


Der Chronomancer





Einer der ältesten Träume der Menschheit ist der, Geschehenes rückgängig zu machen und die Zeit zu beeinflussen. Dieser Zirkel stellt die Werkzeuge dem Anwender zur Verfügung und diese Taten zu vollbringen, stellt aber auch ein großes Gefahrenpotential dar, nicht nur für den Anwender...





Zirkelstufe	Erfolg in %	Anwendung	Kosten pro Tag	EP-Kosten	Lehrzeit	Mageäquiv.


      


         1		 60+ Stufe	     3 pro Tag	1000 GM  	10.000 EP	30 Tage	   o


         2		 50+ Stufe	     2 pro Tag	2000 GM	20.000 EP	60 Tage	   oo


         3                     40+ Stufe	     1 pro Tag	3000 GM	50.000 EP	90 Tage     ooo/o


         4		 30+ Stufe	1 pro Woche	4000 GM	100.000 EP	120 Tage   oooo/o


         5 		 20+ Stufe	1 pro Monat	5000 GM	200.000 EP	150 Tage   ooooo/oo





Gaz. 3 (Principalities of Glantri) erklärt die Tabelle, die Spalte Mageäquivalent verdeutlicht die Stärke der


Magie, wenn ein freies Magiesystem verwendet werden soll...





Sollte bei der Anwendung einer Zirkelfähigkeit eine ‘100’ bei der Ermittlung des Erfolges erwürfelt werden, so


erfolgt ein nicht nur für den Anwender gefählichen Rückschlag der Magie:


Der Anwender altert um 1W6 Jahre pro Zirkelstufe der verpatzten Fähigkeit,


alle von der Fähigkeit als Ziel auserkorenen Personen altern um 1 Jahr pro Zirkelstufe.


Die Effekte der jeweiligen Zirkelfähigkeiten wirken zusätzlich...   





Vorraussetzungen





Ein Zauberkundiger oder Kleriker muß mindestens 6. Stufe sein, um den ersten Zirkel zu erlernen.


Für den 2. Zirkel ist die 12. Stufe Minimum, 18. Sufe für den 3. Zirkel, 24. Stufe für den 4. Zirkel und


für das Erreichen der Großmeisterfähigkeiten ist Stufe 30 Vorraussetzung.


Zur Erlernung benötigt man einen Lehrer, die einem das zugehörige Talent und die genannten


Fähigkeiten lehren. Diese Lehrer müssen selbst Chronomancer sein.


Nach Abschluß seines Studiums, die dem Studenten den oben aufgefürten Betrag kosten, muß ihm eine INT-Probe auf W20 gelingen, oder der Stoff war zu schwierig und er kann die Fähigkeiten nicht anwenden.


Die eingesetzten EP sind aber nicht verloren, nur muß der Student den ganzen Stoff nochmal durchkauen.





Die Künste des Chronomancers





Zirkel 1:		Wahrnehmung des Zeitflusses


		Chronometer





Zirkel 2:		Blick in die Vergangenheit


		Blick in die Zukunft


		Streifzug durch die Geschichte


		Vision





Zirkel 3:		Zeitschild


		Zeitmantel


		Zeitfluß verändern





Zirkel 4:	Sprung in die Zukunft


		Zeitwiederholung


		Permanenz


		Programmiertes Ereigniß





Zirkel 5.		Zeitfluß korrumpieren


		Verankerte Zeitreise


		Zeitimmunität
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Die Zeiteinteilung im D&D-Regelsystem





1 Jahr	 	=   12 Monate	=   48 Wochen 	=  336  Tage


1 Monat 	=    4  Wochen


1 Woche	=    7   Tage


1 Tag		=    24 Stunden	=  144 Phasen	=  8640  Runden


1 Stunde	=   6 Phasen	=   60 Minuten	=   360   Runden


1 Phase		=   10 Minuten	=   60 Runden	=   600 Sekunden


1 Minute	=    6 Runden	=   60 Sekunden


1 Runde		=   10 Sekunden








Zum Thema Zeit





Der GM sollte sich folgendem Gedankenspiel hingeben...


Ein Mensch reist durch die Zeit zurück und malt die Sonne grün an. Welche Farbe hat die Sonne, wenn er wieder in die Zukunft reist, und wieso ??


