Anmerkung zu den Priesterzaubern

Hinter dem Namen jedes Zaubers ist in Klam-
mern eine magische Schule angefiihrt. Diese
Angabe dient nur der Zuordnung des jeweili-
gen Zaubers bei bestimmten Fragen. Zuschlige
fur hohe Weisheit gelten z.B. fiir alle Verzaube-
rungen und Bezauberungen. Ohne die Angabe
der Schule wire nicht festzustellen, welche
Priersterzauber zu dieser Kategorie gehoren.
Auch in einigen anderen Fillen ist eine derar-
tige Zuordnung erforderlich. Die Priesterzau-
ber als solche sind nicht nach magischen Schu-

len, sondern nach Zyklen unterteilt, die den:

EinfluBbereichen der Gottheiten entsprechen,
wie auf Seite 36 und in Kapitel 7 (Magie) erldu-
tert wird.-

Die Bedeutung der anderen Angaben
(Reichweite, Komponenten usw.) wird in
Anhang 2, Seite 137, erklart.

Zauber des Ersten Grades
Befehl (Verzauberung/Bezauberung)

Bezauberungszyklus
Reichweite: 30 m
Komponente: W
Wirkungsdauer: 1 Runde
Zeitaufwand: 1
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kann der Priester
einem anderen Wesen in einem Wort etwas
befehlen. Der Befehl mufl in einer Sprache
erfolgen, die das Opfer versteht. Es wird in nur
dann nach besten Kriften befolgen, wenn er
vollig klar und eindeutig ist: Ein Befehl wie
Selbstmord!” z.B. bliebe unbeachtet. Der
Befehl ,,Stirb!” 148t das betreffende Wesen fiir
eine Runde in Ohnmacht oder Katalepsie ver-
fallen, danach ist es jedoch wieder voll einsatz-
fahig. Typische Befehlsworte wiren etwa:
Zuriick, Halt, Fliehe, Laufe, Stehenbleiben,
Stolpere, Geh’, Schlafe, Aufgeben usw. Kein
Befehlwirkt langer als eine Runde nach, und auf
Untote wirken Befehle iiberhaupt nicht. Fiir
Wesen mit einer Intelligenz von 13 (hoch) oder
mehr, sowie fiir solche mit mindestens sechs
Trefferwiirfeln bzw. Erfahrungsstufen, ist ein
Rettungswurf gegen Zauber durchzufiihren,
auf den ggf. die Weisheitsmodifikation ange-
rechnet wird. (Natiirlich werden fiir Wesen mit
IN 13 und 6 TW nicht zwei Rettungswiirfe fal-
lig!)

Boses entdecken (Erkenntniszauber)
Umkehrbar

Allgemeiner Zyklus

Reichweite: 120 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase +
5 Runden pro Stufe

Anhang 4:

Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Ein Pfad von 3 m Breite
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
bose Ausstrahlungen, bzw. gute Ausstrahlun-
gen im Fall der Umkehrung, von Lebewesen,
Gegenstinden und Orten wahrnehmen. Die
Gesinnung eines Charakters ist jedoch nur
unter auBergewohnlichen Umstinden zu
erkennen: Besonders iiberzeugte und treue
Anhinger der jeweiligen Gesinnung, die min-
destens die 9. Erfahrungsstufe erreicht haben,
strahlen Gutes bzw. Boses aus, wenn sie ent-
sprechende Absichten hegen. Méchtige Mon-
ster wie Rakshasa oder Ki-Rin weisen auch in
verwandelter Gestalt eine bose bzw. gute Aura
auf. Untote, die eine Gesinnungbesitzen, strah-
len Boses aus, denn dieser Gesinnung und der
negativen Energie verdanken sie ihre Existenz.
Ein verfluchter, boser Gegenstand oder unhei-
liges Wasser besitzen eine bose Ausstrahlung,
eine versteckte Falle oder eine unintelligente
Giftschlange jedoch nicht.

Der Grad des Bosen (schwach, méBig, stark,
iiberwiltigend) und evtl. seine allgemeine
Natur (abwartend, feindselig, hdmisch usw.)
sind festzustellen. Ist das Bose iiberwiltigend

stark, so besteht eine Chance von 10%pro Stufe .

des Priesters, daB} er seine Grundausrichtung
(rechtschaffen, neutral -oder chaotisch) erken-
nen kann. Die Wirkungsdauer des Zaubers
betrigt eine Phase plus fiinf Runden pro Stufe
des Anwenders; ein Priester der 1. Stufe kann
bei seinem Einsatz also 15 Runden lang Bdses
entdecken, einer der 2. Stufe 20 Runden lang
usw. Der Wirkungsbereich erstreckt sich auf
3m Breite entlang der Blickrichtung des
Anwenders, der sich konzentrieren, d.h. ste-
henbleiben, Ruhe finden und seine ganze Auf-
merksamkeit auf die Entdeckung des Bosen
richten muB, um den Zauber wirken zu konnen.

AuBerdem muB der Priester fiir diesen Zau-
ber sein Heiliges Symbol einsetzen, indem eres
vor sich hilt.

Feenfeuer (Verinderung)

" Wetterzyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,M

Wirkungsdauer: 4 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: 1 m? pro Stufe innerhalb
von 12 m Radius

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priesterdie
Umrisse eines oder mehrerer Objekte oder
Wesen in sanftem Licht gliihen lassen. Die
Anzahl der betroffenen Wesen oder Gegen-
stande hiangt davon ab, welche Fliche der Prie-
ster mit dem Zauber abdecken kann: Wenn sie
ausreicht, konnen auch mehrere Objekte
beleuchtet werden, sie miissen sich jedoch alle
innerhalb des Wirkungsbereichs befinden und
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eines nach dem anderen vollstindig umrissen
werden. Vom Feenfeuer beleuchtete Gegen-
stinde oder Wesen sind bei Dunkelheit 80 m
weit zu sehen; wenn sich der Betrachter in der
Nihe einer hellen Lichtquelle befindet, fallen
sie nur ab einer Entfernung von 40 m auf. Sie
sind auch entsprechend leichter zu treffen, so
daB ihre Gegner bei Dunkelheit (oder Mond-
licht) einen Zuschlag von +2 auf ihre Treffer-
wiirfe erhalten, im Halbdunkel oder bei helle-
rem Licht +1. Zu beachten ist, da3 Feenfeuer
ansonsten unsichtbare Dinge sichtbar machen
kann. Es haftet jedoch nicht an kdrperlosen,
dtherischen oder gasformigen Wesen. Seine
Helligkeit betrigt auch nur ein Bruchteil von
der des Sonnenlichtes, so daB es auf Untote und
im Dunkeln lebende Geschépfe keine beson-
dere Wirkung hat. Das Feenfeuer kann blau,
griin oder violett geférbt sein, wie es der Priester
beim Einsatz des Zaubers bestimmt. Es ver-
ursacht bei den Dingen und Lebewesen, die es
umgibt, keinerlei Schaden.

Die erforderliche Materialkomponente ist
ein Stiick phosphoreszierendes Faulholz.

Furcht bannen (Bannzauber)
Umkehrbar

Bezauberungszyklus

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 1

Wirkungsbereich: Fiir je 4 Stufen ein Wesen
Rettungswurf: Speziell

Durch diesen Zauber weckt der Priester im
Empfinger Mut und Entschlossenheit, so da3
auf Rettungswiirfe gegen magische Furcht, die
fiir ihn fallig werden, ein Bonus von +4 angerech-
net wird. Ist vor kurzem (am selben Tag) ein Ret-
tungswurf fir ihn gegen einen solchen Angriff
miBlungen, so wird aufgrund der Wirkung des
Zaubers ein neuer fillig, flir den auBlerdem der
Zuschlagvon +4gilt. Fiirje vier Erfahrungsstufen,
die.er erreicht hat, kann der Priester die Wirkung
auf ein Wesen ausdehnen (eines auf der 1. bis 4.
Stufe, zwei auf der 5. bis 8., usw.).

Die Umkehrung des Zaubers, Furcht aus-
losen, 1aBt ein Opfer fiir IW4 Runden in heller
Panik mit groBtmoglicher Geschwindigkeit vor
dem Anwender fliehen. Bei Gelingen eines
Rettungswurfs unter Beriicksichtigung der
Modifikation fiir Weisheit kann das ausersehe-
ne Opfer dieser Bezauberung widerstehen.
Natiirlich kann jede Fassung dieses Zaubers
durch die jeweils andere aufgehoben werden.

Auf die verschiedenen Arten von Untoten
hat der Zauber keinerlei Wirkung.

Gift entdecken (Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase + 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 4



Anhang 4:

Priesterzauber (1. Grad)

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann ein Priester
erkennen, ob ein Gegenstand vergiftet oder gif-
tig ist. In jeder Runde der Wirkungsdauer kann
ein Gegenstand oder ein Volumen von 3 m3
Uberpriift werden. Der Priester hat ggf. eine
Chance von 5% pro Stufe, die genaue Natur des
Giftes festzustellen.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein besonders gesegneter Pergamentstrei-
fen, dersich in Gegenwart von Gift schwarz ver-
farbt.

Heiligtum (Bannzauber)

Schutzzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 2 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen

Rettungswurf: Nein

Wenn der Priester diesen Zauber einsetzt,
muB fiirjedes Wesen, das den Empfanger direkt
angreifen will, ein Rettungswurf gegen Zauber
durchgefithrt werden. Sofern dieser gelingt,
kann es den Angriff wie geplant ausfiihren und
wird von dieser Anwendung des Zaubers nicht
beeinflut. Im anderen Fall iibersieht der
Angreifer das geschiitzte Wesen und beachtet
es bis zum Ablauf der Wirkungsdauer nicht
mehr. Auf Wesen, die den Empfinger des Zau-
bers nicht angreifen wollen, hat dieser keinerlei
Wirkung. Zu beachten ist, daB das Heiligtum
nicht vor Angriffen mit Flichenwirkung (Feuer-
ball, Eissturm usw.) schiitzt. Wer unter dem
Schutz dieses Zaubers steht, kann selbst keine
Angriffshandlungen ausfiihren, ohne seine
Wirkung zu brechen, darf jedoch andere Zau-
ber einsetzen und sonstige Dinge tun, die nicht
aggressiven Zwecken dienen. Der Priester
kénnte z.B. im Schutz des Heiligturmns Wunden
heilen, die Zauber Segen, Vorahnung oder
Gesang anwenden oder im betreffenden
Bereich (nicht gegen einen Gegner!) Licht
wirken.

Als Materialkomponenten benétigt der Prie-
ster sein Heiliges Symbol und einen kleinen Sil-
berspiegel.

Hitze/Kilte ertragen (Verinderung)

Schutzzyklus
Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G
- Wirkungsdauer: 1 1/, Stunden pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Der Empfinger dieses Zaubers ist gegen
extreme Hitze oder Kilte geschiitzt, je nach-
dem, welche Fassung der Priester iiber ihn

gewirkt hat. Das betreffende Wesen kann Tem-
peraturen bis +55° bzw. -35° C unbeschadet
iiberstehen. Uber-bzw. unterschreitet die Tem-
peratur den jeweiligen Grenzwert, so erleidet
der Betreffende jedé Stunde, die er ihr aus-
gesetzt ist, 1 Schadenspunkt pro Grad Celsius
iiber oder unter dem Grenzwert.

Die Wirkung des‘Zaubers wird augenblick-
lich aufgehoben, wenn der Empfingerunnatiir-
licher Hitze oder Kilte wie entsprechenden
Zaubern, Odemwatfen usw. ausgesetzt ist. Die
Aufhebung erfolgt unabhingig von der ange-
wandten Fassung und der Art des magischen

Angriffs (d.h., Kdlte ertragen wird durch magi-

sches Feuer ebenso aufgehoben wie durch
magische Kilte). Der vom Empfinger durch
den Hitze- oder Kilteangriff erlittene Schaden
verringert sich allerdings in der Runde, in wel-
cher der Zauber aufgehoben wird (nach der
Anrechnung eines eventuellen Rettungswurfs)
um 10 Punkte. Der Zauber wird auch aufgeho-
ben, wenn Feuer widerstehen oder Kilte wider-
stehen auf den Empfinger gelegt wird.

Leichte Wunden heilen
(Nekromantie) Umkehrbar

Heilzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: §

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Wenn der Priester diesen Zauber anwendet
und dem Empfénger die Hinde auflegt, kann er
1W8 Schadenspunkte an Wunden oder ande-
ren korperlichen Verletzungen heilen. Diese
magische Heilung wirkt weder auf kérperlose,
noch auf leblose Wesen oder solche von ande-
ren Existenzebenen.

Die Umkehrungsform, Leichte Wunden ver-
ursachen, wirkt auf dieselbe Weise und richtet
1W8 Schadenspunkte an. Wenn das Opfer ver-
sucht, der Beriithrung auszuweichen, mu3 dem
Priester ein Trefferwurf gelingen, damit er den
Gegner berithren und die Wunde bewirken
kann.

Die Heilwirkung ist permanent, bis der Emp-
fanger erneut verletzt wird; ebenso konnen ver-
ursachte Wunden auf natiirlichem oder magi-
schem Wege geheilt werden.

Licht (Verinderung) Umkehrbar X<

Sonnenzyklus

Reichweite: 120 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Stunde + 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit 6 m Radius
Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber 1468t im Umkreis von 6 m um
seinen Mittelpunkt ein Leuchten entstehen,
dessen Helligkeit der von Fackellicht gleicht.
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Objekte im Dunkeln jenseits der Lichtkugel
sind bestenfalls als undeutliche, schemenhafte
Unmrisse zu erkennen. Der Anwender bestimmt
den Mittelpunkt des Wirkungsbereichs, zu dem
er eine ungehinderte Sichtlinie haben muB, um
den Zauber wirken zu konnen. Licht kann aus
der Luft, aus Fels, Metall, Holz und fast jeder
dhnlichen Substanz heraus leuchten.

Die Wirkung ist ortsfest, sofern als Mittel-
punkt nicht ausdriicklich ein bewegliches

. Objekt oder Lebewesen gewihlt wurde. Wird

dieser Zauber auf ein Geschépf angewandt, so
sind Prozentwiirfe wegen Magieresistenz und
Rettungswiirfe durchzufiihren. Ein-erfolgrei-
cher Resistenzwurf hebt die Wirkung des Zau-
bers auf, wihrend ein gelungener Rettungswurf
bedeutet, daB8 der Mittelpunkt nicht auf dem
anvisierten Wesen, sondern unmittelbar hinter
diesem liegt. Licht, das genau auf die Sehorgane
eines Lebewesens gesetzt wird, blendet es, so
daf} sich seine Angriffs- und Rettungswiirfe
sowie seine Riistungsklasse um vier Punkte ver-
schlechtern. Der Anwender kann den Zauber
jederzeit mit einem Wort beenden. Die Wir-
kung mehrerer Lichtzauber summiert sich nicht
zu einem helleren Leuchten auf.

Der Zauber kann auch in umgekehrter Form
eingesetzt werden, so daB er im selben Wir-
kungsbereich und unter den o.g. Bedingungen
Dunkelheit erzeugt, die allerdings nur halb so
lange anhilt wie entsprechendes Licht. Die
magische Dunkelheit entspricht dem Hellig-
keitsgrad in einem unbeleuchteten, geschlosse-
nen Raum: Man sieht die Hand vor Augen
nicht. In ithrem Wirkungsbereich funktioniert
keine gewohnliche Lichtquelle, und magisches
Licht wirkt nur, wenn es die Helligkeit des
Tageslichts erreicht. Dunkelheithebt den Licht-
zauberauf, wenn sie gezielt gegen ihn eingesetzt
wird, und umgekehrt.

