Alarm

Stufe 1 Bannmagie (Ritual)

Alarm

Stufe 1 Bannmagie (Ritual)

Brennende Hznde

Stufe 1 Hervorrufung

V, G, M (eine kleine Glocke und ein Stick feiner
Silberdraht)

Du platzierst einen Alarm gegen unerwiinschtes
Eindringen. Wahle eine Tur, ein Fenster oder einen Bereich
innerhalb der Reichweite, der nicht gréBer als ein Wurfel mit
einer Kantenlange von 6 Metern ist. Bis zum Ende des
Zaubers wird ein Alarm ausgel®st, sobald eine winzige
oder groBere Kreatur den geschutzten Bereich berhrt oder
betritt. Wenn du den Zauber sprichst, kannst du Kreaturen
bestimmen, die den Alarm nicht auslsen sollen. Du wahlst
auch, ob der Alarm mental oder akustisch ist.

Brennende Hande

Stufe 1 Hervorrufung

Ein mentaler Alarm alarmiert dich mit einem Klingeln in
deinem Kopf, wenn du dich im Umkreis von 1,5
Kilometern um den Schutzbereich befindest. Dieses
Klingeln weckt dich, wenn du schlé&fst.

Ein akustischer Alarm erzeugt den Klang einer Handglocke
far 10 Sekunden im Umkreis von 18 Metern.

Person bezaubem

Stufe 1 Verzauberung

© 1Akion

x| Unmittelbar

VK’ Selbst (4,5 Meter Kegel)

W va

Du streckst die Hande aus, mit sich bertihrenden Daumen
und ausgebreiteten Fingern, und eine dinne Flache aus
Feuer schieBt aus deinen ausgestreckten Fingerspitzen.
Jede Kreatur in einem Kegel von 4,50 Metern muss einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet das Ziel 3W6
Feuerschaden, halb so viel Schaden bei einem
erfolgreichen Rettungswurf.

Das Feuer entztindet alle brennbaren Gegenstéande in der
Umgebung, die nicht getragen werden.

Person bezaubem

Stufe 1 Verzauberung

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, dann steigt
der Schaden fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem ersten
um 1W6.

Chromatische Kugel

Stufe 1 Hervorrufung

© 1Akion

1 Stunde

VK’ 9 Meter

W va

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.

Spriihende Farben

Stufe 1 lllusionsmagie

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 zusatzliche Kreatur wirken. Die Kreaturen
durfen nicht weiter als 9 Meter voneinander entfernt sein,
wenn du den Zauber auf sie wirkst.

Sprithende Farben

Stufe 1 lllusionsmagie

1 Aktion

Unmittelbar

VK’ 27 Meter

w V, G, M (ein Diamant im Wert von mindestens 50gp)

@© 1 Aktion

1 Runde

VK’ Selbst (4,5 Meter Kegel)

V, G, M (eine Prise Pulver oder Sand, der rot, gelb
und blau gefarbt ist)

Du schleuderst eine Kugel aus Energie mit einem
Durchmesser von 10 Zentimetern auf eine Kreatur, in
Reichweite, die du sehen kannst. Du wahist Saure, Kélte,
Feuer, Blitz, Gift oder Donner fur die Art der Kugel, die du
erschaffst, und fuhrst dann einen Fernkampf-Zauberangriff
gegen das Ziel aus. Wenn der Angriff trifft, erleidet die
Kreatur 3W8 des von dir gewahlten Typs.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Schaden um 1W8 fur jeden Slotlevel Gber dem ersten.

Ein schillerndes Feld aus blinkendem, farbigem Licht
entspringt deiner Hand. Wirf 6W10; die Summe gibt an, wie
viele Trefferpunkte von Kreaturen dieser Zauber bewirken
kann. Kreaturen in einem 4,5 Meter Kegel, der von dir
ausgeht, werden in aufsteigender Reihenfolge ihrer
aktuellen Trefferpunkte betroffen (bewusstlose Kreaturen
und Kreaturen, die nicht sehen kénnen, werden ignoriert).

