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Wenn dir in diesem Dokument Fehler auffallen, teile uns dies
bitte per E-Mail an askdnd@wizards.com mit.

Volker

Volksmerkmale

Die Beschreibung jedes Volkes enthilt bestimmte
Merkmale, die unter dessen Angehorigen weit
verbreitet sind. Folgende Eintrédge finden sich in den
meisten Volksmerkmalen.

Alter

Dieser Eintrag gibt an, ab welchem Zeitpunkt ein
Angehoriger dieses Volkes als erwachsen angesehen
wird, sowie die libliche Lebensspanne. Diese
Informationen kénnen dir bei der Entscheidung
helfen, wie alt dein Charakter zu Beginn des Spiels
sein soll. Du kannst dich fiir ein beliebiges Alter
entscheiden und hast dadurch gleichzeitig eine
Erklarung fiir einige deiner Attributswerte. Spielst
du beispielsweise einen jungen oder sehr alten
Charakter, konnte das erklaren, warum deine Starke
oder Konstitution besonders niedrig ist. Andererseits
ist ein fortgeschrittenes Alter vielleicht der Grund dafiir,
dass der Intelligenz- oder Weisheitswert
iiberdurchschnittlich hoch ist.

Attributswerterhohung
Bei jedem Volk werden ein oder mehrere
Attributswerte des Charakters erhoht.

Bewegungsrate

Deine Bewegungsrate bestimmt, welche Strecke
du auf Reisen (siehe ,Abenteuer”) und im Kampf
(siehe ,Kampf“) zuriicklegen kannst.

Gesinnung

Die meisten Volker neigen zu bestimmten Gesinnungen,
die in diesem Eintrag beschrieben sind. Diese sind
fiir den Spielercharakter zwar nicht bindend, doch
wenn du dir beispielsweise liberlegst, warum dein
Zwerg trotz der zum Grof3teil rechtschaffenen
Zwergengesellschaft chaotisch ist, kannst du deinen
Charakter besser ausarbeiten.

GrolRe
Die Charaktere der meisten Volker sind mittelgrof3,
eine Grofdenkategorie, die Kreaturen zwischen 1,2
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und 2,4 Meter Grofde umfasst. Nur die Angehorigen
weniger Volker sind klein (zwischen 60 Zentimeter
und 1,2 Meter grof3), weshalb sich einige Regeln des
Spiels anders auf sie auswirken. Die entscheidendste
Regel ist, dass kleine Charaktere schwere Waffen nur
schlecht handhaben kdnnen, wie unter , Ausriistung”
beschrieben ist.

Sprachen

Aufgrund seiner Volkszugehorigkeit kann dein
Charakter bestimmte Sprachen sprechen, lesen
und schreiben.

Volksunterarten

Einige Volker weisen Unterarten auf. Deren
Angehorigen besitzen zusatzlich zu den Merkmalen
des Ursprungsvolks auch Merkmale ihrer Unterart.
Die Beziehungen zwischen den Unterarten
unterscheiden sich stark von Volk zu Volk und
von Welt zu Welt.

Elf
Merkmale der Elfen

Dein Elfencharakter verfiigt iiber eine Vielzahl
natiirlicher Fahigkeiten, die auf Tausenden von
Jahren elfischer Kultur beruhen.

Attributswerterhéhung: Dein
Geschicklichkeitswert steigt um 2.

Alter: Obwohl Elfen die korperliche Reife etwa
im gleichen Alter wie Menschen erlangen, libersteigt
das elfische Verstdandnis von Erwachsensein rein
physische Aspekte und schliefst Lebenserfahrung mit
ein. Ein Elf erklart sich typischerweise mit etwa 100
Jahren als erwachsen, wahlt einen Erwachsenennamen
und kann bis zu 750 Jahre alt werden.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt neun Meter.

Gesinnung: Da Elfen freiheitsliebend sind und
grofsen Wert auf Vielfalt und Selbstverwirklichung
legen, tendieren sie zu den sanfteren Aspekten des
Chaos. Sie wertschatzen und verteidigen die Freiheit
anderer wie ihre eigene und sind in den meisten
Fillen von guter Gesinnung.

Grofe: Elfen sind zwischen 1,5 und 1,8 Meter grof3
und eher schlank gebaut. Deine Grofienkategorie ist
mittelgrof3.
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Dunkelsicht: Da du an zwielichtige Walder und
den Nachthimmel gewdhnt bist, besitzt du sowohl in
Dunkelheit als auch in ddmmrigem Licht iberlegene
Sicht. Im Radius von 18 Metern kannst du in
ddmmrigem Licht wie in hellem Licht sehen,
bei Dunkelheit wie in ddmmrigem Licht. Allerdings
kannst du im Dunkeln keine Farben, sondern nur
Graustufen erkennen.

Scharfe Sinne: Du bist in der Fertigkeit
Wahrnehmung getibt.

Feenblut: Du bist bei Rettungswiirfen gegen
Bezaubert im Vorteil und gegen Schlafzauber immun.

Trance: Elfen missen nicht schlafen. Stattdessen
verweilen sie taglich fiir vier Stunden in tiefer
Meditation in einem halbwachen Zustand. (Das Wort
der Gemeinsprache fiir eine derartige Meditation ist
»Trance“.) Wahrend du meditierst, kannst du nach
Belieben trdumen, was einer mentalen Ubung
gleichkommt, die iiber Jahre zum Reflex wurde.
Nachdem du dich auf diese Weise ausgeruht hast,
erhaltst du die gleichen Vorziige wie ein Mensch,
der acht Stunden geschlafen hat.

Sprachen: Du kannst sowohl Elfisch als auch
die Gemeinsprache sprechen, lesen und schreiben.
Elfisch ist eine flief;ende Sprache mit feinen
Betonungen und einer komplizierten Grammatik.
Die Literatur der Elfen ist reichhaltig und vielschichtig,
ihre Lieder und Gedichte sind auch bei anderen
Volkern bekannt. Viele Barden lernen diese Sprache,
damit sie ihrem Repertoire um elfische Balladen
ergianzen konnen.

Hochelfen

Als Hochelf verfiigst du iiber einen scharfen
Verstand und hast zumindest die Grundlagen

der Magie bereits gemeistert. In vielen Fantasy-
Spielwelten gibt es zwei Arten von Hochelfen.

Die eine Art ist hochnasig und einsiedlerisch und
sieht sich Nichtelfen und sogar anderen Elfen
gegeniiber als iiberlegen. Die zweite Art ist verbreiteter
und freundlicher, man trifft sie oft unter Menschen
und anderen Volkern an.

Attributswerterhéhung: Dein Intelligenzwert
steigtum 1.

Elfische Waffenvertrautheit: Du bist im Umgang
mit dem Kurzschwert, Langschwert, Kurzbogen und
Langbogen geiibt.

Zaubertrick: Du beherrschst einen Zaubertrick
deiner Wahl aus der Zauberliste des Magiers.

Dein Attribut zum Zauberwirken ist dabei deine
Intelligenz.

Zusdtzliche Sprache: Du kannst eine zusatzliche

Sprache deiner Wahl sprechen, lesen und schreiben.
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Halbling
Merkmale der Halblinge

Dein Halblingcharakter hat eine Reihe von
Merkmalen mit allen anderen Halblingen gemein.

Attributswerterhéhung: Dein
Geschicklichkeitswert steigt um 2.

Alter: Ein Halbling erreicht mit 20 Jahren das
Erwachsenenalter und lebt bis etwa zur Halfte
seines oder ihres zweiten Lebensjahrhunderts.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt 7,5 Meter.

Gesinnung: Die meisten Halblinge sind
rechtschaffen gut. Generell sind sie mitfiihlend,
warmherzig und freundlich und tolerieren keine
Form der Unterdriickung. Sie mégen geordnete
Verhaltnisse und sind traditionell veranlagt. Dabei
vertrauen sie auf den Halt ihrer Gemeinschaft und
den Komfort des Althergebrachten.

Grof3e: Halblinge sind im Schnitt etwa 90 Zentimeter
grofd und wiegen dabei um die 20 Kilogramm. Deine
Grofdenkategorie ist klein.

Halblingsgliick: Wiirfelst du mit einem W20 bei
einem Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf eine 1,
darfst du den Wurf wiederholen, musst das zweite
Ergebnis aber verwenden.

Tapferkeit: Du bist bei Rettungswiirfen gegen
Verangstigt im Vorteil.

Halblingsgewandheit: Du kannst dich durch den
Bereich aller anderen Kreaturen bewegen, die einer
hoheren Grofdenkategorie angehdren.

Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache
als auch Halblingisch sprechen, lesen und schreiben.
Die Sprache der Halblinge ist zwar nicht geheim,
doch wird sie ungern mit anderen geteilt. Sie schreiben
sehr wenig, daher gibt keine umfangreiche Literatur.
Die miindliche Uberlieferung ist bei ihnen hingegen
weit verbreitet. Fast alle Halblinge bedienen sich
der Gemeinsprache, um sich mit den Vélkern zu
unterhalten, in deren Lindern sie wohnen oder
durch deren Lander sie reisen.

LeichtfulR-Halblinge

Als Leichtfuf-Halbling kannst du dich miihelos
verstecken und sogar andere Personen als Deckung
verwenden. Du neigst dazu, umganglich zu sein und
gut mit anderen auszukommen.

Leichtfiif3e sind anfalliger fiir Fernweh als andere
Halblinge und leben oft zusammen mit anderen
Volkern oder pflegen einen nomadischen Lebensstil.

Attributswerterhéhung: Dein Charismawert
steigtum 1.
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Angeborene Verstohlenheit: Du kannst sogar
versuchen, dich zu verstecken, wenn du von einer
Kreatur verdeckt wirst, die mindestens eine Kategorie
grofder ist als du.

Mensch
Merkmale der Menschen

Es ist schwer, allgemeine Aussagen iiber Menschen
zu treffen, aber dein Menschencharakter besitzt
folgende Merkmale.

Attributswerterhéhung: Jeder deiner
Attributswerte steigt um 1.

Alter: Menschen erreichen das Erwachsenenalter
mit 16 bis 20 Jahren und leben weniger als ein
Jahrhundert.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt neun Meter.

Gesinnung: Menschen neigen nicht zu einer
bestimmten Gesinnung. Unter ihnen finden sich
die Besten und die Schlimmsten.

GrofSe: Korperbau und Wuchs der Menschen
schwanken stark, sie werden von kaum 1,5 bis weit
iiber 1,8 Meter grof3. Unabhéngig davon, wo du in
dieser Spanne angesiedelt bist, ist deine
Grofdenkategorie mittelgrofi.

Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache als
auch eine zusatzliche Sprache deiner Wahl sprechen,
lesen und schreiben. Typischerweise lernen Menschen
die Sprachen der Volker, mit denen sie am meisten zu
tun haben - sogar obskure Dialekte. Sie streuen beim
Reden gern Worter aus anderen Sprachen ein: orkische
Fliiche, elfische musikalische Ausdriicke, zwergische
Militarbegriffe und dergleichen.

werg
Merkmale der Zwerge

Dein Zwergencharakter besitzt eine Vielzahl
angeborener Fahigkeiten, die Teil seiner
zwergischen Abstammung sind.

Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert
steigt um 2.

Alter: Zwerge werden im gleichen Tempo wie
Menschen erwachsen, gelten jedoch als jung, bis sie
50 Jahre alt sind. Sie erreichen im Durchschnitt ein
Alter von 350 Jahren.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt 7,5 Meter. Schwere Riistung beeintrachtigt
deine Bewegungsrate nicht.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Gesinnung: Die meisten Zwerge sind rechtschaffen,
da sie fest an die Vorteile einer gut durchstrukturierten
Gesellschaft glauben. Sie neigen ferner zu einer guten
Gesinnung mit starkem Sinn fiir Gerechtigkeit und
der Uberzeugung, dass eine gerechte Ordnung jedem
zugutekommen sollte.

GrofSe: Zwerge sind 1,2 bis 1,5 Meter grof und
wiegen durchschnittlich 75 Kilogramm. Deine
Grofienkategorie ist mittelgrof3.

Dunkelsicht: Das Leben unter der Erde hat dazu
gefiihrt, dass du sowohl in Dunkelheit als auch
in ddmmrigem Licht eine iiberlegene Sicht hast.

Im Radius von 18 Metern kannst du in ddmmrigem
Licht wie in hellem Licht sehen, bei Dunkelheit
wie in ddmmrigem Licht. Allerdings kannst du im
Dunkeln keine Farben, sondern nur Graustufen
erkennen.

Zwergische Unverwiistlichkeit: Du bist bei
Rettungswiirfen gegen Vergiftet im Vorteil und
gegen Giftschaden resistent.

Zwergisches Kampftraining: Du bist im Umgang
mit Beilen, Kriegshammern, leichten Himmern und
Streitdxten geiibt.

Handwerkliches Geschick: Du bist mit dem
Handwerkszeug eines der folgenden Berufe nach
deiner Wahl gelibt: Braumeister, Schmied oder
Steinmetz.

Steingespiir: Wenn du einen Intelligenzwurf
(Geschichte) ausfiihrst, der mit der Herkunft von
Steinarbeiten zu tun hat, giltst du als in der Fertigkeit
geiibt und darfst deinen doppelten Ubungsbonus
auf den Wurf addieren anstatt nur den einfachen.

Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache
als auch Zwergisch sprechen, lesen und schreiben.
Zwergisch ist voller harter Konsonanten und
Kehllaute. Diese Merkmale finden sich auch im
Akzent der Zwerge in anderen Sprachen wieder.

Higelzwerg
Als Hiigelzwerg besitzt du scharfe Sinne, eine gute
Intuition und bist sehr widerstandsfahig.
Attributswerterhéhung: Dein Weisheitswert
steigtum 1.
Zwergische Zdhigkeit: Dein Trefferpunktemaximum
steigt um 1 und bei jedem Stufenaufstieg um 1 weiteren
Punkt.
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Drachenblitige
Merkmale der Drachenbliitigen

Deine drakonische Herkunft manifestiert sich in
einer Vielzahl von Merkmalen, die du mit anderen
Drachenbliitigen teilst.

Attributswerterhéhung: Dein Starkewert steigt
um 2 und dein Charismawert um 1.

Alter: Junge Drachenbliitige wachsen schnell.
Wenige Stunden nach dem Schliipfen kénnen sie
bereits laufen, mit drei Jahren sehen sie aus wie
ein zehnjdhriges menschliches Kind, und sie gelten
mit etwa 15 als erwachsen. Sie werden um die
80 Jahre alt.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betrdgt neun Meter.

Gesinnung: Drachenbliitige neigen zu Extremen
und treffen im kosmischen Krieg zwischen Gut und
Bose eine bewusste Wahl fiir die eine oder andere
Seite. Die meisten Drachenbliitigen sind gut, aber
jene, die sich auf die Seite des Bdsen stellen, konnen
schreckliche Ubeltiter sein.

Grofde: Drachenbliitige sind mit ihren Giber
1,8 Metern und etwa 125 Kilogramm weit grofder
und schwerer als Menschen. Deine Grofdenkategorie
ist mittelgrof3.

Drakonische Abstammung

Drache Schadensart Odemwaffe

Blau Blitz 1,5 m x 9 m, Linie (Ges.-RW)
Bronze Blitz 1,5 m x 9 m, Linie (Ges.-RW)
Gold Feuer 4,5 m, Kegel (Ges.-RW)
Grin Gift 4,5 m, Kegel (Kon.-RW)
Kupfer Sdure 1,5 m x 9 m, Linie (Ges.-RW)
Messing Feuer 1,5 m x 9 m, Linie (Ges.-RW)
Rot Feuer 4,5 m, Kegel (Ges.-RW)
Schwarz Saure 1,5 m x 9 m, Linie (Ges.-RW)
Silber Kilte 4,5 m, Kegel (Kon.-RW)
Weil} Kilte 4,5 m, Kegel (Kon.-RW)

Drakonische Abstammung: Deine Vorfahren
waren Drachen. Wiahle eine Drachenart aus der
Tabelle ,Drakonische Abstammung” aus. Deine
Odemwaffe und deine Schadensresistenz werden
von der ausgewdhlten Drachenart bestimmt.

Odemwaffe: Du kannst eine Aktion verwenden,
um zerstorerische Energie auszuatmen. Deine
drakonische Abstammung bestimmt die Grof3e,
Form und Schadensart der Odemwaffe.

Wenn du deine Odemwaffe verwendest, muss jede
Kreatur im Wirkungsbereich einen Rettungswurf
ausfiihren, dessen Art von deiner drakonischen
Abstammung bestimmt wird. Der Rettungswurf-SG

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

fiir diesen Wurf ist 8 + dein Konstitutionsmodifikator +
dein Ubungsbonus. Scheitert der Wurf, erleidet eine
Kreatur 2W6 Schaden, anderenfalls die Halfte.

Der Schaden steigt auf der 6. Stufe auf 3W6, auf der
11. Stufe auf 4W6 und auf der 16. Stufe auf 5Wé6.

Nach dem Einsatz deiner Odemwaffe kannst du sie
erst nach einer kurzen oder langen Rast erneut
verwenden.

Schadensresistenz: Du bist gegen die Schadensart
resistent, die mit deiner drakonischen Abstammung
assoziiert ist.

Sprachen: Du kannst sowohl Drakonisch als auch
die Gemeinsprache sprechen, lesen und schreiben.
Drakonisch gilt als eine der altesten Sprachen und
wird oft beim Studium der Magie verwendet.

Die Sprache klingt fiir die meisten anderen Kreaturen
harsch, da sie zahlreiche harte Konsonanten und
Zischlaute enthalt.

Gnom
Merkmale der Ghome

Dein Gnomencharakter hat bestimmte Merkmale mit
allen anderen Gnomen gemein.

Attributswerterhéhung: Dein Intelligenzwert
steigt um 2.

Alter: Gnome entwickeln sich ebenso schnell wie
Menschen und erreichen mit etwa 40 Jahren das
Erwachsenenalter. Sie konnen 350 bis fast 500 Jahre
alt werden.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt 7,5 Meter.

Gesinnung: Gnome sind meist guter Gesinnung.
Jene, die eher zu rechtschaffen tendieren, werden
Weise, Ingenieure, Forscher, Gelehrte, Ermittler oder
Erfinder. Diejenigen, die zum Chaos neigen, leben oft
als Minnesanger, Gauner, Wanderer oder fantasievolle
Juweliere. Gnome sind gutherzig, und selbst die Gauner
unter ihnen verhalten sich eher verspielt als bosartig.

Grofde: Gnome sind zwischen 90 Zentimeter und
1,2 Meter grofd und wiegen um die 20 Kilogramm.
Deine Grofienkategorie ist klein.

Dunkelsicht: Das Leben unter der Erde hat dazu
gefiihrt, dass du sowohl in Dunkelheit als auch
in ddmmrigem Licht eine tiberlegene Sicht hast.

Im Radius von 18 Metern kannst du in ddmmrigem
Licht wie in hellem Licht sehen, bei Dunkelheit
wie in ddmmrigem Licht. Allerdings kannst du im
Dunkeln keine Farben, sondern nur Graustufen
erkennen.
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Gnomische Gerissenheit: Du bist bei Intelligenz-,
Weisheits- und Charismarettungswiirfen im Vorteil.

Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache
als auch Gnomisch sprechen, lesen und schreiben.
Die gnomische Sprache bedient sich der zwergischen
Schrift und ist bekannt fiir ihre technischen
Abhandlungen und Wissenskataloge iiber die Natur.

Felsengnom

Als Felsengnom besitzt du einen natiirlichen
Einfallsreichtum und eine Zahigkeit, die die anderer
Gnome iibertrifft.

Attributswerterhéhung: Dein Konstitutionswert
steigt um 1.

Artefaktkunde: Wann immer du einen
Intelligenzwurf (Geschichte) im Zusammenhang mit
magischen Gegenstdanden, alchemistischen Objekten
oder technischen Geratschaften ausfiihrst, darfst du
den doppelten statt den einfachen Ubungsbonus
hinzuaddieren.

Tiiftler: Du bist im Umgang mit Handwerkszeug
(Tuftlerwerkzeug) geiibt. Mit diesem Werkzeug
kannst du eine Stunde und Material im Wert von
10 GM nutzen, um ein winziges Uhrwerkgerat (RK 5,
1 TP) zu bauen. Dieses Gerat funktioniert nach 24
Stunden nicht mehr - es sei denn, du verbringst eine
Stunde damit, es funktionsfiahig zu halten. Du kannst
auch eine Aktion verwenden, um es zu zerlegen und
die bei der Herstellung verwendeten Materialien
zuriickzubekommen. Du kannst bist zu drei derartige
aktive Gerate besitzen.

Wenn du ein Gerat herstellst, wahle eine der
folgenden Optionen:

Anziinder: Das Geriat erzeugt eine winzige Flamme,
mit der eine Kerze, eine Fackel oder ein Lagerfeuer
angeziindet werden kann. Das Verwenden des
Gerats erfordert eine Aktion.

Spieluhr: Beim Offnen spielt diese Spieluhr ein Lied
in moderater Lautstédrke. Die Spieluhr verstummt,
wenn das Lied zu Ende ist oder wenn sie
geschlossen wird.

Uhrwerk-Spielzeug: Dieses Spielzeug kann ein Tier,
ein Monster oder eine Person darstellen,
beispielsweise einen Frosch, eine Maus, einen
Drachen oder einen Soldaten. Wird es auf den
Boden gesetzt, bewegt sich das Spielzeug in jedem
deiner Ziige 1,5 Meter in eine zufillige Richtung.
Es macht Gerdusche, die der Kreatur entsprechen,
die es darstellt.
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Halbelf
Merkmale der Halbelfen

Dein Halbelfencharakter hat einige Merkmale mit
Elfen gemein, wiahrend andere fiir dieses Volk
einzigartig sind.

Attributswerterhéhung: Dein Charismawert
steigt um 2, zwei andere Attributswerte deiner
Wahl steigen um 1.

Alter: Halbelfen entwickeln sich etwa ebenso schnell
wie Menschen und erreichen das Erwachsenenalter
mit rund 20 Jahren. Allerdings leben sie viel langer
als Menschen und werden oft alter als 180 Jahre.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt neun Meter.

Gesinnung: Halbelfen besitzen die chaotische
Neigung ihrer elfischen Vorfahren. Sie schatzen
sowohl die personliche Freiheit als auch den
kreativen Ausdruck, hegen keine Sympathie fiir
Anfiihrer und legen keinen Wert auf Gefolgsleute.
Oft scheren sie sich nicht um Regeln, missachten
die Anspriiche anderer und erweisen sich zuweilen
als unzuverlassig oder zumindest unberechenbar.

Grofde: Halbelfen sind mit ihren 1,5 bis 1,8 Metern
ungefihr so grofd wie Menschen. Deine
Grofdenkategorie ist mittelgrofi.

Dunkelsicht: Dank deines elfischen Blutes besitzt
du sowohl in Dunkelheit als auch in ddmmrigem
Licht iberlegene Sicht. Im Radius von 18 Metern
kannst du in ddmmrigem Licht wie in hellem Licht
sehen, bei Dunkelheit wie in ddmmrigem Licht.
Allerdings kannst du im Dunkeln keine Farben,
sondern nur Graustufen erkennen.

Feenblut: Du bist bei Rettungswiirfen gegen
Bezaubert im Vorteil und gegen Schlafzauber immun.

Vielseitigkeit: Du bist in zwei Fertigkeiten deiner
Wahl gelibt.

Sprachen: Du kannst sowohl Elfisch und die
Gemeinsprache als auch eine zusatzliche Sprache
deiner Wahl sprechen, lesen und schreiben.
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Halbork
Merkmale der Halborks

Dein Halborkcharakter besitzt bestimmte Merkmale,
die er seiner orkischen Herkunft verdankt.

Attributswerterhéhung: Dein Starkewert steigt
um 2 und deine Konstitution um 1.

Alter: Halborks entwickeln sich etwas schneller
als Menschen und erreichen das Erwachsenenalter
mit etwa 14 Jahren. Sie altern merklich schneller
und werden selten dlter als 75 Jahre.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt neun Meter.

Gesinnung: Halborks neigen wie ihre orkischen
Vorfahren zum Chaos und fiihlen sich nicht
besonders zum Guten hingezogen. Jene, die unter
Orks aufgewachsen und gewillt sind, unter ihnen
zu leben, sind meist bose.

Gréf3e: Halborks sind etwas grofier und
stimmiger als Menschen und werden 1,5 bis weit
tiber 1,8 Meter grof3. Deine Grofdenkategorie ist
mittelgrof3.

Dunkelsicht: Dank deines orkischen Blutes besitzt
du sowohl in Dunkelheit als auch in ddmmrigem
Licht iiberlegene Sicht. Im Radius von 18 Metern
kannst du in ddmmrigem Licht wie in hellem Licht
sehen, bei Dunkelheit wie in ddmmrigem Licht.
Allerdings kannst du im Dunkeln keine Farben,
sondern nur Graustufen erkennen.

Bedrohlich: Du bist in der Fertigkeit
Einschiichtern geiibt.

Unermiidliches Durchhaltevermégen: Wenn
deine Trefferpunkte auf 0 sinken, du aber nicht
direkt stirbst, behiltst du stattdessen noch 1
Trefferpunkt. Du kannst dieses Merkmal erst
nach einer langen Rast erneut verwenden.

Wilde Angriffe: Wenn du mit einem
Nahkampfwaffenangriff einen kritischen Treffer
erzielst, kannst du einen der Schadenswiirfel der
Waffe ein weiteres Mal wiirfeln und das Ergebnis
zum Zusatzschaden des kritischen Treffers addieren.

Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache
als auch Orkisch sprechen, lesen und schreiben.
Orkisch ist eine harsche, kratzig klingende Sprache
mit harten Konsonanten. Sie besitzt keine eigene
Schrift, sondern verwendet zwergische Zeichen.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Tiefling
Merkmale der Tieflinge

Tieflinge teilen sich aufgrund ihrer infernalischen
Abstammung bestimmte Volksmerkmale.

Attributswerterhéhung: Dein Intelligenzwert
steigt um 1 und dein Charismawert um 2.

Alter: Tieflinge werden etwa ebenso schnell
wie Menschen erwachsen, leben jedoch einige
Jahre langer.

Bewegungsrate: Deine Grundbewegungsrate
betragt neun Meter.

