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Macht eines Schlangenmenschen (s. S. 430). Als Nebeneffekt erlaubt sie dem Zauberwirker auch, sich bei
oberfldchlicher Betrachtung als Schlangenmensch auszugeben. Der Effekt der Maske auf das Gesicht des
Zauberwirkers sollte selbsterklarend sein.

Mit diesem méchtigen Wirken wird das Gesicht des Zauberwirkers von einer Maske umschlossen, die alle
moglichen Auswirkungen des Zaubers in einer einzigen Maske zusammenzieht. Der Zauberwirker besitzt
Dunkelsicht mit einer Reichweite von 18 m; er erhilt einen Rettungswurfbonus von +4 gegen Blickangriffe;
schadliche Zauber, die direkt gegen den Zauberwirker gewirkt werden, erleiden einen Malus von -2 auf
den Zauberwurf; er kann in jedem Wesen Furcht hervorrufen, das seinen Willenskraftwurf nicht schafft,
wodurch es IW4+1 Runden vor dem Zauberwirker fliechen muss; die Riistungsklasse des Zauberwirkers
verbessert sich um +4 und alle Rettungswiirfe erhalten einen Bonus von +2 (kumulativ mit dem Bonus von
+4 gegen Blickangriffe); jeder Angreifer, der den Zauberwirker mit einem Nah- oder Fernkampfangriff er-
folgreich trifft, muss einen erfolgreichen Gliickswurf machen, um nicht moglicherweise von seinem eigenen
Angriff getroffen zu werden (hier wird der urspriingliche Angriffswurf mit seiner eigenen RK verglichen)
und schliefSlich wird das Gesicht des Zauberwirkers zu dem einer Schlange, was ihm die Illusions- und Hyp-
nose-Fahigkeiten eines Schlangenmenschen verleiht (siehe S. 430). Bei dieser Erfolgsstufe nimmt die Maske
bis auf den Schlangenkopf keine Verdnderungen am Gesicht des Zauberwirkers vor (und auch dieser kann
durch die illusionserzeugende Féahigkeit verschleiert werden, die durch diese Verdnderung verliehen wird).

Grad: 1

ENERGIE FORMEN

Reichweite: 7,5 m Dauer: variabel Zeitaufwand: 1 Aktion Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker beschwort unsichtbare, kinetische Kraft und formt diese zu niitzlichen Objekten oder
Barrieren von fester Beschaffenheit. Bei einem erfolgreichen Zauber kann sich der Zauberkundige fiir ei-
nen beliebigen Effekt bis zur Hohe seines Zauberwurfes entscheiden, er kann also auch ein niedrigeres
Ergebnis wihlen, falls dieses in der Situation niitzlicher ist.

Manifestation

Verderbnis

Zauberpatzer

Wiirfle 1W4: (1) Die Hande des Zauberwirkers schimmern und die Luft summt vor Energie; (2) eine Wolke
aus funkelnden Lichtpartikeln nimmt die Umrisse des erschaffenen Objekts an und 16st sich dann auf; (3)
Blocke aus blauer Energie fallen herab, um das Objekt oder die Barriere zu bilden, und verschwinden dann;
(4) der Zauberwirker zeichnet mit leuchtender Fingerspitze das gewtiinschte Objekt vor sich in die Luft.

Wiirfle IW5: (1) Der Zauberwirker verliert den Tastsinn, als wiren seine Hinde dauerhaft von einem Kraft-
feld eingehiillt; (2) kleine Objekte in der Néhe des Zauberwirkers werden von fehlgeleiteten Kraftstofsen
umgeworfen (Getrdnke werden verschiittet, Vasen kippen um, Phiolen fallen vom Tisch usw.) - dieser
Effekt ist selten zugunsten des Zauberwirkers; (3) der Zauberwirker schwebt stindig 1cm tiber dem Bo-
den, ibt aber nach wie vor Druck auf den Boden aus, womit er Fallen auslost, im Wasser untergeht oder
allgemein den Auswirkungen widrigen Geldndes unterliegt; (4) das Gesicht des Zauberwirkers wird ge-
legentlich durchsichtig, wodurch sein Schiddel zum Vorschein kommt; (5) einmal pro Tag, nach Ermessen
des SL, versperrt eine Energiewand 1W3 Runden lang dem Zauberwirker den Weg.

Wiirfle 1W4: (1) Der Zauberwirker wird von einem kinetischen Riickschlag getroffen, wobei unsichtbare Schldge
auf ihn einprasseln und er einen erfolgreichen Zahigkeitswurf mit SG 13 machen muss, um nicht zu Boden zu
gehen; (2) der Zauberwirker wird von einem Kraftfeld 7,5cm in die Luft gehoben und kann sich aus eigener
Kraft nicht mehr bewegen; er muss gezogen oder geschoben werden, bis der Effekt nach 1 Stunde nachlésst; (3)
der Zauberwirker schliefSt sich selbst in einer Kraftfeldblase ein und muss pro Runde einen Reflexwurf mit SG
10 machen, sonst rollt er bis zu 9m weit in eine zufillig bestimmte Richtung; die Blase platzt nach 1W6 Runden;
(4) der Zauberwirker wird von 1W4 Kraftfeldkugeln verpriigelt, von der jede 1 Schaden macht.

2-11
12-13

14-17

18-19

Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Glick: (0 oder weniger) Verderb-
nis+Makel des Patrons+Zauberpatzer; (1-2) Verderbnis; (3) Makel des Patrons (oder Verderbnis, falls
kein Patron); (4+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

Der Zauberwirker erschafft eine apfelgrofie Energiekugel, die er wie eine Waffe werfen kann. Sie kann
sofort geworfen werden oder bis zu einer Runde pro ZS in der Hand des Zauberkundigen verbleiben. Sie
verursacht 1TW6 Schaden pro ZS und hat eine Reichweite von 7,5m pro ZS.

Der Zauberkundige formt eine schwebende Kraftscheibe 1m tiber dem Boden. Diese 1m durchmessende
Plattform folgt ihm in einer Entfernung von 1,5m, kann aber per Gedankenbefehl bis zu 7,5m von der
Position des Zauberkundigen fortbewegt werden. Die Plattform kann bis zu 50kg Gewicht pro ZS tragen
und bleibt 1W6+ZS Phasen lang bestehen. Falls Umstdnde die Scheibe davon abhalten, innerhalb der
Reichweite zum Zauberwirkers zu bleiben, 16st sie sich auf.

Der Zauberwirker ruft an einem Punkt im Umkreis von 7,5m eine Energiewand in Turmschildgrofse her-
vor. Sie bleibt 2W6 Runden lang bestehen und verleiht nebenstehenden Charakteren einen Bonus von +4
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auf die RK. Die Wand kann von ihrem Erscheinungsort nicht fortbewegt werden, bleibt aber erhalten, falls
sich der Zauberwirker aufler Reichweite bewegt.

Wie oben, jedoch werden zwei Schildwénde erzeugt. Jede verleiht auch Schutz vor Magischen Geschossen
(50 % Wahrscheinlichkeit).

Der Zauberwirker erschafft eine Energiewand mit einer Grofie von 3x3m pro Stufe. Die Mauer kann nicht
bewegt werden, schiitzt jedoch vor allen physischen Angriffen, Magischen Geschossen, Hitze, Kilte und
Blitzen. Die Mauer absorbiert den angerichteten Schaden solcher Angriffe und bleibt so lange erhalten, bis
1W6 +ZS Phasen verstrichen sind oder insgesamt 50 Schaden absorbiert wurden. Der Zauberwirker kann
nicht durch die Mauer hindurch angreifen oder zaubern.

Der Zauberwirker erschafft eine Energiewand mit einer Grofie von 3x3m pro Stufe. Er kann diese Mauer
auch kugel- oder halbkugelformig bilden, solange die maximale Grofie in Quadratmetern nicht tiberschrit-
ten wird. Die Mauer kann nicht bewegt werden, schiitzt jedoch vor allen physischen Angriffen, Magischen
Geschossen, Hitze, Kélte und Blitzen. Die Mauer absorbiert den angerichteten Schaden solcher Angriffe
und bleibt so lange erhalten, bis 1IW6 + ZS Stunden verstrichen sind oder insgesamt 100 Schaden absorbiert
wurden. Der Zauberwirker kann nicht durch die Mauer hindurch angreifen oder zaubern.

Der Zauberwirker erschafft eine Energiewand mit einer Grofie von 3x3m pro Stufe. Er kann diese Mauer
in jede beliebige Form bringen, solange die maximale Grofse in Quadratmetern nicht tiberschritten wird.
Die Mauer kann nicht bewegt werden, schiitzt jedoch vor allen physischen Angriffen, allen Zaubern und
jedem Drachenodem. Die Mauer absorbiert den angerichteten Schaden solcher Angriffe und bleibt so lan-
ge erhalten, bis 2W6+ZS Stunden verstrichen sind oder insgesamt 150 Schaden absorbiert wurden. Der
Zauberwirker kann nicht durch die Mauer hindurch angreifen oder zaubern.

Der Zauberwirker erschafft eine Energiewand mit einer Grofie von 6 x6m pro Stufe. Er kann diese Mauer
in jede beliebige Form bringen, solange die maximale Grofse in Quadratmetern nicht tiberschritten wird.
Die Mauer kann bis zu 3m pro Runde bewegt werden, wenn der Zauberwirker sich konzentriert. Sie ver-
leiht vollstandigen Schutz vor allen physischen Angriffen, allen Zaubern und jedem Drachenodem. Die
Mauer absorbiert den angerichteten Schaden solcher Angriffe und bleibt so lange erhalten, bis 2W6+ZS
Tage verstrichen sind oder insgesamt 300 Schaden absorbiert wurden. Der Zauberwirker kann durch die
Mauer hindurch auf Feinde zaubern, wiahrend er sich ihres Schutzes erfreut.

Grad: 1

ERSTICKENDE WOLKE

Reichweite: 15m oder mehr ~ Dauer: variiert ~ Zeitaufwand: 1 Aktion = Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker ruft eine Wolke aus beifienden, dtzenden Dampfen herbei, die ihr Ziel erstickt.

Manifestation

Verderbnis

Zauberpatzer

Wiirfle 1W8: (1) schwarze Wolke; (2) durchscheinender Dunst; (3) Ascheexplosion; (4) Geysir, der unter
dem Ziel aus dem Boden hervorbricht; (5) gelb-griine Wolke; (6) roter Dunst; (7) dicker, dliger Nebel; (8)
blduliche Wolke.

