Anhang 4:

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
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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



Wirkungsdauer: 3 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 9

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers 148t der Priestereine
Wand aus wirbelnden, rasiermesserscharfen
Klingen entstehen. Diese rotieren und schwir-
ren um einen feststehenden Mittelpunkt, so
daB sie eine unbewegliche Barriere bilden.
Jedes Wesen, das sie zu durchqueren versucht,
erleidet dabei 8W8 Schadenspunkte. Die
Ebene, in der sich die Klingen drehen, kann
senkrecht, waagerecht oder schrig im Raum
stehen. Falls sich Geschépfe im Wirkungsbe-
reich der Barriere befinden, wenn diese hervor-
gerufen wird, ist fiir jedes von ihnen ein Ret-
tungswurf durchzufiihren. Wenn er gelingt,
konnen sie den Klingen auf dem kiirzesten
Wege ausweichen und erleiden keinen Scha-
den. Die Barriere besteht fiir drei Runden pro
Stufe des Anwenders und kann eine Fliche zwi-
schen 1,50 m und 18 m Kantenlinge abdecken.

Luftdiener (Herbeirufung/
Beschworung)

Beschworungszyklus
Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 1 Tag pro Stufe
Zeitaufwand: 9
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber wird ein unsichtbarer
Luftdiener beschworen, der im Auftrag des
Priesters einen Gegenstand oder ein ‘Wesen,
das dieser ihm beschreibt, aufspiiren und zu
ihm bringen kann. Im Unterschied zu einem
Elementarwesen kann der Anwender des Zau-
bers den Luftdiener nicht fiir sich kiimpfen las-
sen. Wenn er ihn beschwort, muB der Priester
Schutz vor Biosem gewirkt haben, in einem
Schutzkreis stehen oder einen besonderen
Gegenstand besitzen, mit dem man einen Luft-
diener beherrschen kann. Andernfalls versucht
dieser, den Beschworer umzubringen, und
kehrt danach dorthin zuriick, wo er herkam.

Das herbeizuholende Wesen oder Ding muB3
sobeschaffen sein, da der Luftdiener (der min-
destens 1.000 Pfund tragen kann) in derLageist,
es zu transportieren. Wenn dem Luftdiener die
Erfillung seines Auftrags aus irgendeinem
Grunde nicht méglich ist, wird er wahnsinnig,
verfolgt den Priester und versucht, ihn zu téten.
Der Luftdiener kehrt auf seine eigene Ebene
zuriick, wenn der Zauber endet, der Auftrag
erfullt ist, er selbst gebannt wird, der Priester
ihn freigibt oder selbst umkommt. Die Wirkung
des Zaubers hilt pro Stufe des Anwenders
einen Tag vor.

Wenn das Opfer, das der Luftdiener herbei-
holen soll, nicht in der Lage ist, Unsichtbares zu
entdecken, greift dieser an und kann es automa-
tisch iiberraschen. Wenn das Opfer Unsichtba-
res wahmehmen kann, erleidet es trotzdem
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einen Abzug von -2 bei Uberraschungswiirfen
fir Angriffe des Luftdieners. Pro Kampfrunde
wird fiir den Luftdiener ein Trefferwurf durch-
gefiihrt. Wenn ergelingt, hat dieser den Gegen-
stand oder die Person gepackt, auf den bzw. die
er angesetzt wurde. Wenn ein Prozentwurf
unter der doppelten Chance fiir Stangen verbie-
gen gelingt, kann das Opfer seinem Zugriff aus-
weichen. Bei Wesen, fiir die kein Stirkewert
angegeben ist, wiirfelt man fiir den Luftdiener
und das Opfer jeweils mit 1W8 pro Trefferwiir-
fel; wer das hohere Ergebnis erreicht, ist der
Stérkere. Einmal gepackt, kann sich das Opfer
spiter nicht mehr befreien und wird vom Luft-
diener auf dem schnellsten Wege zum Priester
gebracht.

Mit Monstern verstindigen
(Verdnderung)

Erkenntniszyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 9

Wirkungsbereich: Der Anwender
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber versetzt sich der Prie-
sterin die Lage, sich mit jedem Monster zu ver-
stdndigen, das iiber irgendeine Form der Kom-
munikation (auch durch Empathie, Beriithrung,
bestimmte Koérperstoffe usw.) verfiigt. Das
heit, daB das Monster das, was der Priester
sagt, in seinen eigenen Begriffen versteht, und
umgekehrt. Fiir die so angesprochenen Wesen
ist vom Spielleiter ein Reaktionswurf durchzu-
fuhren. Alle Monster des vom Priester ange-
sprochenen Typs kénnen ihn ebenfalls verste-
hen, sofern sie sich innerhalb der Reichweite
des Zaubers aufhalten. Der Priester kann sich
wihrend der Wirkungsdauer mit mehreren
Arten von Monstern verstindigen, allerdings
muB er zu jeder Art einzeln sprechen. Der Zau-
ber hilt pro Stufe des Anwenders zwei Runden
vor.

Riickruf (Verinderung)

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

Der Riickruf ist ein Wort, auf dessen Aus-
sprache hin der Priester augenblicklich in sein
Heiligtum zuriickversetzt wird. Dieses muB er
genau kennen und im voraus fiir diesen Fall
bestimmt haben. Der genaue Ankunftsort ist
ein vom Priester bezeichneter Bereich von
héchstens 3 x 3 m. Die Versetzung erfolgt iiber
jede Entfernung und von iiber und unter der
Erde aus. Auf derselben Ebene ist sie vollkom-
men sicher, fiir jeden Ebenenwechsel bis zur
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Heimatebene besteht jedoch eine Chance von
10% (kumulativ), daB der Priester unwider-
bringlich verloren geht. AuBer sich selbst kann
der Anwender ein Gewicht von 25 Pfund pro
Stufe transportieren; ein Priester der 15. Stufe
konnte also ein Gewicht von 375 Pfund mitneh-
men, sei es Ausriistung, Beute oder eine andere
Person. Wenn dieser Grenzwert iiberschritten
wird, scheitert der Zauber. Zu beachten ist, daB
besonders starke Kraftfelder natiirlicher
(Magnet- oder Schwerkraftfelder) oder magi-
scher Herkunft nach Entscheidung des Spiellei-
ters den Einsatz dieses Zaubers riskant oder
unméglich machen kénnen.

Schutzhiille gegen Tiere
(Bannzauber)

Tier- und Schutzzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: Eine Halbkugel mit
6 m Durchmesser

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber 148t der Priester ein
Kraftfeld in Form einer Halbkugel entstehen,
das alle Lebewesen abhilt, die ganz oder teil-
weise tierischer Abstammung sind und deren
Ursprung nicht in Magie oder auf einer anderen
Ebene liegt. Ein Feengeist, ein Riese oder eine
Chimire wiirden also abgehalten, Untote und
beschworene Wesen dagegen konnten die Bar-
riere durchqueren, ebenso solche Monster wie
Luftdiener, Teufelchen, Quasit, Golems und
Elementarwesen. Die Schutzhiille wirkt nor-
mal gegen Halbblutwesen wie Cambionen, und
besteht pro Stufe des Anwenders fiir eine
Phase. Jeder Versuch, die abgehaltenen Wesen
mit Hilfe der Barriere zu bedréingen, iiberlastet
diese und laBt sie schlieBlich zusammenbre-
chen. R )

Als Materialkomponenten benétigt der Prie-
ster sein Heiliges Symbol und eine Handvoll
Pfeffer.

Sperre (Bannzauber)

Schutzzyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 6 Runden

Wirkungsbereich: Pro Stufe ein Wiirfel mit
18 m Kantenlidnge

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber dient zur Absicherung eines
geweihten Bezirks (s. Handbuch fiir Spielleiter).
Der Zauber schiitzt den Bereich vor unbefug-
tem Eindringen durch Teleportieren, Ebenen-
wechsel oder Atherreise. Wenn der Anwender
es wiinscht, kann der Zauber an ein bestimmtes
Kennwort gebunden sein, so daB der Bezirk nur
von denen betreten werden kann, die das Kenn-



wort sprechen. Ansonsten héngt die Wirkung des
Schutzzaubers auf Eindringlinge von ihrer Gesin-
nung im Vergleich zu der des Priesters ab, wobei
jeweils die ungiinstigste Auswirkung anzuwen-
den ist:

Gleiche Gesinnung: Keine Wirkung. Falls ein
Kennwort besteht, kann der Bezirk nur damit
betreten werden (kein Rettungswurf).

Gesinnung hinsichtlich der Ethik (Ordnung
und Chaos) verschieden: Bezirk kann nur bei
Gelingen eines Rettungswurfs gegen Zauber
betreten werden; falls ein Kennwort besteht, auch
dann nurmit diesem. Bei MiBllingen des Rettungs-
wurfs erleidet der Eindringling 2W6 SP.

Gesinnung hinsichtlich der Moral (Gut und
Bdse) verschieden:Bezirk kann nurbei Gelingen
eines Rettungswurfs gegen Zauber betreten
werden; falls ein Kennwort besteht, auch dann
nur mit diesem. Bei Mifllingen des Rettungs-
wurfs erleidet der Eindringling 4W6 SP.

Wenn ein Rettungswurf fehlschlégt, kann der
Betreffende den Bezirknicht betreten, solange der
Schutzzauber in Kraft bleibt. Dieser kann nur
gebannt werden, wenn der Zaubernde min-
destens die Erfahrungsstufe des Urhebers erreicht
hat. Eindringlinge, deren Rettungswurf gelingt,
fithlen sich trotz ihres Erfolges unwohl und ange-
spannt.

Neben dem Heiligen Symbol des Priesters wird
fiir diesen Zauber Heiliges Wasserbenotigt, sowie
seltener Weihrauch im Wert von mindestens
1.000 GM pro Wiirfel von 18mKantenlénge. Falls
ein Kennwort festgelegt werden soll, ist zusatzli-
cher Weihrauch im Wert von mindestens 5.000
GM pro 18 m-Wiirfel erforderlich.

Tiere beschworen Il (Herbeirufung/
Beschworung)

Beschworungs- und Tierzyklus
Reichweite: 100 m pro Stufe
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 9
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber hat dieselbe Wirkung und
Dauer wie Tiere beschworen I (Vierter Grad),
allerdings kann der Priester mit seiner Hilfe bis zu
vier Tiere mit nicht mehr als 16 Trefferwiirfeln
herbeizaubemn, bzw. bis zu acht mit hochstens 8
Trefferwiirfeln oder bis zu sechzehn mit je hoch-
stens 4 TW. Es folgen allerdings nur die Tiere sei-
nem Ruf, die sich zum jeweiligen Zeitpunkt in
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Reichweite befinden. Der Priester kann bis zu drei
Versuche unternehmen, verschiedene Tierarten
zubeschworen: Wenn ererfolglos nach Wildhun-
den gerufen hat, konnte er es z.B. mit Falken ver-
suchen, und falls sich auch diese nicht in Reich-
weite befinden, konnte er sich bemiihen, Wild-
pferde zu beschworen. Der SpielleitermuB3jeweils
entscheiden, ob sich Tiere der gewiinschten Art
innerhalb der Reichweite aufhalten. Die herbeige-
rufenen Tiere unterstiitzen den Priester nach
besten Kriften und bleiben bei ihm, bis ein Kampf
beendet, ein Auftrag erfiillt oder der Priester in
Sicherheit ist, oder er selbst sie wieder fortschickt.
Nur normale und riesige Exemplare natiirlicher
Tierarten kénnen mit diesem Zauber herbeigeru-
fen werden, also keine Fabeltiere oder Monster
wie Chiméren, Drachen, Gorgos, Mantikore 0.4.

