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Der Erulier (Runenmeister)





I


rgendwo an der Nordwestküste Aventuriens liegt ein gerade neu gebautes Schiff der Thorwaler bereit zur Jungfernfahrt. Doch bevor es soweit ist, wird der im nahegelegenen Dorf ansässige Erulier noch einige Schutzrunen in den hölzernen Bug ritzen, um dadurch die Mannschaft vor allem Unheil zu bewahren, daß ihr auf den Weltmeeren in Form von Seeungeheuern und Piratenschiffen begegnen mag. Für den Erulier selbst steht fest, daß er mit seiner geringen Macht kaum etwas gegen all die Gefahren ausrichten kann. Doch er weiß um den Aberglauben seiner Brüder und Schwestern bescheid, der ihnen Glauben macht, seine Runen brächten ihnen mehr Schutz als es dem Erulier in Wirklichkeit in seiner Macht steht.


Als der Erulier den Hafen betritt schenken ihm die Dorfbewohner eine gehörige Portion Respekt, wohl da sie wissen, er kann mit seiner Zauberei über Leben und Tod entscheiden. Die geheimnisvolle, in eine braune Robe gehüllte Person betritt das Boot, ritzt die Runen in den Bug und kehrt sichtlich erschöpft zurück zum Dorf, wo der Erulier sich ausruhen wird, um seine Astralenergie zu regenerieren, die er benötigte, um die Runen mit magischer Kraft zu laden.





Hintergrund


Ebenso wie die Skalden sind Erulier stets Thorwaler, was der Aventurier allein schon an ihrem Aussehen zu erkennen vermag. (Bisweilen wurden in Aventurien nur sehr wenige Runenmeister gesehen, welche nicht dem Volk der Thorwaler angehören.) Bekanntlich herrscht im täglichen Leben der Thorwaler kein großer Unterschied zwischen den Geschlechtern. Aus diesem Grund braucht man sich nicht wundern, daß ein Großteil der Erulier weiblich ist.


Die Erulier haben trotz ihres zeitaufwendigen Studiums der Runenkunde nicht die typischen thorwalschen Fertigkeiten wie Boote Fahren und Schwimmen verlernt. Auch lassen sie es sich nicht entgehen, bei passender Gelegenheit ordentlich zu Zechen.


Einst war das Wissen über die magische Macht der Runen weit verbreitet. Doch nach und nach ging das Wissen verloren und nur noch wenige Runenkundige beherrschen es, die Runen zu ritzen, zu färben und sie mit magischer Macht zu laden, damit sie ihre Wirkung entfalten können. Aber selbst jene wenige Runenmeister die noch auf Aventurien leben besitzen nur noch einen Bruchteil des einst so großen und mächtigen Runenweistums, welches den Menschen vor grauer Vorzeit von den Göttern geschenkt wurde.


Um das Wissen stets zu erneuern und untereinander austauschen zu können, finden sich die Erulier an jedem 1. Peraine bis zum 8. Peraine eines jeden Jahres zusammen. Die Gilde der Erulier verweilt während dieser Zeit an einem geheimen Ort, um nicht von Außenstehenden gestört zu werden. Um die Ungestörtheit zu gewährleisten, wird am Ende der jährlichen Zusammenkunft ein neuer Treffpunkt für das nächste Jahr ausgewählt. Ein solches Treffen ist die einzige Möglichkeit für einen Runenmeister, sich in der Runenzauberei weiterzubilden, denn in keiner Magierakademie wird die Runenkunde gelehrt. Selbstverständlich kann natürlich ein begabter Runenmeister einen Lehrling aufnehmen.


Im Gegensatz zu ihren aventurischen Zeitgenossen üben die Erulier nicht die Religion der Zwölfgötter aus. Sie verehren an erster Stelle den Allvater Los, den Allmächtigen und Allwissenden. Der Glauben der Erulier sieht nicht vor, einen Gott anzubeten und ihn um Wunder anzuflehen, wie es das breite Volk tut. Der ernsthafte Erulier lehnt es strikt ab, einen Tempel zu betreten oder gar die Götter anzubeten. Vielmehr strebt der Erulier nach Wissen und Erleuchtung, um seinem Ideal, dem Allvater Los, immer ähnlicher zu werden, um nach dem Tode die Unendlichkeit in der Nähe des Allmächtigen zu verbringen und so alle Geheimnisse und Weisheiten zu erfahren.


Diese Einstellung der erulischen Gilde bringt natürlich eine gewisse Abneigung gegenüber den Geweihten mit sich. Alles in allem sind die Runenmeister aber durchaus tolerant, denn in ihren Augen wurden die Gottesfürchtigen noch nicht von Los erleuchtet. Diese Toleranz endet jedoch bei der Inquisition und machtgierigen, fanatischen Praiosgeweihten. Man möge eben diesen raten, sich nicht alleine durch die nördlichen Wälder Aventuriens zu begeben, um nicht von einem rachsüchtigen Erulier während des Schlafes durch einen Todesstab ermordet zu werden, welcher einem den Lebensodem zu entziehen vermag.   





Die Rolle des Eruliers


Erulier sind stolze, neugierige, geheimnisvolle und oft auch etwas überhebliche und arrogante Thorwaler. Als Runenkundige wissen sie ihren abergläubischen oder auch primitiven oder dummen Gegnern das Fürchten zu lehren - nicht zuletzt deshalb werden sie von ihrem eigenen Volk zugleich gefürchtet aber auch geachtet. Viele Erulier spielen nach außen die Rolle des Bösen, Düsteren, Gefährlichen, Unberechenbaren, obwohl sie in ihrem Inneren gute und hilfsbereite Menschen sind. Der Grund für dieses Verhalten ist einfach: Die Runenmeister wollen sich Ärger vom Leib halten, vor allem eben Orks, Diebe, Gauner, welche vom düsteren Gemurmel des Eruliers wohl gar oft abgeschreckt werden.


