Zaubersammliung

Ansammlung von Zaubern und Rituale

DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, THARUN, UTHURIA, RIESLAND und THE DARK
EYE sind eingetragene Marken der Ulisses Spiele GmbH, Waldems. Alle Rechte vorbehalten. Die Informationen
auf den folgenden Seiten enthalten nicht-offizielle Informationen zum Rollenspiel Das Schwarze Auge und zur
Welt Aventurien. Diese Informationen kdnnen im Widerspruch zu offiziell publizierten Texten stehen.



Ecliptifactus Schattenarmee

Eine spezielle Variante des Ecliptifactus Schattenkraft fiir Magier in Unterzahl.

Probe: MU/IN/CH
Wirkung: Es tritt die gleiche Wirkung wie beim Ecliptifactus Schattenkraft, jedoch teilt sich der Schatten in QS+1 viele
Halbschatten. Jeder der Schatten hat zwar die Grundwerte eines normalen Schattens, jedoch nur die Hilfte der Lebenspunk-
te. Die Boni aus hoher QS werden erst auf den Grundwert addiert und anschliefend wird halbiert.
QS 1: keine Anderungen
QS 2: +1 AT, +5 LeP, +1 SK
QS 3: +1 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +5 LeP, +1 SK, Finte |
QS 4: +2 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +1 SK, Finte |
QS 5: +2 AT, +2 PA, +2 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +2 SK, Finte |
QS 6: +3 AT, +2 PA, +2 AW, +2 TP, +1 RS, +15 LeP, +2 SK, Finte I+II
Es gelten die gleichen beim Ecliptifactus Schattenkraft beschriebenen Auswirkungen fiir das Verlieren des Schattens, wenn
alle Halbschatten getdtet werden.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro Halbschatten pro Kampfrunde (nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Weite Entfernung (FW 8 , 4 AP): Der Schatten kann sich bis zu 20 Schritt weit entfernen.
*  Keine Aufrechterhaltung (FW 12, 8 AP): Der Zauber gilt nicht als aufrechterhaltend. Die Wirkungsdauer und damit
die AsP-Kosten miissen beim Sprechen des Zaubers festgelegt
*  Verbesserter Schatten (FW 16, 12 AP): Alle Eigenschaften des Schattens steigen um 1.
Anmerkung: Der Ecliptifactus Schattenkraft muss fiir diesen Spruch mit ZfW 12 beherrscht werden.



Ecplitifactus Schatten-(Tier)

Eine obskuromantische Variante des Tierrufs. Der Zauber wurde wahrscheinlich einer Hexen auf Wegen entlockt, iiber die
sich Obskuromanten ausschweigen.
Probe: MU/MU/CH
Wirkung: Der Zauber funktioniert wie die Tierrufzauber (sieche Affenruf, Eulenruf, Fledermaus, Hornissenruf, Katzenruf,
Krihenruf, Schlangenruf, Spinnenruf). Die Schatten werden jedoch durch den Schatten des Zauberers erzeugt, d.h. wenn
alle Schatten getotet werden, verliert der Zauberer seinen Schatten. Es gelten die gleichen beim Ecliptifactus Schattenkraft
beschriebenen Auswirkungen.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: bis zum Tod der Schatten, maximal 20 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Angriffslustig (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.
*  Mehr Tiere (FW 16, 9 AP): Es erscheinen QS x 3 Tiere.
»  Stdrkere Ablenkung (FW 12, 6 AP): Bis zu zwei Affen kdnnen einen Gegner attackieren und somit auch ablenken,
sodass die Erschwernis fiir die Ablenkung verdoppelt wird.

Anmerkung: Der Ecliptifactus Schattenkraft muss fiir diesen Spruch mit ZfW 10 beherrscht werden.



Umbravelare

Durch diesen von den Scharlatanen geraubte und veranderte Spruch kann sich der Zauberer in dunklen, schattenhaften Be-
reichen tarnen. Er wird nicht nur von magischen Einbrechern sondern auch Attentitern verwendet.
Probe: MU/IN/GE
Wirkung: Steht der Zauberer still, verschmelzen Korper und Kleidung optisch mit der Umgebung (jedoch nicht Riistungen,
Waffen oder andere Ausriistung), wenn die Umgebung in einem Schatten liegt oder kein Licht in die Umgebung fallt. Eine
Entdeckung ist nur dann mdglich, wenn eine Vergleichsprobe zwischen Sinnesschdrfe (Hinterhalte entdecken, Suchen oder
Wahrnehmen) erschwert um QS gegen Verbergen gelingt. Sobald er sich bewegt, verfillt die Tarnung. Details zum Thema
Illusionen finden sich im Regelwerk auf Seite 259.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: QS Minuten
Zielkategorie: Ddmonisch
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Ausriistung tarnen (FW 8, 2 AP): Auch Waffen bis zur Reichweite mittel, Riistungen und Ausriistungsstiicke, die
am Korper getragen werden, sind von der Tarnwirkung eingeschlossen.
*  Unsichtbarer Jiger (FW 12, 4 AP): Selbst bei Bewegung, also auch im Kampf, wirkt die Tarnung noch. Im Kampf
sorgt dies flir Erschwernisse von 2 auf AT gegen das Ziel.
*  Reichweite Beriihrung (FW 16, 6 AP): Als Reichweite gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kulturschaf-

fende tlibertragen werden.



Pantenebrum

Mittels der Macht der Schatten kann der Zauberer ein Feld mit Albtraumwesen aus Schatten erschaffen. Der Zauber dhnelt
in vielen Punkten dem hexischen Zauber Pandaemonium.

Probe: MU/CH/KK

Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2 Schritt aus. In die-
ser schieBen schattenhafte Klauen, Mauler oder Tentakel aus dem Boden hervor, die alles innerhalb des Wirkungsbereichs
angreifen. Jedes Wesen innerhalb dieser Zone sieht sich potenziellen Angriffen der ddmonischen Erscheinungen ausgesetzt
und erleidet einen Abzug von 2 auf seine GS, wobei diese nicht unter 1 fallen kann. Abhéingig von der Menge seiner Bewe-
gungen muss jedes Wesen innerhalb der Pantenebrum-Zone auf die unten aufgefiihrte Angriffstabelle wiirfeln. Nutzt ein
Wesen in einer KR keine Aktion fiir eine Bewegung, muss es zu Beginn der KR einmal wiirfeln. Fiir jede Aktion oder freie
Aktion zur Bewegung des Wesens muss sofort ein Mal auf der Tabelle gewiirfelt werden.

Angriffstabelle:

1: kein Angriff

2-3: Eine Kralle greift an (AT 16, IW6+4 TP).

4-5: Ein Tentakel greift an (AT 14, 1W6+2 TP, wenn nicht verteidigt, dann Status Fixiert, bis zum Ende der ndchsten KR;
weitere Angriffe konnen erfolgen).

6: Ein Maul greift an (AT 12, 2W6+2 TP).

Den Status Fixiert durch die Tentakel erleidet das Wesen immer bei der Hélfte der Distanz, die es zuriicklegen wollte.

Die Auswiichse abzuschlagen ist zwecklos, da sie auf der Stelle nachwachsen.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

*  Magier verschonen (FW 8§, 4 AP): Die Zauberin kann sich durch die Zone bewegen, ohne dass sie von den ddimon-
schen Erscheinungen angegriffen wird.

*  Dichter Pantenebrum (FW 12, 8 AP): Die GS von Wesen innerhalb der Pantenebrum-Zone sinkt um 1 weiteren
Punkt. Bei jeder Bewegung ist eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfinanéver) notwendig, bei Misslingen er-
leidet das Wesen den Status Liegend. Den Status Liegend erleidet das Wesen immer bei der Hilfte der Distanz, die
es zuriicklegen wollte.

*  Grifierer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zaubers betragt QS x 3 Schritt.



Umbraporta - Schattensprung

Probe: MU/GE/KO
Wirkung: Mit diesem Zauber ist es dem Zaubernden mdglich in einem Schatten ausreichender Grof3e (der Zaubernde muss
den Schatten betreten konnen) zu verschwinden und aus einem anderen Schatten wieder herauszutreten. Beim Schatten-
sprung kann der Zauberer maximal 5*QS Stein Gegenstinde mit sich nehmen, die er am Kérper triagt. Die Gegenstédnde rei-
sen entweder mit am ganzen Stiick oder bleiben am Urspungsort. Der Zielschatten muss vom Ursprungsort anvisiert werden
und darf nur FW Schritt entfernt sein.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 4 AsP
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: augenblicklich
Zielkategorie: Objekt, Wesen
Merkmal: Dédmonisch
Verbreitung: Gildenmagier, Borbaradianer
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen
*  Weiter Sprung (FW 8, 2 AP): Die Reichweite betrdgt 2¥*FW Schritt.