Tiere herbeirufen (Herbeirufung/
Beschworung)

Beschworungszyklus

Reichweite: 30 m

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 2 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 9

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
ein oder mehrere Sdugetiere zur Bekimpfung
seiner Gegner herbeiholen. Die Gesamtzahl
der Trefferwiirfel der herbeigerufenen Wesen
darf das Doppelte seiner Erfahrungsstufe nicht
iibersteigen, wenn die Tiere zufillig ermittelt
werden, bzw. nicht mehr betragen als seine
Stufe, wenn er eine bestimmte Tierart wiinscht.
Wenn der Priester keine Tierart nennt,
bestimmt der Spielleiter, was fiir Tiere dem Ruf
folgen. Ein Priester der 12. Stufe konnte also bei
zufilliger Auswahl zwei Tiere mitje 12 TW, vier
mitje 6 TW, sechs mitje4TW, acht mitje3TW,
12mitje 2 TW oder 24 mit je 1 TW herbeirufen.
Jeder Bonus von +1 TP wird hierbei als 0,25 TW
gerechnet, ein Tier mit 4+ 3 TW wiirde also mit
4,75 TW angerechnet. Die herbeigerufenen
Tiere bleiben fiir zwei Runden pro Stufe des
Anwenders, bzw. bis sie getotet werden. Sie
befolgen gesprochene Befehle des Priesters
und greifen seine Feinde ohne Zdgern an, weh-
ren sich jedoch, wenn sie zu anderen Zwecken
eingesetzt werden sollen: Sie werden unwillig
und schwerer zu beherrschen, und konnen je
nach Tierart und Lage der Dinge den Gehorsam
verweigern, ausbrechen oder den Priester
angreifen. Wenn sie getétet werden, verschwin-
den die herbeigerufenen Tiere wieder.

Wichtereiche (Verzauberung)

Pflanzenzyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Tag pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 1 Eichenbaum
Rettungswurf: Nein
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Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einen gesunden Eichenbaum (mit Zustim-
mung des Spielleiters auch einen Baum anderer
Art) als Wichter einsetzen. Der Zauber kann
jeweils nur auf einen einzelnen Baum ange-
wandt werden: Solange ein solcher, von ihm
gewirkter Zauber noch in Kraft ist, kann der
Priester keinen anderen Baum damit belegen.
Der betreffende Baum muB} im Umkreis von 3
m um das Haus des Anwenders stehen, oder an
einem Ort, der dem Preister heiligist, oderauch
im Umkreis von 100 m um einen Ort oder
Gegenstand, den der Priester schiitzen mochte.

Der Zauber kann auf einen kleinen, mittel-
groBen oder groBen Baum angewandt werden,
je nach Wunsch oder Verfiigbarkeit. Die Eiche
wird dann aufeinen Ausloser eingestimmt, des-
sen Bezeichnung hochstens so viele Worte
umfassen darf, wie der Priester Stufen erreicht
hat: ,,Greife jeden an, der sich ndhert, ohne vor-
her "Heiliger Mistelzweig’ zu sagen!”ist ein Satz
von zwolf Worten, den ein Priester der 12. oder
einer hoheren Stufe hierzu verwenden konnte.
Der Zauber belebt die Eiche als Baumbhirten
entsprechender GroBe, mit Riistungsklasse 0
und zwei Angriffen pro Runde, allerdings mit
einem Bewegungstempo von nur 9 m pro
Runde.

GroBe d. Treffer- Schaden pro
Baumes Hoéhe wiirfel Treffer
Klein 3,60-4,50 m 7- 8 2W8
Mittel-

grof3 4,51-6 m 9-10 3W6
GroB3 iiber 6 m 11-12 4W6

Ein mit diesem Zauber belegter Baum strahlt
(bei entsprechender Priifung) Magie aus und
kann durch Magie bannenoder auf Wunsch des-
jenigen, derihn verzaubert hat, wiederin seinen
natiirlichen Zustand zuriickversetzt werden.
Im Falle von Magie bannen schlagt er auf der
Stelle Wurzeln; wenn er dagegen vom Priester
entlassen wird, versucht er ggf. zunéachst, an sei-
nen alten Standort zuriickzukehren. Schaden,
den der Baum erleidet, kann mit Hilfe des Zau-
bers  Pflanzenwachstum geheilt werden,
wodurch die Eiche 3W4 Trefferpunkte zuriik-
kerhilt. Diese Anwendung von Pflanzenwachs-
tum erhoht weder GroBe noch Trefferwiirfel
des Baumes.

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

Wasser teilen (Verinderung)

Elementarzyklus (Wasser)
Reichweite: 20 m pro Stufe
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Durch diesen ZauberlidBt der Priester Wasser
oder eine dhnliche Fliissigkeit sich teilen, so
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daBl ein Hohlweg von 30 m Breite entsteht.
Lénge und Tiefe dieses Einschnitts hingen von
seiner Erfahrungsstufe ab: Pro Stufe kann der
Graben 20m lang und 1 mtiefangelegt werden.
Ein Priester der 12. Stufe z.B. kénnte Wasser
also bis zu einer Tiefe von 12 m und iiber eine
Strecke von 240 m teilen. Der Graben bleibt
Uber die gesamte Wirkungsdauer bestehen,
sofern der Anwender des Zaubers diesen nicht
vorzeitig abbricht. Strémungen im Wasser
scheinen den Hohlweg zu iiberbriicken,
obwohl schwimmende Wesen und Gegen-
stinde wiez.B. Boote nurmit Absicht und unter
besonderen Anstrengungen in den Wirkungs-
bereich hineingelangen. Wenn der Zauber
unter Wasser eingesetzt wird, erzeugt er einen
luftgefiillten Hohlraum, dessen Linge und
Durchmesser den o.g. Werten entsprechen.
Direkt auf einen Wasserelementar oder ein
dhnliches Wasserwesen angewandt, verursacht
der Zauber 4W8 Schadenspunkte und l6st
auBerdem panische Flucht fir 3W4 Runden
aus, sofern fiir das Opfer kein Rettungswurf
gegen Zauber gelingt.

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

Wasser zu Staub verwandeln
(Verdnderung) Umkehrbar

Elementarzyklus (Wasser, Erde)
Reichweite: 60 m
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 8
Wirkungsbereich: 1 m? pro Stufe
Rettungswurf: Speziell

Durch diesen Zauber verwandelt sich alle
Flissigkeit im Wirkungsbereich augenblicklich
in trockenen Staub. Wenn das Wasser bereits
schlammig ist, verdoppelt sich das betroffene
Volumen; soll lediglich nasser Lehm aus-
getrocknet werden, so ist der Wirkungsbereich
viermal so groB3 wie bei reinem Wasser. Wenn
nach Anwendung des Zaubers Wasser in Kon-
takt mit dem Staub verbleibt, durchtrinkt esihn
recht schnell wieder und verwandelt ihn in
dunnflissigen Schlamm, sofern die Wasser-
menge dazu ausreicht, und feuchtet ihn anson-
sten mehr oder weniger an.

Der Zauber wirkt nur auf die Fliissigkeit, die
sich zum Zeitpunkt seines Einsatzes im Wir-
kungsbereich befindet. Zaubertrinke verlieren
dadurch ihre magischen Eigenschaften. Lebe-
wesen werden von der Wirkung nicht erfaft;
eine Ausnahme bilden nur solche Wesen, die
von der Elementarebene des Wassers stam-
men: Sie werden durch den Zauber getotet,
sofern fiir sie kein Rettungswurf gegen Todes-
magie gelingt. Der Zauber kann jedoch nur
gegen jeweils ein solches Wasserwesen einge-
setzt werden, unabhingig von dessen GroBe
oder der Ausdehnung des Wirkungsbereichs.

Die Umkehrung des Zaubers ist einfach eine
gesteigerte Version des Zaubers Wasser

erschaffen, zu deren Anwendung neben den
anderen Zutaten noch eine Prise Staub benétigt
wird.

Die anderen Materialkomponenten fiirbeide
Formen des Zaubers sind Diamantstaub im
Wert von mindestens 500 GM, ein Bruchstiick
von einer Muschel sowie das Heilige Symbol
des Priesters.

Weg finden (Erkenntniszauber)
Umkehrbar

Erkenntniszyklus

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 3 Runden
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Der Empfinger dieses Zaubers ist in der
Lage, den kiirzesten und direktesten Weg zu
seinem Zielort zu finden, sei es der Weg in ein
Gebiet hinein oder aus diesem heraus. Das
betreffende Gebiet kann unter freiem Himmel
oder unter der Erde liegen und auch eine Falle
oder ein Irrgarten-Zauber sein. Zu beachten ist
Jjedoch, daB der Zauber sich auf Ortlichkeiten
bezieht, nicht auf auf Wesen oder Dinge in
bestimmten Gebieten. Er kann also nicht den
Weg ,,zu einem Wald, wo ein Griiner Drache
haust” oder ,,zu einem Hort von Platinmiinzen”
weisen. AuBerdem muBsich das Ziel auf dersel-
ben Existenzebene befinden wie der Anwender
des Zaubers.

Der Zauber ldBt den Empfinger die einzu-
schlagende Richtung fiihlen und ggf. genau
erkennen, welchen Weg er zu wihlen oderauch
was er zu tun hat: Durch Konzentration kénnte
der Betreffende z.B. Stolperdrihte spiiren oder
das Wort zur Uberwindung einer Glyphe
erkennen. Der Zauber endet, wenn das Ziel
erreicht wird, spitestens aber nach Ablaufeiner
Phase pro Stufe des Priesters. Aus dem Zauber
Irrgarten befreit er den Empfinger (und seine
Begleiter) ggf. innerhalb einer Runde, und dies
so lange, wie seine Wirkung anhilt.

Zu beachtenist, daB dieser Erkenntniszauber
sich auf den Anwender, nicht auf dessen
Gefihrten bezieht, und daBer ebensowenig wie
der Zauber Fallen finden die Handlungen von
Lebewesen beriicksichtigen oder vorhersagen
kann.

Fiir seinen Einsatz benétigt der Priester
einen Satz der von ihm bevorzugten Wahrsage-
hilfen: Knéchelchen, Elfenbeinplittchen oder
-stdbchen, Runensteine o.4.

Die Umkehrungsform, Verirrung, macht das
Opfer fur die Dauer der Wirkung unfihig, sei-
nen Weg zu finden; allerdings kann es natiirlich
von anderen gefiihrt werden.

Wetter herbeirufen (Herbeirufung/
Beschworung)

Wetterzyklus

Reichweite: 0
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Anhang 4: Priesterzauber

(6. Grad)

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

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
das Wetterim Rahmen der Gegebenheiten von
ortlichem Klima und Jahreszeit bestimmen. Im
Frithjahr konnte er z.B. einen Wirbelsturm, ein
Gewitter, Kilte, Graupelschauer oder warmes
Wetter bewirken, im Sommer Platzregen,
Hagelstiirme oder eine Hitzewelle. Im Herbst
konnte er zwischen warmem und kaltem Wet-
ter wihlen, mit entsprechendem Nebel,
Schneeregen usw., wihrend im Winter sowohl
klirrende Kilte oder Schneestiirme als auch
Tauwetter moglich wiren. Winde in ' Orkan-
stirke lieBen sich in Kiistennihe wihrend des
Spitwinters und Friihlingsanfangs bewirken.
Der Priester kann das herbeigerufene Wetter
nicht weiter beherrschen und steuern: Es kann
evtl. nur eine einzige Phase andauern, wie im
Fall eines Wirbelsturms, in anderen Fillen aber
auch Stunden oder Tage. Auch der Wirkungs-
bereich schwankt stark, zwischen 2,5 und 250
km?2. Es ist darauf hinzuweisen, daB mehrere
Priester durch Wetterbeeinflussung und Wind-
kontrolle gemeinsam die extremsten Witte-
rungsbedingungen schaffen kénnen.

Nach der Vollendung des Zaubers wird die
Richtung, in die sich das Wetter verdndert,
innerhalb von vier Phasen erkennbar, durch
Aufklaren, warme oder kalte Luftstrome, eine
kiihle Brise, aufziehende Wolken usw. Das her-
beigerufene Wetter selbst setzt 1W12+5 Pha-
sen nach der Vollendung des Zaubers ein. Zu
beachten ist, da das herbeigerufene Wetter
auch vom Anwender des Zaubers nicht mehr
verdndert werden kann. Wenn das neue Wetter
erst einmal eingesetzt hat, kann die Magie auch
nicht mehr gebannt werden. Wird die Herbéi-
rufung vor ihrer Vollendung gebannt, so kehrt
das Wetter nach und nach zur vorherigen Lage
zuriick.
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Zauber des Siebten Grades

Astralzauber (Verinderung)

Astralzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer; Speziell
Zeitaufwand: 3 Phasen
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber kann der Priester seinen
Astralleib auf die Astrale Ebene versetzen,
unter Zuriicklassung seines materiellen Kor-
pers und aller Besitztiimer auf der Materiellen
Ebene. Da die Astralebene an die jeweils erste
Stufe aller AuBeren Ebenen stoBt, kann der
Priester auf astralem Wege zu jeder dieser
AuBeren Ebenen reisen. Er verliBt dann die
Astralebene und bildet auf der Ebene, die er
betreten mochte, einen eigenen Kérper. Es ist
auch moglich, in Astralgestalt beliebige Punkte
der Materiellen Ebene aufzusuchen; auf dieser
Ebene kann jedoch kein zweiter Kérper gebil-
det werden (s.u.).

