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Gegenstande erwachen auf dein Kommando hin zum
Leben. Wéhle bis zu zehn nichtmagische Gegenstande in
Reichweite, die du nicht tragst oder bei dir hast. Mittlere
Ziele zahlen als zwei Objekte, groBe Ziele zahlen als vier
Objekte und riesige Ziele z&hlen als acht Objekte. Du
kannst keine Objekte animieren, die gréBer als riesig sind.
Jedes Ziel wird zu einer Kreatur unter deiner Kontrolle, bis
der Zauber endet oder bis es auf 0 Trefferpunkte reduziert
ist.

Gegenstinde beleben

Stufe 5 Verwandlungsmagie

Als Bonusaktion kannst du jeder Kreatur, die du mit diesem
Zauber erschaffen hast, einen mentalen Befehl erteilen,
wenn sie sich nicht weiter als 150 Meter von dir entfernt
befindet (wenn du mehrere Kreaturen kontrollierst, kannst
du einem oder allen gleichzeitig denselben Befehl erteilen).
Du entscheidest, welche Aktion die Kreatur ausftihren und
wohin sie sich in ihrem néachsten 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. Sobald die Kreatur einen
Befehl erhalten hat, befolgt sie ihn so lange, bis ihre
Aufgabe erfllt ist.

Gegenstinde beleben

Stufe 5 Verwandlungsmagie

GroBe HP RK Str Dex Attacke

+8 um zu treffen, 1W4 + 4
Schaden

+6 um zu treffen, TW8 + 2
Schaden

+5 um zu treffen, 2W6 + 1
Schaden

+6 um zu treffen, 2W10 + 2
Schaden

+8 um zu treffen, 2W12 + 4
Schaden

Winzig 20 18 4 18
Klein 25 16 6 14
Medium 40 13 10 12
Large 50 10 14 10

Riesen 80 10 18 6

Todeswolke

Stufe 5 Beschwdrung

Ein belebtes Objekt ist ein Konstrukt, dessen RK,
Trefferpunkte, Angriffe, Starke und Geschicklichkeit durch
seine GroBe bestimmt werden. Seine Konstitution betragt
10, seine Intelligenz und Weisheit 3 und sein Charisma 1.
Seine Geschwindigkeit betragt 9 Meter; wenn das Objekt
keine Beine oder andere Anhangsel hat, die es zur
Fortbewegung benutzen kann, hat es stattdessen eine
Fluggeschwindigkeit von 9 Metern und kann schweben.
Wenn das Objekt fest mit einer Oberflache oder einem
groBeren Objekt verbunden ist, z. B. mit einer Kette, die an
einer Wand befestigt ist, betragt seine Geschwindigkeit 0.
Es hat eine Blindsicht mit einem Radius von 9 Metern und
ist Uber diese Entfernung hinaus blind. Wenn das animierte
Objekt auf 0 Trefferpunkte sinkt, kehrt es in seine
ursprungliche Objektform zurtick, und jeder verbleibende
Schaden Ubertragt sich auf seine urspriingliche
Objektform.

Todeswolke

Stufe 5 Beschwdrung

Wenn du einem Objekt befiehlst, anzugreifen, kann es
einen einzelnen Nahkampfangriff gegen eine Kreatur im
Umkreis von 1,5 Metern ausfthren. Es fuhrt einen
Hiebangriff mit einem Angriffsbonus und einem
Wuchtschaden aus, der von seiner GroBe abhangt. Der DM
kann festlegen, dass ein bestimmter Gegenstand je nach
seiner Form Hieb- oder Stichschaden verursacht.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 6. Grades oder héher wirkst, kannst du fur
jeden Zauberplatz-Grad Uber dem 5. zwei zusétzliche
Gegenstande beleben.