Zitate


»Ein Mann sollte keine Runen ritzen, wenn er nicht gut lesen kann.«


»Kannst du die Runen nicht entziffern, so bist du des Todes!«


»Ich ahne Schreckliches!«


»Der Üble heiße ich, der Rabe heiße ich. Kkkrrrrrr!«


»Das wohl! Beim Allvater, dem Allwissenden, Allmächtigen Los!«





Der Erulier bei Spielbeginn





Voraussetzungen:


Mut: 11+


Klugheit: 12+


Fingerfertigkeit: 13+


Körperkraft: 12+


Neugier: 6+


Aberglaube: 3- 





Herkunft, Stand der Eltern (W20):


1 - 9		arm		Fischer, Landarbeiter, Hafenarbeiter, Bauern


10 - 14		mittelst.	Fischer, Bauern, Handwerker, Geweihte, Skalden, Erulier,					Seefahrer


15 - 19		reich		Kauffahrer- und Piratenkapitäne


20		adlig		Hetleute





Haarfarbe (W20):


1 - 9        10 - 15        16 - 17               18                 19           20


blond      rotblond     weißblond     dunkelblond       braun     schwarz





Körpergröße: 1,68 + 2W20 (170-208 cm)





Gewicht: Größe - 100 kg





Lebensenergie: 30





Astralenergie: 25





Grundkenntnisse:


BLITZ DICH FIND


BÖSER BLICK


FLIM FLAM FUNKEL


SENSIBAR WAHR UND KLAR


SPENDE LEBENSKRAFT


STEHLE LEBENSKRAFT


WACHSE FLEISCH


RUHE WASSER


REIN’GE WASSER


WAHN FALLE ÜBER DICH


GEFRIERE WASSER


SONNENRAD


SIEGREICHER KAMPF





Kleidung und Waffen:


Der typische Erulier trägt Wollhosen und Leinenhemd, die klassische Tracht der Nordländer. Darüber trägt er entweder eine meist dunkel gefärbte Robe oder einen Umhang oder auch beides kombiniert. Zum Schutze vor Wind und Wetter aber auch um bei Bedarf sein Gesicht zu verbergen trägt er eine mit Fell gefütterte Kapuze. An seinem Gürtel findet sich immer ein Lederbeutel mit den persönlichen Runensteinen darin, mit denen er pflegt, das Orakel um Rat zu fragen. Zusätzlich führt der Erulier einen Stock mit sich, in den allerlei, für den Laien nicht zu enträtselnde, Runenzeichen geritzt sind. Die Magie dieser Runen verleiht dem Stab die Unzerbrechlichkeit - ähnlich dem 1. Stabzauber der Magierstäbe.


Zum Kampfe verwendet der Erulier seinen unzerbrechlichen Stecken, sowie auch einen Dolch, eine Axt oder auch ein Kurzschwert. Wie alle Magieanwender vermeidet auch der Erulier zuviel Metall bei sich zu tragen, und vermeidet es darum, großes Waffengerät mitzuführen. Außerdem trägt er stets ein Schnitzmesser bei sich, mit dem er die Runen ritzt. In Anbetracht dieser wichtigen Aufgabe für dieses rituelle Werkzeug, wird der Erulier stets darauf bedacht sein, das Messer nur zu diesem Zweck zu gebrauchen und es zu schonen.





Besonderheiten:


Im Gegensatz zu seinen Thorwaler Zeitgenossen ist der Runenmeister nicht sonderlich abergläubisch. Vielmehr machen sich die Runenkundigen den weitverbeiteten Aberglauben unter den Thorwalern zunutze, um sich durch ihre Zauberei Respekt zu verschaffen, denn sie wissen genau, was das Volk fürchtet.


Vom 1. Peraine bis zum 8. Peraine (+ Dauer der Hin- und Rückreise) wird der Erulier der Abenteurergruppe nichts nützen, da er in dieser Zeit mit der Gilde der Erulier an einem geheimen Ort an der Nordwestküste Aventuriens verweilt um neues Runenwissen zu erlangen.


Verwendet der Erulier für das Talent Prophezeien seine persönlichen Runensteine, so erhält er einen Bonus von +3 auf den Talentwert.








Ausgestaltung der Talente:


Je nach dem, ob ihr Erulier mehr an der Küste oder im Landesinneren aufgewachsen ist, können Sie einige Talentpunkte zwischen Boote Fahren, Fischen/Angeln, Schwimmen auf der einen und Reiten, Wildnisleben, Pflanzenkunde auf der anderen Seite umverteilen.


Typische Berufe für Runenmeister sind Graveur, Färber oder Tätowierer. Es ist nicht unüblich, daß junge Graveure wegen ihrem Interesse an Runeninschriften auf alten Gebrauchsgegenständen und Waffen begonnen haben, sich mit den Runen zu befassen, bis sie schließlich Mitglied in der Gilde der Erulier wurden (vorausgesetzt sie waren magiebegabt), um größeres Wissen zu erlangen.