In der Regel ist die Astralprojektion einer
Person nur fiir Wesen auf der Astralebene sicht-
bar. Der Astralleib bleibt mit dem materiellen
Korper stets durch das sog. Silberband verbun-
den. Wenn dieses zerreiB3t, stirbt die betref-
fende Person sowohl astral als auch kérperlich;
allerdings kann fiir gewShnlich nur der Psy-
chische Wind ein AbreiBen dieser Verbindung
bewirken. Wenn ein zweiter Kérper gebildet
wird, bleibt das Silberband unsichtbar mit ihm
verbunden. Wird die Astralgestalt getotet, so
kehrt das Silberband zum urspriinglichen Kor-
per des Magiers auf die Materielle Ebene
zuriick und erweckt diesen aus seinem schein-
toten Zustand.

Personen in Astralgestalt kénnen zwar auf der
Astralebene handeln, ihre Aktionen habenjedoch
keinerlei Auswirkungauf Wesen, welche nicht auf
dieser Ebene existieren: Auf anderen Ebenen
muB ein eigener Kérper gebildet werden.

Der Zauber dauert an, bis der Priester ihn
beendet oder er durch duBere Finfliisse (z.B.
Magie bannenoder die Zerstérung des materiel-
len Korpers des Priesters, d.h. dessen Tod)
abgebrochen wird. Der Anwender kann mit die-
sem Zauber die Astralgestalten von bis zu sie-
ben weiteren Personen projizieren, wenn diese
zum Zeitpunkt der Anwendung mit ihm
zusammen einen Kreis bilden. Seine Reisege-
fahrten sind von ihm abhingig und kénnen ggf.
,stranden”, wenn er ihnen nicht zur Riickkehr
verhelfen will oder kann. Die Reisegeschwin-
digkeit kann der Priester selbst bestimmen,
ebenso wie das Ziel, an dem die Reise endet.

Auferstehung (Nekromantie)
Umkehrbar

Totenzyklus
Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M

Priesterzauber (7. Grad)

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

Mit diesem Zauber kann der Priester jedem
Toten, auch einem Elfen, die volle Lebenskraft
und Gesundheit zuriickgeben. Der Charakter
kann pro Stufe des Anwenders bis zu 10 Jahre
tot sein; ein Priester der 19. Stufe konnte also
eine Person, die seit 190 Jahren tot ist, aus ihren
Uberresten auferstehen lassen. Wénn der Pro-
zentwurf fur Wiedererweckung gelingt, besitzt
der Charakter wieder seine volle Zahl von Tref-
ferpunkten und ist sofort zu anstrengender
Tiatigkeit in der Lage. Jemand, der seine natiir-
liche Lebensspanne iiberschritten hat (d.h. an
Altersschwiche gestorben ist), kann allerdings
auch mit diesem Zauber nicht wiedererweckt
werden. Nach einer Anwendung dieses Zau-
bers kann der Priester weder zaubern noch
kampfen, bevor er nicht pro Stufe bzw. Treffer-
wiirfel des erweckten Wesens einen Tag Bett-
ruhe gehalten hat. Der Einsatz des Zaubers 148t
ihn auBerdem um drei Jahre altern.

Die Umkehrungsform, Vernichtung, 148t das
Opfer augenblicklich sterben und zu Staub zer-
fallen. Dies ist nur durch einen Wunsch oder
vergleichbare Magie riickgingig zu machen.
Damit die Vernichtung wirken kann, muf} das
Opfer vom Priester beriihrt werden; auBerdem
steht ihm ein Rettungswurf (mit einem Abzug
von -4) zu, bei dessen Gelingen es stattdessen
8W6 Schadenspunkte erleidet.

Die Materialkomponenten des Zaubers sind
das Heilige Symbol des Priesters und Heiliges
(bzw. Unheiliges) Wasser. Falls die sterblichen
Uberreste des Empfangers nicht vollstindig zur
Verfiigung stehen, kann der Spielleiter die
Chance fiir eine erfolgreiche Erweckung her-
absetzen.

Beistand (Verdnderung, Verzauberung)
Umkehrbar

Beschworungszyklus
Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1 Tag
‘Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber stattet einen eigens vorberei-
teten Gegenstand (eine Schnur mit Gebetsper-
len, eine kleine Tontafel;, einen Elfenbein 0.4.)
mit groBen magischen Kriften aus (wodurch er
eine magische Ausstrahlung erhilt): Dieser
Gegenstand kann seinen Triger augenblicklich
in das Heiligtum des Priesters versetzen, derihn
angefertigt hat. Nachdem er den Gegenstand
verzaubert hat, muB} der Priester ihn aus freien
Stiicken einem anderen geben und diesem das
Befehlswort mitteilen, das zur Auslésung der
Magie erforderlich ist. Um den Gegenstand ein-
zusetzen, mufl der Empfanger dieses Schliissel-
wort sprechen und dabei den Gegenstand zer-
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brechen oder zermalmen. Im selben Augen-
blick wird er mit allem, was er bei sich trigt (bis
zu der fiirihn geltenden Hochstlast), in das Hei-
ligtum des Priesters versetzt, ganz so, als wire er
in der Lage, den Zauber Riickrufzu wirken. Der
Zauber kann nicht auf Dritte ausgedehnt wer-
den.

Die Umkehrung des Zaubers bringt den Prie-
ster zum Gegenstand des Zaubers, wenn dieser
zerbrochen und das Befehlswort :gesprochen
wird. Der Priester erhilt eine ungefahre Vor-
stellung davon, wo und in welcher Lage sich der
Inhaber des Gegenstandes befindet, und kann
die Versetzung zu ihm ablehnen. Die Entschei-
dung ist in dem Augenblick zu treffen, wo der
Zauber einsetzt, und kann spiter nicht revidiert
werden.

Die Kosten fiir die Vorbereitung des zu ver-
zaubernden Gegenstandes schwanken zwi-
schen 2.000 und 5.000 GM, wobei die teureren
Stiicke einen Beistand auch iiber die Grenzen
zwischen Existenzebenen hinweg ermoglichen
konnen, wenn der Spielleiter dies zuldBt. Dabei
istjedoch zu beachten, daB dieselben Faktoren,
welche Ebenenwechsel oder Teleportieren ver-
hindern, auch das Wirken dieses Zaubers
unmoglich machen koénnen.

Erdbeben (Veridnderung)

Elementarzyklus (Erde)

Reichweite: 120 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde

Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: 1,50 m Durchmesser
pro Stufe

Rettungswurf: Nein

Wenn der Priester diesen Zauber einsetzt,
erschiittert ein Ortlich begrenztes Beben von
betrichtlicher Stirke den Erdboden. Es ist in
einer Runde voriiber, erfaf$tjedoch dasgesamte
Gelidnde sowie alle Pflanzen, Gebiude und
Lebewesen innerhalb des Wirkungsbereichs.
Dieser ist kreisformig, mit einem Durchmesser
von 1,50m pro Stufe des Anwenders; ein Prie-
ster der 20. Stufe kénne also ein Erdbeben in
einem Gebiet von 30 m Durchmesser auslosen.

Fest verfugte Gebdude, deren Fundament
bis zum Felsgrund hinabreicht, nehmen nur
halb soviel Schaden wie angegeben, bzw. nur
ein Viertel, wenn bei einem Prozentwurf ein
Ergebnis iiber 50 erzielt wird. Einim Wirkungs-
bereich anwesender Erdelementar, der dem
Priester entgegenwirkt, kann 10-100% der Wir-
kung des Bebens auffangen (mit 1W10 auswiir-
feln, 0 = 100%). Wenn der Spielleiter es zulift,
konnen auch andere magische Schutzvorrich-
tungen und Sicherungen die Wirkung des
Bebens ganz oder teilweise aufheben. Bei
Anwendung unter Wasser kann der Zauber,
ebenfalls nach Mafigabe des Spielleiters, eine
Flutwelle auslosen.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind eine Prise Staub, ein Stiick Stein und ein
Brocken Lehm.
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Auswirkungen des Erdbebens:

— Bricht auf, folgende Wesen stiirzen in die entstehenden

— Bricht ab, Erdrutsch entsteht.

— LaBt Wasser abflieBen; schlammiger, unwegsamer Boden

— Jeder dritte Baum wird entwurzelt und stiirzt um.

— Nehmen 5SW12 Punkte Strukturschaden;

alle, die den vollen Schaden erleiden,

GELANDE
Erdboden
Spalten:
— GroBe K: jeder Vierte
— GroBe M: jeder Sechste
— GroBe G: jeder Achte
Felswand
Hohle — Decke stiirzt ein.
Stollen — Stiirzt ein
Sumpf
entsteht.
YEGETATION
Kl. Gewichse — Keine Schiden
Biume
GEBAUDE
Alle Arten
liegen in Triimmern.
LEBEWESEN

S. Angaben unter ,GELANDE”

Erdelementar beschwéren
(Herbeirufung/Beschwéirung) Umkehrbar

Beschworungs- und Elementarzyklus (Erde)
Reichweite: 40 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Phase

Wirkungsbereich: Speziell

Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber ruft der Priester einen
Erdelementar zu sich, um ihn fiir seine Zwecke
einzusetzen. Die GroBe des Elementarwesens,
das der Beschworung folgt, wird mit 1W20
zufillig ermittelt:

Wurf Trefferwiirfel
des Erdelementars
1-12 12TW
13-19 16 TW
20 21-24 TW (20 + 1W4)

Der Priester braucht dem Edelementar nur
Zu sagen, was er von ihm wiinscht: Dieser
betrachtet ihn als Freund, dessen Anweisungen
er befolgen muB. Der Elementar bleibt beim

Priester, bis er vernichtet, gebannt, entlassen
oder durch ein Heiliges Wort fortgeschickt wird
(s. auch den Zauber Feuerelementar be-
schwdren), hbchstens aber fiir 1 Phase pro Stufe
des Priesters,

Fels beleben (Verinderung)

Elementarzyklus (Erde)
Reichweite: 40 m

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: 60 dm3 pro Stufe
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einen Stein oder einen steinernen Gegenstand,
der die angegebene GrBe nicht iberschreitet,
in Bewegung versetzen (s. auch der Zauber
Gegenstand beleben, Sechster Grad). Das
belebte Gestein muf8 in sich abgeschlossen
sein, also nicht z.B. Teil eines groBeren Fels-
blocks. Fiir die Dauer des Zaubers folgt es dem
Wunsch des Priesters und greift an, zerstort
Dinge oder versperrt den Weg. Der Fels besitzt
weder Intelligenz, noch eigenen Willen, son-
dern folgt dem Wortlaut der Anweisung, wobei
ihm fiir die Dauerder Wirkung nurein einziger,
einfach gehaltetener Befehl (ca. zwolf Worte)
gegeben werden kann. Der Fels bleibt pro Stufe
des Anwenders eine Runde lang belebt. Auch
das Felsvolumen, das belebt werden kann,
héngt von der Erfahrungsstufe des Priesters ab:
Es betrigt 60 dm3 pro Stufe, auf der 12. also
0,72m3, oder ungefdhr das Volumen eines
menschengroBen Wesens.

Die genauen Werte des belebten Steins sind
Jjeweils vom Spielleiter festzulegen; seine
Riistungsklasse kann jedoch nicht schlechter
sein als 5, und er besitzt fiir je 30 dm3 Volumen
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Priesterzauber (7. Grad)

IW3 Trefferpunkte. Fiir seine Angriffe gelten
die erforderlichen Trefferwiirfe des Priesters,_
und er verursacht héchstens 1W2 Schadens-
punkte pro Stufe des Anwenders, bei einem:
Priester der 12. Stufe also 12 bis 24 SP. Das
Bewegungstempo eine mannshohen Fels-
blocks liegt bei 18 m pro Runde. In F rage kom-
mende Felsen wiegen etwa 3.000 bis 10.000
Pfund pro Kubikmeter.

