Zauberchallenge

Dieses PDF sammelt die Zauber der von mir im Januar selbstgestellten Zauberchallenge in einem
Dokument. Die Zauber stehen unter der OGL im Anhang, lediglich der Name ,Damaro“ in ,Damaros
Mentalmagie® ist davon hiermit ausdricklich ausgenommen und gilt als Product Identity.

Christian Sturke aka Rorschachhamster, Februar 2017
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Labyrinth Lord Zauber

Kleriker

1. Grad

Projezierte und Erlauchte Schule des Grigorij

Zaubergrad: 1
Dauer: Eine Phase pro Stufe
Reichweite: 0

Der Zauberwirker erschafft eine illusionare Aura, die ihn selbst irgendwie eindrucksvoller erscheinen 1at. Er
schimmert im Sonnenlicht, seine Augen blitzen im Kerzenschein und/oder er scheint von unten angeleuchtet
sein, was immer zu seinen Worten pal3t und besonders wirkungsvoll ist. Dadurch erhalt er einen +1 Bonus
auf alle Reaktionswiirfe.

Ein Wesen, das an seiner Aufrichtigkeit zweifelt, erhalt aber einen RW gegen Spriiche, um den Zauber zu
durchschauen. Sollte dies gelingen, erhalt er einen -1 Abzug auf alle folgenden Reaktionswiirfe. Dies kann
durchaus zu unterschiedlichen Reaktionen in eigentlich homogenen Gruppen fiihren.

2. Grad

Kritische Auspizien der Homunkel

Zaubergrad: 2
Dauer: eine Stunde
Reichweite: 0

Der Zaubernde verbringt 1 Stunde mit dem genauen Beobachten von Naturereignissen und dem Verhalten
von Tieren in seiner Umgebung. Dies muf} unter freiem Himmel geschehen und beinhaltet das Beflihlen von
Pflanzen, Mineralien und idealerweise auch Tieren. Er darf in dieser Zeit nicht abgelenkt werden, oder der
Zauber schlagt fehl.

Nach der erfolgreichen Durchfiihrung des Zaubers kann der Zaubernde eine Frage dahingehend
beantworten, ob die natilirliche Ordnung der Dinge durch die geplante Handlung gestort oder geférdert wird,
oder ob sie unbeeinfluf3t bleibt. Er hat aulRerdem eine vage Ahnung, warum dies so ist, ohne genaue
Einzelheiten zu erfahren. Der Einflul eines Damonenkultes zum Beispiel kdnnte als Unausgeglichenheit in
Richtung Chaos und Bdses wahrgenommen werden oder als verderblichen Einflu von gestorten Geistern;
die genaue Interpretation liegt hier beim Herrn der Labyrinthe.



3. Grad

Erbebendes Schlag-Opfer

Zaubergrad: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: 10e pro Stufe

Der Zauberwirker wirft eine kostbare Amphore (im Wert von mindestens 5 GM), gefiillt mit Meerwasser, zu
Boden und zerschlagt sie. In einer geraden, 5e breiten Line ausgehend vom Zaubernden wackelt die Erde
und Steine und Dreck stoben in die Hohe. Ein Wesen innerhalb des Wirkungsgebietes erleidet 3W6
Schadenspunkte und fallt zu Boden, ein gelungener RW gegen Versteinern oder Lahmen halbiert den
Schaden und verhindert das hinfallen. Gebaude werden durch den Zauber automatisch beschadigt.

Sinkender tddlicher Schlag des Abraham

Zaubergrad: 3
Dauer: Eine Runde pro Stufe
Reichweite: 0

Dieser Zauber kann nur auf ein Wesen pro Runde, das sich im Wasser befindet, gezielt werden. Im Wasser
muB genug Platz sein, um das Wesen ganz zu umschlieRen. Der Zaubernde muf} einen Angriffswurf gegen
das Wesen schaffen. Trifft er, verursacht der Zauber 1W6 Schadenspunkte, driickt das Ziel unter die
Wasseroberflache und hindert es daran, diese bis zum Ende des Zaubers zu durchbrechen. Wird der Zauber
auf ein Wesen gewirkt, das sich bereits unter der Wasseroberflache befindet, wird dieses 10e nach unten
gedrickt (oder bis es den Boden erreicht). Wesen, die auf dem Wasser laufen auf sich wirken haben,
erhalten einen RW gegen diese Auswirkungen, aber nicht gegen den Schaden.

Strafende Welle der Heiligen Ordnung

Dieser Zauber ist der Umkehrzauber zu ,Zerstérender Schaden des Ubernatiirlichen Chaos®, siehe dort.

Zerstorender Schaden des Ubernatirlichen Chaos

Zaubergrad: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Kegel 30e lang, 30e breit

Dieser Zauberspruch erzeugt eine Welle aus chaotischen Energien, die vom Zauberwirker in eine bestimmte
Richtung gelenkt wird. Alle rechtschaffenen Kreaturen innerhalb der Welle erleiden 3W6 Schadenspunkte,
und Neutrale 1W6. Chaotische Wesen sind nicht betroffen. Ein erfolgreicher RW gegen Zauber verringert
diesen Schaden um 1W6.

Wenn ein betroffenes Wesen allerdings auf sich einen Zauber der 2. Stufe oder niedriger wirken hat, der von
einem rechtschaffenen Kleriker gewirkt wurde, wird dieser Zauber gebannt und derjenige erleidet 1W6
Punkte weniger Schaden. Wenn mehrere solche Zauber auf dem Wesen wirken, wird zufallig ausgewdirfelt,
welcher betroffen ist. Es wird immer nur ein Zauber maximal gebannt.

Dieser Zauber ist der Umkehrzauber zu ,Strafende Welle der Heiligen Ordnung®.



4. Grad

Befligelnde Ausspéahende Falle Okkulter Kunde

Zaubergrad: 4
Dauer: Eine Stunde pro Stufe oder bis ausgeldst
Reichweite: 0

Der Zauberwirker zeichnet ein okkultes Symbol auf eine Flache von héchstens 3*3m. Wenn dieses Gebiet
von einem magischen Wesen, also u.a. einem Untoten, einem Wesen von einer anderen Existenzebene
oder einem Feenwesen, sowie einem beliebigen Wesen auf dem ein Zauber liegt, betreten oder beriihrt wird,
erwacht der Zaubernde und weil} sofort, welche Art Wesen es war oder welcher Zauber auf dem Wesen lag,
bei einem magischen Wesen, auf dem ein Zauber liegt, erfahrt er beides. AuRerdem ist er sofort
handlungsfahig, und kann, wenn er dies wiinscht, sofort aufstehen, ohne das dies Teil seiner Bewegung ist.
Das Auslésen des Zaubers beendet ihn.

Der Zaubernde kann einzelne Wesen oder ganze Arten von Wesen ausschliel3en, die den Zauber nicht
auslésen (Ein Nekromant kdnnte in seiner Festung zum Beispiel Untote ausnehmen, oder ein Magier seinen
Vertrauten).

Vorbestimmter Pflanzenmenschenmut

Zaubergrad: 4
Dauer: eine Stunde pro Stufe bis ausgeldst
Reichweite: 0

Der Zaubernde bestimmt eine Kondition, bei der der Zauber anfangt zu wirken, mittels eines einfachen
Satzes mit maximal 12 Worten. Der Zauber kann auf eine Person pro Zauberstufe gewirkt werden, die
allerdings innerhalb eines Umkreises von 100e um den Zaubernden bleiben miissen, oder der Zauber auf
ihnen endet.

Sobald er ausgeldst wird, entstehen folgende Effekte: Das Ziel wird immun gegen Furcht (NSC erhalten
einen Anfangsmoralwert von 12, auf den dann entsprechende Modifikatoren angerechnet werden wie durch
Gesinnung etc.) und es erhalt einen +1 Bonus auf Angriffswirfe, bis der Zauber nach einer Runde pro Stufe
des Zaubernden dann endet.



6. Grad

Dions kritische ruhmvolle Erde

Zaubergrad: 6
Dauer: 1 Phase
Reichweite: 0

Dieser Zauberspruch ruft die Geister vergangener Heerfiihrer, Kriegsfiirsten und/oder Kénige herbei, um
Gericht Uber einen potentiellen Nachfolger zu sitzen, und mul3 auf einem Friedhof, auf dem diese zur Ruhe
gelegt wurden, oder Schlachtfeld, auf dem mindestens zwei der Herrscher gestorben sind, gewirkt werden.
Der Zaubernde muf} Salbél, Weihrauch und Opfergaben im Wert von mindestens 10.000 GM beim Zaubern
verbrauchen, funktioniert hierbei als Medium und spricht mit den Stimmen der Geister.

