerender, als die der Metaphysik.

Es kénnen sogenannte ,Passive“ und

,»Aktive Beschwodrungen* erzeugt werden.
Erstere sind in vielen Situationen hilfreich,
verursachen aber keinen Schaden. Aktive
Beschworungen sind Phanomene oder
Katastrophen, die fur Kampfe genutzt
werden koénnen. Die Palette reicht dabei
vom Wachsen eines Dornengestripps bis
zum Vulkanausbruch. Allerdings sind von
den Ereignissen immer alle Wesen im
betreffenden Gebiet betroffen. Ein
Lavastrom kann schlieB3lich  schlecht
zwischen Freund und Feind unterscheiden.

Beschwijrungen haben immer

»,haturliches* zur Folge. Nach
Spielerverstandnis  unnatirliches, wie
Feuerbdlle oder Elementarwesen kdnnen
damit nicht erzeugt werden. Ebenso ist es
unmdoglich, Tiere zu rufen, die nicht
vorhanden sind oder Geroéllawinen ohne
Berge zu beschwdren. Der Zielort kann
beliebig gewéhlt werden, er mul}
allerdings fur den Beschwodrer sichtbar
sein.

Vor jeder Beschworung mufl3 um

Unterstitzung durch die Gotter gebeten
werden. Bestatigen die Gotter das Gebet,
ist dies durch ein leichtes Beben der Erde
zu versplren. Es bebt umso starker, je
mehr die Gotter Hilfe zusagen. Leider
kann dies auch die Umwelt wahrnehmen.

Im Gamschenreich ist es ublich, daR

ein Stamm ein Element zu seinem
Hauptgott bestimmt und ihm in einem
Schrein huldigt. Diese Spezialisierungen
werden Elementschaften genannt. (Mehr
dazu gibt es auf der Website) Wer sich der

Erdheiligkeit verschreibt kann
entscheiden, ob er sich einer
Elementschaft anschliel3t oder

»Lungebunden* bleibt. Ungebundene durfen
die Krafte aller 6 Elemente mit je 3
passiven und 3 aktiven Sprichen nutzen:

Element[Passiv Passiv Passiv
Leicht Mittel Schwer

Flora Krautwuchs [Heilkrauter |Lianenbricke

Wasser |Quelle Eisbricke |Umleiten

Fauna |Wache Folgen Suchen

Luft \Vermischen |Ubersicht  [Verwirrung

Feuer Entzinden |[Erwarmen [Trennen

Erde Tarnen Spuren Spalten
zeigen
Aktiv AKtiv IAktiv
Leicht Mittel Schwer
Flora Wuchern Dornengrab [Kahlschlag
Wasser |Uberschwem-|Sumpf Eissturm

men
Fauna |Luftbe- Raubtier-  |Grof3-
schwdrung [sammlung |wildjagd

Luft Windhose [Tornado Unwetter
Feuer Wisten- ZermUr- Inferno
sphére bung
Erde Erdbeben |Gerdll- Vulkanaus-
lawine bruch

Erfahrungen spielen auch bei

Beschwoérungen eine wichtige Rolle. Die
einzelnen Stufen mufRR man fur jede
Beschworung einzeln erreichen. Fir den
Anfang ist es also sinnvoll, mehrere
wichtige Beschwo6rungen auszusuchen
(z.Bsp.: Wache, Spuren finden, Wuchern
usw.) und auf diese 2 Punkte (=Stufe 3=
+/-0) zu vergeben.
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Witrfelroutine

Handlung 1. Runde Beispiel
1. Gebet sprechen Ich bete fur den Spruch Wuchern - MW 2,

Erklarung:

4 Wirfe (1,4,3,2) = 3 Erfolge — die Erde bebt 3 mal.

Die Beispielperson hat 4 auf der Eigenschaft Erdheiligkeit und eine Erfahrung von 2 fiur die
Beschworung Wuchern. Damit hat sie keinen Abzug bei Gebet und Spruch und darf mit 4
Waurfeln wurfeln. Jeder Spruch hat einen speziellen Wert fur das Gebet — in diesem Falle 2.

Will man nach dem Gebet einen anderen Spruch machen, muf? man in der ndchsten Runde
wieder mit dem Gebet anfangen. Die Anzahl der Wurfel, die den erforderlichen
Mindestwurf (MW) erreicht haben, stellen die Unterstitzung dar, die die Gotter gewahren.
In diesem Falle ist die Unterstitzung 3 schon recht gut.

