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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.



Inhaltsverzeichnis

Hinweise zur Nutzung der ZauberSammMIUNG............cc.evuiivieriiieiiiiiieiteetesteeteeteeseeteesesseesseeseesseeseesseessessesssessesssessesssesseessesssees 3
Zauber des NEULIZEN AVEINTUITIEIIS. ... .c.utetiitieieetiete ettt ettt ettt e ettt e b e sb e et e sbee bt es e e bt ea e e bt eateebeeaeeebeemteseeeneeeseenaeenateesmteeeneeesaneenn 4
Bann deS [EIEMENTS .......ciiieiiieiieiieeieestte et eette et e st e et e st e e aeestaeesbeesaeessbeesseeasseessseanseessseassaasseesssaessseasseesseenseensseansaaessnnseens 4
Elementare UMTOITIUIE. .......c.ooieiiiiieieeie ittt ettt et ea ettt e st e e tesbeemeesaeemaesheemteebeemseeseenteeseenteeneenseensaeesnteesnneeenes 5
FESTES VETWEIE. ...ttt ettt ettt et s e et e e et et e es e e st em e e st emeees e eneees e e seemeesseemeesseemaeaseentenneeanns 5

A 4 ST <3 i 1<) (USSR 6
Elementare SAULENEXPIOSION. ......ccuetitiiiirirtirterte ettt ettt ettt ettt ettt eb et be s bttt b e b et et e s et essententebeebeebesbeebesbesaenneeas 7
a1 o) ¥4 1o RSP 7

e LT3 1 T TSRS 8

F N e 10) o) ¥4 Lo TSP PUUSTRPRt 9
FLIGIPIANO. ......eeniiieieiectete ettt ettt et ettt e st et e s st e be e st e be e st e seess e seessenssesseeseesseeseensesssessesstesseessesseessenseenseeensaeenes 10
HUMOPIANO. ..ottt ettt ettt et e st e et et e e sb e beess e beessaeseesseeseesseeseesseeseesseessesseessessaessenseessenseessaeenssens 11

(0 TeF2 11107 0] -1 Lo OO URRRUPPRP 12
ELemMentare FIACHEN. .....c.oouiiiiiiieee ettt ettt ettt et s bt et e s bt et e e bt et e e bt et e es e e bt e smbeeenbaeennneesatees 13
GLACOTIUITIEN .. ..ttt ettt h et s h et e bt et eh e e bt es e et e ea e et e eaeeeb e emeeebeembeseeeneesueensesseenbeeseenbeeneanseeenns 13

o3 T U4 10113 o OSSO URPRRRURRORR 14
AQUATTUINICI ..ttt ettt ettt et e bt e et et e e et et e ea e e es e em e e eseen e e eaee s e emeesseemeeebeemeeaseenseeseenteeneenteeneenn 15
OFCANOTIUITICNL. ...ttt ettt ettt et et e st e s e s et eaee s st eaeesseeaeeeseenseeseenseeneenseeneenseeneeseeneesseeneesneensesneensesseenseaneens 16
ATCROTIUIMCEN. ...ttt st et e et e s et e esee st enteeseensesseensesaeensesaeenseeseenseensenseenseesnseesnneeennneans 17
HUMOTTUIMEN. ...ttt ettt e a bbbt et b e b sttt et et eat e bt et et e enbeenaeeneee 18
EIeMENtare WITDEL........cc.oiiiiiiiiiiiiiet ittt ettt ettt b e bt e bt eb e bt e bt sb et e b e sb e e bt enbeenaeenaee 19
FOUBTSTUITIL. ..ottt ettt ettt ettt b et b e et e be e et e bt emt e sb e et sue e bt s abeeenbteesabeeeabeeens 19
IMRISTIOMN. 1.tttk b ettt et es st eh e bt eb e bt e et eb e b sb e s e et et en e atemeeb e eb e e bt eb e eb e b e sb et saeesenesane s 20
IMAIINIKT@IS. ..ttt h e bt bt et b e et et b e b et e et em e es e es e e st eb e eb e e bt s bt et e b e s b e s em b et emeententeneeeaneeabeenbeenbean 21
WIIAROSE. ...ttt ettt b ettt e e st e st e st eb e ebe e et eh e bt sh e et e ke b et e m b en b eneen e en e eneeaeeheebeeaeeheebesbententenee 22
EEAIUESCRL ..ttt ettt e et et e bt e a e bt e bt e s bt ea e bt ea e e b e en b e ebeent e eb e e bt eaee bt e bt e e nneeeanee 23
BASWITDEL ...ttt et ettt ettt e e e e bt e et e bt e st e e bt e m e e e bt em e eb e em b e eh e et e ehe e bt eateea bt e ebteeenteeenne 24
(00110 (0] 10T U5 1< 25
Ecliptifactus SCRAtteNaArmICE. ........ccuiiuiiiiiiietiee ettt ettt e ettt e ettt et e et e ene e st e enteeaeeneesseeeesneesesneesnneeenns 25
Ecplitifacttus SCRAttEN-(TIET)......ccueeieiieiere ettt ettt ettt ettt et e et et e ese e te et esseeaeesseensesseensesseenseeneeenneeannneeans 26
UIMNDIAVEIATE. ... ..ttt ettt et e b et e e et et e eae e st eate s e eneesseensesseense s e enseeseenseeseenseeneanseeneesseannenseensesseensesnseenn 27
Umbraporta - SCRAtteNSPITUINE.........cecueiierierieitesierteete sttt et et e e et e st esee s st esaesseessesseessesseensesseenseessenseassenseesnseesnseeansseenns 28
Umbraporta — SChattenWanAEIUNG...........cccvieieiiiiieiieieie ettt ete et e st ete e et e steessessaesseesaesseessenseeseesseansesssassesseensesnsennn 29
Umbraporta - SCRAttENVEISTECK. .......c.iiiiriiiieitieiesieesteet ettt ettt et e st e e ste e b e ssaesbeessenseessesseessesseensesseesssaennns 30
PLOTECIIONIS. ...ttt ettt et e b bt e bt eh e bt be s e et e e s et e a b em e e st e st eh e e st eh e eb e e bt e bt e bt e b e e b et e et et e bt e ebeeeneenates 31

N L o7z 4 e | (R SRRRRR 32



Die Erschaffung von GOIEMIAEN. .........c..ccieviiiiiiiiieiecietee ettt ettt e e sa et e s s e te e b e eseesbeesaesseesaesseeessseeasseeensnas 33

Vom Wesen der GOIETIIACI. .......couuiitiiiiitieietete ettt st et b et b et eeb et ea e bt e st e naeeatesbeemeesbeenaesaeeeas 33
Transformatio EIementar@eStall...........coouiiiiiiiiii ettt ettt st sttt et et st e bt ent e b et eaeeeeeneee 38
TTANSTOTINATIO IMIASSE...... oottt ettt ettt ettt ettt et e e bt e et et e e st e b e e s ee e bt emtees e emtees e e et emee et emeesaeemseeaeanteamseeenneeeanneesnnees 39
Transformatio SHUKEUITOIIN . .......oo.iiii ettt ettt ettt et e et e st e sae e et seeebeeneenseeseeseennes 40
Transformatio EACIREIL..........cciiieieee ettt e sttt e s ae et e s bt et e st e et e es e et e eneeseenee e nseeenneeennees 41
TOr 1N i€ NICACTROIIEN. ...t ettt s et e et et e es e st enseeseenseeneesesneenseensenseensesseensennseeenseas 43
Verdichtung des [EICMENES].......cc.viiieiiieieiiieiesieie ettt te et e st st e st e e e st e estesseesse st eesseeseesseeseenseeneensesnsensesnsensesnsennseennnes 44
WATTNIES BIUL......ouiiiiiiiiiiiceie ettt b bbb b et ettt et eae e bt ebt e bt eb e eb e e bt sh e eb e bt sa et et et e et e eteentes 45

Alternative Zauber Zu SONAErTertigREIIEN. ... ...cciiriiiieiieierie ettt ettt ettt e et esteeseesseesaesseessessaessesssenseessenseessseennseeens 46
UTIEAEIO M 1+ttt sttt ettt et ea e st e bt eb e e bt eb e eh e e bt bt s 4 e b et e b et em s emeen e e st eh e e st eh e eb e e bt e bt e bt bt e b e et et et et e bt e nbeeaneenates 46
REVEISALIS. ...ttt ettt ettt h ettt b e et e et et e m s ea e em e e st es e ea e es e e bt eb e e bt eh e e b e bt sh et e et entenbentene e st ebeeneeneebeebenaeeaee 47
Reversalis als SONAEITEITIZKEIL. .. ....cuirtieiiriietiiteeie ettt ettt e te et e e teesbesseesbeese e seessesbeessesseessasaessesseessseesnseeenssens 47

Zauber UMKERTEN I-IV.....ooiii ettt et b et s b et s e et e s at e be s bt e e sateesmbeeenbeeens 47

Zauber UmKehren (EINZEINET ZAUDET).......c.ccciiiiiieeieeiierieecieeste et esteeteesteeteesbeesseessseesaesssessseesssesssessssesssesssseenseenssses 48