Wiirfle TW8: (1) Der Atem des Zauberwirkers ist jetzt ein giftiges Gas und sobald er ausatmet, muss jeder
Nebenstehende sofort einen Ziahigkeitswurf mit SG 12 oder er wird fiir 1IW4 Stunden krank (-1 auf alle
Wiirfe in dieser Zeit); (2) der Zauberwirker ist stindig von einer giftigen Wolke umgeben, die alle im Um-
kreis von 1,5m fiir 1IW4 Stunden krénkelnd macht, falls ihnen kein erfolgreicher Zghigkeitswurf mit SG
12 gelingt (-1 auf alle Wiirfe, wahrend sie krank sind); (3) die Augen des Zauberwirkers verandern sich zu
durchsichtigen Kugeln, hinter denen eine wirbelnde Gaswolke sichtbar wird; (4) bestimmte Wesenheiten
sind in der Lage, den Zauberwirker automatisch zu entdecken, falls er sich innerhalb von 750m zu ihnen
aufhélt, und sie fiithlen sich zu ihm hingezogen - insbesondere korperlose und dtherische Wesen sowie
Monster von der Elementarebene der Luft; (5-8) geringfiigige Verderbnis.

Wiirfle 1W4: (1) Eine Wolke giftiger Gase explodiert vom Standort des Zauberwirkers aus (1W4x3m Ra-
dius, 1W4 Punkte Schaden bei allen, die sich darin aufhalten, plus erfolgreicher Zahigkeitswurf mit SG
12 oder blind fiir 1W4 Runden); (2) der Zauberwirker erschafft erfolgreich eine Wolke, doch diese ist eine
Heilungswolke und heilt 1W4 Schaden bei allen Wesen in einem Umkreis von 6 m um das beabsichtigte Ziel;
(3) Wolke aus giftigen Gasen fangt an einer nahe gelegenen Fackel oder Lampe unbeabsichtigt Feuer und
verpufft, sobald sie die Hand des Zauberwirkers verldsst, was ihm und jedem im Umkreis von 3m 1W8
Schaden zufiigt; (4) der Zauberwirker erschafft erfolgreich eine Wolke, doch diese ist vollkommen un-
brauchbar und erzeugt lediglich einen schwachen, dunstigen Schleier, der keine Auswirkungen hat.

2-11
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Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Gliick: (0 oder weniger) Verderb-
nis+ Zauberpatzer + Makel des Patrons; (1) Verderbnis; (2) Makel des Patrons (oder Verderbnis, falls kein
Patron); (3+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.
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Wiirfle 1W3: (1) Der Zauberwirker fiigt sich selbst 1W4 Schaden durch nekromantische Energie zu; (2) der
Zauberwirker fiigt einem zufillig bestimmten, umstehenden Verbiindeten 1W4 Schaden zu; (3) der Zau-
berwirker schickt eine Entladung nekromantischer Energie in die nidchstgelegene Leiche und erweckt sie
als untoten Zombie mit TW6 TP (kein Effekt, falls keine Leiche in der Nihe).
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Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Gliick: (0 oder weniger) Verderbnis
+ Zauberpatzer + Makel des Patrons; (1-2) Verderbnis; (3) Makel des Patrons (oder Verderbnis, wenn kein
Patron); (4+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

Die Hande des Zauberwirkers werden mit negativer Energie aufgeladen! In der nédchsten Runde erleidet
das vom Zauberwirker angegriffene Wesen zusétzlich 1W6 Schaden. Untote Wesen erleiden zusatzlich 2
Schaden.

Die Hinde des Zauberwirkers werden mit negativer Energie aufgeladen! In der ndchsten Runde erhélt der
Zauberwirker einen Bonus von +2 auf Angriffswiirfe und fiigt einem angegriffenen Wesen zusitzlich 1W6
Schaden zu. Untote Wesen erleiden zusétzlich 2 Schaden.

Die Hinde des Zauberwirkers werden mit negativer Energie aufgeladen! Fiir 1 Phase erhilt der Zauber-
wirker einen Bonus von +2 auf Angriffswiirfe und fiigt jedem angegriffenen Wesen zusitzlich TW6 Scha-
den zu. Untote Wesen erleiden zusétzlich 2 Schaden.

Die Hénde des Zauberwirkers werden mit negativer Energie aufgeladen! Fiir 1 Phase erhélt der Zauber-
wirker einen Bonus von +2 auf Angriffswiirfe und fuigt jedem angegriffenen Wesen zusatzlich 2W6 Scha-
den zu. Untote Wesen erleiden zusétzlich 2 Schaden.

Die Hénde des Zauberwirkers werden mit negativer Energie aufgeladen! Fiir 1 Phase erhélt der Zauber-
wirker einen Bonus von +4 auf Angriffswiirfe und fiigt jedem angegriffenen Wesen zusatzlich 2W6 Scha-
den sowie ein Verlust von 1W4 Stiarke zu. Untote Wesen erleiden zusitzlich 4 Schaden.

Die Hénde des Zauberwirkers werden mit negativer Energie aufgeladen! Fiir 1 Stunde erhilt der Zauber-
wirker einen Bonus von +4 auf Angriffswiirfe und fiigt jedem angegriffenen Wesen zusétzlich 2W6 Scha-
den sowie ein Verlust von 1W4 Stirke zu. Untote Wesen erleiden zusitzliche 4 Schaden.

Die Hénde des Zauberwirkers werden mit negativer Energie aufgeladen! Fiir 1 Stunde erhilt der Zauber-
wirker einen Bonus von +6 auf Angriffswiirfe und fiigt jedem angegriffenen Wesen zusétzlich 3W6 Scha-
den sowie ein Verlust von 1W4 Stidrke zu. Untote Wesen erleiden zusitzliche 6 Schaden.

Der Korper des Zauberwirkers gliiht in einem blassblauen Licht, das von der vernichtenden, nekromanti-
schen Energie ausgeht. Jedes Wesen im Umkreis von 3m um den Zauberwirker erleidet 1IW6 Schaden pro
Runde, solange es sich in dem Bereich aufhilt (untote Wesen erleiden 1W6 +2 Schaden). Bis zum néchsten
Sonnenaufgang erhilt der Zauberwirker einen Bonus von +8 auf alle Angriffswiirfe und jedes Wesen, das
der Zauberwirker angreift, erleidet zusatzlich 3W6 Punkte (wobei Untote zusitzlich 8 Schaden erleiden).

Grad: 1

MAGIE LESEN

Reichweite: 1,5 m Dauer: variiert Zeitaufwand: 1 Runde Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker kann magische Texte lesen, wie etwa magische Schriftrollen, Biicher und Folianten,
sowie magische Inschriften auf Schwertern, Torbogen und dergleichen. Dadurch kann er den Zauber ver-
stehen, aktiviert diesen jedoch nicht. Der Zauberwirker kann auch die Umkehrung des Zaubers erlernen,
Magie verschleiern, wodurch magischer Text unleserlich wird (selbst mithilfe dieses Zaubers).

Manifestation

Verderbnis

Wiirfle 1W4: (1) Die Augen des Zauberwirkers glithen; (2) der Text leuchtet auf; (3) die Buchstaben des
Textes zerlaufen in eine neue, lesbare Form; (4) keine.

Wiirfle 1IW6: (1-2) geringfiigig; (3) die Haut des Zauberwirkers zeigt Inschriften aus 1W6 leuchtenden
Tatowierungen mystischer Runen; (4) die Augen des Zauberwirkers werden von einem gelblichen Film
tiberzogen, sobald er auf das gedruckte Wort blickt; (5) die Fingerkuppen des Zauberwirkers haben dauer-
haft Tintenflecken; (6) ernsthaft.
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Zauberpatzer

Wiirfle IW6: (1) Der Verstand des Zauberwirkers wirft die Buchstaben durcheinander, was ihn 1W4 Tage
lang daran hindert, etwas zu lesen; (2) der Zauberwirker verschliisselt die visuelle Wahrnehmung aller Ver-
biindeten im Umkreis von 6m, wodurch keiner von diesen fiir 1W3 Stunden etwas lesen kann; (3) der Zau-
berwirker verzaubert den nichstgelegenen Text (vermutlich ein Buch, das er bei sich tragt, doch es konnte
auch weiter entfernt sein), wodurch dieser in einen magischen Text verwandelt wird, der nur durch Magie le-
sen entziffert werden kann; (4) 1W6 beschriebene Seiten Text im Umkreis von 30 m werden magisch verzerrt,
sodass sich die Tinte der Buchstaben auflost, neu anordnet und dann wieder auf das Papier fliefSt, wodurch
der gesamte Text unlesbar wird - es sei denn, man bringt die Buchstaben in die richtige Reihenfolge; (5) das
nichstgelegene Buch wird vollstindig in eine andere Sprache tibersetzt (fiir Anregungen siehe Anhang S;
Wiirfle W100 fiir die Spalte ,, Zauberkundiger”); (6) fiir den kommenden Tag erscheint jedes vom Zauber-
kundigen gesprochene Wort in Form von Buchstaben aus dunklem, aus seinem Mund quellendem Rauch.

2-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

32+

Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Gliick: (1 oder weniger) Verderbnis;
(2+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

Der Zauberwirker kann eine Runde lang magische Texte lesen - lang genug, um einen einzelnen Satz oder
eine Wendung zu verstehen. Das Verstiandnis des Gelesenen behilt er auch nach Ablauf der Zauberdauer.
Um eine ganze Schriftrolle zu lesen, braucht es normalerweise 1 Phase pro Zaubergrad, daher reicht diese
Zeit dafiir nicht.

Der Zauberwirker kann eine Phase lang magische Texte lesen, lang genug, um einen Zauber des 1. Grades
zu verstehen. Das Verstindnis des Gelesenen behilt er auch nach Ablauf der Zauberdauer.

Der Zauberwirker kann zwei Phasen lang magische Texte lesen, lang genug, um einen Zauber des 2. Gra-
des zu verstehen. Das Verstindnis des Gelesenen behilt er auch nach Ablauf der Zauberdauer. Der Zau-
berwirker kann auch einfache, magische Runen und Glyphen lesen, was ausreicht, um die allgemeine
Botschaft eines Zaubers oder einer Inschrift zu entziffern, die im Runenalphabet abgefasst worden ist.

