Anhang 4: Priesterzauber (3. Grad)

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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Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 301 pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
Nahrung und Wasser aus dem Nichts erschei-
nen lassen. Die so erschaffenen-EBwaren sind
duBerst nahrhaft, wenn auch nicht besonders
wohlschmeckend. Jeweils 30T davon geniigen
als Tagesration fiir drei menschen- oder ein
pferdegroBes Lebewesen. Die Nahrungsmittel
verderben bereits nach 24 Stunden und sind
dann ungenieBbar; sie kénnen-allerdings durch
den Zauber Nahrung und Wasser reinigen fur
weitere 24 Stunden frischgehalten werden. Das
erschaffene Wasser entspricht dem Erzeugnis
des Zaubers Wasser erschaffen (Erster Grad).
Fiir jede Stufe, die der Anwender des Zaubers
erreicht hat, kann er wahlweise 30 1 EBwaren
oder Wasser erschaffen.

Pflanzenwachstum (Verdnderung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: 160 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell

Bei diesem Zauber kann der Priester zwi-
schen zwei verschiedenen Anwendungen wih-
len. Die erste ldBt gewohnliche Pflanzen zu
einem Dickicht oder Urwald zusammenwach-
sen, durch das sich Lebewesen mit einem
Bewegungstempo von 3 m pro Runde (6 m pro
Runde bei iiber menschengrofien Geschopfen)
hindurchkdmpfen miissen. Damit der Zauber
wirken kann, muB das gewihlte Gelinde mit
Biischen und Biumen bewachsen sein.
Buschwerk, Ranken, SchéBlinge, Wurzeln,
Dornhecken, Disteln und Unkraut verwachsen
zu einer fast undurchdringlichen Barriere. Der
Wirkungsbereich miit pro Stufe des Priesters
6m entlang jeder Seite, und kann jede
gewiinschte, quadratische oder rechteckige
Form annehmen. Ein Priester der 8. Stufe
konnte also ein Gebiet von 48 x 48 m oder 96 x
32m, 192 x 12 oder 384 x 3 m iiberwuchern las-
sen. Die Wirkung des Zaubers hilt an, bis sie
von Hand, durch Feuer oder Zauberei wie
Magie bannen beseitigt wird.

Die zweite Anwendungsform wirkt auf ein
Gebiet von 2,5km?2. Der Spielleiter fiihrt hierbei
verdeckt einen Rettungswurf fiir den Anwen-
der durch, um zu ermitteln, ob der Zauber
wirkt. Wenn dies der Fall ist, wachsen die Pflan-
zen im Wirkungsbereich besonders gut und
bringen bei einernormalen Wachstumsperiode
zwischen 20% und 50% mehr Ertrag (1W4+1 x
10). Der Zauber kann Katastrophen wie Uber-
schwemmungen, Diirren, Brinde oder Insek-

tenplagen nicht verhindern, doch selbst in sol-
chen Fillen erholen sich die betreffenden
Pflanzen besser als erwartet. Diese Wirkung
halt nur fiir einen Jahreskreislauf vor und endet
auch bei den kriftigsten Biumen mit der Win-
terruhe. Daher gehort die Zelebrierung dieses
Zaubers in vielen lindlichen Gebieten zu den
Aussaatfeiern im Friihjahr.

Scheintod (Nekromantie)

Totenzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W

Wirkungsdauer: 1 Phase + 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1/,

Wirkungsbereich: Die beriihrte Person
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
sich selbst oder eine andere Person in einen
Zustand der Katalepsie versetzen, der von ech-
ter Todesstarre nicht zu unterscheiden ist. Der
Betreffende kann riechen und héren und so ver-
folgen, was um ihn herum geschieht, jedoch
weder sehen, noch irgend etwas fiihlen. Er spiirt
weder Verletzungen, noch sonstige korperliche
MiBhandlung und reagiert auf derartige Dinge
Uberhaupt nicht. Tatsichlich erleidet er auch
nur die Hilfte des jeweiligen Schadens. Darii-
ber hinaus ist eine Person in scheintotem
Zustand immun gegen Lihmung, Vergiftung
und Entzug von Lebenskraft. Gift, das in den
Korper eindringt, beginnt zu wirken, wenn der
Zauber auslduft, dann wird jedoch auch ein ent-
sprechender Rettungswurf durchgefiihrt. Aller-
dings schiitzt der Zauber nicht vor Situationen,
in denen der Tod unentrinnbar ist, z.B. bei Ver-
schiittung durch einen Erdrutsch. Zu beachten
ist, das dieser Zauber auch durch Beriihrung
nur auf einen willigen Empfinger angewandt
werden kann. Der Priester kann den Zauber
Jederzeit abbrechen. Auch erfolgreiches Magie
bannen hat diese Wirkung; es dauert jedoch in
jedem Fall eine ganze Runde, bis alle Korper-
funktionen des Scheintoten wieder einsetzen.

Zubeachten ist, daB dieser Zauber, im Unter-
schied zum gleichnamigen Magierzauber, nur
auf Personen wirkt, dafiir jedoch keiner
Beschrinkung hinsichtlich der Stufe des Emp-
fingers unterliegt.
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Schlinge (Verzauberung/Bezauberung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent bis zur
Auslosung

Zeitaufwand: 3 Runden

Wirkungsbereich: Ein Kreis mit einem
Durchmesser von 60 cm + 15 cm pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
eine Schlinge anfertigen, die ohne magische
Hilfsmittel zu 90% unentdeckt bleibt. Die
Schlinge kann aus jeder biegsamen Ranke, aus
einem Riemen oder einem Seil hergestellt wer-
den. Durch die Verzauberung verschmilzt sie
mitihrer Umgebung. Wenn ein Lebewesen den
Kreis betritt, zieht sich das zur Schlinge
gekniipfte Ende um eine oder mehrere Extre-
mitéten zusammen. (Zu beachten ist, daB auch
der Kopf eines Wurms oder einer Schlange so
festgehalten werden kann.)

Sofern sich ein kriftiger, biegsamer Baum in
der Nihe befindet, kann die Schlinge an ihm
befestigt werden. Der Zauber 148t ihn sich bie-
gen, wenn die Schlingegelegt wird, und zuriick-
schnellen, wenn sie ausgeldst wird, wodurch
das Opfer IW6 Schadenspunkte erleidet und an
dem eingefangenen Glied in die Hohe gerissen
wird (evtl. sogar erwiirgt, wenn der Hals bzw.
Kopfin der Schlinge sitzt). Wenn kein passen-
des Biaumchen in Reichweite ist, zieht sich die
Schlinge um das gefangene Glied fest zusam-
men und wickelt sich dann mit der restlichen
Linge um das gefangene Wesen, so daB dieses
gefesselt wird, ohne Schaden zu nehmen. Unter
Wasser wickelt sich das Seil der Schlinge um sei-
nen Ankerpunkt. Aufgrund ihrer magischen
Eigenschaften ist die Schlinge in der ersten
Stunde nach der Gefangennahme nur durch
Sturmriesenkrifte oder groBere Kraft (Stirke
23). zu sprengen. Danach sinkt ihre Wider-
standskraft mit jeder Stunde um einen Punkt:
Nach zwei Stunden ist sie mit Stirke 22 zu
sprengen, nach drei Stunden mit ST 21 usw., bis
nach Ablauf von sechs Stunden eine Stirke von
18 ausreicht, um die Fesseln zu zerreiBen.
Sechs Stunden spiter (nach insgesamt zwolf
Stunden) verliert die Schlinge ihre magischen
Eigenschaften und gibt ihr Opfer wieder frei.
Die Schlinge kann mit jeder magischen Waffe
durchtrennt werden, oder auch mit einer
gewohnlichen Klingenwaffe, wenn mindestens
ein Angriffsbonus von +2 (z.B. fiir Stirke) gilt.

Der Priester muB eine Schlangenhaut und
ein Stiick Sehne von einem besonders kriiftigen
Tier mit der Ranke oder dem Seil verflechten,
welche(s) er zur Schlingelegt. Im iibrigen bens-
tigt er nur sein Heiliges Symbol.

Schutzgewand (Verzauberung)
Schutzzyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
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einem Wesen, einer Waffe oder einer magi-
schen Wirkung getroffen, die ihm Lebenskraft
entziehen wiirden, so ist ein Rettungswurf
gegen Todesmagie durchzufiihren. Wenn er
gelingt, heben sich positive und negative Ener-
gie in einem gleiBenden Blitz und einem Don-
nerschlag gegenseitig auf; das Opfer erleidet
nur den normalen kérperlichen Schaden, den
der Angriff verursacht, unabhingig von der
Anzahl der Stufen oder Stirkepunkte, die der
Treffer ihm sonst entzogen hitte. Ein angrei-
fender Untoter erleidet durch die vom Zauber
kanalisierte positive Energie 2W6 Schadens-
punkte; ein Magier oder eine Waffe, die mit

Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Wirkungsdauer: 5 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein Dieser Zauber gewihrt dem Anwender oder
dem von ihm beriihrten Wesen teilweise
Schutz vor Untoten, die in Verbindung zur
Negativen Ebene stehen (z.B. Schatten, Gruft-
schrecken, Todesalben, Schreckgespenster
oder Vampire), sowie vor bestimmten Waffen
und Zaubern, die dem Opfer Lebenskraft ent-
ziehen. Der Zauber erschliet eine Verbindung
zur Positiven Ebene, wodurch die negative
Energie des Angriffs evtl. neutralisiert werden
kann: Wird der Empfinger des Zaubers von

Dieser Zauber verleiht dem Gewand des
Priesters eine magische Schutzwirkung, die
mindestens der eines Kettenhemdes (RK 5)
entspricht. Fiir je drei Erfahrungsstufen iiber
der 5. nimmt die Verzauberung um einen
Bonus von +1 zu, bis zu einem Héchstwert von
RK 1 auf der 17. Stufe. Die Magie hilt fiir fiinf
Runden pro Stufe des Priesters an, bricht
jedoch ab, wenn er das BewuBtsein verliert.

Wird das Schutzgewand zusammen mit
gewohnlicher Riistung getragen, so gilt nur der
jeweils bessere Wert: Seine Wirkung verbindet
sich nicht mit anderen Schutzvorkehrungen.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Gewand und das Heilige Symbol des
Priesters; beide werden durch die Magie nicht
verbraucht.

Schutz vor Feuer (Bannzauber)

Schutz- und Elementarzyklus (Feuer)
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Die Wirkung dieses Zaubers fillt unter-
schiedlich aus, je nachdem, ob der Priester ihn
auf sich selbst oder auf einen anderen anwen-
det. In beiden Fillen hilt sie héchstens fiir eine
Phase pro Stufe des Anwenders vor.

— Wenn der Priester den Zauber auf sich
selbst legt, wird er gegeniiber normalem Feuer
(Fackeln, FeuerstoBen, brennendem Ol usw.)
wie auch magischem Feuer (dem Odem
bestimmter Drachen, eines Héllenhundes oder
einer Feuerhydra, sowie den Zaubern Bren-
nende Hinde, Feuerball, Feuerfriichte, Feuer-
sturm, Flammenschlag, Meteorschwarm o.4.)
vollig unverwundbar. Dieser Schutz verfliegt,
wenn der Zauber insgesamt 12 Punkte Hitze-
oder Feuerschaden pro Stufe des Anwenders
aufgefangen hat.

— Andere Empfinger macht der Zauber nur
gegeniiber normalem Feuer unverwundbar; er
gewiihrt jedoch auBerdem einen Zuschlag von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Angriffe durch
Feuer und verringert die Schadenswirkung von
magischem Feuer jeweils auf die Hilfte.

Das Heilige Symbol des Priesters wird als
Materialkomponente benétigt.

Schutz vor Lebenskraftentzug
(Bannzauber)

Schutz- und Totenzyklus
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Runde

Entzug von Lebenskraft angreifen, bleiben von
dieser Riickwirkung verschont.

Der Bannzauber schiitzt nur gegen einen
derartigen Angriff und verfliegt dabei sofort,
unabhingig vom Ergebnis des Rettungswurfs.
Wenn dieser miBlingt, erleidet das Opfer neben
dem Verlust von Erfahrungsstufen oder Stirke-
punkten den doppelten kérperlichen Schaden.
Der Schutz hilt vor, bis er durch einen entspre-
chenden Angriffausgelost wird, héchstens aber
fiir eine Phase pro Stufe des Anwenders. Auf
der Ebene der Negativen Energie kann dieser
Zauber richt eingesetzt werden.

Steinverformung (Verinderung)

Elementarzyklus (Erde)

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: 1 m? + 30 dm3 pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber kann der Priester einen
bestehenden Steinblock in eine Form bringen,
die seinen Wiinschen entspricht: Er kann z.B.
eine Steinwaffe, eine Falltiir oder ein Gétzen-
bild anfertigen. Der Zauber kann auch einge-
setzt werden, um eine Steintiir zu verformen und
so den Weg in die Freiheit zu bahnen, sofern die
MaBe der Tiir den moglichen Wirkungsbereich
nicht {iberschreiten. Man kann auf diese Weise
auch Steintruhen und Steintiiren anfertigen, aller-
dingsist das Herausarbeiten kleinerer Details sehr
schwierig. Wenn die Vorrichtung kleine, beweg-
liche Teile umfaBt, besteht dahereine Chance von
30%, da8 sie nicht funktioniert.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber ist
weicher Ton, mit dem der gewiinschte Steinge-
genstand grob dargestellt und dann der Steinblock
beriihrt werden muB.

Sternenlicht (Hervorrufung, IMusion/
Hirngespinst)

Sonnenzyklus

Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Pro Stufe eine Fliche
von3x3m

Rettungswurf: Nein



Mit diesem Zauber kann der Priester einen
Bereich beleuchten, als wenn dieser unter
einem klaren Nachthimmel voller Sterne lige.
Unabhingig von der Héhe des offenen Rau-
mes, in welchem der Zauber wirkt, wird die
darunter liegende Fliache sofort durch Sternen-
licht erhellt. Die Sichtverhiltnisse entsprechen
dadurch denen einermondhellen Nacht: Bewe-
gungen sind auf 100 m Entfernung zu bemer-
ken; unbewegliche Wesen werden auf 50 m
Abstand wahrgenommen: eine grobe Identifi-
zierung ist ab 30 m méglich, und individuelles
Erkennen ab 10 m. Der Wirkungsbereich
scheint unter freiem Sternenhimmel zu liegen,
doch ein Anzweifeln der Illusion verhilft ledig-
lich zu der Erkenntnis, daB die ,Sterne” in
Wirklichkeit hervorgerufene Lichter sind.
Unter Wasser wirkt der Zauber nicht.

Die erforderlichen Materialkomponenten
sind mehrere Bliitendolden des Rittersterns
und einige Beeren der Stechpalme.

Tiere festhalten (Verzauberung/
Bezauberung)

Tierzyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Bis zu 4 Tiere innerhalb
eines Wiirfels mit 12 m Kantenlinge

Rettungswurf: K'W.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester bis
zu vier Tiere unbeweglich festhalten. Der Zau-
ber wirkt auf normale und riesige Exemplare
gewdhnlicher Arten von Siugetieren, Vogeln
und Reptilien (Adler, Affen, Biren, Fiichse,
Hunde, Krokodile, Riesenbiber usw.), nicht

aber auf Monster wie Gorgonen, Harpyen,.

