Anhang 3:

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: 3 m Kantenlinge pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 148t der Magier
gewohnliche Pflanzen zu einem Dickicht oder
Urwald zusammenwachsen, durch das sich
Lebewesen mit einem Bewegungsfaktor von 1
(2 bei iiber menschengroBen Geschépfen) hin-
durchkéimpfen miissen. Damit der Zauber wir-
ken kann, muB das gewihlte Gelinde mit
Biischen und Biumen bewachsen sein.
Buschwerk, Ranken, SchéBlinge, Wurzeln,
Dornhecken, Disteln und Unkraut verwachsen
zu einer fast undurchdringlichen Barriere. Der
Wirkungsbereich miBit pro Stufe des Magiers
3m entlang jeder Seite, und kann jede
gewlinschte, quadratische oder rechteckige
Form annehmen. Ein Magier der 8. Stufe
konnte also ein Gebiet von 24 x 24 m oder 36 x
12 m oder 192 x 3 m iiberwuchem lassen. Die
Dicke und Héhe einzelner Pflanzen nimmt
durch diesen Zauber weniger zu als die allge-
meine Dichte der Zweige, Aste und Ranken.
Die Wirkung des Zaubers hilt an, bis sie von
Hand, durch Feuer oder Zauberei wie Magie
bannen beseitigt wird. '

Phantommonster (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
6 m Kantenlinge

Rettungswurf: Speziell

Beim Einsatz dieses Zaubers verwendet der
Magier Stoff von der Ebene des Schattens, um
halbreale Trugbilder eines oder mehrerer Mon-
ster zu erschaffen. Alle Phantomgeschépfe
eines Zaubers miissen von gleicher Art sein.
Die Anzahl der Trefferwiirfel dieser Wesen darf
insgesamt nicht hoher liegen als die Stufe des
Magiers; ein Magier der 10. Stufe kénnte also
z.B. ein Wesen mit 10TW oderzweimitje STW
erschaffen. Tatséchlich besitzen die Phantom-
monster nur 20% ihrer theoretischen Treffer-
punkte. Diese werden ermittelt, indem die Tref-
ferpunkte wie iiblich ausgewiirfelt und dann
mit 0,2 multipliziert werden; Dezimalwerte
unter 0,4 werden abgerundet (bei Monstern mit
nur 1 TW bedeutet dies, da die Erschaffung
mifBlang), ab 0,4 dagegen auf den nichsten Tref-
ferpunkt aufgerundet.

Wer die Phantommonster erblickt, kann ihre
Echtheit wie bei einfachen Trugbildern anzwei-
feln, allerdings gilt fiir den entsprechenden Ret-
tungswurf ein Abzug von -2. Im Hinblick auf
Riistungsklasse und Angriffsformen wirken sie
wie ihre realen Vorbilder. Bei allen, die sie fiir
echt halten, verursachen die Monster mit ihren
Angriffen auch echte Verletzungen. Besondere
Angriffe wie Versteinerung oder Entzug von
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Lebenskraft finden nicht wirklich statt, die
daran glaubenden Opfer verhalten sich jedoch
entsprechend.

Diejenigen Wesen, deren Rettungswiirfe
gelingen, sehen die Phantommonster als durch-
sichtige Abbilder vor undeutlichen, schatten-
haften Gestalten. Diese haben eine Riistungs-
klasse von 10 und richten nur 20% des eigentli-
chen Schadens an (wie fiir die Trefferpunkte
auf- oder abzurunden).

Beispiel: Ein Phantommonster-Greif attak-
kiert einen Charakter, der weiB, daB er nur halb-
real ist. Der Greif schligt mit zwei Fingen und
seinem Schnabel zu wie ein Monster mit 7 Tref-
ferwiirfeln und trifft mit allen drei Angriffen.
Nun wird der Schaden fiir jede Attacke aus-
gewiirfelt, mit 0,2 multipliziert, gerundet und
schlieBlich zusammengezihlt. Wenn die Scha-
denswiirfel z.B. 4, 2 und 11 ergében, wiirde der
Charakter 4 Schadenspunkte erleiden (4x0,2=
0,8, aufgerundet 1; 2x0,2=0,4, aufgerundet 1;
11x0,2=2,2, abgerundet 2; zusammen 4 SP).

Rarys Gedichtniserweiterung
(Verdnderung)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Tag
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers ist der Magierin der
Lage, Zauber von insgesamt drei Schwierig-
keitsgraden (drei des Ersten Grades, je einen
des Ersten und Zweiten Grades oder einen des
Dritten Grades) zusitzlich zu memorieren oder
auch iiber ihren Einsatz hinaus zu behalten.
Diese Alternative gestaltet sich wie folgt:

A. Memorieren zusdtzlicher Zauber: Hierfiir
wird zunidchst die Gedichtniserweiterung
gewirkt. AnschlieBend kann sich der Magier
den bzw. die zusitzlichen Zauber wie iiblich
einprigen; erforderliche Materialkomponen-
ten miissen fiir ihren Einsatz vorhanden sein.

B. Einen eingesetzten Zauber im Geddchtnis
behalten: Hierzu muB in der Runde, die auf den
Einsatz des betreffenden Zaubers folgt, die
Geddchtniserweiterung angewandt werden. Der
unmittelbar vorher eingesetzte Zauber (der
hochstens zum Dritten Grad gehéren darf)
préigt sich dem Magier dadurch emeut ein;
erforderliche Materialkomponenten miissen
allerdings ggf. neu beschafft werden.

Die fiir diesen Zauber benétigten Materia-
lien umfassen ein Stiick Bindfaden, ein Elfen-
beintifelchen im Wert von mindestens 100 GM
sowie eine Tinte aus dem Sekret des Tinten-
fischs, dem entweder etwas Blut von einem
schwarzen Drachen oder Magensaft von einer
Riesenschnecke beigemischt wurde. Alle diese
Zutaten verbrauchen sich durch den Einsatz
des Zaubers.
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Regenbogenmuster (Ilusion/
Hirngespinst, Verdnderung)

Reichweite: 10 m

Komponenten: G,M

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
9 m Kantenlédnge

Rettungswurf: KW,

Mit Hilfe dieses Zaubers erschafft der Magier
ein leuchtendes Band aus ineinanderflieBen-
den Mustern in allen Farben des Regenbogens.
Wesen, die sich in seiner Nihe befinden, sind
moglicherweise vollig fasziniert und starren
gebannt auf das Muster. Der Zauber wirkt auf
eine Anzahl von Wesen mit insgesamt bis zu 24
Trefferwiirfeln bzw. Stufen (also 24 Wesen mit
je 1 TW oder 12 Wesen mit je 2 TW usw.). Alle
ausersehenen Opfer miissen sich innerhalb des
Wirkungsbereiches befinden, und jedem von
ihnen steht ein Rettungswurf gegen Zauber zu.
Ein Treffer, der einem Opfer des Zaubers Scha-
den zufiigt, bricht den Bann automatisch.
Wesen, die festgehalten oder aus dem Wir-
kungsbereich gefiihrt werden, versuchen den-
noch alles, um dem Muster zu folgen.

Nachdem er den Zauber gewirkt hat, braucht
der Magier nur in die gewiinschte Richtung zu
deuten, und das Regenbogenmuster setzt sich
langsam — mit einem Tempo von 9 m pro
Runde — dorthin in Bewegung. Es bleibt fiir
1W3 Runden bestehen, ohne daB der Magier
ihm weitere Aufmerksamkeit widmen miiBte.
Alle Opfer des Zaubers folgen dem leuchten-
den Regenbogen. Wenn dieser sie in einen
Gefahrenbereich fiihrt (z.B. durch Feuer oder
iiber den Rand einer Klippe), sind neue Ret-
tungswiirfe durchzufiihren. Wenn den Opfern
die Sicht auf das Muster genommen wird (z.B.
durch den Zauber Thibung), wird der Zauber
gebrochen.

Bei diesen Zauber braucht der Magier kein
Wort zu sprechen, er muB jedoch mit einem
Kristallprisma und der Materialkomponente,
einem Stiick Phosphor, bestimmte Gesten voll-
fiihren.

Scheingelinde (Illusion/Hirngespinst)

Reichweite: 20 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Stunde pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit bis zu
9 m Kantenlédnge pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers erzeugt der Magier
eine Illusion, die das echte Gelinde innerhalb
des Wirkungsbereichs verdeckt. Freies Feld
oder eine Strafe konnen so als Sumpf, Hiigel,
Abgriinde oder dhnlich unwegsames Gelinde
getarnt werden. Ein Teich kann aussehen wie
eine grasbewachsene Senke, eine Felswand wie
ein sanfter Abhang, eine felsige Rinne wie eine
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breite, glatte StraBe. Das jeweilige Scheinge-
lande bleibt bestehen, bis die Magie gebannt
wird oder die Wirkungsdauer ablauft. Einzelne
Wesen konnen die Illusion u.U. durchschauen,
sie bleibt jedoch erhalten und wirkt auf andere
Betrachter weiter.

Wenn es sich bei der Illusion nur um eine
leichte Anderung handelt, etwa einen lichten
Wald dicht und diister oder einen Hang steiler
erscheinen zu lassen, so wird sie evtl. selbst von
denjenigen nicht bemerkt, die sich im Wir-
kungsbereich bewegen. Extreme Unterschiede,
etwa die Tarnung eines mit vulkanischen
Schlammldchermn iibersiten Geldndes als Gras-
ebene, werden mit Sicherheit entdeckt, wenn
das erste Wesen im wahrsten Sinne des Wortes
darauf hereinfillt. Mit jeder Stufe des Anwen-
ders erweitern sich die AusmaBe des Wirkungs-
bereichs; ein Magier der 12. Stufe z.B. kann ein
Gelidnde von bis zu 108 m Breite, Tiefe und
Hohe tarnen.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein Stein, ein kleiner Zweig sowie ein Stiick
von einem griinen Blatt oder ein Grashalm.

Selbstverwandlung (Verinderung)

Reichweite: 0

Komponente: W

Wirkungsdauer: 2 Phasen pro Stufe
Zeitaufwand: 4 '
Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kann sich der Magierin
- ein GeschOpf einer beliebigen Art verwandeln
(sofern es sich nicht um korperlose Wesen han-
delt), von der GroBe eines Rebhuhns bis zu der
eines Nilpferds. Er erwirbt damit dessen natiir-
liche Atem- und Bewegungsweise, nicht aber
die anderen Fihigkeiten der betreffenden
Lebensform (Angriffe, Magie, besondere
Bewegungsformen usw.). Bei diesem Verwand-
lungszauber wird weder ein Prozentwurf wegen
korperlichen Schocks fillig, noch lauft der
Magier Gefahr, seine Personlichkeit zu verlie-
ren.

Bei der Verwandlung verschmilzt die Aus-
riistung des Magiers, sofern er welche trégt, mit
der neuen Gestalt; in besonders gefdhrlichen
Kampagnen kann der Spielleiter zulassen, daB
Gegenstinde mit Schutzwirkung, z.B. ein
Schutzring, weiterhin wirken. Der Magier behilt
alle geistigen Fahigkeiten, einschlieBlich seiner
Zauberkrifte, sofern die neue Gestalt die
Umsetzung der Wort- und Gestenkomponen-
ten zuldBt und die erforderlichen Materialien
verfugbar sind. Falls er mit bestimmten Eigen-
schaften seiner verwandelten Gestalt nicht ver-
traut ist, kann der Spielleiter Nachteile ansetzen
(z.B. Abziige von -2 auf die Trefferwiirfe), bis er
geniigend Zeit hatte, sich an seinen neuen Kér-
per zu gewohnen.

Ein Magier, dersich z.B. in eine Eule verwan-
delt, konnte also fliegen, besiBe jedoch keine
besondere Nachtsicht; bei der Verwandlung in
einen Schwarzpudding wire erin der Lage, sich

an Winden und Decken entlangzubewegen,
verfugte allerdings nicht iiber die Angriffs- und
Abwehrfahigkeiten eines echten Puddings.
Natiirlich ist er in jeder Gestalt stark genug fiir
die jeweilige Bewegungsweise. Der Magier
kann wihrend der Wirkungsdauer dieses Zau-
bers beliebig oft die Gestalt wechseln, wobei
jede Verwandlung eine Runde in Anspruch
nimmt. Fiir ihn gelten in jedem Fall seine
urspriinglichen Trefferpunkte sowie die erfor-
derlichen Treffer- und Rettungswiirfe. Er kann
die Wirkung des Zaubers jederzeit abbrechen.
Wenn er freiwillig zu seiner eigentlichen
Gestalt zuriickkehrt und den Zauber dadurch
beendet, gewinnt er IW12 verlorene Treffer-
punkte zuriick. Er nimmt seine menschliche
Form auch wieder an, wenn er getitet oder die
Magie des Zaubers gebannt wird; in diesen Fil-
len gewinnt er jedoch keine Trefferpunkte
zuriick.

Steinhaut (Veridnderung)

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber macht den Empfanger fiir alle
Angriffe durch Hiebe, Schldge, Wurfgeschosse
usw. praktisch unverwundbar. Selbst ein
Schwert der Schdrfe kann der Steinhaut nichts
anhaben, ebensowenig wie ein von Riesen
seschleuderter Felsbrocken, der Bi einer
Schlange o.4. Magische Angriffe durch Zauber
wie Blitzstrahl, Feuerball, Magisches Geschof3
usw. richten dagegen den iiblichen Schaden an.
Injeder Runde schiitzt der Zauber den Empfin-
ger gegen 1W4 Angriffe plus einen fiir je zwei
Stufen des Magiers. Diese Obergrenze gilt
unabhingig von Treffern und Fehlschligen,
und ohne Riicksicht darauf, ob der Angriff von
der Steinhaut abgehalten wird oder nicht: Eine
Steinhaut, die von einem Magier der 9. Stufe
gewirkt wurde, schiitzt gegen fiinf bis acht
Angriffe. Ein attackierender Greif wiirde in
jeder Runde drei davon in Anspruch nehmen;
vier magische Geschossewiirden als vier weitere
Angriffe gerechnet, obwohl sie ihre volle Scha-
denswirkung entfalten.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind Granit- und Diamantstaub, die auf die
Haut des Empfangers gestreut werden.

Toédlicher Alp (Illusion/Hirngespinst)

Reichweite: S m pro Stufe
Komponenten: W,G
‘Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Speziell

Durch diesen Zauber erzeugt der Magier ein
Trugbild des graBlichsten Wesens, welches das
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Opfer sich vorstellen kann: Er formt dessen
unbewuBte Angste zu einer Gestalt, die es
bewuBt wahrnehmen kann — zur scheuBlich-
sten Kreatur seiner Alptraume. Nur das Opfer
des Zaubers kann diesen tédlichen Alp genau
sehen (der Magier erkennt nur eine schatten-
hafte Form), doch wenn dieser einen Treffer
landet, stirbt das Opfer vor Angst. Der Alp ist
unverwundbar und geht durch jedes Hindernis.
Nachdem der Zauber einmal eingesetzt wurde,
verfolgt er das Opfer ohne UnterlaB}, da er nur
als dessen eigenes Hirngespinst besteht.

Die einzigen Moglichkeiten, einen tddlichen
Alp abzuwehren, sind, sein Vorhandensein
anzuzweifeln (was nur einmal moglich ist), den
Anwender des Zaubers umzubringen oder
bewuBtlos zu machen, oder dem Opfer bis zum
Ablauf der Wirkungsdauer das BewuBtsein zu
nehmen. Wenn das Opfer die Echtheit des
Ungeheuers in Frage stellt, muB} dies angesagt
und ein Rettungswurf gegen Zauber durchge-
filhrt werden. Fiir diesen Wurf gelten ein
Abzug von -1 fuir je vier Stufen des Anwenders
sowie die folgenden Modifikationen:

Umstand Modifikation
Uberraschung -2
Opfer wurde bereits mit diesem

Zauber angegriffen — pro Angriff +1

Opfer ist ein Illusionist +2
Opfer tragt einen
Helm der Telepathie +3

Magieresistenz, Zuschldge gegen Furchtund
Weisheitsmodifikation kommen ebenfalls zum
Tragen: Zunichst wird iiberpriift, ob die Magie-
resistenz den Zauber evtl. ganz abwehrt, dann
werden ggf. die anderen Modifikationen auf
den Rettungswurf angerechnet.

