Antimagisches Feld

Stufe 8 Bannmagie

© 1 Axtion
H

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ Selbst (3 Meter Radius Kugel)

w V, G, M (eine Prise pulverisiertes Eisen oder
Eisenspane)

Eine unsichtbare Sphare der Antimagie mit einem Radius
von 3 Metern umgibt dich. Dieser Bereich ist von der
magischen Energie, die das Multiversum durchdringt,
abgekoppelt. Innerhalb der Sphare kénnen keine Zauber
gewirkt werden, herbeigerufene Kreaturen verschwinden
und sogar magische Gegenstande werden banal. Bis der
Zauber endet, bewegt sich die Sphare mit dir und ist auf
dich zentriert.

Antimagisches Feld
Stufe 8 Bannmagie

Magisches Reisen: Teleportation und planares Reisen
funktionieren in der Sphére nicht, unabhangig davon, ob
die Sphare das Ziel oder der Ausgangspunkt fir solche
magischen Reisen ist. Ein Portal zu einem anderen Ort,
einer anderen Welt oder einer anderen Existenzebene
sowie eine Offnung zu einem extradimensionalen Raum,
wie z.B. die, die durch den Zauber "Seiltrick" geschaffen
wurde, schlieBt sich vortibergehend in der Sphare.

Kreaturen und Objekte: Eine Kreatur oder ein Objekt, das
durch Magie beschworen oder erschaffen wurde,
verschwindet in der Sphére vortbergehend aus der
Existenz. Eine solche Kreatur erscheint sofort wieder,
sobald der Raum, den die Kreatur eingenommen hat, nicht
mehr innerhalb der Sphare liegt.

Magie bannen: Zauber und magische Effekte wie Magie
bannen haben keine Wirkung auf die Sphéare. Ebenso
heben sich die Spharen, die durch verschiedene
Antimagie-Feld-Zauber entstehen, nicht gegenseitig auf.

Klon

Stufe 8 Nekromantie

1 Stunde

Unmittelbar

Beruhrung

V, G, M (einen Diamanten im Wert von mindestens
1.000 Gp und mindestens 1 Kubikzoll Fleisch der zu
klonenden Kreatur, das der Zauber verbraucht, und
ein GefaB im Wert von mindestens 2.000
Goldstlicken, das einen verschlieBbaren Deckel hat
und groB genug ist, um eine mittelgroBe Kreatur
aufzunehmen, wie z. B. eine groBe Urne, ein Sarg,
eine mit Schlamm geftllte Zyste im Boden oder ein
mit Salzwasser gefllltes KristallgefaB)

€ & b9

Dieser Zauber zlchtet ein trages Duplikat einer lebenden
Kreatur als Schutz vor dem Tod. Dieser Klon bildet sich in
einem versiegelten GefaB und wéchst nach 120 Tagen zu
voller GréBe und Reife heran; du kannst auch wahlen, dass
der Klon eine jungere Version desselben Wesens ist. Er
bleibt inaktiv und besteht auf unbestimmte Zeit, solange
sein GefaB ungestort bleibt.

Antimagisches Feld

Stufe 8 Bannmagie
Zauber und andere magische Effekte, auBer denen, die von
einem Artefakt oder einer Gottheit erzeugt werden, werden
in der Sphare unterdrtickt und kénnen nicht in sie
hineinragen. Ein Slot, der zum Wirken eines unterdrickten
Zaubers verbraucht wird, ist verbraucht. Wahrend ein Effekt
unterdriickt ist, funktioniert er nicht, aber die Zeit, die er
unterdriickt verbringt, wird auf seine Dauer angerechnet.

Gezielte Effekte: Zauber und andere magische Effekte, die
auf eine Kreatur oder einen Gegenstand in der Sphéare
abzielen, wie z.B. magische Geschosse und
Personenverzauberung, haben keine Wirkung auf dieses
Ziel.

Bereiche der Magie: Der Bereich eines anderen Zaubers
oder magischen Effekts, wie z.B. Feuerball, kann nicht in
die Sphare hineinreichen. Uberschneidet sich die Sphare
mit einem Bereich der Magie, wird der Teil des Bereichs,
der von der Sphare abgedeckt wird, unterdriickt. Zum
Beispiel werden die Flammen, die von einer Feuerwand
erzeugt werden, innerhalb der Sphéare unterdrickt,
wodurch eine Licke in der Wand entsteht, wenn die
Uberlappung groB genug ist.

Antipathie/Sympathie

Stufe 8 Verzauberung

@ 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 gréBer als ein Wurfel 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 flr die Dauer des Zaubers
entweder anzieht oder abstoBt. Wahle Antipathie oder
Sympathie als Effekt der Aura.

Klon

Stufe 8 Nekromantie
Sollte die urspriingliche Kreatur nach der Reifung des
Klons sterben, geht ihre Seele auf den Klon Uber,
vorausgesetzt, die Seele ist frei und willens,
zurickzukehren. Der Klon ist korperlich identisch mit dem
Original und hat dieselbe Personlichkeit, dieselben
Erinnerungen und Fahigkeiten, aber keine der
Ausrtstungen des Originals. Die kérperlichen Uberreste
der urspringlichen Kreatur, sofern sie noch existieren,
werden inaktiv und kénnen nicht wieder zum Leben
erweckt werden, da die Seele der Kreatur woanders ist.

