Tierfreundschaft

Stufe 1 Verzauberung

Tierfreundschaft

Stufe 1 Verzauberung

Person bezaubem

Stufe 1 Verzauberung

© 1 Axtion

m 24 Stunden
VK’ 9 Meter

w V, G, M (ein Happen Essen)

Dieser Zauber erlaubt es dir, ein Tier davon zu Uberzeugen,
dass du ihm nicht schaden willst. Wahle ein Tier in
Reichweite, das du sehen kannst. Es muss dich sehen und
héren kénnen. Wenn die Intelligenz des Tieres 4 oder hoher
betragt, dann schlagt der Zauber fehl. Ansonsten muss
das Tier einen Rettungswurf auf Weisheits machen, um
nicht fur die Wirkungsdauer bezaubert zu werden. Wenn du
oder einer deiner Geféahrten das Ziel verletzt, endet der
Zauber.

Person bezaubem

Stufe 1 Verzauberung

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, dann kannst
du fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem ersten ein
zusétzliches Tier bezaubern.

Wasser erschaffen oder zerstren

Stufe 1 Verwandlungsmagie

© 1 Axion

2| 1Stunde

VK’ 9 Meter

W v

Du versuchst einen Humanoiden in Reichweite, den du
sehen kannst, zu bezaubern. Das Ziel muss einen
Rettungswurf auf Weisheit machen, was es mit Vorteil tut,
wenn du oder deine Gefahrten gegen es kampfen. Wenn
es den Rettungswurf nicht schafft, wird es von dir
bezaubert bis der Zauber endet, oder du oder eine deiner
Gefahrten etwas tut, um ihm zu schaden. Die bezauberte
Kreatur betrachtet dich als freundschaftliche
Bekanntschaft. Wenn der Zauber endet, weiB die Kreatur,
dass sie von dir bezaubert worden ist. ,

Wasser erschaffen oder zerstoren

Stufe 1 Verwandlungsmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, dann kannst
du den Zauber fur jeden Zauberplatz-Grad tUber dem
ersten auf eine zusétzliche Kreatur wirken. Die Kreaturen
durfen nicht weiter als 9 Meter voneinander entfernt sein,
wenn du den Zauber auf sie wirkst.

‘Wunden heilen

Stufe 1 Hervorrufung

1 Aktion

Unmittelbar

9 Meter

V, G, M (ein Wassertropfen, wenn du Wasser
erzeugst, oder ein paar Sandkoérner, wenn du es
zerstorst)

g &

Du erschaffst oder zerstorst Wasser.

Wasser erschaffen: Du erschaffst bis zu 45 Liter sauberes
Wasser in Reichweite in einem offenen Behélter. Alternativ
fallt das Wasser als Regen in einem Wirfel mit 9 Metern
Kantenléange in Reichweite und I6scht offene Flammen in
der Umgebung.

Wasser zerstoren: Du zerstorst bis zu 45 Liter Wasser in
einem offenen Behélter in Reichweite. Alternativ zerstorst
du Nebel in einem Warfel mit 9 Metern Kantenlange in
Reichweite.

Magie entdecken

Stufe 1 Erkenntnismagie (Ritual)

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grads oder hoher wirkst, erschaffst
oder zerstorst du 45 zuséatzliche Liter Wasser oder die
GroBe des Wurfels vergroBert sich um 1,5 Meter, fur jeden
zusétzlichen Zaubergrad.

Gift und Krankheit entdecken

Stufe 1 Erkenntnismagie (Ritual)

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ Bertihrung

W v

© 1Akton

Konzentration, bis zu 10 Minuten

V§ Selbst

W v

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ Selbst

W V. G, M (ein Eibenblatt)

Eine Kreatur, die du beruhrst, erhalt eine Anzahl von
Trefferpunkten gleich 1W8 + deinem Zaubermodifikator
zurtick. Der Zauber hat keine Auswirkungen auf Untote
oder Konstrukte.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem

Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, dann steigt
die Heilung fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem ersten

um 1W8.

Fur die Wirkungsdauer spurst du die Anwesenheit von
Magie im Umkreis von 9 Metern um dich herum. Wenn du
Magie auf diese Weise sprst, kannst du deine Aktion
verwenden, um eine schwache Aura um eine sichtbare
beliebige Kreatur oder einen Gegenstand im
Wirkungsbereich zu sehen, der magisch ist, und die Schule
der Magie in Erfahrung zu bringen, falls es eine gibt.

Der Zauber kann die meisten Barrieren durchdringen, wird
aber von 30 Zentimetern Stein, 2,5 Zentimetern
gewohnlicher Metalle, einer diinnen Schicht Blei oder 90
Zentimetern Holz oder Erde blockiert.

Fur die Wirkungsdauer kannst du die Prasenz und die
Position von Giften, giftigen Kreaturen und Krankheiten im
Umkreis von 9 Metern um dich erspuren. Du kannst auch in
jedem Fall die Art des Giftest, der giftigen Kreatur oder der
Krankheit bestimmen.

Der Zauber kann die meisten Barrieren durchdringen, wird
aber von 30 Zentimetern Stein, 2,5 Zentimetern
gewohnlicher Metalle, einer diinnen Schicht Blei oder 90
Zentimetern Holz oder Erde blockiert. ,



Druidenkunst

Verwandlungsmagie Zaubertrick

Druidenkunst

Verwandlungsmagie Zaubertrick

Verstricken

Stufe 1 Beschwdrung

© 1 Axtion

Unmittelbar

Du flusterst den Geistern der Natur zu und erschaffst
innerhalb der Reichweite einen der folgenden Effekte:

Du erschaffst einen kleinen, harmlosen sensorischen
Effekt der vorhersagt, wie das Wetter an deinem
Aufenthaltsort fur die nachsten 24 Stunden sein wird.
Der Effekt konnte sich als goldene Kugel fur einen
klaren Himmel, als Wolke fur Regen, als fallende
Schneeflocken fur Schnee — und so weiter —
manifestieren. Dieser Effekt halt eine Runde lang an.

Verstricken

Stufe 1 Beschwérung

.

YDu sorgst dafur, dass augenblicklich eine Blume
erbltiht, eine Samenkapsel sich 6ffnet oder eine
Blattknospe aufbliht.

Du erschaffst einen augenblicklichen, harmlosen
sensorischen Effekt, wie fallende Blatter, einen
Windhauch, die Gerausche eines kleinen Tieres oder
den leichten Geruch eines Stinktiers. Der Effekt muss
in einem Wurfel mit 1,5 Meter Kantenlange passen.

Du kannst augenblicklich eine Kerze, eine Fackel
oder ein kleines Lagerfeuer entztinden oder léschen.

Feenfeuer

Stufe 1 Hervorrufung

© 1Akion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 27 Meter

W v

Greifende Unkrauter und Ranken sprieBen aus dem Boden
in einem 20-FuB-Quadrat, beginnend von einem Punkt in
Reichweite. Fur die Dauer des Zaubers verwandeln diese
Pflanzen den Boden in dem Gebiet in schwieriges Terrain.

Eine Kreatur, die sich in dem Gebiet befindet, wenn du den
Zauber sprichst, muss einen Rettungswurf auf Starke
bestehen oder wird von den umschlingenden Pflanzen
gefangen gehalten, bis der Zauber endet. Eine Kreatur, die
von den Pflanzen gefesselt ist, kann ihre Aktion nutzen, um
eine Starkeprobe gegen deinen Zauberrettungswurf SG zu
machen. Bei einem Erfolg befreit sie sich selbst.

Feenfeuer
Stufe 1 Hervorrufung

Wenn der Zauber endet, welken die beschworenen

Pflanzen weg.

Nebelwolke

Stufe 1 Beschwérung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 18 Meter

W v

Jeder Gegenstand in einem Wurfel mit 6 Metern
Kantenléange in Reichweite wird von blauem, griinen oder
violettem Licht umgeben (deine Wahl). Alle Kreaturen, die
sich in dem Bereich aufhalten, wenn der Zauber gewirkt
wird, werden ebenfalls von Licht umgeben, wenn sie einen
Geschicklichkeits-RW nicht schaffen. Fur die
Wirkungsdauer geben Gegenstande und betroffene
Kreaturen Schwaches Licht in einem Radius von 3 Metern
ab.

Gute Beeren

Stufe 1 Verwandlungsmagie

Angriffswirfe gegen betroffene Kreaturen oder
Gegenstande haben Vorteil, wenn der Angreifer sie sehen
kann, und die betroffenen Kreaturen oder Gegenstande
konnen keinen Nutzen aus Unsichtbarkeit ziehen.

Gottliche Fiihning

Erkenntnismagie Zaubertrick

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

36 Meter

V, G

3
w

© 1 Axtion
Z Unmittelbar
VK’ Bertihrung

W V. G, M (ein Mistelzweig)

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ Bertihrung

W v

Du erschaffst einen Bereich aus Nebel mit einem Radius
von 6 Metern, der auf einen Punkt deiner Wahl in
Reichweite zentriert ist. Der Bereich breitet sich um Ecken
aus, und der Bereich gilt als komplett verschleiert. Er bleibt
fur die Wirkungsdauer des Zaubers oder bis ein
mittelstarker oder stéarkerer Wind (mindestes 15 Kilometer
pro Stunde) den Nebel auflost.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, dann -
vergroBert sich der Radius der Sphére fur jeden
Zauberplatz-Grad Uber dem ersten-um 1,5 Meter.

Bis zu zehn Beeren erscheinen in deiner Hand und werden
fur die Wirkungsdauer mit Magie erfullt. Eine Kreatur kann
eine Aktion verwenden, um eine Beere zu essen. Eine
Beere zu essen stellt 1 TP wieder her und die Beere bietet
genug Nahrung, um eine Kreatur fur einen Tag zu
versorgen.

Die Beere verliert ihre Wirkung, wenn sie nicht innerhalb
von 24 Stunden nach dem Wirken dieses Zaubers verzehrt
wird.

Du beruhrst die bereitwillige Kreatur. Einmal ehe der
Zauber endet, kann das Ziel einen W4 wurfeln und das
Ergebnis auf einen Attributswurf seiner Wahl addieren. Es
kann den Wurfel vor oder nach dem Attributswurf werfen.
Dann endet der Zauber.



Heilendes Wort

Stufe 1 Hervorrufung

Springen
Stufe 1 Verwandlungsmagie

Lange Schritte
Stufe 1 Verwandlungsmagie

@ 1 Bonusaktion

m Unmittelbar
VK’ 18 Meter

W v

© 1 Axtion

2 1 Minute

VK’ Bertihrung

w V, G, M (das Hinterbein einer Heuschrecke)

© 1 Axion

VK’ Bertihrung

1 Stunde

W& V. G, M (eine Prise Dreck)

Eine Kreatur deiner Wahl in Reichweite, die du sehen
kannst, erhalt 1W4+ dein Zaubermodifikator Trefferpunkte
zurtick. Der Zauber hat keine Auswirkungen auf Untote
oder Konstrukte.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, dann steigt
die Heilung fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem ersten
um 1W4.

Ausbessem

Verwandlungsmagie Zaubertrick

Du berthrst eine Kreatur. Die Sprungdistanz der Kreatur
wird verdreifacht, bis der Zauber endet.

Gift versprithen

Beschwdérung Zaubertrick

Du berthrst eine Kreatur. Die Geschwindigkeit des Ziels
erhoht sich um 3 Meter bis der Zauber endet.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, dann kannst
du den Zauber fur jeden Zauberplatz-Grad tber dem
ersten auf eine zusétzliche Kreatur wirken.

Flammen erzeugen
Beschwérung Zaubertrick

@ 1 Minute

Unmittelbar

VK’ Berthrung

w V, G, M (zwei Magnetsteine)

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ 3 Meter

W v

© 1 Axion

10 Minuten

"§ Selbst

W v

Dieser Zauber repariert eine Bruchstelle oder einen Riss in
einem Gegenstand, den du berUhrst, wie ein zerbrochenes
Kettenglied, die beiden Hélften eines zerbrochenen
Schitissels, einen zerrissenen Umhang oder einen lecken
Weinschlauch. Solange der Riss oder die Bruchstelle in
keiner Dimension gréBer als 30 Zentimeter ist, kannst du sie
flicken, sodass keine Spur des vorherigen Schadens
Ubrigbleibt.

Der Zauber kann einen magischen Gegenstand oder ein
Konstrukt auf physische Weise reparieren, der Zauber kann
einem solchen Gegenstand aber nicht seine Magie
wiedergeben.

Flammen erzeugen

Beschwdérung Zaubertrick

Du streckst deine Hand in Richtung einer Kreatur in
Reichweite, die du sehen kannst, und erzeugst eine Wolke
aus ekelhaftem Gas aus deiner Handfl&che. Die Kreatur
muss einen Rettungswurf auf Konzentration schaffen, sonst
erleidet sie 1W12 Giftschaden.

Der Schaden dieses Zaubers steigt um 1W12, wenn du die
5. Stufe (2W12), die 11. Stufe (3W12) und die 17. Stufe
(4W12) erreicht.

Nahrung und Wasser reinigen

Stufe 1 Verwandlungsmagie

Eine flackernde Flamme erscheint in deiner Hand. Die
Flamme bleibt fur die Wirkungsdauer bestehen und
beschadigt weder dich noch deine Ausrustung. Sie strahlt
in einem Radius von 3 Metern helles Licht und in einem
zusatzlichen Radius von 3 Metern dammriges Licht ab. Der
Zauber endet, wenn du ihn als Aktion aufhebst oder noch
einmal wirkst.

Resi
Bannmagie Zaubertrick

Du kannst mit der Flamme auch angreifen, doch dies
beendet den Zauber. Wenn du diesen Zauber wirkst, oder
als Aktion in einem spéteren Zug, kannst du die Flamme
auf eine Kreatur innerhalb von 9 Metern werfen. Lege einen
Fernkampf-Zauberangriff ab. Bei einem Treffer erleidet das
Ziel 1W8 Feuerschaden.

Der Schaden dieses Zaubers steigt um 1W8, wenn du die
5. Stufe (2W8), die 11. Stufe (3W8) und die 17. Stufe (4W8)

erreichst.

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ 3 Meter

W v

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ Bertihrung

W V. G, M (ein Miniatur Mantel)

Alle nichtmagischen Nahrungsmittel und Getranke in einer
Sphare mit einem Radius von 1,5 Metern, zentriert um einen
Punkt deiner Wahl in Reichweite, werden gereinigt und von
Giften und Krankheiten befreit.

Du berihrst eine willige Kreatur. Einmal bevor der Zauber
endet, kann das Ziel einen W4 werfen und die gewdrfelte
Zahl zu einem Rettungswurf seiner Wahl addieren. Es kann
den Wirfel werfen, bevor oder nachdem es den
Rettungswurf gemacht hat. Der Zauber endet dann.



Shillelagh

Verwandlungsmagie Zaubertrick

Mit Tieren sprechen

Stufe 1 Erkenntnismagie (Ritual)

Domenpeitsche

Verwandlungsmagie Zaubertrick

@ 1 Bonusaktion

2 1 Minute

VK’ Berthrung

w V, G, M (ein Mistelzweig, ein Kleeblatt und eine
Keule oder ein Quarterstaff)

@ 1 Aktion

10 Minuten

VK’ Selbst

W Ve

@ 1 Aktion

2| Unmittelbar

VK’ 9 Meter

w V, G, M (der Stamm einer Pflanze mit Dornen)

Das Holz einer Keule oder eines Kampfstabs, die du in der
Hand héltst, ist mit der Kraft der Natur durchdrungen.
Wéhrend dieser Zeit kannst du deine Zauberfahigkeit
anstelle von Starke fur die Angriffs- und Schadenswirfe
von Nahkampfangriffen mit dieser Waffe verwenden, und
der Schadenswdrfel der Waffe wird zu einem W8. Die Waffe
wird auBerdem magisch, falls sie es nicht schon ist. Der
Zauber endet, wenn du ihn erneut wirkst oder wenn du die
Waffe loslésst.

Donnerwoge
Stufe 1 Hervorrufung

Du erhaltst die Fahigkeit, fur die Wirkungsdauer Tiere zu
verstehen und verbal mit ihnen zu kommunizieren. Das
Wissen und das Bewusstsein vieler Tiere wird durch ihre
Intelligenz eingeschrankt, aber Tiere konnen mindestens
Informationen tber nahe Orte und Monsters Ubermitteln,
auch was sie wahrnehmen kénnen oder innerhalb des
letzten Tages wahrgenommen haben. Du kénntest ein Tier
auch Uberzeugen, dir einen kleinen Gefallen zu erweisen,
nach MaBgabe des Spielleiters.

Donnerwoge
Stufe 1 Hervorrufung

Du erschaffst eine lange, rankenartige Peitsche, die mit
Dornen bedeckt ist und auf deinen Befehl hin nach einer
Kreatur in Reichweite schlagt. Fuhre einen Nahkampf-
Zauberangriff gegen das Ziel durch. Wenn der Angriff trifft,
erleidet die Kreatur 1W6 Stichschaden, und wenn es sich
um eine groBe Kreatur oder kleiner handelt, wird die Kreatur
3 Meter auf dich zu gezogen.

Der Schaden diese Zaubers steigt um 1W6, wenn die 5.
Stufe (2W6), die 11. Stufe (3W6) und die 17. Stufe (4W6)
erreichst.

Tierbote

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

‘@ 1 Aktion

Unmittelbar

"§ Selost (4,5 Meter Warfel)

W ve

Eine Woge aus donnernder Kraft geht von dir aus. Jede
Kreatur in einem Wurfel mit 4,5 Metern Seitenlange muss
einen Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet eine Kreatur 2W8
Schallschaden und wird 3 Meter von dir weggestoBen. Bei
einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur den
halben Schaden und wird nicht gestoBen.

AuBerdem werden nicht gesicherte Gegenstande, die sich
vollstandig innerhalb des Wirkungsbereichs aufhalten, vom
Effekt des Zaubers automatisch 3 Meter von dir
weggestoBen. Der Zauber gibt ein donnerndes Drohnen
ab, das auf 90 Meter hérbar ist.

Tierbote

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, dann steigt
der Schaden fur jeden Zauberplatz-Grad tUber dem ersten
um 1W8.

Person festhalten

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

‘@ 1 Aktion

m 24 Stunden
VK’ 9 Meter

w 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.

Person festhalten

Stufe 2 Verzauberung (Ritual)

Wenn der Botschafter ankommt, tUberbringt 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 héheren 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 tber dem 2.

@ 1 Aktion

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.

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.



Schwache Genesung

Stufe 2 Bannmagie

Dii

Stufe 4 Nekromantie

Dii

Stufe 4 Nekromantie

© 1 Axtion

z Unmittelbar

VK’ Beriuhrung

W v

© 1 Axtion

z Unmittelbar

VK’ 9 Meter

W v

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.

Blitze herbeirufen

Stufe 3 Beschwérung

Nekromantische Energie sptilt tiber eine Kreatur deiner
Wahl, die du in Reichweite sehen kannst, und entzieht ihr
Feuchtigkeit und Lebenskraft. Das Ziel muss einen
Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet das Ziel 8W8
nekrotischen Schaden, bei einem erfolgreichen
Rettungswurf halb so viel. Der Zauber hat keine Wirkung
auf Untote oder Konstrukte.

Wenn du eine Pflanzenkreatur oder eine magische Pflanze
anvisierst, macht sie den Rettungswurf mit Nachteil und der
Zauber fugt ihr maximalen Schaden zu.

Blitze herbeirufen

Stufe 3 Beschwérung

Wenn du eine nichtmagische Pflanze anvisierst, die keine
Kreatur ist, wie z.B. einen Baum oder Strauch, macht sie
keinen Rettungswurf; sie verdorrt und stirbt einfach.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des Grads 5 oder hoher wirkst, erhoht sich der
Schaden um 1W8 fur jeden Zaubergrad Uber dem vierten.

Tiere beschworen

Stufe 3 Beschwérung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 36 Meter

W v

Eine Sturmwolke erscheint in der Gestalt eines Zylinders,
der 3 Meter hoch ist, mit einem Radius von 18 Metern,
zentriert um einen Punkt, den du sehen kannst, 30 Meter
direkt tber dir. Der Zauber misslingt, wenn du keinen Punkt
in der Luft sehen kannst, an dem die Sturmwolke
erscheinen koénnte (wenn du beispielsweise in einem Raum
bist, der die Wolke nicht aufnehmen kann).

Tiere beschworen

Stufe 3 Beschwérung

Wenn du den Zauber wirkst, wéhle einen Punkt in
Reichweite, den du sehen kannst. Ein Blitz fahrt von der
Wolke herab und Schlagt in diesen Punkt ein. Jede Kreatur
in Umkreis von 1,5 Metern um den Punkt muss einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet das Ziel 3W10
Blitzschaden, halb so viel Schaden bei einem erfolgreichen
Rettungswurf. In jedem deiner Ztge, bis der Zauber endet,
kannst du deine Aktion verwenden, um noch einen Blitz auf
diese Weise zu beschworen, und er schlagt auf dem
gleichen Punkt oder einem anderen ein.

Wenn du dich drauBen aufhéltst und ein Sturm herrscht,
wenn du diesen Zauber wirkst. Verleiht er dir die Kontrolle
Uber den bestehenden Sturm und erschafft keinen eigenen.
In diesem Fall steigt der Schaden des Zaubers um 1W10.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. Grades oder héher wirkst, dann steigt
der Schaden fur jeden Zauberplatz-Grad tber dem dritten
um 1W10.