Wenn das ausersehene Opfer eines solchen
Angriffs einen Helm der Telepathietragt und es
ihm gelingt, den tédlichen Alp als Hirngespinst
zu erkennen, kann es ihn gegen den Magier
wenden, der ihn dann seinerseits anzweifeln
kann oder seine Angriffe und die méglichen
Folgen erleidet.

Falls das Opfer den tddlichen Alp ignoriert,
um andere Handlungen auszufiihren, z.B.
Angriffe auf den Magier, kann der Spielleiter
der Alpgestalt Zuschldge fuir die Trefferwiirfe
zubilligen (etwa fiir Angriff von der Seite oder
von hinten). Wenn sie nach dem ersten Angriff
des Alps eingesetzt werden, geben Zauber wie
Furcht beheben oder Mantel der Tapferkeit dem
Opfer eine neue Chance, die Echtheit seines
Verfolgers anzuzweifeln.

Ungeschicklichkeit (Verzauberung/
Bezauberung)

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
9 m Kantenldnge

Rettungswurf: Speziell
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Durch diesen Zauber 146t der Magier einen
Bereich entstehen, innerhalb dessen alle Lebe-
wesen plotzlich ungeschickt und linkisch wer-
den: Werlduft oder rennt, stolpert und fallt hin,
wer nach einem Gegenstand greift oder eine
Waffe schwingt, 148t diese fallen usw. Um sich
wieder aufrichten bzw. etwas aufheben zu kon-
nen, ist ein Rettungswurf erforderlich; auBler-
dem bendtigt der Betreffende hierfiir eine
ganze Runde. Zerbrechliche Gegenstiande kon-
nen evtl. Schaden nehmen, wenn sie zu Boden
fallen. Opfer, deren Rettungswurf gelingt, kon-
nen in derjeweiligen Runde frei handeln; wenn
sie sich zu Beginn der folgenden Runde jedoch
immer noch im Wirkungsbereich befinden,
wird ein neuer Rettungswurf fillig. Der Zauber
kann wahlweise auch auf ein einzelnes Wesen
gerichtet werden. Bei MiBlingen des Rettungs-
wurfs ist dieses fiir die gesamte Wirkungsdauer
von Ungeschicklichkeit iibermannt. Wenn der
Rettungswurf gelingt, ist das Opfer dennoch
verlangsamt (s. den gleichnamigen Zauber des
Dritten Grades).

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist etwas festes Milchfett.

Verldngerung I (Verdnderung)

Reichweite: 0
Komponente: W
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 2
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kann der Magier die
Wirkungsdauer eines vorher eingesetzten Zau-
bers des Ersten, Zweiten oder Dritten Grades
um 50% verldngern. Schweben wiirde so 15
Minuten pro Stufe vorhalten, Personen festhal-
ten drei Runden pro Stufe usw. Natiirlich wirkt
die Verlingerungnur auf Zauber mit mefBbarer
Wirkungsdauer. Dieser Zauber muf3 unmittel-
bar nach dem zu verlingernden gewirkt wer-
den, entweder durch denselben Magier oder
durch einen Standesgenossen. Vergeht zwi-
schen dem Einsatz beider Zauber eine ganze
Runde oder mehr Zeit, so kann die Verlinge-
rung nicht greifen und verfllt.

Verwirrung (Verzauberung/
Bezauberung)

Reichweite: 120 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 2 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit bis zu
36 m Kantenldange

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber 16st bei einem oder mehreren
Wesen innerhalb des Wirkungsbereichs Verwir-
rung aus, so dafl sie unentschlossen und zu
gezieltem Handeln nicht in der Lage sind. Der
Zauber wirkt auf 1W4 Geschopfe plus ein
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Geschopf pro Stufe des Anwenders. Diesen
steht ein Rettungswurf gegen Zauber zu, fir
den ein Abzug von -2 sowie ggf. die Weisheits-
modifikation gilt. Wenn der Wurf gelingt, kann
das betreffende Wesen die Verwirrung
abschiitteln. Fiir die anderen wird die Reaktion
mit 1W10 wie folgt ausgewdirfelt:

1: Schlendert fiir die Dauer des Zaubers
davon, sofern es niemand hindert

2-6: Steht eine Runde lang verwirrt herum
(dann noch einmal wiirfeln)

7-9:  Greift fiir eine Runde das nidchste Wesen
an (dann noch einmal wiirfeln)

10: Handelt fiir eine Runde normal (dann
noch einmal)

Der Zauber hat eine Dauer von 2 Runden
plus 1 Runde pro Stufe des Anwenders. Fiir
Charaktere, deren Rettungswurf miBlingt,
ermittelt der Spielleiter zu Beginn jeder Runde
die Reaktion auf den Zauber, bis dieser ablauft
oder eine 1 fallt.

Opfer, die davonschlendern, entfernen sich
in ihrer geldufigsten Bewegungsform (Gehen,
Schwimmen, Fliegen) aus der Umgebung des
Magiers. Rettungswiirfe und Reaktionen wer-
den zu Beginn einer Runde ermittelt. Wenn ein
verwirrtes Wesen angegriffen wird, betrachtet
es den Angreifer als Feind und reagiert, wie es
seiner Natur entspricht.

Wenn sehr viele Wesen von dem Zauber
erfafit werden, kann der Spielleiter zur Verein-
fachung Durchschnittsergebnisse annehmen.
befinden sich z.B. 16 Orks im Wirkungsbereich
eines entsprechend machtigen Zaubers, deren
Chance fiir einen erfolgreichen Rettungswurf
etwa bei 25% liegt, so kann man davon aus-
gehen, daB fiir vier von ihnen der Rettungswurf
gelingt. Von den restlichen zwolf schlendert
einer davon, vier greifen den an, der ihnen am
ndchsten steht, sechs stehen verwirrt herum,
und einer handelt in der ersten Runde normal.
Da die Orks ein Stiick von der Abenteurer-
gruppe entfernt sind, bestimmt der Spielleiter,
daB3 zwei der angreifenden aufeinander losge-
hen, wihrend die beiden anderen einen der
Umbherstehenden und einen der vom Zauber
nicht betroffenen Orks angreifen. Fir die
nichste Runde ist von 11 Orks auszugehen, da
vier den Zauber abschiitteln konnten und einer
sich bereits entfernt hat. Also schlendert ein
weiterer davon, fiinf stehen herum, vier greifen
irgend jemanden an und einer handelt normal.

Die Materialkomponente besteht aus einem
Satz von drei NuB3schalen.

Verzauberte Waffe (Verzauberung)

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 5 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: Die beriihrte(n) Waffe(n)
Rettungswurf: Nein
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Dieser Zauber verwandelt gewdohnliche
Armbriiste, Beile, Bogen, Bolzen, Dolche,
Kriegshammer, Pfeile, Schwerter, Speere,
Streitkolben usw. voriibergehend in magische
Waffen mit einem Zuschlag von +1 auf Treffer-
und Schadenswiirfe. Man kann damit zwei
kleine Waffen (Bolzen, Dolche, Pfeile usw.)
oder eine groBere Waffe (Beil, Bogen, Schwert,
Streitkolben usw.) verzaubern. Der Zauber
wirkt auch auf magische Waffen, solange der
Zuschlag insgesamt nicht mehr betrégt als +3.

Geschosse, welche in dieser Weise verzau-
bert werden, verlieren ihre magische Eigen-
schaft nach dem ersten Treffer; ansonsten halt
die Magie iiber die volle Wirkungsdaueran. Der
Zauber wird oft in Verbindung mit Gegenstand
verzaubernund Dauerhaftigkeit zur Herstellung
magischer Waffen eingesetzt; dabei wird er fiir
jeden Zuschlag von +1, den die Waffe erhalten
soll, einmal gewirkt.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind Kalk- und Kohlenstaub.

Zauberauge (Verinderung)

Reichweite: 0

Kompenenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber erschafft der Magier
ein unsichtbares Wahmehmungsorgan, das
ihm visuelle Eindriicke iibermittelt. Dieses
Zauberauge bewegt sich mit einer Geschwin-
digkeit von 9 m pro Runde, wenn es den Bereich
vor sich wie ein Mensch betrachtet (d.h. vor
allem auf den Boden schaut), bzw. 3 m pro
Runde, wenn es auch Winde und Decken
untersuchen soll. Das Zauberauge kann mit
normaler Sicht bei hellem Licht 36 m weit
sehen, bei Dunkelheit durch Infravision 3 m
weit. Es kann sich in jede beliebige Richtung
bewegen, solange der Zauber wirkt. Das Auge
ist nicht korperlos, sondern besitzt eine Konsi-
stenz, die z.B. durch Unsichtbares entdecken
gesehen werden kann. Feste Hindernisse
behindern seine Bewegung, auch wenn es
durch jede Offnung paBt, die nicht kleiner ist als
ein Miuseloch (2,5 cm Durchmesser). Fiir den
Einsatz des Auges muB sich der Magierkonzen-
trieren. Der Zauber bricht jedoch nicht ab,
wenn er seine Aufmerksamkeit auf andere
Dinge richtet: Das Zauberaugeverharrt einfach
nuraufder Stelle, solange der Zauber anhilt, bis
er sich ihm wieder zuwendet. Die Féahigkeiten
des Auges konnen nicht durch weitere Zauber
oder magische Gegenstinde zusitzlich verbes-
sert werden. Der Magier erleidet die Folgen von
Blickangriffen, denen das Auge begegnet.
Erfolgreiches Magie bannen beendet den Zau-
ber, gleich, ob es auf den Magier oder das Zau-
berauge angewandt wird. Im Hinblick auf
Blindheit, magische Dunkelheit usw. wird das



Zauberauge als unabhingiges Wahrmehmung-
sorgan des Magiers behandelt. Die Material-
komponente des Zaubers ist ein Stiick vom Fell
einer Fledermaus.

Zauberspiegel (Erkenntniszauber,
Verzauberung)

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Stunde
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers macht der Magier
aus einem gewohnlichen Spiegel ein Beobach-
tungsgerit, dhnlich einer Kristalllkugel. Einzel-
heiten tiber Einsatz und Wirkungsweise derar-
tiger Utensilien werden im Handbuch fiir Spiel-
leiter bei der Beschreibung der Kristallkugel
angegeben.

Der verwendete Spiegel muB aus fein gear-
beitetem und poliertem Silber bestehen, so dall
er mindestens 1.000 GM kosten diirfte. Dieser
Spiegel wird durch den Zauber nicht besché-
digt, die iibrigen Materialkomponenten jedoch
— ein Auge von einem Falken, Adler oder gar
Rok, sowie Salpetersaure, Kupfer und Zink —
verbrauchen sich bei der Anwendung.

Durch den Zauberspiegel hindurch konnen
folgende Zauber eingesetzt werden: Magie
lesen, Infravision, Sprachen verstehen und Zun-
gen. Bei folgenden Zaubern besteht eine
Chance von 5% pro Stufe des Anwenders, daf3
sie auch iiber einen Zauberspiegelwirken: Bdses
bzw. Gutes entdecken, Botschaft und Magie ent-
decken. Nidhere Angaben iiber die Grund-
chance des Opfers, eine Ausspdhung mittels
einer Kristallkugel oder anderer Zauberei zu
entdecken, sind dem Handbuch fiir Spielleiter
(Abschnitt ,Magische Einzelstiicke”) zu ent-
nehmen.

Zauber des Fiinften Grades

Abstand (Bannzauber, Verinderung)
Umkehrbar

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent, bis die Magie
gebannt wird

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit bis zu
1 m Kantenlinge

Rettungswurf: Speziell

Durch diesen Zauber erzeugt der Magiereine
natiirliche AbstoBungswirkung zwischen dem
zu sichernden Objekt und jedem Lebewesen
auBler ihm selbst. Wenn jemand den Gegen-
stand zu beriihren versucht, wird er entweder
auf mindestens 30 cm Abstand zuriickgewor-

fen, oder der Gegenstand bewegt sich von ihm
weg, um diesen Abstand einzuhalten, je nach
dem Masseverhiltnis der beiden Kérper. (Ein
Halbling, der eine eiserne Truhe zu beriihren
versucht, wird zuriickgeworfen, wihrend diese
vor dem Zugriff eines riesigen Wesens ihrer-
seits wegrutschen wiirde.)

Die Materialkomponente flir diesen Zauber
ist eine magnetisierte Nadel. Der Zauber kann
nicht auf Lebewesen angewandt werden, und
wenn er auf einen Gegenstand gerichtet wird,
der sich im Besitz eines Wesens befindet, steht
diesem ein Rettungswurf gegen Zauber zu.

Die Umkehrung des Zaubers, Anziehung,
verwendet dieselbe Materialkomponente und
erzeugt eine natiirliche Anziehungskraft zwi-
schen dem betreffenden Gegenstand und allen
Lebewesen. Ein Wesen wird zum Objekt hin-
gezogen, wenn es kleiner ist als dieses, andern-
falls rutscht der Gegenstand zum nichsten
Geschopf hin. Wenn der Gegenstand erst ein-
mal an jemandem ,klebt”, ist ernur durch einen
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erfolgreichen Wurf fiir Stangen verbiegen/Gat-
ter anheben wieder zu entfernen.

Atemwasser (Veridnderung)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit 3 m
Durchmesser oder eine Halbkugel mit
4,50 m Durchmesser

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber verwandelt normale Fliissig-
keiten wie Wasser und wissrige Losungen in
weniger dichte, atembare Substanz. Wenn der
Magier z.B. einen Ort unter Wasser aufsuchen
wollte, wiirde er ins Wasser steigen, den Zauber
wirken und in einer Blase blubbernden Wassers
auf den Grund sinken. Er selbst und seine
Gefahrten innerhalb des Wirkungsbereichs
konnen sich frei bewegen und atmen, als wenn
das blubbernde Wasser Luft wire. Der Magier
bildet den Mittelpunkt des Wirkungsbereichs,
der sich mit ihm. bewegt. Wasseratmende
Geschopfe umgehen eine Atemwasserblase,
obwohl intelligente Wesen sie betreten kon-
nen, sofern sie iiber andere Bewegungsformen
als das Schwimmen verfiigen. Kein Wasserat-
mer kann im Wirkungsbereich dieses Zaubers
atmen. Zur Ausl6sung des Zaubers mu nurein
Wort gesprochen werden, so da8§ er auch unter
Wasser eingesetzt werden kann. Feste Teilchen
im Wasser werden durch den Zauber nicht aus-
gefiltert oder entfernt.

Die Materialkomponente des Zaubers ist
eine Handvoll Alkali- oder Bromsalze.

AuBerlichkeiten (Ilusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 10 m Radius

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 12 Stunden

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Fiir je zwei Stufen
1 Person

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier fiir
jezwei Erfahrungsstufen, die er erreicht hat, die
duBere Erscheinung einer Person samt Klei-
dung und Ausriistung verindern. Er kann die
Betreffenden als beliebige, menschenéhnliche
Zweibeiner und jeweils bis zu 30 cm groBer oder
kleiner, sowie dicker oder diinner erscheinen
lassen. Alle Betroffenen miissen wie Angeho-
rige derselben Art (Menschen Orks, Oger usw.)
aussehen, wobei jeder von ihnen individuelle
Ziige behilt. Falls die gewiinschte Erscheinung
bei einem der Empfingerim Rahmen der Gren-
zen dieses Zaubers nicht zu bewerkstelligen ist,
versagt der Zauber fiir dieses Wesen. (Einen
Halbling z.B. kénnte man nicht als Zentaur
erscheinen lassen, durchaus aber als kleines
Ogerkind.) Widerwillige Wesen kénnen der
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Magierzauber (5. Grad)

Wirkung entgehen, wenn flirsie ein Rettungswurf
gegen Zauber gelingt. Die Betroffenen nehmen
ihre urspriingliche Gestalt wieder an, wenn sie ge-
totet werden. Die durch den Zauber ermdglichte
Darstellung ist nicht detailliert genug, um die
Ziige eines bestimmten Wesens wiederzugeben.