Sollte Ihr Erulier übrigens aus irgend einem Grund nicht aus dem thorwalschen Gebiet stammen, so sollten Sie einige Talentpunkte von den typischen thorwalschen Fähigkeiten abziehen. Außerdem entfällt die Voraussetzung Körperkraft 12+, da diese nur beim thorwalschen Runenmeister für die charakteristische Zähigkeit sorgt.





Stufenanstieg:


Nach jedem Stufenanstieg wird mit 1W6+2 gewürfelt. Das Ergebnis wird auf die Lebens- und Astralenergie des Eruliers verteilt.


Der Erulier hat pro Stufe 25 Versuche um seine Talente zu steigern und 30 Steigerungsversuche für seine Zauberfertigkeiten, wobei er fünf Würfe verschieben kann. Die Runenzauber darf er um 3 Punkte pro Stufe steigern, die Spruchzauber nur um 1 Punkt.


     �





Runenzauberei


rina





Heilungs-Runen:   likn runar





„SPENDE LEBENSKRAFT“:   gefa fior





Der Erulier ritzt die Formel in einen zwei Spann langen Holzstab und lädt ihn mit magischer Kraft. Ab nun wirkt der heilende Zauber des Stabes für 12 Stunden. Die zu heilende Person legt sich mit dem Kopf auf den Runenstab und schläft eine Nacht lang ungestört durch. Am nächsten Morgen wird sich die Wirkung zeigen.





Zauberdauer: 15 Minuten





Zauberwirkung: 12 Stunden





Probe auf: KL/IN/FF





Kosten: 3W ASP


Die so ermittelten Astralpunkte werden verbraucht.(Bei Mißlingen der Proben gilt allerdings nur der halbe Wert (abgerundet). Die obigen Würfe werden vom Erulier durchgeführt, wobei die Ergebnisse später als Auswirkung verwendet werden.





Auswirkung: (je nach „Einwirkdauer“) 


3-6 Std. Einwirkdauer: 1W LP


6-8 Std. Einwirkdauer: 2W LP


8-10 Std. Einwirkdauer: 2W+3 LP


10-12 Std. Einwirkdauer: 3W LP


Das somit erhaltene Würfelergebnis wird mit dem normalen Regenerationswurf des Patienten addiert und die Summe als LE gutgeschrieben. Der Zauber funktioniert nur, wenn der Patient mindestens 3 Std. ungestört schlafen kann.





„WACHSE FLEISCH“:   b





Der Erulier zeichnet mit dem Blut des Patienten die Rune auf die Wunde und läßt die Astralenergie fließen.





Zauberdauer: 30 Sekunden





Probe auf: KL/CH/IN





Kosten: 1W ASP





Auswirkung: Der Verwundete erhält 1W + Stufe LE zurück und die Wunde verheilt blitzschnell und ohne Narbenbildung.





„ENTZIEHE GIFT“:   gleipa eitr   





Der Erulier ritzt die Runen in ein kleines Holzstäbchen, welches der Patient verschlucken muß.





Zauberdauer: 20 Minuten





Zauberwirkung: 12 Stunden





Probe auf: KL/KL/FF





Kosten: 1W6 + Stufe des Giftes ASP





Auswirkung: Der Körper des Vergifteteten wird innerhalb von 12 Stunden entgiftet.





„LÖSE KIND“:   bjarg





Will der Erulier bei einer schweren Geburt helfen, gräbt er die Runen auf die Hand der Gebärenden und erleichtert dadurch die Geburt.





Zauberdauer: 1 Minute





Zauberwirkung: sofort





Probe auf: IN/CH/CH





Kosten: 3W ASP





Auswirkung: Bei Gelingen der Probe wird das Kind kurz nach dem Zauber das Licht der Welt erblicken. Bei Mißlingen wird die es eine schwere Geburt oder das Kind stirbt (sollte vom Spielleiter bereits vor dem Handeln des Runenkundigen festgelegt worden sein).





Todes-Runen:   val runar





„STEHLE LEBENSKRAFT“ oder auch „TFARKSNEBEL EDNEPS“:   GEFA FIOR





Dieser Runenzauber ist praktisch das Gegenstück zu „SPENDE LEBENSKRAFT“. Mächtige Erulier würden es schaffen, ihre Feinde Tod „aufwachen“ zu lassen. Allerdings stellt es ein Problem dar, einem Feind einen Todesstab unterzujubeln. Als erfolgreiche Methode erweist es sich aber, das Opfer des Nachts heimzusuchen und langsam und leise den Stab unter das Kopfkissen des Schlafenden zu schieben.





Zauberdauer: 15 Minuten





Zauberwirkung: 12 Stunden





Probe auf: KL/MU/FF





Kosten: 3W


Die so ermittelten Astralpunkte werden verbraucht. Bei Mißlingen der Proben gilt allerdings nur der halbe Wert (abgerundet). Die obigen Würfe werden vom Erulier durchgeführt, wobei die Ergebnisse später als Auswirkung verwendet werden.





Auswirkung: (je nach „Einwirkdauer“) 


3-6 Std. Einwirkdauer: 1W SP


6-8 Std. Einwirkdauer: 2W SP


8-10 Std. Einwirkdauer: 2W+3 SP


10-12 Std. Einwirkdauer: 3W SP


Der Zauber funktioniert nur, wenn der Patient mindestens 3 Std. ungestört schlafen kann.


Das Ergebnis entspricht der Anzahl von Schadenspunkten, die der Schlafende erleidet. Die SP werden von der LE abgezogen. Dann wird die Regeneration von LE gewürfelt, da der Betroffene sich im Schlaf trotz des Runenzaubers erholt. Hat der Erulier Pech gehabt, richtet sein Zauber nicht einmal Schaden an, wenn die SP vom Regenerationswurf wieder aufgehoben werden.





