Tierbote

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

Tierbote

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

Blindheit/Taubheit

Stufe 2 Nekromantie

1 Aktion

24 Stunden

9 Meter

g &

V, G, M (ein Happen Essen)

Du benutzt ein Tier, um eine Nachricht zuzustellen. Wahle
ein winziges Tier in Reichweite, dass du sehen kannst,
beispielsweise ein Eichhérnchen, ein Rotkehlchen oder
eine Fledermaus. Du gibst einen Ort an, den du bereits
besucht hast und einen Empfanger, der einer allgemeinen
Beschreibung entspricht (z.B. ein Mann oder eine Frau in
der Uniform der Stadtwache oder ein rothaariger Zwerg mit
einem spitzen Hut). Du kannst eine Nachricht von bis zu 25
Worten aufsagen. Fur die Zauberdauer reist das Tier in
Richtung des angegeben Ortes. Fliegende Botschafter
schaffen 80km in 24 Std, Landtiere 40km.

Gefiihle beséanftigen

Stufe 2 Verzauberung

Wenn der Botschafter ankommt, Uberbringt er deine
Nachricht der Kreatur, die du beschrieben hast, indem es
deine Stimme repliziert. Der Botschafter spricht nur zu einer
Kreatur, die deiner Beschreibung entspricht. Wenn die
Kreatur ihr Ziel vor dem Zauberende nicht erreicht, ist die
Botschaft verloren und sie macht sich auf den Heimweg.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. oder eines hoheren Grades sprichst,
erhoht sich die Zauberdauer um jeweils 48 Stunden pro
zusétzlichem Grad Uber dem 2.

Gefiihle beséanftigen

Stufe 2 Verzauberung

1 Aktion
E 1 Minute
VK’ 9 Meter

W v

Du kannst einen Feind blind oder taub werden lassen.
Wabhle eine Kreatur in Reichweite, die du sehen kannst. Sie
muss einen Rettungswurf auf Konstitution machen. Wenn
dieser misslingt, ist das Ziel fur die Wirkungsdauer
entweder blind oder taub (deine Wahl). Zu Beginn eines
jeden seiner Zuge kann das Ziel einen Rettungswurf auf
Konstitution machen. Bei einem Erfolg endet der Zauber.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder hoher wirkst, dann kannst
du den Zauber fir jeden Zauberplatz-Grad Uber dem
zweiten auf eine zusétzliche Kreatur wirken.

Person festhalten

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

§4 18 Meter

W va

Du versuchst, die starken Empfindungen einer
Personengruppe zu unterdricken. Alle Humanoiden in
einer Sphare mit einem Radius von 6 Metern, zentriert um
einen Punkt deiner Wahl in Reichweite, missen einen
Charisma-RW ablegen: die Kreaturen kdnnen diesen
Rettungswurf freiwillig nicht bestehen, wenn sie es wollen.
Wenn eine Kreatur ihren Rettungswurf nicht schafft, wahle
einen der folgenden zwei Effekte.

Person festhalten

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

Du kannst jeden Effekt unterdricken, der dafur sorgt, dass
das Ziel bezaubert oder verangstigt ist. Wenn dieser
Zauber endet, tritt der unterdrickte Effekt wieder in Kraft,
vorausgesetzt, seine Wirkung ist in der Zwischenzeit nicht
beendet.

Alternativ kannst du ein Ziel gleichgultig gegentber
Kreaturen deiner Wahl machen, denen es feindlich
gesonnen ist. Diese Gleichgultigkeit endet, wenn das Ziel

angegriffen oder von einem Zauber verletzt wird oder sieht,

wie einer seiner Freunde verletzt wird. Wenn der Zauber
endet, wird die Kreatur wieder feindselig, wenn der
Spielleiter nichts anderes festlegt.

Schwache Genesung

Stufe 2 Bannmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 18 Meter

w V, G, M (ein kleines, gerades Sttick Eisen)

Wahle einen Humanoiden in Reichweite, den du sehen
kannst. Das Ziel muss einen Rettungswurf auf Weisheit
machen, um nicht fur die Wirkungsdauer gelahmt zu
werden. Zu Beginn eines jeden seiner Zlge, kann das Ziel
einen weiteren Rettungswurf auf Weisheit machen. Bei
einem Erfolg endet der Zauber fur das Ziel.