Feuersturm (Hervorrufung) Umkehrbar

Elementarzyklus (Feuer)

Reichweite: 160 m

Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: 1 Runde

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: Pro Stufe zwei Wiirfel mit
3 m Kantenlinge, insgesamt mindestens
16 solcher Wiirfel

Rettungswurf: 1/,

Unter der Wirkung dieses Zaubers wird der
gesamte vom Priester bestimmte Bereich kreuz
und quer von lodernden Feuerbahnen durch-
zogen, die Feuerwdinden entsprechen. Alle
Wesen innerhalb des Wirkungsbereichs oderin
einer Entfernung von bis zu 3 m von seinen
Rindern erleiden 2W8 Schadenspunkte plus
einen Schadenspunkt pro Stufe des Priesters.
Bei Gelingen eines Rettungswurfs gegen Zau-
ber erleidet der Betreffende nur die Hilfte des
ermittelten Schadens. Der angegebene Scha-
den entsteht in jeder Runde, in der ein Wesen
sich in Reichweite des Feuers aufhilt. Der Wir-
kungsbereich umfaft pro Stufe des Anwenders
zwei Wiirfel von 3 m Kantenlinge. Ein Priester
der 13. Stufe kénnte also einen Feuersturmher-
vorrufen, der einen Bereich von 39 x 6 x 3 m
durchzieht. Der Wirkungsbereich ist entweder
3 oder 6 m hoch; die anderen Abmessungen
miissen so gewihlt werden, daB das Mindestvo-
lumen nicht unterschritten wird.

Die Umkehrungsform, Feuerldscher, 16scht
magisches Feuer im selben Umfang bzw. nor-
males Feuer bis zum doppelten Volumen.
Feuerwesen wie Elementare, Salamander u.d.,
die nicht den Rang eines Halbgottes erreichen,
werden mit einer Wahrscheinlichkeit von 5%
pro Stufe des Priesters geloscht. Wenn der Zau-
ber ausschlieBlich gegen ein Flammenschwert
eingesetzt wird, muB fiir dieses ein Rettungs-
wurf gegen schweren Schlag gelingen, sonst
verliert es seine magischen Eigenschaften.
Befindet es sich im Besitz eines Wesens, so wird
zunichst dessen Rettungswurf gegen Zauber
fillig; wenn dieser gelingt, iibersteht das
Schwert den Angriff automatisch.

Forderung (Hervorrufung,
Verédnderung)

Beschworungs- und Bezauberungszyklus
Reichweite: 10 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 1 Runde



Anhang 4:

Wirkungsbereich: 1 Wesen
Rettungswurf: Nein

Beim Einsatz dieses Zaubers tritt der Priester
einem michtigen Wesen von einer anderen
Existenzebene gegeniiber (auch Devas und
ahnlich michtigen Gotterboten, jedoch keinen
Halbgéttern oder Gottheiten) und fordert von
ihm einen Dienst oder die Erfiillung eines Auf-
trags. Wesen, deren Gesinnung der des Prie-
sters entgegengesetzt ist (z.B. bose, wenn der
Priester gut, oder chaotisch, wenn der Priester
rechtschaffen ist), brauchen auf die Forderung
nur einzugehen, wenn sie es wollen. Dabei ist
zu beachten, daB die Gesinnung eines rein neu-
tralen Wesens Gut und Bose sowie Ordnung
und Chaos gleichermaflen entgegensteht.

Um eine Forderung an das betreffende
Wesen stellen zu konnen, mull der Priester
etwas iiber dessen Vergangenheit wissen oder
selbst eine angemessene Gegenleistung bieten.
Wenn er z.B. wei3, daB dem Wesen von einem
Anhénger seiner Gesinnnung eine Gunst
erwiesen wurde, kann er seine Forderung
darauf stiitzen. Ist ihm keine ausreichende
Begriindung fiir seine Forderung bekannt, so
wird er selbst ein wertvolles Geschenk oder
eine Dienstleistung versprechen miissen. Der
geforderte Dienst muf in angemessenem Ver-
hiltnis zur vergangenen oder in Aussicht
gestellten Gegenleistung stehen und sich hin-
sichtlich der zu erwartenden Anstrengungen
und Risiken in verniinftigen Grenzen halten.
Der Zauber wirkt dann wie ein Auftrag, der dem
betreffenden Wesen auferlegt wurde. Sobald es
ihn ausgefiihrt hat, wird es in die Nahe des Prie-
sters zuriickgebracht, der dann auf der Stelle die
versprochene Belohnung. oder Gegenleistung
erbringen muB, sei es die endgiiltige Tilgung
einer Schuld, ein Geschenk oder ein besonde-
rer Dienst. AnschlieBend kehrt das Wesen auf
seine Heimatebene zuriick.

Der Spielleiter entscheidet dariiber, ob ein
ausgewogenes Verhiltnis zwischen Forderung
und Gegenleistung erreicht wird. Wenn der
Anwender des Zaubers zuviel fordert, steht es
seinem Gegeniiber frei, sich zu entfernen, oder
ihn anzugreifen (wie bei einem Bruch der Ver-
einbarung, s.u.), je nach dem, was seiner Natur
entspricht. Entsteht durch dufere Umsténde
ein Ungleichgewicht (z.B. weil das Wesen bei
der Erfillung einer Forderung stirbt, deren
Bedeutung seinen Tod nicht rechtfertigt), so
kann daraus eine Schuld des Priesters gegenii-
ber den Briiddern und Gefdhrten des Wesens
entstehen, aus der diese spiter ihm gegeniiber
eine Forderung ableiten konnen. Die Einwilli-
gung, im Fall eines katastrophalen oder gartod-
lichen Fehlschlags das Wesen aus dem Dienst
zu entlassen bzw. sich selbst einer Gegenforde-
rung zu unterwerfen, ist durchaus iblich, um
die Erfullung einer Forderung zu erreichen.

Wenn der Priester seinen Teil der Abma-
chung nicht wortgetreu einhalt, verfallt er
zumindest seinerseits einer Forderung des
betreffenden Wesens bzw. seines Herm 0.4. Im
schlimmsten Fall kann das betrogene Geschopf
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ihn angreifen, ohne seine Zauberkrifte flirch-
ten zu miissen, denn der Wortbruch des Prie-
sters macht es gegen dessen Zauber vollkom-
men immun.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
umfassen das Heilige Symbol des Priesters,
einen Gegenstand oder etwas Stoff von der Hei-
matebene desjeweiligen Wesens, sowie Kennt-
nis von dessen Natur und Vergangenheit, nie-
dergelegt auf einem Pergament, das zur Besie-
gelung der Abmachung verbrannt wird.

Genesung (Nekromantie) Umkehrbar

Totenzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G

Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 3 Runden
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kann der Priester die
geschwichte Lebenskraft des Empféngers wie-
der um eine Stufe anheben. Hierdurch wird ein
vorher erlittener Entzug von Lebenskraft durch
Magie oder ein Monster aufgehoben. Wire z.B.
ein Charakter der 10. Stufe durch die Berithrung
eines Gruftschreckens auf die 9. Stufe herabge-
setzt worden, so erhielte er durch den Zauber
gerade genug Erfahrungspunkte zuriick, um
wieder die 10. Stufe einzunehmen und entspre-
chende Trefferpunkte und Fihigkeiten erneut
zu gewinnen. Die Genesung greift allerdingnur,
wenn sie spitestens einen Tag pro Stufe des
Anwenders nach dem Entzug der Lebenskraft
eingesetzt wird. Sie kann einem Opfer des Zau-
bers Schwachsinn seine Intelligenz zuriickge-
ben und alle Arten von Geisteskrankheiten hei-
len. Die Anwendung des Zaubers 148t sowohl
den Priester als auch den Empfanger um zwei
Jahre altern.

Die Umkehrungsform, Entzug von Lebens-
kraft, raubt dem Opfer eine Stufe seiner
Lebenskraft (s. auch Untote wie Gruftschrek-
ken, Schreckgespenst und Vampir im Monster-
kompendium). Hierzu mufl das Opfer beriihrt
werden. Diese Anwendung des Zaubers fiihrt
nicht zur Alterung des Priesters.

Heiliges Wort (Herbeirufung/
Beschworung) Umkehrbar

Kampfzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 1
Wirkungsbereich: 9 m Radius
Rettungswurf: Nein

Das Heilige Wort ist ein Zauber von grofiter
Macht. Es vertreibt bose Geschopfe, die von
anderen Existenzebenen stammen, und zwingt
sie, dorthin zuriickzukehren. Die so verbann-
ten Wesen kénnen die Ebene des Priesters friih-
estens nach einem Tag wieder aufsuchen.
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Dariiber hinaus hat das Heilige Wort auf alle
Wesen im Umkreis von 9mumden Priester, die
nicht dessen Gesinnung anhéngen, die in der
rechten Tabelle aufgefithrte Wirkung. Diese
Nebenwirkungen kénnen Wesen, die taub sind
oder unter Wirkung des Zaubers Stille stehen,
nicht erreichen, auch solche Wesen werden
jedoch vertrieben, sofern sie von anderen Ebe-
nen stammen.

Die Umkehrungsform, Unheiliges Won,
wirkt in genau derselben Weise auf Wesen von
guter Gesinnung.

Kriechender Tod (Herbeirufung/
Beschworung)

Beschworungs- und Tierzyklus
Reichweite: 0

Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: 4 Runden pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit diesem Zauber ruft der Priester einen
Schwarm von 500 bis 1.000 (1W6+4 x 100) gifti-
gen Insekten, Spinnentieren und Tausendfti3-
lern herbei. Diese Menge von Kleintieren
bedeckt eine Fliche von 6 x 6 m wie ein Tep-
pich. Auf den Befehl des Priesters bewegt sich
der Schwarm mit einem Tempo von 3 m pro
Runde auf Opfer im Umkreis von 80 m zu,
wobei er die vom Priester befohlene Richtung
einschligt. Der - kriechende Tod ereilt jedes
Wesen, das durch normale Angriffe verletzt
werden kann, denn jeder der winzigen Quilgei-
ster verursacht durch seinen giftigen Bifl oder
Stich (nach dem er stirbt) einen Schaden-
spunkt, so dal der Schwarm bei Wesen auf sei-
nem Weg insgesamt bis zu 1.000 SP verursa-
chen kann. Wird der Schwarm iiber die Entfer-
nung von 80m hinausgeschickt, so verliert er fiir
weitere 10 m jeweils 50 Tiere ( bei 100 m ange-
langt, zihlt eralso 100 Tiere weniger). Esist eine
Reihe von Méglichkeiten denkbar, die Tiere,
welche den Schwarm bilden, zu bekdmpfen
oder zu vernichten. Es bleibt dem Erfindungs-
reichtum von Spielern und Spielleitern iberlas-
sen, hier eine Losung zu finden.

Metall zu Holz verwandeln
(Verdnderung)

Elementarzyklus (Erde)

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: Permanent

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: 1 metallener Gegenstand
Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einen Metallgegenstand in Holz verwandeln.
Dabei darf das Metallobjekt nicht schwerer sein
als 10 Pfund pro Stufe des Anwenders.
Magische Gegenstinde aus Metall besitzen
gegeniiber diesem Zauber eine Resistenz von



Anhang 4:

Auswirkungen des Heiligen Wortes

TW o. Stufe
des Wesens Allgemein
weniger als 4 Tod
4 bis 7+ Lihmung fiir

1W4 Phasen
8 bis 11+ Verlangsamung

fir 2W4 Runden

ab 12 Taubheit fiir

1W4 Runden

Bewegung Trefferwurf Zauber
-50% -4* -
-25% -2 50%-Chance fiir
Fehlschlag

*) Verlangsamte Wesen konnen fiir die Dauer der Wirkung nurin jeder zweiten Kampfrunde angrei-

fen.

90%, und fiir solche, die von einem Wesen mit-
gefiihrt werden, gilt zusitzlich dessen Ret-
tungswurf. Artefakte und Reliquien kénnen
nicht umgewandelt werden. Zu beachten ist,
daB nur ein Wunsch oder vergleichbare Magie
einen verwandelten Gegenstand wieder zu
Metall machen kann. Ansonsten bleibt z.B.
eine auf diese Weise verzauberte Eisentiir fiir
immer eine Holztiir.