Zauber aus den DUNKIEN ZEIEEIN........cc.eeiiitieiieeieie ettt ettt ettt et ettt e st e e et e et e eeea e e beesee bt eseesbeeneeeneaneeeneenseeneeneeenean 49
ENtfeSSIUNG AES GOLICTS. ... eeueiuieieieieieeet ettt ettt et te sttt ettt e st e et e e bt et e e b e en e es e e et eneesseemeesaeemeeaseenseeseenseeseenseeseaseeneenseenes 50
GESChOSS dEr NICAETIOIIEN. ......eeieiiieeiee ettt ettt et e et e e s st e ae e st e seeseeseeneanseensesseensesseennseesnseeennnens 51
B4 T1S) 1S3 01 3 Lo T PR S 52
SphaeroVisio SCAIECKENSDILA.........cciiriiiieiieiecie ettt ettt ettt et e st e e be st e e s besseenseeseesseeneesseensesseensesseesnseesnseenn 54
UNSICHEDATE GIUL. ...ttt h bt bbb sttt et et ea b e bt eb e ebeebeeb e e bt s bt sb et et et et ennesane e 55
Valettdo LeDENSKIATE. .....c.oouiiiiiiiiiie ettt et b bbbt b e bt bbb st et et b saee e 56

INCUE ZAUDERT . ...ttt ettt et h et h ettt st et et et et e s e st e st es e eb e e bt eh e e bt e bt et e eh e b et e et ea b em b et entenbenteneeb e ebeeseebeebeenbeenbeeenneans 57
PFEIl VON [DOIMEANE|....ecuviivieiiiiieieeieie ettt st e et e st et e eteestesteesbeesaesseessesseessaaseessesssesseassasseassesseassesssessesssessesssessenssansenssesennes 57
AUTUIN ATZENEOT ..t eevteeteeeteetteeteeteesteesteestte e teessseesteeasseesseesaseessaessseansaeasseanseessseenseessseasseessseensesnssesnsesassesnseesssesnsesnsseeennnns 58

INEUE SONAETTETLIGKEILEN. ..ottt ettt ettt et b e et e s bt e st e s bt et e e bt en b e eb e enteeb e e bt ebee bt eaeenbeenbeeas 59



Hinweise zur Nutzung der Zaubersammlung

Die hier vorliegende Sammlung soll den méglichen Zaubersatz gewisser Archetypen mit starken Zaubern erweitern und
stellt mit der Obskuromantie bzw. der Kunst der Manipulation der Schatten eine neue Art der Magie vor, von der bisher nur
die Kernformeln bekannt war. Um etwas Platz zu sparen, wurden ein paar Zauber zusammengefasst, die sich lediglich in ih-
rer ddmonischen oder elementaren Auspragung unterschieden hitten. Wenn ein Zauber ein [Element] oder [Doméne] im Na-
men enthélt, muss der Zauber fiir die einzelnen Auspridgungen gekauft werden.



Zauber des heutigen Aventuriens

Bann des [Elements]

Eine spezialisierte Bannformel, die ein einzelnes Element verbannt.

Probe: IN/CH/KO
Wirkung: Innerhalb der verbannten Zone verschwinden alle Ausprdgungen des Elements. Bei der Zone handelt es sich um
eine Kugel mit einem Radius von QS x 2 Schritt. Neben dem Zauber wirken Naturgesetze, verbannte Luft fiihrt zu einem
tempordren 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: Gildenmagier, Kristallomanten
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Reichweite erhéhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodifikation Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.
*  Grofler 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.



Elementare Umformung

Festes Verwehe

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

Probe: MU/IN/GE
Wirkung: Durch das Ritual wird ein nichtmagisches Objekt bis zur GroBe einer Truhe zu feinem Staub und wird vom Wind
abgetragen. Der Staub bleibt dabei in der Luft und féllt nicht zu Boden bzw. trennt sich vom Gegenstand. Zum Ende der Ri-
tualwirkung 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 GroBe einer Truhe)
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Elfen, Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Grofiere Objekte 1 (FW 8, 2 AP): Objekte bis zur GroB3e einer Tiir konnen verformt werden.
*  Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer betrdgt QS x 5 Minuten.
*  Grofiere Objekte 2 (FW 16, 6 AP): Objekte bis zur GroBle eines Burgtors konnen verformt werden. Voraussetzung:

Zaubererweiterung Grofsere Objekte 1.



Warmes Gefriere

Ein Zauber, der sich im Siiden Aventuriens grofer Beliebtheit erfreut. Haufig wird er von Leibmagiern von Granden be-
nutzt, um die Getrdnke zu kiihlen.
Probe: KL/IN/KO
Wirkung: Ein profaner Gegenstand bis zur Gréfle einer Truhe kann durch dieses Ritual abgekiihlt werden. Die mdgliche
Kiihlung wird durch QS des Zaubers bestimmt:
QS 1: Kaltestufe 1
QS 2: Kiltestufe 1, Gegenstand und Trager erhalten I1W6 SP
QS 3: Kaltestufe 2, Gegenstand und Tréger erhalten IW6 SP
QS 4: Kaltestufe 2, Gegenstand erhélt den Status Brennend, Gegenstand und Tréger erhalten 1W6 SP
QS 5: Kiltestufe 3, Gegenstand erhélt den Status Brennend, Gegenstand und Tréger erhalten 1W6 SP
QS 6: Kiltestufe 4, Gegenstand erhilt den Status Brennend, Gegenstand und Tréger erhalten 1W6 SP
SP aus dem Status Brennend werden permanent von den Strukturpunkten des Gegenstands abgezogen.
Zauberdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 2/4/ 8/16 AsP fiir einen Gegenstand von der Grofe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: 4 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 Minuten
Zielkategorie: Objekt (profane Objekte bis zur GroBe einer Truhe)
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Gropere Objekte 1 (FW 8, 2 AP): Objekte bis zur GroBe einer Tiir konnen verformt werden.
*  Lingere Wirkungsdauer (FW 12, 4 AP): Die Wirkungsdauer betrdgt QS x 5 Minuten.
*  Gropere Objekte 2 (FW 16, 6 AP): Objekte bis zur Grofe eines Burgtors kdnnen verformt werden. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Grofsere Objekte 1.



Elementare Saulenexplosion

Igniplano

Der Zauberer beschwort eine groe Flammenséule, die seine Feinde in Feuer taucht.

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schiefit eine Flammenséule mit 3 Schritt Radius empor. Die Flammensaule trifft auto-
matisch und um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampfmandver) abgelegt werden. Pro QS hat
sich der Held um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Flammenséule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 3) TP.
Leblose Objekte erleiden dabei Strukturschaden.
Trifft die Flammenséule 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 Trager den Status Brennend auf kleiner Fléche.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier, Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  [Intensive Siule (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 zusétzliche Kosten in Héhe von 4
AsP.
*  Emporschnellende Sdule (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 6 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Saulenradius betriagt 5 Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Héhe von 6
AsP.

Anmerkung: Fiir das Erlernen des Zaubers ist die Beherrschung des Ignisphaeros mit einem FW von 12 nétig.



Aquaplano

Der Zauberer beschwort eine grole Wassersaule, die seine Feinde wegspiilt.

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schie3t eine Wasserséule mit 3 Schritt Radius empor. Die Wasserséule 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 Wasserséule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 2) TP. Leblose
Objekte erleiden dabei Strukturschaden.
Trifft die Wassersdule 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 Betdubung.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
»  Intensive Siule (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 4
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Héhe von 6 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Séaulenradius betrdgt 5 Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 6
AsP.

Anmerkung: Fiir das Erlernen des Zaubers ist die Beherrschung des Aquasphaeros mit einem FW von 12 nétig.



Archoplano

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

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schiefit eine Erzsaule mit 3 Schritt Radius empor. Die Erzséule trifft automatisch und
um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmanover) abgelegt werden. Pro QS hat sich der Held
um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Erzsiule 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 auBerdem bei
1-3 auf IW6 1 Stufe des Zustands Belastung, der erst nach 5 Minuten wieder endet.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Intensive Siule (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 zusétzliche Kosten in Hohe von 4
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hhe von 6 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Séaulenradius betrdgt 5 Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 6
AsP.



Frigiplano

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

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schief3t eine Eissdule mit 3 Schritt Radius empor. Die Eissdule trifft automatisch und
um ihr zu entgehen muss eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfmanover) abgelegt werden. Pro QS hat sich der Held
um 1 Schritt vom Zentrum entfernt. Wer von der Eisséule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 2) TP. Leblose Objekte er-
leiden dabei Strukturschaden.
Trifft die Eissdule sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele erhalten aulerdem bei
1-3 auf IW6 1 Stufe des Zustands Paralyse.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
»  Intensive Siule (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 zusitzliche Kosten in Hohe von 4 AsP.
*  Emporschnellende Sdule (FW 12, 8 AP): Die Ziele konnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusitzliche Kosten in Héhe von 6 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Séaulenradius betrdgt 5 Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 6
AsP.

Anmerkung: Fiir das Erlernen des Zaubers ist die Beherrschung des Frigisphaeros mit einem FW von 12 nétig.



Humoplano

Wo der Zaubernde hindeutet, schieit eine Saule aus Gedst und Dornen in die Liifte.

Probe: MU/KL/KO
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schieft eine Humussaule mit 3 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 Flammenséule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 2) TP. Leb-
lose Objekte erleiden dabei Strukturschaden.
Trifft die Humussdule sein Ziel, werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele werden zudem
bei 1-3 auf IW6 von Ranken umschlungen und erhalten den Status Fixiert. Eine Zerstorung der Ranken ist nicht moglich,
da sie sofort nachwachsen. Das Ziel vermag sich jedoch unter Aufwendung 1 Aktion und mittels einer gelungenen Probe auf
Korperbeherrschung (Entwinden) zu befreien. Die Ranken verbleiben 5 KR, danach 16sen sie sich komplett auf.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt
Wirkungsdauer: sofort
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Intensive Siule (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiirfelt werden, ob die Ziele den Status Fixiert erleiden. Sie erlei-
den die Stufe automatisch, wenn sie im Radius der Sdule waren. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 4
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 6 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Saulenradius betrdgt 5 Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 6
AsP.