Magie entdecken (Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus

Reichweite: 36 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: Ein Pfad von 3 m Breite
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
innerhalb eines 3 m breiten und 36 m langen
Bereichs in Blickrichtung magische Ausstrah-
lungen wahrnehmen. Die Stirke der Magie
(Spuren, schwach, méBig, stark, iiberwiltigend)
ist festzustellen. Es besteht eine Chance von 5%
pro Stufe des Anwenders, dal3 dieser ermitteln
kann, zu welchem Zyklus der betreffende Zau-
ber gehort. Im Unterschied zu der fiir Magier
zugénglichen Version dieses Zaubers ist jedoch
die Kategorie oder Schule der Magie (Herbeiru-
fung, Verdnderung usw.) nicht zu erkennen.
Der Priester kann sich langsam drehen und so
pro Runde einen Winkelbereich von 60° absu-
chen. Steinwiande von mehr als 30 cm Dicke,
Metallbeldge von mehr als 2 cm Stirke oder



massives Holz in einer Dicke von mehr als
90cm kann der Zauber nicht durchdringen.

Fiir diesen Zauber muf3 der Priester sein Hei-
liges Symbol einsetzen.

Nahrung und Wasser reinigen
(Verdnderung) Umkehrbar

Allgemeiner Zyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: 301 pro Stufe, innerhalb
einer Flache mit 3 m Kantenlidnge

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber wird verdorbenes, ver-
faultes, oder vergiftetes Essen und Wasser
genieflbar. Der Priester kann pro Erfahrungs-
stufe ein Volumen von 301 reinigen. Der Zau-
ber verhindert in keiner Weise ein spiteres Ver-
derben oder Verfaulen der gereinigten Stoffe.
Unheiliges Wasser oder Nahrung und
Getrianke von éhnlicher Bedeutung werden
durch die Reinigung wirkungslos, der Zauber
wirkt jedoch weder auf Lebewesen, noch auf
Zaubertrinke.

Die Umkehrungsform, Nahrung und Wasser
verderben, macht sogar Heiliges Wasser
schlecht, wirkt jedoch ebensowenig auf
Geschopfe oder Zaubertrinke.

Schlingen und Fallen entdecken
(Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 4 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Ein Pfad von 3 m Breite
und 12 m Linge

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
innerhalb eines 3 m breiten und 12 m langen
Bereichs Schlmgen “und Fallen ausmachen.
Hierzu gehéren sowohl einfache Fallgruben
und Blockfallen als auch die Fallen, die von
Lebewesen der Wildnis (Ameisenlowen, Erd-
spinnen, Riesensonnentau 0.4.) angelegt wer-
den, sowie einfache, aus natiirlichem Material
angefertigte Fallen (Trittfallen, GeschoBfallen
mit Stolperseilen, Jagma er Zau-
ber ist nchtungsgebundeﬁ’ﬁﬁ - derAnwender
muB in eine bestimmte Richtung blicken und
kann nur diese priifen. Ggf. spiirt er dann eine
Gefahr aus der Richtung der Falle, und dieses
Gefiihl wird immer stirker, wenn er sich der
Falle nihert. Der Priester erfahrt, um welche
Art von Falle (Fallgrube, Schlinge oder Block-
falle) es sich handelt, nicht aber, wie sie genau
funktioniert oder entschirft werden kann. Bei
genauer Untersuchung jedoch kann er spiiren,
welche Handlungen die Falle auslésen koénn-

ten. Der Zauber deckt auch einige natiirliche
Gefahren auf, die wie Fallen wirken konnen,
z.B. Flugsand (Schlinge), Erdlécher (Fallgru-
ben) oder briichige Felswinde (Blockfallen).
Andere Gefahrenherde dagegen, z.B. Hohlen,
die bei Regen iiberflutet werden, oder von
Natur aus giftige Pflanzen, konnen durch ihn
nicht aufgespiirt werden. Im {ibrigen deckt der
Zauber weder magische Fallen auf, mit Aus-
nahme m Fallgruben, Schlin-
gen oder Blockfallen wirken (s. die Zauber Stol-
pern, Zweiter Grad, und Schlinge, Dritter Grad),
noch solche, die mechanisch kompliziert sind.
Er zeigt auch keine Fallen oder Schlingen auf,
die entschirft wurden oder aus anderen Griin-
den keine Gefahr darstellen.

Um den Zauber wirken zu konnen, muf3 der
Priester sein Heiliges Symbol einsetzen.

Schutz vor Bésem (Bannzauber)

Schutzzyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 3 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber wird im Abstand von 30
cmrings um den Empféanger eine magische Bar-
riere geschaffen. Diese bewegt sich mitihmund
hat folgende Wirkung:

Erstens erleiden alle bosen (oder durch Bose
verzauberten) Wesen einen Abzug von -2 auf
ihre Angriffswiirfe gegen den geschiitzten Cha-
rakter. Fiir dessen Rettungswiirfe gegen ent-
sprechende Angriffe gilt ein Zuschlag von +2.

Zweitens wehrt der Zauber alle Versuche ab,
den Geist des Empfingers zu besitzen (z.B.
durch Magisches Gefdf}) oder zu beherrschen
(z.B. durch die Bezauberungsfihigkeit eines
Vampirs). Zu beachten ist dabei, da der Bann-
zauber nicht die Bezauberung selbst verhin-
dert, sondern nur die Fremdbestimmung durch
die Barriere hindurch. Ebenso werden fremde
Geister nur abgehalten, nicht ausgetrieben,
wenn der Empfinger des Schutzzaubers bereits
besessen war.

Drittens verhindert der Zauber die korper-
liche Berithrung durch Wesen aus anderen Exi-
stenzebenen oder solche, die herbeigerufen
bzw. beschworen wurden (Elementarwesen,
Luftdiener, Salamander, Teufelchen, Unsicht-
bare Pischer, Wasserschrecken, Xorn u.a.). Die
natiirlichen (korperlichen) Angriffe dieser
Wesen schlagen fehl, und sie selbst werden
zuriickgeworfen, sofern der beabsichtigte
Angriff die Beriihrung des geschiitzten Wesens
erfordert hitte. Auch Tiere und Monster, die
durch Zauber herbeigerufen wurden, werden
von dieser Wirkung des Zaubers zuriickgehal-
ten. Sie hort auf, wenn der Empfanger einen
Nahkampfangriff gegen die abgehaltenen
Wesen unternimmt oder sie mit Hilfe der Bar-
riere in die Enge zu treiben versucht.
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Um den Zauber zu wirken, mul3 der Priest
Heiliges Wasser oder brennenden Weihrauc
verwenden.

Der Zauber kann auch in Schutz vor Gute
umgekehrt werden, wobei die zweite und drit
Wirkung unverdndert bleiben. Die Materia
komponente fiir die Umkehrungsform i
Unbheiliges Wasser oder glimmender Mist.

Segen (Herbeirufung/Beschworung)
Umkehrbar

Allgemeiner Zyklus

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 6 Runden

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
15 m Kantenlidnge

Rettungswurf: Nein

Durch seinen Segen kann der Priester d
Moral seiner Verbiindeten heben, so da8 s
einen Zuschlag von +1 auf ihre Rettungswiir
gegen alle Arten von Furcht sowie auf ihs
Angriffswiirfe erhalten. Der Zauber wir
jedoch nur auf Empfénger, die sich noch nicl
im Kampf befinden. Der Anwender bestimm
auf welche Entfernung (bis zu 60m) er den Za
ber wirken will. In den GenuB seiner Wirkur
kommen alle Wesen, die sich zum Zeitpun!
seiner Vollendung innerhalb eines Wiirfels r
15 m Kantenlidnge um den vom Priester gewih
ten Mittelpunkt befinden. Empfinger, die de
Wirkungsbereich danach verlassen, bleibe
also gesegnet, wiahrend Wesen, die ihn spiit:
betreten, nicht unter die Wirkung fallen.

Ein weitere, mogliche Anwendung dies:
Zaubers ist das Segnen eines bestimmite
Gegenstandes (z.B. eines Armbrustbolzens zi
Verwendung gegen einen Rakshasa). D:
Gewicht des Stiicks ist dabei auf ein Pfund pi
Stufe des Priesters begrenzt, und die Wirkur
hilt an, bis der Gegenstand eingesetzt wird od
die Wirkungsdauer des Segens ablauft.

Mehrfache Segen summieren sich nicht au
Neben Worten und Gesten erfordert der Ei
satz dieses Zaubers die Verwendung von Hei|
gem Wasser.

Der Zauber kann vom Priester umgekeh
werden, um einen Fluch auf die Gegner :
legen, durch den sie auf Moral- und Angriff
wiirfe einen Abzug von -1 erleiden. Dazu mu
Unbheiliges Wasser verwendet werden.

Spurloses Gehen (Verzauberung/
Bezauberung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein
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Der Empfinger dieses Zaubers kann sich iiber
jede Art von Boden — Schlamm, Schnee, Staub
usw. — bewegen, ohne FuBabdriicke oder
eine Witterung zu hinterlassen. Der Boden,
iiber den der Betreffende hinweggegangen ist,
strahlt danach 1W6 Phasen lang Magie aus. Mit
normalen Mitteln ist seine Spurjedoch nicht zu
verfolgen. Natiirlich kann kluges Vorgehen bei
der Féhrtensuche, etwa eine Suche in Spiral-
form, dazu fithren, daB die Spur an einer Stelle
wieder aufgenommen wird, wo die Wirkung
des Zaubers abgelaufen ist.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist ein Zweig von einer Tanne ader einem ande-
ren immergriinen Baum, der verbrannt und
dessen Asche beim Wirken des Zaubers ver-
streut wird.

Tiere oder Pflanzen orten
(Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus, Tier- und Pflanzenzyklus

Reichweite: 100 m + 20 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: Ein 6 m breiter Pfad mit
einer Lange von 20 m pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
feststellen, in welcher Richtung und Entfer-
nung eine bestimmte Pflanzen- oder Tierart
vertreten ist. Er blickt dazu in eine Richtung,
denkt an das gesuchte Gewichs oder Tier und
erfahrt, ob sie im Wirkungsbereich vorkommt.
Wenn dies der Fall ist, erhilt er Kenntnis der
genauen Entfernung und der ungefdhren
Anzahl der vorhandenen Exemplare. In jeder
Runde der Wirkungsdauer kann der Zaubernde
nurin eine Richtungblicken, also nur einen 6 m
breiten Pfad absuchen. Die Wirkung hilt pro
Erfahrungsstufe des Priesters eine Runde an
undreichtbisin eine Entfernung von 100mplus
20 m pro Stufe. (Je nach Entscheidung des
Spielleiters konnen manche Priester evtl. nur
bestimmte Tiere bw. Pflanzen orten, die zu
ihrem Kult in einer besonderen Beziehung ste-
hen.)

Die benétigte Materialkomponente ist das
Heilige Symbol des Zaubernden.

Die Wahrscheinlichkeit, da3 ein Tier oder
eine Pflanze bestimmter Art innerhalb der
Reichweite dieses Zaubers geortet werden
kann, hdngt zwar im einzelnen von den ortli-
chen Gegebenheiten ab, die allgemeine Ver-
breitung der jeweiligen Art kann jedoch als
Grundwert benutzt werden: hidufig — 50%,
weniger haufig — 30%, selten — 15% und sehr
selten — 5%. Die meisten Kriuter wachsen
unter gemiBigtem Klima, die meisten Gewiirz-
pflanzen in tropischen Regionen. Pflanzen, die
als Materialkomponenten fiir Zauber dienen,
sind in der Regel selten oder sehr selten. Was
die Anwendung dieses Zaubers ergibt, wird
stets vom Spielleiter ermittelt.

Priesterzauber (1. Grad)

Tierfreundschaft (Verzauberung/
Bezauberung)

Tierzyklus

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Stunde
Wirkungsbereich: 1 Tier pro Stufe
Rettungswurf: K.W.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einem beliebigen Tier mit Intelligenz 1 bis. 4
(tierische bis Halbintelligenz) zeigen, daB3 er
sein Freund sein mochte. Wenn er mit dem
Zauber beginnt, wird fiir das Tier ein Rettungs-
wurf durchgefiihrt. Sofern dieser miBlingt,
bleibt es still stehen, wahrend der Priester den
Zauber vollendet, und folgt ihm danach gehor-
sam. Der Zauber wirkt jedoch nur, wenn der
Anwender dem Tier gegeniiber wirklich
freundlich gesonnen ist. Falls er Hintergedan-
ken hat (das Tier z.B. schlachten oder voraus-
schicken will, um Fallen auszulésen), wird das
Tier dies spiiren.

Der Priester kann dem Tier pro Intelligenz-
punkt drei bestimmte Tricks oder Aufgaben
beibringen. Diese miissen sich im Rahmen der
Dinge halten, auf die man z.B. einen Hund oder
ein dhnliches Haustier abrichten kann, diirfen
also nicht zu kompliziert sein. Das Einiiben
eines solchen Tricks dauert jeweils eine Woche,
und die gesamte Ausbildung des Tieres muB3
innerhalb von drei Monaten nach dem Einsatz
des Zaubers beendet sein. Wihrend der
Abrichtungszeit wird das Tier dem Priester
nichts tun, wenn es jedoch lidnger als eine
Woche allein gelassen wird, fillt es in sein
urpriingliches Verhalten zuriick.

Pro erreichter Erfahrungsstufe kann der
Anwender dieses Zaubers ein oder mehrere
Tiere mit insgesamt zwei Trefferwiirfeln anlok-
ken. Insgesamt diirfen die Trefferwiirfel der
Tiere, die er um sich hat und abrichtet, auch nie
mehr betragen als das Doppelte seiner Erfah-
rungsstufe. Mit diesem Zauber kann der Prie-
ster nur Tiere ohne Gesinnung anlocken, zu
seinen Freunden machen und abrichten.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priestersund etwas
Futter, welches das Tier bevorzugt.

Unsichtbarkeit gegeniiber Tieren
(Verianderung)

Tierzyklus
Reichweite: Beriihrung

- Komponenten: G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase + 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 4
Wirkungsbereich: Ein berithrtes Wesen
pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Wer unter der Wirkung dieses Zaubers steht,
wird von normalen Tieren in keiner Weise
wahrgenommen. Zu den normalen Tieren
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gehoren auch Riesenformen, nicht jedoch
Geschopfe mit magischen Fahigkeiten oder
Kriften. Ein Empfanger des Zaubers kann sich
mitten unter derartigen Tieren bewegen, als
wiirde es gar nicht existieren. Er konnte sich
z.B. vor einen hungrigen Lowen oder einen
Tyrannosaurier stellen und bliebe vollig unbe-
helligt. Ein Nachtmahr, Héllenhund oder Win-
terwolf dagegen wiirde den Charakter sehr wohl
bemerken. Fiir jede Erfahrungsstufe, die er
erreicht hat, kann der Anwender ein Wesen fiir
Tiere unsichtbar machen. Fiihrt einer der Emp-
fanger vor Ablauf der Wirkungsdauer einen
Angriff aus, so endet die Unsichtbarkeit — nur
fiir thn — augenblicklich.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
sind Stechpalmenzweige, mit denen jeder
Empfinger abgerieben wird.

Unsichtbarkeit gegeniiber Untoten
(Bannzauber)

Totenzyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 6 Runden
Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Speziell

Durch die Kraft dieses Zaubers verlieren
Untote fiir die Dauer der Wirkung die Spur des
geschiitzten Wesens und beachten es iiber-
haupt nicht. Gegen Untote mit vier oder weni-
ger Trefferwiirfeln wirkt der Zauber automa-
tisch, fiir méichtigere wird ein Rettungswurf
durchgefiihrt, bei dessen Gelingen sie den Zau-
ber abschiitteln konnen. Zu beachten ist, da3
ein Priester die Untoten nicht vertreiben kann,
wenn er selbst unter.der Wirkung dieses Zau-
bers steht. Diese endet augenblicklich, wenn
der Empfinger einen Angriff fithrt; Zauber wie
Leichte Wunden heilen, Gesang oder Vorahnung
brechen den Bann jedoch nicht.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist das Heilige Symbol des Priesters.

