Allgemeine Talente der Hexen

Rufen einer Dryade

Dies ist weniger ein Talent, als eine gute Beziehung
zu einer oder auch mehrerer Dryaden. Eine solche
Beziehung, und ihre Auswirkungen, werden
erspielt und notiert. Sie konnen sich so auswirken,
dass die Hexe beim Anrufen der Dryade Boni
bekommt.

Allgemein kann jede Hexe mit einem Ritual eine

Dryade anrufen. Hierzu braucht sie eine Pflanze, Di e intu itive M a g i e

eine Handvoll Samenkorner und etwas Blut.

Sie hockt sich vor die Pflanze (am besten ist die ihr verwandte Pflanze, andere Pflanzen bringen einen
Wiirfel Abzugy und ruft laut den Namen der Dryade, ithrer Gruppe oder ruft die Gemeinschaft der
Naturgeister an (ein personlicher Name bringt zwei Wiirfel Boniy. Dabei it sie die Samenkdrner im
Kreis auf den Boden fallen, und direkt aus ihrem Korper ihr Blut auf die Samenkorner tropfen.

Mit einem Wurf auf Leben + die Macht des Traums der Hexe entscheidet sich ob eine Dryade
erscheint. Es sind mindestens drei Erfolge notwendig. Allerdings ist damit, dass die Dryade erscheint,

nicht gesagt, dass sie der Hexe gegentiber freundlich gestimmt ist oder ihre hilft.

Die Tiergestalt

Jede Hexe hat ein Tier, zu dem sie sich besonders hingezogen fiihlt und in das sie sich verwandeln
kann. Meist ist das Tier mit ihrer Ausrichtung festgelegt, aber in einzelnen, sehr gut begriindeten
Fillen kann es auch ein anderes Tier sein.

Es ist auch moglich nur einen Teil des Korpers zu verwandeln, das kostet allerdings einen
Traumpunkt je Korperteil.

Dazu kann die Hexe lernen bis zu 6 weitere Tiergestalten anzunehmen, in die sie sich verwandeln
kann. Dies wird behandelt wie die sechs Stufen des Talentes Tiergestalt.

Um eine neue Tiergestalt zu erlernen, muss die Hexe sich mit dem Tier befassen. Sie muss es
kennenlernen und erleben und einige Zeit damit zubringen das Tier zu beobachten und von einer
Lehrerin (oder einem Lehrery die selbst diese Tiergestalt beherrscht eingewiesen werden. Nur aus
Biichern kann sie das nicht lernen.

Kleidung und Dinge die sie am Korper trigt nimmt die Hexe in die Tiergestalt mit. Die Verwandlung

dauert eine Runde.



Verbundenheit mit der Natur

Hexen sind mit allem was lebt verbunden. Zu Pflanzen und Tiere haben sie eine besonders enge

Beziehung und kénnen zu thnen Kontakt aufnehmen, sich in sie einftihlen und sie teils auch lenken.

Alle Hexen haben ein Grundgespiir flir das Leben um sie herum. Sie spiiren die Lebendigkeit ihrer

Umgebung und kénnen mit dieser Kontakt aufnehmen und sie sogar fiir sich einsetzen.

Stufe 1, Fiihlen: Mit einem Wurf auf ithre Macht kénnen sie sich allgemein in den lebendigen
Teil ihrer Umgebung einfiihlen. Je Erfolg werden sie einen wichtigen Aspekt ihrer

Umgebung erspiiren. Dabei sind sie auf das beschrinkt, was lebt, also die Pflanzen und Tiere.

Stufe 2, alle meine Tiere: Mit einem erfolgreichen Wurf auf Leben + Zoologie kann eine
Hexe zu den ihr besonders verbundenen Tierarten Kontakt aufnehmen. Die Anzahl der
Erfolge entscheidet dariiber wie viele Tiere auf den Ruf reagieren, allerdings begrenzt durch
die Anzahl der Tiere die in der Nihe sind. Die Tiere sind ihr freundschaftlich gesinnt und

verteidigen die Hexe auch.

Stufe 3, Pflanzenherrschaft: Mit einem Wurf auf Leben + Botanik kann die Hexe die
Pflanzen in ihrer Umgebung spiiren und innerhalb der Grenzen des Unauttilligen, diese
Pflanzen agieren lassen. Sie behalten ihre normale Form und Linge, konnen sich aber
unauffillig drehen, strecken und in die von der Hexe gewiinschte Richtung wenden. Die

Herschaft halt eine Runde lang an, dann muss der Zauber widerholt werden.

Stufe 4, Tierherrschaft: Mit einem Wurf auf Geist + Zoologie kann die Hexe die Tiere ihrer
Umgebung, nachdem sie durch den Ruf von Stufe 2 Kontakt aufgenommen hat, lenken und
thnen Anweisungen erteilen. Eine Anweisung je Erfolg. Allerdings nur im Rahmen dessen,
was dem Tier moglich ist. Sie kann z.B. eine Maus anweisen, das glitzernde Ding vom Regal
zu holen, aber nicht den Schliissel fiir diese Zelle. Eine Maus wird kaum einen Schliissel von

einer Munze unterscheiden konnen.

Stufe 5, Macht iiber das Tier: Mit einem gelungenen Wurf auf Geist + Empathie und dem

Einsatz eines Traumpunktes kann die Hexe in den Geist eines Tieres, zu dem sie Kontakt hat,
eindringen und es vollstaindig lenken. Sie bleibt allerdings an die physiologischen Grenzen des
Tieres gebunden (Miuse konnen nicht fliegen). Sie kann solange in dem Geist bleiben wie sie

will und dabei andere Zauber anwesenden. Thr eigener Korper ist in der Zeit komplett inaktiv.

Stufe 6, Macht iiber die Natur: Die Hexe wiirfelt auf Geist + Botanik, setzt einen Traum-
punkt und beherrscht die Natur ithrer Umgebung. Je Erfolg kann sie einen Aspekt ihrer
Umwelt bestimmen: Pflanzen zugreifen lassen, Ranken und Wurzeln jemanden greifen lassen,
eine Pflanze wachsen und nach etwas greifen lassen. Dabei sind je Erfolg GroBenverinderun-

gen von einem Meter moglich. Dabei ist sie auf die pflanzliche Umwelt festgelegt.