Anmerkung: Fiir das Erlernen des Zaubers ist die Beherrschung des Humosphaeros mit einem FW von 12 nétig.



Orcanoplano

Wo der Zauberer hinzeigt, wirbelt eine Orkansaule hoch.

Probe:
Wirkung: Wo der Zauberer hindeutet, schie3t eine Orkansdule mit 3 Schritt Radius empor. Die Orkanséule trifft automatisch
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 Orkanséule getroffen wird, erleidet 2W6 + (QS x 3) TP. Leblose Ob -
jekte erleiden dabei Strukturschaden.
Trifft der Feuerball sein Ziel,werden die TP durch den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele werden auflerdem bei
1-3 auf W6 umgestoBen 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 Siule (FW 8, 4 AP): Es muss nicht gewiirfelt werden, ob die Ziele den Status Liegend erleiden. Sie erlei-
den den Status automatisch, wenn sie im Radius der Saule waren. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe von 4
AsP.
*  Emporschnellende Siule (FW 12, 8 AP): Die Ziele kdnnen schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist um zusétz-
lich 1 erschwert. Es entstehen zusatzliche Kosten in Héhe von 6 AsP.
*  Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Séaulenradius betrdgt 5 Schritt. Es entstehen zusétzliche Kosten in Hohe von 6
AsP.

e Anmerkung: Fiir das Erlernen des Zaubers ist dic Beherrschung des Orcanosphaeros mit einem FW von 12 nétig.



Elementare Flichen

Glacoflumen

Eine Flache wird mit dem kalten Element {iberzogen 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 {iberzogen 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 Hélfte des Wegs zuriickgelegt. Wéhrend sich der Held in der Zone aufhélt, werden
Proben auf Attacke, Parade sowie Ausweichen um QS/2 erschwert solange der Charakter nicht den Status Liegend hat.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Elfen, Schelme (als Schelmenstreich)
Steigerungsfaktor: C
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, fiir Attacke,

Parade und Ausweichen um 1.

Anmerkung: Die Flédche ist ibernatiirlich und wird daher nicht durch duflere Umsténde gestort.



Igniflumen

Eine Flache wird mit brennenden Flammen iiberzogen, die jeden verbrennen, der sich ihnen nihert. 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 iiberzogen. Solange sich der Held durch die Zone bewegt, erhilt er den Status Brennend und erleidet
Schaden auf grofer Fliache. Jede KR wenn der Held sich durch die Zone bewegen mochte, muss er eine Probe auf Willens-
kraft (Bedrohung standhalten) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Halfte des Wegs zuriickge-
legt.
Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Grofler Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betriagt 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 grofer und brennen am ganzen Korper.

Anmerkung: Die Fliche ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umsténde 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 tiberzogen. 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 Krafiakt (Ziehen & Zerren) erschwert um
QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Hélfte des Wegs zuriickgelegt und erhélt den Status Liegend. Wéahrend der
Held im Morast liegt, erhdlt er 1W6 SP und muss eine Probe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren)/Schwimmen (Wassertreten) er-
schwert um QS ablegen, um nicht mehr zu ersticken.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: C
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 Fliche ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umsténde 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 mochte,
muss er eine Probe auf Kraftakt (Stemmen & Heben) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Halfte
des Wegs zuriickgelegt, wird von dem Winden umgeworfen und muss eine Probe auf Selbstbeherrschung (Stérungen igno-
rieren) ablegen. Bei Misslingen erhélt der Held nicht nur den Status Liegend durch das Umgeworfen Werden, sondern lésst
auch alle Gegenstinde in seinen Hianden fallen. Das Autheben der Gegenstiande sowie Aufstehen selbst erfordert eine Probe
auf Korperbeherrschung (Kampfmandver) erschwert um QS.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden, Schelme (als Schelmenstreich)
Steigerungsfaktor: C
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 zusétzlich um 1 und die Probener-

schwernis steigt um 1.

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



Archoflumen

Der Zauberer iiberzieht eine Fliache mit scharfkantigen Steinen und Felsbrocken.

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 mdchte,
muss er eine Probe auf Kérperbeherrschung (Laufen) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die Hélfte
des Wegs zuriickgelegt, stolpert und erhélt den Status Liegend. Zusétzlich erhdlt er IW6 SP Fallschaden. Zum Aufstehen ist
eine Probe auf Korperbeherrschung (Kampfimanover) erschwert um QS noétig. Bei Misslingen bleibt der Helden liegen und
schneidet sich am Gestein, was zu weiteren 1W6 SP fiihrt.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt
Wirkungsdauer: QS x 2 KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Elementar
Verbreitung: Druiden, Geoden
Steigerungsfaktor: C
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 iiberzogen. Der Fallschaden be-

tragt nun 2W6 SP.

Anmerkung: Die Fliche ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umsténde gestort.



Humoflumen

Der Zauberer iiberzieht eine Fliache 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. Aus
dem Boden wachsen lebendige Dornenranken und Wurzeln. Jede KR wenn der Held sich durch die Zone bewegen mochte,
muss er eine Probe auf Korperbeherrschung (Entwinden) erschwert um QS ablegen. Misslingt diese, hat der Held nur die
Halfte des Wegs zuriickgelegt und wird von den Ranken automatisch in einen Haltegriff (RGW 248) genommen. Er erhilt
die Status Fixiert und Eingeengt. Die um sich aus dem Haltegriff zu 16sende Probe ist um QS erschwert.
Zauberdauer: 2 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:
*  Grofler Radius (FW 8, 4 AP): Der Radius des Zaubers betriagt QS x 3 Schritt
*  Kosten modifizierbar (FW 12, 8 AP): Die Kosten des Zaubers sind nun modifizierbar.
*  Wiirgende Ranken (FW 16, 12 AP): Kann sich der Held nicht innerhalb einer KR aus den Ranken befreien, wird er
automatisch in einen Wiirgegriff (AKI 166) genommen.

Anmerkung: Die Fliche ist iibernatiirlich und wird daher nicht durch dulere Umsténde gestort.



Elementare Wirbel

Feuersturm

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wéhrend er auf eine brennende Flache 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. Auch Objek-
te sind betroffen. Wer bei der Offnung des Strudels direkt im Zentrum steht, kann eine Probe auf Sinnesschérfe (Wahrneh-
men) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich intuitiv vom Zentrum wegbewegt und befindet sich 2+GS/2
Schritt vom Zentrum entfernt.
Zauberdauer: 8 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 reiender und der Schaden erh6ht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

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



Mahlstrom

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wahrend 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. Auch unbefestigte Objekte sind betroffen. Jede
KR muss eine Probe auf Schwimmen (Wassertreten) gelingen, ansonsten wird man 2 Schritt ndher zum Zentrum gesogen
und erhilt 1W6 SP. Wer bei der Offnung des Strudels direkt im Zentrum steht, kann eine Probe auf Sinnesschirfe (Wahr-
nehmen) erschwert um 3 ablegen. Bei Gelingen hat man sich intuitiv vom Zentrum wegbewegt und befindet sich 2+GS/2
Schritt vom Zentrum entfernt. Im Zentrum erleidet der Held jede 2 KR eine Stufe Betdubung.
Zauberdauer: 8 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 reiender und der Schaden erhoht 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 wéhrend 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. 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+GS/2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Im Auge des Malmkreises erhélt man jede Runde (2W6 + 3 x QS) SP.
Zauberdauer: 8 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 reiender und der Schaden erhoht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

*  Grofer 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. Auch unbefestigte Objekte sind betroffen. Jede KR muss eine Probe auf Kraftakt (Zie-
hen & Zerren) gelingen, ansonsten wird man umgeworfen und erhélt den Status Liegend. Sucht man Halt an einem befestig-
ten Gegenstand, ist die Kraftakt-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 wegbe-
wegt und befindet sich 2+GS/2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Innerhalb des Wirbels kann ein Held Schaden durch umherfliegende Gegensténde erhalten. Truhengro3e Gegenstiande ver-
ursachen 1W6 SP, tiirengrofler Gegenstand 1W6 + 2 SP und ein burgtorgrofler Gegenstand 2W6 SP.
Zauberdauer: 8 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 reiender und der Schaden erhoht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

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



Erdrutsch

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wéhrend er auf erdigen Boden deutet. Wo er hinschaut entsteht ein kreisender
Erdrutsch.
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. Auch unbefestigte Objekte sind betroffen. Jede KR muss eine Probe auf Krafiakt (Ziehen &
Zerren) gelingen, ansonsten erhilt er den Status Fixiert und erhilt 1W3-1 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+GS/2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Zauberdauer: 8 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 reiBender und der Schaden erhoht 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

Der Zauberer beginnt seine Arme zu kreisen wahrend er auf eine Flache 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 ausbre itet.
Alle darin befindlichen Wesen werden von Eissplittern zerrissen und erhalten IW6 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+GS/2 Schritt vom Zentrum entfernt.
Zauberdauer: 8 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 reiender und der Schaden erhoht sich um 3 SP. Die Kosten des
Zaubers steigen um 4 AsP.