Nagas, Zentauren u.i. Die Wirkung dauert pro
Stufe des Priesters zwei Runden an. Der
Anwender des Zaubers kann entscheiden, auf
wie viele Tiere (bis zu vier) erihn richten will. Je
groBer die Anzahl, desto héher ist allerdings
auch die Chance, daBl die Opfer die Wirkung
abschiitteln konnen: Wenn nur ein Tier festge-
halten wird, gilt fiir seinen Rettungswurf ein
Abzug von -4; bei zwei Tieren wird ein Malus
von je -2 angerechnet, bei drei Opfern jeweils -1,
und bei vier Tieren werden die Rettungswiirfe
ohne Abziige durchgefiihrt.

Unabhingig von der Anzahl diirfen die ein-
zelnen Tiere auBerdem nicht mehr wiegen als
400 Pfund pro Stufe des Priesters bei Sdugetie-
ren, bzw. 100 Pfund pro Stufe bei Végeln oder
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Anhang 4:

Reptilien. Ein Priester der 8. Stufe kénnte z.B.
bis zu vier Sdugetiere von je 3.200 Pfund festhal-
ten, oder ebenso viele Vigel oder Reptilien von

je 800 Pfund.

Tote beleben (Nekromantie)

Totenzyklus

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

Durch diesen Zauber entstehen die einfach-
sten untoten Monster, Skelette und Zombies,
meist aus den Korpern oder Knochen toter
Menschen, Halbmenschen oder Humanoiden.
Durch den Zauber werden ihre sterblichen
Uberreste  belebt und gehorchen einfachen,
miindlichen Befehlen des Priesters. Die Ske-
lette oder Zombies knnen dem Priester folgen,
in einem Bereich wachen und alle (oder nur
bestimmte) Wesen angreifen, die ihn betreten,

usw. Die Untoten bleiben belebt, bis sie im~

Kampf oder durch Vertreiben vernichtet wer-
den; die .Magie dieses Zaubers kann nicht
gebannt werden. Der Priester kann pro Stufe
ein Skelett oder einen Zombie beleben. Bei
Wesen mit mehr als 1 Trefferwiirfel ist die
Gesamtzahl der Trefferwiirfel der jeweiligen
Monster entscheidend. Dabei besitzen Skelett-
formen ebensoviele Trefferwiirfel wie das
lebendige Wesen, Zombies jeweils einen Tref-
ferwiirfel mehr. Ein Priester der. 12. Stufe
konnte also 12 Zwergenskelette (bzw. 6 Zwer-
genzombies), 4 Gnollzombies oder einen
Feuerriesenzombie erschaffen. Zu beachten
ist, daB dabei von der durchschnittlichen
Anzahl von Trefferwiirfeln der jeweiligen Art
ausgegangen wird. Der Korper eines Kimpfers
der 9. Stufe wird als Zombie mit 2 Trefferwiir-
feln belebt, ohne besondere Rassen- oder Klas-
senfidhigkeiten. Diese Untoten verfiigen iiber
keine der besonderen Fihigkeiten der echten
Monster. Wahlweise kann der Priester auch pro
Erfahrungsstufe zwei Wesen von kleinen Tie-
ren (1-1 TW oder weniger) als Skelette beleben.
Um den Zauber zu wirken, benétigt der Priester
einen Tropfen Blut, etwas Fleisch von der Art
des zu belebenden Wesens und eine Prise Kno-
chenmehl oder einen Knochensplitter. Die
Anwendung dieses Zaubers ist keine gute
Handlung, und nur bése Priester setzen ihn
hiufiger ein.
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Priesterzauber (4. Grad)

Wasser atmen (Verianderung)
Umkehrbar

Elementarzyklus (Wasser, Luft)
Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Stunde pro Stufe
Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Der Empfinger dieses Zaubers wird in die
Lage versetzt, unter Wasser frei zu atmen,
solange die Wirkung vorhilt, also fiir eine
Stunde pro Stufe des Anwenders. Der Priester
kann die Wirkungsdauer einer Anwendung auf
mehrere Empféinger aufteilen. Ein Priester der
8. Stufe z.B. konnte die Fihigkeit zwei Wesen
fiir je vier Stunden verleihen, vieren fiir je zwei
Stunden, acht fiir je eine Stunde usw., bis zu
einer Mindestdauer von 30 Minuten pro Emp-
fanger.

Die Umkehrungsform, Luft atmen, befihigt
Wasserwesen dazu, an der Luft zu iiberleben.
"Zu beachten ist, daB keine der beiden Fassun-

_gen den Empfinger hindert, weiter in seinem

angestammten Element zu atmen.

Zauber des Vierten Grades
Bannspruch (Bannzauber)

Beschworungszyklus
Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Runde




Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
ein Wesen, das von einer anderen Existenz-
ebene stammt, dorthin zuriickschicken. Gegen
Machte im Rang eines Halbgottes oder dariiber
wirkt der Zauber nicht, ihre Diener und Send-
boten konnen jedoch gebannt werden. Sofern
das Wesen einen eigenen Namen fiihrt, muf}
dieser bei der Anwendung des Zaubers genannt
werden. Auch muB ggf. seine Magieresistenz
iiberwunden werden. Die Grundchance des
Priesters, den Bannspruch erfolgreich zu wir-
ken, betragt 50% (11-20 auf 1W20) und wird
durch die Differenz zwischen der Erfahrungs-
stufe des Priesters und der Stufe bzw. den Tref-
ferwiirfeln des Wesens modifiziert: Der erfor-
derliche Wurf erhoht sich, wenn das zu ban-
nende Wesen mehr Trefferwiirfel besitzt, bzw.
verringert sich, wenn der Priester méchtiger ist.
Bei Erfolg wird das Wesen augenblicklich auf
seine eigene Ebene zuriickgeschleudert. Hier-
durch erleidet es einen korperlichen Schock, so
daB ein Prozentwurf fillig wird, um zu priifen,
ob es iliberlebt. Wenn fiir das betreffende
Wesen kein Konstitutionswert angegeben ist,
liegt der Grenzwert fiir diesen Wurf bei 70%
+2% pro Stufe oder Trefferwiirfel. Der Anwen-
der des Zaubers kann nicht bestimmen, an wel-
chem Ort das Wesen auf seine Ebene zuriick-
kehrt. Wenn der Versuch fehlschligt, muf3 der
Priester eine h6here Erfahrungsstufe erreichen,
bevor er emeut versuchen kann, das betref-
fende Wesen zu bannen.

Fiir den Einsatz des Bannspruchs benétigt
der Priester sein Heiliges Symbol, Heiliges
Wasser und irgendeine Substanz, die dem
jeweiligen Wesen verhafBt ist.

Feuer erzeugen (Verinderung)
Umkehrbar

Elementarzyklus (Feuer)

Reichweite: 40 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Eine Fliache von
3,60 x 3,60 m

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 1483t der Priester auf
einer Fldche von bis zu 3,60m Kantenlédnge
gewohnliche Flammen emporschlagen. Das so
erzeugte Feuer hilt nur eine Runde vor, wenn
es nicht andere Stoffe entziindet, verursacht
jedoch bei allen Wesen_innerhalb des Wir-
kungsbereichs 1W4 Scﬁ%ﬂ{punkte plus 1 SP
pro Stufe des Anwenders. AuBerdem entziin-
det es ggf. brennbare Stoffe wie Holz, Ol,
Papier, Pergament, Tuch o0.4., so daff\diese wei-
terbrennen. AN

Die Umkehrungsform, Feuer loschen, léscht
innerhalb des Wirkungsbereichs jedes normale

(Holz-, Kohlen-, Talg- oder Wachs-) Feuer. "‘\_
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Die Materialkomponente fiir beide Formen
ist eine Paste aus Schwefel und Wachs, die zu
einer Kugel gerollt und auf das Ziel geworfen
wird.

Gift neutralisieren (Nekromantie)
Umkehrbar

Heilzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Das beriithrte Wesen, bzw.
ein Volumen von 151 pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
jedes Gift im Korper des beriihrten Wesens
bzw. in der beriihrten Substanz neutralisieren.
Fiir die Berithrung ist ggf. ein Trefferwurf im
Nahkampf erforderlich, wenn Gegner wie z.B.
giftige Reptilien oder Schlangen (oder auch ein
Feind mit einer vergifteten Waffe) auszuwei-
chen versuchen. Wenn dieser Zauber einge-
setzt wird, bevor der Vergiftete stirbt, kann er
den Eintritt des Todes verhindern. Die Wir-
kung des Zaubers ist nur im Hinblick auf das
Gift dauerhaft, das sich zum Zeitpunkt der
Anwendung im betreffenden Korper befand:
Wesen (und evtl. Gegenstiande), die neues Gift
hervorbringen, werden dadurch nicht endgiiltig
entgiftet.

Die Umkehrung des Zaubers, Vergiften,
erfordert ebenfalls einen erfolgreichen Treffer-
wurf; auBBerdem steht dem Opfer ein Rettungs-
wurf gegen Gift zu. Wenn dieser miBlingt, wird
es bewegungsunfahig und stirbtinnerhalb einer
Phase, wenn das Gift nicht durch Anwendung
von Magie neutralisiert oder verlangsamt wird.

Handlungsfreiheit (Bannzauber,
Verzauberung)

Bezauberungszyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Das beriithrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Der Empfinger dieses Zaubers kann sich fuir
die Dauer der Wirkung frei bewegen und
angreifen, auch wenn er unter dem Einfluf3 von
Magie steht, welche die Bewegung behindert
(z.B. die Zauber Netz oder Verlangsamung).
Auch unter Wasser kann sich der Betreffende
so schnell bewegen wie an der Luft, und errich-
tet selbst mit Hiebwaffen wie Axt, Flegel, Ham-
mer, Schwert oder Streitkolben den vollen
Schaden an (allerdings nicht bei Wiirfen). Er
besitzt jedoch nicht die Fahigkeit, Wasser zu
atmen, wenn er keine zusitzliche Magie darauf
verwendet.

Die Materialkomponente ist ein Lederrie-
men, der um den Arm (oder ein vergleichbares
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Glied) des Empfangers gebunden wird und sich
bei Ablauf der Wirkungsdauer auflost.

Immunitédt gegen Zauber
(Bannzauber)

Schutzzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber macht der Priester das
beriihrte Wesen gegen einen bestimmten Zau-
ber des ersten bis vierten Grades volligimmun.
Der Schutz erstreckt sich auf Zauber, zauber-
dhnliche Wirkungen und angeborene Fihigkei-
ten bestimmter Wesen, nicht aber auf Odem-
waffen oder Blickangriffe irgendwelcher Art.
Dariiber hinaus gelten weitere Einschrénkun-

. gen: Erstens muB der Priester die Wirkung, vor

der er den Empfanger schiitzen will, selbst
erlebt haben: Nur wenn er bereits einmal mit
einem Feuerball angegriffen wurde, kann er
jemanden dagegen immun machen. Zweitens
wirkt der Zauber nicht auf Wesen, die bereits
durch einen Schutzzauber, Zaubertrank, magi-
schen Ring oder einen anderen Gegenstand
geschiitzt sind. Drittens gilt der Schutz jeweils
nur fiir einen bestimmten Zauber, nicht fiir
einen ganzen Zyklus oder eine Gruppe von
Zaubern mit dhnlicher Wirkung: Wer z.B.
gegen Blitzstrahlunempfindlich ist, wire durch
den Zauber Schockgriff trotzdem verwundbar.

Die erforderliche Materialkomponente ist
jeweils die des Zaubers, vordem der Empfinger
geschiitzt werden soll.

Insekten abhalten (Bannzauber,
Verdnderung)

Tier- und Schutzzyklus
Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 3 m Radius
Rettungswurf: Nein

Unter der Wirkung dieses Zaubers wird der
Priester von einer unsichtbaren Barriere umge-
ben, die Insekten aller Art abhilt: Normale
Insekten ndhern sich ihm nicht weiterals bis auf
3 m, und auch Rieseninsekten, deren Treffer-
wiirfel nicht einmal ein Drittel seiner Erfah-
rungsstufe erreichen, werden abgehalten (also
Insekten mit 2 TW bei einem Priester der 7. bis
9. Stufe, solche mit 3 TW bei einem der 10. bis
12. Stufe usw.). Insekten mit mehr Trefferwiir-
feln konnen in den geschiitzten Bereich vor-
dringen, wenn sie aggressiv genug sind und fur
sie ein Rettungswurf gegen Zauber gelingt.
Beim Durchbrechen der magischen Barriere
erleiden sie 1W6 Schadenspunkte. Zu beachten
ist, daB} der Zauber nicht gegen Spinnenartige
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Priesterzauber (4. Grad)

oder TausendfiiBler wirkt, sondern nur gegen
echte Insekten.

Als Materialkomponente kann man fiir die-
sen Zauber entweder zerdriickte Bliiten der
Ringelblume, eine ganze, zerdriickte Lauch-
stange, sieben zerriebene Brennesselblitter
oder einen Klumpen Harz des Kampferbaums
verwenden.

Liigen entdecken (Erkenntniszauber)
Umkehrbar

Erkenntniszyklus

Reichweite: 30 m

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

Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: KW.

Durch den Einsatz dieses Zaubers kann der
Priester sofort feststellen, ob das betreffende
Wesen absichtlich und wider besseres Wissen
die Unwabhrheit sagt. Er erfahrt dadurch nicht
die Wahrheit und erkennt weder unbeabsich-
tigte Falschangaben, noch unbedingt auswei-
chende Antworten. Fiir das Opfer ist ein Ret-
tungswurf durchzufithren, auf den die umge-
kehrte Weisheitsmodifikation des Priesters
angerechnet wird, d:h. bei einem Priester mit
Weisheit 18 wird auf den Wurfein Abzugvon -4
angewandt (s. Tabelle 5).

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist Goldstaub im Wert von 1 GM.

Die Umkehrungsform des Zaubers, Unent-
deckbare Liigen, verhindert das magische
Erkennen von Liigen des betreffenden Wesens
fiir 24 Stunden.

Fiir die Umkehrung wird Messingstaub als
Materialkomponente benétigt.

Mantel der Tapferkeit (Herbeirufung/
Beschworung) Umkehrbar

Bezauberungszyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: KW,

Dieser Zauber kann auf jeden willigen Emp-
finger gelegt werden, der durch seinen Schutz
einen Zuschlag auf Rettungswiirfe gegen alle
Arten von Furcht erhilt (nicht aber gegen die
von einigen Niederen und Hoheren Michten
hervorgerufene Ehrfurcht). Der Priester kann
den Mantel der Tapferkeit bei der Anwendung
des Zaubers bis zu vier Wesen verleihen. Wird
er nur auf einen Empfénger gelegt, betrigt der
Bonus auf den Rettungswurf +4, bei zwei
Wesen +3, bei dreien +2 und bei vier Wesen je
+1. Die Magie des Mantels wirkt nur gegen
einen Angriff und verfliegt danach, unabhiingig
vom Ergebnis des Rettungswurfs. Wenn kein

entsprechender Wurf fallig wird, endet die Wir-
kung des Zaubers nach acht Stunden.

Die Umkehrungsform des Zaubers, Mantel
der Furcht, versetzt ein einzelnes, vom Priester
beriihrtes Wesen in die Lage, sich auf Wunsch mit
einer Furchtaura von 1 m Radius zu umgeben.
Wenn fiir die Charaktere und Wesen, die sich
innerhalb dieses Bereichs aufhalten, keine Ret-
tungswiirfe gegen Zauber gelingen, flichen sie in
Panik fiir 2W8 Runden. Der Spielleiter entschei-
det ggf., ob sie getragene Ausriistung fallen lassen.

