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Hinweise:

Die Regeln fiir das Spiel stehen im Spieler-
buch, das ebenfalls verfiigbar ist.

Alle Bilder in dem Buch wurden mit Mid-
journey erstellt.



GRUNDLAGEN

QUELLEN DER MAGIE

Es gibt drei bekannte Quellen der Magie,
derer sich die verschiedenen Klassen bedie-
nen: Die arkane Magie, die Magie der Drui-
den und die von den Gottern gewihrte
Magie. Auch wenn die Effekte der Zauber
oft dieselben sind, ist die Art der Magie
doch so unterschiedlich, dass ein Anwen-
der der einen Art die Wirkungsweise der
anderen nicht nachvollziehen kann.

Das beeinflusst beispielsweise, welche
Klassen kombiniert werden diirfen oder
welche aufgeschriebenen Zauber eine be-
stimmte Klasse lesen oder von einer
Spruchrolle wirken kann.

ZAUBER WIRKEN

Magier, Arkane Krieger und Hexenmeis-
ter missen eine Hand frei haben, um einen
Zauber zu wirken. Kleriker miissen ihr hei-
liges Symbol in einer Hand halten. Alle
Charaktere, die Zauber wirken wollen,
miissen frei sprechen konnen.

UNTERBRECHUNGEN BEIM ZAUBERN

Wenn Anwender arkaner Magie beim
Wirken eines Zaubers Schaden erleiden
oder in der Durchfithrung gestort werden,
verlieren sie den Zauber und miissen einen
Willenswurf ablegen. Der SG entspricht
dem SG fiir Rettungswiirfe gegen den ent-
sprechenden Grad des verlorenen Zaubers
(siehe Tabelle 1). Misslingt der Wurf, mani-
festiert sich der magische Fluss als Aus-
bruch des Chaos.

Kommt es zu einem Ausbruch des Chaos,
dann wird auf den entsprechenden Tabel-

len der Effekt ermittelt. Die Tabellen finden
sich im Spielleiterbuch.

Wenn Anwender von Druiden- oder gott-
licher Magie angegriffen werden, bevor der
Zauber vollstandig ist, miissen sie ebenfalls
einen Willenswurf ausfithren. Gelingt der
Waurf, ist der Zauber unterbrochen, aber
nicht verloren. Misslingt der Wurf, ist der
Zauber misslungen und verloren. Es
kommt aber nicht zu einem Ausbruch des
Chaos.

Allgemein gilt, dass wenn der Schaden ab-
sehbar und andauernd ist und nicht
zwangsweise die Ausfithrung eines Zau-
bers behindert, beispielsweise durch hohe
Hitze oder reizendes Gas, die Zauberwir-
kenden einen Zihigkeitswurf ablegen diir-
fen, um einen Zauber erfolgreich zu wir-
ken. Der SG betragt 10 plus den erlittenen
Schaden oder einen von der Spielleitung
festgelegten Wert. Misslingt der Wurf,
muss wie oben beschrieben ein Willens-
wurf abgelegt werden etc.




RETTUNGSWURFE UND
SCHWIERIGKEITSGRADE

Der Schwierigkeitsgrad fiir Rettungswiir-
fe gegen einen Zauber wird durch dessen
Grad bestimmt.

Tabelle 1: SG von Zaubern

Grad SG

1 10

2 15

3 20

4 25

5 30

6+ 35
ZAUBER VORBEREITEN
ARKANE MAGIE

Ein arkaner Zauber muss in einem Buch
aufgeschrieben werden, das zum Studium
herangezogen wird, wann immer der Zau-
ber vorbereitet werden soll. Denn bevor ein
Zauber gewirkt werden kann, muss er in ei-
ner ruhigen Minute nach ausreichender
Nachtruhe vorbereitet werden und steht
erst dann zur Verfiigung. Sobald der Zau-
ber gewirkt wurde, ist er aus dem Kopf des
Zauberwirkers verschwunden und muss
erneut vorbereitet werden. Seltsamerweise
kann ein und derselbe Zauber mehrfach
vorbereitet werden. Zauber, die an einem
Tag nicht gewirkt wurden, sind weiterhin
vorbereitet.

Anwender arkaner Magie konnen auch
solche Zauber in ihre Aufzeichnungen auf-
nehmen, deren Grad sie noch nicht wirken
kénnen.

Die meisten Zauberbiicher haben 100 Sei-
ten. Ein Zauber benétigt eine Seite pro
Grad, daher besitzen michtige Zauberwir-
ker oft mehrere Zauberbiicher.

GOTTLICHE MAGIE

Die Anwender gottlicher Magie erhalten
die Kenntnis iiber die ihnen zur Verfiigung
stehenden Zauber in ihrer Zauberliste als
Gabe ihrer jeweiligen Gottheit. Sie konnen
keine Zauber selbst entwickeln oder aus
Biichern lernen. Sie miissen ihre Zauber
ebenfalls vorbereiten und dazu am Morgen
eine Stunde im Gebet verbringen. Sobald
der Zauber gewirkt wurde, ist er aus dem
Kopf des Zauberwirkers verschwunden
und muss erneut vorbereitet werden. Auch
Anwender gottlicher Magie konnen einen
Zauber mehrfach vorbereiten. Zauber, die
an einem Tag nicht gewirkt wurden, sind
weiterhin vorbereitet.

DRUIDENMAGIE

Die Anwender von Druidenmagie miissen
keine Zauber vorbereiten, sondern kénnen
taglich die ihnen bekannten Zauber wir-
ken. Sie erlernen die Zauber in ihrer Zau-
berliste automatisch durch ihr tieferes Ver-
stindnis der Natur und konnen keine Zau-
ber selbst entwickeln oder aus fremden
Quellen erlernen.

ZAUBER ZU SPIELBEGINN

Die Anwender von Druiden- oder gottli-
cher Magie haben stets Kenntnis von allen
Zaubern, deren Grad sie wirken konnen.
Steigt zum Beispiel ein Druide auf die
zweite Stufe auf, erlangt er automatisch
Kenntnis von allen Zaubern des 2. Grades
aus seiner Zauberliste.

Anwender arkaner Magie beginnen das
Spiel mit einer bestimmten Anzahl von zu-
fallig ermittelten Zaubern (bei doppelten
Ergebnissen wird der Wurf wiederholt):



Ein Arkaner Krieger beginnt das Spiel mit
einem Zauberbuch, in dem drei zufillig er-
mittelte Zauber der ersten Stufe stehen.

Barden besitzen ein Zauberbuch, in dem
zwei zufillig ermittelte Zauber des ersten
Grades aufgeschrieben stehen.

Hexenmeister beginnen das Spiel mit ei-
nem Zauberbuch, in dem vier zufillig er-
mittelte Zauber des ersten Grades ihrer
Zauberliste stehen.

Magier besitzen ein Zauberbuch, in dem
die Zauber Licht und Magie entdecken ste-
hen sowie zwei weitere zufillig ermittelte
Zauber des ersten Grades. Sie besitzen au-
Berdem eine Spruchrolle mit einem Zauber
des zweiten Grades, der zufillig von ihrer
Zauberliste ermittelt wird.

Tabelle 2: Zusatzliche Zauber pro Tag

Attribut Bonus 1
13-15 1 1
16-17 2 1
18-19 3 1
20-21 4 1
22-23 5 2
24-25 6 2

BONUSZAUBER DURCH HOHE
ATTRIBUTE

Anwender von arkaner, gottlicher oder
Druidenmagie konnen tiglich zusitzliche
Zauber vorbereiten, wenn sie iiber hohe At-
tributwerte verfigen. Anwender arkaner
Magie erhalten zusitzliche Zauber bei ho-
her Intelligenz, Anwender von gottlicher
oder Druidenmagie bei hoher Weisheit.

3 4 5 6
1 - - -
1 1 - -
1 1 1 -
1 1 1 1




GEGENZAUBER

Einen Zauber zu wirken dauert einen ge-
wissen Zeitraum, so dass andere Zauber-
wirker die Chance haben, einen Gegenzau-
ber zu wirken. Durch einen Gegenzauber
wird der urspriingliche Zauber entweder
aufgehoben oder auf den Urheber zuriick-
geworfen.

Zuerst muss der Charakter, der den Ge-
genzauber wirken will, einen Wurf auf die
Fertigkeit Mythos ablegen. Der SG wird wie
bei einem Rettungswurf durch den Grad
des Zaubers bestimmt. Gelingt der Wurf,
hat der Charakter den Zauber und dessen
Grad erkannt und kann versuchen, ihn zu
bannen oder zuriickzuwerfen.

Nun gibt es mehrere Méglichkeiten:

« Hat der Charakter den urspriinglichen
Zauber erkannt und kann er den sel-
ben Zauber wirken, dann kann er den
Effekt auf den Urheber zuriickwerfen,
falls das bei dem Zauber sinnvoll mog-
lich ist. Dabei ist der eigene Zauber
ebenfalls verbraucht.

« Hat der Charakter den Zauber er-
kannt, kann er ihn mit dem Zauber
Magie bannen entkriften. Magie ban-
nen ist dann verbraucht.

« Hat der Charakter den Zauber er-
kannt, kann er einen beliebigen eige-
nen Zauber aufgeben, um den ur-
spriinglichen Zauber zu bannen.
Wenn es sich dabei um den gleichen
Typ Magie handelt (arkan, gottlich,
Druide), muss der eigene Zauber einen
Grad, andernfalls zwei Grade hoher
sein als der urspriingliche Zauber.

« Hatder Charakter den Zauber nichter-
kannt, kann er auf gut Glick einen
Zauber aufgeben. Wenn es sich dabei

um den gleichen Typ Magie handelt
(arkan, géttlich, Druide), muss der ei-
gene Zauber mindestens einen Grad,
andernfalls zwei Grade hoher sein als
der urspriingliche Zauber, um diesen
zu bannen. Ob der aufgegebene Zau-
ber die Anforderung erfillt und der
Bann erfolgreich ist, wird nach der
Wahl des Zaubers offengelegt.

Wird ein Charakter beim Wirken eines
Gegenzaubers unterbrochen, dann kann er
nicht verhindern, dass der Zauber gewirkt
wird, den er aufheben wollte. Er kann aber
dann in seiner Runde ganz normal han-
deln.

ARKANE ZAUBER LERNEN

Zauberwirker, die arkane Magie wirken,
miissen den Zauber irgendwo gelernt oder
ihn selbst entwickelt haben. Ein Zauber
kann nur durch Abschreiben in das eigene
Zauberbuch gelernt werden. Zauber kén-
nen entweder von arkanen Spruchrollen
oder aus anderen Zauberbiichern abge-
schrieben werden. Ein Zauber bendtigt in
einem Zauberbuch eine Seite pro Grad.

Magier konnen alle arkanen Zauber erler-
nen. Arkane Krieger, Barden und Hexen-
meister konnen nur die Zauber erlernen,
die in ihrer jeweiligen Zauberliste stehen.

EINEN ZAUBER VON EINER SPRUCHROLLE AB-
SCHREIBEN

Wird ein Zauber von einer Spruchrolle in
ein Zauberbuch abgeschrieben, verschwin-
det er von der Spruchrolle. Den Spruch ab-
zuschreiben benotigt einen Tag pro Grad
des Zaubers und kostet 500 GM pro Tag.



EINEN ZAUBER AUS EINEM ZAUBERBUCH AB-
SCHREIBEN

Wird ein Zauber aus einem Zauberbuch in
ein anderes abgeschrieben, verschwindet
er aus dem urspriinglichen Zauberbuch. Ei-
nen Zauber aus einem Zauberbuch in ein
anderes zu iibertragen dauert einen halben
Tag pro Grad des Zaubers. An jedem dieser
Tage muss einmal der Zauber Magie lesen
gewirkt werden. Der Prozess kostet 250 GM
pro Tag.

ZAUBER ERFORSCHEN

Zauberwirker arkaner Magie kénnen Zau-
ber von ihrer Zauberliste auch erforschen,
ohne dass ihnen eine Spruchrolle oder ein
Zauberbuch vorliegt. Der Prozess dauert
1W6 Tage pro Grad des Zaubers und kostet
1.000 GM pro Tag.

NEUE ZAUBER BEI STUFENANSTIEG

Steigt ein Zauberwirker arkaner Magie
eine Stufe auf, erlangt er Kenntnis eines
zufillig ermittelten Zaubers des hochsten
Grades, den er mit der neuen Stufe wirken
kann. Wenn der Zauberwirker bereits alle
Zauber des Grades kennt, erlangt er Kennt-
nis Giber einen zufillig ermittelten Zauber
desnichsten niedrigeren Grades, in dem er
noch nicht alle Zauber kennt.
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GRAD2 GRADS
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4. Netz 4. Steinwand

5. Schutz vor Bosem 5. Teleportation
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7. Spiegelbilder GRADG6
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ASSASSINE
GRAD1
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2. Dunkelheit

3. Schweben

4. Unsichtbares entdecken

5. Unsichtbarkeit
6. Dunkelsicht

7. Hast

8. Schutz vor Geschossen

GRAD 2

1. Fliegen

2. Person festhalten
3. Verlangsamen
4. Furcht
GRAD 3

1. Verwirrung
2. Schwachsinn
3. Teleportation
GRAD 4

1. Todeswolke
2. Desintegration

3. Projiziertes Ebenbild

BARDE
GRAD1

1. Alarm

2. Aufblitzen
3. Ausbessern

4. Benommenbheit

5. Dunkelheit

6. Elementen trotzen
7. Gegenstand verbergen
8. Geisterhaftes Bild
9. Licht

10. Magie entdecken
11. Magischer Mund
12. Person bezaubern
13. Schlaf

14. Sprache lesen

15. Tanzende Lichter
GRAD 2

1. Federfall

2. Gedanken aufspiiren
3. Klopfen

4. Schmieren

5. Spiegelbilder

6. Unsichtbarkeit
GRAD 3

1. Hellhoren

2. Hellsehen

3. Magie bannen

4. Person festhalten
5. Verlangsamen
GRAD 4

1. Dimensionstir

2. Furcht

3. Monster bezaubern

4. Verwirrung



GRAD5 4. Verlangsamen

1. Geas (Zwang) 5. Wasser atmen

2. Massenverkleidung GRADS

3. Projiziertes Ebenbild 1. Insektenplage

4. Schwachsinn 2. Monster bezaubern
5. Winde passieren 3. Pflanzenwachstum
DRUIDE 4. Tierwachstum
GRADI 5. Wetter kontrollieren
1. Dornen GRAD6

2. Dunkelheit 1. Erde bewegen

3. Giftpfeil 2. Monster festhalten

4. Leichte Wunden verursachen 3. Todeswolke

5. Mit Tieren sprechen 4. Wiedergeburt

GRAD2 HEXENMEISTER

1. Nachwachsen GRAD1

2. Rindenhaut 1. Alarm

3. Schlaf 2. Arkanes Siegel

4. Tiergestalt 3. Aufblitzen

5. Wucherwurzeln 4. Benommenheit

GRAD3 5. Dunkelheit

1. Dunkelsicht 6. Leichte Wunden verursachen
2. Feenfeuer 7. Nahrung und Wasser verunreinigen
3. Gift neutralisieren 8. Resistenz

4. Mit Pflanzen sprechen 9. Schutz vor Gutem

5. Seinesgleichen 10. Untote schwichen

GRAD 4 GRAD 2

1. Furcht 1. Fluch

2. Hast 2. Gegenstand aufspiiren

3. Schwere Wunden verursachen 3. Klopfen
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Magie entdecken
Person bezaubern
Pforte zuhalten
Saurepfeil

Schlaf

Schmieren

GRAD3

1.

2.

8.

9.

Blitz

Dunkelsicht
Geisterhaftes Bild
Krankheit verursachen
Mit Pflanzen sprechen
Mit Toten sprechen
Permanente Dunkelheit
Schweben

Unsichtbares entdecken

10. Unsichtbarkeit

GRAD4

1.

2.

8.

9.

Fliegen

Furcht

Hast

Hellhoren

Hellsehen

Person festhalten

Schutz vor Geschossen
Schwere Wunden verursachen

Tote beleben

10. Verlangsamen

GRADS

1.

2.
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Dimensionstiir
Eissturm
Eiswand
Feuerwand
Finger des Todes
Insektenplage

Monster bezaubern

8. Pflanzenwachstum

9.

10.

11.

12.

Scheingelinde
Verwandlung
Verwirrung

Wetter kontrollieren

GRADG6

1.
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Eisenwand

Elementar beschworen
Erde bewegen

Geas (Zwang)
Magisches Gefif3
Monster festhalten

Projiziertes Ebenbild

8. Siurenebel

10.

11.

12.

13.

Schwachsinn
Steinwand
Tod
Todeswolke

Wainde passieren



KLERIKER

GRAD1

1.

7.

Boses entdecken
Elementen trotzen
Leichte Wunden heilen
Licht

Magie entdecken

Nahrung und Wasser reinigen

Schutz vor Bosem

GRAD2

1.

2.
3.
4.
S.

Fallen finden

Mittlere Wunden heilen
Person festhalten
Segnen

Stille

GRAD3

1.

2.

8

9.

Fluch brechen
Gegenstand aufspiiren
Gegenstand verbergen
Krankheit heilen

Magie bannen

Mit Tieren sprechen
Permanentes Licht
Schwere Wunden heilen

Sprache lesen

GRAD4

1.

2.

3.
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Antimagische Schutzhiille
Gift neutralisieren

Mit Pflanzen sprechen

4.
S.
6.

Mit Toten sprechen
Kritische Wunden heilen

Wasser erschaffen

GRADS

L
2.
3.
4.
5.

Boses bannen
Heiliges Gesprich
Nahrung erschaffen
Stein zu Fleisch

Wahrer Blick

GRADG6

1.
2.

3.

4
5.
6

Erdbeben
Gegenstand beleben

Heiliges Wort

. Klingenwand

Wasser teilen

. Windwandeln

MAGIER

GRAD1

1.

10.

11.

Alarm

. Arkanes Siegel

Aufblitzen
Ausbessern
Benommenheit
Elementen trotzen
Licht

Magie entdecken
Magisches Geschoss
Person bezaubern

Pforte zuhalten



12.
13.
14.
15.
16.

Schild

Schlaf

Sprache lesen
Tanzende Lichter

Untote schwichen

GRAD2

1.

10.

11.

12.
13.
14.
15.
16.

17.

Boses entdecken
Dunkelheit

Federfall

Gedanken aufspiiren
Gegenstand aufspiiren
Gegenstand verbergen
Geisterhaftes Bild
Klopfen

Magischer Mund

Netz

Permanentes Licht
Schmieren

Schutz vor Bésem
Schweben
Spiegelbilder
Unsichtbares entdecken

Unsichtbarkeit

GRAD3

1.

2.

Blitz
Dunkelsicht
Explosive Runen
Feuerball

Fliegen

6. Hast

7. Hellhéren

8. Hellsehen

9. Magie bannen
10. Person festhalten
11. Schutz vor Geschossen
12. Verlangsamen
13. Wasser atmen
GRAD 4

1. Dimensionstiir
2. Eissturm

3. Eiswand
Feuerwand

Fluch brechen

SR

Furcht

Massenverkleidung

=

8. Monster bezaubern
9. Pflanzenwachstum
10. Scheingelinde
11. Verwandlung

12. Verwirrung
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GRADS

1.