Meeres-Runen:   brim runar





„RUHE WASSER“:   hatta sawargangr





Der Erulier ritzt die Formel in den Holzstab, lädt ihn mit Magie und schleudert ihn in die tobende See.





Zauberdauer: 15 Minuten





Zauberwirkung: 1 Minute (Der Stab muß sofort nach dem Anbringen der Runenformel in die


See geschleudert werden.)





Probe auf: GE/FF/KK (Bei sehr gut gelungenen Proben kann der Meister beim Ermitteln der


			 Auswirkungsdauer einige Minuten zusätzlich zum normalen Ergebnis


			addieren oder den Erulier mit „Anzahl W6 = Stufe +1“ würfeln lassen.)


		Bei sehr starkem Seegang oder bei Schiffbruch verlangt der Meister


  		eine Gewandheitsprobe, um festzustellen, ob der Erulier es schafft, den


 		Stab ins Wasser zu werfen.





Kosten: 2W6 + 4 Astralpunkte (Beim mißlungenen Zauber wird die Summe halbiert, abge-


	  rundet und das Ergebnis von der Astralenergie abgezogen.)





Auswirkung:	Anzahl W6 = Stufe ( Dauer in Minuten


		Die Anzahl der W6 mit der die Dauer der Wirkung festgelegt wird, entspricht


		der Stufe des Runenmeisters. Die Summe entspricht der Dauer in Minuten,


		während denen die See sich so weit beruhigt hat, daß keine unmittelbare


 		Gefahr	für Schiff und Besatzung besteht. Nach Verstreichen dieses Zeitraums


erreicht der Sturm sein vorheriges Ausmaß, es sei denn, er beginnt sich bereits


zu legen.


		 


Wasser-Runen:   logr runar





„REIN’GE WASSER“:   b illr logr





Die Runen werden in ein kleines Stückchen Holz geritzt und aufgeladen. Danach gibt der Erulier den Stab in das Behältnis in dem das zu reinigende Wasser lagert. Der Zauber hört auf, effektiv zu wirken, wenn der Behälter größer als ein Faß ist.





Zauberdauer: 10 Minuten





Zauberwirkung: 24 Stunden





Probe auf: KL/IN/FF





Kosten: 3W6 ASP





Auswirkung: 	Das Stäbchen saugt die Verunreinigungen oder Gifte im Wasser auf. Übrig


		bleibt reines Wasser, das man nun ohne Bedenken trinken kann. Das Stäbchen


		muß 24 Stunden im Wasser verweilen, um zu wirken.





Feuer-Runen:   eldr runar   





„FEUR’GE KEULE“:   k





Der Runenmeister nimmt irgend ein Stück Holz oder gleich eine Keule und ritzt die Feuerrune in das Holz und lädt diese mit Zauberkraft. Sofort danach schleudert er die Keule gegen seinen Gegner. Beim Aufprall wird die Keule sich in loderndes Feuer verwandeln, ob sie nun auf den Feind trifft oder auf sonst einen Gegenstand.





Zauberdauer: 1 KR (Wurf nicht eingerechnet!)





Zauberwirkung: 2 SR (Danach verläßt die magische Ladung die Keule und sie bleibt als


		   normales Holz bestehen. Gelegentlich passiert es aber auch, daß es sich


		   dennoch entzündet.)





Probe auf: IN/GE/FF; anschließend: Probe auf TaW in Wurfwaffen





Kosten: 2W6 ASP





Auswirkung: 2W+1 TP (+ 1W TP durch das Feuer für jede SR, während der die betroffene Person in Flammen steht)





„BRENNET BÄUME“:   k





Der Erulier ritzt in die Bäume, die er zu entzünden vorhat, die Feuerrunen. Danach deutetet er mit der rechten Hand auf jeden der beritzten Bäume und entzündet diese dadurch. Häufig wird der Zauber angewendet, um jemanden in einem brennenden Baumkreis gefangenzuhalten.





Zauberdauer: 3 Minuten pro Baum





Zauberwirkung: 3 Stunden





Probe auf: KL/IN/FF





Kosten: 5 ASP für jeden entzündeten Baum





Auswirkung: Sobald der Runenmeister auf einen präparierten Baum deutet, verwandelt sich dieser in eine loderne Flammensäule.





„FLAMMENSCHWEIF“:   sciota logi





Der Erulier ritzt die Runen in einem länger dauerndem Ritual in einen Holzstock. Vorzugsweise verwendet er als Stock seinen Zauberstab, da es sich hier um einen permanenten Kampfzauber handelt.





Zauberdauer: 12 Stunden





Zauberwirkung: unbegrenzt verwendbar; jedoch nur einmal am Tag anwendbar





Reichweite: 20 m + Stufe 





Probe auf: KL/KL/FF





Kosten: 32 ASP + 1 permanenter ASP zur Erschaffung / 3 ASP pro Anwendung





Auswirkung: Bei Benutzung des Stockes durch den Erschaffer schießt eine Feuerfontäne aus dem Holz in die Richtung in die derselbige gehalten wird. Bei der Benutzung dieses Zaubers muß keine Probe abgelegt werden - der Runenmeister benötigt lediglich 3 ASP zur Aktivierung!


Der Flammenschweif richtet 3W TP Schaden an (+ 1W TP für jede Kampfrunde, die der Getroffene in Flammen steht).