Gesinnung: Tieflinge mogen keine angeborene
Neigung zum Bosen besitzen, werden allerdings
oftmals bose. Ob bdse oder nicht, haben sie dank
ihrer unabhangigen Natur hiufig eine chaotische
Gesinnung.

Gréf3e: Tieflinge haben in etwa dieselbe Grofde
und einen dhnlichen Kérperbau wie Menschen.
Deine Groflenkategorie ist mittelgrof3.

Dunkelsicht: Deine infernalische Herkunft
verschafft dir eine liberlegene Sicht sowohl in
Dunkelheit als auch in ddmmrigem Licht. Im Radius
von 18 Metern kannst du in ddmmrigem Licht
wie in hellem Licht sehen, bei Dunkelheit wie in
dammrigem Licht. Allerdings kannst du im Dunkeln
keine Farben, sondern nur Graustufen erkennen.

Hollische Resistenz: Du bist gegen Feuerschaden
resistent.

Infernalisches Erbe: Du kennst den Zaubertrick
Thaumaturgie. Ab der 3. Stufe kannst du dank dieses
Merkmals einmal am Tag Héllischer Tadel wirken,
einen Zauber des 2. Grades. Er steht dir erst nach
einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Ab der 5.
Stufe kannst du dank dieses Merkmals einmal am
Tag den Zauber Dunkelheit wirken. Er steht dir erst
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung. Dein
Attribut zum Zauberwirken ist dabei dein Charisma.

Sprachen: Du kannst sowohl die Gemeinsprache
als auch Infernalisch sprechen, lesen und schreiben.
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Barbar

Klassenmerkmale

Als Barbar erhéltst du die folgenden Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W12 pro Barbarenstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 12 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W12 (oder 7)
+ Konstitutionsmodifikator pro Barbarenstufe
nach der 1. Stufe

Ubung

Riistungen: Leichte und mittelschwere Riistung,
Schilde

Waffen: Einfache Waffen, Kriegswaffen

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Starke, Konstitution

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Athletik, Einschiichtern,
Mit Tieren umgehen, Naturkunde,
Uberlebenskunst und Wahrnehmung

Ausristung
Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich zur
Ausriistung, die du liber deinen Hintergrund erhaltst:

e (a) eine Zweihandaxt oder (b) eine beliebige
Nahkampf-Kriegswaffe

o (a) zwei Beile oder (b) eine beliebige einfache
Waffe

¢ Eine Entdeckerausriistung und vier Wurfspeere

Barbar
Kamp- Kamp-
Ubungs- frausch- frausch-
Stufe bonus Merkmale Anzahl Schaden
1. +2 Kampfrausch, 2 +2
Ungeristete
Verteidigung
2 +2 Riicksichtsloser 2 +2
Angriff,
Gefahrengesplir
3. +2 Urtiimlicher Pfad 3 +2
4. +2 Attributswert- 3 +2
erhéhung
5 +3 Zusatzlicher 3 +2
Angriff, Schnelle
Bewegung
6. +3 Merkmal: Pfad 4 +2
7. +3 Wilder Instinkt 4 +2

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Kamp- Kamp-

Ubungs- frausch-  frausch-
Stufe bonus Merkmale Anzahl Schaden

8. +3 Attributswert- 4 +2
erhohung

9. +4 Brutaler kritischer 4 +3
Treffer (1 Wirfel)

10. +4 Merkmal: Pfad 4 +3

11. +4 Unerbittlicher 4 +3
Kampfrausch

12. +4 Attributswert- 5 +3
erhéhung

13. +5 Brutaler kritischer 5 +3
Treffer (2 Wiirfel)

14. +5 Merkmal: Pfad 5 +3

15. +5 Anhaltender 5 +3
Kampfrausch

16. +5 Attributswert- 5 +4
erhohung

17. +6 Brutaler kritischer 6 +4
Treffer (3 Wiirfel)

18. +6 Unbéndige Starke 6 +4

19. +6 Attributswert- 6 +4
erhéhung

20. +6 Meister der Unbe- +4
Wildnis grenzt

Kampfrausch

Du kampfst mit urtiimlicher Wildheit. Als Bonusaktion
kannst du dich in deinem Zug in einen Kampfrausch
versetzen.

Im Kampfrausch erhéltst du die folgenden Vorteile,
solange du keine schwere Riistung tragst:

e Du bist bei Starkewiirfen und -rettungswiirfen
im Vorteil.

¢ Bei einem Nahkampfwaffenangriff, der Starke
verwendet, erhaltst du einen Bonus auf den
Schadenswurf, der in der Spalte ,Kampfrausch-
Schaden” der Barbarentabelle angezeigt wird.

e Du bist gegen Hieb-, Stich- und Wuchtschaden
resistent.

Falls du Zauber wirken kannst, ist dies wahrend
des Kampfrauschs ebenso unméglich wie die
Konzentration auf einen Zauber.

Dein Kampfrausch dauert eine Minute. Er endet
vorzeitig, wenn du bewusstlos geschlagen wirst oder
wenn dein Zug endet und du seit deinem letzten Zug
keine feindliche Kreatur angegriffen oder Schaden
erlitten hast. Zudem kannst du den Kampfrausch als
Bonusaktion in deinem Zug selbst beenden.

Bist du so viele Male in den Kampfrausch verfallen,
wie es flir deine Barbarenstufe in der Tabelle
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angegeben ist, kannst du diese Fahigkeit erst nach
einer langen Rast erneut einsetzen.

Ungeristete Verteidigung

Solange du keine Riistung tragst, entspricht deine
Riistungsklasse 10 + dein Geschicklichkeitsmodifikator +
dein Konstitutionsmodifikator. Von diesem Vorzug
profitierst du auch, wenn du einen Schild verwendest.

Ricksichtsloser Angriff

Ab der 2. Stufe kannst du deine Verteidigung vollig
aufder Acht lassen und mit wilder Entschlossenheit
angreifen. Beim ersten Angriff in deinem Zug kannst
du dich dazu entscheiden, einen Riicksichtslosen
Angriff auszufiihren. Dadurch bist du in diesem Zug
bei Angriffswiirfen mit Nahkampfwaffen, die Starke
verwenden, im Vorteil. Allerdings sind Angriffswiirfe
gegen dich bis zu deinem néchsten Zug ebenfalls im
Vorteil.

Gefahrengespur

Ab der 2. Stufe bekommst du einen untriiglichen
Sinn dafiir, ob die Dinge in deiner Nahe so sind,
wie sie sein sollten, sodass du Gefahren besser
ausweichen kannst.

Du bist bei Geschicklichkeitsrettungswiirfen gegen
Effekte wie Fallen oder Zauber, die du sehen kannst,
im Vorteil. Um diesen Vorteil zu erhalten, darfst du
nicht blind, taub oder kampfunfahig sein.

Urtimlicher Pfad

Auf der 3. Stufe entscheidest du dich fiir einen Pfad,
der die Natur deines Kampfrauschs bestimmt.
Waihle den Pfad des Berserkers, der am Ende

der Klassenbeschreibung ndher erldutert werden.
Deine Wahl gewahrt dir ab der 3. sowie ab der 6., 10.
und 14. Stufe weitere Merkmale.

Attributswerterhéhung

Aufder 4., 8., 12., 16. und 19. Stufe kannst du einen
Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tliblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert von
20 steigen.

Zusatzlicher Angriff

Ab der 5. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal
angreifen, wenn du in deinem Zug eine Angriffsaktion
ausfiihrst.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Schnelle Bewegung

Ab der 5. Stufe erhoht sich deine Geschwindigkeit
um drei Meter, wenn du keine schwere Riistung
tragst.

Wilder Instinkt

Ab der 7. Stufe sind deine Instinkte derart gescharft,
dass du bei Initiativewiirfen im Vorteil bist.

Solltest du bei Kampfbeginn iiberrascht und nicht
kampfunfahig sein, kannst du in deinem Zug normal
agieren, jedoch nur, wenn du in den Kampfrausch
fallst, bevor du irgendetwas anderes tust.

Brutaler kritischer Treffer

Ab der 9. Stufe kannst du einen zusatzlichen
Schadenswiirfel der Waffe verwenden, um den
zusatzlichen Schaden fiir einen kritischen Treffer
bei einem Nahkampfangriff zu bestimmen.

Aufder 13. und 17. Stufe erhoht sich die Anzahl
auf zwei beziehungsweise drei Schadenswriirfel
der Waffe.

Unerbittlicher Kampfrausch

Ab der 11. Stufe bist du in der Lage, trotz schwerer
Verletzungen weiterzukdmpfen. Wenn deine
Trefferpunkte auf 0 sinken, wahrend du im
Kampfrausch bist, stirbst du nicht sofort, sondern
fithrst einen SG-10-Konstitutionsrettungswurf aus.
Bei einem Erfolg fallst du stattdessen auf 1 Trefferpunkt.

Jedes Mal, wenn du dieses Merkmal nutzt, steigt
der SG um 5. Nach einer kurzen oder langen Rast
sinkt der SG wieder auf 10.

Anhaltender Kampfrausch

Ab der 15. Stufe ist dein Kampfrausch so wild, dass
er nur vorzeitig endet, wenn du bewusstlos wirst
oder ihn selbst beendest.

Unbandige Starke

Sollte ab der 18. Stufe das Gesamtergebnis deines
Starkewurfs unter deinem Starkewert liegen,
kannst du stattdessen deinen Attributswert als
Gesamtergebnis nehmen.

Meister der Wildnis

Ab der 20. Stufe verkorperst du die Macht der
Wildnis. Dein Starke- und dein Konstitutionswert
steigen um 4. Das Maximum fir diese Attribute
betragt jetzt 24.
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Pfad des Berserkers

Fir einige Barbaren ist der Kampfrausch ein Mittel
zum Zweck - und der Zweck heifst rohe Gewalt.

Der Pfad des Berserkers ist ein Pfad der ungeziigelten
Wut, der mit Blut getrankt ist. Sobald du in den
Kampfrausch verfallst, genief3t du das Chaos der
Schlacht derart, dass du deine Gesundheit und dein
Wohlergehen vollig aufier Acht lasst.

Raserei

Wenn du auf der 3. Stufe diesen Pfad wahlst, kannst
du in Raserei verfallen, sobald du deinen Kampfrausch
entfesselst. In diesem Fall kannst du fiir die Dauer
deines Kampfrauschs am Ende jedes Zugs aufier
dem ersten einen Nahkampfwaffenangriff als
Bonusaktion ausfiihren. Endet der Kampfrausch,
erhaltst du eine Stufe Erschopfung (wie in Anhang
PH-A beschrieben).

Geistloser Kampfrausch

Ab der 6. Stufe kannst du im Kampfrausch nicht
langer bezaubert oder verangstigt werden. Bist du
bei Eintritt in den Kampfrausch bezaubert oder
verangstigt, wird die Wirkung fiir die Dauer des
Kampfrauschs ausgesetzt.

Einschichternde Prasenz
Ab der 10. Stufe kannst du eine Aktion verwenden,
um jemanden mit deiner bedrohlichen Prasenz zu
verdngstigen. Bestimme dazu eine Kreatur im
Abstand von bis zu neun Metern von dir, die du
sehen kannst. Kann dich die Kreatur sehen oder
hoéren, muss sie einen Weisheitsrettungswurf (SG 8 +
dein Ubungsbonus + dein Charismamodifikator)
bestehen, ansonsten ist sie bis zum Beginn deines
nachsten Zugs verangstigt. In den darauffolgenden
Zigen kannst du deine Aktion verwenden, um die
Dauer der Wirkung auf die verdngstigte Kreatur bis
zum Ende deines nachsten Zugs zu verlangern.
Die Wirkung endet, wenn die Kreatur ihren Zug
aufderhalb deiner Sicht oder mehr als 18 Meter von
dir entfernt beendet.

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf der Kreatur
kannst du dieses Merkmal innerhalb der ndchsten
24 Stunden nicht erneut gegen sie einsetzen.

