Rächer (Rä) – Der Rächer (Rä) ist ein druidischer Zauberer, der unter anderem auf die Magie der Lebenskraft zurückgreifen kann. Er kann aber auch ausgezeichnet mit normaler arkaner Magie umgehen. Im Normalfall hat ein Rächer einen freiheitsliebenden Charakter und irgendwann ist jeder Rächer durch die Natur gewandert, wo er aufgrund seiner magischen Begabung – Rächer benötigen ein Zaubertalent von mindestens 61 – von seinem Totemgeist aufgesucht wurde. Sind die Überzeugungen des Zauberers mit denen des Totemgeistes in Einklang zu bringen, so entsteht eine schwache Verbindung und der Totemgeist nimmt in Zukunft die Rolle eines Mentors ein. Fast alle Rächer versuchen innerhalb ihrer Möglichkeiten gegen grobe Ausbeutungen und Schändungen der Natur oder verschiebender Lebewesen – dazu gehören auch Menschen und alle anderen auf Midgard heimischen Wesen – vorzugehen (wobei die konkreten Ansichten und Schmerzgrenzen kulturell relativ stark variieren). Auch unnatürliche Veränderungen und Einflüsse werden von ihnen bekämpft, falls sie zu umfassend werden. Zudem müssen sich dunkle Mächte und Zwänge, die Tiere oder Menschen ohne sehr guten Grund gegen ihren freien Willen handeln lassen, ebenfalls vor einem Rächer fürchten.
Allgemeine Fertigkeiten: Die Fertigkeiten-Verteilung des Rächers orientiert sich hauptsächlich an der eines Druiden
Waffenfertigkeiten: Rächer lernen alle Waffenfertigkeiten als Ausnahmefähigkeiten mit Ausnahme der Zauberstäbe, die sie als Standardfähigkeiten beherrschen. 
Zaubersprüche: Da er die Magie der Lebenskraft beherrscht, setzt der Rächer Dweomer ein. Das sind alle Sprüche mit dem Agens Holz und druidischem Ursprung. Aber er kann dennoch problemlos mit arkanen Zaubern umgehen. Auf einer Linienkreuzung genießt er die gleichen Vorteile wie ein Druide. Grundsätzlich orientiert sich seine Zauberauswahl an druidischen Zauberwirkern, Schamanen und Priestern. Wegen seiner Einstellung beherrscht er insgesamt viele Kampf- und Bannzauber mit einem Fokus auf Erde und Luft. Aber Zauber, die den freien Willen einschränken, erlernt er nur in Ausnahmefällen oder gar nicht. Auch Zauber, die bei anderen Wesen unnatürliche Veränderungen hervorrufen, lehnt er je nach Ausprägung ab. Nicht angegebene Zauber (z.B. aus Quellenbüchern), die mit seinen Überzeugungen übereinstimmen, lernt er wie ein Druide; falls solch ein Zauber jedoch auch von einem Priester Krieg erlernt werden kann, so gilt für den Rächer die günstigere Variante. Zu beachten ist, dass ein Rächer keine Dominierungszauber (siehe MdS, S. 191ff) erlernen kann und auch niemals anwenden würde. Dafür kann er sich sämtliche Bannzauber (siehe MdS, S. 198ff) als Standardzauber aneignen.