*  Schattentiir (FW 12, 4 AP): Der Zauberer kann einen zweiten Kulturschaffenden seiner Groenkategorie oder einer
kleineren mitnehmen. Das zuldssige Maximalgewicht fiir Ausriistung gilt jedoch unveréndert — und

zwar fiir beide Teilnehmer zusammen. Die Grundkosten betragen 8 AsP.

e Schattenportal (FW 16, 6 AP): Der Schatten funktioniert wie ein Portal, dass der Zauberer auch nur partiell durch-
schreiten kann bzw. willentlich den Zauber abbrechen. Dabei bleibt jedoch der Zauberer am Ursprungsort. Die Va-

riante kostet zusédtzliche 8 AsP.



Umbraporta — Schattenwanderung

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Der Geist des Zauberer fahrt in den Schatten seiner Umgebung ein und kann sich ausschlieBlich innerhalb der
Schatten mit einer GS von 10+QS bewegen. Wihrend des Zaubers bleibt der Korper des Zauberers ungeschiitzt und be-
wusstlos zuriick. Seine Umgebung kann der Zauberer nur durch einen schattenhaften Schleier sehen. Im Schatten kann der
Zauberer nur mit einer Erschwernis von -4 Zaubern. Der Zauber endet, wenn der Zauberer korperlichen Schaden erhélt oder
der Schatten in der Umgebung verschwindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP + 4 AsP pro angefangene SR (Kosten nicht modifzierbar)

Reichweite: Selbst

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz, maximal FW SR

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Borbaradianer

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

*  Horen und Tasten (FW 8, 3 AP): Fiir zusétzliche 2 AsP pro SR kann der Zauberer die Umgebung hdren und auch
abtasten.

*  Riickzug in die Ritze! (FW 12, 6 AP): Sollte die Schatten verschwinden, kann der Zauberer entscheiden sich in eine
kleine dunkle Ritze zuriickzuziehen. Da das jedoch anstrengend ist, muss der Zauberer alle 10 KR eine Willens-
kraft (Bedrohung standhalten)-Probe ablegen. Jede weitere Probe wird zusétzlich um -1 erschwert.

*  Zaubern aus dem Dunkeln (FW 16, 9 AP): Es kann unerschwert aus den Schatten gezaubert werden. Es kénnen je-
doch keine Zauber gesprochen werden, die eine materielle Manifestation verursachen (Manifesto, Ignifaxius, etc.).

Voraussetzung: Umbraporta — Schattensprung wird auf FW 12 beherrscht



Umbraporta - Schattenversteck

Probe: MU/IN/GE
Wirkung: Der Zauberer verschmilzt mit dem Schatten seiner Umgebung. Innerhalb des Schattens kann er sich mit einer GS
von 10+QS bewegen. Wihrend des Zaubers kann der Zauberer seine Umgebung noch wahrnehmen, kann jedoch nicht mit
ihr interagieren und ist immun gegen Angriffe mit profanen Waffen. Fiir Zauber muss der Zauberer erst lokalisiert werden.
Beim Zaubern erhélt der Zauberer automatisch eine Erschwernis von -4 (Formel und Geste). Der Zauber endet, sobald der
Zauberer aus dem Schatten tritt.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP + 4 AsP (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Selbst
Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz, maximal FW SR
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier, Borbaradianer
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grundkosten modifzierbar (FW 8, 4 AP): Die Grundkosten sind modifizierbar.
*  Schutz der Schatten (FW 12, 6 AP): Der Zauberer erhélt einen Schutz von SK+QS gegen magisch und geweihte
Waffen.
*  Zwischen den Schatten wandeln (FW 16, 8 AP): Der Zauber endet nicht mehr, wenn der Zauberer aus den Schatten
tritt. Der Zauberer kann nach belieben aus den Schatten treten und in ihnen wieder verschwinden.
Vorraussetzung: Umbraporta — Schattenwanderung wird auf FW 14 beherrscht.
Neue Zauberstilsonderfertigkeit:
Schiiler des Deveron Elgarstyn
Regel: Beschliefit ein Schiiler des Deveron Elgarstyn beim Zaubern Formel und/oder Geste wegzulassen, erhélt er wenn der
Zauber gelingt jeweils einen zusitzlichen FP.
Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Bewegungszauberei, Meisterliches Auraverbergen, Zauber-kdmpfer
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 AP



Reversalis

Die vielseitig einsetzbare Meisterformel der Metamagie.
Probe: KL/IN/CH
Wirkung: Der Zaubernde kann die Wirkung eines Zaubers umkehren. Der Zauber wird im Kopf des Zauberers gewirkt und
anschliefend spricht er den Zauber riickwérts. Fiir den Zauber erhélt der Zauberer eine Erschwernis von -1 und der Zauber
dauert zwei Aktionen lédnger.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: maximal QS*5 KR bis der umzukehrende Zauber zu sprechen begonnen wurde
Zielkategorie: einzelner Zauber
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten, Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Lingere Wirkungsdauer (FW 8, 5 AP): Der Zauberer hat QS*10 KR Zeit, um den umzukehrenden Zauber zu spre-
chen.
*  Zwei Zauber (FW 12, 10 AP): Der Zauberer kann bis zu zwei Zauber umkehren mit diesem Spruch, wenn sie in-
nerhalb der Wirkungsdauer gesprochen werden.
*  Rituale reversieren (FW 16, 15 AP): Der Zauberer kann nicht nur Zauberspriiche, sondern auch Rituale mit einer

Dauer von maximal 8 Stunden umkehren.

Zauber umkehren I-1V

Eine groBe Kunst der Zauberei ist es einen Zauber umkehren zu kdnnen. Auf diese Art haben gildenmagische Forscher be-
reits viele neue Zauber mithilfe von bekannten entdeckt.

Regel: Der Zauberer kann zusétzlich zu den Standartmodifikationen nun den Zauber modifizieren. Die Erschwernis betrigt
dabei -2, zusitzlich kostet der Zauber 8 AsP und eine zusitzliche Aktion. Ab Stufe II betrdgt die Erschwernis nur noch -1, ab
Stufe I1I fallt die zusétzliche Aktion weg und ab Stufe IV werden die Kosten auf 4 AsP verringert.

Voraussetzung: Stufe I: KL 13, Magiekunde 10; Tradition (Gildenmagie/Hexen/Druiden/Kristallomanten); Stufe II: Magie-
kunde 12, Stufe I; Stufe III: KL 15, Magiekunde 14, Stufe II; Stufe IV: Magiekunde 16, Stufe III

AP-Wert: 15/20/20/25 AP

alternativ



Zauber umkehren (einzelner Zauber)

Eine groBe Kunst der Zauberei ist es einen Zauber umkehren zu kdnnen. Auf diese Art haben gildenmagische Forscher be-
reits viele neue Zauber mithilfe von bekannten entdeckt.

Regel: Der Zauberer kann zusétzlich zu den Standartmodifikationen nun den Zauber modifizieren. Die Erschwernis betrigt
dabei -2 und zusitzlich kostet der Zauber 8 AsP.

Voraussetzung: KL 15, Magiekunde 10

AP-Wert: 20 AP

Anmerkung

Ja, mit dieser Féhigkeit kann ein Zauber mit umgekehrter Wirkung in ein Artefakt gespeichert werden.

Zusitzliche Regeln zum Reversalis/Zauber umkehren
* Bei einem Zauberspeicher mit Arcanovi werden die Kosten des Reversalis und des anderen Zauberspruchs addiert
und entsprechend die permanenten AsP berechnet.
*  Elementare Zauber werden in ihr Gegenelement umgewandelt.
*  Der Zauber im Zauberspeicher wird mit den QS des Zaubers gewirkt.
*  Nicht alle Zauber lassen sich umkehren aus logischen Griinden (z.B. ein Nihilogravo, der die Schwerkraft auller

Kraft setzt), letztes Wort obliegt dem Spielleiter



Protectionis

Probe: MU/KL/IN
Wirkung: Der Zauberer schiitzt einen langer dauernden Zauberspruch oder ein Ritual mit einem Kontrabann, sodass Bann-
zauber des entsprechenden Merkmals nur um -QS erschwert gewirkt werden konnen. Der Kontrabann muss vor einem Zau-
ber gesprochen werden.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkategorie Zone
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: 20 KR
Zielkategorie: einzelner Zauber
Merkmal: Antimagie
Verbreitung: Borbaradianer, Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen
*  Zauberdauer senken (FW 8, 4 AP): Die Zaubermodifikation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.
*  Kosten senken (FW 12, 8 AP): Die Zaubermodifikation Kosten senken ist nicht erschwert.
*  Anti-Antimagische Zone (FW 16, 12 AP): Der Protectionis kann nun auch als eine Zone gesprochen werden, in der

jegliches antimagisches Wirken um QS erschwert ist.



