Fertigkeit: Bewegung
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Witkungsdauer: KS+5 Minuten
Reichweite: -
Wirkungsbereich: -

Mentale Energie: 2+KS

J; F}Ee LHC

Unter den Fiilen des Zauberers entsteht eine kleine Luftverwirbelung, auf der er stehend oder sitzend in

die Luft schwebt.

WWLLU ng

Mit diesem Zauber kann sich der Zauberer selbst
senkrecht in die Luft schweben lassen.

Er muss hierfiir stehen oder sitzen und darf die-
se Position wahrend der gesamten Schwebezeit
nicht verdndern.

Wihrend der Konzentrationsdauer schwebt
der Zauberer auf 4 Meter Hohe, wenn er nicht
durch ein Hindernis daran gehindert wird.
Innerhalb der Wirkungsdauer kann er ent-
scheiden, ob er statt seiner Bewegung in ei-
ner Kampfrunde die Hohe um bis zu 2 Meter
verandert. Er kann maximal Héhen von KSx5
Metern erreichen.

Er kann (neben seiner normalen Kleidung) ma-
ximal so viel Gewicht bei sich tragen, wie seine
Traglast betrdgt. Schleppt er mehr mit sich her-
um, kann er den Zauber zwar wirken, wird je-
doch erst schweben, wenn er eine entsprechende
Menge Gewicht abgelegt hat.

Tragt er eine Ristung, zdhlt diese als zusdtz-
liches Gewicht. Bei den meistens korperlich
schwachen Zauberern bedeutet das, dass sie
Schweben nur anwenden kénnen, wenn sie keine
Riistung tragen.

Der Zauberer kann sich nicht vorwdrts bewegen,
sondern muss sich daftir irgendwo abstoflen,
was ihn dann bis zu KS Meter in die entspre-
chende Richtung beférdert.
Dieser Stof ist wahrend der Bewegungsphase
einer Kampfrunde maglich.

Der Zauberer muss sich die gesamte Wirkungs-
dauer auf seinen Zauber konzentrieren und
kann deswegen keine anderen komplizierten
Handlungen durchftihren.

Insbesondere darf er keine anderen Zauber wir-
ken, kdmpfen oder sich verteidigen.
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Ankopplung: freiwillig )
Schutz: - (
Min. FS: § 4
Kosten: 2

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer

Einfache Handlungen, wie beispielsweise einen
Hebel umlegen, sind hingegen problemlos mog-
lich.

Nach Ablauf der Zeit oder wenn er den Zauber
vorzeitig abbricht, sinkt der Zauberer sanft auf
die Hohe zuriick, auf der er angefangen hat zu
schweben. Befindet er sich unterhalb dieser
Hohe, endet der Zauber ohne sanftes Absinken
(also in der Regel mit einem Sturz aus der ent-
sprechenden momentanen Héhe).
Der Zauber endet automatisch, sobald der
Zauberer den Boden beriihrt oder wenn seine
Konzentration beispielsweise durch den Verlust
von KE oder LE unterbrochen wird. In letztem
Falle stiirzt er aus seiner momentanen Hohe hi-
nab.

Schweben hilt den Zauberer bei einer horizonta-
len Bewegung immer auf der gewahlten Hohe
iiber dem Boden. Fihrt das Abstofen dazu,
dass der Zauberer in einen Bereich schwebt, in
dem der Boden deutlich tiefer ist, als an seiner
bisherigen Position, stiirzt er entsprechend tief
und erleidet Sturzschaden. Fallen ist wihrend
des Schwebens nicht anwendbar; der Zauberer
hat also keine Moglichkeit, den Schaden zu
verringern (aulber mit einem aktivem Federfall,
s. Seite 70).

Ein Zauberer schwebt auf 6 Metern Hihe. Er
stofst sich von einer Wand ab und gelangt da-
durch iiber einen 10 Meter tiefen Abgrund. Er
stiirzt also 10 Meter in die Tiefe (und erleidet
entsprechenden Sturzschaden) und schwebt an-
schliefend theoretisch 6 Meter iiber dem Grund
der Schlucht. Da durch den Schaden seine
Konzentration bricht, stiirzt er anschliefSend
aus den 6 Metern Schwebehihe zu Boden
und erleidet weiteren Sturzschaden.



Fertigkeit: Erde
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: KS+2 Runden
Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 7+KSx2
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Fihrt die FP(Magieresistenz) des Zieles nicht
zu einer vollstindigen Verteidigung, erhoht
Schwerezauber das Korpergewicht des Zieles er-
heblich und sorgt dafiir, dass es sich selbst durch
sein Gewicht erdrtckt.

Dieser Druck steigert sich mit der Zeit und
raubt dem Opfer jede Runde (Anzahl der
Runden) x2 KE.

Es verliert also in der ersten Runde 2 KE, in der
zweiten 4 KE, in der dritten 6 KE etc.

Hat es keine KE mehr, wird der Schaden von den
LE abgezogen.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: Nagieresistenz

Min. FS: 12

Kosten: 9

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Die Haut des Zieles wird fiir einen Augenblick zerfurcht und rissig wie ausgetrocknete Erde.

Durch das hohere Koérpergewicht fillt es dem
Ziel immer schwerer sich zu bewegen. Nach
jeweils 2 Runden erleidet es eine Erschwernis
vom +1 auf alle korperlichen Aktivitdten, also
insbesondere auch Angriffs- und Verteidigungs-
fertigkeiten.

Auferdem sinkt die BEW jede Runde, die es un-
ter dem Einfluss von Schwerezauber steht um 1.

Ein Opfer kann nicht gleichzeitig Ziel mehrerer
Schwerezauber werden, auch nicht durch unter-
schiedliche Zauberer.




Fertigkeit: Leben

Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS+1 Wiirfe (max. 1 Stunde)
Reichweite: 20 Neter

Wirkungsbereich: KS Wesen

Mentale Energie: 3+KS

J; F}Ee LHC

Segnen erzeugt keinen sichtbaren Effekt.

WWLLU ng

Dieser Zauber verhilft den Zielen zu mehr Gliick
bei der Austibung ihrer Fertigkeiten.

Erschwerte Proben, die innerhalb der ndchsten
Stunde durchgefithrt werden mussen, werden
um -1 erleichtert.

Allen bezauberten Wesen stehen dabei insge-
samt maximal KS+1 erleichterte Wiirfe zur

Verfiigung.

Sind diese durchgefiihrt, unabhingig davon,
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Ankopplung: freiwillig
Schutz: Magieresistenz

Min. FS: 6

Kosten: 2

Stabilisieren: ja

Varianten: Reichweite, Schutz

welche der Figuren sie durchfiihren musste, er-
lischt der Zauber.

Wird der Zauber stabilisiert, wird die
Zeitbeschrankung, in der die Proben erfolgen
missen, aufgehoben.
Der Effekt erlischt aber nach wie vor nach
KS+1 Proben und gibt dadurch die benétigten
Stabilisierungspunkte des Zauberers wieder frei.

Mit Segnen kann ein bestehendes Verfluchen ge-
bannt werden.
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Fertigkeit: Information
Konzentrationsdauer: 5 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: Berijhrung
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 2+KS

E%Ee Lt
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Sinne schirfen verbessert signifikant die Wahr-
nehmung und Aufmerksambkeit der bezauberten
Wesen.

Ihre Stufen der Fertigkeiten Sinne, Spurenlesen
und Suchen erhdhen sich um KS+2 Punkte und
passive Proben fiir eine Entdeckung (vgl. GRW
175) werden um -1 erleichtert.

Sirme sc%dw]ten
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Der Zauber erzeugt keine wahrnehmbaren Effekte.
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Ankopplung: freiwillig

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 8

Kosten: 6

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer, Schutz

AulSerdem bekommen die Ziele des Zaubers eine
Art sechsten Sinn, der wie die Gabe Vorahnung
wirkt (s. GRW 332) und sie vor bevorstehender
Gefahr warnt.

Sie konnen dadurch insbesondere nicht mehr
tiberrascht werden oder in einen Hinterhalt ge-
raten.




Fertigkeit: Schutz
Konzentrationsdauer: 15 Minuten
Wirkungsdauer: (unendlich)
Reichweite: -

Wirkungsbereich: -

Mentale Energie: 4+KSx2

J; F}Ee LHC

Um den Zauberer herum erscheinen durchscheinende Abbilder seiner selbst.

WWLLU ng

Dieser Zauber erzeugt KS+1 durchscheinende
Abbilder des Zauberers, die sich (so weit mog-
lich) kreisférmig im Abstand von einem Meter
um ihn herum anordnen.

Sie haben das gleiche Aussehen und machen ge-
nau die gleichen Bewegungen wie er.

Sie haben keine feste Substanz, sondern kénnen
auch schon einmal in Wénden verschwinden
oder auf dem gleichen Feld stehen wie eine ande-
re Figur oder ein Hindernis.

Theoretisch hilt dieser Zauber unendlich lan-
ge. Wiirde der Zauberer LE- oder KE-Schaden
erleiden (egal, aus welchen Quellen), erleidet er
keinen Schaden. Stattdessen verschwindet eines
der Spiegelbilder.

Der Zauberer kann nicht verhindern, dass dieses
geschieht, er kann sich also nicht willentlich da-
fiir entscheiden, den Schaden zu bekommen.

Spiege‘hiu
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Ankopplung: freiwillig )
Schutz: - {
Min. FS: 14 e
Kosten: 9

Stabilisieren: ja
Varianten: Konzentrationsdauer

Erst wenn alle Spiegelbilder vernichtet sind, er-
leidet der Zauberer wieder normal Schaden.
Erst zu diesem Zeitpunkt kann der Zauber er-
neuert werden.

Die Spiegelbilder schiitzen nicht vor Schiden,
die nicht an LE oder KE verursacht werden,
selbst wenn der Zauberer dadurch sterben wiirde
(z. B. durch den Zauber EntreifSen).

Ebenso helfen die Spiegelbilder nicht, wenn der
verursachte Schaden aus einer einzelnen Quelle
héher ist als das LE- bzw. KE-Maximum des
Zauberers. Derart hohe Schiden treffen den
Zauberer trotz seiner Spiegelbilder in voller
Hohe.



Fertigkeit: Information
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: -

Wirkungsbereich: -

Mentale Energie: 3+KSx2

R A U S S W N (T

§
=

E%Ee Lt

Keine sichtbaren Effekte.

wh’)\{ung

Wird der Zauberer wéahrend der Wirkungsdauer
in einer ihm unbekannten Sprache angespro-
chen, wird das Gesagte in eine ihm bekannte
Sprache tibersetzt, die er selbst wahrend der
Konzentrationsdauer auswéahlen kann.

Antwortet er in der ausgewdhlten Sprache,
werden seine Worte automatisch in die fremde
Sprache umgewandelt, so dass sein Gegeniiber
ihn auch verstehen kann.

Waurde die Ubersetzung einmal initiiert, wirkt
der Zauber nur fiir diese eine fremde Sprache.

Machte der Zauberer eine andere Sprache verste-
hen und sprechen, muss er den Zauber beenden,

pwacH{enntnig
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Ankopplung: freiwillig

Schutz: -

Min. FS: 14

Kosten: 7

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer

neu wirken und sich anschliefSend in der neuen
Sprache ansprechen lassen.

Bei aktiver Ubersetzung wird alles, was der
Zauberer in der ausgewahlten Sprache sagt, in
die fremde Sprache umgewandelt, selbst wenn
er das eigentlich nicht wiinscht.

Spricht der Zauberer in einer anderen Sprache,
als die, die er wihrend des Wirkens bestimmt
hat, wird das Gesagte jedoch nicht tibersetzt.

Durch diesen Zauber ist es nicht maoglich, die
fremde Sprache zu lesen oder zu schreiben, selbst
dann nicht, wenn sie ein dem Zauberer bekann-
tes Schriftbild verwendet.




Fertigkeit: Erde
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS Minuten

Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 3+KSx2

J; F}Ee LHC

Das Ziel wird von einigen Blattern umkreist.

WWLLU ng

Der Zauber sorgt dafiir, dass die Ziele keinerlei
Spuren hinterlassen, wenn sie sich bewegen.

Sie durfen dabei nicht durch schweres (mehr
als Traglast) oder sperriges Gepdck behindert
sein und maximal eine Lederriistung tragen
(Metallriistungen kénnen durch das Mana nicht
beeinflusst werden).

Sind diese Voraussetzungen erfiillt, verursachen
sie keine FuBbspuren, knicken keine Aste ab, ver-
wirbeln kein Laub etc. Es scheint fast so, als wei-
che die Natur vor ihnen zurlick, wenn sie sich
nihern.
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Ankopplung: freiwillig
Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 10

Kosten: 6

Stabilisieren: ja

Varianten: Reichweite, Schutz
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Sie hinterlassen zudem keine Geruchsspuren, die
aufgesptirt werden kénnten.
Selbst mit einem Ubernatiirlichen Geruchssinn
l4sst sich nichts wittern.

Auferdem erzeugen sie durch ihre Bewegung
keine Gerausche.

Man kann sie jedoch nach wie vor sehen (und
schmecken, aber diese Art des Aufspiirens diirfte
dulerst selten sein).

Ebenso kann man hoéren, was sie sagen.
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Fertigkeit: Erde
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Wirkungsdauer: -

Reichweite: 40 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 5+KS
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ternd auf das Opfer zurollt.
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Die Kugel rollt auf dem Boden gradlinig auf das
Opfer zu und benétigt entsprechend Platz.

Sie kann Hindernisse, die grofber als 50 cm sind,
nicht tiberwinden.

Kleinere Objekte werden von ihr tiberrollt und
zerstort.

Sie kann maximal Steigungen von 10% sowie
Stufen von 10 cm hinaufrollen.

Trifft sie auf ihr Ziel, richtet sie 1W6+3
Schaden an.

Steinkuge’
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Ankopplung: -

Schutz: Ausweichen

Min. FS: 8/ SW: 5

Kosten: 4

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz, Schaden

Vor dem Zauberer bildet sich eine etwa einen Meter durchmessende Kugel aus massivem Stein, die pol-

Erleidet das Opfer KE- oder LE-Schaden, muss es
zusitzlich noch eine FP(Widerstand) wiirfeln.
Misslingt dieser Wurf, wird es von den Fullen ge-
rissen und gilt als gesttrzt.

Kann ein Wesen generell nicht zu Fall gebracht
werden, wird es auch nicht von der Steinkugel
umgeworfen.

