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Stufe 6 Beschwérung
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Stufe 6 Nekromantie

© 1Akion

=| Konzentration, bis zu 10 Minuten

45 Meter

€

V., G

Du erschaffst verbundene Teleportationsportale, die fur die
Dauer der Aktion geoffnet bleiben. Wahle zwei Punkte auf
dem Boden, die du sehen kannst, einen Punkt im Umkreis
von 3 Metern von dir und einen Punkt im Umkreis von 150
Metern von dir. Ein kreisférmiges Portal mit einem
Durchmesser von 3 Metern 6ffnet sich tber jedem Punkt.
Wenn sich das Portal in dem von einer Kreatur besetzten
Raum o6ffnen wiirde, schlagt der Zauber fehl und der
Zauber ist verloren.

Feenwesen beschworen
Stufe 6 Beschwdrung

Die Portale sind zweidimensionale, leuchtende, mit Nebel
gefllte Ringe, die an den von dir gewahlten Punkten nur
wenige Zentimeter Uber dem Boden schweben und
senkrecht zu ihm stehen. Ein Ring ist nur von einer Seite
(deiner Wahl) sichtbar, und zwar von der Seite, die als
Portal fungiert.

Jede Kreatur oder jedes Objekt, das das Portal betritt,
verlasst es von der anderen Seite, als ob die beiden Portale
nebeneinander liegen wirden. Der Nebel, der jedes Portal
fullt, ist undurchsichtig und blockiert die Sicht durch das
Portal. In deinem Zug kannst du die Ringe als Bonusaktion
so drehen, dass die aktive Seite in eine andere Richtung
zeigt.

Feenwesen beschworen
Stufe 6 Beschwdrung

© 1Akion

=| Unmittelbar

VK’ 45 Meter

V, G, M (das Pulver einer zerstoBenen schwarzen
Perle im Wert von mindestens 500 Goldstticken)

Eine Kugel aus negativer Energie breitet sich in einem 20-
Meter-Radius von einem Punkt in Reichweite aus. Jede
Kreatur in diesem Bereich muss einen Rettungswurf auf
Konstitution machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet das Ziel 8W6 nekrotischen Schaden,
bei einem erfolgreichen Rettungswurf halb so viel Schaden.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Schaden um 2W6 fur jeden Grad Uber dem 6.

Feenwesen beschworen
Stufe 6 Beschwdrung

© 1 Minute

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 27 Meter

W va

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.

Untote erschaffen

Stufe 6 Nekromantie

Das Feenwesen ist dir und deinen Begleitern fur die Dauer
des Zaubers freundlich gesonnen. Wiirfle 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, fuhrt 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.

Untote erschaffen

Stufe 6 Nekromantie

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

Untote erschaffen

Stufe 6 Nekromantie

© 1 Minute

Unmittelbar

3 Meter

R
w V, G, M (einen mit Graberde geftllten Tontopf, einen
mit Brackwasser gefullten Tontopf und einen
schwarzen Onyxstein fur 150 Goldsttcke pro

Leiche)

Du kannst diesen Zauber nur nachts wirken. Wahle bis zu
drei Leichen in Reichweite, die von mittleren oder kleinen
Humanoiden stammen. Jede Leiche wird zu einem Ghoul
unter deiner Kontrolle. (Der Spielleiter hat die
Spielstatistiken fur diese Kreaturen.)

Als Bonusaktion kannst du in jedem deiner Zuige einer
Kreatur, die du mit diesem Zauber beseelt hast, geistige
Befehle erteilen, wenn sie sich in einem Umkreis von 36
Meter um dich herum befindet (wenn du mehrere Kreaturen
kontrollierst, kannst du einer oder allen gleichzeitig
denselben Befehl erteilen). Du entscheidest, welche Aktion
die Kreatur ausfuhren und wohin sie sich in ihrem nachsten
Zug bewegen soll, oder du kannst einen allgemeinen
Befehl erteilen, z. B. eine bestimmte Kammer oder einen
Gang zu bewachen. Wenn du keine Befehle gibst,
verteidigt sich die Kreatur nur gegen feindliche Kreaturen.
Wenn du ihr einen Befehl gibst, befolgt sie ihn so lange, bis
ihre Aufgabe erfullt ist.