Besonderheiten: Wie ein Schamane hat ein Rächer ein Totemtier, wodurch er bestimmte Boni erhält. Allerdings ist er mit diesem nur schwach verbunden, wodurch die positiven Effekte nur halb so groß wie bei einem Schamanen sind. Das Totemtier ist als eine Art Mentor zu betrachten und daher wirkt der Rächer natürlich keine Wundertaten. Seine Verpflichtungen gegenüber Tieren seines Totemgeistes sind aber auch geringer als bei einem Schamanen – im Prinzip verhalten sich die Vor- und Nachteile wie bei einem Naturhexer mit tierischem Mentor (siehe QB Buluga, S. 38). Bei einem schwerwiegenden Verstoß kann der Rächer keine neuen Zauber mit druidischem Ursprung mehr erlernen, an seinen vorhandenen Zauberfähigkeiten ändert sich aber nichts. Die Wahl seiner Rüstung und anderer Ausrüstung steht ihm frei und auch seine Überzeugungen stehen ihm dabei nicht im Wege. In einer gewöhnlichen Metallrüstung erhält er natürlich Abzüge beim Zaubern wie andere Zauberkundige auch, daher tragen nur wenige Rächer eine solche Rüstung. Ab Grad 7 haben Rächer eine Dweomer-Aura und sind so fähig, dass sie für ihre Grundzauber keine Zaubermaterialien mehr benötigen.
Heimat: Rächer kann es überall geben, aber sie müssen mit der freien Natur in Kontakt kommen können. Sie sind immer Menschen, Elfen oder Gnome.
Glaube: Ein Rächer hat im Normalfall druidischen oder schamanistischen Glauben. Manche Rächer sind aber auch gleichgültig gegenüber höheren Mächten und haben nur zu ihrem Totemtier einen besonderen Bezug.
Eigenschaften und Stand: Als Rächer würfelt man seine Sb wie ein Schamane und die AP wie ein Druide aus. Der Stand eines Rächers wird ohne Modifikation bestimmt.
Ausrüstung: Die Rüstung, die Waffen und das Geld eines Rächers werden bei Spielbeginn wie bei einem Druiden bestimmt.
Zauberwerkstatt: Mit Zaubermitteln und anderen magischen Hilfen kennen sich Rächer genauso gut wie Druiden aus. Als Thaumagral können sie einen „Rächerstab“, einen „Rächerstecken“ oder ein verzaubertes Symbol benutzen. Der „Rächerstab“ ist ein verzierter Magierstab, der regeltechnisch wie der Heilerstab eines Heilers gehandhabt wird. Beim „Rächerstecken“ handelt es sich um einen Magierstecken, der wie der Druidenstecken eines Druiden zu behandeln ist. Das verzauberte Symbol ist ein ungefähr handtellergroßes Schmuckstück aus natürlichen Materialien (z.B. eine Holzschnitzerei) für dessen Herstellung der Rächer den Ort aufsuchen muss, an dem er seinem Totemgeist das erste Mal begegnet ist; im Prinzip verhält es sich damit wie mit dem Fetisch eines Schamanen.
Lehrplan: Der Lehrplan basiert auf dem des Druiden. Ein Rächer verlässt sich allerdings primär auf seine Zauber und hat nur wenige Waffen zur Auswahl.
Rächer (Rä)
Fachkenntnisse:
1 Lernpunkt:

Erste Hilfe+8 (Gs31, In31), Naturkunde+5 (In61), Pflanzenkunde+5 (In61), Sagenkunde+5 (In61), Tierkunde+5 (In61)
2 Lernpunkte:

Lesen von Zauberschrift+12 (In21), Wahrnehmung+4 (In61), Zauberkunde+5 (In61)
3 Lernpunkte:

Meditieren+8 (Wk21)

Waffenfertigkeiten:

2 Lernpunkte:

Dolch+4 (Gs01)

6 Lernpunkte:

Magierstab+4 (Gs31)
8 Lernpunkte:

Waffenloser Kampf+4 (St21, Gw21)
Zauberkünste:

1 Lernpunkt:

Liniensicht, Silberstaub
2 Lernpunkte:

Hitzeschutz, Kälteschutz, Schlaf
3 Lernpunkte:

Bannen von Zauberwerk, Seelenheilung
4 Lernpunkte:

Tiersprache
Allgemeine Fertigkeiten
Abrichten (400), Akrobatik (120), Alchimie (100), Astrologie (400), Athletik (50), Balancieren (60), Ballista bedienen (200), Baukunde (200), Beidhändiger Kampf (3000), Beredsamkeit (200), Beschatten (300), Bogenkampf zu Pferd (400), Dichten (80), Erste Hilfe (50), Erzählen (80), Fälschen (300), Fallen entdecken (800), Fallenmechanik (1200), Fallenstellen (200), Fangen (60), Fechten (1600), Fechten tevarrischer Stil (800), Gassenwissen (200), Gaukeln (160), Geheimmechanismen öffnen (800), Geheimzeichen (20), Geländelauf (60), Geomantie (100), Geschäftstüchtigkeit (2000), Giftmischen (50), Glücksspiel (200), Heilkunde (100), Himmelskunde (100), Kampf in Dunkelheit (600), Kampf in Schlachtreihe (100), Kampf in Vollrüstung (8000), Kampf zu Pferd (400), Kampf vom Streitwagen (400), Kampftaktik (300), Katapult bedienen (200), Klettern (60), Kräuterkunde (50), Landeskunde (100), Laufen (50), Lesen von Zauberschrift (20), Lippenlesen (250), Meditieren (100), Menschenkenntnis (250), Meucheln (1600), Musizieren (80), Naturkunde (50), Orakelkunst (60), Pflanzenkunde (50), Pyromantie (100), Rechnen (100), Reiten (60), Rudern (60), Sagenkunde (50), Schätzen (100), Scharfschießen (1600), Schauspielern (50), Schießen vom Streitwagen (400), Schiffsführung (300), Schleichen (400), Schlittenfahren (60), Schlösser öffnen (800), Schreiben: Sprache (20), Schwimmen (60), Seemannsgang (200), Seilkunst (50), Singen (80), Skifahren (60), Sprechen: Sprache (10), Springen (60), Spurenlesen (400), Stehlen (600), Steuern (60), Stimmen nachahmen (50), Streitwagen lenken (120), Suchen (300), Tanzen (50), Tarnen (400), Tauchen (120), Tierkunde (50), Trinken (100), Überleben (je 50), Verbergen (300), Verführen (60), Verhören (150), Verkleiden (100), Wagenlenken (60), Wahrnehmung (150), Winden (500), Zauberkunde (50), Zeichensprache (20).
Zauber 
x = nicht von Spruchrollen lernbar, * = eigener Zauber, ° = KOMP, °° = MdS
	Rächer

	Stufe
	Spruchname
	Kosten

	
	
	