Rollt die Kugel ein Gefille von mindestens 10%
hinab, wird ihr Schaden verdoppelt.
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Fertigkeit: Luft Ankopplung: freiwillig
Konzentrationsdauer: sofort Schutz: -
Wirkungsdauer: KS Minuten Min. FS: 8 ™
Reichweite: - Kosten: 4
Wirkungsbereich: KSx2 m Umkreis Stabilisieren: nein
Mentale Energie: 3+KS Varianten: -
ekt
Kein wahrnehmbarer Effekt.
WWLLU ng
Um den Zauberer herum entsteht eine Zone von Im Inneren der Stille werden alle Gerdusche so
der Grofe des Wirkungsbereichs, aus der kein laut wahrgenommen, wie sie sind.
Gerdusch nach auflen dringt und in die auch kei-
ne Gerdusche eindringen kénnen. Der erzeugte Wirkungsbereich ist stationdr,
Der Bereich reicht bis in eine Héhe von maxi- man kann also aus ihm heraus- oder in ihn hi-
mal 6 Metern, wenn er vorher nicht von einem neinlaufen.
Hindernis begrenzt wird.
s
2 o
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Fertigkeit: Bewegung
Konzentrationsdauer: sofort
Witkungsdauer: (unendlich)

Reichweite: 50 Meter

Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 5+KS

E%Ee Lt
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Die Ketten sind immateriell und konnen nicht
entfernt werden.

Das néchste Mal, wenn das Opfer einen Schritt
machen will (also das Feld verlassen will, auf
dem es momentan steht), stolpert es und stiirzt
zu Boden.

Selbst Wesen, die normalerweise nicht zu Fall ge-
bracht werden konnen, gelten anschliefend als
gestiirzt.

Sto‘pewn
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Ankopplung: erzwungen
Schutz: Nagieresistenz

Min. FS: 6

Kosten: 3

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite, Schutz

Um die FuRknochel des Opfers legen sich durchscheinende Ketten.

Gegen den Sturz kann man sich aufSer mit einer
FP(Magieresistenz) nicht wehren.

Es ist auch nicht moglich, ihn durch eine
FP(Gaukeleien) abzumildern.

Gesturzte Wesen benétigen also in jedem Falle
die gesamte folgende Runde, um wieder auf die
Beine zu kommen.

Der Zauber hilt, bis er ausgelost wird.
Selbst der Tod des Zauberers beendet ihn nicht
vorzeitig.




Trvac

Fertigkeit: Wasser
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Wirkungsdauer: KS+3 Runden

Reichweite: 60 Meter
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 3+KS

J; F}Ee LHC

Unter den Opfern bilden sich mit Schlamm geftillte Locher, in denen sie langsam versinken.

WWLLU ng

Da dieser Zauber die Struktur des Bodens verdn-
dert und somit nicht direkt gegen die Ziele ge-
richtet ist, gibt es keine Méglichkeit, Schutz vor
diesem Zauber zu erhalten.

Wem allerdings innerhalb der Bewegungsphase
einer Runde eine FP(Geldndelauf) gelingt, der
kann sich einen Meter bewegen und sich somit
aus dem Loch befreien.

Misslingt die Probe, darf man sie jede Runde
wiederholen.

Fihrt sie allerdings zu einem kritischen Fehler,
hat man sich mit seinen Befreiungsversuchen so
weit in den Sumpf hineingearbeitet, dass man
ihn aus eigener Kraft nicht mehr verlassen kann.
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Ankopplung: - )

Schutz: - !

Min. FS: 6 oA
Kosten: 3

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz, Entkoppeln

Sobald die Wirkungsdauer beendet ist, kommt
man automatisch frei.

Solange eine Figur im Sumpf feststeckt, erleidet
sie eine Erschwernis von +1 auf alle Angriffs-
und Verteidigungsproben.

Dieser Zauber kann nur auf natiirlichen Boden
angewandt werden.

Wéhlt man die Variante Schutz, verhindert die-
ses, dass man sich mit einer Probe auf Gelindelauf
aus dem Sumpfloch befreien kann.

Wird der Zauber entkoppelt, kann der Zauberer
bis zu KS Sumpflocher an beliebigen Stellen des
Bodens erschaffen.
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Fertigkeit: Magie
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: KS Minuten
Reichweite: 10 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen / Objekt
Mentale Energie: 3+KSx2
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Mit diesem Zauber kann der Zauberer ein
Wesen oder ein Objekt mit einer umfangreichen
Illusion verdecken.

Diese Tauschung beeinflusst nicht nur die visu-
elle Wahrnehmung sondern alle Sinne des Be-
trachters: er kann es fiihlen, riechen, schmecken,
héren und natiirlich sehen.

Dadurch wird die Illusion so real, dass sie ein
Opfer problemlos verletzen kann.

T&uscht man vor, ein anderes Wesen zu
sein, erhdlt man im Kampf alle physischen
Angriffsmoglichkeiten dieser Kreatur.

Die entsprechenden Proben werden mit der
Waffe durchgeftihrt, die man gerade in der Hand
halt.

Das Opfer glaubt jedoch, dass das illusiondre
Wesen zuschldgt. Es erleidet dadurch entspre-
chenden Schaden wie durch die Attacke eines
solchen Wesens.

Hat das Wesen mehr Angriffsmoglichkeiten als
der Zauberer, kann er dennoch nur die Angriffe
durchfithren, die er normalerweise machen
kann. Fir getduschte Wesen sieht es jedoch so
aus, als wurde ihr Gegner alle Attacken durch-
fuhren.

Ein Zauberer, der mit einem Stab bewaffnet ist und
sich die Gestalt eines Kdmpfers mit zwei Waffen gibt,
kann weiterhin nur einen Angriff pro Runde durch-
fiihren. Ein getduschtes Wesen sieht dabei jedoch den
Kiimpfer mit beiden Waffen angreifen. Es erleidet bei
einem erfolgreichen Angriff des Zauberers entspre-
chend Schaden von beiden Waffen des Gegners.

Hatein Wesenspezielle Angriffsmoglichkeiten,
die zusétzlichen Schaden erzeugen (z. B.
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Ankopplung: freiwillig

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 12

Kosten: 4

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Der Zauberer belegt das Ziel mit einer Illusion, die alle Sinne des Betrachters beeinflusst.

Gift), wird dieser nur ausgeldst, wenn dem
Gegner diese bekannt sind.

Da der Zauber nur um die existierende
Arkanmatrix gelegt wird, kann er die Grofse ei-
nes Wesens oder Objektes maximal um 20% er-
hohen oder verringern.

Damit die Illusion angemessen gelingt, muss
dem Zauberer ein Wesen, das er darstellen méch-
te, hinreichend bekannt sein.

Er muss wissen, wie es aussieht, sich bewegt,
riecht und Ahnliches.

Damit diese Information gesammelt werden
kann, muss er das Wesen selbst einmal gesehen
und beriihrt haben. Fiir eine im Kampf einsetz-
bare Tduschung muss der Zauberer das Wesen
mindestens einmal im direkten Kampf erlebt
haben.

Soll lediglich ein Objekt dargestellt werden,
reicht es, wenn der Zauberer dieses schon einmal
gesehen hat.

Wird der Zauber auf ein Zielwesen gewirkt,
sollte dieses eine freiwillige Ankopplungsstelle
haben, andernfalls muss der Zauberer diese er-
zwingen, und das Wesen kann sich dagegen ent-
sprechend zur Wehr setzen.

Wird der Zauber auf ein Objekt angewendet,
entfallt dieser Schutz nattrlich.

Wie alle Illusionen kann die Tduschung durch-
schaut werden, wenn ein entsprechender
Verdacht vorliegt. Weitere Informationen zum
Umgang mit Illusionen findet man auf Seite
A
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Fertigkeit: Bewegung Ankopplung: - )

Konzentrationsdauer: 2 Runden Schutz: - {

Wirkungsdauer: (unendlich) Min. FS: 4 o
Reichweite: 200 Meter Kosten: 1

Wirkungsbereich: 1 Objekt
Mentale Energie: 2+KS

J; F}Ee LHC

Das ausgewdhlte Objekt schwebt auf ungefahr einen Meter Hohe.

WWLLU ng

Mit diesem Zauber kann der Charakter
Gegenstande, die maximal KSx2 Kilogramm
wiegen, mit einer Geschwindigkeit von bis zu
KSx4 Metern pro Runde bewegen, wenn er
sich die gesamte Zeit darauf konzentriert.

Wird der Gegenstand von einer Person festgehal-
ten, darf sie eine FP(Kraftakt) durchfiihren, da-
mit ihr das Objekt nicht aus der Hand gerissen
wird.

Erreicht sie dabei eine hohere Giite als der
Zauberer, kann sie den Gegenstand festhalten.

175

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite

Wird die Konzentration des Zauberers gestort,
weil er beispielsweise Schaden erleidet, fallt der
Gegenstand zu Boden.
Er stiirzt ebenfalls, wenn das Blickfeld zum
Objekt verstellt wird, die Entfernung zwischen
Zauberer und Objekt die Reichweite Gberschrei-
tet oder das Objekt wéhrend des Fluges auf ein
Hindernis trifft.

Hoért der Anwender bewusst auf, sich auf die
Telekinese zu konzentrieren, sinkt der Gegenstand
innerhalb einer Runde sanft zu Boden.
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Wirkungsbereich: Blickfeld
Mentale Energie: 15-KSx2
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Der Zauber teleportiert den Zauberer augen-
blicklich auf ein beliebiges Feld innerhalb der
Reichweite, das er sehen kann.

Das Zielfeld darf maximal 3 Meter hoher oder
tiefer liegen als der Startpunkt, aufSerdem darf
es nicht von einem anderen Wesen oder Objekt
belegt sein.

Wenn der Zauberer auf seine gesamte Bewe-
gung verzichtet, kann er sich innerhalb der Be-
wegungsphase einer Runde teleportieren. Er
kann danach innerhalb der Handlungsphase wie
gewohnt agieren.

Steht ein Wesen auf einem direkt an den Zaube-
rer angrenzenden Feld und hat es vor, ihn in der
Runde zu attackieren, kann der Zauberer sich
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JFPara’havay”
Fertigkeit: Bewegung Ankopplung: freiwillig
Konzentrationsdauer: sofort Schutz: -
Wirkungsdauer: - Min. FS: 16
Reichweite: 200 Meter Kosten: 9

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite

Der Zauberer verschwindet und taucht an einer anderen Stelle wieder auf.

nur teleportieren, wenn er sich vor dem Gegner
bewegen darf.

Der Zauberer kann nicht durch Wande hindurch
teleportieren, selbst wenn er durch ein Fenster
den Bereich sehen kann, wo er hinmdchte.

Wird der Zauberer durch irgendetwas an sei-
ner Bewegung gehindert (beispielweise durch
Pflanzenfesseln), zeigt der Zauber keine Wirkung.

Wird seine BEW durch irgendwelche Effekte
reduziert (z. B. durch Verlangsamen oder andere
Zauber, weil er zu viel Gewicht trdgt oder aus
anderen Griinden) kann er Teleport nicht inner-
halb der Bewegungsphase anwenden.




Fertigkeit: Schutz
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS Minuten

Reichweite: 200 Meter
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 4+KS

J; F}Ee LHC

Keine sichtbaren Effekte.

WWLLU ng

Alle Wesen, die mit diesem Zauber belegt wer-
den, sind vor simtlichen Schiden durch beson-
ders hohe oder niedrige Temperaturen geschiitzt.

Der Schutz reicht von -50°C bis +500°C.

Selbst durch Temperaturen aulerhalb dieses
Bereiches erleiden geschitzte Figuren nur den
halben Schaden.
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Ankopplung: freiwillig b
Schutz: NMagieresistenz (
Min. FS: 6 oy
Kosten: 1

Stabilisieren: ja
Varianten: Reichweite, Schutz

Derart extreme Temperaturen werden von
groflen und magischen Feuern, wie einem
Grofbrand oder Lava, sowie allen Feuerzaubern
verursacht.

Alle Eiszauber erzeugen Temperaturen von deut-
lich unter -50°C, solche niedrigen Temperaturen
findet man ansonsten nur in den eisigen Winden
innerhalb von Schneestirmen oder im Ewigen
Eis.
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Fertigkeit: Beherrschung
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: min. KSx30 Minuten
Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 7+KSx2
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Mit diesem Zauber kann der Zauberer allen na-
ttirlichen Tieren seinen Willen aufzwingen und
sie dazu bringen, das zu tun, was er mochte.

Es handelt sich hierbei nicht um eine
Kommunikation zwischen Zauberer und Tier,
sondern vielmehr um eine vollstandige Kontrolle
tber das Wesen, dhnlich einer Fernsteuerung.
Der Zauberer kann wahrend der Kontrolle auf
nahezu alle Fihigkeiten der Kreatur zugreifen.
Er kann es bewegen sowie alle Angriffs- und
Zaubermoglichkeiten nutzen.

Der Zauberer muss sich auf den Zauber nicht
konzentrieren, sondern kann wie ublich han-

deln.

Nach Ablauf der Wirkungsdauer steht dem Tier
eine erneute Probe auf Magieresistenz zu, die al-
lerdings um -1 erleichtert wird.

Misslingt dieser Wurf, steht es erneut KSx30
Minuten unter dem Einfluss des Zaubers und
darf die Probe danach nochmals durchftihren.
Das wiederholt sich so lange, bis der Wurf das
erste Mal erfolgreich abgelegt wird.

Gelingt die Probe, unabhingig von der Gte, ist
der Zauber gebrochen.

Der Zauber endet aulerdem automatisch,
wenn das Tier weniger als die Halfte seiner
Lebensenergie oder 0 KE oder AUS hat.

Verlangt der Zauberer, dass das Ziel sich selbst
oder Angehorige seines Rudels bzw. seiner
Herde verletzt oder gefahrdet, darf es sofort
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Miva wervee

Mian peratu”

178

Ankopplung: erzwungen
Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 10

Kosten: 4

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite, Schutz

Die Augen des Tieres werden starr und seine Bewegungen wirken ungelenk und abgehackt.

eine FP(Magieresistenz)-1 machen, bei deren
Gelingen der Zauber unterbrochen wird.
Misslingt der Wurf, muss das Tier den Befehl
ausfiihren.

Der Zauber wird auch beendet, wenn der
Abstand zwischen dem Zauberer und seinem
Opfer mehr als 20 Meter betrigt.

Ebenso bricht der Effekt, wenn der Zauberer
selbst das Tier angreift.

