
Äthertechniken
Beschwörungsmagie
Leiteigenschaft: Charisma

Wert für Kash: 0 Wert für Rih: 0 Wert für Gorth: 3

Beschwörungsmagie ermöglicht es dem Anwender, Wesen oder Gegenstände aus anderen Dimensionen oder Orten
herbeizurufen. Diese können als Verbündete im Kampf dienen, Nachrichten übermitteln oder spezielle Aufgaben
erfüllen. Dazu zählt auch der dunkle Pfad der Nekromantie, bei dem ein Ätherist die Körper von Verstorbenen als
Marionetten kontrolliert, um seinen Willen auszuführen.

Dimensionsmagie
Leiteigenschaft: Intelligenz

Wert für Kash: 0 Wert für Rih: 1 Wert für Gorth: 2

Dimensionsmagie befasst sich mit der Manipulation und Kontrolle der Raumzeit. Anwender können Portale zu
anderen Dimensionen oder Orten öffnen, Teleportation nutzen oder sogar parallele Realitäten erkunden. Diese
Technik erlaubt es auch, die Struktur des Raums zu beeinflussen und verborgene Dimensionen zu erkunden.

Elementarmagie
Leiteigenschaft: Intelligenz

Wert für Kash: 1 Wert für Rih: 2 Wert für Gorth: 0

Elementarmagie erlaubt es Magiern, die Kräfte der Natur zu beherrschen, indem sie Feuer, Wasser, Erde und Luft
kontrollieren. Die mächtigsten Elementarmagier können Flammen entfesseln, Stürme heraufbeschwören, Erdbeben
verursachen oder Wassermassen bewegeb. Diese Technik entscheidet besonders in Schlachten über Sieg und
Niederlage und kann erhebliches Chaos verursachen.

Naturmagie
Leiteigenschaft: Charisma

Wert für Kash: 3 Wert für Rih: 0 Wert für Gorth: 0

Naturmagie verbindet den Anwender tief mit der lebenden Welt. Diese Technik umfasst die Kontrolle über Pflanzen,
die Kommunikation mit Tieren, die Heilung von Lebewesen und die Beeinflussung von metabolischen Prozessen z. B.
für den Abbau von Giftstoffen. Naturmagier können Wälder zum Leben erwecken, Tiere als Späher einsetzen und die
immense Heilkraft der Natur einsetzen.

 

Psionische Magie
Leiteigenschaft: Intelligenz

Wert für Kash: 0 Wert für Rih: 3 Wert für Gorth: 0
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Psionische Magie dreht sich um die Macht des Geistes. Anwender können Gedanken lesen, telepathisch
kommunizieren, Objekte mit reiner Willenskraft bewegen und mentale Illusionen erzeugen. Diese Technik erlaubt
auch die Manipulation von Erinnerungen und die Kontrolle des Verstandes von Lebewesen.

Schutzmagie
Leiteigenschaft: Charisma

Wert für Kash: 2 Wert für Rih: 1 Wert für Gorth: 0

Schutzmagie bietet Verteidigung gegen physische und magische Angriffe. Anwender können Schutzschilde errichten,
magische Barrieren erschaffen und Flüche abwehren. Diese Technik umfasst auch die Linderung und das Bannen von
negativen Einflüssen sowie die Erzeugung sicherer Zufluchtsorte.

Verwandlungsmagie
Leiteigenschaft: Intelligenz

Wert für Kash: 0 Wert für Rih: 2 Wert für Gorth: 1

Verwandlungsmagie ermöglicht es Anwendern, die Form und Gestalt von Lebewesen und Gegenständen zu
verändern. Anwender können sich selbst oder andere in Tiere, andere Personen oder sogar unbelebte Objekte
verwandeln. Diese Technik erlaubt auch die Teilverwandlung des eigenen Körpers sowie die Anpassung der eigenen
Fähigkeiten und Erscheinung an unterschiedliche Situationen. Diese Form der Äthernutzung kann gefährlich sein und
fatale Folgen haben, da Verwandlungen bei falscher Anwendung irreversibel sein können.
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