Eis-Runen:   iss runar





„GEFRIERE WASSER“:   i





In einen flachen Kieselstein wird die Eisrune geritzt und geladen. Sogleich wirft der Erulier den Stein in das Gewässer, dessen Oberfläche gefrieren soll. Vor allem eignet sich dieser Zauber zum Gefrieren von sumpfigen Stellen, über welche der Runenmeister gehen muß.





Zauberdauer: 10 Minuten





Zauberwirkung: 1 Minute (Der Stein muß sofort nach dem Anbringen der Runen in das Ge-


		  wässer geworfen werden.)





Probe auf: KL/FF/KK; Probe auf TaW Wurfwaffen nur, wenn das Wasser schwer zugänglich ist.





Kosten: 1W ASP + 5 ASP pro Umkreis in Schritt des zu vereisenden Gebietes 





Auswirkung: Das Gewässer wird für Stufe in Minuten zugefroren sein. Der Zauber wirkt nur im vorher festgelegten Umkreis (5 ASP pro Schritt) und nur auf nicht all zu stark strömenden Wassern.





Luft-Runen:   lopt runar   





„WINDSTOSS“:   h





Der Erulier zeichnet mit der rechten Hand die Rune in die Luft, zeigt auf seinen Gegner und sofort wird dieser von einer starken Woge umgeworfen. Dieser Windstoss kann sogar einen ausgewachsenen Höhlenbären umwerfen (allerdings nur unter günstigen Umständen), kann ein Feuer je nach Größe entfachen oder auslöschen.





Zauberdauer: 5 Sekunden





Zauberwirkung: sofort





Probe auf: GE/KK/KK





Kosten: W6 + 8 ASP





Auswirkung: Der von der Woge getroffene ist für W6 KR außer Gefecht gesetzt und erhält W6 TP. Außerdem sollte der Spielleiter bedenken, daß der Getroffene je nach Umgebung einige Schritt davon geschleudert werden kann.





Fluch-Runen:   nidh runar





„WAHN FALLE ÜBER DICH“:   senda forskop geiski





Der Runenkundige schnitzt in einen Pfahl allerlei böse Runen und stellt diesen nicht unweit des Aufenthaltsortes seines Opfers auf.





Zauberdauer: 4 Stunden





Zauberwirkung: 12 Stunden





Reichweite: W6 + Stufe Schritt





Probe auf: KL/MU/FF





Kosten: W6 + 15 ASP





Auswirkung: Das Opfer des Runenzaubers ist soviele Tage, wie es sich Stunden im Wirkungsbereich des Pfals befand wahnsinnig. Dabei ist das Opfer nicht ansprechbar und nicht zu überlegtem Handeln fähig. Die Voraussetzung ist, daß sich das Opfer mindestens 3 Stunden im Wirkungsbereich des Fluchpfahls aufgehalten hat.





Schutzrunen:   alu runar   





����„SONNENRAD“:





Der Erulier ritzt die Schutzrune in einen persönlichen Gegenstand (z. B. Zauberstab). Er kann auch Gegenstände anderer Personen mit Schutzrunen versehen. Mächtige Erulier vermögen es, mit einer Schutzrune eine ganze Schiffsbesatzung zu schützen, indem sie die Rune in die Planken ritzen.





Zauberdauer: 6 Stunden





Zauberwirkung: permanent





Reichweite: 1 + Stufe Schritt Umkreis 





Probe auf: KL/CH/FF





Kosten: 24 ASP + 1 permanenter ASP





Auswirkung: Der Besitzer des magischen Gegenstandes erhält + 1 auf seine Magieresistenz, wenn er sich im Wirkungsbereich der Schutzrune befindet.





„HÄRTE STAHL“:   herda





Die Runen werden in die zu härtende Waffe geritzt. Der Zauber funktioniert bei Waffen aus allen möglichen Materalien. Dieser Zauber kann jeweils nur einmal auf eine Waffe gewirkt werden.





Zauberdauer: 1 Stunde





Zauberwirkung: permanent





Probe auf: KL/KK/FF





Kosten: 15 ASP





Auswirkung: Der Bruchfaktor der Waffe wird um einen Punkt verbessert.





„SIEGREICHER KAMPF“:   s s s





Die drei Siegrunen werden auf der Waffe verteilt. Bei einem Schwert z. B. auf den Knauf, die Blutrinne und die Klinge.





Zauberdauer: 3 Stunden





Zauberwirkung: permanent





Probe auf: KL/CH/FF





Kosten: 20 ASP + 1 permanenter ASP





Auswirkung: Der AT und PA Wert der magischen Waffe erhöht sich um jeweils 3 Punkte. Außerdem richtet die verzauberte Waffe 1W TP mehr Schaden an.





Hellsicht-Runen:   niosn runar





„TOTES REDE“:   sal





Der Erulier zeichnet mit seinen Fingern die drei Runen, welche den Geist des Verstorbenen symbolisieren, übereinander auf die Stirn des Toten. Anschließend legt er seine rechte Hand darauf und nimmt Kontakt mit den Geist des Toten auf.





Zauberdauer: 30 Minuten





Probe auf: CH/IN/IN





Kosten: 4W ASP





Auswirkung: Je nach dem Gelingen der Proben erfährt der Erulier Information über die letzten Gedanken des Verstorbenen von dessen Geist (nach ermessen des Spielleiters). Ist der Tote ein Mordopfer, kann dieser Zauber recht hilfreich bei der Aufklärung des Verbrechens sein.