Vergeltung

Wenn du ab der 14. Stufe Schaden durch eine
Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern von dir
erleidest, kannst du deine Reaktion verwenden,
um einen Nahkampfwaffenangriff gegen diese
Kreatur auszufiihren.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.
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Barde

Klassenmerkmale

Als Barde erhéltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W8 pro Bardenstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 8 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) +
Konstitutionsmodifikator pro Bardenstufe nach
der 1. Stufe

Ubung
Riistungen: Leichte Riistung

Barde
Ubungs-
Stufe bonus Merkmale

1. +2 Zauberwirken, Bardische Inspiration (W6)

2. +2 Alleskénner, Lied der Erholung (W6)

3. +2 Bardenschule, Expertise

4, +2 Attributswerterhéhung

5. +3 Bardische Inspiration (W8), Quelle der
Inspiration

6. +3 Bannlied, Merkmal: Bardenschule

7. +3 =

8. +3 Attributswerterhéhung

9. +4 Lied der Erholung (W8)

10. +4 Bardische Inspiration (W10), Expertise,
Magische Geheimnisse

11. +4 =

12. +4 Attributswerterhhung

13. +5 Lied der Erholung (W10)

14. +5 Magische Geheimnisse, Merkmal:
Bardenschule

15. +5 Bardische Inspiration (W12)

16. +5 Attributswerterhhung

17. +6 Lied der Erholung (W12)

18. +6 Magische Geheimnisse

19. +6 Attributswerterhéhung

20. +6 Uberlegene Inspiration

Zauberwirken

Du hast gelernt, das Gewebe der Realitat im Einklang
mit deinen Wiinschen und deiner Musik zu entwirren
und zu formen. Deine Zauber sind Teil eines gewaltigen
Repertoires und du kannst deine Magie auf
unterschiedliche Situationen abstimmen.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Bekannte Bekannte
Zaubertricks Zauber

Waffen: Einfache Waffen, Handarmbriiste,
Langschwerter, Rapiere, Kurzschwerter
Werkzeuge: Drei Musikinstrumente deiner Wahl
Rettungswiirfe: Geschicklichkeit, Charisma
Fertigkeiten: Drei beliebige deiner Wahl

Ausristung
Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich zur
Ausriistung, die du liber deinen Hintergrund erhaltst:

o (a) ein Rapier, (b) ein Langschwert oder (c) eine
beliebige einfache Waffe

¢ (a) eine Diplomatenausriistung oder (b) eine
Unterhaltungskiinstler-Ausriistung

¢ (a) eine Laute oder (b) ein beliebiges anderes
Musikinstrument

e Lederriistung und ein Dolch
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Zaubertricks

Du beherrschst zwei Zaubertricks deiner Wahl

aus der Zauberliste des Barden. Weitere Barden-
Zaubertricks deiner Wahl erlernst du auf héheren
Stufen (siehe Spalte ,Bekannte Zaubertricks“ in der
Bardentabelle).
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Zauberplatze

In der Bardentabelle siehst du, wie viele Zauberplitze
dir fiir Zauber des 1. Grades und hoherer Grade zur
Verfiigung stehen. Um einen dieser Zauber zu wirken,
musst du einen Platz des gleichen oder hoheren Grades
verbrauchen. Verbrauchte Zauberplitze werden nach
einer langen Rast wiederhergestellt.

Wenn du beispielsweise den Zauber Wunden heilen
(1. Grad) kennst und einen Zauberplatz des 1. und 2.
Grades zur Verfiigung hast, kannst du Wunden heilen
in einem der beiden Grade wirken.

Bekannte Zauber des 1. Grades und hoher
Du beherrschst vier Zauber des 1. Grades deiner
Wahl aus der Zauberliste des Barden.

Die Spalte ,Bekannte Zauber” in der Bardentabelle

gibt an, wann du weitere Bardenzauber lernen kannst.

Der Grad dieser Zauber muss dem der verfiigbaren
Zauberplatze entsprechen (siehe Tabelle). Erreichst
du in dieser Klasse beispielsweise die 3. Stufe, kannst
du einen neuen Zauber des 1. oder 2. Grades erlernen.

Wenn du mit dieser Klasse eine Stufe aufsteigst,
kannst du zudem einen der bekannten Bardenzauber
durch einen anderen aus der Liste ersetzen, dessen
Grad einem deiner verfligbaren Zauberplatze
entsprechen muss.

Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut zum Wirken der Bardenzauber ist
Charisma. Deine Magie kommt direkt aus deinem
Herzen und aus deiner Seele, die du in deine

Musik oder Worte einflief3en ldsst. Wenn sich ein
Bardenzauber auf das zum Wirken notige Attribut
bezieht, verwendest du deinen Charismawert.
Aufderdem verwendest du deinen Charismamodifikator
beim Festlegen des Rettungswurf-SG fiir gewirkte
Bardenzauber und bei Angriffswiirfen damit.

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Rituale wirken
Du kannst bekannte Bardenzauber auch als Ritual
wirken, falls sie als solche gekennzeichnet sind.

Zauberfokus

Du kannst ein Musikinstrument (siehe ,Ausriistung®)
als Zauberfokus fiir deine Bardenzauber verwenden.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Bardische Inspiration

Du kannst andere durch bewegende Worte oder
Musik inspirieren. Als Bonusaktion kannst du in
deinem Zug im Abstand von bis zu 18 Metern von
dir eine Kreatur aufer dir selbst bestimmen, die dich
horen kann. Diese Kreatur erhélt einen bardischen
Inspirationswiirfel, einen We.

Einmal innerhalb der nachsten zehn Minuten kann
die Kreatur diesen Wiirfel nutzen und das Ergebnis
zu einem Attributs-, Angriffs- oder Rettungswurf
addieren. Sie kann auch nach diesem Wurf entscheiden,
ob sie den bardischen Inspirationswiirfel einsetzen
mochte, muss das jedoch tun, bevor der SL angibt,
ob der Wurf erfolgreich war. Der bardische
Inspirationswiirfel geht danach verloren. Eine Kreatur
darf immer nur Uber einen Inspirationswiirfel verfiigen.

Du kannst dieses Merkmal so oft einsetzen, wie es
der Hohe deines Charismamodifikators entspricht
(mindestens einmal). Nach einer langen Rast erhaltst
du alle verbrauchten Anwendungen zurtick.

Der bardische Inspirationswiirfel verdandert sich,
sobald du bestimmte Stufen in dieser Klasse erreichst.
Der Wiirfel wird auf der 5. Stufe zu einem W8, auf
der 10. Stufe zu einem W10 und auf der 15. Stufe
zu einem W12,

Alleskonner

Ab der 2. Stufe kannst du deinen halben Ubungsbonus
(abgerundet) auf jeden Attributswurf addieren,
der nicht bereits durch deinen Ubungsbonus
verbessert wird.

Lied der Erholung

Ab der 2. Stufe kannst du wihrend einer kurzen Rast mit
sanfter Musik oder Erzdhlungen den Heilungsprozess
deiner verwundeten Verbiindeten beschleunigen. Wenn
du oder eine verbiindete Kreatur, die dich héren kann,
durch das Verwenden von Trefferwiirfeln zum Ende
einer kurzen Rast Trefferpunkte zurtickerhilt, erhalt
jede Kreatur 1W6 zusitzliche Trefferpunkte zuriick.

Die zusitzlichen Trefferpunkte erhéhen sich, wenn
du bestimmte Stufen in dieser Klasse erreichst: auf
der 9. Stufe auf 1WS8, auf der 13. Stufe auf 1W10 und
aufder 17. Stufe auf 1W12.

Bardenschule

Auf der 3. Stufe wirst du in die fortgeschrittenen
Techniken einer Bardenschule deiner Wahl wie der
Schule des Wissens eingeweiht. Deine Wahl gewéhrt
dir ab der 3. sowie ab der 6. und 14. Stufe weitere
Merkmale.
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Expertise

Auf der 3. Stufe wahlst du zwei deiner Fertigkeiten
aus, in denen du geiibt bist. Dein Ubungsbonus wird
bei allen Attributswiirfen verdoppelt, bei denen
diese Fertigkeiten zur Anwendung kommen.

Auf der 10. Stufe wahlst du zwei weitere Fertigkeiten,
in denen du geiibt bist, die ebenfalls von diesem
Vorzug profitieren.

Attributswerterhéhung

Aufder 4., 8., 12., 16. und 19. Stufe kannst du einen
Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tiblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert
von 20 steigen.

Quelle der Inspiration

Ab der 5. Stufe erhéltst du all deine Anwendungen
der Bardischen Inspiration zuriick, sobald du eine
kurze oder lange Rast beendet hast.

Bannlied

Auf der 6. Stufe erlangst du die Fahigkeit, mit Zaubern
gewobene Musik und Worte der Macht zu nutzen,
um geistesbeeinflussende Effekte abzuwenden.

Als Aktion kannst du eine Darbietung geben, die bis
zum Ende deines ndchsten Zuges andauert. Wahrend
dieser Zeit sind deine Verbiindeten und du im Abstand
von bis zu neun Metern von dir bei Rettungswiirfen
gegen Bezaubert oder Verdngstigt im Vorteil. Eine
Kreatur muss dich horen konnen, damit sie diesen
Vorzug nutzen kann. Dies endet vorzeitig, falls du
zum Schweigen gebracht oder kampfunfihig wirst.
Du kannst sie auch freiwillig beenden, wozu keine
Aktion notwendig ist.

Magische Geheimnisse

Mit dem Erreichen der 10. Stufe hast du dir ein
breites Spektrum an magischem Wissen angeeignet.
Wiéhle zwei Zauberspriiche einer beliebigen Klasse,
auch deiner eigenen. Dies kann ein Zauber eines
verfligbaren Grades (siehe Aufstiegstabelle des
Barden) oder ein Zaubertrick sein.

Die ausgewdhlten Zauberspriiche gelten als
Bardenzauber und werden auf die Anzahl der in der
Aufstiegstabelle des Barden angezeigten ,Bekannten
Zauber“ angerechnet.

Auf der 14. Stufe und der 18. Stufe lernst du zwei
zusatzliche Zauber aus einer beliebigen Klasse.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Uberlegene Inspiration

Wiirfelst du auf der 20. Stufe die Initiative und hast
keine Anwendung der Bardischen Inspiration mehr
iibrig, erhaltst du eine Anwendung zuriick.

Schule des Wissens

Barden der Schule des Wissens verfiigen iiber
mannigfaltige Kenntnisse, die sie zusammentragen -
von den Werken Gelehrter bis hin zu Volkssagen.
Ob sie in Tavernen Volkslieder singen oder an
koniglichen Hofen aufwandige Kompositionen
auffithren: Diese Barden nutzen ihre Gaben, um das
Publikum in ihren Bann zu ziehen. Wenn der Applaus
verstummt, stellt das Publikum méglicherweise alles
infrage, was es fiir wahr hielt, vom Glauben an den
Priester im hiesigen Tempel bis hin zur Treue zum
Konig.

Die Treue dieser Barden gilt weder einem
Monarchen noch den Lehren einer Gottheit, sondern
allein der Beschaftigung mit dem Schénen und
Wabhren. Ein Adeliger, der einen solchen Barden als
Herold oder Berater anstellt, weif3, dass dieser sich
eher aufrichtig als diplomatisch verhalt.

Die Anhanger dieser Schule versammeln sich
in Bibliotheken und zuweilen sogar in richtigen
Universitaten mit Hor- und Schlafsidlen, um ihr
Wissen miteinander zu teilen. Aufderdem treffen sie
sich bei Festen und Staatsakten, wo sie Korruption
offenlegen, Liigen aufdecken und sich tiber
wichtigtuerische Autoritiatspersonen lustig machen.

Zusatzliches Wissen
Mit dem Beitritt zur Schule des Wissens auf der 3.

Stufe erhiltst du Ubung in drei Fertigkeiten deiner
Wahl.

Schneidende Worte

Auf der 3. Stufe lernst du auflerdem, mit Verstand
und Schlagfertigkeit fiir Ablenkung und Verwirrung
zu sorgen oder auf anderen Wegen Einfluss und
Selbstsicherheit anderer zu schwichen. Fiihrt eine
Kreatur, die du sehen kannst, im Abstand von bis
zu 18 Metern von dir einen Angriffs-, Attributs-
oder Schadenswurf aus, kannst du als Reaktion
eine Anwendung deiner bardischen Inspiration
verbrauchen. Wiirfle mit deinem Inspirationswiirfel
und ziehe das Ergebnis vom Wurf der Kreatur ab.
Dies kannst du tun, nachdem die Kreatur gewtirfelt
hat, jedoch bevor der SL das Ergebnis des Angriffs-,
Attributs- oder Schadenswurf bekannt gibt oder
bevor der Schaden angewendet wird. Die Kreatur
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ist immun, wenn sie dich nicht horen kann oder
gegen Bezauberung immun ist.

Zusatzliche magische Geheimnisse

Auf der 6. Stufe lernst du zwei Zauber deiner Wahl
aus einer beliebigen Klasse. Dies kann ein Zauber
eines verfiigbaren Grades (siehe Aufstiegstabelle des
Barden) oder ein Zaubertrick sein. Die ausgewahlten
Zauberspriiche gelten als Bardenzauber, werden
aber nicht auf die maximale Anzahl deiner bekannten
Zauber angerechnet.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Grenzenlose Begabung

Ab der 14. Stufe kannst du bei einem Attributswurf
eine Anwendung deiner bardischen Inspiration
verwenden. Wirf einen bardischen Inspirationswiirfel
und erhohe deinen Attributswurf um das Ergebnis.
Du kannst dich nach deinem Attributswurf dafiir
entscheiden, musst dies allerdings tun, bevor der SL
das Ergebnis bekannt gibt.
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Druide

Klassenmerkmale

Als Druide erhéltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W8 pro Druidenstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 8 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) +
Konstitutionsmodifikator pro Druidenstufe nach
der 1. Stufe.