Auch diese Form des Zaubers kann nur ein-
mal eingesetzt werden und verfliegt spitestens
nach acht Stunden. Untote aller Art werden von
der Wirkung nicht erfaB3t, die Gefihrten des
Empfingers jedoch, sofern sie sich im Wir-
kungsbereich aufhalten, sind von ihr keines-
wegs ausgenommen.

Als Materialkomponente bendtigt man fiir
den Mantel der Tapferkeit eine Adler- oder Fal-
kenfeder, fiir die Umkehrungsform die Feder
eines Geiers oder Huhns.

Mit Pflanzen verstindigen
(Verdnderung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 9 m Radius
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber versetzt den Priesterin die Lage,
sich in sehr einfacher Form mit allen Arten von
lebenden Pflanzen (einschlieBlich Pilzen, Schim-
melpilzen und Pflanzenmonstern wie dem
Schlammonster) zu verstindigen und iiber nor-
male Pflanzen (nicht iiber Monster und pflanze-
nihnliche Wesen) eine begrenzte Kontrolle aus-
zuiiben. Der Anwender kann z.B. Pflanzen befra-
gen, um zu erfahren, ob bestimmte Wesen zwi-
schen ihnen hindurchgegangen sind, er kann ein
Dickicht veranlassen, sich so gut wie méglich zu
offnen, um die Gruppe hindurchzulassen, Ran-
ken anweisen, Verfolger festzuhalten, oder 4hn-
liche Dienste einfordern. Der Zauber versetzt die
Pflanzen nicht in die Lage, sich selbst zu entwur-
zeln und fortzubewegen, alle Bewegungen im
Rahmen der normalen Beweglichkeit der Pflan-
zen konnen jedoch eingesetzt werden. Opfer, die
durch den betreffenden Zauberverstrickt wurden,
konnen befreit werden. Die Wirkung des Zaubers
hélt pro Stufe des Anwenders eine Runde an und
erfat die gesamte Vegetation im Wirkungsbe-
reich.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein Tropfen Wasser, eine Prise Dung und
eine offene Flamme.

Pflanzen festhalten (Verzauberung/
Bezauberung)

Pflanzenzyklus
Reichweite: 80 m
Komponenten: W,G,M
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Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: K.W.

Dieser Zauber hat auf pflanzliche Materie
folgende Wirkungen:
Er hilt Pflanzen, die sich fortbewegen kon-
nen, an einer Stelle fest;

2. Er hindert Pflanzen daran, sich umschlin-
gend, greifend, einschlieBend oder wach-
send zu bewegen;

3. Erverhindert von seiten der Pflanzen jedes
Gerdusch und jede Bewegung, die nicht
durch Wind verursacht wird.

Der Zauber wirkt aufalle Arten von Pflanzen
einschlieBlich Schmarotzern und Pilzarten,
und auch auf magisch belebte oder sonstwie
verzauberte Vegetation. Er kann ebenso gegen
Baumhirten, Griinschleim, alle Arten von
Schimmel, Schlammonster, Schreier usw. ein-
gesetzt werden. Die Wirkung hilt pro Stufe des
Anwenders eine Runde vor und erfaBt 1W4
Pflanzen innerhalb einer Fliche von 12 x 12 m,
bzw. bei niedrigem Bodenbewuchs wie Gras
oder Schimmel eine Flache von 4-16 m Kanten-
linge. Wenn der Zauber lediglich auf eine
Pflanze (bzw. 4 x 4 m Fliche) gerichtet wird,
erfolgt der entsprechende Rettungswurf mit_
einem Abzug von -4. Werden zwei Pflanzen
(bzw. eine Fliche von 8 x 8 m) verzaubert, so
betrigt der Abzug -2; bei drei Pflanzen oder 12x
12 m Fldche wird noch -1 angerechnet, und bei
vier Pflanzen bzw. der vollen Fliche von 16x 16
m erfolgt der Rettungswurf ohne Abziige.

Pflanzentor (Verinderung)

Pflanzenzyklus
Reichweite: Beriithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 7
Wirkungsbereich: Spemell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber 6ffnet ein Tor oder einen
Durchgang magischer Natur durch Biume,
Unterholz, Dickicht oder dhnlichen Pflanzen-
bewuchs —auch solchen magischen Ursprungs.
Das Pflanzentor steht dem Anwender des Zau-
bers offen, sowie Priestern héherer Stufen und
Dryaden. Allen anderen muB die genaue Lage
des Tors gezeigt werden. Mit Hilfe eines Pflan-
zentoreskann der Priester sogarin einem Baum-
stamm verschwinden und sich dort versteckt
halten. Das Tor erméglicht es auch anderen
menschengroflen oder kleineren Wesen, durch
das Hindernis zu treten, bzw. sich zu verstek-
ken, wobei letzteres von der GréBe des verfiig-
baren Raumes abhingen kann. Wenn der
Baum gefillt oder abgebrannt wird, miissen die
Insassen ihn verlassen, bevor er stiirzt bzw. ver-
brannt ist, sonst sterben auch sie. Die Wirkung
des Zaubers hilt pro Stufe des Anwenders eine
Phase an; wenn der Priester sich in einer Eiche
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versteckt, hilt der Zauber neunmal so lange vor,
bei einer Esche dreimal so lange. Der durch den
Zauber geschaffene Pfad ist bis zu 1,20 m breit,
2,40 m hoch und pro Stufe des Anwenders 3,60
m lang. Auf Pflanzenmonster wie Baumhirten,
Schimmel, Schlammonster und Schleimfor-
men u.a. ist dieser Zauber nicht anwendbar.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein Stiick Holzkohle und das Heilige Sym-
bol des Priesters.

Rieseninsekt (Verinderung)
Umkehrbar

Tierzyklus

Reichweite: 20 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 7 .
Wirkungsbereich: Bis zu 6 Insekten
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
ein oder mehrere Insekten normaler Grofe in
Rieseninsekten wie die im Monsterkompendium
beschriebenen verwandeln. Es kann jeweils nur
eine Insektenart verwandelt werden (d.h. mit
einer Anwendung des Zaubers kann man nicht
sowohl eine Ameise als auch eine Fliege zu Rie-
senexemplaren verwandeln), und alle betroffe-
nen Exemplare miissen auf dieselbe Grofe
gebracht werden. Die Anzahl der Insekten und
die GroBe, biszu dersie vergroBert werden kon-
nen, hingt von der Stufe des Priesters ab:

Stufe des TW der Hochste Gesamt-

Priesters Insekten zahl an TW
7.— 9. 3 9

10. — 12. 4 12

ab der 13. 6 15

Ein Priester der 8. Stufe z.B. konnte drei
Insekten auf 3 TW, vier auf 2 TW oder neun
auf 1 TW vergroBern. Fluginsekten mit min-
destens 3 Trefferwiirfeln konnen einen men-
schengroBen Reiter tragen (bzw. 80 Pfund pro
Trefferwiirfel).

Wenn der Priester beim Wirken des Zaubers
in irgendeiner Weise unterbrochen wird oder
auf die verwandelten Insekten spiter irgend-
eine Art von Magie (einschlieBlich dieses Zau-
bers) einwirkt, sterben die Insekten sofort. Der
Spielleiter entscheidet dariiber, wie viele nor-
male Insekten der gewiinschten Art verfligbar
sind: Oft ergibt sich daraus eine stirkere Ein-
schrankung des Zaubers als aus den oben auf-
gefithrten Hochstwerten.

Wenn das durch den Zauber geschaffene Rie-
seninsekteinem bereits beschriebenen Monster
entspricht, sind dessen Werte zu verwenden.
Ansonsten besitzt die Riesenform eine
Riistungsklasse zwischen 8 und 4 und kann
einen Angriff pro Runde fithren und pro Tref-
ferwiirfel 1W4 Schadenspunkte anrichten,
sofern nicht der Spielleiter eine eigene
Beschreibung entwirft.

Priesterzauber (4. Grad)

Beispiel: Ein Priester der 14. Stufe setzt den
Zauber ein, um einen Kifer (mehr waren nicht
zu finden) auf 6 TW zu vergroBern. Der Spiel-
leiter entscheidet, daB der Riesenkifer die
Riistungsklasse 5 besitzt und mit einem Angriff
pro Runde bei einem Treffer 6W4 SP ver-
ursacht.

Es ist zu beachten, daB der Zauber nur auf
echte Insekten wirkt: Spinnenartige, Krebstiere
und andere Kleintiere werden von der Wirkung
nicht erfaBt. Die mit Hilfe dieses Zaubers
erschaffenen Rieseninsekten tun dem Priester
nichts zuleide, er kann sie jedoch nur in Form
einfachster Befehle (Angreifen, Verteidigen,
Aufpassen usw.) kontrollieren: Die Anwei-
sung, ein bestimmtes Wesen anzugreifen,
wenn es erscheint, oder etwas gegen ein
bestimmtes Ereignis zu schiitzen, wire bereits
zu kompliziert. Sofern sie keinen anderen
Befehl erhalten, werden die Rieseninsekten
angreifen, was immer ihnen am néchsten ist.

Die Umkehrungsform, Insekt verkleinern,
1aBt Rieseninsekten auf normale Grof3e
schrumpfen. Die Anzahl der Trefferwiirfel, die
der Priester mit dem Zauber erreichen kann,
wird von den Trefferwiirfeln der Rieseninsek-
ten abgezogen. Jedes Exemplar, bei dem 0 TW
erreicht werden, wird verkleinert. Dabei wer-
den Briiche fallengelassen: Ein Rieseninsekt
wird entweder ganz verkleinert oder gar nicht.
Ein Priesterder9. Stufe, der von Riesenameisen
angegriffen wird, konnte mit diesem Zauber
z.B. drei Ameisenkrieger oder vier Arbeiter auf
die GroBe normaler Ameisen schrumpfen las-
sen, ohne daB ihnen ein Rettungswurf
zustiinde. Auf intelligente, insektendhnliche
Wesen wirkt dieser Zauber nicht.

Fiir beide Versionen des Zaubers benétigt
der Priester sein Heiliges Symbol.

Scheinwald (Illusion/Hirngespinst)
Umkehrbar

Pflanzenzyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Pro Stufe eine Fliche
von 12x 12 m

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber entsteht innerhalb der
Reichweite von 80 m das Trugbild eines Wal-
des. Dieser Scheinwald erscheint vollig natiir-
lich und ist von echtem Baumbestand nicht zu
unterscheiden. Mit dem Waldland verbundene
Priester sowie Waldgeschopfe wie Baumhirten,
Dryaden, Griine Drachen, Nymphen, Satyre
und Zentauren durchschauen die Ilusion; alle
anderen Wesen jedoch halten ‘den Wald fiir
echt, und richten ihr Bewegungstempound ihre
Marschordnung darauf ein. Das Beriihren der
Nlusionsbiaume 148t sie weder verschwinden,
noch deckt es die [llusion auf. Der Scheinwald
bleibt bestehen, bis er durch die Umkehrung
des Zaubers oder Magie bannen aufgelost wird.
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Der Wirkungsbereich ist grob viereckig und in
seiner kiirzesten Abmessung mindestens 12 m
breit. Er kann vom Anwender des Zaubers an
einer beliebigen Stelle plaziert werden, solange
er sich nicht auBlerhalb der Reichweite
erstreckt, und kann auf Wunsch auch weniger
als die grotmogliche Ausdehnung erreichen.

Schutz vor Blitzen (Bannzauber)

Schutz- und Wetterzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Die Wirkung dieses Zaubers fillt unter-
schiedlich aus, je nachdem, ob der Priester ihn
auf sich selbst oder auf einen anderen anwen-
det. In beiden Fillen hélt sie hochstens eine
Phase pro Stufe des Anwenders vor.

— Den Priester selbst macht der Zauber fiir
alle Arten von Angriffen durch Elektrizitit oder
magische Blitze, darunter der Odem bestimm-
ter Drachen, Zauber wie Blitzstrahl oder
Schockgriff sowie die Angriffe von Monstern
wie Sturmriesen oder Irrlichtern, véllig unver-
wundbar. Dieser Schutz bleibt bestehen, bis er
durch Elektrizitait insgesamt 10 Schaden-
spunkte pro Stufe des Priesters aufgefangen hat,
und bricht dann zusammen.

— Auf andere Wesen angewandt, gewihrt
ihnen der Schutzzauber einen Bonus von +4
auf Rettungswiirfe gegen elektrische Angriffe
und verringert den erlittenen Schaden jeweils
um die Hilfte.

Die Materialkomponente ist das-Heilige
Symbol des Priesters.

Schutz vor Bésem, 3 m Radius
(Bannzauber) Umkehrbar

Schutzzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit 3 m Radius
Rettungswurf: Nein

Die Schutzbarriere, welche durch diesen’/,
Zauber erschaffen wird, wirkt in jeder Hinsicht
wie der Zauber Schutzvor Bosem, umfalit jedoch
einen gréBeren Bereich und hilt linger vor-Dét
Mittelpunkt des geschiitzten Bereichs be@v’égt
sich mit dem vom Priester beriihrten Empfan-
ger. Jedes Wesen innerhalb dieses Bereichs
kann den Bann gegen verzauberte oder herbei-
gerufene Geschopfe durchbrechen, indem es
sie angreift. Ein Wesen, das zu groB ist,umganz
in den Wirkungsbereich hineinzupassen (z.B.
ein 6,30 m groBer Titan), bleibt teilweise unge-
schiitzt und erleidet entsprechende Nachteile,
die im einzelnen vom Spielleiter zu bestimmen
sind. Wird der Zauber gezielt auf ein solches




Anhang 4:

Priesterzauber (4. Grad)

Wesen gelegt, so wirkt er als einfacher Schutz
vor Bdsem fur dieses Wesen allein.

Die Umkehrung, Schutz vor Gutem, 3 m
Radius, hilt gute Wesen ab.

Um den Zauber zu vollenden, muB der Prie-
ster unter Verwendung von Heiligem (bzw.
Unheiligem) Wasser und Weihrauch (bzw.
glimmendem Mist) einen Kreis von 6 m Durch-
messer zeichnen, dhnlich wie beim Zauber
Schutz vor Bisem.

Schwere Wunden heilen
(Nekromantie) Umkehrbar

Heilzyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Dies ist eine machtvollere Version des Zau-
bers Leichte Wunden heilen: Durch Handaufle-
gen kann der Priester beim betreffenden Wesen
Wunden oderandere kérperliche Verletzungen
bis zu 2W8+1 Schadenspunkten heilen. Dieser
Heilzauber wirkt weder bei kérperlosen oder
nichtlebenden Wesen, noch bei solchen von
anderen Ebenen.

Die Umkehrungsform, Schwere Wunden ver-
ursachen, wirkt wie das Verursachen leichter
Wunden nur bei Berithrung des Opfers. Wenn
diese gelingt, erleidet das Opfer 2W8+1 SP.