  


Anmerkungen:





Zauberdauer:


Gibt die Zeit an, die der Erulier benötigt, um die Runen zu ritzen und mit Astralenergie zu laden.





Zauberwirkung:


Gibt an, wie lange die magische Ladung in den Runen verweilt. In diesem Zeitraum kann der Zauber aktiviert werden (z. B. FEUR’GE KEULE) oder der Zauber wirkt in diesem Zeitraum (z. B. WAHN FALLE ÜBER DICH).





Vernichtung eines Runenzaubers:


Entdeckt man einen Todesstab oder einen Fluchpfahl usw., und will man diesen außer Kraft setzen, so muß man folgende Dinge befolgen: Man schabe die Runen mit einem Messer ab, bis man sie nicht mehr lesen kann. Anschließend nimmt man die Späne und verbrennt sie in Feuer. Auf die gleiche Weise werden vom Erulier auch Heilungsstäbe o. ä. vernichtet, nachdem sie ihren Zweck erfüllt haben.























Startwerte der Runenzauber des Eruliers:


Zauber				Probe auf	 ZF	Typus


Spende Lebenskraft		(KL/IN/FF)	  4	[Heilungsrunen]


Wachse Fleisch		(KL/CH/IN)	  2	[Heilungsrunen]


Entziehe Gift			(KL/KL/FF)	 -2	[Heilungsrunen]


Löse Kind			(IN/CH/CH)	  2	[Heilungsrunen]


Stehle Lebenskraft		(KL/MU/FF)	  4	[Todesrunen]


Ruhe Wasser			(GE/FF/KK)	  1	[Meeresrunen]


Rein’ge Wasser		(KL/IN/FF)	 -1	[Wasserrunen]		


Feur’ge Keule			(IN/GE/FF)	 -1	[Feuerrunen]


Brennet Bäume		(KL/IN/FF)	 -3	[Feuerrunen]


Flammenschweif		(KL/KL/FF)	 -5	[Feuerrunen]


Gefriere Wasser		(KL/FF/KK)	  0	[Eisrunen]


Windstoß			(KL/GE/KK)	  1	[Luftrunen]


Wahn falle über dich		(KL/MU/FF)	  0	[Fluchrunen]


Sonnenrad			(KL/CH/FF)	  4	[Schutzrunen]


Härte Stahl			(KL/KK/FF)	  2	[Schutzrunen]


Siegreicher Kampf		(KL/CH/FF)	  3	[Schutzrunen]


Totes Rede			(CH/IN/IN)	 -4	[Hellsichtrunen]	
































Spruchzauberei


galdr





Neben der Runenzauberei lehrt die Gilde der Erulier ihren neuen Mitgliedern auch vier bestimmte Spruchzauber. Diese vier Zauber wurden sorgsam ausgewählt, um dem Erulier ein wirkungsvolles Reservoir an Magieanwendungen bereitszustellen, wenn er aus irgend einem Grund nicht imstande sein sollte, die Runenzauberei anzuwenden. 


Neue Spruchzauber der Gilden- oder Elfenmagie können die Erulier nur an Magierakademien erlernen, wenn sie denn dort eingelassen werden. Da sie jedoch nicht auf Spruchzauberei spezialisiert sind, werden sie lange Zeit des Lernens und Übens aufbringen müssen, bis sie einen neuen Zauber einigermaßen wirkungsvoll einsetzen können. Übrigens kann auch ein Druide, ein Elf oder eine Hexe dem Erulier ein Lehrmeister sein, da diese vier doch bestimmte Gemeinsamkeiten verbindet.





Grundlegende Spruchzauber des Eruliers:


Zauber				Probe auf	 ZF	Typus


Blitz Dich Find		(KL/KL/GE)	  0	[Kampfzauber]


Böser Blick (Furcht)		(MU/CH/CH)	  0	[Berherrschungszauber]


Flim Flam Funkel		(KL/KL/GE)	  0	[Veränderungszauber]


Sensibar Wahr Und Klar	(KL/IN/CH)	 -2	[Hellsichtzauber]





Anmerkung: Der Erulier kann sich während seiner Ausbildung auf einen dieser Zauber spezialisieren und von vornherein die ZF dieses Zaubers um 2 Punkte erhöhen.