	1
	Angst
	600

	1  x
	Bannen von Dunkelheit
	100

	1  x
	Bannen von Licht
	500

	1  x
	Bärenwut
	100

	1  x
	Baum
	100

	1  x
	Brot und Wasser
	100

	1  x
	Erkennen der Aura
	100

	1  x
	Erkennen der Todesaura°°
	100

	1  x
	Erkennen von Krankheit
	100

	1  x
	Erkennen von Leben
	80

	1
	Flammenkreis
	50

	1
	Geräusche dämpfen°
	100

	1  x
	Handauflegen
	100

	1
	Hauch des Winters
	400

	1
	Heranholen
	100

	1
	Hitzeschutz
	50

	1  x
	Hören von Fernem
	60

	1  x
	Hörnerklang
	500

	1
	Kälteschutz
	50

	1  x
	Lichtrunen
	500

	1  x
	Liniensicht
	40

	1  x
	Macht über das Selbst
	60

	1  x
	Rascheln wie der Wind°°
	80

	1
	Reinigen
	60

	1
	Rost
	500

	1
	Scharfblick
	60

	1
	Schatten verstärken°
	400

	1
	Schlaf
	60

	1
	Schwäche
	80

	1
	Silberstaub
	50

	1
	Stärke
	120

	1
	Stimmenwerfen
	500

	1  x
	Verwirren
	120

	1  x
	Wandeln wie der Wind
	100

	1
	Windstoß
	60

	1  x
	Wundersame Tarnung
	100

	1  x
	Zähmen
	120

	1
	Zwiesprache
	500

	2  x
	Austreibung des Bösen
	250

	2  x
	Austreibung des Guten
	250

	2  x
	Bannen von Finsterwerk
	150

	2  x
	Bannen von Gift
	400

	2
	Bannen von Götterwerk
	300

	2
	Bannen von Zauberwerk
	175

	2
	Bannsphäre, Blaue
	300

	2
	Bannsphäre, Goldene
	300

	2
	Bannsphäre, Silberne
	400

	2
	Dschungelwand
	400

	2
	Eisiger Nebel
	1250

	2
	Eiswand
	2000

	2  x
	Entgiften
	300

	2  x
	Erkennen von Besessenheit°
	200

	2  x
	Erkennen von Zauberei
	300

	2
	Fährtenduft°
	200

	2  x
	Felsenfaust
	200

	2
	Fesselbann
	400

	2
	Feuerkugel
	1000

	2
	Feuerwand
	2000

	2
	Frostball
	1000

	2
	Funkenregen
	200

	2
	Hauch der Verwesung
	2000

	2  x
	Heilen von Krankheit
	400

	2  x
	Heilen von Wunden
	300

	2  x
	Heimfeder°°
	200

	2  x
	Kunterbuntfische°°
	300

	2  x
	Macht über Unbelebtes
	150

	2
	Nebel wecken
	200

	2
	Person wiederfinden°
	200

	2
	Rauchwolke
	1500

	2  x
	Rindenhaut
	300

	2
	Schmerzen
	200

	2
	Schwarm
	300

	2  x
	Schwingenkeule
	200

	2  x
	Seelenheilung
	200

	2
	Seelenkompass
	200

	2  x
	Segnen
	200

	2  x
	Sehen in Dunkelheit
	200

	2
	Steinkugel
	200

	2
	Steinwand
	200

	2
	Stille
	200

	2
	Sumpfboden
	200

	2
	Ungeheuer rufen
	1000

	2
	Unsichtbarkeit
	250

	2
	Verfluchen
	1000

	2  x
	Wagemut
	200

	2  x
	Warnung
	1000

	2
	Wasseratmen
	200

	2  x
	Wittern°
	200

	2  x
	Zaubersprung°
	200

	2
	Zauberstimme
	750

	3
	Bannen von Kälte
	400

	3
	Beeinflussen
	4000

	3
	Belebungshauch
	1000

	3
	Beschleunigen
	800

	3
	Blitze schleudern
	500

	3  x
	Blutmeisterschaft
	800

	3
	Eiswandlung
	600

	3
	Elementenwandlung
	800

	3
	Elfenklinge°
	800

	3
	Erdfessel
	400

	3  x
	Feenzauber
	4000

	3
	Feuerlanze
	5000

	3
	Feuerlauf
	800

	3
	Feuerschild
	500

	3  x
	Geister rufen°°
	4000

	3
	Geistesschild
	500

	3
	Hauch der Betäubung°
	4000

	3  x
	Heilen schwerer Wunden
	900

	3  x
	Hören der Geister
	500

	3  x
	Laufen wie der Wind°
	800

	3  x
	Lebenskeule
	1000

	3  x
	Leuchtspur°