Es stehen 2 Alternativen zur Auswahl:





1)  Die Sonne ist Gelb.


      Grund A)  Der Mann ist in seine Zukunft gereist, von der er aus gekommen ist. Da ist die Sonne Gelb. Er 		hat durch das Anstreichen der Sonne eine Parallelwelt geschaffen, eine mit grüner Sonne...


      Grund B)   Eine andere Instanz hat die Sonne wieder Gelb angepinselt, als der Zeitreisende wieder 			abgereist ist. Diese Instanz sorgt für Kontinuität im Zeitablauf, also eine Art Zeitpolizei





2)  Die Sonne ist Grün


      Grund A)  Die Sonne ist schon seit eh und je grün gewesen. Nur der Zeitreisende weiß, das sie eigendlich


		gelb sein sollte. Der Zeitreisende ist in die Zukunft der Parallelwelt gereist.


      Grund B)   Legenden sprechen von einer Welt, in der mal die Sonne Gelb war. 


		Dies ist die wissenschaftliche Variante, die auch die Zeitparadoxa produziert.
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1. Zirkel


 


Wahrnehmung des Zeitflusses,	Reichweite: Selbst,    Dauer: 1 Phase pro Stufe,  Sichtweite: 120 e





Während der Spruchdauer kann der Chronomancer an allen Objekten, Wesen, Orten und Effekten folgendes erkennen, ohne daß den Zielen ein Rettungswurf zusteht oder sich andersweitig schützen können:


o  Ziel steht unter zeitverändernder Magie (Hast, Permanenzen, Programierte Ereignisse...)


    Es werden alle Effekte angezeigt, maximal INT-Bonus + Chronomancerzirkelstufe auf einmal pro Runde


o  Ziel war Opfer eines Zeitverändernden Effektes, je nach Macht des Effektes werden sogar Zeitpunkt


    des Effektes und Art angezeigt


o  Ziel wurde gealtert oder verjüngt


o  Ziel gehört nicht in diese Zeit (also z.B. der Chronomancer auf Tour)


o  Ziel kann die Zeit verändern


Mit diesem Effekt kann man feststellen, welche Effekte permanetisiert und/oder durch die Zeit verschoben


wurden. Auch programmierte Ereignisse, die einen Spruch beinhalten, können so gescannt und


der Spruchinhalt ausgelesen werden.





Chronometer			Reichweite: Selbst     Dauer: speziell





Mit diesem Effekt kann der Chronomacer feststellen, wieviel Zeit verflossen ist. Sobald eine vom Chronomancer festgelegte Zeit um ist, wird der Chromonacer mit einem Kribbeln benachrichtigt. Dieses Kribbeln stört nicht die Konzentration beim Zaubern, wohl aber Grad ‘D’.


Als Zeitbasis für den Zeitfluß kann dienen:


-   Der Zeitfluß innerhalb des Körpers des Chronomancers, d.h. Zeitstopps, Hast u.ä. werden miteinberechnet.


-   Der Zeitfluß außerhalb des Körpers, also ohne Einberechnung zeitverändernder Zauber.


-   Der Zeitfluß an einem vorher festgelegten Ort


Der Zeitraum, der gemessen werden soll kann bis zu 100 Jahren pro Stufe umfassen und ist auf die Sekunde genau
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2. Zirkel





Blick in die Vergangenheit	Reichweite: Selbst     Dauer: Konzentration(C,B)	Sichtweite: LoS


Warnung: 	Dies ist der Spoilerspruch bei Dedektivabenteuern





Mit diesem Effekt kann der Chronomancer bis zu 10 Jahren pro Stufe entfernt liegende Ereignisse der Vergangenheit, die an dem Aufenthaltsort des Spruchwirkenden stattfanden beobachten.


Es ist möglich andere Entdecken-Sprüche gekoppelt durchzuschicken, um festzustellen, ob und


was dort geschah. Diese Sichtbrücke ist doppelseitig, d.h. ein Versteinerungsblick einer Medusa


könnte einen Beobachter duch die Zeit treffen. Es benötigt Konzentrationsgrad ‘B’, um die


Sichtbrücke aufrecht zu erhalten, ‘C’, um die Brücke zu modifizieren.