Warmes Blut

Probe: IN/IN/KO
Wirkung: Der Sehsinn des Kristallomanten funktioniert fir als Wérmesicht fiir die Dauer des Zaubers. Die Farben der Um-
gebung entsprechen deren Temperaturen, ein Stiick Eis ist blau, ein Lagerfeuer orange, ein warmbliitiger Kulturschaffender
ist gelb, usw. Fiir die Dauer des Zaubers erhélt der Kristallomant das Anwendungsgebiet Temperatur wahrnehmen fir die
Sinnesschérfe Probe.
Zauberdauer: 4 Aktionen (nicht modifizierbar)
AsP-Kosten: 4 AsP pro Spielrunde (nicht modifizierbar)
Reichweite: Selbst
Wirkungsdauer: maximal QS*SR
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Hellsicht
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen
*  Zauberdauer modifizieren (FW 8, 3 AP): Die Zauberdauer des Zaubers ist modifizierbar.
*  Kosten modifizieren (FW 12, 6 AP): Die Kosten des Zaubers sind modifizierbar.
*  Wirmesinn geben (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann auf einen anderen Kulturschaffenden gesprochen werden. Als
Reichweite gilt bei dem Zauber als Beriihrung. Wenn der Kulturschaffende nicht vorher eingewilligt hat, ist der

Zauber um die SK des Kulturschaffenden erschwert.



Unitatio

Probe: KL/IN/CH
Wirkung: Mittels des Zauberspruchs konnen mehrere Zauberer einer Tradition einen Zauberbund schlieBen, in denen sie
ihre Astralenergie auf gemeinsame Zauber wirken kann. Vor Ausfiihrung des Zaubers wird ein Bundfiihrer bestimmt. Die
Kosten fiir Zauber werden vom Bund getragen, d.h. die Kosten sie auf die einzelnen Bundmitglieder aufteilbar. Der Bund
besteht solange der alle sich an den Handen halten.
Zauberdauer: 4 Aktion (nicht modifizierbar)
AsP-Kosten: 1 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: bis zur Bundauflosung
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Zauberdauer modifizieren (FW 8, 3 AP): Die Zauberdauer ist modifizierbar.
*  Grofsere Zauberauswahl (FW 12, 6 AP): Der Bundfiihrer kann auf die Zauber seiner Biindnispartner zugreifen.
Verfiigt er selbst iiber den Zauber nicht, so kann er ihn mit FW/2 des Biindnispartners wirken.
*  Traditionsiibergreifender Unitatio (FW 16, 9 AP): Der Bund kann nun auch mit Zauberern der fremden Tradition
geschlossen werden. Zauber der Biindnispartner mit fremder Tradition werden als Fremdzauber der jeweiligen Tra-

dition gewirkt.

Wiirde die Sonderfertigkeit Zauber biindeln I-1I ersetzen!



Brenne, toter Stoff!

Eine der sieben Grundformeln des Borbaradianimus. Dank der aufopferungsvollen Arbeit des Magister Silberbraue existiert
auch eine elementare Variante des Zaubers. Mithilfe des Zaubers kann der Zauberer einen nicht brennbaren Gegenstand in
Brand setzen.

Probe: MU/KL/FF

Wirkung: Der Gegenstand, egal ob brennbar, wird in Brand gesetzt und erhélt automatisch den Status Brennend. Zusétzlich
erleidet der Gegenstand und im Fall von Riistungen auch der Trager 1W6+2*QS SP. SP aus dem Status Brennend werden
permanent von den Strukturpunkten des Gegenstands abgezogen.

Zauberdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS*KR

Zielkategorie: Einzelobjekt

Merkmal: Ddmonisch/Elementar

Verbreitung: Borbaradianer, Gildenmagier, Kristallomanten

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen:

*  Intensive Flammen (FW 8, 3 AP): Die Flammen erzeugen 2W6+2*QS SP, die Kosten steigen um 4 AsP.

e Inferno (FW 12, 6 AP): Es wird eine Flache von einem Schritt Durchmesser erzeugt. Wéhrend der Wirkungsdauer
breiten sich die Flammen mit 3 GS in alle Richtungen aus. Nicht brennbare Gegenstinde behindern sie nicht, sie
konnen jedoch keine solide Wand durchdringen. Die Kosten werden verdoppelt.

*  Drachenodem (FW 16, 9 AP): Fiir die vierfachen Kosten erzeugt das Feuer beim Triager 2W6+3*QS TP. Der Brand

dehnt sich iiber den gesamten Gegenstand aus (Ganzer Korper betroffen)



Festes Verwehe

Der verzauberte Gegenstand wird durch die Macht des Windes wihrend des Zaubers zu feinem Staub.

Probe: MU/IN/GE
Wirkung: Durch das Ritual wird ein nichtmagisches Objekt zu feinem Staub und wird vom Wind abgetragen. Der Staub
bleibt dabei in der Luft und fallt nicht zu Boden bzw. trennt sich vom Gegenstand. Zum Ende der Ritualwirkung wird der
Gegenstand wieder fest und abgetragene Masse verfestigt sich.
Zauberdauer: 30 Minuten
AsP-Kosten: 2/4/8/16 AsP fiir einen Gegenstand von der Grof3e einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofe einer Truhe)
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Elfen, Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
e Grofsere Objekte 1 (FW 8, 2 AP): Objekte bis zur Grofle einer Tiir konnen verformt werden.
*  Ldngere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer betrdgt QS x 5 Minuten.
*  Grofsere Objekte 2 (FW 16, 6 AP): Objekte bis zur GroBe eines Burgtors konnen verformt werden. Voraussetzung:

Zaubererweiterung Grofsere Objekte 1.



Warmes Gefriere

Ein Zauber, der sich im Siiden Aventuriens gro3er Beliebtheit erfreut. Haufig wird er von Leibmagiern von Granden be-
nutzt, um die Getrdnke zu kiihlen.
Probe: KL/IN/KO
Wirkung: Ein profaner Gegenstand kann durch dieses Ritual abgekiihlt werden. Die mégliche Kiithlung wird durch QS des
Zaubers bestimmt:
QS 1: Kaltestufe 1
QS 2: Kiltestufe 1, Gegenstand und Trager erhalten IW6 SP
QS 3: Kiltestufe 2, Gegenstand und Trager erhalten IW6 SP
QS 4: Kaltestufe 2, Gegenstand erhilt den Status Brennend, Gegenstand und Tréger erhalten IW6 SP
QS 5: Kaltestufe 3, Gegenstand erhilt den Status Brennend, Gegenstand und Tréger erhalten IW6 SP
QS 6: Kaltestufe 4, Gegenstand erhilt den Status Brennend, Gegenstand und Tréger erhalten IW6 SP
SP aus dem Status Brennend werden permanent von den Strukturpunkten des Gegenstands abgezogen.
Zauberdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 2/4 AsP fiir einen Gegenstand von der GroB3e einer Tasse/Truhe (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten
Zielkategorie: Objekt (profane Objekte bis zur Grofe einer Truhe)
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Grifiere Objekte 1 (FW 8, 2 AP): Objekte bis zur GroBe einer Tiir konnen verformt werden.
*  Ldngere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer betrdgt QS x 5 Minuten.
*  Grofsere Objekte 2 (FW 16, 6 AP): Objekte bis zur GroBe eines Burgtors konnen verformt werden. Voraussetzung:

Zaubererweiterung Grofsere Objekte 1.



Igniplano

Der Zauberer beschwort eine grofle Flammenséaule, die seine Feinde in Feuer taucht.

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schieit eine Flammenséule mit 5 Schritt Radius empor. Die Flammenséule trifft auto-
matisch und um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmandover) abgelegt werden. Pro QS hat
sich der Held um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Flammensaule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 3) TP
und leblose Objekte erleiden Strukturschaden.
Trifft die Flammensédule sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Entflammbare Ziele werden bei 1-3
auf 1W6 angeziindet. Handelt es sich dabei um Kleidung, erhélt der Tréger den Status Brennend auf kleiner Fléache.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier, Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Intensive Sdule (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiirfelt werden, ob die Ziele den Status Brennend erleiden. Sie er-
leiden den Status automatisch, wenn sie im Radius der Sdule waren. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele konnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.
*  Grofler Radius (FW 16, 12 AP): Der Saulenradius betrégt 7 Schritt. Es entstehen zusdtzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.

Anmerkung: Zum Erlernen muss der Ignisphaero mit ZfW 14 beherrscht werden.



Aquaplano

Der Zauberer beschwort eine gro3e Wassersdule, die seine Feinde wegspiilt.

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schie3t eine Wassersdule mit 5 Schritt Radius empor. Die Wassersdule trifft automa-
tisch und um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmanéver) abgelegt werden. Pro QS hat sich
der Held um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Wassersiule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 2) TP und leb-
lose Objekte erleiden Strukturschaden.
Trifft die Wassersdule sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Zicle erhalten auerdem
bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Betdubung.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Intensive Sdule (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiirfelt werden, ob die Ziele 1 Stufe Betdubung erleiden. Sie erlei-
den die Stufe automatisch, wenn sie im Radius der Sdule waren. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele konnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Sdulenradius betrdgt 7 Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.

Anmerkung: Zum Erlernen muss der Aquasphaero mit ZfW 14 beherrscht werden.



Archoplano

Auf Fingerzeig des Zauberers wird eine Gruppe von einer emporschnellenden Erzséule zertriimmert.