Tageslicht

Stufe 3 Hervorrufung

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 18 Meter

W v

Du beschworst Feengeister herauf, die die Form von Tieren
annehmen und an freien Stellen in Reichweite, die du
sehen kannst, erscheinen. Wéhle eine der folgenden
Optionen:

« Ein Tier mit einem CR< 2
« Zwei Tiere mit einem CR < 1
« Vier Tiere mit einem CR < 1/2

« Acht Tiere mit einem CR < 1/4

Tageslicht

Stufe 3 Hervorrufung

Jedes Tier gilt als Feenkreatur und verschwindet, wenn es
auf O TP sinkt oder der Zauber endet.

Die beschworenen Kreaturen sind dir und deinen Geféahrten
gegenuber freundlich gesinnt. Wurfel Initiative fur die
Gruppe der Kreaturen, die dann ihren eigenen Platz in der
Kampfordnung bekommt. Sie folgen deinen verbalen
Befehlen und verteidigen sich gegen feindliche Kreaturen,
wenn sie keinen Befehl von dir erhalten, agieren ansonsten
aber nicht selbststandig.

Die Kreaturenwerte hat der Spielleiter.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit
bestimmten hoheren Zauberplatzen sprichst, erscheinen
mehr Kreaturen. Doppelt so viele fur den 5. Grad, dreimal
so viele fir den 7. Grad und viermal so viele fir den 9.
Grad.

© 1Akton

1 Stunde

VK’ 18 Meter

W v

Eine Lichtkugel mit einem Radius von 18 Metern breitet sich
von einem von dir gewéahlten Punkt in Reichweite aus. Die
Sphare ist helles Licht und wirft fir weitere 90 Meter
schummriges Licht ab.

Wenn du einen Punkt auf einem Objekt wahlst, das du in
der Hand héltst oder das nicht getragen wird, strahlt das
Licht vom Objekt aus und bewegt sich mit ihm. Wenn du
das betroffene Objekt vollstandig mit einem
undurchsichtigen Gegenstand, wie einer Schale oder
einem Helm, abdeckst, wird das Licht blockiert.

Wenn sich ein Bereich dieses Zaubers mit einem Bereich
der Dunkelheit tberschneidet, der durch einen Zauber der
3. Stufe oder niedriger erzeugt wurde, wird der Zauber, der
die Dunkelheit erzeugt hat, gebannt.



Magie bannen

Stufe 3 Bannmagie

Magie bannen

Stufe 3 Bannmagie

Totstellen

Stufe 3 Nekromantie (Ritual)

© 1 Axtion

z Unmittelbar

VK’ 36 Meter

W v

Wahle eine Kreatur, ein Objekt oder einen magischen Effekt
in Reichweite. Jeder Zauber der 3. Grades oder niedriger
auf dem Ziel endet. Fur jeden Zauber der 4. Grades oder
hoéher auf dem Ziel musst du eine Attributswurf mit deinem
Zauberattribut durchftihren. Der SG ist gleich 10 + Grad
des Zaubers. Bei einem erfolgreichen Check endet der
Zauber.

Totstellen
Stufe 3 Nekromantie (Ritual)

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. Grades oder hoher wirkst, beendest du
automatisch die Effekte eines Zaubers auf das Ziel, wenn
der Grad des Zaubers gleich oder niedriger ist als der
Grad des verwendeten Zauberplatzes.

Rindenhaut

Stufe 2 Verwandlungsmagie

© 1 Axion

z 1 Stunde

VK’ Berthrung

W V. G, M (eine Prise Friedhofserde)

Du berthrst eine bereitwillige Kreatur und versetzt sie in
einen reglosen Zustand, der nicht vom Tod zu
unterscheiden ist.

Fur die Dauer des Zaubers oder bis du eine Aktion
verwendest, um das Ziel zu bertihren und den Zauber
aufzuheben, erscheint das Ziel fur alle auBeren Blicke und
fur Zauber, die zur Bestimmung des Status des Ziels
verwendet werden, tot. Das Ziel ist geblendet und
handlungsunféhig und seine Geschwindigkeit sinkt auf 0.
Das Ziel ist resistent gegen jeglichen Schaden auBer
psychischem Schaden. Wenn das Ziel krank oder vergiftet
ist, wenn du den Zauber sprichst, oder wahrend der
Wirkung des Zaubers krank oder vergiftet wird, haben die
Krankheit und das Gift keine Wirkung, bis der Zauber
endet.

Mit Stein verschmelzen

Stufe 3 Verwandlungsmagie (Ritual)

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ Beruhrung

w V, G, M (eine Handvoll Eichenrinde)

Mit Stein verschmelzen
Stufe 3 Verwandlungsmagie (Ritual)
© 1 Akion
E 8 Stunden
VK’ Bertihrung
W v

Du bertihrst eine bereitwillige Kreatur. Bis der Zauber
endet, hat die Haut des Ziels ein raues, rindenartiges
Aussehen und die RK des Ziels kann nicht kleiner als 16
sein, unabhangig davon, welche Art von Ristung es tragt.

Mit Stein verschmelzen

Stufe 3 Verwandlungsmagie (Ritual)

Pflanzenwachstum

Stufe 3 Verwandlungsmagie

Du trittst in ein steinernes Objekt oder eine steinerne
Flache, die groB genug ist, um deinen Kérper vollstandig
aufzunehmen, und verschmilzt fur die Dauer mit dir und
deiner gesamten Ausristung mit dem Stein. Mit deiner
Bewegungsaktion steigst du an einer Stelle, die du
berthren kannst, in den Stein ein. Solange du mit dem
Stein verschmolzen bist, kannst du nicht sehen, was
auBerhalb des Steins geschieht, und alle Wurfe auf
Weisheit (Wahrnehmung), mit denen du Gerausche
auBerhalb des Steins horst, haben Nachteil. Du nimmst den
Lauf der Zeit wahr und kannst Zauber auf dich wirken,
wahrend du mit dem Stein verschmolzen bist. Du kannst
deine Bewegung nutzen, um den Stein dort zu verlassen,
wo du ihn betreten hast, was den Zauber beendet.
Ansonsten kannst du dich nicht bewegen.

Kleiner kérperlicher Schaden am Stein schadet dir nicht,
aber seine teilweise Zerstérung oder eine Veranderung
seiner Form (so weit, dass du nicht mehr in ihn hineinpasst)
stoBt dich aus und fugt dir 6W6 Wuchtschaden zu. Die
vollstandige Zerstérung des Steins (oder seine
Verwandlung in eine andere Substanz) vertreibt dich und
fugt dir 50 Wuchtschaden zu. Wenn du ausgestoBen wirst,
tauchst du liegend an einem unbesetztem Platz wieder auf,
die der Eintrittsstelle am néchsten ist.

@ 1 Aktion oder 8 Stunden

Unmittelbar

VK’ 45 Meter

W v

Dieser Zauber kanalisiert Vitalitat in Pflanzen innerhalb
eines bestimmten Bereichs. Es gibt zwei
Verwendungsmoglichkeiten fur den Zauber, die entweder
sofortigen oder langfristigen Nutzen bringen.

Wenn du diesen Zauber mit 1 Aktion wirkst, wahle einen
Punkt in Reichweite. Alle normalen Pflanzen in einem
Radius von 30 Metern um diesen Punkt herum werden
dicht und tberwuchert. Eine Kreatur, die sich durch diesen
Bereich bewegt, muss fr jeweils 30 Zentimeter, die sie
zurticklegen will, 1,20 Meter Bewegungsrate aufwenden.



Pflanzenwachstum

Stufe 3 Verwandlungsmagie

Schutz vor Energie

Stufe 3 Bannmagie

Schneesturm

Stufe 3 Beschwdrung

Du kannst ein oder mehrere Gebiete beliebiger Groe
innerhalb des Wirkungsbereichs des Zaubers von der
Wirkung ausschlieBen.

Wenn du diesen Zauber Uber 8 Stunden hinweg wirkst, wird
das Land angereichert. Alle Pflanzen in einem Radius von
750 Metern um einen Punkt innerhalb der Reichweite
werden fur 1 Jahr angereichert. Die Pflanzen liefern die
doppelte Menge an Nahrung, wenn sie geerntet werden.

Schneesturm

Stufe 3 Beschwérung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

%

&4 Berthrung

W v

1 Aktion
|=| Konzentration, bis zu 1 Minute
VK’ 45 Meter

V, G, M (eine Prise Staub und ein paar Tropfen
Wasser)

Die bereitwillige Kreatur, die du berthrst, hat fur die Dauer
der Berthrung Widerstand gegen eine Schadensart deiner
Wahl: Saure, Kalte, Feuer, Elektrizitat oder Donner.

Mit Pflanzen sprechen

Stufe 3 Verwandlungsmagie

Bis zum Ende des Zaubers fallen Eisregen und Graupel in
einem 6 Meter hohen Zylinder mit einem Radius von 15
Metern, der auf einen von dir gewahlten Punkt in
Reichweite zentriert ist. Das Gebiet ist stark verdunkelt, und
offene Flammen in dem Gebiet werden gelscht.

Der Boden in dem Gebiet ist mit glattem Eis bedeckt, was
es zu schwierigen Terrain macht. Wenn eine Kreatur den
Bereich des Zaubers zum ersten Mal in einem Zug betritt
oder ihren Zug dort beginnt, muss sie einen Rettungswurf
auf Geschicklichkeit machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf féllt sie auf den Boden.

Mit Pflanzen sprechen

Stufe 3 Verwandlungsmagie

Wenn sich eine Kreatur im Bereich des Zaubers
konzentriert, muss sie einen erfolgreichen Rettungswurf auf
Konstitution gegen deinen Zauberrettungswurf SG machen
oder sie verliert die Konzentration.

Mit Pflanzen sprechen

Stufe 3 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

10 Minuten

VK’ Selbst (9 Meter Radius

W v

Du gibst Pflanzen im Umkreis von 9 Metern eine begrenzte
Empfindungsfahigkeit und Beweglichkeit, so dass sie mit
dir kommunizieren und deinen einfachen Befehlen folgen
koénnen. Du kannst Pflanzen zu Ereignissen befragen, die
sich innerhalb des letzten Tages in der Umgebung des
Zaubers ereignet haben, und so Informationen tber
vorbeiziehende Kreaturen, das Wetter und andere
Umsténde erhalten.

Ve

Stufe 4 Verzauberung

Du kannst auch schwieriges Gelande, das durch
Pflanzenwuchs verursacht wird (z.B. Dickicht und
Unterholz), fur die Dauer des Zaubers in normales Gelande
verwandeln. Oder du kannst normales Gelande, in dem
Pflanzen vorhanden sind, in schwieriges Gelande
verwandeln, das fur die Dauer des Zaubers bestehen
bleibt, so dass zum Beispiel Baume und Aste Verfolger
behindern.

Pflanzen kénnen nach dem Ermessen des Spielleiters auch
andere Aufgaben fur dich Ubernehmen. Der Zauber
beféhigt Pflanzen nicht, sich selbst zu entwurzeln und zu
bewegen, aber sie kénnen Aste, Ranken und Stangel frei
bewegen.

Wenn sich eine Pflanzenkreatur in der Nahe befindet,
kannst du mit ihr kommunizieren, als hattet ihr eine
gemeinsame Sprache, aber du erhaltst keine magischen
Fahigkeiten, um sie zu beeinflussen.

Verwinmung

Stufe 4 Verzauberung

Dieser Zauber kann bewirken, dass die durch den
Verstrickungszauber erschaffenen Pflanzen eine gefesselte
Kreatur loslassen.

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 27 Meter

w V, G, M (drei Nussschalen)

Dieser Zauber greift den Geist von Kreaturen an und
verdreht ihn, indem er Wahnvorstellungen hervorruft und
unkontrollierte Handlungen provoziert.Jede Kreatur, die
sich in einem Radius von 3 Metern um einen von dir
gewahlten Punkt innerhalb der Reichweite befindet, muss
einen Rettungswurf auf Weisheit bestehen, wenn du diesen
Zauber wirkst oder von ihm betroffen ist.

Ein betroffenes Ziel kann keine Reaktionen ausfuhren und

muss zu Beginn jeder seiner Runden einen Warfelwurf mit
einem W10 machen, um sein Verhalten fur diese Runde zu
bestimmen.

w10 Verhalten
Die Kreatur nutzt ihre gesamte Bewegung, um sich in
eine zufallige Richtung zu bewegen. Um die Richtung

il zu bestimmen, wurfle einen W8 und ordne jeder
Warfelseite eine Richtung zu. Die Kreatur fuhrt in
diesem Zug keine Aktion durch.
Die Kreatur bewegt sich in diesem Zug nicht und
fuihrt auch keine Aktion durch.
Die Kreatur nutzt ihre Aktion, um einen
Nahkampfangriff gegen eine zuféllig bestimmte

7-8 Kreatur in ihrer Reichweite durchzufihren. Befindet
sich keine Kreatur in ihrer Reichweite, fuhrt die
Kreatur in diesem Zug nichts aus.

9-10 Die Kreatur kann normal handeln und sich bewegen.

Am Ende jeder seiner Runden kann ein betroffenes Ziel
einen Rettungswurf in Weisheit machen. Wenn er gelingt,
endet der Effekt fir das Ziel.



Verwimmng
Stufe 4 Verzauberung
Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 5. Grades oder héher wirkst, vergroBert
sich der Radius der Kugel um 1,5 Meter fur jeden
Zauberplatz tber dem 4.

Schwache Elementare beschwiren
Stufe 4 Beschwérung
Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit
bestimmten hoherstufigen Slots wirkst, wahlst du eine der
oben genannten Beschwoérungsoptionen und es
erscheinen mehr Kreaturen: doppelt so viele mit einem Slot
des 6. Grades und dreimal so viele mit einem Slot des 8.

‘Wasser kontrollieren
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Wasser teilen: Du veranlasst das Wasser in dem Gebiet,
sich auseinander zu bewegen und einen Graben zu bilden.
Der Graben erstreckt sich tiber das Gebiet des Zaubers,
und das getrennte Wasser bildet eine Wand zu beiden
Seiten. Der Graben bleibt bestehen, bis der Zauber endet
oder du einen anderen Effekt wahlst. Das Wasser fllt sich
dann im Laufe der nachsten Runde langsam in den
Graben, bis der normale Pegel wiederhergestellt ist.

Fluss umleiten: Du veranlasst flieBendes Wasser in dem
Gebiet, sich in eine von dir gewahlte Richtung zu bewegen,
selbst wenn das Wasser Uber Hindernisse, an Wanden
hoch oder in andere unwahrscheinliche Richtungen flieBen
muss. Das Wasser in dem Gebiet bewegt sich in die
Richtung, in die du es lenkst, aber sobald es sich Uber den
Bereich des Zaubers hinaus bewegt, nimmt es seine
Strémung entsprechend den Gelédndebedingungen wieder
auf. Das Wasser bewegt sich weiter in die von dir gewahlte
Richtung, bis der Zauber endet oder du einen anderen
Effekt wahlst.

Schwache Elementare beschworen

Stufe 4 Beschwérung
@ 1 Minute

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 27 Meter

W v

Du beschworst Elementare, die in freien Feldern in
Reichweite erscheinen, die du sehen kannst. Du wéhlst
eine der nachstehenden Optionen fir das, was erscheint:

« Ein Elementar mit dem Herausforderungsgrad 2 oder
niedriger

« Zwei Elementare mit dem Herausforderungsgrad 1
oder niedriger

« Vier Elementare mit dem Herausforderungsgrad 1/2
oder niedriger

Wasser kontrollieren

Stufe 4 Verwandlungsmagie
© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 90 Meter

w V, G, M (ein Tropfen Wasser und eine Prise Staub)

Bis zum Ende des Zaubers kontrollierst du jedes
freistehende Wasser innerhalb eines von dir gewahlten
Gebiets, das einen Wurfel von bis zu 33 Metern
Seitenlange bildet. Du kannst einen der folgenden Effekte
wahlen, wenn du diesen Zauber sprichst. Als Aktion in
deinem Zug kannst du denselben Effekt wiederholen oder
einen anderen wéhlen.

Uberschwemmung: Du lasst den Wasserstand aller
stehenden Gewésser in dem Gebiet um bis zu 6 Meter
ansteigen. Wenn das Gebiet ein Ufer umfasst, schwappt
das Uberflutete Wasser auf das trockene Land Uber.

Wasser kontrollieren
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Wasserstrudel: Dieser Effekt erfordert eine Wasserflache
von mindestens 16 Metern im Quadrat und 8 Metern Tiefe.
Du bewirkst, dass sich in der Mitte des Gebiets ein Strudel
bildet. Der Strudel bildet einen Wirbel, der an der Basis 1,5
Meter breit, an der Spitze bis zu 50 Meter breit und 25
Meter hoch ist. Jede Kreatur oder jedes Objekt im Wasser,
das sich in einem Umkreis von 25 Metern um den Strudel
befindet, wird 3 Meter in dessen Richtung gezogen. Eine
Kreatur kann von dem Strudel wegschwimmen, indem sie
einen Starke-(Athletik-)Test gegen deinen
Zauberrettungswurf SG ablegt.

Schwache Elementare beschworen
Stufe 4 Beschwérung
« Acht Elementare mit dem Herausforderungsgrad 1/4
oder niedriger.

Ein durch diesen Zauber beschworenes Elementar
verschwindet, wenn es auf O Trefferpunkte fallt oder wenn
der Zauber endet.

Die beschworenen Kreaturen sind dir und deinen
Begleitern freundlich gesinnt. Wrfle die Initiative fur die
beschworenen Kreaturen als Gruppe, die ihre eigenen
Spielzlige hat. Sie gehorchen allen verbalen Befehlen, die
du ihnen erteilst (keine Aktion von dir erforderlich). Wenn
du ihnen keine Befehle gibst, verteidigen sie sich gegen
feindliche Kreaturen, flihren aber ansonsten keine Aktionen
aus.

Der Spielleiter hat die Statistiken der Kreaturen.

Wasser kontrollieren
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Wenn du ein Gebiet in einem groBen Gewésser auswahlst,
erschaffst du stattdessen eine 6 Meter hohe Welle, die von
einer Seite des Gebietes zur anderen wandert und dann
hinuntersturzt. Alle riesigen oder kleineren Vehikel, die sich
im Weg der Welle befinden, werden von ihr auf die andere
Seite getragen. Alle riesigen oder kleineren Fahrzeuge, die
von der Welle getroffen werden, haben eine 25-prozentige
Chance zu kentern.

Der Pegel bleibt so lange erhoht, bis der Zauber endet
oder du einen anderen Effekt wahlst. Wenn dieser Effekt
eine Welle erzeugt hat, wiederholt sich die Welle zu Beginn
deines nachsten Zuges, solange der Flut-Effekt anhalt.

Wasser kontrollieren
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Wenn eine Kreatur den Strudel zum ersten Mal in einem
Zug betritt oder ihren Zug dort beginnt, muss sie einen
Rettungswurf auf Starke ablegen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet die Kreatur 2W8 Wuchtschaden und
ist bis zum Ende des Zaubers im Wirbel gefangen. Bei
einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur die
Haélfte des Schadens und ist nicht im Strudel gefangen.
Eine Kreatur, die im Strudel gefangen ist, kann mit ihrer
Aktion versuchen, wie oben beschrieben aus dem Strudel
zu schwimmen, hat aber Nachteil bei der Starke (Athletik)
Probe, um dies zu tun.

Wenn ein Objekt das erste Mal pro Runde in den Strudel
gerat, erleidet es 2W8 Wuchtschaden; dieser Schaden tritt
jede Runde auf, in der es im Strudel verbleibt.



Wesen des Waldes beschworen

Stufe 4 Beschwérung

‘Wesen des Waldes beschwiren

Stufe 4 Beschwérung

‘Wesen des Waldes beschwiren

Stufe 4 Beschwérung

1 Aktion

()

Konzentration, bis zu 1 Stunde

§4 18 Meter

w V, G, M (eine Stechpalmenbeere pro beschworener
Kreatur)

Du beschworst Feenwesen, die auf unbesetzten Feldern in
Reichweite erscheinen, die du sehen kannst. Wahle eine
der folgenden Optionen fir das, was erscheint:

« Ein Feenwesen mit dem Herausforderungsgrad 2
oder niedriger

« Zwei Feenwesen mit dem Herausforderungsgrad 1
oder niedriger

« Vier Feenwesen mit dem Herausforderungsgrad 172
oder niedriger

Tiersinn
Stufe 2 Erkenntnismagie (Ritual)

« Acht Feenwesen mit dem Herausforderungsgrad 1/4
oder niedriger

Ein beschworenes Feenwesen verschwindet, wenn es auf 0
Trefferpunkte féllt oder wenn der Zauber endet.

Die beschworenen Kreaturen sind dir und deinen
Begleitern freundlich gesinnt. Wurfle die Initiative fur die
beschworenen Kreaturen als Gruppe, die ihre eigenen
Spielztige haben. Sie gehorchen allen verbalen Befehlen,
die du ihnen gibst (du musst nichts tun). Wenn du ihnen
keine Befehle gibst, verteidigen sie sich gegen feindliche
Kreaturen, flihren aber ansonsten keine Aktionen aus.

Der Spielleiter hat die Statistik der Kreaturen.

Dunkelsicht

Stufe 2 Verwandlungsmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit
bestimmten Zauberplatzen hoheren Grades wirkst, wéhlst
du eine der oben genannten Beschwdrungsoptionen und
es erscheinen mehr Kreaturen: doppelt so viele mit einem
Zauberplatz des 6. Grades und dreimal so viele mit einem
Zauberplatz des 8.