Kaltekegel

Stufe 5 Hervorrufung
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Du erschaffst eine Sphare aus giftigem, gelb-griinem Nebel
mit einem Radius von 6 Metern, die auf einen Punkt deiner
Wahl in Reichweite gerichtet ist. Der Nebel breitet sich um
Ecken herum aus. Er héalt fur die Dauer des Zaubers an
oder bis starker Wind den Nebel auflést und den Zauber
beendet. Der Bereich ist stark verdunkelt.

Kaltekegel

Stufe 5 Hervorrufung

Wenn eine Kreatur den Bereich des Zaubers zum ersten
Mal in einem Zug betritt oder ihren Zug dort beginnt, muss
sie einen Rettungswurf auf Konstitution machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet die Kreatur 5W8
Giftschaden, bei einem erfolgreichen Rettungswurf die
Halfte des Schadens. Kreaturen sind auch dann betroffen,
wenn sie den Atem anhalten oder nicht atmen mussen.

Der Nebel bewegt sich zu Beginn jedes deiner Ztge 3
Meter von dir weg und rollt tber die Bodenoberflache. Da
die Dampfe schwerer als Luft sind, sinken sie auf den
niedrigsten Punkt des Bodens und kénnen sogar durch
Offnungen flieBen.

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

@© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ Selbst (18 Meter Kegel)

w V, G, M (ein kleiner Kristall oder ein Glaskegel)

Ein kalter LuftstoB entweicht aus deinen Handen. Jede
Kreatur in einem 20 Meter Kegel muss einen Rettungswurf
auf Konstitution machen. Bei einem misslungenen
Rettungswurf erleidet die Kreatur 8W8 Kalteschaden, bei
einem erfolgreichen Rettungswurf halb so viel.

Eine Kreatur, die durch diesen Zauber getttet wird, wird zu
einer gefrorenen Statue, bis sie auftaut.

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



Erschaffun,

Stufe 5 lllusionsmagie

Erschaffun,

Stufe 5 lllusionsmagie

Person beherrschen

Stufe 5 Verzauberung

@ 1 Minute

Special

VK’ 9 Meter

V, G, M (ein winziges Sttick Stoff der gleichen Art wie
der Gegenstand, den du herstellen willst)

Du ziehst Strahnen von Schattenmaterial aus dem
Shadowfell, um einen nicht lebenden Gegenstand aus
pflanzlicher Materie in Reichweite zu erschaffen: weiche
Waren, Seile, Holz oder etwas Ahnliches. Du kannst diesen
Zauber auch verwenden, um mineralische Gegenstande
wie Stein, Kristall oder Metall zu erschaffen. Der
erschaffene Gegenstand darf nicht groBer als ein 1,5-
Meter-Wdirfel sein und muss eine Form und ein Material
haben, das du schon einmal gesehen hast.

Die Dauer hangt vom Material des Gegenstandes ab.
Wenn das Objekt aus mehreren Materialien besteht,
verwende die kirzeste Dauer.

Person beherrschen

Stufe 5 Verzauberung

Wenn du ein Material, das durch diesen Zauber erzeugt
wurde, als Materialkomponente eines anderen Zaubers
verwendest, schlagt dieser Zauber fehl.

Material Dauer
Gemusematerial 1Tag
Stein oder Kristall 12 Stunden
Edelmetalle 1 Stunde
Edelsteine 10 Minuten

Adamantine oder Mithral 1 Minute

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 6. Grades oder hoher wirkst, vergréBert
sich der Wurfel um 1,5 Meter fur jeden Grad des
Zauberplatzes tber dem 5.

Person beherrschen

Stufe 5 Verzauberung

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute
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Du versuchst, einen Humanoiden in Reichweite zu betéren,
den du sehen kannst. Er muss einen Rettungswurf auf
Weisheit bestehen oder er wird fur die Dauer des Versuchs
von dir verzaubert. Wenn du oder mit dir befreundete
Kreaturen gegen die Kreatur kampfen, hat sie Vorteil beim
Rettungswurf.