Beginnend mit der Kreatur, die die niedrigsten aktuellen
Trefferpunkte hat, wird jede von diesem Zauber betroffene
Kreatur geblendet, bis der Zauber endet. Ziehe die
Trefferpunkte jeder Kreatur von der Gesamtzahl ab, bevor
du mit der Kreatur mit den nachstniedrigen Trefferpunkten
weitermachst. Die Trefferpunkte einer Kreatur missen
gleich oder kleiner als die verbleibende Gesamtzahl sein,
damit diese Kreatur betroffen ist.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz dedes 2ten Grades oder héher wirkst, wirfst du
zusétzlich 2W10 fur jedem Grad Uber dem Ersten.



Sprachen verstehen

Stufe 1 Erkenntnismagie (Ritual)

Magie entdecken

Stufe 1 Erkenntnismagie (Ritual)

Selbstverkleidung

Stufe 1 lllusionsmagie

1 Aktion

1 Stunde
Selbst

|
R
W) V.G, M (eine Prise RuB und Salz)

@ 1 Aktion

|3|  Konzentration, bis zu 10 Minuten
VK’ Selbst
W vo

@ 1 Aktion

|3| 1Stunde

VK’ Selbst

W va

Fur die Wirkungsdauer verstehst du die wortliche
Bedeutung jeglicher gesprochene Sprache, die du horst.
Du kannst auch jede geschriebene Sprache lesen, die du
sehen kannst, allerdings musst du die Oberflache
berthren, auf der die Worte geschrieben sind. Es dauert
ungefahr eine Minute, eine Seite Text zu lesen.

Der Zauber hilft nicht bei der Entschlisselung von
Geheimbotschaften in einem Text oder Glyphen, wie arkane
Zeichen, die nicht Teil einer geschriebenen Sprache sind.

Selbstverkleidung

Stufe 1 lllusionsmagie

Fur die Wirkungsdauer spurst du die Anwesenheit von

Magie im Umkreis von 9 Metern um dich herum. Wenn du
Magie auf diese Weise spurst, 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.

Rascher Riickzug

Stufe 1 Verwandlungsmagie

Du lasst dich selbst - einschlieBlich deiner Kleidung,
Rustung, Waffen und anderer Gegenstéande an deiner
Person - anders aussehen, bis der Zauber endet oder bis
du deine Aktion nutzt, um ihn abzubrechen. Du kannst 30
Zentimeter kleiner oder gréBer erscheinen und du kannst
dunn, fett oder dazwischen erscheinen. Du kannst deinen
Kérpertyp nicht &ndern, also musst du eine Form
annehmen, die die gleiche Grundanordnung der
GliedmaBen hat. Ansonsten ist das AusmaB der lllusion dir

Uberlassen.

Falsches Leben

Stufe 1 Nekromantie

Die Veranderungen, die dieser Zauber bewirkt, halten einer
physischen Uberprifung nicht stand. Wenn du diesen
Zauber zum Beispiel verwendest, um deiner Kleidung einen
Hut hinzuzufigen, gehen Objekte durch den Hut hindurch,
und jeder, der ihn berthrt, wirde nichts sptren oder deinen
Kopf und deine Haare fuhlen. Wenn du diesen Zauber
verwendest, um diinner zu erscheinen als du bist, wirde
die Hand von jemandem, der die Hand ausstreckt, um dich
zu bertihren, gegen dich stoBen, wahrend sie sich
scheinbar noch in der Luft befindet.

Um zu erkennen, dass du verkleidet bist, kann eine Kreatur
ihre Aktion nutzen, um deine Erscheinung zu untersuchen
und muss einen Intelligenztest (Nachforschung) gegen
deinen Zauberrettungswurf SG bestehen.

Federfall

Stufe 1 Verwandlungsmagie

@ 1 Bonusaktion

|3|  Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ Selbst

W va

@ 1 Aktion

|3| 1Stunde

VK’ Selbst

w V, G, M (eine kleine Menge Alkohol oder Branntwein)

Dieser Zauber erlaubt es dir, dich mit einer unglaublicher
Geschwindigkeit zu bewegen. Wenn du diesen Zauber
wirkst und danach als Bonusaktion in jedem deiner Zlge,
bis der Zauber endet, kannst du die Spurt-Aktion
verwenden.