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schieit eine Erzsdule mit 5 Schritt Radius empor. Die Erzsaule trifft automatisch und
um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmandéver) abgelegt werden. Pro QS hat sich der Held
um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Erzsdule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 3) TP und leblose Objekte
erleiden Strukturschaden.
Trifft die Erzsdule sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele erhalten auierdem bei
1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Belastung, der erst nach 5 Minuten wieder endet.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Intensive Sdule (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiirfelt werden, ob die Ziele 1 Stufe Belastung erleiden. Sie erlei-
den die Stufe automatisch, wenn sie im Radius der Sdule waren. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele konnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Sdulenradius betrdgt 7 Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.

Anmerkung: Zum Erlernen muss der Archosphaero mit ZfW 14 beherrscht werden.



Frigiplano

Wo der Zauberer hindeutet, entsteht eine todliche Saule aus Eis.

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schief3t eine Eissiule mit 5 Schritt Radius empor. Die Eissaule trifft automatisch und
um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmandéver) abgelegt werden. Pro QS hat sich der Held
um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Eissdule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 2) TP und leblose Objekte
erleiden Strukturschaden.
Trifft die Eissdule sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele erhalten aulerdem bei
1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Paralyse.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Intensive Sdule (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiirfelt werden, ob die Ziele 1 Stufe Paralyse erleiden. Sie erleiden
die Stufe automatisch, wenn sie im Radius der Sdule waren. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele konnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Héhe von 8 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Sdulenradius betrdgt 7 Schritt. Es entstehen zusatzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.

Anmerkung: Zum Erlernen muss der Frigisphaero mit ZfW 14 beherrscht werden.



Humoplano

Wo der Zaubernde hindeutet, schie3t eine Sdule aus Geést und Dornen in die Liifte.

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schieit eine Humussaule mit 5 Schritt Radius empor. Die Humusséule trifft automa-
tisch und um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmanéver) abgelegt werden. Pro QS hat sich
der Held um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Flammensiule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 2) TP und
leblose Objekte erleiden Strukturschaden.

Trifft die Humusséule sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele werden zudem bei
1-3 auf W6 von Ranken umschlungen und erhalten den Status Fixiert. Eine Zerstérung der Ranken ist nicht moglich, da sie
sofort nachwachsen. Das Ziel vermag sich jedoch unter Aufwendung 1 Aktion und mittels einer gelungenen Probe auf Kér-
perbeherrschung (Entwinden) zu befreien. Die Ranken verbleiben 5 KR, danach 16sen sie sich komplett auf.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Druiden, Geoden

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

Anmerkung: Zum Erlernen muss der Humosphaero mit ZfW 14 beherrscht werden.



Orcanoplano

Wo der Zauberer hinzeigt, wirbelt eine Orkanséule hoch.

Probe:
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schieBt eine Orkansdule mit 5 Schritt Radius empor. Die Orkanséule trifft automatisch
und um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Kdrperbeherrschung (Kampfmandéver) abgelegt werden. Pro QS hat sich der
Held um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Orkansdule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 3) TP und leblose
Objekte erleiden Strukturschaden.
Trifft der Feuerball sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele werden aullerdem bei
1-3 auf W6 umgestofen und erhalten den Status Liegend.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Intensive Sdule (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiirfelt werden, ob die Zicle den Status Liegend erleiden. Sie erlei-
den den Status automatisch, wenn sie im Radius der Sdule waren. Es entstehen zuséitzliche Kosten in Héhe von 8
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele konnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 8 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Sdulenradius betrdgt 7 Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 8
AsP.

Anmerkung: Zum Erlernen muss der Orcanosphaero mit ZfW 14 beherrscht werden.



Glacoflumen

Eine Flache wird mit dem kalten Element iiberzogen und zu einer Rutschpartie.

Probe: IN/GE/FF
Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2 Schritt aus. Der
Boden wird mit Eis iiberzogen und spiegelglatt. Jede KR wenn sich ein Held durch die Zone bewegt, muss er eine Probe auf
Korperbeherrschung (Balance) erschwert um QS ablegen. Misslingt die Probe, rutscht der Held aus und erhélt den Status
Liegend. Bei Misslingen wird nur die Hilfte des Wegs zuriickgelegt.
Samtliche Proben, die Bewegungen erfordern, sind auf der Eisflaiche um QS erschwert.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grofer Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betragt QS x 3 Schritt
*  Kosten modifizierbar (FW 12, 8 AP): Die Kosten des Zaubers sind nun modifizierbar.
*  Spiegelglatter (FW 16, 12 AP): Die Flache wird noch rutschiger, Probenerschwernisse steigen um 2.

Anmerkung: Die Flache ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umstinde gestort.



Igniflumen

Eine Flache wird mit brennenden Flammen iiberzogen, die jeden verbrennen, der sich ihnen nédhert. Er wurde erst vor kurz-
em in die gildenmagische Tradition iibertragen.
Probe: IN/GE/FF
Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2 Schritt aus. Der
Boden wird mit Feuer {iberzogen. Solange sich der Held durch die Zone bewegt, erhélt er den Status Brennend und erleidet
Schaden auf grofer Flache. Jede KR wenn der Held sich durch die Zone bewegen mdchte, muss er eine Probe auf Willens-
kraft (Bedrohung standhalten) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Hélfte des Wegs zuriickge-
legt.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grofler Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betragt QS x 3 Schritt
*  Kosten modifizierbar (FW 12, 8 AP): Die Kosten des Zaubers sind nun modifizierbar.
*  Grofle Flammen (FW 16, 12 AP): Die Flammen werden noch gréfer und brennen am ganzen Kdrper.

Anmerkung: Die Flache ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umstinde gestort.



Aquaflumen

Mithilfe dieses Zaubers kann einfacher Boden zeitweise in sumpfigen Morast verwandelt werden.

Probe: IN/GE/FF
Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2 Schritt aus. Der
Boden wird mit schlammigen Wasser iiberzogen. Solange sich der Held durch die Zone bewegt, singt seine GS um 2. Jede
KR wenn der Held sich durch die Zone bewegen mdchte, muss er eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) erschwert um
QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Hélfte des Wegs zuriickgelegt.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grofer Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betragt QS x 3 Schritt
*  Kosten modifizierbar (FW 12, 8 AP): Die Kosten des Zaubers sind nun modifizierbar.
*  Dicker Morast (FW 16, 12 AP): Das Wasser ist noch dicker und die GS sinken zusétzlich um 1.

Anmerkung: Die Flache ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umstinde gestort.



Orcanoflumen

Der Zauberer deutet auf einen Bereich und Winde beginnen iiber die Flidche zu toben.

Probe: IN/GE/FF
Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2 Schritt aus. Der
Boden wird von blasenden Winden iiberzogen. Solange sich der Held durch die Zone bewegt, singt seine GS um 1, zusétz-
lich sind alle Proben innerhalb der Zone um -1 erschwert. Jede KR wenn der Held sich durch die Zone bewegen mdchte,
muss er eine Probe auf Kraftakt (Stemmen & Heben) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Hélfte
des Wegs zuriickgelegt, wird von dem Winden umgeworfen und erhélt den Status Liegend.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Schelme
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grofer Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betragt QS x 3 Schritt
*  Kosten modifizierbar (FW 12, 8 AP): Die Kosten des Zaubers sind nun modifizierbar.
*  Orkan (FW 16, 12 AP): Es tobt nun ein Orkan iiber die Flache. Die GS sinken zusitzlich um 1 und die Probener-
schwernis steigt um 1.

Anmerkung: Die Flache ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umstinde gestort.



Archoflumen

Der Zauberer tiberzieht eine Flache mit Erz mit .

Probe: IN/GE/FF
Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2 Schritt aus. Der
Boden wird von rauen Gestein iiberzogen. Jede KR wenn der Held sich durch die Zone mit mehr als GS 1 bewegen mochte,
muss er eine Probe auf Kérperbeherrschung (Laufen) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Halfte
des Wegs zuriickgelegt, stolpert und erhélt den Status Liegend. Zusétzlich erhdlt er IW6 SP Fallschaden.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grofer Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betragt QS x 3 Schritt
*  Kosten modifizierbar (FW 12, 8 AP): Die Kosten des Zaubers sind nun modifizierbar.
*  Scharfkantige Steine (FW 16, 12 AP): Die Flache wird mit scharfkantigen Steinen {iberzogen. Der Fallschaden be-
tragt nun 2W6 SP.

Anmerkung: Die Flache ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umstinde gestort.



Humoflumen

Der Zauberer iiberzieht eine Flache mit lebendigen Ranken und Wurzeln.

Probe: IN/GE/FF
Wirkung: Um einen Punkt innerhalb der Reichweite breitet sich eine Zone mit einem Radius von QS x 2 Schritt aus. Der
Boden wird mit Dornenranken und Wurzeln iiberzogen. Jede KR wenn der Held sich durch die Zone bewegen mochte, muss
er eine Probe auf Kérperbeherrschung (Entwinden) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Halfte
des Wegs zuriickgelegt und verfangt sich in den Ranken. Er erhilt den Status fixiert.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grofer Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betragt QS x 3 Schritt
*  Kosten modifizierbar (FW 12, 8 AP): Die Kosten des Zaubers sind nun modifizierbar.
*  Widerspenstige Ranken (FW 16, 12 AP): Man kann sich nun noch schwerer aus den Ranken befreien. Die Probe
auf Korperbeherrschung (Entwinden) ist um zusitzlich 1 erschwert.