Verstricken (Veridnderung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase )

Zeitaufwand: 4 /

Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
12 m Kantenldnge

Rettungswurf: Speziell

Durch diesen Zauber veranlaBt der Priester
die Pflanzen im Wirkungsbereich, alle Wesen,
die sich darin befinden, festzuhalten: Griser,
Strducher, Zweige und selbst die Aste der
Biume packen sie und wickeln sich um ihre
Glieder, so daB sie sich fiir den Rest der Wir-
kungsdauer nicht von der Stelle bewegen kén-
nen. Jedes Wesen, das den Bereich betritt, wird
ebenfalls von der Wirkung erfa8t. Wenn fiir ein




Opfer ein Rettungswurf gegen Zauber gelingt,
kann es den Wirkungsbereich verlassen, kommt
dabei jedoch nur um 3 m pro Runde voran, bis es
das Gebiethintersich 148t. UbergroBe oderbeson-
ders starke Geschopfe werden von der Wirkung
evtl. kaum oder gar nicht behindert; im einzelnen
istdies vom Spielleiterje nach der Stiirke der Pflan-
zen im Wirkungsbereich zu entscheiden.

Die Materialkomponente ist das Heilige
Symbol des Priesters.

Wasser erschaffen (Verinderung)
(Umkehrbar)

Elementarzyklus (Wasser)
Reichweite: 30 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: bis zu 1 m3
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
pro erreichter Erfahrungsstufe bis zu 201 saube-
res und trinkbares Wasser (wie Regenwasser)
erschaffen. Dieses magisch erzeugte Wasser
kann innerhalb einer Runde nach seiner Entste-
hung durch Magie bannen wieder vernichtet
werden, danach klingt seine Magie ab und hin-
terldBt normales Wasser, das verbraucht und
verschiittet werden oder verdunsten kann. Die
umgekehrte Form des Zaubers, Wasser vernich-
ten, 16st eine ebensolche Menge Wasser spurlos
auf, so dal weder Dampf noch Dunst oder Nebel
zuriickbleiben. Insgesamt kann die Erschaffung
oder Vemichtung von Wasser in einem Bereich
erfolgen, der nicht groBer ist als das betreffende
Volumen an Wasser oder bis zu 1 m3 groB.

Zur Anwendung des Zaubers ist zumindest
ein Tropfen Wasser fiir die Erschaffung bzw.
eine Prise Staub fiir die Vernichtung erforder-
lich.

Zu beachten ist, dal Wasser im Kérper eines
Lebewesen weder erschaffen noch vernichtet
werden kann. Fiir die Zwecke des Spielssei festge-
halten, daB ein Liter Wasser zwei Pfund wiegt.

Zauberkeule (Verinderung)

Kampf- und Pflanzenzyklus

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 4 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 2

Wirkungsbereich: 1 gewdhnliche Keule aus
Eichenholz

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
seine Keule oderseinen Stecken aus unbeschla-
genem Eichenholz in eine magische Waffe mit
einem Bonus von +1 verwandeln, deren Treffer
bei menschengroBen und kleineren Gegnern
2W4 Schadenspunkte, bei groBeren Gegnern
1W4 + 1 SP verursachen. Der Stecken bzw. die
Keule werden durch den Zauber nicht beschi-
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digt. Natiirlich muB8 der Priester die Waffe
schwingen.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und ein
Kleeblatt.

Zaubersteine (Verzauberung)

Kampfzyklus

Reichweite: 0
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 4
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester bis
zu drei kleine Steine, nicht groBer als Schleu-
derkugeln, voriibergehend verzaubern. Diese
Zaubersteine konnen dann geworfen oder mit
einer Schleuder verschossen werden. Mit der
Hand kann man sie bis zu 30 m weit werfen, und
zwar alle in einer Runde. Die Wiirfe gelingen
nur bei Erreichen des jeweils erforderlichen
Trefferwurfs, allerdings verleiht der Zauber
jedem Charakter die notwendige Fertigkeit
zum Einsatz der Steine im Kampf. Die Steine
gewihren keinen weiteren Zuschlag auf den
Trefferwurf, gelten jedoch hinsichtlich der
Gegner, die sie verletzen kdnnen, als magische
Geschosse +1. Jeder Zauberstein verusacht
1W4 Schadenspunkte, bei Untoten 2W4 SP.
Die Magie in jedem Stein hilt vor, bis er benutzt
wird, hochstens aber fiir eine halbe Stunde.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters sowie drei
kleine Steine, die vorher weder mit Werkzeu-
gen noch durch Zauber bearbeitet wurden.

Zusammenwirken (Hervorrufung)

Allgemeiner Zyklus

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Der Kreis der Priester
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kénnen drei bis fiinf
Priester ihre Krifte vereinen, so daB einer von
ihnen mit der Macht einer héheren Erfahrungs-
stufe zaubern oder Untote vertreiben kann. Der
Priester mit der hochsten Erfahrungsstufe
(bzw. einer von ihnen, wenn mehrere die
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Priesterzauber (1. Grad)

hochste vorhandene Stufe erreicht haben) ste
allein, wiahrend die anderen einen Kreisum i
bilden und sich bei den Hénden fassen. Inde
der Priester in der Mitte den Zauber wir]
gewinnt er voriibergehend von jedem der anc
ren eine Erfahrungsstufe, hochstens aber vi
Stufen. Dies wirkt sich auf das Vertreiben v
Untoten sowie auf stufenabhingige Zauberw
kungen aus. Zu beachten ist, daB der Priester
der Mitte keine Verfiigung iiber zusitzlic
Zauber gewinnt, sondern nur diejenigen eins:
zen kann, die er an diesem Tag erhalten u;
noch nicht angewandt hat.

Die Priester im Kreis miissen sich ganz a
das Zusammenwirkenkonzentrieren und verl;
ren dadurch alle eventuellen Zuschlige auf d
Riistungsklasse fiir Geschicklichkeit od
Schild. Wenn die Konzentration eines ve
ihnen gestort wird, endet ihr Zusammenwirk
augenblicklich. Geschieht dies, wihrend d
Priester in der Mitte gerade einen Zauber wirl
so verpufft dieser, als wire der Anwender selb
gestort worden. Zauber, die durch Zusamme
wirken vollendet wurden, haben jedoch d
volle gesteigerte Wirkung, auch wenn d
Zusammenwirken vor Ablauf ihrer Wirkung
dauer endet. Zu beachten ist auch, da8 d
Zusammenwirken nicht gestért wird, wenn n
der Priester in der Mitte unterbrochen wird.

Zauber des Zweiten
Grades

Bezauberung entdecken
(Erkenntniszauber) Umkehrbar

Erkenntniszyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 1 Wesen pro Runde
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann ein Prieste
feststellen, ob eine Person oder ein Monste
unter der Wirkung einer Bezauberung ode
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dhnlicher Magie, z.B. Hypnose, Einfliisterung,
Verfiihrung oder Besessenheit, steht. Wenn fiir
das betreffende Wesen ein Rettungswurf gegen
Zauber gelingt, wirkt der Erkenntniszauber bei
ihm allerdings nicht. Ergibt der Einsatz des
Zaubers dagegen, daB ein Wesen bezaubert ist,
so hat der Anwender eine Chance von 5% pro
Stufe, die genaue Art der Beeinflussung heraus-
zufinden. Der Priester kann bis zu zehn ver-
schiedene Wesen beobachten, bevor die Wir-
kungsdauer abliuft. Wenn mehrere Bezaube-
rungen auf ein Wesen einwirken, ist ggf. nur
festzustellen, daB eine Beeinflussung besteht;
die genaue Art bleibt unerkannt, da es tatsich-
lich ja mehrere sind.

Die Umkehrungsform des Zaubers, Bezaube-
rung verdecken, verbirgt alle auf ein einzelnes
Wesen wirkenden Bezauberungen fiir 24 Stun-
den.

Bote (Verzauberung/Bezauberung)

Tierzyklus

Reichweite: 20 m pro Stufe
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 1 Tag pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: KW.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einem winzigen Wesen (Grofie W) mit min-
destens tierischer Intelligenz eine Botschaft
auftragen. Der Zauber wirkt weder auf Riesen-
formen entsprechender Arten, noch auf Wesen
mit niedriger (IN 5) oder hoherer Intelligenz.
Wenn sich ein solches Tier in Reichweite befin-
det, kann der Priester es mit etwas Nahrung, die
esbevorzugt, anlocken und zu sich rufen. Wenn
fiir das Tier kein Rettungswurf gegen Zauber
gelingt, ndhert es sich dem Priesterund erwartet
seine Anweisungen. Dieser kann sich mit dem
Tier rudimentir verstandigen und es an einen
bestimmten Ort schicken, die Anweisungen
miissen allerdings einfach gehalten sein. Der
Anwender des Zaubers kann einen kleinen
Gegenstand oder Zettel an dem Tierchen befe-
stigen, bevor er es losschickt. Das Tier wartet
dann am beschriebenen Zielort, bis die Wir-
kungsdauer des Zaubers ablduft. (Wenn der
Empfinger der Nachricht keinen solchen Boten
erwartet, kann er es evtl. iibersehen!) Wenn die
Wirkung des Zaubers endet, kehrt es zu seinen
gewohnten Aktivititen zuriick. Der Zaubergibt
dem Empfanger der Nachricht keine Moglich-
keit, sich mit dem Boten zu verstandigen.

Fallen finden (Erkenntnis)

Erkenntniszyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 3 Phasen
Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Ein 3 m breiter Pfad
Rettungswurf: Nein

Wenn ein Priester diesen Zauber einsetzt,
kann er alle mechanischen oder magischen Fal-
len im Wirkungsbereich erkennen, unabhingig
davon, ob sie durch natiirliche Mittel oder
durch Magie verborgen sind. Zu beachten ist,
daB dieser Zauber richtungsgebunden ist, d.h.
der Anwender muB in eine bestimmte Rich-
tung blicken, um zu erkennen, ob in dieser
Richtung eine Falle gestellt wurde.

Eine Falle ist in diesem Zusammenhangjede
Vorrichtung und jeder Schutzzauber, der drei
Bedingungen erfiillt: eine plotzliche und uner-
wartete Wirkung hervorrufen zu konnen, die
vom Anwender des Zaubers als unerwiinscht
oder schidlich betrachtet wiirde und als solche
von ihrem Urheber beabsichtigt war. Zu den
Fallen in diesem Sinne zihlen also auch Alarm-
anlagen, Glyphen und dhnliche Vorrichtungen.

Der Priester erfihrt durch den Zauber, ob die
Falle magischer oder mechanischer Natur ist,
nicht aber, wie sie genau wirkt oder entscharft
werden kann. Durch genaue Untersuchung
kann er allerdings ermitteln, welche Handlun-
gen sie auslsen konnten. Dabei ist zu beach-
ten, daB dieser Erkenntniszauber stets auf das
beschrinkt ist, was der jeweilige Anwender als
unerwartet und schidlich in Betracht zieht.
Handlungen von Lebewesen kénnen nicht vor-
hergesehen werden, so daB eine versteckte
SchieBscharte oder ein Hinterhalt in diesem
Sinne nicht als Falle gelten, ebensowenig wie
natiirliche Gefahren (bei Regen iiberflutete
Hohlen, briichige Winde oder eine von Natur
aus giftige Pflanze). Sofern der Spielleiter
bestimmte Glyphen oder Runen fiir Schutzzau-
ber verwendet (s. den Zauber Glyphe der
Abwehp), ist ihre Linienfithrung mit Hilfe dieses
Zaubers zu erkennen. Der Zauber zeigt keine
Fallen auf, die entschérft wurden oderaus ande-
ren Griinden ungefihrlich sind.

Fesseln (Verzauberung/Bezauberung)

Bezauberungszyklus
Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 27 m Radius
Rettungswurf: KW.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann ein Priester
seine Zuhorerschaft fesseln (sofern sie seine
Sprache voll und ganz versteht): Jeder, der sich
im Wirkungsbereich aufhalt, wendet dem Spre-
cher seine volle Aufmerksamkeit zu und beach-
tet seine iibrige Umgebung nicht weiter, es sei
denn, ein fiir ihn durchgefiihrter Rettungswurf
gegen Zauber geldnge. Auf diesen Wurf wird
neben der Weisheitsmodifikation bei Wesen
einer Rasse oder Gesinnung, die dem Priester
feindselig gegeniibersteht, ein Bonus von +4
angerechnet. Wesen mit mindestens vier Tref-
ferwiirfeln bzw. Stufen oder einem Weisheits-
wert liber 15 werden iberhaupt nicht von der
Wirkung erfaf3t.
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Um den Zauber zu wirken, muf} der Priester
eine ganze Runde lang ohne Unterbrechung
sprechen. Danach dauert die Bezauberung an,
solange er weiterspricht, hochstens jedoch fiir
eine Stunde. Wihrend der Priester spricht,
unternehmen die gefesselten Zuhorerkeinerlei
andere Handlung, und auch fur IW3 nach dem
Ende seiner Ansprache tun sie nichts weiter, als
seine Aussagen untereinander zu besprechen.
Wer den Wirkungsbereich nachtriglich betritt,
unterliegt der Wirkung ebenfalls, sofern fiirihn
kein Rettungswurf gelingt. Diejenigen Zuho-
rer, deren Rettungswiirfe erfolgreich waren,
werden sich mit einer Chance von 50% in jeder
Phase durch Buh- und Zwischenrufe bemerk-
bar machen. Wenn diese Stérungen einen
betrichtlichen Umfang erreichen, sind fiir die
iibrigen Zuhorer neue Rettungswiirfe durchzu-
fithren. Der Redefluf3 des Priesters endet, wenn
dieser angegriffen wird oder etwas anderes tut
als zu sprechen (die Nachwirkung von 1W3
Runden gilt jedoch auch dann).

Werden die Zuhoérer angegriffen, so bricht
die Wirkung des Zaubers ab und das Publikum
reagiert sofort, wobei auf den Wurf fiir seine
Reaktion auf den oder die Urheber der Stérung
ein Abzug von -10 anzuwenden ist.

Anmerkung: Anstatt Rettungswiirfe fiir eine
gréBere Zahl von Zuhérern mit gleichen Wer-
ten durchzufiihren, kann der Spielleiter von sta-
tistischen Mittelwerten ausgehen, um Zeit zu
sparen: Aus einer Zuhdérerschaft von 20 Men-
schen, deren erforderlicher Rettungswurfbei 16
(25%Erfolgschance) liegt, werden 15 der Bezau-
berung erliegen und 5 nicht.

Feuer/Kilte widerstehen
(Veranderung)

Schutzzyklus

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

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
den Kérper des Wesens, das er bei der Anwen-
dung beriihrt, widerstandsfahig gegen Hitze
oder Kilte — je nachdem, was er bestimmt. Der
Empfinger ist gegen maBige Hitze bzw. Kilte
vollig unempfindlich. (Er kann z.B. nackt im
Schnee stehen oder in ein normales Feuer grei-
fen, um einen Zettel daraus zu retten). Dariiber
hinaus ist er auch gegen extreme Hitze bzw.
Kilte, wie glithende Kohlen, grole Mengen
brennendes Ol, Feuerstiirme, Feuerbille, Flam-
menschwerter, Meteorschwirme, den Odem von
Roten Drachen, bzw. Frostbrand-Schwerter, Eis-
stiirme, Zauberstibe des Frostes oder den Odem
von WeiBen Drachen, in gewissem Mal
geschiitzt: Erkannihrer Schadenswirkung zwar
nicht ganz entgehen, auf seine Rettungswiirfe
wird jedoch ein Bonus von +3 angerechnet,und
er erleidet in jedem Fall nur die Hilfte des nor-
malen Schadens, also die Hilfte des ermittelten
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Schadens, wenn sein Rettungswurf miBlingt,
und lediglich ein Viertel, wenn der Wurf erfolg-
reich ist. Der Schutzzauber hilt fiir jede Erfah-
rungsstufe des Anwenders eine Runde vor.

Als Materialkomponente benétigt der Prie-
ster flir diesen Zauber einen Tropfen Quecksil-
ber.

