Hexen der Zeit sind der Zeit verbunden. Sie spiiren Zeitablaufe, sehen was war und was kommt und
konnen auch eingreifen in die Zeit und die Schicksale der Anderen. Dafiir zieht die Zeit bestindig
den Geist der Hexen in ihren Bann. kdnnen sehen was ein Wesen erlebt hat und auch was es erleben
wird. Auch spiiren sie ob sich Leben an einem bestimmten Ort aufgehalten hat und kénnen es
eventuell genauer bestimmen. Wenn sie michtig sind, konnen sie das Schicksal eines Wesens sptiren.
Das Spiel mit der Zeit birgt Gefahren fuir den Geisteszustand. Die Umkehrung von Raum und Zeit,
die notwendig ist, um durch die Zeit zu sehen, verwirrt den Geist und birgt standig die Gefahr
abzurutschen in den Wahnsinn, so verlieren Zeithexen Stiick flir
Stlick immer weiter ihren Verstand.

Fiir jede eins die eine Zeithexe bei einem Zauberwurf wiirfelt, wird
auf thren Vernunftwert gewtirfelt, Schwierigkeit 7, 3 Erfolge sind
erforderlich. Sie hat nur einen Wurf.

Gelingt der Wurf, kann sich ihr Verstand innerhalb einer Stunde
erholen.

Hat sie nur 2 Erfolge, ist ihr Verstand einen Monat getriibt, bei
einem Erfolg fiir ein Jahr. Misslingt der Wurf, so ist die Triibung
dauerhaft.

Eine Triibung des Geistes bedeutet, dass sie eine Form von

Wahnsinn befillt, oder eine vorhandene verstiarkt wird. Dies kann

Paranoia sein, die kann Stimmen horen, Halluzinationen haben. Das
ist ganz verschieden.

Zeithexen sind Wasserhexen. Sie bevorzugen die Nahe von Wasser, leben gerne an Seen und Flissen
und das Wasser gibt ihnen Kraft. Sie ftihlen sich wohl in der Nihe von Wasser, erholen sich im
Wasser und werden durch Wasser gestarkt.

Beriihren sie Wasser, so erhoht es thren Wiirtelvorrat bei magischen Handlungen um einen Wiirfel
bei kleinen Mengen Wasser, wie einem Wasserglas, bis zu 6 Wiirfeln wenn sie einen groflen See oder
gar Ozean um sich haben. Dies gilt auch flir Wasser, das sie gerade eben (letzte Rundey getrunken
haben.

Andererseits schwicht Flieder ihre Fahigkeiten. Flieder in ihrer unmittelbaren Nihe (sie konnten ithn
beriihreny raubt ihnen einen Wiirfel aus threm Vorrat, beriihren sie ihn, erhoht sich der Malus, mit
der Menge des Flieders, bis zu 6 Wiirfeln Abzug.

Thre Tiere sind die Schwalben. Thre Pflanzen sind Eiben.



Talente der Zeithexen
Pflanzenfreund

Hexen haben zu bestimmten Pflanzen eine besondere Beziehung.

o Stufe 1, Gespiir fiir Fauna: Sie spiiren deren Anwesenheit und kénnen erspiiren wie es den
Pflanzen dieser Art in threr Umgebung geht. Hierfiir ist ein Wurf auf Leben + Botanik

notwendig.

o Stufe 2, Pflanzensinn: Sie konnen auch ihren Geist in eine solche Pflanze versenken, wenn sie
entweder in mindestens 1 km Entfernung ist, oder von dieser Pflanze etwas bei sich trigt. Ein
Wurf auf Geist + Botanik entscheidet dartiber, wie gut sie die Umgebung wahrnimmt — je

Erfolg kommt ein Sinn hinzu.

e Stufe 3, Pflanzen heilen: Die Hexe kann mit einem Wurf auf Leben + Heilen und dem Einsatz
eines Traumpunktes eine Pflanze die sie beriihrt, voll erblithen lassen und von allen

Krankheiten und Verletzungen heilen. Auch Parasiten verschwinden von der Pflanze.

» Stufe 4, Eibenflug: Die Hexe kann in einer Eibe verschwinden, und von Eibe zu Eibe
wandern. Dies erfordert je Schritt den Einsatz von Traumpunkten. Sie gelangt in die niachste

Eibe der angegebenen Richtung, allerdings nicht weiter als 144 km weit.

» Stufe 5, Zeitflucht: Mit einem Stab aus Eibe, kann die Hexe ihr Opfer aus der Zeit
herauslosen. Sie bertihrt es mit dem Stab, und das was sie beriihrt verschwindet einfach, fiir die
von der Hexe vorgesehene Zeit, oder bis zu einem von ihr bestimmten Ereigniss. Nun wiirfelt
die Hexe auf Zeit + Heimlichkeit und setzt einen Traumpunkt. Die Anzahl der Erfolge
bestimmt wie lange hochstens das Opfer sich auBBerhalb der Zeit befindet: 1 Erfolg bedeutet 1
Monat, 2 Erfolge: 1 Jahr, 3 Erfolge 12 Jahre und so weiter. Fiir das Opfer vergeht keine Zeit

wenn es aullerhalb der Zeit ist.