Der potentielle Nachfolger bittet die Herrscher um ihren Segen. Dann wirfelt er einen Reaktionswurf,
modifiziert durch die Ernsthaftigkeit seiner Bitte und anderer Einzelheiten (Blutlinie, oder Gesinnung, oder
anderer wichtige Eigenschaften des Nachfolgers), der Herr der Labyrinthe sollte hier einen
Maximalmodifkator von +-3 bestimmen. Je nach Ergebnis des Reaktionswurfes geschehen folgende Dinge:

-2

Die Herrscher sind verargert und lehnen den Thronanwarter einmitig ab. Dieser mu einen RW
gegen Todesmagie schaffen oder sterben, selbst wenn er diesen schafft, erleidet er 3W6
Schadenspunkte und einen -2 Reaktionswurf von allen anwesenden Zeugen — dauerhaft. Der
Anwarter darf nie wieder vorstellig werden.

3-5

Einer der Herrscher ist personlich beleidigt und greift in Form eines Schreckgespenstes (siehe LL-
Grundregelwerk Seite 102) mit doppelten TW an. Wenn der Anwarter dieses Uberlebt, indem er das
Schreckgespenst eigenhandig ohne Hilfe besiegt, darf er nach einem Jahr erneut vorstellig werden,
sonst nicht.

6-8

Die Herrscher sind uneins. Der Anwarter darf nach einem Jahr erneut vorstellig werden.

9-11

Die Herrscher sind positiv beeindruckt. Sie geben dem Anwarter eine schwere Quest, nach deren
erfolgreichen Abschlufd er angenommen wird (siehe 12).

12+

Der Anwarter wird angenommen. Er erlangt genug EP, um sofort eine Stufe aufzusteigen und einen
dauerhaften +2 Bonus auf Reaktionswiirfe gegeniber allen anwesenden Zeugen.

Normalerweise kann ein Charakter nur einmal in seinem Leben von diesem Zauber proftitieren, auRer durch
besondere Umstande (z.B. der legitime Nachfolger zweier Kénigreiche durch Heirat...).




Magier
1. Grad

Projezierte und Erlauchte Schule des Grigorij

Zaubergrad: 1
Dauer: Eine Phase pro Stufe
Reichweite: 0

Der Zauberwirker erschafft eine illusionare Aura, die ihn selbst irgendwie eindrucksvoller erscheinen 1a3t. Er
schimmert im Sonnenlicht, seine Augen blitzen im Kerzenschein und/oder er scheint von unten angeleuchtet
sein, was immer zu seinen Worten palt und besonders wirkungsvoll ist. Dadurch erhalt er einen +1 Bonus
auf alle Reaktionswiirfe.

Ein Wesen, das an seiner Aufrichtigkeit zweifelt, erhalt aber einen RW gegen Spriiche, um den Zauber zu
durchschauen. Sollte dies gelingen, erhalt er einen -1 Abzug auf alle folgenden Reaktionswirfe. Dies kann
durchaus zu unterschiedlichen Reaktionen in eigentlich homogenen Gruppen fihren.

2. Grad

Krabats Vorsintflutlicher Zaubergeist

Zaubergrad: 2
Dauer: Eine Stunde pro Stufe oder bis ausgeldst
Reichweite: in bis zu 3m Umkreis des Zaubernden

Dieser Zauber ruft einen Geist herbei, der elementare Zaubermacht kurzfristig speichern kann. Der
Herbeirufende kann einen Zauber des Maximal 2. Grades, der mit Erde, Feuer, Wasser oder Luft zu tun hat,
dem Geist Ubertragen, entweder indem er ihn aus seinem Gedachtnis oder von einer Schriftrolle wirkt.
Diesen Zauber kann er durch einen gerufenen Befehl ausldsen, auch wenn er in der gleichen Runde andere
Aktionen tatigt (zum Beispiel einen anderen Zauber wirkt). Der Geist wird durch das Auslésen des Zaubers
aus seinem Dienst entlassen und verschwindet. Der Zauber hat die gleiche Wirkung wie er normal gehabt
hatte. Der Geist verschwindet auch einfach mit Zauber, wenn die Zauberdauer ohne Auslésen endet.

Der Geist fliegt als schwachleuchtende Sphare (sichtbar, aber nicht hell genug zum Lesen, aulRer unter
grolRen Schwierigkeiten) neben dem Zaubernden her, und kann sich nicht weiter als 3m von diesem
entfernen. Er ist kdrperlos und unberiihrbar, auBer durch magische Effekte, die auf die Atherebene reichen.
Der Geist hat dort folgende Werte: RK 9, TW 2, keine Angriffe.

Allerdings macht der Herr der Labyrinthe einen Reaktionswurf fir den Zaubernden, wenn dieser den Geist
beschwort. Bei einem Ergebnis von 5 oder niedriger verschwindet der Geist, sobald der erste Kampf beginnt
oder ein Zauber eingefordert wird.



3. Grad

Bindende Beriihrung der kleinen Halblinge

Zaubergrad: 3
Dauer: Eine Phase pro Stufe
Reichweite: 0

Der Zauberwirker erzeugt eine besondere magische Anziehungskraft. Jeder Halbling, der ihn oder seine
Kleidung direkt berthrt, bleibt an ihm kleben, ohne Rettungswurf. Das Tragen von Handschuhen, und ahnlich
dinnes Material, hilft gegen diesen Effekt nicht — aber der Halbling kann mit einer Waffe angreifen. Er kann
versuchen sich loszureissen, indem er einen Wurf gegen seine Starke durchfiihrt, was ihm allerdings 1W4
Schadenspunkte verursacht. Der Zauberkundige kann einen Halbling einfach aus der Beriihrung entlassen.
Je Halbling, der an dem Zaubernden hangt, verringert sich dessen Geschicklichkeit um 1 Punkt. Der
Zaubernde kann naturlich auch einen Halbling ergreifen.

Sinkender tddlicher Schlag des Abraham

Zaubergrad: 3
Dauer: Eine Runde pro Stufe
Reichweite: 0

Dieser Zauber kann nur auf ein Wesen pro Runde, das sich im Wasser befindet, gezielt werden. Im Wasser
muf genug Platz sein, um das Wesen ganz zu umschlieen. Der Zaubernde muf} einen Angriffswurf gegen
das Wesen schaffen. Trifft er, verursacht der Zauber 1W6 Schadenspunkte, driickt das Ziel unter die
Wasseroberflache und hindert es daran, diese bis zum Ende des Zaubers zu durchbrechen. Wird der Zauber
auf ein Wesen gewirkt, das sich bereits unter der Wasseroberflache befindet, wird dieses 10e nach unten
gedruckt (oder bis es den Boden erreicht). Wesen, die auf dem Wasser laufen auf sich wirken haben,
erhalten einen RW gegen diese Auswirkungen, aber nicht gegen den Schaden.

Zerstorender Schaden des Ubernatiirlichen Chaos

Zaubergrad: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Kegel 30e lang, 30e breit

Dieser Zauberspruch erzeugt eine Welle aus chaotischen Energien, die vom Zauberwirker in eine bestimmte
Richtung gelenkt wird. Alle rechtschaffenen Kreaturen innerhalb der Welle erleiden 3W6 Schadenspunkte,
und Neutrale 1W6. Chaotische Wesen sind nicht betroffen. Ein erfolgreicher RW gegen Zauber verringert
diesen Schaden um 1W86.

Wenn ein betroffenes Wesen allerdings auf sich einen Zauber der 2. Stufe oder niedriger wirken hat, der von
einem rechtschaffenen Kleriker gewirkt wurde, wird dieser Zauber gebannt und derjenige erleidet 1W6
Punkte weniger Schaden. Wenn mehrere solche Zauber auf dem Wesen wirken, wird zufallig ausgewdrfelt,
welcher betroffen ist. Es wird immer nur ein Zauber maximal gebannt.

Dieser Zauber ist der Umkehrzauber zu ,Strafende Welle der Heiligen Ordnung®.



4. Grad

Befligelnde Ausspéahende Falle Okkulter Kunde

Zaubergrad: 4
Dauer: Eine Stunde pro Stufe oder bis ausgeldst
Reichweite: 0

Der Zauberwirker zeichnet ein okkultes Symbol auf eine Flache von héchstens 3*3m. Wenn dieses Gebiet
von einem magischen Wesen, also u.a. einem Untoten, einem Wesen von einer anderen Existenzebene
oder einem Feenwesen, sowie einem beliebigen Wesen auf dem ein Zauber liegt, betreten oder beriihrt wird,
erwacht der Zaubernde und weil} sofort, welche Art Wesen es war oder welcher Zauber auf dem Wesen lag,
bei einem magischen Wesen, auf dem ein Zauber liegt, erfahrt er beides. AuRerdem ist er sofort
handlungsfahig, und kann, wenn er dies wiinscht, sofort aufstehen, ohne das dies Teil seiner Bewegung ist.
Das Auslésen des Zaubers beendet ihn.