Monster festhalten

Stufe 5 Verzauberung

Wahrend das Ziel 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 besten Kraften befolgen wird. 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 préazise
Kontrolle tber das Ziel zu tibernehmen. 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 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.

Insektenplage

Stufe 5 Beschwdrung

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

Insektenplage

Stufe 5 Beschwérung

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 27 Meter

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

Wahle eine Kreatur in Reichweite, die du sehen kannst. Das
Ziel muss einen Rettungswurf auf Weisheit bestehen oder
ist fur die Dauer des Zaubers gelahmt. Dieser Zauber hat
keine Wirkung auf Untote. Am Ende jeder seiner Runden
kann das Ziel einen weiteren Rettungswurf auf Weisheit
machen. Bei einem Erfolg endet der Zauber fur das Ziel.

Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauberspruch mit
einem Zauberplatz des 6. Grades oder hoher wirkst, kannst
du fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem 5. eine
zusatzliche Kreatur anvisieren. Die Kreaturen mussen sich
im Umkreis von 9 Metern befinden, wenn du sie anvisierst.

Ausserlichkeiten

Stufe 5 lllusionsmagie

1 Aktion
m Konzentration, bis zu 10 Minuten
VK’ 90 Meter

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

Schwarmende, beiBende Heuschrecken flillen eine Sphare
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 fur die Dauer des Zaubers
bestehen, und ihr Bereich ist leicht verdunkelt. Das Gebiet
der Sphére ist schwieriges Gelande.

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
Hélfte 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.

@ 1 Aktion

3| 8Stunden

VK’ 9 Meter

W va

Mit diesem Zauber kannst du das Aussehen einer
beliebigen Anzahl von Kreaturen verandern, die du in
Reichweite sehen kannst. Du gibst jedem Ziel, das du
auswabhlst, ein neues, illusorisches Aussehen. Ein unwilliges
Ziel kann einen Rettungswurf auf Charisma machen, und
wenn er erfolgreich ist, wird es von diesem Zauber nicht
beeinflusst.



Ausserlichkeiten

Stufe 5 lllusionsmagie
Der Zauber verschleiert sowohl das Aussehen als auch
Kleidung, Rustung, Waffen und Ausrlstung. Du kannst jede
Kreatur 30 Zentimeter kleiner oder gréBer, dunn, dick oder
dazwischen erscheinen lassen. Du kannst den Kérperbau
des Ziels nicht verandern, also musst du eine Gestalt
wéhlen, die die gleiche Grundanordnung der GliedmaBen
hat. Ansonsten ist das AusmasB der lllusion dir tberlassen.
Der Effekt halt fur die gesamte Dauer des Zaubers an, es
sei denn, du nutzt deine Aktion, um ihn friher zu beenden.

Die Veranderungen, die dieser Zauber bewirkt, halten einer
physischen Uberprfung nicht stand. Wenn du zum
Beispiel mit diesem Zauber einen Hut zur Kleidung einer
Kreatur hinzufugst, gehen Gegenstande durch den Hut
hindurch, und jeder, der ihn beruhrt, wirde nichts spuren
oder den Kopf und die Haare der Kreatur fihlen. Wenn du
diesen Zauber verwendest, um dinner zu erscheinen, als
du bist, stéBt die Hand von jemandem, der dich berthren
will, gegen dich, wahrend sie sich scheinbar noch in der
Luft befindet.

Telekinese

Stufe 5 Verwandlungsmagie
Kreatur: Du kannst versuchen, eine riesige oder kleinere
Kreatur zu bewegen. Fuhre eine Fahigkeitsprobe mit deiner
Zauberfertigkeit durch, die von der Starkeprobe der Kreatur
angefochten wird. Wenn du den Fahigkeitstest gewinnst,
bewegst du die Kreatur bis zu 9 Meter in eine beliebige
Richtung, auch nach oben, aber nicht tber die Reichweite
des Zaubers hinaus. Bis zum Ende deines néchsten Zuges
ist die Kreatur in deinem telekinetischen Griff gefesselt.
Eine Kreatur, die hochgehoben wird, schwebt in der Luft.