Stocke zu Schiangen (Verinderung)
Umkehrbar

Pflanzenzyklus
Reichweite: 30 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stunde
Zeitaufwand: 7
Wirkungsbereich: 1W4 Stécke + 1 Stock pro
Stufe, innerhalb eines Wiirfels mit
3 m Kantenlénge
Rettungswurf: Nein :
Durch diesen Zauber kann der Priester 1W4
Stocke, plus einen pro Erfahrungsstufe, in
Schlangen verwandeln; ein Priester der 9. Stufe
konnte also aus 10 bis 13 Stdcken ebensoviele
Schlangen machen. Die so erschaffenen
Schlangen greifen an, wie es ihnen der Priester
befiehlf,” Natiirlich miissen Stécke oder dhn-
liche I—% zstiicke (Fackeln, Speerschifte 0.4.)
verﬁigi) r sein, die in Schlangen verwandelt
werder zkonnen. Solche Stocke diirfen nicht
lahger sein als ein Kampfstecken. Wenn sie von
einem Wesen gehalten werden, ist fiir dieses ein
Rettungswurf durchzufiihren, bei dessen
Gelingen die Verwandlung den Stock nicht
erfaBt. (Fiir einen Speer in den Hinden eines
Orks wiirde z.B. ein Rettungswurf gegen Ver-
wandlung wie fur den Ork selbst fillig.) Der
Zauber wirkt nicht auf magische Gegenstinde
wie Zauberstecken oder magische Speere, und

erfalt nur Stocke innerhalb des Wirkungsbe-
reichs. Die Schlangen, die aus ihnen entstehen,
sind von unterschiedlicher Art. Ein typisches
Exemplarhatjedoch 2 Trefferwiirfel, Riistungs-
klasse 6, einen Bewegungsfaktorvon 9, und ver-
ursacht entweder 1W4+1 Schadenspunkte pro
Runde durch Umschlingen oder 1 Schadens-
punkt durch BiB, sowie evtl. Vergiftung. Die
Chance, daB ein Stock in eine Giftschlange ver-
wandelt wird, betragt 5% pro Stufe des Anwen-
ders, wenn dieser es wiinscht. Ein Priester der
11. Stufe hétte also beijedem Stock eine Chance
von 55%, daraus eine Giftschlange zu machen.
Die Wirkung hilt pro Stufe des Anwenders
zwei Runden an.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein kleines Stiick Baumrinde und einige
Schlangenschuppen.

Die Umkehrungsform, Schlangen zu Stocken,
verwandelt normale Schlangen fiir die Wir-
kungdauer in harmlose Stcke oder hebt die
Wirkung von Stécke zu Schlangen je nach der
Stufe des Anwenders ganz oder teilweise auf.
(Ein Priester der 10. Stufe z.B. konnte mit der
Umkehrung 11 bis 14 Schlangen in Stécke
zuriickverwandeln.)

Temperatur beeinflussen, 3 m
Radius (Verinderung)

Wetterzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 4 Phasen + 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: 3 m Radius

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester die
Temperatur in seiner Umgebung um 5° C pro
Stufe senken oder steigen lassen. Ein Priester
der 10. Stufe z.B. konnte eine Erwdarmung oder
Abkiihlung umjeweils 1bis 50° Cbewirken, um
das Wohlbefinden seiner Gefihrten unter
extremen Witterungsbedingungen zu gewihr-
leisten: Die Gruppe konnte leichtbekleidet mit-
ten im dicksten Schneesturm stehen (allerdings
wiirde es dann auf sie herabregnen) oder sich
wihrend einer Hitzewelle eisgekiihlte
Getranke verschaffen.

Der Zauber schiitzt auch — teilweise — vor
natiirlichen oder magischen Angriffen durch
extreme Hitze oder Kilte. Wenn die dabei ent-
stehende Temperatur durch den Zauber nicht
ausgeglichen werden kann (z.B. bei der sengen-
den Glut eines Feuerballs oder dem Eisodem
eines Weilen Drachen), fingt der Zauber pro
Stufe des Anwenders 5 Schadenspunkte auf.
Fillige Rettungswiirfe werden zuerst durchge-
fithrt und die Schutzwirkung des Zaubers dann
vom ermittelten SchadensmaB3 abgezogen.
Sobald er einen derartigen Angriff aufgefangen
hat, bricht der Zauber zusammen.

Die erforderliche Materialkomponente ist
ein Streifen Weidenrinde (um die Temperatur
zu senken) bzw. ein paar Himbeerblitter (um
sie zu erhohen).
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Tiere beschwiéren I (Herbeirufung/
Beschworung)

Beschworungs- und Tierzyklus
Reichweite: 1,5 km Radius
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 7
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester bis
zu acht Tiere beliebiger Art beschworen, die
nicht mehr als je vier Trefferwiirfel besitzen. Es
folgen allerdings nur die Tiere seinem Ruf, die
sich zum jeweiligen Zeitpunkt in Reichweite
befinden. Der Priester kann bis zu drei Ver-
suche unternehmen, verschiedene Tierarten zu
beschworen: Wenn er erfolglos nach Wildhun-
den gerufen hat, konnte er es z.B. mit Falken
versuchen, und falls sich auch diese nicht in
Reichweite befinden, konnte er sich bemiihen,
Wildpferde zu beschwoéren. Der Spielleiter
muf} jeweils entscheiden, ob sich Tiere der
gewiinschten Artinnerhalb der Reichweite auf-
halten. Die herbeigerufenen Tiere unterstiitzen
den Priester nach besten Kriften und bleiben
bei ihm, bis ein Kampf beendet, ein Auftrag
erfullt oder der Priester in Sicherheit ist, oder er
selbst sie wieder fortschickt. Nur normale und
riesige Exemplare natiirlicher Tierarten kon-
nen mit diesem Zauber herbeigerufen werden,
also keine Fabeltiere oder Monster wie Chimé-
ren, Drachen, Gorgos, Mantikore o.4.

Waldgeschopfe rufen (Herbeirufung/
Beschworung)

Beschworungs- und Tierzyklus

‘Reichweite: 100 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: Speziell
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: K.W.

Mit diesem Zauber kann der Priester
bestimmte Arten von Waldgeschopfen zu sich
rufen. Dementsprechend wirkt der Zauber
natiirlich nur unter freiem Himmel, jedoch
nicht unbedingt nur in bewaldetem Gelinde.
Der Priester beginnt mit dem Gesang der
Beschworung und fihrt damit ohne Unterbre-
chung fort, bis die gerufenen Wesen erscheinen
oder zwei Phasen vergangen sind. (Der Sprech-
gesang und die begleitenden Gesten sind nicht
sehr anstrengend fiir ihn.) Es kann jeweils nur
eine derin der Tabelle aufgefiihrten Arten geru-
fern werden. Die Waldgeschopfe kommen nur,
wenn sie sich in Reichweite gefinden.

Der Anwender des Zaubers kann bis zu drei
verschiedene Arten rufen, wenn auf vorange-
hende Rufe keine Waldgeschopfe erscheinen:
Wenn die ersten dem. Ruf folgen, kdnnen
andere Arten nur durch ermeutes Wirken des
Zaubers gerufen werden. (Der Spielleiter wird
seine Landkarte heranziehen, oder die Wahr-



Art des Waldes
Normal ~ Dicht/Urwald .
1, 552;"*"'»— . .~:;.>zer~v~'ﬁz-g-;;m§w;%ms,. =5
- 1 Einhom - 15% = C20%
1W6 Feengeister — 5% 25%
1W8 Feenkobolde 10% 20% 10%
1W4 Satyre 1% _30% 10%
2W8 Waldwichtel =~ 3% W T e
1W4 Zentauren . 5% 30% 5%

scheinlichkeit, daB eine bestimmte Art inner-
halb der Reichweite vertreten ist, nach der Art
des Geldndes bestimmen, in welchem sich der
Priester aufhilt.)

Fiir jedes gerufene Wesen ist ein Rettungs-
wurf gegen Zauber mit einem Abzug von -4
durchzufiihren. Alle, die dem Ruf tatsichlich
folgen, sind dem Anwender des Zaubers gegen-
tiber freundlich gesonnen und gewihren ihm
jede Hilfe, zu der sie in der Lage sind. Wenn der
Priester oder einige seiner Gefihrten jedoch
von boser Gesinnung sind, steht den Waldge-
schopfen ein erneuter Rettungswurf zu (dies-
mal mit einem Bonus von +4), wenn sie sich
ihm bzw. einem bosen Charakter in seiner
Gruppe bis auf 10 m nihern. Bei Erfolg ver-
suchen sie, sofort zu fliechen. Wenn der Priester
die gerufenen Geschépfe auffordert, fiir ihn zu
kdmpfen, wird in jedem Fall ein Loyalitétswurf
erforderlich, auf der Grundlage des Charismas
des Priesters und der Art, wie er bis dahin mit
ihnen umgegangen ist.

Der Zauber wirkt je nach Entscheidung des
Spielleiters auf neutrale und gute Wald-
geschopfe. Der Spielleiter kann daher die
obige Liste nach Belieben erginzen oder
abwandeln.

Wenn der Priester ein bestimmtes Waldge-
schopf personlich kennt, kann dieses durch den
Zauber iiber die doppelte Reichweite herbeige-
rufen werden; in diesem Fall erscheinen jedoch
keine anderen Wesen.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein Tannenzapfen und acht Stechpalmen-
beeren.

Zu den angegebenen Prozentchancen addie-
ren Druiden und andere Naturpriester pro
Erfahrungsstufe einen Prozentpunkt. Die
Tabelle kann verwendet werden, wenn iiber das
Gebiet, in dem der Zauber eingesetzt wird,
sonst keine Hintergrundinformationen verfiig-
bar sind.

Wasser senken (Verinderung)
Umkehrbar

Elementarzyklus (Wasser)
Reichweite: 120 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber 148t der Priester Wasser
oder dhnliche Fliissigkeit im Wirkungsbereich
wegsinken. Wasser kann pro Stufe des Priesters
um bis zu 60 cm gesenkt werden, auf eine Min-
desttiefe von 3 cm. Die Wirkung erfaBt einen
quadratischen Bereich von 3 m Kantenlinge
pro Stufe des Anwenders. Ein Priester der 8.
Stufe z.B. konnte ein Volumen von 4,80 x 24 x
24 m abflieBen lassen, einer der 9. Stufe ein
Volumen von 5,40 x 27 x 27 m, usw. Bei beson-
ders ausgedehnten und tiefen Gewissern, z.B.
auf hoher See, erzeugt der Zauber einen Wir-
bel, der Schiffe und dhnliche Fahrzeuge nach
unten zieht; sie konnen hierdurch evtl. unterge-
hen, in keinem Fall aber den Wirbel vor Ablauf
der Wirkungsdauer durch normale Bewegung
verlassen. Wenn er auf Wasserelementare und
dhnliche Wasserwesen angewandt wird, wirkt
der Zauber wie Verlangsamen:Die Wesen kon-
nen sich nur noch mit halber Geschwindigkeit
bewegen und greifen halb so oft an wie sonst.
Aufandere Wesen bleibt der Zauber ohne Wir-
kung.

Die Umkehrungsform, Steigendes Wasser,
1Bt Gewisser aufihren hochsten Stand empor-
steigen: Springflut, Hochwasser usw. Hier-
durch kann man Furten unpassierbar und
gestrandete Schiffe wieder flott machen, sogar
Briicken fortschwemmen, wenn der Spielleiter
dies zulaBt. Die beiden Formen des Zaubers
heben sich ggf. gegenseitig auf.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und eine
Prise Staub.

Wasserspiegel (Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus

Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 2 Stunden-
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einen kleinen Teich in natiirlicher Umgebung
wie eine Kristallkugel zum Ausspdhen einset-
zen. Der Durchmesser des Gewissers darfnicht
mehr betragen als 0,50 m pro Stufe des Prie-
sters. Die Ausspihung erreicht nur diejenigen
Existenzebenen, welche an die Materielle
Ebene grenzen oder sie durchdringen: die Inne-
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ren Ebenen einschlieBlich der Nebenelemen-
tarebenen, der Ebene der Schatten usw. Allge-
meine Regeln zur Ausspihung, zur Entdek-
kung durch den Beobachteten und iiber Nach-
teile beim Ausspihen anderer Ebenen als der
eigenen sind im Handbuch fiir Spielleiter enthal-
ten, zusammen mit einer Beschreibung der Kri-
stallkugel.

Die folgenden Zauber kénnen durch den
Wasserspiegel hindurch eingesetzt werden,
wobei eine Chance von 5% pro Stufe des Prie-
sters besteht, daB sie ihre iibliche Wirkung ent-
falten: Magie entdecken, Schlingen und Fallen
entdecken, Gift entdecken. Jeder zusitzliche Ein-
satz eines dieser Entdeckungszauber erfordert
eine Runde Konzentration, unabhingig vom
Ergebnis. Infravision wirkt ggf. auch durch den
Wasserspiegel.

Das empfangene Bild ist fast immer so
undeutlich, das erspihte Schriftstiicke nicht
gelesen werden konnen.

Die Materialkomponente ist geldutertes
NuB3ol, das in drei gleichen Teilen auf die Ober-
fliche des Gewissers gegossen wird. (Dabei
braucht ein Teil nicht umfangreicher zu sein als
3d 0L)

Wenn der Spielleiter dies fiirangebracht hilt,
kann er den Einsatz dieses Zaubers auf eine
Anwendung pro Tag beschrinken.

Weissagung (Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus
Reichweite: 0
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber wird eingesetzt, um iiber ein
bestimmtes Ziel, eine Unternehmung oder ein
Ereignis innerhalb der folgenden Woche einen
hilfreichen Rat einzuholen. Dieser kann in
Form eines kurzen Satzes oder eines ritselhaf-
ten Verses oder Zeichens erfolgen. Im Unter-
schied zur Vorahnung enthilt er in jedem Fall
einen niitzlichen Hinweis. Wenn die Frage z.B.
lautet:’,,Werden wir Erfolg haben, wenn wiruns
auf die dritte Verliesebene hinunterwagen?”,
und dort ein geféhrlicher Troll, den die Gruppe
nach Einschitzung des Spielleiters nach einem
harten Kampf besiegen kénnte, einen Schatz
von 10.000 GM und einen magischen Schild +1
bewacht, dann konnte die Weissagung lauten:
#Reichlich Ol und helle Flammen beleuchten
euren Weg zum Reichtum.” In jedem Fall
bestimmt der Spielleiter, welche Informatio-
nen der Priester erhélt und ob ggf. weitere Weis-
sagungen ndhere Erkenntnisse erbringen.
Wenn der erhaltene Rat nicht umgehend
befolgt wird, werden sich die Umstinde wahr-
scheinlich dndern, so da8 der Hinweis wertlos
wird: Der Troll aus dem Beispiel konnte evtl.
fortziehen und seinen Schatz mitnehmen.

Die Grundchance fiir den Erhalt einer Weis-
sagung betragt 60% und erhéht sich pro Stufe



des Anwenders um einen Prozentpunkt. Der
Spielleiter kann je nach den Dingen, die

erforscht werden, weitere Modifikationen
anrechnen (z.B. wenn besondere Vorkehrun-
gen gegen den Erkenntniszauber getroffen wur-
den). Wenn der Prozentwurf miBlingt, erfahrt
der Priester, daB seine Weissagung fehlgeschla-
gen ist — es sei denn, es wire besondere Zaube-
rei am Werk, die ihm falsche Eindriicke vermit-
telt.

Die Materialkomponenten fir die Weissa-
gung sind Opfergaben, Weihrauch und das Hei-
lige Symbol des Priesters. Wird in einer bedeu-
tenden Angelegenheit um eine Weissagung
ersucht, so ist u.U. die Opferung besonders
wertvoller Edelsteine, Schmuckstiicke oder
magischer Gegensténde erforderlich.

