Anhang 3:

Magierzauber (6. Grad)

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-

187

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
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durch Hast oder dhnliche Zauberei nicht gerin-
ger wird, bedeutet dies, daB der Zeitaufwand fiir
diesen Zauber tatsichlich 2 Tage plus IW8Tage
betragt. Die Arbeit darf nicht unterbrochen
werden, und wihrend der Ruheperioden darf
sich der Magiernie weiterals 30cm vom Gegen-
stand des Zaubers entfernen, da sonst der
gesamte Zauber wiederholt werden muB. (Zu
beachten ist, dal wihrend der Ruhepausen kei-
nerlei andere Zauberei gewirkt werden kann
und der Magier sich allein und ungestort aus-
ruhen mufl, um den Erfolg der Verzauberung
nicht zu gefdhrden.)

Wenn der Zauber schlieBlich beendet ist,
spiirt der Magier, daB3 der Gegenstand fiir die
letzte Probe bereit ist. Er spricht dann die
SchluBsilbe, und wenn fiir den Gegenstand ein
Rettungswurf gegen Zauber gelingt, ist der Vor-
gang erfolgreich abgeschlossen. Der erforder-
liche Wurf entspricht dem des Magiers; ein
Waurf von 1 bedeutet immer einen Fehlschlag,
ungeachtet aller eventuellen Zuschlige. Wenn
der Vorbereitungszauber abgeschlossen ist,
kann der Magier beginnen, die gewiinschten
Zauber auf den Gegenstand zu legen. Dies muf}
spatestens innerhalb von 24 Stunden gesche-
hen, da sonst die Vorbereitung verfillt und wie-
derholt werden mu8.

Um einen Zauber auf den vorbereiteten
Gegenstand zu legen, sind pro Schwierigkeits-
grad 2W4 Stunden erforderlich. Auch hierbei
muBl der Magier den Gegenstand stindig
beriihren, wahrend er den Zauber wirkt, und
darf sich wihrend der Ruhepausen nicht weiter
als 30 cm von ihm entfernen. Dies gilt auch fiir
alle weiteren Zauber, die auf den Gegenstand
gelegt werden sollen; jeder von diesen muf3 spa-
testens 24 Stunden nach dem letzten begonnen
werden, auch wenn der vorangegangene Zau-
ber fehlschlug.

Damit Zauber, die auf einen Gegenstand
gelegt wurden, permanent bleiben, muf} als
AbschluB des ganzen Vorgangs Dauerhaftigkeit
gewirkt werden. Dabei besteht immer eine
Chance von 5%, da8 der Anwendereinen Punkt
von seiner Konstitution verliert. AuBlerdem
kann der Magier zwar feststellen, ob die Vor-
bereitung durch Gegenstand verzaubern gelingt,
dies gibt jedoch keine Gewihr, daB auch die
anderen Zauber wirken: Fiir jeden wird ein
neuer Rettungswurf (s.o.) fillig. Gegenstinden
mit einer begrenzten Anzahl von Ladungen
(Zauberstiben, -stocken und -ruten, Wurfspee-
ren der Blitze, Wunschringen usw.) kann man
natiirlich keine Dauerhaftigkeit verleihen. Die
Wirkung eines anderen magischen Stiickes
kann zur Verzauberung eines Gegenstandes
nicht eingesetzt werden, wohl aber kénnen
Schriftrollen dafiir verwendet werden.

Die fiir diesen Zauber benotigten Materia-
lien richten sich sowohl nach der Art des
Gegenstandes als auch nach der Magie, die auf
ihn gelegt werden soll. Fiir einen Versetzungs-
umhang konnte z.B. das Fell einer oder mehre-
rer Versetzerbestien erforderlich sein, fiir ein
Schwert, das Drachen tétet, das Blut und
andere Korperteile eines Drachen von der Art,
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gegen die es wirken soll, und fiir einen Ringder
Sternschnuppen Meteoritbrocken sowie das
Hormn eines Ki-Rin. Diese Erfordernisse sowie
weitere Einzelheiten in bezug auf die Anwen-
dung dieses Zaubers sind Sache des Spiellei-
ters: Die Spielercharaktere erfahren dies alles
im Rahmen des Spiels.

Halb-Phantommagie (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 60 m + 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber dhnelt der Phantommagie des
Fiinften Grades, ermdglicht dem Magier
jedoch das Wirken halbrealer Hervorrufungen
des Vierten und Fiinften Grades (Eiswand,
Feuerwand, Kdltekegel, Todeswolke usw.).
Wenn diese Zauber als Halb-Phantommagie
erkannt werden (bei Gelingen eines Rettungs-
wurfs gegen Zauber), richten sie nur 40% des
wie iiblich ermittelten Schadens an, min-
destens aber 2 SP pro Schadenswiirfel. Eine hal-
breale Todeswolket6tet Wesen mit wenigerals 2
Trefferwiirfeln und verursacht bei anderen
1W2 Schadenspunkte pro Runde.

Kugel der Unverwundbarkeit
(Bannzauber)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit
1,50 m Radius

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber entsteht um den Magier
eine unbewegliche, leicht schimmemde,
magische Kugel, die sdmtliche Zauber des Ersten
bis Vierten Grades abhilt: Der Wirkungsbereich
derartiger Zauber, wie auch der von angeborenen
magischen Fiahigkeiten oder magischen Gegen-
stinden, spart die Kugel aus. Aus der Kugel heraus
kann man dagegen jeden Zauber einsetzen, ohne
daB diese sich in irgendeiner Weise storend aus-
wirkt. Zauber des Fiinften oder eines héheren
Grades bleiben von der Kugel unbeeintrichtigt,
und durch erfolgreichen Einsatz von Magie ban-
nen kann sie zerstort werden.

Die Materialkomponente dieses Zaubers ist
eine Glas- oder Kristallperle, die bei Ablauf der
Wirkungsdauer zerspringt.

Kugelblitz (Hervorrufung)

Reichweite: 40 m + 5 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Augenblicklich
Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: 1/, bzw. k. W.

Dieser Zauber erzeugt eine elektrische Ent-
ladung, die als 75 cm breiter Blitzstrahl aus den
Fingerspitzen des Magiers schiefft. Im Unter-
schied zum Zauber Blitzstrahl springt der
Kugelblitz vom ersten Wesen oder Objekt, das
er trifft, in Bogen auf weitere iiber, wobei er mit
jedem Treffer an Kraft verliert.

Der Blitz verursacht beim ersten Treffer IW6
Schadenspunkte pro Stufe des Urhebers, hoch-
stens aber 12W6 SP. Danach springt er im
Bogen zum nichsten Wesen oder Gegenstand
iiber usw. Nach jedem Sprung richtet er IW6
weniger Schaden an. Jedes Geschopf oder
Objekt, in das er einschlagt, erleidet bei Gelin-
gen eines Rettungswurfs gegen Zauber nur die
Hilfte des jeweiligen Schadens; gleichzeitig
wird durch den gelungenen RW auch verhin-
dert, daB der Kugelblitz weiterspringt.

Die Hochstzahl der Einschlage des Kugel-
blitzes entspricht (einschlieflich des ersten Zie-
les) der Erfahrungsstufe des Anwenders bis zur
zwolften; allerdings kann jedes Ziel nur einmal
getroffen werden. Ein von einem Magier der 12.
oder 13. Stufe geschleuderter Kugelblitzkonnte
also bis zu zwolf verschiedene Ziele treffen,
jeweils mit abnehmender Gewalt. Der Blitz
springt weiter, bis diese Zahl von Einschlidgen
ausgeschopft ist, er etwas trifft, das ihn in die
Erde ableitet (die verbundenen Eisenstangen
eines Kifigs oder Gefangnisses, eine grofere
Menge Fliissigkeit usw.), oder es keine Ziele
mehr fiir ihn gibt.

Bei den einzelnen Spriingen ist die Richtung
ohne jede Bedeutung. Die Entfernung dagegen
kann entscheidend sein: Der Blitz kann nicht
iiber die Reichweite des Zaubers hinaussprin-
gen. Liegt das einzige verfiigbare Ziel aufler
Reichweite, so vergliiht der Blitz mitten in der
Luft. Wesen, die gegen elektrische Entladun-
gen immun sind, kénnen getroffen werden,
auch wenn sie dadurch keinen Schaden nehmen.
Zu beachten ist, daB3 der Blitz durchaus auch auf
den Magier selbst zuriickspringen kann!




Die Materialkomponenten fur diesen Zauber
sind ein Stiick Fell, ein Stab aus Bernstein, Glas
oder Kristall sowie fiir jede Stufe des Magiers
eine Silbernadel.

Masseneinfliisterung (Verzauberung/
Bezauberung)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,M

Wirkungsdauer: 4 Phasen + 4 Phasen
pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: 1 Wesen pro Stufe

Rettungswurf: K'W.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier die
Handlungen einer oder mehrerer Personen wie
durch eine Einfliisterung beeinflussen. Pro
Stufe kann er eine Person in die Wirkung einbe-
ziehen, sofern sich alle innerhalb der Reich-
weite von 30 m befinden. Der Zauber wirkt
nicht auf Untote. Die Einfliisterung muB fiir alle
Opfer dieselbe und sinnvoll sowie fiir sie ver-
stindlich formuliert sein. Allen Betroffenen
steht ein Rettungswurf gegen Zauber zu, bei
dessen Gelingen sie der Wirkung entgehen
konnen. Fiir diese Rettungswiirfe gilt ein
Abzug von -1, bzw. -4, wenn nur ein Wesen
beeinfluBt werden soll. Dariiber hinaus kann
eine besonders verniinftig erscheinende Einylii-
sterung zu einem weiteren Abzug (-1, -2 0.4)
fithren, der vom Spielleiter bestimmt wird. Die
durch den Zauber bewirkten Handlungen kén-
nen ggf. lingere Zeit andauern; auch hierliegen
die Einzelheiten beim Spielleiter. Es ist auch
méglich, Bedingungen zu formulieren, die eine
bestimmte Handlung auslosen sollen; wenn
diese bis zum Ablauf der Wirkungsdauer nicht
eintreten, wird die Handlung nicht ausgefiihrt.

An Materialkomponenten bendtigt man fiir
diesen Zauber die Zunge einer Schlange sowie

ein Stiick Honigwabe oder einen Tropfen siiBes
Ol

Monster herbeirufen IV
(Herbeirufung/Beschworung)

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 5 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber dhnelt Monster herbeirufen 1,
148t jedoch 1W3 Monster der 4. Stufe innerhalb
der Reichweite erscheinen. Diese greifen die
Gegner des Magiers an, bis sie getdtet werden,
die Wirkungsdauer des Zaubers ablauft oder
der Magier sie zuriickruft. Fiir diese Monster
werden keine Moralwiirfe durchgefiihrt; wenn
sie umkommen, verschwinden sie. Wenn es
keine Feinde zu bekdmpfen gibt und der Magier
in der Lage ist, sich mit ihnen zu verstindigen,
kénnen die Monster auch andere Auftrége fiir

ihn ausfiihren, sofern sie iiber entsprechende
korperliche Fahigkeiten verfiigen.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein kleiner Beutel und ein (nicht unbedingt
brennender) Kerzenstummel.