Beherrschung (Verzauberung/
Bezauberung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: §
Wirkungsbereich: 1 Person
Rettungswurf: K'W.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier die
Handlungen einer beliebigen Person bestimmen,
bis die Bezauberung durch deren eigene Intelli-
genz gebrochen wird (s. den Zauber Personen
bezaubern). Elfen und Halbelfen genieBen gegen
Beherrschungdie gleiche Resistenz wie gegen alle
Bezauberungen. Dem ausersehenen Opfer steht
bei Einsetzen des Zaubers ein Rettungswurf
gegen Zauber zu, auf den ein Abzug von -2 sowie
gef. die Weisheitsmodifikation angerechnet wer-
den. Bei MiBllingen des Wurfs kann der Magier
eine telepathische Verbindung zum Geist des
Opfers herstellen. Sofern beide eine gemeinsame
Sprache beherrschen, kann er es beliebige Hand-
lungen ausfiihren lassen, sofern der Kérperbau
und die Stirke des Opfers dies erlauben. Zu beach-
ten ist, daB der Magier die Sinneswahmehmun-
gen des Opfers nicht teilt.

Die Opfer sperren sich gegen die Beherrschung,
und wenn sie zu Handlungen gezwungen wer-
den, die ihrer Natur zuwider laufen, werden
neue Rettungswiirfe mit Zuschlagen zwischen
+1 und +4 fillig, je nach der Art der erwarteten
Handlung. Eindeutig selbstmorderische Aktio-
nen werden nicht ausgefiihrt. Wenn die Verbin-
dung erst einmal besteht, sind ihr keine riumli-
chen Grenzen gesetzt, solange sich der Magier
und sein Opfer auf derselben Existenzebene
befinden.

Der Zauber Schutz vor Bosem kann einen
Magier daran hindern, die Kontrolle iiber die
telepathische Verbindung auszuiiben, solange
das Opfer so geschiitzt ist. Den Einsatz der
Beherrschungals solchen kann dieser Bannzau-
ber jedoch nicht verhindern.

Bigbys Behindernde Hand
(Hervorrufung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Die behindernde Hand ist eine menschen-
bis riesengrof3e, magische Hand, die zwischen
dem Magier und einem von ihm bestimmten
Gegner erscheint. Diese frei schwebende Hand

schiebt sich stets zwischen beide, unabhingig
davon, was der Magier im weiteren tut oder was
der Gegner unternimmt, um an ihr vorbeizu-
kommen. Der bezeichnete Gegner kann die
Hand auch durch Unsichtbarkeit oder Gestalt-
wandlung nicht iiberlisten. Die Hand verfolgt
ihnjedoch nicht, und entfernt sich nie weiterals
um 3 m vom Magier.

Die GroBe der Hand bestimmt der Anwen-
der, wobei MaBle von knapp MenschengréBe
(1,50 m) bis TitanengréBe (7,50 m) méglich
sind. Die Hand bietet dem Magier gegen
Angriffe des bezeichneten Gegners volle Dek-
kung, mit allen entsprechenden Kampfzuschla-
gen; sie verfugt iiber ebensoviele Trefferpunkte
wie der Magier bei voller Gesundheit und
besitzt die Riistungsklasse 0.

Wesen von weniger als 2.000 Pfund Gewicht
werden auf ihr halbes Bewegungstempo ver-
langsamt, wenn sie versuchen, sich an ihr vor-
beizuschieben. Wenn der urspriinglich
bezeichnete Gegner getdtet wird, kann der
Magier fiir die Hand einen neuen bestimmen.
Er kann sie auch jederzeit durch einen Befehl
wieder verschwinden lassen.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein weicher Handschuh.

Chaos (Verzauberung/Bezauberung)

Reichweite: 5 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit bis zu
12 m Kantenléinge

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber wirkt dhnlich wie Verwirrung
(Vierter Grad), allerdings steht hiernurfolgenden
Wesen ein Rettungswurf zu: Kampfern, Zaube-
rern (auf Be- und Verzauberung spezialisierten
Magiern), Monstern, die keine Magie einsetzen
und deren Intelligenz hochstens 4 betrigt, Wesen
mit einem Intelligenzwert tiber 20, sowie solche
mit mehr Trefferwiirfeln oder Stufen, als der
Anwender Stufen erreicht hat.

Der Zauber bewirkt Orientierungsverlust und
schwere Wahmehmungsstérungen, so daf3 die
Opfer verwirrt und zu gezieltem Handeln nicht in
der Lage sind. Der Zauber wirkt auf 1W4 Wesen
plus eines pro Stufe des Magiers. Fiir die zuléssi-
gen Rettungswiirfe (s.o.) gilt ein Abzug von -2 so-
wie ggf. die Weisheitmodifikation. Bei Gelingen
des Wurfs entgeht der Betreffende der Wirkung,
die andernfalls mit 1W10wie folgt bestimmt wird:

Wurf Reaktion
1 Schilendert fiir die Dauer der Wirkung

davon, sofern ihn keiner hindert.

2-6 Steht eine Runde lang verwirrt herum
(dann erneut wiirfeln)

7-9 Greift das am nichsten stehende
Wesen fiir eine Runde an
(dann ereut wiirfeln)

10 Handelt fiir eine Runde normal
(dann erneut wiirfeln)
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Die Wirkung des Zaubers hilt pro Erfah-
rungsstufe des Magiers eine Runde an. Die
Reaktionen der Opfer werden zu Beginn jeder
Runde vom Spielleiter tiberpriift, bis die Wir-
kung endet oder eine 1 fillt.

Davonschlendernde Wesen entfernen sich
so weit wie moglich vom Magier, wobei sie sich
ihrer gewohnlichen Bewegungsweise bedienen
(Charaktere gehen, Fische schwimmen, Fle-
dermiuse fliegen usw.) Verwirrte Wesen, die
angegriffen werden, betrachten den Angreifer
als Feind und reagieren entsprechend ihrer
Natur.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind eine kleine Bronzescheibe und eine kleiner
Eisenstab.

Eigenstindige Illusion (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 60 m + 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit 12 m

Kantenlange + ein Wiirfel mit

3 m Kantenlinge pro Stufe
Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber ist im wesentlichen ein grofes
Trugbild, das nach einem vom Anwender vorab
festgelegten Programm ablduft (s. auch den
Zauber Vorbestimmte I[llusion). Der Magier
braucht sich daher nur wihrend der Runde der
Anwendung auf den Zauber zu konzentrieren,
danach lauft das Programm eigenstindig ab.
Die Illusion umfaBt Augenschein, Geruchs-,
Geridusch- und Temperatureindriicke. Wenn
ein Betrachter angibt, die Echtheit des Darge-
stellten anzuzweifeln, wird fiir ihn ein Ret-
tungswurf gegen Zauber durchgefiihrt. Wenn
es ihm gelingt, die Illusion zu durchschauen,
und er seine Erkenntnis anderen mitteilen
kann, werden fir diese Rettungswiirfe mit
einem Zuschlag von +4 fillig.

Die Materialkomponenten dieses Zaubers
sind ein Stiick Schaffell und ein paar Sandkér-
ner.

Eisenwand (Hervorrufung)

Reichweite: 5 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: 1,5 m?2 pro Stufe,
bzw. speziell

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 146t der Magier augen-
blicklich eine senkrechte, eiserne Wand entste-
hen. Diese kann eingesetzt werden, um einen
Durchgang zu versperren oder eine Bresche zu
schlieBen, denn sie schiebt sich in die sie umge-
bende, tote Materie hinein, wenn ihre Fliche
dafiir ausreicht. Pro Stufe des Anwenders ist
diese Eisenwand 6 mm dick und besitzt eine



Fliache von bis zu 1,5 m?, bei einem Magier der
12. Stufe also bis zu 18 m2. Es ist méglich, die
erreichbare Fliche zu verdoppeln, indem man
die Wand nur halb so dick gestaltet.

Wenn der Magier es wiinscht, kann die Eisen-
wand auf einer ebenen Fliche freistehend
geschaffen werden, so daB sie umkippen und
Lebewesen unter sich begraben kann. Die
Chance, daf} sie in eine bestimmte Richtung
kippt, steht 50:50; sie kann jedoch durch Einwir-
kung einer Kraft von mehr als 30 Starkepunkten
und 400 Pfund Masse beeinflult werden: Fiir
jeden Stiarkepunkt tiber 30 bzw, jedes Pfund
mehr als 400 verschiebt sich die Wahrschein-
lichkeit um 1% zugunsten der stirkeren Seite.
Lebewesen, die Platzhaben, um der Eisenplatte
auszuweichen, konnen ihr entgehen, wenn fiir
sie ein Rettungswurf gegen Todesmagie
gelingt. Ubergrofie und riesige Wesen konnen
von der Eisenwand nicht erschlagen werden.

Die Eisenwand besteht dauerhaft, sofern die
Magie nicht gebannt wird, unterliegt jedoch
samtlichen Einfliissen, die auf normale Eisen-
platten wirken: Rostentwicklung, Durchl6che-
rung usw.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein kleines Stiick Eisenblech.

Elementarwesen beschwoéren
(Herbeirufung/Beschwirung)

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber umfafit eigentlich vier ver-
schiedene Zauber, denn man kann mit seiner
Hilfe einen Luft-, Erd-, Feuer- oder Wasserele-
mentar beschworen, sofern eine betriachtliche
Menge des betreffenden Elements und die
erforderlichen Materialkomponenten zur Ver-
fiigung stehen. Die beschworenen Elementar-
wesen besitzen 8 Trefferwiirfel.

Wenn der Magier sich den Zauber zweimal
oder noch ofter eingeprégt hat, kann er auch
nacheinander ~ verschiedene  Elementare
beschworen. Er muB sich bereits beim Memo-
rieren des Zaubers fiir ein bestimmtes Element
entscheiden, undjede Art von Elementarwesen
kann nur einmal pro Tag beschworen werden.

Der Magier muf3 das beschworene Elemen-
tarwesen unter seiner Kontrolle halten, d.h.
sich darauf konzentrieren, daB3 es seine Anwei-
sungen ausfiihrt, da es sich sonst gegen ihn wen-
det und ihn angreift. Das Wesen bricht in einem
solchen Fall einen laufenden Kampf nicht ab,
wird jedoch ggf. Gegnern ausweichen, um sei-
nen Beschworer zu verfolgen. Die Konzentra-
tion des Magiers kann gebrochen werden,
indem er verwundet oder umgerissen wird.
Auch bei voller Konzentration besteht stets
eine Chance von 5%, daB der Elementar seinen
Beschworer angreift; dies wird am Ende der
zweiten und jeder weiteren Runde gepriift. Ein
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Elementarwesen, das auBler Kontrolle gerit,
kann vom Magier gebannt werden, die Erfolgs-
chance hierfiir betrdgt jedoch nur 50%. Die
Kontrolle des Magiers iiber das Elementarwe-
sen reicht pro Stufe hochstens 30 m weit. Das
beschworene Wesen bleibt, bis seine materielle
Gestalt aufgrund erlittenen Schadens zerstort
wird oder die Wirkung des Zaubers endet. Zu
beachten ist, daB Wasserelementare zerstort
werden, wenn sie sich weiter als 60 m von einer
groBeren Wasserflache entfernen.

Neben einer groBeren Menge des jeweiligen
Elementes in der Nahe ist fiir diesen Zauber je
nach gewiinschtem Element folgende Material-
komponente erforderlich:

Luftelementar: brennender Weihrauch
Erdelementer: weicher Ton
Feuerelementar: Schwefel und Phosphor
Wasserelementar: Wasser und Sand

Schutz vor auBer Kontrolle geratenen Ele-
mentarwesen bietet u.a. der Zauber Schutz vor
Bésem.

Entfernungsverzerrung
(Verianderung)

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 2 Phasen pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
3 m Kantenlidnge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber kann nur in Riumen einge-
setzt werden, die rundum von Erde, Fels, Sand
0.4. umgeben sind. AuBerdem muf3 der Magier
zunichst ein Elementarwesen beschworen,
ndmlich einen Erdelementar. Wenn er diesem
ankiindigt, daB er eine Entfernungsverzerrung
wirken will, wird es nicht versuchen, sich seiner
Kontrolle zu entziehen. Durch den Zauber wird
das Elementarwesen in den Wirkungsbereich
gebracht, dessen AusmaBe es dann fiir alle, die
ihn betreten, nach Wahl des Magiers verdop-
pelt oder halbiert. Ein Gang von 3 x 30 m wiirde
also entweder 6 m breit und 60mlang, oder 1,50
m schmal und 15 m kurz. Wenn die Wirkungs-
dauer des Zaubers ablduft, kehrt der Erdele-
mentar auf seine eigene Ebene zuriick.

Der wahre Zustand des Bereichs, in dem die
Entfernungsverzerrung wirkt, ist fir diejeni-
gen, die ihn durchqueren, nicht zu entdecken.
Allerdings zeigt das Gebiet eine schwache
magische Ausstrahlung, und der Zauber Wah-
rer Blick deckt auf, daB sich in ihm ein Erdele-
mentar ausgebreitet hat.

Die flir diesen Zauber erforderliche Material-
komponente ist ein kleiner Brocken weicher Ton.

Falsche Erkenntnis
(Erkenntniszauber)

Reichweite: 0
Komponenten: W,G,M
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Wirkungsdauer: 1W4 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: 9 m Radius

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier
jedenirrefiihren, der einen Punkt innerhalb des
Wirkungsbereichs mit Hilfe eines Zaubers oder
magischen Gegenstandes auszuspdhen ver-
sucht. Um den Zauber einsetzen zu konnen,
muB3 der Magier den Ausspahungsversuch
bemerkt haben, ohne daB er wissen miif3te, von
wem oder von welchem Ort dieser ausgeht.
Durch die Wirkung des Zaubers sind der
Magier und alles innerhalb des Wirkungsbe-
reichs, was er einbeziehen mochte, vor jeder
Ausspihung geschiitzt. Dariiber hinaus kann er
dem Beobachter eine Szene seiner Wahl (ein-
schlieBlich Gerduscheffekte) vorspiegeln, je
nach der Methode der Ausspihung. Hierzu
muB sich der Magier auf die Darstellung kon-
zentrieren; wenn seine Konzentration gestort
wird, kann er keine weiteren, falschen Ein-
driicke mehr aussenden, bleibt allerdings fiir
den Rest der Wirkungsdauer unentdeckbar.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein zermahlener Smaragd im Wert von min-
destens 500 GM, dessen Staub bei der Anwen-
dung in der Luft verstreut wird.

Fels zu Schlamm verwandeln
(Verianderung) Umkehrbar

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
6 m Kantenldnge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber verwandelt natiirlichen Fels
beliebiger Art in eine gleich grole Menge
Schlamm. Dessen Tiefe betrégt stets hochstens
halb so viel wie die Linge oder Breite seiner
Oberfliche; ein zu Schlamm verwandelter Fels-
brocken wiirde also zerflieBen. Alle Wesen, die
sich nicht durch Schweben, Fliegen o.4. aus dem
Schlamm befreien konnen, sinken pro Runde 3
mtiefein und ersticken. Nur fiir Lebewesen, die
so leicht sind, daB sie sich iiber natiirlichen
Schlamm bewegen kénnen, ohne zu versinken,
besteht diese Gefahr nicht. Zweige, die auf den
Schlamm geworfen werden, konnen diejenigen
tragen, die sich hinaufretten konnen, wobei die
erforderliche Menge an Zweigen vom Spiellei-
ter zu bestimmen ist. Der Schlamm bleibt
bestehen, bis er durch Magie bannen oder die
Umkehrungsform des Zaubers, Schlamm zu
Fels verwandeln, wieder in seine urspriingliche
Konsistenz gebracht wird (allerdings nicht
unbedingt in seine alte Form). Durch Verdun-
stung wird der Schlamm zu Staub, und zwar
2801 in jeweils 1W6 Tagen. Die Umkehrung
Schlamm zu Fels verwandeln kann auch norma-
len Schlamm zu weichem Gestein (Sandstein
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0.4.) verhirten lassen. Die Wirkung ist perma-
nent, sofern nicht wiederum Magie zur Ver-
wandlung eingesetzt wird.