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



Obskuromantie

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 2 Halbschatten.
Jeder der Schatten hat zwar die Grundwerte eines normalen Schattens, jedoch nur die Hélfte der Lebenspunkte. Die Boni
aus hoher QS werden erst auf den Grundwert addiert und anschlieBend 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 I

QS 4: +2 AT, +1 PA, +1 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +1 SK, Finte I
QS 5: +2 AT, +2 PA, +2 AW, +1 TP, +1 RS, +10 LeP, +2 SK, Finte I
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 getotet 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

*  Mehr Schatten (FW 16, 12 AP): Es konnen nun bis zu 3 Halbschatten erzeugt werden.



Ecplitifactus Schatten-(Tier)

Eine obskuromantische Variante des Tierrufs. Der Zauber wurde wahrscheinlich einer Hexen auf Wegen entlockt, {iber die
sich Obskuromanten ausschweigen.

Probe: MU/MU/CH

Wirkung: Der Zauber funktioniert wie die Tierrufzauber (siche Affenruf, Eulenruf, Fledermaus, Hornissenruf, Katzenruf,
Kréahenruf, 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, jedoch ist der Anblick der Tiere furchterregend. Beim Anblick muss eine Probe auf Willens-
kraft (Bedrohung standhalten) abgelegt werden, sonst erhélt das Opfer eine Stufe Furcht.

Zauberdauer: 4 Aktionen
AsP-Kosten: 16 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: bis zum Tod der Schatten, maximal 3 x QS KR
Zielkategorie: Zone
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Angriffslustig (FW 8, 3 AP): Die Tiere erhalten +2 AT.

*  Angst einfloffend (FW 12, 6 AP): Die Probe auf Willenskraft ist zusdtzlich um 1 erschwert und es werden zwei Stu-
fen Furcht erzeugt.

*  Mehr Tiere (FW 16, 9 AP): Es erscheinen QS x 3 Tiere.



Umbravelare

Durch diesen von den Scharlatanen geraubte und verdnderte Spruch kann sich der Zauberer in dunklen, schattenhaften Be-
reichen tarnen. Er wird nicht nur von magischen Einbrechern sondern auch Attentédtern 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 moglich, wenn eine Vergleichsprobe zwischen Sinnesschdrfe (Hinterhalte entdecken, Suchen oder
Wahrnehmen) erschwert um QS gegen Verbergen gelingt. Sobald er sich bewegt, verfallt die Tarnung. Details zum Thema
[lusionen finden sich im Regelwerk auf Seite 259.
Zauberdauer: 2 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: QS Minuten
Zielkategorie: Lebewesen
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.
*  Reichweite Beriihrung (FW 12, 4 AP): Als Reichweite gilt Beriihrung. Der Zauberspruch kann nur auf Kulturschaf-
fende iibertragen werden.
*  Unsichtbarer Jiger (FW 16, 6 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.



Umbraporta - Schattensprung

Probe: MU/GE/KO

Wirkung: Mit diesem Zauber ist es dem Zaubernden mdglich in einem Schatten ausreichender Grofie (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 Gegenstdnde mit sich nehmen, die er am Korper tragt. Die Gegensténde rei -
sen entweder mit am ganzen Stiick oder bleiben am Urspungsort. Der Zielschatten muss vom Ursprungsort anvisiert werden
und darf nur QS x 3 Schritt entfernt sein.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: augenblicklich

Zielkategorie: Objekt, Wesen

Merkmal: Ddmonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Borbaradianer

Steigerungsfaktor: B

Zaubererweiterungen

*  Weiter Sprung (FW 8, 2 AP): Die Reichweite betrdgt QS x 6 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 unverandert — und zwar fiir beide
Teilnehmer zusammen. Die Grundkosten betragen 8 AsP.

*  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. Das

Portal bleibt QS KR offen und das Durchschreiten kostet eine freie Aktion. Die Variante kostet zusétzliche 8 AsP.



Umbraporta — Schattenwanderung

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Der Geist des Zauberer fahrt in den Schatten seiner Umgebung ein und kann sich ausschlielich 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. Es konnen jedoch keine Zauber gesprochen werden, die eine materielle
Manifestation verursachen (Manifesto, Ignifaxius, etc.). Der Zauber endet, wenn der Zauberer korperlichen Schaden erhilt
oder der Schatten in der Umgebung verschwindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP + 4 AsP pro 5 Minuten (Kosten nicht modifizierbar)

Reichweite: Selbst

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz, maximal QS x 15 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Damonisch

Verbreitung: Gildenmagier, Borbaradianer

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

*  Horen und Tasten (FW 8, 3 AP): Fiir zusétzliche 2 AsP pro 5 Minuten kann der Zauberer die Umgebung héren 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 zuriickzuzichen. Da das jedoch anstrengend ist, muss der Zauberer alle 10 KR eine Willens-
kraft (Bedrohung standhalten)-Probe ablegen. Jede weitere Probe wird zusatzlich um -1 erschwert.

e Zaubern aus dem Dunkeln (FW 16, 9 AP): Es kann ohne Erschwernis aus den Schatten gezaubert werden.

Anmerkung: Wird der Umbraporta — Schattensprung gesprochen, vereint sich der Geist mit dem Korper wieder und der
Zauberer befindet sich zu Génze an der aktuellen Position seines Geistes. Der Zauber misslingt jedoch automatisch, wenn

der Zauber auBlerhalb der Reichweite gesprochen wird.



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. Wéhrend des Zaubers kann der Zauberer seine Umgebung noch wahrnehmen, kann jedoch nicht mit
ihr auf profanem Wege 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: 4 AsP + 8 AsP pro 5 Minuten (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Selbst
Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz, maximal QS x 15 Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier, Borbaradianer
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Grundkosten modifizierbar (FW 8, 4 AP): Die Grundkosten sind modifizierbar.
*  Schutz der Schatten (FW 12, 6 AP): Der Zauberer erhélt einen Schutz von QS/3 gegen magisch und geweihte Waf-
fen.
*  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.

Anmerkung zur Obskuromantie
Es sind noch wesentlich mehr Formeln bekannt, u.a. der Pantenebrum. Dieser ist lediglich eine kosmetische Version des
Pandaemoniums, dass unter Gildenmagier der Obskuromantie verbreitet ist. Ein anderer Zauber mit veranderter Wirkung

wire der Serpentialis, bei dem das Gift statt Paralyse Verwirrung auslost.

Neue Zauberstilsonderfertigkeit:

Schiiler des Deveron Elgarstyn

Regel: Beschlief3t ein Schiiler des Deveron Elgarstyn beim Zaubern Formel und/oder Geste wegzulassen, erhdlt er wenn der
Zauber gelingt jeweils einen zusétzlichen FP.

Erweiterte Zauberstilsonderfertigkeiten: Bewegungszauberei, Meisterliches Auraverbergen, Zauberkampfer
Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 15 AP



Protectionis

Mit diesem vom Reichverriter und Kaisermorder Galotta und Borbarad entwickelten Spruch lassen sich sowohl Zauber als
auch magische Kreaturen vor magischen Bannzaubern schiitzen.
Probe: MU/KL/IN
Wirkung: Der Zauberer schiitzt einen linger dauernden Zauberspruch oder ein Ritual mit einem Kontrabann, so dass Bann-
zauber des entsprechenden Merkmals nur um QS erschwert gewirkt werden kdnnen. Der Kontrabann muss vor einem Zau-
ber gesprochen werden und danach muss direkt der Zauber oder das Ritual gesprochen werden.
Ritualdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkategorie Zone
Reichweite: 8 Schritt
Wirkungsdauer: QS Tage
Zielkategorie: einzelner Zauber bzw. Ritual
Merkmal: Antimagie
Verbreitung: Borbaradianer, Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen
*  Langer Protectionis (FW 8, 4 AP): Die Wirkungsdauer wird auf QS Tage erhoht.
»  Extrem langer Protectionis (FW 12, 8 AP): Die Wirkungsdauer wird auf QS Wochen erhoht. Voraussetzung: Lan-
ger Protectionis.

*  Michtiger Protectionis (FW 16, 12 AP): Die Erschwernis durch den Protectionis betrdgt nun 2 x QS.



Staub wandle

Der Zaubersultan Hasrabal ben Yakuban entwickelte aus den Hinweisen des Ghantorana. Auch in den Hallen des elementa-
ren Konzils soll diese Formel versteckt sein.

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Zauber erweckt einen Golemiden. Die Ritualprobe ist um die Erschaffungsschwierigkeit des Golemiden er-
schwert. Details zur Erschaffung von Golemiden finden sich auf der folgenden Seite.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 2/4/8/16/32 AsP fiir die GroBenkategorie winzig/klein/mittel/grof3/riesig, 1/1/2/4/8 AsP permanent (Kosten
nicht modifzierbar)

Reichweite: 4 Schritt

Wirkungsdauer: QS Tage

Zielkategorie: Objekte

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: C

Zaubererweiterungen:

*  Ldingere Wirkungsdauer 1 (FW 8, 3 AP): Die Wirkungsdauer betragt QS Wochen.
*  Lingere Wirkungsdauer 2 (FW 12, 6 AP): Die Wirkungsdauer betrdgt QS Monate.

*  Michtiges Wesen (FW 16,9 AP): Dem Wesen konnen zweimal die gleichen Verbesserungen beim Beschworen ge-
geben werden.



Die Erschaffung von Golemiden

Die Erschaffung von Golemiden folgt den in Aventurische Magie 3 vorgestellten Regeln zur Erschaffung von Monstrosité-
ten. Golemiden haben jedoch ihre eigenen Wesenregeln.