Regeneration (Nekromantie)
Umkehrbar

Totenzyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: Permanent
Zeitaufwand: 3 Runden
Wirkungsbereich: Das beriihrte Wesen
Rettungswurf: Nein

Unter der Wirkung dieses Zaubers wachsen
GliedmaBlen (Finger, Zehen, Hinde, Fiie,
Arme, Beine, Schwinze und bei mehrkopfigen
Wesen sogar Kopfe) sowie Knochen oder
Organe nach. Wenn die abgetrennten Gliedma-
Ben verfiigbar sind und mit dem Kérper des
Betreffenden in Beriithrung gebracht werden
kénnen, dauert der Regenerationsproze3 nur
eine Runde, andernfalls nimmt er 2W4 Phasen
in Anspruch. Der Empfinger selbst muB3 am
Leben sein, damit der Zauber wirken kann.
Wenn das fehlende Glied nicht zur Verfiigung
steht oderdie Verkriippelung lteristalseinen Tag
pro Stufe des Priesters, muB ein Prozentwurf fiir
korperlichen Schock gelingen, damit der Empfén-
ger die Anwendung des Zaubers iiberlebt.

Die Umkehrungsform, Verdorren, 148t das
beriihrte Glied oder Organ innerhalb einer
Runde vertrocknen und absterben, so daB es
nach 2W4Phasen zu Staub zerfillt. Damit diese
Schadenswirkung einsetzen kann, muB das
Opfer beriihrt werden.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind Gebetsutensilien und Heiliges (bzw.
Unheiliges) Wasser.

Sonnenstrahl (Hervorrufung,
Verdanderung)

Sonnenzyklus
Reichweite: 10 m pro Stufe

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1W4 + 1 Runden

Zeitaufwand: 4

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

Rettungswurf: Speziell

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester in
jeder Runde, in der er nichts anderes unter-
nimmt, als sich evtl. fortzubewegen, einen blen-
denden Lichtstrahl hervorrufen, der einem
natiirlichen Sonnenstrahl entspricht. Alle
Wesen, die sich innerhalb des Wirkungsbe-
reichs von 3 m Durchmesser aufhalten, werden
fiur 1W3 Runden geblendet, wenn fiir sie kein
Rettungswurf gegen Zauber gelingt; falls sie
zum Zeitpunkt der Anwendung Infravision ein-
gesetzt haben, dauert die Blendung ggf. 2W4
Runden. Lebewesen, denen Sonnenlicht scha-
det oder zuwider ist, werden dauerhaft geblen-
det, bzw. bei Gelingen eines Rettungswurfs fiir
2W6 Runden. Alle, die sich innerhalb des Wir-
kungsbereichs oderim Umkreis von 6mumihn
herum aufhalten, verlieren fiir IW4+1 Runden
jede Fahigkeit zur Infravision.

Untote (auch Vampire), die von dem Son-
nenstrahl erfa3t werden, erleiden 8W6 Scha-
denspunkte, bei Gelingen eines Rettungswurfs
gegen Zauber die Hilfte. Untote, die sich im
Randbereich von 6 m im Umkreis des Strahls
befinden, erleiden 3W6 Schadenspunkte,
sofern fiir sie kein Rettungswurf gelingt,
andernfalls keinen Schaden. Dariiber hinaus
kann der Sonnenstrahl die vollige Vernichtung
solcher Untoten bewirken, die gegen Sonnen-
licht besonders empfindlich sind, falls entspre-
chende Rettungswiirfe fehlschlagen. Die im
Sonnenlicht enthaltene, ultraviolette Strahlung
verursacht bei unterirdischen Pilzarten und
pilzdhnlichen Wesen den gleichen Schaden wie
bei Untoten, hier sind jedoch keine Rettungs-
wiirfe zulédssig.

Die Materialkomponenten flir diesen Zauber
sind ein Asternsamenkorn und ein Stiick Aven-
turin-Feldspat (Sonnenstein).

Steckenwandlung (Hervorrufung,
Verzauberung)

Erschaffungs- und Pflanzenzyklus
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
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Wirkungsdauer: Speziell

Zeitaufwand: 4

Wirkungsbereich: Der Stecken des
Anwenders

Rettungswurf: Nein

Durch diesen Zauber kann der Priester einen
eigens dafiir vorbereiteten Stecken in einen
Baumbhirten der gréfiten Form (ca. 7,20mhoch)
verwandeln: Wenn er den Stab in den Boden
steckt und ein Befehlswort sowie eine Anru-
fung spricht, verwandelt sich der Stecken in
einen Baumhirten mit 12 Trefferwiirfeln, 40 TP
und Riistungsklasse 0, der in jeder Runde zwei-
mal angreifen kann und bei einem Treffer 4W6
SP anrichtet. Dieser Stecken-Baumbhirte vertei-
digt den Priester und befolgt dessen gespro-
chene Anweisungen. Es handelt sich jedoch
nicht um einen echten Baumhirten: Er kann
sich weder mit diesen verstandigen, noch
Bédume beherrschen. Der Stecken behilt seine
verwandelte Gestalt, bis er zerstort wird oder
der Priesterihn anweist, wieder zum Stecken zu
werden, hochstens jedoch, bis ebensoviele Pha-
sen vergangen sind, wie der Priester Erfah-
rungsstufen erreicht hat. Wenn die Treffer-
punkte des Stecken-Baumbhirten auf Null sin-
ken, zerfillt er zu einem sigemehldhnlichen
Pulver, und der Stecken ist zerstort. Andernfalls
kann der Stecken nach Ablauf von 24 Stunden
erneut eingesetzt werden, und der Baumhirte
verfiigt dann wieder iiber seine volle Stirke.

Um den Zauber wirken zu koénnen, benotigt
der Priester entweder sein Heiliges Symbol
oder Blétter von der Baumart (Eibe, Eiche oder
Esche), aus deren Holz sein Stecken geschnitzt
ist.

Der Stecken, auf den dieser Zauber gelegt
wird, muf} auf besondere Weise vorbereitet
werden. Es muB ein gesunder Ast von einer
Eibe, Eiche oder Esche sein, der von einem
Baum geschnitten wurde, in den innerhalb der
vergangenen 24 Stunden der Blitz eingeschla-
gen hatte. Er mufl dann 28 Tage lang an der
Sonne und in besonderem Rauch getrocknet
und danach wiederum 28 Tage lang zurechtge-
schnitten, mit Schnitzwerk verziert und poliert
werden. Wihrend dieser ganzen Zeit kann der
Priester weder auf Abenteuer ausziehen, noch
sonst irgendwelchen antrengenden Titigkeiten
nachgehen. Der fertige, mit geschnitzten Wald-
motiven bedeckte Stecken wird dann mit dem
Saft von Stechpalmenbeeren eingerieben und
im Heiligen Hain des Priesters in die Erde
gesteckt, wihrend dieser ihn mit Hilfe des Zau-
bers Mit Pflanzen verstindigen aufruft, ihm in
der Not beizustehen. Hierdurch nimmt der
Stecken magische Krifte in sich auf, die zahl-
reiche Verwandlungen zum Baumbhirten und
zuriick iiberdauern werden.

Streitwagen des Sustarre
(Hervorufung)

Erschaffungs- und Elementarzyklus (Feuer)
Reichweite: 10 m
Komponenten: W,G,M
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Wirkungsdauer: 12 Stunden
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit dieser Hervorrufung zaubert der Priester
einen gofen, hell lodernden Streitwagen von
der Elementarebene des Feuers herbei, der von
zwei flammenden Pferden gezogenen wird.
Das Gefihrt erscheint mit einem lauten Don-
nerschlag inmitten einer Rauchwolke. Es
erreicht einen Bewegungsfaktor von 24 am
Boden und 48 in der Luft und kann neben dem
Anwender des Zaubers bis zu sieben men-
schengrofle oder kleinere Passagiere beférdern.
(Der Priester muB sie beriihren, um sie vor den
Flammen des Streitwagens zu schiitzen.) Alle
Wesen, die sich dem Wagen oder den Pferden
auf 1,50 m oder weniger ndhern, mit Ausnahme
des Priesters und der von ihm bezeichneten
Mitreisenden, erleiden pro Runde 2W4 Scha-
denspunkte durch das Feuer. Wenn fiir sie ein
Rettungswurf gegen Versteinerung (unter
Anrechnung der Modifikation fiir Geschick-
lichkeit) gelingt, konnen sie dem Wagen aus-
weichen und bleiben unversehrt.

Der Priester steuert den Wagen durch
gesprochene Befehle und kann die Feuerrosser
anhalten, nach rechts oder links gehen, in
Schritt, Trab oder Galopp fallen und fliegen las-
sen. Zu beachten ist, da der Streitwagen des
Sustarre feste Substanz besitzt und dement-
sprechend Schaden nehmen kann. Allerdings
konnen der Wagen und die Zugpferde nur
durch magische Waffen oder durch Wasser
beriihrt werden (letzteres verursacht 1 SP pro
Liter). Sie besitzen die Riistungsklasse 2 und
konnen jeweils 30 Schadenspunkte hinneh-
men, bevor sie sich auflésen. Natiirlich wirkt
Feuer weder auf das Gefihrt, noch auf die
Pferde; die Insassen kénnen jedoch durch
magisches Feuer anderer Herkunft verletzt
werden. Andere Zauber, darunter Magie ban-
nen und Heiliges Wort, zwingen den Streitwa-
gen zur Riickkehr auf seine Ursprungsebene,
unter Zuriicklassung seiner Insassen. Der Zau-
ber kann nur einmal in der Woche angewandt
werden.

Die Materialkomponenten umfassen ein
kleines Stiick Holz, zwei Beeren der Stech-
palme und offenes Feuer, das mindestens einer
Fackel entspricht.

Symbol (Herbeirufung/Beschwérung)

Sicherungszyklus

Reichweite: Berithrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Phase pro Stufe
Zeitaufwand: 3

Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: K'W.

Beim Einsatz dieses Zaubers zeichnet der
Priester ein leuchtendes Symbol in die Luft
oder auf eine beliebige Fliche. Alle Wesen, die
das fertige Symbol aus einer Entfernung von

Priesterzauber (7. Grad)

18 m oder weniger betrachten, erleiden die ent-
sprechende Wirkung, wenn fur sie kein Ret-
tungswurf gelingt. Das glithende Symbol bleibt
pro Stufe des Anwenders eine Phase lang erhal-
ten. Zum Zeitpunkt der Anwendung kann der
Priester unter folgenden Symbolen wihlen,
wobeli er selbst von keiner der verschiedenen
Wirkungen betroffen wird:

Schmerz Alle Opfer werden fiir 2W10
Phasen von  stechenden
Schmerzen geschiittelt, was zu
Abziigen von -2 auf die
Geschicklichkeit und -4 auf die
Trefferwiirfe fiihrt.

Alle Opfer nehmen fiir IW20
Phasen die Gesinnung des
Priesters an und verhalten sich
ihm gegeniiber freundlich.
Alle betroffenen Wesen wen-
den sich voller Verzweiflung ab
und unterwerfen sich sofort,
falls sie gefangengenommen
oder angegriffen werden. Die-
ser Zustand hilt fur 3W4 Pha-
sen an.

Uberzeugung

Verzweiflung

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind Quecksilber und Phosphor. (S. auch den
gleichnamigen Magierzauber des Achten Gra-
des.)

Tor (Herbeirufung/Beschworung)

Beschworungszyklus
Reichweite: 30 m
Komponenten: W,G
Wirkungsdauer: Speziell
Zeitaufwand: 5
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber wirkt in zwei Stufen: Erstens
schafft er eine Verbindung zwischen der Exi-
stenzebene, auf der sich der Priester aufhilt,
und der Heimatebene eines bestimmten, mich-
tigen Wesens, so daB dieses nur durch das Tor
zu schreiten braucht, um von seiner Ebene auf
die des Priesters zu gelangen. Zweitens erregt
das Aussprechen der Zauberformel die Auf-
merksamkeit des betreffenden Wesens auf sei-
ner Ebene: Bei der Anwendung des Zaubers
muBl der Priester die Wesenheit, die ihm zu
Hilfe kommen soll, beim Namen rufen. Wenn
ein Torgeoffnet wird, tritt in jedem Fall irgend-
ein Wesen hindurch. Die Handlungen des
betreffenden Wesens hingen von verschiede-
nen Faktoren ab, u.a. von seiner Gesinnung
und der des Priesters, den Gefihrten, welche
diesen begleiten, und dem Wesen oder der
Macht, das bzw. die sich dem Magier entgegen-
stellt. Der Spielleiter bestimmt das genaue
Ergebnis des Zaubers nach der Art des gerufe-
nen Wesens, den Wiinschen des Priesters und
den Erfordernissen der jeweiligen Situation.
Das Wesen, das durch das Tor tritt, kehrt ent-
weder sogleich um oder bleibt, um etwas zu
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unternehmen. Die Anwendung dieses Zaubers
148t den Priester um fiinf Jahre altern.