Die Materialkomponenten sind Lehm und
Wasser (bzw. Sand, Kalk und Wasser fiir die
Umkehrungsform).

Fortschicken (Bannzauber)

Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: K'W.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann ein Magier auf
der Materiellen Ebene ein Wesen von einer
anderen Ebene zwingen bzw. in die Lage verset-
zen, auf seine Heimatebene zuriickzukehren.
Wenn der Zauber als Zwangsmittel eingesetzt
wird, muB ggf. die Magieresistenz des Wesens
gepriift werden. Falls sie nicht greift, wird die
Stufe des Magiers mit der Stufe bzw. den Tref-
ferwiirfeln des Wesens verglichen: Liegt die
Stufe des Magiers héher, so wird die Differenz
vom folgenden Rettungswurf des Opfers abge-
zogen, im umgekehrten Fall erhilt es einen ent-
sprechenden Zuschlag aufseinen Rettungswurf
gegen Zauber.

Wenn das betreffende Wesen von sich aus
auf seine Heimatebene zuriickkehren méchte,
ist kein Rettungswurf erforderlich (d.h. es ver-
zichtet freiwillig darauf).

Wenn der Magier mit diesem Zauber Erfolg
hat, verschwindet das anvisierte Wesen augen-
blicklich; es besteht allerdings eine Chance von
20%, daB es nicht auf seine Heimatebene, son-
dern auf eine andere Existenzebene vesetzt
wird.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist irgendein Stoff oder Gegenstand, welche
dem fortzuschickenden Wesen verhaBt ist.

Halb-Phantommonster (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
6 m Kantenlange

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber dhnelt dem Zauber des Vier-
ten Grades Phantommonster, nur daf} die
erschaffenen Monster in diesem Fall 40% ihrer
theoretischen Trefferpunkte besitzen. Bei
Gelingen eines Rettungswurfs richten sie nur
40% des Schadens an und verfiigen iber
Riistungsklasse 8. Die Halb-Phantommonster
sind nicht in der Lage, besondere Angriffe der
echten Monster zu fithren, obwohl die Opfer
des Zaubers dies vielleicht glauben werden.

Hohere Erschaffung (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Wie bei der geringeren Erschaffung entnimmt
der Magier mit diesem Zauber Fetzen von der
Ebene des Schattens, um daraus Gegenstiinde
aus toter, pflanzlicher Materie zu erschaffen
(Holz, Seile, Stoffe usw.). Mit dem hoheren
Zauberkann erjedoch auch mineralische Stoffe
entstehen lassen: Gesteine, Kristalle, Metalle
usw. In jedem Fall ist er nicht in der Lage, ein
Volumen von mehr als 28 1 pro Stufe auf diese
Weise zu erschaffen. Die Lebensdauer der
erschaffenen Gegenstinde hingt von der Harte
und Seltenheit des betreffenden Stoffes ab:

Pflanzliche Stoffe 2 Stunden pro Stufe
Stein oder Kristall 1 Stunde pro Stufe
Edelmetalle 2 Phasen pro Stufe
Edelsteine 1 Phase pro Stufe
Mithril* 2 Runden pro Stufe
Adamantit 1 Runde pro Stufe

*) einschlieBlich anderer, dhnlich seltener
Metalle

Wenn versucht wird, einen so erschaffenen
Stoff als Materialkomponente fiir einen Zauber
einzusetzen, wird dessen Anwendung in jedem
Fall fehlschlagen. Der Magier benétigt zumin-
dest eine kleine Probe der gewiinschten Sub-
stanz, um diesen Zauber wirken zu konnen:
etwas gedrehten Hanf fiir ein Seil, einen Stein-
splitter fiir einen Felsblock usw.

Kiltekegel (Hervorrufung)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Augenblicklich
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: 1/,

Durch diesen Zauber entsteht ein kegelfor-
miger Bereich duBerster Kilte, der bei der Hand
des Magiers beginnt und sich pro Stufe iiber
1,50 m Linge und 0,30 m Durchmesser
erstreckt. Der Zauber entzieht Warme und ver-
ursacht dadurch pro Stufe des Anwenders
1W4+1 Schadenspunkte. Ein Magier der 10.
Stufe z.B. konnte einen Kiltekegel von 15 m
Linge und 3 m Durchmesser wirken, der einen
Schaden von 10W4+10 Punkten anrichtet.

Die Materialkomponente hierfiir ist ein sehr
kleiner Kegel aus Glas oder Kristall.
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Kontakt zu anderen Ebenen
(Erkenntniszauber)

Reichweite: 0
Komponenten: W
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber entsendet der Magier
seinen Geist zu einer anderen Existenzebene,
um von den dortigen Michten Auskiinfte und
Ratschlige einzuholen. Da diese Michte iiber
derartige Anfragen wenig erbaut sind, be-
schrinken sie sich auf kurze Antworten. (Der
Spielleiter beantwortet alle gestellten Fragen
mit ,Ja”, ,Nein”, ,Vielleicht”, ,Niemals”,
,Unwichtig” usw.) Die Wirkung des Zaubers
hilt an, solange sich der Magier konzentriert,
und jede gestellte Frage wird beantwortet. Der
Magier kann fiir je zwei erreichte Erfahrungs-
stufen eine Frage stellen.

Der Charakter kann zu einer der Elementar-
ebenen oder zu einer weiter entfernten Ebene
Kontakt aufnehmen. Je weiter die angesproche-
nen Michte von der Ebene des Magiers abgeho-
ben sind, desto groBerist die Gefahr, daB dieser
beim Einsatz des Zaubers dem Wahnsinn ver-
fillt oder stirbt, andererseits erhoht sich jedoch
auch die Chance, daB das betreffende Wesen
die Antwort weil und auch wahrheitsgema
angibt. Wenn der Magier sich bis in die AuBe-
ren Ebenen vorwagt, entscheidet die Intelligenz
des angesprochenen Wesens iiber den Erfolg
der Anfrage.

Die rechts aufgestellte Zufallstabelle kann
vom Spielleiter nach Belieben abgewandelt
werden, um neue Wesen von dufleren Ebenen
aufzunehmen o0.4.

Wenn den Magier der Wahnsinn trifft,
geschieht dies bereits bei der ersten Frage. Der
Zustand hélt fiir jeden Schritt, den die betref-
fende Ebene von der des Magiers entfernt ist (s.
das Handbuch fiir Spielleiter oder das Buch der
Ebenen), eine Woche an, hochstens aber zehn
Wochen lang. Zugleich besteht eine Chance
von 1% pro Entfernungsschritt, dal der Magier
vor dem Ablauf dieser Zeit stirbt, wenn nicht
der Zauber Fluch brechen auf ihn angewandt
wird. Ein iiberlebender Magier kann sich an die
Antwort auf seine Frage erinnemn.

In seltenen Fillen wird der Einsatz dieses
Erkenntniszaubers durch MaBnahmen

bestimmter, geringerer oder gro3erer Michte
verhindert.




Anhang 3:

Ebene

AﬁBe}e Eben>e, IN19
AuBere Ebene, IN 20
Ai Ebene, IN 21

uBere EBéne, IN 25

6% @ 98%

Antwort
bekannt wa_hrf*

75%

90%

*) Fiir jeden Intelligenzpunkt iiber 15 sinkt das Risiko fiir den Magier um 5 Prozentpunkte.

*¥) Wenn die befragte Macht die Antwort nicht kennt und auerdem die Unwahrheit sagt, wird sie
mit groer Bestimmtheit eine falsche Auskunft geben. Gelingt dagegen der Prozentwurf fiir eine
wahre Auskunft, so lautete die Antwort ,,Unbekannt”.

***) Prozentwerte in Klammem gelten fiir Fragen, welche die jeweilige Elementarebene selbst

betreffen.

Kraftfeld (Hervorrufung)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase + 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Pro Stufe eine Fliche mit
bis zu 3 m Kantenlinge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber 148t innerhalb der Reichweite
an einer vom Magier bestimmten Stelle eine
unsichtbare Wand entstehen. Diese ist unbe-
weglich und den meisten Zaubern , auch Magie
bannen, gegeniiber unempfindlich. Der Zauber
Auflosung allerdings zerstort sie augenblick-
lich, ebenso wie eine Zauberrute der Entwertung
oder eine Sphdreder Vernichtung. Auch Waffen-
treffer, Geschosse, Kilte, Hitze, Elektrizitit
usw. konnen dem Krafifeld nichts anhaben,
und Zauber oder Odemwaffen dringen in kei-
ner Richtung hindurch. Durch ein Dimension-
stor oder Teleportieren kann man das Krafifeld
allerdings unterlaufen.

Auf Wunsch kann der Magier dem Krafifeld
die Form einer Kugel mit einem Durchmesser
von 0,30 m pro Stufe verleihen, oder auch die
einer offenen Halbkugel mit einem Durchmes-
ser von 0,45 m pro Stufe. Bei der Erschaffung
muB das Krafifeld durchgehend und ungebro-
chen sein; wenn seine Flidche von irgendeinem
Gegenstand oder Wesen durchbrochen wird,
schlagt der Zauber fehl. Der Anwender selbst
kann den Zauber jederzeit mit einem Wort auf-
heben.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber ist
eine Prise Diamantstaub im Wert von 5.000 GM.

Leomunds Geheime Truhe
(Herbeirufung/Beschwérung,
Verianderung)

Reichweite: Speziell

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 60 Tage

Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: Eine ca. 60 x 60 x 90 cm
groB3e Truhe

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann man eine
eigens angefertigte Truhe tief in der Ather-
ebene verstecken und bei Bedarf mittels eines
kleinen Modells von ihr wieder herbeirufen.
Die grof3e Truhe muB besonders fein gearbeitet
sein und von Meistern ihres Faches fiir den
Magier angefertigt werden. Wenn sie haupt-
siachlich aus Holz besteht, muB3 es Eben-,
Rosen-, Sandel- oder Teakholz (oder anderes
Edelholz) sein, mit Néigeln und Beschlidgen aus
Platin. Wenn die Truhe aus Elfenbein ist, miis-
sen die Beschldge aus Gold gefertigt sein. Sie
kann auch aus Bronze, Kupfer oder Silber
bestehen, mit Beschlagteilen aus Elektrum
oder Silber. In keinem Fall wird sie den Magier
weniger als 5.000 GM kosten. Wenn sie fertig
ist, muB der Magier aus den gleichen Materia-
lien noch ein kleines, originalgetreues Modell
von ihr herstellen lassen. Er kann zu keinem
Zeitpunkt mehr als einen Satz dieser Truhen
besitzen — selbst ein Wunsch ermdglicht hier
keine Ausnahme! Die Truhen selbst sind nicht-
magisch und konnen wie andere auch mit
Schldssern, Sicherungen u.i. versehen werden.

Wihrend er die kleine Truhe in einer Hand
hilt und mit der anderen die grofle beriihrt,
spricht der Magier die Zauberformel, durch
welche die groe Truhe augenblicklich auf die
Atherebene versetzt wird. Sie kann dabei pro
Stufe des Magiers ein Volumen von ca. 281 fas-
sen, unabhingig von ihren dufleren Abmessun-
gen. Bei Lebewesen versagt der Zauber in 75%
aller Fille, so daf} die geheime Truhe in der
Regel zur sicheren Aufbewahrung wertvoller
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Zauberbiicher, magischer Gegenstiande, Edel-
steine usw. dient. Solange sich das kleine
Modell der Truhe im Besitz des Magiers befin-
det, kann er die groBe jederzeit von der Ather-
ebene zuriickholen. Wird das Modell jedoch
zerstort oder geht es verloren, so besteht keine
Maoglichkeit (auch nicht durch einen Wunsch),
die Truhe zuriickzuholen; man konnte aller-
dings eine Expedition auf die Atherebene
durchfithren, um nach ihr zu suchen.

Solange sich die Truhe auf der Atherebene
befindet, besteht eine kumulative Chance von
1% pro Woche, daB} irgendein Wesen sie dort
entdeckt. Wenn die Truhe zuriickgeholt und
anschlieBend durch emeute Anwendung die-
ses Zaubers wieder auf die Atherebene versetzt
wird, beginnt diese Entdeckungschance wieder
bei 1%. Bei einer Entdeckung muB der Spiellei-
ter die entsprechende Begegnung ausarbeiten
und bestimmen, wie der Finder reagiert. (Er
konnte die Truhe z.B. einfach stehen lassen,
oder ihren Inhalt ganz oder teilweise an sich
nehmen, austauschen oder sogar erginzen!)

Wenn die geheime Truhe auf die Materielle
Ebene zuriickgeholt wird, entsteht dadurch ein
Fenster zum Ather, das einige Zeit (meist etwa
eine Phase) braucht, um sich ganz zu schlieBen.
Wenn diese Verbindung zwischen den Ebenen
entsteht, muf3 der Spielleiter (wie bei Begeg-
nungen im Ather) priifen, ob ein Monster hin-
durchschliipft.

Wird die geheime Truhe bis zum Ende der
Wirkungsdauer des Zaubers nicht ,,abgeholt”,
so besteht eine kumulative Chance von 5% pro
Tag, daB sie verloren geht.

Leomunds Unwiderstehliche
Gesprichsfiihrung (Hervorrufung,
Verzauberung)

Reichweite: 10 m

Komponenten: W

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: 1 oder mehrere Wesen
innerhalb eines Radius von 3 m

Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses hinterlistigen Zaubers lenkt
der Magier die Opfer ab, indem er sie in ein
angeregtes Gespréch tber sie interessierende
Themen hineinzieht. Im Verlauf der folgenden
11 Runden ergeben sich nacheinander ver-
schiedene Reaktionen, wobei in Abstinden
neue Rettungswiirfe (s.u.) durchzufithren sind.
Die Reaktionen reichen von lebhaftem Disku-
tieren (1. bis 3.Runde) iiber mogliche Verwir-
rung (4.-6. Runde) bis zu Wut oder Wehklagen
(7.-11. Runde). Alle Rettungswiirfe werden von
der Intelligenz der Opfer beeinfluBt (s.u.). Die
Opfer miissen die Sprache des Magiers verste-
hen konnen.

Nach Anwendung des Zaubers beginnt der
Magier ein Gesprich iiber irgendein Thema,
das die Opfer betrifft. Diejenigen, fiir die ein
Rettungswurf gegen Zauber gelingt, werden
davon nicht weiter beriihrt. Alle anderen betei-



ligen sich sogleich an der Diskussion, indem sie
in aller Hoflichkeit zustimmen oder widerspre-
chen. Der Magier kann das Gesprach aufrecht-
erhalten, solange er méchte, und damit die Wir-
kung des Zaubers fortsetzen. Wenn er angegrif-
fen oder sonstwie gestort wird, bemerken die
Opfer dies allerdings nicht.

Intelligenz RW-Modifikation

2 oder weniger Zauber bleibt ohne Wirkung
3—-7 -1
§—10 0

11-14 +1

15 oder mehr +2

Nach dem Einsatz des Zaubers kann sich der
Anwender jederzeit entfernen, wihrend die
Opfer ihre Diskussion fortsetzen. Solange sie
nicht angegriffen werden, schenken sie ihrer
Umgebung keinerlei Beachtung, sondern wid-
men sich allein dem Streitgesprich. Wenn der
Magier den Kreis verlaBit, beendet jedes Opfer
allerdings nur die Reaktionsphase, in der essich
gerade befindet, und ist danach vom Zauber
befreit.

Wenn der Magier den Zauber {iber mehr als
drei Runden fortsetzt, muB fiir jedes der betei-
ligten Wesen ein erneuter Rettungswurf gegen
Zauber durchgefiihrt werden. Bei MifBlingen
entfernt sich das verwirrte Opfer vom Magier
und schlendert fiir IW10 + 2 Runden davon.
Opfer, deren Rettungswiirfe gelingen, diskutie-
ren weiter; fiir sie wird jede Runde neu gewiir-
felt, ob sie der Verwirrung erliegen, bis diese
Wirkung eintritt oder die 7. Runde beginnt.