Der Zaubernde kann einzelne Wesen oder ganze Arten von Wesen ausschliel3en, die den Zauber nicht
auslésen (Ein Nekromant kdnnte in seiner Festung zum Beispiel Untote ausnehmen, oder ein Magier seinen
Vertrauten).

Damaros Mentalmagie

Zaubergrad: 4
Dauer: 12 Phasen
Reichweite: 60’

Dieser Zauber ist eine machtigere Variante des Gedankenlesens. Er funktioniert genau wie der Zauber im
Regelbuch, aber geht tiefer. Der Zaubernde kann nicht nur Gedanken wahrnehmen und diese verstehen, er
kann unter Aufwendung einer Phase auch tiefer in die Gedanken und Erinnerungen eines Wesens tauchen
und dort Informationen abfragen, wie zum Beispiel geheime Kennworter, Geschaftsgeheimnisse, heimliche
Liebschaften, Kindheitserinnerungen. Er kann 10 Fragen stellen, die der Herr der Labyrinthe mit einem Wort
beantworten kénnen muf. Zulassig sind solche Fragen wie ,Wann hat der Vogt Geburtstag?“ oder auch ,Wo
hat er den Gaukler getétet?“. Der Herr der Labyrinthe wirfelt dabei heimlich einen RW fiir den Betroffenen,
sollte dieser gelingen, erfahrt der Zaubernde eine unvollstandige Information oder eine Falsche. Gedanken
und Erinnerungen sind nicht immer einfach zu navigieren. Solang der Zauber aktiv ist, erhalt der Zaubernde
aullerdem einen automatischen +3 Bonus auf alle Reaktionswiirfe gegen die betrfoffenen Wesen.

Kaltes Blei

Zaubergrad: 4
Dauer: Eine Runde pro Stufe
Reichweite: 0

Der Zauber erzeugt einen Schutz vor magischen Metallwaffen, indem er diese bei Kontakt mit dem
Zaubernden einfrieren 1aRt, und zwar an Ort und Stelle in der Luft und ohne den Zauberer zu verletzen. Ein
Wourf auf Tlren 6ffnen erlaubt es die Waffe wieder frei zu bekommen, der Hautkontakt mit dem blanken
Metall erzeugt aber 1W4 Punkte Schaden durch Kalte, wenn einem kein RW gegen Spriiche gelingt. Bei
Ende des Zaubers fallen diese Waffen wieder zu Boden. Auch eventuelle Waffen des Zauberers sind davon
betroffen, wenn sie die Haut des Zaubernden berihren.

Um den Zauber zu wirken, mufd der Zaubernde eine Unze Blei oder Bleihaltiges Erz pro Zauberstufe
aufwenden. Besitzt er zuwenig, verkirzt sich die Zauberdauer entsprechend.



Vorbestimmter Pflanzenmenschenmut

Zaubergrad: 4
Dauer: eine Stunde pro Stufe bis ausgelost
Reichweite: 0

Der Zaubernde bestimmt eine Kondition, bei der der Zauber anfangt zu wirken, mittels eines einfachen
Satzes mit maximal 12 Worten. Der Zauber kann auf eine Person pro Zauberstufe gewirkt werden, die
allerdings innerhalb eines Umkreises von 100e um den Zaubernden bleiben mussen, oder der Zauber auf
ihnen endet.

Sobald er ausgeldst wird, entstehen folgende Effekte: Das Ziel wird immun gegen Furcht (NSC erhalten
einen Anfangsmoralwert von 12, auf den dann entsprechende Modifikatoren angerechnet werden wie durch
Gesinnung etc.) und es erhalt einen +1 Bonus auf Angriffswirfe, bis der Zauber nach einer Runde pro Stufe
des Zaubernden dann endet.

7. Grad

Krabats Ewige Falle

Zaubergrad: 7
Dauer: Permanent
Reichweite: 0

Der Zauberwirker zeichnet ein okkultes Symbol auf eine Flache von héchstens 3*3m. Wenn dieses Gebiet
von einem Wesen betreten wird, das das vom Zaubernden bestimmte Passwort nicht kennt, wird eine
zufallige Falle ausgewdarfelt:

W8 |Falle

Herabfallende Steine

Pfeilfalle (4 Angriffe wie ein Stufe 8 Krieger)

Vergifteter Pfeil (Wie oben, aber RW gegen Gift oder tot)

Sensenblatt

a | bW IN|-=

Sprungplatte (Schleudert TW6*10' nach oben, entsprechend Fallschaden, auch wenn man vorher an
die Decke kracht)

6 | Getarnte Fallgrube (20-120' tief)

7 | Fallgrube mit Holzpflécken (20-120’ tief)

8 |Auflésen (wie der Zauber)

Die Fallen sind wie im Regelwerk beschrieben, wenn in der Tabelle nichts anderes steht. Jedesmal, wenn
die Falle ausgeldst wird, besteht eine 1%ige Chance, das auch das Passwort sich verandert und dann erst
mittels eines Begrenzten Wunsches oder eines dhnlichen machtvollen Zauber wieder erfahren werden kann.



Labyrinth Lord Zauber mit AEC

Druide

2. Grad

Kritische Auspizien der Homunkel

Zaubergrad: 2
Dauer: eine Stunde
Reichweite: 0

Der Zaubernde verbringt 1 Stunde mit dem genauen Beobachten von Naturereignissen und dem Verhalten
von Tieren in seiner Umgebung. Dies muf} unter freiem Himmel geschehen und beinhaltet das Beflihlen von
Pflanzen, Mineralien und idealerweise auch Tieren. Er darf in dieser Zeit nicht abgelenkt werden, oder der
Zauber schlagt fehl.

Nach der erfolgreichen Durchfiihrung des Zaubers kann der Zaubernde eine Frage dahingehend
beantworten, ob die natlrliche Ordnung der Dinge durch die geplante Handlung gestort oder geférdert wird,
oder ob sie unbeeinfluf3t bleibt. Er hat auRerdem eine vage Ahnung, warum dies so ist, ohne genaue
Einzelheiten zu erfahren. Der Einfluf3 eines Damonenkultes zum Beispiel konnte als Unausgeglichenheit in
Richtung Chaos und Bdses wahrgenommen werden oder als verderblichen EinfluR von gestorten Geistern;
die genaue Interpretation liegt hier beim Herrn der Labyrinthe.

4. Grad

Kaltes Blei

Zaubergrad: 4
Dauer: Eine Runde pro Stufe
Reichweite: 0

Der Zauber erzeugt einen Schutz vor magischen Metallwaffen, indem er diese bei Kontakt mit dem
Zaubernden einfrieren 1aRt, und zwar an Ort und Stelle in der Luft und ohne den Zauberer zu verletzen. Ein
Wourf auf Tlren 6ffnen erlaubt es die Waffe wieder frei zu bekommen, der Hautkontakt mit dem blanken
Metall erzeugt aber 1W4 Punkte Schaden durch Kalte, wenn einem kein RW gegen Spriiche gelingt. Bei
Ende des Zaubers fallen diese Waffen wieder zu Boden. Auch eventuelle Waffen des Zauberers sind davon
betroffen, wenn sie die Haut des Zaubernden berihren.

Um den Zauber zu wirken, mufd der Zaubernde eine Unze Blei oder Bleihaltiges Erz pro Zauberstufe
aufwenden. Besitzt er zuwenig, verkirzt sich die Zauberdauer entsprechend.

Vorbestimmter Pflanzenmenschenmut

Zaubergrad: 4
Dauer: eine Stunde pro Stufe bis ausgeldst
Reichweite: 0

Der Zaubernde bestimmt eine Kondition, bei der der Zauber anfangt zu wirken, mittels eines einfachen
Satzes mit maximal 12 Worten. Der Zauber kann auf eine Person pro Zauberstufe gewirkt werden, die
allerdings innerhalb eines Umkreises von 100e um den Zaubernden bleiben miissen, oder der Zauber auf
ihnen endet.