Zauberkrifte verleihen
(Verzauberung)

Bezauberungszyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Die beriihrte Person
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kann der Priester einer
anderen Person einige der Zauber {ibertragen,
die er zumjeweiligen Zeitpunkt memoriert hat,
sowie die Fihigkeit, sie einzusetzen. Nur Cha-
raktere ohne Zauberkrifte (darunter auch
Waldldufer und Paladine, die nicht die 8. bzw. 9.
Erfahrungsstufe erreicht haben) konnen diese
Gabe empfangen; auf Angehorige der zaubern-
den Charakterklassen, auf nichtintelligente
Monster oder Wesen mit weniger als einem vol-
len Trefferwiirfel wirkt der Zauber nicht.
Auflerdem mufl der Empfinger des Zaubers
Uber einen Weisheitswert von mindestens 9
verfiigen. Der Anwender kann ihm auch nur
Priesterzauber mit Erkenntnis- oder Verteidi-
gungswirkung iibertragen, sowie den Zauber
Leichte Wunden heilen. Jeder Versuch, andere
Zauber zu verleihen, fiihrt zum Scheitern des
gesamten Vorgangs einschlieBlich bereits
gewahlter, zuldssiger Zauber. Empfinger héhe-
rer Stufen kénnen mehr als einen Zauber emp-
fangen, wenn der Priester sie ihnen gewihren
will:

Stufe des Empfingers Ubertragbare Zauber

1.—2. 1 des Ersten Grades
3.—4. 2 des Ersten Grades
ab der 5. 2 des Ersten und

1 des Zweiten Grades

Verinderliche Werte des iibertragenen Zau-
bers (Reichweite, Wirkungsdauer oder -bereich
usw.) richten sich nach der Erfahrungsstufe des
Priesters, von dem er stammt.

Wenn ein Priester diesen Zauber einsetzt,
verliert er seinen Anspruch auf ebensoviele
Zauber des Ersten und Zweiten Grades, wie er
libertragen hat, bis der Empfiinger die erhalte-

Anhang 4:

nen Zauber einsetzt oder selbst getotet wird.
Ein Priester der 7. Stufe, der {iber fiinf Zauber
des Ersten und vier des Zweiten Grades verfligt,
iibertragt z.B. einem Kéampfer der 10. Stufe die
Zauber Leichte Wunden heilenund Gift verlang-
samen. Bis der Kampfer den Heilzauber ein-
setzt, kann der Priester nun lediglich vier Zau-
ber des Ersten Grades erhalten, und bis der
Zauber Gift verlangsamen angewandt wird
(oder der Kimpfer umkommt), stehen ihm
auch nur drei Zauber des Zweiten Grades zu
Gebot. Bis dahin bleibt er jedoch seiner Gott-
heit gegeniiber verantwortlich fiir die Art und
Weise, in der die urspriinglich ihm gewéhrten
Zauber eingesetzt werden.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und ein
kleiner Gegenstand aus dem Besitz des Emp-
fangers, der seinen Berufsstand symbolisiert
(z.B. ein Dietrich fiir einen Dieb). Dieser
Gegenstand sowie eventuell erforderliche
Materialkomponenten fiir die iibertragenen
Zauber, werden im Zuge der Ubertragung ver-
braucht.

Zungen (Veridnderung) Umkehrbar

Erkenntniszyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 1 Phase
Zeitaufwand: 7
Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber befdhigt den Anwender,
zusitzliche Fremdsprachen zu verstehen und
zu sprechen, seien es Volkssprachen oder Dia-
lekte. Er verleiht ihm allerdings nicht die Fahig-
keit, sich mit Tieren oder geistlosen Wesen zu
verstindigen. Bei der Anwendung des Zaubers
wihlt der Priester eine oder mehrere Sprachen,
die er unter der Wirkung der Magie dann flie-
Bend und mit perfektem Akzent spricht und
versteht. Mit Hilfe des Zaubers kann sich der
Priester mit allen Wesen derjeweiligen Sprache
innerhalb der Horweite (in der Regel ca. 18 m)
verstindigen. Der Zauber macht sie ihmjedoch
in keiner Weise besonders wohlgesonnen. Fiir
je drei Erfahrungsstufen erlangt der Priester fur
die Dauer dieses Zaubers die Beherrschung
einer fremden Sprache.

Die Umkehrung des Zaubers, Kauderwelsch,
neutralisiert die Wirkung von Zungen, bzw.
macht jede miindliche Verstindigung inner-
halb des Wirkungsbereichs voriibergehend
unmdglich.
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2

Zauber des Fiinften Grades
Auftrag (Verzauberung/Bezauberung)

Bezauberungszyklus

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Bis zur Erfiillung
Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: K.W.

Mit diesem Zauber kann der Priester ein
Wesen zwingen, einen Aufirag auszufiihren
und dann mit dem Beweis der Erfiillung zu ihm
zuriickzukehren. Der Auftrag kann z.B. darin
bestehen, einen besonders wichtigen oder wert-
vollen Gegenstand zu finden und zuriickzu-
bringen, eine bedeutende Personlichkeit zu ret-
ten, eine Festung zu erobern, eine Person zu
toten, etwas zu iiberbringen usw. Wird der Auf-
trag nicht gewissenhaft ausgefiihrt, sondern
miBachtet, hinausgezdgert oder in seinem Sinn
verdreht, so erleidet der Betreffende fiir jeden
Tag eines derartigen Verhaltens einen sich auf-
summierenden Abzug von -1 auf alle Rettungs-
wiirfe. Dieser Malus gilt so lange, bis der Auftrag
wieder befolgt oder vom Priester zuriickge-
nommen wird. (Unter gewissen Umstinden
kann ein Auftrag ruhen, unter anderen wird er
sich erledigen oder aufgehoben werden; der
Spielleiter wird zu gegebener Zeit Einzelheiten
dariiber mitteilen.)

Wenn der Aufirag einem unwilligen. Emp-
finger auferlegt werden soll, steht diesem ein
Rettungswurf zu. Wenn jemand einen Aufirag
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selbst iibernimmt, wird jedoch kein Rettungs-
wurf fallig, selbst wenn das Einverstindnis
erzwungen oder durch List herbeigefiihrt
wurde. Anhinger der Religion des Priesters
konnen einen verdienten und gerechten Auf-
trag nicht ablehnen, und in jedem Fall gilt fiir
Wesen derselben Gesinnung wie der Priester
ein Abzug von -4 auf den Rettungswurf. Ein
Auftrag kann nicht gebannt oder gebrochen,
von einem Priester derselben Glaubensge-
meinschaft oder hoherer Stufe jedoch aufgeho-
ben werden. Auch einige Artefakte und Reli-
quien, sowie natiirlich das Eingreifen einer
Gottheit, kénnen den Betreffenden von seinem
Auftrag entbinden. Andererseits ist fiir einen
- ungerechten oder unverdienten Auftrag ein
Bonus aufden Rettungswurfanzurechnen, evtl.
scheitert der Zauber dann sogar automatisch!
Die Materialkomponente ist das Heilige
Symbol des Priesters.

Baumbriicke (Veridnderung)

Pflanzenzyklus
Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 8
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Die Magie dieses Zaubers ermdglicht es dem
Priester, in einen Baumstamm hineinzutreten
und von diesem aus in das Innere eines anderen
Baumes derselben Art versetzt zu werden, wel-
cher ungefihr in der von ihm gewiinschten
Richtung und innerhalb der folgenden Reich-
weiten liegt.

Reichweite der
- Baumb cke

Baumart
i
PN

Linde

So_nsi er Laubbaum

‘Andere

Der betretene und der Zielbaum diirfen
weder von unterschiedlicher Art, noch abge-
storben sein, und die Dicke ihrer Stimme muf}
mindestens dem Leibesumfang des Priesters
entsprechen. Wenn der Anwender des Zaubers
z.B. eine Esche betritt und so weit wie moglich
(540 m) nach Norden mochte, die einzige Esche
innerhalb dieser Reichweite jedoch im Siiden
liegt, so wird er in diese siidlich gelegene Esche
versetzt. Der Zauber bewirkt, da der Orts-
wechsel nur eine Runde in Anspruch nimmt.
Wenn er es wiinscht, kann der Priester bis zu
eine Runde pro Stufe warten, bevor er den Ziel-
baum verlaBt, ansonsten kann er auch gleich
nach der Ankunft heraustreten. Wenn sich kein
Baum derbetreffenden Artin Reichweite befin-
det, wird der Priester nicht versetzt, sondern

bleibt in dem Baum, den er betreten hat, und
kann sich darin héchstens eine Runde pro Stufe
aufhalten. Wird der Baum gefillt oder abge-
brannt, so stirbt der Priester mit ihm, wenn er
nicht vorher aus dem Stamm heraustritt.

Boses bannen (Bannzauber)
Umkehrbar

Beschworungs- und Schutzzyklus
Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: KW.

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
ein beschworenes Wesen von boser Natur, oder
ein beliebiges Wesen, das von einem bdsen
Charakter beschworen wurde, zur Riickkehr
auf seine Ebene oder an seinen Ursprungsort
zwingen. (Beispiele fiir derartige Wesen wiéren
Dschinni, Elementare, Ifriti, Luftdiener und
Unsichtbare Pirscher.) Bose Zauber der Kate-
gorie Ver- und Bezauberungen (also z.B. eine
Bezauberung, die von einem bosen Magier
gewirkt wurde), auf die Magie bannen wirken
wiirde, konnen durch Bdses bannen automa-
tisch aufgehoben werden. Zu beachten ist, da3
die Wirkung dieses Zaubers vorhilt, bis sie ein-
gesetzt wird, hochstens aber fiir eine Runde pro
Stufe des Anwenders. Solange sie besteht, erlei-
den alle Wesen, die von ihr erfa3t werden kénn-
ten, einen Abzug von -7 auf alle Angriffswiirfe,
die gegen den Priester gerichtet sind.

Die Umkehrungsform, Gutes bannen, wirkt
gegen beschworene und verzauberte Wesen
von guter Gesinnung sowie solche, die im
Dienst des Guten stehen.

Die Materialkomponenten flir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und Heili-
ges bzw. Unheiliges Wasser.

Ebenenwechsel (Verdnderung)

Astralzyklus

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
(bzw. speziell)

Rettungswurf: KW.
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Mit Hilfe dieses Zaubers versetzt der Priester
sich selbst oder ein anderes Wesen auf eine
andere Existenzebene. Dort bleibt der Betref-
fende, bis er auf demselben oder einem #hnli-
chen Wege wieder zuriickgesandt wird. Wenn
sich mehrere Personen bei den Hianden fassen
und im Kreis aufstellen, koénnen bis zu acht
gleichzeitig die Ebene wechseln.

Die Materialkomponente fiir diesen Zauber
ist eine kleine Metallgabel, wobei die Grofe
und die Art des Metalls die Ebene (einschlieB3-
lich Unterebenen und alternativer Dimensio-
nen) bestimmen, auf die man mit ihrer Hilfe
hiniiberwechseln kann. (Einzelheiten hieriiber
werden vom Spielleiter festgesetzt.)

Ein unwilliger Empfinger muf (durch einen
erfolgreichen Trefferwurf) berithrt werden,
damit der Zauber wirken kann. AuBerdem steht
ihm ein Rettungswurf zu, bei dessen Gelingen
die Wirkung ihn nicht erfat. Zu beachten ist,
daB selten eine Ankunft genau im Ziel erreicht
wird: ,Landungen” in beliebiger Entfernung
vom angesteuerten Ort kommen haufig vor.

Die benétigte Metallgabel verbraucht sich
bei der Anwendung des Zaubers nicht. Der
Spielleiter kann vorsehen, dal Gabeln, die auf
bestimmte Ebenen eingestimmt sind, beson-
ders schwer zu finden sind.

Einswerden mit der Natur
(Erkenntniszauber)

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

Mit Hilfe dieses Zaubers versenkt sich der
Priester geistig in die Natur an seinem Standort
und kann so Kenntnis von seiner Umgebung
erlangen. Fiir jede Stufe, die er erreicht hat,
kann er einen Umstand ,erfahren”: das
Gelande vor ihm oder rechts bzw. links von
ihm; die Pflanzen in einer dieser Richtungen;
die Mineralien im Boden in einer der drei Rich-
tungen; Wasserldufe und -flichen, die dort lie-
gen; die Leute, die dort wohnen; das Tierleben,
das dort vorkommt; welche Waldgeschopfe
dort leben usw. Die Anwesenheit méchtiger;
unnatiirlicher Wesen ist ebenfalls festzustellen,
wie auch der allgemeine Zustand der Natur in
der betreffenden Richtung. Am wirkungsvoll-
sten 14Bt sich der Zauber unter freiem Himmel
einsetzen, wo er pro Stufe des Anwenders
750m weit reicht. In natiirlicher, unterirdischer
Umgebung (Hoéhlen u.d.) ist er ebenfalls
anwendbar, jedoch nur mit einer Reichweite
von 10 m pro Stufe des Priesters. In bebauten
Bereichen (Stidten und unterirdischen Verlie-
sen) wirkt der Zauber nicht. Der Spielleiter
kann seinen Einsatz auBerdem bis auf eine
Anwendung pro Monat beschrinken.
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Fels zu Schlamm verwandeln
(Verinderung) Umkehrbar

Elementarzyklus (Erde, Wasser)

Reichweite: 160 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
6 m Kantenldnge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber verwandelt natiirlichen Fels
beliebiger Art in eine gleich groBe Menge
Schlamm, so daB z.B. ein zu Schlamm verwan-
delter Felsbrocken zerflieBen wiirde. Auf magi-
sches oder verzaubertes Gestein wirkt er nicht.
Der Schlamm kann niemials tiefer sein als 3 m.
Alle Wesen, die sich nicht durch Schweben, Flie-
gen 0.4. aus dem Schlamm befreien kénnen,
sinken pro Runde um ein Drittel ihrer Kérper-
grofe einund ersticken. Nur fiir Lebewesen, die
so leicht sind, daB sie sich iiber natiirlichen
Schlamm bewegen kénnen, ohne zu versinken,
besteht diese Gefahr nicht. Zweige, die auf den
Schlamm geworfen werden, konnen diejenigen
tragen, die sich hinaufretten konnen, wobei die
erforderliche Menge an Zweigen vom Spiellei-
ter zu bestimmen ist. Lebewesen, die groB
genug sind, um auf dem Grund zu stehen, kon-
nen mit einem Bewegungstempo von 3 m pro
Runde hindurchwaten.

Der Schlamm bleibt bestehen, bis er durch
Magie bannen oder die Umkehrungsform des
Zaubers, Schlamm zu Fels verwandeln, wieder
in seine urspriingliche Konsistenz gebracht
wird (allerdings nicht unbedingt in seine alte
Form). Durch Verdunstung wird der Schlamm
zu Staub, und zwar 3001 in jeweils 1W6 Tagen:
Die genaue Austrocknungsrate hingt von Son-
neneinstrahlung, Wind und natiirlichem
AbfluB ab.

Die Umkehrung, Schlamm zu Fels verwan-
deln, 1aBt normalen Schlamm oder Treibsand
zu weichem Gestein (Sandstein o0.4.) verhirten.
Die Wirkung ist permanent, sofern nicht wiede-
rum Magie zur Verwandlung eingesetzt wird.
Fiir Lebewesen, die im Schlamm stecken. ist
ein Rettungswurf durchzufiihren, bei dessen
Gelingen sie sich aus dem Schlamm retten kén-
nen, bevor er vollig verhirtet. Auf trockenen
Sand wirkt dieser Zauber nicht.