Wird der Zauber fiir mehr als sechs Runden
aufrechterhalten, so werden fiir die Opfer neue
Rettungswiirfe gegen Zauber fillig, bei deren
Fehlschlagen sie in rasende Wut verfallen, die
sie alle anderen Opfer des Zaubers auf Leben
und Tod angreifen 1468t und 1W4+1 Runden
anhilt. Diejenigen, deren Rettungswurf erfolg-
reich war, erkennen, daB sie irregefiihrt wur-
den, und sinken zu Boden, um fiir IW4 Runden
ihre Dummbeit zu beklagen, sofern sie nicht
angegriffen oder sonstwie gestort werden.

Magisches Gefiaf! (Nekromantie)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier
seine Lebenskraft in ein besonderes Gefal3
(einen Edelstein oder groBen Kristall) verlegen.
Von diesem aus.kann er dann einen Tausch mit
einem anderen Lebewesen herbeifiithren, so
daB er die Kontrolle iiber dessen Koérper iiber-
nimmt, wihrend dessen Lebenskraft im magi-
schen Gefdfi gefangen bleibt. Das spezielle
GefdB muBl sich innerhalb der Reichweite
befinden, wenn der Magier den Zauber einset-

Anhang 3: Magierzauber (5. Grad)

zen will. In der Runde, in welchererden Zauber
abschlieBt, geht seine Lebenskraft auf das
GefdB iiber, ohne daB andere Handlungen
moglich wiren.

Aus dem magischen Gefdf} heraus kann der
Magier jedes Lebewesen im Umkreis von 3 m
pro Stufe (auf derselben Ebene) spiiren und
angreifen. Ernimmt jedoch nurdie Lebenskraft
wahr, ohne die Art des Wesens oder seinen
genauen Aufenthaltsort bestimmen zu kénnen.
Erkann Unterschiede von mindestens vier Stu-
fen (bzw. Trefferwiirfeln) innerhalb einer
Gruppe erkennen und auch feststellen, ob es
sich um positive oder negative Energie handelt.
Wenn z.B. innerhalb der Reichweite zwei
Kiampfer der 10. Stufe einen Hiigelriesen und
vier Oger angreifen, spiirt der Magier in seinem
Kristall drei stiarkere und vier schwichere
Lebenskrifte, alle aus positiver Energie. Er
konnte versuchen, eines der stirkeren oder
eines der schwicheren Wesen zu iibernehmen,
wire dabei jedoch nicht in der Lage, hierfiir ein
bestimmtes Geschopf auszuwihlen.

Jeder Versuch, einen fremden Korper zu
iibernehmen, nimmt eine volle Runde in
Anspruch und kann durch Schutz vor Bosem
oder dhnliche Sicherungen verhindert werden.
Der Versuch gelingt nur, wenn ein Rettungs-
wurfgegen Zauber fiir das Opfer fehlschlagt, auf
den die folgende Modifikation angerechnet
wird: Intelligenz und Weisheit des Opfers wer-
den zusammengezéhlt und von der Summe aus
IN und WE des Magiers abgezogen (fiir nicht-
menschliche Wesen und Humanoide sind In-
telligenz und Trefferwiirfel zu verwenden). Die
Modifikation fiir den Rettungswurfiist dann fol-
gender Tabelle zu entnehmen:

Differenz RW-Modifikation

- 2bis 0
+ 1bis +4
+ Sbis +8

Ein negativer Differenzwert bedeutet, daf3
der Gesamtwert des Magiers unter dem des
Angegriffenen liegt, so daB dieser einen Bonus
erhilt. Bei einem miBllungenen Angriff ver-
bleibt die Lebenskraft des Magiers im magi-
schen Gefap.

Wenn der Angriff gelingt, ibernimmt der
Magier den Korper des fremden Wesens, wih-
rend dessen Lebenskraft in das magische Gefif3
verbannt wird. Der Magier kann iiber elemen-
tare und instinktive Kenntnisse des betreffen-
den Wesens verfligen, nicht jedoch iiber dessen
eigenes, erworbenes Wissen. (Er beherrscht
z.B. nicht automatisch die dem Opfer gelaufi-
gen Sprachen oder Zauber.) Er behilt seine
urspriingliche Kampfkraft, die Fihigkeiten und
Kenntnisse seiner Charakterklasse sowie alle
Zuschldge oder Abziige fiir Intelligenz und
Weisheit. Sofern der neue Kérper menschlich
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oder menschenihnlich ist und die benétigten
Komponenten zur Verfiigung stehen, kann der
Magier sogar die Zauber einsetzen, die er noch
im Gedichtnis hat. Fiir die ilbernommene
Gestalt gelten nach wie vor deren Treffer-
punkte und korperliche Eigenschaften und
Fahigkeiten. Der Spielleiter entscheidet darii-
ber, ob evtl. weitere Faktoren durch Zuschlége
oder Abziige beriicksichtigt werden miissen;
der Magier konnte sich z.B. in einem unge-
wohnten und fremdartigen Korper anfangs
schwerfillig und ungeschickt verhalten. Die
Gesinnung des betreffenden Korpers wie des
magischen Gefdfles ist jeweils diejenige der
ihnen innewohnenden Lebenskraft.

Innerhalb der Reichweite von 3 m pro Stufe
kann der Magierzwischen dem fremden Korper
und dem magischen Gefdf beliebig hin- und
herwechseln, wobei jeder Wechsel eine Runde
dauert. Der Zauber endet, wenn er von dem
Gefdl aus seinen eigenen Korper wieder in
Besitz nimmt.

Die erfolgreiche Anwendung von Magie ban-
nen auf den vom Magier beherrschten Korper
verbannt diesen wieder in das Gefi und hin-
dert ihn fiir IW4 Runden plus eine Runde pro
Stufe des Anwenders an neuen Angriffen. Die
Grundchance fiir erfolgreiches Bannen dieses
Zaubers liegt bei 50%, +/- 5% pro Stufe Unter-
schied zwischen den beiden Beteiligten. Wenn
Magie bannen beim magischen Gefdf} gelingt,
wird die darin gefangene Lebenskraft in ihren
eigenen Korper zuriickversetzt; handelt es sich
um den Magier selbst, so endet damit die Wir-
kung des Zaubers.

Wenn der von ihm iibernommene Korper
getotet wird, kehrt der Magier in das Gefdl3
zuriick, sofern sich dieses in Reichweite befin-
det, wiahrend die Lebenskraft des anderen
Wesens erlischt (d.h. es stirbt). Wird der iiber-
nommene Korper auBer Reichweite zum magi-
schen Gefdf} getotet, so sterben sowohl der
Magier als auch das von ihm verdriingte Wesen.

Jede Lebenskraft, die keinen Sitz mehr hat,
gilt als ,tot”, sofern sie nicht durch Tote erwek-
ken, Auferstehungoder dhnliche Magie zuriick-
geholt wird.

Wenn der eigentliche Korper des Magiers
getotet wird, liberlebt seine Lebenskraft, sofern
sie sich im magischen Gefdf3oderin einem frem-
den Korper befindet. Wird das Gefd8 zerstort,
wihrend sich die Lebenskraft des Magiers darin
befindet, so ist dieser unwiderbringlich tot.

Monster festhalten (Verzauberung/
Bezauberung) ‘

Reichweite: 5 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: §

Wirkungsbereich: 1 bis 4 Wesen innerhalb
eines Wiirfels mit 12 m Kantenlinge

Rettungswurf: KW.

Dieser Zauber macht ein bis vier Wesen
(beliebiger Art), die sich in Reichweite und im



Blickfeld des Magiers befinden, fiir die Dauer
seiner Wirkung bewegungslos. Der Magier
kann entscheiden, ob er ein, zwei, drei oder vier
Monster festhalten will. Bei drei oder vier
Opfern werden die Rettungswiirfe normal
durchgefiihrt, bei zwei Opfern gilt ein Abzug
von -1, fiir ein einzelnes Opfer ein Malus von -3.

Als Materialkomponente ist flir jedes festzu-
haltende Monster ein Stift oder Stab aus hartem
Metall erforderlich. Diese brauchen jedoch
nicht groBer zu sein als lange Nagel.

Monster herbeirufen Il
(Herbeirufung/Beschwoérung)

Reichweite: 50 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 4 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber dhnelt Monster herbeirufen I,
nur schafft er 1W4 Monster der 3. Stufe heran.
Diese tauchen innerhalb der Reichweite auf
und greifen die Gegner des Magiers an, bis sie
getotet werden, der Magier sie zuriickruft oder
die Wirkungsdauer des Zaubers endet. Fir
diese Monster werden keine Moralwiirfe
durchgefiihrt; wenn sie getotet werden, ver-
schwinden sie. Sofern es keine Gegner zu
bekampfen gibt und der Magier in der Lage ist,
sich mit den Monstern zu verstiandigen, konnen
diese auch andere Auftrége fiir ihn ausfiihren.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein kleiner Beutel und ein Kerzenstum-
mel.

Mordenkainens Treuer Hund
(Herbeirufung/Beschwirung)

Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: §
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber beschwort der Magier
einen geisterhaften Wachhund, den nur er
selbst sehen kann. Er kann ihn anweisen, einen
Gang, Raum, Durchgang oder &hnlichen
Bereich zu bewachen. Der Geisterhund bricht
dann sofort in lautes Gebell aus, wenn sich ein
mehr als katzengroBes Wesen dem von ihm
bewachten Bereich nihert. Da er auch unsicht-
bare und 4therische Wesen wahrnimmt, gib er
einen ausgezeichneten Wichter ab. AufTllusio-
nen, die nicht wenigstens halbreal sind, reagiert
er nicht.

Wenn der Eindringling dem Hund den Riik-
ken zuwendet, greift dieser hinterriicks an, als
wire er ein Monster mit 10 Trefferwiirfeln, und
richtet bei einem Treffer 3W6 Schadenspunkte
an. Er kann jeden Gegner treffen, auch solche,
die nur durch magische Waffen mit einem
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Bonus von mindestens +3 zu verletzen sind.
Wesen, die keinen erkennbaren Riicken besit-
zen (z.B. Ockergallerte), werden nicht angegrif-
fen. Den treuen Hund selbst kann man nicht
angreifen, jedoch die Magie bannen. Der Zauber
hilt hochstens fiir eine Stunde plus eine halbe
Stunde pro Stufe des Magiers vor; wenn er
durch einen FEindringling ausgelost wird,
jedoch nur eine Runde pro Stufe des Anwen-
ders. Der Magier darf sich nicht weiter als 30 m
von dem Raum entfernen, den der treue Hund
bewacht, sonst endet der Zauber.

Die Materialkomponenten flirdiesen Zauber
sind eine kleine, silberne Pfeife, ein Stiick Kno-
chen und ein Bindfaden.

Phantommagie (Illusion/Hirngespinst)

Reichweite: 50 m + 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell

Bei diesem Zauber verwendet der Magier
Energie von der Ebene des Schattens, um einen
halbrealen Hervorrufungszauber des Ersten,
Zweiten oder Dritten Grades zu wirken. Das
kann z.B. ein Blitzstrahl, Feuerball, magisches
Geschofi 0.4. sein, der innerhalb des jeweiligen
Wirkungsbereichs seine volle Wirkung entfal-
tet, wenn fiir die darin befindlichen Wesen kein
Rettungswurf gegen Zauber gelingt. Wenn also
2.B. der Rettungswurf gegen einen durch Phan-
tommagie bewirkten Feuerball miBlingt, wird
fiir das betreffende Wesen ein zweiter Ret-
tungswurf fallig: Gelingt er, so erleidet es nur
die Hilfte des wie iiblich berechneten Scha-
dens, bei MiBlingen des Wurfs jedoch die volle
Wirkung des fiir echt gehaltenen Feuerballs.
Wenn dagegen der erste Rettungswurf gelingt,
wird die halbreale Natur des Zaubers erkannt,
so daB dieser nur 20% des iiblichen Schadens
anrichtet (Dezimalzahlen unter -4 abrunden,
bei -,4 oder mehr aufrunden).

Phantomtor (Illusion/Hirngespinst)

Reichweite: 10 m

Komponenten: G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 2

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber erzeugt der Magier die
Illusion einer Tiir. Diese ist so angelegt, daB} er
scheinbar hindurchgehen und dahinter ver-
schwinden kann, wihrend er in Wahrheit fiir
die Dauer der Wirkung unsichtbar wird und
fliehen kann. Werihn beim, Betreten” des Rau-
mes hinter der Tiir beobachtet, erliegt seiner-
seits der Illusion und erblickt eine leeren, 3 x 3
m groBen Raum, wenn er die Tiir zu 6ffnen und
hindurchzugehen glaubt. Mit Hilfe des Zaubers
Wahrer Blick, des gleichnamigen Edelsteins
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oder eines dhnlichen magischen Gegenstandes
kann man den Magier sehen. Auch manche
Wesen mit einer hohen Anzahl von Trefferwiir-
feln konnen ihn evtl. entdecken (s. den Zauber
Unsichtbarkeif). Dazu miissen sie jedoch erst ein-
mal nach unsichtbaren Dingen Ausschau halten.

Schatten beschworen (Herbeirufung/
Beschworung, Nekromantie)

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
3 m Kantenlédnge

Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber kann der Magier fiir je
drei Erfahrungsstufen, die er erreicht hat, einen
Schatten (s. Monsterkompendium) beschworen.
Diese Monster stehen unter seiner Kontrolle
und greifen auf Befehl seine Gegneran. Sie blei-
ben, bis sie vernichtet bzw. vertrieben werden
oder die Wirkungsdauer des Zaubers abléuft.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein kleines Stiick Rauchquarz.

Schwachsinn (Verzauberung/
Bezauberung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: K'W.

Dieser Zauber kann nur gegen Personen oder
Wesen eingesetzt werden, die Zauber wirken kén-
nen. Schwachsinn 148t ihre geistigen Fahigkeiten
auf die eines zuriickgebliebenen Kindes verkiim-
mem. Das Opfer verbleibt in diesem Zustand, bis
es durch Heilung oder einen Wunsch wiederher-
gestellt wird. Je nach der Art der Magie, die sie
anwenden konnen, sind verschiedene Wesen
unterschiedlich anfillig fiir diesen Zauber, was
sich auf den Rettungswurf auswirkt:

Opfer verwendet RW-Modifikation

Priesterzauber +1

Magierzauber (Menschen) -4

beide Arten (oder ist
nichtmenschlich) -2

Auf alle Rettungswiirfe wird ggf. die Weis-
heitsmodifikation angerechnet.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist eine Handvoll kleiner Kugeln aus Ton, Glas,
Kristall oder Stein, die bei der Anwendung ver-
schwinden.

Steinverformung (Verinderung)

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
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Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 28 dm3 pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber kann der Magier einen
bestehenden Steinblock in eine Form bringen,
die seinen Wiinschen entspricht: Er kann z.B.
eine SteinwafTfe, eine Falltiir oder ein Gotzen-
bild anfertigen. Der Zauber kann auch einge-
setzt werden, um eine Steintiir zu verformen
und so den Weg in die Freiheit zu bahnen,
sofern die MaBe der Tiir den méglichen Wir-
kungsbereich nicht iiberschreiten. Man kann
auf diese Weise auch Steintruhen und Steintii-
ren anfertigen, allerdings ist das Herausarbeiten
kleinerer Details sehr schwierig. Wenn die Vor-
richtung kleine, bewegliche Teile umfaBt,
besteht daher eine Chance von 30%, daB sie
nicht funktioniert.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist weicher Ton, mit dem der gewiinschte Stein-
gegenstand grob dargestellt und dann der Stein-
block beriihrt werden musB.