Tierform

Stufe 8 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ Bertihrung

W s

© 1 Axtion

8 Stunden

VK’ Berthrung

w V, G, M (entweder eine Prise getrocknete Karotte
oder einen Achat)

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 24 Stunden

VK’ 9 Meter

W v

Du berthrst eine willige Bestie. Fur die Dauer des Zaubers
kannst du mit deiner Aktion durch die Augen des Tieres
sehen und héren, was es hort, und zwar so lange, bis du
mit deiner Aktion zu deinen normalen Sinnen zurtickkehrst.

Wahrend du durch die Sinne des Tieres wahrnimmst,
profitierst du von allen besonderen Sinnen, die diese
Kreatur besitzt, bist aber flr deine eigene Umgebung
geblendet und taub.

Tierform

Stufe 8 Verwandlungsmagie

Du berthrst eine bereitwillige Kreatur, um ihr die Fahigkeit
zu verleihen, im Dunkeln zu sehen. Fur die Dauer der
Berthrung kann die Kreatur bis zu einer Entfernung von 90
Metern im Dunkeln sehen.

Antipathie/Sympathie

Stufe 8 Verzauberung

Deine Magie verwandelt andere in Bestien. Wahle eine
beliebige Anzahl bereitwilliger Kreaturen, die du in
Reichweite sehen kannst. Du verwandelst jedes Ziel in die
Form einer groBen oder kleineren Bestie mit einem
Schwierigkeitsgrad von 4 oder weniger. In den folgenden
Runden kannst du deine Aktion nutzen, um die betroffenen
Kreaturen in neue Formen zu verwandeln.

Antipathie/Sympathie

Stufe 8 Verzauberung

Die Verwandlung dauert fir jedes Ziel so lange an, bis die
Trefferpunkte auf O sinken oder das Ziel stirbt. Du kannst fur
jedes Ziel eine andere Form wahlen. Die Spielstatistiken
des Ziels werden durch die Statistiken der gewahlten Bestie
ersetzt, wobei das Ziel seine Ausrichtung sowie seine
Intelligenz-, Weisheits- und Charisma-Werte beibehalt. Das
Ziel nimmt die Trefferpunkte seiner neuen Form an, und
wenn es in seine normale Form zurlickkehrt, erhélt es
wieder die Anzahl der Trefferpunkte, die es vor seiner
Verwandlung hatte. Wenn es sich zurickverwandelt, weil es
auf O Trefferpunkte gefallen ist, wird jeglicher
Uberschussige Schaden auf seine normale Form
Ubertragen. Solange der Uberschissige Schaden die
normale Form der Kreatur nicht auf 0 Trefferpunkte
reduziert, wird sie nicht bewusstlos. Die Kreatur ist in den
Aktionen, die sie ausftihren kann, durch die Natur ihrer
neuen Form eingeschrankt und kann weder sprechen noch
zaubern.

Die Ausristung des Ziels verschmilzt mit der neuen Form.
Das Ziel kann keine seiner Ausristungsgegenstande
aktivieren, handhaben oder anderweitig nutzen.

@ 1 Stunde

10 Tage

VK’ 18 Meter

w V, G, M (entweder ein in Essig getranktes Sttick
Alaun fur die antipathische Wirkung oder ein Tropfen
Honig fur die sympathische Wirkung)

Dieser Zauber zieht Kreaturen deiner Wahl an oder stoBt sie
ab. Du zielst auf etwas in Reichweite, entweder auf einen
riesigen oder kleineren Gegenstand oder eine Kreatur oder
auf ein Gebiet, das nicht groBer als ein Warfel mit einer
Kantenlange von 60 Meter ist. Lege dann eine Art
intelligenter Kreatur fest, z. B. rote Drachen, Goblins oder
Vampire. Du stattest das Ziel mit einer Aura aus, die die
angegebenen Kreaturen fur die Dauer des Zaubers
entweder anzieht oder abstoBt. Wahle Antipathie oder
Sympathie als Effekt der Aura.

Wenn das Ziel einer betroffenen Kreatur Schaden zufigt
oder sie anderweitig schadigt, kann die betroffene Kreatur
einen Rettungswurf auf Weisheit machen, um den Effekt zu
beenden, wie unten beschrieben.

Eine Kreatur, die sich erfolgreich gegen diesen Effekt
verteidigt, ist fur 1 Minute immun dagegen, danach kann
sie erneut betroffen werden.



Wetterkontrolle
Wind

10 Minuten

Konzentration, bis zu 8 Stunden

"4 Selbst (8km Radius)

w V, G, M (brennendes Raucherwerk and bits of earth
and wood mixed in water)

Du tbernimmst fur die Dauer des Zaubers die Kontrolle
Uber das Wetter im Umkreis von 8 Kilometern um dich. Du
musst dich im Freien befinden, um diesen Zauber zu
wirken. Wenn du dich an einen Ort bewegst, an dem du
keinen freien Weg zum Himmel hast, wird der Zauber
vorzeitig beendet.

Wetterkontrolle
Wind
Niederschlag
Stadium Zustand
1 Klar
2 Leicht bewolkt
Bewdlkung Regen,
3 oder 4 Hagel oder
Bodennebel Schnee

Starker Regen,
5 Hagelschlag oder
Schneesturm

Erdbeben

Stufe 8 Hervorrufung
Kliifte: Zu Beginn deines nachsten Zuges, nachdem du
den Zauber gesprochen hast, ¢ffnen sich im gesamten
Gebiet des Zaubers Risse. Insgesamt 6ffnen sich 1W6
solcher Risse an Orten, die der Spielleiter auswahlt. Jeder
ist W10 x 10 Meter tief und 10 Meter breit und erstreckt
sich von einer Seite des Zaubergebiets bis zur
gegenuberliegenden Seite. Eine Kreatur, die sich an einer
Stelle befindet, an der sich ein Spalt 6ffnet, muss einen
Rettungswurf in Geschicklichkeit bestehen oder
hineinfallen. Eine Kreatur, die sich erfolgreich rettet, bewegt
sich mit dem Rand des Risses, wenn er sich 6ffnet.

Ein Spalt, der sich unter einem Gebaude 6ffnet, lasst es
automatisch einstiirzen (siehe unten).

Wetterkontrolle
Wind

Wenn du den Zauber sprichst, anderst du die aktuellen
Wetterbedingungen, die vom DM auf der Grundlage des
Klimas und der Jahreszeit bestimmt werden. Du kannst
Niederschlag, Temperatur und Wind verandern. Es dauert
1W4 x 10 Minuten, bis die neuen Bedingungen in Kraft
treten. Danach kannst du die Bedingungen erneut andern.
Wenn der Zauber endet, kehrt das Wetter allmahlich in den
Normalzustand zurtick.

Wenn du die Wetterbedingungen anderst, suchst du dir
eine aktuelle Bedingung in den folgenden Tabellen und
anderst ihre Stufe um eins, nach oben oder unten. Wenn du
den Wind éanderst, kannst du seine Richtung andern.

Erdbeben

Stufe 8 Hervorrufung

© 1 Axtion
i
A

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 45 Meter

V, G, M (eine Prise Erde, ein Stlck Stein und einen
Klumpen Ton)

Du erzeugst eine seismische Stérung an einem Punkt auf
dem Boden in Reichweite, den du sehen kannst. Fur die
Dauer der Stérung wird der Boden in einem Kreis von 30
Metern Radius um diesen Punkt herum erschuttert und
Kreaturen und Strukturen, die mit dem Boden in Berthrung
kommen, werden erschittert.

Der Boden in dem Gebiet wird zu schwierigem Terrain.
Jede Kreatur, die sich auf dem Boden befindet und sich
konzentriert, muss einen Rettungswurf auf Konstitution
machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf ist die
Konzentration der Kreatur unterbrochen.

Erdbeben

Stufe 8 Hervorrufung
Strukturen: Das Beben fligt jeder Struktur, die in dem
Gebiet mit dem Boden in Bertihrung kommt, 50
Wuchtschaden zu, wenn du den Zauber sprichst und zu
Beginn jeder deiner Runden, bis der Zauber endet. Wenn
ein Bauwerk auf O Trefferpunkte fallt, sturzt es ein und
verwundet moéglicherweise Kreaturen in der Nahe. Eine
Kreatur, die sich innerhalb der halben Hohe des Bauwerks
befindet, muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet die
Kreatur 5W6 Wuchtschaden, wird auf den Boden geworfen
und unter den Trtimmern begraben. Um zu entkommen, ist
ein SG 20 Starkewurf (Athletik) erforderlich. Der Spielleiter
kann den SG hoher oder niedriger ansetzen, je nach
Beschaffenheit der Trimmer. Bei einem erfolgreichen
Schutzwurf erleidet die Kreatur nur halb so viel Schaden
und wird nicht in die Knie gezwungen oder verschittet.

Wetterkontrolle

Wind

Temperatur
Stufe Zustand
1 Unertragliche Hitze
2 HeiB
3 Warm
4 Kuhl
5 Kalt
6 Arktisch kalt
Wind
Stufe  Zustand
il Ruhig
2 MaBiger Wind
3 Starker Wind
4 Sturm
5 Sturm

Erdbeben

Stufe 8 Hervorrufung
Wenn du diesen Zauber sprichst und am Ende jeder
Runde, die du mit der Konzentration verbringst, muss jede
Kreatur auf dem Boden in dem Gebiet einen Rettungswurf
auf Geschicklichkeit machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf wird die Kreatur auf den Boden geworfen.

Dieser Zauber kann zusétzliche Effekte haben, die vom
Spielleiter festgelegt werden und vom Gelénde in dem
Gebiet abhangen.

Schwachsinn

Stufe 8 Verzauberung

© 1Akton

Unmittelbar

"4 45 Meter

V, G, M (eine Handvoll Ton-, Kristall-, Glas- oder
Mineralkugeln)

Du bombardierst den Geist einer Kreatur, die du in
Reichweite siehst, und versuchst, ihren Intellekt und ihre
Persoénlichkeit zu zerstoéren. Das Ziel erleidet 4W6
psychischen Schaden und muss einen Rettungswurf fir
Intelligenz machen.

Bei einem misslungenen Rettungswurf werden die Werte fur
Intelligenz und Charisma der Kreatur auf 1 gesetzt. Die
Kreatur kann weder zaubern, noch magische Gegenstande
aktivieren, noch eine Sprache verstehen oder auf
irgendeine verstéandliche Weise kommunizieren. Die Kreatur
kann jedoch ihre Freunde identifizieren, ihnen folgen und
sie sogar beschutzen.



Schwachsinn

Stufe 8 Verzauberung

Am Ende von 30 Tagen kann die Kreatur ihren
Rettungswurf gegen diesen Zauber wiederholen. Gelingt
ihr der Rettungswurf, endet der Zauber.

Der Zauber kann auch durch Vollstandige Genesung,
Heilung oder Wunsch beendet werden.

Gestaltwandel
Stufe 9 Verwandlungsmagie

Deine Spielstatistiken werden durch die Statistiken der
gewahlten Kreatur ersetzt, wobei du deine Ausrichtung
sowie deine Intelligenz-, Weisheits- und Charisma-Werte
beibehaltst. AuBerdem behaltst du alle deine Fertigkeits-
und Rettungswurf-Féhigkeiten und erhéltst zusatzlich die
der Kreatur. Wenn die Kreatur dieselbe Fertigkeit wie du hat
und der Bonus in ihren Statistiken hoher ist als deiner, wird
der Bonus der Kreatur anstelle deines Bonus verwendet.
Du kannst keine legendaren Aktionen oder Hohlenaktionen
der neuen Form benutzen.

Du tbernimmst die Trefferpunkte und Trefferwurfel der
neuen Form. Wenn du in deine normale Form zurtickkehrst,
erhéltst du wieder die Anzahl der Trefferpunkte, die du vor
deiner Verwandlung hattest. Wenn du dich
zurlickverwandelst, weil du auf O Trefferpunkte gefallen
bist, wird der Uberschussige Schaden auf deine normale
Form Ubertragen. Solange der tberméBige Schaden deine
normale Form nicht auf O Trefferpunkte reduziert, wirst du
nicht bewusstlos.

Sturm der Vergeltung

Stufe 9 Beschwérung
© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

" Siont

W v

Eine aufgewuhlte Gewitterwolke bildet sich, die sich auf
einen Punkt konzentriert, den du sehen kannst, und sich in
einem Radius von 110 Metern ausbreitet. Blitze zucken
durch die Gegend, Donner dréhnt und starke Winde
brausen. Jede Kreatur, die sich unter der Wolke befindet
(nicht mehr als 1500 Meter unter der Wolke), wenn sie
erscheint, muss einen Rettungswurf auf Konstitution
machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet die
Kreatur 2W6 Donnerschaden und wird fur 5 Minuten
betaubt.

Voraussicht

Stufe 9 Erkenntnismagie
@ 1 Minute

2| 8Stunden

VK’ Berthrung

W V. G, M (eine Kolibrifeder)

Du berthrst eine bereitwillige Kreatur und schenkst ihr eine
begrenzte Fahigkeit, in die unmittelbare Zukunft zu sehen.
Fur die Dauer des Zaubers kann das Ziel nicht tiberrascht
werden und hat Vorteil bei Angriffswirfen, Fahigkeitsproben
und Rettungswurfen. AuBerdem haben andere Kreaturen
fur die Dauer des Zaubers Nachteil bei Angriffswirfen
gegen das Ziel.

Dieser Zauber endet sofort, wenn du ihn vor Ablauf seiner
Dauer erneut wirkst.

Gestaltwandel
Stufe 9 Verwandlungsmagie

Du behaltst alle Fahigkeiten deiner Klasse, deines Rasse
oder einer anderen Quelle und kannst sie nutzen,
vorausgesetzt, deine neue Form ist kérperlich dazu in der
Lage. Du kannst keine besonderen Sinne benutzen, die du
hast (z. B. Nachtsicht), es sei denn, deine neue Form hat
diesen Sinn ebenfalls. Du kannst nur sprechen, wenn die
Kreatur normal sprechen kann.

Wenn du dich verwandelst, entscheidest du, ob deine
Ausrtstung zu Boden fallt, mit der neuen Form verschmilzt
oder von ihr getragen wird. Getragene Ausrustung
funktioniert wie gewohnt. Der Spielleiter entscheidet
anhand der Form und GréBe der Kreatur, ob es fir die neue
Form praktisch ist, einen Ausrtistungsgegenstand zu
tragen. Deine Ausrustung &ndert weder ihre Form noch ihre
GroBe, um sich der neuen Form anzupassen, und alle
Ausrtstungsgegenstande, die die neue Form nicht tragen
kann, mussen entweder zu Boden fallen oder mit deiner
neuen Form verschmelzen. Ausristung, die verschmilzt,
hat in diesem Zustand keine Wirkung.

Sturm der Vergeltung
Stufe 9 Beschwérung
In jeder Runde, in der du die Konzentration auf diesen
Zauber aufrechterhaltst, hat der Sturm andere
Auswirkungen auf deinen Zug.

Runde 2: Saurer Regen féllt aus der Wolke. Jedes
Lebewesen und jeder Gegenstand unter der Wolke erleidet
1W6 Saureschaden.

Runde 3: Du rufst sechs Blitze aus der Wolke, die sechs
Kreaturen oder Objekte deiner Wahl unter der Wolke
treffen. Eine Kreatur oder ein Gegenstand kann nicht von
mehr als einem Blitz getroffen werden. Eine getroffene
Kreatur muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet die
Kreatur 10W6 Blitzschaden, bei einem erfolgreichen Wurf
halb so viel Schaden.

Runde 4: Hagelkérner regnen von der Wolke herab. Jede
Kreatur unter der Wolke erleidet 2W6 Wuchtschaden.

Gestaltwandel

Stufe 9 Verwandlungsmagie
1 Aktion
|3| Konzentration, bis zu 1 Stunde

Selbst

R

w V, G, M (einen Jade-Ring im Wert von mindestens
1.500 Goldstticken, den du dir auf den Kopf setzen

musst, bevor du den Zauber sprichst)

Du nimmst fur die Dauer des Zaubers die Gestalt einer
anderen Kreatur an. Die neue Gestalt kann eine beliebige
Kreatur mit einem Herausforderungswert sein, der deinem
Grad oder niedriger entspricht. Die Kreatur darf weder ein
Konstrukt noch ein Untoter sein, und du musst diese Art
von Kreatur mindestens einmal gesehen haben. Du
verwandelst dich in ein durchschnittliches Exemplar dieser
Kreatur, das keine Klassenstufen oder die Fahigkeit der
Zauberei besitzt.

Gestaltwandel
Stufe 9 Verwandlungsmagie

Wahrend der Dauer dieses Zaubers kannst du deine Aktion
nutzen, um eine andere Form anzunehmen und dabei
dieselben Einschrankungen und Regeln wie fur die
urspruingliche Form zu befolgen, mit einer Ausnahme:
Wenn deine neue Form mehr Trefferpunkte hat als deine
aktuelle, bleiben deine Trefferpunkte auf ihrem aktuellen
Wert.

Sturm der Vergeltung
Stufe 9 Beschwérung

Runde 5-10: Sturmbden und gefrierender Regen greifen
das Gebiet unter der Wolke an. Das Gebiet wird zu
schwierigem Terrain und ist stark verdunkelt. Jede Kreatur
dort erleidet 1W6 Kalteschaden. Angriffe mit
Fernkampfwaffen sind in dem Gebiet unmoglich. Der Wind
und der Regen gelten als starke Ablenkung, wenn es
darum geht, die Konzentration auf Zauber
aufrechtzuerhalten. Starke Windbden (zwischen 30 und 80
Kilometern pro Stunde) zerstreuen automatisch Nebel,
Dunst und &hnliche Phdnomene in dem Gebiet, egal ob
weltlich oder magisch.



Sonnenfeuer
Stufe 8 Hervorrufung

Sonnenfeuer
Stufe 8 Hervorrufung

Tsunami
Stufe 8 Beschwdrung

1 Aktion

()

Unmittelbar

VK’ 45 Meter

w V, G, M (Feuer und ein Stlick Sonnenstein)

Leuchtendes Sonnenlicht blitzt in einem 20-Meter-Radius
auf, der auf einen Punkt deiner Wahl innerhalb der
Reichweite zentriert ist. Jede Kreatur in diesem Licht muss
einen Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur 12W6
gleiBender Schaden und ist eine Minute lang geblendet.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf erleidet sie nur halb
so viel Schaden und wird nicht geblendet. Untote und
Ungeziefer haben bei diesem Rettungswurf Nachteile.

Tsunami
Stufe 8 Beschwérung

Eine durch diesen Zauber geblendete Kreatur macht am
Ende jeder ihrer Runden einen weiteren Rettungswurf auf
Konstitution. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist sie
nicht mehr geblendet.

Dieser Zauber vertreibt jede Dunkelheit in seinem Bereich,
die durch einen Zauber erzeugt wurde.

Wahre Auferstehung

Stufe 9 Nekromantie

© 1 Minute

Konzentration, bis zu 6 Runden

"4 Sicht

W v

Eine Wasserwand entsteht an einem von dir gewahlten
Punkt in Reichweite. Du kannst die Wand bis zu 100 Meter
lang, 100 Meter hoch und 15 Meter dick machen. Die Wand
halt fur die Dauer des Zaubers an.

Wenn die Wand erscheint, muss jede Kreatur in ihrem
Bereich einen Rettungswurf auf Starke machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur 6W10
Wuchtschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf die
Halfte davon. -

Wahre Auferstehung

Stufe 9 Nekromantie

Zu Beginn jedes deiner Zuge, nachdem die Wand
erschienen ist, bewegt sich die Wand zusammen mit allen
Kreaturen in ihr 15 Meter von dir weg. Jede riesige oder
kleinere Kreatur, die sich in der Wand befindet oder deren
Raum die Wand betritt, wenn sie sich bewegt, muss einen
Rettungswurf auf Starke bestehen oder 5W10
Wuchtschaden erleiden. Eine Kreatur kann diesen Schaden
nur einmal pro Runde erleiden. Am Ende der Runde wird
die Hohe der Wand um 15 Meter verringert und der
Schaden, den Kreaturen in den folgenden Runden durch
den Zauber erleiden, wird um 1W10 verringert. Wenn die
Wand eine Hohe von 0 FuB erreicht, endet der Zauber.

Eine Kreatur, die in der Wand gefangen ist, kann sich
schwimmend bewegen. Wegen der Wucht der Welle muss
die Kreatur jedoch eine erfolgreiche Starke-(Athletik-)Probe
gegen deinen Zauberrettungswurf SG ablegen, um sich
Uberhaupt bewegen zu kénnen. Scheitert sie bei dieser
Prufung, kann sie sich nicht bewegen. Eine Kreatur, die
sich aus dem Bereich herausbewegt, fallt auf den Boden.

Feuersturm

Stufe 7 Hervorrufung

@ 1 Stunde

Unmittelbar

Berthrung

v

V, G, M (ein Spritzer Weihwasser und Diamanten im
Wert von mindestens 25.000 Goldstlicken, die der
Zauberspruch verbraucht)

Du berthrst eine Kreatur, die nicht langer als 200 Jahre tot
ist und die aus einem beliebigen Grund auBer Alter
gestorben ist. Wenn die Seele der Kreatur frei und willig ist,
wird die Kreatur mit all ihren Trefferpunkten wieder zum
Leben erweckt.