Der Zauberwirker kann drei Phasen lang magische Texte lesen, lang genug, um einen Zauber des 3. Grades
zu verstehen. Das Verstindnis des Gelesenen behilt er auch nach Ablauf der Zauberdauer. Der Zauberwir-
ker kann auch einfache, magische Runen und Glyphen lesen, was ausreicht, um die allgemeine Botschaft
eines Zaubers oder einer Inschrift zu entziffern, die im Runenalphabet abgefasst worden ist.

Der Zauberwirker und ein nebenstehender Verbiindeter konnen eine Stunde lang magische Texte lesen.
Sowohl Zauberwirker als auch Verbiindeter kénnen einfache, magische Runen und Glyphen lesen, was
ausreicht, um die allgemeine Botschaft eines Zaubers oder einer Inschrift zu entziffern, die im Runenalpha-
bet abgefasst worden ist.

Einen Tag lang konnen der Zauberwirker sowie alle Verbiindeten im Umkreis von 6m sdmtliche magi-
schen Texte, Runen und Inschriften lesen - sowie 1W4 zusitzliche, weltliche Schriftsprachen, beginnend
mit der ersten unbekannten Sprache, der man wihrend der Zauberdauer begegnet. Dies endet, wenn man
auf die letzte der 1W4 unbekannten Sprachen gestof8en ist.

Eine Woche lang konnen der Zauberwirker sowie alle Verbiindeten im Umkreis von 6 m sdmtliche magi-
schen Texte, Runen und Inschriften lesen - sowie 1W4+2 zusétzliche, weltliche Schriftsprachen, beginnend
mit der ersten unbekannten Sprache, der man wihrend der Zauberdauer begegnet. Dies endet, wenn man
auf die letzte der 1W4+2 unbekannten Sprachen gestof8en ist.

Einen Monat lang kann der Zauberwirker alles Geschriebene lesen - sei es weltlich oder magisch, in Runen
oder alphabetisch, niedergeschrieben oder unsichtbar abgefasst. Befindet sich ein Text in Sichtlinie, so kann
ihn der Zauberwirker lesen.
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Grad: 1

MAGISCHES GESCHOSS

Reichweite: 45m oder mehr ~ Dauer: sofort =~ Zeitaufwand: 1 Aktion oder 1 Phase (siehe unten)
Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker schleudert ein magisches Geschoss, das automatisch einen Feind trifft.

Manifestation

Verderbnis

Zauberpatzer

Wiirfle 1IW10: (1) Meteor; (2) flammender Pfeil; (3) Pfeil aus kinetischer Energie; (4) kreischender, mit Klau-
en angreifender Adler; (5) schwarzer Strahl; (6) Kugelblitz; (7) Kugel aus Saure; (8) Froststrahl; (9) Dolch
aus kinetischer Energie; (10) Axt aus kinetischer Energie.

Wirfle 1W8: (1-4) Die Hdande und Unterarme des Zauberwirkers nehmen die Farbe der am haufigsten
genutzten Magischen Geschosse an: [1] Blitzgelb, [2] Eisblau, [3] Sduregrtin, [4] leuchtend Rot; (5) Pupillen
und Iris verschwinden und die Augen werden kreideweifs; (6) Fingerspitzen werden durchsichtig und fast
unsichtbar, erscheinen geisterhaft oder als bestiinden sie aus reiner, kinetischer Energie; (7) von jetzt an
wird der Zauberwirker jedes Mal 1W6 Runden lang unsichtbar, wenn er Magisches Geschoss wirkt; (8) der
Zauberwirker erhilt dauerhaft einen Stein aus kinetischer Energie, der mit hoher Geschwindigkeit seinen
Kopf umkreist und mit jedem Wesen zusammenprallt, das ndher als 1 m an ihn herantritt, wobei der Stein
sengenden Schmerz sowie 1 Schaden verursacht - dies betrifft leider auch Verbiindete, die den Zauber-
wirker heilen wollen oder im Nahkampf neben ihm stehen.

Wiirfle 1W6: (1) Eine Explosion von Geschossen spriiht in alle Richtungen - alle Wesen im Umkreis von
30m (Verbtindete und Feinde) werden von 1W4-1 Geschossen getroffen, die jeweils 1 Punkt Schaden ver-
ursachen; (2) Geschosse starten, prallen dann aber auf den Zauberwirker zurtick, der von 1W3-1 Geschos-
sen getroffen wird, die jeweils 1 Punkt Schaden verursachen; (3) Explosion von kinetischer Energie, die
vom Zauberwirker ausgeht und 1W6 Punkte Schaden beim Zauberwirker sowie allen im Umkreis von 3m
anrichtet (Reflexwurf mit SG 10, halber Schaden); (4) verzogerte Explosion - augenblicklich kein Effekt,
doch sollte der Zauberwirker in den néchsten 24 Stunden bei einem beliebigen Wiirfelwurf (nicht nur W20)
eine 1 wiirfeln, erscheint ein einzelnes, Magisches Geschoss und trifft einen zufillig bestimmten Charakter
im Umkreis von 30m und verursacht 1W4 Punkte Schaden (falls es keine anderen Ziele gibt, wird der
Zauberwirker getroffen) - wird binnen 24 Stunden keine 1 gewdirfelt, endet die Gefahr; (5) der Zauber-
wirker wird mit kinetischer Energie aufgeladen, wodurch der von ihm als ndchstes bertihrte Charakter
oder Gegenstand einen Entladungsschaden von 1W6 +1 hinnehmen muss und der Zauberwirker selbst 1
Schaden erleidet; (6) kinetische Energie manifestiert sich mit nach unten gerichteter Kraft, wodurch sie in
den Boden unter dem Zauberwirker ein Loch bohrt - dabei wird der Boden blitzschnell bis zu einer Tiefe
von 1TW6 Metern zersetzt, wodurch der Zauberwirker nach unten sinkt und sich auf dem Boden einer Gru-
be wiederfindet - dabei entsteht kein Fallschaden, da er ja mit der Zersetzung nach unten , rutscht”, doch
je nach Tiefe der Grube konnte er dabei etwa in eine tiefer gelegene Ebene des Dungeons fallen (was ggf.
Schaden verursachen konnte) und er muss nun wieder herausklettern.

2-11
12-13

14-17

18-19

20-23
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Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Glick: (0 oder weniger) Verderb-
nis+Makel des Patrons+ Zauberpatzer; (1-2) Verderbnis; (3) Makel des Patrons (oder Verderbnis, falls
kein Patron); (4+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

Der Zauberwirker schleudert ein einzelnes Geschoss, das 1 Schaden anrichtet. Zu dem gewdahlten Ziel
muss eine Sichtlinie bestehen. Das Geschoss verfehlt sein Ziel nie, konnte aber durch bestimmte Magie ge-
blockt werden (z. B. durch Magischer Schild).

Der Zauberwirker schleudert ein einzelnes Geschoss, das 1W4 +ZS Punkte Schaden anrichtet. Zu dem
gewdhlten Ziel muss eine Sichtlinie bestehen. Das Geschoss verfehlt sein Ziel nie, konnte aber durch be-
stimmte Magie geblockt werden (z. B. durch Magischer Schild).

Der Zauberwirker schleudert 1W4 Geschosse, die jeweils 1W4+ZS Schaden anrichten. Alle Geschosse
miissen auf ein einzelnes Ziel gelenkt werden, zu dem eine Sichtlinie bestehen muss. Die Geschosse ver-
fehlen ihr Ziel nie, konnten aber durch bestimmte Magie geblockt werden (z. B. durch Magischer Schild).

Der Zauberwirker schleudert 1W4 +2 Geschosse, die jeweils 1W6 +ZS Schaden anrichten. Die Geschosse
konnen auf unterschiedliche Ziele gelenkt werden, zu denen eine Sichtlinie bestehen muss. Die Geschosse
verfehlen ihr Ziel nie, kénnten aber durch bestimmte Magie geblockt werden (z. B. durch Magischer Schild).




24-27

28-29

30-31

32+

Der Zauberwirker schleudert ein einzelnes, machtiges Geschoss, das 4W12 + ZS Punkte Schaden anrichtet.
Zu dem gewdéhlten Ziel muss eine Sichtlinie bestehen, Maximalreichweite sind 300 m. Das Geschoss ver-
fehlt sein Ziel nie, konnte aber durch bestimmte Magie geblockt werden (z. B. durch Magischer Schild).

Der Zauberwirker schleudert 1W6+3 Geschosse, die jeweils 1W8 +ZS Schaden anrichten. Die Geschosse
konnen auf unterschiedliche Ziele in beliebiger Reichweite gelenkt werden, solange zu ihnen eine Sicht-
linie besteht. Die Geschosse verfehlen ihr Ziel nie, konnten aber durch bestimmte Magie geblockt werden
(z.B. durch Magischer Schild).

Der Zauberwirker schleudert 2W6+1 Geschosse, die jeweils 1W8+ZS Schaden anrichten. Die Geschosse
konnen auf unterschiedliche Ziele gelenkt werden, wobei die Reichweite der Sichtlinie entspricht. Hier-
bei ist es unerheblich, ob ein direkter Weg existiert; z.B. konnte der Zauberwirker die Geschosse auch
durch eine Kristallkugel oder ein andere Apparatur schicken, die ihm Ausspdhungen erméglichen. Die
Geschosse besitzen eine begrenzte Fahigkeit, Magische Schilde oder andere Schutzvorkehrungen zu durch-
dringen; dazu wird der Zauberwurf dieses Zaubers mit dem Zauberwurf verglichen, durch den der Magi-
sche Schild erzeugt wurde. Ist der Zauberwurf fiir das Magische Geschoss hoher, besitzt der Magische Schild
nur eine Wahrscheinlichkeit von 50%, die Geschosse zu absorbieren (Wiirfle separat fiir jedes Geschoss).
Jedes durchdringende Geschoss verursacht 1W8 + ZS Schaden, wie oben beschrieben.