Verwirrung (Verzauberung/
Bezauberung)

Bezauberungszyklus

Reichweite: 80 m

Komponenten: W,G,M

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe

Zeitaufwand: 1 Runde

Wirkungsbereich: 1W4 Wesen +1 fiir je zwei
Stufen des Anwenders innerhalb einer
Fliche von 12x 12 m

Rettungswurf: Speziell

Dieser Zauber 16st bei einem oder mehreren
Wesen innerhalb des Wirkungsbereichs Verwir-
rung aus, so daBl sie unentschlossen und zu
gezieltem Handeln nicht in der Lage sind. Der
Zauber wirkt auf 1W4 Geschopfe plus ein
Geschopffiirje zwei Stufen des Anwenders, bei
der 12. oder 13. Stufe also auf sieben bis zehn
Wesen, bei der 14. oder 15. Stufe auf acht bis elf
usw. Den Opfern steht ein Rettungswurf gegen
Zauber zu, fiir den ein Abzug von -2 sowie ggf.
die Weisheitsmodifikation gilt. Wenn der Wurf
gelingt, kann das betreffende Wesen die Verwir-
rung abschiitteln. Fiir die anderen wird die
Reaktion mit 1W10 wie folgt ausgewiirfelt:

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

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

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

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

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

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

Die Materialkomponente besteht aus einem
Satz von drei NuBschalen.

Anmerkung:Wenn sehr viele Wesen von dem
Zauber erfalit werden, kann der Spielleiter zur
Vereinfachung Durchschnittsergebnisse an-
nehmen. Befinden sich z.B. 16 Orks im Wir-
kungsbereich eines entsprechend méchtigen
Zaubers, deren Chance fiir einen erfolgreichen
Rettungswurf etwa bei 25% liegt, so kann man
davon ausgehen, daB fiir vier von ihnen der Ret-
tungswurf gelingt. Von den restlichen zwolf
schlendert einer davon, vier greifen den an, der
ihnen am nichsten steht, sechs stehen verwirrt



herum, und einer handelt in der ersten Runde
normal. Dadie Orks ein Stiick von der Abenteu-
rergruppe entfernt sind, bestimmt der Spiellei-
ter, daB zwei der angreifenden aufeinander los-
gehen, wihrend die beiden anderen einen der
Umbherstehenden und einen der vom Zauber
nicht betroffenen Orks angreifen. Fiir die
nichste Runde ist von 11 Orks auszugehen, da
vier den Zauber abschiitteln konnten und einer
sich bereits entfernt hat. Also schlendert ein
weiterer davon, fiinf stehen herum, vier greifen
irgend jemanden an und einer handelt normal.

Wetterkontrolle (Verdnderung)

Wetterzyklus

Reichweite: 0

Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 4W12 Stunden
Zeitaufwand: 1 Phase
Wirkungsbereich: 1W4 x 10 km?
Rettungswurf: Nein

Dieser Zauber erméglicht dem Priester die
Verinderung der ortlichen Wetterverhiltnisse.
Er beeinfluBt das Wetter in einem Gebiet von
10-40 km? fiir die Dauer von 4— 24 Stunden. Es
dauert eine Phase, diesen Zauber zu vollenden,
und die Auswirkungen setzen erst nach weite-
ren 1W4 Phasen ein. Die Ausgangslage des
Wetters bestimmt der Spielleiter anhand von
Klima und Jahreszeit. Die Wetterverhiltnisse
setzen sich aus drei Bestandteilen zusammen:
Niederschlag, Temperatur und Wind. Mit Hilfe
des Zaubers kénnen diese entsprechend der fol-
genden Tabelle verindert werden.

Die Angaben in Blockbuchstaben bezeich-
nen jeweils die herrschende Wetterlage; die
Kleineren Eintragungen darunter geben an, in
welche Zustinde der Magier das bestehende
Wetter abindern kann. AuBerdem kann er die
Windrichtung bestimmen. Ein klarer, warmer
Tag mit leichtem Wind kénnte z.B. im Wir-
kungsbereich dunstig, heiB und windstill wer-
den. Widerspriichliche Umstinde wie Nebel
und kréftiger Wind koénnen nicht bewirkt wer-
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den. Ein mehrfacher Einsatz dieses Zaubers ist
nur nacheinander méglich.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind das Heilige Symbol des Priesters, brennen-
der Weihrauch sowie Gebetsperlen oder &hn-
liche Utensilien. Der Zauberkann natiirlich nur
in Gegenden eingesetzt werden, in denen ent-
sprechende Klimabedingungen vorherrschen.

Wenn der Priester (wie z.B. Druiden) auf den
Wetterzyklus vollen Zugriff hat, verdoppeln
sich bei diesem Zauber die Wirkungsdauer und
die Ausdehnung des Wirkungsbereichs, und
der Priester kann die Wetterbedingungen auf
Wunsch jeweils um zwei Stufen veriindern (z.B.
den Niederschlag von wolkig in schweren
Hagel, die Temperatur von Kiihle in Eiseskilte
und die Windverhiltnisse von Windstille in
boige Winde umwandeln).

Wiedergeburt (Nekromantie)

Totenzyklus

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G

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

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester
einen Toten in einem anderen Kérper ins
Leben zuriickrufen, sofern der Tod nicht langer
zuriickliegt als eine Woche. Bei der Wiederge-
burt wird kein Rettungs-, Korperschock- oder
Wiedererweckungswurf fillig. Der Priester
beriihrt den Kérper des Toten, und der Betref-
fende erscheint innerhalb von 1W6 Phasen in
neuer Gestalt. Die wiedergeborene Person
erinnert sich an ihre friithere Gestalt und an den
groBten Teil ihresalten Lebens, ihre Charakter-
Klasse, falls sie wieder eine solche besitzt, kann
sich jedoch grundlegend geindert haben. Die
angenommene Gestalt kann anhand der fol-
genden Tabelle mit IW100 ermittelt oder vom
Spielleiter bestimmt werden. Wenn sich die
Rasse eines Spielercharakters ergibt, muB die-

Niederschlag Temperatur Wind
KLARES WETTER HEISS WINDSTILL
Sehr klar Briitende Hitze Vollige Windstille
Dunst 0. Wolkenschleier Warm Schwach windig
WOLKIG WARM Leichter Wind
Klares Wetter HeiB LEICHTER WIND
Bedeckt Kiihl Windstill
Nebel/leichter KUHL Kriftiger Wind
Regen o. Hagel Warm KRAFTIGER WIND
Graupel/l. Schneefall Kalt Leichter Wind
BEDECKT KALT Boiger Wind
Wolkig Kiihl BOIGER WIND
Tiefe Wolken Eiseskilte Kriftiger Wind
Dichter Nebel Sturm
Dichter Regen/ STURM
0. Schneefall Boiger Wind
Schw. Graupel

oder Hagel

Orkan/Taifun
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Priesterzauber (7. Grad)

ser von Grund auf erschaffen werden. Falls es
der Spielleiter zuldBt, kann besonderer (d.h.
teurer) Weihrauch verwendet werden, um die
Chance einer Wiedergeburt in einer bestimm-
ten Gestalt zu erhohen. Ein Wunschkann dem
wiedergeborenen Charakter seine alte Gestalt
und Klasse zuriickgeben.

Wurf Neue Gestalt

13-16
17-19

Dryade
EIf

3741 Hirsch

Luchs

42-44

VielfraB

6771
72-73  Waschbir
7477  Wildschwein

Ergibt der Wurf eine ungewdhnliche
Erscheinungsform, so kann der Spielleiter,
wenn er es flir angebracht hilt, die Richtlinien
fiir das Entwerfen neuer Charakterrassen aus
dem Handbuch fiir Spielleiter verwenden, um
dem Charakter das Sammeln von Erfahrung
und das Erreichen hoherer Stufen zu ermogli-
chen, allerdings evtl. in einer anderen als seiner
bisherigen Klasse. Wird der Charakter als
Angehériger einer Art wiedergeboren, die fiir
seine alte Klasse zulissig ist (z.B. ein menschli-
cher Kémpfer, der als EIf zuriickkehrt), so
besitzt er darin die Hilfte seiner fritheren Stufe
und Trefferpunkte. Gehért er nach seiner Wie-
dergeburt einer anderen Klasse an, so besitzt er
die Hilfte seiner fritheren Trefferpunkte,
beginnt jedoch wieder auf der 1. Erfahrungs-
stufe. Besitzt er eine Gestalt, die keiner Charak-
terklasse angehoren kann, so werden Treffer-
punkte und Rettungswiirfe seiner alten Gestalt
halbiert.

Windwandeln (Verinderung)

Elementarzyklus (Luft)
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: W,G,M
Wirkungsdauer: 1 Stunde pro Stufe
Zeitaufwand: 1 Runde
Wirkungsbereich: Speziell
Rettungswurf: Nein

Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Priester,
sowie evtl. bei bis zu drei weiteren Personen,
den Stoff seines Kérpers in wolkendhnlichen
Dunst umwandeln. Ein magischer Wind treibt
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ihn dann mit einem Bewegungsfaktor zwischen
6 und 60, ganz nach Wunsch des Priesters, vor
sich her. Der Zauber endet, wenn der Anwen-
der es wiinscht, spitestens jedoch nach Ablauf
von sechs Phasen (einer Stunde) pro Stufe. Fir
je acht Erfahrungsstufen, die er erreicht hat (bis
zur 24. Stufe einschlieBlich), kann der Priester
einer weiteren Person durch Berithrung eben-
falls das Windwandeln ermoglichen. Unter der

Wirkung des Zaubers werden Wesen nicht
unsichtbar, ihre Gestalten erscheinen jedoch
verschwommen und halb durchsichtig. Wenn
sie ganz in Weil3 gekleidet sind, besteht eine
Chance von 80%, daB sie fiir Wolken, Nebel-
schwaden, Dunstschleier 0.4. gehalten werden.
Solange die Wirkung des Zaubers anhilt, kann
der Priester zwischendurch nach Belieben feste
Gestalt annehmen, wobei jeder Wechsel flinf
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Runden in Anspruch nimmt. In Wolkenform
konnen er und seine Gefihrten nur durch
Magie oder magische Waffen verletzt werden,
allerdings kann der Spielleiter bestimmen, das
starker Wind ihnen Schaden zufiigt. Esist nicht
moglich, in Wolkengestalt zu zaubern.