2.

SN

=

Eisenwand

Elementar beschworen
Hohere Ebene kontaktieren
Magisches Gefif3

Monster festhalten
Schwachsinn

Steinwand

8. Telekinese

10.
11.
12.

13.

Teleportation
Tierwachstum
Todeswolke
Tote beleben

Wainde passieren

GRAD6

1.

2.

8.

9.

10.

11.

Antimagische Schutzhiille
Desintegration

Erde bewegen

Geas (Zwang)

Projiziertes Ebenbild
Stein zu Fleisch

Tod

Unsichtbarer Jager
Wasser teilen

Wetter kontrollieren

Wiedergeburt

GRAD7

1.

2.

12

Regenbogenspiel

Schwerkraft umkehren

3. Simulakrum

4. Wabhrer Blick

GRAD S8

1. Dauerhaftigkeit
2. Flammende Wolke
3. Irrgarten

4. Seelenfalle

5. Symbol

GRADY9

1. Einkerkerung

2. Meteoritenschwarm
3. Tor

4. Wunsch

5. Zeitstopp

PALADIN

GRAD1

1. Boses entdecken
2. Elementen trotzen
3. Licht

Magie bannen

Magie entdecken

o ok

Schutz vor Bosem

=

Segnen

8. Untote vertreiben

GRAD2

1. Permanentes Licht
2. Sprache lesen
3. Antimagische Schutzhiille

4. Boses bannen



GRAD3

1.

Heiliges Gesprich

2. Wahrer Blick

GRAD4

1.

2.

Heiliges Wort

Klingenwand

WALDLAUFER

GRAD1

1.

Alarm

Dornen

Elementen trotzen
Mit Tieren sprechen
Rindenhaut

Schlaf

Wucherwurzeln

Dunkelsicht

GRAD2

1. Feenfeuer

2. Gedanken aufspiiren
3. Gift neutralisieren
Hellhoren

Furcht

o vk

Verlangsamen
GRAD 3

1. Monster bezaubern
2. Person bezaubern
3. Tierwachstum
GRAD 4

1. Monster festhalten

2. Windwandeln
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BESCHREIBUNG DER ZAUBER

Reichweite: Die Reichweite gibt an, wie
weit ein Zielpunkt, eine Kreatur oder ein
Objekt vom Zauberwirker entfernt sein
kann, auf den/die/das der Zauber gewirkt
werden soll. Eine Reichweite Selbst bedeu-
tet, dass der Zauberwirker den Zauber nur
auf sich selbst wirken kann. Eine Reichwei-
te Berithrung bedeutet, dass der Zauber-
wirker das Ziel des Zaubers mit der Hand
berithren muss.

Zauberdauer: Eine Zauberdauer von Per-
manent bedeutet, dass die Effekte des Zau-
bers auf unbegrenzte Zeit in Kraft bleiben,
aber dass sie gebannt werden konnen. Eine
Zauberdauer von Sofort bedeutet, dass die
Effekte einmal eintreten und dann Bestand
haben. Sie konnen nicht gebannt werden.

Rettungswurf: Gegen viele Zauber steht
dem Ziel ein Rettungswurf zu. Welcher Art
der Rettungswurf ist, wird hier angegeben.
Wo notwendig wird im Text spezifiziert,
welche Auswirkungen ein gelungener oder
misslungener Rettungswurf hat.
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ALARM
AKr1, Bar1, Hxm 1, Mag1
« Reichweite: 10 Meter
 Dauer: 2 Stunden/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Sobald eine Kreatur das von dem Zauber
betroffene Gebiet betritt, ertont ein wahl-
weise horbarer oder rein mentaler Alarm.
Der Zauberwirker kann ein Kennwort fest-
legen, dessen Aussprechen den Alarm ver-
hindert. Der mentale Alarm hat eine Reich-
weite von 1 Kilometer/Stufe und erreicht
nur den Zauberwirker. Das mentale Signal
ist markant genug, um ihn aus dem Schlaf
zu reifSen. Der horbare Alarm hat die Laut-
stirke einer Handglocke und dauert 10 Se-
kunden an. Mindestens innerhalb von 20
Metern ist dieser Alarm deutlich zu horen.
Atherische oder astrale Kreaturen ldsen
den Alarm nicht aus.

ANTIMAGISCHE SCHUTZHULLE
Kle 4, Mag 6, Pal 2
« Reichweite: Selbst
« Dauer: 2 Stunden
+ Rettungswurf: Nein

Eine unsichtbare Kugel umgibt des Zau-
berer, die von Magie nicht durchdrungen
werden kann. Die Kugel hat einen Radius
von 3 Metern.



ARKANES SIEGEL
Hxm1, Mag1
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Permanent
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber hinterlisst ein personliches
Siegel, das aus nicht mehr als 6 Zeichen be-
stehen darf. Das Siegel kann sichtbar oder
unsichtbar sein. Das Siegel kann auf jeden
Untergrund und jedes Material aufge-
bracht werden, ohne es zu beschidigen.

Magie entdecken lisst das Siegel fiir den
Wirker leuchten und macht unsichtbare
Siegel sichtbar, jedoch lasst es sich nicht
automatisch entziffern.

Zauber wie Unsichtbares entdecken oder
Wahrer Blick enthillen ebenfalls das Sie-
gel, wenn es unsichtbar war. Sprache lesen
ibersetzt das Siegel. Das Siegel kann nicht
gebannt werden.

Wird das Siegel auf ein lebendes Wesen
aufgebracht, trigt es sich normalerweise
innerhalb eines Monats ab.

AUFBLITZEN
Bar1, Hxm1, Mag1
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Zihigkeit

Dieser Zaubertrick erzeugt eine Lichtex-
plosion vor dem Ziel, die es fiir 1 Minute
blendet, wenn ihm kein Zahigkeitswurf ge-
lingt. Geblendete Kreaturen erleiden einen
Malus von -1 auf ihre Angriffswiirfe sowie
Fertigkeitswiirfe fr Titigkeiten, die Sicht
erfordern. Blinde oder bereits geblendete

Kreaturen werden von dem Effekt nicht be-
troffen.

AUSBESSERN
Bar1, Mag1
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Ausbessern behebt kleine Schiden, Brii-
che oder Risse an einem Gegenstand. Es
kann metallische Objekte verschweifien,
zum Beispiel einen zerbrochenen Ring, ein
gerissenes Kettenglied oder einen schma-
len Dolch, sofern das Objekt nur einen ein-
zelnen Bruch oder Riss aufweist.

Bei Gegenstinden aus Keramik oder Holz
konnen auch mehrere beschidigte Stellen
komplett repariert werden, ohne dass eine
Spur zuriickbleibt. Ein Loch in einem Le-
dersack oder Trinkschlauch kann vollstin-
dig geschlossen werden.

Der Zauber kann magische Gegenstinde
reparieren, stellt jedoch nicht ihre magi-
schen Eigenschaften wieder her.

Zauberstibe, -stecken oder -szepter kann
er nicht reparieren, ebenso wenig Kreatu-
ren (auch keine Konstrukte). Mit dem Zau-
ber konnen keine Verformungen hervorge-
rufen werden.
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BAUCHREDEN
Bar1
+ Reichweite: 10 Meter
« Dauer: 1 Minute/Stufe
+ Rettungswurf: Wille

Der Zauberwirker kann seine Stimme von
einem anderen Ort in Reichweite erschal-
len lassen. Zuhorer konnen einen Willens-
wurf ablegen, wenn sie berechtigte Zweifel
an der Echtheit der Schallquelle haben.

BENOMMENHEIT
Bar1, Hxm1, Mag1
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: 1 Runde
« Rettungswurf: Wille

Der Zauber benebelt den Verstand einer
Kreatur mit bis zu 4 TW fiir eine Runde, so
dass sie nicht aktiv handeln kann. Das Ziel
wird nicht betdubt, das heifdt, Angreifer er-
halten keine Vorteile.

BLITZ
AKr 3, Hxm 3, Mag 3
« Reichweite: 150 Meter
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Reflex

Ein Blitz entspringt einem gewdhlten
Punkt und schligt in einen anderen Punkt
20 Meter entfernt ein. Der Blitz deckt in
seinem Pfad eine Breite von 3 Metern ab.
Jedes Wesen in diesem Pfad muss einen
Reflexwurf bestehen, andernfalls wird es
getroffen und erleidet 2W6 Schaden.
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BOSES BANNEN
Kles, Pal 2
« Reichweite: 10 Meter

« Dauer: Sofort, 10 Minuten gegen Ge-
genstinde

«  Rettungswurf: Wille

Dieser Zauber dhnelt dem Zauber Magie
bannen, allerdings wirkt er nur gegen bose
Magie. Dafiir wirkt er aber auch gegen bose
Traume oder unnatiirliche, bose Kreaturen.
Bose magische Gegenstinde verlieren fiir
10 Minuten ihre magischen Eigenschaften.
Bose Zauber verlieren ihre Wirkung per-
manent.

Wenn das Ziel des Zaubers eine Kreatur
ist, erhalt sie einen Rettungswurf.

BOSES ENTDECKEN
AKr 2, Kle1, Mag 2, Pal1
« Reichweite: 40 Meter
« Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker entdeckt bose Verzau-
berungen, bose Absichten, bose Gedanken
und bose Auren innerhalb der Reichweite
des Zaubers.




DAUERHAFTIGKEIT
Mag 8
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Permanent
+ Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber macht den Effekt eines an-
deren Zaubers permanent. Jede Anwen-
dung dieses Zaubers reduziert die Konsti-
tution des Zauberwirkers permanent um 1.

Wird ein Effekt auf eine Kreatur dauer-
haft gemacht, kann dieser nur gebannt
werden, wenn der Bann von einem Magie-
anwender mit einer hoheren Stufe gewirkt
wird. Dauerhafte Effekte auf Objekten oder
Bereichen konnen normal gebannt wer-
den.

DESINTEGRATION
AKr 6, Ass 4, Mag 6
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: Sofort

«  Rettungswurf: Zihigkeit (fiir lebende
Kreaturen)

Der Zauberwirker definiert ein Ziel wie
eine Tiir, eine Statue oder eine Kreatur. Das
Ziel zerfallt zu Staub, lebende Kreaturen er-
halten einen Rettungswurf. Magische Ma-
terialien und Gegenstinde werden nicht
betroffen.

DIMENSIONSTUR
AKr 4, Bar 4, Hxm 5, Mag 4

. Reichweite: 3 Meter (200 Meter Tele-
portation)

« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Diese schwache Form der Teleportation
erlaubt es dem Zauberwirker, sich selbst,
einen Gegenstand oder eine andere Person
mit grofRer Prézision an einen anderen Ort
in bis zu 200 Meter Entfernung zu telepor-
tieren.

DORNEN
Dru1, Wal1
« Reichweite: Selbst
« Dauer: 1 Minute
+ Rettungswurf: Nein

Wird der Zauberwirker angegriffen, win-
den sich dornenbesetzte Schlingen um den
Angreifer, die 1W4 Schaden verursachen,
plus einen weiteren W4 fiir je fiinf volle
Stufen bis maximal 5W4 auf der 20. Stufe.

DUNKELHEIT
AKr2,Ass 1, Bar1, Dru1, Hxm 1, Mag2
. Reichweite: 40 Meter
« Dauer:1Stunde
« Rettungswurf: Nein

Am Zielpunkt breitet sich in einem Radius
von 5 Metern eine undurchdringliche Dun-
kelheit aus, die jedes natiirliche und kiinst-
liche Licht verschluckt und auch mit Dun-
kelsicht nicht durchdrungen werden kann.
Die Zauber Licht und Magie bannen heben
die Dunkelheit auf.
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DUNKELSICHT
AKr 3, Ass 1, Dru 3, Hxm 3, Mag 3, Wal 1
« Reichweite: 15 Meter
« Dauer:1Tag
+ Rettungswurf: Nein

Das Ziel des Zaubers kann fir einen Tag
auch in absoluter Dunkelheit sehen.

EINKERKERUNG
Mago
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Permanent
« Rettungswurf: Wille

Die Zielkreatur wird in einem Zustand
dauerhafter Zeitlosigkeit tief unter die
Erde teleportiert. Dort bleibt sie, bis der
Zauber erneut gewirkt wird mit der aus-
driicklichen Absicht, die eingekerkerte Kre-
atur zu befreien.

Um eine Kreatur zu befreien, muss der
Zauberwirker sehr genau wissen, um wen
oder was es sich handelt, andernfalls
schlagt der Zauber fehl oder es werden an-
dere, zufillige Kreaturen befreit, die eben-
falls von dem Zauber betroffen waren: Mit
einer Chance von 10 % werden dann 1W100
eingekerkerte Kreaturen auf dem gesam-
ten Planeten (bzw. in der Ebene) befreit.

EISENWAND
AKr s, Hxm 6, Mag s
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: 2 Stunden

+ Rettungswurf: Nein
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Der Zauberwirker beschwort eine eiserne
Mauer, 1 Meter dick und je 15 Meter lang
und hoch. Die Mauer und alle ihre Bruch-
stiicke verschwinden nach Ablauf der Dau-
er.

EISSTURM
AKr 4, Hxm 5, Mag 4
« Reichweite: 40 Meter
. Dauer: 1 Runde
+ Rettungswurf: Nein

Ein Sturm aus Eissplittern und Schnee er-
scheint am definierten Ort und wirbelt dort
mit einem Radius von 10 Metern, wobel er
3Wio Schaden verursacht.

EISWAND
AKr 4, Hxm 5, Mag 4
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: Konzentration
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker beschwort eine Mauer
aus Eis (4), 2 Meter dick, 6 Meter hoch und
undurchsichtig. Der Zauberwirker kann
entscheiden zwischen einer Mauer, die 20
Meter lang ist oder einer kreisférmigen
Mauer mit einem Radius von 5 Metern.
Zauber und magische Effekte, die auf Feuer
basieren, verpuffen ohne Wirkung an der
Mauer.

Wer die Mauer durchbrechen mochte,
nimmt 1W6 Schaden. Feuerelementare und
ahnliche Lebensformen, die auf Feuer ba-
sieren, nehmen 2We6 Schaden.



ELEMENTAR BESCHWOREN
Hxm 6, Mag s
Reichweite: 75 Meter

« Dauer: Bis der Elementar gebannt
oder tot ist

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker beschwort einen Ele-
mentar (16 TW) von einer der inneren Ebe-
nen und bindet ihn, so dass er den Befehlen
des Zauberwirkers gehorchen muss. Aller-
dings ist der Elementar nur so lange dem
Willen des Zauberwirkers unterworfen,
wie dieser sich auf die Beherrschung kon-
zentriert. Sobald er die Konzentration ver-
liert, ist der Elementar befreit und greift
den Zauberwirker an.

ELEMENTEN TROTZEN
AKr1, Ass 1, Bar1, Kle1, Mag 1, Pal 1, Wal 1
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: 24 Stunden
« Rettungswurf: Nein

Die berithrte Kreatur wird vor den Ein-
flissen unwirtlicher Temperaturen ge-
schiitzt. Sie kann sich bequem in Umge-
bungen mit Temperaturen zwischen -40°C
bis 60°C aufhalten. Die Ausriistung der
Kreatur ist gleichfalls geschiitzt.

Der Zauber schiitzt nicht gegen Schaden
durch Feuer oder Kilte und auch nicht ge-
gen andere Umweltgefahren wie Rauch,
Vakuum usw.

ERDBEBEN
Kle 6
« Reichweite: 250 Meter
« Dauer: Sofort
«  Rettungswurf: Reflex

Der Kleriker verursacht ein heftiges Erd-
beben in einem Gebiet mit einem Radius
von 30 Metern. Das Erdbeben bringt Mau-
ern zum Einsturz, verursacht Erdrutsche
und offnet tiefe Risse im Boden. Jede Krea-
tur in dem Gebiet muss einen Reflexwurf
bestehen oder fillt in einen Riss und ist fiir
immer verloren. Die Auswirkungen des
Erdbebens betreffen nicht das Gebiet aufle-
rhalb des Radius.
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ERDE BEWEGEN
Dru 6, Hxm 6, Mag 6
« Reichweite: 75 Meter

« Dauer: 1 Stunde (Effekte des Zaubers
sind permanent)

+ Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber kann nur tberirdisch ge-
wirkt werden. Er erlaubt dem Zauberwir-
ker, Hiigel oder dhnliche Erd- und Stein-
massen mit einer Geschwindigkeit von 2
Meter pro Minute (120 Meter pro Stunde)
zu verschieben.

EXPLOSIVE RUNEN
Mag 3
« Reichweite: Auf Papier geschrieben
« Dauer: Permanent

«  Rettungswurf: Wille (nur Kreaturen,
die selbst Zauber wirken konnen)

Der Zauberwirker schreibt eine Rune auf
ein Papier, ein Pergament oder in ein Buch.
Wenn eine andere Person die Rune liest,
explodiert sie und verursacht 4Wé Schaden
in ihrem nichsten Umfeld. Das Papier oder
Buch wird zerstort.

FALLEN FINDEN
Kle 2
+ Reichweite: 10 Meter
+ Dauer: 20 Minuten
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann magische und ge-
wohnliche Fallen in einem Radius von 10
Metern wahrnehmen.
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FEDERFALL
AKr 2, Bar2, Mag2
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: 1 Runde/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Die betroffenen Objekte und Ziele fallen
langsamer. Sobald der Zauber wirkt, dn-
dert sich die Fallgeschwindigkeit auf 3
Meter/Sekunde. Objekte und Kreaturen
unter der Wirkung des Zaubers erleiden
keinen Schaden bei der Landung. Sobald
der Zauber endet, beschleunigt sich der Fall
wieder.

Der Zauber kann einmal pro Runde zu-
satzlich zur Aktion des Wirkers und auch
auflerhalb der normalen Zugreihenfolge
gewirkt werden, allerdings nicht, wenn er
gerade einen anderen Zauber wirkt.

FEENFEUER
Dru 3, Wal 2
- Reichweite: 30 Meter
« Dauer: 1 Minute/Stufe
« Rettungswurf: Nein

Das Ziel wird von einem iiberirdischen
Leuchten eingehillt, dass weithin zu sehen
ist. Solange der Zauber aktiv ist, gilt das
Ziel nicht als unsichtbar. Angreifer erhal-
ten einen Bonus von +2 auf Angriffswiirfe.



FEUERBALL
AKr 3, Mag 3
« Reichweite: 75 Meter
« Dauer: Sofort
«  Rettungswurf: Reflex

Eine Feuerkugel schiefdt aus der Hand des
Zauberwirkers und explodiert am gewahl-
ten Zielpunkt mit einem Radius von 6 Me-
tern. Dabei verursacht sie 1Wé6 Punkte
Schaden pro Stufe des Magiers. Ein erfolg-
reicher Reflexwurf halbiert den Schaden.

FEUERWAND
AKr 4, Hxm 5, Mag 4
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: Konzentration
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker beschwort eine Mauer
aus Feuer (4), 2 Meter dick und 6 Meter
hoch, die so lange brennt, wie der Zauber-
wirker sich auf die Aufrechterhaltung kon-
zentriert. Es ist nicht moglich, durch die
Flammen auf die andere Seite der Mauer zu
sehen. Der Zauberwirker kann entscheiden
zwischen einer Mauer, die 20 Meter lang ist
oder einer kreisformigen Mauer mit einem
Radius von 5 Metern.