Die Zeitreichweite kann erweitert werden, wenn für diesen Effekt höhere Zirkelstufen verwendet


werden. Die Kraft des Zirkel 3 reicht 100 Jahre pro Stufe, Zirkel 4 für 1.000 Jahre und Zikel 5 kann


sogar Ereignisse bis zu 10.000 Jahren pro Stufe absuchen. Der Einsatz ALLER Zikelstufen


ist nur auf Stufe 36 möglich, erlaubt aber einen Rückblick bis zu 500.000 Jahren.


Bei einem mißlungenen Versuch erlangt der Anwender keine Einblicke, bei einer 96-99 erhält er


die Eindrücke der Vergangenheit simultan, was eine Schwachsinnigkeit (INT=2) zur Folge hat.


Dies kann mit einem Rettungswurf abgewendet werden. Der RW wird bei einer 100 nicht gestattet.


Dieser Effekt kann auch den Klerikerspruch ‘Rückblick’ immitieren, Beschreibung siehe dort.





Streifzug durch die Geschichte	Reichweite: Selbst     Dauer: 1 Phase  Reichweite: 1 Hex(24)  pro Stufe 





Dies ist eine spezialisierte Variante des Blickes in die Vergangenheit. Es werden Informationen in der


Phase eingeholt, die folgenden Umfang haben sollten:


o	4-7 Eckdaten der letzten 10 Jahre


o	Regierungsform des Gebietes


o	Namen und Rang von 3-8 Personen


o	Währung und Kaufkraft


o	Außen- und innenpolitische Großlage


o	1-3 der wichtigsten Sprachen


o	Sitten und Gebräuche der 1-4 ethnischen oder sozialen Großgruppen


Er ist nicht in der Lage, diese Sprachen zu sprechen, noch geheime Staatssachen in Erfahrung zu bringen.


Diese Fähigkeit ist fast narrensicher (Erfolgschance ist 99 %) und soll nur dazu dienen, daß der Reisende


nicht zu einem Fettnäpfchensuchgerät wird, weil er von der Gegend keine Ahnung von Sitten und Gebräuchen


hat. Dem GM ist es aber freigestellt, wichtige Informationen zurückzuhalten, insbesondere dann, wenn der


Erfolgswurf über dem normalen Erfolgswert liegt (d.h. zwischen 50+Stufe und 99).





Blick in die Zukunft		Reichweite: Selbst   Dauer: Konzentration(C,B)  	Sichtweite: LoS





Dieser Effekt bewirkt, wie der Blick in die Vergangenheit, eine Sichtbrücke. Diese reicht in die Zukunft.


Da die Zukunft aber nicht feststeht, wird immer die Zukunft genommen, die am wahrscheinlichsten


ist, nimmt man die aktuellen Gegebenheiten als Basis. 


Die Reichweite ist 10 Jahre pro Stufe und kann nicht wie beim Blick in die Vergangenheit aufgepowert werden.


Dieser Effekt kann auch den Klerikerspruch ‘Bestimmung kennen’ oder ‘Omen deuten’ imitieren.


Bei einem Versagen mit einer 96-99 wird der Anwender aller Zukünfte gewahr, was in eine Schwachsinningkeit resultiert, RW erlaubt, aber nicht bei einer 100. Während der Schwachsinningkeitsphase besitzt das Opfer das Talent Prophezeien auf Großmeistergrad (3mal). Nach eine Genesung (nur durch Heiling oder Hilfe) bleiben immer noch Erinnerungsfetzen übrig. Der Grad des Talentes Prophezeien sinkt auf den Wert vor dem Unfall, kann aber ohne Schwierigkeit um einen Grad verbessert werden (2 Monate Meditation und Sammlung).
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Vision				Reichweite: Selbst   Dauer: 1 Woche pro Stufe	Dauer: 3 Würfe





Dies ist eine Spezialversion des Blickes in die Zukunft, der selbstbezogen ist, denn der Chronomancer kann


nach Wirken des Zaubers vor Ausführung einer Aktion, die in ihrer Komplexität nicht länger als eine Stunde dauern darf, einen intuitiven Blick in die Zukunft werfen.