Wird das Tier von anderen Wesen angegriffen,
wird es sich normal verteidigen. Die Macht des
Zaubers reicht nicht aus, um ihm zu befehlen,
sich widerstandslos toten zu lassen.

Sobald die Wirkung des Zaubers verfliegt, ist das
Tier leicht verwirrt und kann sich an nichts er-
innern, was es unter dem Einfluss der Magie ge-
macht hat (soweit es tiberhaupt in der Lage ist,
diesen Umstand zu realisieren).

Die Variante Reichweite erhtht nicht nur
die Entfernung, die das Tier wahrend der
Konzentrationsdauer entfernt stehen darf,
sondern auch den Abstand, der wihrend der
Wirkungsdauer zwischen Zauberer und Tier be-
stehen darf.

Waihlt man die Variante Schutz, wird nur die
erste Probe auf Magieresistenz aufgehoben.
Alle folgenden darf das Tier normal durchfihren.
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Fertigkeit: Information
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: KSx5 Minuten
Reichweite: 20 Neter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 3+KSx2
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Tiersprache hat keinen sichtbaren Effekt.

WWLLU ng

Dieser Zauber wird auf ein beliebiges nattrliches
Tier gewirkt und ermoglicht es dem Zauberer,
mit diesem fiir KSx5 Minuten zu sprechen.

Wie weitreichend das Gesprach zwischen den
beiden ist, hdngt im Wesentlichen von der
Intelligenz des Tieres ab.

Viele Tiere haben einen eher beschrankten
Horizont, die meisten werden mit Begriffen aus
der Welt der begabten Rassen wenig anfangen
kénnen.

Auch haben sie ein vollig anderes Verstandnis
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 14

Kosten: 6

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz
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von grof, klein, stark und schwach.
Ihre Interessen liegen zumeist beim Fressen,
Paaren, Schlafen und Revier verteidigen.

Mit den meisten Tieren kann man sich besten-
falls so gut unterhalten wie mit einem geistig
stark zurlickgebliebenen Humanoiden.

Es gibt jedoch deutlich intelligentere Tiere.
Letztlich ist es die Entscheidung des Spielleiters,
wie viel Informationen das Gesprach mit dem
Tier bringen kann.



Fertigkeit: Luft
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: KS Minuten
Reichweite: -

Wirkungsbereich: KSx10 m Umbkreis
Mentale Energie: 11+KSx2
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Der Tornado entsteht innerhalb von 2 Runden
(der Konzentrationsdauer) und waichst vom
Zauberer aus nach auflen, bis er seine volle
GrofSe erreicht hat.

Nach der ersten Runde nimmt er bereits eine
Flache von KSx5 Metern Umkreis ein.

Wesen, die in diesem Bereich stehen, werden
schon innerhalb der Konzentrationsdauer in den
Wirbelsturm gezogen.

Wesen im &dufberen Bereich haben noch die
Moglichkeit, sich in der Bewegungsphase der
zweiten Runde in Sicherheit zu bringen.

Der Zauberer bildet das Auge des Sturms und ist
vor seinem Tornado geschiitzt.

Er kann sich mit dem Wirbelsturm pro Runde
um seine halbe BEW bewegen.

Er kann allerdings keine weiteren Zauber wir-
ken, wihrend der Tornado um ihn herum tobt.

Der Sturm reifit alle Wesen und Objekte im
Wirkungsbereich in die Luft und wirbelt sie he-
rum.

Er macht dabei keinen Unterschied zwischen
Freund und Feind; jedes Wesen und Objekt wird
in ihn hineingesogen.

Der Tornado zerstort zudem leichte Konstruk-
tionen, wie beispielsweise Holzhduser, und wir-
belt auch diese Einzelteile herum.

Eine genaue Definition der Zerstorung in der
Umgebung kann an dieser Stelle nicht gegeben
werden.
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Ankopplung: -

Schutz: -

Min. FS: 14/ SW: 2

Kosten: 9

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Schaden

Um den Zauberer herum bildet sich innerhalb kiirzester Zeit ein rasender Tornado, der alles und jeden

Es obliegt dem Spielleiter mit seinem Wissen
tber irdische Tornados zu entscheiden, welche
Objekte zerstort werden.

Alle Wesen im Tornado erleiden jede Runde
1 KE Schaden durch herumfliegende Triimmer,
die blofe Wucht des Schleuderns und durch zahl-
reiche Blitze, die im Inneren des Wirbelsturms
zucken (dieser Schaden zdhlt jedoch nicht als
magischer Blitzschaden).

Nach KSx4 Runden werden sie vom Tornado
ausgespien und landen im Umbkreis von KSx5
Metern von seinem Rand entfernt auf einem
zufélligen Feld.

Sie stiirzen dabei aus einer Hohe von 5+KS
Metern und erleiden entsprechenden Sturz-
schaden (vgl. GRW 367). Der Schaden kann
nicht durch Fallen verringert werden.

Dieser Zauber kann nur unter freiem Himmel
gewirkt werden.

Die Schadenserhthung durch die Kraftstufe er-
hoht den KE-Schaden, den die Opfer pro Runde
erleiden.

Eine hohe Fertigkeitsstufe und die Variante
Schaden wirken sich nicht auf den direk-
ten Schaden aus, sondern addieren sich zu der
Hohe, aus der Opfer stiirzen, wenn sie aus dem
Tornado geschleudert werden.




Fertigkeit: Magie
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: 100 Meter
Wirkungsbereich: -

Mentale Energie: 4+KSx2

J; F}Ee LHC

Der Zauberer erschafft ein illusiondres Abbild eines Wesens, das er gut kennt. Dieses folgt ihm und kann

einfache Befehle ausfiithren.
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Der Zauberer kann das erzeugte Trughild te-
lepathisch  kontrollieren. Es kann einfache
Handlungen (mit den im Folgenden gemach-
ten Einschrankungen) durchfiihren. Solange
der Zauberer weils, was er mdchte, ist es nicht
notwendig, dass er Anweisungen formuliert.
Ublicherweise werden die Aufgaben eines
Trugbildes jedoch bei der Unterstiitzung im
Kampf liegen oder der Zauberer weist es an, an
eine bestimmte Position zu laufen.

Hat es keine Aufgabe, wird das Trughild mit ei-
nigen Metern Abstand seinem Erschaffer folgen.

Wichst der Abstand zwischen dem Zauberer
und seiner Illusion auf tiber 100 Meter, verblasst
das Abbild und verschwindet schlieflich ganz.

Fur das Trugbild stehen dem Zauberer alle Wesen
zur Verfiigung, die maximal 3 Meter grofs (oder
lang) sind.

Damit das Abbild glaubwiirdig ist, muss der
Zauberer sich ausgiebig mit dem Wesen befasst
haben oder sich mindestens einmal selbst mit
ihm im direkten Kampf befunden haben.

Die Illusion beeinflusst genauso wie eine
Tiuschung (s. Seite 174) alle Sinne der Betrach-
ter. Er kann es sehen, héren, riechen, fithlen
und — auch wenn das wohl eher selten benétigt
wird — schmecken.

Da es sich nur um eine Illusion handelt, besitzt
das Trugbild keinen materiellen Korper.

Es hat daher unendlich LE, KE und ME. Die AUS
ist identisch mit der des realen Vorbildes.

Es kann augenscheinlich mit allen Waffen und
Zaubern verwundet werden, gilt jedoch als
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Ankopplung: - )
Schutz: - !
Min. FS: 14 oo
Kosten: 8

Stabilisieren: ja
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite

Wesen mit unendlich Lebensenergie (vgl. GRW
436) und erleidet bei einem Angriff nur entspre-
chend schwachen AUS-Schaden.

Fir denjenigen, der das Trugbild sieht oder der
von ihm angegriffen wird, ist es vollig real. Es
kann ihn korperlich verletzen und auch entspre-
chende Wunden hervorrufen.
Besitzt das Vorbild spezielle Angriffsmoglichkei-
ten, beispielsweise Giftschaden oder magische
Angriffe, wirken diese nur dann, wenn dem
Opfer diese Optionen bekannt sind.

Da das Trugbild keinen materiellen Korper be-
sitzt, kann es keine Handlungen durchfiihren,
die eine Interaktion mit Objekten (oder Wesen)
umfassen. Es kann somit keine Tiren 6ffnen,
Fallen auslsen oder Ahnliches.

Der Zauber Trughild ist so ausgelegt, dass die
[llusion nicht einfach durchschaut werden kann.
Nur mit wirklich handfesten Beweisen fiir
die Existenz (und die sind bei bedachter
Anwendung sehr schwer zu finden) ist es Giber-
haupt moglich, eine Probe auf Magieresistenz zu
wiirfeln.
Durchschaut wird die Illusion jedoch nur
dann, wenn der Wurf ein kritischer Erfolg ist.

Weitere Informationen zum Umgang mit
[llusionen findet man auf Seite 22.

Die Variante Reichweite erhoht die

Entfernung, die zwischen Zauberer und
Trugbild bestehen darf.
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Fertigkeit: Chaos
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 7+KSx2
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Triigerische Heilung wirkt auf den ersten Blick ge-
nauso wie Kritische Wunden heilen.

Das Ziel des Zaubers erhilt 1W6+4 LE und KE
zurtck.

Die Zeit zur Erholung nach einer schweren
Verletzung wird jedoch nicht reduziert.

Im Gegensatz zum Heilzauber erfordert
Triigerische Heilung allerdings keine automatische
Ankopplungsstelle, sondern eine freiwillige.
Diese wird vom Ziel normalerweise ausgebildet,
wenn es annimmt, dass es Heilung empfangen
soll.

Sollte es misstrauisch sein, kann die Ankopp-
lungsstelle auch erzwungen werden.

Nach Ablauf von KS Stunden platzen die ge-
heilten Wunden wieder auf und die ehemaligen
Verletzungen verschlimmern sich erheblich.

Das Opfer erleidet Schaden in Hohe der
KS-fachen Menge der geheilten LE und KE.
Gegen diesen Schaden gibt es keine Méglichkeit,
sich zu verteidigen.
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Ankopplung: freiwillig

Schutz: -

Min. FS: 14/ SW: 2

Kosten: 6

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Schaden

Die meisten Wunden des Zieles verschliefSen sich so schnell, dass man ihnen dabei zuschauen kann.

Da es sich bei dem Zauber um eine Art da-
monische Infektion handelt, lisst sich mit
Verunreinigung erkennen entdecken, dass ein Opfer
unter dem Einfluss von Triigerische Heilung steht.

Durch die gleichzeitige erfolgreiche Anwendung
von Verunreinigung entfernen und Bises bannen
lasst sich der Zauber vorzeitig beenden, wenn
beide Zauber eine hohere Giite als die von
Triigerische Heilung erreichen.

Wird die Variante Schaden angewandt, erhoht
sich der angerichtete Schaden (also der Wert, der
durch Multiplikation mit der KS errechnet wur-
de) um den entsprechenden Betrag.

Gleiches gilt fir die Schadenserhthung durch
eine hohe Fertigkeits- oder Kraftstufe.

Eine Erhohung der Heilung des Spruchs ist we-
der durch die Variante Schaden noch durch die
Kraft- oder Fertigkeitsstufe moglich.




Fertigkeit: Bewegung
Konzentrationsdauer: 5 Minuten
Wirkungsdauer: KS Minuten
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: -

Mentale Energie: 3+KSx2
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An der Stelle, an der der Zauberer die Wand bertihrt, erscheint eine Ttir.
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Mit diesem Zauber baut sich der Zauberer selbst
eine Tiir durch eine Wand.

Hierftirmuss er die gesamte Konzentrationsdauer
den Bereich der Wand beriihren, wo er die Tir er-
schaffen mochte.

Der Abschnitt, in dem die Ttr erscheinen soll,
muss mindestens 1x1 Meter grof$ sein.

Ist die Wand maximal KSx10 Zentimeter dick,
erscheint bei einer erfolgreichen Zauberprobe
eine kleine, schlichte Tiir von einem Meter Breite
und 2 Metern Hoéhe (wenn daftir gentigend Platz
ist, sonst ist die Ttr kleiner).

Wihrend der Konzentrationsdauer kann der
Zauberer KS Wesen bestimmen, fir die die Ttr
ebenfalls erscheint.
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Ankopplung: - )
Schutz: - !
Min. FS 14 T \r
Kosten: 8

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer

Alle anderen sehen den Zauberer, wenn er die
Tur offnet und hindurchgeht, direkt durch die
Wand schreiten.

Nach KS Minuten verschwindet die Ttir wie-
der.
Halt sich zu dieser Zeit noch jemand in dem
Bereich auf, in dem die Wand wieder erscheint,
wird er von dieser zerquetscht und getdtet.
Beendet der Zauberer die Wirkung willentlich
vorzeitig, verschwindet die Ttr nur, wenn sich
niemand im entsprechenden Bereich aufhalt.

Wihrend der Wirkungsdauer kénnen alle Wesen,
fir die die Ttr vorhanden ist, nach Belieben in
beide Richtungen hindurchgehen.

Bei metallenen Wanden zeigt der Zauber keine
Wirkung.



Fertigkeit: Magie
Konzentrationsdauer: sofort
Witkungsdauer: (unendlich)

Reichweite: 100 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: variabel
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Ubertragen befshigt den Zauberer dazu, ein
vorbereitetes Manakonstrukt von seiner
Arkanmatrix zu lésen und an die Matrix einer
anderen Person zu binden.

Es muss sich beim Ziel um ein intelligentes hu-
manoides Wesen (also priméir um eine spielbare
Rasse aufber Riikaatii) handeln.

Es ist nicht notwendig, dass das Ziel
Stabilisierungspunkte besitzt bzw. frei hat; der
Ubertragene Zauber bendtigt keine freien Platze.
Die Ankopplungsstelle fiir das Manakonstrukt
wird wahrend der Konzentrationsdauer vom
Zauberer erschaffen.

Der Zauberer zahlt fiir das Ubertragen so viel

U Eewﬁoag en

s CRvivA

,Deref draman”

Der Zauber erzeugt keine wahrnehmbaren Effekte.
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Ankopplung: freiwillig
Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 16

Kosten: 8

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite, Schutz

ME, wie die Kraftstufe, mit der er den Zauber
vorbereitet hat.

Er kann nur Zauber tbertragen, die mit einer
Kraftstufe vorbereitet wurden, die maximal der
Kraftstufe von Ubertragen entspricht.