Sobald er ausgeldst wird, entstehen folgende Effekte: Das Ziel wird immun gegen Furcht (NSC erhalten
einen Anfangsmoralwert von 12, auf den dann entsprechende Modifikatoren angerechnet werden wie durch
Gesinnung etc.) und es erhalt einen +1 Bonus auf Angriffswirfe, bis der Zauber nach einer Runde pro Stufe
des Zaubernden dann endet.



Paladin

3. Grad

Strafende Welle der Heiligen Ordnung

Dieser Zauber ist der Umkehrzauber zu ,Zerstérender Schaden des Ubernatiirlichen Chaos®, siehe dort.

Vorbestimmter Pflanzenmenschenmut

Zaubergrad: 4
Dauer: eine Stunde pro Stufe bis ausgelost
Reichweite: 0

Der Zaubernde bestimmt eine Kondition, bei der der Zauber anfangt zu wirken, mittels eines einfachen
Satzes mit maximal 12 Worten. Der Zauber kann auf eine Person pro Zauberstufe gewirkt werden, die
allerdings innerhalb eines Umkreises von 100e um den Zaubernden bleiben mussen, oder der Zauber auf
ihnen endet.

Sobald er ausgeldst wird, entstehen folgende Effekte: Das Ziel wird immun gegen Furcht (NSC erhalten
einen Anfangsmoralwert von 12, auf den dann entsprechende Modifikatoren angerechnet werden wie durch
Gesinnung etc.) und es erhalt einen +1 Bonus auf Angriffswirfe, bis der Zauber nach einer Runde pro Stufe
des Zaubernden dann endet.



Pathfinder Zauber

Barde

2. Grad

Tiefer Goblinschild

Schule: lllusion (Einbildung) [Furcht]; Grad: BAR 2, HXM/MAG 2
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: V, G

Reichweite: Personlich

Ziel: Du

Wirkungsdauer: 1 Min./Stufe

Dieser Zauber erschafft 1W4+1 illusionare Erscheinungen in Form eines durchscheinenden Schildes mit
einer Fratze, die an einen damonischen Goblin erinnert. Die Schilde umkreisen den Zaubernden und setzen
sich zwischen ihn und angreifende Lebewesen, die sich nahern. Dem Gegner mul} ein Willenswurf gelingen
um nicht seine Bewegung schon nach der halben Strecke, aber mindestens in 3m Entfernung, zu beenden.
Dabei verpufft der Goblinschild automatisch. Bei entsprechender Reichweite kann er aber normal angreifen,
nur in dieser Runde sich nicht mehr dem Zaubernden nahern, auch wenn dieser sich an einen anderen Ort
bewegt. Der betroffene Gegner kann sich in einem Kreis um den Zaubernden bewegen. Ist der Zaubernde
nicht das Ziel der Aggression, reagiert ein Goblinschild nicht, ebenso, wenn der Gegner sich nicht nahert,
sondern einfach angreift — zum Beispiel, weil er bereits neben dem Zaubernden steht. Alle diese
Auswirkungen halten nur eine Runde an, aber naturlich kann ein Gegner erneut betroffen sein, wenn er sich
erneut dem Zaubernden néhert und sein Willenswurf fehlschlagt.

3. Grad

Erzwungenes Zinn, allgewaltige Feder

Schule: Verzauberung (Zwang) [Sprachabhangig, Geistesbeeinflussung]; Grad: BAR 3, HXM/MAG 4
Zeitaufwand: 10 Minuten

Komponenten: V,G, M (die Feder eines Adlers und ein Zinnstempel)

Reichweite: Berlihrung

Ziel: Ein handgeschriebener Brief

Wirkungsdauer: 1 Tag/Stufe; 1 Stunde/Stufe oder bis ausgefiihrt (siehe Text)

Rettungswurf: Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz: Ja

Dieser Zauber gleicht dem Zauber Einflisterung, aber wird er nicht mit dem gesprochenen Wort, sondern
schriftlich Ubersandt. Der Brief wirkt nur auf die erste Person, von der er gelesen wird, und zwar innerhalb
von einem Tag/Stufe, danach wirkt der Zauber, wie Einflisterung, 1 Stunde/Stufe oder bis die Anweisungen
ausgefuhrt wurden.



Druide

1. Grad

Betdubender Zaubersegen

Schule: Beschwoérung (Heilung); Grad: DRU 1, KLE 1
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: V, G

Reichweite: Beriihrung

Ziel: Beruhrtes Lebewesen

Wirkungsdauer: 1 Minute/Stufe

Rettungswurf: Willen, negiert (harmlos); Zauberresistenz: Ja

Du wirkst diesen Zauber auf ein Ziel, und verhinderst, das es Schmerzen erleidet. Dies erzeugt einen
Verzauberungsmalus von -4 auf alle Wahrnehmungswiirfe, die den Tastsinn betreffen, einen -2 Malus auf
alle Geschicklichkeitsfertigkeiten, auf Angriffs- sowie Willenswiirfe; immunisiert aber auch gegen alle Effekte
die durch Schmerzen ausgeldst werden, erzeugt einen +2 Bonus auf Zahigkeitswirfe des Zieles und +4 auf
jeden Heilkundewurf zur Wundheilung (Blutungen, Erste Hilfe, Fuverletzungen, Langzeitbehandlung) auf
das Ziel.

Jungerer Alternativer Verbundeter der Sidonie |
Schule: Beschwdrung (Herbeizauberung); Grad: DRU 1, WAL 1

Funktioniert wie Verblindeten der Natur herbeizaubern I, allerdings kannst du ein Kreatur aus der Liste
fur die 2. Stufe herbeizaubern oder 1W3 Kreaturen derselben Art aus der Liste fur die 1. Stufe, jeweils mit
der einfachen Schablone [Junge Kreatur] versehen.

2. Grad

Jungerer Alternativer Verbtindeter der Sidonie Il
Schule: Beschwoérung (Herbeizauberung); Grad: DRU 2, WAL 2
Funktioniert wie Verbiindeten der Natur herbeizaubern I, allerdings kannst du ein Kreatur aus der Liste

fur die 3. Stufe herbeizaubern oder 1W3 Kreaturen derselben Art aus der Liste fur die 2. Stufe, jeweils mit
der einfachen Schablone [Junge Kreatur] versehen.



3. Grad

Altere Holzerne Starke der Jeanne

Schule: Verwandlung; Grad: DRU 3, WAL 2

Zeitaufwand: Standardaktion

Komponenten: V, G, F (Mindestens ein Kubikmeter Holz innerhalb eines 3m Radius)
Reichweite: Beriihrung

Ziel: bis zu eine Person pro drei Zauberstufen

Wirkungsdauer: 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf: Zahigkeit (harmlos); Zauberresistenz: Ja

Dieser Zauber verleiht den betroffenen Zielen die Konsistenz von Holz. Dies erh6ht ihre Starke mit einem
Verbesserungsbonus von +2 und verleiht ihnen Harte 5. Gleichzeitig erhalt aber ihre Geschicklichkeit einen
Malus von 2, da sie sich steifer und ungelenkiger bewegen, und die Ziele erhalten Empfindlichkeit gegenuber
Feuer. AuRerdem sind die Ziele wahrend der Zauberdauer zusatzlich von Zaubern betroffen, die auf Wesen
des Typs ,Pflanze* wirken.

Jungerer Alternativer Verbtindeter der Sidonie Il
Schule: Beschworung (Herbeizauberung); Grad: DRU 3, WAL 3

Funktioniert wie Verblindeten der Natur herbeizaubern Ill, allerdings kannst du ein Kreatur aus der Liste
fur die 4. Stufe herbeizaubern oder 1W3 Kreaturen derselben Art aus der Liste fur die 3. Stufe, jeweils mit
der einfachen Schablone [Junge Kreatur] versehen.

Scharfsinnige Feenunverwustlichkeit

Schule: Verwandlung; Grad: DRU 3, WAL 3
Zeitaufwand: 1 Standardaktion
Komponenten: V,G, GF

Reichweite: Personlich

Ziel: Du

Wirkungsdauer: 1 Runde/Stufe

Du erhéltst eine SR von 5 gegen Kaltes Eisen. AuRerdem erhaltst du Dammersicht, und einen
Verbesserungsbonus von +2 auf alle Wahrnehmungsproben.