Stille

Stufe 2 lllusionsmagie (Ritual)

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder héher wirkst, dann kannst
du den Zauber fur jeden Zauberplatz-Grad tber dem
zweiten auf eine zusatzliche humanoide Kreatur wirken. Die
Kreaturen durfen nicht weiter als 9 Meter voneinander
entfernt sein, wenn du den Zauber auf sie wirkst.

@© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ Beruhrung

W va

1 Aktion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 36 Meter

W va

Du bertihrst eine Kreatur und kannst entweder eine
Krankheit beenden, an der sie leidet, oder einen Zustand,
den sie erlitten hat. Dieser Zustand kann blind, gelahmt,
taub oder vergiftet sein.

Fur die Dauer des Zaubers kann innerhalb einer Sphéare mit
einem Radius von 6 Metern, die auf einen von dir
gewahlten Punkt innerhalb der Reichweite zentriert ist, kein
Gerausch erzeugt werden oder diese passieren. Jede
Kreatur oder jedes Objekt, das sich vollstandig innerhalb
der Sphére befindet, ist immun gegen Donnerschaden, und
Kreaturen sind taub, solange sie sich vollstandig innerhalb
der Sphéare befinden.



Dolchwolke
Stufe 2 Beschwérung

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 18 Meter

w V, G, M (ein Splitter aus Glas)

Du fullst die Luft in einem Wrfel mit 1,5 Meter
Kantenlange, der um einen Punkt deiner Wahl in Reichweite
zentriert ist, mit wirbelnden Dolchen. Eine Kreatur erleidet
4W4 Hiebschaden, wenn sie den Bereich des Zaubers das
erste Mal in einem Zug betritt oder ihren Zug dort beginnt.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder hoher wirkst, dann steigt
der Schaden fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem zweiten
um 2W4.

Gedanken wahmehmen
Stufe 2 Erkenntnismagie

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

§ Selbst

W V.G, M (ein Stiick Kupfer)

Fur die Dauer des Zaubers kannst du die Gedanken von
bestimmten Kreaturen lesen. Wenn du den Zauber sprichst
und als deine Aktion in jeder Runde bis zum Ende des
Zaubers, kannst du deine Gedanken auf eine beliebige
Kreatur richten, die du im Umkreis von 9 Metern sehen
kannst. Wenn die Kreatur, die du auswahlist, eine Intelligenz
von 3 oder weniger hat oder keine Sprache spricht, ist sie
nicht betroffen.

Einfliisterung

Stufe 2 Verzauberung
1 Aktion
|3| Konzentration, bis zu 8 Stunden

9 Meter

R
w V, M (eine Schlangenzunge und entweder ein
Sttickchen Honigwabe oder ein Tropfen StBol)

Du schlagst eine Handlung vor (begrenzt auf ein oder zwei
Satze) und beeinflusst auf magische Weise eine Kreatur,
die du in Reichweite siehst, die dich héren und verstehen
kann. Kreaturen, die nicht verzaubert werden kénnen, sind
gegen diesen Effekt immun. Die Suggestion muss so
formuliert sein, dass die Handlung verntnftig klingt. Wenn
du die Kreatur aufforderst, sich selbst zu erstechen, auf
einen Speer zu werfen, sich zu opfern oder eine andere
offensichtlich schadliche Handlung auszufthren, wird der
Zauber beendet.

Krone des Wahnsinns
Stufe 2 Verzauberung

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

Ein Humanoid deiner Wahl in Reichweite, den du sehen
kannst, muss einen Rettungswurf auf Weisheit bestehen
oder wird fur die Dauer des Zaubers von dir verzaubert.

Wahrend das Ziel auf diese Weise verzaubert wird,
erscheint eine verdrehte Krone aus gezacktem Eisen auf
seinem Kopf, und in seinen Augen leuchtet ein Wahnsinn.