Feuerfalle (Bannzauber, Hervorrufung)

Elementarzyklus (Feuer)

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent bis zur
Auslésung

Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: Der beriihrte Gegenstand

Rettungswurf: 1/,

Jeder verschlieBbare Gegenstand (Buch,
Flasche, Schachtel, Truhe, Panzerschrank, Tiir,
Sarg, Schublade usw.) kann durch eine Feuer-
Jalle gesichert werden. Den Mittelpunkt dieses
Zaubers bestimmt der Priester. Das geschiitzte
Objekt kann nicht zusitzlich mit anderen Ver-
schlu- oder Sicherungszaubern belegt wer-
den. Der Zauber Klopfen beeintrichtigt die
Wirksambkeit einer Feuerfalle in keiner Weise:
Sobald ein Unbefugter sich Zugang zu dem
geschiitzten Objekt verschaffen will, explodiert
sie. Wie bei den meisten magischen Fallen
betrigt die Chance von Dieben, eine Feuerfalle
zu erkennen, nur halb soviel wie ihre normale
Prozentchance, Fallen zu entdecken. Ein Fehl-
schlag beim Versuch, sie zu entschirfen, 16st
die Explosion aus, ein erfolgloser Versuch, die
Magie der Falle zu bannen, dagegen nicht. Das
Auslésen der Feuerfalleruft eine Explosion mit
einem Radius von 1,50 m um den Mittelpunkt
hervor. Fiir alle Wesen, die sich innerhalb die-
ses Bereichs befinden, miissen Rettungswiirfe
gegen Zauber durchgefiihrt werden: Der ange-
richtete Schaden betrigt 1W4 SP pro Stufe des
Magiers, bei Gelingen des Rettungswurfs die
Hilfte (aufgerundet). (Unter Wasser richtet die
Falle nur den halben Schaden an und 1Bt eine
groBe Dampfwolke entstehen.) Das geschiitzte
Objekt wird durch die Explosion nicht bescha-
digt.

Der Anwender des Zaubers kann den gesi-
cherten Gegenstand gefahrlos benutzen,
ebenso jeder, auf den die Falle bei der Anwen-
dung speziell eingestellt wurde. (Die gebriuch-
lichste Methode sieht hierfiir ein Kennwort
vor.)

Um diesen Zauber auf einen Gegenstand zu
legen, muB der Priester die Umrisse des Ver-
schlusses mit einem Stiick Holzkohle entlang-
fahren und den gewihlten Mittelpunkt beriih-
ren. Fiir die Einstellung auf einen anderen
bendtigt er ein Haar oder etwas dhnliches von
dessen Korper.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
sind Beeren der Stechpalme.

Flammen erzeugen (Verinderung)

Elementarzyklus (Feuer)
Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 148t der Priester eine
Flamme, so hell wie eine Fackel, aus seiner
Handfliche hervorschlagen. Diese Flamme
brennt fiir zwei Runden pro Stufe des Anwen-
ders, ohne ihmirgendwelchen Schaden zuzufii-
gen. Sie ist jedoch sengend heil und setzt ent-
ziindliche Stoffe (Papier, Tuch, trockenes Holz,
Ol usw.) in Brand. Der Priester kann die
Flamme wie ein WurfgeschoB bis zu 40 m weit
schleudern (was als kurze Entfernung gilt). Die
Flamme lodert beim Aufprall hoch, wodurch
sie im Umkreis von 1 m alle brennbaren Dinge
in Brand setzt, und verlischt danach. Jeder, der
von der Flamme getroffen wird, erleidet 1W4+1
Punkte Feuerschaden; sofern sich Teile seiner
Kleidung oder Ausriistung entziinden, muB er
eine volle Runde aufwenden, um die Flammen
zu l6schen, sonst erleidet er weiteren Schaden,
der vom Spielleiter bestimmt wird. Wenn das
Ziel verfehlt wird, ist wie bei Geschossen mit
Flachenwirkung zu verfahren. Sofern die Wir-
kungsdauer noch nicht abgelaufen ist, wenn der
Priester eine Flamme schleudert, erscheint in
seiner Hand gleich danach eine neue.

Die magische(n) Flamme(n) selbst kann der
Priester nach Belieben wieder verldschen las-
sen; Brinde, die durch sie hervorgerufen wur-
den, kénnen dagegen nicht auf diese Weise
geloscht werden. Unter Wasser ist dieser Zau-
ber nicht einsetzbar.

Flammenklinge (Hervorrufung)

Elementarzyklus (Feuer)

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 4 Runden + 1 Runde fiir
je 2 Stufen

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Eine 90 cm lange,
schwertdhnliche Klinge

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 146t der Priester einen
glithenden Feuerstrahl in seiner Hand entste-
hen, der wie ein Krummsibel zu handhaben ist.
Bei einem Treffer richtet die Flammenklinge
1W4+4 Schadenspunkte an, mit einem
Zuschlag von +2 bei Untoten und besonders
feuerempfindlichen Wesen. Ist der Getroffene
gegen Feuer geschiitzt, so verringert sich der
Schaden auf 1W4+2 SP. Feuerwesen und
solche, die selbst iiber Feuer als angeborene
Waffe verfugen, erleiden durch diesen Zauber
iberhaupt keinen Schaden. Die Flammenklinge
kann entziindliche Stoffe wie Pergament,
Stroh, Reisig, Tuch usw. in Brand setzen. Sie ist
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jedoch keine magische Waffe im eigentlich
Sinn, so da Wesen, die nur von magisch
Waffen zu treffen sind (bis auf Untote), mit |
nicht bekampft werden kénnen. Unter Was:
funktioniert der Zauber nicht.

Neben dem Heiligen Symbol des Priesters
als Materialkomponente ein Sumachbl
erforderlich.

Geisterhammer (Anrufung)

Kampfzyklus

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 3 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Durch die Anrufung seiner Gottheit erwir
der Anwender dieses Zaubers die Entstehu;
eines Kraftfeldes mit den groben Umriss:
eines Hammers. Solange er sich daraufkonze
triert, es zu lenken, bekdmpft es nach sein
Anweisungen die Gegner innerhalb der Reic
weite. Der Priester kann sich in jeder Runde n
entscheiden, ob er denselben Gegner weit
bekimpfen oder den geistigen Hammer geg
einen anderen Feind einsetzen will, der si
innerhalb der Reichweite befindet. Die Treffe
chance des Hammers entspricht der d
Anwenders, abziiglich eventueller Stirkez
schlidge. AuBerdem gilt fiir den geistigen Har
mer fiir angefangene sechs Stufen des Prieste
je ein Bonus von +1, bis zu einem Héchstwe
von +3 ab der 13. Stufe. Der angerichtete Sch
den entspricht dem eines gewohnlichen Krieg
hammers (1W4+1 SP gegen menschengro
und kleinere Gegner, IW4 gegen groBere), n
dem jeweiligen Magiezuschlag. Der Hamm
trifft den Gegner so, wie der Priester zu ih
steht, so daf3 fiir ihn ggf. alle Zuschlige und Vc
zlige eines Angriffs von hinten auch fiirihn gelte

Sobald die Konzentration des Prieste
abbricht, endet die Wirkung des Zaube;
Durch Magie bannen, dessen Wirkungsbereis
sich auf den Priester oder den Hammer selb
erstreckt, kann dieser evtl. zerstort werden. Ve
fugt ein angegriffenes Wesen iiber Magiere:
stenz, so wird deren Wirkung beim erst
Schlag des Geisterhammers gepriift: Wenn s
greift, endet der Zauber; wirkt sie dageg
nicht, so kann der Hammer fiir die Dauer d
Zauberwirkung gegen das betreffende West
eingesetzt werden.

Die Materialkomponente fiir diesen Zaub
ist ein gewohnlicher Kriegshammer, den d
Priester mit einem StoBgebet an seine Gotthe
auf die Gegner schleudert, worauf der Hamm
verschwindet.

Gesang (Herbeirufung/Beschw6rung)
Kampfzyklus

Reichweite: 0
Komponenten: W,G
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Wirkungsdauer: Dauer des Gesangs
Zeitaufwand: 2 Runden
Wirkungshereich: 9 m Radius
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers erwirkt der Priester
fiir sich und seine Gefahrten besondere, himm-
lische Gunst und schidigt zugleich seine
Gegner: Nachdem er den Zauber vollendet hat,
erhalten alle seine Verbiindeten innerhalb des
Wirkungsbereichs einen Zuschlag von +1 auf
ihre Angriffs-und Rettungswiirfe, wihrend alle
Gegner in diesem Bereich einen entsprechen-
den Abzug von -1 erleiden. Diese Bonus/
Malus-Wirkung hélt so lange an, wie der
Anwender stillsteht und mit dem Gesang fort-
fihrt. Jede Unterbrechung, z.B. ein Treffer, der
den Priester verwundet, ein gegen ihn angesetz-
ter Ringergriff oder der Zauber Stille, beenden
die Wirkung augenblicklich. Bei mehrfacher
Anwendung dieses Zaubers summieren sich
die Zuschlige bzw. Abziige nicht auf. Wird
jedoch ein Gebet gesprochen (Dritter Grad),
wihrend ein Priester derselben Religion (nicht
nur von gleicher Gesinnung!) den Gesang
wirkt, so verstirkt sich dessen Wirkung auf +2
bzw. -2.

Gesinnung erkennen
(Erkenntniszauber) Umkehrbar

Erkenntniszyklus

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: 1 Wesen oder
1 Gegenstand

Rettungswurf: KW.

Dieser Zauber versetzt den Priester in die
Lage, die Gesinnungsaura eines Wesens oder
Gegenstandes wahrzunehmen (Bei Dingen
ohne Gesinnung ist nichts zu erkennen). Der
Anwender muB dabei stillstehen und sich zwei
Runden lang auf das jeweilige Objekt konzen-
trieren. Lebewesen steht ein Rettungswurf
gegen Zauber zu; ist er erfolgreich, so erfahrt
der Priester bei diesem Einsatz des Zaubers
nichts iiber das betreffende Wesen. Bestimmte
magische Gegenstinde verhindern das Erken-
nen der Gesinnung ihres Eigentiimers.

Die Umkehrung des Zaubers, Unerkannte
Gesinnung, schiitzt die Gesinnung eines
Wesens oder Gegenstandes fiir 24 Stunden vor
Entdeckung.

Gift verlangsamen (Nekromantie)

Heilzyklus

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

Wirkungsbereich: Das beriithrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Indem der Priester diesen Zauber auf einen
Vergifteten anwendet, kann er die Wirkung des
Giftes betriichtlich verlangsamen, sofern sie
noch nicht voll eingesetzt hat. (Die jeweilige
Frist kennt nur der Spielleiter.) Das Gift wird
zwar nicht neutralisiert, der Beginn seiner Wir-
kung jedoch fiir die Dauer des Zaubers hinaus-
geschoben, in der Hoffnung, daB in der Zwi-
schenzeit ein Gegenmittel beschafft werden
kann.

Die Materialkomponenten flir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und eine
Knoblauchzehe, die zerdriickt und auf die
Wunde gerieben bzw. verzehrt werden muf
(wenn das Gift mit dem Essen aufgenommen
wurde).

Gute Beeren (Hervorrufung,
Verianderung) Umkehrbar

Pflanzenzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Tag + 1 Tag pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 2W4 frische Beeren
Rettungswurf: Nein

Wenn dieser Zauber auf eine Handvoll frisch
gepfliickter Beeren angewandt wird, verleiht er
2W4 von ihnen magische Krifte. Der Anwen-
der (wie auch jeder andere Priester desselben
Glaubens, der mindestens die 3. Stufe erreicht
hat) kann auf den ersten Blick erkennen, welche
Beeren es sind; auch mit Hilfe von Magieentdek-
kenist dies festzustellen. Die Guten Beerenwir-
ken auf zweierlei Weise. Eine einzige Beere
kann ein hungriges, etwa menschengroBes
Wesen siittigen, als ob es eine komplette Mahl-
zeit zu sich genommen hiitte, oder einen erlitte-
nen Schadenspunkt heilen, wobei insgesamt
hochstens 8 SPin 24 Stunden so geheilt werden
koénnen.

Die Umkehrung des Zaubers, Schlechte Bee-
ren, 148t 2W4 Beeren schmackhaft erscheinen,
in Wirklichkeit verursacht jede von ihnen
jedoch 1 Punkt Giftschaden, wenn man sie i3t
(kein Rettungswurf). .

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist das Heilige Symbol des Priesters, mit dem
dieser iiber die frischen, eBbaren Beeren (Blau-
beeren, Brombeeren, Himbeeren, Johannis-
beeren, Stachelbeeren usw.) hinwegstreichen
mubB.

Holz kriimmen (Verinderung)
Umkehrbar

Pflanzenzyklus

Reichweite: 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell
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Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
Holz verbiegen, so daB dessen Form und
Festigkeit fiir immer verloren gehen. Die
Reichweite des Zaubers betrigt 10 m pro Stufe
des Anwenders, und er wirkt pro Stufe auf ein
30 cm langes Stiick Holz von ca. 3 cm Durch-
messer. Ab der 5. Stufe kénnte ein Priester also
den Schaft eines gewohnlichen Speeres verbie-
gen. Zu beachten ist, dal auch Bretter und Bal-
ken zu verbiegen sind, so daB eine Tiir aus dem
Rahmen springt oder sich bei einem Boot oder
Schiff einige Planken l6sen. Verkriimmte
SchuB- und Wurfwaffen sind nicht mehr zu
gebrauchen; fiir Nahkampfwaffen mit verboge-
nem Schaft gilt ein Abzug von -4auf die Treffer-
chance.

Auf verzaubertes Holz wirkt der Zauber nur,
wenn der Priester eine h6here Erfahrungsstufe
erreicht hat als der Urheber der Verzauberung:
Die Erfolgschance betrigt 20% pro Stufe Unter-
schied, also 20%, wenn der Priester eine Stufe
hoher steht, 40% bei zwei Stufen Abstand usw.
Ein Priester der 7. Stufe hitte z.B. eine Chance
von 40%, eine Tiir, die von einem Magier der 5.
Stufen mit Tor zuhalten oder einem Zauber-
schlof belegt wurde, durch Kriimmen ihres
Holzes aufspringen zu lassen. Bei magischen
Gegenstinden aus Holz ist davon auszugehen,
daB ihr Hersteller mindestens die 12. Stufe
besaB. Besonders michtige Stiicke., z.B. Arte-
fakte, werden von diesem Zauber iiberhaupt
nicht betroffen.

Die Umkehrungsform, Holz richten, macht
krummes oder verzogenes Holz wieder gerade,
oder hebt die Wirkung von Holz kriimmen auf,
wobei dieselben Bedingungen gelten.

Metall erhitzen (Veridnderung)
Umkehrbar

Elementarzyklus (Feuer)
Reichweite: 40 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 7 Runden
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
eisenhaltige Metalle (Eisen, Eisenlegierungen,
Stahl) glithend heiB werden lassen. Der Zauber
wirkt auf Elfen-Kettenhemden iiberhaupt nicht
und auf magische Riistungen nur, wenn ein ent-
sprechender Rettungswurf gegen magisches
Feuer miBlingt.

Waihrend der ersten Runde der Wirkungs-
dauer wird das Metall nur unangenehm warm,
und in der letzten Runde erreicht es wiederum
diese Temperatur. In der zweiten Runde (und
in der vorletzten wieder) ist es heifl genug, um
Brandblasen und Schaden zu verursachen.
Wihrend der dritten, vierten und fiinften
Runde ist das Eisen gliihend hei8 und ver-
ursacht schwere Brandwunden:
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Temperatur des Metalls Schaden pro Runde
sehr warm keiner
heiB3 1W4 Sp
gliihend 2W4 SP*

*) In der letzten Runde, in der das Metall glii-
hend heiB ist, muB fiir das Opfer ein Rettungs-
wurf gegen Zauber durchgefithrt werden.
Wenn er miBlingt, erleidet es eine der folgen-
den, schweren Verletzungen: Hand oder Ful —
fur2W4Tage unbrauchbar; Rumpf—1W4Tage
nicht einsatzfihig; Kopf — 1W4 Phasen lang
bewufBtlos. Diese Auswirkung kann durch den
Zauber Genesung (Fiinfter Grad) oder durch
entsprechend langes Ausruhen ausgeheilt wer-
den.