Mordenkainens Erinnerung
(Verdnderung)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Augenblicklich
Zeitaufwand: 1
Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann sich der
Magier an das Kriftemuster fiir einen beliebi-
gen Zauber des Ersten bis Fiinften Grades (ein-
schlieBlich) erinnern, den er innerhalb der ver-
gangenen 24 Stunden eingesetzt hat. Die Erin-
nerung erfaBt nur jeweils einen Zauber, den er
wihrend dieser Zeit memoriert und tatsachlich
gewirkt hat. Wenn fiir seinen Einsatz Material-
komponenten erforderlich sind, muf} er diese
gef. neu beschaffen, bevor erden Zauber emeut
einsetzen kann.

Notfall (Hervorrufung)

Reichweite: 0

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

Durch diesen Zauber versetzt sich der
Magierin die Lage, einen anderen Zauber so auf
sich zu legen, daB er automatisch ausgeldst
wird, wenn die fir den Notfall benannten
Bedingungen eintreten. Der Notfallzauber und
der jeweils gewiinschte Zauber werden zusam-
men gewirkt: Der Zeitaufwand von einer Phase
umfaBt beide.

Bei dem im Notfall auszuldsenden Zauber

~ muB es sich um einen Zauber handeln, der auf

den Magier selbst wirkt (Federfall, Schweben,
Fliegen, Scheintodusw.), und dessen Schwierig-
keitsgrad nicht mehr betrégt als ein Drittel der
Erfahrungsstufe des Anwenders (abgerundet),
hochstens aber der Sechste Grad ist:

Stufe d. Magiers Grad d. Zaubers
12. — 14. Vier
15.—17. Finf

18. 0. mehr Sechs

Der Magier kann jeweils nur einen Notfall-
zauber auf sich legen: Wenn er einen zweiten
wirkt, hebt dieser den ersten auf, sofern ernoch
nicht abgelaufen war. Die Bedingungen, welche
zur Auslésung des zweiten Zaubers fiihren sol-
len, miissen eindeutig formuliert werden, kon-
nen aber recht allgemein gehalten sein. In Ver-
bindung mit dem Zauber Atemwasser z.B.
konnte der Notfallzauber vorsehen, daB die
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Wirkung von Atemwasser sofort einsetzt, wenn
der Magier in Wasser oder eine dhnliche Fliis-
sigkeit eintaucht bzw. davon umgeben ist. Der
Notfallzauber konnte auch Federfall auslosen,
sobald der Magier tiefer als 60 cm fillt. In jedem
Fall 16st das Eintreten des so definierten Not-
falls augenblicklich die Wirkung des zweiten
Zaubers aus. Zu beachten ist, daBl der Zauber
den Magier im Stich lassen kann, wenn dieser
die Bedingungen zu ausfiihrlich und kompli-
ziert umschrieben hat.

Zusitzlich zu den Materialien, die fiir den
zweiten Zauber erforderlich sind, benétigt der
Magier fiir den Notfallzauber Quecksilber im
Wert von 100 GM sowie eine Wimper von
einem Oger Magus, einem Ki-Rin oder einem
dhnlichen, mit Zauberkriften begabten Wesen.
AuBerdem braucht er eine Statuette von sich,
die aus dem StoBzahn eines Elefanten
geschnitzt sein muB. Sie wird durch die Anwen-
dung des Zaubers nicht zerstort, unterliegt
jedoch der normalen Abnutzungund mufl vom
Magier mitgefiihrt werden, damit der Notfall-
zauber bei Bedarf wirken kann.

Otilukes Frostsphidre (Hervorrufung,
Veridnderung)

Reichweite: Speziell
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 6
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell

Diesist ein vielseitig einsetzbarer Zauber von
betrichtlicher Macht. Der Anwenderkann eine
der drei folgenden Wirkungsformen wihlen:

A. Frostkugel:Eine kleine, feste Kugel, deren
Temperatur dem absoluten Nullpunkt ent-
spricht und bei Berithrung auf Wasser oder
Fliissigkeiten auf Wasserbasis iibergeht, so daf$
diese bis zu einer Tiefe von 15 cm und iibereine
Fliche von 10 m? pro Stufe des Magiers gefrie-
ren. Das so entstandene Eis hilt pro Stufe des
Anwenders eine Runde lang.

Die Materialkomponente fiir diese Version
ist ein diinnes Kristallblittchen von ca. 2,5 cm
Kantenlénge.

B. Kaltestrahl: Der Zauber kann auch einge-
setzt werden, um einen diinnen Kiltestrahl zu
erzeugen, der von der Hand des Magiers aus-
geht und pro Stufe 10 m weit reicht. Der Strahl
richtet beim ersten Wesen, das er trifft, IW4+ 2
Schadenspunkte pro Stufe des Magiers an. Bei
Gelingen eines Rettungswurfs gegen Zauber
konnte das Opfer dem diinnen Strahl auswei-
chen, so daB es keinen Schaden erleidet. Wenn
der Strahl sein erstes Ziel verfehlt, wird sein
weiterer Verlauf berechnet und fiir jedes im
Wege stehende Wesen ein Rettungswurf
durchgefiihrt; wenn dieser mifilingt, konnte es
nicht ausweichen und erleidet den vollen Scha-
den.

Die Materialkomponente hierfiir ist ein wei-
Ber Saphir im Wert von mindestens 1.000 GM.
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C. Eisgeschof: Diese Fassung der Frost-
sphire ergibt eine kleine Kugel von der GroBe
eines Schleudersteins, die sich kiihl anfiihlt,
aber gefahrlos anfassen 14Bt. Diese Kugel kann
von Hand (auf 40 m, die als kurze Entfernung
zdhlen) geworfen oder mit Hilfe einer Schleu-
der verschossen werden. Beim Aufprall zer-
springt sie und verursacht bei allen Umstehen-
den im Umkreis von 3 m 6W6 Punkte Kilte-
schaden (bzw. die Hilfte davon, wenn ein Ret-
tungswurf gegen Zauber gelingt). Der Ort des
Aufpralls wird mit Hilfe der Tabelle fiir
Geschosse mit Streuwirkung aus dem Hand-
buch fiir Spielleiter ermittelt. Wenn das Eisge-
schoB nicht gleich geworfen oder verschossen
wird, zerspringt es nach einer der Stufe des
Magiers entsprechenden Anzahl von Runden
und richtet den beschriebenen Schaden an.
Dieser ,,Zeitziinder-Effekt” kann gegen Verfol-
ger eingesetzt werden, konnte dabei jedoch
auch den Magier und seine Gruppe gefdhrden.

Die Materialkomponente fiir diese Variante
ist ein Diamant im Wert von 1.000 GM.

Phantome (Illusion/Hirngespinst)

‘Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
6 m Kantenlinge

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber ist mit der Magie von Phan-
tommonster und Halb-Phantommonster ver-
wandt: Auch er verwendet Stoff von der Ebene
der Schatten, um ein oder mehrere halbreale
Monster zu erschaffen — bis zu einem Treffer-
wiirfel pro Stufe des Magiers. Alle durch den-
selben Zauber erzeugten Phantome sind von
gleicher Art und besitzten 60% der Treffer-
punkte, die echte Monster hitten. Alle Betrach-
ter, fiir die kein Rettungswurf gegen Zauber
gelingt, halten sie fiir echt.

Im" Hinblick auf Riistungsklasse und
Angriffsformen verhalten sich die Phantome
wie echte Monster. Besondere Angriffe wie
Versteinerung oder Entzug von Lebenskraft
geschehen nicht wirklich — ein Opfer, das die
Monster fiir echt halt, wird jedoch entspre-
chend reagieren, bis die Illusion durch Magie
bannen aufgehoben oderihr Zustand durch den
Zauber Heilungwiederhergestellt wird. Wesen,
fir die ein Rettungswurf gelingt, sehen die
Phantome als durchsichtige Trugbilder tiber
undeutlichen, schattenhaften Gestalten. Deren
Riistungsklasse liegt bei 6, und sie verursachen
nur jeweils 60% des iiblichen Schadens.

Projiziertes Ebenbild (Illusion/
Hirngespinst, Verinderung)

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

Magierzauber (6. Grad)

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers projiziert der
Magier ein inmaterielles Ebenbild von sich
selbst an eine beliebige Stelle innerhalb der
Reichweite. Dieses Abbild kann beliebige
Handlungen ausfiihren — gehen, reden, zau-
bern (ohne Wirkung) —und tut genau dasselbe
wie der Magier, wenn er sich nicht darauf kon-
zentriert, es anders handeln zu lassen (wobei er
selbst sich nur mit halbem Tempo bewegen und
nicht angreifen kann).

Das Ebenbild kann nur durch erfolgreiches
Magie Bannen zerstort werden (oder durch ein
Wort des Magiers selbst); Angriffe gehen hin-
durch, ohne Schaden anzurichten. Der Magier
muB sein Ebenbild stets im Blickfeld behalten:
Wird es verdeckt, bricht die Projektion ab.
Wenn der Magier zum Zeitpunkt der Anwen-
dung dieses Zaubers unsichtbar ist, bleibt auch
das Ebenbild unsichtbar, bis die Wirkung dieses
Zaubers ablduft. Der Magier muf83 es dennoch
sehen koénnen (z.B. mit Hilfe des Zaubers
Unsichtbares entdecken o.4.), um es aufrecht-
zuerhalten. Wenn der Magier Dimensionstor,
Teleportieren, Ebenenwechsel oder einen dhnli-
chen Zauber einsetzt, der seinen Blick auf das
Ebenbild unterbricht, verschwindet dieses
augenblicklich. Die fiir diesen Zauber beno-
tigte Materialkomponente ist eine kleine Puppe
mit den Ziigen des Magiers.

Sagenkunde (Erkenntniszauber)

Reichweite: 0
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: Speziell
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber wird eingesetzt, um iberlie-
fertes Wissen iiber eine bestimmte Person, Ort-
lichkeit oder Sache in Erfahrung zu bringen.
Wenn die betreffende Person oder der Gegen-
stand verfiigbar ist, bzw. der Magier sich am
betreffenden Ort aufhilt, ist die Chance, etwas
herauszufinden, besonders groB, und der Zeit-
aufwand betrdgt nur 1W4 Phasen. Wenn nur
nihere Angaben iiber das Objekt der Nachfor-
schung bekannt sind, dauert der Einsatz des
Zaubers 1W10 Tage. Kennt der Magier gar nur
Geriichte, so benstigt er 2W6 Wochen, um viel-
leicht etwas zu erfahren.