Gedanken wahmehmen
Stufe 2 Erkenntnismagie

Anféanglich erfasst du die oberflachlichen Gedanken der
Kreatur - also das, was ihr in diesem Moment am meisten
durch den Kopf geht. Als Aktion kannst du entweder deine
Aufmerksamkeit auf die Gedanken einer anderen Kreatur
lenken oder versuchen, tiefer in die Gedanken derselben
Kreatur einzudringen. Wenn du tiefer eindringst, muss das
Ziel einen Rettungswurf auf Weisheit machen. Wenn er
misslingt, erhéltst du Einblick in seinen Verstand (falls
vorhanden), seinen emotionalen Zustand und etwas, das in
seinen Gedanken eine groB3e Rolle spielt (z.B. etwas,
worlber es sich Sorgen macht, das es liebt oder hasst).
Wenn er erfolgreich ist, endet der Zauber. In jedem Fall
weil das Ziel, dass du in seine Gedanken eindringst, und
solange du deine Aufmerksamkeit nicht auf die Gedanken
einer anderen Kreatur lenkst, kann die Kreatur ihre Aktion in
ihrem Zug nutzen, um eine Intelligenzprobe zu machen, die
von deiner Intelligenzprobe angefochten wird; wenn sie
erfolgreich ist, endet der Zauber.

Einfliisterung

Stufe 2 Verzauberung
Das Ziel muss einen Rettungswurf auf Weisheit machen.
Bei einem misslungenen Rettungswurf verfolgt es die von
dir beschriebene Handlung nach bestem Wissen und
Gewissen. Die vorgeschlagene Handlung kann wahrend
der gesamten Dauer fortgesetzt werden. Wenn die
vorgeschlagene Aktivitat in kirzerer Zeit abgeschlossen
werden kann, endet der Zauber, wenn die Zielperson das
getan hat, worum sie gebeten wurde.

Du kannst auch Bedingungen angeben, die wahrend der
Dauer eine besondere Aktivitat ausldsen. Du kénntest zum
Beispiel vorschlagen, dass eine Ritterin ihr Schlachtross
dem ersten Bettler gibt, dem sie begegnet. Wenn die
Bedingung nicht erfullt wird, bevor der Zauber ablauft, wird
die Aktivitat nicht ausgeftihrt.

Wenn du oder einer deiner Geféhrten dem Ziel Schaden
zufligt, endet der Zauber.

Krone des Wahnsinns
Stufe 2 Verzauberung

Das verzauberte Ziel muss seine Aktion nutzen, bevor es
sich in jeder seiner Runden bewegt, um einen
Nahkampfangriff gegen eine andere Kreatur als sich selbst
auszufthren, die du im Geiste wéahlst. Das Ziel kann in
seinem Zug normal agieren, wenn du keine Kreatur
auswahlst oder wenn sich keine in seiner Reichweite
befindet.

In deinen folgenden Zigen musst du deine Aktion nutzen,
um die Kontrolle Uber das Ziel zu behalten, oder der
Zauber endet. AuBerdem kann das Ziel am Ende jedes
seiner Zuge einen Rettungswurf auf Weisheit machen. Bei
einem Erfolg endet der Zauber.

Gedanken wahmehmen
Stufe 2 Erkenntnismagie

Fragen, die verbal an die Zielkreatur gerichtet werden,
préagen naturlich den Verlauf ihrer Gedanken, daher ist
dieser Zauber besonders effektiv als Teil eines Verhors. Du
kannst diesen Zauber auch benutzen, um die Anwesenheit
von denkenden Kreaturen zu entdecken, die du nicht
sehen kannst. Wenn du den Zauber sprichst oder als deine
Aktion wéahrend der Dauer des Zaubers, kannst du im
Umkreis von 9 Metern um dich herum nach Gedanken
suchen. Der Zauber kann Barrieren durchdringen, aber 2
FuB Fels, 2 Zoll Metall (auBer Blei) oder eine dinne
Bleiplatte blockieren dich. Du kannst keine Kreaturen mit
einer Intelligenz von 3 oder weniger oder Kreaturen, die
keine Sprache sprechen, aufspuren.

Wenn du die Anwesenheit einer Kreatur auf diese Weise
aufspurst, kannst du fur den Rest der Dauer des Zaubers
wie oben beschrieben ihre Gedanken lesen, auch wenn du
sie nicht sehen kannst, aber sie muss sich noch in
Reichweite befinden.