Zu beachten ist auch, daB Stoffe wie Holz,
Leder und leichtentziindliches Tuch zu glim-
men und zu brennen anfangen, wenn sie mit
glithend heiBem Metallin Beriihrungkommen,
so daB sie ab der folgenden Runde im Kontakt
mit nackter Haut ihrerseits 2W4 Punkte an
Brandwunden verursachen. Magischer Feuer-
schutz (durch Zauber, Trank oder Ring) oder
der Zauber Schutz vor Feuer neutralisieren die
Wirkung dieses Zaubers vollkommen, ebenso
auch das Eintauchen in Wasser oder Schnee
und die Zauber Kdltekegel oder Eissturm. Diese
Fassung des Zaubers ist unter Wasser nicht
anwendbar. Fiir je zwei erreichte Erfahrungs-
stufen kann der Priester die Metallteile der Aus-
riistung eines menschengroBen Gegners erhit-
zen (d.h. seine Waffen und Riistung bzw. eine
Metallmenge von ca. 50 Pfund).

Die Umkehrungsform, Metall kiihlen, hebt
Metall erhitzen auf oder 148t Metall in ihnlicher
Weise voriibergehend erkalten:

Temperatur des Metalls Schaden pro Runde

kalt keiner
sehr kalt 1-2 SP
eisig 1W4 Sp*

*) In der letzten Runde, in der das Metall eisig
kalt ist, muB fiir das Opfer ein Rettungswurf
gegen Zauber durchgefiihrt werden. Wenn er
miBlingt, erleidet es Erfrierun gen, die zur Taub-
heit einer Hand fiihrt (oderbeider Hande, wenn
der Rettungswurf nach Ansicht des Spielleiters
besonders schlecht ausfiel): Der Griff des Cha-
rakters ist 1W4 Tage lang 4uBerst schwach und
reicht nicht aus, um eine Waffe zu fithren oder
sonst etwas sicher zu packen.

Der Wirkung von Metall kiihlen kann durch
den Zauber Kdlte widerstehen oder groB3e Hitze
begegnet werden, z.B. die Nihe eines groB3en
Feuers (nicht bloB einer Fackel ), ein magisches
Flammenschwert, den Zauber Feuerwand o.4.
Unter Wasser verursacht der Zauber keinen
Schaden, es bildet sich jedoch Eis um das
gekiihlte Metall, das einen betrichtlichen Auf-
trieb bewirkt.

Mit Tieren sprechen (Verinderung)

Erkenntnis- und Tierzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: 1 Tier in héchstens
9 m Entfernung

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber versetzt den Priester in die
Lage, sich mit einem gewohnlichen, kalt- oder
warmbliitigen Tier (auch einem Riesenexem-
plar) zu verstindigen. Er kann Fragen stellen
und die Antworten verstehen, allerdings

gewihrleistet der Zauber in keiner Weise das

Wohlwollen oder die Hilfsbereitschaft des
angesprochenen Tieres. Von Tieren, die von
Natur aus vorsichtig und schlau sind, diirften
knappe und ausweichende Antworten zu
erwarten sein, wihrend diimmere Arten meist
alberne AuBerungen von sich geben werden.
Wenn das Tier dem Priester wohlgesonnen ist
oder seine Gesinnung teilt, besteht die (vom
Spielleiter zu bestimmende) Moglichkeit, da
esihm einen Gefallen tun wird. Zu beachten ist,
daB dieser Zauber sich von Mt Monstern ver-
standigenunterscheidet, da er nur eine Verstin-
digung mit normalen und riesigen Exemplaren
gewohnlicher Tierarten wie Affen, Biren, Ele-
fanten, Hunde, Katzen usw. zuli8t.

Personen festhalten (Verzauberung/
Bezauberung)

Bezauberungszyklus

Reichweite: 120 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: speziell

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: 1W4 Personen innerhalb
eines Wiirfels mit 6 m Kantenlédnge

Rettungswurf: K.W.

Dieser Zauber hilt bis zu vier Menschen,
Halbmenschen oder Humanoide fiireine Reihe
von Runden unbeweglich fest.

Der Zauber wirkt auf alle Menschen, Halb-
menschen, und zweibeinigen Humanoiden
von hdchstens MenschengréBe, darunter Drya-
den, Echsenmenschen, Elfen, Feengeister,
Feenkobolde, Gnolle, Gnome, Goblins, Halb-
elfen, Halblinge, Halborks, Hobgoblins,
Kobolde, Orks, Troglodyten, Waldwichtel,
Wasserminner, Zwerge und andere. FEin
Kémpfer der 10. Stufe kénnte also festgehalten
werden, ein Oger dagegen nicht.

Der Zauber geht von einem Punkt aus, den
der Anwender bestimmt, und wirkt auf 1W4
Personen innerhalb des Wirkungsbereichs,
welche der Priester auswihlen kann. Wird er
auf drei oder vier Personen angewandt, so steht
Jeder ein normaler Rettungswurf zu. Sollen nur
zwei Personen bezaubert werden, so gilt fiirihre
Rettungswiirfe ein Abzug von -1, wihrend auf
den Rettungswurf fiir ein einzelnes Opfer ein
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Abzug von -3 angerechnet wird. Fiir alle R
tungswiirfe gilt ggf. der Weisheitsbonus oc
-malus des Betreffenden. Personen,fderen R
tungswiirfe gelingen, werden von der Wirku
des Zaubers nicht erfaBt. Untote kénnen dur
ihn grundsitzlich nicht festgehalten werden

Die festgehaltenen Wesen kénnen si
weder bewegen, noch sprechen, sie verfolg
jedoch weiterhin, was um sie herum vorgel
und kénnen alle jene Fihigkeiten einsetzen, d
nicht von Bewegungen oder Reden abhénge
Das Festhalten verhindert in keiner Weise d
Verschlechterung des Gesundheitszustan:
des Opfers aufgrund von Verwundung, Kran
heit oder Gift. Der Anwender des Zaubers kar
die Wirkung jederzeit mit einem Wort beer
den, ansonsten betrigt die Dauer des Zaube
fiinf Runden bei einem Priester der 3. Stuf
sechs bei einem der vierten usw.

Um diesen Zauber wirken zu konnen, benc
tigt der Priester ein kleines, gerades Stiic
Eisen.

Personen oder Siugetiere
bezaubern (Verzauberung/
Bezauberung)

Tierzyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: §

Wirkungsbereich: 1 Person bzw. 1 Saugetier
Rettungswurf: K.W.

Dieser Zauber wirkt jeweils auf eine einzelne
Person bzw. ein Siugetier. Das Opferbetrachte
den Anwender als vertrauten Freund und Ver
biindeten, den es zu achten und zu schiitzer
gilt. Der Begriff Person umfaBt dabei alle Men
schen und zweibeinigen Halbmenschen und
Humanoide von menschlicher (M) oderkleine-
rer GréBe (K). (Darunter fallen Dryaden, Elfen,
Echsenmenschen, Feengeister, Feenkobolde,
Gnolle, Gnome, Goblins, Halbelfen, Halb-
linge, Halborks, Hobgoblins, Kobolde, Troglo-
dyten, Waldwichtel, Wasserminner, Zwerge
und andere.) Ein Kéimpfer der 10. Stufe kénnte
also bezaubert werden, ein Oger dagegen nicht.

Der Zauber gibt dem Priester nicht die Ver-
fligungsgewalt iiber.das bezauberte Wesen, als
wenn es ein Automat wire, doch alle seine
Worte und Handlungen werden von diesem im
ginstigsten Licht betrachtet. Der Bezauberte
wiirde daher keinen SelbsttGtungsbefehl befol-
gen, dem Priester jedoch evtl. glauben, wenn
dieser ihm erklirt, daB die einzige Chance, sein
Leben zu retten, darin liegt, daB der Bezauberte
einen anstiirmenden Roten Drachen fur ein
oder zwei Runden” aufhilt — und der Betref-
fende dabei fiir sich selbst eine vernlinftige
Uberlebenschance sieht.

Die Haltung des Opfers und seine Einstel-
lung zu verschiedenen Dingen werden zugun-
sten des Anwenders beeinfluBt, seine Person-
lichkeit und Gesinnung #ndern sich jedoch
nicht. Wenn es aufgefordert wird, sich ganz
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wehrlos zu machen, einen wertvollen Gegen-
stand abzugeben oder auch nur eine Ladung
aus einem magischen Gegenstand einzusetzen
(insbesondere gegen seine fritheren Gefihrten
oder Freunde), wird sofort ein Rettungswurf
fillig, da die Bezauberung unter dieser Bela-
stung evtl. abgeschiittelt werden kann. Ebenso
verrit ein bezaubertes Wesen nicht unbedingt
alles, was es weil, oder zeichnet Karten von
ganzen Gegenden. Eskann jede Bitte ablehnen,
sofern diese Ablehnung zu seiner Personlich-
keit paBt und dem Priester nicht unmittelbar
schadet. Die Achtung, die das Opfer fiir den
Anwender des Zaubers hegt, erstreckt sich
nicht notwendigerweise auch auf dessen
Gefahrten oder Freunde; Insbesondere wird es
auf Vorschldge wie ,,Frag’ ihn doch mal,...”
wenig aufgeschlossen reagieren und sich weder
MiBhandlungen noch Beschimpfungen gefal-
len lassen, wenn dies seiner Personlichkeit
nicht entspricht.

Zu beachten ist auch, daB der Zauber dem
Anwender keine besonderen Sprachkenntnisse
verleiht, dieseralso die Sprache des Opfers spre-
chen muB, um seine Anweisungen zu iibermit-
teln.

Die Wirkungsdauer der Bezauberung héngt
vom Gelingen eines Rettungswurfes ab und
steht in direkter Beziehung zur Intelligenz des
Opfers: Auch wenn der Priester nichts getan
hat, was die Beziehung belasten konnte, wird
der Rettungswurf gegen diesen Zauber je nach
Intelligenz des Bezauberten in kiirzeren oder
groBeren Abstinden wiederholt, bis er gelingt
und das Opfer die Bezauberung abschiitteln
kann.

Intelligenzwert Zeitabstand
;:

& i
3 Wochen
2 Wochen

10—-12
13— 14

Der Zauber wird automatisch gebrochen,
wenn der Priester dem Opfer in irgendeiner
Weise Schaden zufiigt bzw. dies versucht, oder
wenn der Zauber Magie bannen erfolgreich auf
den Bezauberten angewandt wird.

In Verbindung mit Tierfreundschaft kann die-
ser Zauber das betreffende Tieran den Heimat-
ort des Anwenders binden, wenn dieser ihn fur
langere Zeit verlassen muB.

Rindenhaut (Verinderung)

Pflanzen- und Schutzzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 4 Runden + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Das berithrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber macht der Priester die
Haut des betreffenden Wesens so widerstands-
fihig wie Baumrinde, so da seine Riistungs-
klasse auf einen Grundwert von 6 steigt, plus
einen Punkt fiir jede vierte Erfahrungsstufe, die
der Priester erreicht hat (auf der4. Stufe alsoRK
5, auf der 8. Stufe RK 4 usw.). AuBerdem erhilt
der Empfinger einen Zuschlag von +1 auf seine
Rettungswiirfe gegen alle Angriffe auler Zau-
bem. Der Zauberist in Verbindung mit norma-
ler Riistung oder magischem Schutz nicht
anwendbar. Er kann sowohl auf den Priester
selbst als auch durch Berithrung auf jedes
andere Wesen gelegt werden.

Neben seinem Heiligen Symbol benétigt der
Anwender dieses Zaubers eine Handvoll
Eichenrinde als Materialkomponente.

Riickzug (Verinderung)

Schutzzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester fiir
seine eigene Person den Fluf der Zeit ver-
indern: Wihrend fiir alle anderen nur eine
Runde vergeht, kann der Priester fur zwei Run-
den plus eine Runde pro Stufe nachdenken. Ein
Priester der 5. Stufe z.B. kénnte sich fiir 7 Run-
den zuriickziehen, um iiber ein Problem nach-
zudenken, wihrend fiir alle anderen nur eine
Runde vergeht. (Der Spielleiter sollte dem
betreffenden Spieler pro Runde eine Minute
Realzeit zubilligen, um nach der Losung eines
Problems oder einer Frage zu suchen. Ein
Gesprich mit den Mitspielern wihrend dieser
Zeit ist nicht zuldssig.) Dabei ist zu beachten,
daB der Priester unter der Wirkung des Riick-
zugs nur Erkenntnis- oder Heilzauber einset-
zen und letztere auch nuraufsich selbst anwen-
den darf. Jeder davon abweichende Einsatz die-
ser oderanderer Zauber (z.B. bei einem Gefahr-
ten Leichte Wunden heilen) beendet den Riick-
zug. Der zuriickgezogene Priester darf auch
nicht gehen oder rennen, unsichtbar werden
oder sonst etwas anderes tun als Nachdenken,
Lesen usw. Er kann seinerseits von den Hand-
lungen anderer betroffen werden, wobei fiirihn
weder Geschicklichkeitsbonus noch Riistungs-
Klassenzuschlag fiir einen Schild gelten. Wird
der Anwender verletzt, so endet der Zauber
augenblicklich.

Schlangenbezauberung
(Verzauberung/Bezauberung)

Tierzyklus
Reichweite: 30 m
Komponenten: W,G
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Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
9 m Kantenlédnge
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber erzeugt ein hypnotisches
Bewegungsmuster, dafl eine oder mehrere
Schlangen halb aufgerichtet hin und her pen-
deln 148t und sie daran hindert, irgend etwas
anderes zu tun. Wenn der Zauber auf schlifrige
Schlangen gerichtet wird, halt er IW44-2 Pha-
sen vor; sind die Schlangen riicht schlifrig, aber
auch nicht aufgeregt oder bose, so dauert die
Wirkung 1W3 Phasen an; bei aufgeregten oder
angreifenden Schlangen wirkt der Zauber nur
1W4+4 Runden. Die Trefferpunkte der bezau-
berten Schlangen diirfen insgesamt die des
Priesters, der den Zauber wirkt, nicht iiberstei-
gen. In der Regel kann daher ein Priester der 3.
Stufe Schlangen mit insgesamt 13 oder 14 Tref-
ferpunkten bezaubern, einer der 4. Stufe
Schlangen mit zusammen 18 TP usw. Ein Prie-
ster mit 23 TP, der den Zauber auf ein Dutzend
Schlangen mit je 2 TP richtet, konnte elf davon
bezaubern. Der Zauber wirkt auch gegen
schlangenartige und -dhnliche Monster wie
Nagas, Couatl usw., wobei u.a. deren Treffer-
punkte und eventuelle Magieresistenz zu
beachten sind.

Es kénnen Abwandlungen dieses Zaubers
vorkommen, welche die Bezauberung anderer
Tierarten erméglichen, die in bestimmten Kul-
ten besondere Bedeutung besitzen. Der Spiel-
leiter wird dies ggf. bekanntgeben.

Starkung (Herbeirufung, Nekromantie)

Totenzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Das berithrte Wesen

Rettungswurf: Nein

Der Empfianger dieses Zaubers kommt in
den GenuB eines Segens (+1 auf Angriffs- und
Rettungswiirfe) und erhilt auBerdem fiir die
Dauer der Wirkung 1W8 zusitzliche Treffer-
punkte. Hierdurch kann er kurzzeitig seinen
eigentlichen Hochstwert an Trefferpunkten
iiberschreiten. Wenn der Betreffende Schaden
erleidet, wird dieser zuerst von den zusitzli-
chen Trefferpunkten angezogen; diese konnen
durch Heilzauber nicht zuriickgewonnen wer-
den.

Beispiel: Ein Kimpfer der 1. Stufe mit
urspriinglich 8 TP erleidet 2 Schadenspunkte
(8-2=6) und empfangt dann eine Stirkung, die
ihm 5 zusitzliche Trefferpunkte verleiht. Erhat
jetzt 11 TP, von denen 5 nur voriibergehend
sind. Wenn er nun 7 Schadenspunkte erleidet,
verliert er alle 5 zusitzlichen sowie 2 ,,echte”
Trefferpunkte. Bei einer spiteren Anwendung
des Zaubers Leichte Wunden heilen, diez.B. 4TP




zurlickgébe, kime er wieder auf seinen Aus-
gangswert von 8 TP.