Spieltechnisch bedeutet dies, daß der Chronomancer eine beliebige Probe einmal neuwürfeln darf und dann


aussuchen, welchem Wurf er nun verwendet. Da die Aktion, über dessen Erfolg gewürfelt wird, nicht länger als eine Stunde dauern darf, fallen Forschungsproben raus. Wenn in einer Aktion mehrere Würfe fallen, können auch mehrere Würfe neu gewürfelt werden, bis die 3 Würfe verbraucht sind. Wird eine Vision gesprochen, wenn noch Nachwürfe zur Verfügung stehen, so sind diese verfallen, d.h. es können maximal 3 Würfe auf Abruf stehen.


Mißlingt der Erfolgswurf mit einer 96-100, so darf der GM als Effekt einen Spielerwurf neuwürfeln lassen.








3. Zirkel





Zeitschild			Reichweite: Berührung    Dauer: 1 Phase pro Stufe	Aura: bis zu 10 e





Das Ziel wird von einem Feld umgeben, indem ein Fluß konstanter Zeit herrscht, der nicht verändert werden kann. Somit ist das Ziel immun gegen alle zeitverändernden Effekten, von denen es betroffen wird. Alterungsschaden, mit Ausnahme der von selbstgesprochenen Wünschen, werden auf 1 TP Schaden pro 10 Jahre reduziert. Dieses Feld kann durch ein ‘Zauber  Bannen’ mit normalen Chancen zerstört werden. 


Mißlingt der Erfolgswurf mit einer 96-99, so wird ein Feld inkonstanter Zeit erschaffen, das alle Zeitanomalien


der Umgebung vereint. Der Chronomancer kann (und wird normalerweise) den Effekt sofort abbrechen. Diese


Anstrengung kostet ihm dann 1 Jahr Alterung oder 1w6 mal 10% der gesamten Ausdauer (inclusive Realteil)


Mißlingt der Wurf mit einer 100, so kann der Chronomancer den Effekt nicht freiwillig beenden, d.h. er muß


ihn mit einen ‘Zauber Bannen’ oder Negationsstabeffekt beenden. Dem GM steht es frei, bis zur Beendigung


des Effektes in diesem Feld beliebige Zeitanomalien auftauchen zu lassen.





Zeitmantel			Reichweite: Selbst	Dauer: 1 Runde pro dritter Stufe





Der Chronomancer umgibt sich mit einem Feld, indem er den Zeitfluß selbst bestimmen kann. Er erlebt eine


Runde während außerhalb einer der folgenden freiwählbaren Zeiteinheiten vergeht.


Jahrzehnt	-	Jahr	-	Monat	-	Woche	-	Tag	-	Stunde


Phase	-	Minute	-	Runde	-	Sekunde	-	Zehntelsekunde


Nach einer selbsterlebten Runde kann der Chronomancer den Zeitfluß neu bestimmen.


Während diesem Effektes kann sich der Chronomancer frei bewegen und agieren. Er ist immun gegen


Waffen bis +4 (incl.) und Magieeffekte der 1.-6. Stufe. Weiterhin ist er nicht bannbar außer durch Antimagie. 


Bemerkung: Wählt der Chronomancer die Einheit ‘Sekunde’, so wird er als ‘Doppelt Gehastet’ behandelt,


egal ob er schon Ziel eines ‘Hast’ oder ‘Langeweile’ - Spruches war.


Ist die Einheit = ‘Zehntelsekunde’, so wird er so behandelt, als ob er einen Zeitstopp gewirkt hätte. 	 


Mißlingt die Probe mit einer 96-100, so entzieht sich der Zeitfluß der Kontrolle des Chronomancers.


Pro Runde wird nun gewürfelt, wieviel Zeit außerhalb vergeht.


1	-	Jahrzehnt


2	-	Jahr


3	-	Monat


4	-	Tag


5	-	Stunde


6	-	Phase


7	-	Minute	


8	-	Runde


9	-	Sekunde


10         	-	Nichts


Man würfelt mit W6+3 bei einer 96-99 und mit einem W10 bei einer 100.





Zeitfluß verändern	Reichweite: 10e pro Stufe in allen Dimensionen, Dauer: 1 Phase pro Stufe �





Mit diesem Effekt kann der Chronomancer im einem Gebiet von 10e pro Stufe * 10 e pro Stufe (usw.) den Zeitfluß


in einer der folgenen vier Varianten verändern. Die Wesen darin haben eine RW gegen Sprüche.