                                               �


TALENTE-STARTWERTE





�Talent		 	Probe auf     Erulier


�


Kampftechniken


Raufen					 2


Boxen					 0


Hruruzat				-7


Ringen					 0


Äxte und Beile				 2	


Dolche					 2


Infanteriewaffen				-4


Linkshändig				 0	


Kettenwaffen				-5


Peitsche					-2


Scharfe Hiebwaffen			 1	


Schwerter				 1


Speere und Stäbe				 3


Stichwaffen				 0


Stumpfe Hiebwaffen			 1


Zweihänder				-4				


Lanzenreiten				-6


Schußwaffen				-4


Wurfwaffen				 0


Schleuder				-1


�


Körperliche Talente


Akrobatik		(MU/GE/KK)	-3


Fliegen			(MU/KL/GE)	-3


Gaukeleien		(CH/FF/GE)	-3


Klettern			(MU/GE/KK)	 1


Körperbeherrschung	(MU/IN/GE)	 2


Reiten			(CH/GE/KK)	-1


Schleichen		(MU/IN/GE)	-1


Schwimmen		(MU/GE/KK)	 3


Selbstbeherrschung	(MU/KK/KK)	 2


Sich Verstecken		(MU/IN/GE)	-2


Tanzen			(CH/GE/GE)	 0


Zechen			(KL/IN/KK)	 6


�


Gesellschaft


Bekehren/Überzeugen	(KL/IN/CH)	 0


Betören			(IN/CH/CH)	 0


Etikette			(KL/CH/GE)	-3


Feilschen		(MU/KL/CH)	 0


Gassenwissen		(KL/IN/CH)	-2


Lehren			(KL/IN/CH)	 2


Lügen			(MU/IN/CH)	 3


Menschenkenntnis	(KL/IN/CH)	 2


Schätzen		(KL/IN/IN)	 1


Sich Verkleiden		(MU/FF/GE)	-1


�


Natur


Fährtensuchen		(KL/IN/GE)	-4


Fallenstellen		(KL/FF/KK)	-4


Fesseln/Entfesseln	(FF/GE/KK)	 2


Fischen/Angeln		(IN/FF/KK)	 2


Pflanzenkunde		(KL/IN/FF)	 1


Orientierung		(KL/IN/IN)	 2


�Tierkunde		(MU/KL/IN)	-1


Wettervorhersage	(KL/IN/IN)	 4


Wildnisleben		(IN/FF/GE)	-2


�


Wissenstalente


Alchimie		(MU/KL/FF)	 1


Alte Sprachen		(KL/KL/IN)	 4


Geographie		(KL/KL/IN)	 3


Geschichtswissen		(KL/KL/IN)	 3


Götter und Kulte		(KL/IN/CH)	 4


Kriegskunst		(MU/KL/CH)	-2


Lesen/Schreiben		(KL/KL/FF)	 6


Magiekunde		(KL/KL/FF)	 4


Mechanik		(KL/KL/IN)	 0


Rechnen			(KL/KL/IN)	 4


Rechtskunde		(KL/IN/CH)	 0


Sprachen Kennen		(KL/IN/CH)	 3


Staatskunst		(KL/IN/CH)	-6


Sternkunde		(KL/KL/IN)	 3


�


Handwerk


Abrichten		(MU/IN/CH)	-3


Boote Fahren		(FF/GE/KK)	 4


Fahrzeug Lenken		(IN/CH/FF)	-2


Falschspiel		(MU/CH/FF)	 0


Heilkunde, Gift		(MU/KL/IN)	 2


Heilkunde, Krankheit	(MU/KL/CH)	 2


Heilkunde, Seele		(IN/CH/CH)	 2


Heilkunde, Wunden	(KL/CH/FF)	 2


Holzbearbeitung		(KL/FF/KK)	 4


Kochen			(IN/KL/FF)	 0


Lederarbeiten		(KL/FF/FF)	 2


Malen/Zeichnen		(KL/IN/FF)	 1


Musizieren		(KL/IN/FF)	-1


Schneidern		(KL/FF/FF)	 2


Schlösser Knacken	(IN/FF/FF)	 0


Singen			(KL/IN/CH)	-2


Taschendiebstahl		(MU/IN/FF)	-2


Töpfern			(KL/FF/FF)	-1


�


Intuitive Begabungen


Gefahreninstinkt		(KL/IN/IN)	 0


Glücksspiel		(MU/IN/IN)	 2


Prophezeien		(IN/IN/CH)	 3


Sinnesschärfe		(KL/IN/IN)	 2


Stimmen imitieren	(KL/IN/CH)	-2


	 	


























Stabzauber der Erulier


Vom Stecken des Rynstr (Runenkundigen):


Durch den Wald spaziere der Rynstr und suche sich eyn kraeftig Holz.


Der Stecken reyche mindestens bis zur Schulter, nichtens aber weyter ueber das Haupte als eyne Elle.


Am selbigen Tage an dem der Stecken abgeschnitten ward, lege der Rynstr den Zauber der Unzerbrechlichkeit auf den Stecken.


(CODEX RUNICUS, Magie der Zauber-Runen, Garether Version von 412 v.H.)





1. Stabzauber:


Dieser Zauber bildet einen magischen Bund zwischen dem Stab und seinem Besitzer. In dem eintägigen Ritual verliert der Zauberer einen permanenten Astralpunkt. Ist der Zauber gelungen, 


2. Stabzauber:


Dieser Stabzauber ermöglicht es dem Runenmeister, Schutzrunen und ähnliches auf den Stab zu legen, ohne dadurch permanente Astralpunkte zu verlieren. Allerdings hat ein Fehlschlag, z. B. eines Sonnenrades, fatale Folgen: der mißlungene Runenzauber kann kein zweites Mal auf den Stock gewirkt werden.


3. Stabzauber:


Der Erulier ritzt in einem 12 Stunden langem Ritual die verschlüsselte Formel Litilvism in den Stab. Befindet sich der Erulier eines Tages in Lebensgefahr, verhilft ihm sein Stecken zu W20 LP und W20 ASP. Dazu nimmt der Runenmeister den Stab, umklammert in kräftig und streckt ihn, wenn möglich, gegen den Himmel. Die Anwendung dieses Stabzaubers ist nur etwa alle vier Wochen möglich.


Mißlingt dem Erulier das Ritual des dritten Stabzaubers, kann es kein zweites Mal versucht werden. Zusätzlich fügt der Stab dem Erulier W20 SP zu.


4. Stabzauber:


Dieses Ritual dauert 6 Stunden, in denen sich der Runenmeister an einem einsamen Platz an seinen Stock lehnt und sich auf den Zauber konzentriert. Im Gegensatz zu den vorigen Stabzaubern kann dieser beliebig oft wiederholt werden - bis es geklappt hat. Der 4. Stabzauber ermöglicht dem Erulier, seinen Stecken gegen einen Feind zu schleudern, wobei der Stecken von selbst zielsicher das Opfer treffen wird und ihm 3W6 TP zufügen wird. Diese Kampfmaßnahem ist aber nur einmal in 24 Stunden anwendbar.