Vertrauten finden
Stufe 1 Beschwérung (Ritual)

Indem du dich mit einem nekromantischen Abbild des
Lebens verstarkst, erhaltst du fur die Dauer des Zaubers
1W4 + 4 temporére Trefferpunkte.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grads oder hoher wirkst, erhaltst du 5
zusétzliche temporéare Trefferpunkte fur jeden Zaubergrad
Uber dem ersten.

Vertrauten finden

Stufe 1 Beschwérung (Ritual)

7= 1 Reaktion, die du nimmst, wenn du oder eine
@ Kreatur im Umkreis von 90 Metern von dir fallt

1 Minute

VK’ 18 Meter

w V, M (eine kleine Feder oder ein Stick Daune)

Du kannst bis zu funf fallende Kreaturen in Reichweite
auswahlen und ihre Fallgeschwin-digkeit fur die
Zauberdauer auf 18 Meter pro Runde verlangsamen. Wenn
eine Krea-tur landet bevor der Zauber endet, erleidet sie
keinen Fallschaden und landet auf ihren FuiBen, wonach
der Zauber fur diese Kreatur endet.

@ 1 Stunde

Unmittelbar

3 Meter

"

w V, G, M (Holzkohle, Weihrauch und Krauter im Wert
von 10 Goldstlcken, die in einer Messingpfanne
verbrannt werden mussen)

Du erhaltst die Dienste eines Vertrauten, eines Geistes, der
die Gestalt eines Tieres deiner Wahl annimmt: Eidechse,
Eule, Falke, Fisch (Quipper), Fledermaus, Frosch (Kréte),
Giftschlange, Katze, Krabbe, Oktopus, Rabe, Ratte,
Seepferdchen, Spinne oder Wiesel. Der Vertraute erscheint
in einem nicht besetzten Bereich in Reichweite und hat die
Spielwerte der ausgewahlten Gestalt, doch ist er ein

himmlisches Wesen, ein Feenwesen oder ein Unhold (deine

Wahl) und kein Tier.

Dein Vertrauter agiert unabhangig von dir, folgt aber immer
deinen Befehlen. Im Kampf hat er seine eigene Initiative
und handelt selbststandig. Ein Vertrauter kann nicht
angreifen, aber alle anderen Aktionen ausfthren.

Wenn der Vertraute auf O TP fallt, verschwindet er und lasst
keine physische Form zurtick. Er taucht wieder auf, wenn
du diesen Zauber erneut wirkst.

Solange sich dein Vertrauter im Umkreis von 30 Metern um
dich aufhalt, kannst du telepathisch mit ihm kommunizieren.
AuBerdem kannst du als Aktion bis zum Beginn deines
nachsten Zuges durch die Augen deines Vertrauten sehen
und héren, was er hort, wobei du den Vorteil aller
besonderen Sinne des Vertrauten nutzen kannst. Wahrend
dieser Zeit bist du taub und blind was deine eigenen Sinne
angeht.



Vertrauten finden
Stufe 1 Beschwérung (Ritual)

Vertrauten finden
Stufe 1 Beschwérung (Ritual)

Nebelwolke

Stufe 1 Beschwérung

Als Aktion kannst du deinen Vertrauten kurzzeitig
fortschicken. Er verschwindet in einer Taschendimension,
wo er auf deinen Ruf wartet. Alternativ kannst du ihn fur
immer fortschicken. Solange der Vertraute fortgeschickt ist,
kannst du deine Aktion verwenden, um ihn in einen nicht
besetzten Bereich innerhalb von 9 Metern um dich
auftauchen zu lassen.