Der Zauberwirker schleudert 3W4 +2 Geschosse, die jeweils 1W10+ZS Schaden anrichten. Die Geschosse
konnen mit einer einzelnen Aktion auf unterschiedliche Ziele gelenkt werden, oder aber alle auf ein ein-
zelnes Ziel, das weder anwesend noch sichtbar sein muss - vorausgesetzt, der Zauberwirker hat genaue
Kenntnisse tiber dieses Ziel. In diesem Fall benétigt er ein korperliches Objekt seines Zieles (Haar, Finger-
nagel, eine Phiole mit Blut usw.) und muss sich 1 Phase lang konzentrieren, um den Zauber zu wirken.
Danach muss er sich weiter konzentrieren, solange die Geschosse ihr Ziel suchen. Die Geschosse finden
ihr Ziel auch, wenn dieses verdeckt oder unsichtbar ist, wobei jedoch die maximale Reichweite 150km
betrigt. Die Geschosse konnen sich drehen, um Kurven fliegen und den Weg zuriick nehmen, den sie ge-
kommen sind. Sie lassen nichts unversucht, um ihr Ziel zu erreichen, allerdings kénnen sie keine Existenz-
ebenen wechseln. Die Geschosse konnen bis zu 15km/s schnell sein, falls es keine Hindernisse gibt. Ihre
Geschwindigkeit wird jedoch stark reduziert, wenn sie etwa in unterirdischen Hohlen navigieren miissen.
Vorausgesetzt, es besteht ein Weg, treffen sie ihr Ziel mit absoluter Prézision.

Grad: 1

PAKT MIT EINEM PATRON

Reichweite: selbst oder Bertihrung  Dauer: lebenslang
Zeitaufwand: 1 Woche plus Aufgaben wie befohlen =~ Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker verpflichtet sich, einem tibernatiirlichen Herrn zu dienen, und geht damit einen Pakt
mit ihm ein, um sich die Unterstiitzung dieses Patrons zu sichern, solange er diesen mit seinen Diensten
zufrieden stellt. Dieser Patron kann ein Ddmon, Teufel, Geist, Elementar, Engel, Chaosfiirst oder ein ande-
res, ibernatiirliches Wesen sein, das die Dienste des Zauberwirkers annimmt. Die einleitende Zeremonie
nimmt bis zur Vollendung eine Woche Zeit in Anspruch. Ist der Pakt einmal geschlossen, kann der Zauber-
wirker die Untersttitzung des Patrons durch den Zauber Anrufung des Patrons erbitten, doch die Reaktion
bleibt im Ermessen des Patrons. Im Gegenzug fiir die Hilfe des Patrons kann dieser den Zauberwirker
dazu auffordern, bestimmte Dinge fiir ihn zu erledigen. Der Zauberwirker muss seinen Dienst stets treu
erfiillen, wenn er nicht in Ungnade fallen mochte. Der Zauberwirker kann mehr als eine Zeremonie durch-
fiihren, um mehreren Meistern zu dienen, doch ein solches Verhalten diirfte Fragen beziiglich seiner wah-
ren Loyalitat aufwerfen. Es handelt sich hier um gefdhrliche Magie - ein tibernatiirlicher Patron ist nicht
mit einer Gottheit zu vergleichen, die ein Kleriker anbetet. Dem Zauberwirker sollte also im Voraus klar
sein, dass er hier mit allméachtigen Geistern verkehrt.

Nachdem der Zauberwirker einen Pakt mit seinem Patron geschlossen hat, kann er diesen Zauber auch
dazu nutzen, um einen anderen Sterblichen im Pakt mit dem Patron zu vereinen. Dieser Sterbliche muss
kein Zauberkundiger sein, genau genommen ist der zweite Sterbliche selten einer. Sowohl der Zauberwir-
ker als auch der Empfanger des neuen Paktes miissen gemeinsam eine Woche mit der Zeremonie zubrin-
gen, in der ein méchtiger Eid abgelegt werden muss, um die Untertanentreue zum Patron kundzutun. Sehr
machtige Wesen haben grofiere Chancen, um diesen Pakt erfolgreich einzugehen (da der Patron an méchti-
gen Anhéngern ein grofleres Interesse hat). Typischerweise erhilt der Zauberwirker, der den Pakt mit einem
Patron fiir einen anderen wirkt, einen Bonus von +2 auf den Zauberwurf, falls das Zielwesen mindestens
die 5. Stufe bzw. 5 TW besitzt; dieser Bonus erhoht sich auf +4, falls das Zielwesen mindestens die 9. Stufe
oder 9 TW besitzt. Mit dem Wirken dieses Zaubers wird am Ende der Zeremonie der Pakt besiegelt. Das
Anwerben weiterer Anhanger fiir seinen Patron bringt dem Zauberwirker Wohlwollen ein und konnte auch
den anderen Anhéngern Vorteile bescheren - jedoch wird der Patron im Gegenzug von jedem von ihnen
Treue einfordern.

Hinweis: Das fortgesetzte Wirken dieses Zaubers kann dem Zauberwirkers sowohl geistige als auch kor-
perliche Verderbnis einbringen.
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denen des Zauberwirkers erhalten keinen Rettungswurf. Ziele mit mehr TW als der Zauberwirker miissen
einen erfolgreichen Willenskraftwurf machen oder betrachten den Zauberwirker als einen engen Freund.
Abhingig von seiner urspriinglichen Intelligenz erhilt jedes Ziel einen erneuten Rettungswurf, um die Be-
zauberung zu brechen: IN 3-6=nach einem Monat; IN 7-9=nach drei Wochen; IN 10-11=nach zwei Wo-
chen; IN 12-15=nach einer Woche; IN 16-17=nach drei Tagen; IN 18+=am folgenden Tag.

Grad: 1

PORTAL VERSPERREN

Reichweite: 3 m Dauer: variiert Zeitaufwand: 1 Aktion Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker unterbindet auf magische Weise das Durchqueren eines Portals. Tiiren, Falltiiren, Tore,
Fallgitter, Gitter und jeder andere Durchgang konnen auf diese Weise versperrt werden.

Manifestation

Verderbnis

Zauberpatzer

Wiirfle TW6: (1) ein in das Portal eingraviertes Siegel; (2) das Portal wird von einem widernatiirlichen
Schatten eingehiillt; (3) das Portal verwandelt sich in Stein/Eisen/Stahl/Fels; (4) ein magischer Zirkel um-
gibt das Portal; (5) eine Unmenge an Ketten und Seilen umschlingt das Portal; (6) kein sichtbarer Effekt.

Wiirfle 1IW6: (1-3) geringfiigig; (4-5) ernsthaft; (6) schwer.
Wiirfle 1W4: (1) In den kommenden 1TW6 Stunden schliefst und verriegelt sich automatisch jede Tiir, auf
die der Zauberwirker trifft; (2) alle Tiiren im Umkreis von 30m schlagen zu und verriegeln sich; (3) alle

Ttiren im Umkreis von 30 m entsperren und 6ffnen sich automatisch; (4) 1W4 illusionédre Tiiren erscheinen
an einer Wand neben der néchstliegenden Tiir.

2-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Gliick: (0 oder weniger) Verderb-
nis +Makel des Patrons + Zauberpatzer; (1-2) Verderbnis; (3+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

Das Portal ist zugesperrt, aber kann unter Einsatz sterblicher Krifte und grofier Miithen getffnet werden
(Starkewurf mit SG 20).

Das Portal wird 2W6 x 10 Minuten zugehalten. Es kann nicht durch sterbliche Krifte gedffnet werden, doch
ein Klopfen-Zauber oder ein machtiges, magisches Wesen konnen die Sperre aufheben.

Das Portal wird 2W6x10 Stunden zugehalten. Es kann nicht durch sterbliche Krifte geoffnet werden, doch
ein Klopfen-Zauber oder ein michtiges, magisches Wesen konnen die Sperre aufheben.

Das Portal verschwindet vollstandig und ldsst 2W6x10 Stunden lang nur eine nackte Wand zurtick. In
dieser Zeit ist ein Durchqueren mit normalen Mitteln unmdoglich. Das Portal kann mit dem Zauber Unsicht-
bares entdecken ausfindig gemacht werden; falls es gefunden wird, kann es nicht durch sterbliche Krifte ge-
offnet werden, doch ein Klopfen-Zauber oder ein méachtiges, magisches Wesen konnen die Sperre aufheben.
Wenn das Portal wiedererscheint, bleibt es fiir weitere 1TW4 x10 Stunden verschlossen.

Das Portal verschwindet vollstandig und lasst 2W6x10 Tage lang nur eine nackte Wand zurtick. In dieser
Zeit ist ein Durchqueren mit normalen Mitteln unmdglich. Das Portal kann mit dem Zauber Unsichtbares
entdecken ausfindig gemacht werden; falls es gefunden wird, kann es nicht durch sterbliche Kréfte geoffnet
werden, doch ein Klopfen-Zauber oder ein méchtiges, magisches Wesen konnen die Sperre aufheben. Wenn
das Portal wiedererscheint, bleibt es fiir weitere 2W6x10 Wochen verschlossen. Zusitzlich erleidet jedes
Wesen, welches das Portal wihrend des anhaltenden Effekts 6ffnet (nattirlich nur durch magische Mittel),
einen Fluch: Willenskraftwurf (SG=Zauberwurf) oder Gliick -2.

Das Portal verschwindet vollstandig und lasst 4W6x10 Tage lang nur eine nackte Wand zurtick. In dieser
Zeit ist ein Durchqueren mit normalen Mitteln unmdglich. Das Portal kann mit dem Zauber Unsichtbares
entdecken ausfindig gemacht werden; falls es gefunden wird, kann es nicht durch sterbliche Kréfte geoffnet
werden, doch ein Klopfen-Zauber oder ein méchtiges, magisches Wesen konnen die Sperre aufheben. Wenn
das Portal wiedererscheint, bleibt es fiir weitere 4W6x10 Wochen verschlossen. Zusitzlich erleidet jedes
Wesen, welches das Portal wahrend des anhaltenden Effekts 6ffnet (nattirlich nur durch magische Mittel),
einen Fluch: Willenskraftwurf (SG=Zauberwurf) oder Gliick -2.

Das Portal verschwindet vollstandig und lasst 4W6x 10 Tage lang nur eine nackte Wand zurtick. Das Portal
erscheint und 6ffnet sich durch den mentalen Befehl des Zauberwirkers, doch sonst ist in dieser Zeit ein
Durchqueren mit normalen Mitteln unmdoglich. Das Portal kann mit dem Zauber Unsichtbares entdecken
ausfindig gemacht werden; falls es gefunden wird, kann es nicht durch sterbliche Kréfte gedffnet werden,
doch ein Klopfen-Zauber oder ein machtiges, magisches Wesen konnen die Sperre aufheben. Wenn das
Portal wiedererscheint, bleibt es fiir weitere 4W6 x 10 Wochen verschlossen.