» Stufe 6, Durchblick: Die Hexe kann in einem Wald, oder auch einer anderen Ansammlung
von Pflanzen (mindestens 12 einzelne Pflanzen) genau erspiiren ob etwas nicht stimmt und
was das ist, das nicht stimmt. Sie muss sich in dem Wald befinden, die Pflanzen beriihren,
einen Traumpunkt setzen und ein paar Minuten dort verbringen. Dann entscheidet ein Wurf
auf Leben + Recherche wie viel sie erfihrt. Je mehr Erfolge, desto tiefer ist ihr Einblick. Ab
drei Erfolgen hat sie den totalen Durchblick tiber das was in dem Wald vor sich geht. Lebt
eine Hexe mit dieser Fihigkeit in einem Wald, erfihrt sie innerhalb eines Tages alles was dort

vor sich geht.



Z.eitfluss

» Stufe 1, Vergangenes sehen: Beriihrt eine Hexe ein Wesen, oder etwas aus dem personlichen
Besitz dieses Wesens, kann sie sehen und horen, was in seiner Vergangenheit geschah. Hierflir
wiirfelt sie auf Zeit + Empathie. Fiir einen Erfolg kann sie einen Monat in die Vergangenheit
sehen, fiir zwei ein Jahr, fiir drei Erfolge 12 Jahre, fiir 4 Erfolge 144 Jahre, ab 5 Erfolgen kann
sie auch in die Vergangenheit seiner Vorfahren sehen. Der Zauber kostet einen Traumpunkt
und die Hexe kann in diesem Zeitraum hin und zuriick gehen. Allerdings hat sie nur 6
Minuten Zeit, dann kann sie sich fiir einen weiteren Traumpunkt 6 weitere Minuten erkaufen

(bis ithre Traumpunkte aufgebraucht sind oder sie abbricht).

» Stufe 2, Schneller: Die Hexe wiirfelt auf Zeit + Akrobatik. Fiir jeden Erfolg dauert der Zauber
eine Minute lang an. Solange der Zauber andauert, hat die verzauberte Person je Runde eine
zusitzliche Handlung je Stufe auf der die Hexe das Talent Zeitfluss beherrscht. Je Traumpunkt
den die Hexe setzt, kann sie mit einem Zauber ein Wesen bezaubern. Der Zauber kann auch
umgedreht werden, in dem Fall wird die Geschwindigkeit entsprechend der Stufen die die
Hexe das Talent Zeitfluss beherrscht verringert: Je Stufe braucht das verzauberte Wesen eine
Runde zusitzlich fiir die Handlung. Sie muss das Wesen klar sehen konnen um es zu

bezaubern.

» Stufe 3, Zeit stoppen: Die Hexe kann in einem bestimmten Feld von drei Metern
Durchmesser die Zeit stoppen. Fiir jeden Meter, den das Feld von ihr entfernt ist, verliert sie
einen Wiirfel. Dabei gilt die Aulengrenze des Feldes. Bertihrt sie die Grenze des Feldes, erhilt
sie einen zusitzlichen Wiirfel. Der Durchmesser von drei Metern ist die Hochstgrenze, sie
kann das Feld innerhalb dieses Durchmessers beliebig formen. Fiir den Zauber wiirfelt die
Hexe auf Leben + Heimlichkeit und setzt einen Traumpunkt. Fiir jeden weiteren

Traumpunkt kann das Feld um einen Meter Durchmesser erweitert werden.

o Stufe 4, Schicksal: Die Hexe bertihrt ein Wesen und konzentriert sich. Dadurch kann sie sein
Schicksal erspiiren. Sie sieht es nicht deutlich, kann aber erkennen wenn etwas wichtiges dem
Wesen bevorsteht. Hierflir wiirfelt sie auf Leben + Empathie und setzt einen Traumpunkt. Es
ist auch moglich, dass sich ein besonders schweres oder groBles Schicksal der Hexe aufdringt.
In dem Fall spiirt sie aber nur unklar, dass da etwas ist. Um dem auf den Grund zu gehen, ist

ein Wurf und ein Traumpunkt notwendig.



e Stufe 5, Hellsehen: Die Hexe erhascht einen Blick auf die Zukunft. Hierflir braucht sie ein
Medium, einen Spiegel, Feuer, Innereien von Tieren, in dem sie die Zukunft lesen kann. Es
ist ein Wurf auf Zeit + Okkultismus notwendig und ein Traumpunkt muss gesetzt werden.
Dann kann die Hexe Bilder sehen oder Muster erkennen, die etwas iiber die Zukunft
verraten. Was und wie genau hingt davon ab, wie gut sie wiirfelt und liegt in der

Entscheidung der Spielleitung. Allerdings ist es gewohnlich undeutlich und etwas wirr.

» Stufe 6, Eingriff: Die Hexe kann in das Zeitgeflige eines Wesens eingreifen, allerdings nur so
weit, dass es weder der Logik noch den Naturgesetzen oder dem Willen der Handelnden
zuwiderlduft. Sie wiirfelt auf Leben + Okkultismus wihrend sie etwas aus dem personlichen
Besitz des Wesens, oder das Wesen selbst, bertihrt. Je Erfolg kann sie einen kleinen Zufall,
eine unbewusste Reaktion oder Ahnliches verindern im Gefiige der Zeit, und so eventuell das

Schicksal verandern.