Ubung
Riistungen: Leichte und mittelschwere Riistung,

Schilde (Druiden tragen keine Riistungen oder
Schilde aus Metall)

Druide
Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
1. +2 Druidisch, Zauberwirken
2. +2 Tiergestalt, Druidenzirkel
3. +2 =
4, +2 Verbesserung: Tiergestalt, Attributswerterh6hung
5. +3 =
6. +3 Merkmal: Druidenzirkel
7. +3 =
8. +3 Verbesserung: Tiergestalt, Attributswerterhéhung
9. +4 -
10. +4 Merkmal: Druidenzirkel
11. +4 =
12. +4 Attributswerterhohung
13. +5 =
14. +5 Merkmal: Druidenzirkel
15. +5 =
16. +5 Attributswerterhohung
17. +6 =
18. +6 Zeitloser Korper, In Tiergestalt zaubern
19. +6 Attributswerterhohung
20. +6 Erzdruide

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Waffen: Dolche, Kampfstibe, Knlippel, Krummsabel,
Schleudern, Sicheln, Speere, Streitkolben, Wurfpfeile
und Wurfspeere

Werkzeuge: Krauterkundeausriistung

Rettungswiirfe: Intelligenz, Weisheit

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Arkane Kunde,
Heilkunde, Mit Tieren umgehen, Motiv erkennen,
Naturkunde, Religion, Uberlebenskunst und
Wahrnehmung

Ausrastung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausristung, die du liber deinen Hintergrund
erhaltst:

¢ (a) ein Holzschild oder (b) eine beliebige einfache
Waffe

¢ (a) ein Krummsabel oder (b) eine beliebige
Nahkampfwaffe

e Lederristung, eine Entdeckerausriistung und
ein druidischer Fokus

Bekannte Zauberpldtze pro Zaubergrad
Zaubertricks 1. 2. 3. 4 5 6. 7. 8 9
2 2 -0
2 3 - - - = = = - -
2 4 2 - - - - - - -
3 4 3 - - - - - - -
3 4 3 2 - - - - - -
3 4 3 3 - - - - - -
3 4 3 3 1 - - - - -
3 4 3 3 2 - - - - -
3 4 3 3 3 1 - - - -
4 4 3 3 3 2 - - - -
4 4 3 3 3 2 1 = = =
4 4 3 3 3 2 1 - - -
4 4 3 3 3 2 1 1 - -
4 4 3 3 3 2 1 1 - -
4 4 3 3 3 2 1 1 1 -
4 4 3 3 3 2 1 1 1 -
4 4 3 3 3 2 1 1 1 1
4 4 3 3 3 3 1 1 1 1
4 4 3 3 3 3 2 1 1 1
4 4 3 3 3 3 2 2 1 1

Systemreferenzdokument 5.1 15



Druidisch

Du beherrscht Druidisch, die Geheimsprache der
Druiden. Du kannst die Sprache sprechen und darin
versteckte Botschaften hinterlassen. Jeder, der dieser
Sprache machtig ist, findet eine solche Botschaft
automatisch. Andere erkennen sie nur, wenn sie einen
SG-15-Weisheitswurf (Wahrnehmung) bestehen,
konnen den Inhalt ohne magische Hilfe jedoch nicht
entschliisseln.

Zauberwirken

Indem du dich der géttlichen Essenz der Natur
bedienst, kannst du Zauber wirken und diese Essenz
nach deinem Willen formen.

Zaubertricks

Auf der 1. Stufe beherrschst du zwei Zaubertricks
deiner Wahl aus der Druidenzauberliste. Weitere
Druidenzaubertricks deiner Wahl erlernst du auf
hoheren Stufen (siehe Spalte ,,Bekannte
Zaubertricks" in der Druidentabelle).

Zauber vorbereiten und wirken

In der Druidentabelle siehst du, wie viele Zauberplatze
dir fiir Zauber des 1. Grades und hoherer Grade zur
Verfligung stehen. Um einen dieser Zauber zu wirken,
musst du einen Platz des gleichen oder hoheren Grades
verbrauchen. Verbrauchte Zauberplatze werden nach
einer langen Rast wiederhergestellt.

Du bereitest die Liste der Druidenzauber, die dir
zum Wirken zur Verfiigung stehen, mithilfe der
Druidenzauberliste vor. Wahle dazu eine Anzahl von
Druidenzaubern aus, die deinem Weisheitsmodifikator +
deiner Druidenstufe entsprechen (mindestens ein
Zauber). Der Grad dieser Zauber muss dem der
verfligbaren Zauberplatze entsprechen.

Als Druide der 3. Stufe hast du beispielsweise vier
Zauberplatze des 1. und zwei des 2. Grades. Bei einem
Weisheitswert von 16 kann deine Liste vorbereiteter
Zauber sechs Zauber des 1. oder des 2. Grades in
beliebiger Kombination enthalten. Wenn du als
Zauber des 1. Grades Wunden heilen vorbereitest,
kannst du ihn von einem Zauberplatz des 1. oder 2.
Grades wirken. Er wird durch das Wirken nicht von
deiner Liste vorbereiteter Zauber entfernt.

Du kannst deine Liste der vorbereiteten Zauber
nach einer langen Rast dndern. Das Vorbereiten
einer neuen Druidenzauberliste erfordert eine
gewisse Zeit fiir Gebet oder Meditation: mindestens
eine Minute pro Zaubergrad fiir jeden Zauber auf
der Liste.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut zum Wirken der Druidenzauber ist
Weisheit, da du deine Magie aus der Hingabe zur
Natur und der Einheit mit ihr schépfst. Wenn sich
ein Druidenzauber auf das zum Wirken notige
Attribut bezieht, verwendest du Weisheit. Auf3erdem
verwendest du deinen Weisheitsmodifikator beim
Festlegen des Rettungswurf-SG fiir Druidenzauber,
die du wirkst, und fiir Angriffswiirfe damit.

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

Rituale wirken

Du kannst einen Druidenzauber als Ritual wirken,
wenn der Zauber den Zusatz ,Ritual” aufweist und
du ihn vorbereitet hast.

Zauberfokus

Du kannst einen druidischen Fokus (siehe
JAusristung®) als Zauberfokus fiir deine
Druidenzauber verwenden.

Tiergestalt

Ab der 2. Stufe kannst du deine Aktion verwenden,
um auf magische Weise die Gestalt jedes Tiers
anzunehmen, das du schon einmal gesehen hast.
Du kannst dieses Merkmal zweimal einsetzen.
Verbrauchte Anwendungen werden nach einer
kurzen oder langen Rast wiederhergestellt.

Deine Druidenstufe bestimmt die Art der Tiere,
in die du dich verwandeln kannst, wie in der Tabelle
,Tiergestalt” angegeben. Ab der 2. Stufe kannst
du dich beispielsweise in jedes Tier mit einem
Herausforderungsgrad von 1/4 oder niedriger
verwandeln, das weder eine Flug- noch
Schwimmbewegungsrate aufweist.

Tiergestalt
Stufe Max.HG  Einschrankungen Beispiel
2. 1/4 Keine Flug- oder Wolf
Schwimmbewegungsrate
4, 1/2 Keine Flugbewegungsrate Krokodil
8. 1 - Riesenadler

Du kannst fiir eine Anzahl von Stunden in Tiergestalt
bleiben, die deiner halben Druidenstufe (abgerundet)
entspricht. Danach verwandelst du dich in deine
normale Gestalt zuriick, es sei denn, du verbrauchst
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eine weitere Anwendung dieses Merkmals.
Als Bonusaktion in deinem Zug kannst du dich
auch schon frither wieder zurtickverwandeln.
Du verwandelst dich automatisch zuriick, wenn
du bewusstlos wirst, auf 0 Trefferpunkte sinkst
oder stirbst.

Solange du verwandelt bist, gelten folgende
Regeln:

e Deine Spielwerte werden durch die Werte des

¢ Du entscheidest, ob deine Ausriistung an Ort und

Stelle zu Boden fallt, mit deiner neuen Gestalt
verschmilzt oder von ihr getragen wird. Getragene
Ausriistung kann normal verwendet werden, aber
der SL entscheidet abhédngig von der Grofde und
Gestalt der Kreatur, ob sie dieser etwas nutzt.
Deine Ausriistung verandert weder Grofde noch
Form, um sich an die neue Gestalt anzupassen,
und jede Ausriistung, die in der neuen Gestalt

gewahlten Tiers ersetzt, du behaltst jedoch deine
Gesinnung, Personlichkeit und deine Intelligenz-,
Weisheits- und Charismawerte. Du bist weiterhin
in deinen Fertigkeiten und Rettungswiirfen geiibt
und dariiber hinaus in denen der Kreatur. Sollte es
zu Uberschneidungen kommen und die Kreatur
einen hoheren Ubungsbonus aufweisen, benutzt
du diesen statt deinen. Besitzt die Kreatur legendare
Aktionen oder Hortaktionen, kannst du diese nicht
verwenden.

Wenn du dich verwandelst, ibernimmst du die
Trefferpunkte und Trefferwiirfel der Kreatur.
Nimmst du wieder deine normale Gestalt an.,

hast du so viele Trefferpunkte wie vor

der Verwandlung. Solltest du dich jedoch
zuriickverwandeln, weil du in Tiergestalt auf 0
Trefferpunkte gesunken bist, wird der iiberschiissige
Schaden auf deine normale Gestalt libertragen.
Erleidest du in Tiergestalt beispielsweise 10 Schaden
und hast nur noch 1 Trefferpunkt tibrig, kehrst du in
deine normale Gestalt zuriick und erleidest 9 Schaden.
Solange der iiberschiissige Schaden dich in deiner
normalen Gestalt nicht auf 0 Trefferpunkte sinken
lasst, wirst du nicht bewusstlos.

Du kannst keine Zauber wirken, und deine Fahigkeit,
zu sprechen oder Aktionen auszufiihren, bei denen
die Hande benétigst, ist auf die Fahigkeiten deiner
Tiergestalt beschrankt. Die Verwandlung unterbricht
nicht deine Konzentration auf einen bereits
gewirkten Zauber, und verhindert auch nicht,
dass du Aktionen ausfiihren kannst, die Teil
dieses Zaubers sind, wie beispielsweise bei Blitze
herbeirufen, wenn du den Zauber bereits gewirkt
hast.

Du behaltst alle Vorziige deiner Klasse, deines
Volkes oder anderer Quellen und kannst sie
anwenden, falls deine neue Gestalt korperlich
dazu in der Lage ist. Allerdings kannst du
Spezialsinne wie Dunkelsicht nur nutzen, wenn
deine neue Gestalt ebenfalls dariiber verfiigt.

nicht getragen werden kann, muss entweder zu
Boden fallen oder damit verschmelzen. Ausriistung,
die mit der Gestalt verschmilzt, kann erst nach
Verlassen der Gestalt wieder genutzt werden.

Druidenzirkel

Auf der 2. Stufe suchst du dir einen Druidenzirkel
wie den Zirkel des Landes aus, dem du von nun an
angehorst. Deine Wahl gewahrt dir auf der 2. sowie
aufder 6., 10. und 14. Stufe weitere Merkmale.

Attributswerterhéhung

Aufder4., 8., 12., 16.und 19. Stufe kannst du einen
Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie iiblich darf
auf diese Weise kein Attribut tiber einen Wert von
20 steigen.

Zeitloser Korper

Ab der 18. Stufe lasst dich die urtiimliche Magie,
die du wirkst, langsamer altern. Fiir je zehn Jahre,
die vergehen, wird dein Korper ein Jahr alter.

In Tiergestalt zaubern

Ab der 18. Stufe kannst du viele deiner Druidenzauber
in jeder Tiergestalt wirken, die du annimmst. Gesten-
und verbale Komponenten eines Druidenzaubers
kannst du in Tiergestalt ausfiihren, jedoch stehen
dir keine Materialkomponenten zur Verfiigung.

Erzdruide

Ab der 20. Stufe kannst du unbegrenzt oft Tiergestalt
annehmen.

Dartiiber hinaus ignorierst du die Gesten- und
verbalen Komponenten deiner Druidenzaubers
sowie Materialkomponenten, fiir die keine Kosten
angegeben sind und die nicht durch den Zauber
verbraucht werden. Du geniefdt diesen Vorzug
sowohl in deiner normalen Gestalt als auch in
Tiergestalt.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden. Systemreferenzdokument 5.1 17



Zirkel des Landes

Der Zirkel des Landes besteht aus Mystikern und
Weisen, die uraltes Wissen und Riten durch ihre
miindlich iiberlieferte Tradition erhalten. Diese
Druiden treffen sich in heiligen Hainen oder
Steinkreisen und teilen auf Druidisch urtiimliche
Geheimnisse miteinander. Die weisesten Mitglieder
des Kreises stehen als Hohepriester Gemeinschaften
vor, die den Alten Glauben bewahren, und beraten
deren Anfiihrer. Als Mitglied dieses Zirkels wird
deine Magie von dem Land beeinflusst, in dem du
in die mystischen Rituale deines Zirkels eingefiihrt
wurdest.

Zusatzlicher Zaubertrick
Wenn du diesen Zirkel auf der 2. Stufe wahlst, lernst

du einen zusatzlichen Druidenzaubertrick deiner
Wahl.

Natlrliche Erholung

Ab der 2. Stufe kannst du einen Teil deiner
magischen Energie zuriickerhalten, indem du
meditierst und Zwiesprache mit der Natur héltst.
Nach einer kurzen Rast kannst du dir verbrauchte
Zauberplatze aussuchen, die du zuriickerhaltst.
Die Zauberplatze diirfen zusammen nur eine
Gradzahl besitzen, die hochstens gleich der Halfte
deiner Druidenstufe ist (aufgerundet), und keiner
der Zauberplatze darf den 6. Grad oder hoher
aufweisen. Du kannst dieses Merkmal erst nach
einer langen Rast erneut verwenden.

Als Druide der 4. Stufe kannst du beispielsweise
bis zu zwei Grade an Zauberpldtzen zuriickerhalten.
Du kannst also entweder zwei Zauberplatze des 1.
Grades oder einen Zauberplatz des 2. Grades
zuriickerhalten.