Wer die Mauer durchbrechen mochte, er-
halt 1We Schaden, Untote 2We.

FINGER DES TODES
Hxms
« Reichweite: 40 Meter
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Zihigkeit

Dieser Zauber totet eine einzelne Kreatur.

FLAMMENDE WOLKE
Mag 8
. Reichweite: 10 Meter
« Dauer: 1W6 + 4 Runden
« Rettungswurf: Nein

Am Zielpunkt entsteht eine Wolke aus er-
stickendem, schwarzem Qualm, die sich in
einem Radius von 6 Metern ausbreitet. In
der dritten Runde entziindet sie sich und
verursacht 1 Schaden pro Stufe des Zauber-
wirkers, bis der Zauber endet.

FLIEGEN
AKr 3, Ass 2, Hxm 4, Mag 3
« Reichweite: Berithrung
 Dauer: 10 Minuten/Stufe

« Rettungswurf: Nein

Das Ziel des Zaubers kann fur die Wir-
kungsdauer mit einer Geschwindigkeit von
ca. 400 Metern/Minute (24 km/h) fliegen.
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FLUCH
Hxm 2
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Wille

Dieser Zauber belegt das Ziel mit einem
zufillig ermittelten Fluch.

Die Tabelle: Fliiche findet sich im Spiellei-
terbuch.
FLUCH BRECHEN

Kle 3, Mag 4

« Reichweite: Berithrung

« Dauer: Sofort

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber hebt einen Fluch auf.

FURCHT

AKr 4, Ass 2, Bar 4, Dru 4, Hxm 4, Mag 4,
Wal2

« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Wille

Alle Kreaturen in einem Kegel mit 45° vor
dem Zauberwirker fliehen fiir 1 Runde/Stu-
fe des Zauberwirkers in heller Panik, wenn
sie ihren Rettungswurf nicht bestehen.
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GEAS (ZWANG)
Brs, Hxm 6, Mag 6
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: Bis der Auftrag erledigt ist
« Rettungswurf: Wille

Wenn dem Ziel ein Rettungswurf miss-
lingt, kann der Zauberwirker ihm einen
Auftrag erteilen. Von nun an muss das Ziel
versuchen, den Auftrag schnellstmoglich
zu erledigen, andernfalls halbieren sich sei-
ne Stirke, Konstitution und Geschicklich-
keit. Wird der Auftrag ignoriert, stirbt das
Ziel nach 2W4 Tagen.

GEDANKEN AUFSPUREN
Bar 2, Mag 2, Wal 2
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: 1 Minute
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann die Aktivitit von
Gedanken intelligenter Kreaturen auf eine
Distanz von 20 Metern erkennen. Der Zau-
ber kann keine Mauern von mehr als 50 cm
und kein Blei durchdringen.

GEGENSTAND AUFSPUREN
Hxm 2, Kle 3, Mag 2
« Reichweite: 30 Meter
+ Dauer: 1 Minute
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kennt die Richtung, in
der sich der gesuchte Gegenstand befindet.
Der Zauberwirker muss den Gegenstand
von der Art her kennen, aber es kann sich
dabei um allgemeine Angaben wie eine
Treppe oder Gold handeln.



GEGENSTAND BELEBEN
Kle 6
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erweckt Gegenstinde wie Sta-
tuen, Stithle oder Teppiche zu einer Imita-
tion von Leben. Der Gegenstand gehorcht
den Anweisungen des Zauberwirkers. Die
Anzahl der TW des Gegenstands hingt von
seiner Masse ab.

GEGENSTAND VERBERGEN
Bar1, Kle 3, Mag 2
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: 8 Stunden
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber verbirgt ein Objekt vor Hell-
sichtzaubern. Jeder Versuch das Objekt
mittels Magie auszuspihen scheitert auto-
matisch, wenn er direkt auf das Objekt ab-
zielt. Zielt die Hellsicht auf die nihere Um-
gebung, erscheint das Objekt einfach nicht
im Sichtfeld des Zaubers.

GEISTERHAFTES BILD
Bar 1, Hxm 3, Mag 2
« Reichweite: 75 Meter
« Dauer: Konzentration
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft eine Illusion, die
echt wirkt, aber bei Beriithrung als unecht
erkannt wird. Solange der Betrachter
glaubt, dass die Illusion echt ist, kann sie
ihm gefihrlich werden und ihm sogar
Schaden zufiigen.

GIFT NEUTRALISIEREN
Dru 3, Hxm 3, Kle 4, Wal 2
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber neutralisiert Gift, kann aber
keine durch Vergiftung verstorbenen Krea-
turen ins Leben zuriickbringen.
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GIFTPFEIL
Dru1
«  Reichweite: 20 Meter
«  Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Zihigkeit

Der Druide schief3t einen kleinen vergifte-
ten Pfeil aus seiner Handfliche aufein Ziel,
der 1W4 Schaden verursacht. Wenn dem
Ziel ein Rettungswurf misslingt, ist es ver-
giftet und erleidet weiteren Schaden, des-
sen Hohe und Dauer in Runden von der
Stufe des Druiden abhingt, entsprechend
der Tabelle unten.

Der Druide kann nur einmal taglich einen
vergifteten Pfeil abschiefen, alle weiteren
Pfeile sind dann nicht vergiftet und verur-
sachen 1W4 Schaden.

Stufe Schaden

1-2 1W6 in derselben Runde
3-5 1WS8 fiir 2 Runden

6-8 2W1o fiir 3 Runden

9-12 3Wio fiir 4 Runden
13-15 4W1o fiir 5 Runden
16-18 sWio fiir 6 Runden

19+ 6W2o0 fiir 7 Runden
HAST

AKr 3, Ass 1, Dru 4, Hxm 4, Mag 3
« Reichweite: 75 Meter

« Dauer: 30 Minuten

. Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker bestimmt einen Ziel-
punkt innerhalb der Reichweite. Bis zu 24
Kreaturen in einem Radius von 20 Metern
um den Zielpunkt konnen sich fiir die Wir-
kungsdauer doppelt so schnell bewegen
und doppelt so oft angreifen. Unter dem
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Einfluss des Zaubers kann eine Kreatur in
einer Runde bis zu zwoélfmal angreifen
statt wie iiblich sechsmal.

HEILIGES GESPRACH
Kles, Pal3
« Reichweite: Selbst

« Dauer: Drei Fragen in bis zu 30 Minu-
ten

+ Rettungswurf: Nein

Hohere Michte gewihren Antworten auf
die Fragen des Zauberwirkers. Der Zauber
sollte nicht 6fter als einmal wochentlich ge-
wirkt werden, da die hoheren Michte nicht
gern gestort werden.




HEILIGES WORT
Kle 6, Pal 4
« Reichweite: 15 Meter Radius
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Alle Kreaturen aufler dem Zauberwirker
innerhalb der Reichweite werden von gétt-
licher Macht getroffen:

« Kreaturen mit 4 oder weniger TW ster-
ben sofort

« Kreaturen mit 5-8 TW sind dauerhaft
taub und fiir 2W1o x 10 Minuten ohn-
machtig

« Kreaturen 9-12 TW sind fiir iW6 x 10
Minuten taub

« Kreaturen mit 13 oder mehr TW sind
nicht betroffen

HELLHOREN
Bar 3, Hxm 4, Mag 3, Wal 2
« Reichweite: 20 Meter
. Dauer: 1 Minute/Stufe
« Rettungswurf: Nein

Der Zauber erlaubt es dem Zauberwirker,
durch soliden Stein und andere Schallbar-
rieren zu horen. Blei blockiert den Zauber.

HELLSEHEN
Bar 3, Hxm 4, Mag 3
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: 1 Minute/Stufe

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erlaubt es dem Zauberwirker,
durch soliden Stein und andere Hindernis-
se zu sehen. Blei blockiert den Zauber.

HOHERE EBENE
KONTAKTIEREN

Mags

« Reichweite: Selbst

« Dauer: 3W4 Ja-Nein-Fragen
«  Rettungswurf: Wille

Der Zauberwirker stellt eine mentale Ver-
bindung zu einer anderen Existenzebene
her. Er kann 3W4 Fragen stellen, die mit Ja
oder Nein beantwortet werden. Misslingt
dem Zauberwirker ein Rettungswurf, sind
die Antworten jeweils zu 50 % falsch. Miss-
lingt dem Zauberwirker ein weiterer Ret-
tungswurf, trifft ihn ein zufillig ermittelter
Fluch.

INSEKTENPLAGE
Drus, Hxm s
« Reichweite: 150 Meter
« Dauer:1Tag
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber wirkt nur unter freiem Him-
mel. Ein gigantischer Insektenschwarm
sammelt sich am Zielpunkt in Form einer
Wolke und folgt den Richtungsanweisun-
gen des Zauberwirkers. Die Wolke hat ei-
nen Durchmesser von 10 Metern. Jede Kre-
atur mit 2 oder weniger TW flieht vor der
Wolke. Kreaturen in der Wolke erleiden
jede Runde 1Wé Schaden.
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IRRGARTEN
Mag 8
« Reichweite: 1 Meter/Stufe
« Dauer: Siehe unten
«  Rettungswurf: Nein

Die Zielkreatur wird in einem auflerdi-
mensionalen Irrgarten gefangen. Dort
muss sie den Ausgang finden, um wieder in
ihrer Realitit zu erscheinen. Die Intelli-
genz der Kreatur bestimmt, wie schnell sie
den Ausgang findet:

Intelligenz Dauer

2- 2W4 x 10 Minuten
3-5 1W4 x 10 Minuten
6-8 5W4 Runden

9-11 4W4 Runden
12-14 3W4 Runden
15-17 2W4 Runden

18+ 1W4 Runden
KLINGENWAND

Kle 6, Pal 4

« Reichweite: 20 Meter

« Dauer: 2 Runden/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Eine Wand aus wirbelnden Klingen ent-
steht in einem Radius von 5 Meter um den
Zauberwirker. Die Barriere verursacht
7W1o Schaden.

KLOPFEN
Bar 2, Hxm 2, Mag 2
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: Sofort

+ Rettungswurf: Nein
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Der Zauber o6ffnet alle ordiniren und
magischen Schlosser und Riegel im
Wirkungsbereich.

KRANKHEIT HEILEN
Kle 3
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Die berithrte Kreatur wird von allen
Krankheiten geheilt, auch solchen mit
magischem Ursprung (mit der Ausnahme
von Fliichen).

KRANKHEIT VERURSACHEN
Hxm 3
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Zihigkeit

Die berithrte Kreatur wird mit einer
Krankheitinfiziert, die sofort ihre Wirkung
entfaltet. Die Wirkung hailt an, bis die
Krankheit geheilt wird. Die Krankheit ver-
geht nicht von selbst.
1Wé  Auswirkung
1 Das Ziel verliert W6 Stirke

Das Ziel verliert 1W6 Geschicklichkeit
Das Ziel verliert W6 Konstitution

Das Ziel verliert iWé Weisheit

2

3

4 Das Ziel verliert 1Wé Intelligenz
5

6 Das Ziel verliert 1Wé Charisma



KRITISCHE WUNDEN HEILEN
Kle 4
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber heilt beim Ziel 4W8 TP +1 TP
pro Stufe des Zauberwirkers (maximal
4W8+20). Untoten fiigt der Zauber statt-
dessen Schaden zu.

LEICHTE WUNDEN HEILEN
Kle1
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber heilt beim Ziel 1W8 TP +1 TP
pro Stufe des Zauberwirkers (maximal
1W8+5). Untoten figt der Zauber stattdes-
sen Schaden zu.

LEICHTE WUNDEN
VERURSACHEN

Drui, Hxm1

« Reichweite: Berithrung

« Dauer: Sofort

« Rettungswurf: Zihigkeit

Das Ziel erleidet 1Wé TP + 1 TP pro Stufe
des Zauberwirkers (maximal iWé+5). Unto-
te heilt der Zauber stattdessen.

LICHT
AKr1, Bar1, Kle1, Mag 1, Pal1
« Reichweite: 20 Meter
« Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Das Ziel des Zaubers strahlt fiir die Wir-
kungsdauer Licht aus mit der Helligkeit ei-
ner Fackel.
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MAGIE BANNEN
AKr 3, Bar 3, Kle 3, Mag 3, Pal1
« Reichweite: 40 Meter

« Dauer: Sofort bzw. 10 Minuten gegen
Gegenstiande

+ Rettungswurf: Nein

Magie bannen kann die Wirkung anderer
Zauber komplett autheben. Dazu muss der
Zauberwirker einen Willenswurf gegen
den Grad des Zaubers bestehen, den er
bannen will.

Der Zauber hat keinen Einfluss auf die
Folgen von magischen Effekten (und
macht also beispielsweise keine durch
Magie getoteten Wesen lebendig), aber so-
lange Magie wirkt, kann sie gebannt wer-
den. Magische Gegenstinde verlieren statt-
dessen fir 10 Minuten ihre Wirkung.

MAGIE ENTDECKEN
AKr1, Bar1, Hxm 2, Kle 1, Mag 1, Pal1
« Reichweite: 20 Meter
+ Dauer: 20 Minuten
« Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker entdeckt in Kreaturen,
Gegenstinden und Orten die Anwesenheit
von aktuell wirkenden magischen Effekten.

MAGISCHER MUND
Bar1, Mag 2
. Reichweite: 10 Meter

« Dauer: Permanent, bis der Effekt aus-
gelost wird

+ Rettungswurf: Nein

2.8

Der Zauber versieht das Ziel mit einem
verzauberten Mund, der plotzlich erscheint
und seine Botschaft ausspricht, wenn eine
zuvor vom Zauberwirker festgelegte Situa-
tion eintritt. Die Nachricht kann bis zu 25
Worter lang sein. Der Ausloser muss sicht-
bar oder horbar sein. Illusionen koénnen
den Zauber tiuschen.

Wie weit der Zauber den Ausloser er-
kennt, hangt von der Stufe des Zauberwir-
kers ab: 4,5 Meter pro Stufe.

MAGISCHES GEFADB
Hxm 6, Mag s
« Reichweite: Siehe unten
+ Dauer: Siehe unten
« Rettungswurf: Siehe unten

Dieser Zauber versetzt die Essenz des
Zauberwirkers in ein beliebiges Objekt. Das
Objekt muss sich innerhalb von 10 Metern
zum Zauberwirker befinden. Befindet sich
die Essenz des Zauberwirkers einmal in
dem Objekt, kann er von Kérpern anderer
Personen oder Kreaturen Besitz ergreifen,
wenn diese sich innerhalb von 40 Metern
zu dem Objekt befinden und ihnen ein Wil-
lenswurf misslingt. Der Zauberwirker kann
seine Essenz jederzeit zuriick in das Objekt
transferieren. Wird die besessene Kreatur
getotet, kehrt die Essenz sofort in das Ob-
jekt zuriick. Aulerdem kann der Zauber-
wirker jederzeit in seinen eigenen Korper
zuriickkehren, dabei endet der Zauber.

Wird der Korper des Zauberwirkers zer-
stort, wahrend sich seine Essenz auflerhalb
des Korpers befindet, bleibt er in dem Ob-
jekt. Er kann weiterhin von anderen Krea-
turen Besitz ergreifen.



Wird das Objekt zerstort, wihrend sich
die Essenz des Zauberwirkers darin befin-
det, dann ist sie verloren.

MAGISCHES GESCHOSS
AKr1, Mag1
« Reichweite: 50 Meter
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Ein magisches Geschoss trifft automa-
tisch das Ziel, das der Zauberwirker wahlt.
Das Geschoss verursacht iWé Schaden. Auf
der 4., 8., 12., 16. und 20. Stufe wird je ein
zusitzliches Geschoss erzeugt. Fiir jedes
Geschoss kann ein anderes Ziel gewahlt
werden.

MASSENVERKLEIDUNG
Bar s, Mag 4
« Reichweite: 75 Meter

« Dauer: Bis der Zauber beendet oder ge-
bannt wird

+ Rettungswurf: Nein

Bis zu 100 Kreaturen bis maximal Pferde-
grofe nehmen das Aussehen von Biumen
an. Die Illusion ist so itberzeugend, dass
auch Kreaturen, die sich durch den “Wald”
bewegen, sie nicht als solche erkennen.
METEORITENSCHWARM

Mago

« Reichweite: 15 Meter + 5 Meter/Stufe

« Dauer: Sofort

« Rettungswurf: Reflex

Meteroiten schiefRen aus der ausgestreck-
ten Hand des Zauberwirkers, die in gewal-

tigen Feuerbillen detonieren, wenn sie ihr
Ziel treffen. Der Zauberwirker kann vier
grofle oder acht kleine Meteoriten hervor-
rufen. Die Meteoriten treffen ihre Ziele au-
tomatisch, diesen steht kein Rettungswurf
zu. Kreaturen, die sich im Explosionsradi-
us eines Meteoriten befinden, dirfen einen
Rettungswurf ablegen, um nur den halben
Schaden zu erhalten.

« Grofler Meteorit: 5Wio Schaden,
Explosionsradius 5 Meter

« Kleiner Meterorit: 5W4 Schaden,
Explosionsradius 2 Meter

MIT PFLANZEN SPRECHEN
Dru3, Hxm 3, Kle 4
« Reichweite: Im Schallbereich
« Dauer: 10 Minuten/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann mit Pflanzen
sprechen. Pflanzen, die kleiner sind als
Biume, konnen sich eingeschrinkt bewe-
gen, wenn sie darum gebeten werden.
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MIT TIEREN SPRECHEN
Dru1, Kle 3, Wal 1
«  Reichweite: Selbst
« Dauer: 10 Minuten/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann mit nichtmagi-
schen Tieren sprechen. Es besteht die gute
Chance, dass ein Tier hilfsbereit ist und
den Bitten des Zauberwirkers nachkommt.
Es wird den Zauberwirker nur angreifen,
wenn er es schwer beleidigt oder seiner-
seits angreift.

MIT TOTEN SPRECHEN
Hxm 3, Kle 4
+ Reichweite: Berithrung
« Dauer: 3 Fragen
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann einer toten Krea-
tur drei Fragen stellen, die beantwortet
werden. Wie lange die befragte Kreatur tot
sein kann, hingt von der Stufe des Zauber-
wirkers ab.

Stufe Zeit seit dem Tod

14 1W4 Tage

5-8 2W6 Wochen

9-12 3W8 Monate

13-16 4W1o Jahre

17+ Keine Beschrankung
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MITTLERE WUNDEN HEILEN
Kle 2
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber heilt beim Ziel 2W8 TP +1 TP
pro Stufe des Zauberwirkers (maximal
2W8+10). Untoten figt der Zauber statt-
dessen Schaden zu.

MONSTER BEZAUBERN
Bar 4, Dru 5, Hxm 5, Mag 4, Wal 3
« Reichweite: 20 Meter
+ Dauer: Siehe unten
« Rettungswurf: Wille

Der Zauber unterwirft die Kreatur dem
Willen des Zauberwirkers. Der Zauber be-
trifft 3Weé Kreaturen mit bis zu 3 TW oder
eine Kreatur mit 4 oder mehr TW. Die be-
troffenen Kreaturen konnen einmal pro
Woche einen Rettungswurf ablegen, um
den Zauber zu brechen.