Unsichtbarkeit

Stufe 2 lllusionsmagie

1 Aktion
m Konzentration, bis zu 1 Stunde
VK’ Beruihrung

V, G, M (eine Wimper ummantelt mit Gummi
Arabicum)

Eine Kreatur, die du beruhrst, wird unsichtbar, bis der
Zauber endet. Alles, was das Ziel tragt, ist unsichtbar,
solange es sich an der Person des Ziels befindet. Der
Zauber endet fur ein Ziel, das angreift oder einen Zauber
wirkt.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder hoher wirkst, kannst du
eine zusétzliche Kreatur fur jeden Zauberplatz-Grad tber
dem 2. Grad anvisieren.



Attribut verbessermn

Stufe 2 Verwandlungsmagie

Attribut verbesserm

Stufe 2 Verwandlungsmagie

Fesseln

Stufe 2 Verzauberung

1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

Beruihrung

3
w V, G, M (Fell oder eine Feder von einem Tier)

Du berthrst eine Kreatur und verleihst ihr eine magische
Verstarkung. Wahle einen der folgenden Effekte; das Ziel
erhalt diesen Effekt bis zum Ende des Zaubers.

Ausdauer des Baren: Das Ziel hat Vorteil auf
Konstitutionsproben. AuBerdem erhélt es 2W6 temporéare
Trefferpunkte, die bei Beendigung des Zaubers verloren

gehen.

Starke des Stiers: Die Zielperson hat Vorteil auf
Starkeproben, und ihre Tragfahigkeit verdoppelt sich.

Metall erhitzen

Stufe 2 Verwandlungsmagie

Anmut der Katze: Die Zielperson hat Vorteil auf
Geschicklichkeitsproben. AuBerdem erleidet es keinen
Schaden, wenn es 6 Meter oder weniger fallt, sofern es
nicht auBer Gefecht gesetzt ist.

Pracht des Adlers: Das Ziel hat Vorteil auf Charismaproben.

Schlauheit des Fuchses: Das Ziel hat Vorteil auf
Intelligenzproben.

Weisheit der Eule: Das Ziel hat Vorteil auf Weisheitsproben.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder héher wirkst, kannst du

eine zusatzliche Kreatur fur jeden Zauberplatz-Grad tber
dem 2 als Ziel wahlen.

Metall erhitzen

Stufe 2 Verwandlungsmagie

1 Aktion
E 1 Minute
VK’ 18 Meter

W va

Du spinnst einen ablenkenden Wortstrang, der Kreaturen
deiner Wahl in Reichweite, die du siehst und die dich héren
koénnen, zu einem Rettungswurf auf Weisheit zwingt. Jede
Kreatur, die nicht verzaubert werden kann, schafft diesen
Rettungswurf automatisch, und wenn du oder deine
Gefahrten gegen eine Kreatur kdmpfen, hat sie Vorteil bei
diesem Rettungswurf. Bei einem misslungenen
Rettungswurf hat das Ziel Nachteil bei Weisheitsproben
(Wahrnehmung), um eine andere Kreatur als dich
wahrzunehmen, bis der Zauber endet oder bis das Ziel
dich nicht mehr héren kann. Der Zauber endet, wenn du
auBer Gefecht gesetzt bist oder nicht mehr sprechen
kannst.

Klopfen

Stufe 2 Verwandlungsmagie

1 Aktion
m Konzentration, bis zu 1 Minute
VK’ 18 Meter

w V, G, M (ein Stiick Eisen und eine Flamme)

Wahle einen hergestellten Metallgegenstand, z.B. eine
Metallwaffe oder eine schwere oder mittelschwere
Metallristung in Reichweite, den du sehen kannst. Du
bringst den Gegenstand dazu, rétlich zu gluhen. Jede
Kreatur, die in physischen Kontakt mit dem Gegenstand
kommt, erleidet 2W8 Feuerschaden, wenn du den Zauber
sprichst. Bis der Zauber endet, kannst du in jedem deiner
folgenden Zlige eine Bonusaktion einsetzen, um diesen
Schaden erneut zu verursachen.