Dieser Zauber schlieBt alle Wunden, neutralisiert jegliches
Gift, heilt alle Krankheiten und hebt alle Fliiche auf, die die
Kreatur zum Zeitpunkt inres Todes betroffen haben. Der
Zauber ersetzt beschadigte oder fehlende Organe und
GliedmaBen.

Feuersturm

Stufe 7 Hervorrufung

Der Zauber kann sogar einen neuen Korper erschaffen,
wenn der urspringliche nicht mehr existiert, in diesem Fall
musst du den Namen der Kreatur aussprechen. Die Kreatur
erscheint dann in einem unbesetzten Raum deiner Wahl
innerhalb von 3 Metern um dich herum.

Arkane Spiegelung

Stufe 7 lllusionsmagie

© 1 Axtion

Unmittelbar

"y 45 Meter

W v

Ein Sturm aus tosenden Flammen erscheint an einem Ort
deiner Wahl in Reichweite. Der Bereich des Sturms besteht
aus bis zu zehn Wurfeln mit einer Kantenlange von 3
Metern, die du nach Belieben anordnen kannst. Jeder
Wairfel muss mindestens eine Seite haben, die an die Seite
eines anderen Wrfels angrenzt. Jede Kreatur in diesem
Gebiet muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet es
7W10 Feuerschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf
halb so viel Schaden. -

Das Feuer beschadigt Gegenstande in der Umgebung und
entziindet brennbare Gegenstande, die nicht getragen
werden. Wenn du dich dafur entscheidest, bleiben Pflanzen
in dem Gebiet von diesem Zauber unberuhrt.

@ 10Minuten

10 Tage

" Sicht

W v

Du sorgst daflrr, dass ein Gebiet von bis zu 1,6
Quadratkilometern so aussieht, klingt, riecht und sich auch
so anfuhlt wie eine andere Art von Terrain. Die allgemeine
Form des Gelandes bleibt jedoch gleich. Offene Felder
oder eine StraBe kdnnen so aussehen wie ein Sumpf, ein
Hugel, eine Gletscherspalte oder ein anderes schwieriges
oder unwegsames Gelande. Ein Teich kann wie eine Wiese
aussehen, ein Abgrund wie ein Berghang oder eine
felsdurchsetzte Schlucht wie eine breite, glatte StraBe.



Arkane Spiegelung
Stufe 7 lllusionsmagie
GleichermaBen kannst du das Aussehen von Bauwerken
verandern und sie dort hinzufigen, wo keine vorhanden
sind. Der Zauber tarnt, verbirgt oder fligt keine Kreaturen
hinzu.

Die lllusion beinhaltet horbare, visuelle, taktile und
olfaktorische Elemente, so dass sie freies Gelande in
schwieriges Terrain verwandeln kann (oder umgekehrt)
oder die Bewegung durch das Gebiet anderweitig
erschwert. Jedes Stuck des illusorischen Gelandes (z. B.
ein Stein oder ein Stock), das aus dem Bereich des
Zaubers entfernt wird, verschwindet sofort.

Wesen mit wahrer Sicht kénnen durch die lllusion hindurch
die wahre Form des Gelandes erkennen; alle anderen
Elemente der lllusion bleiben jedoch erhalten, so dass die
Kreatur zwar die Anwesenheit der lllusion wahrnimmt, aber
dennoch physisch mit der lllusion interagieren kann.

Regeneration

Stufe 7 Verwandlungsmagie

@ 1 Minute

1 Stunde

VK’ Bertihrung

w V, G, M (eine Gebetsmuhle und Weihwasser)

Du berthrst eine Kreatur und stimulierst ihre naturliche
Heilungsfahigkeit. Das Ziel erhélt 4W8 + 15 Trefferpunkte
zurlick. Fur die Dauer des Zaubers erhélt das Ziel zu
Beginn jeder seiner Runden 1 Trefferpunkt zurtick (10
Trefferpunkte pro Minute).

Die abgetrennten Korperteile des Ziels (Finger, Beine,
Schwanze usw.), falls vorhanden, werden nach 2 Minuten
wiederhergestellt. Wenn du das abgetrennte Korperteil hast
und es an den Stumpf haltst, bewirkt der Zauber, dass die
GliedmaBe augenblicklich mit dem Stumpf
zusammenwachst.

Schwerkraft umkehren

Stufe 7 Verwandlungsmagie
© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

"4 30 Meter

w V, G, M (ein Magnetstein und Eisenfeilspane)

Dieser Zauber kehrt die Schwerkraft in einem Zylinder mit
einem Radius von 30 Metern und einer Hohe von 30 Metern
um, der auf einen Punkt in Reichweite zentriert ist. Alle
Kreaturen und Gegenstande, die nicht irgendwie am Boden
verankert sind, fallen nach oben und erreichen die Spitze
des Bereichs, wenn du diesen Zauber sprichst. Eine
Kreatur kann einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
machen, um sich an einem festen Gegenstand
festzuhalten, den sie erreichen kann, und so dem Sturz zu
entgehen.

Ebenenwechsel

Stufe 7 Beschwérung

@ 1 Aktion

2| Unmittelbar

Berthrung

v

V, G, M (ein gegabelter Metallstab im Wert von
mindestens 250 Goldstticken, der auf eine
bestimmte Existenzebene eingestimmt ist)

Du und bis zu acht bereitwillige Kreaturen, die sich im Kreis
die Hande reichen, werden in eine andere Existenzebene
transportiert. Du kannst ein allgemeines Ziel angeben, z. B.
die Messingstadt auf der Elementarebene des Feuers oder
den Palast des Dispaters auf dem zweiten Grad der Neun
Hollen, und du erscheinst in oder in der Nahe dieses Ziels.
Wenn du versuchst, die Messingstadt zu erreichen,
konntest du zum Beispiel in der StraBe des Stahls vor dem
Tor der Asche ankommen oder die Stadt von der anderen
Seite des Feuermeers aus betrachten, je nach Ermessen
des Spielleiters.

Auferstehung

Stufe 7 Nekromantie

1 Stunde

Unmittelbar

Bertihrung

V, G, M (einen Diamanten im Wert von mindestens
1.000 Goldstticken, den der Zauberspruch
verbraucht)

g &

Du bertihrst eine tote Kreatur, die nicht langer als ein
Jahrhundert tot ist, die nicht an Altersschwéche gestorben
ist und die nicht untot ist. Wenn die Seele frei und willig ist,
kehrt das Ziel mit all seinen Trefferpunkten ins Leben
zurlick.

Dieser Zauber neutralisiert alle Gifte und heilt normale
Krankheiten, an denen die Kreatur zum Zeitpunkt ihres
Todes litt. Er entfernt jedoch keine magischen Krankheiten,
Fliche oder &hnliches; wenn solche Effekte nicht vor dem
Wirken des Zaubers entfernt wurden, werden sie das Ziel
bei seiner Rickkehr ins Leben heimsuchen.

Schwerkraft umkehren

Stufe 7 Verwandlungsmagie
Wenn bei diesem Sturz ein fester Gegenstand (z. B. eine
Decke) getroffen wird, schlagen die fallenden
Gegenstande und die Kreatur darauf auf, wie bei einem
normalen Sturz nach unten. Wenn ein Objekt oder eine
Kreatur die Spitze des Bereichs erreicht, ohne auf etwas zu
treffen, bleibt sie dort fur die Dauer des Falls leicht
schwingend stehen.

Am Ende der Dauer fallen die betroffenen Objekte und
Kreaturen wieder nach unten.

Ebenenwechsel

Stufe 7 Beschwdrung
Wenn du die Siegelfolge eines Teleportationskreises auf
einer anderen Existenzebene kennst, kann dich dieser
Zauber auch zu diesem Kreis bringen. Wenn der
Teleportationskreis zu klein ist, um alle Kreaturen
aufzunehmen, die du transportiert hast, erscheinen sie auf
den nachstgelegenen unbesetzten Platzen neben dem
Kreis.

Du kannst diesen Zauber benutzen, um eine unwillige
Kreatur in eine andere Ebene zu verbannen. Wahle eine
Kreatur in deiner Reichweite und fuhre einen
Nahkampfzauberangriff gegen sie aus. Bei einem Treffer
muss die Kreatur einen Rettungswurf auf Charisma
machen. Wenn die Kreatur diesen Rettungswurf nicht
besteht, wird sie an einen zufélligen Ort auf der von dir
gewahlten Existenzebene transportiert. Eine so
transportierte Kreatur muss ihren Weg zurlck in deine
aktuelle Existenzebene selbst finden.

Auferstehung

Stufe 7 Nekromantie

Dieser Zauber schlieBt alle tédlichen Wunden und stellt alle
fehlenden Korperteile wieder her.

Die Ruickkehr von den Toten ist eine Tortur. Das Ziel erleidet
einen Malus von -4 auf alle Angriffswurfe, Rettungswiirfe
und Fahigkeitsprifungen. Jedes Mal, wenn das Ziel eine
lange Ruhepause beendet, verringert sich der Malus um 1,
bis er verschwindet.

Diesen Zauber zu sprechen, um einer Kreatur, die seit
einem Jahr oder langer tot ist, das Leben zurtickzugeben,
kostet dich viel Kraft. Bis du eine lange Ruhepause
beendet hast, kannst du nicht mehr zaubern und hast bei
allen Angriffswirfen, Fahigkeitsprifungen und
Rettungswurfen Nachteil.

Schutzhtille gegen Lebendes

Stufe 5 Bannmagie

© 1Akton

Konzentration, bis zu 1 Stunde

"4 Selbst (3 Meter Radius)

W v

Eine schimmernde Barriere breitet sich in einem Radius von
3 Metern von dir aus und bewegt sich mit dir, wobei sie auf
dich zentriert bleibt und andere Kreaturen als Untote und
Konstrukte abschirmt. Die Barriere hélt fur die gesamte
Dauer an.

Die Barriere verhindert, dass eine betroffene Kreatur
hindurchgehen oder -greifen kann. Eine betroffene Kreatur
kann durch die Barriere hindurch zaubern oder Angriffe mit
Fernkampf- oder Reichweitenwaffen ausfuhren.



Schutzhiille gegen Lebendes

Stufe 5 Bannmagie

Erwecken

Stufe 5 Verwandlungsmagie

Erwecken

Stufe 5 Verwandlungsmagie

Wenn du dich so bewegst, dass eine betroffene Kreatur
gezwungen ist, die Barriere zu durchqueren, endet der
Zauber.

Einswerden mit der Natur
Stufe 5 Erkenntnismagie (Ritual)

8 Stunden

2| Unmittelbar

VK’ Beruhrung

w V, G, M (einen Achat im Wert von mindestens 1000
Goldstlicken, den der Zauberspruch verbraucht)

Nachdem du die Zauberzeit damit verbracht hast,
magische Pfade in einem wertvollen Edelstein aufzuspuren,
berthrst du ein riesiges oder kleineres Tier oder eine
Pflanze. Das Ziel darf entweder keinen Intelligenzwert oder
einen Intelligenzwert von 3 oder weniger haben. Das Ziel
erhélt eine Intelligenz von 10. Das Ziel erh&lt auBerdem die
Fahigkeit, eine dir bekannte Sprache zu sprechen. Wenn es
sich bei dem Ziel um eine Pflanze handelt, kann es seine
GliedmaBen, Wurzeln, Ranken, Schlingpflanzen usw.
bewegen und verfugt Uber ahnliche Sinne wie ein Mensch.
Dein Spielleiter wahlt die fur die erweckte Pflanze
passenden Statistiken aus, wie z.B. die Statistiken fur den
erweckten Strauch oder den erweckten Baum.

Einswerden mit der Natur

Stufe 5 Erkenntnismagie (Ritual)

Das erweckte Tier oder die erweckte Pflanze wird von dir
30 Tage lang verzaubert oder so lange, bis du oder deine
Geféhrten ihr etwas Schéadliches antun. Wenn der Zustand
der Verzauberung endet, entscheidet die erweckte Kreatur,
ob sie dir freundlich gesinnt bleiben will, je nachdem, wie
du sie behandelt hast, wahrend sie verzaubert war.

Elementar beschworen

Stufe 5 Beschwérung

@ 1 Minute

Unmittelbar

“Q4 Selbst

W v

Du wirst fur kurze Zeit eins mit der Natur und erlangst
Wissen Uber das umliegende Gebiet. In der freien Natur
verschafft dir der Zauber Kenntnisse tber das Land in
einem Umkreis von 5 Kilometern um dich herum. In Hohlen
und anderen nattrlichen unterirdischen Orten ist der
Radius auf 100 Meter begrenzt. Der Zauber funktioniert
nicht dort, wo die Natur durch Bauwerke ersetzt wurde, wie
zum Beispiel in Kerkern und Stadten.

« Gelande und Gewasser

« Vorherrschende Pflanzen, Mineralien, Tiere oder
Vélker

Elementar beschworen

Stufe 5 Beschwérung

« Machtige Himmlische, Feen, Unholde, Elementare
oder Untote

« Einflusse aus anderen Existenzebenen
« Gebéaude

So kannst du zum Beispiel den Aufenthaltsort méchtiger
Untoter in der Gegend, die Lage wichtiger Quellen fur
sicheres Trinkwasser und die Lage von Stadten in der Nahe
bestimmen.

Elementar beschwaren

Stufe 5 Beschwérung

1 Minute

Konzentration, bis zu 1 Stunde

27 Meter

V, G, M (brennendes Raucherwerk for air, soft clay
for earth, sulfur and phosphorus for fire, or water and
sand for water)

g &

Du rufst einen elementaren Diener herbei. Wahle einen
Bereich aus Luft, Erde, Feuer oder Wasser, der einen
Waurfel von 3 Metern ausfullt. Ein Elementar mit einem
Herausforderungsgrad von 5 oder niedriger, der zu dem
von dir gewahlten Gebiet passt, erscheint in einem
unbesetzten Raum innerhalb von 3 Metern davon. Ein
Feuerelementar taucht zum Beispiel aus einem Lagerfeuer
auf und ein Erdelementar erhebt sich aus dem Boden. Das
Elementar verschwindet, wenn es auf 0 Trefferpunkte fallt
oder wenn der Zauber endet.

Feenwesen beschwiren
Stufe 6 Beschwérung

Das Elementar ist dir und deinen Gefahrten fur die Dauer
des Zaubers freundlich gesinnt. Wurfle die Initiative fir das
Elementar, das seine eigenen Zuge hat. Es gehorcht allen
verbalen Befehlen, die du ihm gibst (ohne dass du etwas
tun musst). Wenn du dem Elementar keine Befehle gibst,
verteidigt es sich gegen feindliche Kreaturen, flhrt aber
ansonsten keine Aktionen durch.

Wenn deine Konzentration unterbrochen wird, verschwindet
das Elementar nicht. Stattdessen verlierst du die Kontrolle
Uber das Elementar, es wird dir und deinen Begleitern
gegenuber feindselig und kann angreifen. Ein
unkontrolliertes Elementar kann von dir nicht entlassen
werden und verschwindet 1 Stunde, nachdem du es
beschworen hast.

Der Spielleiter kennt die Statistiken des Elementars.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 6. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Herausforderungsgrad fur jeden Zauberplatz-Grad
Uber dem 5. um 1.

© 1Minue

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 27 Meter

W v

Du beschworst ein Feenwesen des
Herausforderungsgrades 6 oder niedriger oder einen
Feengeist, der die Form eines Tieres des
Herausforderungsgrades 6 oder niedriger annimmt. Es
erscheint in einem unbesetzten Feld in Reichweite, das du
sehen kannst. Das Feenwesen verschwindet, wenn es auf 0
Trefferpunkte fallt oder wenn der Zauber endet.



Feenwesen beschwiren
Stufe 6 Beschwérung

Das Feenwesen ist dir und deinen Begleitern fur die Dauer
des Zaubers freundlich gesonnen. Wurfle die Initiative fur
die Kreatur, die ihre eigenen Spielztige hat. Sie gehorcht
allen verbalen Befehlen, die du ihr gibst (ohne dass du
etwas tun musst), solange sie nicht gegen ihre Ausrichtung
verstoBen. Wenn du dem Feenwesen keine Befehle gibst,
verteidigt es sich gegen feindliche Kreaturen, fihrt aber
ansonsten keine Aktionen aus.

Wenn deine Konzentration unterbrochen wird, verschwindet
das Feenwesen nicht. Stattdessen verlierst du die Kontrolle
Uber das Feenwesen, es wird dir und deinen Begleitern
gegenuber feindselig und kann angreifen. Ein
unkontrolliertes Feenwesen kann von dir nicht entlassen
werden und verschwindet 1 Stunde, nachdem du es
beschworen hast.

Der Spielleiter kennt die Statistiken des Feenwesens.

Ansteckung
Stufe 5 Nekromantie
Da dieser Zauber eine naturliche Krankheit in seinem Ziel
hervorruft, gilt jeder Effekt, der eine Krankheit entfernt oder
die Auswirkungen einer Krankheit auf andere Weise mildert,
far ihn.

Blindheit: Der Schmerz ergreift den Geist der Kreatur und
ihre Augen werden milchig weiB3. Die Kreatur hat Nachteil
bei Weisheitsprtfungen und Rettungswurfen auf Weisheit
und ist geblendet.

Filzfieber: Ein rasendes Fieber fegt durch den Kérper der
Kreatur. Die Kreatur hat Nachteil bei Starkeprtfungen,
Rettungswirfen und Angriffswirfen, die Starke einsetzen.

Fleischfaule: Das Fleisch der Kreatur verfault. Die Kreatur
hat Nachteil bei Charismatberprtfungen und ist anfallig fur
jeglichen Schaden.

Tier beherrschen

Stufe 4 Verzauberung
Wahrend das Tier verzaubert ist, hast du eine telepathische
Verbindung mit ihm, solange ihr beide auf derselben
Existenzebene seid. Du kannst diese telepathische
Verbindung nutzen, um der Kreatur Befehle zu erteilen,
wahrend du bei Bewusstsein bist (keine Aktion
erforderlich), die sie nach Kraften befolgt. Du kannst eine
einfache und allgemeine Handlungsanweisung geben, wie
z.B. "Greife diese Kreatur an", "Lauf dort riber" oder "Hol
diesen Gegenstand". Wenn die Kreatur den Befehl ausfuhrt
und keine weiteren Anweisungen von dir erhélt, verteidigt
sie sich nach besten Kraften.

Du kannst deine Aktion nutzen, um die totale und prézise
Kontrolle tiber das Ziel zu tbernehmen. Bis zum Ende
deines nachsten Zuges fuhrt die Kreatur nur die Aktionen
aus, die du auswahlst, und tut nichts, was du ihr nicht
erlaubst zu tun. Wahrend dieser Zeit kannst du die Kreatur
auch dazu bringen, eine Reaktion einzusetzen, aber daftr
musst du auch deine eigene Reaktion einsetzen. Jedes
Mal, wenn das Ziel Schaden erleidet, macht es einen
neuen Rettungswurf auf Weisheit gegen den Zauber. Wenn
der Rettungswurf erfolgreich ist, endet der Zauber.

Feenwesen beschworen
Stufe 6 Beschwérung
Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Herausforderungsgrad fur jeden Zauberplatz-Grad
Uber dem 6. um 1.

Ansteckung
Stufe 5 Nekromantie
Geistesfeuer: Der Geist der Kreatur wird fieberhaft. Die
Kreatur hat Nachteil bei Intelligenztberprifungen und
Rettungswurfen und verhalt sich wahrend des Kampfes, als
stiinde sie unter dem Einfluss des Zaubers "Verwirrung".

Anfall: Die Kreatur wird von einem Schttelfrost befallen.
Die Kreatur hat Nachteil bei Geschicklichkeitsprifungen,
Rettungswurfen auf Geschicklichkeit und Angriffswurfen,
die Geschicklichkeit einsetzen.

Schleimiges Verhéangnis: Die Kreatur beginnt unkontrolliert
zu bluten. Die Kreatur hat Nachteil bei
Konstitutionsprtfungen und Rettungswdirfen auf
Konstitution. AuBerdem wird die Kreatur, sobald sie
Schaden erleidet, bis zum Ende ihres nachsten Zuges
betaubt.

Tier beherrschen

Stufe 4 Verzauberung
Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 5. Grades wirkst, betragt die Dauer
Konzentration, bis zu 10 Minuten. Wenn du einen
Zauberplatz des 6. Grades verwendest, betragt die Dauer
der Konzentration bis zu 1 Stunde. Wenn du einen
Zauberplatz des 7. Grades oder hoher verwendest, betragt
die Dauer der Konzentration bis zu 8 Stunden.

Ansteckung

Stufe 5 Nekromantie

1 Aktion

|@|

7 Tage

Berthrung

g &

Vv, G

Deine Berthrung verursacht eine Krankheit. Fuhre einen
Nahkampf-Zauberangriff gegen eine Kreatur in deiner
Reichweite aus. Bei einem Treffer wird das Ziel vergiftet.

Am Ende jeder Runde des vergifteten Ziels muss das Ziel
einen Rettungswurf auf Konstitution machen. Gelingt es
dem Ziel, drei dieser Schutzwurfe zu bestehen, ist es nicht
mehr vergiftet und der Zauber endet. Wenn das Ziel drei
dieser Rettungswdurfe misslingt, ist es nicht mehr vergiftet,
sondern wahlt eine der folgenden Krankheiten. Das Ziel
wird fur die Dauer des Zaubers von der gewahlten
Krankheit befallen.