VYom Wesen der Golemiden

*  Golemiden kdnnen nur durch die Zusténde Verwirrung und Paralyse beeintrachtigt werden.
*  Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Golemiden keine Zustandsstufen Schmerz.
*  Golemiden sind korperlich auf Dere existent und dadurch entsprechend verletzlich.

*  Golemiden haben keine festen Korper und kdnnen ihre Korper anpassen, um z.B. durch Tiirspalte oder Gitter sich
bewegen zu kénnen.

*  Angriffe mit profanen, magischen und geweihten Waffen sowie Zauber und Liturgien verursachen reguldren Scha-
den.

*  Golemiden sind immun gegen Zauber mit den Merkmalen Verwandlung und Element in der Auspragung des Ele-
ments des Golemiden.

*  Golemiden sind immun gegen das ihnen zugeordnete Element.
*  Golemiden sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

*  Golemiden sind immun gegen kritische Treffer.

*  Golemiden konnen aus Liturgien keinen Nutzen ziehen.

*  Golemiden nehmen die Welt durch ihren Magiesinn wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnesorgane wie
Augen und Ohren. Die Reichweite betrégt etwa 200 Schritt.

*  Golemiden sind immun gegen Waffen der Kampftechniken Dolche, Fechtwaffen, Armbriiste und Bégen.
*  Golemiden konnen keine LeP durch Regenerationsphasen regenerieren.

Primitiv: Sandgolemid, Sandménnchen
Einfach: Meersandqualle, Lehmgolemid, Frostquarz

Komplex: Fliesandgolemid (4 AP, Voraussetzungen: Staub Wandle FW 8), Roter Sandriese (6 AP, Voraussetzungen: Staub
Wandle FW 10), Spionage-Golemid (6 AP, Voraussetzungen: Staub Wandle FW 12), Vulkansandgolemid (8 AP, Vorausset-
zungen: Staub Wandle FW 14)

Golemidenbauer

Um mehr als nur einfache Golemiden bauen zu kénnen, muss ein Zauberer seine Kenntnisse vertiefen, um Wissen iiber die
Erschaffung von komplexeren Golemiden zu erlangen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit ist der Zauberer in der Lage, Golemiden der Komplexitét einfach zu erschaffen. Fiir
Golemiden der Komplexitit komplex benétigt er zudem ein entsprechendes Berufsgeheimnis.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, Staub wandle

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Sandgolemid (Erz) Groflenkategorie: mittel
MU I5KL7IN 8 CH 8 FF 14 GE 13 KO 11 KK 12 Erschaffungsschwierigkeit: 0




LeP 50 AsP — KaP — INI 13+1W6 VW 8§ SK 3 ZK 2 GS 6
Waffenlos: AT 13 TP 2W6 RW kurz

RS/BE: 7/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 6, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 4,
Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 8, Verbergen 7, Wil-
lenskraft 6

Kampfverhalten: versucht aus dem Hinterhalt anzugreifen
und mit schmutzigen Tricks seine Gegner zu behindern
Flucht: flieht nicht
Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz
Sonderregeln:
*  Immunitdt gegen Feuer: Der Sandgolemid ist gegen
Feuer immun.
*  Golemiden-Regeln: Fiir Sandgolemiden gelten die
allgemeinen Golemiden-Regeln
*  Verwundbarkeit durch Schnittwaffen: Sandgolemi-
den erhalten durch Waffen der Kampftechniken
Schwert und Zweihandschwert doppelten Schaden.

Sandmiéinnchen (Erz)

MU I5KL7IN 8 CH 8 FF 15 GE 14 KO 9 KK 10

LeP 30 AsP—KaP — INI 14+W6 VW 9 SK3ZK 1 GS 6
Waffenlos: AT 13 TP 1W6 RW kurz

RS/BE: 5/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 6, Sin-
nesschérfe 8, Taschendiebstahl 9, Verbergen 9, Willenskraft
6

GroBenkategorie: klein

Erschaffungsschwierigkeit: +2
Kampfverhalten: versucht aus dem Hinterhalt anzugreifen
oder in die Kleidung seines Opfers zu gelangen, ab und zu
auch Sand in die Augen seiner Opfer werfen
Flucht: flieht nicht
Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz
Sonderregeln:
*  Immunitdit gegen Feuer: Der Sandgolemid ist gegen
Feuer immun.
*  Golemiden-Regeln: Fir Sandgolemiden gelten die

allgemeinen Golemiden-Regeln

Quarzgolemid (Eis)

MU 17KL 10 IN 7 CH 6 FF 7 GE 9 KO 22 KK 20

LeP 90 AsP - KaP - INI 8+W6 VW 5 SK 3 ZK 3 GS 3
Waffenlos: AT 9 TP 2W6+6 RW kurz

Frostodem*: AT 9 TP 2W6+4 RW mittel

RS/BE: 9/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Waffenlos), Niederwerfen
(Waffenlos), Wuchtschlag I-I1I (Waffenlos)
Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 10, Krperbeherrschung 7, Kraftakt
11, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 6, Willenskraft 8
GroBenkategorie: grof3

Sonderregeln:

*  Begraben: Der Golemid kann ein Ziel unter sich
begraben, wenn sein Ziel bereits im Haltegriff ist.
Wihrend das Ziel unter dem Golemid begraben ist,
erhilt es jede zweite KR eine Stufe Paralyse. Wih-
rend der Golemid das Ziel unter sich begrabt, kann
er sich nicht verteidigen. Das Ziel kann sich weiter-
hin versuchen aus dem Haltegriff zu winden.

*  Frostodem: Der Golemid kann ein Ziel vor sich in
einem Abstand von 8 Schritt angreifen. Der Angriff
verursacht auf 1-3 bei einem W6 eine Stufe Para-
lyse. Der Angriff dauert 1 Aktion. Dem Angriff nur

durch Ausweichen entgangen werden.




Erschaffungsschwierigkeit: -4

Kampfverhalten: im Zweikampf versucht der Frostquarz sei-
nen Gegner unter sich zu begraben, auf Distanz versucht er
seinem Ziel bereits mit dem Frostodem zuzusetzen.

Flucht: flieht nicht

Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz

»  Fréostelnde Kilte: Wird ein Ziel erfolgreich in den
Haltegriff genommen, wird jede KR ein W6 gewor-
fen. Auf 1-3 erhilt das Ziel eine Stufe Paralyse.

*  Golemiden-Regeln: Fir Quarzgolemiden gelten die

allgemeinen Golemiden-Regeln.

Lehmgolemid (Humus)

MU 16 KL5IN6 CHSFF7GE 9 KO 19KK 16

LeP 80 AsP—KaP —INI 9+W6 VW 5 SK ZK GS 5
Waffenlos: AT 10 TP 1W6+6 RW kurz

Lehmfaust*: AT 8 TP 2W6+6 RW kurz

RS/BE: 7/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Haltegriff, Wuchtschlag I-III (waffenlos)
Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 6, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 9,
Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe 6, Willenskraft 8
GroBenkategorie: mittel

Erschaffungsschwierigkeit: -3

Kampfverhalten: Versucht nach und nach Gegner mit Lehm-
fausten auszuschalten

Flucht: flieht nicht

Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz

Sonderregeln:

*  Durch Humus bewegen: Der Lehmgolemid kann in
Auspragungen des Element Humus einfahren und
durch sie hindurchgehen.

*  Golemiden-Regeln: Fiir Lehmgolemiden gelten die
allgemeinen Golemiden-Regeln.

o Immunitdt gegen Feuer: Der Lehmgolemid ist im-
mun gegen Feuer.

*  Lehmfaust: Der Golemid kann seine eigene Faust
auf einen Gegner in einer Reichweite von 4 Schritt
schieen. Nach dem Schuss gilt die Faust in der
nichsten KR als vom Golemid getrennt und bend-
tigt 2 Aktionen, um zum Korper zuriickzukehren.
Die Faust kann jedoch aufgehalten werden. Hat der
Golemid keine Fauste mehr, kann er weder waffen-

los angreifen noch Féuste verschieflen.

Meersandgolemid (Wasser)

MU ISKL 11 IN 7 CH 6 FF 16 GE KO 13 KK 14

LeP 20 AsP— KaP — INI 14+W6 VW 10 SK 3 ZK 1 GS 5/7
Waffenlos: AT 15 TP 1W6+3 RW kurz

Wasserstrahl: FK 19 LZ 0 TP 1W6+4 RW 2/4/6

RS/BE: 3/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Unterwasserkampf

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Korperbeherrschung 8, Kraftakt 6, Schwimmen 10,
Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 8, Verbergen 10, Wil-
lenskraft 8

GrofBenkategorie: winzig

Erschaffungsschwierigkeit: -2

Flucht: Flieht nicht
Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz
Sonderregeln:

*  Durch Wasser gehen: Der Meersandgolemid kann
in Auspriagungen des Element Wasser einfahren
und durch sie hindurchgehen.

*  Ersdufen: Der Meersandgolemid kann ein Ziel un-
ter Wasser zichen, um es zu ertranken. Dem Gole-
mid muss ein waffenloser Angriff gelingen. Unter
Wasser erleidet das Ziel dann Erstickungsschaden.
Um sich aus dem Griff zu befreien, muss eine ver-
gleichende Probe auf eine Kraftakt (Ziehen & Zer-
ren) ablegen, die fiir das Ziel jede KR schwerer (-1)

wird.




Kampfverhalten: Der Meersandgolemid versucht Angriffen
auszuweichen und mit Wasserstrahlen seinen Gegnern die

Stirn zu bieten oder zu ertrianken.