Zauber des Zirkels

Deine mystische Verbindung mit dem Land verleiht
dir die Fahigkeit, bestimmte Zauberspriiche zu
wirken. Auf der 3., 5., 7. und 9. Stufe erhaltst du
Zugang zu Zaubern des Zirkels, die mit dem Land
verbunden sind, in dem du zum Druiden wurdest.
Wihle eine Landschaftsart — Arktis, Berge, Grasland,
Kiiste, Sumpf, Wald oder Wiiste — und sieh dir die
entsprechende Zauberliste an.

Sobald du Zugang zu einem Zauber des Zirkels
hast, ist dieser immer vorbereitet und zahlt nicht
zur maximalen Zahl der Zauber, die du jeden Tag
vorbereiten kannst. Falls der Zauber nicht in der
Druidenzauberliste aufgefiihrt ist, so zahlt er fiir
dich dennoch als Druidenzauber.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Arktis

Druidenstufe
3.

5.
7.
9

Gebirge
Druidenstufe
3.

5.
7.
9

Grasland

Druidenstufe
3.

5.
7.
9

Kiiste

Druidenstufe
3.

5.
7.
9

Sumpf

Druidenstufe
3.

5.
7.
9

Wald
Druidenstufe
3.

5.
7.
9

Wiiste

Druidenstufe
3.
5.

Zauber des Zirkels

Dornenwuchs, Person festhalten
Schneesturm, Verlangsamen
Bewegunagsfreiheit, Eissturm
Einswerden mit der Natur, Kéltekegel

Zauber des Zirkels
Dornenwuchs, Spinnenklettern
Blitz, Mit Stein verschmelzen
Stein formen, Steinhaut
Steinwand, Wdnde passieren

Zauber des Zirkels

Spurloses Gehen, Unsichtbarkeit
Hast. Tageslicht
Bewegungsfreiheit, Weissagung
Insektenplage, Traum

Zauber des Zirkels
Nebelschritt, Spiegelbilder
Auf Wasser gehen, Wasser atmen

Bewegungsfreiheit, Wasser kontrollieren

Ausspdhung, Elementar beschwéren

Zauber des Zirkels

Dunkelheit, Sdurepfeil

Auf Wasser gehen, Stinkende Wolke
Bewegungsfreiheit, Kreatur aufspiiren
Ausspdhung, Insektenplage

Zauber des Zirkels

Rindenhaut, Spinnenklettern

Blitze herbeirufen, Pflanzenwachstum
Bewegungsfreiheit, Weissagung
Einswerden mit der Natur, Holzerner
Weg

Zauber des Zirkels
Stille, Verschwimmen
Nahrung und Wasser erschaffen, Schutz
vor Energie

Plage, Scheingeldnde
Insektenplage, Steinwand

Systemreferenzdokument 5.1



Sicherer Schritt

Ab der 6. Stufe kostet dich das Durchqueren von
nichtmagischem schwierigem Geldnde keine
zusatzliche Bewegungsrate mehr. Du kannst dich
auflerdem durch nichtmagische Pflanzen bewegen,
ohne von ihnen verlangsamt zu werden oder Schaden

Druiden und die Gotter

Einige Druiden verehren die Naturkrafte, aber die meisten
beten einen der vielen Naturgotter des Multiversums an
(mehr dartber in der Gétterliste in Anhang PH-B). Das Anbeten
dieser Gotter wird oft als weitaus altere Tradition angesehen
als der Glaube der Kleriker und stadtisch gepragten Bevélkerung.

zu nehmen, falls sie Dornen, Stacheln oder dhnliche
Gefahren aufweisen.

Dariiber hinaus bist du bei Rettungswiirfen gegen
Pflanzen, die magisch erschaffen oder manipuliert
wurden, um die Bewegung einzuschranken — wie
beispielsweise durch den Zauber Verstricken - im
Vorteil.

Schutz der Natur

Ab der 10. Stufe kannst du nicht mehr von Feenwesen
bezaubert oder verangstigt werden und bist gegen
Gift und Krankheiten immun.

Heiligtum der Natur
Ab der 14. Stufe spiiren natiirliche Kreaturen deine
Verbindung zur Natur und zogern, dich anzugreifen.
Um dich anzugreifen, muss ein Tier oder eine Pflanze
einen Weisheitsrettungswurf gegen deinen Druiden-
Zauberrettungswurf-SG bestehen. Scheitert der Wurf,
muss sich die Kreatur ein anderes Ziel aussuchen oder
verfehlt dich automatisch. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf ist die Kreatur 24 Stunden lang gegen
diesen Effekt immun.

Die Kreatur ist sich schon vor dem Angriff auf dich
dieses Effekts bewusst.

Heilige Pflanzen und Holz

Ein Druide sieht bestimmte Pflanzen als heilig an, insbesondere
Birke, Eibe, Eiche, Erle, Esche, Haselnuss, Holunder, Mistel,
Stechpalme, Vogelbeere, Wacholder und Weide. Druiden
nutzen diese Pflanzen haufig als Zauberfokus, indem sie einen
Eiben- oder Eichenast oder Mistelzweige bei sich tragen.

Ebenso nutzt ein Druide derartige Holzer zum Herstellen
anderer Gegenstande wie Waffen und Schilde. Eibenholz
wird mit Tod und Wiedergeburt in Verbindung gebracht,
daher fertigt man oft Waffengriffe fiir Krummsabel und
Sicheln daraus. Eschen werden mit dem Leben assoziiert und
Eichen mit Starke. Diese Holzer geben hervorragende Hefte
oder ganze Waffen wie Kniippel und Kampfstabe oder Schilde
ab. Erle steht fur die Luft und eignet sich gut fir Wurfwaffen
wie Wurfpfeile oder -speere.

Druiden aus Regionen, in denen die hier beschriebenen
Pflanzen nicht wachsen, kdnnen entsprechende Alternativen
verwenden. Beispielsweise schatzt ein Druide aus einer
Woistenregion vermutlich Yuccas und Kakteen.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.
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Hexenmeister

Klassenmerkmale

Als Hexenmeister erhaltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W8 pro Hexenmeisterstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 8 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) +
Konstitutionsmodifikator pro Hexenmeisterstufe
nach der 1. Stufe

Ubung

Riistungen: Leichte Riistung
Waffen: Einfache Waffen

Hexenmeister

Bekannte
Zaubertricks

Ubungs-
Stufe  bonus  Merkmale

1. +2 AuRerweltlicher Schutzherr, 2
Paktmagie

2. +2 Schauerliche Anrufungen 2

3. +2 Segen des Pakts 2

4, +2 Attributswerterhohung 3

5. +3 = 3

6. +3 Merkmal: AuBerweltlicher 3
Schutzherr

7. +3 = 3

8. +3 Attributswerterhhung 3

9. +4 = 3

10. +4 Merkmal: AuBerweltlicher 4
Schutzherr

11. +4 Mystisches Arkanum (6. Grad) 4

12. +4 Attributswerterhhung 4

13. +5 Mystisches Arkanum (7. Grad) 4

14. +5 Merkmal: AuBerweltlicher 4
Schutzherr

15. +5 Mystisches Arkanum (8. Grad) 4

16. +5 Attributswerterhéhung 4

17. +6 Mystisches Arkanum (9. Grad) 4

18. +6 - 4

19. +6 Attributswerterhohung 4

20. +6 Mystischer Meister 4

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Weisheit, Charisma

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Arkane Kunde,
Einschiichtern, Geschichte, Nachforschungen,
Naturkunde, Religion und Tauschen

Ausristung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausriistung, die du iiber deinen Hintergrund
erhaltst:

¢ (a) eine leichte Armbrust und 20 Bolzen oder (b)
eine beliebige einfache Waffe

¢ (a) ein Materialkomponentenbeutel oder (b) ein
arkaner Fokus

¢ (a) eine Gelehrtenausriistung oder (b) eine
Gewdlbeforscherausriistung

¢ Eine Lederriistung, eine beliebige einfache Waffe
und zwei Dolche

Bekannte Grad der Bekannte
Zauber Zauberplatze Platze Anrufungen
2 1 1. =
3 2 1 2
4 2 2 2
5 2 2 2
6 2 3 3
7 2 3 3
8 2 4, 4
9 2 4, 4
10 2 5. 5
10 2 5. 5
11 3 5. 5
11 3 5. 6
12 3 5. 6
12 3 5. 6
13 3 5. 7
13 3 5. 7
14 4 5. 7
14 4 5. 8
15 4 5. 8
15 4 5. 8
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AulRerweltlicher Schutzherr

Auf der 1. Stufe hast du einen Pakt mit einem
auflerweltlichen Wesen deiner Wahl geschlossen:
einer Erzfee, einem Unhold (am Ende dieser
Klassenbeschreibung ndher erlautert) oder einem
Grofden Alten. Deine Wahl gewahrt dir auf der 1.
sowie auf der 6., 10. und 14. Stufe weitere Merkmale.

Paktmagie

Deine arkane Forschung und die dir von deinem
Schutzherrn verliehene Magie gewahren dir die
Fahigkeit, Zauber zu wirken.

Zaubertricks

Du beherrschst zwei Zaubertricks deiner Wahl
aus der Hexenmeisterzauberliste. Weitere
Hexenmeisterzaubertricks deiner Wahl erlernst
du auf hoheren Stufen (siehe Spalte ,,Bekannte
Zaubertricks“ in der Hexenmeistertabelle).

Zauberplatze
In der Hexenmeistertabelle siehst du, wie viele
Zauberplatze dir zur Verfiigung stehen. Dort siehst
du auch den Grad dieser Zauberplatze, wobei alle
deine Zauberplatze denselben Grad haben. Um einen
der Hexenmeisterzauber des 1. Grades oder hoher
zu wirken, musst du einen Zauberplatz verbrauchen.
Verbrauchte Zauberpldtze werden nach einer kurzen
oder langen Rast wiederhergestellt.

Als Hexenmeister der 5. Stufe hast du beispielsweise
zwei Zauberplatze des 3. Grades. Um als Zauber
des 1. Grades Donnerwoge zu wirken, musst du einen
dieser Zauberplitze verbrauchen, und du wirkst ihn
im 3. Grad.

Bekannte Zauber des 1. Grades und hoher
Auf der 1. Stufe beherrschst du zwei Zauber des 1.
Grades deiner Wahl aus der Hexenmeisterzauberliste.

Die Spalte ,Bekannte Zauber” in der Hexenmeis-
tertabelle gibt an, wann du weitere Zauber des 1.
Grades oder hoherer Grade lernen kannst. Der Grad
des ausgewdhlten Zaubers darf dabei den in der
Tabelle angegebenen Grad fiir deine Stufe nicht
libersteigen. Erreichst du beispielsweise die 6. Stufe,
lernst du einen neuen Hexenmeisterzauber des 1., 2.
oder 3. Grades.

Wenn du mit dieser Klasse eine Stufe aufsteigst,
kannst du zudem einen der bekannten Hexenmeis-
terzauber durch einen anderen aus der Liste
ersetzen, dessen Grad einem deiner verfiigbaren
Zauberplatze entsprechen muss.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut zum Zauberwirken ist Charisma,

und wann immer die Beschreibung eines Zaubers
den Begriff , Attribut zum Zauberwirken“ enthalt,
verwendest du deinen Charismawert. Auflerdem
verwendest du deinen Charismamodifikator beim
Festlegen des Rettungswurf-SG fiir gewirkte
Hexenmeisterzauber und bei Angriffswiirfen damit.

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Zauberfokus
Du kannst einen arkanen Fokus als Zauberfokus
fir deine Hexenmeisterzauber verwenden.

Schauerliche Anrufungen

Bei deinem Studium des okkulten Wissens bist du
auf schauerliche Anrufungen gestof3en, Fragmente
verbotener Kenntnisse, die dir dauerhafte magische
Fahigkeiten verleihen.

Auf der 2. Stufe erhaltst du zwei schauerliche
Anrufungen deiner Wahl. Weitere Informationen
zu den Anrufungen findest du am Ende der
Klassenbeschreibung. Weitere Anrufungen deiner
Wabhl erlernst du auf héheren Stufen (siehe Spalte
,Bekannte Anrufungen” in der Hexenmeistertabelle).

Wenn du mit dieser Klasse eine Stufe aufsteigst,
kannst du zudem eine der bekannten Anrufungen
durch eine anderen aus der Liste ersetzen, die du auf
dieser Stufe lernen kannst.

Segen des Pakts

Auf der 3. Stufe erhéltst du von deinem aufderweltlichen
Schutzherrn ein Geschenk fiir deine treuen Dienste.

Er gewdhrt dir eines der folgenden Merkmale deiner
Wahl:

Pakt der Kette

Du lernst den Zauber Vertrauten finden und kannst
ihn als Ritual wirken. Er zahlt nicht zur Anzahl der
dir bekannten Zauber.

Wenn du den Zauber wirkst, kannst du fiir deinen
Vertrauten eine der normalen oder eine der folgenden
besonderen Formen wahlen: Feengeist, Pseudodrache,
Teufelchen oder Quasit.
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Wenn du aufderdem in deinem Zug die Angreifen-
Aktion ausfiihrst, kannst du auf einen deiner Angriffe
verzichten und stattdessen deinen Vertrauten mit
seiner Reaktion einen eigenen Angriff ausfithren
lassen.