Zu beachten ist, daB die Wirkung dieses Zau-
bers bei Verlust von Trefferpunkten durch Ent-
zug von Lebenskraft, Wegfall von Trefferwiir-
feln, Tod des Vertrauten oder die Wirkungeini-
ger Artefakte nicht beeintridchtigt wird: Die
zusitzlichen Trefferpunkte werden jeweils zum
neuen, niedrigeren Stand hinzugezihlt.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein kleiner Streifen aus weiem Stoff, des-
sen Enden mit einer klebrigen Substanz (z.B.
Kiefernharz) versehen sind, sowie das Heilige
Symbol des Priesters.

Staubteufel beschwéren
(Herbeirufung/Beschworung)

Elementarzyklus (Luft)

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 2 Runden
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber beschwoért der Priester
einen niederen Luftelementar: einen Staubteu-
fel mit 2 TW, RK 4 und einem Bewegungs-
tempo von 60 m pro Runde, der in jeder Runde
einmal angreifen kann, dabei ggf. 1W4 SP ver-
ursacht, und mit gewdhnlichen Waffen
bekdmpft werden kann. Der Staubteufel
erscheint in Gestalt einer kleinen Windhose,
1,50 m hoch mit einem Durchmesser von 30cm
am unteren und gut 1 m am oberen Ende. Er
bewegt sich nach den Anweisungen des Prie-
sters, 10st sich jedoch auf, sobald er sich weiter
als 30 m von diesem entfernt. Der Wirbelwind
ist stark genug, um Fackeln, kleinere Lager-
feuer, ungeschiitzte Laternen und #hnliche,
kleinere Flammen nichtmagischen Ursprungs
zuldschen. Der Staubteufelist auch in der Lage,
eine Gaswolke oder ein gasformiges Wesen
aufzuhalten oder vom Priester wegzuschieben
(kann allerdings eine solche Wolke nicht
beschidigen oder zerstreuen). Wenn er im
Bereich von Staub, Sand oder Asche dicht iiber
den Boden streicht, wirbelt der Staubteufel
diese Teilchen zu einer Wolke von 1,50 m
Radius um sich herum auf. Diese Wolke ver-
dunkelt normale Sicht, und in ihr gefangene
Wesen sind blind, solange sie sich darin aufhal-
ten, sowie noch eine Runde danach. Wird ein
zaubernder Charakter vom Staubteufel selbst
oder der Wolke erfaf3t, so muB fiir ihn ein Ret-
tungswurf gegen Zauber gelingen, sonst wird
seine Konzentration unterbrochen und sein
Zauber scheitert. Jedes Wesen von der Elemen-
tarebene der Luft—selbst ein anderer Staubteu-
fel — kann den Staubteufel mit einem einzigen
Treffer zerstreuen.

Stille, 4,50 m Radius (Verinderung)

Sicherungszyklus
Reichweite: 120 m

Anhang 4:

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit
4,50 m Radius

Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber sorgt der Priester inner-
halb des Wirkungsbereichs fiir véllige Stille:
Gespriche werden unméglich, Zauber konnen
nicht gewirkt werden (zumindest nicht solche
mit Wortkomponenten, wenn diese Zusatzre-
gel angewandt wird), und Geridusche aller Art
konnen weder in den Wirkungsbereich -ein-,
noch aus diesem herausdringen. Der Zauber
kann einfach in die Luft oder auf einen Gegen-
stand gerichtet werden. Seine Wirkung ist orts-
gebunden, sofern er nicht auf ein bewegliches
Objekt oder Wesen gelegt wird, und dauert pro
Stufe des Priesters flirzwei Runden an. Sie kann
auf ein bestimmtes Wesen gerichtet werden
und geht dann von diesem aus, wenn es es sich
fortbewegt. Wenn der Empfianger dem Zauber
zu entgehen sucht, ist ein Rettungswurf durch-
zufiihren, bei dessen Erfolg die Wirkung von
einem Punkt knapp hinter der Stelle ausgeht, an
der sich das Wesen befand, als der Zauber
gewirkt wurde. Dieser Zauber schiitzt gegen
Angriffe durch Tone und Geriusche, z.B. Har-
pyengesang oder ein Horn der Zerstorung.

Stolpern (Verzauberung/Bezauberung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: 1 bis zu 3 m langer
Gegenstand

Rettungswurf: K'W.

Dieser Zauber muB auf einen gew6hnlichen
Gegenstand angewandt werden: eine Ranke,
einen Stock, eine Stange, ein Tauende o.4.
Durch den Zauber hebt sich das jeweilige
Objekt etwas von dem Boden, auf dem es liegt,
um Wesen, die dariiber hinweggehen, zum
Stolpern zu bringen. Dies gelingt, wenn der fal-
lige Rettungswurf gegen Zauber fiir das Opfer
scheitert. Zu beachten ist, da3 jeweils nur so
viele Opfer stolpern kénnen, wie tatsdchlich
iiber das Hindernis hinwegschreiten. Ein knapp
1 m langes Stiick Seil z.B. konnte nicht mehrals
ein menschengroBe Wesen stolpern lassen.
Wer bei sehr schneller Bewegung (im Rennen)
stolpert, erleidet 1 Schadenspunkt und ist fiir
1W4+1 Runden betéubt, falls er auf einer har-
ten Flache aufschlégt (bei Rasen oder dhnlich
weichem Boden dauert die Benommenbheit nur
bis zum Ende der Runde). UbergroBe
Geschopfe, z.B. Elefanten, werden durch die-
sen Zauber liberhaupt nicht beeintrichtigt. Der
verzauberte Gegenstand 4Bt jeden stolpern, der
Uber ihn hinwegtritt, solange die Wirkung des
Zaubers anhalt — auch den Anwender selbst.
Wer das Hindernis und seine Natur erkennt,
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Priesterzauber (2. Grad)

erhilt allerdings einen Zuschlag von +4 auf den
Rettungswurf. Allerdings ist der Gegenstand
mit einer Wahrscheinlichkeit von 80% nicht zu
entdecken, solange nicht irgendein Mittel zur
Entdeckung magischer Fallen eingesetzt oder
seine Wirkungsweise beobachtet wird. Unter
Wasser wirkt der Zauber nicht.

Triibung (Verinderung)

Wetterzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 4 Runden pro Stufe
1Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 148t der Priester um
sich herum einen nebligen Dunst entstehen.
Dieser bleibt fiir vier Runden pro Stufe des
Anwenders am Ort bestehen und verringert die
Sichtweite fur alle Formen des Sehens (auch
Infravision) auf 2W4 x 0,3 m. Der Wirkungsbe-
reich des Zaubers ist ein Quadrat mit 3 m Kan-
tenldnge pro Stufe des Priesters: 9 x 9 m auf der
3. Stufe, 12 x 12 m auf der 4. usw. Die Hohe des
Dunstes ist auf 3 m beschrinkt, ansonsten
dehnt sich die Wolke ggf. aus, um geschlossene
Riaume auszufiillen. Ein kréftiger Wind (wie der
Magierzauber des Dritten Grades, Windstof)
kann die Wirkungsdauer der Tribung auf ein
Viertel verkiirzen. Unter Wasser ist der Zauber
nicht einsetzbar.

Vorahnung (Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus
Reichweite: 0
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 2 Runden
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers versucht der Prie-
ster herauszufinden, ob eine bestimmte Hand-
lung in der unmittelbaren Zukunft (innerhalb
der néchsten halben Stunde) ihm und seinen
Gefihrten nutzen oder schaden wird. Wenn die
Gruppe z.B. iiberlegt, ob sie ein ritselhaftes Sie-
gel aufbrechen soll, das ein Portal verschlieBt,
kann der Zauber eingesetzt werden, um zu
erfahren, ob die unmittelbaren Folgen giinstig
oder ungiinstig ausfallen diirften. Ist der Prie-
ster erfolgreich, so erhalten die Spieler vom
Spielleiter einen Hinweis zum wahrscheinlichen
Ausgang der Aktion: ,,Wohl” oder ,,Wehe”, viel-
leicht auch ein Riitsel oder einen verschliisselten
Vers. Die Grundchance fiir eine sinnvolle Ant-
wort betriigt 70%, plus einen Prozentpunkt pro
Stufe des Anwenders, also 71% auf der 1. Stufe,
72% auf der 2. usw. Uber eventuelle Modifikatio-
nen zur Beriicksichtigung der jeweiligen
Umstinde entscheidet der Spielleiter.

Der Priester konnte beispielsweise fragen:
»Werden wir Erfolg haben, wenn wir auf die



dritte Verliesebene hinabsteigen?” Da der
Spielleiter weiB}, daB in der Nahe des Zugangs
ein Troll haust, der einen Schatz von 10.000 SM
und einen magischen Schild +1bewacht, under
meint, daB die Gruppe ihn nach einem harten
Kampf besiegen kann, kénnte die Vorahnung
z.B. ergeben: ,,Wer viel wagt, der viel gewinnt.”
Ist der Troll dagegen ein zu starker Gegner, so
konnte die Antwort vielleicht lauten: ,,Wehe,
wehe, dort lauert der Tod!” Eine Gruppe, die
durch mehrfache Anwendung des Zaubers
kurz hintereinander tiber ein und dieselbe
Handlung mehr zu erfahren sucht, diirfte unab-
hiangig vom Wirfelergebnis gleichlautende
Antworten erhalten.

Das fiir diesen Zauber benétigte Material
besteht aus einem Satz Stibchen mit Edelstein-
einlagen, Drachenknochelchen oder dhnlichen
Hilfsmitteln im Wert von mindestens 1.000
GM, die allerdings beim Einsatz des Zaubers
nicht verbraucht werden.

Wichterlindwurm (Hervorrufung)

Sicherungszyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 8 Stunden, bzw. bis zur
Auslosung

Zeitaufwand: 5

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit 3 m Radius

Rettungswurf: KW.

DieserZauber ist nach der Form des vonihm
hervorgerufenen Dunstes benannt, die vage an
einen Lindwurm erinnert. Er wird hauptséch-
lich eingesetzt, um einen bestimmten Bereich
gegen unbefugtes Eindringen zu schiitzen:
Jeder, der sich dem ,.Lindwurm” auf 3 m oder
weniger nihert, wird von ihm ,gebissen” und
geldhmt, wenn nicht ein Rettungswurf gegen
Zauber gelingt. Ist der Wurf erfolgreich, so hat
die Lindwurmgestalt den Eindringling verfehlt,
und der Sicherungszauber bleibt in Kraft.
Andernfalls halt die Lahmung eine Runde pro
Stufe des Anwenders an, kann jedoch von die-
sem selbst sowie durch Magie bannenoder Lah-
mung aufheben vorzeitig beendet werden. Bei
einem erfolgreichen Treffer verbraucht sich die
Kraft des Zaubers, die ansonsten auch verfliegt,
wenn nach 8 Stunden niemand getroffen
wurde. Wer sich dem bewachten Bereich
ndhert, kann den ,,Lindwurm” u.U. entdecken,
bevor er in den Wirkungsbereich des Zaubers
gerdt. Die Chance hierfiir betrdgt bei heller
Beleuchtung 90%, im Halbdunkel 30%, und ist
bei Dunkelheit gleich Null.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist das Heilige Symbol des Priesters.

Zauber des Dritten Grades

Auf Wasser gehen (Verdnderung)

Elementarzyklus (Wasser)

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase + 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber verleiht der Priester
einem oder mehreren Wesen die Fahigkeit, auf
der Oberfliche einer beliebigen Flissigkeit
(auch auf flieBendem Wasser, Schlamm, Treib-
sand, Ol oder Schnee) zu gehen, als wenn es
fester Boden wire. Dabei beriihren seine Fiile
selbst die Oberflache nicht, hinterlassen jedoch
in Schlamm oder Schnee 5 cm tiefe Abdriicke.
Das Bewegungstempo des Betreffenden ist
unveridndert. Wenn der Zauber unter Wasser
eingesetzt wird, trigt er den Empfinger an die
Oberflache.

Fiir jede erreichte Stufe iiber der ersten, auf
der dieser Zauber zugénglich wird (der S.), kann
der Anwender die Wirkung auf ein weiteres
‘Wesen ausdehnen.

Die Materialkomponenten flir diesen Zauber
sind ein Stiick Kork und das Heilige Symbol des
Priesters.

Baum (Veridnderung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G.M

Wirkungsdauer: 6 Phasen + 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester die
Gestalt eines lebenden, kleinen Baumes oder
Busches annehmen, oder auch die eines grofe-

‘ren, abgestorbenen Baumes mit wenigen

Asten. Obwohl auch die sorgfiltigste Untersu-
chung seine wahre Natur nicht aufdecken kann,
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nimmt er dennoch alles, was umihn herum vor-
geht, ebenso wahr, als wenn er in seiner
urspriinglichen Gestalt wire. Riistungsklasse
und Trefferpunkte des Gewichses sind die des
Priesters. Dieserkann die Wirkung des Zaubers
jederzeit beenden und nimmt dann augenblick-
lich seine urspriingliche Gestalt an, wobei er
sofort handeln, ggf. auch zaubern kann. Zu
beachten ist, da die gesamte Kleidung und
Ausriistung des Anwenders mit verwandelt
wird.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und ein
Zweig von einem Baum.

Blind- oder Taubheit heilen
(Bannzauber) Umkehrbar

Totenzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Speziell

Durch diesen Zauber kann der Priester
manche Formen von Blind- oder Taubheit hei-
len, indem er das davon befallene Opfer
beriihrt. Er ist allerdings nicht in der Lage, Seh-
oder Hororgane wiederherzustellen, die durch
Verwundung oder Krankheit zerstort wurden.

Auch fiir die Anwendung der Umkehrungs-
form, Blind- oder Taubheit verursachen, ist es
erforderlich, das Opfer zu beriihren (durch
einen erfolgreichen Trefferwurf). Wenn fiir das
Opfer kein Rettungswurf gelingt, wird es mit
magischer Blind- oder Taubheit geschlagen, die
ansonsten keinen korperlichen Schaden ver-
ursacht.

Taube Wesen erleiden einen Abzug von -1
auf Uberraschungs- und einen Malus von +1
auf Initiativewiirfe. Sie konnen nur auf das rea-
gieren, was sie sehen oder fiihlen, und beim
Einsatz von Zaubern mit Wortkomponenten
besteht eine Chance von 20%, daf diese fehler-
haft wiedergegeben werden und der Zauber
scheitert. Fiir blinde Wesen gilt ein Malus von
-4 auf die Trefferwiirfe, +4 auf die Riistungs-
klasse und +2 auf die Initiativewiirfe.

Blitze herbeirufen (Verinderung)

Wetterzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 100 m Radius
Rettungswurf: 1/,

Damit der Priester diesen Zauber wirken
kann, muB in dem betreffenden Gebiet eine
Gewitterstimmung. oder stiirmisches Wetter
herrschen: Regenschauer, Wind und Wolken,
heiBes und bedecktes Wetter, oder sogar ein
Wirbelsturm (auch einer, der von einem



Dschinn oder einem Luftelementar mit min-
destens 7 TW ausgelGst wurde). Unter diesen
Bedingungen ist der Anwender des Zaubers in
der Lage, Blitzschldge vom Himmel herabzuru-
fen, und zwar einen Blitz pro Phase. Dies muf
nicht sofort geschehen: Der Priester kann zwi-
schenzeitlich andere Handlungen ausfiihren
und sogar weitere Zauber wirken. Er muB
jedoch jeweils eine Runde still stehenbleiben
und sich konzentrieren, um einen Blitz herbei-
rufen zu konnen. Insgesamt dauert der Zauber
eine Phase pro Stufe des Priesters. Jeder Blitz-
schlag verursacht durch elektrische Entladung
2W8 Schadenspunkte, sowie zusétzlich IW8 SP
pro Stufe des Anwenders; ein Priester der 5.
Stufe konnte also mit jedem Blitz 7W8 SP
anrichten.

Der Blitz schlégt als senkrechter Strahl an der
vom Priester bezeichneten Stelle innerhalb der
Reichweite von 100 m ein. Alle Wesen im
Umkreis von 3 m um den Blitz oder seine Ein-
schlagstelle erleiden die volle Schadenswir-
kung, bzw. bei Gelingen eines Rettungswurfs
gegen Zauber die Hilfte davon.