Tier beherrschen

Stufe 4 Verzauberung

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

W v

Du versuchst, ein Tier zu betéren, das du in Reichweite
siehst. Es muss einen Rettungswurf auf Weisheit bestehen
oder es wird fur die Dauer des Versuchs von dir verzaubert.
Wenn du oder mit dir befreundete Kreaturen gegen das
Tier kdmpfen, hat es Vorteil beim Rettungswurf.

Attribut verbessem
Stufe 2 Verwandlungsmagie

© 1Akton

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ Beriihrung

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

Du berihrst 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.



Attribut verbessem

Stufe 2 Verwandlungsmagie

Weg finden

Stufe 6 Erkenntnismagie

Weg finden

Stufe 6 Erkenntnismagie

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.

Fallen finden

Stufe 2 Erkenntnismagie

1 Minute

Konzentration, bis zu 1 Tag

Selbst

V, G, M (einen Satz Wahrsagerwerkzeuge - wie
Knochen, Elfenbeinstabe, Karten, Zahne oder
eingeritzte Runen - im Wert von 100 Goldstticken
und einen Gegenstand von dem Ort, den du finden
willst)

g &

Mit diesem Zauber kannst du den kirzesten, direktesten
physischen Weg zu einem bestimmten festen Ort finden,
den du auf derselben Existenzebene kennst. Wenn du ein
Ziel auf einer anderen Existenzebene nennst, ein Ziel, das
sich bewegt (z.B. eine mobile Festung), oder ein Ziel, das
nicht spezifisch ist (z.B. "die Hohle eines grtinen Drachen"),
schlagt der Zauber fehl.

Fallen finden

Stufe 2 Erkenntnismagie

Solange du dich auf der gleichen Existenzebene wie das
Ziel befindest, weiBt du, wie weit es entfernt ist und in
welcher Richtung es liegt. Wenn du auf dem Weg dorthin
vor die Wahl gestellt wirst, bestimmst du atomatisch,
welcher Weg der kurzeste und direkteste (aber nicht
unbedingt der sicherste) zu deinem Ziel ist.

Flammenklinge

Stufe 2 Hervorrufung

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ 36 Meter

W v

Du spurst das Vorhandensein jeder Falle, die sich in
Sichtweite befindet. Eine Falle im Sinne dieses Zaubers ist
alles, was eine plétzliche oder unerwartete Wirkung hat, die
du als schadlich oder unerwinscht ansiehst und die von
ihrem Schopfer ausdrticklich als solche beabsichtigt
wurde. Der Zauber wirde also einen Bereich aufspuren,
der von dem Zauber "Alarm (Stufe 1), einer "Glyphe der
Abwehr (Stufe 3)" oder einer mechanischen Grubenfalle
betroffen ist, aber er wirde keine natlrliche Schwachstelle
im Boden, eine instabile Decke oder ein verstecktes -
Erdloch aufdecken.

Flammenklinge

Stufe 2 Hervorrufung

Dieser Zauber zeigt lediglich an, dass eine Falle vorhanden
ist. Du erfahrst nicht, wo sich die einzelnen Fallen befinden,
aber du erfahrst die allgemeine Art der Gefahr, die von
einer Falle ausgeht, die du spurst.

Flammenkugel

Stufe 2 Beschwérung

@ 1 Bonusaktion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

" Selbst

W V. G, M (Sumachblatt)

Du beschworst eine feurige Klinge in deiner freien Hand.
Die Klinge dhnelt in GréBe und Form einem Krummsébel
und halt fur die Dauer des Zaubers an. Wenn du die Klinge
loslésst, verschwindet sie, aber du kannst die Klinge als
Bonusaktion erneut beschwoéren.

Du kannst deine Aktion nutzen, um einen Nahkampf-
Zauberangriff mit der feurigen Klinge auszufihren. Bei
einem Treffer erleidet das Ziel 3W6 Feuerschaden.

Flammenkugel

Stufe 2 Beschwérung

Die flammende Klinge verstrémt helles Licht in einem
Radius von 3 Metern und schummriges Licht fur weitere 3
Meter.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauberspruch mit
einem Zauberplatz des 4. Grades oder hoher wirkst, erhoht
sich der Schaden um 1W6 fur jeweils zwei Zauberplatz-
Grade Uber dem 2.

© 1Akton

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 18 Meter

w V, G, M (ein bisschen Talg, eine Prise Schwefel und
eine Prise pulverisiertes Eisen)

Eine Feuerkugel mit einem Durchmesser von 1,5 Metern
erscheint in einem unbesetzten Raum deiner Wahl
innerhalb der Reichweite und halt fur die Dauer der Aktion
an. Jede Kreatur, die ihren Zug in einem Umkreis von 1,5
Metern um die Kugel beendet, muss einen Rettungswurf
auf Geschicklichkeit machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet die Kreatur 2W6 Feuerschaden, bei
einem erfolgreichen Rettungswurf halb so viel Schaden.

Als Bonusaktion kannst du die Kugel bis zu 9 Meter weit
bewegen. Wenn du die Kugel in eine Kreatur rammst, muss
diese Kreatur einen Rettungswurf gegen den Schaden der
Kugel machen, und die Kugel hért in diesem Zug auf, sich
zu bewegen.

Wenn du die Kugel bewegst, kannst du sie tber bis zu 1,5
Meter hohe Barrieren lenken und Uber bis zu 3 Meter breite
Gruben springen. Die Kugel entziindet entflammbare
Gegenstande, die du nicht tragst, und spendet helles Licht
in einem Radius von 6 Metern und schwaches Licht fur
weitere 6 Meter.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauberspruch mit
einem Zauberplatz des 3. Grades oder hoher wirkst, erhoht
sich der Schaden um 1W6 fur jeden Zauberplatz-Grad Uber
dem 2.



Bewegungsfreiheit

Stufe 4 Bannmagie

Geas

Stufe 5 Verzauberung

Geas

Stufe 5 Verzauberung

© 1 Axtion

1 Stunde

VK’ Bertihrung

w V, G, M (ein Lederband, das um den Arm oder ein
ahnliches Glied gebunden wird)

© 1 Minute

30 Tage

VK’ 18 Meter

(™ Y

Du bertihrst eine bereitwillige Kreatur. Fur die Dauer der
Berthrung wird die Bewegung des Ziels nicht durch
schwieriges Gelande beeintrachtigt, und Zauberspriche
und andere magische Effekte kénnen weder die
Geschwindigkeit des Ziels verringern noch dazu fiihren,
dass das Ziel gelahmt oder gefesselt wird.

Das Ziel kann auBerdem 1,5 Meter Bewegung aufwenden,
um sich automatisch aus nichtmagischen Fesseln zu
befreien, z. B. aus Fesseln oder einer Kreatur, die es-
gefangen hélt. Unter Wasser gibt es keine Abzlige bei der
Bewegung oder den Angriffen der Zielperson.

Rieseninsekt
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Du erteilst einer Kreatur in Reichweite, die du siehst, einen
magischen Befehl, der sie dazu zwingt, einen Dienst zu
verrichten oder eine von dir festgelegte Handlung zu
unterlassen. Wenn die Kreatur dich verstehen kann, muss
sie einen Rettungswurf auf Weisheit bestehen oder sie wird
fur die Dauer des Befehls von dir verzaubert. Solange die
Kreatur von dir verzaubert ist, erleidet sie jedes Mal 5W10
psychischen Schaden, wenn sie sich entgegen deinen
Anweisungen verhalt, aber nicht 6fter als einmal pro Tag.
Eine Kreatur, die dich nicht verstehen kann, ist von dem
Zauber nicht betroffen.

Rieseninsekt
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Du kannst jeden beliebigen Befehl erteilen, auBer einer
Handlung, die zum sicheren Tod fuihren wirde. Solltest du
einen selbstmoérderischen Befehl erteilen, endet der
Zauber.

Du kannst den Zauber vorzeitig beenden, indem du eine
Aktion ausflihrst, um ihn zu beenden. Ein "Fluch brechen
(Stufe 3)", "Vollstandige Genesung (Stufe 5)" oder "Wunsch
(Stufe 9)" beendet ihn ebenfalls.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. oder 8. Grades sprichst, betragt die
Dauer 1 Jahr. Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 9. Grades wirkst, halt der Zauber so lange
an, bis er durch einen der oben genannten Zauber beendet
wird.

Schlingranke

Stufe 4 Beschwdrung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 9 Meter

W v

Du verwandelst bis zu zehn TausendfuBler, drei Spinnen,
funf Wespen oder einen Skorpion in Reichweite fur die
Dauer des Zaubers in Versionen ihrer nattrlichen Formen.
Ein TausendfuBler wird zu einem RiesentausendftBler, eine
Spinne zu einer Riesenspinne, eine Wespe zu einer
Riesenwespe und ein Skorpion zu einem Riesenskorpion.

Jede Kreatur gehorcht deinen verbalen Befehlen, und im
Kampf agieren sie jede Runde in deinem Zug. Der
Spielleiter verfugt tber die Statistiken dieser Kreaturen und
|6st ihre Aktionen auf.

Vollstandige Genesung

Stufe 5 Bannmagie

Eine Kreatur bleibt so lange in ihrer RiesengréBe, bis sie auf
0 Trefferpunkte fallt oder bis du eine Aktion verwendest, um
den Effekt auf sie zu beenden.

Der Spielleiter kénnte dir erlauben, verschiedene Ziele zu
wahlen. Wenn du zum Beispiel eine Biene verwandelst,
konnte ihre Riesenversion dieselben Werte wie eine
Riesenwespe haben.

Vollstindige Genesung

Stufe 5 Bannmagie

@ 1 Bonusaktion

|3| Konzentration, bis zu 1 Minute
(o
§ 9 Meter

W v

Du beschworst eine Ranke, die an einem unbesetzten Ort
deiner Wahl in Reichweite, den du sehen kannst, aus dem
Boden sprieBt. Wenn du diesen Zauber sprichst, kannst du
die Ranke so ausrichten, dass sie nach einer Kreatur im
Umkreis von 9 Metern ausschlégt, die du sehen kannst.
Diese Kreatur muss einen Rettungswurf in Geschicklichkeit
bestehen oder wird 6 Meter direkt in Richtung der Ranke
gezogen.

Bis der Zauber endet, kannst du die Ranke als Bonusaktion
in jedem deiner Ztge auf dieselbe oder eine andere
Kreatur ausrichten.

‘Windstoss

Stufe 2 Hervorrufung

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ Bertihrung

w V, G, M (Diamantstaub im Wert von mindestens 100
Goldsttcken, den der Zauberspruch verbraucht)

Du erfullst eine Kreatur, die du berthrst, mit positiver
Energie, um einen schwachenden Effekt rlickgangig zu
machen. Du kannst den Grad der Erschopfung des Ziels
um eins verringern oder einen der folgenden Effekte beim
Ziel beenden:

« Ein Effekt, der das Ziel verzaubert oder versteinert hat

« Ein Fluch, einschlieBlich der Einstimmung des Ziels
auf einen verfluchten magischen Gegenstand

« Eine Verringerung eines der Fahigkeitsgrade des
Ziels

« Ein Effekt, der das Trefferpunktemaximum des Ziels
verringert

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 1 Minute

V§ Selbst (18 Meter Gerade)

w V, G, M (Samen einer Hulsenfrucht)

Eine Linie starken Windes, 20 Meter lang und 3 Meter breit,
bléast wahrend der Dauer des Zaubers von dir aus in eine
von dir gewahlte Richtung. Jede Kreatur, die ihren Zug in
der Linie beginnt, muss einen Rettungswurf auf Starke
bestehen oder wird 9 Meter von dir weg in eine Richtung
gestoBen, die der Linie folgt.

Jede Kreatur in der Linie muss fur jeden 1 Meter, den sie
sich bewegt, 2 Meter Bewegung aufwenden, wenn sie sich
dir nahert. ,



‘Windstoss

Stufe 2 Hervorrufung

Scheingelinde

Stufe 4 lllusionsmagie

Scheingelinde

Stufe 4 lllusionsmagie

Die Boe zerstreut Gas oder Dampf und I6scht Kerzen,
Fackeln und ahnliche ungeschutzte Flammen in der
Umgebung. Sie lasst geschutzte Flammen, wie die von
Laternen, wild tanzen und hat eine 50-prozentige Chance,
sie zu loschen.

Als Bonusaktion kannst du in jedem deiner Ztige, bevor der
Zauber endet, die Richtung andern, in die die Linie von dir
wedfliegt.

Metall erhitzen

Stufe 2 Verwandlungsmagie

10 Minuten

24 Stunden

90 Meter

V, G, M (ein Stein, ein Zweig und ein Stuck grine
Pflanze)

g &

Metall erhitzen

Stufe 2 Verwandlungsmagie

Du lasst natlrliches Gelande in einem Wurfel mit 45 Metern
Kantenlange so aussehen, klingen und riechen wie eine
andere Art von naturlichem Gelande. So kénnen offene
Felder oder eine StraBe wie ein Sumpf, ein Hugel, eine
Gletscherspalte oder ein anderes schwieriges oder
unpassierbares Gelande aussehen. Ein Teich kann wie eine
Wiese aussehen, ein Abgrund wie ein sanfter Hang oder
eine felsige Schlucht wie eine breite und glatte StraBe. Die
taktilen Eigenschaften des Gelandes bleiben unverandert,
so dass Kreaturen, die das Gebiet betreten, die lllusion
wahrscheinlich durchschauen werden. Wenn der
Unterschied bei Bertihrung nicht offensichtlich ist, kann
eine Kreatur, die die lllusion sorgféltig untersucht, eine
Intelligenztberprifung (Erkundung) gegen deinen
Zauberrettungswurf SG durchfihren, um sie zu widerlegen.
Eine Kreatur, die die lllusion als das erkennt, was sie ist,
sieht sie als ein vages Bild, das sich tber das Terrain legt.

Heilung

Stufe 6 Hervorrufung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 18 Meter

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

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

Heldenmahl

Stufe 6 Beschwérung

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
Angriffswirfen und Fahigkeitsproben.

Auf hdheren 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.

Heldenmahl

Stufe 6 Beschwérung

© 1 Axion

m Unmittelbar
VK’ 18 Meter

W v

Wabhle eine Kreatur, die du in Reichweite sehen kannst. Ein
Strom positiver Energie durchflutet die Kreatur und lasst sie
70 Trefferpunkte zurtickgewinnen. Dieser Zauber beendet
auch Blindheit, Taubheit und alle Krankheiten, die das Ziel
betreffen. Dieser Zauber hat keine Wirkung auf Konstrukte
oder Untote.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
die Menge der Heilung um 10 fur jeden Grad Uber dem 6.

Eissturm

Stufe 4 Hervorrufung

© 10Minuten

Unmittelbar

VK’ 9 Meter

V, G, M (eine mit Edelsteinen besetzte Schale im
Wert von mindestens 1.000 Goldstticken, die der
Zauberspruch verbraucht)

Du bringst ein groBes Festmahl mit herrlichen Speisen und
Getranken hervor. Das Festmahl braucht 1 Stunde, um
verzehrt zu werden, und verschwindet am Ende dieser Zeit,
und die nutzlichen Effekte setzen erst nach Ablauf dieser
Stunde ein. Bis zu zwolf andere Kreaturen kénnen an dem
Festmahl teiinehmen.

Eine Kreatur, die an dem Festmahl teilnimmt, erh&lt mehrere
Vorteile. Die Kreatur wird von allen Krankheiten und Giften
geheilt, wird immun gegen Gift und Furcht und macht alle
Rettungswurfe auf Weisheit mit Vorteil. AuBerdem erhoht
sich sein Trefferpunkte-Maximum um 2W10, und es erhalt
die gleiche Anzahl an Trefferpunkten. Diese Vorteile halten
fur 24 Stunden an.

© 1 Axion

Unmittelbar

VK’ 90 Meter

V, G, M (eine Prise Staub und ein paar Tropfen
Wasser)

Ein Hagel aus steinhartem Eis prallt in einem 6 Meter
groBen und 12 Meter hohen Zylinder auf den Boden, der
auf einen Punkt in Reichweite zentriert ist. Jede Kreatur in
dem Zylinder muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet
eine Kreatur 2W8 Wuchtschaden und 4W6 Kalteschaden,
bei einem erfolgreichen Rettungswurf halb so viel Schaden.

Hagelsteine machen den Wirkungsbereich des Sturms bis
zum Ende deines nachsten Zuges zu schwierigem
Gelande.



FEissturm

Stufe 4 Hervorrufung

lage

Stufe 5 Beschwérung

Insektenplage

Stufe 5 Beschwérung

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 5. Grades oder hoher wirkst, erhéht sich
der Wuchtschaden fur jeden Zauberplatz-Grad tber 4 um
1W8.

Tier oder Pflanze aufspiiren

Stufe 2 Erkenntnismagie (Ritual)

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 90 Meter

w V, G, M (ein paar Zuckerkorner, ein paar
Getreidekorner und einen Klecks Fett)

Schwarmende, beiBende Heuschrecken fuillen eine Sphéare
mit einem Radius von 6 Metern, die auf einem Punkt deiner
Wahl in Reichweite zentriert ist. Die Sphére breitet sich um
Ecken aus. Die Sphare bleibt fir die Dauer des Zaubers
bestehen, und ihr Bereich ist leicht verdunkelt. Das Gebiet
der Sphére ist schwieriges Gelande.

Kreatur aufspiiren

Stufe 4 Erkenntnismagie

Wenn das Gebiet erscheint, muss jede Kreatur in ihm einen
Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet eine Kreatur 4W10
Stichschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf die
Haélfte des Schadens. Eine Kreatur muss diesen
Rettungswurf auch machen, wenn sie den Bereich des
Zaubers zum ersten Mal in einem Zug betritt oder ihren Zug
dort beendet.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 6. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Schaden um 1W10 fur jeden Grad des Zauberplatzes
Uber dem 5.

Kireatur aufspiiren

Stufe 4 Erkenntnismagie

© 1 Axtion
i
A

Unmittelbar

“§ Sebst

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

© 1 Axtion
i
A

Konzentration, bis zu 1 Stunde

"§ Selbst

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

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.

Gegenstand aufspiiren

Stufe 2 Erkenntnismagie

Beschreibe oder benenne eine Kreatur, die dir vertraut ist.
Du spurst die Richtung, in der sich die Kreatur befindet,
solange sie sich in einem Umkreis von 300 Metern von dir
befindet. Wenn sich die Kreatur bewegt, kennst du ihre
Bewegungsrichtung.

Gegenstand aufspiiren

Stufe 2 Erkenntnismagie

Der Zauber kann ein bestimmtes, dir bekanntes Wesen
oder das nachstgelegene Wesen einer bestimmten Art
(z.B. einen Menschen oder ein Einhorn) ausfindig machen,
sofern du ein solches Wesen mindestens einmal aus der
Nahe - innerhalb von 9 Metern - gesehen hast. Wenn die
Kreatur, die du beschrieben oder benannt hast, eine
andere Form hat, zum Beispiel unter der Wirkung eines
"polymorph (Ivl 4)'-Zaubers steht, kann dieser Zauber die
Kreatur nicht lokalisieren.

Dieser Zauber kann eine Kreatur nicht lokalisieren, wenn
flieBendes Wasser mit einer Breite von mindestens 3 Metern
den direkten Weg zwischen dir und der Kreatur versperrt.

Massen-Wunden Heilen

Stufe 5 Beschwérung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

V§ Selbst

w V, G, M (ein gespaltener Zweig)

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 Néhe -
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.

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

© 1 Axion

Unmittelbar

VK’ 18 Meter

W v

Eine Welle heilender Energie wird von einem Punkt deiner
Wahl in Reichweite ausgespuilt. Wahle bis zu sechs
Kreaturen in einem Umkreis von 9-Meter-Radius um diesen
Punkt. Jedes Ziel erhalt 3W8 + deinen Zaubermodifikator
an Trefferpunkten zurtick. Dieser Zauber hat keine Wirkung
auf Untote oder Konstrukte.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauberspruch mit
einem Zauberplatz des 6. Grades oder hoher wirkst, erhoht
sich die Heilung um 1W8 fur jeden Zauberplatz-Grad tber
dem 5.



Mondstrahl

Stufe 2 Hervorrufung
1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

"y 36 Meter

w V, G, M (mehrere Samen einer beliebigen
Mondsamenpflanze und ein Sttickchen schillernder

Feldspat)

Ein silbriger Strahl aus blassem Licht scheint in einem
Zylinder mit einem Radius von 1,5 Metern und einer Héhe
von 12 Metern auf einen Punkt in Reichweite. Bis zum Ende
des Zaubers fullt ein schwaches Licht den Zylinder.

Wenn eine Kreatur den Bereich des Zaubers zum ersten
Mal in ihrem Zug betritt oder ihren Zug dort beginnt, wird
sie von geisterhaften Flammen verschlungen, die
brennende Schmerzen verursachen, und sie muss einen
Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet sie 2W10 gleiBender
Schaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf halb so
viel.

Erde bewegen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Am Ende jeder 10 Minuten, die du dich auf den Zauber
konzentrierst, kannst du einen neuen Bereich des Gelandes
wahlen, den du beeinflussen méchtest.

Da die Veranderung des Geléandes langsam erfolgt, kdnnen
Kreaturen in diesem Bereich normalerweise nicht durch die
Bewegung des Bodens gefangen oder verletzt werden.
Dieser Zauber kann keine naturlichen Steine oder
Steinbauten manipulieren. Felsen und Strukturen passen
sich dem neuen Terrain an. Wenn die Art und Weise, wie du
das Gelande formst, ein Bauwerk instabil machen wiirde,
kénnte es einstlrzen.