Wihrend der Anwendung des Zaubers kann
der Magier nur alltaglichen Dingen nachgehen,
also essen, schlafen usw. Nach Abschluf} des
Zaubers erfihrt er, ob zum Gegenstand seiner
Nachforschung etwas iiberliefert ist. Der Zau-
ber teilt haufig auch mit, wo diese Angaben
erhiltlich sind — durch Ortsnamen, Verse oder
Ritsel. Wenn das Objekt verfiigbar ist, gewinnt
der Magier manchmal auch Erkenntnisse darii-
ber, die allerdings immer in verschliisselter
Form (Reime, Ritsel, Anagramm, Geheim-
schrift oder -zeichen usw.) empfangen werden.
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Der Zauber wird mit Hilfe von Weihrauch
und im Rechteck gelegten Elfenbeinriegeln
gewirkt; der Magier muB jedoch zusétzlich ein
wertvolles Stiick aus seinem Besitz opfern —
einen Zaubertrank, eine Schriftrolle, einen
magischen Gegenstand o.4.

Natiirlich liefert die Sagenkunde nur Ergeb-
nisse, wenn die betreffende Person, Ortlichkeit
oder Sache von bemerkenswerter oderlegenda-
rer Natur ist.

Nehmen wir z.B. an, Delsinora hitte ein
besonders gut gearbeitetes Schwert erbeutet.
Es strahlt Magie aus, durch den Zauber Identifi-
zieren konnte sie jedoch nichts ndheres heraus-
finden. Auch in der Hand eines ihr bekannten
Kiampfers, dem sie es voriibergehend anver-
traut, gibt es sein Geheimnis nicht preis.
SchlieBlich wendet sie den Zauber Sagenkunde
darauf an, in der Hoffnung, endlich etwas zu
erfahren. Da sie das Schwert bei sich hat, kann
sie den Zauber in nur drei Phasen wirken, und
empfingt im Geist folgende Botschaft: ,Einst
schon wurde dieses Schwert von dem gefiihrt,
der wiederkehren wird, um es in Albions grof3-
ter Not aufs neue zu ergreifen. Schon war die
Hand, die mich hergab, und sch6én war die
Hand, die mich zuriicknahm.” Da der Zauber
nur eine so unklare Antwort ergibt, wird Delsi-
nora klar, daB es sich um eine michtige Waffe
handeln muBl. Wer ist der, der wiederkehren
wird? Und was ist Albion? Um das zu erfahren,
wird sie den Zauber erneut einsetzen miissen.
Allerdings wird es diesmal viel linger dauern,
da sie jetzt nur von vagen Andeutungen aus-
gehen kann.

Stein zu Fleisch (Verinderung)
Umkehrbar

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 6
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber verwandelt jede Art von
Gestein in Fleisch. Wenn das steinerne Objekt
vorher gelebt hat, erweckt es dieser Zauber wie-
der zum Leben (und gibt ihm seine mit verstei-
nerte Ausriistung zuriick — s.u.), wobei sein
Uberleben allerdings vom Gelingen eines Pro-
zentwurfs wegen korperlichen Schocks
abhiingt. Jedes vormals lebende Wesen kann,
ohne Riicksicht auf seine GroBe, auf diese
Weise wieder zu Fleisch werden. Normaler
Stein kann bis zu einem Volumen von 0,25 m?
pro Stufe des Magiers in Fleisch verwandelt
werden. Dieses ist vollkommen leblos, sofern
nicht Lebenskraft oder magische Energie zur

‘Verfligung steht. (Ein Steingolem z.B. wiirde

durch diesen Zauber zum Fleischgolem, eine
Statue dagegen zu einem toten Korper.) Wenn
er den Zauber auf rohes Gestein anwendet,
kann der Magier einen Zylinder aus fleischli-
cher Materie entstehen lassen, der 30 bis 90 cm
im Durchmesser und bis zu 3 m in der Lange
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mift und die Herstellung eines Durchschlupfs
ermoglicht.

Die Materialkomponenten sind eine Prise
Erde und ein Tropfen Blut.

Die Umkehrung, Fleisch zu Stein, 1aBt jede
Art von Fleisch versteinern. Alle Ausriistung,
welche das Opfer bei sich tréigt, wird ebenfalls
zu Stein. Allerdings wird zunichst ein Ret-
tungswurf gegen Zauber durchgefiihrt, bei des-
sen Gelingen das Opfer der Versteinerung
widerstehen kann. Wird eine auf diese Weise
erschaffene Statue beschidigt, so weist auch
das betreffende Wesen (sofern es jemals in sei-
nen urspriinglichen Zustand zuriickversetzt
wird) entsprechende Wunden, Verkriippelun-
gen usw. auf. Der Spielleiter kann zulassen, daB§
derartige Verletzungen durch Priesterzauber
hoherer Grade, etwa Wiederherstellung, geheilt
werden.

Die Materialkomponenten dieser Fassung
sind Kalk, Wasser und Erde.

Tensers Umwandlung (Hervorrufung,
Veranderung)

Reichweite: 0

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

Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Der Einsatz dieses Zaubers wird bei den mei-
sten Augenzeugen sicher groBtes Erstaunen
auslosen — die Verwandlung des Anwenders,
die er bewirkt, ist in der Tat eindrucksvoll:
GroBe und Stirke des Magiers nehmen hero-
ische AusmaBe an, er wird zu einerungeheuren
Kampfmaschine, zum Berserker! Seine Treffer-
punkte verdoppeln sich, und aller Schaden, den
er erleidet, wird zunéchst von den magisch hin-
zugewonnenen Punkten abgezogen. Wenn
diese allerdings verbraucht sind, zdhlt jeder
Schadenspunkt, der von seinen echten Treffer-
punkten abgeht, doppelt. Die Riistungsklasse
des Magiers verbessert sich um vier Punkte (RK
10 wird zu 6, RK 9 zu 5 usw.), bis zu einem Best-
wert von -10.

Alle Angriffe werden wie von einem Kamp-
fer gleicher Erfahrungsstufe gefiihrt, d.h fiirden
Magier gelten die erforderlichen Trefferwiirfe
der Krieger. Der Magier kann entweder mit
einem Dolch oder mit einem Stecken kimpfen.
Mit dem Dolch kann er pro Runde zwei Attak-
ken fiihren und richtet bei jedem Treffer zwei
zusitzliche Schadenspunkte an. Den Stecken
kann er nur einmal pro Runde einsetzen, erhilt
dabeijedoch einen Zuschlag von +2 auf Treffer-
und Schadenswiirfe. Unter der Wirkung dieses
Zaubers stiirzt sich der Magier vorzugsweise in
den Nahkampf und kdmpft weiter, bis alle
Gegner tot sind oder er selbst getotet wird, die
Magie gebannt wird oder ihre Wirkungsdauer
ablauft.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein Heldentrank (oder auch ein Superhelden-
trank), den der Magier einnehmen muB, wih-
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rend er den Zauber wirkt.

Tiere herbeirufen (Herbeirufung/
Beschworung)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier ein
oder mehrere Saugetiere zur Bekidmpfung sei-
ner Gegner herbeizaubern. Die Gesamtzahl
der Trefferwiirfel der herbeigerufenen Wesen
darf das Doppelte seiner Erfahrungsstufe nicht
ibersteigen, wenn die Tiere zufillig ermittelt
werden, bzw. nicht mehr betragen als seine
Stufe, wenn er eine bestimmte Tierart wiinscht
(s. Handbuch fiir Spielleiter. Ein Magier der 12.
Stufe konnte also bei zufilliger Auswahl z.B.
zwei Tiere mit je 12 TW, vier mit je 6 TW, sechs
mit je 4 TW oder 24 mit je 1 TW herbeirufen.
Jeder Bonus von +1 TP wird hierbeials 0,25 TW
gerechnet, ein Tier mit 4+ 3 TW wiirde also mit
4,75 TW angerechnet. Die herbeigerufenen
Tiere bleiben fiir eine Runde pro Stufe des
Magiers, bzw. bis sie getotet werden. Sie befol-
gen gesprochene Befehle des Magiers und grei-
fen seine Feinde ohne Zogern an, wehren sich
jedoch, wenn sie zu anderen Zwecken einge-
setzt werden sollen.

Todlicher Nebel (Hervorrufung,
Verinderung)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1W4 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Pro Stufe zwei Wiirfel mit
je 3 m Kantenldnge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber erzeugt eine dichte Nebel-
wolke, die iiberdies hochgradig 4tzend ist. Die
Dimpfe sind fir Lebewesen tddlich, so da
Pflanzen, die ihnen ausgesetzt sind, eingehen:
Gras und dhnliche Gewichse innerhalb von
zwei Runden, Biische in vier Runden, kleinere
Baume in acht und groBere in sechzehn Run-
den. Andere Lebewesen, die nicht in irgendei-
ner Weise immun gegen Sduren sind, erleiden
Schaden entsprechend ihrer Verweildauer
innerhalb des todlichen Nebels, und zwar wie
folgt:

1. Runde: 1 Schadenspunkt

2. Runde: 2 Schadenspunkte

3. Runde: 4 Schadenspunkte

4. u. jede weitere Runde: 8 Schadenspunkte

Im iibrigen dhnelt der todliche Nebel dem
Zauber des Zweiten Grades Nebelwolke:
wabernde, ziehende Schwaden, die nur durch
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Magierzauber (6. Grad)

sehr kriftigen Wind zerstreut werden. Ein
Windstoft kann ihnen nichts anhaben. Wer den
Nebel zu durchqueren versucht, kommt pro
Runde nur um ein Drittel seines Bewegungs-
faktors in Metern voran. Durch einen Feuerball,
einen Flammenschlagoder eine Feuerwand 1af3t
sich der Nebel innerhalb einer Runde abbren-

nen.

An Materialkomponenten benétigt man fiir
diesen Zauber eine Prise Erbsenmehl, Horn-
mehl von Tierhufen sowie irgendeine stark
atzende Saure (auch konzentrierter Essig oder
Saurekristalle), die nur bei einem Alchimisten
erhiltlich sein diirfte.

Todeszauber (Nekromantie)

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
9 m Kantenldnge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber totet Lebewesen, die sich im
Wirkungsbereich befinden, augenblicklich und
unwiderruflich. Die Opfer konnen weder wie-
dererweckt werden, noch auferstehen, sondern
hochstens durch einen Wunsch ins Leben |
zuriickgerufen werden. Wie viele Wesen der
Todeszauber ereilt, hangt von der Anzahl ihrer
Trefferwiirfel ab:

TW der Wesen Hochstzahl erfaBter Wesen
Weniger als 2 4W20
2bis4 2W20
4+1 bis 6+3 2W4
6+4 bis 8+3 1W4

Wenn Wesen mit unterschiedlicher Anzahl
von Trefferwiirfeln mittels dieses Zaubers
angegriffen werden, wird zunéchst (mit 4W20)
ausgewiirfelt, wieviele Wesen mit weniger als 2
TW betroffen sind. Ergibt sich dabei eine Zahl,
die groBer ist als die der tatséchlich vorhande-
nen Wesen dieser Gruppe, so wird der Rest des
Wiirfelergebnisses nach folgender Tabelle auf
die méichtigeren Wesen angerechnet:

TW der Wesen  Anrechnungsfaktor (AF)
Weniger als 2 1
2 bis 4 2
4+1 bis 6+3 10
6+4 bis 8+3 20

Anders ausgedriickt: Vom Ergebnis der
4W20 wird zunéchst fiir jedes Wesen mit weni-
gerals 2TW einsabgezogen (diese Wesen kom-
men um). Wenn ein Rest bleibt, wird davon fiir
jedes Wesen mit 2 bis 4 TW zwei abgezogen.
Sollte die gewiirfelte Zahl immer noch nicht
erreicht sein, zieht man fiir jedes Wesen mit 4+
1 bis 6+3 TW zehn ab, usw. Die Berechnung
endet, wenn alle Opfer tot sind, die ausgewiir-
felte Zahl erreicht wurde, oder von ihr weniger
als die Hilfte des Anrechungsfaktors fiir ein
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liberlebendes Wesen iibrigbleibt. (Wenn mehr
als die Halfte des AF iibrigbleibt, kommt auch
dieses Wesen noch um.)