Die Kreatur steht 24 Stunden lang unter deiner Kontrolle,
danach gehorcht sie keinem deiner Befehle mehr. Um die
Kontrolle Uber die Kreatur fur weitere 24 Stunden
aufrechtzuerhalten, musst du diesen Zauber auf die Kreatur
wirken, bevor der aktuelle 24-Stunden-Zeitraum endet. Mit
diesem Zauber kannst du bis zu drei Kreaturen, die du mit
diesem Zauber belebt hast, wieder unter deine Kontrolle
bringen, anstatt neue Kreaturen zu beleben.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauberspruch mit
einem Zauberplatz des 7. Grades sprichst, kannst du vier
Ghule beleben oder wieder unter deine Kontrolle bringen.
Wenn du diesen Zauberspruch mit einem Zauberplatz des
8. Grades sprichst, kannst du funf Ghule oder zwei Grule
oder Gruftschrecken beleben oder wieder in deine Gewalt
bringen. Wenn du diesen Zauberspruch mit einem
Zauberplatz des 9. Grades sprichst, kannst du sechs
Ghule, drei Grule oder Gruftschrecken oder zwei Mumien
beleben oder wieder in deine Gewalt bringen.



Boser Blick

Stufe 6 Nekromantie

Boser Blick

Stufe 6 Nekromantie

Fleisch zu Stein

Stufe 6 Verwandlungsmagie

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ Selbst

W va

Fur die Dauer des Zaubers werden deine Augen zu einer
tintenschwarzen Leere, die von einer schrecklichen Macht
durchdrungen ist. Eine Kreatur deiner Wahl im Umkreis von
18 Metern von dir, die du sehen kannst, muss einen
Rettungswurf auf Weisheit bestehen oder wird wahrend der
Dauer des Zaubers von einem der folgenden Effekte deiner
Wahl betroffen. In jedem deiner Ztge bis zum Ende des
Zaubers kannst du deine Aktion nutzen, um eine andere
Kreatur anzuvisieren, aber du kannst eine Kreatur nicht
erneut anvisieren, wenn sie einen Rettungswurf gegen
diesen Augenbisswurf bestanden hat.

Fleisch zu Stein

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Schlaf: Das Ziel fallt in Bewusstlosigkeit. Es wacht auf,
wenn es Schaden erleidet oder wenn eine andere Kreatur
ihre Aktion nutzt, um den Schlafer wachzurutteln.

In Panik versetzt: Das Ziel hat Angst vor dir. In jedem seiner
Zuge muss die verangstigte Kreatur die Sprintaktion
ausftihren und sich auf dem sichersten und kirzesten
verfligbaren Weg von dir wegbewegen, es sei denn, sie
kann sich nirgendwo hinbewegen. Wenn sich das Ziel an
einen Ort bewegt, der mindestens 18 Meter von dir entfernt
ist und an dem es dich nicht mehr sehen kann, endet
dieser Effekt.

Erkrankt: Das Ziel hat einen Nachteil auf Angriffswirfe und
Fahigkeitsproben. Am Ende jeder seiner Runden kann es
einen weiteren Rettungswurf auf Weisheit machen. Wenn er
gelingt, endet der Effekt.

Massen-Einfliisterung

Stufe 6 Verzauberung

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 18 Meter

w V, G, M (eine Prise Kalk, Wasser und Erde)

Du versuchst, eine Kreatur in Reichweite, die du sehen
kannst, in Stein zu verwandeln. Wenn der Kérper des Ziels
aus Fleisch besteht, muss die Kreatur einen Rettungswurf
auf Konstitution machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf wird die Kreatur gefesselt, da sich ihr Fleisch
zu verharten beginnt. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
bleibt die Kreatur unversehrt.

Massen-Einfliisterung

Stufe 6 Verzauberung

Eine Kreatur, die durch diesen Zauber gefesselt ist, muss
am Ende jeder ihrer Runden einen weiteren Rettungswurf
auf Konstitution machen. Wenn es dreimal erfolgreich
gegen diesen Zauber rettet, endet der Zauber. Misslingt
der Rettungswurf dreimal, wird es zu Stein verwandelt und
muss fur die Dauer des Zaubers den Zustand der
Versteinerung ertragen. Die Erfolge und Misserfolge
mussen nicht aufeinander folgen; behalte beide im Auge,
bis das Ziel drei von einer Sorte gesammelt hat.