MiRBerfolg: Hat ein Gebet O Erfolge heil3t das, die Gotter verweigern fur das Vorhaben ihre
Zustimmung! Dieser offensichtliche Vertrauensverlust fuhrt dazu, dafl} der Sprecher den
nachsten Wurf auf Erdheiligkeit (egal ob Gebet oder Spruch) nur noch mit der Halfte
(aufgerundet) seiner Wurfel durchfihren darf. Zieht er eine Beschwdrung gegen den
Willen des Gottes durch, wird zusatzlich zur Wurfelreduzierung noch der errechnete
Eigenschaden verdoppelt (d.h. erst werden die Erfolge dazu gerechnet, dann das ganze *2
genommen).

Handlung 2. Runde Beispiel
2. Ich spreche Beschwdrung auf Gebiet Ein Waldstuick mit 3 Keilern

Erklarung:

In Runde 2 mul man nun entscheiden, ob man die Beschwérung durchfihren will oder
nicht. Wenn ja, legt man einen Punkt fest, der der Mittelpunkt der Beschwdrung werden
soll. Er muf fur den Sprecher in diesem Augenblick sichtbar sein. Befinden sich
befreundete Charaktere im Nahkampf mit Wesen die im Zielgebiet liegen, werden auch
diese getroffen. Beschwoérungen lassen sich nicht exakt eingrenzen. Sie sind schlielich
»haturliche* Erscheinungen.

Handlung 2. Runde Beispiel
3. Waurfeln der Beschworung Bei MW=3 mit 4 Wirfeln (4,2,3,1) = 2 Erfolge

Erklarung:

Auch hier wird nach dem normalen Mindestwurfprinzip tUber Erfolg und Mierfolg
entschieden. Der erste Erfolg erzeugt die Beschwdrung, jeder weitere verstarkt sie. Der
Sprecher hat dabei die Wahl, mit den zusatzlichen Erfolgen entweder:

- den Schaden zu steigern (pro zusatzlichen Erfolg +2SP)

- den Zielbereich zu vergréRern (pro zusatzlichen Erfolg + %2 Grundradius)

- die Dauer zu verlangern (pro zusatzlichen Erfolg + 1 Runde)

Alle zuséatzlichen Erfolge einer Beschwérung mussen allerdings auf gleiche Weise
eingesetzt werden! Wahlt der Sprecher die Verlangerung der Dauer, treten die
Auswirkungen (Schadenspunkte, Sprucheffekte) auch in den ndchsten Runden ein.
Betroffene Wesen kdénnen jede Runde auf Widerstand wirfeln und Panzerungen
anrechnen. Sie durfen auch versuchen, dafl} Gebiet zu verlassen, um den Auswirkungen zu
entgehen. Nach Ende der Beschwérungen verschwinden die Effekte nicht sofort, sondern
werden ihrem naturlichem Lauf Uberlassen. Z.B. Straucher des ,,Dornengrab“ bleiben
stehen bis sie zerstort werden, aber Wasser des ,,Uberschwemmen* versickert wieder.
Gerufene Tiere kdnnen wieder das Weite Suchen. Fihlen sie sich aber bedroht, werden sie
sich verteidigen..
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Handlung 2. Runde Beispiel
4. Ausfiihren der Handlung Das Waldstlick wird von einer dichten

Erklarung:

Dornenhecke uberwuchert. Alle sich im
Einzugsbereich befindlichen Personen und Wesen
bekommen Lebenspunkte abgezogen.

Jeder Spruch hat spezifische Auswirkungen, die im einzelnen beschrieben sind. Ein
Wuchern verursacht 7 Schadenspunkt. Wird fir den 2. Erfolg Schadenserhéhung gewabhlt,
kommen noch mal 2 dazu. Alle Wesen im Zielbereich bekommen also 9 Schadenspunkte,
sie haben aber noch die Mdglichkeit, diese durch einen Wurf auf Widerstand zu
minimieren. Der MW Abwehr liegt beim Wuchern bei 5. Jeder Erfolg der Angegriffenen
senkt den personlichen Schaden um 2. Ristungen durfen ebenfalls noch normal
verrechnet werden.

Handlung 2. Runde Beispiel
5. Verrechnen des Eigenschadens 2 Erfolge Spruch - 3 Erfolge Gebete (auch

Erklarung:

Achtung!