Die Person, auf die der Zauber Gbertragen wurde,
kann diesen anschlieffend auslosen.

Der Zauber gilt als Sofortzauber und kostet die
Person 1 ME.

Er zdhlt als mit der Giite gelungen, die der
Zauberer beim Ubertragen erreicht hat.

Wird der Zauber nicht ausgelost, verbleibt er an
der Arkanmatrix, bis die Person meditiert, das
Bewusstsein verliert oder stirbt.




Fertigkeit: Magie
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: KS Minuten
Reichweite: -

Wirkungsbereich: -

Mentale Energie: 2+KSx2
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Der Zauberer verblasst langsam bis er schliefSlich gar nicht mehr zu sehen ist.
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Der Zauber macht den Zauberer und alle
Gegenstande, die er bei sich trdgt — wie der Name
schon sagt — unsichtbar.

Der Zauberer muss sich auf diesen Effekt nicht
bewusst konzentrieren, sondern kann weiterhin
zaubern, erleidet aber eine Erschwernis von +1
auf die entsprechenden Proben.

Ein Angriff, eine Verteidigung oder andere an-
strengende Handlungen beenden den Zauber
sofort.

Bewegt sich der Unsichtbare mit mehr als
BEW/2 Metern pro Runde, verschwindet die
Unsichtbarkeit ebenfalls sofort.

Unsichtbarkeit macht den Zauberer weder leich-
ter noch leiser.
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Ankopplung: freiwillig b
Schutz: - {
Min. FS: 12 o

Verbreitung: 6
Stabilisieren: ja
Vatrianten: Konzentrationsdauer

Will er vollig unentdeckt bleiben, muss er entwe-
der stillstehen oder schleichen.

Ebenso verschwinden die Effekte anderer Zauber
nicht, wenn der Zauberer unsichtbar ist. Wirkt er
also einen Zauber, der einen Effekt auslost oder
eine Arkanmatrix erschafft (z. B. eine Feuerkugel
oder andere Geschosszauber), kann anhand des
Effektes erkannt werden, wo sich der Zauberer
aufhilt.

Investiert der Zauberer die dreifache Menge
ME, kann er sich gegen eine Entdeckung mit
Infrarotsicht schiitzen.

Einen Schutz gegen andere Wahrnehmungsmaog-
lichkeiten (z. B. durch bestimmte Zauber) gibt es
jedoch nicht.



Fertigkeit: Luft
Konzentrationsdauer: 3 Runde
Witkungsdauer: (unendlich)
Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: $+KSx2
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Vakuum erzeugt keine sichtbaren Effekte.
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Vakuum erzeugt eine unsichtbare, luftleere Kugel
um das Opfer herum, in der es gefangen ist.

Es kann sich nicht dagegen wehren, dass diese
Kugel entsteht.

Pro Runde, die das Opfer darin gefangen ist,
muss es eine FP(Tauchen) machen.

Misslingt der Wurf, erleidet es 1W6+2 korper-
liche Energie Schaden.

Pro misslungener Probe werden die folgenden
um je +1 erschwert, da die Kréfte des Opfers im-
mer weiter nachlassen.

Wihrend der Zeit in der Kugel ist das Opfer
komplett von der Aulenwelt abgeschlossen.

In das Vakuum kann nichts eindringen und auch
nichts nach aufSen gelangen.

Das Opfer kann sich nicht bewegen und nicht
sprechen.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: -

Min. FS: 10/ SW: 4

Kosten: 8

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schaden

Sobald die Probe auf Tauchen einmal gelungen ist,
hort der Zauber auf zu wirken.

Vakuum hebt bei seinem Entstehen eine eventu-
ell wirkende Luftblase (s. Seite 117) automatisch
auf. Es ist jedoch mdoglich, die Blase erneut auf
ein im Vakuum gefangenes Opfer zu wirken und
es dadurch zu bannen.

Dieses ist (neben Magie bannen) die einzige
Moglichkeit, den Zauber vorzeitig zu beenden,
wenn die Proben auf Tauchen zu keinem Erfolg
fithren.

Obwohl der Zauber eine nahezu unendliche
Wirkungsdauer hat, kann der Zauberer ihn nur
maximal auf ein Wesen zur gleichen Zeit aktiv
haben.

Beginnt er Vakuum ein weiteres Mal zu wirken,
wird der aktive Zauber sofort beendet.
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Fertigkeit: Magie Ankopplung: - b

Konzentrationsdauer: 10 Minuten Schutz: - {

Wirkungsdauer: unendlich Min. FS: 6 AT,
Reichweite: Beriihrung Kosten: 1

Wirkungsbereich: 1 Objekt
Mentale Energie: 1+KS

J; F}Ee LHC

Bis auf die eigentliche Wirkung gibt es keine Effekte, die mit diesem Zauber verbunden sind.

WWLLU ng

Verbergen wird ausschlieflich auf Gegensténde
angewandt.

Um diese Objekte herum wird das Mana so ma-
nipuliert, dass der Blick des Betrachters auf die
leere Luft daneben gelenkt wird. Dieses vermit-
telt den Eindruck, dass der Gegenstand nicht
vorhanden sei.

Der Zauberer kann diesen Effekt jederzeit riick-
gingig machen, fur ihn ist das Objekt die gesam-
te Zeit tiber normal sichtbar.

Der Zauber kann nur auf Gegenstande gewirkt
werden, die man mit einer Hand festhalten
kann. Dieses schliefSt beispielsweise alle Waffen
und fast alle Gebrauchsgegenstinde ein, aber kei-
ne Schrénke oder Tische.

Alle verzauberten Obijekte verlieren ihre Form,

ihre Masse und ihr Gewicht nicht. Sie benétigen
weiterhin so viel Platz, wie sie briuchten, wenn
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Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer

sie sichtbar wiren. Sie werden auch nicht lautlos
durch diesen Zauber.

Der Effekt von Verbergen hilt theoretisch unend-
lich lange an.
Der Zauberer muss sich darauf nicht konzentrie-
ren und die Wirkungsdauer nie verldngern.
Im Gegensatz zu anderen Zaubern hilt der
Effekt sogar weiter an, wenn der Zauberer
schlift, meditiert oder das Bewusstsein verliert.
Einzig sein Tod macht das Objekt wieder sicht-
bar.

Wird ein verborgenes Objekt jedoch offensicht-
lich benutzt, wird z. B. mit einer verborgenen
Waffe angegriffen, bricht der Effekt sofort.

Soll der Zauber auf magische Gegenstdnde ge-
wirkt werden, wird die Zauberprobe um +1
erschwert.



Fertigkeit: Chaos
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Wirkungsdauer: KS+2 Runden

Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 7+KSx2

R N i o S S R (S
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Das Opfer bricht unter Qualen zusammen.

wh’)\{ung

Verderbnis lasst die Organe des Opfers langsam
verfaulen, wenn die FP(Magieresistenz) vollstan-
dig misslingt.

Dieser Prozess ist mit enormen Schmerzen
verbunden, die das Opfer an den Rand der
Bewusstlosigkeit bringen (der Zauber verhindert
jedoch, dass das Opfer komplett das Bewusstsein
verliert).

Es bricht kraftlos zusammen und windet sich
unter Schmerzen.

Waihrend der gesamten Wirkungsdauer gilt das
Opfer als vollig schutzlos (vgl. GRW 249¢f.).

Pro Runde verliert es permanent (also vom
Maximum) 1 LE und KS KE.

Am aktuellen Gesundheitszustand &ndert sich
nichts, wenn die Werte bereits unter dem neuen
Maximum liegen.

Sinkt das Maximum einer der Energien auf 0,
stirbt das Opfer.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 12

Kosten: 5

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Nach Ablauf des Zaubers ist das Opfer vollig er-
schopft und besitzt 0 AUS.

Die verursachte Zerstérung der Organe kann mit
dem gleichzeitigen Anwenden von Bdses bannen,
Magie bannen und Wiederherstellung zumindest
zum Teil geheilt werden.

Das Opfer erhilt dadurch die Hélfte des erlitte-
nen Verlusts wieder zurtick.

Solange die Schadigung durch eine Verderbnis
nicht riickgéngig gemacht wird, kann ein Opfer
nur einmal in seinem Leben Ziel dieses Zaubers
werden.

Ist das LE- oder KE-Maximum durch den Zauber
auf 0 reduziert worden, ist das Opfer unwider-
bringlich tot. Es wurde so viel Korpersubstanz
zerstort, dass selbst machtige Blutmagie wie das
Ritual Wiederbeleben es nicht wieder lebendig
machen kann.




Fertigkeit: Magie
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS Minuten

Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 3+KSx2

J; F}Ee LHC

Aus dem bezauberten Wesen 16st sich eine exakte Kopie.

WWLLU ng

Die Kopie erscheint auf einem Feld, das direkt an
das bezauberte Wesen angrenzt.

Dieses Feld muss frei von anderen Wesen oder
Objekten sein und ftr das Wesen ungeféhrlich.
Trifft das auf keines der angrenzenden Felder zu,
zeigt der Zauber keine Wirkung.

Der Zauber lasst sich nur auf Wesen anwenden,
die sich freiwillig dazu bereit erkliren.

Der Zauberer kann Verdoppeln auflerdem nicht
auf sich selbst oder auf die Kopie eines Wesens
anwenden.

Die Kopie wird so behandelt, als befdnden sich
zwei Figuren mit exakt identischen Werten im
Spiel.

Die Kopie ist somit zu allem fahig, wozu auch
das Original fihig ist, verfolgt die gleichen
Ziele und hat die gleiche Ausriistung. Es hat die
gleichen Angste, Wiinsche, Hoffnungen und
Geliiste. Kurz gesagt, handelt es sich um genau
das gleiche Wesen wie das Original.

Die Kopie hat daher auch einen eigenen Willen
und trifft Entscheidungen aus freien Stiicken.
Sie lasst sich nicht wie ein beschworenes Wesen
oder eine willenlose Hiille herumscheuchen (au-
Ber das Original tite dieses auch).
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Ankopplung: freiwillig )
Schutz: - {
Min. FS: 12 o5
Kosten: 6

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer

Da es sich um eine Kopie handelt, hat das
neue Wesen den gleichen Gesundheitszustand
wie das bezauberte Wesen zum Zeitpunkt der
Konzentrationsdauer.
Ist die Verdoppelung abgeschlossen, wird von
diesem Zeitpunkt der Gesundheitszustand jedes
Wesens separat behandelt.

Neben dem Koérper und der Ausristung wird
auch die Arkanmatrix des Originals exakt ko-
piert.
Das heifbt, dass wirkende, stabilisierte und vor-
bereitete Zauber mitkopiert werden und von der
Verdoppelung genutzt werden kénnen.
Daraus folgt jedoch, dass auch schidigende
Zauber, Krankheiten, Gifte und andere negative
Effekte kopiert werden.

Endet die Wirkungsdauer, verschwindet die
Kopie von einem Augenblick auf den anderen.
Stirbt das bezauberte Wesen, verschwindet die
Kopie ebenfalls.



Fertigkeit: Eis
Konzentrationsdauer: 4 Runden
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: 5 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 5+KSx2

E%Ee Lt

wh’)\{ung

Vereisen wirkt nur auf Wesen, die maximal KS
Felder einnehmen.

Das Opfer beginnt langsam zu erstarren, wenn
die FP(Magieresistenz) nicht zu einer vollstandi-
gen Verteidigung fthrt.

Jede Runde erleidet es 1W6+2 KE Schaden.
Sinkt die KE auf 0, wird der Schaden von den LE
abgezogen.

Man kann das Opfer aus dem Eisblock befreien,
indem man diesen mit Himmern oder Axten
zerstort (andere Waffen sind wirkungslos).

Bis auf Feuerzauber, die halben Schaden anrich-
ten, ist das Eis komplett immun gegen magi-
schen Schaden.

Veweisem

'é"\’/)ﬂZAm m‘f’ﬂ>)\>/é}

,Caliens sti’'lab”

Das Opfer wird in einen soliden Eisblock eingefroren.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 10

Kosten: 8

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Es hat insgesamt 25+KSx4 LE und wird wie
durch einen Plattenpanzer (RS 6) geschiitzt.

Schafft man es, den Eisblock zu zerstéren, bevor
das Opfer stirbt, ist es wieder frei.

Andernfalls ist es unwiderruflich zu einer
Eisstatue erstarrt, aus der keine Riickverwand-
lung moglich ist.

Im Gegensatz zu anderen Zaubern wird Vereisen
nicht beendet, wenn der Zauberer schlift, medi-
tiert, das Bewusstsein verliert oder stirbt.

Solange das Opfer noch lebt, kann der Zauberer
Vereisen nicht auf ein weiteres Ziel wirken.
Beginnt er mit dem erneuten Wirken, wird der
Zauber auf dem ersten Opfer beendet.




Fertigkeit: Tod
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS+1 Wiirfe
Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 4+KS

J; F}Ee LHC

Mit dem Zauber sind keine sichtbaren Effekte verbunden.

WWLLU ng

Ein verfluchtes Ziel ist vom Pech getroffen und
erhilt auf die nichsten KS+1 Proben eine
Erschwernis von +2.

Mit Verfluchen kann man ein bestehendes Segnen
bannen.
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Ankopplung: erzwungen
Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 4

Kosten: 2

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite, Schutz
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Fertigkeit: Chaos
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Witkungsdauer: (unendlich)
Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 20-KSx2
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Misslingt die FP(Magieresistenz) des Opfers,
wird es fortan von dem Déamon verfolgt.

Er kann nur vom Ziel des Zaubers gesehen wer-
den und bewegt sich mit einer um 2 verringerten
BEW des Opfers unermiidlich auf es zu.

Der Damon ist nicht angreifbar und wird nicht
durch irgendwelche Hindernisse aufgehalten.

Er weill immer, wo sich sein Opfer aufhilt und
wird ihm so lange folgen, bis er es erreicht hat.
Entsteht dabei ein Abstand von mehr als 100
Metern zwischen Damon und Opfer, verliert
das Ziel seinen Verfolger aus den Augen.
Verkiirzt sich der Abstand auf unter 100 Meter,
taucht der Ddmon wieder aus dem Nichts auf.

Ist der Verfolger beim Ziel angekommen, wird er
ein einziges Mal nach diesem schlagen.

Er trifft in jedem Falle, eine Verteidigung ist
nicht moglich.