4. Grad

Beginnendes harmonisches Feueropfer

Schule: Verzauberung; Grad: DRU 4, KLE 3, PAL 3, WAL 4

Zeitaufwand: 1 Stunde

Komponenten: V,G, GF, M (selbstgeschnitzte Opfergabe, 1.000 GM in wertvollen Hdlzern)
Reichweite: Beriihrung

Ziel: Eine Person pro 2 Zauberstufen

Wirkungsdauer: 1 Woche (oder bis ausgeldst)

Rettungswurf: Willenswurf, negiert (harmlos, s.u.); Zauberresistenz: Nein

In diesem Ritual wird eine Gruppe von Personen auf ein gemeinsames Ziel eingeschworen. Alle Ziele des
Zaubers werfen eine selbstgeschnitzte Figur in ein mindestens mittelgroRes Feuer und schwéren auf die
Zusammenarbeit der Gruppe. Wahrend dieser Zeit missen sich alle Teilnehmenden konzentrieren,
ansonsten wirkt der Zauber nicht.

Der Zauberwirker erklart dabei ein bestimmtes Ziel in einem kurzen Satz, etwa ,Wir werden die Prinzessin
befreien®.

Solange ein Gruppenmitglied dieses Ziel verfolgt, erhélt es einen zusatzlichen +2 Bonus auf alle ,Jemand
anderem helfen“-Wurfe und das Ziel der Hilfe ebenso. Aullerdem erhalt er einen +1 Bonus auf seinen
Initiativewurf und jeden RW, solange mindestens ein (anwesendes und betroffenes) Mitglied der Gruppe
einen hoheres Ergebnis hatte.

Das Gruppenmitglied kann sich dazu entschlielen, das beginnende harmonische Feueropfer willentlich zu
beenden, um einen beliebigen 1. Grad Zauber, der der Zauberliste des Wirkenden entstammt, zu wirken. Der
Zauber entfaltet sich mit allen Variablen, als hatte der Zauberwirkende ihn gewirkt. Solange er nicht
irgendwie geschitzt ist, erleidet er dadurch einen Punkt Feuerschaden.

Sollte ein Ziel des Zaubers willentlich und absichtlich dem Ziel des Feueropfers entgegenwirken, muf} ihm
ein Willenswurf gelingen, oder er erleidet 1 Punkt Feuerschaden pro Gruppenmitglied. AulRerdem endet der
Zauber fur alle Ziele sofort.

Der Zauber endet auch sofort, wenn das Ziel erreicht ist.



5. Grad

Kommender Zerdrickender Bettler des Gletschers

Schule: Beschworung (Herbeizauberung) [Kélte]; Grad: DRU 5
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: V, G, GF, M (ein Stick Gletschereis)
Reichweite: Personlich

Wirkungsbereich: Ein 9m Radius um den Zaubernden
Wirkungsdauer: 9 Runden (Speziell)

Dieser Zauber ruft die Manifestation der Krafte unterhalb eines Gletschers herbei. Du bleibst wahrend der
Zauberdauer am gleichen Ort stehen und wirst nicht von den Auswirkungen betroffen, die sich langsam
steigern. Wenn Du dich aus deinem Feld bewegst, endet der Zauber sofort.

In der ersten Runde, in welcher der Zauber wirkt, erhdht sich der Druck im Wirkungsgebiet, und abgesehen
davon, das jedes Wesen behandelt wird, als wirde es 20 Pfund mehr mit sich tragen, hat dies und die
steigende Kalte noch keine Auswirkungen. In der zweiten Runde wird die Kalte so stark, das jedes Wesen im
Wirkungsgebiet 1W4 Punkte Kélteschaden erleidet. AuRerdem erhdht sich der Druck auf schmerzhafte
Weise, was 1TW10 Punkte Wuchtschaden verursacht, und die Gewichtssteigerung erhéht sich auf 120 Pfund.
In der dritten Runde erhohen sich diese Effekte auf 400 Pfund, 2W4 Kalteschaden und 2W10
Wuchtschaden. Auflerdem erhalt jedes Wesen im Wirkungsgebiet (einschlieflich Dir selbst) Tarnung, da die
geisterhaften Umrisse des Gletschers erscheinen. In den nachsten 3 Runden wird mit 2000 Pfund, 2W6
Kalteschaden und 4W10 Punkten Wuchtschaden das Maximum erreicht, gleichzeitig hat jedes Wesen im
Wirkungsbereich vollstandige Tarnung. Danach klingen die Effekte wieder ab, wie in folgender Tabelle noch
einmal verdeutlicht:

Runde Temperatur Gewicht Kalteschaden Wuchtschaden | Tarnung

1 kalt +20 Pfund keiner keiner -

2 eisig +120 Pfund 1W4 Punkte 1W10 Punkte -

3 gefroren +400 Pfund 2W4 Punkte 2W10 Punkte Tarnung

4-6 Extrem +2000 Pfund 2W6 Punkte 4W10 Punkte Vollstandige
Tarnung

7 gefroren +400 Pfund 2W4 Punkte 2W10 Punkte Tarnung

8 eisig +120 Pfund 1W4 Punkte 1W10 Punkte -

9 kalt +20 Pfund keiner keiner -

Der Wuchtschaden wirkt auch gegen Gebaude und Baume etc. und ignoriert dabei deren Harte. Solltest Du
in einem Gebaude stehen, das durch den Zauber zerstort wird, und der Boden unter dir zusammenbricht, gilt
das als Verlassen des Feldes, solange Du nicht mittels Magie oder anders an Ort und Stelle schweben
bleibst. U. U. erleidest Du, und Wesen im Wirkungsgebiet, aber Schaden durch fallende Triimmer etc.
Gescholde und Wurfwaffen kénnen das Wirkungsgebiet wahrend der Zauberdauer nicht durchqueren und
nicht wirkungsvoll eingesetzt werden.




Hexenmeister/Magier

2. Grad

Furchterliche Saureliebe

Schule: Verzauberung (Zwang) [Sprachabhangig, Geistesbeeinflussung]; Grad: HXM/MAG 2
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: V,G, M (ein korrodierter Silberspiegel im Wert von 5 GM)

Reichweite: Nah (7,50m + 1,50m/2 Stufen)

Ziel: Eine Kreatur

Wirkungsdauer: 1 Runde/Stufe (siehe Text)

Rettungswurf: Willen, keine Wirkung (siehe Text); Zauberresistenz: Ja

Dieser Zauber erzeugt in dem Ziel das unnatirliche Verlangen, direkten kérperlichen Kontakt mit Saure zu
erlangen. Je nach Verfligbarkeit, bedeutet das einen beherzten Sprung in einen Sauresee oder das Tauchen
der Hande oder des Gesichts in Saurepfitzen. Hat es selber Saure bei sich, wird es diese Uber sich selbst
schutten. Ist keine Saure vorhanden, und ist dem Ziel auch keine Saure in der Nahe bekannt, kann es ganz
normal handeln. Das Ziel verzichtet auf jeden RW gegen Saureeffekte und versucht u.U. aktiv getroffen zu
werden. Jedesmal, wenn es mindestens einen Punkt Schaden durch Saure erleidet, erhalt es aber einen
erneuten Willenswurf gegen den Zauber, bei dessen Gelingen der Zauber endet.

Tiefer Goblinschild

Schule: lllusion (Einbildung) [Furcht]; Grad: BAR 2, HXM/MAG 2
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: V, G

Reichweite: Persdnlich

Ziel: Du

Wirkungsdauer: 1 Min./Stufe

Dieser Zauber erschafft 1W4+1 illusionare Erscheinungen in Form eines durchscheinenden Schildes mit
einer Fratze, die an einen ddmonischen Goblin erinnert. Die Schilde umkreisen den Zaubernden und setzen
sich zwischen ihn und angreifende Lebewesen, die sich nahern. Dem Gegner mul} ein Willenswurf gelingen
um nicht seine Bewegung schon nach der halben Strecke, aber mindestens in 3m Entfernung, zu beenden.
Dabei verpufft der Goblinschild automatisch. Bei entsprechender Reichweite kann er aber normal angreifen,
nur in dieser Runde sich nicht mehr dem Zaubernden nahern, auch wenn dieser sich an einen anderen Ort
bewegt. Der betroffene Gegner kann sich in einem Kreis um den Zaubernden bewegen. Ist der Zaubernde
nicht das Ziel der Aggression, reagiert ein Goblinschild nicht, ebenso, wenn der Gegner sich nicht nahert,
sondern einfach angreift — zum Beispiel, weil er bereits neben dem Zaubernden steht. Alle diese
Auswirkungen halten nur eine Runde an, aber naturlich kann ein Gegner erneut betroffen sein, wenn er sich
erneut dem Zaubernden nahert und sein Willenswurf fehlschlagt.



