Arkanes Tor

Stufe 6 Beschwdrung
© 1Akion

=| Konzentration, bis zu 10 Minuten

45 Meter

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 6ffnen wirde, schlagt der Zauber fehl und der
Zauber ist verloren.

Kugelblitz
Stufe 6 Hervorrufung
Auf hdheren Graden : Wenn du diesen Zauberspruch mit
einem Zauberplatz des 7. Grades oder héher wirkst,
springt fur jeden Zauberplatz-Grad Uber dem 6. Grad ein
zusatzlicher Bolzen vom ersten Ziel zu einem anderen Ziel.

Auflosung
Stufe 6 Verwandlungsmagie
Eine aufgeloste Kreatur und alles, was sie tragt und bei
sich hat, auBer magischen Gegenstéanden, wird zu einem
Haufen feinen grauen Staubs. Die Kreatur kann nur durch
einen "Wahre Auferstehung (Stufe 9)" oder einen "Wunsch
(Stufe 9)" Zauber wieder zum Leben erweckt werden.

Dieser Zauber 16st automatisch einen groBen oder kleineren
nichtmagischen Gegenstand oder eine Kreatur mit
magischer Kraft auf. Handelt es sich bei dem Ziel um einen
riesigen oder groBeren Gegenstand oder eine
Kraftschépfung, 16st dieser Zauber einen 10-FuB-Wrfelteil
davon auf. Ein magischer Gegenstand wird von diesem
Zauber nicht beeinflusst.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. Grades oder hoher wirkst, erhoht sich
der Schaden um 3W6 fur jeden Grad des Zauberplatzes
Uber dem 6.

Arkanes Tor

Stufe 6 Beschwérung
Die Portale sind zweidimensionale, leuchtende, mit Nebel
geflllte 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 wurden. 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.

Todeskreis
Stufe 6 Nekromantie

© 1 Axtion

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.

Boser Blick
Stufe 6 Nekromantie

@© 1 Axtion

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.

Kugelblitz

Stufe 6 Hervorrufung
© 1Akion

=| Unmittelbar

VK’ 45 Meter

V, G, M (ein Stuck Fell, ein Stuck Bernstein, Glas
oder eine Kristallstange und drei Silbernadeln)

Du erschaffst einen Blitz, der in einem Bogen auf ein Ziel
deiner Wahl zusteuert, das du in Reichweite sehen kannst.
Drei Blitze springen dann von diesem Ziel zu bis zu drei
anderen Zielen, die sich jeweils innerhalb von 9 Metern um
das erste Ziel befinden mussen. Ein Ziel kann eine Kreatur
oder ein Gegenstand sein und kann nur von einem der
Blitze getroffen werden.

Ein Ziel muss einen Rettungswurf auf Geschicklichkeit
machen. Bei einem misslungenen Rettungswurf erleidet
das Ziel 10W8 Blitzschaden, bei einem erfolgreichen
Rettungswurf die Halfte des Schadens.

Auflosung

Stufe 6 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ 18 Meter

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

Ein dunner griner Strahl springt von deinem Zeigefinger zu
einem Ziel, das du in Reichweite sehen kannst. Das Ziel
kann eine Kreatur, ein Gegenstand oder ein magisches
Kraftwerk sein, wie z.B. die Wand, die mit "Energiewand
(Stufe 5)" erzeugt wird.

Eine Kreatur, die von diesem Zauber getroffen wird, muss
einen Rettungswurf in Geschicklichkeit machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf erleidet das Ziel 10W6 + 40
Kraftschaden. Wenn dieser Schaden das Ziel auf 0
Trefferpunkte reduziert, wird es aufgelost.

Boser Blick
Stufe 6 Nekromantie
Schlaf: Das Ziel fallt in Bewusstlosigkeit. Es wacht auf,
wenn es Schaden erleidet oder wenn eine andere Kreatur
ihre Aktion nutzt, um den Schlafer wachzurdtteln.