Beispiel: Eine Gruppe von 20 Goblins, acht
Gnollen und vier Ogern unter der Fihrung
eines Hiigelriesen gerit in den Wirkungsbe-
reich eines Todeszaubers. Der Wurf mit 4W20
ergibt insgesamt 53. Hiervon gehen 20 fiir die
Goblins ab (20 x 1) die alle getotet werden, wei-
tere 16 fiir die Gnolle (8 x 2), die ebenfalls
umkommen. Bei einem Rest von 17 werden
zwei der Oger erfaBt (einer mit 10, der andere
mit den restlichen 7, die mehr als die Hilfte sei-
nes AF ausmachen), wihrend die beiden ande-
ren Ogerund der Hiigelriese unberiihrt bleiben.

Der Todeszauber wirkt nicht auf Lykanthro-
pen, Untote oder Wesen von anderen Existenz-
ebenen als der Materiellen Ebene,

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist eine zerstoBene schwarze Perle im Wert von
mindestens 1.000 GM.

Unsichtbarer Pirscher (Herbeirufung/
Beschworung)

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

Durch diesen Zauber wird ein unsichtbarer
Pirscher von der Elementarebene der Luft
beschworen. Dieses Monster (mit acht Treffer-
wiirfeln) gehorcht dem Anwender und erfiillt
+ alle Aufgaben, die dieser ihm stellt. Innerhalb
eines Tages kann es unfehlbar jede Spur auf-
nehmen. Der unsichtbare Pirscherbefolgt auch
Anweisungen, die ihn hunderte oder tausende
von Kilometern weit wegschicken und verfolgt
eine einmal iibernommene Aufgabe ohne
UnterlaB, bis er sie erfiillt hat. Er dient dem
Magier jedoch nur unter Zwang, nicht aus eige-
nem Wunsch oder aus persénlicher Treue.
Daher nimmt er langwierige oder komplizierte
Auftrige nur ungem an und ist nach Kriften
bemiiht, den Sinn entsprechender Anweisun-
gen zu verdrehen. Unsichtbare Pirscher verste-
hen die Gemeinsprache, sprechen selbst jedoch
nur ihre eigene Sprache.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind brennender Weihrauch und ein Stiick
Horn, das in Form einer Mondsichel geschnitzt
ist.

Verlingerung III (Veridnderung)

Reichweite: 0
Komponenten: W
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 6
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber wirkt dhnlich wie Verlinge-
rung 1, allerdings verdoppelt er die Wirkungs-

dauer von Zaubern des Ersten, Zweiten und
Dritten Grades und steigert die von Zaubern
des Vierten und Fiinften Grades um die Hilfte.

Vorbestimmte Illusion (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 6

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

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber erzeugt eine grofle llusion,
wenn ein vorab bestimmter Befehl gesprochen
wird oder bestimmte Umstiinde eintreten. Die
Illusion umfaBt den Anblick sowie Geriusch-,
Geruchs- und Temperaturelemente eines
beliebigen Dinges, Wesens oder Ereignisses,
das innerhalb des Wirkungsbereiches Platz hat.

Das Ereignis, welches die Illusion auslgsen
soll, kann so allgemein oder so detailliert
beschriecben werden, wie der Magier es
wiinscht, z.B.: ,Fang’ erst an, wenn eine Men-
schenfrau ehrwiirdigen Alters, die einen Sack
Hafer beisich hat, mit gekreuzten Beinen héch-
stens 30cm neben dieser Stelle sitzt!” Derartige,
visuell definierte Bedingungen kénnen von
Charakteren unter Einsatz der Verkleidungs-
fertigkeit erfiillt werden. Die Reichweite fiir den
Ausloser betrigt Sm pro Stufe des Anwenders,
so daB ein Magier der 12. Stufe ein Ereignis in
bis zu 60 m Entfernbung als Ausléser bestim-
men konnte. Der Illusionszauber kann weder
unsichtbare Wesen noch Gesinnungen, Erfah-
rungsstufen, Trefferwiirfel oder Charakterklas-
sen (auBBer an duBeren Merkmalen) erkennen.
Auf Wunsch kann auch ein bestimmtes
Geriusch oder Wort als Ausloser angegeben
werden. Der Zauber hilt an, bis die Illusion aus-
gelost wird, daher kann die Wirkungsdauer
stark schwanken. Die Illusion selbst dauert
héchstens eine Runde pro Stufe des Magiers.

Wenn ein Wesen die Illusion anzweifelt,
wird ein Rettungswurf gegen Zauber durchge-
fuhrt, bei dessen Gelingen es die Téuschung
durchschaut. Sofern es diese Erkenntnis ande-
ren Opfern mitteilen kann, erhalten diese einen
Zuschlag von +4 auf ihre Rettungswiirfe.
Wesen, welche das Trugbild nicht wahrneh-
men, unterliegen der Wirkung des Zauberserst,
wenn sie sie registrieren. Durch Magie bannen
kann man die Illusion zerstoren.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein Stiick Schaffell.

Wichter und Hiiter (Hervorrufung,
Veridnderung, Verzauberung/
Bezauberung)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Stunde pro Stufe
Zeitaufwand: 3 Phasen
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Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser spezielle und machtvolle Zauber wird
hauptsichlich eingesetzt, um die Behausung
des Magiers zu sichern. Er schiitzt einen ein-
stockigen Gebaudekomplex mit einer Grund-
fldche von bis zu 120 x 120 m. Man kann ihn auf
mehrstéckige Behausungen anwenden, sofern
die Grundfliche entsprechend Kkleiner ist.
Innerhalb des zu schiitzenden Bereichs bewirkt
der Zauber folgende Effekte:

1. Alle Ginge fiillen sich mit Nebel, der die
Sichtweite auf 3 m verringert.

2. Alle Tiiren werden durch Zauberschigsser
gesichert.

3. Treppenhauser werden von oben bis unten
durch Netze versperrt. Diese wirken wie der
Zauber Netz (Zweiter Grad), wachsen
Jjedoch in einer Phase nach, wenn sie zer-
stort werden.

4. Wo immer man verschiedene Richtungen
einschlagen kann, wirkt eine schwichere
Variante des Verwirrungszaubers, wodurch
Eindringlinge in 50% aller Fille glauben,
genau in die entgegengesetzte Richtung zu
gehen.

5. Der gesamte Bereich strahlt Magie aus. Der
Einsatz des Zaubers Magie entdecken wird
fiir Anwender, welche die Stufe des
Magiers nicht erreicht haben, unmdglich
und selbst fiir diejenigen hoherer Stufe
schwierig.

6. Eine Tiir pro Stufe des Magiers wird von
einer Illusion iiberlagert, so daB sie als
glatte Wand erscheint.

7. Der Magier kann eine der folgenden Zau-
berwirkungen einsetzen:

A. Tanzende Lichterin vier Gingen;

B. Magischer Mund an zwei Stellen;

C. Stinkende Wolke an zwei Stellen:

D. Windstof8in einem Gang oder Raum;
E. Einfliisterung an einer Stelle.

Zubeachten ist, daB die Wirkungen Nr. 6und
7 nur verfligbar sind, wenn der Magier mit dem
Wirkungsbereich des Zaubers vollkommen
vertrautist. Magie bannenkann pro Anwendun g
eine (zufillig bestimmte) Wirkung aufheben.
Der Zauber Fluch brechen wirkt nicht.

Die Materialkomponenten des Zaubers sind
brennender Weihrauch, etwas Schwefel und
O\, eine verknotete Schnur, ein wenig Blut von
einem ErdkoloB sowie ein kleiner Silberstab.




Wahrer Blick (Erkenntniszauber)

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand:-1 Runde
Wirkungsbereich: 18 m Sichtweite
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber verleiht der Magier
dem Empfinger die Fahigkeit, alle Dinge so zu
sehen, wie sie wirklich sind. Der wahre Blick
dringt auch durch natiirliche oder magische
Dunkelheit. Geheimtiiren werden offensicht-
lich, Illusionen durchschaut; der tatsdchliche
Aufenthaltsort versetzter Korper wird deutlich,
Unsichtbares sichtbar.” Verwandelte oder ver-
zauberte Dinge werden erkannt. (Dabei
erscheint die wahre Gestalt schemenhaft liber
der vorgetduschten: Ein goldener Drache in
Menschengestalt erscheint z.B. als Mensch,
iiber dem ein geisterhafter Drache aufragt.) Im
Unterschied zum gleichnamigen Priesterzau-
ber kdnnen Magier mit diesem Zauber keine
Gesinnung erkennen. Der Empféanger kann sei-
nen Blick auch auf die Atherebene oderangren-
zende Bereiche benachbarter Existenzebenen
richten. Die Sichtweite betrigt 18 m. In keinem
Fall dringt der wahre Blick durch feste Materie:
Eristkein ,,Rontgenblick” oder etwas vergleich-
bares. AuBerdem kann seine Wirkungin keiner
Weise durch weiteren Einsatz von Magie
gesteigert werden.

Fiir den Zauber benétigt man eine besondere
Augensalbe, die aus einem sehr seltenen Pilz
(getrocknet und zermahlen), Safran und Fett
hergestellt wird. Sie kostet pro Anwendung
mindestens 300 GM und muf3 nach der Herstel-
lung 1W6 Monate reifen.

Wasser senken (Verinderung)
Umkehrbar

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 5 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: Ein Quadrat mit 3 m
Seitenldnge pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber 14Bt der Magier Wasser
oder dhnliche Fliissigkeit im Wirkungsbereich
wegsinken. Wasser kann pro Stufe des Magiers
um bis zu 60 cm gesenkt werden, auf eine Min-
desttiefe von 3 cm. Die Wirkung erfaB8t einen
quadratischen Bereich von 3 m Seitenliange pro
Stufe des Anwenders. Ein Magier der 12. Stufe
z.B. koénnte ein Volumen von 7,20 x 36 x 36 m
abflieBen lassen, einer der 13. Stufe ein Volu-
men von 7,80 x 39 x 39 m, usw. Bei besonders
ausgedehnten und tiefen Gewissern, z.B. auf
hoher See, erzeugt der Zauber einen Wirbel,
der Schiffe und dhnliche Fahrzeuge nach unten
zieht; sie konnen hierdurch evtl. untergehen, in
keinem Fall aber den Wirbel vor Ablauf der
Wirkungsdauer durch normale Bewegung ver-
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lassen. Wenn er auf Wasserelementare und
dhnliche Wasserwesen angewandt wird, wirkt
der Zauber wie Verlangsamen: Die Wesen kon-
nen sich nur noch mit halber Geschwindigkeit
bewegen und greifen halb so oft an wie sonst.
Aufandere Wesen bleibt der Zauber ohne Wir-
kung.