Klopfen

Stufe 2 Verwandlungsmagie

Wenn eine Kreatur den Gegenstand halt oder tragt und den
Schaden davon erleidet, muss sie einen Rettungswurf auf
Konstitution bestehen oder den Gegenstand fallen lassen,
wenn sie kann. Wenn sie den Gegenstand nicht fallen I&sst,
hat sie bis zum Beginn deines nachsten Zuges Nachteil bei
Angriffswiirfen und Féhigkeitsproben.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Schaden um 1W8 fur jeden Grad des Zauberplatzes
Uber dem 2.

Tier oder Pflanze aufsptiren

Stufe 2 Erkenntnismagie (Ritual)

1 Aktion
E Unmittelbar
VK’ 18 Meter
" Y

Wahle ein Objekt in Reichweite, das du sehen kannst. Das
Objekt kann eine Tur, eine Kiste, eine Truhe, eine Fessel,
ein Vorhangeschloss oder ein anderes Objekt sein, das ein
weltliches oder magisches Mittel enthalt, das den Zugang
verhindert.

Ein Ziel, das durch ein weltliches Schloss verschlossen
oder verriegelt ist, wird entriegelt, geldst oder entsperrt.
Wenn das Objekt mehrere Schldsser hat, wird nur eines
davon entriegelt.

Gegenstand aufspiiren

Stufe 2 Erkenntnismagie

Wenn du ein Ziel auswahlst, das mit "Arkanes Schloss (Lvl
2)" verschlossen gehalten wird, wird dieser Zauber fuir 10
Minuten unterdrickt, wéhrend dieser Zeit kann das Ziel
normal gedffnet und verschlossen werden.

Wenn du den Zauber sprichst, geht ein lautes Klopfen von

dem Zielobjekt aus, das bis zu 100 Meter weit zu horen ist.

1 Aktion

Unmittelbar

“Q4 Selbst

w V, G, M (ein Stuckchen Fell von einem Bluthund)

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

“Q4 Selbst

w V, G, M (ein gespaltener Zweig)

Beschreibe oder benenne eine bestimmte Art von Tier oder
Pflanze. Indem du dich auf die Stimme der Natur in deiner
Umgebung konzentrierst, erfahrst du die Richtung und
Entfernung zur nachsten Kreatur oder Pflanze dieser Art im
Umkreis von 8 Kilometern, falls es welche gibt.

Beschreibe oder benenne ein Objekt, das dir bekannt ist.
Du spurst die Richtung, in der sich das Objekt befindet,
solange es sich nicht weiter als 300 Meter von dir entfernt
befindet. Wenn das Objekt in Bewegung ist, kennst du die
Richtung seiner Bewegung.

Der Zauber kann ein bestimmtes, dir bekanntes Objekt
lokalisieren, wenn du es mindestens einmal aus der N&he -
innerhalb von 9 Metern - gesehen hast. Alternativ kann der
Zauber den nachstgelegenen Gegenstand einer
bestimmten Art lokalisieren, z.B. eine bestimmte Art von
Kleidung, Schmuck, Mobeln, Werkzeug oder Waffen.



Gegenstand aufspiiren

Stufe 2 Erkenntnismagie

Magischer Mund

Stufe 2 lllusionsmagie (Ritual)

Magischer Mund

Stufe 2 lllusionsmagie (Ritual)

Dieser Zauber kann einen Gegenstand nicht lokalisieren,
wenn eine dinne Schicht Blei den direkten Weg zwischen
dir und dem Gegenstand versperrt, selbst wenn es sich um
ein dunnes Blatt handelt.

Macht der Vorstellungskraft

Stufe 2 lllusionsmagie

© 1 Minute

Bis entzaubert

9 Meter

R
w V, G, M (ein kleines Sttickchen Honigwabe und
Jadestaub im Wert von mindestens 10 Goldstticken,

die der Zauberspruch verbraucht)

Du pflanzt eine Nachricht in einen Gegenstand in
Reichweite ein, die ausgesprochen wird, wenn eine
Auslésebedingung erfillt ist. Wahle einen Gegenstand, den
du sehen kannst und der nicht von einer anderen Kreatur
getragen wird, und sprich dann die Nachricht, die
hochstens 25 Worter lang sein darf, aber bis zu zehn
Minuten dauern kann. Bestimme schlieBlich den Umstand,
der den Zauber auslést, um deine Nachricht zu
Uberbringen.