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

Feuerwand (Herbeirufung/
Beschworung)

Elementarzyklus (Feuer)
Reichweite: 80 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 8
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Anhang 4:

Der Zauber ldBt einen unbeweglichen,
lodernden Vorhang aus magischem Feuer ent-
stehen, der (im Unterschied zum gleichnami-
gen Magierzauber des Vierten Grades) gelb-
griin oder bernsteingolden gefarbt ist. Die
undurchsichtige Wand umschlieBt entweder
ein Gebiet von 6 x 6m pro Stufe des Anwenders,
oder sie bildet einen Kreis mit einem Durch-
messer von 3 m plus 1,50 m fiir je zwei Stufen
des Anwenders. In beiden Fillen ist die Feuer-
wand 6 m hoch.

Die Wand mu8 so aufgebaut werden, daB3 sie
im Verhiltnis zum Priester senkrecht steht.
Eine von ihm bestimmte Seite strahlt Hitzewel-
len aus, die bei Wesen in bis zu 3 m Abstand
2W4 Schadenspunkte und in bis zu 6 m

Abstand 1W4 Schadenspunkte verursacht. |

Wesen, welche die Wand durchqueren, erlei-
den 4W4 SP plus einen Schadenspunkt pro
Stufe des Priesters. Gegen Feuer besonders
empfindliche Wesen erleiden evtl. hoheren
Schaden, Untote in jedem Fall das Doppelte.
Ein sich bewegendes Wesen durch die Hervor-
rufung einer Feuerwand einzufangen, ist sehr
schwierig: Bei Gelingen eines Rettungswurfs
kann es der Wand selbst ausweichen; auf wel-
cher Seite es sich dann befindet, hiingt von der
Richtung und dem Tempo seiner Bewegungab.
Die Feuerwand bleibt solange bestehen, wie der
Priester sich auf ihre Erhaltung konzentriert,
oder aber eine Runde pro Stufe, die er erreicht
hat, falls er sich nicht auf sie konzentrieren kann
oder will.

Die Materialkomponente dieses Zaubers ist
ein Stiick Phosphor.

Flammenschlag (Hervorrufung)

Kampfzyklus

Reichweite: 60 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Augenblicklich

Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Eine 9 m hohe Séule mit
1,50 m Radius

Rettungswurf: 1/,

Wenn der Priester diesen Zauber einsetzt,
stoBt genau an der von ihm bezeichneten Stelle
eine Flammens&ule herab. Fiir alle Wesen, die
sich in ihrem Wirkungsbereich befinden, wird
ein Rettungswurf gegen Zauber fillig. Bei
denen, deren Wurf miBlingt, verursacht der
Flammenschlag 6W8 Punkte Feuerschaden;
gelingt der Wurf, so wird derermittelte Schaden
halbiert.

Die Materialkomponente flir diesen Zauber
ist eine Prise Schwefel.

Heiliges Gesprich (Erkenntniszauber)

Erkenntniszyklus
Reichweite: 0
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
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Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
mit seiner Gottheit — oderihren Untergebenen
— Verbindung aufnehmen und um Auskunft
bitten, indem er Fragen stellt, die mit Ja oder
Nein beantwortet werden konnen. Fiir jede
Erfahrungsstufe, die er erreicht hat, darf der
Priester eine solche Frage stellen. Die erhalte-

. nen Antworten entsprechen der Wahrheit,

soweit sie der betreffenden Wesenheit bekannt
ist. (,,Ich weiB es nicht”ist als Antwort durchaus
zuldssig, da auch méchtige Bewohner der
AuBeren Ebenen nicht unbedingt allwissend
sind.) Wenn der Spielleiter es vorzieht, kann er
auch eine einzige, knappe Antwort von hdch-
stens funf Worten geben. In jedem Fall liefert
der Zauber bestenfalls Angaben, die den Cha-
rakteren dabei helfen konnen, eine Entschei-
dung zu fillen. Die befragten Machte werden
ihre Antworten so abfassen, wie es ihren eige-
nen Zielen dienlich ist. Der Spielleiter wird den
Einsatz dieses Zaubers wahrscheinlich aufeine
Anwendung pro Abenteuer, pro Woche oder
sogar pro Monat beschrinken, denn die h6he-
ren Michte nehmen derartige Stérungen sehr
ungnidig auf. Aus demselben Grund bricht der
Zauber auch sofort ab, wenn der Anwender mit
seinen Fragen zogert, die Antworten diskutiert
oder zwischendurch etwas anderes tut.

Die erforderlichen Materialkomponenten
sind das Heilige Symbol des Priesters, Heiliges
(bzw. Unbheiliges) Wasser und Weihrauch.
Wird um ein besonders bedeutendes und auf-
schluBreiches Gesprich ersucht, so miissen
Opfergaben dargebracht werden, deren Wert
der Bedeutung des Anlasses gerecht wird —falls
nicht, erhilt der Priester nur unvollstindige
Antworten oder gar keine Auskunft.

Insektenplage (Herbeirufung/
Beschworung)

Kampfzyklus

Reichweite: 120 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: Eine 18 m hohe Wolke mit
54 m Durchmesser :

Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber versammelt der Priester
kriechende, hiipfende und fliegende Insekten
zu einer dichten Wolke. (In einer Gegend ohne
jedes Insektenvorkommen wirkt der Zauber
nicht.) Die Insekten schrinken die Sichtweite
auf 3 m ein. Innerhalb der Wolke ist es unmog-
lich, Zauber zu wirken, und alle Wesen, die
darin eingeschlossen sind, erleiden pro Runde 1
Schadenspunkt durch Bisse und Stiche, bis sie
freikommen. Dies gilt unabhingig von ihrer
Riistungsklasse, und auch Unsichtbarkeit bietet
keinen Schutz. Wesen mit zwei oder weniger
Trefferwiirfeln fliehen automatisch mit groBt-
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moglicher Geschwindigkeit in eine zufillig
bestimmte Richtung, bis sie mindestens 240 m
Abstand zu den Insekten gewonnen haben. Fiir
Wesen mit weniger als 5 TW ist ein Moralwurf
durchzufiihren; wenn er miBlingt, fliehen auch
sie wie beschrieben.

Dichter Rauch vertreibt die Insekten aus sei-
nem Wirkungsbereich, ebenso auch Feuer:
Eine ringformige Feuerwand kann als Schutz-
kreis gegen herbeigerufene Insekten dienen,
ein Feuerball hingegen entfernt sie nur fiir eine
Runde aus seinem Explosionsradius. Eine ein-
zelne Fackel ist gegen eine solche Horde von
Insekten wirkungslos. Auch Blitze, Eis oder
Kiilte kénnen den Tieren nichts anhaben, wih-
rend dagegen ein kriftiger Wind, der die
gesamte Wolke erfaBt, sie zerstreut und die
Wirkung des Zaubers beendet. Die Insekten-
plage dauert pro Stufe des Priesters zwei Run-
den an, danach zertreuen sich die Insekten wie-
der.

Der Schwarm versammelt sich um einen
vom Anwender des Zaubers gewihlten Punkt
innerhalb der Reichweite von 120 m. Danach
bewegt er sich fiir die Dauer der Wirkung nicht
mehr von der Stelle. Zu beachten ist, daB3 dieser
Zauber durch Magie bannen nicht aufzuheben
ist.

Die Materialkomponenten dafiir sind ein
paar Kornchen Zucker, einige Getreidekérner
und ein Klacks Fett.

Kritische Wunden heilen
(Nekromantie) Umkehrbar

Heilzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Dies ist eine sehr machtvolle Steigerung des
Zaubers Leichte Wunden heilen: Durch Hand-
auflegen kann der Priester bis zu 3W8+3 Scha-
denspunkte von Wunden oder anderen Verlet-
zungen heilen. ‘Auf korperlose oder leblose
Wesen wirkt dieser Zauber ebensowenig wie
auf solche, die von anderen Ebenen stammen.

Die Umkehrungsform, Kritische Wunden ver-
ursachen, wirkt ebenso wie die schwicheren
Verwundungszauber: Um die 3W8+3 Scha-
denspunkte zu verursachen, ist ein erfolgrei-
cher Beriihrungstreffer erforderlich. Die so ent-
standenen Wunden kdnnen wie alle anderen
Arten von Verletzungen geheilt werden.

Luftweg (Veridnderung)

Elementarzyklus (Luft)

Reichweite: Berithrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Stunde + 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber versetzt der Priesterein
beliebiges Wesen (bis hin zum groSten aller
Riesen) in die Lage, auf Luft zu gehen, als wenn
es fester Boden wire. Die Aufwirtsbewegung
entspricht dem Ersteigen eines Hanges, wobei
hochstens eine Steigung von 45° bewiltigt wer-
den kann, bei halbem Bewegungstempo.
Ebenso ist ein ,,Absteigen” im Winkel von
héchstens 45° bei normalem Tempo moglich.
Ein Wesen, das sich auf dem Luftweg bewegt,
kann sein Tempo selbst bestimmen, es sei
denn, es weht ein Wind: In diesem Fall verrin-
gert oder erhoht sich seine Geschwindigkeit fiir
15 km/h Windgeschwindigkeit jeweils um 3 m
pro Runde. Bei auBergewohnlich starken oder
wechselhaften Winden kann der Spielleiter
bestimmen, daBl das Wesen weitere Nachteile,
den Verlust des Gleichgewichts und evtl. sogar
Schaden erleidet.

Der Zauber kann auch auf ein dressiertes
Reittier gelegt werden, so daB man auf ihm
durch die Luft reiten kann. Natiirlich ist hierfiir
bei Tieren, die an diese Art der Fortbewegung

nicht gewdhnt sind, eine lange und sorgfiltige.

Ausbildung erforderlich, deren Einzelheiten
vom Spielleiter festzusetzen sind.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und etwas
Distelwolle.

Mondschein (Hervorrufung,
Veridnderung)

Sonnenzyklus

Reichweite: 60 m + 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 7

Wirkungsbereich: Eine Kugel mit 1,50 m
Radius (bzw. speziell)

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 146t der Priester einen
Strahl fahlen, weichen Lichtes von oben aufdie
von ihm bezeichnete Stelle fallen. Das Licht
entspricht dem des Mondes, so dafl Farben
auBer Schwarz, WeiB und Grauschattierungen
nur undeutlich zu unterscheiden sind. Der
Anwender des Zaubers kann den Mondschein
nach Belieben auf jede Stelle lenken, die er
sehen und mit dem Finger bezeichnen kann.
Dies macht den Zauber zu einem guten Hilfs-
mittel, um etwas oder jemanden anzuleuchten,
z.B. einen Gegner: Der Mondschein vertreibt
zwar nicht alle Schatten, ein von ihm erfa3tes
Wesen ist jedoch deutlich zu sehen. Die Licht-
reflektion gestattet schwache visuelle Wahr-
nehmung im Umkreis von 10 m jenseits des
Wirkungsbereichs, bewirkt jedoch kein so star-
kes Leuchten, daB Uberraschung unméglich
wire. Das Licht beeintridchtigt auch Infravision
in keiner Weise, auBerdem kann der Priester es
auf Wunsch fast bis zur volligen Dunkelheit
abschwichen. Dariiber hinaus teilt der Mond-
schein simtliche Eigenschaften von echtem
Mondlicht und kann insbesondere bei Lykan-
thropen eine Gestaltwandlung hervorrufen

240

(wenn sie von dem Strahl erfaBBt werden), sofern
der Spielleiter es nicht anders bestimmt.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind einige Mohnsamen und ein Stiick opalisie-
render Feldspat (Mondstein).

Regenbogenzauber (Hervorrufung,
Verianderung)

Sonnen- und Wetterzyklus
Reichweite: 120 m

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

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein.

Um diesen Zauber wirken zu kénnen, muf3 der
Priester einen Regenbogen sehen konnen, oder
aber sich mit besonderem Material versehen
(s.u.). Der Zauber umfaBt zwei unterschiedliche
Wirkungsformen, unter denen der Priester zum
Zeitpunkt der Anwendung wihlen kann:

Bogen: Durch den Zauber entsteht ein Kom-
posit-Kurzbogen, der in allen Farben des
Regenbogens schimmert. Er ist leicht zu span-
nen, so daB er ohne Abziige fiir fehlende Waf-
fenfertigkeit von jedem Charakter eingesetzt
werden kann. Der Bogen ist eine magische
Waffe mit einem Bonus von +2 auf Treffer-und
Schadenswiirfe; allerdings kann Magieresi-
stenz des Gegners die Wirkung seiner
Geschosse neutralisieren. Insgesamt kann der
~Regenbogen” sieben Pfeile verschieflen, bevor
er verschwindet, und zwar mit einer SchuBfolge
von bis zu vier Pfeilen pro Runde. Mit jedem
Pfeil, der abgeschossen wird, verschwindet die
entsprechende Farbe aus dem Bogen. Jede
Farbe 146t den Pfeil bei bestimmten Wesen den
doppelten Schaden anrichten, wie in der folgen-
den Tabelle aufgefiihrt:

Rot: bei Feuerbewohnermn, Wesen, die
Feuer als Waffe einsetzen, sowie bei
Feuerelementaren;

Orange: bei Wesen und Konstrukten aus

Lehm, Sand, Erde, Stein 0.4., sowie

bei Erdelementaren;

bei allen Pflanzen und Pflanzenwesen

(auch bei Baumbhirten, Pilzwesen,

Schlammonstern usw.);

bei allen Wasser- und Seebewohnern

sowie Wasserelementaren;

bei Luftbewohnern, Wesen, die Elek-

trizitit als Waffe einsetzen, sowie bei

Luftelementaren;

bei allen Wesen, die Sdure oder Gift

als Waffe einsetzen;

Violett: bei metallischen und regenerieren-
den Wesen.

Gelb: -

Griin:

Blau:

Indigo:

Wenn der Bogen gespannt wird, erscheint
aus dem Nichts ein Pfeil der gewiinschten
Farbe schuBfertig aufgelegt. Wird keine
bestimmte Farbe gewiinscht oder eine bereits
verschossene angegeben, so erscheint die in der
Reihenfolge des Spektrums néchste Farbe.



Briicke: Der Zauber 148t eine Briicke in den Far-
ben des Regenbogens entstehen. Diese kann
zwischen 6 und 120 m beliebig lang und pro
Stufe des Anwenders his zu 90 cm breit sein. Sie
bleibt bestehen, bis sie vom Priester wieder auf-
gehoben wird oder die Wirkungsdauer ablauft.
Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und eine
Phiole mit Heiligem Wasser. Wenn kein
Regenbogen in Sicht ist, kann der Priester auch
einen Diamanten im Wert von mindestens
1.000 GM verwenden, den er durch die Zauber
Segenund Gebet im Angesicht eines Regenbo-
gens eigens hierfiir vorbereitet hat. Das Heilige
Wasser und ggf. der Diamant werden bei der
Anwendung des Zaubers verbraucht.

Schutzhiille gegen Pflanzen
(Bannzauber)

Pflanzen- und Schutzzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Eine Halbkugel mit
4,50 m Durchmesser

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber entsteht eine unsicht-
bare Schutzhiille, die sich mit dem Priester
bewegt und alle Arten von Wesen und
Geschossen aus lebender, pflanzlicher Materie
von ihm fernhilt. Der Anwender des Zaubers
(und jedes Wesen innerhalb der Schutzhiille)
ist so vor den Angriffen von Pflanzen oder
Pflanzenwesen wie Baumhirten oder Schlam-
monstern vollkommen geschiitzt. Jeder Ver-
such, derartige Wesen mit Hilfe der Schutz-
hiillle zu bedringen, 148t sie jedoch sofort
zusammenbrechen. Ansonsten hilt sie pro
Erfahrungsstufe des Anwenders fiir eine Phase
vor.