Der Schlag kostet das Opfer 4W6+6 LE.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 12

Kosten: 3

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Aus den ddmonischen Sphéren steigt ein vage humanoides Wesen hervor und geht langsam auf das Opfer
zu. Das Ziel sptrt instinktiv, dass ihm grofde Gefahr von dem Wesen droht.

Der Schaden wird weder durch Riistung noch
durch magische Schutzmafbnahmen verringert.
Da es sich um die Fahigkeit des Damons handelt,
wird der Schaden nicht durch die Kraftstufe des
Zaubers beeinflusst.

Nach dem Schlag verschwindet der Ddmon und
die Verfolgung ist beendet.

Der Zauberer kann Verfolgung erst dann wieder
wirken, wenn sich der Didmon mehr als 100
Meter von ihm entfernt hat.

Insgesamt kann er maximal KS Verfolgungen
gleichzeitig aktiv haben.

Der Zauber wirkt auch weiter, wenn der
Zauberer schlift, meditiert, das Bewusstsein ver-
liert oder stirbt.

Bdses bannen kann die Verfolgung vorzeitig been-
den.




Fertigkeit: Tod
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Wirkungsdauer: KS+2 Runden

Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 9+KSx2

J; F}Ee LHC

Die Opfer bekommen eine fahle, leicht griinliche Gesichtsfarbe.

WWLLU ng

Alle Opfer erleiden 1W6+3 Giftschaden iiber
KS+2 Runden.

Fuhrt die FP(Magieresistenz) zu einer halben
Verteidigung, wird die Wirkungsdauer des Giftes
halbiert.

Der Schaden wird unabhéngig von der Probe wie
bei Gift Gblich zunédchst von der KE abgezogen
(vgl. GRW 369).
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 14/ SW: 2

Kosten: 7

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz, Schaden




Fertigkeit: Chaos
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: 5 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 5+KSx2
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wh’)\{ung

Verkriippeln macht eine vom Zauberer gewdéhlte
Gliedmafe (Arm oder Bein) des Opfers vollkom-
men unbrauchbar.

Es kann sie nicht mehr bewegen und hat keiner-
lei Gefthl in dem Korperteil.

Ein verkriippeltes Bein halbiert die BEW des
Opfers.

Es kann die Fertigkeiten Balancieren, Gaukeleien,
Geléindelauf, Klettern, Schleichen, Springen und
Tanzen nicht mehr anwenden.

Zudem werden Proben auf Abwehren und
Ausweichen um +1 erschwert.

Wird ein Arm verkriippelt, kann dieser inklusive
der entsprechenden Hand nicht mehr benutzt
werden.

Das Opfer kann die Fertigkeiten Fallen bauen,
Fallen entschiirfen, Gaukeleien, Gliicksspiel, Heilung
- Wunden, Klettern, Kraftakt, Falschen, Musizieren,
Schlosser dffnen, Seiltechnik und Stehlen nicht
mehr anwenden.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 10

Kosten: 5

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Eine ausgewdhlte GliedmafSe des Opfers verfarbt sich schwarz und wird unbrauchbar.

Zudem ist ein Einsatz einer zweihdndigen Waffe,
eines Bogens oder einer Armbrust nicht mehr mog-
lich.

Ist die Haupthand des Zieles verkriippelt, muss
es zudem immer mit der falschen Hand (vgl.
GRW 240) angreifen.

Steht ein Ziel bereits unter dem Einfluss von
Verkriippeln, kann der Zauber kein weiteres Mal
auf es gewirkt werden, auch nicht von anderen
Zauberern.

Die Verkriippelung halt KS Stunden, auch tber
den Tod des Zauberers hinaus. Sie kann mit dem
gleichzeitigen Anwenden von Bdses bannen und
Magie bannen vorzeitig entfernt werden. Beide
Zauber mussen dabei eine hohere Giite erreichen
als beim Wirken der Verkriippelung erzielt wur-

de.




Fertigkeit: Bewegung
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Wirkungsdauer: KSx2 Runden
Reichweite: 40 Meter
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 5+KS

J; F}Ee LHC

Die Ziele des Zaubers scheinen sich in Zeitlupe zu bewegen.

WWLLU ng

Opfer dieses Zaubers werden in ihrer Bewegung
stark eingeschrankt.

Sie konnen sich nur noch mit BEW/2 Metern
pro Runde fortbewegen und nur jede zweite
Runde angreifen.

Wesen, die mehr als einen Angriff pro Runde ha-
ben, also beispielsweise durch den Kampf mit zwei
Waffen, miissen ihre Angriffe aus einer Runde auf
zwei Runden aufteilen.

Das heif’t, dass beispielsweise der Angriff mit
der Haupthand in der ersten Runde erfolgt und
die Nebenhand in der zweiten Runde zuschlagt.
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Ankopplung: erzwungen )
Schutz: Magieresistenz (
Min. FS: 8 ey
Kosten: 4

Stabilisieren: nein
Varianten: Kozentrationsdauer, Reichweite, Schutz

Da sie aufgrund ihrer Tragheit nicht mehr so gut
auf ankommende Schldge reagieren konnen, er-
halten Opfer des Zaubers zudem eine Erschwernis
von +1 auf alle Verteidigungsproben.

Alle anderen Handlungen, die in irgendeiner
Form eine Bewegung erfordern (z. B. das Kramen
im Rucksack, das Offnen einer Ttr etc.), dauern
doppelt so lange wie Ublich.

Geistige Krafte, wie beispielsweise das Wirken
von Zaubern, werden durch diesen Spruch nicht
beeintrachtigt.



Fertigkeit: Beherrschung
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: 200 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 25-KSx3
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wiw\{ung

Versklaven ist eine gesteigerte Version der ande-
ren Kontrollzauber des Beherrschungszweiges.
Der Zauber macht das Opfer dauerhaft zu ei-
nem willenlosen Sklaven des Zauberers, ohne
dass es sich dagegen wehren kann.

Der Zauber wirkt nicht nur auf Humanoide, son-
dern auch auf simtliche andere Lebewesen (wenn
sie nicht immun gegen Beherrschungszauber
sind).

Damit der Zauber gewirkt werden kann, muss
der Zauberer das Ziel die gesamte Konzentra-
tionsdauer beriihren.

Der Zauberer kann seinem Opfer jegliche Befehle
geben, die er winscht, soweit diese fiir das be-
zauberte Wesen verstandlich sind.

Er muss die Anweisungen nicht aussprechen,
sondern kann sie dem Ziel auf telepathischem
Wege mitteilen. Somit stellt die Sprache kein
Hindernis dar. Das Verst4dndnis der Befehle kénn-
te jedoch an der Intelligenz des Zieles scheitern.

Das Opfer wird nicht davor zurtickschrecken,
sich selbst oder gute Freunde zu téten.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: -
Min. FS: 18
Kosten: 10

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite

Das Opfer bekommt einen leicht diimmlichen Gesichtsausdruck.

Es wird niemals widersprechen und alle
Anweisungen wortwortlich ausfithren — unab-
héngig von den Konsequenzen.

Der Sklave wird jedoch weder stirker noch
schlauer und er kann sich auch nicht Gber physi-
kalische Grenzen hinwegsetzen.

Somit kénnen ihm nur Aufgaben gegeben wer-
den, die er mit seinen korperlichen und geistigen
Fahigkeiten bewerkstelligen kann.

Der Zauber bricht, wenn der Abstand zwischen
Zauberer und Sklave mehr als 200 Meter betragt
oder wenn der Zauberer stirbt. Zusdtzlich kann
der Zauberer natiirlich willentlich die Kontrolle
unterbrechen.

Das Opfer wird sich nach Beendung des Zaubers
nicht mehr daran erinnern kdnnen, was es in der
Zeit getan hat.

Trotz seiner unendlichen Wirkungsdauer kann
dieser Zauber nur maximal einmal aktiv gehal-
ten werden.




Kategorie: Erde
Konzentrationsdauer: 4 Runden
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: 5 Neter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 5+KSx2

J; F}Ee LHC

Das Opfer wird in einem massiven Steinblock eingeschlossen.

WWLLU ng

Versteinern wirkt nur auf Wesen, die maximal KS
Felder einnehmen.

Das Opfer wird in einem massiven Steinblock
eingeschlossen und beginnt langsam zu ersti-
cken, wenn die FP(Magieresistenz) nicht zu ei-
ner vollstdndigen Verteidigung fihrt.

Das Ziel verliert pro Runde 1W6 KE.
Sinkt die KE auf 0 wird der Schaden von den LE
abgezogen.

Man kann den Steinblock mit Himmern zerst6-
ren. Alle anderen Waffen zeigen keinen Effekt.
Ebenso ist der Stein immun gegen jeglichen ma-
gischen Schaden.
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Ankopplung: erzwungen )
Schutz: Magieresistenz (
Min. FS: 10 oo
Kosten: 8

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Der Steinblock hat 30+KSx5 LE und wird wie
durch einen Plattenpanzer (RS 6) geschiitzt.

Schafft man es, den Steinblock zu zerstdren, ist
das Opfer wieder frei. Andernfalls erstickt es in
den Steinmassen.

Wie beim Vereisen wird der Zauber nicht been-
det, wenn der Zauberer schlift, meditiert, das
Bewusstsein verliert oder stirbt.

Solange das Opfer noch am Leben ist, kann der
Zauberer Versteinern kein zweites Mal aktiv ha-
ben.
Beginnt er mit dem erneuten Wirken, wird der
Zauber auf dem ersten Ziel beendet.



Fertigkeit: Leben
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: 1 Wesen / Objekt
Mentale Energie: $+KSx2

E%Ee Lt

Keine sichtbaren Effekte.

wh’)\{ung

Mit diesem Zauber kénnen Krankheiten und
Gifte, die auf ein Wesen wirken, behoben, be-
kampft oder abgeschwécht werden.

Welche Auswirkungen die Anwendung dieses
Zaubers bei einer Krankheit oder einem Gift hat,
muss der Spielleiter seinen Unterlagen entneh-
men.

Sobald ein Wesen von einem Krankheitserreger

\/ewnu nreinigung ent}EeW}en
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Ankopplung: automatisch
Schutz: -

Min. FS: 10

Kosten: 6

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer

oder einer giftigen Substanz befallenist, hat esau-
tomatisch die benotigten Ankopplungsstellen.

AufSerdem kénnen mit diesem Zauber Erreger
oder Gifte neutralisiert werden, die auf oder in
einem Objekt vorhanden sind, bevor sie sich
entfalten.

Wie bei Objekten tiblich, haben diese immer die
entsprechenden Ankopplungsstellen — unabhén-
gig davon, ob sie befallen sind.




Fertigkeit: Information
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: -

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: 1 Wesen / Objekt
Mentale Energie: 7-KS

J; F}Ee LHC

Mit diesem Zauber sind keine bemerkbaren Effekte verbunden.

WWLLU ng

Der Zauberer spiirt instinktiv, wenn das bertihr-
te Wesen oder Objekt verunreinigt ist.

Verunreinigungen sind insbesondere Gifte und
Krankheitserreger.
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Ankopplung: - b

Schutz: - {

Min. FS: 12 o

Kosten: 3

Stabilisieren: nein

Varianten: -

Der Zauberer kann also mit diesem Zauber
Vergiftungen und Erkrankungen eines Wesens
erkennen, er splrt, wenn eine Speise oder Waffe
vergiftet ist, ob Wasser mit schédlichen Stoffen
versetzt ist etc.
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Fertigkeit: Magie
Konzentrationsdauer: 4 Runden
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: KS Wesen / Objekte
Mentale Energie: 4+KSx3
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wiw\{ung

Verwandeln ist eine vollstindige Verwandlung
des Zielobjekts oder -wesens in ein anderes.
Hierbei ist es moglich, das Mana vollstandig ge-
gen die Naturgesetze zu beugen, allerdings gibt
es trotzdem ein paar Regeln, die dabei eingehal-
ten werden miissen.

Zum einen muss ein Wesen ein Wesen bleiben
und ein Objekt ein Objekt.

Es ist nicht moglich, ein Wesen in ein Objekt
oder andersherum zu verwandeln.

Zum anderen muss die Verwandlung innerhalb
der eigenen Gruppe bleiben.

Hierbei trennt man vier Kategorien: Tiere,
Pflanzen, Mineralien und Elemente.

Es ist also beispielsweise nicht maéglich, ein Tier
in eine Pflanze oder ein metallenes Schwert
(Mineralien) in einen Holzstab (Pflanze) zu ver-
wandeln.

Tiere: Diese Bezeichnung fasst alle Sdugetiere
(also auch alle Humanoiden), alle Arten von
Végeln, Fischen, Amphibien, Reptilien und
Insekten zusammen.

Das verzauberte Wesen behélt alle seine geis-
tigen, tbernimmt aber vollstdndig die korper-
lichen Fahigkeiten des Wesens. Das heifdt, das
verwandelte Wesen kann sich bewegen und han-
deln wie es sein neuer Korper zuldsst.

Es tGbernimmt Angriffsmoglichkeiten (inklusi-
ve Fertigkeitsstufen), Schaden und besondere
Fahigkeiten, sowie LE, KE und AUS.

Zaubern kann das verwandelte Wesen nur,
wenn das Zielwesen auch zaubern kann. Sollte
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Ankopplung: freiwillig

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 16

Kosten: 10

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Das Ziel wird in ein komplett anderes Wesen oder Objekt verwandelt.

dieses der Fall sein, kann es die Zauber nutzen,
die es in seiner alten Gestalt beherrschte, es lernt
keine neuen hinzul!

Pflanzen: Fasst alle lebende Materie zusammen,
die allerdings keine Intelligenz hat, wie z. B.
Blumen und Baume, aber auch geschlagenes und
bearbeitetes Holz.

Wird der Pflanze etwas angetan, wahrend sie im
verwandelten Zustand ist, wirkt sich das auch
auf die eigentliche Pflanze aus.

AufSerdem kann man die Verwandlungen genau-
so gut beispielsweise aus dem Boden entfernen,
wie man es mit der eigentlichen Pflanze gekonnt
hitte. Ein in eine Blume verwandelter Baum
lasst sich also nicht bewegen, wihrend man eine
zum Baum gewordene Blume zum Beispiel in
eine Vase stellen kann.

Mineralien: Alle Formen von Mineralien geho-
ren in diese Gruppe, also alle Steine, Edelsteine,
Metalle jeglicher Art und Edelmetalle, egal ob
behandelt oder nicht.

Die Verwandlung behdlt alle Eigenschaften des
Materials. Ein zu Gold gemachter Stein ist zwar
golden, aber genauso hart wie ein Stein.