Die Materialkomponente ist eine kleine
Phiole Staub.

Die Umkehrungsform, Steigendes Wasser,
148t Gewasser aufihren hochsten Stand empor-
steigen: Springflut, Hochwasser usw. Hier-
durch kann man Furten unpassierbar und
gestrandete Schiffe wieder flott machen, sogar
Briicken fortschwemmen, wenn der Spielleiter
dies zuldBt. Die beiden Formen des Zaubers
heben sich ggf. gegenseitig auf.

Die Materialkomponente fiir Steigendes
Wasserist eine kleine Phiole Wasser.

Wasser teilen (Verinderung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 5 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 148t der Magier Wasser
oder eine dhnliche Fliissigkeit sich teilen, so
daB ein Hohlweg von 6m Breite entsteht. Linge
und Tiefe dieses Einschnitts hingen von seiner
Erfahrungsstufe ab: Pro Stufe kann der Graben
10 m lang und 1 m tief angelegt werden. Ein
Magier der 12. Stufe z.B. kénnte Wasser also bis
zu einer Tiefe von 12 m und tiber eine Strecke
von 120 m teilen. Der Graben bleibt iiber die
gesamte Wirkungsdauer bestehen, sofern der
Anwender des Zaubers diesen nicht vorzeitig
abbricht. Wenn der Zauberunter Wasser einge-
setzt wird, erzeugt er einen luftgefiillten Hohl-
raum, dessen Linge und Durchmesser den o.g.
Werten entsprechen. Direkt auf einen Wasser-
elementar oder ein dhnliches Wasserwesen
angewandt, verursacht der Zauber 4W8 Scha-
denspunkte undlost auBBerdem panische Flucht
fiir 3W4 Runden aus, sofern fiir das Opfer kein
Rettungswurf gegen Zauber gelingt.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind zwei kleine Glas- oder Kristallplattchen.

Wasser zu Staub verwandeln
(Verianderung) Umkehrbar

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
3 m Kantenlidnge

Rettungswurf: Nein (Speziell)

Durch diesen Zauber verwandelt sich alle
Fliissigkeit im Wirkungsbereich augenblicklich
in trockenen Staub. Wenn das Wasser bereits
schlammig ist, verdoppelt sich das betroffene
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Volumen; soll lediglich nasser Lehm aus-
getrocknet werden, so ist der Wirkungsbereich
viermal so grof3 wie bei reinem Wasser. Wenn
nach Anwendung des Zaubers Wasser in Kon-
takt mit dem Staub verbleibt, durchtrankt esihn
recht schnell wieder und verwandelt ihn in
diinnfliissigen Schlamm, sofern die Wasser-
menge dazu ausreicht, und feuchtet ihn anson-
sten mehr oder weniger an.

Der Zauber wirkt nur auf die Fliissigkeit, die
sich zum Zeitpunkt seines Einsatzes im Wir-
kungsbereich befindet. Bei Fliissigkeiten,
welche nur zum Teil aus Wasser bestehen, wird
auch nur der Wasseranteil ausgetrocknet; aller-
dings verlieren Zaubertridnke dadurch ihre
magischen Eigenschaften. Lebewesen werden
von der Wirkung nicht erfafit; eine Ausnahme
bilden nur solche Wesen, die von der Elemen-
tarebene des Wassers stammen: Bei ihnen ver-
ursacht der Zauber 1W6 Schadenspunkte pro
Stufe des Anwenders, bzw. bei Gelingen eines
Rettungswurfs gegen Zauber die Hilfte davon.
Der Zauber kann jedoch nur gegen jeweils ein
solches Wasserwesen eingesetzt werden, unab-
hiingig von dessen GroBe oder der Ausdehnung
des Wirkungsbereichs.

Die Umkehrung des Zaubers ist einfach eine
gesteigerte Version des Zaubers Wasser erschaf-
fen, zu deren Anwendung neben den anderen
Zutaten noch eine Prise Staub bendtigt wird.

Die anderen Materialkomponenten furbeide
Formen des Zaubers sind Diamantstaub im
Wert von mindestens 500 GM und ein Bruch-
stiick von einer Muschel.

Wetterkontrolle (Verdnderung)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 4W6 Stunden
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 1W4 x 10 km?
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber ermoglicht dem Magier die
Verinderung der ortlichen Wetterverhiltnisse.
Er beeinfluBt das Wetter in einem Gebiet von
10-40km? fiir die Dauer von 4—24 Stunden. Die
Ausgangslage des Wetters bestimmt der Spiel-
leiter anhand von Klima und Jahreszeit. Die
Wetterverhiltnisse setzen sich aus drei
Bestandteilen zusammen: Niederschlag, Tem-
peratur und Wind. Mit Hilfe des Zaubers kon-
nen diese entsprechend der folgenden Tabelle
verandert werden.

Die Angaben in Blockbuchstaben bezeich-
nen jeweils die herrschende Wetterlage; die
kleineren Eintragungen darunter geben an, in
welche Zustinde der Magier das bestehende
Wetter abindern kann. AuBerdem kann er die
Windrichtung bestimmen. Ein klarer, warmer
Tag mit leichtem Wind konnte z.B. im Wir-
kungsbereich dunstig, heifl und windstill wer-
den. Widerspriichliche Umstinde wie Nebel
und kriftiger Wind konnen nicht bewirkt wer-
den. Ein mehrfacher Einsatz dieses Zaubers ist
nur nacheinander moglich.
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Niederschlag Temperatur Wind
KLARES WETTER HEISS WINDSTILL
Sehr klar Briitende Hitze Vollige Windstille
Dunst o. Wolkenschleier Warm Schwach windig
WOLKIG WARM Leichter Wind
Klares Wetter Heil LEICHTER WIND
Bedeckt Kiihl Windstill
Nebel/leichter KUHL Kriftiger Wind
Regen o. Hagel Warm KRAFTIGER WIND
Graupel/l. Schneefall Kalt Leichter Wind
BEDECKT KALT Boiger Wind
Wolkig Kiihl BOIGER WIND
Tiefe Wolken Eiseskilte Kriftiger Wind
Dichter Nebel Sturm
Dichter Regen/ STURM
o. Schneefall Boiger Wind
Schw. Graupel Orkan/Taifun
oder Hagel
Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber Wurf Neue Gestalt
sind brennender Weihrauch sowie mit Wasser 49-53 Hobgoblin
vermischte Erde und Holzstiickchen. Der Zau- 54-59 Kobold
ber kann natiirlich nur in Gegenden eingesetzt 60-73 Mensch
werden, in denen entsprechende Klimabedin- 74-78 Oger
gungen vorherrschen. 79-83 Oger Magus
84-89 Ork
Wiedergeburt (Nekromantie) 90-94 Troll
95-00 Zwerg

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Die beriihrte Person
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier
eine Person, die nicht lingertot istals einen Tag
pro Erfahrungsstufe, die er erreicht hat, ins
Leben zuriickrufen. Die Lebenskraft des Toten
wird in einen anderen Kérper versetzt, der sich
vom alten moglicherweise grundlegend unter-
scheidet. Die Wiedergeburterfordert weder Ret-
tungs- noch Prozentwurf fiir Kérperschock
oder Wiedererweckung. Der Magier muB die
Leiche beriihren, wihrend er den Zauber wirkt;
die Person —in ihrer neuen Gestalt —trifft dann
innerhalb von 1W6 Phasen vor Ort ein. Sie kann
sich an die meisten Einzelheiten ihrer alten
Gestalt und ihres vergangenen Lebens erin-
nern, besitzt nun jedoch (wenn iiberhaupt) evtl.
eine vollig andere Charakterklasse. Die neue
Erscheinungsform wird anhand der folgenden
Tabelle mit IW100 ermittelt; wenn sich dabei
die Rasse eines Spielercharakters ergibt, muf3
der Charakter von Grund auf erschaffen wer-
den.

Wurf Neue Gestalt
01-07 Elf

08-12 Gnoll

13-17 Gnom

18-22 Goblin

23-27 Grottenschrat
28-34 Halbelf

35-41 Halbling
42-48 Halbork

Anmerkung: Besonders gute oder bose Per-
sonen werden nicht als Wesen wiedergeboren,
deren iibliche Gesinnung genau entgegenge-
setzt ist.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind eine kleine Trommel und ein Tropfen Blut.

Zauber des Siebten Grades
Abbild (Illusion/Hirngespinst)

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

Mit diesem Zauber kann der Magier ein
genaues Abbild eines beliebigen Wesens
erschaffen. Dieses wirkt duBerlich genau wie
das echte Wesen, besitzt jedoch nur 51-60%
(50+1W10) von dessen Trefferpunkten und
weicht in Personlichkeit und Wissensstand von
ihm ab. Mit Hilfe des Zaubers Magie entdecken
oder Wahrer Blick kann man das Abbild sofort
als solches erkennen. Es steht ganz unter der
Herrschaft dessen, der es erschaffen hat. Aller-
dings besteht zwischen ihnen keine telepa-
thische Verbindung, so daB der Magier seine
Anweisungen aufanderem Wege erteilen muB.
Der Zauber selbst erzeugt nur die korperliche
Gestalt des Wesens, die jedoch lediglich einem
Zombie dhnelt: Sie muB durch den Zauber Wie-
dergeburt mit Lebenskraft gefiillt werden, und
nur durch den Einsatz eines begrenzten Wun-
sches erlangt sie 40-65% (1W6+7 x 5) der Kennt-
nisse und Charakterziige des echten Wesens.
Die Erfahrungsstufe des Abbildes liegt ggf. bei
20—50% (1W4+1 x 10) der Stufe des Originals.

Das Abbildwird aus Eis oder Schnee geformt.
Der Zauber wird iiber der groben Gestalt
gewirkt, wobei ein Stiick vom Kérper des abzu-
bildenden Wesens in das Eis bzw. den Schnee
eingebettet werden muB. AuBerdem ben&tigt
man fiir diesen Zauber Rubinstaub.

Das Abbild kann in keinem Fall zusitzliche
Macht gewinnen, d.h. weder weitere Erfah-
rungsstufen noch Fihigkeiten erlangen. Scha-
den, den das A4bbild erleidet, kann in einem
umstédndlichen Verfahren behoben werden,
das mindestens einen Tag in Anspruch nimmt,
pro Schadenspunkt 100 GM kostet und nur in
einem voll ausgestatteten Labor durchgefiihrt
werden kann.