MONSTER FESTHALTEN
AKr 5, Dru 6, Hxm 6, Mag 5, Wal 4
« Reichweite: 40 Meter
« Dauer: 1 Stunde + 10 Minuten/Stufe
« Rettungswurf: Zihigkeit

Der Zauberwirker wahlt 1W4 Kreaturen,
die sich fiir die Dauer des Zaubers nicht
mehr von der Stelle bewegen kénnen.



NACHWACHSEN
Dru 2
«  Reichweite: Selbst
« Dauer: 1 Runde/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber beschleunigt die Wundhei-
lungskrifte rapide, so dass pro Runde 2W4
TP geheilt werden.

NAHRUNG ERSCHAFFEN
Kles
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft eine Ein-Tages-Rati-
on Nahrung fiir 24 Personen. Auf der 9. und
jeder nachfolgenden Stufe des Zauberwir-
kers wird die Ration verdoppelt.

NAHRUNG UND WASSER
REINIGEN

Kle1

« Reichweite: Berithrung

+ Dauer: Sofort

+ Rettungswurf: Nein

Nahrung und Wasser fiir bis zu 12 Perso-
nen wird von Verschmutzung und Giften
gereinigt.

NAHRUNG UND WASSER VER-
UNREINIGEN

Hxm1

« Reichweite: Berithrung

« Dauer: Sofort

+ Rettungswurf: Nein

Nahrung und Wasser fiir bis zu 12 Perso-
nen wird ungenief3bar und fiithrt bei Ver-
zehr zu Erbrechen und Durchfall (-1Weé auf
Konstitution fiir IW6 Stunden).

NETZ
AKr 2, Mag 2
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: 8 Stunden
« Rettungswurf: Nein

Ein klebriges Geflecht bedeckt einen Be-
reich von 3 x 3 x 6 Metern. Es ist extrem
schwierig, sich durch das Gewirr zu kimp-
fen. Mit Hilfe von Schwert und Fackel dau-
ert es 10 Minuten, Pferdegrofie Kreaturen
bendtigen 20 Minuten. Ohne Hilfsmittel
dauert es etwa 30 Minuten, sich durch das
Geflecht zu kimpfen.

PERMANENTE DUNKELHEIT
Hxm 3
« Reichweite: 40 Meter
» Dauer: Permanent
« Rettungswurf: Nein

Ein Zielobjekt strahlt in einem Radius von
40 Metern eine permanente Dunkelheit
aus, die mit normaler Sicht nicht durch-
drungen werden kann. Die Zauber Licht
und Magie bannen heben die Dunkelheit
auf.
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PERMANENTES LICHT
Kle 3, Mag 2, Pal 2
« Reichweite: 40 Meter
« Dauer: Permanent
+ Rettungswurf: Nein

Das Ziel des Zaubers strahlt helles Licht
(wie Sonnenlicht, mit den selben Eigen-
schaften) in einem Radius von 40 Metern
aus.

PERSON BEZAUBERN
Bar 1, Hxm 2, Mag 1, Wal 3
« Reichweite: 40 Meter
« Dauer: Bis gebannt
« Rettungswurf: Wille

Der Zauber wirkt auf eine Person. Wenn
ihr ein Rettungswurf misslingt, folgt sie
dem Willen des Zauberwirkers.

PERSON FESTHALTEN
AKr 3, Ass 2, Bar 3, Hxm 4, Kle 2, Mag 3
« Reichweite: 40 Meter
« Dauer: 1 Stunde
«+ Rettungswurf: Zahigkeit

Der Zauberwirker bestimmt 1W4 Perso-
nen. Diese konnen sich fiir die Zauberdau-
er nicht von der Stelle rithren, wenn ihnen
ein Rettungswurf misslingt.

PFLANZENWACHSTUM
Drus, Hxm s, Mag 4
+ Reichweite: 70 Meter
« Dauer: Permanent

+ Rettungswurf: Nein
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Das Unterholz im Zielgebiet wird plotz-
lich zu einem undurchdringlichen Dickicht
aus Dornenranken und Schlingpflanzen.
Der Zauber betrifft bis zu 10.000 Quadrat-
meter Fliche.

PFORTE ZUHALTEN
AKr1, Hxm 2, Mag1
« Reichweite: Sichtlinie
« Dauer: 2W6 x 10 Minuten
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber verschlieRt eine Tir fir die
Dauer des Zaubers. Kreaturen, die gegen
Magie resistent sind, beenden die Wirkung
des Zaubers augenblicklich, wenn sie die
Tir berithren.

PROJIZIERTES EBENBILD
AKr 6, Ass 4, Bar 5, Hxm 6, Mag 6
« Reichweite: 70 Meter
« Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker erschafft ein Ebenbild
von sich innerhalb der Reichweite. Das
Ebenbild spiegelt jede Aktion des Zauber-
wirkers. AnschlieRend gewirkte Zauber
scheinen ihren Ursprung beim Ebenbild zu

haben.

REGENBOGENSPIEL
Mag7
« Reichweite: Siehe unten
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Zihigkeit, siehe unten

Der Zauberwirker sendet einen kurzen
Impuls verschiedenfarbigen Lichts aus sei-



ner Hand. Der Impuls ist Kegelférmig mit
einem Winkel von 45° und einer Linge von
20 Metern. Jede Kreatur innerhalb des Ke-
gels wird von dem Effekt einer zufillig er-
mittelten Lichtfarbe getroffen:

1. Rot: 20 Punkte Schaden (Rettungswurf
halbiert)

2. Orange: 40 Punkte Schaden (Rettungs-
wurf halbiert)

3. Gelb: 80 Punkte Schaden (Rettungs-
wurf halbiert)

4. Griin: 20 Schaden fiir 5 Runden (Ret-
tungswurf negiert)

5. Tirkis: Verwandelt das Ziel in Stein
(Rettungswurf negiert)

6. Blaw: Verursacht Wahnvorstellungen
(Rettungswurf negiert)

7. Violett: Ziel wird auf eine andere Ebe-
ne transportiert (Rettungswurf ne-
giert)

8. Zwei Farben (zweimal wiirfeln)

RESISTENZ
Hxm1
Reichweite: Berithrung
Dauer: 1 Minute
Rettungswurf: Nein

Der Zauber verleiht einem Ziel einen
magischen Schutz, der ihm einen Bonus
von +1 auf Rettungswiirfe gewihrt.

RINDENHAUT

Dru 2, Wal1

« Reichweite: Selbst

« Dauer: 1 Minute/Stufe

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker wird von einer zihen
Rinde umbhiillt, die ihn nicht in seiner Be-
weglichkeit einschrankt, aber Schutz vor
physischem Schaden bietet. Die Rinde ab-
sorbiert bis zum Ablauf der Zauberdauer
1W6 Schaden pro Stufe des Zauberwirkers.

SAURENEBEL
Hxm 6
+ Reichweite: 30 Meter
« Dauer: 1 Runde/Stufe
+ Rettungswurf: Zahigkeit

Der Wirker erschafft eine dicke, klebrige
Wolke aus Siure, die alles veritzt, was sie
betritt oder sich in ihr befindet. Kreaturen,
die die Wolke betreten oder sich zu Beginn
ihrer Runde in ihr aufhalten, nehmen 2We
Saureschaden und missen einen Zihig-
keitswurf bestehen oder werden in ihrer
Bewegungsgeschwindigkeit um 50 % redu-
ziert. Fiir jede weitere Runde, die sie sich
im Nebel aufhalten, nehmen sie weitere
2We6 Saureschaden.

33



SAUREPFEIL
Hxm 2
« Reichweite: 120 Meter
« Dauer: 1 Runde + 1 Runde/3 Stufen
+ Rettungswurf: Nein

Der Wirker beschwort einen siurege-
trankten Pfeil bei seiner Hand, der auf das
gewdhlte Ziel zuschieft. Um zu treffen,
muss ein Berithrungsangriff auf Entfer-
nung gelingen. Der Pfeil verursacht 2W4
Saureschaden. Die Siure hilt fir 1 Runde/3
Zauberstufen nach der ersten weiter an
und verursacht weitere 2W4 Schaden pro
Runde.

SCHEINGELANDE
Hxm 5, Mag 4
« Reichweite: 70 Meter
« Dauer: Permanent

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber verandert die Umgebung in
einem Radius von 70 Metern nach dem
Willen des Zauberwirkers. Zum Beispiel
kann er einen Higel verschwinden oder
stattdessen einen Wald entstehen lassen.
Beriihrt eine Person das Scheingeldnde, en-
det der Zauber.
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SCHILD
AKr1, Mag1
« Reichweite: Selbst
« Dauer: 20 Minuten
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker erschafft einen unsicht-
baren Schild, der ihn vor Angriffen ab-
schirmt. Der Zauberwirker hat fiir die Zau-
berdauer eine Riistungsklasse von 17 gegen
Angriffe im Fernkampf und 15 gegen ande-
re Angriffe. Ist die Riistungsklasse des Zau-
berwirkers bereits hoher, hat der Zauber
keine Wirkung.

SCHLAF
AKr1, Bar1, Dru2, Hxm 2, Mag 1, Wal 1
« Reichweite: 70 Meter
« Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber legt einen magischen Schlaf
auf Kreaturen mit insgesamt bis zu 2W4
TW. Die Kreaturen werden durch Lirm
nicht geweckt, aber Verletzungen oder un-
sanfte Weckversuche beenden den Schlaf.

SCHMIEREN
AKr1, Bar 2, Hxm 2, Mag 2
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: 1 Runde/Stufe
« Rettungswurf: Siehe Text

Der Zauber iiberzieht ein Objekt oder eine
Fliche von 3 Metern mal 3 Metern mit einer
rutschigen Schicht. Jede Kreatur im Wir-
kungsbereich muss zu Beginn ihrer Runde
einen Reflexwurf bestehen oder stiirzt.



Wird der Zauber auf ein Objekt gewirkt,
muss einer Kreatur, die das Objekt trigt
oder greifen will, ein Reflexwurf gelingen,
andernfalls lisst sie das Objekt fallen bzw.
kann es nicht greifen.

SCHUTZ VOR BOSEM
AKr 2, Kle1, Mag 2, Pal1
« Reichweite: Selbst
« Dauer: 2 Stunden
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft ein magisches Feld
um den Zauberwirker, das bose magische
Kreaturen von ihm fernhilt. Angriffe sol-
cher Kreaturen erhalten einen Abzug von -
1, und der Zauberwirker erhilt einen Bonus
von +1 auf alle Rettungswiirfe gegen ihre
Angriffe oder Effekte.

SCHUTZ VOR GESCHOSSEN
AKr 3, Ass 1, Hxm 4, Mag 3
+  Reichweite: Selbst
« Dauer: 2 Stunden
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker wird durch regulire
Pfeile, Bolzen oder Schleudergeschosse
nicht verletzt. Sehr grofe Geschosse wie
geschleuderte Felsen oder Munition von
Ballisten durchbrechen den Schutz.

SCHUTZ VOR GUTEM
Hxm1
« Reichweite: Selbst
« Dauer: 2 Stunden

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft ein magisches Feld
um den Zauberwirker, das gute magische
Kreaturen von ihm fernhilt. Angriffe sol-
cher Kreaturen erhalten einen Abzug von -
1, und der Zauberwirker erhilt einen Bonus
von +1 auf alle Rettungswiirfe gegen ihre
Angriffe oder Effekte.

SCHWACHSINN
AKr s, Ass 3, Bar 5, Hxm 6, Mag 5
- Reichweite: 70 Meter
« Dauer: Permanent
«  Rettungswurf: Wille

Dieser Zauber betrifft nur Personen, die
selbst arkane Zauber wirken konnen. Der
Rettungswurf gegen den Zauber erhilt ei-
nen Abzug von -4, und wenn er misslingt,
wird das Ziel schwachsinnig (Intelligenz,
Weisheit und Charisma sinken auf1).

SCHWEBEN
AKr2,Ass1, Hxm 3, Mag 2
« Reichweite: Selbst
 Dauer: 10 Minuten/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker schwebt und kann sich
vertikal nach oben oder unten bewegen. Al-
lerdings kann er sich in der Luft nicht vor-
oder riickwirts bewegen, sondern muss
sich dazu an einem Objekt entlanghangeln
konnen. Er kann so bis zu 2 Meter pro Mi-
nute horizontal zuriicklegen. Der Zauber-
wirker kann sich nicht mehr als 6 Meter pro
Stufe nach oben oder unten von seinem
Ausgangspunkt entfernen.
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SCHWERE WUNDEN HEILEN

Kle 3

« Reichweite: Berithrung

« Dauer: Sofort

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber heilt beim Ziel 3W8 TP +1 TP
pro Stufe des Zauberwirkers (maximal
3W8+15). Untoten fiigt der Zauber stattdes-
sen Schaden zu.
SCHWERE WUNDEN VERURSA-
CHEN

Dru 4, Hxm 4

« Reichweite: Berithrung

« Dauer: Sofort

« Rettungswurf: Zihigkeit

Das Ziel erleidet 3W8 TP +1 TP pro Stufe
des Zauberwirkers (maximal 3W8+15). Un-
tote heilt der Zauber stattdessen.

SCHWERKRAFT UMKEHREN
Mag7
«  Reichweite: 30 Meter
« Dauer: 1 Minute
« Rettungswurf: Reflex

Der Zauber kehrt in einem Wiirfel mit 10
Metern Kantenlinge die Schwerkraft um.
In diesem Bereich fillt alles nach oben bis
zum nichsten Hindernis oder der Grenze
der Schwerkrifte. Eine Kreatur, der ein
Rettungswurf gelingt, kann sich gegebe-
nenfalls an einem Objekt festhalten. Nach
Ablauf der Zauberdauer fillt alles wieder
nach unten.
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SEELENFALLE
Mag 8
« Reichweite: 3 Meter
« Dauer: Siehe unten
«  Rettungswurf: Siehe unten

Mit diesem Zauber kann die Essenz einer
Zielkreatur auf ewig in einen Edelstein ge-
sperrt werden. Der Wert des Steins in
Goldmiinzen muss mindestens den TW der
Zielkreatur x 1.000 entsprechen. Der Zau-
ber muss vorbereitend auf den Stein ge-
wirkt werden und kann dann auf eine von
zwei Arten vollendet werden:

Indem das letzte Wort des Zaubers in An-
wesenheit der Kreatur gesprochen wird,
dann steht der Kreatur ein Willenswurf zu,
um dem Zauber zu entgehen.

Indem der Kreatur der Stein geschenkt
wird und sie ihn annimmt, in dem Fall ist
kein Rettungswurf zulissig.

Wird die Kreatur befreit, kann der Befrei-
er ihr einen Auftrag geben, als hitte er den
Zauber Geas (Zwang) gewirke.

SEGNEN
Kle 2, Pal1
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Der Kleriker kann eine Kreatur, die nicht
in einen Kampf verwickelt ist, segnen und
ihr so einen Bonus von +1 auf Angriftswiir-
fe, Rettungswiirfe und Moralwiirfe gewih-
ren.



SEINESGLEICHEN
Dru 3
« Reichweite: Sichtweite
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Siehe unten

Der Druide weif$, welche der Personen,
die er sehen kann, ebenfalls ein Druide ist.
Wenn der Zauberwirker weniger Stufen als
ein in der Reichweite befindlicher Druide
hat, kann dieser einen Willenswurf able-
gen, um der Erkennung zu entgehen.

SIMULAKRUM
Mag7
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Permanent
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft ein Duplikat des
Zauberwirkers oder einer anderen Person
mit maximal ebenso vielen TW wie er
selbst. Dazu muss er zuerst die Grundform
aus Schnee und/oder Eis herstellen und sie
mittels Tote beleben animieren. Dann wird
der Zauber Simulakrum auf die Form ge-
wirkt, um das Duplikat zu erschaffen. Das
Duplikat hat IW4+2 x 10 % (3060 %) der Er-
fahrungspunkte des Originals und folgt
den Anweisungen des Zauberwirkers.

Das Duplikat ist nicht perfekt, wenn man
beide Personen nebeneinander stellt, sind
die Unterschiede offensichtlich. Es ist au-
Rerdem mittels Magie entdecken zu identi-
fizieren.

Stirbt das Original, beginnt das Duplikat
sich weiterzuentwickeln, bis es 90 % der Er-
fahrungspunkte erreicht und seinerseits
zum Original geworden ist.

SPIEGELBILDER
AKr 2, Bar 2, Mag2
« Reichweite: Selbst
« Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft 1W4 Spiegelbilder in
direkter Nihe zum Zauberwirker, die
synchron handeln. Angreifer konnen die
Spiegelbilder nicht vom Zauberwirker un-
terscheiden und greifen zufillig ihn oder
eines der Spiegelbilder an. Ein Spiegelbild
zerspringt, sobald es von einem Angriff
oder Effekt getroffen ist.

SPRACHE LESEN
Bar1i, Kle 3, Mag 1, Pal 2
« Reichweite: Selbst
« Dauer: Eine Seite bzw. Schriftstiick
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann eine Seite eines
Buchs, eine Steintafel oder ein ihnliches
nichtmagisches Schriftstiick in einer ihm
unbekannten Sprache lesen und verstehen.

STEIN ZU FLEISCH
Kle 5, Mag 6
« Reichweite: 40 Meter
+ Dauer: Siehe unten
« Rettungswurf: Siehe unten

Der Zauber kann verwendet werden, um
magische Versteinerungen zu beenden.

Der Zauber kann auch umgekehrt gewirkt
werden, um ein Ziel zu versteinern, dann
ist die Zauberdauer Permanent und dem
Ziel steht ein Zihigkeitswurf zu.
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STEINWAND

AKr s, Hxm 6, Mag s

« Reichweite: 20 Meter
» Dauer: Permanent

+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft eine Wand aus mas-
sivem Stein, 50 cm dick und entweder 15
Meter lang bei 6 Meter Hohe oder 30 Meter
lang bei 3 Meter Hohe. Die Wand und alle
ihre Bestandteile verschwinden, wenn der
Zauber gebannt wird.

STILLE
Kle 2
« Reichweite: 50 Meter
« Dauer: 2 Stunden
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker wahlt ein Ziel, von dem
aus der Zauber wirkt. In einem Bereich mit
einem Radius von 5 Metern um das Ziel
herrscht absolute Stille. Kein Geriusch
dringt hinein und keines heraus.

SYMBOL
Mag 8
« Reichweite: Siehe unten
« Dauer: Permanent
« Rettungswurf: Siehe unten

Der Zauberwirker zeichnet ein Symbol
auf eine beliebige Oberfliche. Der Effekt
des Symbols wird ausgelost, wenn eine
dem Zauberwirker feindlich gesonnene
Kreatur in einem Abstand von maximal 3
Metern dariiber, daran vorbei oder darun-
ter durch geht.
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Symbol der Angst: Lost den Zauber
Furcht aus, fiir den Rettungswurf zihlt
der Zaubergrad 8

Symbol der Betiubung: Bis zu 150 TW
an Kreaturen in einem Radius von 20
m sind fir iW4 x 10 Minuten ohn-
machtig (Zahigkeitswurf negiert)

Symbol des Schlafs: Lost den Zauber
Schlaf aus, mit doppelter Dauer und
doppelt so vielen betroffenen Kreatu-
ren

Symbol des Todes: Die Kreatur erleidet
80 Schaden (kein Rettungswurf)

Symbol des Wahnsinns: Bis zu 100 TW
an Kreaturen in Hoérweite leiden unter
Wahnvorstellungen, dabei handelt es
sich um einen permanenten Fluch
(Willenswurf negiert)




TANZENDE LICHTER
AKr1,Bar1, Mag1
« Reichweite: 30 Meter
« Dauer: 1 Minute
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber kann auf verschiedene Arten
gewirkt werden. Der Zauberwirker er-
zeugt:

« bis zu 4 Lichter mit einer Intensitit
von Fackeln oder Laternen

« bis zu 4 leuchtende Sphiren, die wie
Irrlichter aussehen, oder eine schwach
leuchtende, humanoide Form.