Du kannst nur einen Vertrauten auf einmal haben. Wenn du
diesen Zauber wirkst, wahrend du bereits Uber einen
Vertrauten verfugst, lasst du ihn stattdessen eine neue
Gestalt annehmen. Wahle eine der Formen aus der oben
genannten Liste. Dein Vertrauter verwandelt sich in die
gewahlte Kreatur.

Schmieren

Stufe 1 Beschwdrung

Wenn du auBerdem einen Zauber mit der Reichweite
Berthrung wirkst, kann dein Vertrauter den Zauber
Uberbringen, als hattest du ihn gewirkt. Dein Vertrauter
muss sich innerhalb von 30 Metern um dich befinden und
seine Reaktion verwenden, um den Zauber zu Uberbrigen,
wenn du ihn wirkst. Wenn der Zauber einen Angriffswurf
erfordert, verwende deinen Angriffsmodifikator fur den
Wurf.

Identifizieren

Stufe 1 Erkenntnismagie (Ritual)

@© 1 Axiion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 36 Meter

W va

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 starkerer Wind (mindestes 15 Kilometer
pro Stunde) den Nebel auflost.

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

Tlusionsschrift

Stufe 1 lllusionsmagie (Ritual)

@© 1 Axiion

1 Minute

9 18 Meter

V, G, M (ein bisschen Schweineschwarte oder
Butter)

© 1 Minute

Unmittelbar

VK’ Berthrung

V, G, M (eine Perle im Wert von mindestens 100
Goldstlcken und eine Eulenfeder)

© 1 Minute

10 Tage

VK’ Berthrung

G, M (a lead-based ink worth at least 10gp, which
this spell consumes)

Schmieriges Fett bedeckt den Boden in einem Quadrat mit

3 Metern Seitenlange, das um einen Punkt in Reichweite
zentriert ist, und verwandelt diesen Bereich fur die
Wirkungsdauer in schwieriges Gelande.

Wenn die Schmiere erscheint, mussen alle Kreaturen, die in

dem Bereich stehen, einen

Geschicklichkeitsrettungswurfschaffen, um nicht zu Boden
zu fallen und liegend zu sein. Eine Kreatur, die den Bereich

betritt oder ihren Zug dort beendet, muss ebenfalls einen
Geschicklichkeitsrettungswurfschaffen oder zu Boden
gehen und ist liegend.

Tlusionsschrift

Stufe 1 lllusionsmagie (Ritual)

Du wahlst einen Gegenstand, den du wahrend des
Zaubers bertihren musst. Wenn es sich um einen
magischen Gegenstand handelt, erfahrst du, welche
Eigenschaften er hat, wie er benutzt werden kann, ob er
eine Einstimmung benétigt und wie viele Aufladungen er

hat, wenn Uberhaupt. Du erféhrst, ob der Gegenstand von

Zaubern beeinflusst wird und welche das sind. Wenn der

Gegenstand durch einen Zauber erschaffen wurde, erfahrst

du, welcher Zauber ihn erschaffen hat.

Wenn du stattdessen wahrend des Zauberns eine Kreatur
beruhrst, erfahrst du, welche Zauber, falls vorhanden, sie

gerade beeinflussen.

Springen
Stufe 1 Verwandlungsmagie

Du schreibst auf Pergament, Papier oder ein anderes
passendes Schreibmaterial und erflllst es mit einer
machtigen lllusion, die fur die Wirkungsdauer anhalt.

Lange Schritte

Stufe 1 Verwandlungsmagie

Fur dich und alle Kreaturen, die du bestimmst, wenn du

den Zauber wirkst, erscheint die Schrift normal, verfasst in

deiner Handschrift, und kommuniziert die Bedeutung, die

du geplant hast, als du den Text geschrieben hast. Fur alle

anderen erscheint die Schrift, als sei sie in einer
unbekannten oder magischen Schrift verfasst, die
unverstandlich ist. Alternativ kannst du die Schrift als
vollkommen andere Nachricht erscheinen lassen, die in
einer anderen Handschrift und Sprache verfasst ist, doch
die Sprache muss dir bekannt sein. Sollte der Zauber

gebannt werden, verschwinden sowohl die echte Schrift als

auch die lllusion.