Anmerkung: Die Flache ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umstinde gestort.



Feuersturm

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wéihrend er auf eine brennende Fléche deutet. Wo er hinschaut entsteht ein
Sturm aus Feuer.
Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Der Spruch erschafft einen Wirbel aus versengenden Feuer. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt innerhalb der
Reichweite des Zauberspruchs benennen, um den herum sich die Zone mit einem Radius von QS Schritt ausbreitet. Alle
darin befindlichen Wesen werden vom Feuer verbrannt und erhalten den Zustand Brennend am ganzen Korper, und auch
Objekte sind betroffen. Wer bei der Offnung des Strudels direkt im Zentrum steht, kann eine Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich intuitiv vom Zentrum wegbewegt und befindet sich 2
Schritt vom Zentrum entfernt.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 32 (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: QS Kampfrunden
Zielkategorie: Zonen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Bewegender Sturm (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann bestimmen, dass sich der Wirbel in einer vorher angesagte

Richtung mit GS 3 bewegt.
*  Reifender Sturm (FW 12, 8 AP): Der Wirbel wird reilender und der Schaden erhdht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

*  Grofer Sturm (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zaubers wird verdoppelt.



Mahlstrom

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wihrend er auf eine Wasserflache sieht. Wo er hinsieht entsteht ein Strudel aus
Wasser
Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Der Spruch erschafft einen Strudel auf einer Wasserflache. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt innerhalb der
Reichweite des Zauberspruchs benennen, um den herum sich die Zone mit einem Radius von QS Schritt ausbreitet. Alle
darin befindlichen Wesen sind von den Wirkungen des Zaubers betroffen, und auch unbefestigte Objekte sind betroffen.
Jede KR muss eine Probe auf Schwimmen (Wassertreten) gelingen, ansonsten wird man 2 Schritt ndher zum Zentrum geso-
gen und erhdlt 1W6 SP. Wer bei der Offnung des Strudels direkt im Zentrum steht, kann eine Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich intuitiv vom Zentrum wegbewegt und befindet sich 2
Schritt vom Zentrum entfernt. Im Zentrum erleidet der Held jede 2 KR eine Stufe Betdubung.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 32 (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: QS Kampfrunden
Zielkategorie: Zonen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Bewegender Strudel (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann bestimmen, dass sich der Wirbel in einer vorher angesagte

Richtung mit GS 3 bewegt.
*  Reifender Strudel (FW 12, 8 AP): Der Wirbel wird reiflender und der Schaden erhdht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

*  Grofer Strudel (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zaubers wird verdoppelt.



MalmKreis

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wihrend er auf eine steinerne Flache sieht. Wo er hinschaut entsteht ein zer-
malmender Strudel.
Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Der Spruch erschafft einen Strudel aus zermalmenden Gestein. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt innerhalb
der Reichweite des Zauberspruchs benennen, um den herum sich die Zone mit einem Radius von QS Schritt ausbreitet. Alle
darin befindlichen Wesen werden sind von der Wirkung des Zaubers und auch unbefestigte Objekte sind betroffen. Jede
KR muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) gelingen, ansonsten erhilt man 2W6 SP. Wer bei der Offnung des Strudels
direkt im Zentrum steht, kann eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man
sich intuitiv vom Zentrum wegbewegt und befindet sich 2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Im Auge des Malmkreises erhélt man jede Runde (2W6 + 3 x QS) SP.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 32 (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: QS Kampfrunden
Zielkategorie: Zonen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Bewegender Strudel (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann bestimmen, dass sich der Wirbel in einer vorher angesagte

Richtung mit GS 3 bewegt.
*  Reifender Strudel (FW 12, 8 AP): Der Wirbel wird reiflender und der Schaden erhdht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

*  Grofler Strudel (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zaubers wird verdoppelt.



Windhose

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen. Wo er hinschaut entsteht ein Wirbelsturm.

Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Der Spruch erschafft einen Wirbelsturm. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt innerhalb der Reichweite des Zau-
berspruchs benennen, um den herum sich die Zone mit einem Radius von QS Schritt ausbreitet. Alle darin befindlichen We-
sen werden von den Beinen gehoben, und auch unbefestigte Objekte sind betroffen. Jede KR muss eine Probe auf Kraftakt
(Ziehen & Zerren) gelingen, ansonsten wird man umgeworfen und erhélt den Status Liegend. Sucht man Halt an einem be-
festigten Gegenstand, ist die Krafiakt-Probe um 1 erleichtert. Wer bei der Offnung des Strudels direkt im Zentrum steht,
kann eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich intuitiv vom Sog
wegbewegt und befindet sich 2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Innerhalb des Wirbels kann ein Held Schaden durch umbherfliegende Gegenstinde erhalten. Truhengro3e Gegenstinde ver-
ursachen 1W6 SP, tiirengroBer Gegenstand 1W6 + 2 SP und ein burgtorgroBer Gegenstand 2W6 SP.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 32 (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: QS Kampfrunden
Zielkategorie: Zonen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Bewegender Sturm (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann bestimmen, dass sich der Wirbel in einer vorher angesagte

Richtung mit GS 3 bewegt.
*  Reiffender Sturm (FW 12, 8 AP): Der Wirbel wird reilender und der Schaden erh6ht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

*  Grofer Sturm (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zaubers wird verdoppelt.



Sumpfstrudel

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wéhrend er auf erdigen Boden deutet. Wo er hinschaut entsteht ein Sumpfstru-
del.
Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Der Spruch erschafft einen Strudel. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt innerhalb der Reichweite des Zauber-
spruchs benennen, um den herum sich die Zone mit einem Radius von QS Schritt ausbreitet. Alle darin befindlichen Wesen
versinken langsam im Morast, und auch unbefestigte Objekte sind betroffen. Jede KR muss eine Probe auf Krafiakt (Ziehen
& Zerren) gelingen, ansonsten erhilt er den Status Fixiert und erhilt IW6 SP. Wer bei der Offnung des Strudels direkt im
Zentrum steht, kann eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich intui-
tiv vom Sog wegbewegt und befindet sich 2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 32 (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: QS Kampfrunden
Zielkategorie: Zonen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Bewegender Strudel (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann bestimmen, dass sich der Wirbel in einer vorher angesagte

Richtung mit GS 3 bewegt.
*  Reipender Strudel (FW 12, 8 AP): Der Wirbel wird reiflender und der Schaden erhdht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP

*  Grofer Strudel (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zaubers wird verdoppelt.



Eiswirbel oder Blizzard

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wéhrend er auf eine Fldche mit Schnee oder Eis. Wo er hinschaut entsteht ein
Wirbel aus Eis.
Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Der Spruch erschafft einen Wirbel aus unterkiihlenden Eissplittern. Der Zauberer muss einen Mittelpunkt inner-
halb der Reichweite des Zauberspruchs benennen, um den herum sich die Zone mit einem Radius von QS Schritt ausbreitet.
Alle darin befindlichen Wesen werden von Eissplittern zerrissen und erhalten 1W6 SP pro KR und jede zweite KR eine Stu-
fe Paralyse, und auch Objekte sind betroffen. Wer bei der Offnung des Strudels direkt im Zentrum steht, kann eine Probe
auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich intuitiv vom Zentrum wegbewegt und
befindet sich 2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 32 (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: QS Kampfrunden
Zielkategorie: Zonen
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Bewegender Sturm (FW 8, 4 AP): Der Zauberer kann bestimmen, dass sich der Wirbel in einer vorher angesagte

Richtung mit GS 3 bewegt.
*  Reifender Sturm (FW 12, 8 AP): Der Wirbel wird reilender und der Schaden erhdht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

*  Grofer Sturm (FW 16, 12 AP): Der Radius des Zaubers wird verdoppelt.



Sphaerovisio Schreckensbild

Durch den Spruch wird vor dem Zaubernden eine Projektion der Doméne oder des Damons beschworen. Der Zauber wurde
in den dunklen Zeiten oft genutzt um Kontakt zu den Niederhollen herzustellen ohne eine aufwendige und vielleicht auch
geféhrliche Beschworung durchfiithren zu miissen.
Probe: MU/IN/CH
Wirkung: Vor dem Zaubernden erscheint ein nicht durchdringbares Portal mit 3 Schritt Radius, dass einen Blick in die vor-
her genannte Doméne ermoglicht. Inwiefern ein Blick in die Doméne méglich ist, bleibt dem Meister iiberlassen. Wird bei
dem Zauber gepatzt, erscheint das Portal und ist es einem néchstgelegenen Ddmon moglich durch das Portal in die Welt ein-
zudringen. Um die Kategorie des Ddmons zu bestimmen, wird ein 1W6 geworfen. Bei 1-3 ist es ein niederer, bei 4-5 ein bis
zu fiinfgehornter und bei 6 ein mehr als fiinfgehornter Ddmon.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS Minuten
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Sphéren
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:

*  Grofes Portal (FW 8, 3 AP): Der Radius des Portals betrdgt nun 9 Schritt.