Auch auf das Pflanzenwachstum hat dieser Zauber keinen
direkten Einfluss. Die bewegte Erde nimmt alle Pflanzen mit
sich.

Bindung der Ebenen
Stufe 5 Bannmagie

Eine gebundene Kreatur muss deinen Anweisungen nach
besten Kraften folgen. Du kénntest der Kreatur befehlen,
dich auf ein Abenteuer zu begleiten, einen Ort zu
bewachen oder eine Nachricht zu tberbringen. Die Kreatur
befolgt Ihre Anweisungen buchstabengetreu, aber wenn
die Kreatur Ihnen feindlich gesinnt ist, versucht sie, lhre
Worte zu verdrehen, um ihre eigenen Ziele zu erreichen.
Wenn die Kreatur deine Anweisungen vollstandig ausfuhrt,
bevor der Zauber endet, reist sie zu dir, um dir diese
Tatsache mitzuteilen, wenn ihr euch auf derselben
Existenzebene befindet. Wenn du dich auf einer anderen
Existenzebene befindest, kehrt es an den Ort zurtick, an
den du es gebunden hast, und bleibt dort, bis der Zauber
endet.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz eines hoheren Grades wirkst, erhoht sich die
Dauer mit einem Zauberplatz des 6. Grades auf 10 Tage,
mit einem Zauberplatz des 7. Grades auf 30 Tage, mit
einem Zauberplatz des 8. Grades auf 180 Tage und mit
einem Zauberplatz des 9.

Mondstrahl

Stufe 2 Hervorrufung

Ein Gestaltwandler macht seinen Rettungswurf mit Nachteil.
Wenn er scheitert, kehrt er sofort in seine ursprtingliche
Form zurtick und kann erst wieder eine andere Form
annehmen, wenn er das Licht des Zaubers verlésst.

In jedem deiner Ztge, nachdem du diesen Zauber gewirkt
hast, kannst du eine Aktion nutzen, um den Strahl 18 Meter
in eine beliebige Richtung zu bewegen.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder hoher wirkst, erhéht sich
der Schaden um 1W10 fur jeden Grad des Zauberplatzes
Uber dem 2.

Spurloses gehen
Stufe 2 Bannmagie

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

" Selbst

V, G, M (Asche von einem verbrannten Mistelzweig
und einem Fichtenzweig)

Von dir geht ein Schleier aus Schatten und Stille aus, der
dich und deine Geféahrten vor Entdeckung schutzt. Fur die
Dauer des Schleiers erhélt jede Kreatur deiner Wahl im
Umkreis von 9 Metern um dich (dich eingeschlossen) einen
Bonus von +10 auf Geschicklichkeitsproben (Heimlichkeit)
und kann nur durch magische Mittel aufgespurt werden.
Eine Kreatur, die diesen Bonus erhélt, hinterlasst keine
Spuren oder andere Hinweise auf ihren Weg.

Verwandlung
Stufe 4 Verwandlungsmagie

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 18 Meter

w V, G, M (ein Raupenkokon)

Dieser Zauber verwandelt eine Kreatur in Reichweite, die
du sehen kannst, in eine neue Form. Eine unwillige Kreatur
muss einen Rettungswurf auf Weisheit machen, um den
Effekt zu vermeiden. Einem Gestaltwandler gelingt dieser
Rettungswurf automatisch.

Erde bewegen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

1 Aktion
m Konzentration, bis zu 2 Stunden
"y 36 Meter

V, G, M (eine Eisenklinge und ein Sackchen mit einer
Mischung aus Erde - Lehm, Ton und Sand)

Wahle einen Bereich des Gelandes, der nicht groBer als 12
Meter auf einer Seite innerhalb der Reichweite ist. Fur die
Dauer des Zaubers kannst du Erde, Sand oder Lehm in
dem Gebiet auf jede beliebige Weise umgestalten. Du
kannst das Gelande anheben oder absenken, einen
Graben anlegen oder aufftllen, eine Mauer errichten oder
abflachen oder einen Pfeiler bilden. Das AusmaB dieser
Veranderungen darf die Halfte der groBten Abmessung des
Gebiets nicht tiberschreiten. Wenn du also ein 12-Meter-
Quadrat beruhrst, kannst du einen bis zu 6 Meter hohen
Pfeiler errichten, die Hohe des Quadrats um bis zu 6 Meter
anheben oder absenken, einen bis zu 6 Meter tiefen
Graben ausheben und so weiter. Es dauert 10 Minuten, bis

dieca \lerinderiinaen ahaeachlngeen aind

Bindung der Ebenen

Stufe 5 Bannmagie

1 Stunde

24 Stunden

18 Meter

V, G, M (ein Goldsttick im Wert von mindestens
1.000 Goldstticken, das durch den Zauberspruch
verbraucht wird)

g &

Mit diesem Zauber versuchst du, einen Himmelswesen,
einen Elementar, ein Feenwesen oder einen Unhold an dich
zu binden. Die Kreatur muss sich wahrend der gesamten
Dauer des Zaubers in Reichweite befinden. (Normalerweise
wird die Kreatur zuerst in das Zentrum eines umgekehrten
magischen Kreises gerufen, um sie wahrend des Zaubers
gefangen zu halten). Nach Abschluss des Zaubers muss
das Ziel einen Rettungswurf auf Charisma ablegen. Bei
einem misslungenen Rettungswurf ist es fur die Dauer des
Zaubers an dich gebunden. Wurde die Kreatur durch einen
anderen Zauber beschworen oder erschaffen, verlangert
sich die Dauer dieses Zaubers auf die Dauer dieses
Zaubers.

Verwandlung
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Die Verwandlung hélt fur die Dauer des Zaubers an, oder
bis das Ziel auf O Trefferpunkte fallt oder stirbt. Die neue
Form kann ein beliebiges Tier sein, dessen
Herausforderungsgrad gleich oder niedriger als der des
Ziels ist (oder der Stufe des Ziels, wenn es keinen
Herausforderungsgrad hat). Die Spielstatistiken des Ziels,
einschlieBlich der geistigen Fahigkeiten, werden durch die
Statistiken der gewahlten Bestie ersetzt. Es behalt seine
Ausrichtung und Persoénlichkeit.

Das Ziel nimmt die Trefferpunkte seiner neuen Form an.
Wenn es in seine normale Form zurlickkehrt, erhalt die
Kreatur wieder die Anzahl der Trefferpunkte, die sie vor
ihrer Verwandlung hatte. Wenn sie sich zurtickverwandelt,
weil sie auf 0 Trefferpunkte gefallen ist, wird jeglicher
Uberschussige Schaden auf ihre normale Form Ubertragen.

Solange der Uberschussige Schaden die normale Form der
Kreatur nicht auf O Trefferpunkte reduziert, wird sie nicht
bewusstlos.



Verwandlung
Stufe 4 Verwandlungsmagie

Die Kreatur ist durch die Beschaffenheit ihrer neuen Form
in den Aktionen, die sie ausftihren kann, eingeschrankt und
kann nicht sprechen, zaubern oder eine andere Aktion
ausfuhren, die Hande oder Sprache erfordert.

Die Ausristung des Ziels verschmilzt mit der neuen Form.
Die Kreatur kann keine ihrer Ausrtstungsgegenstande
aktivieren, benutzen, handhaben oder anderweitig von
ihnen profitieren.

Wiedergeburt
Stufe 5 Verwandlungsmagie
d100 Rasse
01-04 Drachenblutiger
05-13 Hugelzwerg
14-21 Bergzwerg
22-25 Dunkelelf
26-34 Hochelf
35-42 Waldelf
43-46 Waldgnom
47-52 Felsgnom
53-56 Halbelf
57-60 Halb-Ork
61-68 Halbling, LeichtfuB
69-76 Halbling, stammig
77-96 Mensch
97-100 Tiefling

Die wiedergeborene Kreatur erinnert sich an ihr friiheres
Leben und ihre Erfahrungen. Sie behélt die Fahigkeiten, die
sie in ihrer urspringlichen Form hatte, nur tauscht sie ihre
urspriingliche Rasse gegen die neue aus und andert ihre
Rasseneigenschaften entsprechend.

Domenwuchs

Stufe 2 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 45 Meter

w V, G, M (sieben scharfe Dornen oder sieben kleine
Zweige, die jeweils zu einer Spitze gescharft sind)

Schutz vor Gift

Stufe 2 Bannmagie
1 Aktion

1 Stunde

Berthrung

W v

VX |

Du berthrst eine Kreatur. Wenn sie vergiftet ist,
neutralisierst du das Gift. Wenn das Ziel von mehr als
einem Gift befallen ist, neutralisierst du ein Gift, von dem du
weiBt, dass es vorhanden ist, oder du neutralisierst ein
zuféalliges. Wahrend der Dauer des Zaubers hat das Ziel
Vorteil bei Rettungswurfen gegen Vergiftungen und ist
resistent gegen Giftschaden.

Ausspahung
Stufe 5 Erkenntnismagie

10 Minuten

Konzentration, bis zu 10 Minuten

Selbst

R
w V, G, M (einen Fokus im Wert von mindestens 1.000
Goldstlcken, z. B. eine Kristallkugel, einen
Silberspiegel oder ein mit Weihwasser geftilltes
Becken)

Du kannst ein bestimmtes Wesen deiner Wahl sehen und
horen, das sich auf der gleichen Existenzebene wie du
befindet. Das Ziel muss einen Rettungswurf auf Weisheit
machen, der davon abhangt, wie gut du das Ziel kennst
und welche Art von physischer Verbindung du zu ihm hast.
Wenn das Ziel weiB, dass du diesen Zauber sprichst, kann
es den Rettungswurf freiwillig ablehnen, wenn es
beobachtet werden will.

Stein formen

Stufe 4 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ Berthrung

V, G, M (weicher Ton, der in etwa in die gewlinschte
Form des Steinobjekts gebracht werden muss)

Wiedergeburt
Stufe 5 Verwandlungsmagie

@ 1 Stunde

Unmittelbar

VK’ Bertihrung

V, G, M (seltene Ole und Salben im Wert von
mindestens 1.000 Goldstticken, die der
Zauberspruch verbraucht)

Du berthrst einen toten Humanoiden oder ein Stlick eines
toten Humanoiden. Wenn die Kreatur nicht langer als 10
Tage tot ist, formt der Zauber einen neuen erwachsenen
Korper fur sie und ruft dann die Seele, in diesen Kérper
einzutreten. Wenn die Seele des Ziels nicht frei oder willens
ist, dies zu tun, schlagt der Zauber fehl.

Der Zauber formt einen neuen Korper fur die Kreatur, was
wahrscheinlich dazu fuhrt, dass sich die Rasse der Kreatur
andert. Der Spielleiter wurfelt einen W100 und zieht die
folgende Tabelle zu Rate, um zu bestimmen, welche Form
die Kreatur annimmt, wenn sie wieder zum Leben erweckt
wird, oder der Spielleiter bestimmt die Rasse selber.

Ausspahung
Stufe 5 Erkenntnismagie

Wissen Rettungsmodifikator

Aus zweiter Hand (du hast von dem 5
°

Ziel gehort)
Aus erster Hand (du hast das Ziel
getroffen)
Familiar (du kennst das Ziel gut) -5
Verbindung Rettungsmodifikator
Bildnis oder Bild -2
Besitz oder Kleidungssttck -4

Kérperteil, Haarlocke, Nagelstick
oder ahnliches

-10

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf wird das Ziel nicht
beeinflusst und du kannst den Zauber 24 Stunden lang
nicht erneut gegen es anwenden. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erzeugt der Zauber einen unsichtbaren
Sensor im Umkreis von 3 Metern um das Ziel. Du kannst
durch den Sensor sehen und héren, als wérst du selbst
dort. Der Sensor bewegt sich mit dem Ziel und bleibt fur die
Dauer des Zaubers in einem Umkreis von 3 Metern um das
Ziel. Eine Kreatur, die unsichtbare Objekte sehen kann,
sieht den Sensor als leuchtende Kugel, die etwa so groB ist

Sonnenstrahl

Stufe 6 Hervorrufung

© 1Akton

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ Selbst (18 Meter Gerade)

w V, G, M (ein VergroéBerungsglas)

Der Boden in einem Radius von 6 Metern um einen Punkt
innerhalb der Reichweite verdreht sich und treibt harte
Stacheln und Dornen aus. Das Gebiet wird fir die Dauer
des Angriffs zu schwierigem Terrain. Wenn sich eine
Kreatur in das Gebiet oder innerhalb des Gebiets bewegt,
erleidet sie alle 1,5 Meter 2W4 Stichschéaden.

Die Verwandlung des Bodens ist so getarnt, dass sie
nattrlich aussieht. Jede Kreatur, die das Gebiet zum
Zeitpunkt des Zaubers nicht sehen kann, muss eine
Weisheitsprobe (Wahrnehmung) gegen deinen
Zauberrettungswurf SG machen, um das Gelande als
gefahrlich zu erkennen, bevor sie es betritt.

Du bertihrst ein steinernes Objekt mittlerer GréBe oder
kleiner oder ein Stlick Stein, das nicht mehr als 1,5 Meter
grof ist, und formst es in eine beliebige Form, die deinem
Zweck entspricht. So kannst du z.B. einen groBen Stein zu
einer Waffe, einem Gotzen oder einer Schatulle formen
oder einen kleinen Durchgang durch eine Wand schaffen,
solange die Wand weniger als 1,5 Meter dick ist. Du
konntest auch eine Steintlr oder ihren Rahmen formen, um
die Tur zu versiegeln. Das Objekt, das du erschaffst, kann
bis zu zwei Scharniere und einen Riegel haben, aber
feinere mechanische Details sind nicht maglich.

Ein Strahl aus gleiBendem Licht blitzt aus deiner Hand in
einer 1,5 Meter breiten und 18 Meter langen Linie hervor.
Jede Kreatur in dieser Reihe muss einen Rettungswurf auf
Konstitution machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet die Kreatur 6W8 gleiBender Schaden
und ist bis zu deinem nachsten Zug geblendet. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet sie nur halb so viel
Schaden und wird nicht geblendet. Untote und Ungeziefer
haben bei diesem Rettungswurf Nachteil.

Bis zum Ende des Zaubers kannst du in jedem Zug als
Aktion eine neue Strahlenlinie erschaffen.



Sonnenstrahl

Stufe 6 Hervorrufung

Steinhaut

Stufe 4 Bannmagie

Pflanzentor

Stufe 6 Beschwérung

Fur die Dauer des Zaubers leuchtet in deiner Hand ein
strahlender Fleck. Er verbreitet helles Licht in einem 9-
Meter-Radius und schwaches Licht fur weitere 9 Meter.
Dieses Licht ist Sonnenlicht.

Holzemer Weg

Stufe 5 Beschwérung

© 1 Axtion
H

VK’ Berthrung

Konzentration, bis zu 1 Stunde

w V, G, M (Diamantstaub im Wert von 100
Goldstlicken, den der Zauber verbraucht)

© 1 Axion

1 Runde

VK’ 3 Meter

W v

Dieser Zauber macht das Fleisch einer bereitwilligen
Kreatur, die du beruhrst, hart wie Stein. Bis zum Ende des
Zaubers ist das Ziel resistent gegen nichtmagischen Hieb-,
Stich- und Schnittschaden.

Holzemer Weg

Stufe 5 Beschwérung

Dieser Zauber schafft eine magische Verbindung zwischen
einer groBen oder gréBeren unbeweglichen Pflanze in
Reichweite und einer anderen, beliebig weit entfernten
Pflanze auf derselben Existenzebene. Du musst die
Zielpflanze mindestens einmal zuvor gesehen oder berthrt
haben. Wahrend der Dauer des Zaubers kann jede Kreatur
die Zielpflanze betreten und verlassen, indem sie 1,5 Meter
weit lauft.

Feuerwand
Stufe 4 Hervorrufung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

Selbst

3
W v

Feuerwand
Stufe 4 Hervorrufung

Du erhaltst die Fahigkeit, einen Baum zu betreten und dich
innerhalb von 150 Metern in einen anderen Baum der
gleichen Art zu bewegen. Beide Baume mussen am Leben
sein und mindestens die gleiche GréBe haben wie du. Du
brauchst 1,5 Meter Bewegungszeit, um einen Baum zu
betreten. Du kennst sofort den Standort aller anderen
Baume derselben Art im Umkreis von 150 Metern und
kannst als Teil der Bewegung, mit der du den Baum
betrittst, entweder in einen dieser Baume gehen oder aus
dem Baum, in dem du dich befindest, heraustreten. Du
erscheinst an einem Ort deiner Wahl im Umkreis von 1,5
Metern um den Zielbaum und verbrauchst dafir weitere 1,5
Meter an Bewegung. Wenn du keine Bewegung mehr hast,
erscheinst du in einem Umkreis von 1,5 Metern um den
Baum, den du betreten hast.

Diese Transportfahigkeit kannst du wahrend der gesamten
Dauer einmal pro Runde einsetzen. Du musst jede Runde
auBerhalb eines Baumes beenden.

Steinwand

Stufe 5 Hervorrufung

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 36 Meter

w V, G, M (ein kleines Sttick Phosphor)

Du erschaffst eine Feuerwand auf einer festen Oberflache
in Reichweite. Du kannst die Wand bis zu 18 Meter lang, 6
Meter hoch und 30 Zentimeter dick machen oder eine
Ringwand mit einem Durchmesser von 6 Metern, einer
Hohe von 6 Metern und einer Dicke von 30 Zentimetern.
Die Wand ist undurchsichtig und bleibt fur die Dauer des
Zaubers bestehen.

Wenn die Wand erscheint, muss jede Kreatur in ihrem
Bereich einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen.
Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur
5W8 Feuerschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf
die Halfte davon.

Steinwand
Stufe 5 Hervorrufung

Eine Seite der Wand, die du beim Wirken des Zaubers
auswabhlst, fugt jeder Kreatur, die ihren Zug innerhalb von 3
Metern von dieser Seite oder innerhalb der Wand beendet,
5W8 Feuerschaden zu. Eine Kreatur erleidet den gleichen
Schaden, wenn sie die Mauer zum ersten Mal in einem Zug
betritt oder ihren Zug dort beendet. Auf der anderen Seite
der Mauer wird kein Schaden verursacht.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 5. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Schaden fur jeden Zauberplatz-Grad tber 4 um 1W8.

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 36 Meter

w V, G, M (ein kleiner Granitblock)

Eine nichtmagische Mauer aus massivem Stein entsteht an
einem von dir gewahlten Punkt in Reichweite. Die Mauer ist
156 Zentimeter dick und besteht aus zehn 3 mal 3 Meter
groBen Platten. Jedes Feld muss an mindestens ein
anderes Feld angrenzen. Alternativ kannst du auch 3 mal 6
Meter groBe Platten erschaffen, die nur 7,5 Zentimeter dick
sind.

Wenn die Wand den Raum einer Kreatur durchschneidet,
wenn sie erscheint, wird die Kreatur auf eine Seite der
Wand geschoben (nach deiner Wahl). Wenn eine Kreatur
von allen Seiten von der Wand (oder der Wand und einer
anderen festen Oberflache) umgeben ware, kann sie einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen. Bei einem
Erfolg kann es seine Reaktion nutzen, um sich bis zu seiner
Geschwindigkeit zu bewegen, so dass es nicht mehr von
der Wand umschlossen ist.

Die Wand kann jede beliebige Form haben, allerdings darf
sie nicht denselben Raum wie eine Kreatur oder ein Objekt
einnehmen. Die Wand muss nicht senkrecht sein oder auf
einem festen Fundament stehen. Sie muss jedoch mit dem
vorhandenen Stein verschmelzen und von ihm getragen
werden. So kannst du mit diesem Zauber eine Kluft
Uberbrticken oder eine Rampe errichten.

Wenn du eine Wand mit einer Lange von mehr als 6 Metern
errichtest, musst du die GréBe der einzelnen Platten
halbieren, um Stitzen zu schaffen. Du kannst die Mauer
grob formen, um Zinnen, Zinnen usw. zu schaffen.



Steinwand

Stufe 5 Hervorrufung

Domenwand

Stufe 6 Beschwérung

Domenwand
Stufe 6 Beschwérung

Die Mauer ist ein Objekt aus Stein, das beschéadigt und
somit durchbrochen werden kann. Jede Platte hat RK 15
und 30 Trefferpunkte pro 2,5 Zentimeter Dicke. Wird eine
Platte auf O Trefferpunkte reduziert, wird sie zerstort und
kann nach dem Ermessen des Spielleiters
zusammenhéangende Platten zum Einsturz bringen.

Wenn du deine Konzentration auf diesen Zauber flr die
gesamte Dauer aufrechterhaltst, wird die Mauer dauerhaft
und kann nicht gebannt werden. Andernfalls verschwindet
die Wand, wenn der Zauber endet.

‘Wasser atmen
Stufe 3 Verwandlungsmagie (Ritual)

1 Aktion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

V, G, M (eine Handvoll Dornen)

©
M
"4 36 Meter
W

Du erschaffst eine Wand aus z&hem, biegsamem,
verfilztem Gestrlipp, das mit nadelscharfen Dornen
besttckt ist. Die Wand erscheint in Reichweite auf einer
festen Oberflache und bleibt fur die Dauer des Zaubers
bestehen. Du kannst wéhlen, ob die Mauer bis zu 18 Meter
lang, 3 Meter hoch und 1,5 Meter dick sein soll oder ob sie
einen Kreis mit einem Durchmesser von 6 Metern bilden
soll, der bis zu 6 Meter hoch und 1,5 Meter dick ist. Die
Mauer blockiert die Sichtlinie.