Absonderung (Bannzauber, Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: Beriithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Woche + 1 Tag pro Stufe

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
60 cm Kantenlidnge

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber schirmt die damit belegten
Objekte nicht nur gegen die Wirkung von Ent-
deckungs- und Ortungszaubern aller Art ab,
sondern macht sie auch fiir jegliche Sicht
unsichtbar. Der Zauber kann also z.B. eine
Geheimtiir, eine Schatzkammer 0.4. vollkom-
men verbergen. Natiirlich bewahrt er das



betreffende Objekt nicht vor Entdeckung durch
Berithrung oder durch magische Gegensténde
wie eine Robe der Augen oder einen Edelstein
des wahren Blicks. Wenn er auf ein Lebewesen
angewandt werden soll, das sich dagegen wehrt,
wird ein normaler Rettungswurf gegen Zauber
durchgefiihrt. Lebewesen (und selbst Untote),
iiber welche der Zauber gewirkt wird, verfallen
in ein Koma: Thre Lebensfunktionen setzen
aus, bis die Magie des Zaubers verfliegt oder
gebannt wird. Als Materialkomponenten bend-
tigt man fiir diesen Zauber die Wimper eines
Basilisken, Gummiarabikum und einige Trop-
fen wei3er Tiinche.

Begrenzter Wunsch
(Anrufung/Hervorrufung,

Herbeirufung/Beschworung)

Reichweite: Unbegrenzt
Komponenten: W
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: Speziell
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell

Dies ist ein sehr machtvoller, aber auch sehr
schwer einzusetzender Zauber. Er erfiillt den
vom Magier geduBerten Wunsch wortgetreu,
aber nur zum Teil oder fiir eine begrenzte Zeit.
So kann sich die Wirklichkeit von Vergangen-
heit, Gegenwart oder Zukunft in begrenztem
Umfang dndern (moglicherweise aber nur fuir
den Anwender selbst, wenn er seinen Wunsch
nicht sehr sorgfiltig formuliert hat). Der Ein-
satz eines begrenzten Wunsches kann die Wirk-
lichkeit nicht grundlegend &ndern, und der
Anwender wird sich auch nicht einfach Reich-
tum oder Erfahrung wiinschen kénnen. Der
Zauber kann z.B. die Regeneration einiger ver-
lorener Trefferpunkte des Magiers bewirken
(oderaller Trefferpunkte fiir eine gewisse Zeit).
Er kann die Trefferchance von Gegnern oder
den von ihnen angerichteten Schaden verrin-
gern, die Wirkungsdauer mancher Zauber ver-
langern, ein Wesen dem Magier geneigt
machen, die Wirkung eines beliebigen Zaubers
bis zum 7. Schwierigkeitsgrad (einschlieBlich)
erzeugen, usw. (s. auch den Zauber Wunsch).
Von Habgier bestimmte Wiinsche bringen
meist Unheil iiber ihren Urheber. Der Zeitauf-
wand richtet sich danach, wie lange der Charak-
ter braucht, um seinen Wunsch zu formulieren.
(Kluge Spieler iiberlegen sich den Wortlaut,
bevor sie den Charakter ihren Zauber wirken
lassen.) In der Regel betrigt er eine Runde,
wobei die meiste Zeit mit Uberlegen ausgefullt
ist. Das Wirken dieses Zaubers 146t den Anwen-
der fiirje 100 Jahre seiner Lebenserwartung um
ein Jahr altern.

Bigbys Zugreifende Hand
(Hervorrufung)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M

Anhang 3:

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber stellt eine Verbesserung von
Bigbys Behindernder Hand (funfter Grad) dar.
Er 14Bt eine menschen- bis riesengroffe Hand
entstehen, die einen vom Magier bezeichneten
Gegner ergreift, unabhingig davon, was der
Magier im weiteren unternimmt oder wie der
Gegner ihr zu entkommen versucht. Die
zugreifende Hand kann ein Wesen von bis zu
1.000 Pfund Gewicht bewegungslos halten,
eines von bis zu 4.000 Pfund auf ein Bewegungs-
tempo von 3 m pro Runde verlangsamen, und
Wesen bis zu einem Gewicht von 16.000 Pfund
auf die Hilfte ihrer Geschwindigkeit bremsen.
Die Hand verursacht keinerlei Schaden. Sie
selbst besitzt die Riistungsklasse 0, ebenso viele
Trefferpunkte wie der Anwender des Zaubers
bei voller Gesundheit, und verschwindet, wenn
sie zerstort wird. Der Magier kann ihr jederzeit
befehlen, seinen Gegner freizugeben oder zu
verschwinden.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein Lederhandschuh.

Drawmijs Sofortiger Herbeiruf
(Herbeirufung/Beschworung)

Reichweite: Unendlich und Speziell
Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Augenblicklich
Zeitaufwand: 1

Wirkungsbereich: 1 kleinerer Gegenstand
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber kann der Magier einen
gewiinschten Gegenstand von fast jedem Ort
direkt in seine Hand teleportieren. Der Gegen-
stand darf in seiner grofiten Abmessung hoch-
stens so lang sein wie ein Schwert, darf nicht
mehr wiegen als ein Schild (ca. 8 Pfund) und
muf aus toter Materie bestehen. Um den Zau-
ber zu wirken, mufl der Magier einen eigens
dafiir vorbereiteten Edelsteinim Wert von min-
destens 5.000 GM in die Hand nehmen und die
Zauberformel bis auf das letzte Wort sprechen.
Dann zermalmt er den Edelstein und spricht
das SchluBwort, worauf der gewiinschte
Gegenstand nach Wunsch in seiner rechten
oder linken Hand erscheint. Der betreffende
Gegenstand muB vorher wihrend eines beson-
deren Rituals beriihrt und benannt werden:
Nur dieser bestimmte Gegenstand wird durch
den Zauber hebeigerufen. Der dazu verwende-
te Edelstein trigt eine magische Inschrift mit
dem Namen des jeweiligen Gegenstandes, die
allerdings unsichtbar ist und von allen, auler
dem Magier selbst, nur mit Hilfe des Zaubers
Magie lesen entdeckt und entziffert werden
kann.

Wenn sich das Objekt im Besitz eines ande-
ren Wesens befindet, wirkt der Zauber nicht;
der Anwender erfahrt jedoch, wer der Besitzer
ist und wo er sich zum jeweiligen Zeitpunkt
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ungefdhr aufhilt. Gegenstiande konnen auch
von anderen Existenzebenen herbeigerufen
werden, allerdings nicht, wenn sie sich im
Besitz (nicht unbedingt in der Hand) eines
anderen Wesens befinden. Fiir jede Erfah-
rungsstufe iiber der 13. kann der Magier mit die-
sem Zauber in eine um einen Schritt weiter von
seinem jeweiligen Aufenthaltsbereich entfern-
te Ebene hineinreichen (eine benachbarte
Ebene auf der 14. Stufe, zwei Ebenen entfernt
auf der 15. Stufe usw.). Ein Magier der 16. Stufe
kénnte ein Objekt also auch dann herbeirufen,
wenn es sich auf der zweiten Stufe einer AuBe-
ren Ebene befinde, wihrend ein Magier der 14.
Stufe mit dem Herbeiruf lediglich eine der
Inneren Ebenen bzw. die Astral- oder Ather-
ebene erreichen konnte (s. das Buch der
Ebenen). Zu beachten ist, daB besondere Siche-
rungen und Barrieren, welche den Einsatz der
Zauber Teleportieren oder Ebenenwechsel ver-
hindern, auch die Wirkung dieses Zaubers aus-
schlieBen konnen. Gegenstéinde aus Leomunds
geheimer Truhe konnen ebenfalls nicht durch
den Herbeiruf herangeschafft werden.

Anmerkung: Wenn der betreffende Gegen-
stand mit einem Zaubersiegelversehen ist, kann
er auf derselben Existenzebene von iiberall her
herbeigerufen werden, sofern nicht besondere
ortliche Bedingungen dies verhindern. Dariiber
hinaus erfahrt der Magier genauere Einzelhei-
ten iiber den Ort, an dem es sich befindet, und
kann es mit anderen Ausspidhungszaubern oder
-geriten leichter aufspiiren.

Fehlerfreies Teleportieren
(Verdnderung)

Reichweite: Beriihrung
Komponenten. W
Wirkungsdauer: Augenblicklich
Zeitaufwand: 1
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber wirkt wie einfaches Teleportie-
ren: Der Magier kann sich selbst sowie das dort
angegebene Gewicht an einen beliebigen Ort
auf derselben Existenzebene versetzen, lduft
dabei jedoch nicht Gefahr, sein Ziel zu verfeh-
len. Der Zauber ermdglicht auch ein Teleportie-
renauf andere Ebenen; dabei wird das Ergebnis
jedoch anhand der Tabelle fiir das Teleportieren
(s. S. 182) ermittelt (Ausnahme: der Zauber des
Neunten Grades Beistand). Uberdies gelten
andere Existenzebenen bestenfalls als ,,sorgfil-
tig erkundet”, was bereits voraussetzt, dal der
Magier dort gewesen ist und einen bestimmten
Ort im Hinblick auf ein spiteres Teleportieren
auf das Sorgfiltigste begutachtet hat. In der
Runde, in welcher er am Ziel eintrifft, kann der
Magier nichts anderes unternehmen.

Finger des Todes (Nekromantie)
Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Permanent



Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: K.W.

Dieser Zauber 16scht die Lebenskraft des
Opfers aus, so daB es auch nicht wiedererweckt
werden oder auferstehen kann. Bei menschli-
chen Opfern 15st er dariiber hinaus im Korper
Verdnderungen aus, die der Magier nutzen
kann, um den Toten nach drei Tagen als
Fetisch-Zombie unter seiner Herrschaft zu
beleben. Das hierzu erforderliche Ritual ver-
ursacht Kosten in H6he von 1.000 GM plus 500
GM pro Leiche. Die inneren Verinderungen
kénnen vor der Durchfiihrung dieser Zeremo-
nie durch einen begrenzten Wunsch riickgéngig
gemacht werden, wihrend ein Wunsch das
Opfer zu neuem Leben erwecken kann.

Der Magier spricht die Formel und deutet
mit dem Zeigefinger auf dasausersehene Opfer.
Sofern fiir dieses kein Rettungswurf gegen Zau-
ber gelingt, stirbt es auf der Stelle. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf richtet der Zauber
dennoch 2W8 + 1 Schadenspunkte an. Wenn
das Opfer daran stirbt, treten jedoch keine inne-
ren Verdnderungen auf, und es kann ggf. nor-
mal wiedererweckt werden.

Kraftfeld-Kifig (Hervorrufung)

Reichweite: 5 m pro Stufe
Komponenten: W,G u. speziell
Wirkungsdauer: 6 Phasen + 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 3
Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit

6 m Kantenlénge
Rettungswurf: Nein

Mit diesem machtvollen Zauber kann der
Magier eine Art Wiirfel der Krafi erzeugen, der
sich vom gleichnamigen magischen Gegen-
stand insofern unterscheidet, als seine Winde
nicht aus durchgehenden Kraftfeldern beste-
hen, sondern aus einem Gitter aus 1 cm breiten
Kraftfeldern und Zwischenriumen. Es handelt
sich also tatsdchlich um einen Kifig und nicht
um einen geschlossenen Raum. Wesen, die sich
im Wirkungsbereich des Zaubers befinden,
werden gefangen und sitzen im Kiifig fest, es sei
denn, sie wiren in der Lage, sich durch einen
der Zwischenrdume zu zwingen. Natiirlich
geht die Wirkung aller Zauber und Odemwaf-
fen durch das Gitterwerk aus Kraftfeldern hin-
durch.