Es ist nicht mdoglich, die Grofle oder Form des
Objektes zu verdndern.

Elemente: Hierzu gehoren alle Elemente im
Sinne der Zauberkategorien: Eis, Erde, Feuer,
Luft und Wasser.

Der Zauber wirkt in dieser Kategorie maximal
auf 1 Kubikmeter des jeweiligen Elements.




Fertigkeit: Beherrschung
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS+1 Runden
Reichweite: 40 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 3+KS

J; F}Ee LHC

Um den Kopf des Opfers schwirren einige glitzernde Energiekugeln.

WWLLU ng

Das Opfer dieses Zaubers ist vollig verwirrt. Es
weifl nicht, was es gerade tun wollte und wo es
sich momentan befindet.

Es bleibt verunsichert stehen und wird von sich
aus keine Handlungen beginnen, sondern sich
zurtickziehen und sich sammeln wollen.

Wird es angegriffen, verfliegt der Effekt und es
wird sich normal verteidigen.

Wird dieser Zauber erfolgreich auf einen Zau-
berer gesprochen, der gerade dabei ist, einen
Spruch zu wirken, und erzielt dieser bei sei-
ner Probe auf Magieresistenz keine hohere
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Ankopplung: erzwungen
Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 6

Kosten: 1

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite, Schutz
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Giite als die des Gegners, verliert er simtliches
Konzentrationsvermégen und muss das Zaubern
abbrechen.
Er kann danach wéahrend der ganzen Wirkungs-
dauer keinen neuen Zauber beginnen.

Zusétzlich zu dieser kurzzeitigen Zauber-
pause wird durch die abrupte magische Un-
terbrechung des Zaubervorgangs ein Teil des
Erinnerungsvermdgens in Mitleidenschaft gezo-
gen, was dafiir sorgt, dass der Zauberer den un-
terbrochenen Zauber erst nach einer Meditation
wieder wirken kann.



Fertigkeit: Eis / Erde / Feuer / Luft / Wasser
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS Zauber (max. 1 Stunde)
Reichweite: 100 Meter

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Mentale Energie: 9+KSx3

E%Ee Lt

Keine bemerkbaren Effekte.

wh’)\{ung

Den Zauber Verwundbarkeit gibt es fir alle funf
Elementarzweige.
Fiir jeden muss er separat gelernt werden.

Verwundbarkeir macht das Ziel enorm an-
fallig fur das gewdhlte Element, wenn die
FP(Magieresistenz) nicht zu einer vollstindigen
Verteidigung fthrt.

Es darf sich wéihrend der Wirkungsdauer weder
mit Magieresistenz noch mit Ausweichen gegen
Zauber des Zweiges wehren.

Zudem erleidet es doppelten Schaden durch das
Element.

Selbst Wesen, die normalerweise immun gegen
die Einwirkungen des entsprechenden Elementes
sind, erleiden mit einer Verwundbarkeit die
Halfte des Schadens.
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Ankopplung: erzwungen
Schutz: NMagieresistenz
Min. FS: 16

Kosten: 10
Stabilisieren: ja
Varianten: -

Die Verwundbarkeit hilt so lange an, bis das
Opfer Ziel von KS Zaubern aus dem Element
geworden ist, maximal aber eine Stunde.

Wird der Zauber stabilisiert, hilt er entsprechend
langer, erlischt jedoch sobald das Opfer von der
entsprechenden Anzahl Zauber getroffen wurde.

Es ist nicht erforderlich, dass der Zauberer, der
die Verwundbarkeit gezaubert hat, sie nutzt.

Der Effekt wirkt sich auch auf Spriche anderer
Zauberer aus.

Es kann immer nur eine Verwundbarkeit auf ei-
nem Ziel aktiv sein.

Wird es mit einer neuen verzaubert, verschwin-
det die erste.
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Fertigkeit: Chaos Ankopplung: -
Konzentrationsdauer: sofort Schutz: -
Wirkungsdauer: - Min. FS: 6
Reichweite: - Kosten: 1
Wirkungsbereich: KSx2 m Umkreis Stabilisieren: nein
Mentale Energie: 3+KS Varianten: -

J; F}Ee LHC

Unter lautem Krachen werden Objekte im Wirkungsbereich zerstort.

WWLLU ng

Der Zauber trifft alle Felder im Wirkungsbereich,
auf denen sich kein Wesen aufhilt.

Alle Objekte, die sich dort befinden und maximal
5+KSx5 Kilogramm wiegen, werden so stark
beschadigt, dass sie danach vollig unbrauchbar
sind.

Magische Gegenstdnde bleiben dabei vom
Zauber unberthrt.
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Fertigkeit: Luft
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: KS Waffen
Mentale Energie: 2+KSx2
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Um die Waffe ztingeln blduliche Blitze.

wh’)\{ung

Verzaubern (Blitz) wird direkt auf eine Waffe ge-
zaubert.

Wird ein Gegner mit ihr getroffen und erlei-
det er durch den Hieb Schaden, wiirfelt er eine
FP(Magieresistenz).

Erzielt die Probe eine hohere Gute als die
Verzauberung, richtet die Waffe ihren normalen
(also tiblicherweise physischen) Schaden an.
Misslingt der Wurf oder fiihrt er nur zu einer
niedrigeren Giite als der Zauber, gilt der erlittene
Schaden als Blitzschaden.

Der angerichtete Schaden zdhlt als magischer
Schaden und wirkt somit auch gegen Wesen, die
nur mit magischen Waffen zu treffen sind (so-
lange sie keine Immunitit gegen Blitzschaden
haben).
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Ankopplung: -

Schutz: -

Min. FS: 12

Kosten: 7

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer

Es ist nicht moglich, eine Waffe mit mehr als ei-
nem der Verzaubern-Spriiche zu versehen.

Wird eine Waffe, die schon eine Verzauberung
erhalten hat, erneut verzaubert, setzt sich der
Spruch mit der hoheren KS durch.

Sollte dieseidentisch sein, wirkt die Verzauberung
mit der hoheren Gte.

Ist auch diese identisch, bleibt die bestehende
Verzauberung aktiv.

Verzaubern kann nicht auf Waffen aus der
Kategorie Natiirliche Waffen verwendet werden.
Ebenso kénnen die blofben Fiuste nicht verzau-
bert werden.

Von Geschossen (Pfeile, Bolzen, Wurfwaffen)
kénnen mit einem Mal immer KSx5 Exemplare
verzaubert werden.
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Fertigkeit: Eis
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: KS Waffen
Mentale Energie: 2+KSx2

J; F}Ee LHC

Auf der Waffe bildet sich eine diinne Schicht Eis.

WWLLU ng

Verzaubern(Eis) wird direkt auf eine Waffe gezau-
bert.

Wird ein Gegner mit ihr getroffen und erlei-
det er durch den Hieb Schaden, wiirfelt er eine
FP(Magieresistenz).

Erzielt die Probe eine hohere Giite als die
Verzauberung, richtet die Waffe ihren normalen
(also ublicherweise physischen) Schaden an.
Misslingt der Wurf oder fithrt er nur zu einer
niedrigeren Giite als der Zauber, gilt der erlittene
Schaden als Kalteschaden.

Der angerichtete Schaden z&hlt als magischer
Schaden und wirkt somit auch gegen Wesen, die
nur mit magischen Waffen zu treffen sind (so-
lange sie keine Immunitdt gegen Kalte haben).

Es ist nicht moglich, eine Waffe mit mehr als ei-
nem der Verzaubern-Spriiche zu versehen.
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Ankopplung: - b
Schutz: - {
Min. FS: 12 o
Kosten: 7

Stabilisieren: ja
Varianten: Konzentrationsdauer

Wird eine Waffe, die schon eine Verzauberung
erhalten hat, erneut verzaubert, setzt sich der
Spruch mit der hoheren KS durch.
Sollte dieseidentisch sein, wirkt die Verzauberung
mit der hoheren Gute.
Ist auch diese identisch, bleibt die bestehende
Verzauberung aktiv.

Verzaubern kann nicht auf Waffen aus der
Kategorie Natiirliche Waffen verwendet werden.
Ebenso kénnen die blofben Fiuste nicht verzau-
bert werden.
Von Geschossen (Pfeile, Bolzen, Wurfwaffen)
kénnen mit einem Mal immer KSx5 Exemplare
verzaubert werden.



Fertigkeit: Feuer
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: Berijhrung
Wirkungsbereich: KS Waffen
Mentale Energie: 2+KSx2
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Um die Waffe ztingeln kleine Flammen.

wiw\{ung

Verzaubern (Feuer) wird direkt auf eine Waffe ge-
zaubert.

Wird ein Gegner mit ihr getroffen und erlei-
det er durch den Hieb Schaden, wiirfelt er eine
FP(Magieresistenz).

Erzielt die Probe eine hohere Gute als die
Verzauberung, richtet die Waffe ihren normalen
(also tiblicherweise physischen) Schaden an.
Misslingt der Wurf oder fiihrt er nur zu einer
niedrigeren Giite als der Zauber, gilt der erlittene
Schaden als Feuerschaden.

Der fiir Feuerzauber tibliche Brandschaden ent-
steht jedoch nicht.

Der angerichtete Schaden zihlt als magischer
Schaden und wirkt somit auch gegen Wesen, die
nur mit magischen Waffen zu treffen sind (so-
lange sie keine Immunitat gegen Feuer haben).
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Ankopplung: -

Schutz: -

Min. FS: 12

Kosten: 7

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer

Es ist nicht moglich, eine Waffe mit mehr als ei-
nem der Verzaubern-Spriiche zu versehen.

Wird eine Waffe, die schon eine Verzauberung
erhalten hat, erneut verzaubert, setzt sich der
Spruch mit der hoheren KS durch.

Sollte dieseidentisch sein, wirkt die Verzauberung
mit der hoheren Gute.

Ist auch diese identisch, bleibt die bestehende
Verzauberung aktiv.

Verzaubern kann nicht auf Waffen aus der
Kategorie Natiirliche Waffen verwendet werden.
Ebenso kénnen die bloflen Fiuste nicht verzau-
bert werden.

Von Geschossen (Pfeile, Bolzen, Wurfwaffen)
kénnen mit einem Mal immer KSx5 Exemplare
verzaubert werden.




Fertigkeit: Tod
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Witkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: KS Waffen
Mentale Energie: 2+KSx2

J; F}Ee LHC

Von der Waffe tropft eine z&hfltssige, griine Substanz.

WWLLU ng

Verzaubern(Gift) wird direkt auf eine Waffe ge-
zaubert.

Wird ein Gegner mit ihr getroffen und erlei-
det er durch den Hieb Schaden, wiirfelt er eine
FP(Widerstand).

Erzielt die Probe eine hohere Giite als die
Verzauberung, richtet die Waffe ihren normalen
(also ublicherweise physischen) Schaden an.
Misslingt der Wurf oder fithrt er nur zu einer
niedrigeren Giite als der Zauber, erleidet das Ziel
zusatzlich zum normalen Waffenschaden 1W6
Giftschaden iiber KS+1 Runden.

Im Gegensatz zu den anderen Verzaubern-
Spriichen z&hlt dieser Schaden nicht als ma-
gischer Schaden, sondern nur als normale
Vergiftung.

Er wirkt also nicht gegen Wesen, die nur mit
magischen Waffen zu treffen sind und nattirlich
auch nicht gegen Wesen mit einer Immunitat
gegen Gift.
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Ankopplung: - )
Schutz: - !
Min. FS: 12 oA
Kosten: 7

Stabilisieren: ja
Varianten: Konzentrationsdauer

Es ist nicht moglich, eine Waffe mit mehr als ei-
nem der Verzaubern-Spriiche zu versehen.

Wird eine Waffe, die schon eine Verzauberung
erhalten hat, erneut verzaubert, setzt sich der
Spruch mit der hoheren KS durch.
Sollte diese identisch sein, wirkt die Verzaube-
rung mit der héheren Giite.
Ist auch diese identisch, bleibt die bestehende
Verzauberung aktiv.

Verzaubern kann nicht auf Waffen aus der
Kategorie Natiirliche Waffen verwendet werden.
Ebenso konnen die blofen Fiuste nicht verzau-
bert werden.
Von Geschossen (Pfeile, Bolzen, Wurfwaffen)
kénnen mit einem Mal immer KSx5 Exemplare
verzaubert werden.
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Fertigkeit: Leben
Konzentrationsdauer: 10 Minuten
Wirkungsdauer: KSx2 Stunden
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 4+KSx3

E%Ee Lt

Dieser Zauber hat keinen sichtbaren Effekt.

wh’)\{ung

Die Arkanmatrix der bezauberten Wesen wird
gefestigt, was dazu fihrt, dass das Maximum
ihrer Lebensenergie um KSx2 und das ihrer kor-
perlichen Energie um KSx3 Punkte steigt.

Der aktuelle Stand der Energien wird ebenfalls
um diese Werte erhoht.
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Ankopplung: freiwillig

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 16

Kosten: 10

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer, Schutz

Nach Ablauf der Wirkungsdauer sinken die Werte
wieder auf das normale Maximum zurfick.
Besitzt das Ziel zu diesem Zeitpunkt weniger KE
oder LE als durch den Zauber dazugewonnen,
sinkt die entsprechende Energie auf 1.

Sterben kann man durch das Auslaufen von
Vitalitétsschub nicht.
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Fertigkeit: Tod
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Witrkungsdauer: (unendlich)
Reichweite: 100 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 9+KSx2

J; F}Ee LHC

Mit diesem Zauber ist kein wahrnehmbarer Effekt verbunden.

WWLLU ng

Fir diesen Zauber benétigt der Zauberer eine
kleine Stoffpuppe mit einer ungefdhr humanoi-
den Form und eine Handvoll Nadeln.

Nach Abschluss der Konzentrationsdauer wird
das Opfer in einer undurchdringlichen, unsicht-
baren Kugel aus Energie gefangengehalten.

Es kann sich nicht bewegen und ist weitestge-
hend handlungsunféhig.

Es kann nichts in die Kugel eindringen und
nichts von innen nach aufen gelangen.

Der Zauberer kann pro Runde eine Nadel in
die Puppe rammen. Der Einsatz der Nadel fin-
det, beginnend mit der Runde, in der Voodoo-
Puppe gewirkt wurde, im flinften Abschnitt der
Handlungsphase statt.