In den folgenden Runden kannst du mit deiner Aktion
versuchen, den telekinetischen Griff um die Kreatur
aufrechtzuerhalten, indem du den Fahigkeitstest
wiederholst.

Gegenstand: Du kannst versuchen, einen Gegenstand zu
bewegen, der bis zu 450 Kilogramm wiegt. Wenn der
Gegenstand nicht getragen wird, bewegst du ihn
automatisch bis zu 9 Meter in eine beliebige Richtung, aber
nicht Uber die Reichweite des Zaubers hinaus.

Kieis der Teleportation
Stufe 5 Beschwérung

Viele groBe Tempel, Gilden und andere wichtige Orte
haben dauerhafte Teleportationskreise, die irgendwo in
ihrem Umkreis eingraviert sind. Jeder dieser Kreise enthalt
eine einzigartige Siegelsequenz - eine Reihe von
magischen Runen, die in einem bestimmten Muster
angeordnet sind. Wenn du zum ersten Mal die Fahigkeit
erlangst, diesen Zauber zu wirken, lernst du die
Siegelsequenzen fur zwei vom Spielleiter festgelegte Ziele
auf der materiellen Ebene. Wahrend deiner Abenteuer
kannst du weitere Siegelfolgen lernen. Du kannst dir eine
neue Siegelsequenz einpragen, nachdem du sie 1 Minute
lang studiert hast.

Du kannst einen permanenten Teleportationskreis
erschaffen, indem du diesen Zauber ein Jahr lang jeden
Tag am selben Ort wirkst. Du musst den Kreis nicht zum
Teleportieren benutzen, wenn du den Zauber auf diese
Weise sprichst.

Ausserichkeiten

Stufe 5 lllusionsmagie
Eine Kreatur kann ihre Aktion nutzen, um ein Ziel zu
untersuchen und eine Intelligenzprobe (Nachforschung)
gegen deinen Zauberrettungswurf SG zu machen. Wenn
sie erfolgreich ist, wird ihr bewusst, dass das Ziel verkleidet
ist.

Telekinese

Stufe 5 Verwandlungsmagie
Wenn der Gegenstand von einer Kreatur getragen wird,
musst du eine Fahigkeitsprobe mit deiner Zauberfahigkeit
machen, die durch die Starkeprifung der Kreatur bestatigt
wird. Wenn du erfolgreich bist, ziehst du den Gegenstand
von der Kreatur weg und kannst ihn bis zu 9 Meter in eine
beliebige Richtung bewegen, jedoch nicht tUber die
Reichweite dieses Zaubers hinaus.

Mit deinem telekinetischen Griff kannst du Objekte
feinfuihlig kontrollieren, z. B. ein einfaches Werkzeug
manipulieren, eine Tur oder einen Behalter 6ffnen, einen
Gegenstand in einem offenen Behalter verstauen oder
herausholen oder den Inhalt aus einem Flaschchen
ausgieBen.

Steinwand
Stufe 5 Hervorrufung
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| Konzentration, bis zu 10 Minuten

36 Meter

R
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
15 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.

Telekinese
Stufe 5 Verwandlungsmagie
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Du erhéltst die Fahigkeit, Kreaturen oder Gegenstande
durch Gedanken zu bewegen oder zu manipulieren. Wenn
du den Zauber sprichst und wahrend der Dauer des
Zaubers jede Runde als Aktion, kannst du deinen Willen auf
eine Kreatur oder einen Gegenstand austiben, die/den du
in Reichweite des Zaubers siehst. Du kannst das gleiche
Ziel Runde fur Runde beeinflussen oder jederzeit ein neues
Ziel wahlen. Wenn du das Ziel wechselst, wird das
vorherige Ziel nicht mehr von dem Zauber beeinflusst.