Eine Kreatur mit Wahrem Blick kann die verborgene
Nachricht lesen.

© 1Akion

3] 1 Minute

Beruihrung

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

© 1Akion

|3| 1Stunde

Beruihrung

R
w V, G, M (eine Prise Dreck)

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

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

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, dann kannst
du den Zauber fir jeden Zauberplatz-Grad tUber dem
ersten auf eine zusatzliche Kreatur wirken.



Magientistung

Stufe 1 Bannmagie

Magisches Geschoss

Stufe 1 Hervorrufung

Schutz vor Gut und Bose

Stufe 1 Bannmagie

@© 1 Axiion

8 Stunden

VK’ Berthrung

w V, G, M (ein Sttck gegerbtes Leder)

@© 1 Axiion

Unmittelbar

VK’ 36 Meter

W va

@© 1 Axiion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ Berthrung

V, G, M (Weihwasser oder pulverisiertes Silber und
Eisen, das durch den Zauber verbraucht wird)

Du bertihrst eine bereitwillige Kreatur, die keine Rustung
tragt. Eine schitzende magische Energie umgibt sie bis
der Zauber endet. Die Basis-Rustungsklasse des Ziels
entspricht 13 + Geschicklichkeitsmodifikator. Der Zauber
endet, wenn das Ziel Rustung anlegt oder du den Zauber
mit einer Aktion aufhebst.

Strahl der Ubelkeit

Stufe 1 Nekromantie

Du erschaffst drei leuchtende Pfeile aus magischer
Energie. Jeder Pfeil trifft eine Kreatur deiner Wahl in
Reichweite, die du sehen kannst. Ein Pfeil figt dem Ziel
1W4 + 1 Energieschaden zu. Die Pfeile Schlagen alle
gleichzeitig ein, und du kannst sie auf eine oder mehrere
Kreaturen aufteilen.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, dann
erschafft der Zauber fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem
ersten einen weiteren Pfeil.

Schild

Stufe 1 Bannmagie

Bis der Zauber endet, wird eine bereitwillige Kreatur, die du
beruhrst, vor bestimmten Arten von Kreaturen geschtzt:
Aberrationen, himmlische Wesen, Elementare, Feen,
Unholde und Untote.

Der Schutz bietet mehrere Vorteile: Kreaturen dieser Art
haben einen Nachteil auf Angriffswirfe gegen das Ziel. Das
Ziel kann auBerdem nicht von ihnen bezaubert, verangstigt
oder durch sie besessen werden. Wenn das Ziel bereits
verzaubert, verangstigt oder von einer solchen Kreatur
besessen ist, hat das Ziel Vorteil bei jedem neuen
Rettungswurf gegen den relevanten Effekt.

Lautloses Trugbild

Stufe 1 lllusionsmagie

@© 1 Axiion

Unmittelbar

9 18 Meter

W va

Ein Strahl aus kranklich griner Energie Schlagt auf eine
Kreatur in Reichweite Uber Lege einen Fernkampf-
Zauberangriff gegen das Ziel ab. Das Ziel erleidet bei
einem Treffer 2W6 Giftschaden und muss einen
Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf ist das Ziel auBerdem bis zum
Ende seines nachsten Zuges vergiftet.

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

Lautloses Trugbild

Stufe 1 lllusionsmagie

.=, 1 Reaktion, die du machst, wenn du von einem
@ Angriff getroffen wirst oder von dem Zauber
"Magisches Geschoss" anvisiert wirst

= 1Runde
%Y

e Selbst
-

Eine unsichtbare Barriere aus magischer Kraft erscheint
und schutzt dich. Bis zum Beginn deines néchsten Zuges
hast du einen Bonus von +5 auf deine RK, auch gegen den
auslésenden Angriff, und du erleidest keinen Schaden
durch magische Geschosse.