Werden mehrere Lichter erzeugt, entfer-
nen sie sich nicht weiter als 3 Meter vonein-
ander, konnen ansonsten aber frei bewegt
werden. Die Lichter bewegen sich mit bis
zu 30 Metern pro Runde. Sie erloschen, so-
bald ihr Abstand zum Zauberwirker die
Reichweite tiberschreitet.

TELEKINESE
Mags
« Reichweite: 40 Meter
« Dauer: 1 Stunde
« Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann mit der Kraft sei-
ner Gedanken Gegenstinde bewegen. Pro
Stufe konnen so 10 kg mit Schrittgeschwin-
digkeit bewegt werden.

TELEPORTATION
AKr s, Ass 3, Mags
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber transportiert den Zauberwir-
ker oder eine andere Kreatur an einen dem
Zauberwirker bekannten Ort. Der Erfolg
hingt davon ab, wie gut genau der Zauber-
wirker den Ort kennt:

Hat der Zauberwirker den Ort nur auf ei-
nem Bild oder einer Karte gesehen, besteht
eine Chance von 75 % (bzw. 15 in 20), dass
sich die teleportierte Kreatur am Zielort
nicht materialisiert und somit verloren ist.

Hat der Zauberwirker den Ort gesehen,
kennt ihn aber nicht sonderlich genau,
dann besteht eine Chance von 20 % (bzw. 4
in 20), dass der Zauber fehlschligt. In die-
sem Fall wiederum besteht eine Chance
von je 50 %, dass die teleportierte Kreatur
sich TW10 x 10 Meter zu hoch oder zu nied-
rig materialisiert. Wenn deshalb die Tele-
portation in einem massiven Gegenstand
oder Gelindemerkmal endet, hat das den
Tod zur Folge.

Kennt der Zauberwirker den Zielort sehr
gut, besteht nur eine Chance von 5 % (bzw.
11n 20), dass die teleportierte Kreatur sich
zu hoch oder zu niedrig materialisiert,
dann jeweils 1W4 x 3 Meter zu hoch oder
niedrig.

39



TIERGESTALT
Dru2
«  Reichweite: Selbst
« Dauer: Permanent
+ Rettungswurf: Nein

Der Druide kann seine Gestalt in die eines
Tieres verdndern, wobei er alle physischen
Eigenschaften des Tiers annimmyt, aber In-
telligenz, Weisheit und Charisma bleiben
unbeeinflusst. Der Druide kann die Verdn-
derung jederzeit beenden und wieder seine
urspriingliche Gestalt annehmen. Alles,
was der Druide am Korper trigt, ist eben-
falls von der Verwandlung betroffen, so
dass der nach der Riickverwandlung alles
bei sich hat. Allerdings kann er die Effekte
seiner Ausristung (z. B. Riistungsbonus) in
verwandelter Form nicht nutzen.

Der Druide kann in Tiergestalt keine Zau-
ber wirken und nur eingeschrinkt spre-
chen. Die Gestalt, die der Druide anneh-
men kann, kann die eines Vogels, Reptils
oder Siugetiers sein. Dabei diirfen die TW
der gewihlten Gestalt die Stufe des Drui-
den nicht tibersteigen.

TIERWACHSTUM
Dru 5, Mag 5, Wal 3
« Reichweite: 35 Meter
« Dauer: 2 Stunden
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber lasst 1W6 gewohnliche, nicht-
magische Tiere auf ein Vielfaches ihrer
Grofde anwachsen. Dadurch verdoppeln
sich ihre TW und TP, die RK steigt um 1 und
der Schaden ihrer Angriffe verdreifacht
sich.
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ToDp
AKr 6, Hxm 6, Mag 6
« Reichweite: 70 Meter
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

In einem Umkreis von 20 Metern sterben
2W8 Kreaturen mit jeweils bis zu 6 TW ei-
nes natiirlichen Todes.

TODESWOLKE
AKr s, Ass 4, Dru 6, Hxm 6, Mag 5
« Reichweite: 5 Meter
« Dauer: 1 Stunde
« Rettungswurf: Zihigkeit

Es entsteht eine Wolke giftigen Gases mit
einem Radius von 5 Metern. Die Wolke be-
wegt sich mit einer Geschwindigkeit von 2
Metern pro Minute in einer geraden Linie
vorwdrts. Die Bewegungsrichtung kann
durch Wind beeinflusst werden. Sehr star-
ke WindstoRRe l6sen die Wolke auf. Kreatu-
ren mit bis zu 4 TW, die die Wolke beriih-
ren oder ihre Gase einatmen, miissen einen
Zihigkeitswurf bestehen oder sterben.

Tor
Mago9
« Reichweite: 3 Meter
« Dauer: Siehe unten
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber 6ffnet ein Tor zu einer ande-
ren Ebene und ruft ein bestimmtes, extrem
machtiges Wesen dieser Ebene herbei. Der
Zauberwirker muss den Namen des We-
sens kennen, sonst schliagt der Zauber fehl.
Dann muss der Zauberwirker einen Wil-



lenswurf bestehen, andernfalls kommt es
zu einem Ausbruch des Chaos. Das Tor
schliefdt sich, sobald das Wesen hindurch-
gekommen ist.

Es besteht eine Chance von 5 %, dass ein
anderes als das gerufene Wesen durch das
Portal tritt. Es besteht eine Chance von 5 %,
dass das erschienene Wesen kein Interesse
an einer Unterhaltung hat und umgehend
durch das Tor in seine Ebene zuriickkehrt,
bevor es sich schliefst. Die Reaktion eines
herbeigerufenen Wesens ist nicht unbe-
dingt freundlich.

TOTE BELEBEN
Hxm 4, Mag 5
« Reichweite: 30 Meter Radius
« Dauer: Permanent
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber belebt tote Korper zu Zombies
oder Skeletten, je nach Zustand der Kérper.
Dabei werden pro Stufe des Magiers iiber
der achten je 1W6 Untote belebt. Die Unto-
ten bleiben in threm Zustand, bis sie zer-
stort werden. Sie konnen nur durch den
Zauber Untote vertreiben gebannt werden.

TOTE ERWECKEN
Kles
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
« Rettungswurf: Zihigkeit

Der Zauber bringt eine tote Person ins Le-
ben zuriick. Die Person darf maximal seit
fiinf Tagen tot sein, plus weitere finf Tage
fiir jede Stufe iiber der achten.

Die Person muss einen Zihigkeitswurf be-
stehen oder iiberlebt den Prozess nicht. Ge-
lingt die Erweckung, benétigt die Person
eine Woche Genesung, bis sie wieder selb-
stindig agieren kann.

UNSICHTBARER JAGER
Magé6
« Reichweite: 3 Meter
« Dauer: Siehe unten
« Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft einen unsichtbaren
Jager, ein unsichtbares Wesen mit 8 TW.
Der Jager fithrt einen Auftrag des Zauber-
wirkers aus, anschliefRend streift er umher
und folgt seinem eigenen Willen. Der
Auftrag ist nicht zeitlich oder raumlich be-
grenzt. Der Jager kann nicht gebannt wer-
den.

UNSICHTBARES ENTDECKEN
AKr2,Ass1, Hxm 3, Mag 2
« Reichweite: 3 Meter/Stufe
« Dauer: 1 Minute/Stufe
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker nimmt unsichtbare Ob-
jekte und Kreaturen war, auch solche in der
Astral- oder Atherebene.

41



UNSICHTBARKEIT
AKr 2, Ass 1, Bar 2, Hxm 3, Mag 2
« Reichweite: 70 Meter
« Dauer: Siehe unten
+ Rettungswurf: Nein

Das Ziel des Zaubers wird unsichtbar,
auch fir Dunkelsicht. Als Ergebnis kann
das Ziel nicht angegriffen werden, wenn
nicht seine ungefihre Position bis auf1 Me-
ter genau bekannt ist. Angriffe auf unsicht-
bare Gegner schlagen zu 50 % fehl, auch
wenn sie getroffen hitten. Wenn eine un-
sichtbare Kreatur angreift, endet die Wir-
kung des Zaubers. Der Zauber kann ge-
bannt werden.

UNTOTE SCHWACHEN
Hxm1, Mag1
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker erzeugt einen Strahl
gleiflender Energie. Um zu treffen, muss
ein Berithrungsangriff auf Entfernung ge-
lingen. Der Strahl verursacht bei Untoten
1W6 Schaden.

UNTOTE VERTREIBEN
Pal1
« Reichweite: 35 Meter
« Dauer: 1W4+2 Runden
+ Rettungswurf: Nein

Der Paladin kann versuchen, Untote zu
vertreiben. Dazu wirft er iW20 und addiert
seinen Charismabonus. Er vertreibt Untote
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mit insgesamt so viel TW, wie in der Tabelle
angegeben:

Tabelle 3: Untote vertreiben

Wurf TW Untote

o- TW des Paladins -8
1-3 TW des Paladins -6
4-6 TW des Paladins -4
7-9 TW des Paladins -2
10-12 TW des Paladins
13-15 TW des Paladins +1
16-18 TW des Paladins +2
19-21 TW des Paladins +3
22+ TW des Paladins +4

Dabei wird mit den Untoten begonnen,
die dem Paladin am nichsten stehen.

Ist die Stufe des Paladinss doppelt so hoch
wie die TW eines vertriebenen Untoten, so
ist dieser zerstort.

VERLANGSAMEN

AKr 3, Ass 2, Bar 3, Dru 4, Hxm 4, Mag 3,
Wal2

. Reichweite: 70 Meter
« Dauer: 30 Minuten
« Rettungswurf: Wille

In einem Radius von 20 Metern um den
Zielpunkt werden bis zu 24 Kreaturen von
dem Zauber betroffen. Wenn ihnen ein
Willenswurf misslingt, bewegen und atta-
ckieren sie fiir die Zauberdauer mit der hal-
ben Geschwindigkeit.



VERWANDLUNG
Hxm 5, Mag 4
« Reichweite: 70 Meter
» Dauer: Permanent
« Rettungswurf: Willen

Der Zauber verwandelt eine Kreatur in
eine beliebige andere Kreatur. Sie erhilt die
Fihigkeiten der neuen Form, behilt aber
ihr Bewusstsein und ihre Trefferpunkte.

VERWIRRUNG
AKr 4, Ass 3, Bar 4, Hxm 5, Mag 4
« Reichweite: 35 Meter
« Dauer: 2 Stunden
« Rettungswurf: Willen

2W6 Kreaturen im Umkreis des Zauber-
wirkers sind verwirrt und handeln fremd-
gesteuert. Kreaturen mit bis zu 3 TW diir-
fen keinen Rettungswurf ablegen. Kreatu-
ren mit mehr TW legen wihrend der Zau-
berdauer alle 10 Minuten einen Rettungs-
wurf ab, so dass es sein kann, dass sich ver-
wirrte und klare
Phasen abwechseln. Wenn einer Kreatur
drei Rettungswiirfe am Stiick gelingen,
sind sie nicht linger von dem Zauber be-
troffen.

Das zufillige Verhalten der Kreaturen
wird wihrend der Zauberdauer alle 10 Mi-
nuten mit 2W6 neu ermittelt.

Wurf  Verhalten

2-5 Greift den Zauberwirker und dessen
Verbiindete an

6-8 Steht teilnahmslos herum

9-12  Greift seine eigenen Verbindeten an —
sind keine Verbiindeten in Reichweite,
lauft die Kreatur weg

WANDE PASSIEREN
Bar 5, Hxm 6, Mag s
« Reichweite: 15 Meter
« Dauer: 30 Minuten
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber schafft eine Offnung in einer
soliden Mauer, die 2 Meter hoch und je 3
Meter breit und tief ist. Nach Ablauf der
Zauberdauer schliefit sich die Offnung wie-
der.

WAHRER BLICK
Kle 5, Mag 7, Pal 3
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: 1 Runde/Stufe
+  Rettungswurf: Nein

Die berithrte Kreatur sieht das wahre Er-

scheinungsbild jedes Objekts und jeder
Kreatur in einem Radius von 35 Metern.
Das betrifft auch astrale oder dtherische
Kreaturen, Geheimtiiren, Illusionen und
dergleichen. Kleriker erkennen dariiber
hinaus die Gesinnung von intelligenten
Kreaturen.

WASSER ATMEN
Dru 4, Mag 3
« Reichweite: 10 Meter
« Dauer: 2 Stunden
+ Rettungswurf: Nein

Das Ziel des Zaubers kann fiir die Dauer
des Zaubers unter Wasser atmen.
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WASSER ERSCHAFFEN
Kle 4
« Reichweite: 3 Meter
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber erschafft einen Vorrat an
Trinkwasser, der fiir 24 Personen und Pfer-
de ausreicht. Fiir jede Stufe iiber der achten
verdoppelt sich die Menge.

WASSER TEILEN
Kle 6, Mag 6
+ Reichweite: 70 Meter
«+ Dauer: 1 Stunde
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber teilt das Wasser eines Gewas-
sers bis zu einer Tiefe von 5 Metern. Wird
ein Fluss geteilt, so verschwindet das Was-
ser auf der einen Seite und erscheint auf
der anderen wieder, aber festere Korper
fallen aus dem Wasser in den trockengeleg-
ten Bereich.

WETTER KONTROLLIEREN
Drus, Hxm s, Mag 6
« Reichweite: Siehe unten
« Dauer: Siehe unten
« Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker kann Regen herbeiru-
fen oder den Himmel von Wolken befreien.
Er kann fir die Jahreszeit ungewdhnlich
hohe oder niedrige Temperaturen hervor-
rufen und einen Wirbelsturm entstehen
oder verschwinden lassen.
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WIEDERGEBURT
Dru 6, Mag 6
« Reichweite: Berithrung
« Dauer: Sofort
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauber wird auf den Korper einer ver-
storbenen Person gewirkt, die nicht linger
als eine Woche tot ist und ruft deren Seele
zuriick ins Leben. Bei ihrer Riickkehr formt
sich der Korper zufillig neu. Der neue Kor-
per wird mit 1W20 zufillig ermittelt. Han-
delt es sich bei dem Ergebnis um ein Volk
fiir Spielercharaktere, werden die TW mit
1W6 ermittelt. Andernfalls kann der Cha-
rakter nicht weiter gespielt werden und der
Spielleiter itbernimmt die Kontrolle. Ein
Charakter kehrt mit 1Wé6 -2 TP ins Leben
zuriick.

1. Echsenmensch
2. EIf

3. Gnoll

4. Goblin

5. Grauer Schleim
6. Grottenschrat
7. Harpye

8. Hobgoblin

9. Hund, Katze oder Wolf
10. Kobold

11. Mensch

12. Minotaurus

13. Oger

14. Ork

15. Troll



16. Werwesen (Werwolf o. 4.)
17. Wolfen

18. Wyvern

19. Zentaure

20.7Zwerg

WINDWANDELN
Kle 6, Wal 4
«  Reichweite: Berithrung
« Dauer:1Tag
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker und eine weitere Per-
son, die er beriithrt, werden korperlos und
nebelhaft. Sie konnen sich durch Winde
und andere Hindernisse bewegen. Die Ge-
schwindigkeit betrigt in Gebiuden 15 Me-
ter pro Minute und 1 km/h unter freiem
Himmel.

WUCHERWURZELN
Dru 2, Wal1
« Reichweite: 30 Meter
« Dauer: 10 Minuten
« Rettungswurf: Reflex

Das Ziel wird von Wurzeln umschlungen
und kann sich nicht fortbewegen. Der Zau-
ber kann seine Wirkung nur auf Erdreich
entfalten. Immer wenn das Ziel Schaden
nimmt, besteht eine Chance von 10 %, dass
der Zauber vorzeitig endet.

ZEITSTOPP
Mago
« Reichweite: Selbst
« Dauer: 1W4+1 Runden
+ Rettungswurf: Nein

Der Zauberwirker stoppt den Fluss der
Zeit in einem Radius von 5 Metern um sich
herum. Alle Kreaturen mit Ausnahme des
Zauberwirkers in dem Bereich sind in der
Zeit gefangen und konnen nicht handeln
und nichts wahrnehmen. Nach Ablauf des
Zaubers existiert die verstrichene Zeit fiir
sie nicht. Der Bereich ohne Zeit bewegt sich
nach dem Wirken nicht mit dem Zauber-
wirker fort, sondern bleibt an Ort und Stel-
le.
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RITUALE

Im Gegensatz zu den meisten Zaubern
dauert die Durchfithrung von Ritualen oft
mehrere Stunden oder Tage. Fiir viele Ritu-
ale gibt es keine Voraussetzungen an die
Stufe eines Charakters, manche Rituale
setzen nicht einmal voraus, dass der Cha-
rakter iiberhaupt Zauber wirken kann.

DAMONEN BESCHWOREN
Voraussetzung: Keine

Der Charakter beschwort einen Dimon.
Dazu bendétigt er nur einen gezeichneten
(oder ins Erdreich gekratzten) Beschwo-
rungskreis. Allerdings empfiehlt es sich,
weitere vorbereitende Maflnahmen zu
treffen.

Die Beschworung dauert vier Stunden. Zu
Beginn legt der Charakter fest, iiber wie
viele TW der beschworene Dimon verfii-
gen soll. Nach Ablauf der Dauer wird das
Ergebnis der Beschworung auf der Tabelle
ermittelt. Dabei konnen folgende Modifi-
katoren den Wurf beeinflussen:

Tabelle 4: Tabelle 4: Modifikatoren Dimo-
nenbeschworung

Umstand Bonus
Fertigkeit Mythos + Fertigkeit
fur je 1.000 GM an magischen +1
Gegenstinden als Geschenk an

den Damon

fur jedes Herz eines intelligen- +5

ten Lebewesens

Der beschworene Damon ist im gezeich-
neten Kreis gefangen, bis der Beschworer
ihn freigibt oder bannt. Das Wurfergebnis
der Beschworung sollte notiert werden, da
es spater vielleicht noch bendtigt wird.

Ein Dimon kann versuchen, sich zu be-
freien. Dazu muss ithm ein Wurf mit einem
Wi1oo gelingen, der das Wurfergebnis der
Beschworung wbertrifft. Dabei wird die
Differenz zwischen seinen TW und der
Stufe des Charakters in einer Magie wir-
kenden Klasse angerechnet (Stufe - TW =
Modifikator). Beispiel: Ein Magier der ach-
ten Stufe beschwort einen Dimon mit fiinf

5-1 ‘\
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TW mit einem Wurfergebnis von 51. Um
sich aus dem Kreis zu befreien, muss dem
Dimon ein Wurf von mindestens 51+ 8 - 5
= 54 gelingen. Der Dimon hat nur einen
Versuch, sich zu befreien.