Unterstutzunggenannt) = -1
Der Eigenschaden von 4 kann also auf 2 gesenkt werden

Beschworungen bezahlt man mit Lebensenergie. Da es sich um geistigen Schaden handelt
ist es auch nicht mdglich, diesen durch Rustungen zu senken. Die Hohe des
Eigenschadens wird ebenfalls bei der Spruchbeschreibung vorgegeben. Hatte ein Sprecher
mehr Erfolge beim Gebet als dann beim Spruch, bekommt er auch je 2 Punkte
Eigenschaden weniger. Das heil3t, er hat weniger beschworen, als ihm der Gott erlaubt
hatten. Wenn jedoch der Spruch mehr Erfolge hatte als das Gebet, erhéht sich der
Eigenschaden je um 2. Eine Strafe dafiir, das mehr beschworen wurde, als vom Gott
genehmigt war.

Mathematisch formuliert sieht das ganze so aus:

Eigenschaden = Eigenschaden Spruch + 2*(Erfolge Spruch - Erfolge Gebet)

Wuchern ist der einfachste aktive Spruch und deshalb der Grundeigenschaden mit 4 nicht
sehr hoch. Anders sieht es da bei starken Beschwérungen aus. Versucht man einen
Vulkanausbruch und hat nur 1 Unterstitzung und 3 Erfolge, bekommt man ganze 19
Lebenspunkte abgezogen - da bleibt einem auch bei vormals guter Gesundheit nicht mehr
viel Lebensenergie Ubrig.

Passive Beschworungen werden ebenfalls in der beschriebenen Weise durchgefuhrt,
allerdings verursachen sie keinen direkten Schaden. Da die Effektdauer unbegrenzt ist,
bestimmen die zusatzlichen Erfolge die Starke der Beschwdrung (z.B. Anzahl der
wachsenden Heilkrauter)

Auch wenn ein Spruch nicht gelingen sollte, wird der Eigenschaden verrechnet. Zumindest
kann dann eine gute Unterstitzung (Gebet) Uber die Traurigkeit helfen, denn diese senkt
ja immerhin noch den Schaden. Tja, die Gotter kénnen launisch sein!

Fur die erfolgreiche Durchfihrung eines Gebetes ist es wichtig, dal? der Betende mental
zur Ruhe kommen und die Augen schlieen kann. Ist ihm dies aus irgendwelchen Grinden
nicht mdglich (Schlafmangel, Drogen, ...) verringert sich die Kraft seines Spruches, dh. er
bekommt einen Abzug auf die Anzahl der Wirfel.

Ostreich vs. Westreich

Um einen Friedensvertrag nach jahrelangem Birgerkrieg zu erzwingen, entzogen die
Gotter den Nutzern der Erdheiligkeit im Westreich die Kréafte. Je weiter sich ein
Beschworer in das Westreich begibt, desto mehr Erfolge werden ihm bei Gebet und
Spruch abgezogen. Im Grenzgebiet liegt der Malus bei O bis zur Westkliste steigert er sich
linear auf —12 Erfolge an.

Einen vergleichbaren Malus kann ein Spielleiter vergeben, wenn ein Nutzer der
Erdheiligkeit grob gegen die Glaubensgrundséatze verstofit.
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Die Beschworungen
- nach Kategorien geordnet

,,Auf einer kleinen Felsnase sal}

unbemerkt eine regungslose Gestalt im
Schneidersitz. Den scharfen Vogelaugen
entging nicht die kleinste Bewegung am
Grund des Tales. Endlich n&herte sich
ihre Vorhut. Er lieR sie passieren, Sie
bedeuteten zu viel Miuhe fur zu wenig
Erfolg. Als wenig spater der Haupttrupp
die Schlucht betrat, schlof3 er die Augen.
Er bewegte sich nicht. Nicht die kleinste
Wimper zuckte, nicht die Hande
zitterten, die auf den Knien lagen — alles

war voller angespannter Ruhe. Als 5
leichte Beben die Schlucht durchzogen,
wurde es am Talgrund unruhig. Aus dem
Nichts heraus o6ffnete der Gamsche die

Augen und schnellte die Schwingen
ausbreitend empor. Seine vormals
kompakte Koérperhaltung war

explosionsartig gespannten Bewegungen
gewichen. Der Himmel Uber der Schlucht
begann sich schlagartig zu verdunkeln.
Die ersten Gerdllbrocken lésten sich an
beiden Randern des Tales...*

Beschworungen der Kategorie: Passiv / Leicht

kein MW Abwehr, kein Schaden

Name Element|Beschreibung MW MW Eigen-
Gebet|Spruch |schaden
Krautwuchs | Flora LaRt beliebiges einfaches Kraut wachsen 2 3 3
Quelle Wasser [LaRt eine kleine Quelle mit Trinkwasser entstehen 2 3 3
Wache Fauna |Ruft kleine Tiere, die bei Gefahren Laut geben. 2 3 3
Diese kdnnen Lager bewachen oder Sprecher
begleiten. Dauer und Anzahl erfolgabhangig
\Vermischen | Luft LaRnt kleinere Spuren auf dem Boden und Geruch 2 3 3
durch einen Lufthauch verschwinden
Entzinden |Feuer [L&Rt eine kleine Flamme entstehen. Es kénnen nur| 2 3 3
brennbare Gegenstande entzindet werden.
Tarnen Erde Ein kurzer WindstoR 143t Gegenstdnde und 2 3 3
Personen unsichtbar unter Erde, Schlamm oder
Sand verschwinden. Anzahl der Erfolge erhéht den
Wert der Tarnung.