Pakt der Klinge

Du kannst eine Aktion verwenden, um eine
Paktwaffe in deiner leeren Hand erscheinen zu
lassen. Die Form dieser Nahkampfwaffe kannst du
jedes Mal frei bestimmen. Du bist im Umgang mit
der Waffe geiibt, solange du sie fiihrst. Diese Waffe
zahlt als magisch, wenn es um das Uberwinden von
Resistenzen und Immunitaten gegen nichtmagische
Angriffe und nichtmagischen Schaden geht.

Deine Paktwaffe verschwindet, wenn sie mindestens
eine Minute lang mehr als 1,5 Meter von dir entfernt
ist. Sie verschwindet ebenso, wenn du dieses Merkmal
erneut verwendest, wenn du die Waffe auflost (keine
Aktion erforderlich) oder wenn du stirbst.

Du kannst eine gehaltene magische Waffe in deine
Paktwaffe verwandeln, indem du ein spezielles
Ritual durchfiihrst. Dieses Ritual dauert eine Stunde
und kann wahrend einer kurzen Rast durchgefiihrt
werden. Danach kannst du die Waffe in einem
extradimensionalen Raum verschwinden und bei
jedem Erschaffen deiner Paktwaffe wieder erscheinen
lassen. Ein Artefakt oder eine intelligente Waffe
kann nicht auf diese Weise beeinflusst werden.

Die Waffe ist nicht langer deine Paktwaffe, wenn
du stirbst, wenn du das einstiindige Ritual mit einer
anderen Waffe durchfiihrst oder wenn du ein
einstlindiges Ritual durchfiihrst, um die Bindung
aufzuheben. Die Waffe erscheint vor deinen Fiifden,
wenn sie sich bei Unterbrechung der Bindung im
extradimensionalen Raum befindet.

Pakt des Buches
Dein Schutzherr iiberlasst dir ein Grimoire: das Buch
der Schatten. Wenn du dieses Merkmal erhaltst, wahlst
du drei Zaubertricks aus beliebigen Zauberlisten aus
(sie miissen nicht aus derselben Liste stammen).
Solange du das Buch bei dir tragst, kannst du diese
Zaubertricks beliebig oft wirken. Sie zdhlen nicht zur
Anzahl der dir bekannten Zaubertricks. Auch wenn
sie nicht auf deiner Hexenmeisterzauberliste stehen,
gelten sie fiir dich doch als Hexenmeisterzauber.
Falls du das Buch der Schatten verlierst, kannst
du eine einstiindige Zeremonie abhalten, um deinen
Schutzherrn um Ersatz zu bitten. Diese Zeremonie
kann wahrend einer kurzen oder langen Rast
durchgefiihrt werden und zerstort das vorherige
Buch. Das Buch zerfallt zu Asche, wenn du stirbst.
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Attributswerterhéhung

Aufder4., 8., 12., 16. und 19. Stufe kannst du einen
Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie iiblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert von
20 steigen.

Mystisches Arkanum

Auf der 11. Stufe vertraut dir dein Schutzherr ein
magisches Geheimnis an, das Arkanum genannt
wird. Wahle einen Zauber des 6. Grades aus der
Hexenmeisterzauberliste als dieses Arkanum.

Du kannst diesen Zauber wirken, ohne einen
Zauberplatz zu verbrauchen. Du kannst dies erst
nach einer kurzen oder langen Rast erneut tun.

Aufhoheren Stufen erhaltst du weitere
Hexenmeisterzauber deiner Wahl, die auf diese
Weise gewirkt werden kénnen: einen Zauber des 7.
Grades auf der 13. Stufe, einen Zauber des 8. Grades
auf der 15. Stufe und einen Zauber des 9. Grades auf
der 17. Stufe. Verbrauchte Anwendungen stehen dir
nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

Mystischer Meister

Ab der 20. Stufe bist du dank deines Schutzherrn

in der Lage, von deinen inneren Reserven an
mystischer Energie zu zehren und so verbrauchte
Zauberplatze zuriickzuerhalten. Du kannst deinen
Schutzherrn eine Minute lang anflehen, um alle
verbrauchten Zauberplitze des Merkmals Paktmagie
zuriickzuerhalten. Hast du mit diesem Merkmal
Zauberplatze zuriickerhalten, steht es dir erst nach
einer langen Rast erneut zur Verfiigung.

Schauerliche Anrufungen

Sind bei einer schauerlichen Anrufung Voraussetzungen
aufgefiihrt, musst du diese erfiillen, um sie zu lernen.
Du kannst die Anrufung zu dem Zeitpunkt lernen,

an dem du die Voraussetzungen erfiillst. Eine
Stufenvoraussetzung bezieht sich auf deine Stufe

als Hexenmeister.

AuBerweltlicher Sprung
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Springen beliebig oft wirken, ohne dafir
einen Zauberplatz oder Materialkomponenten
verbrauchen zu miissen.
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Aufsteigender Schritt
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Schweben beliebig oft auf dich selbst
wirken, ohne dafiir einen Zauberplatz oder
Materialkomponenten verbrauchen zu miissen.

Auge des Runenwachters
Du kannst jede Schrift lesen.

Buch der uralten Geheimnisse
Voraussetzung: Merkmal: Pakt des Buches

Du kannst jetzt magische Rituale in deinem Buch
der Schatten festhalten. Wahle zwei Zauber des 1.
Grades mit dem Zusatz ,Ritual“ aus beliebigen
Zauberlisten (sie miissen nicht aus derselben Liste
stammen). Diese Zauber erscheinen in deinem Buch
und zdhlen nicht zur Anzahl der dir bekannten
Zauber. Mit deinem Buch der Schatten in der Hand
kannst du die ausgewahlten Zauber als Rituale
wirken. Solange du die Zauber nicht auf andere
Weise gelernt hast, stehen sie dir ausschliefilich als
Rituale zur Verfiigung. Zudem kannst du bekannte
Hexenmeisterzauber als Ritual wirken, falls sie als
solche gekennzeichnet sind.

Wahrend deiner Abenteuer kannst du deinem
Buch der Schatten weitere Ritualzauber hinzufiigen.
Findest du einen solchen Zauber, kannst du ihn in dein
Buch schreiben, falls sein Grad hochstens deiner
halben Hexenmeisterstufe entspricht (aufgerundet)
und du die entsprechende Zeit dafiir verwendest.
Pro Zaubergrad dauert die Ubertragung zwei Stunden
und kostet 50 GM fiir die dafiir benétigten seltenen
Tinten.

Dieb der funf Schicksale

Du kannst einmal Verderben wirken, indem du einen
Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst dies
erst nach einer kurzen oder langen Rast erneut tun.

Dirstende Klinge
Voraussetzung: 5. Stufe, Merkmal: Pakt der Klinge

Du kannst mit deiner Paktwaffe zweimal anstatt
einmal angreifen, wenn du in deinem Zug die
Angriffsaktion ausfiihrst.

Fleischbildhauer
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst einmal Verwandlung wirken, indem

du einen Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst.
Du kannst dies erst nach einer kurzen oder langen
Rast erneut tun.
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Furchterliches Wort
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst einmal Verwirrung wirken, indem du einen
Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst dies
erst nach einer kurzen oder langen Rast erneut tun.

Gedankenblick

Du kannst deine Aktion verwenden, um eine
bereitwillige humanoide Kreatur zu beriihren und
bist zum Ende deines nachsten Zugs ihre Sinne zu
nutzen. Solange sich diese Kreatur auf derselben
Existenzebene wie du befindet, kannst du in
darauffolgenden Ziigen deine Aktion verwenden,
um die Verbindung aufrechtzuhalten und die
Wirkungsdauer bis zum Ende deines nachsten Zugs
zu verlangern. Wahrend du die Sinne der anderen
Kreatur nutzt, erhaltst du alle Vorziige ihrer
Spezialsinne, bist jedoch blind und taub fiir deine
eigene Umgebung.

Grabesfllstern
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst Mit Toten sprechen beliebig oft wirken,
ohne dafiir einen Zauberplatz verbrauchen zu
miuissen.

Hexensicht
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst die wahre Gestalt jedes Gestaltwandlers
oder jeder Kreatur erkennen, die durch Illusions-
oder Verwandlungsmagie verborgen wird, solange
sich die Kreatur im Abstand von bis zu neun Metern
von dir und in deiner Sichtlinie aufhalt.

Ketten von Carceri
Voraussetzung: 15. Stufe, Merkmal: Pakt der Kette

Du kannst beliebig oft Monster festhalten auf einen
Celestischen, Elementar oder Unhold wirken, ohne
dafiir einen Zauberplatz oder Materialkomponenten
verbrauchen zu miissen. Du kannst diese Anrufung
bei derselben Kreatur erst nach einer langen Rast
erneut verwenden.

Lebenstrinker
Voraussetzung: 12. Stufe, Merkmal: Pakt der Klinge

Wenn du eine Kreatur mit deiner Paktwaffe triffst,
erleidet die Kreatur zusatzlichen nekrotischen
Schaden in Hohe deines Charismamodifikators
(mindestens 1).
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Maske der vielen Gesichter

Du kannst Selbstverkleidung beliebig oft wirken,
ohne dafiir einen Zauberplatz verbrauchen zu
miussen.

Meister der myriaden Formen
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst Gestalt verdndern beliebig oft wirken,
ohne dafiir einen Zauberplatz verbrauchen zu
miussen.

Mit den Schatten verschmelzen
Voraussetzung: 5. Stufe

Wenn du dich in einem Gebiet mit ddmmrigem Licht
oder Dunkelheit aufhaltst, kannst du deine Aktion
verwenden, um unsichtbar zu werden, bis du dich
bewegst oder eine Aktion oder Reaktion verwendest.

Neblige Visionen

Du kannst Lautloses Trugbild beliebig oft wirken,
ohne dafiir einen Zauberplatz oder Material-
komponenten verbrauchen zu miissen.

Qualvoller Strahl
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Addiere bei einem Treffer mit Schauriger Strahl
deinen Charismamodifikator zum Schaden.

Schattenriistung

Du kannst Magierriistung beliebig oft auf dich
selbst wirken, ohne dafiir einen Zauberplatz oder
Materialkomponenten verbrauchen zu miissen.

Stimme des Kettenmeisters
Voraussetzung: Merkmal: Pakt der Kette

Du kannst telepathisch mit deinem Vertrauten
kommunizieren und seine Sinne nutzen, solange
ihr euch auf derselben Existenzebene befindet.
Waihrend du die Sinne deines Vertrauten nutzt,
kannst du zudem mit deiner Stimme durch ihn
sprechen, selbst wenn dein Vertrauter des
Sprechens normalerweise nicht machtig ist.

Teufelssicht

Du kannst sowohl in magischer als auch
nichtmagischer Dunkelheit 36 Meter weit
normal sehen.
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Tiersprache
Du kannst Mit Tieren sprechen beliebig oft wirken,
ohne dafiir einen Zauberplatz verbrauchen zu miissen.

Unheimliche Sicht
Du kannst beliebig oft Magie entdecken wirken, ohne
dafiir einen Zauberplatz verbrauchen zu miissen.

Unheimlicher Speer
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Die Reichweite von Schauriger Strahl erhoht sich auf
90 Meter.

Unholde Vitalitat

Du kannst beliebig oft Falsches Leben als Zauber des
1. Grades wirken, ohne dafiir einen Zauberplatz oder
Materialkomponenten verbrauchen zu miissen.

Untergebene des Chaos
Voraussetzung: 9. Stufe

Du kannst einmal Elementar beschwéren wirken,
indem du einen Hexenmeisterzauberplatz
verbrauchst. Du kannst dies erst nach einer
kurzen oder langen Rast erneut tun.

Verfihrerischer Einfluss
Du bist in den Fertigkeiten Tduschen und
Uberzeugen geiibt.

Verhexendes Fllstern
Voraussetzung: 7. Stufe

Du kannst einmal Zwang wirken, indem du einen
Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst dies
erst nach einer kurzen oder langen Rast erneut tun.

Versumpfen lassen
Voraussetzung: 5. Stufe

Du kannst einmal Verlangsamen wirken, indem
du einen Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst.
Du kannst dies erst nach einer kurzen oder langen
Rast erneut tun.

Visionen von fernen Reichen
Voraussetzung: 15. Stufe

Du kannst Arkanes Auge beliebig oft wirken, ohne
dafiir einen Zauberplatz verbrauchen zu miissen.
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Zeichen des schlechten Omens
Voraussetzung: 5. Stufe

Du kannst einmal Fluch wirken, indem du einen
Hexenmeisterzauberplatz verbrauchst. Du kannst dies
erst nach einer kurzen oder langen Rast erneut tun.

Zurlckdrangender Strahl
Voraussetzung: Zaubertrick Schauriger Strahl

Wenn du eine Kreatur mit Schauriger Strahl triffst,
kannst du sie bis zu drei Meter in gerader Linie von
dir wegstof3en.

AulRerweltliche Schutzherren

Die Wesen, die als Schutzherren der Hexenmeister
in Erscheinung treten, sind méchtige Bewohner
anderer Existenzebenen - keine Gotter, aber fast
gottgleich in ihrer Macht. Verschiedene Schutzherren
gewdhren ihren Hexenmeistern Zugriff auf
unterschiedliche Krafte und Anrufungen und
erwarten dafiir bedeutende Gefallen.