1)	Zeitfluß verdoppeln	Wirkt wie Hast aus ein Gebiet, nicht Kompatibel zu anderen Hasteffekten


2) 	Zeitfluß halbieren	Wirkt analog, nur Lageweile auf das Gebiet


3) 	Zeitfluß negieren		Im Zielgebiet vergeht keine Zeit, Effekt dauert nur 1 Runde pro 6. Stufe !


4)	Zeitfluß umkehren	Im Zielgebiet läuft die Zeit rückwärts, mit allen Konsequenzen.


				Alle Wesen haben einen zusätzlichen RW frei um die Dauer auf 1 Runde


				pro Stufe zu begrenzen. 


Allen betroffenen Wesen steht es frei, sich mit ihren zur Verfügung stehenden Mittlen aus diesem Feld zu bewegen (außer bei Version 3).


Mißlingt die Anwendung mit einer 96-100, so wird der Chronomancer Opfer des Effektes. Auch ihm steht ein RW zu, außer er hat eine 100 gewürfelt.

















4. Zirkel





Sprung in die Zukunft		Reichweite: speziell,  Dauer: speziell  





Mit diesem Effekt kann man einigen Unsinn anstellen, da er erlaubt, ein Ziel (RW erlaubt) in die Zukunft zu versetzen. 


Als Instant-Effekt (d.h. ohne Spruchdauer, damit auch nicht stoppbar durch Konzentrationsstörung,


sogar wenn man eine Spruch schon geprochen hat und als Reaktion auf andere Effekte usw.) kann diese Fähigkeit ein Ziel (Rw erlaubt, auch der Chronomancer selber) um bis zu W6 + Stufe Runden in die Zukunft schicken. Damit verschwindet das Ziel aus dem Raum.


Nach Ablauf kehrt das Ziel mit allen Attributen und Eigenschaften wieder zurück. Der Chronomancer selbst kann nach jeder Realrunde entscheiden, ob er zurückkehren will oder nicht, bis W6 + Stufe Runden um sind.


Als Vollzauber ist es die erste Möglichkeit der Zeitreise, leider nur in die Zukunft, denn diese ist nicht fest


und frei veränderbar. Das Ziel reist bis zu Stufe in Monaten in die Zukunft und wird dort als Bestandteil der


Zukunft. Das Ziel verschwindet aus der Jetztzeit. Wenn nun der Chronomancer in der Zeitspanne weltbewegende Ereignisse verursacht (oder unterbindet) und damit eine gravierende Abweichung erzeugt, so befindet sich das Ziel in einer Parallelzeit und ist somit (elegant) aus der Hauptachse entfernt (solange das Ziel nicht in die Vergangenheit reisen kann und sich dann wieder mit dem Hauptstrom vereint).


Als Ritual ist der Zauber in der Lage, eine Gruppe in die Zukunft zu versetzen. Als Kraftquelle können gebundene magische Kräfte genutzt werden, z.B. Artefakt-Kraftpunkte, Wünsche usw. Ein Wunsch kann die Gruppe bis zu 10 Jaren in die Zukunft versetzen, Artefaktpower natürlich mehr.


Diese Zeitreisen sind nicht verankert, d.h. es existiert keine Verbindung mehr zur Stammzeit.


Bei einem Patzer bei der Probe (96-100) schickt sich der Chronomancer selbst, ohne Kontrolle, in die Zukunft.


Ihm steht , wenn er eine 96-99 gewürfelt hat, ein RW zu.
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Zeitwiederholung		Reichweite: Selbst, 120 e,  Dauer: 1 Stunde,  4 Runden maximal





Nach Anwendung der Zeitwiederholung ist der Chronomancer eine Stunde lang in der Lage auf Abruf eine beliebige Runde sich bis zu 4 mal wiederholen zu lassen. Alle Wesen im Gebiet um 120 e Entfernung vom Chronomancer sind ohne RW betroffen, ausnahmen sind Götter, mit Zeitschild geschützte Ziele und entsprechend gewirkte Wünsche. Nicht geschützte Wesen führen ihre letzte Runde erneut aus, d.h. sie rennen


weiter, greifen an, wirken einen Spruch usw., und zwar exakt identisch. Würfelwürfe werden übernommen


(es wird nicht neugewürfelt!). Wesen, die durch ihre Bewegung aus dem 240 e durchmessenden Sphäroid entkommen, werden dorthin teleportiert, wo sie am Anfang der Runde standen. 