Schlaf

Stufe 1 Verzauberung

@© 1 Axiion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 18 Meter

W V.G, M (ein bisschen Viies)

Du erschaffst das Trugbild eines Gegenstands, einer
Kreatur oder eines anderen sichtbaren Phanomens, das
nicht gréBer sein kann als ein Wurfel mit 4,5 Metern
Seitenlange. Das Bild erscheint an einem Punkt innerhalb
der Reichweite und halt fur die Wirkungsdauer an. Das
Bildnis ist rein visuell: es wird nicht von Gerauschen,
Geruchen oder anderen Sinneseindriicken begleitet.

Du kannst deine Aktion verwenden, um das Bildnis an
einen beliebigen Punkt in Reichweite zu bewegen. Wenn
das Bild seine Position wechselt, kannst du sein Aussehen
verandern, so dass seine Bewegung naturlich fur das
Bildnis erscheint.

Schlaf

Stufe 1 Verzauberung

Kérperliche Interaktion mit dem Trugbild offenbart, dass es
sich um eine lllusion handelt, weil Dinge es einfach
durchdringen kénnen. Eine Kreatur, die ihre Aktion
verwendet, um das Bildnis zu untersuchen, kann erkennen,
dass es sich um eine lllusion handelt, indem sie einen
erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
ablegt. Wenn die Kreatur die lllusion als das durchschaut,
was sie ist, dann kann sie durch sie hindurch blicken.

1 Aktion
E 1 Minute
VK’ 27 Meter

V, G, M (eine Prise feinen Sand, RosenblUtenblatter
oder eine Grille)

Dieser Zauber versetzt Kreaturen in einen magischen
Schlaf. Wirf 5W8, das Ergebnis ist die Gesamtzahl an
Trefferpunkten an Kreaturen, die dieser Zauber
beeinflussen kann. Kreaturen innerhalb von 6 Metern um
einen Punkt deiner Wahl in Reichweite werden betroffen, in
aufsteigender Reihenfolge nach ihren aktuellen
Trefferpunkten (bewusstlose Kreaturen werden ignoriert).

Beginnend mit der Kreatur mit den niedrigsten aktuellen
Trefferpunkten werden alle Kreaturen, die von diesem
Zauber betroffen werden, bewusstlos bis der Zauber endet,
der Schlafende Schaden erleidet oder jemand eine Aktion
verwendet, um den Schlafenden zu schitteln oder zu
ohrfeigen. Ziehe die Trefferpunkte der Kreatur von der
Gesamtsumme ab, ehe du mit der nachsten Kreatur mit
den niedrigsten Trefferpunkten weitermachst. Die
Trefferpunkte einer Kreatur mussen gleich oder niedriger
als die verbleibenden Gesamttrefferpunkte sein, damit sie
betroffen wird.

Untote und Kreaturen, die nicht bezaubert werden kénnen,
sind von diesem Zauber nicht betroffen.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder hoher wirkst, dann wurfelst
du zusatzliche 2W8 fur jeden Zauberplatz-Grad tUber dem
ersten.



Donnerwoge
Stufe 1 Hervorrufung

Donnerwoge
Stufe 1 Hervorrufung

Unsichtbarer Diener

Stufe 1 Beschwérung (Ritual)

1 Aktion

Unmittelbar

|
Q4 Selbst (4,5 Meter Wirfel)

W va

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.

Unsichtbarer Diener

Stufe 1 Beschwérung (Ritual)

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

Hexenpfeil

Stufe 1 Hervorrufung

© 1Akion

|3| 1Stunde

VK’ 18 Meter

¥ V.G, M (ein Stiick Schnur und ein Stiick Holz)

Der Zauber erschafft eine unsichtbare, geistlose, formlose
Kraft, die auf dein Geheil3 einfache Aufgaben erfullt bis der
Zauber endet. Der Diener erscheint in einem nicht
besetzten Bereich am Boden innerhalb der Reichweite. Er
hat RK 10, 1 Trefferpunkt, eine Starke von 2 und kann nicht
angreifen. Wenn er auf O TP fallt, endet der Zauber.