Auf Wasser gehen

Stufe 3 Verwandlungsmagie (Ritual)

Wenn die Mauer erscheint, muss jede Kreatur in ihnrem
Bereich einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen.
Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur
7W8 Stichschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf
halb so viel.

Eine Kreatur kann sich durch die Wand bewegen, wenn
auch langsam und schmerzhaft. Fur jeden Meter, den eine
Kreatur sich durch die Wand bewegt, muss sie 4 Meter an
Bewegungszeit aufwenden. AuBerdem muss die Kreatur
einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen, wenn sie
die Wand zum ersten Mal in ihrem Zug betritt oder ihren
Zug dort beendet. Bei einem misslungenen Rettungswurf
erleidet sie 7W8 Hiebschaden, bei einem erfolgreichen
Rettungswurf halb so viel.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz der Stufe 7 oder hoher wirkst, erhdhen sich
beide Schadensarten um 1W8 fur jeden Zauberplatz-Grad
Uber der Stufe 6.

‘Windwandeln

Stufe 6 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

24 Stunden

VK’ 9 Meter

w V, G, M (ein kurzes Schilfrohr oder ein Sttick Stroh)

© 1 Axtion
_| 1 Stunde

VK’ 9 Meter

W V. G, M (ein Stiick Kork)

@ 1 Minute

8 Stunden

VK’ 9 Meter

w V, G, M (Feuer und Weihwasser)

Dieser Zauber gewahrt bis zu zehn bereitwilligen Kreaturen
in Reichweite, die du siehst, die Fahigkeit, unter Wasser zu
atmen, bis der Zauber endet. Die betroffenen Kreaturen
behalten auch ihre normale Atmungsweise bei.

‘Windwandeln

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Dieser Zauber verleiht die Fahigkeit, sich Uber jede flussige
Oberflache - wie Wasser, Saure, Schlamm, Schnee,
Treibsand oder Lava - zu bewegen, als ware es harmloser
fester Boden (Kreaturen, die geschmolzene Lava
durchqueren, kénnen trotzdem Schaden durch die Heilung
nehmen). Bis zu zehn bereitwillige Kreaturen, die du in
Reichweite siehst, erhalten diese Fahigkeit fur die Dauer
des Zaubers.

Wenn du eine Kreatur anvisierst, die in einer Flussigkeit
untergetaucht ist, tragt der Zauber das Ziel mit einer
Geschwindigkeit von 18 Metern pro Runde an die
Oberflache der Flussigkeit.

Windwall

Stufe 3 Hervorrufung

Du und bis zu zehn willige Kreaturen in Reichweite, die du
sehen kannst, nehmen flir die Dauer des Zaubers eine
gasférmige Form an und erscheinen als Wolkenfetzen. In
dieser Wolkenform hat die Kreatur eine
Fluggeschwindigkeit von 90 Metern und ist resistent gegen
Schaden durch nichtmagische Waffen. Die einzigen
Aktionen, die eine Kreatur in dieser Form ausfuhren kann,
sind die Aktion Spurt oder die Ruckverwandlung in ihre
normale Form. Die Ruckverwandlung dauert 1 Minute.
Wahrend dieser Zeit ist die Kreatur bewegungsunfahig und
kann sich nicht bewegen. Bis zum Ende des Zaubers kann
eine Kreatur in die Wolkenform zurtickkehren, was ebenfalls
die 1-minttige Verwandlung erfordert.

Windwall

Stufe 3 Hervorrufung

Wenn eine Kreatur in Wolkenform fliegt, wenn der Effekt
endet, sinkt sie 1 Minute lang 18 Meter pro Runde, bis sie
landet, was sie sicher tut. Wenn sie nach 1 Minute nicht
landen kann, fallt die Kreatur die restliche Strecke.

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 36 Meter

w V, G, M (ein kleiner Facher und eine Feder exotischer
Herkunft)

Eine Wand aus starkem Wind erhebt sich an einem von dir
gewahlten Punkt in Reichweite aus dem Boden. Die Wand
kann bis zu 15 Meter lang, 5 Meter hoch und 30 Zentimeter
dick sein. Du kannst die Wand auf jede beliebige Weise
formen, solange sie einen durchgehenden Pfad entlang
des Bodens bildet. Die Mauer bleibt fur die Dauer des
Zaubers bestehen.

Wenn die Mauer erscheint, muss jede Kreatur in ihrem
Bereich einen Rettungswurf auf Starke machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur 3W8
Wuchtschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf die
Halfte.

Der starke Wind halt Nebel, Rauch und andere Gase in
Schach. Kleine oder kleinere fliegende Kreaturen oder
Objekte kdnnen die Wand nicht durchdringen. Lose, leichte
Materialien, die in die Wand gebracht werden, fliegen nach
oben. Pfeile, Bolzen und andere gewohnliche Geschosse,
die auf Ziele hinter der Mauer abgefeuert werden, werden
nach oben abgelenkt und verfehlen automatisch.
(Felsbrocken, die von Riesen oder Belagerungsmaschinen
geschleudert werden, und ahnliche Geschosse sind davon
nicht betroffen). Kreaturen in gasférmiger Form kénnen die
Mauer nicht durchdringen.



Erdnitteln

Stufe 1 Hervorrufung

Himmelschreiben

Stufe 2 Verwandlungsmagie (Ritual)

Donn

Hervorrufung Zaubertrick

© 1 Axtion

m Unmittelbar
VK’ Selbst (3 Meter Radius)
W ve

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

“Q4 Sicht

W v

© 1 Axion

“§4 Selbst (1,5 Meter Radius)

W s

Unmittelbar

Du verursachst ein Beben des Bodens in einem Radius von
3 Metern. Jede Kreatur auBer dir in diesem Gebiet muss
einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen. Bei
einem misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur 1W6
Wuchtschaden und wird auf den Boden geworfen. Wenn
der Boden in diesem Gebiet aus loser Erde oder Stein
besteht, wird es zu schwierigem Gelande, bis es geraumt
ist.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, erhéht sich
der Schaden um 1W6 fur jeden Grad des Zauberplatzes
Uber dem 1.

Schutzwind

Stufe 2 Hervorrufung

Du l&sst bis zu zehn Worte in einem Teil des Himmels
entstehen, den du sehen kannst. Die Worte scheinen aus
Wolken zu bestehen und bleiben fur die Dauer des
Zaubers an ihrem Platz. Die Worte l6sen sich auf, wenn der
Zauber endet. Ein starker Wind kann die Wolken zerstreuen
und den Zauber vorzeitig beenden.

Schutzwind

Stufe 2 Hervorrufung

Du erzeugst einen donnernden Klang, der 30 Meter weit zu
héren ist. Jede Kreatur auBer dir, die sich im Umkreis von
1,5 Metern um dich befindet, muss einen Rettungswurf auf
Konstitution machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet die Kreatur 1W6 Donnerschaden.

Der Schaden des Zaubers erhoht sich um jeweils TW6
wenn du Stufe 5 (auf 2W6), 11 (auf 3W6) und 17 (auf 4W6)

erreichst.

Flammen kontrollieren

Verwandlungsmagie Zaubertrick

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

“§4 Sebst

(™ Y

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 hélt fur die Dauer
des Zaubers an.

« Ermacht dich und andere Kreaturen in seinem
Bereich taub.

« Erl6scht ungeschutzte Flammen von der GroBe einer
Fackel oder kleiner in seinem Bereich.

Flammen kontrollieren

Verwandlungsmagie Zaubertrick

« 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.

Lagerfeuer erschaffen

Beschwoérung Zaubertrick

© 1 Axion

Unmittelbar oder eine Stunde (siehe Beschreibung)

VK’ 18 Meter

W s

Du wahlst eine nichtmagische Flamme, die du in
Reichweite sehen kannst und die in einen Warfel mit 1,5
Metern Kantenlange passt. Du kannst sie auf eine der
folgenden Arten beeinflussen:

« Du dehnst die Flamme augenblicklich 1,5 Meter in
eine Richtung aus, vorausgesetzt, dass Holz oder
anderer Brennstoff an der neuen Stelle vorhanden ist.

« Du l6schst die Flammen innerhalb des Wurfels
augenblicklich.

Erfrienung

Hervorrufung Zaubertrick

Du verdoppelst oder halbierst den Bereich des hellen und
schwachen Lichts, das die Flamme ausstrahlt, veranderst
ihre Farbe oder beides. Die Veranderung halt 1 Stunde
lang an.

« Du lasst einfache Formen - wie die vage Form einer
Kreatur, eines unbelebten Objekts oder eines Ortes -
in den Flammen erscheinen und nach Belieben
beleben. Die Formen bleiben 1 Stunde lang
bestehen.

Wenn du diesen Zauber mehrmals wirkst, kannst du bis zu
drei seiner nicht-augenblicklichen Effekte gleichzeitig aktiv
haben, und du kannst einen solchen Effekt als Aktion
abbrechen.

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 18 Meter

W v

1 Aktion

Unmittelbar

18 Meter

g &

vV, G

Du erschaffst ein Lagerfeuer in Reichweite auf dem Boden,
den du sehen kannst. Bis der Zauber endet, fullt das
Lagerfeuer einen Wurfel von 1,5 Metern. Jede Kreatur, die
sich zum Zeitpunkt des Zaubers im Bereich des Feuers
befindet, muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
ablegen oder 1W8 Feuerschaden erleiden. Eine Kreatur
muss den Rettungswurf auch machen, wenn sie den Raum
des Lagerfeuers zum ersten Mal in einem Zug betritt oder
ihren Zug dort beendet.

Der Schaden des Zaubers erhoht sich jeweils um 1W8
wenn du Stufe 5 (auf 2W8), Stufe 11 (3W8) und Stufe 17
(4W8) erreichst.

Du verursachst betaubenden Frost auf einer Kreatur in
Reichweite, die du sehen kannst. Das Ziel muss einen
Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet das Ziel 1W6
Kalteschaden und hat Nachteil beim nachsten Angriffswurf
mit einer Waffe, den es vor dem Ende seines nachsten
Zuges macht.

Der Schaden des Zaubers erhoht sich um je 1W6 wenn du
Stufe 5 (auf 2W6), Stufe 11 (auf 3W6) und Stufe 17 (auf
4W6) erreichst.



‘Windbo

Verwandlungsmagie Zaubertrick

Windbo

Verwandlungsmagie Zaubertrick

iestein

Verwandlungsmagie Zaubertrick

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ 9 Meter

W v

Du ergreifst die Luft und zwingst sie, einen der folgenden
Effekte an einem Punkt in Reichweite, den du sehen kannst,
Zu erzeugen:

« Eine Kreatur mittlerer oder kleiner GréBe, die du
auswahlst, muss einen Rettungswurf auf Starke
bestehen oder wird bis zu 1,5 Meter von dir
weggestoBen.

Magjestein

Verwandlungsmagie Zaubertrick

« Du erzeugst einen kleinen LuftstoB, der einen
Gegenstand bewegen kann, der weder gehalten
noch getragen wird und nicht mehr als 5 Pfund wiegt.
Der Gegenstand wird bis zu 3 Meter von dir
weggeschoben. Er wird nicht mit so viel Kraft
gestoBen, dass er Schaden anrichtet.

« Du erzeugst mit Luft einen harmlosen sensorischen
Effekt, z.B. das Rascheln von Blattern, das
Zuschlagen von Fensterladen durch den Wind oder
das Kréuseln deiner Kleidung in einer Brise.

Frde formen
Verwandlungsmagie Zaubertrick

@ 1Bonusaktion

1 Minute

VK’ Berthrung

W v

Du berihrst ein bis drei Kieselsteine und belegst sie mit
Magie. Du oder eine andere Person kann mit einem der
Kieselsteine einen Fernzauberangriff durchftihren, indem
du ihn wirfst oder mit einer Schleuder schleuderst. Wenn
du ihn wirfst, hat er eine Reichweite von 18 Metern. Wenn
jemand anderes mit dem Kieselstein angreift, addiert dieser
Angreifer deinen Zaubermodifikator, nicht den des
Angreifers, zum Angriffswurf. Bei einem Treffer erleidet das
Ziel Wuchtschaden in Hohe von 1W6 + deinem
Zaubermodifikator. Treffer oder Fehlschuss, der Zauber
endet dann auf dem Stein.

Erde formen
Verwandlungsmagie Zaubertrick

Wenn du diesen Zauber erneut wirkst, endet der Zauber
auf allen Steinen, die noch davon betroffen sind, vorzeitig.

Wasser formen
Verwandlungsmagie Zaubertrick

© 1 Axtion

Unmittelbar oder eine Stunde (siehe Beschreibung)

Du wéhlst ein Stlick Erde oder Stein in Reichweite, das du
sehen kannst und das in einen Wurfel von 1,5 Metern
passt. Du kannst es auf eine der folgenden Arten
manipulieren:

« Wenn du einen Bereich mit loser Erde anvisierst,
kannst du sie augenblicklich ausheben, tber den
Boden bewegen und bis zu 1,5 Meter entfernt
ablegen. Diese Bewegung hat nicht genug Kraft, um
Schaden zu verursachen.

Wasser formen
Verwandlungsmagie Zaubertrick

« Du lasst Formen, Farben oder beides auf der Erde
oder den Steinen erscheinen, indem du Worter
schreibst, Bilder kreierst oder Muster formst. Die
Veré&nderungen halten 1 Stunde lang an.

«+ Befindet sich die Erde oder der Stein, auf den du
Zielst, auf dem Boden, verwandelst du ihn in
schwieriges Terrain. Alternativ kannst du den Boden
auch in normales Geléande verwandeln, wenn er
bereits schwieriges Gelande ist. Diese Verdnderung
halt 1 Stunde lang an.

Wenn du diesen Zauber mehrmals wirkst, kannst du nicht
mehr als zwei seiner nicht-augenblicklichen Effekte
gleichzeitig aktiv haben, und du kannst einen solchen
Effekt als eine Aktion abbrechen.

Elemente absorbieren
Stufe 1 Bannmagie

© 1 Axtion

Unmittelbar oder eine Stunde (siehe Beschreibung)

VK’ 9 Meter

W s

Du wahlst eine Wasserflache, die du in Reichweite sehen
kannst und die in einen Wurfel von 1,5 Metern passt. Du
manipulierst es auf eine der folgenden Arten:

« Du bewegst das Wasser augenblicklich oder anderst
es auf andere Weise, wie du es dir vorstellst, bis zu
1,5 Meter in jede Richtung. Diese Bewegung hat nicht
genug Kraft, um Schaden zu verursachen.

« Du bringst das Wasser dazu, sich zu einfachen
Formen zu formen und sich auf deine Anweisung hin
zu bewegen. Diese Veranderung hélt 1 Stunde lang
an.

Du veréanderst die Farbe oder Deckkraft des Wassers.
Das Wasser muss immer auf dieselbe Weise
verandert werden. Diese Veranderung halt 1 Stunde

lang an.

Du frierst das Wasser ein, vorausgesetzt, es befinden
sich keine Lebewesen darin. Das Wasser taut in 1
Stunde wieder auf.

Wenn du diesen Zauber mehrmals wirkst, kannst du nicht
mehr als zwei seiner nicht sofortigen Effekte gleichzeitig
aktiv haben, und du kannst einen solchen Effekt als Aktion
abbrechen.

@ 1 Reaktion, die du nimmst, wenn du S&ure-, Kélte-,
Feuer-, Blitz- oder Donnerschaden erleidest

1 Runde

VK’ Selbst

W s

Der Zauber fangt einen Teil der eintreffenden Energie ein,
schwacht ihre Wirkung auf dich ab und speichert sie fur
deinen nachsten Nahkampfangriff. Du hast bis zum Beginn
deines nachsten Zuges Widerstand gegen die auslésende
Schadensart. Wenn du in deinem néchsten Zug zum ersten
Mal mit einem Nahkampfangriff triffst, erleidet das Ziel
zusatzlich 1W6 Schaden der auslésenden Schadensart,
und der Zauber endet.



Elemente absorbieren

Stufe 1 Bannmagie

Tierbindung

Stufe 1 Erkenntnismagie

Eismesser

Stufe 1 Beschwérung

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, erhoht sich
der zusatzliche Schaden um 1W6 fir jeden Grad des
Zauberplatzes Uber dem 1.

Erdbindung

Stufe 2 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ Berthrung

w V, G, M (ein in ein Tuch eingewickeltes Sttickchen
Fell)

© 1 Axion

Unmittelbar

VK’ 18 Meter

w G, M (ein Wassertropfen oder ein Sttick Eis)

Du stellst eine telepathische Verbindung mit einem Tier her,
das du berthrst und das dir freundlich gesinnt ist oder von
dir verzaubert wurde. Der Zauber schlagt fehl, wenn die
Intelligenz des Tieres 4 oder héher ist. Bis zum Ende des
Zaubers ist die Verbindung aktiv, solange du und das Tier
sich in Sichtweite zueinander befinden. Durch die
Verbindung kann das Biest deine telepathischen
Botschaften an es verstehen, und es kann dir einfache
Emotionen und Konzepte telepathisch zurtickmelden.
Wahrend die Verbindung aktiv ist, erhélt die Bestie einen
Vorteil bei Angriffswirfen gegen jede Kreatur im Umkreis
von 1,5 Metern von dir, die du sehen kannst.

Staubteufel

Stufe 2 Beschwérung

Du erschaffst einen Eissplitter und schleuderst ihn auf eine
Kreatur in Reichweite. Fuihre einen Fernkampfzauberangriff
gegen das Ziel aus. Wenn du triffst, erleidet das Ziel W10
Stichschaden. Der Splitter explodiert, egal ob du triffst oder
nicht. Das Ziel und jede Kreatur im Umkreis von 1,5 Metern
um die Stelle, an der das Eis explodierte, missen einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit bestehen oder 2W6
Kalteschaden erleiden.

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

Staubteufel

Stufe 2 Beschwérung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 90 Meter

(™ Y

© 1Akton
: Konzentration, bis zu 1 Minute
VK’ 18 Meter

w V, G, M (eine Prise Staub)

Wabhle eine Kreatur in Reichweite, die du siehst. Gelbe
Streifen aus magischer Energie umkreisen die Kreatur. Das
Ziel muss einen Rettungswurf auf Stéarke bestehen oder
seine Fluggeschwindigkeit (falls vorhanden) wird fur die
Dauer des Zaubers auf 0 reduziert. Eine Kreatur in der Luft,
die von diesem Zauber betroffen ist, sinkt mit 18 Metern pro
Runde, bis sie den Boden erreicht oder der Zauber endet.

‘Wind kontrollieren

Stufe 5 Verwandlungsmagie

Wahle einen unbesetzten Wurfel mit einer Kantenldnge von
1,5 Metern aus Luft in Reichweite, den du sehen kannst.
Eine elementare Kraft, die einem Staubteufel &hnelt,
erscheint in dem Wurfel und halt fur die Dauer des Zaubers
an.

Jede Kreatur, die ihren Zug innerhalb von 1,5 Metern um
den Staubteufel beendet, muss einen Rettungswurf auf
Starke machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf
erleidet die Kreatur W8 Wuchtschaden und wird 3 Meter
weit weggestoBen. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
erleidet die Kreatur halb so viel Schaden und wird nicht
weggestoBen.

‘Wind kontrollieren

Stufe 5 Verwandlungsmagie

Als Bonusaktion kannst du den Staubteufel bis zu 9 Meter
in eine beliebige Richtung bewegen. Bewegt sich der
Staubteufel tber Sand, Staub, losen Schmutz oder kleinen
Kies, saugt er das Material auf und bildet um sich herum
eine Trtimmerwolke mit einem Radius von 3 Metern, die bis
zum Beginn deines nachsten Zuges anhalt. Die Wolke
verdunkelt ihr Gebiet stark.

Auf héheren 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.

‘Wind kontrollieren

Stufe 5 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 90 Meter

W v

Du Ubernimmst die Kontrolle Uber die Luft in einem Wurfel
mit einer Kantenlange von 30 Metern in Reichweite, den du
sehen kannst. Wahle einen der folgenden Effekte, wenn du
den Zauber sprichst. Der Effekt halt fur die Dauer des
Zaubers an, es sei denn, du nutzt deine Aktion in einer
spéateren Runde, um zu einem anderen Effekt zu wechseln.
Du kannst deine Aktion auch nutzen, um den Effekt
vortbergehend anzuhalten oder einen angehaltenen Effekt
wieder zu starten.

Boen: Innerhalb des Wiirfels entsteht ein Wind, der
kontinuierlich in eine von dir festgelegte horizontale
Richtung blast. Du wahist die Starke des Windes: ruhig,
méBig oder stark. Wenn der Wind maBig oder stark ist,
haben Angriffe mit Fernkampfwaffen, die den Wurfel
betreten, verlassen oder durch ihn hindurchgehen, Nachteil
auf ihre Angriffswirfe. Wenn der Wind stark ist, muss jede
Kreatur, die sich gegen den Wind bewegt, fur jeden Meter,
den sie sich bewegt, einen zusétzlichen Meter an
Bewegung aufwenden.