*  Golemiden-Regeln: Fiir Meersandgolemiden gelten

die allgemeinen Golemiden-Regeln.

Flieisandgolemid (Erz)

MU 16 KL 12 IN7CH 6 FF 15 GE 14 KO 13 KK 12
LeP 40 AsP — KaP — INI 14+W6 AW 8 SK 3 ZK 2 GS 6
Waffenlos: AT 14 TP 1W6 RW kurz

Sandgeschoss: FK 16 LZ 0 TP 1W6+6 RW 2/4/6
RS/BE: 4/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 6, Sin-
nesschérfe 10, Verbergen 16, Willenskraft 8
GroBenkategorie: klein

Erschaffungsschwierigkeit: -3

Kampfverhalten: Versucht den Gegner aus dem Hinterhalt
anzugreifen und sich anschliefend wieder zu verstecken, um
den Gegner wieder zu iiberraschen.
Flucht: flieht nicht
Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz
Sonderregeln:
*  Golemiden-Regeln: Fiir FlieBsandgolemiden gelten
die allgemeinen Golemiden-Regeln.
*  Immunitdt gegen profane Waffen: Der Fliesandgo-
lemid ist immun gegen Angriffe mit profanen Waf-

fen.

Gorischer Sandriese (Erz)

MU I8 KL 10IN 7 CH 6 FF 4 GE 5 KO 24 KK 19

LeP 100 AsP — KaP — INI 10+W6 AW 1 SK 3 ZK 3 GS 4
Waffenlos: AT 9 TP 3W6+7 RW kurz

Sandgeschoss: FK 12 LZ 0 TP 2W6+6 RW 4/8/12
RS/BE: 8/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Trampeln (Waffenlos), Uberrennen
(Waffenlos), Wuchtschlag I-I11 (Waffenlos)
Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 9, Korperbeherrschung 7, Kraftakt
16, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschérfe 7, Willenskraft 8

GroBenkategorie: riesig
Erschaffungsschwierigkeit: -4
Kampfverhalten: Der gorische Sandriese versucht mit roher
Gewalt seine Ziele auszuschalten.
Flucht: flieht nicht
Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz
Sonderregeln:
*  Golemiden-Regeln: Fiir Gorische Sandriesen gelten
die allgemeinen Golemiden-Regeln.
*  Immunitdt gegen profane Waffen: Gorische San-

driesen sind gegen profane Waffen immun.

Khomscher Sandspion (Luft)

MU 15 KL 13 IN 6 CH 6 FF 16 GE 17 KO 10 KK 4
LeP 50 AsP — KaP — INI 15+W6 AW 12 SK 2 ZK 1 GS 7
Waffenlos: AT 17 TP 1W3+(Gift)* RW kurz

Sandkugel: FK 19 TP 1W6+3 RW 1/2/3

RS/BE: 5/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Praziser Schuss I-111, Scharfschiitze I-11

Sonderregeln:

* )* Gift: Das Gift des Sandspions vergiftet. Die Wir-
kung ist kumulativ. Ein Held, der mehrfach verletzt
wird, baut also immer mehr Zustandsstufen auf.
Stufe: 5
Widerstand: Seelenkraft
Wirkung: 2 Stufen Verwirrung / 1 Stufe Verwir-

rung




Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 6, Sin-
nesschérfe 10, Taschendiebstahl 16, Verbergen 17
GroBenkategorie: winzig

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Kampfverhalten: Versucht den Gegner zu verwirren durch
Angriffe aus immer wechselnden Positionen

Flucht: flieht nicht

Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz

Beginn: sofort

Dauer: augenblicklich; die Zustandsstufen bauen
sich 1 Stunde um je 1 ab.

Anmerkung: Das Gift kann nicht extrahiert wer-
den.

Keine Form: Die Form des Sandspions ist so form-
bar, dass er selbst durch kleinste Ritzen kommt.
Golemiden-Regeln: Fiir Khomsche Sandspione gel-
ten die allgemeinen Golemiden-Regeln.

Immunitdt gegen profane Waffen: Khomsche Sand-
spione sind immun gegen profane Waffen.
Verbindung zu Beschwérer: Der Sandspion teilt alle
seine Sinneseindriicke mit dem Beschwdrer. Den
Einsatz dieser Verbindung kann der Beschworer
oder Erschaffer jederzeit mit 1 freien Aktion wil-
lentlich herbeifiihren und wieder beenden. Die Ver-

bindung hat eine Reichweite von 40 Meilen.

Vulkansandgolemid (Feuer)

MU 16 KL9IN 6 CH 6 FF 9 GE 14 KO 16 KK 16

LeP 60 AsP— KaP —INI 13+W6 AW 5 SK3ZK 3 GS 5
Waffenlos: AT 12 TP IW6+5 RW kurz

Feuerodem: FK 17 LZ 0 TP 2W6+4 3/6/9

RS/BE: 7/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten:

Vorteile/Nachteile: keine

Talente: Einschiichtern 7, Korperbeherrschung 7, Kraftakt 5,
Selbstbeherrschung 3, Sinnesschirfe 5, Willenskraft 8
GroBenkategorie: mittel

Erschaffungsschwierigkeit: -5

Kampfverhalten: Versucht Gegner, die nicht direkt vor ihm
stehen mit seinem Feuerodem einzudschern und sonst dem
Gegner nah zu sein, falls er stirbt und explodiert.

Flucht: flieht nicht

Schmerz +1 bei: empfindet keinen Schmerz

Sonderregeln:

Golemiden-Regeln: Fiir Khomsche Sandspione gel-
ten die allgemeinen Golemiden-Regeln.

Immunitdt gegen profane Waffen: Khomsche Sand-
spione sind immun gegen profane Waffen.
Zerbersten: Verliert der Vulkansandgolemid alle
seine Lebenspunkte, explodiert er. In einem Radius
von 4 Schritt um das Wesen erleiden alle anderen
Wesen 4W6+4 TP. An Objekten richtet die Explosi-
on ebenso viele Strukturpunkte Schaden an. Jeder
Schritt, den ein Wesen vom Zentrum der Explosion
entfernt ist, verringert den Schaden um 1W6+1 TP
(es wird der W6 mit der hochsten Augenzahl vom
Schaden wieder abgezogen). Die Explosion trifft
automatisch, wenn man nicht aktiv zu entgehen
versucht. Dazu muss eine Verteidigung eingesetzt
und eine Probe auf Kérperbeherrschung (Kampf-
mandover) abgelegt werden. Pro QS hat der Held
sich 1 Schritt weit vom Zentrum der Explosion ent-

fernt.




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 des Materials wird durch den Zauber nicht verdndert, genauso wird das Mate -
rial nicht edler bzw. unedler. Folgende Erschwernisse 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
Ritualdauer: 5 Minuten
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 * Stunden
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofle eines Burgtors)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Neutrales Element (FW 8, 3 AP): Das Material des Objekts kann nun in ein Material eines neutralen Elements ver-
wandelt werden.
*  Gegensdtzliches Element (FW 16, 9 AP): Das Material des Objekts kann nun in ein Material des Gegenelments
verwandelt werden.
*  Permanenz (FW 16, 12 AP): Die Verwandlung wirkt permanent. Die Kosten werden verdoppelt, ein Viertel der

Kosten féllt als permanente pAsP an, mindestens jedoch 1 pAsP.



Transformatio Masse

Mit dem Zauber kann ein Objekt schwerer oder leichter bzw. sein Volumen verdndert 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 veréndert und es wird nicht edler oder unedler.
Ritualdauer: 5 Minuten
AsP-Kosten: 1/1/2/4 AsP fiir einen Gegenstand von der Grofe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS * Stunden
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofie eines Burgtors)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: A
Zaubererweiterungen:
*  Gewicht vervierfachen (FW 8, 1 AP): Die Masse bzw. das Volumen kann vervierfacht werden, die Kosten des Zau-
bers werden verdoppelt.
*  Gewicht verachtfachen (FW 12, 2 AP): Die Masse bzw. das Volumen kann verachtfacht werden, die Kosten des
Zaubers werden vervierfacht. Voraussetzung: Gewicht vervierfachen.
*  Permanenz (FW 16, 3 AP): Die Verwandlung wirkt permanent. Die Kosten werden verdoppelt, ein Viertel der Kos-

ten féllt als permanente pAsP an, mindestens jedoch 1 pAsP.



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: 5 Minuten
AsP-Kosten: 1/2/4/8 AsP fiir einen Gegenstand von der Grof3e einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS * Stunden
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur GroBe eines Burgtors)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: B
Zaubererweiterungen:
*  Mehr Spielraum 1 (FW 8, 2 AP): Die Struktur des Objekts kann nun um zwei Stufen verdndert werden. Die Zau-
berkosten werden verdoppelt.
*  Mehr Spielraum 2 (FW 12, 4 AP): Die Struktur des Objekts kann nun um drei Stufen veréndert werden. Die Zau-
berkosten werden vervierfacht. Voraussetzung: Mehr Spielraum 1.
*  Permanenz (FW 16, 6 AP): Die Verwandlung wirkt permanent. Die Kosten werden verdoppelt, ein Viertel der Kos-

ten féllt als permanente pAsP an, mindestens jedoch 1 pAsP.