Hexenpfeil

Stufe 1 Hervorrufung

Einmal in jedem deiner Zlge kannst du als Bonusaktion
dem Diener den geistigen Befehl geben, sich bis zu 4,50
Meter zu bewegen und mit einem Gegenstand zu
interagieren. Der Diener kann einfache Aufgaben
Ubernehmen, die ein menschlicher Diener leisten kénnte. Er
kann Dinge holen, reinigen und reparieren, Kleider
zusammenlegen, Feuer anztinden, Essen servieren, und
Wein einschenken. Sobald du den Befehl erteilst, erfullt der
Diener sie nach besten Méglichkeiten bis er die Aufgabe
erfullt. Dann wartet er auf den nachsten Befehl.

Wenn du dem Diener befiehlst, eine Aufgabe zu erfllen,
fr die er sich mehr als 18 Meter von dir entfernen musste,
dann endet der Zauber.

Erdriitiel

Stufe 1 Hervorrufung

1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

9 Meter

V, G, M (ein Zweig von einem Baum, der vom Blitz
getroffen wurde)

€ &

Ein Strahl knisternder, blauer Energie schieBt auf eine
Kreatur in Reichweite zu und erschafft einen anhaltenden
Bogen aus Blitzen zwischen dir und dem Ziel. Lege einen
Fernkampf-Zauberangriff gegen diese Kreatur ab. Bei
einem Treffer erleidet sie 1W12 Blitzschaden, und du
kannst fur die Wirkungsdauer in jedem deiner Ztge deine
Aktion verwenden, um dem Ziel automatisch 1W12
Blitzschaden zuzufugen. Der Zauber endet, wenn du deine
Aktion verwendest, um etwas anderes zu tun. Der Zauber
endet auch, wenn sich das Ziel jemals vollstandig
auBerhalb der Reichweite des Zaubers befindet oder
vollstandige Deckung vor dir hat.

Elemente absorbieren
Stufe 1 Bannmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, dann steigt
der Schaden fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem ersten
um 1W12.

Elemente absorbieren
Stufe 1 Bannmagie

@© 1 Axiion

Unmittelbar

VK’ Selbst (3 Meter Radius)

W va

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

1 Runde

§4 Selbst

W s

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 Gelénde, bis es gerdumt
ist.

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

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 ausldésende

Schadensart. Wenn du in deinem né&chsten Zug zum ersten

Mal mit einem Nahkampfangriff triffst, erleidet das Ziel
zusatzlich W6 Schaden der auslésenden Schadensart,
und der Zauber endet.

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



Eismesser

Stufe 1 Beschwdrung

Katapult

Stufe 1 Verwandlungsmagie

Katapult

Stufe 1 Verwandlungsmagie

1 Aktion

Unmittelbar

18 Meter

w G, M (ein Wassertropfen oder ein Sttck Eis)
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2| Unmittelbar

VK’ 45 Meter

S

Du erschaffst einen Eissplitter und schleuderst ihn auf eine
Kreatur in Reichweite. Fuhre 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, mussen einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit bestehen oder 2W6
Kélteschaden erleiden.

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

Wahle einen Gegenstand mit einem Gewicht von 0,5 bis 2,5
Kilogram in Reichweite, der nicht getragen wird. Der
Gegenstand fliegt in einer geraden Linie bis zu 27 Meter in
eine von dir gewahlte Richtung, bevor er zu Boden fallt,
wobei er vorzeitig stoppt, wenn er auf eine feste Oberflache
trifft. Wenn der Gegenstand eine Kreatur treffen wirde,

muss diese Kreatur einen Rettungswurf auf

Geschicklichkeit machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf trifft der Gegenstand das Ziel und hort auf,
sich zu bewegen. In beiden Féllen erleiden sowohl das
Objekt als auch die Kreatur oder die feste Oberflache 3W8

Wuchtschaden.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 2. Grades oder héher wirkst, erhoht sich
das maximale Gewicht von Objekten, auf die du mit diesem
Zauber zielen kannst, um 2,5 Kilogramm und der Schaden
um 1W8 fur jeden Grad Gber dem 1.