Die Materialkomponenten fiir diesen Zauber
sind Feuer und Heiliges Wasser.
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Anhang 5:

Anrufung/Hervorrufung

Alarm (Erster Grad)

Magisches GeschoB (Erster Grad)

Nebelwand (Erster Grad)

Schild (Erster Grad)

Tensers schwebende Scheibe (Erster Grad)

Zaubertrick (Erster Grad)

Flammenkugel (Zweiter Grad)

Netz (Zweiter Grad)

Stinkende Wolke (Zweiter Grad)

Blitzstrahl (Dritter Grad)

Feuerball (Dritter Grad)

Melfs magische Meteoriten (Dritter Grad)

Briillen (Vierter Grad)

Eissturm (Vierter Grad)

Eiswand (Vierter Grad)

Feuerfalle (Vierter Grad)

Feuerschild (Vierter Grad)

Feuerwand (Vierter Grad)

Graben (Vierter Grad)

Otilukes elastische Kugel (Vierter Grad)

Bigbys behindernde Hand (Fiinfter Grad)

Eisenwand (Fiinfter Grad)

Leomunds unwiderstehliche Gesprichs-
fithrung (Fiinfter Grad)

Kiltekegel (Fiinfter Grad)

Kraftfeld (Fiinfter Grad)

Steinwand (Fiinfter Grad)

Todeswolke (Funfter Grad)

Traum (Fiinfter Grad)

Verstiandigung (Fiinfter Grad)

Bigbys kriftige Hand (Sechster Grad)

Gegenstand verzaubern (Sechster Grad)

Kugelblitz (Sechster Grad)

Notfall (Sechster Grad)

Otilukes Frostsphire (Sechster Grad)

Tensers Umwandlung (Sechster Grad)

Todlicher Nebel (Sechster Grad)

Wichter und Hiiter (Sechster Grad)

Begrenzter Wunsch (Siebter Grad)

Bigbys zugreifende Hand (Siebter Grad)

Kraftfeld-Kifig (Siebter Grad)

Mordenkainens Schwert (Siebter Grad)

Spitziindender Feuerball (Siebter Grad)

Aufforderung (Achter Grad)

Bigbys geballte Faust (Achter Grad)

Flammende Wolke (Achter Grad)

Magische Bande (Achter Grad)

Otilukes telekinetische Kugel (Achter Grad)

Astralzauber (Neunter Grad)

Bigbys zerdriickende Hand (Neunter Grad)

Entzug von Lebenskraft (Neunter Grad)

Meteorschwarm (Neunter Grad)

Bannzauber

Alarm (Erster Grad)
Schutz vor Bosem (Erster Grad)
Zaubertrick (Erster Grad)
Bannen von Zaubertricks (Zweiter Grad)
Magie bannen (Dritter Grad)
Schutz vor Bésem, 3 m Radius (Dritter Grad)
Schutz vor normalen Geschossen
(Dritter Grad)
Unauffindbarkeit (Dritter Grad)
Feuerfalle (Vierter Grad)

Magierzauber nach Schulen

Fluch brechen (Vierter Grad)
Kleine Kugel der Unverwundbarkeit
(Vierter Grad)
Abstand (Fiinfter Grad)
Fortschicken (Fiinfter Grad)
AbstoBung (Sechster Grad)
Antimagische Schutzhiille (Sechster Grad)
Kugel der Unverwundbarkeit (Sechster Grad)
Absonderung (Siebter Grad)
Verbannung (Siebter Grad)
Zauber zuriickwerfen (Siebter Grad)
Gedankenleere (Achter Grad)
Sertens Immunitét gegen Zauber
(Achter Grad)
Einkerkerung (Neunter Grad)
Regenbogensphire (Neunter Grad)

Erkenntniszauber

Identifizieren (Erster Grad)

Magie entdecken (Erster Grad)

Magie lesen (Erster Grad)

Untote entdecken (Erster Grad)
Zaubertrick (Erster Grad)

Boses entdecken (Zweiter Grad)
Gedanken lesen (Zweiter Grad)
Unsichtbares entdecken (Zweiter Grad)
Hellhoren (Dritter Grad)

Hellsehen (Dritter Grad)

Ausspihung entdecken (Vierter Grad)
Zauberspiegel (Vierter Grad)

Falsche Erkenntnis (Fiinfter Grad)
Kontakt zu anderen Ebenen (Fiinfter Grad)
Sagenkunde (Sechster Grad)

Wahrer Blick (Sechster Grad)

Vision (Siebter Grad)

Abschirmung (Achter Grad)
Voraussicht (Neunter Grad)

Herbeirufung/
Beschworung

Panzer (Erster Grad)

Reittier (Erster Grad)

Schmieren (Erster Grad)

Unauffilliger Diener (Erster Grad)
Vertrauten finden (Erster Grad)
Zaubertrick (Erster Grad)

Glitzerstaub (Zweiter Grad)

Melfs Saurepfeil (Zweiter Grad)

Schwarm herbeirufen (Zweiter Grad)
Flammenpfeil (Dritter Grad)

GeisterroB (Dritter Grad)

Monster herbeirufen I (Dritter Grad)
Tintenschlange (Dritter Grad)

Evards schwarze Tentakel (Vierter Grad)
Monster herbeirufen II (Vierter Grad)
Elementarwesen beschworen (Fiinfter Grad)
Leomunds geheime Truhe (Fiinfter Grad)
Monster herbeirufen III (Fiinfter Grad)
Mordenkainens treuer Hund (Fiinfter Grad)
Schatten beschworen (Fiinfter Grad)
Einfangen (Sechster Grad)

Monster herbeirufen IV (Sechster Grad)
Tiere herbeirufen (Sechster Grad)
Unsichtbarer Pirscher (Sechster Grad)
Begrenzter Wunsch (Siebter Grad)
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Drawmijs sofortiger Herbeiruf (Siebter Grad)

Monster herbeirufen V (Siebter Grad)

Mordenkainens prichtiges Herrenhaus
(Siebter Grad)

Regenbogenstrahlen (Siebter Grad)

Wort der Macht: ,,Betdaubung” (Siebter Grad)

Irrgarten (Achter Grad) -

Monster herbeirufen VI (Achter Grad)

Regenbogenwand (Achter Grad)

Seelenfalle (Achter Grad)

Symbol (Achter Grad)

Wort der Macht: ,Blindheit” (Achter Grad)

Monster herbeirufen VII (Neunter Grad)

Regenbogensphire (Neunter Grad)

Tor (Neunter Grad)

Wort der Macht: ,,Tod” (Neunter Grad)

Wunsch (Neunter Grad)

Illusion/Hirngespinst

Alp (Erster Grad)

Bauchreden (Erster Grad)
Erscheinung veridndern (Erster Grad)
Nystuls magische Aura (Erster Grad)
Scheingeriusche (Erster Grad)
Trugbild (Erster Grad)

Zaubertrick (Erster Grad)

Blindheit (Zweiter Grad)
Hypnotisches Muster (Zweiter Grad)
Irrefiihrung (Zweiter Grad)
Leomunds Falle (Zweiter Grad)
Narrengold (Zweiter Grad)
Spiegelbild (Zweiter Grad)
Unsichtbarkeit (Zweiter Grad)
Verbessertes Trugbild (Zweiter Grad)
Verschwimmen (Zweiter Grad)
Windgefliister (Zweiter Grad)
GeisterroB (Dritter Grad)
Gespensterform (Dritter Grad)
Grof3es Trugbild (Dritter Grad)
Tllusionsschrift (Dritter Grad)
Unsichtbarkeit, 3 m Radius (Dritter Grad)
Erweiterte Unsichtbarkeit (Vierter Grad)
Furcht (Vierter Grad)

Geringere Erschaffung (Vierter Grad)
Tlusionswand (Vierter Grad)

Leerer Raum (Vierter Grad)
Phantommonster (Vierter Grad)
Regenbogenmuster (Vierter Grad)
Scheingeldnde (Vierter Grad)
Todlicher Alp (Vierter Grad)
AuBerlichkeiten (Fiinfter Grad)
Eigenstindige Illusion (Fiinfter Grad)
Halb-Phantommonster (Fiinfter Grad)
Hohere Erschaffung (Fiinfter Grad)
Phantommagie (Fiinfter Grad)
Phantomtor (Fiinfter Grad)

Traum (Fiinfter Grad)

Ablenkung (Sechster Grad)

Arkane Spiegelung (Sechster Grad)
Boser Blick (Sechster Grad)
Dauerhafte llusion (Sechster Grad)
Deckmantel (Sechster Grad)
Halb-Phantommagie (Sechster Grad)
Phantome (Sechster Grad)
Projiziertes Ebenbild (Sechster Grad)
Vorbestimmte Ilusion (Sechster Grad)
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Magierzauber nach Schulen

Abbild (Siebter Grad)

Absonderung (Siebter Grad)
Massenunsichtbarkeit (Siebter Grad)
Schattenreise (Siebter Grad)
Abschirmung (Achter Grad)
Schicksalskampf (Neunter Grad)

Nekromantie

Kalte Hand (Erster Grad)

Untote entdecken (Erster Grad)
Zaubertrick (Erster Grad)
Geisterhand (Zweiter Grad)
Scheintod (Dritter Grad)

Untote festhalten (Dritter Grad)
Vampirgriff (Dritter Grad)
Ansteckung (Vierter Grad)
Entkréftung (Vierter Grad)
Magisches GefiB3 (Fiinfter Grad)
Schatten beschéren (Fiinfter Grad)
Tote beleben (Fiinfter Grad)
Todeszauber (Sechster Grad)
Wiedergeburt (Sechster Grad)
Finger des Todes (Siebter Grad)
Untote befehligen (Siebter Grad)
Duplikat (Achter Grad)

Entzug von Lebenskraft (Neunter Grad)

Verdnderung

Ausbessern (Erster Grad)
Austilgen (Erster Grad)
Blickreflektion (Erster Grad)
Botschaft (Erster Grad)
Brennende Hande (Erster Grad)
Federfall (Erster Grad)

Licht (Erster Grad)

Normale Feuer beeinflussen (Erster Grad)
Schockgriff (Erster Grad)
Spinnenklettern (Erster Grad)
Sprachen verstehen (Erster Grad)
Springen (Erster Grad)
Spriihende Farben (Erster Grad)
Tanzende Lichter (Erster Grad)
Tor zuhalten (Erster Grad)
VergroBern (Erster Grad)
Zaubersiegel (Erster Grad)
Zaubertrick (Erster Grad)
Dauerhaftes Licht (Zweiter Grad)
Dunkelheit, 4,5 m Radius (Zweiter Grad)
Feuerwerk (Zweiter Grad)
Gestalt verdndern (Zweiter Grad)
Klopfen (Zweiter Grad)
Magischer Mund (Zweiter Grad)
Narrengold (Zweiter Grad)
Nebelwolke (Zweiter Grad)
Schweben (Zweiter Grad)
Scherben (Zweiter Grad)
Seiltrick (Zweiter Grad)

Starke (Zweiter Grad)

Tiefe Taschen (Zweiter Grad)
Windgefliister (Zweiter Grad)
Zauberschlof} (Zweiter Grad)
Explosive Runen (Dritter Grad)
Fliegen (Dritter Grad)

Flimmern (Dritter Grad)
Gegenstand (Dritter Grad)

Gesinnung vortduschen (Dritter Grad)
Gespensterform (Dritter Grad)
Hast (Dritter Grad)
Infravision (Dritter Grad)
Leomunds winzige Hiitte (Dritter Grad)
Verborgene Seite (Dritter Grad)
Wasser atmen (Dritter Grad)
WindstoB (Dritter Grad)
Windvorhang (Dritter Grad)
Zungen (Dritter Grad)
Andere verwandeln (Vierter Grad)
Dimensionstor (Vierter Grad)
Fester Nebel (Vierter Grad)
Feuerschild (Vierter Grad)
Leomunds sichere Schutzhiitte
(Vierter Grad)
Leerer Raum (Vierter Grad)
Massenverwandlung (Vierter Grad)
Otilukes elastische Kugel (Vierter Grad)
Pflanzenwachstum (Vierter Grad)
Rarys Gedichtniserweiterung (Vierter Grad)
Regenbogenmuster (Vierter Grad)
Selbstverwandlung (Vierter Grad)
Steinhaut (Vierter Grad)
Verlangerung I (Vierter Grad)
Zauberauge (Vierter Grad)
Abstand (Fiinfter Grad)
Atemwasser (Fiinfter Grad)
Entfernungsverzerrung (Fiinfter Grad)
Fels zu Schlamm verwandeln (Fiinfter Grad)
Leomunds geheime Truhe (Fiinfter Grad)
Steinverformung (Fiinfter Grad)
Telekinese (Fiinfter Grad)
Teleportieren (Fiinfter Grad)
Tierwachstum (Fiinfter Grad)
Verarbeitung (Fiinfter Grad)
Verlangerung II (Fiinfter Grad)
Winde passieren (Fiinfter Grad)
Arkane Spiegelung (Sechster Grad)
Auflésung (Sechster Grad)
Durchsichtigkeit (Sechster Grad)
Erde bewegen (Sechster Grad)
Mordenkainens Erinnerung (Sechster Grad)
Otilukes Frostspire (Sechster Grad)
Projiziertes Ebenbild (Sechster Grad)
Stein zu Fleisch (Sechster Grad)
Tensers Umwandlung (Sechster Grad)
Todlicher Nebel (Sechster Grad)
Verldngerung III (Sechster Grad)
Wichter und Hiiter (Sechster Grad)
Wasser senken (Sechster Grad)
Wasser teilen (Sechster Grad)
Wasser zu Staub verwandeln (Sechster Grad)
Wetterkontrolle (Sechster Grad)
Fehlerfreies Teleportieren (Siebter Grad)
Mordenkainens Prichtiges Herrenhaus
(Siebter Grad)
Phasentor (Siebter Grad)
Schwerkraft umkehren (Siebter Grad)
Statue (Siebter Grad)
Verschwinden (Siebter Grad)
Zweidimensionalitit (Siebter Grad)
Beliebigen Gegenstand verwandeln
(Achter Grad)
Dauerhaftigkeit (Achter Grad)
Flammende Wolke (Achter Grad)
Glasstahl (Achter Grad)
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Otilukes telekinetische Kugel (Achter Grz
Versenken (Achter Grad)