Dabei sind folgende Begebenheiten zu beachten:


1)	Sprüche können nur sooft wiederholt werden wie sie memoriert sind, Geschosse können zur Neige gehen, Tränke nur einmal getrunken werden ...


2)	Personen, die zur selben Zeit der Zeitwiederholung ein Zeitstopp oder Zeitimmunität gewirkt haben,


	können sich im Wirkungsgebiet frei bewegen. Dabei steht der Zeitstoppsprechende unter ‘Langeweile’.


3)	Der Chronomancer kann sich im Wirkungsgebiet frei bewegen, Angriffen mit Leichtigkeit ausweichen


	und Probleme mit Magie- oder Waffeneinsatz  beliebig beseitigen. Dabei erhält er einen +8 Bonus auf


	Treffer, verursacht Kritische Treffer mit +3 Bonus und Gegner erhalten keine RW gegen physische


	Sprüche (RW-physisch extern).


Alle Kreaturen, die am Ende der Wirkungsdauer des Effektes unter 1 TP sind, kollabieren.


Wesen, die außerhalb des Wirkungsgebietes standen, bekommen von all dem nichts mit, da die Wiederholungs-


runden in einem Bruchteil einer Sekunde Realzeit ablaufen.


Bei einem Mißerfolg des W% mit einer 91-99 kehrt sich der Effekt um, d.h. der Chronomancer wiederholt


bis zu 4 Runden seine letzte Aktion. Dies findet natürlich bei Ausrpuch des Kommandowortes statt.


Bei einem Patzer (100) versucht sich der Chronomancer als Zeitregulator zu definieren. Da dies nur Göttern vorbehalten ist, erweckt dies einiges an Aufmerksamkeit. Der Effekt tritt nicht ein. Der Rest ist DM’s Entscheidung...





Permanenz			Reichweite: 1 Spruch,	Dauer: ewig, bis zur Bannung





Diese Fähigkeit enthebt einem beliebigen laufenden oder selbst zu sprechenden magischen Effekt die


Zeitkomponente und macht ihn so permanent. Die üblichen Regeln der ‘Ewigkeit’ betreffend schließt diesen


Effekt mit ein, nur daß keine Klassen- oder Stufengrenzen exisiteren. Mißlingt diese Fähigkeit mit einer 96-100, so endet der betroffe Spruch sofort, da nicht nur die Zeitkomponente entfernt wurde. 





Programmiertes Ereigniß	Reichweite: 1 Spruch	Dauer: 100 Jahre pro Stufe





Dieser Effekt immitiert entweder den Spruch ‘Eventualität’ oder verschiebt einen Spruch um bis zu 100 Jahre pro Stufe in die Zukunft. Der gewählte Spruch muß noch geprochen werden. Es existieren wie oben keine Grenzen.
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5. Zirkel





Zeitfluß Korrumpieren		Reichweite: 10e pro Stufe	Dauer: 1 Runde pro 6. Stufe





Eine wahrlich mächtige Waffe, denn dieser Effekt zerstört Zeit. Dabei gibt es mehrere Varianten.


a)	Die Flächenvariante


	Es kann 


	1) Ein frei definierbaren Raum zu Stufe*Stufe*Stufe in Kubikellen


	2) Ein Ball zu 20 e Radius


	3) Ein Konus zu 120 e Länge und 60 e Breite


	4) Eine Wand zu frei definierbaren Ausmaßen, maximal Stufe*Stufe*10 Quadratellen


	gewählt werden


	Wenn eine Kreatur (auch inkorporale) das Wirkungsgebiet berührt, so wird es von


	einem der vom Chronomancer festgelegten Effekte betroffen:


	1) Objekt verliert 1W4+1 Runden an Aktionen, ist aber voll verwundbar (RW-6 zu 1 Runde)


	2) Objekt wird zufällig von einem der Zeitmanteleffekte betroffen (RW-3 zu 1 Runde)


	3) Objekt verliert W4*10 Jahre (RW zur reduktion auf W4 Jahre)


	4) Objekt erleidet Stufe*w6 Schaden (RW+3 halbiert), Max 20 W, durch Zeitdilatationen