Da zu seinem Wirken ein Sturm oder Gewit-
ter erforderlich ist, kann dieser Zauber nur
unter freiem Himmel eingesetzt werden und
wirkt weder unter der Erde, noch unter Wasser.

Dauerhaftes Licht (Verinderung)
Umkehrbar

Sonnenzyklus

Reichweite: 120 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit 18 m
Radius

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber wirkt dhnlich wie Licht, nurist
dauerhaftes Lichtso hell wie Tageslicht und hilt
vor, bis es durch magische Dunkelheit oder
Magie bannen aufgehoben wird. Wesen, die bei
hellem Licht Abziige erleiden, werden durch
diesen Zauber entsprechend behindert. Wie
der Lichtzauber kann auch dieserin die Luft, auf
einen Gegenstand oder auf ein Lebewesen
gerichtet werden (so daB er sich mit diesem
bewegt). Im letzten Fall befindet sich der tat-
sichliche Mittelpunkt kurz hinter dem auserse-
henen Opfer, wenn fiir dieses ein Rettungswurf
gegen Zauber gelingt. Auch mit diesem Zauber
kann man jemanden blenden, wenn es gelingt,
den Mittelpunkt genau auf seine Sehorgane zu
setzen. Dadurch verschlechtern sich Angriffs-
und Rettungswiirfe sowie die Riistungsklasse
des Opfers jeweils um vier Punkte. Wird der
Zauber auf einen kieinen, beweglichen Gegen-
stand gelegt, der anschlieBend lichtundurchlis-
sig abgedeckt wird, so bleibt die Leuchtwirkung
des Zaubers blockiert, bis die Abdeckung ent-
fernt wird.

Wird dauerhaftes Licht in einen Bereich
magischer Dunkelheit gebracht (oder umge-
kehrt magische Dunkelheit in den Wirkungs-
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kreis von dauerhaftem Lichi), so setzt sich die
bereits am Ort befindliche Magie durch, so dal
dort, wo sich die Wirkungsbereiche iiberlap-
pen, die Wirkung des eingebrachten Zaubers
aussetzt. Bei gezieltem Einsatz von dauerhaf-
tem Licht gegen gleichstarke oder schwichere
magische Dunkelheit dagegen heben sich beide
Zauber auf.

Mit der Zeit ,,verbrennt” dieser Zauber das
Material, auf das er angewandt wird; dies dauert
jedoch sehr viel langer, als daB es sich in einer
normalen Kampagne zeigen wiirde. Besonders
harte und teure Stoffe kdnnen dem Verbrauch
hunderte oder sogar tausende von Jahren
standhalten.

Die Umkehrung des Zaubers, Dauerhafte
Dunkelheit, erzeugt wie der Zauber Dunkelheit
innerhalb des Wirkungsbereichs totale Finster-
nis, die jedoch langer andauert.

Dornenwachstum (Verianderung,
Verzauberung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 3W4 Phasen + 1 Phase
pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Pro Stufe eine quadratische
Flache mit 3 m Kantenlidnge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber kann iiberall dort eingesetzt
werden, wo ein Bodenbewuchs von zumindest
mittlerer Hohe und Dichte besteht. Der Pflan-
zenbewuchs (bzw. bei nacktem Erdboden oder
Gruben die darin befindlichen Wurzeln) inner-
halb des Wirkungsbereichs werden sehr hart
und spitz. Tatsdchlich bildet das — duBerlich
unveridnderte — Gebiet hierdurch ein Hinder-
nis, als wenn es mit FuBangeln {ibersit wire:
Wer es betritt, erleidet fiirje 3 m darin zuriickge-
legter Strecke 2W4 Schadenspunkte. Aufler-
dem wird ein Rettungswurf gegen Zauber fillig,
bei dessen MiBllingen sich der Bewegungsfaktor
des Opfers um ein Drittel verringert. (Der
Bewegungsfaktor eines Wesens betrigt jedoch
immer mindestens 1). Diese Behinderung halt
24 Stunden an, danach kann sich der Charakter
wieder mit normalem Tempo bewegen.

Ohne die Hilfe des Zaubers Wahrer Blick,
dhnliche magische Mittel oder spezielle Ent-
deckungszauber wie Fallen finden oder Schlin-
gen und Fallen entdecken ist der Wirkungsbe-
reich von Dornenwachstum unmoéglich zu
erkennen, bevor ihn jemand betritt und ent-
sprechenden Schaden erleidet. Selbst dann ist
seine genaue Ausdehnung ohne die genannten
magischen Hilfsmittel nicht festzustellen.

Die Materialkomponenten fiirdiesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters sowie sie-
ben scharfe Dornen oder sieben kleine, ange-
spitzte Zweige.
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Feuerwerk (Verianderung)

Elementarzyklus (Feuer)

Reichweite: 160 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Das zehn- oder hundert-
fache Volumen der Feuerquelle

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber benutzt eine bestehende
Feuerquelle, um je nach Wahl des Anwenders
einen von zwei Effekten zu erzielen:

— Erstens kann er einen blitzenden, leuch-
tenden Ausbruch von farbigem Luftfeuerwerk
bewirken, der eine Runde dauert und alle
Wesen im Umkreis von 36 m, deren Sichtunbe-
hindert ist, voriibergehend blendet: Sofern fuir
die Opfer kein Rettungswurf gegen Zauber
gelingt, konnen sie fiir IW4+1 Runden nichts
sehen. Das Feuerwerk selbst nimmt zehnmal
soviel Raum ein wie das urspriingliche Feuer.

— Zweitens kann dieser Zauber eine dicke,
erstickende Rauchwolke aus dem Feuer auf-
steigen lassen, die eine Runde pro Stufe des
Priesters bestehen bleibt. Sie nimmt ein grobe
Halbkugelform iiber dem Boden an, bzw. fiillt
kleinere Rdume vollstindig aus: Ihr Volumen
betrigt das Hundertfache des Umfangs der
Feuerquelle.

Der Zauber benutzt eine Feuerquelle inner-
halb des Wirkungsbereichs,\ die durch das
»Anzapfen” sofort ausgeht. Se euer

werden durch die Zauberwirkung evtl. nurzum
Teil geloscht. Magische Feuer werden nicht
beeintrichtigt, Feuerwesen (wie z.B. ein Feuer-
elementar) jedoch erleiden 1W4 Schadens-
punkte plus 1 SP pro Stufe des Priesters, der sie
als Feuerquelle verwendet. Unter Wasser ist
dieser Zauber nicht einsetzbar.

Flammen durchschreiten
(Verinderung)

Elementarzyklus (Feuer)

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde + 1 Runde
pro Stufe

Zeitaufwand: S

Wirkungsbereich: Das bzw. die beriihrte(n)
Wesen

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber versetzt der Priester ein
oder mehrere Wesen in die Lage, nichtmagi-
schem Feuer bis zu Temperaturen von 1.000° C
zu widerstehen (so daB sie z.B. auf fliissiger
Lava gehen konnten). AuBerdem erhalten sie
einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe gegen
magisches Feuer und erleiden durch dieses
stets nur die Hilfte des Schadens, auch wenn
der Rettungswurf miilingt. Fiir jede Stufe iiber
der ersten, auf welcher er iiber diesen Zauber
verfligt (der 5.), kann der Priester den Schutz auf
ein weiteres Wesen ausdehnen. Die Wirkung



dieses Zaubers und die von Schutzvor Feuer o.4.
summieren sich nicht auf.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters sowie
Rubinstaub im Wert von mindestens 500 GM
fiir jedes zu schiitzende Wesen.

Fluch brechen (Bannzauber)
Umkehrbar

Schutzzyklus

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

Mit Hilfe dieses Zaubers wird der Priester in
der Regel Fliiche brechen konnen, die auf
Gegenstinden oder Personen lasten oder in
Form einer Heimsuchung oder bdsen Prisenz
bestehen. Zu beachten ist, daB3 dieser Bannzau-
ber eine verfluchte Waffe oder Riistung z.B.
nicht von dem Fluch befreien kann, das Opfer
eines verfluchten Gegenstandes fiur gewohn-
lichjedoch in die Lage versetzt, sich von diesem
zu trennen. Bestimmte Fliiche kénnen mit
Hilfe dieses Zaubers nicht oder nur durch Prie-
ster hoherer Stufen gebrochen werden: Ein
Anwender, der mindestens die 12. Erfahrungs-
stufe erreicht hat, kann Lykanthropie heilen,
indem er den Zauber auf die Tierform des Wer-
wesens anwendet. Diesem steht allerdings ein
Rettungswurf gegen Zauber zu; wenn er
gelingt, wurde der Fluch nicht gebrochen, und
der Priester muB die nichsthéhere Stufe erlan-
gen, bevor er einen neuen Versuch untemeh-
men kann.

Die Umkehrungsform dieses Zaubers ist
nicht von permanenter Dauer: Der bewirkte
Fluchhilt fiir jede Stufe des Priesters eine Phase
vor und hat eine der folgenden Wirkungen (mit
1W100 auswiirfeln):

Wurf Fluchwirkung
1-50 Ein vom Spielleiter zufillig ermit-
teltes Attribut des Opfers sinkt um
3 Punkte.

51-75 Das Opfer erleidet Abziige von
-4 auf alle Treffer- und Rettungs-
wiirfe.

76-00 Das Opfer 1dBt mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 50% alles fallen,
was es in der Hand hilt. (Wesen,
die keine Gerite verwenden, tun gar
nichts.) Ggf. jede Runde neu wiirfeln.

Maoglicherweise will ein Priester seine Fliiche
auch selbst formulieren; die Wirkung sollte mit
der Schwere der oben genannten vergleichbar
sein (Entscheidung des Spielleiters). Das Opfer
eines Fluches muB berithrt werden, damit die
Wirkung einsetzen kann. Auflerdem steht ihm
ein Rettungswurf zu, der die Wirkung evtl. ver-
eitelt. Der Fluchkann durch Magie bannennicht
gebrochen werden.
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Gebet (Herbeirufung/Beschworung)

Kampfzyklus

Reichweite: 0

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

Wirkungsbereich: 18 m Radius
Rettungswurf: Nein

Durch sein Gebet erwirkt der Priester fur sich
und seine Gefihrten besondere, himmlische
Gunst und schidigt zugleich seine Feinde. Alle,
die sich zum Zeitpunkt der Anwendung im
Wirkungsbereich aufhalten, werden davon
betroffen. Wenn der Zauber vollendet ist,
erhalten alle Gefihrten und Verbiindeten des
Priesters einen Bonus von +1 auf Treffer- und
Rettungswiirfe, wihrend ihre Gegner einen
entsprechenden Abzug von -1 erleiden. Nach-
dem er das Gebetgesprochen hat, kann der Prie-
ster andere Dinge tun, im Unterschied zum
Gesang, der nur so lange wirkt, wie er aufrech-
terhalten wird. Wenn ein anderer Priester des-
selben Glaubens (nicht bloB von gleicher
Gesinnung) einen Gesang wirkt, wihrend das
Gebet gesprochen wird, summieren sich beide
Wirkungen zu Zuschligen von +2 bzw. Abzii-
gen von -2, solange die Wirkung beider Zauber
anhilt.

Als Materialkomponenten fiir diesen Zauber
benotigt der Priester ein Heiliges Symbol aus
Silber sowie Gebetsperlen oder dhnliche Hilfs-
mittel.

Gegenstand orten (Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus

Reichweite: 60 m + 10 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 8 Stunden
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 1 Gegenstand
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber hilft beim Auffinden eines
bekannten oder vertrauten Gegenstandes.
Nachdem er den Zauber gewirkt hat, dreht sich
der Priester langsam um die eigene Achse und
spiirt dann, wann erin die Richtung des gesuch-
ten Objektes schaut, sofern dieses innerhalb der
von der Stufe abhingigen Reichweite liegt —
110 m auf der 5. Stufe, 120 m auf der 6. usw. Auf
diese Weise kann man Gewinder, Schmuck,
Mbobelstiicke, Werkzeuge, Waffen oder auch
eine Leiter oder Treppe orten. Wenn sich der
Anwender einen Gegenstand einmal vor-
gestellt hat, ortet der Zauber nur dieses Objekt.
Fiir die Suche nach einem bestimmten Gegen-
stand ist ein genaues, geistiges Bild dieses Ein-
zelstiicks erforderlich: Bei einer unzureichen-
den Vorstellung vom Gesuchten versagt der
Zauber. Daher kénnen auch heiBersehnte Uni-
kate nur geortet werden, wenn der Anwender
sie bereits niher kennt. Eine diinne Bleischicht
geniigt, um den Zauber abzuhalten.

226

Zum Einsatz des Zaubers benétigt man ein
Stiick Magnetstein.

Die Umkehrungsform, Gegenstand ver-
bergen, schiitzt ein Objekt fiir acht Stunden vor
der Auffindung durch Zauber, Kristallkugeln
oder dhnliche Mittel. Auch diese Form wirkt
nicht auf Lebewesen. Thre Materialkompo-
nente ist die Haut eines Chamaleons.

Keine der beiden Formen dieses Zaubers
wirkt auf lebende Wesen.

Glyphe der Abwehr (Bannzauber,
Hervorrufung)

Sicherungszyklus

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent bis zur
Auslosung

Zeitaufwand: Speziell

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Speziell

Eine Glyphe der Abwehrist eine machtvolle,
magische Inschrift, die unbefugten oder feindli-
chen Wesen den Zugang zu einem Ort oder
Gegenstand verwehrt. Sie kann zum Schutz
einer kleinen Briicke oder eines Eingangs, oder
auch als Falle an einer Truhe oder Schatulle
angebracht werden.

Der Priester muB die genauen Bedingungen
festsetzen, unter denen die Glyphe wirken soll.
In der Regel wird ihre Magie durch jedes Wesen
ausgel6st, das den geschiitzten Bereich betritt
bzw. beriihrt, ohne vorher den Namen der
Glyphe zu sprechen. Bei Gelingen eines Ret-
tungswurfs gegen Zauber kann das Opfer der
Wirkung allerdings entgehen. Glyphen kénnen
auch auf bestimmte duBere Merkmale (Art,
GroBe, Gewicht 0.4.) sowie auf Gut oder Bose
ausgerichtet sein, oder auch so, da} sie nur
Anhinger der jeweiligen Religion unbehelligt
lassen. Charakterklassen, Erfahrungsstufen
oder Trefferwiirfel dagegen stellen keine zulis-
sigen Kriterien dar. Man kann einen Bereich
nicht durch mehrere Glyphen sichern; bei einer
Kommode mit drei Schubladen z.B. kénnte
allerdings jede durch eine andere Glyphe
geschiitzt sein.

Wenn er den Zauber wirkt, zeichnet der Prie-
ster ein kompliziertes Muster aus schwach
leuchtenden Linien um das schiitzende Siegel.
Fiir je 0,5 m2 zu schiitzende Fliche benétigt er
zum Zeichnen dieser Linien eine Runde. Insge-
samt kann er den Zauber iiber eine Fliche wir-
ken, deren GroéBe in Quadratmetern einem
Zehntel des Quadrats seiner Stufe entspricht,
bei einem Priester der 6. Stufe z.B. 3,6 m2 Die
Abmessungen konnen beliebig ausfallen, solange
die Fliche an der kiirzesten Kante mindestens 30
cm breit ist. Wenn der Zauber vollendet ist, wer-
den Glyphe und Linienmuster unsichtbar.

Um die Glyphe zu zeichnen, benétigt der
Anwender Weihrauch, dem Diamantstaub im
Wert von mindestens 2.000 GM beigemischt
werden muB, wenn der zu schiitzende Bereich
groBer ist als S m2. -



Glyphen verursachen in der Regel IW4Scha-
denspunkte pro Stufe des Priesters, durch Elek-
trizitit oder Explosion, oder sie ldhmen, blen-
den, machen das Opfer taub o.4. Mit Einwilli-
gung des Spielleiters kann der Priester jeden
Zauber mit Schadenswirkung, zu dem er
Zugang hat, fiir eine Glyphe der Abwehr ver-
wenden. Gelungene Rettungswiirfe lassen das
Opfer je nach Art der Glyphe nur den halben
oder gar keinen Schaden erleiden. Glyphen
kénnen durch normale oder magische Erkun-
dung nicht einfach umgangen werden,; es ist
jedoch maglich, ihre Magie zu bannen oder sie
mit Hilfe von Diebesfihigkeiten zu entdecken
und zu entschirfen.