Zusétzlich erleidet jedes Wesen, welches das Portal wiahrend des anhaltenden Effekts 6ffnet (natiirlich nur
durch magische Mittel), einen Fluch: Willenskraftwurf (SG = Zauberwurf) oder Gluck -2.

Schliefdlich wird noch ein Wichter beschworen.
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Jedes Wesen, das versucht, das Portal zu 6ffnen, wird von etwas angegriffen, das aus dem Portal heraus-
schnellt - Wiirfle 1W4: (1) Tentakel; (2) Reifizdhne; (3) Klauen; (4) stachelbewehrter Schwanz. Die angrei-
fende Gliedmafe hat die folgenden Spielwerte: Nahkampfangriff +6, 1W6 Schaden, RK 16, 20 TP.

32+ Das Portal verschwindet vollstdndig und ldsst nur eine nackte Wand zurtick. Dies ist ein anhaltender, per-
manenter Effekt. Das Portal erscheint und 6ffnet sich durch den mentalen Befehl des Zauberwirkers, aber
sonst ist in dieser Zeit ein Durchqueren mit normalen Mitteln unméglich. Das Portal kann mit dem Zauber
Unsichtbares entdecken ausfindig gemacht werden; falls es gefunden wird, kann es nicht durch sterbliche
Krifte gevffnet werden, doch ein Klopfen-Zauber oder dhnlich méachtige Magie kann die Sperre aufheben.

Jedes Wesen, welches das Portal gegen den Willen des Zauberwirkers 6ffnet, erleidet einen Fluch: Willens-
kraftwurf (SG=Zauberwurf) oder Gliick -2.

Schliefslich wird noch ein Wichter beschworen. Jedes Wesen, welches versucht, das Portal zu 6ffnen, wird
von etwas angegriffen, das aus dem Portal heraus schnellt - Wiirfle 1W4: (1) Tentakel; (2) Reifizdhne; (3)
Klauen; (4) stachelbewehrter Schwanz. Die angreifende Gliedmafie hat die folgenden Spielwerte: Nah-
kampfangriff +12, 2W6 Schaden, RK 18, 40 TP.
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24-27

28-29

30-31

32+

Schlaf versetzt werden. Der normale Schlaf kann auf normale Weise unterbrochen werden, doch der iiber-
natiirliche Schlaf kann nur durch Magie bannen oder dhnliche Aufhebungseffekte aufgehoben werden. Je-
doch benétigen beide Formen, der normale und der tibernatiirliche Schlaf, eine Unterbrechungsbedin-
gung, durch die das Ziel automatisch aufwacht. Beispiele: Es muss von einem Prinzen gekiisst werden,
den Duft einer Rose riechen oder eine Uhr Mitternacht schlagen horen. Der Zauberwirker benotigt Mate-
rialkomponenten, die in Zusammenhang mit der Unterbrechungsbedingung stehen.

Bis zu sieben Zielen innerhalb der Reichweite muss ihr Rettungswurf gelingen oder sie fallen 1W7 Tage
lang in Schlaf, oder ein einzelnes Ziel kann fiir IW3 Tage in tibernatiirlichen Schlaf versetzt werden. Der
normale Schlaf kann auf normale Weise unterbrochen werden, doch der iibernatiirliche Schlaf kann nur
durch Magie bannen oder dhnliche Aufhebungseffekte aufgehoben werden. Jedoch benétigen beide For-
men, der normale und der tibernattirliche Schlaf, eine Unterbrechungsbedingung, durch die das Ziel auto-
matisch aufwacht. Beispiele: Es muss von einem Prinzen gekiisst werden, den Duft einer Rose riechen
oder eine Uhr Mitternacht schlagen horen. Der Zauberwirker benotigt Materialkomponenten, die in Zu-
sammenhang mit der Unterbrechungsbedingung stehen.

Der Zauberwirker vermag ein einzelnes Ziel innerhalb einer Reichweite von 60m ohne Rettungswurf in
einen tibernattirlichen, fortgesetzten, endlosen Schlaf zu versetzen, oder er versetzt eine Gruppe von bis zu
16 Zielen in einen normalen Schlaf (mit Rettungswurf). Der normale Schlaf kann auf normale Weise unter-
brochen werden, doch der tibernatiirliche Schlaf kann nur durch Magie bannen oder dhnliche Aufhebungs-
effekte aufgehoben werden-oder durch einen vorher festgelegten Unterbrechungseffekt (z. B. Kuss eines
Prinzen, Geruch einer Rose).

Der Zauberwirker kann grofie Gruppen von Leuten in Schlaf versetzen. Alle feindseligen Wesen im Um-
kreis von 60m muss der Rettungswurf gelingen oder sie fallen in Schlaf. Der Schlaf ist natiirlich und die
Ziele konnen auf normale Weise geweckt werden (heftiges Schiitteln, Wasser ins Gesicht spritzen usw.).
Die Ziele schlafen 1W7 +1 Tage lang, falls sie nicht vorher aufgeweckt werden.

Alles fallt in einen tiefen Schlaf: Der Zauberwirker ldsst die Welt um sich herum zur Ruhe kommen und
einschlafen. Alle Wesen im Umkreis von 500m sinken in den Schlaf. Wesen mit 4 oder weniger TW erhalten
keinen Rettungswurf. Zu den betroffenen Wesen gehoren Vogel, Insekten, kleine Tiere sowie Humanoide.
Sowohl freundlich gesonnene als auch feindselige Wesen sind betroffen. Sogar Pflanzen unterliegen dem
Zauber - solche, die iiber Nacht ihre Bliiten schlief3en oder ihre Blitter einziehen, verhalten sich, als sei es
Nacht. Der Effekt ist tibernatiirlich und kann nicht auf normale Weise unterbrochen werden. Die betroffene
Region schlift so lange weiter, bis eine festgelegte Unterbrechungsbedingung eintritt (z.B. bis wieder der
Neumond aufgeht oder 100 Jahre verstrichen sind). Nur méchtige Magie kann diesen Effekt vorzeitig beenden.

Grad: 1

SEILMAGIE

Reichweite: 9m oder mehr Dauer: variiert ~ Zeitaufwand: 1 Runde Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker beschwort ein Seil aus dem Nichts und zwingt diesem seinen Willen auf. Mit dem Seil
konnen Feinde gefesselt, Wande erklommen, Kliifte tiberbriickt, Freunde oder Feinde geborgen, Schriftzei-
chen gebildet oder andere erstaunliche Dinge angestellt werden. Im Gegensatz zu anderen Zaubern kann
der Zauberwirker nach dem Zauberwurf jedes Ergebnis bis in Hohe seines Wurfergebnisses auswéhlen.

Manifestation

Verderbnis

Zauberpatzer

Wiirfle TW4: (1) ein normales Seil erscheint aus dem Nichts; (2) ein Seil lédsst sich von oben herab; (3) das
Seil schiefit als Schlange aus dem Erdboden hervor und sieht danach wie ein Seil aus; (4) mehrfarbige Fa-
den wachsen aus dem Boden hervor und verdichten sich zu einem Seil.

Wiirfle 1W4: (1) Die Haut des Zauberwirkers nimmt das Aussehen und die Beschaffenheit eines Seiles an;
(2) die Arme des Zauberwirkers verlangern sich um 1W10+10cm und die Gelenke werden weich, was den
Gliedmafien eine tentakelartige Beschaffenheit verleiht; (3) dem Zauberwirkers wéchst an jeder Hand ein
sechster Finger; (4) dem Zauberwirkers wiachst an jedem Fuf$ ein sechster Zeh.

Wiirfle 1W4: (1) In den kommenden 1W4 Stunden stofst der Zauberwirker Seile ab, als ob er von einem un-
sichtbaren Kraftfeld umgeben wire - Seile , prallen ab”, wenn er sich ihnen néhert und sie gleiten ihm aus
den Handen, wenn er sie ergreifen mochte; (2) das beschworene Seil beginnt unmittelbar, den Zauberwirker
fest zu umwickeln (Geschicklichkeits- oder Starkewurf mit SG 15, um zu entkommen - sonst muss das Seil
zerschnitten werden); (3) der Zauberwirker sowie 1W4 nahegelegene Verbiindete werden alle von dem ma-
gisch beschworenem Seil eingewickelt und mit einem komplexen Knoten verschniirt (Geschicklichkeits- oder
Starkewurf mit SG 15, um zu entkommen - sonst muss das Seil zerschnitten werden); (4) 1W4 belebte Seile
erscheinen und greifen alle nahgelegenen Wesen an! (RK 8; je 5 TP; Peitsche, Nahkampf +3, Schaden: 1W3).

Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1IW6, modifiziert durch Gliick: (0 oder weniger) Verderbnis +
Makel des Patrons + Zauberpatzer; (1-2) Verderbnis; (3+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

SEITE 153



12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31
32+

Der Zauberwirker beschwort ein Seil von bis zu 30 m Lange aus dem Nichts. Das Seil bleibt eine Phase lang
bestehen.

Der Zauberwirker beschwort ein Seil, wie im Eintrag zuvor beschrieben. Er kann nun dem beschworenen
oder einem bereits bestehendem Seil befehlen, sich zu einer beliebigen Form zu ordnen. Dies kénnen Sym-
bole (etwa ein Pfeil oder Quadrat), Schriftzeichen (Schreib- oder Blockschrift), Zahlen oder etwas beliebiges
Anderes sein. Das Seil benotigt 1W4 Runden, um sich zu formen, abhingig von der Komplexitédt des Befehls.

Der Zauberwirker beschwort ein Seil, wie im Eintrag zuvor beschrieben. Er kann nun dem beschworenen
oder einem bereits bestehendem Seil befehlen, ein Ziel zu umschlingen. Das Seil wickelt sich schnell um
das Ziel und zieht sich dann zusammen, wobei dem Ziel ein Reflexwurf zusteht (SG=Zauberwurf), um
zu entkommen. Schldgt der RW fehl, ist es gefesselt. Ein gefesseltes Ziel kann sich weder bewegen noch
Aktionen machen, aufler sprechen. Nachdem es gefesselt wurde, kann das Ziel in nachfolgenden Runden
versuchen, sich tiber einen Geschicklichkeits- oder Stirkewurf (SG=Zauberwurf) zu befreien (indem es
sich herauswindet oder die Fesseln sprengt).