	5) Objekt wird W20*W20*W20 Jahre in die Zeit geschleudert (RW +6 neg.)





b)	Einzelpersonenvariante


	Das Ziel wird mit negativer Zeit umwabert. Dabei kann der Chronomancer 


	1) Eine Wolke schießen (trifft automatisch, umgeht fast alle Resistenzen)


		die das Ziel um Stufe * w6 Jahre altern lassen (RW+3 halbiert)


	2) Einen Pfeil schießen (trifft automatisch, wird von Massivhindernissen blockiert)


		der dem Ziel alle Zeitabhängigen Effekte (auch verewigte) neutralisiert und


		 Stufe in W6 Schaden zufügt (RW Halbiert, neutralisiert trotzdem alle Sprüche)


	3) Eine Sphäre schleudern (Trefferwurf, wenn daneben, wie Fläche 1-5))


		die das Ziel durch die Zeit schleudert (wie Zeitmanteleffekt mit w8, ohne RW)





Mißlingt diese Anwendung mit einer 96-99, so passiert gar nichts; wenn man die Erregung der Aufmerksamkeit von Choronus ignoriert...


Wird diese Anwendung kompett verpatzt, so verwandelt sich der Anwender in ein Zeitmonster


(DM Wahl) unter der Kontrolle des DM (also von Choronus)


	





Verankerte Zeitreise		Reichweite: Selbst  oder Zirkel		Dauer: 1 Monat-1Runde





Dies ist der Traum der Menschheit. Hiermit ist die Zeitreise machbar, die in sovielen Geschichten 


erlebt und erzählt werden. Der Chronomancer braucht dafür einen Startplaz, der als Anker in der


Zeit dient. Will der Chronomancer alleine reisen, so braucht er nur diese Fähigkeit am Startplatz


anzuwenden und kann bis zu 100 Jahre pro Stufe durch die Zeit reisen. Will der Chronomancer


eine Gruppe, die nicht größer sein darf als Stufe/6, auf die Reise schicken, so kann er nicht mitkommen,


außer er wendet auch die 4. Zirkelstufe ‘Wiederholung’ an. Dann kann er sich selbst und bis zu 4 Passagiere mitnehmen. Während er durch die Zeiten reist, vergeht an seinem Startplatz genau eine Runde.


Die Abenteuer, die der Zeitreisende erlebt, sind echt; genause jegliche Alterung, Erfahrung, Wissen, 


Fähigkeiten und Talente, neue Sprüche und Gegenstände (GM: Aufpassen bezgl. Paradoxa).


Der Zeitreisende befindet sich pro Trip einen Monat in der Gastzeit. geht dieser Monat zuende, so


wird der Reisende 1 Tag vor Ende daran erinnert, zum Ausgangspunkt zurückzukehren, um


einen Blindteleport (wie 5. Stufe) zu vermeiden. Eine Verlängerung des Aufenthaltes ist nur


mit einem Wunsch möglich und dann auch nur einen Tag pro Wunsch.





Mißlingt diese Anwendung mit einer 96-99, so ist der Anker gerissen und die Zeitreisenden


trudeln haltlos durch die Zeiten. Das Trudeln kann von jedem Zeitreisefähigen aufgefangen werden,


wenn der Trudelnde eine Kontrollierte Zeitreise miterlebt. Dannach kehrt er in seine Stammzeit zurück,


was bei einer mißlungenden 100 nicht der Fall ist. Da hilft nur noch ein Wunsch...











Zeitimmunität		 	Reichweite: Selbst, dann berührung	Dauer: Stufe in Runden





Im Gegensatz zum Zeitstopp (ZAK 9) wird nicht die Zeit angehalten, sondern der Anwender aus dem


Zeitfluß entfernt. Der Anwender hat zwar in dieser Runde mehrere Aktionen, diese können sich aber


(mit einer Runde Vorbereitung, da das Ziel berührt werden muß) auch auf andere auswirken,z.B. Feuerball. 


Weiterhin ist der Anwender gegen jedliche Art der Zeitbeeinflussung immun (Alterung, paralleles Sprechen von Zeitstopps, Wiederholungen anderer Chronomancer). Dies könnte bei Göttern verwunderung herbeirunfen.
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