Der Spielleiter kann die Art der verwendba-
ren Glyphen je nach dem Kult des Priesters ein-
schrinken, und die Entwicklung neuer Gly-
phen entsprechend den Regeln tiber magische
Forschungen zulassen.

Insekten herbeirufen (Herbeirufung/
Beschworung)

Tierzyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einen Schwarm von Insekten herbeirufen und
auf einen Gegner hetzen. In 70% der Fille
erscheinen Fluginsekten (Bienen, Hornissen,
Stechfliegen oder Wespen), ansonsten handelt
es sich um flugunfahige Tiere (bissige Ameisen
oder Kneifkifer). Nachdem der Zauber vollen-
det wurde, erscheint der Schwarm an einer vom
Priester bestimmten Stelle innerhalb der Reich-
weite und greift das von ihm bezeichnete
Wesen an.

Das Opfer erleidet 2 Schadenspunkte, sofern
es nichts weiter tut, als die Insekten abzuweh-
ren oder vor ihnen zu fliichten, bis sie von ihm
ablassen. Andemnfalls erleidet es 4 Schadens-
punkte pro Runde und kiimpft ggf. mit einem
Abzug von -2 auf seine Trefferwiirfe und einer
um zwei Punkte schlechteren Riistungsklasse.
Versucht das Opfer, einen Zauber zu wirken, so
entscheidet ein Initiativewurf fiir die Insekten
dariiber, ob der von ihnen verursachte Schaden
bereits eintritt, bevor der Zauber abgeschlossen
ist — wodurch dieser verlorengeht.

Wenn das Opfer dichten Rauch oder hei3e
Flammen durchquert, zerstreuen sich die
Insekten, und die Wirkung des Zaubers endet.
Neben derartigen MaBnahmen kann man dem
Schwarm moglicherweise durch Flucht oder
Untertauchen in ausreichend tiefem Wasser
entgehen. In diesem Fall kann der herbeigeru-
fene Schwarm auf einen anderen Gegner ange-
setzt werden; es dauert jedoch mindestens eine
Runde, bis er die Verfolgung des ersten auf-
gegeben und sich gegen den néchsten gewandt
hat. Laufinsekten kommen pro Runde nuretwa
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3 m voran (Hochstgeschwindigkeit bei glatter

Oberfliche), Fluginsekten erreichen ein
Tempo von 18 m pro Runde. Der Priester muf3
sich darauf konzentrieren, den Schwarm
zusammenzuhalten: Wenn er sich bewegt oder
gestdrt wird, zerstreuen sich die Tiere.

Unter der Erde kann der Anwender dieses
Zaubers damit evtl. 1W4 Riesenameisen her-
beirufen. Hierfur besteht jedoch nur eine
Chance von 30%, sofern sich die Riesenameisen
nicht gerade in der Nahe aufhalten. Unter Was-
ser ist der Zauber nicht einsetzbar.

Die fiir den Einsatz dieses Zaubers erforderli-
chen Materialkomponenten sind das Heilige
Symbol des Priesters, ein Bliitenblatt und etwas
Schlamm oder feuchter Lehm.

Krankheit heilen (Bannzauber)
Umkehrbar

Totenzyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester die
meisten Krankheiten heilen, indem er dem
Kranken die Hénde auflegt. Die Erkrankung
geht dadurch sehr schnell zuriick, und das
Opferistje nach Artund Schwere der Krankheit
(vom Spielleiter zu beurteilen) nach einer
Phase bis zehn Tagen wieder vollig gesund. Der
Zauber wirkt auch gegen Parasiten wie Griin-
schleim, Faulnisraupen usw. Innerhalb von
drei Tagen nach der Ansteckung kann selbst
Lykanthropie mit Hilfe dieses Zaubers geheilt
werden, wenn der Anwender mindestens die
12. Stufe erreicht hat. Zu beachten ist, dal der
Zauber eine neuerliche Erkrankung nicht ver-
hindern kann, wenn der Betreffende dem Erre-
ger erneut ausgesetzt ist. i

Die Umkehrungsform dieses Zaubers ist
Krankheit verursachen. Damit sie wirken kann,
muB der Anwender das ausersehene Opfer
berithren. Wenn dann kein Rettungswurf
gegen Zauber gelingt, wird es von der Krankheit
befallen. Der Priester entscheidet, wie schwer—
schwichend oder todlich —die Erkrankung aus-
fallen soll. Die Einzelheiten sind jeweils vom
Spielleiter auszuarbeiten, die folgenden Anga-
ben konnen jedoch als Richtschnur dienen:

— Schwidchend: Die Auswirkungen der
Krankheit setzen nach 1W6 Phasen ein undlas-
sen das Opfer pro Stunde einen Stirkepunkt
verlieren, bis seine Stirke auf2 abgesunken und
das Wesen entsprechend schwach und prak-
tisch hilflos ist. Wenn fiir ein Opfer kein Stérke-
wert angegeben ist, verliert es pro Stunde 10%
seiner urspriinglichen Trefferpunkte, bis es nur
noch iiber ein Zehntel des Anfangswertes ver-
fiigt. (Falls die Krankheit selbst zum Verlust
von Trefferpunkten fiihrt, ist jeweils der hohere
Abzug zu verwenden.) Die Gesundung des
Opfers erfordert 1W3 Wochen.
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— Todlich:Diese zehrende Krankheit beginnt
sofort zu wirken. Ihre Opfer erhalten bei
Anwendung von Zaubern zur Heilung von
Wunden keine Trefferpunkte zuriick, und ihre
Wunden heilen zehnmal langsamer als normal.
Die Krankheit verlduft innerhalb von 1W6
Monaten todlich und ist nur mit magischen
Mitteln zu heilen. Mit jedem Monat der fort-
schreitenden Erkrankung verliert das Opfer auf
Dauer 2 Charismapunkte.

Verursachte Krankheiten kénnen durch die
Version Krankheit heilengebannt werden. Esist
nicht mdglich, durch diesen Zauber Lykanthro-
pie zu verursachen.

Lihmung aufheben (Bannzauber)

Schutzzyklus

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: 1W4 Wesen innerhalb
eines Wiirfels mit 6 m Kantenlinge

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
ein oder mehrere Wesen von Lahmung jeder
Art sowie von verwandter Magie (z.B. der
Beriihrung eines Ghuls oder den Zaubern Ver-
langsamung und ... Festhalten) befreien. Wird
der Zauber auf ein einzelnes Wesen gerichtet,
gelingt die Aufhebung der Lihmung in jedem
Fall. Wird er liber zwei oder mehr Wesen
gewirkt, so ist fiir die Geldhmten lediglich ein
neuer Rettungswurf fillig, allerdings mit
Zuschldgen von je +4 bei zwei Empfingern
bzw. je +2 bei drei oder vier Wesen. Zwischen
dem Priester und den Empfangern des Zaubers
darf sich kein festes Hindernis befinden, sonst
schlagt die Anwendung fehl.

Magie bannen (Bannzauber)

Schutzzyklus
Reichweite: 60 m
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 6
Wirkungsbereich: Ein Wiirfel mit
9 m Kantenlédnge, bzw. 1 Gegenstand
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
andere Zauberei wie folgt aufheben oder neu-
tralisieren: :

Erstens hebt der Bannzauber bei Lebewesen
und Gegenstinden andere Zauber sowie zau-
berdhnliche Wirkungen von Gegenstinden
oder angeborenen Fahigkeiten auf. Zweitens
unterbricht er deren Einsatz innerhalb des Wir-
kungsbereichs zu dem Zeitpunkt, wo er ange-
wandt wird. Drittens zerstort er Zaubertrinke
(deren Resistenz fiir die Zwecke dieses Zaubers
auf der 12. Stufe angesetzt wird).

Bei jedem magischen Vorgang oder Trank
innerhalb des Wirkungsbereiches wird gepriift,
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Zusammenfassung der Wirkung von Magie bannen ursacht 4W8 SP; Steinverformung verursacht

Ursprung der Magie Widerstand Bannwirkung 4W4 SP, st6Bt ihn jedoch nicht hinaus; Stein zu
Der Anwender selbst eeRERer) T T T (AutomatiscR) T | Schlammverwandeln schleudert ihn heraus und
Zauber o. Fahigkeit eines anderen Je nach Stufe bzw. TW Wirkung aufgehoben totet ihn auf der Stelle, wenn kein Rettungswurf
Zauberstab 6. Stufe Wirkung aufgehoben® gegen Zauber gelingt; Winde passieren stoft
Zauberstecken 8. Stufe Wirkung aufgehoben* den Priester unbeschadet aus dem Stein.
Zaubertrank 12. Stufe Zerstort

Andere Magie 12. Stufe Wirkung aufgehoben* Mit Toten sprechen (Nekromantie)
Arefaki ™ 7777777 (Je iach Entscheidung des Spielieiters). :

*) Bei gezieltem Einsatz gegen den Gegenstand setzen dessen magische Eigenschaften fur 1W4

Runden aus.

ob er gebannt wird. Seine eigene Zauberei kann
ein Priester jederzeit bannen. Ansonsten
betrigt die Grundchance 50%, d.h. es ist ein
Waurf auf 1W20 erforderlich, der mindestens 11
ergeben muB. Hat der Priester eine hohere
Erfahrungsstufe erreicht als der Anwender des
Zaubers, der gebannt werden soll, so wird die
Differenz zugunsten des Priesters vom erfor-
derlichen Wert abgezogen, so daB es ihm leich-
ter fallen diirfte, den jeweiligen Effekt zu ban-
nen. Ist er dagegen weniger machtig als der
Urheber dessen, was er bannen will, so erhdht
sich der erforderliche Wurf um die Differenz,
da das Bannen dadurch erschwert wird. Eine
gewiirfelte 20 bedeutet stets Erfolg, eine gewiir-
felte 1stets einen Fehlschlag. Wenn der Priester
zehn Stufen Vorsprung hat, kann also nur noch
ein Wurf von 1 zum Scheitern fiihren.

Aufbesonders verzauberte Gegenstiande wie
magische Schriftrollen, Ringe, Zauberstibe,
-stecken und -ruten sowie magische Einzel-
stiicke, Waffen und Riistungen wirkt Magie
bannen nur, wenn es gezielt gegen den betref-
fenden Gegenstand eingesetzt wird. In diesem
Fall werden dessen magische Eigenschaften fiir
1W4 Runden auBer Kraft gesetzt. Fiir Gegen-
stinde, die jemand bei sich trégt, gilt der Ret-
tungswurf des Trigers gegen diese Wirkung,
andemfalls erfolgt der voriibergehende Bann
automatisch. Eine Dimensionsgrenze, wie sie
z.B. bei einem Beutel der Lagerung durchbro-
chen wird, wiirde durch den Bannzauber kurzzei-
tig geschlossen. Die normalen Eigenschaften des
jeweiligen Gegenstandes bleiben natiirlich erhal-
ten: Ein magisches Schwert, dessen Magie vorii-
bergehend aussetzt, ist immer noch ein Schwert.

Auf Artefakte und Reliquien wirkt dieser Zau-
ber nicht; je nach Entscheidung des Spielleiters
konnten allerdings einige ihrer zauberdhnlichen
Eigenschaften davon betroffen sein.

Zu beachten ist, daB dieser Zauber besonders
wirkungsvoll auf bezauberte oder sonstwie durch
Zauberei unterworfene Wesen angewandt wer-
den kann. Einige Zauber oder magische Effekte
kénnen nicht gebannt werden; dies ist in den
jeweiligen Beschreibungen ausdriicklich angege-
ben.

Mit Stein verschmelzen
(Verdanderung)

Elementarzyklus (Erde)
Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1W8 + 8 Runden
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber verleiht dem Priester die
Fihigkeit, mitsamt seiner Ausriistungin einem
Felsblock zu verschwinden: Sofern der Fels-
block groB genug ist, um ihn in allen drei
Dimensionen aufzunehmen, kann der Anwen-
der des Zaubers unter Mitnahme von héch-
stens 100 Pfund an toten Gegenstinden mit
dem Gestein verschmelzen. Werden diese
Bedingungen nicht eingehalten, so verpufft der
Zauber ohne Wirkung.

Wihrend er sich im Stein aufhilt, bleibt der
Priester mit der Fliache, durch die er eingedrun-
gen ist, in minimaler Beriithrung. Er ist sich der
vergehenden Zeit weiterhin bewuBt, kann
jedoch nichts von dem, was auBerhalb des
Steins vorgeht, sehen oder horen. Geringfligige
Beschidigungen des Steinblocks gefdhrden
den Priester nicht; wenn jedoch der Stein so
beschidigt wird, daB8 der Priester nicht mehr
hineinpaBt, erleidet er 4W8 Schadenspunkte
und wird herausgeschleudert. Wird der Fels-
block vollkommen zerstort, so wird der Priester
ebenfalls herausgeschleudert und stirbt augen-
blicklich, wenn fiir ihn kein Rettungswurf
gegen Zauber gelingt.

Die Wirkung des Zaubers hilt 1W8 + 8 Run-
den an; die Dauer wird vom Spielleiter verdeckt

a ermittelt: Vor ihrem Ende kann der Priester

jederzeit durch die Flache, durch welche er ein-
drang, aus dem Stein treten. Lauft dagegen die
Wirkungsdauer ab oder wird die Magie
gebannt, bevor er heraustritt, so wird er heftig
herausgeschleudert und erleidet 4W8 Scha-
denspunkte.

Folgende Zauber konnen dem Priester Scha-
den zufiigen, wihrend er sich im Stein aufhilt:
Stein zu Fleisch schleudert thn heraus und ver-

Erkenntniszyklus
Reichweite: 30 cm
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einem Toten innerhalb einer begrenzten Zeit-
spanne Fragen stellen und darauf je nach dessen
Wissensstand Antwort erhalten. Natiirlich muB3
der Priester die frithere Sprache des Toten beherr-
schen. Die Erfahrungsstufe des Anwenders ist
ausschlaggebend fiir die Linge des Gespréchs, die
Anzahl der Fragen, die gestellt werden konnen,
sowie dafiir, wie lange der Angesprochene hoch-
stens tot sein"darf: Nur Priester h6herer Stufen
sind in der Lage, mit langst Verstorbenen zu spre-
chen. Selbst wenn der Zauber erfolgreich ange-
wandt werden kann (s.u.), antworten Tote so aus-
weichend wie méglich auf die gestellten Fragen:
Meist geben sie nur knappe, oft auch ritselhafte
Antworten und legen die Fragen streng wortlich
aus. AuBerdem beschriinken sich ihre Kenntnisse
hiufig auf das, was sie zu Lebzeiten wuliten.

Fiir Tote, deren Gesinnung von der des Prie-
sters abweicht oder die iiber eine hohere Stufe
bzw. mehr Trefferwiirfel verfiigen, ist ein Ret-
tungswurfgegen Zauber durchzufiihren. Wenn er
gelingt, kénnen sie die Antwort verweigern,
womit der Zauber abbricht. Der Spielleiter kann
bestimmen, da der Zauber nur einmal pro
Woche auf dasselbe Wesen angewandt werden
kann.

Um diesen Zauber iiber die Leiche bzw. die
Uberreste des Toten oder einen Teil davon wir-
ken zu konnen, benétigt der Priester sein Heili-
ges Symbol und brennenden Weihrauch. Die
Uberreste des Toten werden durch die Anwen-
dung des Zaubers nicht beschéadigt. Unter Was-
ser ist dieser Zauber nicht einsetzbar.

Nahrung und Wasser erschaffen
(Verinderung)

Erschaffungzyklus
Reichweite: 10 m

Stufe des Befragter hochstens Dauer des Anzahl
Anwenders tot seit Gesprachs der Fragen
R PR

18 1 Monat 3 Runden

9. — 12 ~ 1Jahr 1Phase
13. —15. 10 Jahren 2 Phasen 5
16. — 20. 100 Jahren 3 Phasen 6
ab-der 21. 1.000 Jahren 1 Stunde 7
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