Steinwand (Hervorrufung)

Reichweite: 5 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber entsteht eine Wand aus
Granit, die an den Réindern mit dem sie umge-
benden Gestein verwichst. Sie wird hauptsich-
lich eingesetzt, um Ginge, Tiir6ffnungen und
Breschen vor Gegnern zu verschlieBen. Die
Steinwand ist pro Stufe des Anwenders 6 mm
dick und bis zu 2 m?2 groB; ein Magier der 12.
Stufe kénnte also eine Wand von 7,6 cm Stiirke
und bis zu 24 m? Fliche erstellen (z.B. eine
Wand von 4 x 6 m, um einen Gang von 3 x 4,80
m Querschnitt vollkommen zu verschlieBen).

Die Wand braucht weder senkrecht zu ste-
hen, noch auf einer festen Unterlage zu ruhen;
sie muB jedoch mit umgebendem Felsgestein
verwachsen koénnen und von diesem getragen
werden. Man konnte sie z.B. einsetzen, um
einen Abgrund zu iiberbriicken, oder auch als
schriige Rampe. In derartigen Fillen muB sie
mit Bégen und Stiitzpfeilern erstellt werden,
wenn ihre Spannweite insgesamt 6 m iiber-
steigt. Durch diese Anforderung verringert sich
die nutzbare Fliche auf die Hilfte; ein Magier
der 20. Stufe konnte also eine Briicke mit einer
Oberfliche von 20 m? erschaffen. Durch eine
solche Verringerung der Gesamtfliche kann
man die Steinwand auch grob formen, um sie
mit Zinnen, Wehrgingen usw. auszustatten.
Der Stein ist dauerhaft, sofern er nicht durch
Magie bannen, Auflosung oder herkémmliche
Methoden wie Brechen und MeiBeln zerstort
wird.

Die Materialkomponente ist ein kleiner Gra-
nitblock.
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Telekinese (Verinderung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: KW.

Mit Hilfe dieses Zaubers ist der Magierin der
Lage, Gegenstinde allein durch geistige Kon-
zentration zu bewegen. Der Zauber kann eine
leichte, stetige Bewegung oder einen plétzli-
chen, kriftigen Schub bewirken.

Bei stetiger Bewegung kann der Magier ein
Gewicht von hochstens 25 Pfund in einer
Runde bis zu 6 m weit bewegen. Dies kann
sowohl senkrecht als auch waagerecht oder
schrig geschehen. Wird ein Gegenstand aufler-
halb der Reichweite bewegt, so fillt er herunter
bzw. bleibt stehen; dasselbe tritt ein, wenn die
Konzentration des Magiers in irgendeiner
Weise gestort wird. Gegenstinde kénnen per
Telekinese wie mit einer Hand gehandhabt
werden; der Magier kann also Hebel umlegen,
an Seilen ziehen, Schliissel drehen, Dinge
umdrehen usw., sofern die dazu erforderliche
Kraft die Gewichtsgrenze nicht iiberschreitet.
Wenn der Spielleiter es zuldBt, kénnen sogar
einfache Knoten auf diese Weise gelost werden.

Die Energie des Zaubers kann wahlweise
auch in einer einzigen Runde eingesetzt wer-
den. Der Magierist dann in der Lage, einen oder
mehrere Gegenstinde, die sich in Reichweite
und innerhalb eines Wiirfels mit 3 m Kanten-
linge befinden, iiber eine Entfernung von 3 m
pro Stufe in gerader Linie von sich wegzu-
schleudern. Hierfiir gilt eine Gewichtsgrenze
von 25 Pfund pro Stufe des Anwenders. Der
Spielleiter bestimmt, wieviel Schaden diese
»Wurfgeschosse” anrichten; dieser betrigt
Jedoch nicht mehr als 1 Punkt pro Stufe des
Magiers. Gegner, deren Gewicht den Grenz-
wert nicht iiberschreitet, kénnen in dieser
Weise geschleudert werden; bei Gelingen eines
Rettungswurfs entgehen sie allerdings dieser
Wirkung. AuSerdem kann man diesem Einsatz
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des Zaubers durch MaBnahmen wie den Zau-
ber Vergrgfern (durch den das Kérpergewicht
die Grenzen der Telekinese iiberschreitet) ver-
haltnismaBig leicht begegnen. Auch Bigbys ver-
schiedene Hand-Zauber neutralisieren die Wir-
kung dieses Zaubers.

Teleportieren (Verinderung)

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W
Wirkungsdauer: Augenblicklich
Zeitaufwand: 2
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber versetzt sich der
Magier, zusammen mit dem, was er bei sich
tragt oder beriihrt, augenblicklich an einen ihm
bekannten Zielort. Die Entfernung spielt dabei
keine Rolle; Reisen zu anderen Existenzebe-
nen kann man mittels Teleportieren jedoch
nicht unternehmen. Der Magier kann bis zu 250
Pfund teleportieren, zuziiglich 150 Pfund pro
Stufe liber der 10. (ein Magier der 13. Stufe also
bis zu 700 Pfund). Wenn dem Anwender der
Zielort sehr vertraut ist (d.h., er hat aufgrund
héufiger Aufenthalte und genauer Erkundung
ein klares geistiges Bild von ihm), ist esunwahr-
scheinlich, daB es beim Teleportieren zu einem
Fehler kommt; allerdings kann der Magier
seine Blickrichtung bei der Ankunft nicht
bestimmen. Bei weniger vertrauten Zielen
erhoht sich das Risiko eines Fehlers, wihrend
unbekannte Gebiete groBe Gefahren bergen (s.
die folgende Tabelle). )

Wahrscheinlichkeit
flir Ankunft

Zielort ist/wurde zu hoch im Ziel zu tief
sehr vertraut 01-02 03-99 00
sorgfiltig erkundet  01-04 05-98  99-00
gelegentlich gesehen 01-08 09-96 97-00
einmal gesehen 01-16 17-92 93-00
nie gesehen 01-32  33-84 85-00

‘Wenn er zu hoch ankommt, befindet sich der
Magier fiir jeden Punkt auf 1W100 unter dem
niedrigsten Wert fiir ,im Ziel” 3 m iiber dem
Boden des Zielortes — beim Teleportieren an
einen nie zuvor gesehenen Ort also bis zu 96 m
hoch! Eine zu tiefe Ankunft bedeutet den sofor-
tigen Tod des Magiers, wenn sie ihn in feste
Materie fiihrt. Ein Magier kann nicht einfach in
die Luft teleportieren, sondern muB eine feste
Oberfliche (FuBboden, natiirlicher Erdboden
o0.4.) ansteuern. Gebiete, in denen starke natiir-
liche oder magische Krifte wirken, konnen das
Teleportieren duBerst riskant oder sogar ganz
unméglich machen.

Tierwachstum (Verinderung)
Umkehrbar

Reichweite: 60 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe



Zeitaufwand: §

Wirkungsbereich: Bis zu 8 Tiere innerhalb
eines Wiirfels mit 6 m Kantenlinge

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers 148t der Magier bis
zu acht von ihm ausgewihlte Tiere innerhalb
des Wirkungsbereichs auf das Doppelte ihrer
GroBe anwachsen. Daraus ergibt sich eine Ver-
doppelung der Trefferwiirfel (mit entsprechen-
der Verbesserung der Kampfwerte) und des
angerichteten Schadens. Die Wirkung hilt pro
Stufe des Magiers eine Runde an. Zu beachten
ist, daB dieser Zauber in Verbindung mit Zun-
gen besonders wirkungsvoll eingesetzt werden
kann. Er wirkt nur auf gewdhnliche Tiere,
jedoch auch auf riesige Abarten.

Die Umkehrungsform, Tierschrumpfung, ver-
kleinert Tiere auf die Hilfte ihrer natiirlichen
GroBe und halbiert ihre Trefferwiirfel, Schaden
usw. entsprechend.

Die Materialkomponente fiir beide Versio-
nen ist eine Prise Knochenmehl.

Todeswolke (Hervorrufung)

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Eine Wolke von 12 m
Breite, 6 m Hohe und 6 m Tiefe

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber l48t eine wabernde Wolke aus
geisterhaft gelblich-griinen Dampfen entste-
hen, die so hochgiftig ist, daB Lebewesen mit
weniger als 4 + 1 Trefferwiirfeln darin sofort
umkommen. Wesen mit4+1TWbis 5+ 1 TW
steht ein Rettungswurf gegen Gift zu, fiir den
allerdings ein Abzug von -4 gilt. Fiir Wesen mit
bis zu 6 Trefferwiirfeln werden normale Ret-
tungswiirfe gegen Gift fillig. Das Scheitern
eines Rettungswurfs bedeutet eine augenblick-
lich tédliche Vergiftung. Die Wirkung der Gift-
wolke wird durch Anhalten des Atems nicht
gemindert. Wesen mit mehr als 6 Stufen oder
Trefferwiirfeln miissen die Wolke sofort verlas-
sen, da sie sonst 1W10 Schadenspunkte pro
Runde durch Giftwirkung erleiden.

Die Todeswolke bewegt sich mit einer
Geschwindigkeit von 3 m pro Runde vom
Anwender des Zaubers weg, indem sie iiber den
Boden zieht. Eine leichte Brise kann sie in eine
andere Richtung lenken (Windrichtung aus-
wiirfeln), niemals jedoch auf den Magier
zuriicktreiben. Ein kriftiger Wind 16st die
Wolke innerhalb von vier Runden auf, und bei
noch stirkerem Wind kann der Zauber nicht
eingesetzt werden. In sehr dichtem Pflanzenbe-
wuchs 16st sich die Todeswolkenach zwei Run-
den auf. Da die Dampfe schwerer sind als Luft,
sinken sie jeweils auf die unterste Ebene des
Geldndes und ziehen auch in Baue und andere
Bodenlocher hinein. Dies macht den Zauber
z.B. zu einer hervorragenden Waffe zur
Bekampfung eines Nestes von Riesenameisen.
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Er kann jedoch keine Fliissigkeiten durchdrin-
gen und auch unter Wasser nicht eingesetzt
werden.

Tote beleben (Nekromantie)

Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 5 Runden
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber entstehen die einfach-
sten untoten Monster, Skelette und Zombies,
meist aus den Korpern oder Knochen toter
Menschen, Halbmenschen oder Humanoide.
Durch den Zauber werden ihre sterblichen
Uberreste belebt und gehorchen einfachen,
miindlichen Befehlen des Magiers. Die Skelette
oder Zombies kénnen dem Magier folgen, in
einem Bereich wachen und alle (oder nur
bestimmte) Wesen angreifen, die ihn betreten,
usw. Die Untoten bleiben belebt, bis sie im
Kampf oder durch Vertreiben vernichtet wer-
den; die Magie dieses Zaubers kann nicht
gebannt werden. Folgende Arten von Toten
koénnen belebt werden:

A. Menschen, Halbmenschen, und Humanoide
mit 1 Trefferwiirfel: Der Magier kann pro Stufe
ein Skelett beleben, oder fiirje zwei Erfahrungs-
stufen einen Zombie. Friihere Erfahrungsstu-
fen der Toten werden ggf. ignoriert: Der Korper
eines Kdampfers der 9. Stufe wird als Zombie mit
2 Trefferwiirfeln belebt, ohne besondere Ras-
sen- oder Klassenfdhigkeiten.

B. Wesen mit mehr als 1 Trefferwiirfel: Die
Gesamtzahl der Trefferwiirfel der belebten
Untoten darf die Stufe des Magiers nicht iiber-
steigen. Dabei besitzen Skelettformen ebenso-
viele Trefferwiirfel wie das lebendige Wesen,
Zombies jeweils einen Trefferwiirfel mehr. Ein
Magier der 12. Stufe konnte also 4 Gnollzom-
bies erschaffen (4 x (2+1)=12), oder das Skelett
eines Feuerriesen beleben. Alle diese Untoten
verfiigen iiber keine der besonderen Fihigkei-
ten der echten Monster.

C. Wesen mit weniger als 1 Trefferwiirfel: Von
diesen kann der Magier pro Erfahrungsstufe
zwei Wesen als Skelette oder eines als Zombie
beleben. In Skelettform besitzen diese
Geschopfe ihre iiblichen TW-Werte, als Zom-
bies einen zusitzlichen Trefferwiirfel. Kleriker
erhalten einen Bonus von +1 auf Versuche,
solche kleinen Untoten zu vertreiben.

Fiir diesen Zauber miissen die Knochen bzw.
Korper der Toten verfiigbar und groBStenteils
unversehrt sein: Diejenigen von im Kampf zer-
storten Skeletten oder Zombies sind mit Sicher-
heit ungeeignet!

Um den Zauber zu wirken, benétigt man
auBerdem einen Tropfen Blut und eine Prise
Knochenmehl oder einen Knochensplitter. Die
Anwendung dieses Zaubers ist keine gute
Handlung, und nur bose Magier setzen ihn hau-
figer ein.
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Traum (Anrufung, llusion/Hirngespinst)
Umkehrbar

Reichweite: Beriihrung,
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier
oder ein von ihm beriihrter ,,Traumbote” ande-
ren Botschaften in Form von Trdumen zukom-
men lassen. Wenn er den Zauber wirkt, muBl der
Magier den Empfinger beim Namen nennen
oder durch einen Titel o0.4. eindeutig bezeich-
nen.

Wenn der Magier die Formel beendet, fillt
der Traumbote in einen tiefen, trancedhnlichen
Schlaf, wihrend sein Geist zum bezeichneten
Empfinger gelangt. Sofern dieser sich nicht
durch Magie geschiitzt hat, kann er in dessen
Traum eindringen und seine Botschaft iiber-
mitteln. Falls der Empfanger gerade wach ist,
kann der Bote im Tranceschlaf verharren und
warten. Wenn er allerdings gestort wird, bricht
der Zauberab und ererwacht aus seiner Trance.
Den Aufenthaltsort und die gegenwirtige
Beschiftigung des Empfingers kann man iiber
diesen Zauber nicht erfahren.

Solange er sich in Trance befindet, nimmt der
Traumbote seine eigene Umgebung und
etwaige Ereignisse darin nicht wahr; eristin die-
sem Zustand geistig und korperlich vollig wehr-
los (d.h. fallige Rettungswiirfe miBlingen fiir
ihn automatisch).

Sobald er in den Traum des Empfingers ein-
gedrungen ist, kann der Bote eine Nachricht
beliebiger Linge iibermitteln, an die sich der
Empfinger beim Aufwachen genau erinnern
wird. Die Verbindung besteht jedoch nur in
einer Richtung: Der Empfinger kann weder
Fragen stellen, noch Auskiinfte geben. Der
Bote kann auch keine Informationen gewin-
nen, indem er etwa die Traume des Empfingers
belauscht. Sobald die Botschaft mitgeteilt
wurde, kehrt der Geist des Traumboten augen-
blicklich in dessen Korper zuriick. Die Wir-
kungsdauer des Zaubers ist die Zeit, welche der
Bote benétigt, um in den Traum des Empfén-
gers vorzudringen und seine Botschaft diesem
zu Uibermitteln.

Mit der Umkehrung dieses Zaubers, Alp-
traum, kann der Magier dem Empfanger ein
abscheuliches und beunruhigendes Traumer-
lebnis bescheren, dessen Nachwirkungen das
Opfer nur bei Gelingen eines Rettungswurfs
gegen Zauber entgehen kann: Der Alptraum
verhindert erholsamen Schlaf und verursacht
1W10 Schadenspunkte. AuSerdem wacht das
Opfer erschopft auf und ist nicht in der Lage, am
nichsten Tag Zauber zu memorieren. Wenn auf
das Opfer eines solchen Alptraums der Zauber
Boses bannen angewandt wird, verfillt dessen
Urheber in BewuBtlosigkeit, die pro Stufe des
Priesters, der das Ubel bekdmptt, fiir eine Phase
anhalt.



Anhang 3:

Verarbeitung (Verianderung,
Verzauberung)

Reichweite: S m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: Speziell
Wirkungsbereich: 0,75 m? pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier
Rohmaterial zu fertigen Gegenstinden aus
demselben Stoff verarbeiten, also z.B. aus ein
paar Bdumen eine Briicke bauen, aus einem
Biindel Hanf ein Seil oder aus Flachs oder
Wolle Kleidung herstellen usw. Weder
magische Gegenstande noch Lebewesen kon-
nen in dieser Weise erschaffen werden. Die
Qualitdt der Produkte entspricht der Qualitit
der verwendeten Rohmaterialien. Wenn ein
Gestein oder Erz verarbeitet werden soll, ver-
ringert sich der Wirkungsbereich in jeder
Abmessung auf ein Drittel, d.h. auf ein Volu-
men von ca. 28 1 pro Stufe.