Der Zauberwirker beschwort ein Seil, wie im Eintrag zuvor beschrieben. Er kann nun dem beschworenen
oder einem bereits bestehendem Seil befehlen, sich in die Luft zu erheben. Das Seil kann steil nach oben,
in einem Winkel oder horizontal in der Luft hangend aufsteigen. Es braucht nicht irgendwo befestigt zu
werden und kann bis zu 200kg an Gewicht tragen (wird es befestigt, konnte es eventuell mehr Gewicht
tragen). Das Seil kann dann ganz gewohnlich erklettert werden. Es verbleibt bis zu 1 Phase in seiner Posi-
tion - magisch in der Luft schwebend - bevor es zu Boden fillt.

Der Zauberwirker beschwort ein Seil, wie im Eintrag zuvor beschrieben. Er kann nun dem beschworenen
oder einem bereits bestehendem Seil befehlen, ein Ziel in die Luft zu heben. Das Seil wickelt sich leicht
um Beine und Hiifte des Ziels (wozu es ungefahr 1,5m seiner Gesamtldnge benétigt) und hebt dann das
Ziel auf die gewiinschte Hohe, solange sein unteres Ende noch den Boden beriihrt. Das Seil kann ein Ziel
mit einem Gewicht von bis zu 200kg entweder steil nach oben oder angewinkelt hochheben. Die Hebe-
geschwindigkeit betrdgt 15m pro Runde.

Der Zauberwirker beschwort ein Seil, wie im Eintrag zuvor beschrieben. Er kann nun dem beschworenen
oder einem bereits bestehendem Seil befehlen, ein Ziel zu umschlingen (wie oben in Eintrag 18-19) oder
es hochzuheben (wie oben in Eintrag 24 -27) und dann zusétzlich das Ziel mit einer Bewegungsrate von
9m pro Runde zu ziehen. Dem Seil kann befohlen werden, sich bis zu 1 Phase lang zu bewegen, solange
ein Ende von ihm im Umkreis von 9m zum Zauberwirkers verbleibt.

Wie ein beliebiges Resultat oben; zusitzlich wird die Reichweite des Zaubers auf 90m erhoht.

Wie ein beliebiges Resultat oben; zusétzlich wird die Zauberdauer auf 1 Stunde erhoht.

Grad: 1

SPINNENKLETTERN

Reichweite: selbst oder Beriihrung (siehe unten) Dauer: 1 Phase pro ZS
Zeitaufwand: 1 Aktion =~ Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Der Zauberwirker erlangt die Spinnenfdhigkeit, vertikale Oberfldchen zu erklettern.

Manifestation

Verderbnis

Zauberpatzer
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Wiirfle 1W4: (1) Vier zusitzliche, spinnenartige Gliedmafien spriefien aus dem Torso des Zauberwirkers;
(2) aus den Hénden und Fiifien des Zauberwirkers tritt eine klebrige Substanz hervor; (3) die Finger und
Zehen des Zauberwirkers leuchten in einem seltsamen, orangefarbenen Licht; (4) dem Zauberwirker
wachsen sechs zusitzliche Augen.

Wiirfle 1W6: (1) Dem Zauberwirkers wachsen vier grofe, spinnenhafte Gliedmafien aus dem Riicken; (2)
der Zauberwirker kann kleine Netze spinnen, dhnlich einer Spinne und diese bis zu 9m weit als klebrige
Substanz werfen (Fernkampfangriff, Ziel muss einen Stérke- oder Geschicklichkeitswurf mit SG 12 schaf-
fen, um sich zu befreien); (3) dem Zauberwirker wachsen kurze, feine Haare auf der Haut, ganz dhnlich
denen einer Spinne; (4) dem Zauberwirker wachsen 6 zusétzliche Augen, die in der Nihe seiner normalen
Augen liegen, ganz dhnlich denen einer Spinne; (5) aus den Handen und Fiilen des Zauberwirkers tritt
eine olige, klebrige Substanz hervor, an der kleine Objekte kleben bleiben; (6) geringfiigig.

Wiirfle 1W5: (1) Der Zauberwirker klebt sich selbst am Boden fest und kann seine Fiifle nicht bewegen, bis
ihm ein Starkewurf mit SG 16 gelingt; (2) der Zauberwirker lisst seine Beine auf magische Weise schliipfrig
werden und hat Miihe, die ndchsten 1W6 Runden aufrecht stehen zu bleiben - solange ihm nicht jede
Runde ein Geschicklichkeitswurf mit SG 12 gelingt, féllt er zu Boden; (3) der Zauberwirker feuert eine
Kugel klebriger Fasern auf den nichstgelegenen Verbiindeten und verstrickt diesen darin, solange dem
Gefédhrten kein Starke- oder Geschicklichkeitswurf mit SG 12 gelingt; (4) der Zauberwirker ruft eine Horde
giftiger Spinnen herbei, die eine Runde spéter erscheinen, iiber alle nahgelegenen Wesen krabbeln und
Dutzende von Bisswunden verursachen - die betroffenen Wesen im Umkreis von 15m miissen einen Za-
higkeitswurf mit SG 8 machen, sonst werden sie leicht vergiftet (1 TP Schaden sowie einen Malus von -1



Farbstrahlen schiefSen hervor, jeder in einer anderen Richtung, und verursachen bei dem ersten Wesen, auf
das sie treffen (ob Freund oder Feind), 1W4 Runden lang Blindheit (falls ein Willenskraftwurf mit SG 12
fehlschlagt).
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Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Gliick: (O oder weniger) Verderbnis
+ Zauberpatzer + Makel des Patrons; (1) Verderbnis; (2) Makel des Patrons (oder Verderbnis, falls kein
Patron); (3+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

Ein Ziel innerhalb der Reichweite muss einen erfolgreichen Willenskraftwurf machen oder es erblindet
1W4 Runden lang. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

Bis zu zwei unterschiedliche Ziele innerhalb der Reichweite miissen einen erfolgreichen Willenskraftwurf
machen oder sie erblinden 1W4 Runden lang. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

Bis zu drei unterschiedliche Ziele innerhalb der Reichweite konnen ausgewihlt werden. Jedes Ziel muss
zwei erfolgreiche Willenskraftwiirfe machen oder es erleidet Auswirkungen. Ziele, denen nur ein RW
gelingt, werden blind; Ziele, denen kein RW gelingt, werden blind und bewusstlos. Die Auswirkungen
halten 2W4 +1 Runden an. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

Bis zu drei unterschiedliche Ziele innerhalb der Reichweite konnen ausgewiahlt werden. Jedes Ziel mit 2
oder weniger TW ist automatisch betroffen; Ziele mit mehr als 2 TW mitissen zwei erfolgreiche Willens-
kraftwiirfe machen oder sie erleiden die Auswirkungen. Ziele, denen nur ein RW gelingt, werden blind;
Ziele, denen kein RW gelingt, werden blind und bewusstlos. Die Auswirkungen halten 2W4+1 Runden
an. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

Ein Strahl aus chaotischen Farben wirkt auf alle Ziele in einem kegelférmigen Wirkungsbereich von 12m
Lange und zwischen 3 und 9m Breite (nach Wahl des Zauberwirkers). Alle Ziele innerhalb des Kegels,
inklusive Verbiindete, erleiden 1W4 Punkte Schaden, werden 3W4 +1 Runden bewusstlos und sind nach
Erwachen fiir weitere 1W4 +1 Runden blind. Wesen mit 2 oder weniger TW erhalten keinen RW; alle an-
deren konnen mit einem Willenskraftwurf den Auswirkungen widerstehen. Wesen ohne Augenlicht sind
immun.

Ein Strahl aus chaotischen Farben wirkt auf alle Ziele in einem kegelférmigen Wirkungsbereich von 12m
Lange und zwischen 3 und 9m Breite (nach Wahl des Zauberwirkers). Alle Ziele innerhalb des Kegels, in-
klusive Verbiindete, erleiden 1W6 Punkte Schaden, werden 3W4 +3 Runden bewusstlos und sind nach Er-
wachen fiir weitere 2W4 +1 Runden blind. Wesen mit 3 oder weniger TW erhalten keinen RW; alle anderen
konnen mit einem Willenskraftwurf den Auswirkungen widerstehen. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

Ein Strahl aus chaotischen Farben wirkt auf alle Ziele in einem kegelférmigen Wirkungsbereich von 30m
Lange und zwischen 3 und 12m Breite (nach Wahl des Zauberwirkers). Der Zauberwirker darf bestim-
men, ob der Kegel nur Feinde betrifft oder auch Verbiindete. Alle Ziele innerhalb des Kegels erleiden 1W8
Punkte Schaden, werden 3W4 +3 Runden bewusstlos und sind nach Erwachen fiir weitere 2W4 +1 Runden
blind. Wesen mit 4 oder weniger TW erhalten keinen RW; alle anderen kénnen mit einem Willenskraft-
wurf den Auswirkungen widerstehen. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

Ein unglaublicher Ausstoff von Regenbogenlicht stromt aus den Fingerspitzen des Zauberwirkers hervor.
Der Zauber erzeugt ein bogenférmiges Muster um den Zauberwirker herum, wodurch ein méachtiger Re-
genbogen gebildet wird, der aus dem Himmel bis zu den Fingerspitzen des Zauberwirkers reicht. Das Far-
benspiel aus Licht ist tiber viele Kilometer zu sehen. Alle Feinde im Umkreis von 60m sind potenziell be-
troffen: Wesen mit 5 oder weniger TW sind automatisch betroffen, alle anderen nur bei fehlgeschlagenem
RW. Betroffene Wesen erleiden 2W6 Punkte Schaden, werden 1W4+1 Phasen bewusstlos und sind nach
Erwachen fiir eine weitere Phase blind. Dartiiber hinaus sind Verbiindete, die dieses Lichtspiel betrachten,
tief beeindruckt und befliigelt und erhalten fiir die ndchsten 1W4 Runden einen Moralbonus von +1 auf
alle Wiirfe (Angriffs-, Schadens-, Fertigkeits-, Rettungswiirfe usw.).

Grad: 1

TIERE BESCHWU REN

Reichweite: 6 m Dauer: variabel Zeitaufwand: 1 Runde Rettungswurf: Nein

Beschreibung

Der Zauberkundige ruft die Tiergeister an, um ein gewchnliches Tier zu beschworen. Der Zauberwirker
muss mit der Tierart vertraut und im Besitz einer Materialprobe sein, die beim Wirken des Zaubers ver-
braucht wird (z.B. Haar, Fell, eine Pfote, ein Zahn, Schidel etc.).