DAMONEN BANNEN

Um einen in einem Beschworungskreis
gefangenen Damon freizugeben, so dass er
wieder verschwindet, muss der Charakter
den urspriinglichen Beschworungswurf
mit einem W100 unterbieten. Je erfolgrei-
cher der Beschworungswurf war, desto ein-
facher wird der Bannwurf.

Hat der Charakter den Didmon nicht selbst
beschworen, muss er sein Wurfergebnis
vor dem Vergleich verdoppeln.

DAMONEN FREIGEBEN

Um einen in einem Beschworungskreis
gefangenen Dimon freizugeben, gentgt
es, den Kreis zu beschidigen, zum Beispiel
indem eine Linie des Kreises unterbrochen
oder eine Rune entfernt wird.

Tabelle 5: Dimonenbeschworung
Wioo

1-25 Eine Blase reiner chaotischer Ener-
gie mit einem Radius von 1W4 x
1W4 Metern entsteht um den Cha-
rakter, der das Ritual durchfithrt
und desintegriert alles in sich zu

farbigem Licht.
Es kommt zu einem Ausbruch des

Chaos (siehe Spielleiterbuch).
Ein zufilliger Damon erscheint,

der den Charakter toten mochte.
Ein Dimon mit 1W10 TW mehr als

gewiinscht erscheint. Er ist dem
Charakter gegeniiber feindselig
und greift schon bei kleinen Provo-

kationen an.
Ein Diamon mit 1Wé TW weniger

als gewiinscht erscheint. Er ist dem
Charakter gegeniiber unfreundlich
eingestellt und méchte nicht ko-

operieren. ;
Ein Dimon mit 1W4 TW mehr als

gewtnscht erscheint. Er ist dem
Charakter gegeniiber neutral und

mochte gern wieder verschwinden.
Ein Dimon mit den festgelegten

TW erscheint, der dem Charakter
wohlgesonnen ist.

Ergebnis

26-50
51-70

71-80

81-90

91-99

100+
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WIEDERBELEBUNG

Voraussetzung: Mindestens eine Stufe als
Kleriker, Paladin oder Adept

Das Ritual benétigt 4 Stunden pro TW der
wiederbelebten Kreatur. Im Verlauf mis-
sen Lebendopfer dargebracht werden, de-
ren summierte TW dem zehnfachen der
wiederbelebten Kreatur entsprechen, wenn
es sich um wenig intelligente Lebewesen
handelt. Bei Lebendopfern intelligenter Le-
bewesen (z. B. Humanoider) geniigen die
summierten einfachen TW. Die Kreatur
verliert nach der Wiederbelebung perma-
nent 1Wé Punkte Konstitution und erhalt
1W4 Punkte Weisheit.

ZAUBERSTECKEN ODER MAGI-
SCHES INSTRUMENT

Voraussetzung: Mindestens eine Stufe als
Magier oder Barde

Magier und Barden erlernen die besonde-
re Kunst, Zauberstecken bzw. magische In-
strumente herzustellen. Zwei Mal im Jahr
zur Tag- und Nachtgleiche kann ein Ritual
durchgefithrt werden, bei dem ein Magier
seinen Stecken oder ein Barde ein Instru-
ment mit einer Kraft versehen kann.

Zuerst wihlt der Charakter einen der
Macht-Zweige aus. Die verschiedenen
Krifte in einem Machtzweig miissen in der
angegebenen Reihenfolge auf das Objekt
gewirkt werden, beispielsweise kann erst
dann die Kraft Zauber speichern gewahlt
werden, wenn das Objekt bereits iiber die
Kraft Zauber absorbieren verfigt.

Das Ritual dauert 24 Stunden. Es erfor-
dert keine Materialien oder Zaubersprii-
che, allerdings kostet es Erfahrungspunkte
wie unten angegeben. Der Charakter darf
keine Kraft auf ein Objekt wirken, wenn da-
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durch die Erfahrungspunkte unter Null
oder unter die fiir seine aktuellen Treffer-
wiirfel notwendige Anzahl sinken wiirde,
er also effektiv eine Stufe absteigen miisste.
Die Anzahl der Krifte eines Objektes be-
stimmt auch, wie oft die Krifte verwendet
werden kénnen.

Ein Magier kann nur einen Stecken besit-
zen und mit Kriften versehen, ebenso kann
ein Barde nur ein mit Kriften versehenes
Instrument besitzen. Erst wenn der Ste-
cken oder das Instrument zerstort ist, kann
ein anderes Objekt mit Kriften versehen
werden. Der Stecken eines fremden Magi-
ers bzw. das Instrument eines fremden
Barden kann verwendet, aber nicht mit
weiteren Kriften versehen werden.

Tabelle 6: EP-Kosten Zauberstecken und
magische Instrumente

Kraft#  EP-Kosten Wartezeit bis zur
néchsten Verwendung

1 1.000 24 Stunden

2 2.000 12 Stunden

3 5.000 6 Stunden

4 10.000 3 Stunden

5 20.000 1Stunde

6 50.000 30 Minuten

7 100.000 15 Minuten

8 200.000 10 Minuten

9 500.000 5 Minuten

10 1.000.000 2 Minuten

11 2.000.000 1 Minute

12 5.000.000 30 Sekunden




ZAUBERBATTERIE

1.

Zauber absorbieren: Ein Zauber, der
innerhalb von 50 Metern gewirkt wird,
wird absorbiert und verpufft wir-
kungslos.

Zauber speichern: Ein Zauber kann ge-
speichert und auf Befehl ausgeldst
werden.

Zauber auflosen: Die Wirkung eines
permanenten Zaubers oder Fluchs
wird aufgelost, dafiir muss das verzau-
berte Objekt berithrt werden.

Zauber spiegeln: Der letzte absorbierte
Zauber kann auf Befehl ausgelost wer-
den.

METAMAGISCHE EIGENSCHAFTEN

1.

Reichweite erhohen: Die Reichweite
eines Zaubers wird verdoppelt. Kann
nicht auf Zauber ohne Reichweite an-
gewendet werden.

Zauber erhohen: Der Grad eines Zau-
bers wird um 1 erhoht, was sich auf den
SG fir Rettungswiirfe auswirkt.

Dauer erhohen: Die Dauer eines Zau-
bers wird verdoppelt. Kann nicht auf
Zauber mit permanenter oder soforti-
ger Wirkung angewendet werden.

Zauber maximieren: Alle mit einem
Wiirfel ermittelten Effekte des Zau-
bers werden maximiert, so als ob mit
jedem Wiirfel das hochste Ergebnis er-
reicht wurde.

GEFAHRTE

1.

Monster I: Das Objekt kann fiir 1 Run-
de/Stufe in ein Tier oder Ungeziefer
mit 1 TW verwandelt werden. Der Cha-
rakter kann telepathisch mit der Krea-
tur kommunizieren, solange sie sich in
seinem Blickfeld befindet. Stirbt die
Kreatur, verwandelt sie sich wieder in
das Objekt zuriick.

Monster II: Das Objekt kann fiir 1 Run-
de/Stufe in ein Tier, ein Ungeziefer,
eine magische Bestie oder einen Teufel
mit bis zu 3 TW verwandelt werden.
Der Charakter kann telepathisch mit
der Kreatur kommunizieren, solange
sie sich in seinem Blickfeld befindet.
Stirbt die Kreatur, verwandelt sie sich
wieder in das Objekt zuriick.

Monster III: Das Objekt kann fir 1
Runde/Stufe in ein Tier, ein Ungezie-
fer, eine magische Bestie, einen Teufel
oder einen Elementar mit bis zu 7 TW
verwandelt werden. Der Charakter
kann telepathisch mit der Kreatur
kommunizieren, auch wenn sie sich
nicht in seinem Blickfeld befindet.
Stirbt die Kreatur, verwandelt sie sich
wieder in das Objekt zuriick.

Monster IV: Das Objekt kann fir 1
Runde/Stufe in ein Tier, ein Ungezie-
fer, eine magische Bestie, einen Teufel,
einen Elementar oder einen Externar
mit bis zu 12 TW verwandelt werden.
Der Charakter kann telepathisch mit
der Kreatur kommunizieren, auch
wenn sie sich nicht in seinem Blickfeld
befindet. Stirbt die Kreatur, verwan-
delt sie sich wieder in das Objekt zu-
riick.
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MAGISCHE GEGENSTANDE

HERSTELLEN

Arkane Krieger, Hexenmeister und Magi-
er konnen magische Gegenstinde herstel-
len. Dazu miissen sie einige Zeit, Geld und
manchmal auch Erfahrungspunkte inves-
tieren.

ALLGEMEINE INFORMATIONEN

Magische Gegenstinde konnen auf ver-
schiedene Arten wirken: Sie kénnen Zau-
ber auslosen wie Spruchrollen und magi-
sche Trinke oder einen permanenten
Effekt haben wie magische Waffen (eine
Kombination ist auch moglich).

Bei Gegenstinden, die den Effekt eines
bestimmten Zaubers besitzen sollen, muss
der entsprechende Zauber vom Hersteller
des Gegenstands oder eines Helfers ge-
wirkt werden konnen. Auf diese Weise
konnen auch gottliche Zauber zum Beispiel
auf Spruchrollen gebracht werden. Diese
gelten dann weiterhin als gottliche Magie.

Einige Gegenstinde haben mehrere, aber
begrenzte Ladungen eines Zaubers. Wenn
die Ladungen verbraucht sind, kann der
Gegenstand den Zauber nicht mehr auslo-
sen.

HERSTELLUNGSDAUER

Die Dauer betrigt einen Tag pro angefan-
gene 1.000 GM an Herstellungskosten. In
dieser Zeit muss sich der Hersteller in einer
geeigneten Umgebung mit ausreichend
Licht und Ruhe aufhalten. Die Kosten ent-
stehen vor Beginn der Herstellung, miissen
also im Voraus bezahlt werden.
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VERLUST VON ERFAHRUNG

In dem Prozess der Herstellung magi-
scher Gegenstinde verliert der Hersteller
Erfahrungspunkte in Hohe von 5 % der
Kosten. Misslingt die Herstellung und ver-
ursacht Folgekosten, dann hat das keinen
erneuten Verlust von EP zur Folge.

MAGISCHE RINGE

Die Herstellung eines magischen Rings
erfordert eine geeignete Werkstatt und
kostet den in der Tabelle unter Herstel-
lungskosten angegebenen Preis.

Nach Ablauf der notwendigen Dauer
muss ein Wurf auf die Fertigkeit Arkanes
Handwerk abgelegt werden, der SG ent-
spricht dem in der Tabelle angegebenen
Wert. Gelingt der Wurf, ist der Ring herge-
stellt. Misslingt der Wurf, muss fiir einen
weiteren Tag an dem Ring gearbeitet wer-
den, dann darf ein neuer Wurf abgelegt
werden. Jeder weitere Tag verursacht zu-
satzliche Kosten in Hohe von 1.000 GM,
steigert aber nicht den EP-Verlust.



Tabelle 7: Magische Ringe

Ring Herstellungskosten Marktwert SG
Schutzring +1 1.000 2.000 10
Federfall-Ring 1.100 2.200 10
Schutzring +2 4.000 8.000 15
Chamaileon-Ring 6.400 12.800 15
Kleiner Zauberspeicher 9.000 18.000 20
Schutzring +3 9.000 18.000 20
Unsichtbarkeit 10.000 20.000 20
Flimmer-Ring 13.500 27.000 20
Schutzring +4 16.000 32.000 25
Schutzring +5 25.000 50.000 25
Zauberspeicher 25.000 50.000 25
Regeneration 45.000 90.000 30
Wunschring 50.000 100.000 30
Grofler Zauberspeicher 100.000 200.000 35

Chamileon-Ring: Ein Chamaileon-Ring
gewihrt seinem Triger einen Bonus von
+10 auf die Fertigkeit Heimlichkeit.

Federfall-Ring: Sobald der Triger des
Rings tiefer als 2 Meter fillt, sorgt der Ring
dafiir, dass aus dem Fall ein Sinken mit
langsamer Geschwindigkeit wird.

Flimmer-Ring: Auf Wunsch beginnt der
Triger, in sehr hoher Frequenz zwischen
Ather- und materieller Ebene zu wechseln.
Dadurch schlagen gegen ihn gerichtete An-
griffe und Zauber zu 50 % fehl. Der Effekt
versetzt den Trager aulerdem in die Lage,
in die Ather-Ebene zu sehen.

Regeneration: Der Ring stellt jede Stunde
einen TP pro TW seines Trigers wieder her.

Schutzring: Ein Schutzring gewdhrt ei-
nen zusitzlichen magischen Ablenkungs-
bonus auf die RK, der gegen alle Angriffe
und auch auf dem falschen Fuf} erwischt
Anwendung findet.

Unsichtbarkeit: Der Triger des Rings
wird unsichtbar, auch fir Dunkelsicht. Als
Ergebnis kann er nicht angegriffen wer-
den, wenn nicht seine ungefihre Position
bis auf'1 Meter genau bekannt ist. Angriffe
auf unsichtbare Gegner schlagen zu 50 %
fehl, auch wenn sie getroffen hitten.

Wunschring: In dem Ring sind drei Wiin-
sche gespeichert, die der Trager verbrau-
chen kann. Jeder Wunsch sollte sorgfiltig
formuliert werden.

Zauberspeicher: Zauberspeicher-Ringe
konnen eine Anzahl von Zaubern spei-
chern, die auf Befehl ausgelost werden kon-
nen. Die Anzahl ist begrenzt durch die
kombinierten Zaubergrade. Je ein Zauber
des ersten Grades und des zweiten Grades
zdhlen als drei Zaubergrade. Kleine Zau-
berspeicher konnen bis zu drei Zaubergra-
de speichern, gewdhnliche Zauberspeicher
bis zu funf und grofRe Zauberspeicher bis
zu zehn Grade.
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MAGISCHE RUSTUNGEN UND
SCHILDE

Die Herstellung magischer Ristungen
und Schilde erfordert eine geeignete Werk-
statt und ein entsprechendes handwerkli-
ches Geschick. Die Kosten setzen sich zu-
sammen aus den Materialkosten und den
Kosten fir die Ingredienzien, mit denen
der gewiinschte Effekt erreicht werden
kann. Auflerdem ist fiir Riistungsboni und
besondere Eigenschaften jeweils eine be-
sondere Materialkomponente notwendig,
die zu Beginn der Arbeiten vorhanden sein
muss und sofort verbraucht wird.

Bevor mit der Arbeit begonnen wird, muss
dem ausfithrenden Handwerker ein Fertig-
keitswurf fir Handwerk gelingen, der SG
betragt das finffache des Ritstungsbonus’,
einschlieflich des Bonus-Aquivalents
durch besondere magische Eigenschaften
(siehe unten). Der SG fiir ein Kettenhemd
der geringen Zauberresistenz +2 wiirde
beispielsweise 4 x 5 =20 betragen.

Misslingt der Wurf, ist der Versuch ge-
scheitert. Bevor ein weiterer Wurf erfolgen
kann, miissen 1W% der Kosten nochmal be-
zahlt werden.

Am Ende der notwendigen Zeit muss ein
Wurf auf Arkanes Handwerk abgelegt wer-
den, der SG entspricht dem SG des Hand-
werkers zuvor. Misslingt der Wurf, schla-
gen die Arbeiten fehl und das Ergebnis ist
eine gewohnliche Riistung oder ein ge-
wohnlicher Schild. Wird allerdings dieser
Gegenstand als Grundlage fiir einen neuen
Versuch genommen, ersetzt er die Halfte
der urspriinglichen Kosten fiir die neue
Riistung oder den neuen Schild. Ist zum
Beispiel die Herstellung eines Pfeilmagnet-
Schilds +1 fehlgeschlagen (2.000 GM) und
wird der entstandene, gewdhnliche Schild
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zur Herstellung eines anderen magischen
Schildes verwendet, dann reduzieren sich
die dafiir anfallenden Kosten um 1.000 GM.

MAGISCHER BONUS

Der magische Bonus einer Ristung oder
eines Schilds wird zur RK addiert. Ein Cha-
rakter, der ein Kettenhemd +2 trigt, ad-
diert also +7 auf seine RK: +5 durch das Ket-
tenhemd und +2 durch den magischen
Rustungsbonus. Der Bonus wird nicht ge-
gen Berithrungsangriffe angewendet, wohl
aber, wenn der Triger auf dem falschen
Fufd erwischt wird.

Der Riistungsbonus kann nicht héher als
+5 sein. Die hoheren Werte dienen als In-
strument zur Preisfindung der verschiede-
nen besonderen Eigenschaften.

BESONDERE MAGISCHE EIGENSCHAFTEN

Eine Riistung oder ein Schild, die oder das
besondere magische Eigenschaften erhal-
ten soll, muss mindestens einen magischen
Bonus von +1 haben.

Um den endgiiltigen Preis aus der Tabelle
zu bestimmen, wird das Bonus-Aquivalent
zum Bonus des Ristungsstiickes addiert
und dann der Preis ermittelt.

Soll beispielsweise ein Schild einen Riis-
tungsbonus von +2 erhalten und auflerdem
zu einem Geschosse abwehrenden Schild
gemacht werden, wird das entsprechende
Aquivalent (+2) zu dem Bonus (+2) addiert,
was fiir die Preisfindung einem Bonus von
+4 entspricht und damit Herstellungskos-
ten von 8.000 GM verursacht.

Hinweis: Fiir den Schild aus dem Beispiel
wird die Haut einer Kreatur mit mindes-
tens 2 TW benétigt. Die +2 fir die Eigen-
schaft Abwehrend sind nur fiir die Preisfin-
dung und den Marktwert relevant.



Tabelle 8: Magischer Bonus und Preise Riistung und Schilde
Riistungsbonus Kosten der Herstellung Marktwert  Komponente

+1
+2.
+3
+4
+5
+6
+7
+8
+9
+10

500 1.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 1 TW
2.000 4.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 2 TW
4.500 9.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 4 TW
8.000 16.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 9 TW

12.500 25.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 16 TW
18.000 36.000
24.500 49.000
32.000 64.000
40.500 81.000

50.000 100.000

Tabelle 9: Magische Eigenschaften Riistung

Eigenschaft
Schattenhaft

Schiitzend (25 %)
Unscheinbar
Beeindruckend
Energieresistent (10)
Zauberresistent (65 %)

Energieresistent (20)
Geisterhaft
Schiitzend (50 %)
Undurchdringlich
Wandelbar
Zauberresistent (75 %)

Atherisch
Zauberresistent (85 %)

Energieresistent (30)
Schiitzend (75 %)
Zauberresistent (95 %)

Bonus-

Aquivalent Komponente

Korper eines Wiirgers

Ein Homunkulus

Haut eines Werwesens

Haut eines Basilisken

Ein Mephit des entsprechenden Elements

Der Kopf einer Kreatur mit Zauberresistenz von mindestens 4

gi\?r]lf Mephite des entsprechenden Elements
Ein “lebendiger” Allip

Kopf eines Schildwachters

Korper eines Gargyls

Ein lebendiger Modernder Schlurfer

Der Kopf einer Kreatur mit Zauberresistenz von mindestens 9

T™W
Uberreste eines Schreckgespenstes

Der Kopf einer Kreatur mit Zauberresistenz von mindestens 16

™
20 Mephite des entsprechenden Elements

Zwei Drachenkopfe
Der Kopf einer Kreatur mit Zauberresistenz von mindestens 25
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Tabelle 10: Magische Eigenschaft Schilde

Bonus-

Eigenschaft Aquivalent Komponente
Blendend 1

Magnetisch
Wuchtig
Abwehrend
Belebt
Geisterhaft
Wandelbar
Reflektierend

V1 W W NN =

Abwehrend: Der Triger eines abwehren-
den Schilds darf gegen jeden Angriff durch
nichtmagische Geschosse einen Reflexwurf
ablegen, der Schwierigkeitsgrad entspricht
dem Ergebnis des Angriffswurfs. Gelingt
der Wurf, konnte der Schild das Geschoss
abwehren.