Antimagisches Feld
Stufe 8 Bannmagie
Zauber: Jeder aktive Zauber oder andere magische Effekt
auf eine Kreatur oder ein Objekt in der Sphéare wird
unterdrtickt, solange sich die Kreatur oder das Objekt darin
befindet.

Magische Gegenstande: Die Eigenschaften und Krafte von
magischen Gegenstanden werden in der Sphare
unterdrtickt. Zum Beispiel funktioniert ein Langschwert mit
+1 in der Sphare wie ein nichtmagisches Langschwert.

Die Eigenschaften und Kréafte einer magischen Waffe
werden unterdriickt, wenn sie gegen ein Ziel in der Sphare
eingesetzt wird oder von einem Angreifer in der Sphare
geflihrt wird. Wenn eine magische Waffe oder ein Stiick
magischer Munition die Sphére vollstandig verlésst (z.B.
wenn man einen magischen Pfeil abfeuert oder einen
magischen Speer auf ein Ziel auBerhalb der Sphare wirft),
wird die Magie des Gegenstandes nicht mehr unterdriickt,
sobald er die Sphare verlasst.

Antipathie/Sympathie
Stufe 8 Verzauberung
Wenn das Ziel einer betroffenen Kreatur Schaden zuftigt
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

"y Selbst (8km Radius)

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

Du Ubernimmst 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 Wetterkontrolle Wetterkontrolle
Wind Wind Wind
Wenn du den Zauber sprichst, &nderst du die aktuellen Temperatur Niederschlag
Wetterbedingungen, die vom DM auf der Grundlage des Stufe Zustand Stadium Zustand
Klimas und der Jahreszeit bestimmt werden. Du kannst 1 Unertragliche Hitze 1 Klar
Niederschlag, Temperatur und Wind verandern. Es dauert 5 HeiR D Leicht bewslkt
1W4 x 10 Minuten, bis die neuen Bedingungen in Kraft .
treten. Danach kannst du die Bedingungen erneut andern. g o Bewdlkung Regen,
Wenn der Zauber endet, kehrt das Wetter allmahlich in den & Kdh 2 e 4 Hagel oder
Normalzustand zurick. 5  Kalt Bodennebel  Schnee
6 Arktisch kalt Starker Regen,
Wenn du die Wetterbedingungen &nderst, suchst du dir 5 Hagelschlag oder
eine aktuelle Bedingung in den folgenden Tabellen und Wind Schneesturm
anderst ihre Stufe um eins, nach oben oder unten. Wenn du Stufe Zustand
den Wind &nderst, kannst du seine Richtung andern. 1 Ruhig
2 MaBiger Wind
3 Starker Wind
4 Sturm
5 Sturm
Halbebene Halbebene Monster beherrschen

Stufe 8 Beschwérung

Stufe 8 Beschwérung

Stufe 8 Verzauberung

© 1 Axtion

1 Stunde

VK’ 18 Meter

W s

Du erschaffst eine schattenhafte Tur auf einer flachen,
festen Oberflache, die du in Reichweite sehen kannst. Die
Tur ist gro genug, damit Kreaturen mittlerer GréBe
ungehindert hindurchgehen kénnen. Wenn du die Tur
offnest, fuhrt sie in eine Zwischenebene, die wie ein leerer
Raum von 9 Metern in jeder Dimension aussieht und aus
Holz oder Stein besteht. Wenn der Zauber endet,
verschwindet die Tur und alle Kreaturen oder
Gegenstande, die sich in der Zwischenebene befinden,
bleiben dort gefangen, da die Tur auch von der anderen
Seite verschwindet.

Monster beherrschen

Stufe 8 Verzauberung

Jedes Mal, wenn du diesen Zauber sprichst, kannst du
eine neue Zwischenebene erschaffen oder die Schattentr
mit einer Zwischenebene verbinden, die du mit einem
friheren Zauberspruch erschaffen hast. Wenn du die
Beschaffenheit und den Inhalt einer Zwischenebene
kennst, die von einer anderen Kreatur mit diesem Zauber
erschaffen wurde, kannst du die Schattentur stattdessen
mit ihrer Zwischenebene verbinden.

Monster beherrschen

Stufe 8 Verzauberung

© 1 Axion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

VK’ 18 Meter

W v

Du versuchst, eine Kreatur in Reichweite, die du sehen
kannst, zu betéren. Sie muss einen Rettungswurf auf
Weisheit bestehen oder wird fur die Dauer des Versuchs
von dir verzaubert. Wenn du oder mit dir befreundete
Kreaturen gegen die Kreatur kdmpfen, hat sie Vorteil beim
Rettungswurf.

Schwachsinn

Stufe 8 Verzauberung

Wahrend die Kreatur verzaubert ist, hast du eine
telepathische Verbindung zu ihr, 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. "Greif diese Kreatur an", "Lauf dorthin" 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 tber das Ziel zu tbernehmen. Bis zum Ende
deines nachsten Zuges fthrt 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 dazu
musst du auch deine eigene Reaktion einsetzen.