3. Grad

Vergossener Kalter Stern der Mim

Schule: Hervorrufung [Kélte]; Grad: HXM/MAG 3
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: V, G, M (0,51 Schmelzwasser)
Reichweite: Nah (7,50 m + 1,50 m/2 Stufen)

Effekt: Einer oder mehrere Eiszapfen
Wirkungsdauer: Augenblicklich/1 Runde (siehe Text)
Rettungswurf: Nein; Zauberresistenz: Ja

Du erzeugst einen oder mehrere spitze Eiszapfen als Strahlen. Du kannst einen Zapfen plus einen
zusatzlichen Zapfen pro vier Stufen Uber der 5. verschief3en (maximal drei Strahlen auf der 13. Stufe).

Du musst fir jeden solchen Eiszapfen-Strahl einen Berihrungsangriff auf Entfernung ausfiihren, um zu
treffen. Bei einem erfolgreichen Angriff verursacht jeder Eiszapfen 5W6 Punkte Kalteschaden. Wenn Du dich
in der Zwischenzeit nicht bewegst, sei es aus eigener Kraft oder durch aulRere Umstande, kannst du am
Beginn deiner ndchsten Runde als freie Aktion einen weiteren Eiszapfenstrahl verschiefl3en. Die von dir
verschossenen Eiszapfen bleiben in diesem Fall bestehen und gelten als unebenes Gelande zwischen Dir
und deinen Zielen, verursachen aber keinen Schaden. Bewegst du dich, verschwinden die Eiszapfen, und
damit das unebene Gelande, sofort, spatestens aber nach deiner nachsten Runde.

Wundervolle Kugel und Erschdpfende Anthropomantie

Schule: lllusion; Grad: HXM/MAG 3

Zeitaufwand: 1 Volle Aktion

Komponenten: V,G, M (Eine humanoide Leiche (siehe Text))

Reichweite: Nah (7,50m +1,50m/2 Stufen)

Effekt: Du erzeugst ein kugelférmiges Abbild mit 3m Durchmesser der Ereignisse im Leben der Leiche
Wirkungsdauer: 1 Runde/Stufe

Du erzeugtst in einer strahlenden Kugel die Erinnerungen einer vorhandenen Leiche als illusionares Abbild.
Da die Interpretation der Gedankenwelt des Toten dir Gberlassen ist, bestimmt ein Charismawurf + deine
Zauberstufe die Giite der lllusion. Je genauer die Details abgebildet werden sollen, desto weniger weit in der
Zeit zurlick kénnen die Erinnerungen liegen, mit einem Abzug von -1 auf den Wurf pro Tag vor dem Tod des
Zieles. Dieser Wurf bestimmt den Maximalen SG, den Betrachter bei der Anwendung eigener Fertigkeiten
(wie Wahrnehmung oder Motiv erkennen oder Wissen (Geographie) etc.) erreichen kénnen.

Du bestimmst jede Runde, welchen Zeitpunkt du darstellen willst oder ob du das gleiche Bild
aufrechterhalten willst (um den Betrachtern mehr Zeit zu geben Einzelheiten zu erkennen, zum Beispiel). Du
kannst eine Runde aufwenden um ein bestimmtes Ereignis, von dem Du nicht genau weil3t wann es passiert
ist, zu finden.

Jeder Wechsel des Zeitpunktes erzwingt einen neuen Charsimawurf mit den entsprechenden Modifikationen.
Die lllusion selbst ist mit Ton und Gertichen ausgestattet, zeigt aber nur die Wahrnehmung des Zieles, was
einschrankend sein kann (ist das Ziel geblendet gewesen, erleiden alle Betrachter den gleichen Malus etc.).



4. Grad

Erzwungenes Zinn, allgewaltige Feder

Schule: Verzauberung (Zwang) [Sprachabhangig, Geistesbeeinflussung]; Grad: BAR 3, HXM/MAG 4
Zeitaufwand: 10 Minuten

Komponenten: V,G, M (die Feder eines Adlers und ein Zinnstempel)

Reichweite: Berthrung

Ziel: Ein handgeschriebener Brief

Wirkungsdauer: 1 Tag/Stufe; 1 Stunde/Stufe oder bis ausgefiihrt (siehe Text)

Rettungswurf: Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz: Ja

Dieser Zauber gleicht dem Zauber Einfliisterung, aber wird er nicht mit dem gesprochenen Wort, sondern
schriftlich Ubersandt. Der Brief wirkt nur auf die erste Person, von der er gelesen wird, und zwar innerhalb
von einem Tag/Stufe, danach wirkt der Zauber, wie Einfliisterung, 1 Stunde/Stufe oder bis die Anweisungen
ausgefihrt wurden.

Jungere Erschienene Kugel

Schule: Beschworung (Erschaffung) [Zeit]; Grad: HXM/MAG 4
Zeitaufwand: 1 Standardaktion

Komponenten: V,G, F (Eine Eisenkugel von maximal 5 cm Durchmesser)
Reichweite: Nah

Ziel: Ein beliebiger Ort innerhalb der Reichweite

Wirkungsdauer: Permanent

Du schickst die Kugel in der Zeit zurlick, und zwar in eine Zeit vor maximal einer Runde. Dies erlaubt dir die
nachtragliche Beeinflussung von Geschehen, das zum Zeitpunkt des Wirkens eigentlich schon vergangen
ist. Grundsatzlich kannst Du so einen beliebigen Wurf beeinflussen, solange dir eine Méglichkeit einfallt, wie
du das mit der Eisenkugel schaffst.

Du kannst ein beliebiges Wesen bestimmen, das durch deinen Einsatz der Eisenkugel einen bestimmten
Wurf anders macht. Grundsatzlich wird entweder ein Bonus oder ein Malus in Hohe deiner Zauberstufe auf
einen bestimmten Wurf verliehen, der bereits vergangen ist. U. U. kann das zu Kettenreaktionen fiihren, die
die ganze Runde bis zur Gegenwart verandert. Das Spielen mit dem Ablauf der Zeit ist allerdings nicht ganz
ungefahrlich. Pro Wesen, das direkt oder indirekt danach durch den Einsatz dieses Zaubers anders handeln
muf (einschlie3lich dem, das du direkt beeinflult), erzeugst Du eine 1%ige Chance, das etwas voéllig schief
geht — siehe die folgende Tabelle:

W6 | Ereignis (Du bist immer eingeschlossen)

1 |2W6 Schadenspunkte temporaler Schaden gegen alle im Umkreis 15m, kein RW

2 | Alle Wesen im 15m Umkreis missen einen Willenswurf gegen den Zauber-SG machen oder sie sind
die nachste Runde verwirrt

Die Eisenkugel explodiert in deinen Handen fur 8W6 Feuerschaden, Reflex halbiert

3
4 | Alle Wesen in 15m Umkreis verjingen sich um 1 Jahr, kein RW
5

Alle Wesen in 15m Umkreis altern um 10 Jahre, kein RW

6 |Alle Wesen in 15m Umkreis werden auf eine zuféllige Aulere Ebene gerissen, kein RW

In dem Fall, das du in der Gegenwart daran gehindert wirst, diesen Zauber zu wirken, erleidest du 2W6
Schadenspunkte temporalen Riickschlag pro beeinfluBtem Wesen und die Aufmerksamkeit der Wachter der
Zeit. Was das genau bedeutet, bestimmt der SL je nach Kampagne. Den Zauber verlierst du in jedem Fall.



5. Grad

Unaussprechliche Heilung

Schule: Nekromantie [Bdse]; Grad: HXM/MAG 5

Zeitaufwand: 1 Volle Aktion

Komponenten: V,G, M (Eine humanoide Leiche (siehe Text))
Reichweite: Personlich

Effekt: Du heilst TP und beendest negative Zustande (siehe Text)
Wirkungsdauer: Permanent

Dein Mund weitet sich und du verschluckst eine Mittelgrof3e oder kleinere Leiche eines Humanoiden. Der
Humanoide darf nicht langer als 1 Stunde tot sein. Fur jeden TW des Zieles heilst du entweder TW6 SP oder
beendest einen Zustand aus folgender Liste, der auf dir liegt: Blind, Blutung, Entkraftet, Erschopft,
Geblendet, Gelahmt, Krénkelnd, Taub, Ubelkeit. Du kannst stattdessen auch einen weiteren RW gegen
Krankheiten oder Gifte, die auf dich wirken, erzwingen.