*  Ddmon kontaktieren (FW 16, 9 AP): Es ist nun mdglich auch gezielt einen bestimmten Damonen zu kontaktieren.

Im Fall eines Patzers entféllt der Zufallswurf.

*  Kein Portal (FW 16, 9 AP): Bei einem Patzer erscheint nun kein Portal mehr.



Tor in die Niederhollen

Mit diesem Ritual ist es moglich von Dere aus einen Tor in die Niederhdllen aufmachen. Es gibt keinen verniinftigen Grund
fiir die Existenz des Ritual und der Gebrauch der Formel hat in so ziemlich allen Fillen zu einem schrecklichen Schicksal
fiir den Zaubernden gefiihrt.
Probe: MU/IN/KK
Wirkung: Ein QS Schritt gro3es Portal erscheint innerhalb der Reichweite des Zauberers. Das Portal ist eine Einbahnstraf3e
in die Niederhdlle und erscheint in der Form eines chaotischen Strudels, der alles innerhalb von 7 Schritt automatisch ein-
saugt. Alles was das Portal durchschreitet, ist fiir immer verloren und kann hdchstens durch einen Ddmonen zuriickgeholt
werden.
Ritualdauer: 8 Stunden
AsP-Kosten: 128 AsP (nicht modifzierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: QS Minuten
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Sphéren
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grifieres Portal (FW 8,4 AP): Das Portal ist nun QS x 2 Schritt grof3.
*  Torin die Domdne (FW 12, 8 AP): Das Portal fiihrt nun in eine gewéhlte Doméne innerhalb der Niederhollen.
*  Kosten modifizierbar (FW 16, 12 AP): Die Kosten des Portals sind modifzierbar.

Anmerkung: Der Auge des Limbus muss mindestens mit einem FW von 16 beherrscht werden.



Pfeil von [Doméne]

Der Zauberer verflucht ein Geschoss mit der Macht der Niederhollen mit diesem Spruch.

Probe: MU/CH/FF
Wirkung: Ein Pfeil eines Bogens oder ein Bolzen einer Armbrust mit einem ddmonischen Fluch aufgeladen.
Fluch von Tyakraman: Fiir das Opfer gilt, dass es QS/2 Stufen des Sichtmodifikators erhélt.
Fluch von Xarfai: Das Opfer erhilt 1 Stufen des Zustands Schmerz.
Fluch von Galkzuul: Das Opfer erhélt 1 Stufe des Zustands Betdubung.
Fluch von Thezzphai: Proben und Teilproben auf FF sowie Fernkampfangriffe des Opfers sind um QS/2 erschwert.
Fluch von Tijakool: Das Opfer erhélt den Nachteil Lichtempfindlich.
Fluch von Iribaar: Das Opfer erhilt eine Stufe Verwirrung.
Fluch von Nagrach: Fernkampfangriffe auf das Opfer sind um QS/2 einfacher.
Fluch von Calijnaar: Proben und Teilproben auf GE sowie das Ausweichen des Opfers sind um QS/2 erschwert.
Fluch von Zholvar: Eine gewiirfelte 19 gilt nun fiir das Opfer wie eine 20. Gilt bereits eine 19 durch Nachteile wie eine ge-
wiirfelte 20, gilt nun auch eine 18 als gewiirfelte 20.
Fluch von Mishkara: Das Opfer wird mit einem zufélligen Gift der Giftstufe QS/2 vergiftet.
Fluch von Widharcal: Das Opfer erhilt 1 Stufe des Zustands Paralyse.
Fluch von Dar-Klajid: Proben und Teilproben auf CH sind um QS/2 erschwert.
Fluch von Ghorgumor: Das Opfer erhélt den Status Horigkeit gegeniiber dem Zauberer.
Fluch von Avastada: Das Opfer erhilt den Nachteil Behdbig.
Fluch von Eskatet: Die INI des Opfers sinkt um QS/2.
Das Geschoss entlddt sich direkt nach einem Treffer. Der Fluch hélt bis zum Ende der Wirkungsdauer an.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS x 2 Tage
Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier, Borbaradianer
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Andere Geschosse (FW 8, 3 AP): Auch andere Geschosse, etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Balestrina
oder ein Wurfspeer, kdnnen verzaubert werden.
*  Mehr Geschosse (FW 12, 6 AP): Bis zu QS Geschosse konnen verzaubert werden.
*  Ddmonischer Schaden (FW 16, 9 AP): Die Pfeile verursachen beim Opfer zusitzlich 7 TP. Das verursacht zusétzli-
che Kosten von 4 AsP.



Insektenleib

Ein alter kophtanischer Zauber, der dem Zauberer im brenzligen Situationen die Flucht in Gestalt eines Fliegenschwarms er-
laubt.
Probe: MU/KL/IN
Wirkung: Der Zauberer verwandelt sich auf der Stelle in einen Schwarm Fliegen. Die Anzahl der Fliegen entspricht der
Hohe seiner maximalen Lebensenergie. Wéahrend der Wirkungsdauer besitzt der Zauberer die Kontrolle tiber jedes einzelne
Tier. Die Fliegen miissen am Ende der Wirkungsdauer zusammenkommen, damit der Zauberer wieder er selbst werden
kann. Solange dann noch genug Tiere am Leben sind und sich beriihren, kann der Korper des Zauberer neu gebildet werden.
Je nach QS ist dafiir eine Mindestmenge an Ratten notwendig QS 1 und 2 50 %, QS 3 und 4 25 %, QS 5 und 6 10 %. Rat-
ten, die sich am Ende der Wirkungsdauer nicht bei der Mehrheit der {ibrigen Tiere befinden, sterben sofort. Der neue Kdrper
des Zauberer weist den Schaden auf, den er vor der Verwandlung erlitten hatte. Getdtete Fliegen kosten ihn zudem weitere
Anteile seiner LeP. Dies muss mit seinem aktuellen LeP-Stand prozentual verrechnet werden. Dies gilt auch fiir Zusténde,
Status und andere Energien. Der Zauberer kann weder Liturgien oder Zauber in Fliegengestalt wirken noch sprechen.
Zauberdauer: 2 Aktion(en)
AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: Selbst
Wirkungsdauer: 12 Stunden
Zielkategorie: Kulturschaffende (nur der Zauberer selbst)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:

*  Kosten modifizierbar (FW 8, 3 AP): Die AsP-Kosten sind modifizierbar.

*  Mehr Fliegen (FW 12, 6 AP): Die Anzahl der Fliegen erhoht sich um 10.

*  Nur eine letzte Fliege (FW 16, 9 AP): Solange mindestens eine Fliege liberlebt, kann der Zauberer seinen Korper

wiederherstellen.

Fliege (Schmeiffliege)

GroBe: 1 Halbfinger

Gewicht: Nahezu 0 Stein

MU 9 KL 11 (t) IN 15 CH 8 FF 10 GE 15 KO 8 KK 2 (k)

LeP 1 AsP — KaP — INI 14+1W6

VW I12SK0ZKO0GSS

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: -/-

Talente: Fliegen 14, Klettern (keine Probe notig), Sinnesscharfe 10, Willenkraft 2
Anzahl: 1 oder IW3+1 oder IW6+2 (Schwarm) oder 1W20+5 (Grofler Schwarm)
Groflenkategorie: Winzig




Typus: Tier, nicht humanoid
Beute: -
Kampfverhalten: Werden Schmeif3fliegen angegriffen, egriefen sie sofort die Flucht
Flucht: Sobald sie angegriffen wird
Tierkunde (Wildtiere):
* QS 1: Schmeififliegen werden von faulem Obst und Ass angezogen.
* QS 2+: Schmeif3fliegen sind sehr wendige Tiere.
Sonderregeln:

Schwarm: Schmeif}fliegen sind kleine Schwarmwesen (Grundgréfe 10)




Entfesslung des Getiers

Mit diesem Zauberspruch kann ein winziges Tier buchstéblich iber sich hinauswachsen.

Probe: KL/IN/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Mit diesem Zauberspruch wiéchst ein Tier der Grofenkategorie Winzig auf Groflenkategorie Klein an. Dabei wer-
den LE, aktuelle LeP und KO verdoppelt. Sollte bei der KK des Tieres ein (k) stehen, entfdllt dieses nun. Am Ende der Wir-
kungsdauer fallen alle Werte auf ihren urspriinglich Wert zuriick. Wurde das Tier wiahrend der Wirkungsdauer verletzt, ent-
sprechen die LeP nach Ablauf der Wirkungsdauer der Halfte des aktuellen Werts.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 Stunden

Zielkategorie: Tiere

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier, Hexen, Kristallomanten

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

*  Mittelgrofies Getier (FW 8, 4 AP): LE, LeP und KO werden verdreifacht und die KK steigt zusétzlich zu den iibli-
chen Wirkungen um die Hélfte. Dadurch wird der Zauber um 1 erschwert und die Kosten steigen um 4 AsP.