Stiicke, die ein hohes MaB an handwerkli-
chem Konnen erfordem (Glas, Kiristall,
Schmuck, Schwerter usw.) sind nur herzustel-
len, wenn der Magier im betreffenden Hand-
werk iiber besondere Fertigkeit verfiigt.

Der Zeitaufwand betrigt eine Runde pro
0,75m3 (bzw. 281) zu verarbeitendes Rohmate-
rial.

Verlidngerung Il (Verinderung)

Reichweite: 0
Komponenten: W

-Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 4
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber wirkt genau wie Verldngerungl
(Vierter Grad), jedoch erhéht er die Wirkungs-
dauer von Zaubern des Ersten bis Vierten
Schwierigkeitsgrades. (einschlieBlich) um 50%.

Verstindigung (Hervorrufung)

Reichweite: Speziell
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kann der Magier mit
jedem Wesen Verbindung aufnehmen, dasihm
vertraut ist und dessen Namen und Gestalt er
kennt. Wenn sich das betreffende Wesen nicht
auf derselben Existenzebene aufhilt wie der
Magier, besteht eine Grundchance von 5%, da3
die Verstindigung nicht wirkt. Ortliche Gege-
benheiten auf anderen Ebenen koénnen die
Kontaktaufnahme, nach Entscheidung des
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Spielleiters, u.U. zusitzlich erschweren. Im
Erfolgsfall kann die Mitteilung des Magiers
sogar von Wesen mit Intelligenz 1 (tierischer
Intelligenz) verstanden werden.

Der Magier kann eine kurze Nachricht von
bis zu 25 Worten iibermitteln, und der Empfan-
ger kann ggf. in der gleichen Form antworten.
Die Verstiandigung allein bewirkt allerdings kei-
nesfalls, daB er das befolgt, was der Magier sagt.

Fiir diesen Zauber benétigt man zwei kleine,
jeweils an einem Ende offene R6hren, die durch
einen diinnen Kupferdraht miteinander ver-
bunden sind.

Winde passieren (Veridnderung)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Stunde + 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber befahigt den Anwender, in
Holz-, Stein- oder Mértelwinde, nicht jedoch
durch andere Baustoffe, einen Durchgang zu
offnen, so daB er und seine Gefihrten einfach
hindurchgehen kénnen. Durch den Zauber ent-
steht eine 2,40 m hohe, 1,50 m breite und 3 m
tiefe Offnung. Durch mehrmaligen Einsatz des
Zaubers kann man ggf. auch durch sehr dicke
Mauern einen fortlaufenden Tunnel ziehen.
Wird die Magie des Zaubers gebannt, so
schlieBt sich der Durchgang und schleudert
alle, die sich darin befinden, hinaus.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
besteht aus einer Prise Sesamkomer.
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Zauber des Sechsten

Grades

Ablenkung (Illusion/Hirngespinst)

Reichweite: 10 m

Komponenten: G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Beim Einsatz dieses Zaubers 148t der Magier
ein Trugbild seiner eigenen Gestalt entstehen,
wihrend er selbst durch erweiterte Unsichtbar-
keit (Vierter Grad) geschiitzt wird. Er kann sich
dann nach Belieben bewegen, wihrend sich
sein Ebenbild scheinbar entfernt. Das Trugbild
kann sprechen und gestikulieren, als ob es echt
wire, und umfaBt auch die Illusion von Geruch
und Berithrung. Mit Hilfe des Zaubers Wahrer
Blick oder des gleichnamigen, magischen Edel-
steins kann man die Illusion als solche erken-
nen. Beide Mittel, wie auch Unsichtbares entdek-
ken oder Gegenstinde wie die Augenrobe, kon-
nen zur Entdeckung des unsichtbaren Magiers
fiihren (s. auch den Zauber des Fiinften Grades
Phantomtor).

AbstoBung (Bannzauber)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde fiir je zwei Stufen
Zeitaufwand: 6
Wirkungsbereich: Alle Wesen auf einem
3 m breiten Pfad
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber bewirkt der Magier, daf3
sich alle Wesen im Wirkungsbereich von ihm
entfernen, und zwar jeweils mit der Geschwin-
digkeit, mit der sie aufihn zugehen wollten. Die
abgestoBenen Wesen entfernen sich min-
destens eine ganze Runde lang, auch wenn sie
dadurch die Reichweite des Zaubers iiber-
schreiten. Der Magier kann fur jede Runde der
Wirkungsdauer eine neue Richtung bestim-
men, der Einsatz der AbstoBung zdhlt jedoch
als seine Haupthandlung fiur die jeweilige
Runde; natiirlich kann er auch darauf verzich-
ten, um etwas anderes zu tun.

Die Materialkomponente dieses Zaubers bil-
den zwei Magnetstibe, die an zwei Hundestatuet-
ten befestigt sind, von denen eine aus Elfenbein
und die andere aus Ebenholz geschnitzt ist.

Antimagische Schutzhiille
(Bannzauber)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 1

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit einem
Durchmesser von 0,3 m pro Stufe

Rettungswurf: Nein
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Durch diesen Zauber umgibt sich der Magier
mit einer unsichtbaren Schutzhiille, die sich
mit ihm bewegt. Sie ist fiir alle Formen von
Magie absolut undurchlissig, so daB sie alle
Zauber abhilt. Auch in ihrem Innern wirkt kei-
nerlei Magie, weder von Zaubern, noch von
magischen Gegenstidnden. Auflerdem schiitzt
sie vollstandig vor Odemwaffen, sowie Angrif-
fen durch Blicke, Stimme oder andere beson-
dere Mittel.

Die antimagische Schutzhiille hilt auch
bezauberte, beschworene und herbeigerufene
Wesen ab. Sie kann jedoch nicht eingesetzt wer-
den, um solche Gegner zu bedringen: Jeder
derartige Versuch fiihrt zu einem spiirbaren
Druck auf die Schutzhiille, die unter stetigem
Druck zusammenbricht. Normale Geschopfe
(z.B. ein Troll, dem der Magier zufillig begeg-
netim Unterschied zu einem, der durch Zaube-
rei herbeigerufen wurde) sowie normale
Geschosse konnen die Schutzhiille durchdrin-
gen. AuBerdem bleibt ein magisches Schwert,
dessen Magie innerhalb der Schutzhiille aus-
setzt, immer noch ein Schwert. Zu beachten ist
auch, da Wesen auf ihrer Heimatebene als
,normal” zu betrachten sind. Ein Feuerelemen-
tar, dem man auf der Ebene des Feuers zufillig
begegnet, wiirde also durch die Schutzhiille nicht
abgehalten. Artefakte, Reliquien und Michte im
Rang eines Halbgottes oder héher bleiben von
diesem Zauber ebenfalls unberiihrt.

Wenn der Anwender des Zaubers groBer ist
als der von der Schutzhiille umschlossene
Bereich, kann der Spielleiter bestimmen, dafl
Teile seines Korpers der Wirkung von Zauberei
weiterhin ausgesetzt sind. Die Schutzhiille ist
auch durch Magie bannen nicht zu zerstoren.
Der Magier selbst kann sie jederzeit durch ein
Wort aufheben.

Arkane Spiegelung (Illusion/
Hirngespinst, Veranderung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G (evtl. M)
Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: Speziell
Wirkungsbereich: 3 m Radius pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Die Spiegelung wirkt dhnlich wie der Zauber
Leerer Raum, ist jedoch sehr viel aufwendiger
und machtvoller: Der Magier kann damit einen
Bereich vollig anders erscheinen lassen, alserin
Wahrheit aussieht, indem er ihn nach einem
Anblick aus seiner Erinnerung gestaltet. Dieses
Trugbild bleibt bestehen, solange der Magier
ihm ein MindestmafB an Aufmerksamkeit wid-
met, und selbst danach noch fiir eine Stunde
plus eine Phase pro Stufe des Anwenders. (Die
erforderliche Konzentration kann der Magier
aufrechterhalten, wihrend er ein normales
Gesprich fiihrt, nicht jedoch, wenn er zaubert,
kdmpft oder verletzt wird.) Wenn der Magier
einen Bestandteil des Bildes, das er nachzeich-
nen will, fiir diesen Zauber einsetzt, wird die
Illusion halbreal.

In der Grundform besteht auBBer bei Einsatz
von Entdeckungsmagie nur durch einen
ZusammenstoB mit dem, was verdeckt wird,
eine Chance, das Trugbild zu durchschauen.
Wenn Material eingesetzt wird, ist die Tau-
schung nur durch die Magie eines Gegenstan-
des oder Zaubers zu entdecken. In beiden Fil-
len kann Magie bannen die arkane Spiegelung
zerstoren.

Wie bei allen umfassenden Illusionszaubern
148t der Geist des Opfers dessen Korper ent-
sprechend der Wahrmehmung agieren. Unter
dem EinfluB dieses Zaubers konnte jemand z.B.
iiber heiBe Kohlen laufen und sie fir einen
Bach halten, der seine Fiie kiihlt (und dement-
sprechend auch keinen Schaden erleiden), eine
Tllusionsmahlzeit zu sich nehmen und sich tat-
sdchlich gesittigt fithlen oder sich auf scharfen
Steinen ausruhen, weil er sie fiir ein Federbett
hélt. Die Schwerkraft wird allerdings nicht
beeinfluit, so daB das Trugbild einer Briicke
niemanden trégt. Betrachter, die den Sturz des
Opfers beobachten, sehen es einfach ver-
schwinden. Sie fiihren dies nicht auf eine Illu-
sion zurlick, sofern sie keine weiteren Anhalts-
punkte dafiir haben, da Zauberei im Spiel ist.

Auflésung (Verinderung)

Reichweite: 5 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Augenblicklich
Zeitaufwand: 6
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: K'W.

Dieser Zauber 16st Materie in nichts auf. Er
wirkt auch auf Materie oder Energie mit magi-
schem Ursprung, z.B. auf Bigbys krdftige Hand,
nicht jedoch gegen eine Kugel der Unverwund-
barkeit oder eine antimagische Schutzhiille. Die
Auflosung erfolgt augenblicklich und unwider-
bringlich. Sie wirkt aufjedes beliebige, einzelne
Wesen, auch auf Untote, bzw. auf tote Materie
bis zum Volumen eines Wiirfels mit 3 m Kan-
tenldnge. Der Zauber erzeugt einen diinnen,
griinlichen Strahl, der feste Materie aufglithen
und verschwinden 14Bt, wobei Spuren von
Staub zuriickbleiben. Wesen, fiir die ein Ret-
tungswurf gegen Zauber gelingt, konnten dem
Strahl ausweichen (bzw. Gegenstinde der
Magie widerstehen) und bleiben von der Wir-
kung unberiihrt. Nur das erste Wesen oder
Objekt, auf das der Strahl trifft, kann aufgelost
werden.

Die Materialkomponenten sind ein Magnet-
stein und eine Prise Staub.

Bigbys Kriftige Hand (Hervorrufung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein
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Dies ist eine machtvollere Version von Big-
bys behindernder Hand. Der Zauber 146t eine
menschen- bis riesengrofe (1,50 — 6,30 m)
Hand entstehen, die sich zwischen den Magier
und einen von ihm bestimmten Gegner schiebt
und diese Position einhilt, unabhéngig davon,
was der Magier weiter tut bzw. was der Gegner
unternimmt, um sie zu umgehen. Die kriiftige
Hand wendet sich jedoch auch gegen den Feind
und schiebt ihn weg. Wesen von weniger als 500
Pfund kann sie wegschieben; solche, die zwi-
schen 500 und 2.000 Pfund wiegen, werden von
ihrauf3 m pro Runde gebremst, Geschopfe von
mehr als 2.000 Pfund auf die Hilfte ihres Tem-
pos.

Soweit moglich, wird das Opfer bis an die
Grenze der Reichweite oder gegen eine feste
Flidche geschoben. Die Hand selbst richtet kei-
nen Schaden an. Die kriftige Hand besitzt die
Riistungsklasse 0 und ebensoviele Treffer-
punkte wie der Magier bei voller Gesundheit;
wenn sie zerstort wird, verschwindet sie. Der
Anwender des Zaubers kann sie zuriickrufen
(um z.B. einen gefangenen Gegner freizuge-
ben) oder mit einem Wort verschwinden las-
sen.

Die Materialkomponente des Zaubers ist ein
Handschuh.

Boser Blick (Illusion/Hirngespinst,
Verzauberung/Bezauberung)

Reichweite: 20 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Fiir je 3 Stufen 1 Runde
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Speziell

Bei diesem Zauberbraucht der Magier einem
anderen Wesen nur in die Augen zu schauen
und ein Wort zu sprechen, um eine Wirkung
hervorzurufen. Dieser ,Blickangriff” erfolgt
zusitzlich zu den librigen Angriffen, welche der
Magier fiihren kann. Wenn er den Zauber ein-
setzt, mufl der Magier eine von vier moglichen
Wirkungen wihlen; diese Wahl kann spiter
nicht mehr riickgingig gemacht werden. Ein
Magier der 12. Stufe, dersich z.B. fiir Furcht ent-
scheidet, hitte viermal Gelegenheit, Furcht
auszulGsen — einmal pro Runde der Wirkungs-
dauer. Jede Wirkung des bosen Blicks wird bei
Gelingen eines Rettungswurfs gegen Zauber
(ggf. mit Weisheitsmodifikation) verhindert.
Die vier moglichen Wirkungsformen dieses
Zaubers sind folgende:

Bezauberung: Der Magier kann eine einzelne
Person oder ein Monster bezaubern, indem er
ihm in die Augen blickt und ein Wort spricht.
Das bezauberte Wesen ist dem Magier treu
ergeben und befolgt alle seine Anweisungen,
auch unter Gefihrdung des eigenen Lebens.
Ansonsten wirkt diese Version wie Monster
bezaubern. Alle Lebewesen auBBer Menschen,
Halbmenschen und Humanoiden erhalten
einen Zuschlag von +2 auf ihren Rettungswurf
gegen Zauber.
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Furcht:Durch einen Blick und ein Wort kann
der Magier Furcht auslésen. Das Opfer flieht fiir
1W4 Runden in blinder Angst, weigert sich
auch danach noch, dem Magier entgegenzutre-
ten, und wirft sich zu Boden oder fliichtet ins
nichstgelegene Versteck (50:50), wenn es ihm
begegnet. Diese Nachwirkung hilt pro Stufe
des Anwenders eine Phase an. Dieser Effekt des
bosen Blicks kann durch Zauber, die Furcht
bekampfen, aufgehoben werden.

Krankheit: Der Magier braucht das Opfer nur
anzusehen und ein Wort zu sprechen, um ihm
Fieber und Schmerzen ,anzuhexen”. Bei
Wesen, fiir die Attributwerte bekannt sind, wer-
den diese auf die Hilfte reduziert, andere ver-
ursachen bei korperlichen Angriffen nur halb-
soviel Schaden wie sonst. Auch das Bewe-
gungstempo des Opfers wird halbiert. Pro Stufe
des Anwenders leidet es eine Phase unter die-
sen Auswirkungen, danach kehren seine Attri-
bute nach und nach auf den alten Stand zuriick,
und zwar um einen Punkt pro Phase volliger
Ruhe, bzw. pro Stunde leichter Titigkeit. Die
Zauber Krankheit heilen und Heilung helfen
nicht, Fluch brechen oder erfolgreiches Magie
Bannen dagegen wirken. Alle Wesen aufler
Menschen, Halbmenschen oder Humanoiden
erhalten einen Zuschlag von +2 auf ihren Ret-
tungswurf gegen diese Form des bdsen Blicks.

Schlaf: Durch Blick und Stimme kann der
Magier sein Opfer in Tiefschlaf fallen lassen,
sofern fiir dieses kein Rettungswurf gegen Zau-
ber gelingt. Lebewesen, auf die der Schlafzau-
ber des Ersten Grades wirken wiirde, erleiden
einen Abzug von -2 aufihre Rettungswiirfe. Ein
schlafendes Opfer muB geschiittelt oder dhn-
lich grob behandelt werden, um zu erwachen.