Spitze Steine (Verdnderung,
Verzauberung)

Elementarzyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 3W4 Phasen + 1 Phase
pro Stufe

Zeitaufwand: 6

Wirkungsbereich: Pro Stufe eine Fliche von
3 x 3 m, jeweils mit 100 Spitzen bestreut

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber 148t Steinboden lange, scharfe
Spitzen ausbilden, die jedoch optisch mit dem
Untergrund verschwimmeén. Er wirkt sowohl
auf natiirlichen Felsboden als auch auf Stein-
fuBbdden. Die Spitzen Steine behindern beim
Durchqueren des Bereichs und verursachen
Schaden.. Wenn eine * Fliche eingehend
betrachtet wird, besteht eine Chance von 25%,
die scharfen Steinspitzen zu entdecken.
Andernfalls laufen alle, die den Bereich betre-

Anhang 4:

ten, Gefahr, sich an ihnen zu verletzen: Es wer-
den jede Runde Trefferwiirfe durchgefiihrt, als
wiirde der Anwender des Zaubers sie unmittel-
bar angreifen. Ein Treffer verursacht IW4Scha-
denspunkte. Diese ,Angriffe” setzen ein,
sobald jemand einen Schritt in den Wirkungs-
bereich hinein tut, die Steinspitzen werden
jedoch erst bemerkt, wenn ein Treffer gelingt
und Schaden entsteht. Opfer, die rennen oder
einen Sturmangriff ausfilhren, sind zwei
Angriffen pro Runde ausgesetzt.

Werin eine Grube stiirzt, die mit Spitzen Stei-
nenversehen wurde, erleidet fiirje 3 m Fallhche
sechs derartige Angriffe, fiir die ein Zuschlag
von +2 gilt. AuBerdem erhoht sich der Schaden
Jedes Treffers pro 3 m Fallh6he um 2 SP, und
schlieBlich erleiden die Opfer daneben noch
den iiblichen Schaden durch Sturz.

Die Materialkomponenten fiirdiesen Zauber
sind vier winzige Stalagmiten.

Siihne (Bannzauber)

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

Mit diesem Zauber befreit der Priester die
Jjeweilige Person von der Last eines unbewuf3-
ten oder unbeabsichtigten Vergehens. Auch
ein durch Zauberei herbeigefiihrter Gesin-
nungswechsel wird dadurch riickgiingig
gemacht. Derjenige, der sich der SiiAne unter-
wirft, muB sein Vergehen ehrlich bereuen oder
nicht Herr seines Willens gewesen sein, als eres
beging. In dieser Hinsicht muB der Spielleiter
die Anwendung des Zaubers beurteilen und
insbesondere beriicksichtigen, ob und ggf. wie
oft der Betreffende ihn bereits empfangen hat.
Absichtlicher Frevel und willkiirliches Verhal-
ten kann durch diesen Zauber nicht gesiihnt
werden (s. auch den Zauber Auftrag). Die Siihne
zu verweigern, gilt allgemein als ein solcher,
wissentlich begangener Frevel.

Fiir das Ritual benétigt der Priester sein Hei-
liges Symbol, Gebetsperlen, eine Gebetsmiihle
oder ein Gebetbuch, sowie brennenden Weih-
rauch.

Tiere beschwéren II (Herbeirufung/
Beschworung)

Beschworungs- und Tierzyklus

‘Reichweite: 60 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 8
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber kann der Priester Tiere
einer beliebigen Art herbeizaubern, und zwar
bis zu sechs mit je hochstens 8 Trefferwiirfeln
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Priesterzauber (5. Grad)

oder bis zu zw6lf mit je héchstens 4 TW. Es fol-
gen allerdings nurdie Tiere seinem Ruf, die sich
zum jeweiligen Zeitpunkt in Reichweite befin-
den. Der Priester kann bis zu drei Versuche
unternehmen, verschiedene Tierarten zu
beschworen: Wenn er erfolglos nach Wildhun-
den gerufen hat, kénnte er es z.B. mit Falken
versuchen, und falls sich auch diese nicht in
Reichweite befinden, kénnte er sich bemiihen,
Wildpferde zu beschwéren. Der Spielleiter
muB jeweils entscheiden, ob sich Tiere der
gewiinschten Art innerhalb der Reichweite auf-
halten. Die herbeigerufenen Tiere unterstiitzen
den Priester nach besten Kriften und bleiben
bei ihm, bis ein Kampf beendet, ein Auftrag
erfullt oder der Priester in Sicherheit ist, oder er
selbst sie wieder fortschickt. Nur normale und
riesige Exemplare natiirlicher Tierarten kon-
nen mit diesem Zauber herbeigerufen werden,
also keine Fabeltiere oder Monster wie Chimii-
ren, Drachen, Gorgos, Mantikore o0.4.

Tierwachstum (Verinderung)
Umkehrbar

Tierzyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe

Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Bis zu 8 Tiere innerhalb
einer Fliche von 6 x 6 m

Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers 148t der Priester bis
zu acht Tiere innerhalb des Wirkungsbereichs
auf das Doppelte ihrer GroBe anwachsen.
Daraus ergibt sich eine Verdoppelung der Tref-
ferwiirfel (mit entsprechender Verbesserung
der Kampfwerte), der Trefferpunkte (bis auf
TP-Zuschlige zu den Trefferwiirfeln) und des
angerichteten Schadens. Bewegungsfaktorund
Riistungsklasse andern sich nicht. Die Wirkung
hilt pro Stufe des Priesters zwei Runden an. In
Verbindung mit Personen oder Siiugetiere bezau-
bern 14Bt sich dieser Zauber besonders wir-
kungsvoll einsetzen. Die Umkehrungsform,
Tierschrumpfung, verkleinert Tiere auf die
Hélfte ihrer natiirlichen GroBe und halbiert
ihre Trefferwiirfel, Trefferpunkte, Schaden
usw. entsprechend.

Die Materialkomponente fiir beide Versio-
nen sind das Heilige Symbol des Priesters und
ein Brocken Nahrung,

Tote erwecken (Nekromantie)
Umkehrbar

Totenzyklus

Reichweite: 30m
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 1 Person
Rettungswurf: Speziell



Anhang4: Priesterzauber (5. Grad)

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einen Gnom, Halbelfen, Halbling, Menschen
oder Zwerg vom Tode erwecken. (Der Spiellei-
ter kann ggf. die Anwendung auf andere Rassen
und Arten zulassen.) Der Betreffende darfnicht
linger als einen Tag pro Stufe des Anwenders
tot sein; ein Priester der 9. Stufe konnte also
jemanden erwecken, der héchstens seit neun
Tagen tot ist.

Zu beachten ist, daB der Kérper des Toten
unversehrt sein muB, sonst fehlen abgetrennte
GliedmaBen o.4. auch nach der Wiedererwek-
kung. ‘Auch andere schidliche Faktoren, z.B.
Gift oder Krankheit, werden durch diesen Zau-
ber nicht aufgehoben. Fiir die erweckte Person
ist ein Prozentwurf fir Wiedererweckung
durchzufiihren, um zu priifen, ob diese gelingt
(s. Tabelle 3, Konstitution). Der Erweckte ver-
liert einen Konstitutionspunkt und ist so
schwach, daB er fiir jeden (angefangenen) Tag,
den er tot war, einen Tag Bettruhe halten muB.
Bei der Erweckung verfiigt er nur iiber einen
Trefferpunkt, die fehlenden miissen durch
natiirliche Heilung oder Heilzauber wieder auf-
gebaut werden.

Es ist zu beachten, daB der anfingliche Kon-
stitutionswert eines Charakters die absolute
Obergrenze fiir die Zahl méglicher Erweckun-
gen darstellt.

Wihrend er die Zauberformel spricht, mufl
der Priester mit dem ausgestreckten Zeigefin-
ger auf den Toten deuten.

Die Umkehrungsform dieses Zaubers,
Schneller Tod, bringt das Opfer auf der Stelle
um, wenn kein Rettungswurf gegen Todesma-
gie gelingt. Im anderen Fall erleidet es Schaden
wie durch den Zauber Schwere Wunden verursa-
chen, also 2W8+1 SP.

Wahrer Blick (Erkenntniszauber)
Umkehrbar

Erkenntniszyklus

Reichweite: Beriithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber verleiht der Priester
dem Empfinger die Fahigkeit, alle Dinge so zu
sehen, wie sie wirklich sind. Der wahre Blick
dringt auch durch natiirliche oder magische
Dunkelheit. Geheimtiiren werden offensicht-
lich, Illusionen durchschaut; der tatsichliche
Aufenthaltsort versetzter Kérper wird deutlich,
Unsichtbares sichtbar. Verwandelte oder ver-
zauberte Dinge werden erkannt. Selbst die
Aura von Lebewesen wird fiir den Empfinger
sichtbar, so da8 er ihre Gesinnung erkennen
kann. Er kann seinen Blick auch auf die Ather-
ebene oder angrenzende Bereiche benachbar-
ter Existenzebenen richten. Die Sichtweite
betréigt 40 m. In keinem Fall dringt der wahre
Blickdurch feste Materie: Erist kein »Rontgen-
blick” oder etwas vergleichbares. AuBerdem

kann seine Wirkung in keiner Weise durch wei-
teren Einsatz von Magie gesteigert werden.

Die Umkehrung, Falscher Blick, 14Bt den
Betreffenden jeweils das genaue Gegenteil des
Vorhandenen sehen: Reich ist fiirihn arm, rauh
ist glatt, schon ist haBlich.

Fiir den Zauberbenotigt man eine besondere
Augensalbe, die fiir den Wahren Blick aus
einem sehr seltenen Pilz (getrocknet und zer-
mahlen), Safran und Fett hergestellt wird, fiir
den Falschen Blick aus Ol, Mohnstaub und der
Essenz von rosa Orchideen. Sie kostet pro
Anwendung mindestens 300 GM und muB
nach der Herstellung 1W6 Monate reifen.

Windkontrolle (Verinderung)

Wetterzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 8

Wirkungsbereich: 12 m Radius pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester die
Windgeschwindigkeit innerhalb des Wirkungs-
bereichs verindern. Fiir je drei Stufen kann er
die Windstirke um eine Kategorie der folgen-
den Skala verschieben:

Windstarke Windgeschwindigkeit
Leichte Brise 3—10,5 km/h
MiBige Brise 12— 27 km/h
Kriftige Brise 28— 47 km/h
Boen 48— 81 km/h
Sturm 82 —-108 km/h
Orkan 109 —265 km/h

Eine kriftige Brise reicht aus, um kleineren
Flugwesen (solchen von AdlergroBe und
darunter) das Fliegen unméglich zu machen,
die Treffsicherheit von SchuB-und Wurfwaffen
deutlich zu beeintrichtigen und das Segeln zu
erschweren. Béen zwingen auch menschen-
groBe Flieger zur Landung und verursachen bei
Schiffen geringfiigige Schiden. Bei Sturm-
starke ist jedes Fliegen unmoglich, Biume wer-
den entwurzelt, Holzbauten umgerissen,
Dicher abgedeckt usw., und Schiffe kénnen in
Seenot geraten.

Der Anwender des Zaubers wird von einem
windstillen ,,Auge” mit 12 m Radius umgeben.
Wihrend der Zauber durchaus auch in
geschlossenen Ridumen eingesetzt werden
kann, ist zu beachten, daB dieses Auge fiirjeden
Meter, der am Gesamtradius fehlt, um einen
Meter kleiner wird. Wenn z.B. der Radius
eigentlich 120 m erreicht, der Wirkungsbereich
sich aber nur 115 m vom Priester weg ausdeh-
nen kann, hat das Auge nur noch einen Radius
von 7 m; bei weniger als 108 m verschwiinde das
Auge vollig, und der Anwender wire selbst der
Wirkung des Zaubers ausgesetzt.

Nach der Vollendung des Zaubers nimmt die
Windgeschwindigkeit in jeder Runde um
Skm/h zu bzw. ab, bis der Hochst- bzw. Min-
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destwert erreicht ist. Durch eine Runde vollster
Konzentration kann der Anwender den Wind
aufdieser Stirke halten oderan-bzw. abschwel-
len lassen, ohne allerdings das Tempo der Ver-
dnderung beeinflussen zu koénnen. Die Wir-
kung hilt pro Stufe des Priesters fiir eine Phase
an. Wenn sie abgelaufen ist, kehrt der Wind im
gleichen Tempo zu seiner urspriinglichen
Stérke zuriick. Ein anderer Priester kann den-
selben Zauber einsetzen, um der Verinderung
der Windstirke — im Rahmen seiner Fihigkei-
ten — entgegenzuwirken.

Zauberbecken (Erkenntniszauber)

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

Durch diesen Zauber kann der Priester ein
Becken mit Heiligem Wasser zur Ausspihung
einsetzen. Die Magie wirkt nur, wenn der Prie-
ster bei seinem Gott in makellosem Ansehen
steht. Das Becken mit Heiligem Wasser
gewinnt dadurch die Eigenschaften einer Kri-
stallkugel. Fiir jede Phiole, die das Becken faBt,
kann der Anwender des Zaubers eine Runde
lang spihen, bis zu einer Héchstdauer von einer
Stunde; die Wirkungsdauer des Zaubers hiingt
also unmittelbar von der GréBe des verwende-
ten Beckens ab. Angaben iiber die Moglichkeit,
daB das Opfer einer Ausspihung diese ent-
deckt, besitzt der Spielleiter.

Weder das Heilige Symbol des Priesters,
noch das verwendete Becken und seine Aus-
stattung werden durch die Anwendung des
Zaubers verbraucht.
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Zauber des Sechsten
Grades

Beforderung durch Pflanzen
(Veranderung

Pflanzenzyklus
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 4
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester in
das Innere jeder menschengroBen oder groBe-
ren Pflanze treten und sich von dort aus inner-
halb einer Runde zu einer beliebig weit entfern-
ten Pflanze derselben Art versetzen lassen, die
ihm nicht einmal vertraut sein muRB. Allerdings
wirkt die Beférderung nurzwischen zweileben-
den Pflanzen. Wenn der Anwender des Zau-
bers die Zielpflanze nicht kennt, braucht er nur
Richtung und Entfernung anzugeben und wird
dann so nah wie moglich an seinen Zielort
gebracht. Es besteht allerdings immer eine
Chance von 20%, minus einen Prozentpunkt
pro Stufe des Priesters, daB ihn der Zauber zu
einer Pflanze von dhnlicher Art beférdert, die
zwischen 1,5 und 150 km von seinem Zielort
entfernt steht. Wenn der Priester eine
bestimmte Pflanze als Ziel nennt, diese jedoch
nicht mehr am Leben ist, wirkt der Zauber
nicht, und der Anwender muB die Pflanze, in
die er hineingetreten ist, spitestens nach 24
Stunden wieder verlassen. Zu beachten ist, daB
dieser Zauber bei pflanzenihnlichen Monstern
(Baumbhirten, Schlammonstern usw.) nicht
wirkt. Falls die Pflanze, in der er sich aufhiilt,
zerstOrt wird, stirbt der Priester mit ihr (s. auch
den Zauber Pflanzentor).