Kieis der Teleportation

Stufe 5 Beschwdrung

© 1 Minute

1 Runde

3 Meter

R

w V, M (seltene, mit Edelsteinen durchsetzte Kreiden
und Tinten mit 50 Goldstticken, die der
Zauberspruch verbraucht)

Wenn du den Zauber sprichst, zeichnest du einen Kreis mit
einem Durchmesser von 3 Metern auf den Boden, der mit
Siegeln beschriftet ist, die deinen Standort mit einem
permanenten Teleportationskreis deiner Wahl verbinden,
dessen Siegelfolge du kennst und der sich auf derselben
Existenzebene wie du befindet. Innerhalb des von dir
gezogenen Kreises 6ffnet sich ein schimmerndes Portal,
das bis zum Ende deines nachsten Zuges offen bleibt.
Jede Kreatur, die das Portal betritt, erscheint sofort in
einem Umkreis von 1,5 Metern um den Zielkreis oder im
nachstgelegenen unbesetzten Bereich, wenn dieser
Bereich besetzt ist.

Steinwand

Stufe 5 Hervorrufung
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
Uberbriuicken oder eine Rampe errichten.

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



Steinwand
Stufe 5 Hervorrufung

‘Wind kontrollieren

Stufe 5 Verwandlungsmagie

‘Wind kontrollieren

Stufe 5 Verwandlungsmagie

Die Mauer ist ein Objekt aus Stein, das beschadigt und
somit durchbrochen werden kann. Jede Platte hat RK 15
und 30 Trefferpunkte pro 2,5 Zentimeter Dicke. Wird eine
Platte auf 0 Trefferpunkte reduziert, wird sie zerstort und
kann nach dem Ermessen des Spielleiters
zusammenhéngende 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.

‘Wind kontrollieren

Stufe 5 Verwandlungsmagie

© 1 Axiion

Konzentration, bis zu 1 Stunde

9 90 Meter

W va

Du Ubernimmst die Kontrolle tber die Luft in einem Wirfel
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
spateren 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.

Opferung
Stufe 5 Hervorrufung

Boen: Innerhalb des Wirfels entsteht ein Wind, der
kontinuierlich in eine von dir festgelegte horizontale
Richtung blast. Du wahlst die Starke des Windes: ruhig,
méBig oder stark. Wenn der Wind méBig oder stark ist,
haben Angriffe mit Fernkampfwaffen, die den Wrfel
betreten, verlassen oder durch ihn hindurchgehen, Nachtei
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 zusatzlichen 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 Wirfel
hindurchgehen oder gegen Ziele innerhalb des Wrfels
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
gedruckt und gilt als liegend.

Opferung
Stufe 5 Hervorrufung

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

© 1 Axiion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 27 Meter

Die Flammen umhtillen eine Kreatur, die du in Reichweite
siehst. Das Ziel muss einen Rettungswurf auf
Geschicklichkeit machen. Bei einem misslungenen
Schutzwurf erleidet es 7W6 Feuerschaden, bei einem
erfolgreichen Schutzwurf halb so viel Schaden. Bei einem
misslungenen Schutzwurf verbrennt das Ziel auBerdem fr
die Dauer des Zaubers. Das brennende Ziel verstromt
helles Licht in einem Radius von 9 Metern und schwaches
Licht fur weitere 9 Meter. Am Ende jeder seiner Runden
wiederholt das Ziel den Rettungswurf. Bei einem
misslungenen Schutzwurf erleidet es 3W6 Feuerschaden,
bei einem erfolgreichen Rettungswurf endet der Zauber.
Diese magischen Flammen kénnen nicht durch

nichtmanisnhe Mittel naléanht werden

Wenn der Schaden dieses Zaubers ein Ziel auf 0
Trefferpunkte reduziert, wird es zu Asche.