Abwind: Du verursachst einen anhaltenden, starken
WindstoB, der von der Spitze des Wrfels nach unten blast.
Angriffe mit Fernkampfwaffen, die durch den Wurfel
hindurchgehen oder gegen Ziele innerhalb des Wirfels
gefuhrt werden, haben Nachteil bei ihren Angriffswirfen.
Eine Kreatur muss einen Rettungswurf auf Starke machen,
wenn sie zum ersten Mal in einem Zug in den Wurfel fliegt
oder ihren Zug dort fliegend beginnt. Bei einem
misslungenen Rettungswurf wird die Kreatur an den Boden
gedrickt und gilt als liegend.

Aufwind: Du verursachst einen anhaltenden Aufwind
innerhalb des Wiirfels, der von der Unterseite des Wurfels
nach oben steigt. Kreaturen, die innerhalb des Wirfels
einen Sturz beenden, erleiden nur halben Schaden durch
den Sturz. Wenn eine Kreatur im Wrfel einen vertikalen
Sprung macht, kann sie bis zu 3 Meter hoher springen als
normal.



Knochen der Erde

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Knochen der Exrde

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Ausbrechende Erde

Stufe 3 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Unmittelbar

"4 36 Meter

W v

Du Iasst bis zu sechs Steinsaulen an Stellen in Reichweite,
die du sehen kannst, auf dem Boden hervorbrechen. Jede
Séaule ist ein Zylinder mit einem Durchmesser von 1,5
Metern und einer Hohe von bis zu 9 Metern. Der Boden,

auf dem eine Séule erscheint, muss breit genug fur ihren
Durchmesser sein, und du kannst den Boden unter einer
Kreatur anvisieren, wenn diese Kreatur Medium oder kleiner
ist. Jede Saule hat RK 5 und 30 Trefferpunkte. Wenn eine
Saule auf 0 Trefferpunkte reduziert wird, zerféllt sie in
Schutt und Asche, wodurch ein Gebiet mit schwierigem
Terrain in einem Radius von 3 Metern entsteht. Die Trimmer
bleiben bestehen, bis sie beseitigt werden.

Ausbrechende Erde

Stufe 3 Verwandlungsmagie

Wenn eine Saule unter einer Kreatur entsteht, muss diese
Kreatur einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit bestehen
oder wird von der S&ule hochgehoben. Eine Kreatur kann
sich daftr entscheiden, den Rettungswurf nicht zu
bestehen.

Wenn eine Saule durch eine Decke oder ein anderes
Hindernis daran gehindert wird, ihre volle Héhe zu
erreichen, erleidet eine Kreatur auf der Séule 6W6
Wuchtschaden und wird zwischen der Saule und dem
Hindernis eingeklemmt. Die gefesselte Kreatur kann eine
Aktion nutzen, um eine Stérke- oder Geschicklichkeitsprobe
(nach Wahl der Kreatur) gegen den Rettungswurf auf
Geschicklichkeit SG des Zaubers zu machen. Bei einem
Erfolg ist die Kreatur nicht mehr gefesselt und muss sich
entweder von der S&ule entfernen oder von ihr
herunterfallen.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. Grades oder héher wirkst, kannst du

zwei zusatzliche Saulen fur jeden Zauberplatz-Grad tber
dem 6. erschaffen.

Elementarverderben

Stufe 4 Verwandlungsmagie

© 1 Axion

Unmittelbar

VK’ 36 Meter

W V. G, M (ein Stiick Obsidian)

Wahle einen Punkt, den du auf dem Boden in Reichweite
sehen kannst. Eine Fontane aus aufgewuhiter Erde und
Stein bricht in einem 6-Meter-Wurfel aus, der auf diesen
Punkt zentriert ist. Jede Kreatur in diesem Bereich muss
einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen. Bei
einem misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur
3W12 Wuchtschaden, bei einem erfolgreichen
Rettungswurf halb so viel Schaden. AuBerdem wird der
Boden in diesem Bereich zu schwierigem Gelande, bis er
geraumt ist. Jeder Teil des Gebiets, der 1,5 Meter groB ist,
braucht mindestens 1 Minute, um von Hand gerdumt zu
werden.

Elementarverderben

Stufe 4 Verwandlungsmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 3. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Schaden um 1W12 fur jeden Grad des Zauberplatzes
Uber dem 2.

Flammenpfeile

Stufe 3 Verwandlungsmagie

1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

V|

27 Meter

W Ve

<

Wahle eine Kreatur, die du in Reichweite sehen kannst, und
wahle eine der folgenden Schadensarten: Saure, Kélte,
Feuer, Blitz oder Donner. Das Ziel muss einen Rettungswurf
auf Konstitution bestehen oder fur die Dauer des Zaubers
von diesem betroffen sein. Wenn das betroffene Ziel das
erste Mal in jeder Runde Schaden des gewahlten Typs
erleidet, erleidet es zusatzlich 2W6 Schaden dieses Typs.
AuBerdem verliert das Ziel jegliche Resistenz gegen diese
Schadensart, bis der Zauber endet.

Flammenpfeile

Stufe 3 Verwandlungsmagie

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauberspruch mit
einem Zauberplatz des 5. Grades oder héher wirkst, kannst
du fur jeden Zauberplatz-Grad Uber 4 eine zusatzliche
Kreatur anvisieren. Die Kreaturen mussen sich im Umkreis
von 9 Metern befinden, wenn du sie anvisierst.

Investitur der Flammen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ Berthrung

W v

Du berthrst einen Kécher, der Pfeile oder Bolzen enthalt.
Wenn ein Ziel durch einen Angriff mit einer Fernkampfwaffe
getroffen wird, bei dem ein Stick Munition aus dem Kécher
gezogen wurde, erleidet das Ziel zusatzlich 1W6
Feuerschaden. Die Magie des Zaubers endet auf dem
Munitionssttick, wenn es trifft oder verfehlt, und der Zauber
endet, wenn zwolf Munitionsstticke aus dem Koécher
gezogen worden sind.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
die Anzahl der Munitionsstlcke, die du mit diesem Zauber
beeinflussen kannst, um zwei fur jeden Zauberplatz-Grad
Uber dem 3.

© 1Akton

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ Selbst

W v

Flammen rasen tber deinen Kérper und verbreiten helles
Licht in einem 9-Meter-Radius und schwaches Licht fur
weitere 9 Meter wahrend der Dauer des Zaubers. Die
Flammen schaden dir nicht. Bis der Zauber endet, erhaltst
du die folgenden Vorteile:

« Du bist immun gegen Feuerschaden und besitzt
Resistenz gegen Kélteschaden.

« Jede Kreatur, die sich in einem Zug zum ersten Mal
innerhalb von 1,5 Metern um dich herum bewegt oder
ihren Zug dort beendet, erleidet W10 Feuerschaden.



Investitur der Flammen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Investitur des Eises

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Investitur des Fises

Stufe 6 Verwandlungsmagie

« Du kannst deine Aktion nutzen, um eine 4,5 Meter
lange und 1,5 Meter breite Feuerlinie zu erzeugen, die
sich von dir aus in eine von dir gewahlte Richtung
erstreckt. Jede Kreatur in dieser Linie muss einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit ablegen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet eine Kreatur 4W8
Feuerschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf
halb so viel Schaden.

Investitur des Gesteins

Stufe 6 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ Selbst

W v

Bis zum Ende des Zaubers kuhlt Eis deinen Kérper und du
erhéltst die folgenden Vorteile:

« Du bistimmun gegen Kélteschaden und besitzt
Resistenz gegen Feuerschaden.

« Du kannst dich durch schwieriges Gelande bewegen,
das durch Eis oder Schnee entsteht, ohne zuséatzliche
Bewegung zu verbrauchen.

Investitur des Gesteins

Stufe 6 Verwandlungsmagie

« Der Boden in einem Radius von 3 Metern um dich
herum ist vereist und stellt fir andere Kreaturen als
dich schwieriges Gelande dar. Der Radius bewegt
sich mit dir.

« Du kannst deine Aktion nutzen, um einen 4,5-Meter-
Kegel aus eisigem Wind zu erschaffen, der sich von
deiner ausgestreckten Hand in eine Richtung deiner
Wahl erstreckt. Jede Kreatur in diesem Kegel muss
einen Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei
einem misslungenen Rettungswurf erleidet eine
Kreatur 4W6 Kélteschaden, bei einem erfolgreichen
Rettungswurf halb so viel Schaden. Wenn der
Rettungswurf gegen diesen Effekt misslingt, wird die
Geschwindigkeit der Kreatur bis zum Beginn deines
néchsten Zuges halbiert.

Investitur des Windes

Stufe 6 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

“§4 Sebst

W v

Bis der Zauber endet, verteilen sich Gesteinsbrocken auf
deinem Korper und du erhéltst die folgenden Vorteile:

« Du bist resistent gegen Hieb-, Stich- und
Schnittschaden durch nichtmagische Waffen.

« Du kannst deine Aktion nutzen, um ein kleines
Erdbeben auf dem Boden in einem Radius von 4,5
Metern um dich herum zu erzeugen. Andere
Kreaturen, die sich auf diesem Boden befinden,
mussen einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
bestehen oder werden auf den Boden geworfen.

Investitur des Windes

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Du kannst dich durch schwieriges Gelande aus Erde
oder Stein bewegen, ohne zusétzliche Bewegung
auszugeben. Du kannst dich durch feste Erde oder
Stein bewegen, als ob es Luft wéare und ohne sie zu
destabilisieren, aber du kannst deine Bewegung dort
nicht beenden. Wenn du dies tust, wirst du auf den
nachsten unbesetzten Platz geschleudert, der Zauber
endet und du bist bis zum Ende deines nachsten
Zuges betaubt.

.

Mahlstrom

Stufe 5 Hervorrufung

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

"Q4 Selbst

W v

Bis der Zauber endet, wirbelt Wind um dich herum, und du
erhaltst die folgenden Vorteile:

« Angriffe mit Distanzwaffen gegen dich haben Nachteil
beim Angriffswurf.

« Du erhaltst eine Fluggeschwindigkeit von 18 Metern.
Wenn du noch fliegst, wenn der Zauber endet, fallst
du, es sei denn, du kannst es irgendwie verhindern.

Urtiimlicher Schutz

Stufe 6 Bannmagie

Du kannst deine Aktion nutzen, um einen 4,5 Meter
groBen Wurfel aus wirbelndem Wind zu erschaffen,
der auf einen Punkt zentriert ist, den du im Umkreis
von 18 Metern von dir sehen kannst. Jede Kreatur in
diesem Gebiet muss einen Rettungswurf auf
Konstitution machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet eine Kreatur 2W10
Wuchtschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf
halb so viel Schaden. Wenn eine groBe oder kleinere
Kreatur den Rettungswurf misslingt, wird diese
Kreatur auBerdem bis zu 3 Meter vom Zentrum des
Wurfels weggestoBen.

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 36 Meter

w V, G, M (Papier oder Blatt in Form eines Trichters)

© 1Akton

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ Selbst

W v

Eine Masse von 1,5 Meter tiefem Wasser erscheint und
wirbelt in einem 9-Meter-Radius um einen Punkt in
Reichweite, den du sehen kannst. Der Punkt muss sich auf
dem Boden oder in einem Gewasser befinden. Bis der
Zauber endet, ist dieses Gebiet schwieriges Gelande, und
jede Kreatur, die ihren Zug dort beginnt, muss einen
Rettungswurf auf Starke bestehen oder erleidet 6W6
Wuchtschaden und wird 3 Meter in Richtung des Zentrums
gezogen.

Du hast fur die Dauer des Zaubers Resistenz gegen
Séaure-, Kalte-, Feuer-, Blitz- und Donnerschaden.

Wenn du Schaden einer dieser Arten erleidest, kannst du
deine Reaktion nutzen, um Immunitat gegen diese Art von
Schaden zu erlangen, auch gegen den auslésenden
Schaden. Wenn du dies tust, enden die Resistenzen und
du bist bis zum Ende deines nachsten Zuges immun gegen
diese Schadensart, dann endet der Zauber.



Flutwelle

Stufe 3 Beschwérung

© 1 Axtion

Unmittelbar

"4 36 Meter

w V, G, M (ein Wassertropfen)

Steinwandeln

Stufe 5 Verwandlungsmagie
@ 1 Aktion

Unmittelbar

VK’ 36 Meter

w V, G, M (Ton und Wasser)

Du beschworst eine Wasserwelle herauf, die auf ein Gebiet
in Reichweite niederprasselt. Das Gebiet kann bis zu 9
Meter lang, bis zu 3 Meter breit und bis zu 3 Meter hoch
sein. Jede Kreatur in diesem Gebiet muss einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen. Bei einem
Fehlschlag erleidet die Kreatur 4W8 Wuchtschaden und
wird auf den Boden geworfen. Bei einem Erfolg erleidet die
Kreatur halb so viel Schaden und wird nicht umgeworfen.
Das Wasser breitet sich dann tiber den Boden in alle
Richtungen aus und I6scht ungeschutzte Flammen in
seinem Bereich und im Umkreis von 9 Metern.

Steinwandeln
Stufe 5 Verwandlungsmagie

Schlamm in Stein verwandeln. Nichtmagischer Schlamm
oder Treibsand in einem Gebiet, das nicht tiefer als 3 Meter
ist, verwandelt sich fur die Dauer des Zaubers in weichen
Stein. Jede Kreatur, die sich zum Zeitpunkt der
Verwandlung im Schlamm befindet, muss einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit ablegen. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf wird die Kreatur sicher an die
Oberflache in einen unbesetzten Raum geschleudert. Bei
einem misslungenen Rettungswurf wird die Kreatur durch
den Felsen gefesselt. Eine gefesselte Kreatur oder eine
andere Kreatur in Reichweite kann mit einer Aktion
versuchen, den Felsen zu zerbrechen, indem sie eine
Starkeprifung mit einem SG von 20 besteht oder ihm
Schaden zufugt. Der Felsen hat RK 15 und 25 Trefferpunkte
und ist immun gegen Gift und psychischen Schaden.

Wasserkugel

Stufe 4 Beschwérung
© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 27 Meter

w V, G, M (ein Trépfchen Wasser)

Du beschworst eine Wasserkugel mit einem Radius von 3
Metern auf einen Punkt in Reichweite, den du sehen
kannst. Die Kugel kann in der Luft schweben, aber nicht
mehr als 3 Meter Uiber dem Boden. Die Kugel bleibt fur die
Dauer des Zaubers bestehen.

Du wahlst ein Gebiet aus Stein oder Schlamm, das du
sehen kannst, das in einen 12-Meter-Wrfel passt und in
Reichweite ist, und wahlst einen der folgenden Effekte.

Felsen in Schlamm verwandeln: Nichtmagischer Fels
jeglicher Art in dem Gebiet wird zu einer gleichen Menge

dicken, flieBenden Schlamms, der fur die Dauer des
Zaubers bestehen bleibt.

Wasserwand
Stufe 3 Hervorrufung

1 Aktion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

18 Meter

R
w V, G, M (ein Wassertropfen)

Wasserkugel

Stufe 4 Beschwérung
Jede Kreatur im Bereich der Kugel muss einen
Rettungswurf auf Starke machen. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf wird die Kreatur aus diesem Raum in den
nachstgelegenen unbesetzten Raum auBerhalb des
Raumes geschleudert. Eine riesige oder groBere Kreatur
schafft den Rettungswurf automatisch. Bei einem
misslungenen Rettungswurf wird die Kreatur von der Kugel
zurtickgehalten und vom Wasser verschlungen. Am Ende
jeder seiner Runden kann ein gefesseltes Ziel den
Rettungswurf wiederholen.

Die Kugel kann maximal vier mittlere oder kleinere
Kreaturen oder eine groBe Kreatur fesseln. Wenn die
Sphaére eine Kreatur festhélt, die Uber diese Anzahl
hinausgeht, fallt eine zufallige Kreatur, die bereits von der
Sphaére festgehalten wurde, aus ihr heraus und landet
liegend in einem Raum innerhalb von 1,5 Metern um sie
herum.

Steinwandeln
Stufe 5 Verwandlungsmagie

Der Boden im Wirkungsbereich des Zaubers wird so
schlammig, dass Kreaturen darin versinken kénnen. Jeder
Meter, den eine Kreatur durch den Schlamm bewegt, kostet
4 Meter Bewegung, und jede Kreatur, die sich beim Wirken
des Zaubers auf dem Boden befindet, muss einen
Rettungswurf auf Starke machen. Eine Kreatur muss diesen
Rettungswurf auch machen, wenn sie sich zum ersten Mal
in einem Zug in das Gebiet bewegt oder ihren Zug dort
beendet. Bei einem misslungenen Rettungswurf versinkt
die Kreatur im Schlamm und ist gefesselt, kann sich aber
mit einer Aktion aus dem Schlamm befreien, um den
Zustand der Gefesseltheit zu beenden.

Wenn der Zauber auf eine Decke gewirkt wird, fallt der
Schlamm herunter. Jede Kreatur, die sich unter dem
Schlamm befindet, wenn er fallt, muss einen Rettungswurf
auf Geschicklichkeit machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet die Kreatur 4W8 Wuchtschaden, bei
einem erfolgreichen Rettungswurf halb so viel Schaden.

Wasserwand

Stufe 3 Hervorrufung
Du beschworst eine Wand aus Wasser auf dem Boden an
einem Punkt in Reichweite, den du sehen kannst. Die Wand
kann bis zu 9 Meter lang, 3 Meter hoch und 30 Zentimeter
dick sein, oder du kannst eine ringférmige Wand mit einem
Durchmesser von 6 Metern, 3 Metern Hohe und 30
Zentimetern Dicke erschaffen. Die Mauer verschwindet,
wenn der Zauber endet. Jeder Angriff mit einer
Fernkampfwaffe, der den Raum der Mauer betritt, hat einen
Nachteil beim Angriffswurf, und der Feuerschaden wird
halbiert, wenn der Feuereffekt die Mauer durchquert, um
sein Ziel zu erreichen. Zauber, die Kélteschaden
verursachen und die Wand durchqueren, lassen den
Bereich der Wand, den sie durchqueren, fest gefrieren
(mindestens ein 1,5-Meter-Quadratbereich wird gefroren).
Jeder gefrorene Abschnitt von 1,5 Metern im Quadrat hat
RK 5 und 15 Trefferpunkte. Wird ein gefrorener Abschnitt
auf 0 Trefferpunkte reduziert, wird er zerstért. Wenn ein
Abschnitt zerstért wird, fullt sich die Wand nicht mehr mit
Wasser.

Wasserkugel

Stufe 4 Beschwérung
Als Aktion kann man die Sphére bis zu 9 Meter in einer
geraden Linie bewegen. Wenn sie sich Uber eine Grube,
eine Klippe oder einen anderen Abgrund bewegt, sinkt sie
sicher ab, bis sie 3 Meter liber dem Boden schwebt. Jede
Kreatur, die von der Kugel zurlickgehalten wird, bewegt
sich mit ihr. Du kannst die Kugel in Kreaturen rammen, um
sie zu einem Rettungswurf zu zwingen, aber nicht mehr als
einmal pro Runde.

Wenn der Zauber endet, fallt die Kugel auf den Boden und
I16scht alle normalen Flammen im Umkreis von 9 Metern.
Jede Kreatur, die von der Sphare zurtickgehalten wird, wird
in dem Raum, in den sie fallt, niedergestreckt.



Wirbelwind

Stufe 7 Hervorrufung

Wirbelwind

Stufe 7 Hervorrufung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute
"4 90 Meter

§ V. M (ein Stiick Stroh)

Ein Wirbelwind heult bis zu einem von Ihnen festgelegten
Punkt auf dem Boden. Der Wirbelwind ist ein Zylinder mit
einem Radius von 3 Metern und einer Héhe von 9 Metern,
der auf diesen Punkt zentriert ist. Bis der Zauber endet,
kannst du den Wirbelwind mit deiner Aktion bis zu 9 Meter
in eine beliebige Richtung auf dem Boden bewegen. Der
Wirbelwind saugt alle mittelgroBen oder kleineren
Gegenstande auf, die nicht an irgendetwas befestigt sind
und von niemandem getragen werden.

Eine Kreatur muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
machen, wenn sie das erste Mal in einer Runde in den
Wirbelwind gerat oder der Wirbelwind in ihren Raum
eindringt, auch wenn der Wirbelwind zum ersten Mal
erscheint. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet
die Kreatur 10W6 Wuchtschaden, bei einem erfolgreichen
Rettungswurf halb so viel Schaden. Zusatzlich muss eine
groBe oder kleinere Kreatur, die den Rettungswurf misslingt,
einen Rettungswurf auf Starke bestehen oder bis zum Ende
des Zaubers im Wirbelwind gefesselt werden. Wenn eine
Kreatur, die vom Wirbelwind zurtickgehalten wird, ihren Zug
beginnt, wird sie 1,5 Meter héher in den Wirbelwind
gezogen, es sei denn, die Kreatur befindet sich an der
Spitze. Eine zurlickgehaltene Kreatur bewegt sich mit dem
Wirbelwind und fallt, wenn der Zauber endet, es sei denn,
die Kreatur hat eine Moglichkeit, sich in der Luft zu halten.

Eine zurtickgehaltene Kreatur kann eine Aktion nutzen, um
eine Starke- oder Geschicklichkeitsprobe gegen deinen
Zauberrettungswurf SG zu machen. Bei Erfolg wird die
Kreatur nicht mehr vom Wirbelwind zurtickgehalten,
sondern 3W6 x 10 Meter weit in eine zuféllige Richtung
geschleudert.