Magieresis ente Wesen haben eine Chance,
die Wand des Kifigs zu durchbrechen: Wenn
der Prozentwurf zur Priifung ihrer Resistenz
gelingt, kommen sie frei. Allerdings wird der
Kiifig dadurch nicht zerstort, und andere
Wesen (auBer Vertrauten) kénnen nicht mit
ihnen entkommen. Im Unterschied zum gegen-
standlichen Wiirfel der Kraft bricht der Krafi-
Jfeld-Kifig nur zusammen, wenn seine Magie
gebannt wird oder ihre Wirkungsdauer abléuft.

Sofern der Magier entsprechende Vorkeh-
rungen trifft, wenn er sich den Zauber einpragt,
kann er auch einen geschlossenen Kraftfeld-

Magierzauber (7. Grad)

Wiirfel entstehen lassen. Dieser hat dann eine
Kantenlénge von 3 m und wirkt in jeder Hin-
sicht wie ein Wiirfel der Kraft, abgesehen von
grundsitzlichen Unterschieden zwischen Zau-
bern und magischen Gegenstinden, was die
Wirkung und ihre Aufhebung betrifft.

Fiir den Einsatz des Zaubers selbst werden
keine Materialien benétigt. Umn ihn sich einzu-
pragen, mul3 der Magier jedoch einen Diaman-
tenim Wert von mindestens 1.000 GM zermah-
len, um mit dem Diamantstaub die Umrisse des
Kafigs vorzuzeichnen, den er zu gegebener Zeit
hervorrufen will. Das Material wird also bereits
beim Memorieren des Zaubers benétigt — und
verbraucht, denn zum AbschluB der Vorberei-
tungen wirft der Magier den Staub in die Luft,
wo er sich verfliichtigt.

Massenunsichtbarkeit (Illusion/
Hirngespinst)

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 7
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dies ist eine groBflichige Abwandlung des
Zaubers Unsichtbarkeitfiir den Einsatz auf dem
Schlachtfeld. Der Zauber verbirgt alle Wesen
innerhalb eines Bereichs von 60 x 60 m — bis zu
300 bis 400 menschengroBe Wesen, 30 bis 40
Riesen oder sechs bis acht groBe Drachen. Die
Wirkung folgt der Einheit, wenn diese sich
bewegt, und verfliegt, wenn sie zum Angriff
libergeht. Einzelne, welche die Einheit verlas-
sen, werden sichtbar. Der Urheber des Zaubers
kann die Wirkung mit einem Wort aufheben.

Monster herbeirufen V (Herbeirufung/
Beschworung)

Reichweite: 70 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 6 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber zhnelt Monster herbeirufen I
(Dritter Grad), 148t jedoch innerhalb der Reich-
weite ein oder zwei Monster der 5. Stufe
erscheinen, welche die Gegner des Magiers
angreifen, bis sie getotet werden, die Wirkungs-
dauer des Zaubers abliuft oder der Magier sie
zuriickruft. Fiir diese Monster werden keine
Moralwiirfe durchgefiihrt; wenn sie getétet wer-
den, verschwinden sie. Sofern es keine Feinde zu
bekdmpfen gibt und der Magier in der Lage ist,
sich mit ihnen zu verstindigen, kénnen die Mon-
ster auch andere Auftrige fiir ihn ausfiihren.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein kleiner Beutel und ein (nicht unbedingt
brennender) Kerzenstummel.
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Mordenkainens Priachtiges
Herrenhaus (Herbeirufung,
Verdnderung)

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Stunde pro Stufe
Zeitaufwand: 7 Runden
Wirkungsbereich: 30 m2 pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers erschafft der Magier
eine auBerdimensionale Behausung, die nur
von der Stelle aus betreten werden kann, an der
er den Zauber wirkt. Von auBlen ist nur ein
leichtes Flimmern in der Luft zu sehen, iiber
eine Fliche von 1,20 m Breite und 2,40m Héhe.
Der Magier besitzt die vollige Kontrolle iiber
das Eingangstor, das sich hinter ihm schlieBt
und unsichtbar wird, wenn er sein Herrenhaus
betritt. Natiirlich kann er es von innen jederzeit
wieder 6ffnen. Wer das Tor durchschreitet,
erblickt eine prichtige Eingangshalle, an die
sich zahlreiche Rdume anschlieBen. Das Her-
renhaus ist vollstindig eingerichtet und enthiilt
geniigend Vorrite, um pro Stufe des Hausherrn
zwolf Personen mit einem neungingigen Fest-
mahl zu bekostigen. Eine Schar von halb durch-
sichtigen Dienern in Livree steht bereit, umalle
Giste zu bedienen. Das Innere ist angenehm
temperiert, die Luft sauber und frisch.

Da das besondere Portal den einzigen
Zugang zum Herrenhaus darstellt, wirken
weder duBere Bedingungen auf das Innere ein,
noch Ereignisse oder Umstinde aus dem
Innern auf die davor liegende Ebene. Ruhe und
Erholung, die man im Herrenhaus findet, sind
echt — das Essen jedoch ist es nicht: Solange
man sich im Innern aufhilt, erscheint es wohl-
schmeckend und durchaus sittigend. AuBer-
halb des Bereichs jedoch verfliegt dieser Ein-
druck, und wenn die Betreffenden lingere Zeit
keine richtige Nahrung zu sich genommen
haben, werden sie von wiitendem Hunger
geplagt. Wenn sie diesen nicht sofort stillen,
erleiden sie Nachteile durch Erschopfung oder
mangelnde Emahrung, die vom Spielleiter fest-
zulegen sind.

Die bendétigten Materialkomponenten sind
ein aus Elfenbein geschnitztes Miniaturportal,
ein kleines Stiick polierter Marmor und ein sil-
bernes Loffelchen, die alle beim Wirken des
Zaubers unwiederbringlich verlorengehen. (Es
ist darauf hinzuweisen, daB dieser Zauber
sowohl in Verbindung mit einem echten Portal
als auch zusammen mit anderer Illusionsmagie
eingesetzt wurde. Weiterhin besteht Grund zu
der Annahme, da8 Anlage und Innenausstat-
tung des Herrenhauses nach den Wiinschen
des Magiers gestaltet werden kénnen.)

Mordenkainens Schwert
(Hervorrufung)

Reichweite: 30 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
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Magierzauber (7. Grad)

Zeitaufwand: 7
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber erzeugt der Magier ein
flimmerndes Kraftfeld in Form eines Schwer-
tes. Erkann diese Waffe durch geistige Konzen-
tration lenken (dabei jedoch nichts anderes tun
als sich ggf. zu bewegen), so daB3 sie ausweicht
und zuschlégt, als wenn sie von einem Kampfer
geflhrt wiirde. Die Trefferchance des Schwer-
tes entspricht der eines Kimpfers mit halb so
hoher Erfahrungsstufe wie der Anwender des
Zaubers; bei einem Magier der 14. Stufe z.B. gilt
fiir das Schwert also der ETWO0 eines Kdmpfers
der 7. Stufe. Das Schwert gewihrt keinen
zusitzlichen Trefferbonus, es kann jedoch fast
jeden Gegner verletzen, auch solche, die sonst
nur mit magischen Waffen von +3 oder mehrzu
treffen sind, oder auch auBer Phase, im Astral-
oder Atherzustand befindliche Gegner. Bei
einem Wurf von 19 oder 20 trifft es jede
Riistungsklasse. Bei menschengroBen oder
kleineren Gegnern verursacht jeder Treffer
5W4 Schadenspunkte, bei iiber menschengro-
Ben 5W6 SP. Das Schwert bleibt bestehen, bis
die Wirkungsdauer des Zaubers ablduft, die
Magie gebannt wird oder der Anwender es
nicht mehr benétigt.

Die Materialkomponente ist ein Miniatur-
schwert aus Platin, dessen Griff und Knauf aus
Kupfer und Zink bestehen. Die Anfertigung
dieses Schwertes kostet 500 GM, und es ver-
schwindet mit dem Ende des Zaubers.

Pflanzen bezaubern (Verzauberung/
Bezauberung)

Reichweite: 30 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: KW.

Dieser Zauber verleiht dem Magier die
Fihigkeit, sich mit pflanzlichen Lebensformen
zu verstdndigen und sie zu beherrschen: Die
Pflanzen befolgen seine Anweisungen nach
besten Kriften. Die Bezauberung wirkt auf
Pflanzen in einem Bereich von 9 x 3 m. Sie ver-
leiht der betreffenden Vegetation keine zusitz-
lichen Féhigkeiten; vorhandene Eigenschaften
werden jedoch so gut wie moglich eingesetzt,
um die Weisungen des Magiers zu erfiillen:
Wenn die bezauberten Pflanzen iiber beson-
dere Fahigkeiten verfiigen, setzen sie auch
diese entsprechend den Befehlen des Magiers
ein. In der Regel kann dieser Zauber z.B. das-
selbe bewirken wie der Priesterzauber Verstrik-
ken (Erster Grad), wenn der Anwender dies
wiinscht. Ein Rettungswurf wird nur fiir intelli-
gente Pflanzen durchgefiihrt, und auch dann
gilt noch ein Abzug von -4.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind eine Prise Humuserde, ein Tropfen Wasser
und ein Zweig oder ein Blatt.

Wirkungen der Regenbogenstrahlen

Farbe d. Strahles Wirkungsweise

Rot Opfer erleidet 20 Schadenspunkte, bei
gelungenem RW gg. Zauber die Hilfte.

Orange Opfer erleidet 40 Schadenspunkte, bei
gelungenem RW gg. Zauber die Hilfte.

Gelb Opfer erleidet 80 Schadenspunkte, bei
gelungenem RW gg. Zauber die Hailfte.

Griin Opfer erleidet eine todliche Vergiftung, bei
gelungenem RW gg. Gift 20 SP durch Gift.

Blau Opfer erstarrt zu Stein (RW gg. Versteinerung).

Indigo Opfer wird wahnsinnig (RW gg. Zauberstibe).

Violett Opfer wird auf eine andere Existenzebene versetzt

(RW gg. Zauber).

Phasentor (Verinderung)

Reichweite: Beriithrung

Komponenten: W

Wirkungsdauer: Fiir je zwei Stufen
ein Durchschreiten

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Beim Einsatz dieses Zaubers stellt der Magier
seinen Korper um, und ein Teil einer Wand
wird flir ihn durchléssig, wie unter der Wirkung
des Zaubers Windepassieren. Das Phasentor ist
nur fir den Anwender sichtbar, und nurerkann
den dadurch entstehenden Raum oder Durch-
gang betreten, wobei er fiir andere verschwin-
det und wieder auftaucht, wenn er heraustritt.
Auf Wunsch kann er ein menschengrofles oder
kleineres Wesen mit durch das Tor nehmen;
dies zdhlt jedoch als zweimaliges Durchschrei-
ten. Das Tor 148t weder Licht noch Gerdusche
oder Zauberwirkungen durch, und auch der
Magier kann nicht blof hindurchsehen, ohne es
zu benutzen. Das Tor dient vor allem als
Fluchtweg, wenn auch einige Wesen, z.B. Pha-
senspinnen, problemlos folgen kénnen. Ein
Edelstein des wahren Blicks oder dhnliche Magie
deckt das Vorhandensein eines Phasentores auf,
erlaubt jedoch nicht seine Benutzung.