Manifestation
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Wiirfle 1W4: (1) Ein schimmerndes Ei erscheint und aus ihm schliipft dann das herbeigerufene Tier; (2)
das Tier blitzt aus einer dunklen Wolke hervor; (3) das Skelett des Tiers erscheint als erstes, dann tauchen
Organe auf, die danach von Muskeln zusammengehalten werden, wahrend Haut driiber wiachst, bis das
Tier komplett erscheint; (4) das vollstandige Tier bricht aus dem Boden hervor.



Verderbnis

Zauberpatzer

R
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Wiirfle TW8: (1) Der Zauberkundige nimmt ein kleineres Gesichtsmerkmal des Tieres an, das er herbeizu-
rufen versucht hat, wie bspw. Schnurrhaare, lingere Ohren, Katzenaugen etc.; (2) der Zauberkundige ver-
stromt einen Geruch, den Menschen als seltsam empfinden, der aber fiir Tiere unwiderstehlich ist; (3-5)
geringfiigige Verderbnis; (6-7) ernsthafte Verderbnis; (8) schwerwiegende Verderbnis.

Wiirfle 1W4: (1) Der Zauberwirker ruft unbeabsichtigt einen Schwarm aggressiver Insekten herbei, wie
etwa Bienen, Wespen oder Heuschrecken; (2) anstatt ein Tier herbeizurufen, schickt er unbeabsichtigt eines
fort: Der Vertraute des Zauberkundigen oder das nédchstgelegene, gewohnliche Tier verschwindet fiir 1W4
Runden und kehrt dann schmutzig, nass und wiitend zurtick; (3) der Zauberwirker ruft nur Teile eines
Tieres herbei und erzeugt einen Haufen blutiger Hasenohren, abgetrennter Ziegenhorner, ausgerissener
Wolfsldufe oder blutiger Innereien; (4) der Zauberwirker ruft das richtige Tier herbei, platziert dieses je-
doch zu ungenau, sodass es mit einem nahe gelegenen Gebdaude oder Gelindemerkmal verschmilzt (bzw.
dem Boden oder der Decke, falls es kein geeignetes Merkmal gibt) - das Tier stirbt augenblicklich und sein
Korper ist aufgrund der Verschmelzung nur schwierig zu entfernen.
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Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Gliick: (0 oder weniger) Verderbnis
+ Zauberpatzer + Makel des Patrons; (1-2) Verderbnis; (3) Makel des Patrons (oder Verderbnis, falls kein

Patron); (4:+) Zauberpatzer. = ﬁ ﬂ, |
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Verlust. Fehlschlag.

Der Zauberwirker ruft ein gewshnliches Tier mit 1 TW oder weniger herbei. Das Tier bleibt bis zu 1 Stun-
de, hat aber ganz normal Hunger, Durst und Ruhebedyiirfnis. Das Tier gehorcht den Befehlen des Zauber-
wirkers im Rahmen seiner Natur - Befehle, die seinen Tod bedeuten wiirden oder seiner Natur widerspre-
chen (z.B. der Befehl an einen Hasen, Fleisch zu verzehren), fithren mit einer Wahrscheinlichkeit von 50%
dazu, dass das Tier sofort aus seinem Bann befreit wird und dorthin zurtickkehrt, wo es hergekommen
ist. Aufgrund der Natur der Beschworung kann der Zauberwirker dem herbeigerufenen Wesen keinen
direkten Schaden zufiigen.

Der Zauberwirker ruft ein gewohnliches Tier mit bis zu 2 TW oder zwei Tiere mit 1 TW oder weniger her-
bei. Die Tiere bleiben bis zu 1 Stunde, haben aber ganz normal Hunger, Durst und Ruhebedytirfnis. Die Tie-
re gehorchen den Befehlen des Zauberwirkers im Rahmen ihrer Natur - Befehle, die ihren Tod bedeuten
wiirden oder ihrer Natur widersprechen (z. B. der Befehl an einen Hasen, Fleisch zu verzehren), fithren mit
einer Wahrscheinlichkeit von 50% dazu, dass die Tiere sofort aus ihrem Bann befreit werden und dorthin
zurtickkehren, wo sie hergekommen sind. Aufgrund der Natur der Beschworung kann der Zauberwirker
dem herbeigerufenen Wesen keinen direkten Schaden zufiigen.

Der Zauberwirker ruft ein gewohnliches Tier mit bis zu 2 TW oder zwei Tiere mit 1 TW oder weniger
herbei. Die Tiere bleiben bis zu 2 Stunden, haben aber ganz normal Hunger, Durst und Ruhebediirfnis.
Die Tiere gehorchen den Befehlen des Zauberwirkers im Rahmen ihrer Natur - Befehle, die ihren Tod be-
deuten wiirden oder ihrer Natur widersprechen (z.B. der Befehl an einen Hasen, Fleisch zu verzehren),
fithren mit einer Wahrscheinlichkeit von 50% dazu, dass die Tiere sofort aus ihrem Bann befreit werden
und dorthin zurtickkehren, wo sie hergekommen sind. Aufgrund der Natur der Beschworung kann der
Zauberwirker dem herbeigerufenen Wesen keinen direkten Schaden zuftigen.

Der Zauberwirker ruft ein gewohnliches Tier mit bis zu 4 TW, zwei Tiere mit 2 TW oder bis zu vier Tiere
mit 1 TW oder weniger herbei. Die Tiere bleiben bis zu 2 Stunden, haben aber ganz normal Hunger, Durst
und Ruhebediirfnis. Die Tiere gehorchen den Befehlen des Zauberwirkers im Rahmen ihrer Natur - Be-
fehle, die ihren Tod bedeuten wiirden oder ihrer Natur widersprechen (z.B. der Befehl an einen Hasen,
Fleisch zu verzehren), fithren mit einer Wahrscheinlichkeit von 25% dazu, dass die Tiere sofort aus ihrem
Bann befreit werden und dorthin zurtickkehren, wo sie hergekommen sind. Aufgrund der Natur der Be-
schworung kann der Zauberwirker dem herbeigerufenen Wesen keinen direkten Schaden zuftigen.

Der Zauberwirker ruft ein gewohnliches Tier mit bis zu 8 TW, zwei Tiere mit 4 TW, vier Tiere mit 2 TW oder
bis zu acht Tiere mit 1 TW oder weniger herbei. Die Tiere bleiben bis zu 2 Stunden, haben aber ganz normal
Hunger, Durst und Ruhebediirfnis. Die Tiere gehorchen den Befehlen des Zauberwirkers im Rahmen ihrer
Natur - Befehle, die ihren Tod bedeuten wiirden oder ihrer Natur widersprechen (z.B. der Befehl an einen
Hasen, Fleisch zu verzehren), fithren mit einer Wahrscheinlichkeit von 25% dazu, dass die Tiere sofort aus
ihrem Bann befreit werden und dorthin zurtickkehren, wo sie hergekommen sind. Aufgrund der Natur der
Beschworung kann der Zauberwirker dem herbeigerufenen Wesen keinen direkten Schaden zuftigen.

Der Zauberwirker ruft ein gewohnliches Tier mit bis zu 8 TW, zwei Tiere mit 4 TW, vier Tiere mit 2 TW oder
bis zu acht Tiere mit 1 TW oder weniger herbei. Die Tiere bleiben bis zu 2 Stunden, haben aber ganz normal
Hunger, Durst und Ruhebediirfnis. Die Tiere gehorchen den Befehlen des Zauberwirkers im Rahmen ihrer
Natur - Befehle, die ihren Tod bedeuten wiirden oder ihrer Natur widersprechen (z.B. der Befehl an einen
Hasen, Fleisch zu verzehren), fithren mit einer Wahrscheinlichkeit von 10% dazu, dass die Tiere sofort aus
ihrem Bann befreit werden und dorthin zurtickkehren, wo sie hergekommen sind. Aufgrund der Natur der
Beschworung kann der Zauberwirker dem herbeigerufenen Wesen keinen direkten Schaden zuftigen.

Der Zauberwirker ruft ein gewohnliches Tier mit bis zu 16 TW, zwei Tiere mit bis 8 TW, vier Tiere mit bis zu 4
TW oder bis zu acht Tiere mit 2 TW oder weniger herbei. Die Tiere bleiben bis zu 1 Tag lang, haben aber ganz
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normal Hunger, Durst und Ruhebediirfnis. Die Tiere gehorchen den Befehlen des Zauberwirkers im Rahmen
ihrer Natur - Befehle, die ihren Tod bedeuten wiirden oder ihrer Natur widersprechen (z.B. der Befehl an
einen Hasen, Fleisch zu verzehren), fithren mit einer Wahrscheinlichkeit von 10% dazu, dass die Tiere sofort
aus ihrem Bann befreit werden und dorthin zurtickkehren, woher sie gekommen sind. Aufgrund der Natur
der Beschworung kann der Zauberwirker dem herbeigerufenen Wesen keinen direkten Schaden zuftigen.

Der Zauberwirker ruft eine grofse Gruppe von gewohnlichen Tieren herbei. Dies kann bspw. eine Rinder-
herde, ein Lowenrudel, ein Gianseschwarm oder ein Wolfsrudel sein. Die Tiere miissen alle derselben Art
angehoren und ihre gesamten Trefferwiirfel diirfen 100 TW nicht iibersteigen. Die Tiere bleiben bis zu 1
Woche lang, haben aber ganz normal Hunger, Durst und Ruhebediirfnis. Die Tiere gehorchen den Befehlen
des Zauberwirkers und fiihren auch solche aus, die ihren Tod bedeuten wiirden oder ihrer Natur wider-
sprechen (z. B. wiirde ein Hase auf Befehl auch Fleisch verzehren). Aufgrund der Natur der Beschworung
kann der Zauberwirker dem herbeigerufenen Wesen keinen direkten Schaden zufiigen.

Grad: 1

VERGRI SSERN

Reichweite: Berithrung Dauer: 1 Phase pro ZS Zeitaufwand: 1 Runde Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Durch seine Beriihrung kann der Zauberwirker ein Wesen, ein Objekt oder sich selbst vergrofiern! Auf
diese Weise konnen auch Seile verlingert, Tiiren dicker, Tische schwerer oder Schwerter grofier gemacht
werden. Magische Gegenstinde, die hierdurch vergrofiert werden, behalten ihre urspriinglichen, magi-
schen Krifte - so wird aus einem Schwert +1 kein Schwert +2, es wird einfach ein grofleres, magisches
Schwert. Der Zauberwirker kann auch die Umkehrung dieses Zaubers, Schrumpfen, erlernen und damit
Dinge verkleinern. Mehrere Anwendungen dieses Zaubers wirken nicht kumulativ, aber Schrumpfen kann
benutzt werden, um Vergrifiern aufzuheben.