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
Wirkung: Die Reinheit des Objekts kann verdndert werden. Der Zauber verdndert nicht die Masse oder das Element, aus
dem das Objekt besteht. Pro Stufe Reinheit-Differenz fillt eine Erschwernis um Stufe — 1 an.
Ritualdauer: 5 Minuten
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 * Stunden
Zielkategorie: Objekt (profanes Objekte bis zur Grofie eines Burgtors)
Merkmal: Verwandlung
Verbreitung: Kristallomanten
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Mehr Spielraum 1 (FW 8, 4 AP): Die Reinheit des Objekts kann nun um zwei Stufen veridndert werden. Die Zau-
berkosten werden verdoppelt.
*  Mehr Spielraum 2 (FW 12, 8 AP): Die Reinheit des Objekts kann nun um drei Stufen veridndert werden. Die Zau-
berkosten werden vervierfacht. Voraussetzung: Mehr Spielraum 1.
*  Permanenz (FW 16, 12 AP): Die Verwandlung wirkt permanent. Die Kosten werden verdoppelt, ein Viertel der

Kosten fillt als permanente pAsP an, mindestens jedoch 1 pAsP.



Elementare Reinheit

Jedes der sechs Elemente hat unterschiedliche Auspragungen 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 | Niederhéllische
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.



Tor in die Niederhollen

Mit diesem Zauber ist es moglich von Dere aus einen Tor in die Niederhdllen aufmachen. Es gibt keinen verniinftigen
Grund fiir die Existenz des Zaubers aufler zu alternativen Bannung von zu méchtigen Ddmonen und der Gebrauch der For-
mel hat in so ziemlich allen Fillen zu einem schrecklichen Schicksal fiir den Zaubernden wie Umstehende gefiihrt.

Probe: MU/IN/KK

Wirkung: Ein QS Schritt gro3es Portal erscheint innerhalb der Reichweite des Zauberers. Das Portal ist eine Einbahnstrafie
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. Wenn der Zauber erfolgreich gezaubert wird, wird ein W20 geworfen. Ist das Ergebnis groBer als 6 wird ein weite-

rer W20 auf die Tabelle unten gewiirfelt.

Zauberdauer: 16 Aktionen (nicht modifizierbar)
AsP-Kosten: 64 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: QS KR

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Sphéren

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

Grdfseres Portal (FW 8, 4 AP): Das Portal ist nun QS x 2 Schritt gro83.

Tor in die Domdne (FW 12, 8 AP): Das Portal fiihrt nun in eine gewéhlte Doméne innerhalb der Niederhéllen.

Kosten modifizierbar (FW 16, 12 AP): Die Kosten des Portals sind modifizierbar.

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

1-7 | Die eigentliche Zauberwirkung findet statt.

8-12 | Zauber mit dem Merkmal Dédmonisch wirken fiir QS Stunden mit einer QS mehr.

13-15 | Der Zauber erzeugt eine schreckliche Nebenwirkungen. Alle innerhalb des Wirkungsbe-
reich des Zaubers erhalten 7xQS/3 SP.

16-17 | Der Zauber funktioniert genau umgekehrt. 1W3 niedere Ddmon aus dem Sog ausge-
spien

18 Der Zauber funktioniert genau umgekehrt. 1W2 gehérnte Ddmon mit 1-5 Hornern aus
dem Sog ausgespien.

19 Der Zauber funktioniert genau umgekehrt. Ein gehdrnter Ddmon mit mehr als 6 Horner
entsteigt dem Sog.

20 Der Zauber 6ffnet ein Portal in eine Doméne. Der Spielleiter entscheidet welche.




Verdichtung des [Elements]

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

Probe: IN/CH/KK

Wirkung: Alle Objekte der Auspriagung 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 Gegenstinde zur Zone hingezogen, durchaus auch mit dem Tréger. 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:
*  Grofle Zone (FW 8, 4 AP): Der Radius der Zone steigt auf QS x 3 Schritt an. Es entstehen zusitzliche Kosten in
Hohe von 4 AsP.

»  Stirkere Anziehung (FW 12, 8 AP): Die Erschwernis der Kraftaktproben steigt auf QS x 2 an. Es entstehen zusétz-
liche Kosten in Hohe von 4 AsP.

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



Warmes Blut

Probe: IN/IN/KO
Wirkung: Der Sehsinn des Kristallomanten funktioniert fiir die Dauer des Zaubers als Wérmesicht. Die Farben der Umge-
bung entsprechen deren Temperaturen, ein Stiick Eis ist blau, ein Lagerfeuer orange, ein warmbliitiger Kulturschaffender ist
gelb, usw. Fiir die Dauer des Zaubers erhilt der Kristallomant das Anwendungsgebiet Temperatur wahrnehmen fir die Sin-
nesschirfe Probe. Es wird Wéarme durch maximal QS Schritt dicke Wénde wahrgenommen.
Zauberdauer: 4 Aktionen (nicht modifizierbar)
AsP-Kosten: 4 AsP + 2 AsP pro 5 Minuten (nicht modifizierbar)
Reichweite: Selbst
Wirkungsdauer: aufrechterhaltend, maximal QS x 5 Minuten
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 Berithrung. Wenn der Kulturschaffende nicht vorher eingewilligt hat, ist der

Zauber um die SK des Kulturschaffenden erschwert.



Alternative Zauber zu Sonderfertigkeiten

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 Ausfithrung 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 Bundauflgsung
Zielkategorie: Kulturschaffende
Merkmal: Heilung
Verbreitung: allgemein
Steigerungsfaktor: C
Zaubererweiterungen:
*  Zauberdauer modifizieren (FW 8, 3 AP): Die Zauberdauer ist modifizierbar.
*  Gropere Zauberauswahl (FW 12, 6 AP): Der Bundfiihrer kann auf die Zauber seiner Biindnispartner zugreifen.
Verfiigt er selbst liber 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!



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
anschlieBend spricht er den Zauber riickwérts. Fiir den Zauber erhélt der Zauberer eine Erschwernis von -1 und der Zauber
dauert zwei Aktionen lidnger.
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.

Reversalis als Sonderfertigkeit

Zauber umkehren (einzelner Zauber)

Eine grole Kunst der Zauberei ist es einen Zauber umkehren zu konnen. 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 der Zauber kostet zusétzlich 8 AsP.

Voraussetzung: KL 15, Magiekunde 10

AP-Wert: 5/10/15/20 AP fiir A/B/C/D - Zauber

Anmerkung

Ja, mit diesen Sonderfertigkeiten 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 auer

Kraft setzt), letztes Wort obliegt dem Spielleiter



Zauber aus den Dunklen Zeiten

Innerhalb dieses Abschnittes finden sich Zauber, die entweder aus den dunklen Zeiten stammen und fiir Erben der alten Tra-
ditionen verfligbar gemacht werden oder lediglich Varianten der Zauber sind.

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:

e Feuer: Das Ziel erhilt zusdtzlich QS/3 SP. Nachher sind Brandmale am Hals sichtbar.
*  Wasser: Das Ziel erhilt QS/3 Stufen Betdubung.

*  Erz: Das Ziel erhidlt QS/3 Stufen Belastung. Der Hals fiihlt sich schwer wie Blei an.

*  Luft: Das Ziel erhidlt QS/3 Stufen Verwirrung. Die Luft wird abgeschniirt.

*  Humus: Der Schaden, den das Ziels erleidet wird {ibertragen als LeP auf den Zauberer. Dornen ranken sich um den
Hals.

* Eis: Das Ziel erhdlt QS/3 Stufen Paralyse. Die eingeatmete Luft wird immer kélter.
Direkt hervorgerufene Zustiande 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.



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 wéchst ein Tier der GroBenkategorie Winzig auf Groflenkategorie Klein an. Dabei wer-
den LE, aktuelle LeP und KO verdoppelt. Sollte bei der KK des Tieres ein (k) stehen, entféllt dieses nun. Am Ende der Wir-
kungsdauer fallen alle Werte auf ihren urspriinglich Wert zuriick. Wurde das Tier wahrend der Wirkungsdauer verletzt, ent-
sprechen die LeP nach Ablauf der Wirkungsdauer der Hélfte des aktuellen Werts.

Ritualdauer: 2 Stunden

AsP-Kosten: 32 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 zusatzlich 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 hilt nun permanent an, dafiir verdoppeln sich die

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



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 damonischen Gift verstirkt. Das magische Gift entladt sich, sobald der Pfeil ein Ziel
trifft. Das Gift hat eine Giftstufe von QS und ldhmt 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 nur mittels Klarum Purum oder einer Liturgie moglich.

Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 8 AsP
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS/3 x SR
Zielkategorie: Objekt (Pfeil)
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:

*  Weitere Geschosse (FW 8, 4 AP): Auch andere Geschosse, etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Balestrina
oder ein Wurfspeer, konnen 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 erh6hen sich um 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. Wéhrend 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 iibrigen Tiere befinden, sterben sofort. Der neue Korper
des Zauberer weist den Schaden auf, den er vor der Verwandlung erlitten hatte. Getotete 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 tiberlebt, kann der Zauberer seinen Korper

wiederherstellen.