Beistand (Neunter Grad)
Gestaltsverwandlung (Neunter Grad)
Glasbruch (Neunter Grad)
Mordenkainens Auftrennung (Neunter G
Zeitstillstand (Neunter Grad)

Zeitstop (Neunter Grad)

Verzauberung/
Bezauberung

Freundschaft (Erster Grad)

Hypnose (Erster Grad)

Personen bezaubern (Erster Grad)

Schlaf (Erster Grad)

Sticheln (Erster Grad)

Zaubertrick (Erster Grad)

Binden (Zweiter Grad)

Erschrecken (Zweiter Grad)

Strahl der Schwichung (Zweiter Grad)

Tashas fiirchterlicher, unbezihmbarer
Lachanfall (Zweiter Grad)

Tiefe Taschen (Zweiter Grad)

Vergessen (Zweiter Grad)

Einfliisterung (Dritter Grad)

Personen festhalten (Dritter Grad)

Feuerzauber (Vierter Grad)

Gefiihl (Vierter Grad)

Leomunds sichere Schutzhiitte
(Vierter Grad)

Monster bezaubern (Vierter Grad)

Ungeschicklichkeit (Vierter Grad)

Verwirrung (Vierter Grad)

Verzauberte Waffe (Vierter Grad)

Zauberspiegel (Vierter Grad)

Beherrschung (Fiinfter Grad)

Chaos (Fiinfter Grad)

Leomunds unwiderstehliche Gesprichs-
fiihrung (Fiinfter Grad)

Monster festhalten (Fiinfter Grad)

Schwachsinn (Fiinfter Grad)

Boser Blick (Sechster Grad)

Gegenstand verzaubern (Sechster Grad)

Masseneinfliisterung (Sechster Grad)

Wichter und Hiiter (Sechster Grad)

Pflanzen bezaubern (Siebter Grad)

Schattenreise (Siebter Grad)

Antipathie/Sympathie (Achter Grad)

Aufforderung (Achter Grad)

Magische Bande (Achter Grad)

Massenbezauberung (Achter Grad)

Ottos unwiderstehlicher Tanz (Achter Grad

Versenken (Achter Grad)

Beistand (Neunter Grad)

Mordenkainens Auftrennung (Neunter Gra
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Allgemeiner Zyklus

Boses entdecken (Erster Grad)

Nahrung und Wasser reinigen (Erster Grad)
Segen (Erster Grad)

Zusammenwirken (Erster Grad)

Siihne (Finfter Grad)

Astralzyklus

Ebenenwechsel (Fiinfter Grad)
Astralzauber (Siebter Grad)

Beschworungszyklus

Bannspruch (Vierter Grad)

Tiere beschworen I (Vierter Grad)
Waldgeschopfe rufen (Vierter Grad)
Boses bannen (Fiinfter Grad)

Tiere beschwoéren II (Fiinfter Grad)
Domenwand (Sechster Grad)
Gegenstand beleben (Sechster Grad)
Luftdiener (Sechster Grad)

Riickruf (Sechster Grad)

Tiere beschworen III (Sechster Grad)
Tiere herbeirufen (Sechster Grad)
Wetter herbeirufen (Sechster Grad)
Beistand (Siebter Grad)
Erdelementar beschwéren (Siebter Grad)
Forderung (Siebter Grad)
Kriechender Tod (Siebter Grad)

Tor (Siebter Grad)

Bezauberungszyklus

Befehl (Erster Grad)

Furcht beheben (Erster Grad)
Fesseln (Zweiter Grad)

Personen festhalten (Zweiter Grad)
Handlungsfreiheit (Vierter Grad)
Mantel der Tapferkeit (Vierter Grad)
Zauberkrifte verleihen (Vierter Grad)
Auftrag (Fiinfter Grad)

Forderung (Siebter Grad)

Sperre (Siebter Grad)

Verwirrung (Siebter Grad)

Elementarzyklus

Wasser erschaffen (Erster Grad)
Feuerfalle (Zweiter Grad)

Flammen erzeugen (Zweiter Grad)
Flammenklinge (Zweiter Grad)

Metall erhitzen (Zweiter Grad)
Staubteufel beschworen (Zweiter Grad)
Auf Wasser gehen (Dritter Grad)
Feuerwerk (Dritter Grad)

Flammen durchschreiten (Dritter Grad)
Mit Stein verschmelzen (Dritter Grad)
Schutz vor Feuer (Dritter Grad)
Steinverformung (Dritter Grad)

Wasser atmen (Dritter Grad)

Feuer erzeugen (Vierter Grad)

Wasser senken (Vierter Grad)

Fels zu Schlamm verwandeln (Fiinfter Grad)
Feuerwand (Fiinfter Grad)

Luftweg (Fiinfter Grad)

Spitze Steine (Finfter Grad)

Erzihlende Steine (Sechster Grad)
Feuerelementar beschworen (Sechster Grad)
Feuersaat (Sechster Grad)

Wasser teilen (Sechster Grad)

Wasser zu Staub verwandeln (Sechster Grad)
Erdbeben (Siebter Grad)

Erdelementar beschworen (Siebter Grad)
Fels beleben (Siebter Grad)

Feuersturm (Siebter Grad)

Metall zu Holz verwandeln (Siebter Grad)
Streitwagen des Sustarre (Siebter Grad)
Windwandeln (Siebter Grad)

Erkenntniszyklus

Gift entdecken (Erster Grad)

Magie entdecken (Erster Grad)

Schlingen und Fallen entdecken
(Erster Grad)

Tiere oder Pflanzen orten (Erster Grad)

Bezauberung entdecken (Zweiter Grad)

Fallen finden (Zweiter Grad)

Gesinnung erkennen (Zweiter Grad)

Mit Tieren sprechen (Zweiter Grad)

Vorahnung (Zweiter Grad)

Gegenstand orten (Dritter Grad)

Mit Toten sprechen (Dritter Grad)

Liigen entdecken (Vierter Grad)

Zungen (Vierter Grad)

Wasserspiegel (Vierter Grad)

Weissagung (Vierter Grad)

Einswerden mit der Natur (Finfter Grad)

Heiliges Gesprich (Fiinfter Grad)

Wabhrer Blick (Fiinfter Grad)

Zauberbecken (Fiinfter Grad)

Mit Monstern verstindigen (Sechster Grad)

Weg finden (Sechster Grad)

Erschaffungszyklus

Nahrung und Wasser erschaffen
(Dritter Grad)
Dornenwand (Sechster Grad)
Gegenstand beleben (Sechster Grad)
Heldenmabhl (Sechster Grad)
Klingenbarriere (Sechster Grad)
Steckenwandlung (Siebter Grad)
Streitwagen des Sustarre (Siebter Grad)

Heilzyklus

Leichte Wunden heilen (Erster Grad)
Gift verlangsamen (Zweiter Grad)

Gift neutralisieren (Vierter Grad)
Schwere Wunden heilen (Vierter Grad)
Kritische Wunden heilen (Fiinfter Grad)
Heilung (Sechster Grad)

Kampfzyklus

Zauberkeule (Erster Grad)
Zaubersteine (Erster Grad)
Geisterhammer (Zweiter Grad)
Gesang (Zweiter Grad)

Gebet (Dritter Grad)
Flammenschlag (Fiinfter Grad)
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Insektenplage (Fiinfter Grad)
Heiliges Wort (Siebter Grad)

Pflanzenzyklus

Spurloses Gehen (Erster Grad)
Verstricken (Erster Grad)

Zauberkeule (Erster Grad)

Gute Beeren (Zweiter Grad)

Holz kritmmen (Zweiter Grad)
Rindenhaut (Zweiter Grad)

Stolpern (Zweiter Grad)

Baum (Dritter Grad)

Dornenwachstum (Dritter Grad)
Pflanzenwachstum (Dritter Grad)
Schlinge (Dritter Grad)

Mit Pflanzen verstindigen (Vierter Grad)
Pflanzen festhalten (Vierter Grad)
Pflanzentor (Vierter Grad)

Scheinwald (Vierter Grad)

Stocke zu Schlangen (Vierter Grad)
Baumbriicke (Fiinfter Grad)

Schutzhiille gegen Pflanzen (Fiinfter Grad)
Beférderung durch Pflanzen (Sechster Grad)
Domenwand (Sechster Grad)

Holz vertreiben (Sechster Grad)
Wichtereiche (Sechster Grad)
Steckenwandlung (Siebter Grad)

Schutzzyklus

Heiligtum (Erster Grad)

Hitze/Kailte ertragen (Erster Grad)

Schutz vor Bésem (Erster Grad)
Feuer/Kilte widerstehen (Zweiter Grad)
Rindenhaut (Zweiter Grad)

Riickzug (Zweiter Grad)

Fluch brechen (Dritter Grad)

Lihmung aufheben (Dritter Grad)

Magie bannen (Dritter Grad)

Schutzgewand (Dritter Grad)

Schutz vor Feuer (Dritter Grad)

Schutz vor Lebenskraftentzug (Dritter Grad)
Immunitit gegen Zauber (Vierter Grad)
Insekten abhalten (Vierter Grad)

Schutz vor Blitzen (Vierter Grad)

Schutz vor Bésem, 3 m Radius (Vierter Grad)
Boses bannen (Fiinfter Grad)

Schutzhiille gegen Pflanzen (Fiinfter Grad)
Schutzhiille gegen Tiere (Sechster Grad)

Sicherungszyklus

Stille, 4,5 m Radius (Zweiter Grad)
Wichterlindwurm (Zweiter Grad)
Glyphe der Abwehr (Dritter Grad)
Klingenbarriere (Sechster Grad)
Symbol (Siebter Grad)

Sonnenzyklus

Licht (Erster Grad)

Dauerhaftes Licht (Dritter Grad)
Sternenlicht (Dritter Grad)
Regenbogen (Fiinfter Grad)
Mondschein (Fiinfter Grad)
Sonnenstrahl (Siebter Grad)



Tierzyklus

Tiere oder Pflanzen orten (Erster Grad)
Tierfreundschaft (Erster Grad)
Unsichtbarkeit gegeniiber von Tieren
(Erster Grad)
Bote (Zweiter Grad)
Mit Tieren sprechen (Zweiter Grad)
Personen oder Saugetiere bezaubern
(Zweiter Grad)
Schlangenbezauberung (Zweiter Grad)
Insekten herbeirufen (Dritter Grad)
Tiere festhalten (Dritter Grad)
Insekten abhalten (Vierter Grad)
Rieseninsekt (Vierter Grad)
Tiere beschworen I (Vierter Grad)
Tierwachstum (Fiinfter Grad)

Tiere beschworen II (Fiinfter Grad)
Schutzhiille gegen Tiere (Sechster Grad)
Tiere beschworen III (Sechster Grad)
Kriechender Tod (Siebter Grad)

Totenzyklus

Unsichtbarkeit gegeniiber Untoten

(Erster Grad)
Stiarkung (Zweiter Grad)
Blindheit und Taubheit heilen (Dritter Grad)
Krankheit heilen (Dritter Grad)
Scheintod (Dritter Grad)
Schutz vor Lebenskraftentzug (Dritter Grad)
Tote beleben (Dritter Grad)
Tote erwecken (Fiinfter Grad)
Auferstehung (Siebter Grad)

Anhang 6: Priesterzauber nach Zyklen

Genesung (Siebter Grad)
Regeneration (Siebter Grad)
Wiedergeburt (Siebter Grad)

Wetterzyklus

Feenfeuer (Erster Grad)

Triibung (Zweiter Grad)

Blitze herbeirufen (Dritter Grad)

Schutz vor Blitzen (Vierter Grad)

Temperatur beeinflussen, 3 m Radius
(Vierter Grad)

Regenbogen (Fiinfter Grad)

Windkontrolle (Finfter Grad)

Wetter herbeirufen (Sechster Grad)

Wetterkontrolle (Siebter Grad)
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