Wenn die Kreatur wahrend der Versteinerung korperlich
gebrochen ist, leidet sie unter &hnlichen Deformationen,
wenn sie in ihren urspringlichen Zustand zurtickkehrt.

Wenn du deine Konzentration auf diesen Zauber flr die
gesamte mogliche Dauer aufrechterhaltst, wird die Kreatur
in Stein verwandelt, bis der Effekt entfernt wird.

Massen-Einfliisterung

Stufe 6 Verzauberung

@ 1 Aktion

24 Stunden

VK’ 18 Meter

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

Du schlagst einen Handlungsablauf vor (begrenzt auf ein
oder zwei Satze) und beeinfluBt auf magische Weise bis zu
zwolf Kreaturen deiner Wahl in Reichweite, die du siehst
und die dich héren und verstehen kénnen. Kreaturen, die
nicht verzaubert werden kénnen, sind gegen diesen Effekt
immun. Die Einflisterung muss so formuliert sein, dass die
Handlung vernunftig klingt. Wenn du die Kreatur
aufforderst, sich selbst zu erstechen, auf einen Speer zu
werfen, sich zu opfern oder eine andere offensichtlich
schadliche Handlung auszufuhren, wird die Wirkung-des
Zaubers automatisch aufgehoben.

Wahrer Blick

Stufe 6 Erkenntnismagie

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

Du kannst auch Bedingungen angeben, die wahrend der
Dauer eine besondere Aktivitat ausldsen. Du kénntest zum
Beispiel vorschlagen, dass eine Gruppe von Soldaten ihr
gesamtes Geld dem ersten Bettler gibt, den sie trifft. Wenn
die Bedingung nicht erfullt wird, bevor der Zauber endet,
wird die Aktivitat nicht ausgefthrt.

Wenn du oder einer deiner Geféhrten eine Kreatur, die von
diesem Zauber betroffen ist, beschadigt, endet der Zauber
fur diese Kreatur.

Investitur der Flammen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. Grades sprichst, betragt die Dauer 10
Tage. Wenn du einen Zauberplatz des 8. Grades
verwendest, betragt die Dauer 30 Tage. Wenn du einen
Zauberplatz des 9. Grades verwendest, betragt die Dauer
ein Jahr und einen Tag.

@ 1 Aktion

|3] 1Stunde

VK’ Beruihrung

w V, G, M (eine Salbe fur die Augen, die 25 Goldstlcke
kostet, aus Pilzpulver, Safran und Fett hergestellt
wird und durch den Zauberspruch verbraucht wird)

Dieser Zauber verleiht der bereitwilligen Kreatur, die du
beruhrst, die Fahigkeit, die Dinge so zu sehen, wie sie
tats&chlich sind. Fur die Dauer des Zaubers hat die Kreatur
die Fahigkeit, "Wahre Sicht". Sie bemerkt geheime Turen,
die durch Magie verborgen sind, und kann in die
atherische Ebene sehen, und zwar bis zu einer Reichweite
von 36 Metern.

@ 1 Aktion

| Konzentration, bis zu 10 Minuten

'

Selbst

W va

Flammen rasen Uber 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 Kalteschaden.

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



Investitur der Flammen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Investitur des Eises

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Investitur des Eises

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 gewéhlte 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 Aktion
m Konzentration, bis zu 10 Minuten
VK’ Selbst

W va

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

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

« Du kannst dich durch schwieriges Gelande bewegen,
das durch Eis oder Schnee entsteht, ohne zusétzliche
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
nachsten Zuges halbiert.

Investitur des Windes

Stufe 6 Verwandlungsmagie

1 Aktion
m Konzentration, bis zu 10 Minuten
VK’ Selbst

W va

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, i
mussen einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
bestehen oder werden auf den Boden geworfen.

Investitur des Windes

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Du kannst deine Aktion nutzen, um einen 4,5 Meter
groBen Wirfel 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
Wirfels weggestoBen.

.

« 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 ware 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 n&chsten
Zuges betaubt.

1 Aktion
m Konzentration, bis zu 10 Minuten
VK’ Selbst

W va

Bis der Zauber endet, wirbelt Wind um dich herum, und du
erhéltst 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.