	800

	3
	Magischer Kreis, klein
	1000

	3  x
	Naturgeist rufen
	300

	3  x
	Pflanzenfessel
	600

	3
	Regenzauber
	800

	3  x
	Ring des Lebens
	400

	3
	Schrumpfen
	6000

	3  x
	Schutzgeist
	800

	3  x
	Schutzgeste°
	600

	3  x
	Silberblick°°
	300

	3
	Tiere rufen
	600

	3
	Vergrößern
	800

	3
	Verkleinern
	800

	3
	Verlangsamen
	800

	3
	Vertieren
	4000

	3  x
	Vision
	5000

	3
	Wachsen
	6000

	3
	Wasserlauf
	800

	3
	Wetterzauber
	1000

	3  x
	Zaubermacht
	600

	3
	Zwillingsfeuer*
	1000

	4
	Bannsphäre, Schwarze
	1200

	4  x
	Blenden°°
	2000

	4
	Blendwerk
	10000

	4
	Dämonenfeuer
	1600

	4
	Deckmantel
	1500

	4
	Donnerkeil
	900

	4
	Elfenfeuer
	800

	4
	Feuerring
	5000

	4
	Freundesauge
	6000

	4  x
	Geisterlauf
	7500

	4  x
	Heiliges Wort
	1400

	4  x
	Lindern von Entkräftung
	1200

	4  x
	Linienwanderung
	2000

	4
	Luftlauf
	1500

	4
	Luftsphäre
	1000

	4
	Mag. Kreis des Bewachens
	1000

	4
	Mag. Kreis des Verschleierns
	1000

	4
	Mag. Kreis des Widerstehens
	1000

	4
	Marmorhaut
	1500

	4
	Namenloses Grauen
	10000

	4
	Nebel schaffen
	1500

	4
	Pflanzenmann
	1500

	4  x
	Rauchbild°
	1800

	4  x
	Reise der Seele
	8000

	4  x
	Schlachtenwahnsinn°
	1500

	4
	Schwarze Zone
	1800

	4
	Tiersprache
	750

	4  x
	Verbotenes Wort
	1400

	4
	Vereisen
	2000

	4
	Versetzen
	10000

	4  x
	Verzweiflung
	10000

	4
	Wasserstrahl
	2000

	4  x
	Wassertor°°
	6000

	4
	Wasserwandlung
	1400

	4
	Windmeisterschaft
	2000

	4  x
	Wort der Trauer
	800

	4  x
	Wort des Lebens
	800

	4
	Zauberhand
	9000

	4
	Zauberschild
	1500

	4
	Zauberzunge
	1500

	4
	Zweite Haut
	1800

	4
	Zwingkreis, Blauer°
	1500

	4
	Zwingkreis, Silberner°
	1600

	5  x
	Allheilung
	2500

	5
	Blitzschlag*
	1500

	5  x
	Druidentor°°
	3000

	5
	Erdbeben
	1500

	5
	Erdwandlung
	3000

	5
	Erscheinungen
	4000

	5
	Feuermeisterschaft
	3000

	5  x
	Geistertor°°
	4000

	5  x
	Grüne Hand
	15000

	5
	Lähmung
	1750

	5
	Schweben
	3000

	5  x
	Spruch intensivieren
	2000

	5
	Sturmflut
	4000

	5
	Sturmhand
	3000

	5
	Sturmwind
	2000

	5  x
	Thursenstein
	3000

	5  x
	Tiergestalt
	1000

	5
	Tierisches Handeln
	15000

	5
	Umkehrschild
	3000

	5
	Versteinern
	3500

	5
	Wahrsehen
	1500

	5
	Wassermeisterschaft
	4000

	6
	Auflösung
	5000

	6  x
	Baumkämpfer
	6000

	6
	Eismeisterschaft
	5000

	6  x
	Entstofflichung°°
	40000

	6
	Erdmeisterschaft
	3000

	6  x
	Flammenzorn*
	50000

	6
	Fliegen
	6000

	6  x
	Geas
	25000

	6  x
	Gelassenheit*
	3000

	6  x
	Göttlicher Zorn*
	8000

	6
	Graue Hand
	35000

	6  x
	Macht über die Zeit
	6000

	6  x
	Reise zu den Sphären
	30000

	6
	Todeszauber
	10000

	6
	Verwandlung
	40000

	6
	Wirbelwind
	5000

	6
	Zauberwirklichkeit
	10000

	7 GM x
	Baumwächter
	12000

	7 GM x
	Binden des Schutzgeistes°°
	60000

	7 GM
	Feuerregen
	75000

	7 GM
	Gewittersturm*
	7500

	7 GM
	Hagel
	60000

	7 GM x
	Heimstein
	75000

	7 GM x
	Hort der Natur
	7500

	7 GM x
	Verjüngen
	75000