8. Grad

Schwarzer Traum des Vergossenen Aleisters

Schule: lllusion (Phantom, Tauschung) [Bése, Furcht, Geistesbeeinflussung]; Grad: HXM/MAG 8
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: G, M (Ein Haar, Blutstropfen oder anderes Korperteil des Zieles)

Reichweite: Mittel (30 m + 3 m/Stufe)

Ziel: Eine lebende Kreatur

Wirkungsdauer: Sieben ganze Tage

Rettungswurf: Willenswurf, negiert und Zahigkeit, teilweise (siehe Text); Zauberresistenz: Nein

Dieser Zauber ahnelt dem Zauber Tédliches Phantom (s.d.), nur wirkt er mehrmals auf das auserkorene Ziel,
und zwar immer dann, wenn es schlaft. MiBlingt dem Opfer der anfangliche Willenswurf, ist es sich nicht
bewul3t, das es verzaubert wurde. Der Zauber selbst ist, ahnlich wie Magische Aura, vor Entdeckung durch
Erkenntniszauber gefeiht (s.d.), d.h. wenn dem Wirker des Erkenntniszaubers kein Willenswurf gelingt, dann
scheint der Zauber nicht vorhanden zu sein. Dies gilt auch fir Zauberkundeproben um den Zauber zu
identifizieren, wenn man den Zaubernden beim wirken beobachtet.

Jedesmal, wenn sich das Ziel wahrend der Zauberdauer fiir langer als 4 Stunden schlafen legt, muf® ihm ein
RW gegen Zahigkeit gelingen oder es stirbt, ausgeldst durch den Schrecken seiner eigenen
Wahnvorstellungen. Uberlebt das Opfer, steht inm ein Willenswurf zu, dessen gelingen den Zauber aber
nicht beendet, sondern das Opfer nur erkennen 1adt, das der Alptraum magischer Natur war.

Ein Wesen mit einem normalen Schlafrythmus mul also sieben RW schaffen, um den Zauber zu Uberleben.
Naturlich kann ein erratischer Schlafrythmus die Anzahl der RW verringern oder, bei einem Vielschlafer,
sogar erhdhen. Am Ende der sieben Tage erleidet das Opfer aber einen Hirnschlag, der 3W6
Schadenspunkte pro gelungenem Zahigkeits-RW verursacht. Danach endet der Zauber.

Wird die magische Natur erkannt, dann kann der Zauber ganz normal gebannt werden, dies 16st aber den
Hirnschlag aus, mit 3W6 Schadenspunkten pro bisher geleistetem Zahigkeits-RW.



Kleriker

1. Grad

Betdubender Zaubersegen

Schule: Beschwoérung (Heilung); Grad: DRU 1, KLE 1
Zeitaufwand: 1 Standard-Aktion

Komponenten: V, G

Reichweite: Beriihrung

Ziel: Beruhrtes Lebewesen

Wirkungsdauer: 1 Minute/Stufe

Rettungswurf: Willen, negiert (harmlos); Zauberresistenz: Ja

Du wirkst diesen Zauber auf ein Ziel, und verhinderst, das es Schmerzen erleidet. Dies erzeugt einen
Verzauberungsmalus von -4 auf alle Wahrnehmungswiirfe, die den Tastsinn betreffen, einen -2 Malus auf
alle Geschicklichkeitsfertigkeiten, auf Angriffs- sowie Willenswiirfe; immunisiert aber auch gegen alle Effekte
die durch Schmerzen ausgeldst werden, erzeugt einen +2 Bonus auf Zahigkeitswirfe des Zieles und +4 auf
jeden Heilkundewurf zur Wundheilung (Blutungen, Erste Hilfe, Fuverletzungen, Langzeitbehandlung) auf
das Ziel.

3. Grad

Beginnendes harmonisches Feueropfer

Schule: Verzauberung; Grad: DRU 4, KLE 3, PAL 3, WAL 4

Zeitaufwand: 1 Stunde

Komponenten: V,G, GF, M (selbstgeschnitzte Opfergabe, 1.000 GM in wertvollen Holzern)
Reichweite: Berthrung

Ziel: Eine Person pro 2 Zauberstufen

Wirkungsdauer: 1 Woche (oder bis ausgeldst)

Rettungswurf: Willenswurf, negiert (harmlos, s.u.); Zauberresistenz: Nein

In diesem Ritual wird eine Gruppe von Personen auf ein gemeinsames Ziel eingeschworen. Alle Ziele des
Zaubers werfen eine selbstgeschnitzte Figur in ein mindestens mittelgroRes Feuer und schwéren auf die
Zusammenarbeit der Gruppe. Wahrend dieser Zeit missen sich alle Teilnehmenden konzentrieren,
ansonsten wirkt der Zauber nicht.

Der Zauberwirker erklart dabei ein bestimmtes Ziel in einem kurzen Satz, etwa ,Wir werden die Prinzessin
befreien®.

Solange ein Gruppenmitglied dieses Ziel verfolgt, erhalt es einen zusatzlichen +2 Bonus auf alle ,Jemand
anderem helfen“-Wirfe und das Ziel der Hilfe ebenso. AuRerdem erhalt er einen +1 Bonus auf seinen
Initiativewurf und jeden RW, solange mindestens ein (anwesendes und betroffenes) Mitglied der Gruppe
einen hoheres Ergebnis hatte.

Das Gruppenmitglied kann sich dazu entschlielen, das beginnende harmonische Feueropfer willentlich zu
beenden, um einen beliebigen 1. Grad Zauber, der der Zauberliste des Wirkenden entstammt, zu wirken. Der
Zauber entfaltet sich mit allen Variablen, als hatte der Zauberwirkende ihn gewirkt. Solange er nicht
irgendwie geschutzt ist, erleidet er dadurch einen Punkt Feuerschaden.

Sollte ein Ziel des Zaubers willentlich und absichtlich dem Ziel des Feueropfers entgegenwirken, muf} ihm
ein Willenswurf gelingen, oder er erleidet 1 Punkt Feuerschaden pro Gruppenmitglied. AulRerdem endet der
Zauber fir alle Ziele sofort.

Der Zauber endet auch sofort, wenn das Ziel erreicht ist.



7. Grad

Anthropomantie — Unheiliges Symbol

Schule:Erkenntnis [Bdse]; Grad: KLE 7

Zeitaufwand: 12 Stunden

Komponenten: V,G, GF, M (Ein Kind, Salben und Ole im Wert von 20.000 GM)
Reichweite: Personlich

Ziel: Du

Wirkungsdauer: Permanent

Dieser verderbte Zauber, der nur von den abscheulichsten Gottheiten und Philosophien verliehen wird,
verbindet deine Sinne mit einem Unheiligen Symbol aus dem Kopf eines geopferten Kindes deines Volkes.
Du personlich muft das Opfer innerhalb des Zeitaufwandes durchfiihren, indem du das Kind vorbereitest
und dann rituell den Kopf abtrennst. Du kannst nur ein solches Symbol zur Zeit haben.

Das Heilige Symbol gleicht dem Kopf des Kindes mit vergoldeten Lippen (und kdnnte wiedererkannt
werden). Du kannst jederzeit durch Konzentration alle deine Sinne in den Kopf versetzen. Du flhlst dabei
aber deinen eigentlichen Kérper unterhalb des Halses normal und kannst dich auch normal bewegen, wobei
du natdrlich Blind und Taub fur deine unmittelbare Umgebung bist. Weiterhin kannst du mit der Stimme des
Kopfes sprechen und sogar Zauber mit rein verbaler Komponente (und GF, naturlich) wirken und sogar
unheilige Energie durch den Kopf kanalisieren. Davon abgesehen kannst du den Kopf natirlich auch ganz
normal als Heiliges Symbol nutzen.

Geistesbeeinflussende Zauber, die auf den Kopf gewirkt werden, betreffen Dich, allerdings erhaltst du einen
+4 Bonus, wenn Du zu der Zeit nicht auf den Kopf konzentriert bist. Der Kopf hat RK 12 (13 wenn du selbst
Klein bist), Harte 10, Resistenz gegen alle Energiearten ebenfalls von 10 und deine halben TP zum
Zeitpunkt des Wirkens (Die TP des Kopfes verandern sich nicht, auch wenn Du eine Stufe aufsteigst). Er
kann mittels unheiliger Energie geheilt werden.

Normalerweise wird der Kopf im Tempel aufbewahrt, wenn ein hochrangiger Kleriker auf Reisen geht.

8. Grad

Dauerhaftes Mitleidiges Symbol der Tritonen

Schule: Verzauberung (Bezauberung) [Geistesbeeinflussung]; Grad: KLE 8

Zeitaufwand: 1 Stunde

Komponenten:V, G, M (Quecksilber, Perlenstaub, Diamantstaub und Opalstaub im Wert von je 10.000 GM)
Reichweite: 0 m, siehe Text

Effekt: Ein Symbol

Wirkungsdauer: Permanent

Rettungswurf: Willen, keine Wirkung; Zauberresistenz: Ja

Dieser Zauber funktioniert wie Symbol des Todes im Grundregelwerk, nur ist er dauerhaft aktiv. Jedes
Wesen, das in irgendeiner Form eine destruktive Handlung, sei sie gegen Gegenstande oder Lebewesen
gerichtet, vollziehen mdchte, mul} einen Willenswurf schaffen oder 1W2 Punkte Weisheitsschaden erleiden
und diese Runde nicht handeln. Dieser Willenswurf muf jede Runde widerholt werden, die das Ziel
entsprechend handeln will.