Das Phasentor bleibt erhalten, bis es fiir je
zwei Erfahrungsstufen des Anwenders einmal
durchschritten wurde. Seine Magie kann nur
von einem Magier gebannt werden, der eine
hohere Erfahrungsstufe erreicht hat als der
Urheber, oder von mehreren, gemeinsam zau-
bernden Magiern, deren Erfahrungsstufen
zusammengenommen die doppelte Stufe des
Urhebersiibersteigen. (Dies ist der einzige Fall,
in dem ein gemeinsamer Einsatz von Magie
bannen moglich ist.)

Es gibt Geriichte, dafl dieser Zauber von
einem bestimmten, machtigen Magier (oder
mehreren) abgewandelt wurde, um wiederkeh-
rende (oder dauerhafte) Tore zu schaffen, die
moglicherweise an bestimmte Personen
(Gefolgsleute) oder Gegenstinde (z.B. Ringe)
gebunden sind.
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Regenbogenstrahlen (Herbeirufung/
Beschworung)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Ein Feld von 21 m
Linge, am Ausgangspunkt 1,50 m,
am Ende 4,50m breit

Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers 148t der Magier sie-
ben schimmernde Lichtstrahlen in den Farben
des Regenbogens aus seiner Hand hervorzuk-
ken. Jeder dieser Strahlen hat eine andere,
besondere Wirkung. Dariiber hinaus erblinden
alle Wesen mit weniger als 8 Trefferwiirfeln, die
von einem Strahl getroffen werden, fiir 2W4
Runden.

Jedes Wesen im Wirkungsbereich wird von
mindestens einem der Strahlen getroffen. Die
Art des Strahls wird mit 1W8 wie folgt aus-
gewlrfelt:

1: Rot 5: Blau

2: Orange 6: Indigo

3: Gelb  7: Violett

4: Griin  8: Opfer wird von zwei Strahlen

erfa8t — zweimal neu wiirfeln,
bei 8 wiederholen.

Schattenreise (Illusion, Verzauberung)

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 6 Phasen pro Stufe
Zeitaufwand: 1

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Um diesen Zauber einsetzen zu kénnen,
muB sich der Magier in tiefem Schatten befin-
den. Er selbst und alle Wesen, die er beriihrt,
werden dann an die Grenze zwischen der Mate-
riellen Ebene und der Ebene der Schatten ver-
setzt. In diesem Grenzbereich kann der Magier
pro Phase bis zu 10 km zuriicklegen, denn wih-
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rend er sich auf der Schattenebene mit norma-
lem Tempo bewegt, kommt er im Verhiltnis
zur Materiellen Ebene sehr viel schneller voran.
Auf diese Weise ermdéglicht der Zauber
schnelle Reisen, indem der Magier sich an der
Grenze der Schattenwelt bewegt und dann wie-
der in die Materielle Ebene hiniiberwechselt:
Er weiB stets genau, wo er auf dieser Ebene wie-
der erscheinen wird.

Dieser Zauber kann auch eingesetzt werden,
um andere Gebiete zu erreichen, welche an die
Ebene der Schatten grenzen; hierzu ist jedoch
eine evtl. gefihrliche Durchquerung dieser
Ebene erforderlich, bevor man an ihre Grenze
zu einer anderen Ebene der Wirklichkeit
gelangt. Alle Wesen, die der Magier beim Wir-
ken des Zaubers beriihrt, werden mitihm an die
Grenze der Schattenebene versetzt. Sie konnen
ihm folgen, sich tiefer ins Schattenland hinein-
wagen oder auf die Materielle Ebene zuriick-
stolpern. (Wenn sie den AnschluB an den
Magier verlieren oder von ihm zuriickgelassen
werden, liegen die Chancen fiir die beiden
anderen Moglichkeiten bei 50:50.) Lebewesen,
die dem Magier auf seiner Schattenreise nicht
folgen wollen, kénnen bei Gelingen eines Ret-
tungswurfs der Wirkung des Zaubers entgehen.

Schwerkraft umkehren
(Veranderung)

Reichweite: 5 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: 9 x 9 m
Rettungswurf: Nein

Im Wirkungsbereich dieses Zaubers wird die
Richtung der Schwerkraft umgekehrt, so da8
alle darin befindlichen, unbefestigten Gegen-
stinde und Wesen ,,nach oben fallen”. Diese
umgekehrte Schwerkraft hilt so lange an, wie es
der Anwender wiinscht, bzw. fiir die gesamte
Wirkungsdauer der Zaubers. Kommt es wih-
rend dieses ,,Sturzes” zum Zusammenprall mit
einem festen Hindernis, so entsteht Schaden
wie bei einem echten Sturz aus entsprechender
Hohe. Wenn der Zauber endet, fallen die
betreffenden Korper wieder herunter. Da der
Wirkungsbereich nur in seiner waagerechten
Ausdehnung begrenzt ist, kénnen Kérper in
Hunderten und sogar Tausenden von Metern
Héhe dariiber von der umgekehrten Schwer-
kraft erfa8t werden.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind Eisenspéne und ein Magnetstein.

Spitziindender Feuerball
(Hervorrufung)

Reichweite: 100 m + 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit 6 m Radius
Rettungswurf: !/,

Magierzauber (7. Grad)

Dieser Zauber erzeugt einen Feuerball mit
einem Zuschlag von +1 auf jeden Schadens-
wiirfel, dessen Explosion je nath dem Befehl
des Anwenders sofort oder um bis zu fiinf Run-
den verzogert erfolgen kann. Ansonsten ent-
spricht er dem Zauber des Dritten Grades
Feuerball.

Statue (Verinderung)

Reichweite: Beriithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Stunde pro Stufe
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Das berithrte Wesen
Rettungswurf: Speziell

Unter der Wirkung dieses Zaubers erstarrt
der Magier oder ein anderes Wesen mit aller
Kleidung und Ausriistung scheinbar zu massi-
vem Stein. Die Verwandlung von Fleisch zu
Stein nimmt die ganze auf den Einsatz des Zau-
bers folgende Runde in Anspruch. Dabei muf3
fir das betreffende Wesen ein Prozentwurf
durchgefiihrt werden, der hochstens den Wert
82 erreichen darf; pro Konstitutionspunkt wird
allerdings ein Prozentpunkt vom Ergebnis
abgezogen, so da3 bei einem Konstitutionswert
von 18 das Uberleben garantiert ist. Ein MiBlin-
gen dieses Wurfs bedeutet den Tod des Wesens
durch korperlichen Schock. Wenn die
Umwandlung abgeschlossen ist, erscheint das
Wesen auch bei genauerer Betrachtung als stei-
nemes Standbild, das allerdings bei entspre-
chender Untersuchung eine schwache
magische Ausstrahlung aufweist.

Der Versteinerte kann jedoch normal sehen,
hoéren und riechen. Sein Gefiihlssinn ist aller-
dings auf Eindriicke beschrinkt, die durch den
granitidhnlichen Stoff seines Kérpers dringen:
Einen Splitter abzuschlagen, entspriiche einer
leichten Verletzung, einen Arm der Statue
abzubrechen dagegen einer schweren Verkriip-
pelung.

Solange die Wirkung des Zaubers anhiilt,
kann der Empfanger nach Belieben und von
einem Augenblick zum anderen seine wahre
Gestalt annehmen, handeln und anschlieBend
sofort wieder zu Stein erstarren.

Die Materialkomponenten dieses Zaubers
sind Kalk, Sand und ein Tropfen Wasser, die
mit einem Eisenstab, z.B. einem Nagel oder
Kletterhaken, umgeriihrt werden miissen.

Untote befehligen (Nekromantie)

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 3W4 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: IW6 Untote

Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier fiir

- kurze Zeit IW6 Untote befehligen. Wenn er

den Zauber wirkt, 148t er ihn von einem Punkt
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innerhalb der Reichweite ausgehen. Die Unto-
ten, welche dieser Stelle am néchsten stehen,
werden der Reihe nach von der Wirkung erfaBt,
bis die Trefferwiirfel der betroffenen Untoten
insgesamt die Stufe des Magiers erreichen oder
sechs Untote erfait sind. Untote mit drei oder
weniger Trefferwiirfeln unterliegen automa-
tisch der Kontrolle des Magiers. Fiirdie méchti-
geren wird jeweils ein Rettungswurf gegen Zau-
ber durchgefiihrt, bei dessen Gelingen sie der
Beherrschung entgehen. (Auch in diesem Fall
jedoch zdhlen sie hinsichtlich des o.g. Grenz-
wertes als von der Wirkung betroffen).

Diejenigen Untoten, auf welche der Zauber
wirkt, kann der Magier befehligen, solange sie
in Horweite sind: Der Zauber schafft keine tele-
pathische Verbindung zu ihnen. Allerdings
kann der Magier seine Anweisungen in jeder
beliebigen Sprache geben. Auch wenn keine
Verstindigung moglich ist, greifen die Untoten
in keinem Fall den Anwender des Zaubers an.
Nach Ablauf der Wirkungsdauer kehren sie zu
ihrem normalen Verhalten zuriick; sofern es
sich nicht um geistlose Untote handelt, erin-
nern sie sich an die vom Magierausgeiibte Kon-
trolle.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein Knochensplitter und ein kleines Stiick
rohes Fleisch.

Verbannung (Bannzauber)

Reichweite: 20 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Ein oder mehrere Wesen
im Radius von 18 m

Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier
eine oder mehrere Wesen von einer anderen
Existenzebene aus seiner (des Magiers) Hei-
matebene verbannen. Die Wirkung erfolgt
augenblicklich, und die betreffenden Wesen
konnen ohne besondere Beschworung oder
sonstige Mittel zum Ubergang von ihrer Ebene
auf die des Magiers nicht zuriickkehren. Die
Gesamtzahl der Trefferwiirfel der zu verban-
nenden Wesen darf nicht hoher liegen als die
doppelte Stufe des Magiers.

Der Anwender des Zaubers muB die Wesen,
die er verbannen will, sowohl nach ihrer Art als
auch ggf. mit Namen und Titel benennen. In
jedem Fall muB der Bannzauber die Magieresi-
stenz der betreffenden Wesen iiberwinden, um
seine Wirkung zu entfalten.

Als Materialkomponenten benétigt man fiir
die Verbannung jeweils Stoffe, welche den zu
verbannenden Wesen verhaBt sind, ihnen scha-
den kénnen oder im Gegensatz zu ihrer Natur
stehen. Fiir jeden derartigen Stoff, von dem
eine Probe verwendet wird, sinkt die Magieresi-
stenz der Opfer um fiinf Prozentpunkte, und sie
erleiden einen Abzug von -2aufihren Rettungs-
wurf gegen den Zauber. Wenn der Magier z.B.
Eisen, Heiliges Wasser, Sonnenstein, und