Macht der Vorstellungskraft

Stufe 2 lllusionsmagie

Wenn dieser Umstand eintritt, erscheint ein magischer
Mund auf dem Gegenstand und tragt die Nachricht mit
deiner Stimme in der gleichen Lautstarke vor, wie du sie
gesprochen hast. Wenn der von dir gewéhlte Gegenstand
einen Mund hat oder etwas, das wie ein Mund aussieht
(zum Beispiel der Mund einer Statue), erscheint der
magische Mund dort, so dass die Worte aus dem Mund
des Gegenstands zu kommen scheinen. Wenn du diesen
Zauber sprichst, kannst du den Zauber beenden, nachdem
er seine Botschaft tberbracht hat, oder er kann bestehen
bleiben und seine Botschaft wiederholen, sobald der
Ausloser eintritt.

Der auslésende Umstand kann so allgemein oder so
detailliert sein, wie du willst, er muss jedoch auf visuellen
oder horbaren Bedingungen basieren, die innerhalb von 9
Metern um das Objekt auftreten. Du kénntest den Mund
zum Beispiel anweisen, zu sprechen, wenn sich eine
Kreatur im Umkreis von 9 Metern um das Objekt bewegt
oder wenn eine silberne Glocke im Umkreis von 9 Metern
lautet.

Macht der Vorstellungskraft

Stufe 2 lllusionsmagie

@© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

9 18 Meter

W V.G, M (ein bisschen Viies)

Du stellst eine lllusion her, die sich im Geist einer Kreatur in
Reichweite festsetzt, die du sehen kannst. Das Ziel muss
einen Rettungswurf auf Intelligenz machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erschaffst du ein
Fantasieobjekt, eine Kreatur oder ein anderes sichtbares
Phanomen deiner Wahl, das nicht gréBer als ein 10-FuB3-
Waurfel ist und das fur die Dauer des Zaubers nur fur das
Ziel wahrnehmbar ist. Dieser Zauber hat keine Wirkung auf
Untote oder Konstrukte.

Die Fantasie umfasst Gerausche, Temperatur und andere
Reize, die ebenfalls nur fur die Kreatur wahrnehmbar sind.

Unsichtbares Sehen

Stufe 2 Erkenntnismagie

Das Ziel kann seine Aktion nutzen, um die Fantasie mit
einer Intelligenzprobe (Nachforschungen) gegen deinen
Zauberrettungswurf SG zu untersuchen. Wenn die Probe
erfolgreich ist, erkennt das Ziel, dass die Fantasie eine
lllusion ist, und der Zauber endet.

Wahrend das Ziel von dem Zauber betroffen ist, behandelt
es die Fantasie so, als wére sie real. Die Zielperson
rationalisiert alle unlogischen Ergebnisse, die sich aus der
Interaktion mit der Fantasie ergeben. Ein Beispiel: Ein Ziel,
das versucht, Uber eine imaginéare Bricke zu gehen, die
einen Abgrund Uberspannt, féllt, sobald es die Bricke
betritt. Wenn das Ziel den Sturz Uberlebt, glaubt es immer
noch, dass die Bricke existiert, und denkt sich eine andere
Erklarung fur den Sturz aus - es wurde geschubst, ist
ausgerutscht oder ein starker Wind hat es
heruntergestoBen.

Zone der Wahrheit

Stufe 2 Verzauberung

Ein betroffenes Ziel ist so sehr von der Realitat der Fantasie
Uberzeugt, dass es sogar Schaden durch die lllusion
nehmen kann. Eine Fantasie, die erschaffen wurde, um als
Kreatur zu erscheinen, kann das Ziel angreifen. In &hnlicher
Weise kann eine Fantasie, die als Feuer, Saure oder Lava
erscheint, das Ziel verbrennen. In jeder Runde, in der du
an der Reihe bist, kann die Fantasie dem Ziel 1W6
psychischen Schaden zufligen, wenn es sich im Bereich
der Fantasie oder in einem Umkreis von 1,5 Metern um die
Fantasie befindet, vorausgesetzt, die lllusion stellt eine
Kreatur oder eine Gefahr dar, die logischerweise Schaden
verursachen kénnte, z.B. durch einen Angriff. Das Ziel
nimmt den Schaden als einen der lllusion entsprechenden
Typ wahr.