Rangordnung und Titel der Erulier 


Rynstr: Runenkundiger ( unerfahrener Erulier (Lehrling) 


Hrabanaz: Runenmeister 


Hrabanaz Maxuz: erfahrener Runenmeister


Hrabanaz Manor: weiser Lehrmeister (beherrscht alle Runenzauber meisterhaft)


Hrabanaz Erilaz: oberster Erulier der Gilde 


Auszug aus dem CODEX RUNICUS


 (CODEX RUNICUS, Magie der Zauber-Runen, Garether Version von 412 v.H.)





Anmerkung:


Der CODEX RUNICUS ist in seiner vollständigen Version nicht mehr auf Aventurien verfügbar. Nach der Ankunft der Hjaldinger auf Aventurien waren zwar noch einige Exemplare erhalten geblieben, aber in der späteren Zeit wurden diese Originale und die Abschriften fast vollständig von der Inquisition der Priesterkaiser vernichtet. In der Regierungszeit Rohals des Weisen wurden die bruchstückhaften Überbleibsel des Codex wieder zusammengefügt, doch den alten Umfang sollte das Werk nie wieder erreichen. Die Hoffnung der Erulier ist deshalb groß, eines Tages ein vollständiges Exemplar des Codex wiederzufinden.














                                                �











Die Runenzeychen der Hjaldinger (Thorwaler)





f	u	x	a	r	k	g	w


f	u	th	a	r	k	g	w





h	n	i	j	y	p	z	s


h	n	i	j	ey	p	z	s





t	b	e	m	l	q	d	o


t	b	e	m	l	ng	d	o








Rune	Name	Bedeutung(en)*				magische Bedeutung





f	fe		Vieh, Besitz, Geld				Erfuellung		


u	ur		Ur, Auerochse, Regen, Schlacke	Kraft


x	thurs		Riese						große Staerke


a	ass		(der) Gott = LOS	, Weysheyt		Wissen, Verstand


r	reidh		Reyten, Rad, Wagen			Kommunikation


k	kaun		Fackel, Geschwuer				Klahrheyt, Feuer	


g	gipt		Geschenk					goettliche Eyngabe


w	vend		Freude					Glueck


h	hagall		Hagel						Naturgewalt


n	naudhr		Not						Beherrschung, Zwang


i	iss		Eys						Stillstand


j	ar		Jahr, Ernte					Fruchrbarkeyt	


y	ihwar		Eybe						abwehrende Kraefte


p	peordhr	Fruchtbaum					Geheymnis


z	elk		Elch						Schutz, Verteydigung


s	sol		Sonne, Gottes Licht			Lebenskraefte


t	tyr		Ruhm						Gerechtigkeyt


b	bjarkan	Birke						Wachstum


e	ior		Pferd						Bewegung


m	madhr		Mensch					das Selbst


l	logr; laukr	See, Wasser; Lauch			schoepferische Kraft


q	ing		Held						Entfaltung


d	dogr		Tag						Durchbruch


o	odhal		Heymat					innere Kraefte





verkehrte Runen - das Gegenteil, den Gegensatz weisen sie Dir:


F	ef		Armut					Enttaeuschung


U	ru		Wurm					Schwaeche


X	sruht		Zwerg					kleyne Staerke


A	ssa		Nichts, Leere				Unwissenheyt


R	hdiar		Stehen					Isolierung


K	nuak		Stein						Dunkelheyt


W	denv		Trauer					Unglueck


P	rhdroep	Unkraut					Wahrheyt	


Z	lke		Reh						Hilflosigkeyt


T	ryt		Schande					Ungerechtigkeyt


B	nakrajb	Grashalm					Siechtum	


E	roi		Mammut					Blockierung	


M	rhdam		Daemon					der innere Feynd


L	rgol		Schlacke					Miszlingen


O	lahdo		Fremde, Ferne				innere Schwaechen





* Jene Bedeutung, die unterstrichen dasteht, zeigt die woertliche Uebersetzung des Runennamens, wenn es deren Bedeutungen mehrere gibt.








Von der Verschluesselung der Zauberrunen





Man ritze die Runen Zeychen fuer Zeychen, ohne Verschluesselung, wenn man Steyne zum Gedenken errichtet. Zum Zauber aber ritze man die Runen in der Sprache der Goetter, damit keyner des Runenzaubers Unkundiger sie entraetseln kann. Bey Runenstaeben die dem aergesten Feynde Schaden zufuegen sollen, ritze man die Runen verschluesselt, so dasz kein anderer die Zeychen mehr ersinnen koenne. Dazu ordne man das Futhark in einer anderen Reyhenfolge, die man nur selbst kenne. Dann zaehle man von oben nach unten die erste, die zweite und die dritte Aett (Reyhe). Von links nach rechts zaehle man die Runen in den Aettir (Reyhen). Um eine Rune zu codieren, ritze einen, zwei oder drei lange Striche fuer die Aett in jener sich die Rune befindet und kleyne Striche, die die Stelle angeben an welcher sich die Rune von links nach rechts gezaehlet in der Aett befindet. Fuer den unerfahrenen Erilaz folgt ein Beyspiel wie die Rune peordhr p im normalen Futhark zu codieren waere: � EINBETTEN Word.Picture.6  ���

