*  Grofes Getier (FW 12, 8 AP): LE, LeP und KO werden vervierfacht und die KK wird zusétzlich zu den iiblichen
Wirkungen verdoppelt. Dadurch wird der Zauber um 2 erschwert und die Kosten steigen um 8 AsP. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Mittelgrofes Getier.

*  Permanente Verwandlung (FW 16, 12 AP): Die Verwandlung hélt nun permanent an, dafiir verdoppeln sich die

Kosten und es werden 4 AsP permanent gezahlt (nicht zusétzlich).



Transformatio Elementargestalt

Mit dem Zauber kann das Material, aus dem ein Objekt besteht, umgewandelt werden.

Probe: KL/FF/KK
Wirkung: Das Material des vom Zauberer beriihrten Gegenstand wird verwandelt. Dabei bleibt das Element des Materials
das Gleiche (Granit zu Obsidian). Die Masse sowie die Edelheit des Materials bleibt dabei die Gleiche. Folgende Erschwer-
nisse kommen beim Zaubern zum Tragen:
*  Verwandlung in ein Material des gleichen Elements (Granit zu Obsidian): 0
*  Verwandlung in ein Material eines neutralen Elements (Granit zu Holz): -2
*  Verwandlung in ein Material des gegensétzlichen Elements (Granit zu Luft): -4
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 2/4/8/16 AsP fiir einen Gegenstand von der Grof3e einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS * SR
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofie einer Tiir)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Neutrales Element (FW 8, 4 AP): Das Material des Objekts kann nun in ein Material eines neutralen Elements ver-
wandelt werden.
*  Grofle Objekte (FW 12, 8 AP): Objekte bis zur GroBle einer Burgtor konnen verformt werden.
*  Gegensdtzliches Element (FW 16, 12 AP): Das Material des Objekts kann nun in ein Material des Gegenelments

verwandelt werden.



Transformatio Masse

Mit dem Zauber kann ein Objekt schwerer oder leichter bzw. sein Volumen veréndert werden.

Probe: KL/FF/KK
Wirkung: Die Masse oder das Volumen des vom Zaubernden beriihrten Gegenstands kann verdoppelt oder halbiert werden.
Dabei wird das Material des Objekts nicht verdndert.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 2/4/8/16 AsP fiir einen Gegenstand von der Grofe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS * SR
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofe einer Tiir)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Gewicht vervierfachen (FW 8, 4 AP): Die Masse bzw. das Volumen kann vervierfacht werden, die Kosten des Zau-
bers werden verdoppelt.
*  Grofle Objekte (FW 12, 8 AP): Es konnen nun auch Objekte von der GroBe eines Burgtors verzaubert werden.
*  Gewicht verachtfachen (FW 16, 12 AP): Die Masse bzw. das Volumen kann verachtfacht werden, die Kosten des

Zaubers werden vervierfacht. Voraussetzung: Gewicht vervierfachen.



Transformatio Strukturform

Der Zauberer kann die Form von Gegenstand mit dem Zauberspruch beliebig verdndern.

Probe: KL/FF/KK
Wirkung: Der vom Zauberer beriihrter Gegenstand kann in seiner Form beeinflusst werden. Der Zauberer kann entscheiden,
ob er den Gegenstand. Folgende Erschwernisse fallen beim Zauber an:
*  Vergroberung pro Stufe: 0/-1/-2
*  Verfeinerung pro Stufe: -2/-3/-4
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 2/4/8/16 AsP fiir einen Gegenstand von der Grofe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS * SR
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofie einer Tiir)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Mehr Spielraum 1 (FW 8, 4 AP): Die Struktur des Objekts kann nun um zwei Stufen verdndert werden. Die Zau-
berkosten werden verdoppelt.
*  Grofe Objekte (FW 12, 8 AP): Es kdnnen nun auch Objekte von der GroBe eines Burgtors verzaubert werden.
*  Mehr Spielraum 2 (FW 16, 12 AP): Die Struktur des Objekts kann nun um drei Stufen verédndert werden. Die Zau-

berkosten werden vervierfacht. Voraussetzung: Mehr Spielraum 1.

Unverarbeitet Grobe Verarbeitung Durchschnittliche Ver- | Gute Verarbeitung Kunstwerk

arbeitung

Faden, Garn, Unverar- | Gestricktes, behauener | Teppich, Geschliffener | Stein (Spezielle For- | Statuen, feiner Teppich

beitete Steine Stein, Einfache Knoten | Stein men), Seemannsknoten




Transformatio Edelheit

Die Reinheit eines Objektes kann mit dem Zauber verdndert werden.

Probe: KL/FF/KK (-1/-2/-3)
Wirkung: Die Reinheit des Objekts kann verdndert werden. Der Zauber wird zusitzlich erschwert, wenn eine Verdnderung
um mehr als eine Stufe erreicht werden soll. Der Zauber verdndert nicht die Masse oder das Element, aus dem das Objekt
besteht.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 2/4/8/16 AsP fiir einen Gegenstand von der Grofe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS * SR
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofie einer Tiir)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Mehr Spielraum 1 (FW 8, 4 AP): Die Reinheit des Objekts kann nun um zwei Stufen verdndert werden. Die Zau-
berkosten werden verdoppelt.
*  Grofle Objekte (FW 12, 8 AP): Es konnen nun auch Objekte von der GroBe eines Burgtors verzaubert werden.
*  Mehr Spielraum 2 (FW 16, 12 AP): Die Reinehit des Objekts kann nun um drei Stufen verdndert werden. Die Zau-

berkosten werden vervierfacht. Voraussetzung: Mehr Spielraum 1.



Elementare Reinheit

Jedes der sechs Elemente hat unterschiedliche Auspriagungen von Reinheit. Je reiner ein Material ist, desto edler ist es. Am

einfachsten ist dies am Element Erz zu verdeutlichen. Sowohl Sand als auch Diamanten sind Auspragungen des Element Er-

zes, jedoch ist Sand eine unedle Form des Erzes und ein Diamant eine edle Form. Zur Vereinfachung werden die Reinheits-

stufen in 7 unterteilt.

Sehr Unedel | Unedel Gemindert Rein Konzentriert | Edel Sehr Edel
Eis (Tempera- Leichte Kiihle Kalt Frostig Firunsfrostig Grimmfrost Namenlose Kilte | Niederhollische
tur) Kalte
Erz Staub Sand Kies Erz Einfache Metal- | Edelmetalle, Reine Edelsteine
le, unedle Kris-| edle Gesteine
talle
Feuer (Tem- |Funken Brennender Kerzenhitze Lagerfeuer Kohlenhell Vulkansglut Eisenschmelze
peratur) Holzspan
Humus Verrottendes Kompost Altes Holz Frische Pflanzen | Schwache Heil-|Heil- und Gift- | Potente Heil- und
und Giftplanzen | planzen Giftpflanzen
Luft Giftgas Schwarzer Atem | Verbrauchte Luft | Frischluft Heilende Luft Wind Sturm
(CO)
Wasser Luftfeuchtigkeit | Salzwasser Bier Trinkwasser, Quellwasser FlieBendes Was- | Strom
Wein ser

Die Tabelle basiert auf der Tabelle aus Myranischer Magie.



Valetudo Lebenskraft

Mithilfe des Zaubers kann einem Lebewesen mit Lebenskraft versorgt werden.

Probe: KL/IN/KO (modifiziert um ZK)
Wirkung: Der Verzauberte erhilt 2W6+(QS x 2) LeP. Die Heilung wirkt sich auf die Aura des Wesen aus und heilt innere
kleine Verletzungen.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Lebewesen
Merkmal: Heilung
Verbreitung: Elfen
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
»  Verteilte Heilung 1 (FW 8, 3 AP): Der Zauberer wihlt 2 Ziele in Reichweite. Die LeP kdnnen beliebig auf beide
Ziele verteilt werden.
*  Verteilte Heilung 2 (FW 12, 6 AP): Der Zauberer wéhlt 3 Ziele in Reichweite. Die LeP kdnnen beliebig zwischen
den Zielen verteilt werden. Voraussetzung: Verteilte Heilung 1.
*  Zwei Ziele (FW 16, 9 AP): Der Zauber kann bis zu 2 Ziele gleichzeitig treffen. Die AsP-Kosten des Zaubers ver-
doppeln sich.



Unsichtbare Glut

Mit dem Zauber haben die alten urtulamidischen Zauberténzer ihre Gegenstinde vor Diebeshand geschiitzt.

Probe: KL/IN/FF
Wirkung: Der verzauberte Gegenstand wird glithend heifl. Eine Berithrung mit dem Gegenstand zieht eine Verbrennung
nach sich. Der Schaden héngt von der Kontaktfldche ab und wird entsprechend RGW 341 berechnet.
Ritualdauer: 30 Minuten
AsP-Kosten: 4/8/16/32 AsP fiir einen Gegenstand von der GroBe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizier-
bar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS x Tage
Zielkategorie: Objekt
Merkmal: Gildenmagier
Verbreitung: Elementar
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Grofle Objekte 1 (FW 8, 3 AP): Es kdnnen nun auch Objekte von der GrofBe einer Tiir verzaubert werden.
*  Ldngere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Der Wirkungsdauer betrdgt nun QS x Monate.
*  Grofle Objekte 2 (FW 16, 9 AP): Es konnen nun auch Objekte von der GroBle eines Burgtors verzaubert werden.