Atherisch: Der Triger einer itherischen
Rustung kann einmal tiglich eine itheri-
sche Form annehmen. Der Charakter kann
in dieser Form verbleiben, so lange er es
wiinscht. Sobald er seinen normalen Zu-
stand wieder angenommen hat, kann er am
selben Tag nicht nochmal dtherische Form
annehmen.

Beeindruckend: Alle Verbiindeten mit
freier Sicht auf den Tréager einer beeindru-
ckenden Riistung erhalten einen Bonus
von +4 auf Moralwiirfe.

Belebt: Ein belebter Schild kann von der
Hand gelost selbstindig Angriffe abweh-
ren. Der Triger des Schilds erhilt weiter
den Riistungsbonus des Schilds, hat aber
die Hand frei. Zu Beginn jeder Runde be-
steht eine Chance von 1in 6, dass der Effekt
endet und der Schild zu Boden fillt. Turm-
schilde konnen nicht mit dieser Eigen-
schaft versehen werden.
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Ein Leuchtender Archon

Korper einer monstrosen Spinne

Kopf eines Minotauren

Zwei Arme eines Schildwachters

Zwei Arme eines Schildwachters

Ein “lebendiger” Allip

Ein lebendiger Modernder Schlurfer

Seele eines Zauberers mit mindestens 15 TW

Blendend: Ein blendender Schild kann
zweimal tiglich einen Lichtblitz erzeugen,
der umstehende Kreaturen blendet. Jede
Kreatur im Umbkreis von 10 Metern muss
einen Reflexwurf mit SG 20 bestehen oder
ist fiir IW4 Runden blind.

Energieresistent: Energieresistente Ris-
tungen schiitzen ihren Triger vor einer be-
stimmten Art der Energie (Elektrizitit,
Feuer, Kalte, Siure oder Schall) und verlei-
hen eine entsprechende Schadensredukti-
on. Ein Schild mit Feuerresistenz (10) wiir-
de den Triger entsprechend bei jedem
Treffer vor bis zu 10 Schaden durch Feuer
bewahren.

Geisterhaft: Geisterhafte Riistungen und
Schilde konnen auch von kérperlosen und
atherischen Kreaturen getragen werden.

Magnetisch: Magnetische Schilde ziehen
Geschosse an (auch welche ohne metalli-
sche Bestandteile) und verleihen ihrem
Trager einen zusitzlichen Ristungsbonus
von +1 gegen alle Fernkampfangriffe.

Reflektierend: Ein reflektierender Schild
kann einmal tiglich einen Zauber, der ge-
gen den Trager gerichtet ist, auf den Urhe-
ber zuriickwerfen.



Schattenhaft: Eine schattenhafte Riistung
gewahrt threm Trager einen Bonus von +5
auf Fertigkeitswiirfe fir Heimlichkeit.

Schiitzend: Bei der Herstellung einer
schiitzenden Riistung wird der Schutz le-
benswichtiger Zonen magisch fokussiert.
Bei einem kritischen Treffer auf den Triger
der Riistung besteht eine Chance, dass der
Treffer nicht die besonderen Wirkungen
eines kritischen Treffers erhilt. Eine schiit-
zende Riistung (25 %) verwandelt einen kri-
tischen Treffer mit einer Chance von 25 %
in einen normalen Treffer.

Undurchdringlich:  Undurchdringliche
Riistung verleiht ihrem Trager SR 5/Magie.

Unscheinbar: Unscheinbare Riistung

kann auf Befehl ihres Tragers ihr Erschei-
nungsbild so dndern, dass sie von anderen
Personen als durchschnittliche Strafen-
kleidung wahrgenommen wird. Dieser Illu-
sionseffekt kann nur mit Hilfe von Magie
durchschaut werden.

Wandelbar: Wandelbare Riistungen oder

Schilde gewihren ihrem Triger auch in
verwandelter Form den Riistungsbonus,
zum Beispiel in Tiergestalt. Turmschilde
konnen nicht mit dieser Eigenschaft verse-
hen werden.

Wuchtig: Trager eines wuchtigen Schilds
erhalten den Riistungsbonus des Schilds
als Angriffsbonus fiir Sturmangriffe.
Turmschilde kénnen nicht mit dieser Ei-
genschaft versehen werden.

Zauberresistent: Zauberresistente Riis-
tung verleiht ihrem Triger eine Chance,
dass die Effekte von gegen ihn gerichteten
Zaubern aufgelost werden. Die Chance ist
in % angegeben, ein entsprechender Wurf
wird vor der Ermittlung des Effekts durch-
gefiihrt. Dies betrifft alle Zauber, die auf
Entfernung gewirkt werden sowie alle Be-
rithrungs-Zauber, deren Effekt der Triger
nicht erhalten mochte.
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MAGISCHE TRANKE

Die Herstellung kostet Zaubergrad x Zau-
bergrad x 25 GM.

Nach Ablauf der notwendigen Dauer
muss ein Wurf auf die Fertigkeit Arkanes
Handwerk abgelegt werden, der SG ent-
spricht dem eines Rettungswurfs gegen
den entsprechenden Zaubergrad. Gelingt
der Wurf, ist der Trank hergestellt. Miss-
lingt der Wurf, muss auf der Tabelle fiir
Missgeschicke beim Brauen geworfen wer-
den.

Tabelle 11: Missgeschicke beim Brauen
2Wé Ergebnis

2-3 Der Kessel explodiert und verur-
sacht 1W6 Schaden pro Zaubergrad
4-5 Im Kessel schwimmt eine eklige,

verdorbene Brithe — der Vorgang

ist gescheitert }
6-10 Der Trank ist noch nicht perfeke,

irgendeine Zutat fehlt — er muss
noch eine Nacht stehen, dann kann
erneut ein Wurf fiir Arkanes Hand-
werk abgelegt werden

11-12 Der Trank hat die Wirkung eines
zufilligen anderen Zaubers des sel-
ben Grades

MAGISCHE WAFFEN

Die Herstellung magischer Waffen erfor-
dert eine geeignete Werkstatt und ein ent-
sprechendes handwerkliches Geschick. Die
Kosten setzen sich aus den Materialkosten
und den Kosten fiir die Ingredienzien zu-
sammen, mit denen der gewiinschte Effekt
erreicht werden kann. Auflerdem ist fir
Waftenboni und besondere Eigenschaften
jeweils eine besondere Materialkomponen-
te notwendig, die zu Beginn der Arbeiten
vorhanden sein muss und sofort ver-
braucht wird.
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Bevor mit der Arbeit begonnen wird, muss
dem ausfithrenden Handwerker ein Fertig-
keitswurf fiir Handwerk gelingen, der SG
betragt das finffache des Waffenbonus,
einschlieflich des  Bonus-Aquivalents
durch besondere magische Eigenschaften
(siehe unten). Der SG fir ein flammendes
Schwert +1 wiirde beispielsweise 2 x 5 =10
betragen.

Misslingt der Wurf, ist der Versuch ge-
scheitert. Bevor ein weiterer Wurf erfolgen
kann, miissen 1W% der Kosten nochmal be-
zahlt werden.

Am Ende der notwendigen Zeit muss ein
Wurf auf Arkanes Handwerk abgelegt wer-
den, der SG entspricht dem SG des Hand-
werkers zuvor. Misslingt der Wurf, schla-
gen die Arbeiten fehl und das Ergebnis ist
eine gewohnliche Waffe. Wird allerdings
diese Waffe als Grundlage fiir einen neuen
Versuch genommen, ersetzt sie die Halfte
ihrer urspriinglichen Kosten fiir die neue
Waffe. Ist zum Beispiel die Herstellung ei-
nes flammenden Schwertes +1 fehlgeschla-
gen (4.000 GM) und wird die entstandene,
gewohnliche Waffe zur Herstellung eines
anderen magischen Schwertes verwendet,
dann reduzieren sich die dafiir anfallenden
Kosten um 2.000 GM.

MAGISCHER BONUS

Der magische Bonus einer Waffe wirkt
sich auf Angriffs- und Schadenswiirfe aus.
Ein Charakter, der ein Langschwert +3
fithrt, addiert also +3 auf seine Angriffs-
wiirfe und ermittelt den Schaden mit
1W8+3 zuziiglich Starkebonus.

Der Waffenbonus kann nicht héher als +5
sein. Die hoheren Werte dienen als Instru-
ment zur Preisfindung der verschiedenen
besonderen Eigenschaften.



Tabelle 12: Magischer Bonus und Preise Waffen

Waffenbonus Kosten der Herstellung Markiwert Komponente

1 1.000 2.000 Herz einer Kreatur mit mindestens 2 TW
2 4.000 8.000 Herz einer Kreatur mit mindestens 4 TW
3 9.000 18.000 Herz einer Kreatur mit mindestens 9 TW
4 16.000 32.000 Herz einer Kreatur mit mindestens 16 TW
5 25.000 50.000 Herz einer Kreatur mit mindestens 25 TW
6 36.000 72.000

7 49.000 98.000

8 64.000 128.000

9 81.000 162.000

10 100.000 200.000

BESONDERE MAGISCHE EIGENSCHAFTEN

Eine Waffe, die besondere magische Ei-
genschaften erhalten soll, muss mindes-
tens einen magischen Bonus von +1 haben.

Um den endgiiltigen Preis aus der Tabelle
oben zu bestimmen, wird das Bonus-Aqui-
valent zum Bonus der Waffe addiert und
dann der Preis ermittelt.

Soll beispielsweise ein Schwert einen
Waftenbonus von +2 erhalten und aufler-
dem zu einer Heiligen Waffe gemacht wer-
den, wird das entsprechende Aquivalent
(+2) zu dem Bonus (+2) addiert, was fiir die
Preisfindung einem Bonus von +4 ent-
spricht und damit Herstellungskosten von
16.000 GM verursacht.
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Tabelle 13: Magische Eigenschaften von Waften

Der Korper eines Damonen mit mindestens 4 TW
Lunge eines Frostwurms oder Frostriesen
Hand eines Paladins oder Engels, freiwillig gegeben

Ein lebendiger Leuchtender Archon
Kopf eines Ghuls und Bandagen einer Mumie

Bonus-
Eigenschaft Aquivalent Komponente
Blitz 1 Korper einer Schockechse
Distanz 1 Augen eines Riesenadlers
Donner 1 Ein Diamant (1.000 GM)
Eis 1 Korper eines Eismephiten
Flammen 1 Herz eines Feuerelementars
Gnade 1 Ein lebendiger Pixie
Grausam 1 Zahne und Zunge eines Lemuren
Ruckkehr 1 Uberreste eines Schatten
Saure 1 4 kg Gallertwiirfel
Suchen 1 Kopf eines Blinzelhundes
Zauberspeicher 1 Kopf eines toten Magiers
Chaos 2
Blitzgewitter 2 Augen eines Sturmriesen
Eissturm 2
Flammeninferno 2 Herz eines Feuerriesen
Heilig 2
Ordnung 2
Unheilig 2
Schnelligkeit 3 Ein lebendiger Luftelementar
Strahlendes Licht 4

Anarchie: Eine Waffe der Anarchie ist mit
der Macht des Chaos erfilllt und besitzt da-
her die Gesinnung chaotisch. Die chaoti-
sche Gesinnung ermdglicht der Waffe, ent-
sprechende Schadensreduktion zu umge-
hen. Sie verursacht bei Kreaturen mit einer
rechtschaffenen Gesinnung 2Wé zusitzli-
che Schadenspunkte. Rechtschaffene Cha-
raktere und Kreaturen konnen diese Waffe
nur unter groflen Schmerzen halten und
diirfen keinen Angriffs- oder Stirkebonus
auf Angriffs- oder Schadenswiirfe addie-
ren.

Blitz: Auf Befehl kann sich eine Blitzwaffe
mit elektrischer Spannung aufladen, die
sich bei einem erfolgreichen Treffer entlddt
und zusitzliche 1Weé Punkte Elektrizitits-
schaden verursacht. Die hierdurch erzeug-
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Eine Sphire reiner positiver Energie

te Elektrizitit hat keinen Effekt auf den
Triger der Waffe.

Blitzgewitter: Eine Waffe des Blitzgewit-
ters funktioniert wie eine Blitzwaffe. Er-
zielt der Trager einen kritischen Treffer,
entfesselt sie zusitzlich eine knisternde
Elektrizititsexplosion, die bei allen Kreatu-
ren in 5 Meter Radius zusatzlich 1Wio
Schaden verursacht.

Distanz: Diese besondere Eigenschaft
kann nur auf Fernkampfwaffen gezaubert
werden. Die Grundreichweite einer derar-
tigen Waffe ist doppelt so hoch.

Donner: Eine Donnerwaffe erzeugt einen
entsetzlich lauten Donner, wann immer bei
einem Angriff ein kritischer Treffer erzielt
wird. Die hierdurch erzeugte Schallenergie
hat keinen Effekt auf den Triger der Waffe.



Alle Kreaturen in einem Radius von 10 Me-
tern verlieren 1W8 TP durch Schallschaden.
Das Ziel des Angriffs muss einen Rettungs-
wurf gegen SG 15 bestehen oder ist perma-
nent taub.

Eis: Auf Befehl hiillt sich eine Eiswaffe in
eine schreckliche Eiseskalte, die bei einem
erfolgreichen Treffer zusitzliche 1Wé
Punkte Kilteschaden verursacht. Die hier-
durch erzeugte Kilte hat keinen Effekt auf
den Triger der Waffe.

Eissturm: Eine Waffe des Eissturms funk-
tioniert wie eine Eiswaffe. Erzielt der Tri-
ger aber einen kritischen Treffer, entfesselt
sie zusdtzlich einen Eissturm. Bei einem
kritischen Treffer verursacht die Waffe zu-
satzliche 1W10 Punkte Kilteschaden bei al-
len Kreaturen in einem Radius von 5 Me-
tern.

Flammen: Auf Befehl hiillt sich die Waffe
in Feuer und verursacht bei einem erfolg-
reichen Treffer zusitzliche 1Wé6 Punkte
Feuerschaden. Die Flammen haben keinen
Effekt auf den Trager der Waffe.

Flammeninferno: Eine Waffe des Flam-
meninfernos funktioniert wie eine Flam-
mende Waffe. Bei einem kritischen Treffer
entfesselt sie zusitzlich ein tosendes Flam-
meninferno und verursacht zusitzliche
1W10 Punkte Feuerschaden bei allen Krea-
turen in einem Radius von 5 Metern.

Gnade: Eine Waffe der Gnade sorgt dafiir,
dass die TP getroffener lebendiger Kreatu-
ren nicht unter o sinken. Sie verursacht
1W8 zusitzliche Schadenspunkte gegen
Untote.

Grausam: Wird eine lebendige Kreatur
von einer grausamen Waffe getotet, erhilt
ihr Trager 2 temporire TP fiir jeden TW der
getoteten Kreatur. Dadurch konnen die TP

zeitweilig tiber das iibliche Maximum des
Tragers gesteigert werden.

Heilig: Eine heilige Waffe ist mit heiliger
Macht erfillt, wodurch sie die Gesinnung
gut erhilt und entsprechende Schadensre-
duzierungen umgehen kann. Sie verur-
sacht zusitzliche 1Wé6 Schadenspunkte ge-
gen bose gesinnte magische Kreaturen,
Untote und Externare. Bose Charaktere
und Kreaturen kénnen diese Waffe nur un-
ter grofen Schmerzen halten und diirfen
keinen Angriffs- oder Stirkebonus auf An-
griffs- oder Schadenswiirfe addieren.

Ordnung: Eine Waffe der Ordnung ist mit
der Macht der Rechtschaffenheit erfiillt
und besitzt somit die Gesinnung recht-
schaffen. Die rechtschaffene Gesinnung er-
moglicht der Waffe, entsprechende Scha-
densreduzierungen zu umgehen. Sie ver-
ursacht bei Kreaturen mit einer chaoti-
schen Gesinnung 2Wé zusitzliche Scha-
denspunkte. Chaotische Charaktere und
Kreaturen konnen diese Waffe nur unter
groflen Schmerzen halten und diirfen kei-
nen Angriffs- oder Stirkebonus auf An-
griffs- oder Schadenswiirfe addieren.

Riickkehr: Diese besondere Eigenschaft
kann nur auf Wurfwaffen gezaubert wer-
den. Die Waffe kehrt zu demjenigen zu-
rick, der sie geworfen hat, und zwar noch
bevor dessen nichste Runde beginnt. Kann
der Charakter sie nicht fangen oder hat er
sich seit dem Wurf der Waffe bewegt, so
falle sie dort zu Boden, von wo aus sie ge-
worfen wurde.

Saure: Auf Befehl iiberzieht sich eine Siu-
rewaffe mit einer stark itzenden Schicht,
die bei einem erfolgreichen Treffer dem
Ziel zusitzliche +1W6 Punkte Siurescha-
den zufiigt. Die Sidure hat keinen Effekt auf
den Trager der Waffe.
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Schnelligkeit: Der Triger einer schnellen
Waffe kann jede Runde einen zusitzlichen
Angriff mit seinem hochsten Angriffsbo-
nus durchfithren.

Strahlendes Licht: Eine Waffe des Strah-
lenden Lichts besteht zu einem GrofSteil
aus Licht, was keinen Einfluss auf das Ge-
wicht hat. Sie gibt dauerhaft Licht wie eine
Fackel ab (Radius 6 Meter) und ignoriert
tote Materie. Riistungs- und Schildboni auf
die RK gelten nicht gegen eine Waffe des
Strahlenden Lichts, da sie diese einfach
durchdringt. Eine Waffe des Strahlenden
Lichts kann Konstrukten und Objekten kei-
nen Schaden
zufiigen.

Suchen: Diese besondere Eigenschaft
kann nur auf Fernkampfwaffen gezaubert
werden. Eine Waffe des Suchens fliegt auf
ihr Ziel zu und ignoriert Tarnung und
Reichweitenbeschrankung, solange der
Schiitze das Ziel sehen kann.

Unbheilig: Eine unheilige Waffe ist mit un-
heiliger Macht erfillt, wodurch sie die Ge-
sinnung bose erhilt und entsprechende
Schadensreduzierungen umgehen kann.
Sie verursacht zusdtzliche 2Wé Schadens-
punkte gegen alle gut gesinnten Kreaturen.
Gute Charaktere und Kreaturen kénnen
diese Waffe nur unter groflen Schmerzen
halten und dirfen keinen Angriffs- oder
Stiarkebonus auf Angriffs- oder Schadens-
wiirfe addieren.