Fiir den Blickangriff gilt in allen Fillen ein
Initiativefaktor von 1. Der Zauber wirkt nicht
aufUntote aller Art oderiiber die Ebene hinaus,
auf welcher sich der Anwender befindet. Zu
beachten ist, daB der Anwender selbst ggf. der
Wirkung seines widergespiegelten Blickes
unterliegt, bei Anspruch auf den entsprechen-
den Rettungswurf. Im Fall einer reflektierten
Bezauberung ist der Magier gelihmt, bis die
Wirkung abklingt oder aufgehoben wird.

Dauerhafte Illusion (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit 6 m
Kantenlinge + pro Stufe ein Wiirfel mit
3m Kantenldnge

Rettungswurf: Speziell

Mit diesem Zauber erzeugt der Magier eine
Illusion, die Anblick sowie Gerdusch-,
Geruchs- und Temperarturelemente umfaBt.
Er kann jedes beliebige Ding, Wesen oder
Ereignis darstellen, das innerhalb des Wir-
kungsbereiches Platz hat. Die Illusion wirkt so
stark, daB die Opfer z.B. Schaden erleiden,
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wenn sie in einen Illusionsschacht voller schar-
fer Spitzen stiirzen.

Wenn ein Wesen die Illusion anzweifelt,
wird ein Rettungswurf gegen Zauber durchge-
fiihrt, bei dessen Gelingen es das Trugbild
durchschaut; wenn es diese Erkenntnis ande-
ren Betrachtern mitteilen kann, erhalten diese
einen Zuschlag von +4 auf ihre Rettungswiirfe.
Wesen, welche das Trugbild nicht wahmeh-
men, werden von der Wirkung des Zaubers erst
betroffen, wenn sie sie registrieren. Auch eine
dauerhafte lllusion kann natiirlich durch Magie
bannen zerstort werden.

Die Materialkomponente fuir diesen Zauber
ist ein Stiick Schaffell.

Deckmantel (Illusion/Hirngespinst)

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
6 m Kantenldange

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier die
duBere Erscheinung seiner Umgebung und sei-
ner Gefihrten verindern oder ein Scheinge-
lande erschaffen. Die Illusion wirkt so iiberzeu-
gend, daB sie auch von den intelligentesten
Wesen nur mit Hilfe des Zaubers Wahrer Blick,
des gleichnamigen magischen Edelsteins oder
dhnlicher Zaubermittel erkannt wird. Der
Deckmantel kann z.B. ein luxuriéses Gemach
in ein dreckiges Loch verwandeln, wobei auch
die Berithrung den Augenschein bestitigt.
Ebenso konnte eine Gruppe Abenteurer als
gemischter Trupp von Waldwichteln, Feengei-
stern und Elben erscheinen, der von einem
Baumbhirten gefiihrt wird. Wenn mit Hilfe des
Zaubers ein Scheingelande erzeugt wird, ver-
schwindet es auch durch Berithrung nicht.

Durchsichtigkeit (Verdnderung)

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier
eine Metall-, Stein- oder Holzfliche so ver-
indern, daB entweder nur er hindurchsehen
kann oder sie tatsdchlich durchsichtig wird. Der
Zauber verwandelt bis zu 10 cm dickes Metall,
bis zu 15 cm dicken Stein oder bis zu 50 cm star-
kes Holz, wirkt jedoch nicht auf Blei, Gold oder
Platin. Der Magier kann den Zauber so wirken,
daB nur sein eigener Blick das Material fiir die
o.g. Dauer durchdringen kann; er kann aber
auch eine tatsichlich durchsichtige Flache —
eine Art Einwegfenster — entstehen lassen. In
beiden Fillen ist der durchsichtige Bereich 90
cm breit und 60 cm hoch. Wenn ein ,echtes”
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Fenster geschaffen wird, besitzt es dennoch die
Stirke des eigentlichen Materials.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein kleines Stiick Glas oder Kristall.

Einfangen (Herbeirufung/
Beschworung)

Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: KW.

Mit diesem Zauber wagt der Magier einen
gefdhrlichen Versuch: ein michtiges Wesen
von einer anderen Ebene in eine eigens ange-
legte Falle zu locken, in der es gefangen bleibt,
bis es sich verpflichtet, im Tausch fiir seine Frei-
heit einen Auftrag des Magiers auszufiihren.
Die Art des Wesens, das eingefangen werden
soll, muB bekannt sein und vom Magier angege-
ben werden; wenn das Wesen auBBerdem einen
eigenen Namen hat oder unter einem bestimm-
ten Namen bekannt ist, muB auch dieser beim
Einsatz des Zaubers verwendet werden. Durch
den Zauber entsteht auf der Ebene des betref-
fenden Wesens eine Offnung dhnlich einem
Tor. Damit das Opfer die Falle durchschaut,
muB ein Probewurf auf seine Intelligenz gelin-
gen. Hierbei wird allerdings die Differenz zwi-
schen dem Intelligenzwert des Wesens und
dem des Magiers vom Wurfergebnis abgezogen
(wenn das Wesen intelligenter ist) bzw. hin-
zugerechnet (wenn der Magier den héheren
Wert besitzt).

Gelingt dieser Wurf, so beachtet das Wesen
die Verbindung nicht weiter, und die Beschwo-
rung scheitert. MiBlingt der Wurf dagegen, so
tritt es durch das vermeintliche Tor und ist
gefangen.

Ein auf diese Weise eingefangenes Wesen
kann den Urheber des Zaubers angreifen, wenn
dieser keinen Bannkreis angelegt hat. Bann-
kreise kénnen improvisiert (von Hand gezeich-
net) oder dauerhaft (gemeiBelt oder eingelegt)
sein. Auch aus ihnen jedoch kann das eingefan-
gene Wesen evtl. ausbrechen, um sich an dem
Magier zu rdchen.

Bei einem von Hand gezeichneten Kreis
besteht eine Grundchance von 20%, dal ein
Fehler den Ausbruch des Wesens erméglicht,
withrend diese Wahrscheinlichkeit bei einem
gemeiBelten oder eingelegten nur 10% betrigt
(und nur bei der ersten Verwendung gepriift
wird). Die Differenz zwischen der Summe aus
Intelligenz und Erfahrungsstufe des Magiers
und dem Gesamtwert von Intelligenz und Stufe
bzw. Trefferwiirfeln des beschworenen Wesens
wird auf die Grundchance aufgeschlagen (wenn
das Wesen den hoheren Wert erreicht) bzw.
davon abgezogen (wenn der Magier méchtiger
ist).

Der Magier kann die Gefahr eines Ausbruchs
seines Opfers zusitzlich verringern, indem er
den Bannkreis sorgfiltig vorbereitet. Wenn er
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sich fiir einen handgemalten Kreis mehr Zeit
nimmt und besondere Farbpigmente verwen-
det (pro Zeichenphase verbraucht er Farbe im
Wert von 1.000 GM), so sinkt die Chance des
Wesens, sich zu befreien, fiir jede zur Vorberei-
tung aufgewandte Phase um einen Prozent-
punkt, ggf. bis auf Null.

Ebenso kann auch ein dauerhafter Bannkreis
so sorgfiltig und widerstandsfahig ausgefiihrt
werden, daB die Ausbruchschance auf Null
sinkt. Hierfiir ist ein ganzer Monat erforderlich,
und die Kosten des urpriinglichen Gravierens
oder Einlegens erhohen sich um mindestens
50.000 GM. Jede Durchbrechung des Kreises
stort den Zauber und ermoglicht dem gefange-
nen Wesen automatisch den Ausbruch. Selbst
ein Strohhalm, der quer iiber der Linie eines
Bannkreises liegt, bricht dessen Zauber. Gliick-
licherweise ist das gefangene Wesen dank der
Magie des Kreises nicht einmal in der Lage,
einen solchen Strohhalm aus dem Innern
darauf zu legen.

Einmal eingefangen, kann das Wesen so
lange festgehalten werden, wie der Magier dies
riskieren will. (Man bedenke die Gefahr, daf
irgend etwas den Kreis durchbricht!) Das gefan-
gene Wesen kann den Bannkreis weder korper-
lich noch durch irgendeine seiner Angriffsfor-
men oder sonstigen Fahigkeiten durchbrechen.
Der Magier kann ihm Belohnungen anbieten,
Versprechungen machen oder ihm drohen,
damit es sich verpflichtet, ihm einen Dienst zu
erweisen.

Der Spielleiter bewertet dann die AuBerun-
gen des Magiers mit einer Zahl zwischen Ound
6, wobei 6 fiir die (iberzeugendsten Angebote
steht. Diese Zahl wird vom Intelligenzwert des
Wesens abgezogen. Wenn ihm ein Probewurf
auf seine so modifizierte Intelligenz gelingt,
verweigert es den Dienst. Nach 24 Stunden kon-
nen neue Angebote gemacht oder alte erneuert
werden; durch die Gefangenschaft ist die Int-
elligenz des Wesens dann um einen Punkt
gesunken. Dies wird wiederholt, bis das Wesen
sich zu einem Dienst verpflichtet, aus dem
Bannkreis ausbricht oder vom Magier mittels
eines Bannzaubers fortgeschickt wird. Auf
unerfiillbare oder iiberzogene Forderungen
wird es nicht eingehen.

Sobald der abgesprochene Auftrag aus-
geflihrt wurde, braucht das Wesen den Magier
nur davon zu unterrichten, um augenblicklich
dorthin zuriickzukehren, wo es herkam. Es ist
durchaus moglich, daB es spiter versucht, sich
zu richen.

Erde bewegen (Verinderung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
‘Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: Speziell
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber kann der Magier Erde
(Lehm, Mergel oder Sand) bewegen, um z.B.

Diamme einzureilen, Erdhiigel einzuebnen,
Diinen zu verschieben usw. In keinem Fall
jedoch konnen Felsvorspriinge abgebaut oder
verschoben werden. Der erforderliche Zeitauf-
wand hingt von den AusmaBlen des gewiinsch-
ten Wirkungsbereichs ab: Fiir eine Flache von
40 m Kantenldnge und 3 m Tiefe dauert es
jeweils eine Phase, den Zauber zu wirken. Der
groBtmogliche Wirkungsbereich betrigt 240 x
240 m und erfordert vier Stunden ununterbro-
chenen Zauberns. Wenn nicht nur aufgeschiit-
tete Damme oder Erdwille eingerissen, son-
dern Gelindeformen verandert werden sollen,
muBl der Magier anschlieBend einen Erdele-
mentar beschworen, der ihm hilft. Eine Wir-
kung tritt erst ein, wenn der Zauber und ggf. die
Beschworung abgeschlossen ist. Da zu Hilfe
gerufene Elementarwesen groBtenteils unterir-
disch arbeiten werden, ist nicht damit zu rech-
nen, das sie dabei behindert oder unterbrochen
werden. Sollte dies jedoch geschehen, so kann
die Erdbewegung, fiir die ihre Hilfe erforderlich
ist, erst fortgesetzt werden, wenn sie wieder zur
Verfiigung stehen. Wenn der Erdelementar
getotet oder auf seine Ebene zuriickgeschickt
wird, kann man mit dem Zauber nur Erdauf-
schiittungen einebnen.

Der Zauber kann nicht verwendet werden,
um Stollen zu graben, und wirkt in der Regel
nicht schnell genug, um Lebewesen umzurei-
Ben oder zu verschiitten. Er wird hauptsachlich
eingesetzt, um' Griiben auszuheben bzw. zuzu-
schiitten oder vor einer Schlacht das Geldnde
vorteilhafter zu gestalten.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein Beutel mit einem Gemisch verschiede-
ner Erden (Lehm, Mergel, Sand) sowie eine
eiserne Schaufel.

Anmerkung: Dieser Zauber bricht den
Boden nicht gewaltsam auf, sondern verursacht
wellenartige Bewegungen der Oberfliche,
wobei die Erde etwa die Zahfliissigkeit eines
Gletschers aufweist, bis der gewiinschte
Zustand erreicht ist. Bdume, Gebaude,
Gesteinsformationen usw. werden kaum
beriihrt, wenn man von Verdnderungen in der
Hohe und ihrer Lage zueinander absieht.

Geas (Verzauberung/Bezauberung)

Reichweite: 10 m
Komponenten: W
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 4
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber wird einem Wesen (in
der Regel einem Menschen oder Humanoi-
den), das magische Gebot auferlegt, einen
bestimmten Auftrag auszufiihren oder eine
bestimmte Handlung oder Vorgehensweise zu
unterlassen, wie es der Magier wiinscht. Der
Empfinger muB} intelligent, bei BewuBtsein,
ansonsten Herr seines Willens sowie in der
Lage sein, den Anwender des Zaubers zu ver-
stehen. Ein Geas kann den Tréger nicht zwin-
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gen, sich umzubringen oder Dinge zu tun, die
sehr wahrscheinlich seinen Tod zur Folge
haben werden, im iibrigen ist jedoch fast jedes
Verhalten durch ein Geas zu bewirken. Das
Opfer muB sich an die empfangenen Anweisun-
gen halten, bis der Geas erfiillt ist, andernfalls
erkrankt es schwer und stirbt innerhalb von
1W4 Wochen. Ein Abweichen von den Anwei-
sungen oder ein Verdrehen ihres Sinnes fiihrt
zu entsprechendem Verlust von Stiarkepunk-
ten, bis das Opfer die Abweichung aufgibt.
Durch einen Wunschkann man sich von einem
Geasbefreien; Magie bannenoder Fluch brechen
dagegen richten nichts aus. Der Spielleiter
bestimmt die weiteren Einzelheiten eines Geas:
Sein Einsatz wie seine Erfiillung sind nicht ein-
fach, und ein fehlerhaft gewirkter Geas bleibt
ohne Wirkung.

Gegenstand verzaubern (Anrufung,
Verzauberung)

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: Speziell
Wirkungsbereich: 1 Gegenstand
Rettungswurf: KW.

Wenn der Magier einen magischen Gegen-
stand anfertigen will, muf} er diesen Zauber
anwenden, um das Objekt fiir die Aufnahme
der Magie vorzubereiten. Der Gegenstand muf}
dazu folgende Bedingungen erfiillen:

1. Er muB in gutem und unbeschéadigtem
Zustand sein.

2. Er muB — entsprechend seiner Art — von
bester Qualitit, d.h. aus den besten Rohstoffen
gefertigt und von feinster Arbeit sein.

3. Der Preis bzw. Wert des Gegenstandes
muf} der zweiten Bedingung entsprechen, was
bedeutet, daB bereits das Rohmaterial in den
allermeisten Fillen mehr als 100 GM kostet.
Auf Seile, Lederwaren, Kleidungsstiicke und
Topferwaren, die fur gewohnlich nicht durch
Stickereien, Edelsteinbesatz, Schnitzereien
oder Gravuren verziert werden, ist dies nicht
unbedingt anwendbar. Wo derartige Dekora-
tionen jedoch angebracht werden koénnen,
ohne den Gegenstand zu schwichen oder sei-
nen Gebrauch zu beeintréchtigen, sind sie fiir
eine Verzauberung erforderlich.

Der Magier muf iiber eine Werkstatt oder
ein Labor mit der notwendigen Ausstattung
verfugen. Dieser Arbeitsplatz ist gegen jede
Stérung durch andere Magie abzuschirmen:
Alle magischen Gegenstinde im Umkreis von
9m, die zur Herstellung des neuen Stiickes
nicht erforderlich sind (wie z.B. die meisten
Schutzgegenstinde) bilden Storungsquellen,
welche die Verzauberung unméglich machen.

Der zu verzaubernde Gegenstand mufl vom
Magier standig beriihrt werden, wihrend erden
Zauber wirkt. Die hierfir aufzuwendende Zeit
betrigt 16 Stunden plus 8W8 Stunden; da der
Magier nie mehr als acht Stunden hintereinan-
der arbeiten kann und der Zeitbedarf auch