Der Zauberer wird dadurch nicht bei der Anwen-
dung anderer Handlungen behindert. Er kann

\/oodoo—Duppe
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Ankopplung: erzwungen
Schutz: NMagieresistenz
Min. FS: 12/ SW: 3
Kosten: 8
Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Schutz, Schaden
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die Nadel also zusatzlich zu anderen Aktionen
in der Runde setzen. Nur wenn er Handlungen
durchfiihrt, die mehr als eine Runde benétigen
(z. B. Zauber mit mehreren Runden Konzentra-
tionsdauer), findet er keine Zeit, die Nadel in die
Puppe zu stofSen.

Das Opfer wird dort, wo die Nadel die Puppe
trifft, von schrecklichen Schmerzen gepeinigt.
Dieser Schmerz kostet es 1W6+3 korperliche
Energie und Ausdauer.

Das Opfer kann jede Runde erneut versuchen,
sich mit einer FP(Magieresistenz) aus der Kugel
zu befreien.
Gelingt sie das erste Mal mit einer héheren Giite
als die Voodoo-Puppe, wird der Zauber beendet.

Voodoo-Puppe wirkt nur auf humanoide Wesen.



Fertigkeit: Beherrschung
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Wirkungsdauer: KS Minuten
Reichweite: 10 Meter
Witkungsbereich: 1 Waffe
Mentale Energie: 7+KSx2
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wh’)\{ung

Der Zauber ist stark genug, um eine Waffe aus
ihrer Halterung zu I6sen, also beispielswei-
se aus einer Scheide zu ziehen oder von einem
Waffenhalter zu nehmen.

Ist die Waffe jedoch fest verankert oder wird sie
von einer Person festgehalten, zeigt der Zauber
keine Wirkung.

Die Waffe schwebt etwa einen Meter neben dem
Zauberer und folgt ihm.

Einhadndige Waffen benotigen ein Feld, zweihén-
dige nehmen 2 Felder ein.

Gibt der Zauberer den Befehl zum Angriff, be-
wegt sich die Waffe mit der BEW des Zauberers
auf das Ziel zu und beginnt, es im Nahkampf zu
attackieren.

\Watte beleber
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Ankopplung: -

Schutz: -

Min. FS: 12

Kosten: 5

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite

Die verzauberte Waffe schwebt in eine Hohe als wiirde sie von einem Menschen gehalten werden.

Die Angriffe werden mit der FS des Zauberers
auf Beherrschung durchgefiihrt.

Die Probe ist immer unmodifiziert, unabhingig
davon, in welcher Situation sich das Opfer und
die Waffe befinden.

Handelt es sich um eine magische Waffe, behalt
sie ihre besonderen Eigenschaften.

Die Waffe richtet den fiir sie tblichen Schaden
an. Der Schadensbonus (vgl. GRW 256) wird an-
hand der FS Beherrschung des Zauberers berech-
net.

Die Waffe kann wie ein normaler Angriff abge-
wehrt werden.

Sie kann keine Kampfoptionen oder -fertigkeiten
anwenden.




Fertigkeit: Beherrschung
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: 40 Neter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: §+KSx3

J; F}Ee LHC

AufSer dass das Opfer vollig wahnsinnig wird, gibt es keine Effekte.

WWLLU ng

Misslingt dem Opfer die FP(Magieresistenz),
wird es komplett schwachsinnig.

Es spricht nur noch wirres Zeug und handelt vol-
lig unberechenbar.
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Ankopplung: erzwungen b
Schutz: NMagieresistenz (
Min. FS: 16 o
Kosten: 10

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Theoretisch wirkt dieser Zauber bis an das
Lebensende des Opfers, er kann allerdings durch
gleichzeitiges Anwenden von AMagie bannen,
Béses bannen und Beruhigen behoben werden.
Alle Zauber miissen dabei eine hohere Giite als
der Wahnsinn erreichen.



Fertigkeit: Beherrschung
Konzentrationsdauer: 1 Minute
Wirkungsdauer: KS Fragen (max. 1 Stunde)
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsbereich: 1 Wesen

Mentale Energie: 3+KSx2
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Das Opfer bekommt einen starren Blick.

wh’)\{ung

Das Opfer wird gezwungen, die nadchsten KS
Fragen, die der Zauberer ihm stellt, wahrheits-
gemil mit Ja oder Nein zu beantworten.

Lasst sich die Frage damit nicht beantworten,
schweigt das Opfer.

Der Zauber kann nur auf Ziele angewandt wer-
den, die dazu in der Lage sind, den Zauberer zu
verstehen. Sie mussen sowohl die entsprechen-
de Intelligenz als auch die Kenntnis der vom
Zauberer gewdhlten Sprache haben.
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 14

Kosten: 8

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Schutz

Werden die Fragen nicht innerhalb einer Stunde
gestellt, verfliegt der Zauber.

Ebenso wird er sofort beendet, wenn das Opfer
Schaden erleidet.

Ist der Zauber beendet, weifs das Opfer nicht
mehr, welche Fragen ihm gestellt wurden.

Es ist sich allerdings dariiber im Klaren, dass es
unter magischem Einfluss Informationen wei-
tergegeben hat (die es in den meisten Fallen
nicht weitergeben wollte).




Fertigkeit: Information
Konzentrationsdauer: 5 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: 200 Meter
Wirkungsbereich: Blickfeld
Mentale Energie: 6+KSx3

J; F}Ee LHC

Die Augen des Zauberers scheinen zu leuchten, als ob sie durch eine Lichtquelle in seinem Kopf erhellt

wiirden.

WWLLU ng

Mit diesem Zauber ist es maglich, Illusionen
und Unsichtbares automatisch zu entdecken
beziehungsweise zu durchschauen.

Liegt die Gite des Zauberers tiber der Giite des
Erschaffers der anderen magischen Effekte, sieht
er illusiondre und unsichtbare Objekte und
Wesen so, als wirden sie keiner Zauberwirkung
unterliegen.
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Ankopplung: freiwillig b
Schutz: - {
Min. FS: 16 o
Kosten: 9

Stabilisieren: ja
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite

Ist die Gute des Erschaffers nicht bekannt,
wird sie mit 2W6+7 ausgewirfelt oder vom
Spielleiter festgelegt.

Es gibt fur die Erspahten keine Moglichkeit, sich
gegen die Entdeckung zu wehren.

Illusionen gelten als durchschaut, so dass der
Zauberer seine Gefdhrten entsprechend infor-
mieren kann (vgl. Seite 22).
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Fertigkeit: Feuer
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KSx5 Minuten
Reichweite: 50 Meter
Wirkungsbereich: KSx10 m Umbkreis
Mentale Energie: 3+KS

e
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Im Wirkungsbereich wird es deutlich warmer.

wh’)\{ung

Die Temperatur im Wirkungsbereich steigt um
10+KSx5 Grad.

Je nach Umgebung kann das dazu fthren, dass
man anfingt zu schwitzen oder dass es (bei-
spielsweise in kalten Gegenden) deutlich ange-
nehmer wird.
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Ankopplung: -
Schutz: -

Min. FS: 4

Kosten: 1
Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite
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Fertigkeit: Wasser
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: KS Minuten

Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 2+KSx2

J; F}Ee LHC

Der Zauber erzeugt keine wahrnehmbaren Effekte.

WWLLU ng

Wasserwandeln befahigt das bezauberte Wesen
dazu, tiber Wasserflachen zu laufen.

Es kann dabei bis zu BEW Meter pro Runde zu-
rcklegen.

Das Wasser erstarrt bei Kontakt mit den Fiillen
des Wesens (auch wenn dieses beispielsweise
Stiefel tragt).

Wird der Kontakt zur erstarrten Fliche unterbro-
chen, verfliissigt sich das Wasser wieder.

Springt das Wesen wahrend der Wirkungsdauer
mit den Ftlen voran ins Wasser, gilt dieses, als
ware es auf Steinboden gesprungen; es wird
nicht eintauchen (und erleidet unter Umstidnden
entsprechenden Sturzschaden), sondern kann
anschlieffend auf dem Wasser weiterlaufen.

Wihrend es sich auf dem Wasser befindet, kann
das Wesen ganz normal handeln als stinde es auf
einer massiven Fldche.
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Ankopplung: freiwillig
Schutz: NMagieresistenz
Min. FS: 10

Kosten: 5
Stabilisieren: nein
Vatrianten: Schutz
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Stiirzt das Wesen (aus welchen Grinden auch
immer), landet es im Wasser.
Der Zauber sorgt nicht daftr, dass es aus dieser
Situation wieder auf die Wasseroberfldche ge-
langt und weiterlaufen kann.
Es ist nahezu unmoglich, selbststdndig wieder
aus dieser Position herauszukommen, um weiter
auf der Oberfliche zu laufen.

Normalerweise wird Wasserwandeln eingesetzt,
um Uber ruhiges Wasser zu laufen.
Bei Wellengang oder Stromung kann der
Spielleiter Proben auf Gelindelauf oder Balancieren
verlangen, damit das Ziel nicht stiirzt und sich
mit maximaler Geschwindigkeit bewegen kann.
Je nach Situation kénnen die Proben entspre-
chend erschwert werden.

Bei hohem Wellengang oder starker Strémung
kann er auch entscheiden, dass Wasserwandeln
nicht moglich ist.



Fertigkeit: Bewegung
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: -

Reichweite: 5 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen / Objekt
Mentale Energie: 2+KSx2
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Misslingt die FP(Magieresistenz) des Opfers,
wird es von der (Druck-)Welle erfasst und grad-
linig vom Zauberer aus KSx2 Meter zurtickge-
schleudert.

Misslingt eine anschliefSende FP(Widerstand),
wird es zusétzlich zu Boden geschleudert.
Solange das Opfer nicht auf einem fiir es schad-
lichen Feld landet, erleidet es keinen Schaden,
selbst dann nicht, wenn es gegen eine Wand oder
andere massive Hindernisse geschleudert wird.

Wesen, die (inklusive eventueller Ausrlstung
oder anderem Gepdck) mehr als KSx100 Kilo-
gramm wiegen, konnen von diesem Zauber
nicht bewegt werden.

Weg stopen

Mox'we wyrve

,Mov're ahat”
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Ankopplung: -

Schutz: Nagieresistenz

Min. FS: 12

Kosten: 5

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite, Schutz

Die Luft zwischen Zauberer und Ziel scheint von einer gewaltigen Welle durchpfliigt zu werden.

Wird dieser Zauber auf Objekte angewendet,
entfallt der Wurf auf Magieresistenz.

Es konnen Objekte mit einem Gewicht von ma-
ximal KSx10 Kilogramm bewegt werden.

Steht ein Wesen in der Flugbahn des weggesto-
Renen Objekts, muss es sich mit einer Probe auf
Ausweichen gegen das Projektil verteidigen.

Wird ein Treffer erzielt, erleidet das Opfer so vie-
le Punkte Schaden, wie das Objekt in Kilogramm
wiegt.




Fertigkeit: Chaos
Konzentrationsdauer: 1 Minute
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: 200 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 4+KS

J; F}Ee LHC

Der Zauber erzeugt keine wahrnehmbaren Effekte.

WWLLU ng

Ein Opfer dieses Zaubers ist prinzipiell gegen
alle Vorschldge. Egal wie sinnvoll oder hilfreich
etwas ist, der Charakter wird immer dagegen
sein und Widerworte geben. Er wird hierbei auch
Vorschldge ablehnen, die normalerweise seiner
Personlichkeit entsprachen.

Er wird selbst Vorschldge machen, die genau
dem Gegenteil seiner Ublichen Grundséitze ent-
sprechen.

Werden diese angenommen, wird er seine Mei-
nung dndern und dagegen sein.
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Ankopplung: erzwungen )

Schutz: NMagieresistenz (

Min. FS: 8 ey
Kosten: 3

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Bei der Frage nach dem Warum seines Wider-
spruchs, wird er vollig an den Haaren herbei-
gezogene Argumente anfithren (,Wir konnen
diesen Schatz nicht pliindern, weil heute Trecalur ist.
Auferdem ist meine Oma krank.”).

Wihrend der Wirkungsdauer ist das Opfer vollig
immun gegentiber logischer Argumentation. Es
ist der festen Uberzeugung, dass die Vorschlage
allesamt nicht zu gebrauchen oder umsetzbar
sind. Selbst Beeinflussen hat keinen Effekt auf die-
ses Verhalten. Erst nach Ablauf des Zaubers wird
sich das Opfer seines Irrsinns bewusst.



Fertigkeit: Information
Konzentrationsdauer: 1 Minute
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: Beriilirung
Wirkungsbereich: 1 Wesen / Objekt
Mentale Energie: 2+KSx2

E%Ee Lt
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Nachdem Wiederfinden erfolgreich auf ein
Wesen oder Objekt angewandt wurde, kann der
Zauberer es jederzeit wiederfinden.

Er muss fir die Suche 1 ME einsetzen und eine
FP(Information) ablegen.

Gelingt dieser Wurf, erhélt er Informationen da-
riiber, wie weit das Ziel entfernt ist und in wel-
cher Richtung es sich befindet.

Der Zauberer kann nahezu unendlich viele
Objekte und Wesen mit Wiederfinden belegen.
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Der Zauber erzeugt keine wahrnehmbaren Effekte.

218

Ankopplung: freiwillig

Schutz: Magieresistenz

Min. FS: 12

Kosten: 8

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Schutz

Er bekommt bei der Suche jedoch nur die
Information von jeweils einem Ziel, fiir das er
sich vor der Probe entscheiden muss.

Stirbt ein Wesen oder wird ein Objekt zerstort,
erlischt der Zauber.

Er endet ebenfalls, wenn der Zauberer stirbt,
bleibt aber weiter bestehen, wenn er schlift, me-
ditiert oder das Bewusstsein verliert.
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Fertigkeit: Leben
Konzentrationsdauer: 20 Minuten
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: Beriihrung
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 22-KSx2

J; F}Ee LHC

Alle Wunden des Zieles schliefSen sich so schnell, dass man ihnen dabei zuschauen kann.

WWLLU ng

Dieser Zauber stellt ein Wesen komplett wieder
her.

Er entfernt sdmtliche Verletzungen, Krankheiten
und Gifte vom Korper des Zieles und beseitigt
zusdtzlich noch die Auswirkungen einer lebens-
gefahrlichen Verletzung.

Einzig Verstimmelungen bersteigen die Mog-
lichkeiten des Zaubers.