Zauberspeicher: Eine zauberspeichernde
Wafte erlaubt einem Zauberkundigen, ei-
nen Zauber des maximal 3. Grades in der
Waffe zu speichern. Wenn die Wafte eine
Kreatur trifft und diese durch den Angriff
Schaden nimmt, kann der Zauber vom
Waftentriger auf Wunsch ausgeldst wer-
den.
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SPRUCHROLLEN

Auf einer Spruchrolle sind ein oder meh-
rere Zauber niedergeschrieben.

Spriiche von Spruchrollen kénnen nur
von Charakteren gewirkt werden, die den
Zauber potentiell wirken konnen.

Die Herstellungskosten werden fiir jeden
Zauber ermittelt, der auf die Spruchrolle
geschrieben wird:

Zaubergrad x Zaubergrad x 25 GM

Nach Ablauf der notwendigen Dauer
muss ein Wurf auf die Fertigkeit Arkanes
Handwerk abgelegt werden, der SG ent-
spricht dem eines Rettungswurfs gegen
den Zauber mit dem hochsten Grad. Ge-
lingt der Wurf, ist die Spruchrolle herge-
stellt. Misslingt der Wurf, muss fir einen
weiteren Tag an der Spruchrolle gearbeitet
werden, dann darf ein neuer Wurf abgelegt
werden. Das steigert die Kosten, aber nicht
den EP-Verlust.




WUNDERSAME GEGENSTANDE

Als wundersamer Gegenstand zahlt jeder
magische Gegenstand, der sich nicht in
eine der anderen Kategorien einordnen
lasst. Entsprechend gibt es tausende sol-
cher Gegenstinde, von denen nur bei ei-
nem Bruchteil die Details zur Herstellung

bekannt sind.

Fir viele Gegenstinde ist entsprechendes

Handwerkliches  Geschick

notwendig,

manchmal kann aber auch ein gewohnli-

Tabelle 14: Wundersame Gegenstinde

cher Gegenstand als Basis fiir eine Verzau-
berung verwendet werden.

Die Kosten der angefiihrten Beispiele set-
zen sich zusammen aus den Materialkos-
ten und den Kosten fiir die Ingredienzien,
mit denen der gewiinschte Effekt erreicht
werden kann. Auflerdem ist fiir manche
der Gegenstinde jeweils eine besondere
Materialkomponente notwendig, die zu
Beginn der Arbeiten vorhanden sein muss
und sofort verbraucht wird.

Gegenstand Herstellungs- Marktwert Komponente SG
kosten
Wahrheitsserum 250 500 - 10
Rustungsarmschienen +1 500 1.000 - 10
Effizienter Kocher 900 1.800 - 10
Amulett der natirlichen Riis- 1.000 2.000 Haut einer Kreatur mit 2 TW 10
tung +1
Wander-Rucksack 1.000 2.000 - 10
Winterstiefel 1.250 2.500 Pelz eines Winterwolfs 10
Energieperle 1.500 3.000 - 15
Hufeisen der Schnelligkeit ~ 1.500 3.000 - 15
Rustungsarmschienen +2 2.000 4.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 2 15
™
Steinsalbe 2.000 4.000 Ein Basiliskenauge 15
Wohltuende Salbe 2.000 4.000 - 15
Meditationsweihrauch 2.450 4.900 - 15
Nahrhafter Loffel 2.700 5.400 - 15
Faltboot 3.600 7.200 - 15
Luftflasche 3.600 7.200 Uberreste eines Luftelementars 15
Gesundheitsamulett 3.700 7.400 Giftdriisen von vier Giftschlangen 15
Amulett der natiirlichen Riis-  4.000 8.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 4 15
tung +2 ™
Gebetskerze 4.200 8.400 - 15
Rustungsarmschienen +3 4.500 9.000 Haut einer Kreatur mit 4 TW 15
Unerschopfliche Wasserka-  4.500 9.000 Uberreste eines Wasserelementars 15
raffe
Aufbewahrungshandschuh  5.000 10.000 - 15
Nachtsichtbrille 6.000 12.000 Augen einer Kreatur mit Dunkelsicht 15
Edelstein des Hellen Scheins  6.500 13.000 Ein leuchtender Archon 15
Anhanger der Wundheilung  7.500 15.000 Eine Troll-Leber 20
Rustungsarmschienen +4 8.000 16.000 Haut einer Kreatur mit mindestens 9 20

™
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Gegenstand

kosten
Amulett der natiirlichen Riis- 9.000
tung +3 .
Rustungsarmschienen +5 12.500
Eherne Bande 13.000
Dimensionsfesseln 14.000
Amulett der natiirlichen Riis- 16.000
tung +4 .
Rustungsarmschienen +6 18.000
Kristallkugel 21.000
Rustungsarmschienen +7 24.500
Amulett der nattirlichen Riis- 25.000
tung +5
Energiewirfel 36.000
Rustungsarmschienen +8 32.000
Wunderlampe 72.500

18.000

25.000

26.000
2.8.000

32.000

36.000

42.000
49.000

50.000

62.000
64.000
145.000

Amulett der natiirlichen Riistung: Das
Amulett wird um den Hals getragen und
verleiht seinem Triger einen natiirlichen
Riistungsbonus. Der Bonus darf zu reguli-
rer Riistung addiert werden.

Anhinger der Wundheilung: Der Anhin-
ger wird an einer Kette um den Hals getra-
gen und stabilisiert den Triger, sobald des-
sen TP unter o fallen. Der Triger regene-
riert doppelte TP durch natirliche Heilung.

Aufbewahrungshandschuh: Der Triger
des Handschuhs kann auf Befehl einen Ge-
genstand von bis zu 10 kg verschwinden
und wieder erscheinen lassen. Der Hand-
schuh kann nur einen Gegenstand gleich-
zeitig auf diese Weise aufbewahren.

Dimensionsfesseln: Die Fesseln haben die
Form eines unzerstorbaren Seils, das mit
arkanen Zeichen bedeckt ist. Eine Kreatur,
der diese Fesseln angelegt wird, kann die
Ebene, auf der sie sich aktuell befindet,
nicht verlassen.
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Herstellungs- Marktwert Komponente SG

Haut einer Kreatur mit mindestens 9 20

Haut einer Kreatur mit mindestens 20
16 TW

- 20
Korper eines Atherischen Langfin- 20
gers —

Haut einer Kreatur mit mindestens 25
16 TW o

Haut eines Drachen mit mindestens 25
18 TW

- 25
Haut von zwei Drachen mit mindes- 25
tens 20 TW

Haut von vier Drachen 30
- 30
Haut einer Tarraske 30
Ein lebendiger Ifrit 30

Edelstein des Hellen Scheins: Dieser an-
sonsten unscheinbare Kristall von vernach-
ldssigbarem Wert kann auf eine von drei
Arten genutzt werden. Er besitzt 50 Ladun-
gen, die durch die Nutzung verbraucht
werden. Anschlieffend ist der Stein nur
noch 1W1o Silbermiinzen wert.

. Der Stein scheint wie eine kleine Later-
ne und verbraucht dabei keine Ladun-
gen.

« Der Stein erzeugt einen Strahl von 15
Metern, der die getroffenen Kreaturen
fir 1W4 Runden blendet. Das ver-
braucht eine Ladung.

« Der Stein erzeugt eine Lichtexplosion
mit 10 Meter Radius, der die getroffe-
nen Kreaturen fiir iW4 Runden blen-
det. Das verbraucht fiunf Ladungen.

Effizienter Kécher: Der Kocher wirkt wie
ein regulires Exemplar seiner Art, verfiigt
aber tatsichlich iiber drei extradimensio-
nale Facher. Das erste Fach fasst so viele
Pfeile oder Bolzen, dass der Wiirfel fur das



Nachhalten der Pfeile fir ein zusitzliches
Silberstiick auf einen W16 vergrofiert wer-
den kann. Das zweite Fach fasst bis zu 18
Wurfspeere. Das dritte Fach fasst bis zu
sechs Langbdgen oder dhnlich grofie Ge-
genstinde. Der Kocher wiegt stets 2 kg, un-
abhingig von den darin verstauten Gegen-
stinden.

Eherne Bande: Der Gegenstand wirkt wie
eine rostige Kugel von 8 cm Durchmesser.
Wenn die Kugel mit dem korrekten Be-
fehlswort auf einen Gegner geworfen wird,
entfaltet sich ein metallenes Band, das das
Ziel bei einem erfolgreichen Berithrungs-
angrift auf Entfernung fesselt und bewe-
gungsunfihig macht. Das Ziel kann sich
mit einem Stiarkewurf mit SG 30 befreien.
Ein zweites Befehlswort gibt das Ziel frei
und die Binder werden wieder zu einer Ku-
gel. Die Ehernen Bande kénnen einmal tig-
lich benutzt werden.

Energieperle: Die Perle ist schwarz und
hat einen Durchmesser von drei cm. Sie
kann ohne Abziige bis zu 20 Meter weit ge-
worfen werden. Sie explodiert beim Auf-
schlag und verursacht 5Wé Schaden in ei-
nem Radius von 3 Metern. Sie kann auch
mittels eines Befehls aktiviert werden,
dann erzeugt sie ein kugelférmiges, unbe-
wegliches und undurchdringliches Kraft-
feld von 3 Metern Durchmesser, das nach
zehn Minuten wieder verschwindet. In bei-
den Fallen ist die Perle anschliefSend ver-
braucht.

Energiewiirfel: Dieser Wiirfel mit 2 cm
Kantenlidnge erschafft auf Wunsch ein un-
durchdringliches wiirfelformiges Kraftfeld
mit 3 Metern Kantenlinge, das sich mit
dem Triger des Wirfels bewegt. Der Wiir-
fel kann tdglich dreimal fiir zehn Minuten
genutzt werden.

Faltboot: In kompakter Form hat das Falt-
boot die Form eines holzernen Wiirfels mit
30 cm Kantenlinge. Ein Befehlswort klappt
es auseinander und es wird zu einem 3 Me-
ter langen und 1 Meter breiten Holzboot,
das vier Personen bequem transportiert.
Ein anderer Befehl ldsst es sich in ein Boot
mit 7 Metern Linge und 2,5 Metern Breite
verwandeln, auf dem bis zu 15 Personen
Platz finden.

Gebetskerze: Eine Gebetskerze ist stets ei-
ner bestimmten Gesinnung zugeordnet.
Kreaturen mit der passenden Gesinnung
erhalten einen Bonus von +2 auf alle Wiirfe,
solange sie sich in 10 Meter um eine Ge-
betskerze befinden. Wenn ein Kleriker mit
der gleichen Gesinnung beim Vorbereiten
seiner Zauber eine Gebetskerze abbrennt,
darfer Zauber vorbereiten, als hitte er zwei
Stufen als Kleriker mehr. Solange die Kerze
brennt, darf ein Kleriker den Zauber Tor
wirken, ohne dass er tiglich verfigbare
Zauber verbraucht. Das herbeigerufene
Wesen muss der gleichen Gesinnung sein
wie die Kerze und der Kleriker.

Gesundheitsamulett: Dieser blaue Stein
wird an einer Kette um den Hals getragen
und schiitzt den Trager vor allen Krankhei-
ten, auch solchen magischen Urpsrungs.

Hufeisen der Schnelligkeit: Diese vier
Hufeisen erhéhen die Geschwindigkeit ei-
nes Pferdes oder entsprechenden Reittiers
mit Hufen um 10 Meter/Runde bzw. die
Reisegeschwindigkeit um 6 km/Stunde.
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Kristallkugel: Kristallkugeln sind das ver-
breitetste Hilfsmittel fiir die magische Aus-
spahung. Mit Hilfe einer Kristallkugel kann
man ein Ziel ohne Entfernungsbeschrin-
kungen beobachten. Bemerkt das Ziel die
Beobachtung, kann es mit einem Willens-
wurf mit SG 20 versuchen, diese zu verhin-
dern. Mit der Kugel kann auch in andere
Ebenen gesehen werden.

Luftflasche: Die Flasche wirkt wie eine ge-
wohnliche Flasche aus Glas mit einem ge-
wohnlichen Korken. Wird der Korken ent-
fernt, stromt unablidssig Luft aus der Fla-
sche, bis sie wieder geschlossen wird.

Meditationsweihrauch: Wenn ein An-
wender gottlicher Magie mindestens sechs
Stunden meditiert und dabei den Weih-
rauch abbrennt, wihrend er seine Zauber
vorbereitet, dann werden alle Effekte der
vorbereiteten Zauber maximiert. Das be-
deutet, dass fiir alle Wiirfel, die als Effekt
eines Zaubers geworfen werden, stets die
maximale Augenzahl angenommen wird.
Das Ergebnis von 1W6 beispielsweise wird
immer als 6 angenommen. Der Effekt hilt
fiir 24 Stunden.
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Nachtsichtbrille: Die Linsen dieser Brille
sind aus einem dunklen Kristall gefertigt.
Vor den Augen getragen verstarken sie das
Licht, so dass der Trager Dunkelsicht bis 18
Meter erhalten.

Nahrhafter Loffel: Dieser unscheinbare
Loffel erschafft, sobald er in ein geeignetes
Essgeschirr gehalten wird, darin einen
grauen, farb- und geruchsneutralen
Schleim, der allerdings sehr nahrhaft ist
und eine Person fiir einen Tag sittigt. Der
Loffel kann tdglich vier Portionen er-
schaffen.

Riistungsarmschienen: Die magischen
Armschienen verleihen dem Trager einen
Riustungsbonus, als wiirde der Trager eine
Rustung tragen. Wird auflerdem eine Riis-
tung getragen, wird nur der hohere der bei-
den Boni angewendet.

Steinsalbe: Die Salbe kann auf zwei Arten
eingesetzt werden: Entweder kehrt sie die
Versteinerung von lebendigen Kreaturen
um oder sie verleiht der eingecremten Kre-
atur SR 10/Adamantin. Jede Anwendung
verbraucht eine komplette Portion der Sal-
be.

Unerschopfliche Wasserkaraffe: Wird
der Deckel einer unerschopfliche Karaffe
entfernt, beginnt unaufhérlich Wasser her-
auszufliefien, bis der Deckel wieder aufge-
setzt wird. Mit verschiedenen Befehlswor-
ten kann die Menge bestimmt werden:

. Gieflen: Pro Runde laufen 3 Liter aus
der Karaffe.

« FliefSen: Aus der Karaffe fliefien 16 Li-
ter pro Runde.

« SchieRen: Pro Runde schiefden 90 Liter
aus der Karaffe, das erzeugt einen
Strahl von 6 Metern Linge.



Wahrheitsserum: Wer Wahrheitsserum
getrunken hat, ist fiir 10 Minuten lang ge-
zwungen, die Wahrheit zu sagen. Nach je-
der Aussage kann er einen Willenswurf mit
SG 20 ablegen, um den Zwang zu beenden.

Wanderrucksack: Dieser Rucksack aus
robustem Leder fasst wesentlich mehr Ge-
pack, als es den Anschein hat. Der Rucksack
fasst bis zu 40 kg oder zwei Kubikmeter,
wiegt aber immer nur 2,5 kg. Wenn der
Trager einen Gegenstand herausholen
mochte, liegt dieser immer zuoberst.

Winterstiefel: Der Triger kann sich un-
eingeschrinkt itber Schnee und Eis bewe-
gen und rutscht nicht aus. Die Stiefel hal-
ten die Fiif3e stets angenehm warm.

Wohltuende Salbe: Eine Salbendose ent-
hilt fiinf Anwendungen. Eine Anwendung
entfernt eine Vergiftung oder Krankheit,
oder heilt 1W8+5 TP.

Wunderlampe: Diese Ollampe kann ein-
mal tiglich ge6ffnet werden, um den darin
gefangenen Ifrit herauszuzwingen. Dabei
wird das Verhalten des Ifrit jedes Mal zufil-

lig ermittelt:
iWioo  Verhalten
1-80 Der Ifrit steht dem Besitzer der Lam-

pe 10 Minuten lang zur Seite und ge-
horcht dessen Befehlen.

8190  Der Ifrit ist wahnsinnig und atta-
ckiert den Besitzer der Lampe. Falls
er nach dessen Ableben noch bei Be-
wusstsein ist, verschwindet er.

91-100  Der Ifrit erfiillt dem Besitzer der

Lampe drei Wiinsche. AnschlieRend
verschwindet er.
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ZAUBERSTABE

Ein Zauberstab hat den Effekt eines be-
stimmten Zaubers gespeichert und kann
diesen oft mehrmals auslésen. Die Anzahl
betragt nach Wunsch des Herstellers zwi-
schen 2 und 50 Ladungen. Zauberstibe
konnen mit Zaubern bis zum vierten Grad
hergestellt werden.

Das besondere Merkmal von Zaubersti-
ben ist, dass die ausgelosten Zauber nicht
zu Beginn der Runde angesagt werden,
sondern wihrend der reguliren Initiative-
Reihenfolge zum Tragen kommen. Damit
sind keine Gegenzauber moglich.

Nur Charaktere, die arkane Magie wirken
konnen, konnen Zauberstibe einsetzen.

Die Herstellung kostet Zaubergrad x Zau-
bergrad x 75 GM x Anzahl der Ladungen.

Nach Ablauf der notwendigen Dauer
muss ein Wurf auf die Fertigkeit Arkanes
Handwerk abgelegt werden, der SG ent-
spricht dem eines Rettungswurfs gegen
den entsprechenden Zaubergrad. Gelingt
der Wurf, ist der Zauberstab hergestellt.
Misslingt der Wurf, muss fiir einen weite-
ren Tag an dem Zauberstab gearbeitet wer-
den, dann darf ein neuer Wurf abgelegt
werden. Der Gegenstand verliert dabei die
Hailfte seiner Ladungen (aufgerundet), al-
lerdings reduziert das nicht die Kosten. Bei
mehreren Misserfolgen kann so ein Gegen-
stand mit nur einer Ladung entstehen. Je-
der weitere Tag verursacht zusitzliche Kos-
ten, steigert aber nicht den EP-Verlust.
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UNBEKANNTE GEGENSTANDE

Die in diesem Buch angefithrten magi-
schen Gegenstinde sind gut erforscht und
ihre Herstellung in akademischen Kreisen
weitgehend bekannt. Die weitaus grofdere
Anzahl an Gegenstinden ist der Allgemein-
heit unbekannt und ihre Herstellung ein
Geheimnis, das erst geliiftet oder erforscht
werden muss.



67



LIZENZEN

Das Regelsystem von Wilde Lande basiert auf dem System Reference Document v3.5 (SRD) und dem SRD 5.1 (CC-BY-4.0).

Designation of Open Game Content: Das Gesamtwerk ist Open Game Content.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material' means copyrighted material
including derivative works and translations (including into other 1 ), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compilation,
abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c) "Distribute" means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does
not embody the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any
work covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity” means product and

product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic el dialogue, incidents, | art-
work, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of cha-
racters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, envi creatures, equi magical or supernatural abilities

or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this License.
You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License itself. No other
terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact
terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content
You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agreement
with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with
awork containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any
Product Identity in Open Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the Contribu-
tor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable.
15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich
Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff, Thomas Reid, James Wyatt, based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Wilde Lande © 2016 - 2023 Benjamin Eisenhofer
SRD5.1CC-BY-4.0

This work includes material taken from the System Reference Document 5.1 (“SRD 5.1") by Wizards of the Coast LLC and available at https://dnd. leards com/resources/systems-
reference-document. The SRD s.1is licensed under the Creative Commons Attribution 4.0 International License available at https://creative i by/4.0/legal
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