Manifestation

Verderbnis

Zauberpatzer

Wiirfle 1W4: (1) Das Ziel wird sichtbar grofier; (2) das Ziel verschwindet und taucht in neuer Grofie wieder
auf; (3) Hunderte kleiner Arbeiter tauchen auf, die das Ziel auseinanderzunehmen scheinen, um es dann
vergroflert wieder zusammenzusetzen; (4) das Ziel altert riickwiérts bis auf die Grofse und das Aussehen
eines Sauglings, um dann erstaunlicherweise wieder auf die neue Erwachsenengrofse anzuwachsen.

Wiirfle 1IW16: (1-6) Ein Korperteil des Zauberwirkers wird dauerhaft auf (1W3+1)-fache Grofie anschwel-
len: (1) Augen, (2) Ohren, (3) Nase, (4) Hande, (5) Beine, (6) FiifSe; (7-10) ein Korperteil des Zauberwirkers
bleibt dauerhaft um die Halfte verkleinert: (7) Augen, (8) Nase, (9) Arme (STA -1), (10) Beine (Bewegungs-
rate -1,50 m); (11) stark behaart: 1W4 Tage lang wichst die Kérperbehaarung des Zauberwirkers unaufhor-
lich weiter und bedeckt seinen Korper mit einem Gorillafell; (12) der Zauberwirker wird dauerhaft groier
und wéchst um 2W16 cm, wobei sein Gewicht um (1W6 +1) x5 kg zunimmt und seine Stirke um +1 erhoht
wird (seine Ausriistung wird jedoch nicht grofser); (13) die Finger des Zauberwirkers wachsen jeweils um
1W16 cm (wird fiir jeden Finger zufillig ermittelt), wodurch das Greifen erschwert wird und er einen Ma-
lus von -1 auf seine Geschicklichkeit erhilt; (14) geringfiigige Verderbnis; (15) ernsthafte Verderbnis; (16)
schwerwiegende Verderbnis.

Wiirfle 1W4: (1) Der nichstgelegene Feind wird anstelle eines Verbiindeten um 50 % grofser, was diesem
einen Bonus von +2 auf seine Stirke verleiht (dies Ergebnis wird ignoriert, wenn kein Feind in der Nihe
ist); (2) alle Feinde im Umkreis von 15m verdoppeln ihre Grofle und erhalten einen Bonus von +3 auf ihre
Stdrke; (3) das Ziel wird verkleinert statt vergrofiert und schrumpft um 25 %, wodurch es einen Malus von
-1 auf seine Stirke erleidet; (4) alles im Umkreis von 30 m schrumpft auf Mausgrofie, einschliefSlich lebende
Wesen, Gegenstiande, Pflanzen, Gebdude und dhnliche Dinge - d.h. Menschen sind nur noch knapp 15cm
gros, Gebdude werden im entsprechenden Verhiltnis verkleinert, Waffen reduzieren sich auf die Grofle
von Zahnstochern usw.; den Betroffenen erscheint es so, als sei die Welt auflerhalb des Wirkungsradius
gerade exponentiell grofier geworden; Betroffene bleiben verkleinert, selbst wenn sie sich aus dem Bereich
herausbewegen; nach einem Tag wird ihre normale Grofse wieder hergestellt, doch solange miissen sie
versuchen, als winzige Wesen zu tiberleben.

2-11
12-13
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Verlust, Fehlschlag und Schlimmeres! Wiirfle 1W6, modifiziert durch Gliick: (0 oder weniger) Verderbnis
+ Makel des Patrons + Zauberpatzer; (1-2) Verderbnis; (3) Makel des Patrons (oder Verderbnis, falls kein
Patron); (4+) Zauberpatzer.

Verlust. Fehlschlag.

Das Ziel erhoht seine Grofie und Masse um 10 %. Es wird sichtbar grofler und moglicherweise einschiich-
ternder, aber nicht so viel, als dass dies einen Bonus im Spiel verleiht. Je nach Situation konnte dadurch
eine Kante oder andere Barriere erreicht und iiberwunden werden, die vorher aufSer Reichweite war. Aus-
riistungsgegenstande des Ziels werden um den gleichen Betrag vergrofsert.
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Das Ziel erhoht seine Grofse um 25%, was ihm aufgrund der grofseren Starke und Masse einen Bonus von
+1 auf Angriffe, Schaden und seine Riistungsklasse verleiht.

Das Ziel erhoht seine Grofse um 50%, was ihm aufgrund der grofseren Starke und Masse einen Bonus von
+2 auf Angriffe, Schaden und seine Riistungsklasse verleiht.

Das Ziel verdoppelt seine Gréfe. Ein normaler Mensch wichst dadurch auf Ogergrofie an, was ihm auf-
grund der grofseren Starke und Masse einen Bonus von +4 auf Angriffe, Schaden und seine Riistungsklasse
verleiht. Dartiber hinaus erhilt das Ziel aufgrund der neuen Grofle zusétzlich 10 TP. Diese TP werden bei
Verletzungen als erstes reduziert; sind diese Zusatz-TP aufgebraucht, wird weiterer Schaden von den nor-
malen TP des Zieles abgezogen.

Das Ziel verdreifacht seine Grofse. Ein normaler Mensch wichst dadurch auf Riesengrofie an, was ihm auf-
grund der grofseren Starke und Masse einen Bonus von +6 auf Angriffe, Schaden und seine Riistungsklasse
verleiht. Dartiber hinaus erhilt das Ziel aufgrund der neuen Grofle zusétzlich 20 TP. Diese TP werden bei
Verletzungen als erstes reduziert; sind diese Zusatz-TP aufgebraucht, wird weiterer Schaden von den nor-
malen TP des Zieles abgezogen.

Der Zauberwirker kann bis zu drei Ziele auswihlen, deren Grofle verdreifacht wird, was diesen aufgrund
der grofieren Starke und Masse einen Bonus von +6 auf Angriffe, Schaden und seine Riistungsklasse ver-
leiht. Dariiber hinaus erhalten die Ziele aufgrund der neuen Grofie zusatzlich 20 TP. Diese TP werden
bei Verletzungen als erstes reduziert; sind diese Zusatz-TP aufgebraucht, wird weiterer Schaden von den
normalen TP des Zieles abgezogen.

Der Zauberwirker kann bis zu drei Ziele auswihlen, deren Grofle verdreifacht wird, was diesen aufgrund
der grofieren Starke und Masse einen Bonus von +6 auf Angriffe, Schaden und seine Riistungsklasse ver-
leiht. Dartiiber hinaus erhalten die Ziele aufgrund der neuen Grofse zusitzlich 20 TP. Diese TP werden bei
Verletzungen als erstes reduziert; sind diese Zusatz-TP aufgebraucht, wird weiterer Schaden von den nor-
malen TP des Zieles abgezogen. Die Zauberdauer wird auf 1 Tag pro ZS verlangert, kann aber von jedem
Ziel individuell auch frither beendet werden.

Der Zauberwirker verwandelt sich oder ein Ziel in einen Riesen von wahrhaft gottgleichen Ausmafsen. Das
Ziel wéchst nach Belieben des Zauberwirkers auf eine Grofse von bis zu 30 m an. Die Spielwerte des Zieles
werden aufgrund der groieren Starke und Masse gleichsam verbessert, bis zu einem Maximum von +10
auf Angriff, Schaden und RK, falls es die 30m erreicht. Bei maximaler Grofie erhilt das Ziel zudem 100
zusitzliche TP. Diese TP werden bei Verletzungen als erstes reduziert; sind diese Zusatz-TP aufgebraucht,
wird weiterer Schaden von den normalen TP des Zieles abgezogen. Die Dauer dieser auflerordentlichen
Zurschaustellung von Macht hiangt von der Grofie des Ziels ab; bei vollen 30m betragt sie nur 1 Phase,
wihrend pro 3m geringerer Grof3e die Dauer um 1 Phase verlangert wird. Pro 6 m geringerer GrofSe sinken
die Zuschldge auf Angriff, Schaden und RK um -1, die Zusatz-TP um -10 verringert, wahrend sich die Zau-
berdauer um 1 Phase verldangert. So wiirde beispielsweise eine Grofie von 12m 4 Phasen anhalten, einen
Bonus von +7 auf Angriff, Schaden und RK verleihen und dem Ziel 70 zusétzliche TP bescheren.

Grad: 1

VERTRAUTEN FINDEN

Reichweite: selbst ~ Dauer: lebenslang ~ Zeitaufwand: 1 Woche Rettungswurf: keiner

Beschreibung

Dieses langwierige Ritual bereitet den Zauberwirker darauf vor, einen Bund mit einem Vertrauten einzu-
gehen. Der Vertraute zeigt sich mit einer Wahrscheinlichkeit von 50 % bereits wahrend der Zeremonie; an-
dernfalls macht der Zauberwirker dessen Bekanntschaft irgendwann in den Wochen, die auf dieses Ritual
folgen. Der Zauberwurf wird nach Beendigung des Rituals durchgefiihrt, wobei mindestens 10 Punkte
Zauberbrand erforderlich sind, um den Zauber zu wirken.

Der Zauberwirker erhalt TP in Hohe der seines Vertrauten, sowie andere Krifte, die von dem herbeigeru-
fenen Wesen abhingig sind. Nachdem der Zauberwirker einen Vertrauten herbeigerufen hat (unabhingig
davon, ob er diesen bereits getroffen hat oder nicht), kann er keinen neuen Vertrauten rufen, ehe der aktu-
elle gestorben und ein Vollmond verstrichen ist.

Falls ein Vertrauter stirbt, wird der Zauberwirker sofort von intensivem Schmerz durchdrungen und ver-
liert dauerhaft TP in doppelter Hohe der seines Vertrauten; bis zum néchsten Vollmond erleidet er einen
Malus von -5 auf Zauberwiirfe.

Der Spielleiter hat weiterfithrende Information (s. S. 322)

Manifestation
Verderbnis

Zauberpatzer

Variiert
Wiirfle 1W6: (1-3) geringfiigig; (4-5) ernsthaft; (6) schwer.
Entfallt

SEITE 161