Jedes Mal, wenn das Ziel Schaden erleidet, macht es einen
neuen Rettungswurf gegen den Zauber. Wenn der
Rettungswurf erfolgreich ist, endet der Zauber.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 9. Grades wirkst, ist die Dauer
Konzentration, bis zu 8 Stunden.

1 Aktion
E Unmittelbar
"y 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
Personlichkeit zu zerstéren. 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

Flammende Wolke

Stufe 8 Beschwérung

Flammende Wolke

Stufe 8 Beschwdrung

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.

arten

Stufe 8 Beschwérung

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 45 Meter

W v

Eine wirbelnde Rauchwolke, die von weiBglihender Glut
durchzogen ist, erscheint in einem Umkreis von 6 Metern.
Die Wolke breitet sich um Ecken aus und ist stark verdeckt.
Sie halt so lange an, bis ein Wind von mittlerer oder hoherer
Geschwindigkeit (mindestens 10 Meilen pro Stunde) sie
vertreibt.

Stufe 8 Beschwérung

Wenn die Wolke erscheint, muss jede Kreatur in ihr einen
Rettungswurf auf Geschicklichkeit machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur 10W8
Feuerschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf halb
so viel Schaden. 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.

Die Wolke bewegt sich 3 Meter direkt von dir weg in eine
Richtung, die du zu Beginn jedes deiner Zuge wahlst.

Gedankenleere

Stufe 8 Bannmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 18 Meter

W v

Du verbannst eine Kreatur in Reichweite, die du sehen
kannst, in eine labyrinthische Zwischenebene. Das Ziel
bleibt dort fur die Dauer des Zaubers oder bis es aus dem
Labyrinth entkommt.

Das Ziel kann mit seiner Aktion versuchen zu entkommen.
Wenn es das tut, macht es eine SG 20 Intelligenzprobe.
Gelingt ihm dies, entkommt es und der Zauber endet
(einem Minotaurus oder Goristro-Damon gelingt dies
automatisch).

Wort der Macht: Betdubung

Stufe 8 Verzauberung

Wenn der Zauber endet, erscheint das Ziel wieder in dem
Raum, den es verlassen hat, oder, wenn dieser Raum
besetzt ist, in dem nachstgelegenen unbesetzten Raum.

Telepathie

Stufe 8 Hervorrufung

© 1 Axion

24 Stunden

VK’ Bertihrung

W v

Bis zum Ende des Zaubers ist eine willige Kreatur, die du
beruhrst, immun gegen psychischen Schaden, gegen
jeden Effekt, der ihre Emotionen spuren oder ihre
Gedanken lesen wurde, gegen Erkenntnismagie-Zauber
und gegen den Zustand "verzaubert'. Der Zauber vereitelt
sogar Wunschzauber und Zauber oder Effekte ahnlicher
Macht, die dazu dienen, den Geist des Ziels zu
beeinflussen oder Informationen tber das Ziel zu erhalten.

Telepathie

Stufe 8 Hervorrufung

© 1 Axtion

Unmittelbar

“§ 18 Meter

W v

© 1 Axtion

24 Stunden

VK’ Unbegrenzt

w V, G, M (ein Paar verbundene Silberringe)

Du sprichst ein Wort der Macht, das den Verstand einer

Kreatur, die du in Reichweite siehst, tberwaltigen kann und
sie sprachlos macht. Wenn das Ziel 150 Trefferpunkte oder

weniger hat, wird es betdubt. Andernfalls hat der Zauber
keine Wirkung.

Das betéubte Ziel muss am Ende jeder seiner Runden
einen Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
erfolgreichen Schutz endet der Betdubungseffekt.

Du stellst eine telepathische Verbindung zwischen dir und
einem willigen Wesen her, das dir vertraut ist. Die Kreatur
kann sich tberall auf der gleichen Existenzebene wie du
befinden. Der Zauber endet, wenn du und das Ziel sich
nicht mehr auf der gleichen Ebene befinden.

Bis zum Ende des Zaubers kénnen du und das Ziel Uber
die Verbindung sofort Worte, Bilder, Téne und andere
Sinnesbotschaften miteinander austauschen, und das Ziel
erkennt dich als das Wesen, mit dem es kommuniziert. Der
Zauber ermoglicht es einer Kreatur mit einem
Intelligenzwert von mindestens 1, die Bedeutung deiner
Worte zu verstehen und den Umfang aller sensorischen
Botschaften, die du ihr sendest, aufzunehmen.



Sonnenfeuer Sonnenfeuer

Stufe 8 Hervorrufung Stufe 8 Hervorrufung
@ 1 Aktion Eine durch diesen Zauber geblendete Kreatur macht am
Ende jeder ihrer Runden einen weiteren Rettungswurf auf
& . Konstitution. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist sie
2] Unmitielbar nicht mehr geblendet.
VK’ 45 Meter Dieser Zauber vertreibt jede Dunkelheit in seinem Bereich,

die durch einen Zauber erzeugt wurde.

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.