Beschwérungen der Kategorie: Passiv / Mittel

kein MW Abwehr, kein Schaden

Name

Element

Beschreibung

Heilkrauter

Flora

Wichtige Krauter (Heilung, Giftpflanzen) wachsen.
Diese mussen aber in der betreffenden Gegend
vorkommen.

Eisbriicke

Wasser

LaRt Flisse, Teiche, kleine Seen und andere
Wasserflachen kurz gefrieren um sie auf schmalen
Streifen passierbar zu machen. Erfolge bestimmen
Dauer und Breite der Eisbrtcke.

Folgen

Fauna

Ruft mittelgroRRe Tiere, die Spuren lesen und diese
\verfolgen kdnnen. Erfolge bestimmen Dauer der
\Verfolgung.

Ubersicht

Luft

Klart die Luft auf fur besseren Uberblick oder zum
neutralisieren von giftigen Gasen oder Nebeln

Erwarmen

Feuer

Erwarmt Gegenstande, Personen und kl. Gebiete.
Es kann damit Vereistes geschmolzen werden

Spuren
zeigen

Erde

Die Bodenstruktur veréndert sich und betont
schwache Spuren so, dal sie sichtbar werden. Nur
nutzbar auf erdigem Boden.
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Beschworungen der Kategorie: Passiv / Schwer

kein MW Abwehr, kein Schaden

Name Element

Beschreibung

Lianen- Flora
bricke

Lant Hindernisse Uberwuchern und macht sie somit
begehbar. Kann aber nur ein an diesem Ort
normales Wachstum beschleunigen oder erzeugen.

Umleiten Wasser

FluRBrichtung kann geandert werden. Erfolge
bestimmen die GroRe des Flusses, der umgeleitet
werden kann. Nach Ende der Beschwdrung kehr
das Wasser ins urspruingliche Bett zurtck. Es kann
keine Uberschwemmung mit SP verursacht
\werden.

Suchen Fauna

Ruft Vogel, die in einem bestimmten Gebiet Wesen
splren konnen. Einfache Kommandos kénnen
erteilt werden.

Verwirrung | Luft

Erzeugt Nebel, Sandsturm o. a. der allen im
Zielgebiet die Sicht nimmt.

Trennen Feuer

Erzeugt einen breiten Feuerstreifen, der
Verfolgung behindert oder Kampflinien trennt

Spalten Erde

Lalkt die Erde aufbrechen und einen Spalt
erzeugen. Breite und Tiefe werden durch Anzahl

der Erfolge bestimmt.

Beschworungen der Kategorie: Aktiv / Leicht

Breite steigerbar).

Diese Spriuche haben einen Wirkungsradius von 5m (pro zuséatzlichen Erfolg +2,5m steigerbar).
Uberschwemmen und Sturm wirken auf einer Schneise von 2x40m. (pro zusétzlichen Erfolg +1m

Name Element

Gebe

Beschreibung MW t|

MW
Spruch

Eigen-
schaden

MW
JAbwehr|

Schaden

Wuchern Flora Der Boden krauselt sich und aus der Erde 2

schieRen Rosen und Schlingpflanzen bis in
Kniehohe. Feste, hohe Stiefel halbieren
den Schaden.

3

4

5

7

men

Uberschwem- Wasser [Erzeugt eine Uberschwemmung durch 3

naheliegende Gewasser die leichten
Schaden anrichtet. Weiter entfernte Flisse
koénnen bei >2 Erfolgen auch mit
\Verzégerung eintreffen (Schutz: MW6
hdren)

Luftbeschwdrung| Fauna |Ruft Raubvégel, die im Zielgebiet zum 3

IAngriff Ubergehen. Alternativ zum
Standardschaden kénnen Végel als
Kreaturen ausgewirfelt werden. Anzahl der
Erfolge bestimmt dann die Anzahl der
\Vogel und die Dauer ihres Angriffes.