Fliege (SchmeifBfliege)

Grofe: 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 12SK0ZK 0GS 5

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: -/-

Talente: Fliegen 14, Klettern (keine Probe nétig), Sinnesschirfe 10, Willenkraft 2
Anzahl: 1 oder IW3+1 oder IW6+2 (Schwarm) oder 1W20+5 (GroBer Schwarm)

GroBenkategorie: Winzig




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

Schwarm: Schmeil}fliegen sind kleine Schwarmwesen (Grundgréfie 10)




Sphaerovisio Schreckensbild

Durch den Spruch wird vor dem Zaubernden eine Projektion der Doméne oder des Ddmons beschworen. Der Zauber wurde
in den dunklen Zeiten oft genutzt um Kontakt zu den Niederhollen herzustellen ohne eine aufwendige und vielleicht auch
gefahrliche Beschworung durchfiihren 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 ermdglicht. Inwiefern ein Blick in die Doméne mdglich ist, bleibt dem Meister iiberlassen. Wird bei
dem Zauber gepatzt, erscheint das Portal und es ist einem nédchstgelegenen Damon moglich durch das Portal in die Welt ein-
zudringen. Um die Kategorie des Damons zu bestimmen, wird ein 1W6 geworfen. Bei 1-3 ist es ein niederer, bei 4-5 ein bis
zu fiinfgehdrnter und bei 6 ein mehr als fiinfgehdrnter 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.

*  Ddimon kontaktieren (FW 16, 9 AP): Es ist nun moglich auch gezielt einen bestimmten Ddmonen zu kontaktieren.

Im Fall eines Patzers entfdllt der Zufallswurf.

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



Unsichtbare Glut

Mit dem Zauber haben die alten urtulamidischen Zaubertdnzer namens Mudramulim ihre Gegenstinde vor Diebeshand ge-
schiitzt. So ist es auch nicht verwunderlich, dass dieser Zauber kiirzlich in der Drachenei-Akademie wiederentdeckt wurde.
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 Kontaktfliche 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 Grof3e einer Tiir verzaubert werden.
*  Ldingere Wirkungsdauer (FW 12, 6 AP): Der Wirkungsdauer betragt nun QS x Monate.
*  Grofle Objekte 2 (FW 16, 9 AP): Es konnen nun auch Objekte von der GroBe eines Burgtors verzaubert werden.



Valetudo Lebenskraft

Mithilfe des Zaubers kann einem Lebewesen mit Lebenskraft versorgt werden. Der Zauber muss aus einer Zeit vieler
Kéampfe in der Geschichte der Elfen stammen.
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 wiahlt 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.



Neue Zauber

Pfeil von [Domiine]

Der Zauberer verflucht ein Geschoss mit der Macht der Niederhollen mit diesem Spruch. Eine Antithesis zum elementare
Pfeil, entwickelt in geheimen Stuben von Rashduler Ddmonologen, die jedoch vor allem auf einer langzeitigen Verfluchung
des Ziel baut.
Probe: MU/CH/FF
Wirkung: Ein Pfeil eines Bogens oder ein Bolzen einer Armbrust mit einem ddmonischen Fluch aufgeladen, der von der Do-
méne abhéngt. Die Fliiche befinden sich unterhalb des Zaubers aufgelistet. Das Geschoss ist nach dem Zauber bis zum Ende
der Wirkungsdauer mit dem Fluch aufgeladen und entlddt beim ersten Treffer. Der Fluch hélt bis zum Ende der Wirkungs -
dauer an.
Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 32 AsP (nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung
Wirkungsdauer: QS x 2 Tage
Zielkategorie: Objekte
Merkmal: Ddmonisch
Verbreitung: Gildenmagier
Steigerungsfaktor: D
Zaubererweiterungen:
*  Andere Geschosse (FW 8, 3 AP): Auch andere Geschosse, etwa Wurfsterne, Wurfdolche, Kugeln einer Balestrina
oder ein Wurfspeer, konnen verzaubert werden.
*  Mehr Geschosse (FW 12, 6 AP): Bis zu QS Geschosse koénnen verzaubert werden.
*  Langer Fluch (FW 16, 9 AP): Die Wirkungsdauer des Zaubers betrégt QSx3 Tage.

Fliiche der Domiinen

Fluch von Tyakraman: Das Ziel erhilt QS/2 Stufen des Sichtmodifikators und den Nachteil Angst vor Feuer mit Stufe
QS/2.

Fluch von Xarfai: Das Opfer erhdlt QS/2 Stufen des Zustands Schmerz.

Fluch von Galkzuul: Das Opfer erhilt QS/2 Stufe des Zustands Betdubung.

Fluch von Thezzphai: Proben und Teilproben auf FF sowie Fernkampfangriffe des Opfers sind um QS erschwert.
Fluch von Tijakool: Das Opfer erhilt den Nachteil Lichtempfindlich, Hsslich I und Ubler Geruch*.

Fluch von Iribaar: Das Opfer erhdlt QS/2 Stufe Verwirrung.

Fluch von Nagrach: Fernkampfangriffe auf das Opfer sind um QS einfacher.

Fluch von Calijnaar: Proben und Teilproben auf GE sowie das Ausweichen des Opfers sind um QS erschwert.
Fluch von Zholvar: 19er in Fertigkeitsproben gelten als 20. Mit anderen Nachteilen sogar 18er.

Fluch von Mishkara: Das Opfer wird mit einem zufilligen Gift der Giftstufe QS vergiftet.



Fluch von Widharcal: Das Opfer erhdlt QS/2 Stufe des Zustands Paralyse.

Fluch von Dar-Klajid: Proben und Teilproben auf CH sind um QS erschwert.

Fluch von Ghorgumor: Das Opfer erhélt den Status Horigkeit gegeniiber dem Zauberer.

Fluch von Avastada: Das Opfer erhilt den Nachteil Behdbig und korperliche Talente sind um QS erschwert.

Fluch von Eskatet: Die INI und GS des Opfers sinken um QS, die PA nur um QS/2.

Fluch des Abgrunds**: Die Lebens- und Astralregeneration wird um QS/2 verringert. Féllt dadurch die Regeneration ins
negative, verliert das Opfer sogar Lebenspunkte bzw. Astralpunkte. Karmale Regeneration wird wéhrend des Fluches ledig-

lich ausgesetzt.

*Der Fluch von Tijakool verwandelt ein Opfer teilweise in einen Untoten. Die Verwandlung ist jedoch nicht permanent. Bei
Personen mit Hésslich I wird lediglich die Stufe des Nachteils erhoht. Hésslich 111 gibt es nicht.

**Der Fluch des Abgrunds kann nur von Zauberern verwendet werden, die vom Namenlosen die Weihe empfangen haben.

Anmerkung zum Zauber: Auch wenn fiir die elementaren Pfeile gilt, dass die Zauberwirkung in diesem Fall addiert werden
kann, wenn mehrere Pfeile treffen, gilt dies fiir diesen Zauber nicht. Es kdnnen mehrere Fliiche auf das Opfer wirken, es

wirkt jedoch nur die stirkste Form einer Ausprigung eines Fluches.



Aurum Argentor

Vor vielen Jahrhunderten verloren gegangen, begriindete Enarch der Goldmacher den Reichtum Gareth und zog den Zorn
der Bosparaner auf sich. Versteckt in Gedichten seiner Goldenen Allegorie soll der Zauber liegen, doch hat er auch die Prii-
fung der Zeit iiberstanden oder fiel er Satinav zum Fall.

Das Ritual erlaubt dem Zauberer ein Objekt in Gold zu verwandeln.
Probe: KL/CH/FF

Wirkung: Der vom Zauberer beriihrte Gegenstand wird vollstindig zu Gold verwandelt. Der Gegenstand wird schwerer oder
leichter, je nach dem Material aus dem er vorher bestand.

Ritualdauer: 8 Stunden

AsP-Kosten: 16/32/64/128 fiir einen Gegenstand von der Grof3e einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor (Kosten nicht modifizierbar)
Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS Jahre

Zielkategorie: Objekt (profanes Objekt bis zur Grofe einer Truhe)

Merkmal: Verwandlung

Verbreitung: Gildenmagier

Steigerungsfaktor: D

Zaubererweiterungen:

e Grofiere Objekte 1 (FW 8, 4 AP): Objekte bis zur Grof3e einer Tiir konnen verformt werden.
*  Grofsere Objekte 2 (FW 12, 8 AP): Objekte bis zur Grofie eines Burgtors konnen verformt werden. Voraussetzung:
Zaubererweiterung Grofsere Objekte 1.
*  Permanenz (FW 16, 12 AP): Die Verwandlung in Gold ist permanent. Es fallen permanente AsP-Kosten in Hohe
von 4/8/16/32 fiir einen Gegenstand von der GroBe einer Tasse/Truhe/Tiir/Burgtor an.
Anmerkung: Beim Aurum Argentor handelt es sich um einen legendiren Zauber, dessen Existenz nicht geklart ist wie die
Goldene Allegorie, aus der er stammen soll. Der Zauber ist mehr als Schablone fiir Zauberwirkungen oder vielleicht einen

Matrixgeber (in spéterer Artefaktspielhilfe erklart).



Neue Sonderfertigkeiten

Bindung (Elementare)

Es ist ein streng gehiitetes Geheimnis wie man einen Dschinn oder gar einen Meister bindet, ist es doch eine méchtige Waf-
fe.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann eine Zauberin einen Elementaren binden.

Voraussetzungen: passender elementarer Beschworungszauber FW 12

AP-Wert: Elementargeister/Dschinne/Meister der Elemente 10/20/40 AP

Ewige Wache

Obwohl der Stein Wandle dem Golem nur zeitweilig leben einhaucht, gibt es immer wieder Erzdhlungen von Jahrtausend
alten Golems, die immer noch die Kammern ihrer Herren bewachen.

Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit kann eine Zauberin einem Golem befehlen etwas zu bewachen bis er zerstort wird. Fiir
diesen Dienst werden wie iiblich bei Wache mindestens 2 QS benétigt und alle verfiigbaren QS gezahlt.

Voraussetzung: Stein Wandle FW 14

AP-Wert: 20 AP
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