Cryptographo

Wichtige Schriftdokumente werden durch dem Ritual verschliisselt und wichtig Informationen unleserlich gemacht.

Probe: MU/KL/IN
Wirkung: Der verzauberte Text verwandelt sich zu einem obskuren Bild aus Strichen zu Zeichen, die fiir einen normalen
Betrachter keinen Sinn ergibt. Lediglich mittels der Kenntnis des vom Zauberer festgelegten Losungswortes kann der Text
entziffert werden. Mittels einer magischen Analyse kann das Losungswort ermittelt werden, der Analys ist um die QS es
Zaubers erschwert. Einem profanen Helden steht alternativ der Weg iiber die Kryptographie-Regeln aus AKOII zur Verfii-
gung. Hierbei gilt, dass es sich um eine komplexe Verschliisselung handelt, es ist jedoch eine Sammelprobe auf Rechnen
(Verschliisselungen) notwendig (10 Versuche, Probendauer 1 Tag). Die Sammelprobe ist um die QS des Zaubers erschwert.
Ritualdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 4/8/16/32 AsP fiir ein Blatt Papier/Tagebuch/Octavo/Quarto (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: 6 Monate
Zielkategorie: Objekt (Schriftstiick bis zur Grofe eines Tagebuchs)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Gildenmagier, Hexen, Kristallomanten
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Grofe Biicher 1 (FW 8, 4 AP): Es konnen nun auch Schriftstiicke in Gréfe eines Octavos verschliisselt werden.

*  Grofe Biicher 2 (FW 12, 8 AP): Es sind konnen nun auch Schriftstiicke in Grof3e eines Quartos verschliisselt wer-

den.

*  Magischer Schutz (FW 16, 12 AP): Die magische Analyse sowie die Sammelprobe sind nun um QS x 2 erschwert.

Berufsgeheimnis (Magische Verschliisselungen)

Die Kenntnis iiber die magische Verschliisselung des Cryptographos und wie man sie auf profanen Wege entschliisseln
kann.

Voraussetzungen: Magiekunde 10, Rechnen 14, Sonderfertigkeit Kryptographie

AP-Wert: 10



Bann des (Elements)

Eine spezialisierte Bannformel, die ein Element verbannt.

Probe: IN/CH/KO
Wirkung: Innerhalb der verbannten Zone, verschwinden alle Auspragungen des Elements innerhalb einer Zone. Bei der
Zone handelt es sich um eine Kugel mit einem Radius von QS x 2 Schritt. Neben dem Zauber wirken Naturgesetze, ver-
bannte Luft fiihrt zu einem temporiren Vakuum, etc. Auf elementare Wesen wirkt sich der Zauber wie ein Schadenszauber
mit 2W6+(QSx2) TP aus.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Reichweite erhéhen (FW 8,2 AP): Die Zaubermodifikation Reichweite erh6hen ist nicht erschwert.
*  Grofer Bereich (FW 12, 4 AP): Der Radius der Kugel steigt auf QS x 3 Schritt an. Es entstehen zusétzliche Kosten
in Hohe von 4 AsP.
*  Kosten senken (FW 16, 6 AP): Die Zaubermodifikation Kosten senken ist nicht erschwert.



Verdichtung des (Elements)

Durch den Zauber sammelt sich das Element in einem Bereich an.

Probe: IN/CH/KK
Wirkung: Alle Objekte der Ausprégung des Elements innerhalb der Zone werden zum Mittelpunkt hingezogen. Die Zone ist
eine Kugel mit einem Radius von QS x 2 Schritt. Werden Objekte zur Zone gezogen, die in der Hand gehalten oder am Kor-
per getragen werden, muss jede KR eine Kraftaktprobe abgelegt werden, die um die QS des Zaubers erschwert ist. Bei
Misslingen der Probe werden die Gegenstidnde zur Zone hingezogen, durchaus auch mit dem Triager. Die Objekte bewegen
sich mit GS 6+QS zum Mittelpunkt.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS x SR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier, Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  GroBe Zone (FW 8, 4 AP): Der Radius der Zone steigt auf QS x 3 Schritt an. Es entstehen zusétzliche Kosten in
Hohe von 4 AsP.
*  Stirkere Anziehung (FW 12, 8 AP): Die Erschwernis der Kraftaktproben steigt auf QS x 2 an. Es entstehen zusitz-
liche Kosten in Hohe von 4 AsP.

*  Kosten modifizierbar (FW 16, 12 AP): Die Kosten kénnen nun modifiziert werden.



Elementarer Folterkragen (Igniqueris,...)

Um mithilfe der Macht ein Opfer langsam zu foltern, haben sich die bosparanischen Magier und Kophtanim dieser Zauber
bedient.
Probe: KL/CH/KO
Wirkung: Am Hals des Ziels bildet ein Kragen aus [Element]. Der Kragen wiirgt und richtet pro KR 1 SP an. Zusétzlich
zum Schaden kommt es durch das Element zu sekundiren Auswirkungen:
*  Feuer: Das Ziel erhélt zusitzlich QS/3 SP. Nachher sind Brandmale am Hals sichtbar.
*  Wasser: Das Ziel erhilt QS/3 Stufen Betdubung.
*  Erz: Das Ziel erhélt QS/3 Stufen Belastung. Der Hals fiihlt sich schwer wie Blei an.
*  Luft: Das Ziel erhdlt QS/3 Stufen Verwirrung. Die Luft wird abgeschniirt.
*  Humus: Das Ziel erhélt zusétzlich QS/3 SP. Dornen ranken sich um den Hals.
*  Eis: Das Ziel erhilt QS/3 Stufen Paralyse. Die eingeatmete Luft wird immer kélter.
Direkt hervorgerufene Zustéinde enden, sobald der Zauber endet.
Zauberdauer: 16 Aktionen
AsP-Kosten: 4 AsP (Aktivierung) + 2 AsP pro Kampfrunde (nicht modifizierbar)
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Keine Aufrechterhaltung (FW 8, 2 AP): Die Wirkungsdauer kann festgelegt werden. Die AsP-Kosten sind zu Be-
ginn des Zaubers zu bezahlen.
»  Starke Wirkung (FW 12, 4 AP): Der Zauber wirkt nun mit QS/2.
*  Kosten modifizierbar (FW 16, 6 AP): Die Kosten des Zaubers sind modifizierbar.



Geschoss der Niederhollen

Ein weiterer kophtanischer Zauber, mit dem ein Pfeil mit ddmonischen Gift verzaubert wird.

Probe: CH/FF/KK
Wirkung: Der Pfeil wird mit einem ddmonischen Gift verstirkt. Das magische Gift entlddt sich, sobald der Pfeil ein Ziel
trifft. Das Gift hat eine Giftstufe von 7+QS und 14hmt und verwandelt das Opfer langsam aber sich in einen Daimoniden.
Ein vergiftetes Opfer verliert jede Woche eine 1 KO, misslingt der Giftwurf jede zweite Woche. Das Gift ldsst sich profan
am besten zu Beginn behandeln, eine Heilkunde Gift Probe ist um die halbe Giftstufe erschwert. Ist seit dem Treffer bereits
Zeit vergangen, ist eine Heilung mittels Klarum Purum méglich.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS/3 x SR
Zielkategorie: Objekt (Pfeil)
Merkmal: Dédmonisch
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Weitere Geschosse (FW 8, 4 AP): Auch andere Geschosse, etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Balestrina
oder ein Wurfspeer, kdnnen verzaubert werden.
*  Mehr Geschosse (FW 12, 8 AP): Bis zu QS Geschosse konnen verzaubert werden.
»  Starkes Gift (FW 16, 12 AP): Die Giftstufe wird um 2 erhoht. Die Kosten erhéhen sich um 4 AsP.



Hinweise
Fir die Verwendung werden teilweise die Werke AM1-3 bzw. das Regelwiki vorausgesetzt.
Es wurden Standartformulierungen fur Sonderfertigkeiten (u.a. Bindung des
Zauberkristalls), bereits existierende Zaubernamen, etc. aus folgenden Quellen benutzt:
* Alex Spohr, Jens Ullrich: DSA 5 — Regelwerk, 3. Auflage, Waldems, 2018
* Marie Ménkemeyer, Philipp Neitzel, Alex Spohr, Fabian Talkenberg, Jens Ullrich:
Aventurische Magie, Waldems, 2016
* Alex Spohr, Fabian Talkenberg: Aventurische Magie 2, Waldems, 2017
» Zoe Adamietz, Johannes Kaub, Alex Spohr, Fabian Talkenberg, mit Beitragen von
Philipp Neitzel : Aventurische Magie 3, 1. Auflage, Waldems, 2018
* Das Ulisses Regelwiki

+ Das Wiki Aventurica