Windhose Luft

Spruch bewirkt eine Windbde die Kreaturen | 4
und Gegenstande umreil3t und je nach
\Widerstandskraft auch wegblast. Wirkt nur
im offenen Gelénde.

\Wustensphéare Feuer |Der Boden wird plétzlich heif3. Wesen im 4

Zielgebiet erhalten leichte Verbrennungen.
\Wirkung ist in geschlossenen Raumen am
groRten — auf freien, windigen Flachen am
geringsten.

10

Erdbeben Erde Flihrt zu einem leichten Beben. Schaden 5

kann nur angerichtet werden, wenn sich im
Zielgebiet Gegensténde befinden, die
umfallen kénnen.

11
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Beschworungen der Kategorie: Aktiv / Mittel

steigerbar).

Diese Spriuche haben einen Wirkungsradius von 10m (pro zusatzlichen Erfolg +5m steigerbar).
Tornado und Geréllawine wirken auf einer Schneise von 5x60m. (pro zuséatzlichen Erfolg +2,5m Breite

Name Element|Beschreibung MW JMW Eigen- MW  [Schaden
GebetSpruch |schaden [Abwehr|
Dornengrab | Flora LaRt Dornengestripp wachsen 4 5 8 8 12
Sumpf Wasser [Grundwasser steigt so weit, dal’ sich der Boden| 5 5 8 8 12
in Sumpf verwandelt. Die Fortbewegung ist
\verlangsamt. Ab 5 Runden kénnen Kreaturen
ganzlich versinken.
Raubtier- Fauna [Ruft Raubtiere der Umgebung, die zum Angriff | 5 5 8 8 13
sammlung Ubergehen. Alternativ zum Standardschaden
koénnen die Tiere ausgewdurfelt werden. Anzahl
der Erfolge bestimmt dann die Anzahl der Tiere
und die Dauer ihres Angriffes.
Tornado Luft Erzeugter Tornado richtet schweren Schaden an| 5 6 9 8 14
Zermurbung | Feuer [Es wird extrem heil? und die Wesen im 6 6 10 9 15
Zielbereich tragen Verbrennungen davon
Gerdllawine | Erde Eine Lawine entsteht an Hangen, Bergen oder 6 6 11 9 16
Steilwanden, die sehr schweren Schaden
anrichtet

Beschworungen der Kategorie: Aktiv / Schwer

Diese Spriuche haben einen Wirkungsradius von 20m (pro zusatzlichen Erfolg +10m steigerbar).
Eissturm und Vulkanausbruch wirken auf einer Schneise von 10x100m (pro zuséatzlichen Erfolg +5m
Breite steigerbar).

Name Element|Beschreibung MW JMW Eigen- MW  [Schaden
Gebet|Spruch |[schaden |[Abwehr
Kahlschlag | Flora Lalt Baume wie Streichholzer umknicken und 6 8 12 10 16
alles im Zielgebiet begraben
Eissturm Wasser [Ein frostiger Sturm aus Eiskristallen und 8 8 12 10 17
Hagelkdrnern laRt die gesamte Umgebung
erfrieren
GroRRwild- Fauna |Die gro3iten Wesen der Umgebung versammeln | 8 8 13 10 18
jagd sich zum Angriff. Alternativ zum
Standardschaden kénnen die Tiere ausgewdurfelt
werden. Anzahl der Erfolge bestimmt dann die
IAnzahl der Tiere und die Dauer ihres Angriffes.
Unwetter Luft Schwere Wolken ziehen herein mit Blitzen, 8 9 13 10 19
Regen und Sturm
Inferno Feuer [LaRt ein ganzes Gebiet niederbrennen 9 9 14 10 20
Vulkan- Erde IAn Berghang oder Vulkankegel bricht eine 9 10 15 11 21
ausbruch Spalte auf, aus der ein Lavastrom flief3t.

Beschwérungen machen sicher den

Eindruck,

Unternehmen zu sein. Werden sie aber
strategisch sinnvoll eingesetzt, kann man
mit wenigen Gamschen ganze Heere in
die Knie zwingen.
Seiten des Ostreiches kdmpft wird man
von den verheerenden Auswirkungen der

ein z

iemlich  waghalsiges

Elemente nur betroffen, wenn man zur
falschen Zeit am falschen Ort ist.

ob der

Solange man auf
gekommen

anrichten.

Spruch
ist.

tatsachlich

Deshalb
anfangen! Mit vielen Erfolgen kann auch

ein Wuchern sehr

hohen

TI/J Eigenschaden erhalt man nach
einer Beschwdrung unabhangig davon,
zustande

lieber klein

Schaden
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