Dornenwand (Herbeirufung/
Beschworung)

Erschaffungs- und Pflanzenzyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 9

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
3 m Kantenlidnge

Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber 146t eine Barriere aus duBerst
zéihen, biegsamen und verfilzten Ranken mit
nadelspitzen, fingerlangen Dornen entstehen.
Jedes Wesen, das diese Hecke durchbricht
(oder hineinstiirzt), erleidet 8 Schadenspunkte
plus ebensoviele Schadenspunkte, wie seine
Riistungsklasse  betrdgt. Bei negativer
Riistungsklasse verringert sich der Grundscha-
den von 8 Punkten entsprechend, Modifikatio-
nen fiir Geschicklichkeit werden jedoch nicht
beriicksichtigt. Alle Wesen, die sich innerhalb
des Wirkungsbereichs aufhalten, wenn der

Zauber eingesetzt wird, werden von der Dor-
nenwand eingeschlossen und miissen hin-
durchbrechen, um sich fortbewegen zu kon-
nen. Der angegebene Schaden gilt fiir je 3 m
Dicke der Wand.

Wenn man auf die Dornen einhackt, dauert
es mindestens vier Phasen, bis ein Pfad durch
eine 3mdicke Wand freigerdumt ist. Gewohnli-
ches Feuer kann den Dornen nichts anhaben;
bei magischem Feuer dagegen brennen sie in
zwei Phasen ab, wobei die Wirkung einer Feuer-
wand entsteht (s. den gleichnamigen Zauber).
In diesem Fall liegt die kiihlere Seite der Feuer-
wand auf der Seite, wo sich der Priester aufhilt.

Die dem Priester am néchsten gelegene Seite
der Dornenwand entsteht, wenn er dies
wiinscht, in bis zu 80 m Entfernung von ihm.
Der Zauber hilt pro Stufe des Anwenders eine
Phase vor und fiillt pro Stufe einen Wiirfel mit
3m Kantenlinge, in beliebiger Zusammenstel-
lung. Ein Priester der 14. Stufe konnte also eine
Dornenwand von 21 x 6 x 3 m erschaffen, oder
eine von 42x3x3m,um einen Gangin einem Ver-
lies zu verstopfen, oder jede andere Form, die
seine Zwecke erfiillt. Erkann auch eine Hecke von
nur 1,50 m Dicke erschaffen, die nur halb so viel
Schaden verursacht, dafiirjedochin eineranderen
Abmessung verdoppelt werden darf.

Zu beachten ist, dal Wesen mit der Fihig-
keit, dicht bewachsenes Geldnde zu durchque-
ren, von der Dornenwand nicht behindert wer-
den. Der Priester selbst kann sie mit einem
Wort verschwinden lassen.

Erzidhlende Steine (Erkenntniszauber)

Erkenntnis- und Elementarzyklus (Erde)
Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase

Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: 1 m3 Stein
Rettungswurf: Nein

Wenn der Priester diesen Zauber wirkt, spre-
chen die Steine am Ort selbst zu ihm und
berichten, wer oder was sie beriihrt hat,und was
unter ihnen versteckt oder verdeckt liegt. Auf
Anfrage konunen die Steine genaue Beschrei-
bungen liefern. Allerdings ist zu beachten, da3
Blickwinkel, Auffassung und Wissenstand
eines Steins die Wirkung dieses Erkenntniszau-
bers beeintrichtigen kénnen. Uber derartige
Einzelheiten entscheidet ggf. der Spielleiter.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind ein Tropfen Quecksilber und etwas Lehm.

Feuerelementar beschwéren
(Herbeirufung/Beschworung) Umkehrbar

Elementarzyklus (Feuer)
Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 6 Runden
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein
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Durch diesen Zauber 6ffnet der Priester eine
besondere Verbindung zur Elementarebene
des Feuers und ruft einen Feuerelementar zu
sich. Was fiir Elementarwesen erscheinen, wird
mit 1W100 ermittelt:

Wurf Elementarwesen

01-65 1 Feuerelementar mit 12 TW
66-85 1 Feuerelementar mit 16 TW
86-94  2-4 Salamander

95-98 1 Ifrit

99-00 1 Feuerelementar mit 21-24 TW

Der Priester braucht nicht zu befiirchten, da
sich die beschworene Elementarmacht gegen
ihn wendet. Es ist daher nicht erforderlich, sich
auf ihre Beherrschung oder auf den Schutz vor
ihr zu konzentrieren. Das Elementarwesen
unterstiitzt den Priester nach besten Kriiften
und greift ggf. dessen Feinde an. Esbleibt, bis es
getotet oder durch Magie bannen, die Umkeh-
rungsform Feuerelementar fortschicken oder
dhnliche Zauberei vertrieben wird, hochstens
aber fiir eine Phase pro Stufe des Anwenders.

Feuersaat (Herbeirufung)

Elementarzyklus (Feuer)
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Runde pro Frucht
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: 1/,

Mit Hilfe dieses Zaubers erschafft der Prie-
ster besondere Wurfgeschosse oder Brandsitze
mit verzégerter Wirkung, die groBe Hitze ent-
wickeln. Die jeweilige Form kann zum Zeit-
punkt der Anwendung gewihlt werden.

— Wurfgeschosse: Diese Fassung des Zaubers
verwandelt bis zu vier Eicheln in besondere,
explosive Geschosse, die 40 m weit geschleu-
dert werden kénnen. Ein Trefferwurf unter
Beriicksichtigung fehlender Waffenfertigkeit
muB gelingen, damit das Ziel getroffen wird.
Jede Eichel detoniert beim Aufprall auf eine
harte Oberfliche mit 2W8 Punkten Schadens-
wirkung und setzt alle brennbaren Stoffe im
Umkreis von 3 m in Brand. Fiir Wesen, die sich
in diesem Wirkungsbereich befinden, zeigt ein
gelungener Rettungswurf an, daB sie nur den
halben Schaden erleiden. Opfer, die von der
Eichel selbst getroffen werden, unterliegen
jedoch stets der vollen Wirkung (kein Rettungs-
wurf).

— Brandsdtze: Mit dieser Fassung kann man
bis zu acht Beeren der Stechpalme zu besonde-
ren Brandsitzen machen. Die Beeren werden
meistens ausgelegt, da sie zu leicht sind, als daB
man sie wirkungsvoll schleudern kénnte (man
kann sie ca. 2 m weit werfen). Auf den Befehl
des Priesters hin, der sich nicht weiter als 40 m
entfernt von ihnen aufhalten darf, gehen sie in
Flammen auf. Sie verursachen 1W8 Schadens-
punkte und entziinden brennbares Material im
Umkreis von 1,50 m. Auch hier erleiden
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Opfer innerhalb des Wirkungsbereichs nur den
halben Schaden, wenn ein Rettungswurf gegen
Zauber gelingt.

Beide Arten von Feuersaat verlieren ihre
besonderen Figenschaften nach Ablauf einer
Phase pro Stufe des Anwenders. Die Feuersaat
eines Priesters der 13. Stufe z.B. wiirde nach
spitestens 13 Phasen wieder zu gewGhnlichen
Eicheln bzw. Beeren.

AuBer den zu verzaubernden Eicheln oder
Stechpalmenbeeren werden fiir diesen Zauber
keine Materialkomponenten benétigt.

Gegenstand beleben (Verinderung)

Beschworungs- und Erschaffungszyklus
Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 9 .
Wirkungsbereich: 30 dm?3 pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses machtvollen Zaubers kann
der Priester tote Gegenstinde beweglich
machen und scheinbar mit Leben erfiillen. Die
sobelebten Gegenstinde greifen dann den vom
Priester bezeichneten Gegner an. Sie kénnen
aus beliebigem, nichtmagischem Material
bestehen: Holz, Metall, Stein, Tuch, Leder,
Keramik, Glas usw. Beim Versuch, Dinge zu
beleben, die sich im Besitz von anderen befin-
den, ist fur diese ein Rettungswurf durchzufiih-
ren. Das Bewegungstempo der belebten
Gegenstiande hingt von ihrem Gewicht und
ihrer Bewegungsweise ab: Ein groBer Tisch z.B.
wire ziemlich schwer, durch seine Beine aber
dennoch recht schnell. Ein Teppich kénnte nur
umbherrutschen, ein Topf rollen. Ein Steinsok-
kel wiirde sich etwa um 3 m pro Runde ruckartig
fortbewegen, eine steinerne Statue kime pro
Runde um 12 m voran, eine aus Holzum 24 m,
ein leichter Elfenbeinschemel um 36 m. Rut-
schende Bewegungen erreichen ein Tempo von
3 bis 6 m pro Runde, rollende 9 bis 18 m. Der
Schaden, den die belebten Gegenstinde
anrichten konnen, richtet sich nach ihrer Form
und Beschaffenheit. Leichte, weiche Dinge
konnen nur die Sicht verdunkeln, Bewegung
behindern, fesseln, stolpern lassen, ersticken
usw. Leichte, harte Objekte kénnen durch Her-
abfallen oder andere Angriffsformen 1W2
Schadenspunkte verursachen oder auch behin-
dern und zum Stolpern bringen wie weichere
Stoffe. Harte Gegenstinde von mittlerem
Gewicht richten 2W4 Schadenspunkte an, gro-
Bere und schwerere Stiicke 3W4, 4W4 oder
sogar SW4 Schadenspunkte.

Wie oft belebte Gegenstinde angreifen kon-
nen, hingt davon ab, wie sie sich fortbewegen,
was flir Extremititen sie besitzen und wie sie
angreifen. Die Haufigkeit ihrer Angriffe
schwankt daher stark, von einmal alle fiinf
Kampfrunden bis zu einmal pro Runde. Thre
Riistungsklasse wird hauptséchlich vom Mate-
rial und von ihrer Beweglichkeit bestimmt. Die
Schadenswirkung der einzelnen Waffen fillt je

Priesterzauber (6. Grad)

nach Gegenstand unterschiedlich aus: Scharfe
Klingenwaffen sind gegen Tuch, Leder, Holz
und dhnliches Material sehr wirksam, schwere,
stumpfe Hiebwaffen dafiir besser gegen Gegen-
stande aus Holz, Stein oder Metall einzusetzen.
Der Spielleiter wird diese verschiedenen Fakto-
ren beriicksichtigen und festsetzen, wieviel
Schaden ein Gegenstand hinnehmen kann,
bevor er zerstort ist. Der Priester kann pro
Erfahrungsstufe 30 dm? an toter Materie bele-
ben. Ein Priester der 14. Stufe konnte also einen
oder mehrere Gegenstinde beleben, deren
Volumen insgesamt 0,42 m3 nicht iibersteigt —
eine groB3e Statue, zwei Teppiche, drei Sessel
oder ein Dutzend grofler Tonkriige.

Heilung (Nekromantie) Umkehrbar

Heilzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G

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

Mit diesem machtvollen Heilzauber kann
der Priester ein Wesen von allen Erkrankungen
und Verletzungen befreien. Der Zauber heilt
alle Krankheiten sowie Blindheit, und gibt dem
Empfanger alle durch Verwundung oder
andere Verletzungen verlorenen Trefferpunkte
zurick. Auch die Wirkung des Zaubers
Schwachsinn wird durch den Zauber aufgeho-
ben, ebenso wie Geisteskrankheiten, die durch
Magie oder Hirnverletzungen ausgeldst wur-
den. Natiirlich kann die Wirkung durch spitere
Verwundung, Verletzung oder Erkrankung
wieder zunichte gemacht werden.

Durch die Umkehrung des Zaubers, Leid,
wird das Opfer mit einer Krankheit angesteckt
und verliert alle Trefferpunkte bis auf IW4 TP,
wenn es dem Priester gelingt, es zu beriihren.
Auf einige Wesen wirkt weder Heilung noch
Leid;s. dazu den Zauber Leichte Wunden heilen.

Heldenmahl (Hervorrufung)

Erschaffungszyklus

Reichweite: 10 m

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

Mit diesem Zauber kann der Priester ein gro-
Bes Festmahl erschaffen, das fiir ebensoviele
Leute ausreicht, wie er Erfahrungsstufen
erreicht hat. Durch den Zauber erscheint ein
préchtig gedeckter Tisch mit Stithlen und allen
erforderlichen Gerichten und Getrianken. Die
Einnahme des Heldenmahles dauert eine
Stunde, und die Wirkung setzt erst nach Ablauf
dieser Stunde ein: Alle, die daran teilgenom-
men haben, werden durch das nektarihnliche
Getrink, das zum Mahl gehért, von allen

244

Krankheiten geheilt, sind fir 12 Stunden
immun gegen Gift und erhalten 1W4+4 ver-
lorene Trefferpunkte zuriick. Das gereichte
Essen, das an Ambrosia erinnert, gibt ihnen fiir
12 Stunden die Vorteile eines Segensund macht
sie fiir die gleiche Zeitspanne immun gegen
Furcht, Hoffnungslosigkeit und Panik. Falls das
Heldenmahl aus irgendeinem Grund unterbro-
chen wird, verfliegt der Zauber ohne jede Wir-
kung.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters und ein
besonders fermentierter Honig, der aus den
Zellen der Koniginnenlarven eines Bienen-
stocks gewonnen wird.

Holz vertreiben (Verinderung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 9

Wirkungsbereich: Eine 36 m breite Bahn mit
einer Linge von 6 m pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Wenn der Priester diesen Zauber einsetzt,
geht von ihm in Wellen entlang seiner Blick-
richtung eine Kraft aus, die alle holzernen
Gegenstinde bis zur duBBersten Reichweite von
ihm wegschiebt. Fest verankertes Holz von
mehr als 8 cm Durchmesser wird von dieser
Wirkung nicht erfat, doch alle losen Objekte
(bewegliche Sturmwinde, Belagerungstiirme
usw.) werden zuriickgedringt. Befestigte Holz-
gegenstinde unter 8 cm Stérke splittern und
zerbrechen, und die Einzelteile werden mit
»fortgeschwemmt”. Holzschilde, Speere, Waf-
fen mit holzernen Schiften oder Holmen sowie
Armbrustbolzen und Pfeile werden zuriickge-
dréngt und reiBBen ggf. ihre Triger mit. Wird ein
Speer in den Boden gerammt, um diese Bewe-
gung zu verhindern, so splittert und zerbricht
der Schaft. Auch magische Gegenstinde mit
hélzernen Bestandteilen werden vertrieben.
Eine Antimagische Schutzhiillejedoch fingt die
Wirkung des Zaubers ab, und durch Magie ban-
nen kann sie beendet werden. Ansonsten hilt
sie pro Stufe des Anwenders eine Runde vor.

Solange die Wirkung besteht, rollen die
Kraftwellen die Bahn entlang und schieben das
Holz jede Runde um weitere 12 m weg. Die
Linge der Bahn betrdgt 6 m pro Stufe des
Anwenders. Bei einem Priester der 14. Stufe
wiirde der Zauber also 14 Runden lang eine 36
m breite und 84 m lange Bahn entlangfegen. Zu
beachten ist, da3 die Bahn nach Auslsung des
Zaubers feststeht, so daB der Priester andere
Dinge unternehmen und sich auch entfernen
kann, ohne die Wirkung zu beeintrichtigen.

Klingenbarriere (Hervorrufung)
Erschaffungs- und Sicherungszyklus

Reichweite: 30 m
Komponenten: W,G