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
verfugbaren 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 Angriffswurfe und
Fahigkeitsproben. Am Ende jeder seiner Runden kann es
einen weiteren Rettungswurf auf Weisheit machen. Wenn er
gelingt, endet der Effekt.



Kugel der Unverwundbarkeit
Stufe 6 Bannmagie

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ Selbst

V, G, M (eine Glas- oder Kristallperle, die zerbricht,
wenn der Zauber endet)

Eine unbewegliche, schwach schimmernde Barriere
entsteht in einem Radius von 3 Metern um dich herum und
bleibt fur die Dauer des Zaubers bestehen.

Massen-Einfliisterung
Stufe 6 Verzauberung

Jedes Ziel muss einen Rettungswurf auf Weisheit machen.
Bei einem misslungenen Rettungswurf setzt es die von dir
beschriebene Handlung nach bestem Wissen und
Geuwissen 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.

FErde 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 Gelandes langsam erfolgt, kénnen
Kreaturen in diesem Bereich normalerweise nicht durch die
Bewegung des Bodens gefangen oder verletzt werden.
Dieser Zauber kann keine nattrlichen 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.

Kugel der Unverwundbarkeit
Stufe 6 Bannmagie

Jeder Zauber des 5. Grades oder niedriger, der von
auBerhalb der Barriere gewirkt wird, kann keine Kreaturen
oder Gegenstande innerhalb der Barriere beeinflussen,
selbst wenn der Zauber mit einem Zauberplatz eines
hoheren Grades gewirkt wird. Ein solcher Zauber kann
Kreaturen und Gegenstande innerhalb der Barriere
anvisieren, aber der Zauber hat keine Wirkung auf sie.
Ebenso ist der Bereich innerhalb der Barriere von den
Bereichen, die von solchen Zaubern betroffen sind,
ausgeschlossen.

Auf hoheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 7. Grades oder hoher wirkst, blockt die
Barriere Zauber eines hoheren Grades fur jeden Grad Uber
dem 6.

Massen-Einfliisterung
Stufe 6 Verzauberung

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.

Sonnenstrahl

Stufe 6 Hervorrufung

1 Aktion

| Konzentration, bis zu 1 Minute

Selbst (18 Meter Gerade)

R
w V, G, M (ein VergroBerungsglas)

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.

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.

FErde bewegen
Stufe 6 Verwandlungsmagie

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 2 Stunden

VK’ 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 tberschreiten. 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 biszu 6 Meter tiefen
Graben ausheben und so weiter. Es dauert 10 Minuten, bis

diece \/eranderiinnen ahaeachlnseen sind

Sonnenstrahl
Stufe 6 Hervorrufung
Fur die Dauer des Zaubers leuchtet in deiner Hand ein
strahlender Fleck. Er verbreitet helles Licht in einem 9-
Meter-Radius und schwaches Licht flr weitere 9 Meter.
Dieses Licht ist Sonnenlicht.



Wahrer Blick

Stufe 6 Erkenntnismagie

Investitur der Flammen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

Investitur der Flammen

Stufe 6 Verwandlungsmagie

g &

1 Aktion
1 Stunde

Beruihrung

V, G, M (eine Salbe fur die Augen, die 25 Goldsttcke
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.

Investitur des Eises

Stufe 6 Verwandlungsmagie

© 1Akion

| Konzentration, bis zu 10 Minuten

“Q4 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 Mal

innerhalb von 1,5 Metern um dich herum bewegt oder
ihren Zug dort beendet, erleidet 1W10 Feuerschaden.

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

V2

Konzentration, bis zu 10 Minuten

Selbst

W va

Bis

zum Ende des Zaubers kuhlt Eis deinen Kérper und du

erhéltst die folgenden Vorteile:

Du bist immun gegen Kélteschaden 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

Konzentration, bis zu 10 Minuten

Selbst

V2

V, G

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 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

Konzentration, bis zu 10 Minuten

“Q4 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.

« 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.