Zone der Wahrheit

Stufe 2 Verzauberung

1 Aktion

1 Stunde

Selbst

V, G, M (eine Prise Tale und eine kleine Prise
pulverisiertes Silber)

g &

1 Aktion

10 Minuten

18 Meter

W va

'

Fur die Dauer des Zaubers siehst du unsichtbare Kreaturen
und Gegenstande, als waren sie sichtbar, und du kannst in
die atherische Ebene sehen. Atherische Kreaturen und
Gegenstande erscheinen geisterhaft und durchsichtig.

Du erschaffst eine magische Zone, die in einem Radius von
4,5 Metern, zentriert auf einen Punkt deiner Wahl innerhalb
der Reichweite, vor Tauschung schutzt. Bis zum Ende des
Zaubers muss eine Kreatur, die den Zauberbereich zum
ersten Mal in ihrem Zug betritt oder ihren Zug dort beginnt,
einen Rettungswurf auf Charisma ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf kann die Kreatur keine
absichtliche Luge sprechen, solange sie sich im Radius
befindet. Du weiBt, ob der Rettungswurf jeder Kreatur
gelingt oder misslingt.

Eine betroffene Kreatur ist sich des Zaubers bewusst und
kann daher vermeiden, Fragen zu beantworten, auf die sie
normalerweise mit einer Luge antworten wirde. Eine solche
Kreatur kann in ihren Antworten ausweichen, solange sie
innerhalb der Grenzen der Wahrheit bleibt.



Feuerwerk
Stufe 2 Verwandlungsmagie

Feuerwerk
Stufe 2 Verwandlungsmagie

Himmelschreiben

Stufe 2 Verwandlungsmagie (Ritual)

1 Aktion

Unmittelbar

18 Meter

W va

Wabhle einen Bereich mit einer nichtmagischen Flamme in
Reichweite, den du sehen kannst und der in einem Wurfel
mit maximal 1,5 Meter Kantenlange passt. Du kannst das
Feuer in diesem Bereich l6schen und erzeugst dabei
entweder ein Feuerwerk oder Rauch.

Feuerwerk: Das Ziel explodiert mit einem schillernden
Farbenspiel. Jede Kreatur in 3 Metern Entfernung vom Ziel
muss einen Rettungswurf auf Konstitution bestehen oder
wird bis zum Ende deines nachsten Zuges geblendet.

Schutzwind

Stufe 2 Hervorrufung

Rauch: Dichter schwarzer Rauch breitet sich vom Ziel in
einem Radius von 6 Metern aus und bewegt sich um
Ecken. Das Gebiet des Rauchs ist stark vernebelt. Der
Rauch bleibt 1 Minute lang bestehen oder bis ein starker
Wind ihn vertreibt.

Schutzwind

Stufe 2 Hervorrufung

1 Aktion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

Selbst

Ein starker Wind (32 Kilometer pro Stunde) weht in einem
Radius von 3 Metern um dich herum, bewegt sich mit dir
und bleibt auf dich zentriert. Der Wind halt fur die Dauer
des Zaubers an.

« Ermacht dich und andere Kreaturen in seinem
Bereich taub.

« Erléscht ungeschutzte Flammen von der GréBe einer
Fackel oder kleiner in seinem Bereich.

« Das Gebiet ist schwieriges Terrain fur andere
Kreaturen als dich.

« Die Angriffswirfe von Angriffen mit Fernkampfwaffen
haben Nachteil, wenn sie durch den Wind
hindurchgehen.

« Sie vertreibt Dampf, Gas und Nebel, die durch
starken Wind zerstreut werden kénnen.

1 Aktion
m Konzentration, bis zu 1 Stunde
YQ Sicht

W va

Du lasst bis zu zehn Worte in einem Teil des Himmels
entstehen, den du sehen kannst. Die Worte scheinen aus
Wolken zu bestehen und bleiben fir die Dauer des
Zaubers an ihrem Platz. Die Worte I6sen sich auf, wenn der
Zauber endet. Ein starker Wind kann die Wolken zerstreuen
und den Zauber vorzeitig beenden.