Paladin

3. Grad

Beginnendes harmonisches Feueropfer

Schule: Verzauberung; Grad: DRU 4, KLE 3, PAL 3, WAL 4

Zeitaufwand: 1 Stunde

Komponenten: V,G, GF, M (selbstgeschnitzte Opfergabe, 1.000 GM in wertvollen Holzern)
Reichweite: Beriihrung

Ziel: Eine Person pro 2 Zauberstufen

Wirkungsdauer: 1 Woche (oder bis ausgeldst)

Rettungswurf: Willenswurf, negiert (harmlos, s.u.); Zauberresistenz: Nein

In diesem Ritual wird eine Gruppe von Personen auf ein gemeinsames Ziel eingeschworen. Alle Ziele des
Zaubers werfen eine selbstgeschnitzte Figur in ein mindestens mittelgroRes Feuer und schwéren auf die
Zusammenarbeit der Gruppe. Wahrend dieser Zeit missen sich alle Teilnehmenden konzentrieren,
ansonsten wirkt der Zauber nicht.

Der Zauberwirker erklart dabei ein bestimmtes Ziel in einem kurzen Satz, etwa ,Wir werden die Prinzessin
befreien®.

Solange ein Gruppenmitglied dieses Ziel verfolgt, erhélt es einen zuséatzlichen +2 Bonus auf alle ,Jemand
anderem helfen“-Wurfe und das Ziel der Hilfe ebenso. Aulerdem erhalt er einen +1 Bonus auf seinen
Initiativewurf und jeden RW, solange mindestens ein (anwesendes und betroffenes) Mitglied der Gruppe
einen hdheres Ergebnis hatte.

Das Gruppenmitglied kann sich dazu entschlieRen, das beginnende harmonische Feueropfer willentlich zu
beenden, um einen beliebigen 1. Grad Zauber, der der Zauberliste des Wirkenden entstammt, zu wirken. Der
Zauber entfaltet sich mit allen Variablen, als hatte der Zauberwirkende ihn gewirkt. Solange er nicht
irgendwie geschutzt ist, erleidet er dadurch einen Punkt Feuerschaden.

Sollte ein Ziel des Zaubers willentlich und absichtlich dem Ziel des Feueropfers entgegenwirken, muf} ihm
ein Willenswurf gelingen, oder er erleidet 1 Punkt Feuerschaden pro Gruppenmitglied. AulRerdem endet der
Zauber fir alle Ziele sofort.

Der Zauber endet auch sofort, wenn das Ziel erreicht ist.



Waldlaufer

1. Grad

Jungerer Alternativer Verbundeter der Sidonie |
Schule: Beschworung (Herbeizauberung); Grad: DRU 1, WAL 1

Funktioniert wie Verblindeten der Natur herbeizaubern I, allerdings kannst du ein Kreatur aus der Liste
fur die 2. Stufe herbeizaubern oder 1W3 Kreaturen derselben Art aus der Liste fur die 1. Stufe, jeweils mit
der einfachen Schablone [Junge Kreatur] versehen.

2.Grad

Altere Holzerne Starke der Jeanne

Schule: Verwandlung; Grad: DRU 3, WAL 2

Zeitaufwand: Standardaktion

Komponenten: V, G, F (Mindestens ein Kubikmeter Holz innerhalb eines 3m Radius)
Reichweite: Beriihrung

Ziel: bis zu eine Person pro drei Zauberstufen

Wirkungsdauer: 1 Minute/Stufe (A)

Rettungswurf: Zahigkeit (harmlos); Zauberresistenz: Ja

Dieser Zauber verleiht den betroffenen Zielen die Konsistenz von Holz. Dies erhdht ihre Starke mit einem
Verbesserungsbonus von +2 und verleiht ihnen Harte 5. Gleichzeitig erhalt aber ihre Geschicklichkeit einen
Malus von 2, da sie sich steifer und ungelenkiger bewegen, und die Ziele erhalten Empfindlichkeit gegeniber
Feuer. AuBerdem sind die Ziele wahrend der Zauberdauer zusatzlich von Zaubern betroffen, die auf Wesen
des Typs ,Pflanze” wirken.

Jungerer Alternativer Verbtindeter der Sidonie |l
Schule: Beschwdérung (Herbeizauberung); Grad: DRU 2, WAL 2

Funktioniert wie Verbiindeten der Natur herbeizaubern I, allerdings kannst du ein Kreatur aus der Liste
fur die 3. Stufe herbeizaubern oder 1W3 Kreaturen derselben Art aus der Liste fur die 2. Stufe, jeweils mit
der einfachen Schablone [Junge Kreatur] versehen.

3. Grad

Jungerer Alternativer Verbtindeter der Sidonie Il
Schule: Beschwoérung (Herbeizauberung); Grad: DRU 3, WAL 3

Funktioniert wie Verblindeten der Natur herbeizaubern Ill, allerdings kannst du ein Kreatur aus der Liste
fur die 4. Stufe herbeizaubern oder 1W3 Kreaturen derselben Art aus der Liste fur die 3. Stufe, jeweils mit
der einfachen Schablone [Junge Kreatur] versehen.

Scharfsinnige Feenunverwdustlichkeit

Schule: Verwandlung; Grad: DRU 3, WAL 3
Zeitaufwand: 1 Standardaktion
Komponenten: V,G, GF

Reichweite: Personlich

Ziel: Du

Wirkungsdauer: 1 Runde/Stufe

Du erhéltst eine SR von 5 gegen Kaltes Eisen. AuRerdem erhaltst du Dammersicht, und einen
Verbesserungsbonus von +2 auf alle Wahrnehmungsproben.



4. Grad

Beginnendes harmonisches Feueropfer

Schule: Verzauberung; Grad: DRU 4, KLE 3, PAL 3, WAL 4

Zeitaufwand: 1 Stunde

Komponenten: V,G, GF, M (selbstgeschnitzte Opfergabe, 1.000 GM in wertvollen Holzern)
Reichweite: Berihrung

Ziel: Eine Person pro 2 Zauberstufen

Wirkungsdauer: 1 Woche (oder bis ausgeldst)

Rettungswurf: Willenswurf, negiert (harmlos, s.u.); Zauberresistenz: Nein

In diesem Ritual wird eine Gruppe von Personen auf ein gemeinsames Ziel eingeschworen. Alle Ziele des
Zaubers werfen eine selbstgeschnitzte Figur in ein mindestens mittelgroRes Feuer und schwéren auf die
Zusammenarbeit der Gruppe. Wahrend dieser Zeit missen sich alle Teilnehmenden konzentrieren,
ansonsten wirkt der Zauber nicht.

Der Zauberwirker erklart dabei ein bestimmtes Ziel in einem kurzen Satz, etwa ,Wir werden die Prinzessin
befreien®.

Solange ein Gruppenmitglied dieses Ziel verfolgt, erhalt es einen zusatzlichen +2 Bonus auf alle ,Jemand
anderem helfen“-Wiirfe und das Ziel der Hilfe ebenso. AuRerdem erhalt er einen +1 Bonus auf seinen
Initiativewurf und jeden RW, solange mindestens ein (anwesendes und betroffenes) Mitglied der Gruppe
einen hdheres Ergebnis hatte.

Das Gruppenmitglied kann sich dazu entschlielen, das beginnende harmonische Feueropfer willentlich zu
beenden, um einen beliebigen 1. Grad Zauber, der der Zauberliste des Wirkenden entstammt, zu wirken. Der
Zauber entfaltet sich mit allen Variablen, als hatte der Zauberwirkende ihn gewirkt. Solange er nicht
irgendwie geschutzt ist, erleidet er dadurch einen Punkt Feuerschaden.

Sollte ein Ziel des Zaubers willentlich und absichtlich dem Ziel des Feueropfers entgegenwirken, muf} ihm
ein Willenswurf gelingen, oder er erleidet 1 Punkt Feuerschaden pro Gruppenmitglied. AulRerdem endet der
Zauber fur alle Ziele sofort.

Der Zauber endet auch sofort, wenn das Ziel erreicht ist.
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