Dieser Zauber ist so anstrengend, dass der

Zauberer zusitzlich zu den genannten ME auch
noch KS Punkte Lebensenergie verliert.
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Ankopplung: automatisch b
Schutz: - (
Min. FS 14 T \r
Kosten: 9

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer

Als Ziel fir diesen Zauber kommen nur Patienten
in Frage, die unter einer schweren Verletzung lei-
den, die also 0 KE oder LE haben.
Vor diesem Zeitpunkt werden die bendtigten au-
tomatischen Ankopplungsstellen nicht gebildet.

Wird der Zauber auf ein Wesen gesprochen, das
nur noch weniger als die benttigten 20 Minuten
leben wiirde, wird es durch den Spruch entspre-
chend lange am Leben gehalten.
Misslingt die Zauberprobe wird es jedoch ster-
ben.
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Fertikgeit: Luft
Konzentrationsdauer: 1 Runde
Wirkungsdauer: KSx4 Runden
Reichweite: 40 NMeter
Wirkungsbereich: -

Mentale Energie: 6+KSx2

)
)
)
y
)
)
)
)
{
)
.

=

E%Ee Lt

wh’)\{ung

In den nichsten KSx4 Runden kann der
Wirbelsturm je ein Objekt aus seinem Inneren bis
zu 10 Meter weit auf ein Opfer schleudern.

Er sucht sich sein Ziel zufillig aus, greift es mit
einer Fertigkeitsstufe an, die der S des Zauberers
in der Fertigkeit Luft entspricht, und richtet da-
bei 1W6+2 Schaden an.

Dieser Angriff zahlt als normaler Fernkampf-
angriff, kann also nicht auf Wesen gerichtet wer-
den, die direkt neben dem Wirbelsturm stehen,
und das Opfer kann nur um +1 erschwert aus-
weichen.
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Ankopplung: -

Schutz: Ausweichen

Min. FS: 10/ SW: 4

Kosten: 5

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz, Schaden

Im Zielgebiet bildet sich ein kleiner Wirbelsturm, in dessen Innerem kleinere Objekte herumwirbeln.

Obwohl sich der Zauberer nicht die ganze Zeit
auf seinen Wirbelwind konzentrieren muss, kon-
trolliert er ihn doch unterbewusst.

Dieses sorgt insbesondere dafiix, dass keine Ziele
angegriffen werden, die zu den Freunden des
Zauberers zdhlen.

Allerdings reicht die Kontrolle nicht weit genug,
als dass der Wirbelwind auf freie Schussbahnen
achtet. Es kann also auch ein befreundetes Ziel
getroffen werden, wenn es im Weg steht.




Fertigkeit: Information
Konzentrationsdauer: 1 Minute
Wirkungsdauer: -
Reichweite: -
Wirkungsbereich: -
Mentale Energie: 25-KSx2
Ankopplung: freiwillig

J; F}Ee LHC

Der Zauberer versinkt wahrend der Konzentrationsdauer in eine tiefe Trance.

WWLLU ng

Mit diesem Zauber hat der Zauberer Zugriff auf
alles Wissen der Welt.

Er kann wéhrend der Konzentrationsdauer eine
Frage stellen und wird eine Antwort darauf be-
kommen, wenn diese von irgendeinem lebenden
Wesen beantwortet werden kénnte oder irgend-
wo niedergeschrieben ist.

Es spielt dabei keine Rolle, in welcher Sprache
oder Schrift Informationen vorhanden sind. Der

Zauberer wird sie alle verstehen.

Er behdlt das Wissen und kann es entspre-
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Schutz: - l
Min. FS: 16 {
Kosten: 10 oA

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer

chend auch weitergeben, sei es verbal oder als
Niederschrift.

Durch die schiere Flut an Informationen ist der
Zauberer nach dem Einsatz von Wissen der Welt
vollkommen erschépft und hat 0 AUS.
Bevor er das nichste Mal zaubern kann, muss
der Zauberer zunichst meditieren und dadurch
wieder Ordnung in seine Gedanken bringen. Er
erhilt bei dieser Meditation keine ME zuriick.

Ein Zauberer kann Wissen der Welt maximal KS
mal pro Tag durchfiihren.
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Fertigkeit: Chaos
Konzentrationsdauer: 2 Runden
Wirkungsdauer: unendlich
Reichweite: 10 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 7+KSx2
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Misslingt die FP(Magieresistenz) vollstandig,
fangt die Haut des Opfers in einem zufilligen
Bereich des Kérpers an, schwarze Geschwiire zu

bilden.

Welcher Bereich betroffen ist, wird durch einen
Wurf mit dem W20 festgelegt:

01-05: rechter Ful

06-10: linker Fufy

11-13: rechte Hand

14-16: linke Hand

17: Nase

18: Ohren
19: Augen
20: Mund

Das betroffene Korperteil ist vollkommen un-
brauchbar und mit Geschwiiren iberwuchert.

Ist ein Fuf} betroffen, sinkt die BEW des Wesens
um 2 Punkte und es kann die Fertigkeiten
Balancieren, Geldndelauf, Klettern, Schleichen,
Springen und Tanzen nur noch mit ihrem
Grundwert und um +1 erschwert ausfithren.

Eine Hand kann nicht mehr benutzt werden.
Die Fertigkeiten Gaukeleien, Gliicksspiel, Heilung
- Wunden, Klettern, Kraftakt, Félschen, Musizieren,
Seiltechnik und Stehlen kann ein Wesen mit
solch einer Wucherung nur noch mit seinem

WUC%GWU ng
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Ankopplung: erzwungen

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 14

Kosten: 8

Stabilisieren: nein

Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,
Schutz

Teile des Zielwesens fangen an, unnatiirliche Zellwucherungen durchzufithren.

Grundwert und um +1 erschwert anwenden.
Musizieren, Fallen bauen, Fallen entschérfen und
Schidsser dffnen sind gar nicht mehr anwendbar.
Ist die Haupthand unbrauchbar geworden, kann
es nur noch Angriffe mit der falschen Hand (vgl.
GRW 240) durchfiihren.

Das Fihren von zweihindigen Waffen ist nicht
mehr moglich, ebenso kénnen keine Bigen oder
Armbriiste mehr genutzt werden.

Wird die Nase tberwuchert, kann das Wesen
nicht mehr riechen und schmecken. Es muss au-
ferdem durch den Mund atmen.

Uberwucherte Ohren lassen das Wesen kom-
plett taub werden, wahrend die Geschwiire in
den Augen zu einer vollstdndigen Blindheit fiih-
ren.

Ist der Mund betroffen, sind die Probleme deut-
lich schwerwiegender, da das Wesen nicht mehr
sprechen kann und zudem keine Moglichkeit
mehr zur Nahrungsaufnahme besitzt.

Wucherung kann mit dem gleichzeitigen
Anwenden von Bises bannen, Magie bannen und
Verunreinigung entfernen ruckgingig gemacht
werden, wenn alle Zauber mit einer hoéheren
Giite als die Wucherung gewirkt werden.




Fertigkeit: Chaos
Konzentrationsdauer: sofort
Wirkungsdauer: -
Reichweite: 20 Meter
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Mentale Energie: 9+KSx2

J; F}Ee LHC

Eine ddmonische Klaue schldgt mehrfach nach dem Opfer.

WWLLU ng

Dieser Zauber tibertragt Verletzungen, die der
Zauberer erlitten hat, auf das Opfer.

Es erleidet dadurch so viele Punkte Verlust an LE,
KE und AUS wie der Zauberer bisher verloren
hat.

Die Wunden verschwinden beim Zauberer, das
heift er wird vollstandig geheilt.
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Ankopplung: erzwungen b
Schutz: NMagieresistenz (
Min. FS: 14 ot
Kosten: 9

Stabilisieren: nein
Varianten: Reichweite, Schutz

Fihrt die FP(Magieresistenz) des Opfers zu ei-
ner halben Verteidigung, wird nur die Halfte der
Wunden tibertragen.
Der Schaden am Opfer wird also halbiert (aufge-
rundet) und der Zauberer erhilt nur einen ent-
sprechenden Betrag seiner verlorenen Energien
wieder zurtick.



Fertigkeit: Schutz
Konzentrationsdauer: 5 Minuten
Wirkungsdauer: KS Stunden
Reichweite: Berijhrung
Wirkungsbereich: KS Wesen
Mentale Energie: 3+KSx2
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Unter dem Einfluss von Zauberwahrnehmung
merken die Ziele instinktiv, wenn ein Zauber
auf sie gewirkt wird, gegen den sie sich mit ihrer
Magieresistenz schiitzen kénnen.

Sie erkennen zudem automatisch, wer oder was
der Verursacher ist.

Sie koénnen jedoch nicht sagen, um welchen
Zauber es sich handelt.

Durch das frithzeitige Erkennen einer
Bezauberung kann sich die Arkanmatrix schon
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Der Zauber erzeugt keine wahrnehmbaren Effekte.
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Ankopplung: freiwillig

Schutz: NMagieresistenz

Min. FS: 12

Kosten: 7

Stabilisieren: ja

Varianten: Konzentrationsdauer, Schutz

vor dem Ankoppeln des Manakonstrukts gegen
dieses abschirmen.

Das macht das Wirken fiir den Gegner schwerer,
wodurch er seine Zauberprobe mit +1 ablegen
muss.

Verursacht der gewirkte Zauber Schaden an
LE oder KE, wird dieser zusitzlich um KS+1
Punkte verringert.




Fertigkeit: Bewegung
Konzentrationsdauer: variabel
Wirkungsdauer: variabel
Reichweite: -

Wirkungsbereich: KSx10 m Umbkreis
Mentale Energie: 8$+KSx3

J; F}Ee LHC

Betroffene Wesen erstarren mitten in der Bewegung.

WWLLU ng

Der Zauber hilt die Zeit im Umkreis von KSx10
Metern um den Zauberer herum komplett an.

Alle Wesen in diesem Bereich erstarren mitten in
der Bewegung, wenn ihre Magieresistenz miss-
lingt oder nur zu einer halben Verteidigung fthrt.

Fur je 2 Runden Konzentrationsdauer betrdgt
die Wirkungsdauer 1 Runde, bis zu einem
Maximum von 5 Runden Zeitstopp, also einer
Konzentration von 10 Runden.

Die Wirkungsdauer wird KS Runden nicht
iiberschreiten, selbst wenn sich der Zauberer
deutlich ldnger konzentriert.

Fiir den Zauberer lauft die Zeit normal weiter, er
kann also wie gewohnt handeln.

Waihrend des Wirkens kann er insgesamt KS
Wesen bestimmen, die diesen Vorteil ebenfalls
geniefen sollen.

Alle diese Wesen kénnen wihrend des Zeitstopps
normal weiter handeln.
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Ankopplung: erzwungen
Schutz: NMagieresistenz
Min. FS: 18

Kosten: 10
Stabilisieren: nein
Varianten: Schutz
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Wird ein Wesen, das unter der Wirkung dieses
Zaubers steht, angegriffen, gilt es als vollkom-
men schutzlos.
Allerdings genieft es auch den Vorteil, dass
periodischer Schaden, beispielsweise Gifte oder
Zauber, die Schaden tber einen Zeitraum anrich-
ten, ebenfalls stillstehen.

Betritt ein Wesen den Bereich eines Zeitstopps,
muss es direkt eine FP(Magieresistenz) werfen.
Misslingt die Probe (unabhéngig von der Giite),
wird es ebenfalls von der Wirkung des Zaubers
betroffen.

Diese massive Beugung des Manas gegen alle
Naturgesetze ist extrem anstrengend fiir den
Zauberer und kostet ihn neben der angege-
benen mentalen Energie auch noch 1 Punkt
Lebensenergie pro erzeugter Runde Zeitstopp.



Zem‘etzen
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Fertigkeit: Tod Ankopplung: erzwungen
Konzentrationsdauer: 2 Runden Schutz: NMagieresistenz
Wirkungsdauer: - Min. FS: 14
Reichweite: 20 Meter Kosten: 9
Wirkungsbereich: KS m Umbreis Stabilisieren: nein
Mentale Energie: 10+KSx2 Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite,

Schutz, Schaden

E%Ee Lt

Zersetzen verlduft ohne sichtbare Effekte.

wh’)\{ung

Alle Wesen im Umkreis von KS Metern um den
Zielpunkt herum werden von einer unsichtba-
ren Kraft befallen, die ihnen das Fleisch von den
Knochen zu reifen versucht.

Opfer erleiden 2W6+2 Punkte Schaden.
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Fertigkeit: Tod
Konzentrationsdauer: 4 Runden
Wirkungsdauer: -

Reichweite: 100 Meter
Wirkungsbereich: KS m Umkreis
Mentale Energie: 13+KSx3

J; F}Ee LHC

Am Zielpunkt entsteht eine Halbkugel aus pulsierendem, rotem Licht.

WWLLU ng

Die Halbkugel hat eine Hohe und einen Radius
von KS Metern.

Solange sich der Zauberer darauf konzentriert,
ist sie vollig ungefahrlich.

Wahrend der Bewegungsphasen kann er diese
Halbkugel um bis zu 6 Meter bewegen.

Zu keinem Zeitpunkt darf dadurch die Entfer-
nung zwischen ihr und dem Zauberer mehr als
100 Meter betragen.

Die Halbkugel kann sich durch sdmtliche
Materie hindurchbewegen.

Wird dadurch die Sichtlinie zwischen Zauberer
und Halbkugel vollstdndig unterbrochen, 16st sie
sich auf, ohne ihre Wirkung auszul6sen.

Verliert der Zauberer seine Konzentration, sei es
willentlich oder weil er unterbrochen wird, wird
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Ankopplung: - )
Schutz: - {
Min. FS: 16 oo
Kosten: 10

Stabilisieren: nein
Varianten: Konzentrationsdauer, Reichweite

alles, was sich in der Kugel befindet, vollstandig
vernichtet.

Handelt es sich dabei um ein Wesen, steht die-
sem eine FP(Magieresistenz) zu.
Misslingt dieser Wurf, ist das Wesen vollstandig
pulverisiert.
Gelingt die Probe mit einer niedrigeren Giite
als die des Zauberers, erleidet es immer noch
6W6+KSx10 LE-Schaden.
Nur bei einer vollstandig gelungenen Probe hat
der Zauber keinen Effekt auf das Wesen.

Objekte konnen sich wie tiblich nicht gegen den
Zauber wehren und werden vollstindig aufge-
16st (also auch sdmtliche Ausriistung von Wesen,
die die Zerstérung Uberstehen).
Selbst magische Gegenstdnde sind davon nicht
ausgenommen.
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