Einige Schutzherren schlief3en einen Pakt mit
mehreren Hexenmeistern und verteilen ihr mystisches
Wissen relativ freiziigig oder prahlen mit ihrer
Fahigkeit, Sterbliche ihrem Willen zu unterwerfen.
Andere Schutzherren geben ihre Macht nur
widerwillig weiter und schliefen meist nur mit
einem Hexenmeister einen Pakt. Hexenmeister,
die demselben Schutzherrn dienen, betrachten sich
zuweilen als Verbiindete, Geschwister oder Rivalen.

Der Unhold

Du hast einen Pakt mit einem Unhold aus den
unteren Ebenen der Existenz geschlossen, einem
Wesen, dessen Ziele bose sind, selbst wenn das nicht
fiir dich gilt. Diese Wesen sehnen sich danach, alles

zu verderben oder zu zerstoren, dich eingeschlossen.

Zu den Unholden, die machtig genug sind, um einen
Pakt zu schlief3en, gehdren Ddmonenherrscher wie
Demogorgon, Orkus, Fraz'Urb-luu und Baphomet,
Erzteufel wie Asmodeus, Dispater, Mephistopheles
und Belial, Hollenschlundteufel und Balor, die tiber
grofde Macht verfiigen, und Ultrolothe und andere
Herren der Yugolothen.
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Erweiterte Zauberliste

Der Unhold gewahrt dir die Wahl aus einer
erweiterten Zauberliste, wenn du einen neuen
Hexenmeisterzauber lernst. Die Zauberliste
des Hexenmeisters wurde um folgende Zauber
erweitert:

Erweiterte Zauberliste des Unholds

Zaubergrad Zauber

1. Befehl, Brennende Hinde
Blindheit/Taubheit, Sengender Strahl
Feuerball, Stinkende Wolke
Feuerschild, Feuerwand
Flammenschlag, Weihen

Sl el 2 g

Segen des Dunklen Meisters

Wenn du ab der 1. Stufe eine feindlich gesinnte
Kreatur auf 0 Trefferpunkte reduzierst, erhiltst
du temporare Trefferpunkte in Hohe deines
Charismamodifikators + deine Hexenmeisterstufe
(mindestens 1).

Schicksal des Dunklen Meisters
Ab der 6. Stufe kannst du deinen Schutzherrn bitten,
das Schicksal zu deinen Gunsten zu dndern. Wenn
du einen Attributs- oder Rettungswurf ausfiihrst,
kannst du dieses Merkmal verwenden, um dem
Wurf einen W10 hinzuzufiigen. Du kannst dies tun,
nachdem der Wurf ausgefiihrt wurde, aber bevor
die Effekte des Wurfs angewendet werden.

Du kannst dieses Merkmal erst nach einer kurzen
oder langen Rast erneut verwenden.

Widerstandskraft des Unholds

Ab der 10. Stufe kannst du nach einer kurzen oder
langen Rast eine Schadensart festlegen. Du bist gegen
diese Schadensart resistent, bis du mit diesem Merkmal
eine andere auswahlst. Schaden durch magische oder
Silberwaffen ignoriert diese Resistenz.

Schlund des Wahnsinns

Ab der 14. Stufe kannst du dieses Merkmal nutzen,
wenn du eine Kreatur mit einem Angriff triffst, um
das Ziel sofort auf die Unteren Ebenen zu beférdern.
Die Kreatur verschwindet und wird durch eine
albtraumhafte Landschaft geschleudert.

Am Ende deines nichsten Zugs erscheint sie
wieder an der Stelle, an der sie sich zuvor befand,
oder an der nichstgelegenen freien Stelle. Ist das
Ziel kein Unhold, erleidet es durch die verstorende
Erfahrung 10W10 psychischen Schaden.

Du kannst dieses Merkmal erst nach einer langen
Rast erneut verwenden.
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Dein Segen des Pakts

Jeder Segen des Pakts gewahrt dir eine besondere Kreatur
oder einen Gegenstand entsprechend der Natur deines
Schutzherrn.

Pakt der Kette: Dein Vertrauter ist gerissener als tblich.
Die Standardform kann deinen Schutzherrn widerspiegeln,
wobei Quasite und Teufelchen an den Unhold gebunden sind.

Pakt der Klinge: Wenn du dem Unhold dienst, ist deine
Waffe vielleicht eine Axt aus schwarzem Metall und mit
einem Flammenmuster verziert.

Pakt des Buches: Dein Buch der Schatten kénnte ein dicker
Foliant sein, den dir der Unhold geschenkt hat — in Damonenhaut
gebunden, mit Eisen beschlagen und mit Beschworungszaubern
sowie verbotenem Wissen Uber die unheimlichen Regionen
des Kosmos.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.
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Kampfer

Klassenmerkmale

Als Kampfer erhaltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W10 pro Stufe als Kimpfer

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 10 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W10 (oder 6) +
Konstitutionsmodifikator pro Kdimpferstufe nach
der 1. Stufe

Ubung

Riistungen: Alle Riistungen, Schilde

Waffen: Einfache Waffen, Kriegswaffen

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Starke, Konstitution

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Akrobatik, Athletik,
Einschiichtern, Geschichte, Mit Tieren umgehen,
Motiv erkennen, Uberlebenskunst und Wahrnehmung

Ausristung
Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich zur
Ausriistung, die du liber deinen Hintergrund erhaltst:

e (a) Kettenpanzer oder (b) Lederriistung und
Langbogen mit 20 Pfeilen

o (a) eine Kriegswaffe und ein Schild oder (b) zwei
Kriegswaffen

e (a) eine leichte Armbrust mit 20 Bolzen oder (b)
zwei Beile

e (a) eine Gewolbeforscherausriistung oder (b) eine
Entdeckerausriistung

Kampfer
Stufe Ubungsbonus Merkmale
1. +2 Kampfstil, Durchschnaufen
2. +2 Tatendrang (einmalig)
3. +2 Kampfarchetypen
4, +2 Attributswerterhéhung
5. +3 Zusatzlicher Angriff
6. +3 Attributswerterhhung
7. +3 Merkmal: Kampfarchetyp
8. +3 Attributswerterhéhung
9. +4 Unbeugsamkeit (eine Anwendung)
10. +4 Merkmal: Kampfarchetyp
11. +4 Zusatzlicher Angriff (2)
12. +4 Attributswerterhéhung
13. +5 Unbeugsamkeit (zwei Anwendungen)
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Stufe Ubungsbonus Merkmale

14. +5 Attributswerterhohung

15. +5 Merkmal: Kampfarchetyp

16. +5 Attributswerterhohung

17. +6 Tatendrang (zwei Anwendungen),
Unbeugsamkeit (drei Anwendungen)

18. +6 Merkmal: Kampfarchetyp

19. +6 Attributswerterhohung

20. +6 Zusatzlicher Angriff (3)

Kampfstil

Du wahlst einen bestimmten Kampfstil als
Spezialisierung. Entscheide dich fiir eine der folgenden
Optionen. Du kannst keinen der Kampfstile mehr als
einmal wahlen, selbst wenn du dir spater erneut
einen aussuchen darfst.

Bogenschiellen
Du erhaéltst einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe
mit Fernkampfwaffen.

Duellieren

Kampfst du mit einer einhdndig gefiihrten
Nahkampfwaffe und keiner weiteren Waffe in deiner
Zweithand, erhaltst du einen Bonus von +2 auf die
Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

Kampf mit groRen Waffen

Wenn du beim Angriff mit einer zweihdndigen
Nahkampfwaffe beim Schadenswurf eine 1 oder 2
wiirfelst, darfst du mit dem entsprechenden Wiirfel
erneut wiirfeln. Das neue Ergebnis gilt, auch wenn
es wieder eine 1 oder 2 ist. Die Waffe muss die
Waffeneigenschaft zweihdndig oder vielseitig
besitzen, um dir diesen Vorzug zu gewahren.

Leibwache

Fihrt eine Kreatur einen Angriff auf ein Ziel im
Umkreis von bis zu 1,5 Metern von dir aus, das
nicht du selbst bist, kannst du deine Reaktion dazu
verwenden, dem Angreifer bei seinem Angriffswurf
einen Nachteil zu verleihen. Du musst dafiir einen
Schild tragen.

Verteidigung
Solange du eine Riistung tragst, erhaltst du einen
Bonus von +1 auf deine RK.

Zwei-Waffen-Kampf

Wenn du mit zwei Waffen angreifst, kannst du
deinen Attributsmodifikator zum Schaden des
zweiten Angriffs addieren.

Systemreferenzdokument 5.1 27



Durchschnaufen

Du hast einen gewissen Vorrat an Ausdauer, den
du im Kampf zu deinem Schutz nutzen kannst.
Du kannst in deinem Zug eine Bonusaktion
verwenden, um Trefferpunkte in Héhe von 1W10 +
deine Kampferstufe zuriickzuerhalten. Hast du
dieses Merkmal einmal eingesetzt, steht es dir erst
wieder nach einer kurzen oder langen Rast zur
Verfiigung.

Tatendrang

Ab der 2. Stufe vermagst du es, dich fiir einen kurzen
Augenblick iiber deine korperlichen Grenzen
hinwegzusetzen. In deinem Zug kannst du neben
deiner normalen Aktion und einer moéglichen
Bonusaktion eine zusatzliche Aktion ausfiihren.

Hast du dieses Merkmal einmal eingesetzt, steht
es dir erst wieder nach einer kurzen oder langen
Rast zur Verfiigung. Ab der 17. Stufe kannst du
dieses Merkmal vor einer Rast zweimal einsetzen,
jedoch nur einmal pro Zug.

Kampfarchetypen

Auf der 3. Stufe entscheidest du dich fiir einen
Archetypen wie den Champion, der deinen Weg
als Kampfer bestimmt und deine Techniken und
Kampfstile beeinflusst. Der gewéhlte Archetyp
verleiht dir auf der 3., 7., 10., 15. und 18. Stufe
weitere Merkmale.

Attributswerterh6hung

Aufder4., 6., 8,12, 14., 16. und 19. Stufe kannst
du einen Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie iiblich darf auf
diese Weise kein Attribut iiber einen Wert von

20 steigen.

Zusatzlicher Angriff

Ab der 5. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal
angreifen, wenn du in deinem Zug eine Angriffsaktion
ausfiihrst.

Die Anzahl deiner Angriffe steigt auf der 11.
Kampferstufe auf drei und auf der 20. Kampferstufe
auf vier.

Unbeugsamkeit

Ab der 9. Stufe kannst du einen misslungenen
Rettungswurf wiederholen. Wenn du das tust, musst
du das neue Ergebnis verwenden und kannst dieses
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Merkmal erst nach einer langen Rast erneut
verwenden.

Du kannst dieses Merkmal ab der 13. Stufe zweimal
und ab der 17. Stufe dreimal zwischen einer langen
Rast verwenden.

Kampfarchetypen

Unterschiedliche Kimpfer wahlen verschiedene
Herangehensweisen, um ihre Kampfkunst zu
perfektionieren. Der Kampfarchetyp, fiir den du
dich entscheidest, spiegelt deine Herangehensweise
wider.

Champion

Der archetypische Champion konzentriert sich auf
die Entwicklung seiner rohen korperlichen Kraft bis
hin zur tédlichen Perfektion. Jene, die diesem Archetyp
nacheifern, kombinieren rigoroses Training mit
kérperlicher Uberlegenheit, um vernichtende Schlige
auszufiithren.

Verbesserter kritischer Treffer

Wahlst du diesen Archetyp, verursacht deine Waffe
ab der 3. Stufe bei einem Wiirfelergebnis von 19
oder 20 kritische Treffer.

Bemerkenswerter Athlet
Ab der 7. Stufe kannst du deinen halben Ubungsbonus
(abgerundet) auf jeden Starke-, Geschicklichkeit-
oder Konstitutionswurf addieren, der nicht bereits
durch deinen Ubungsbonus verbessert wird.
Auflerdem kannst du aus dem Lauf pro Punkt
deines Starkemodifikators 30 Zentimeter weiter
springen als gewohnlich.

Weiterer Kampfstil
Auf der 10. Stufe kannst du eine zweite Option aus
der Liste ,Kampfstil-Klassenmerkmal“ auswéahlen.

Uberlegener kritischer Treffer
Ab der 15. Stufe erzielt dein Waffenangriff bei einem
Wiirfelergebnis von 18 bis 20 kritische Treffer.

Uberlebender

Auf der 18. Stufe erklimmst du den Gipfel korperlicher
Zahigkeit im Kampf. Zu Beginn jedes deiner Ziige
erhéaltst du Trefferpunkte in Hohe von 5 + dein
Konstitutionsmodifikator zuriick, falls du nicht mehr
als die Halfte deiner Trefferpunkte besitzt. Solltest
du 0 Trefferpunkte haben, erhaltst du diesen Vorzug
nicht.
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Kleriker

Klassenmerkmale

Als Kleriker hast du die folgenden Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W8 je Klerikerstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 8 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) +
Konstitutionsmodifikator pro Klerikerstufe nach
der 1. Stufe

Ubung

Riistungen: Leichte und mittelschwere Riistung,
Schilde

Waffen: Einfache Waffen

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Weisheit, Charisma

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Geschichte, Heilkunde,
Motiv erkennen, Religion und Uberzeugen

Ausrastung
Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich zur
Ausriistung, die du liber deinen Hintergrund erhaltst:

¢ (a) ein Streitkolben oder (b) ein Kriegshammer
(falls im Umgang geiibt)

(a) Schuppenpanzer, (b) Lederriistung oder (c)
Kettenpanzer (falls im Umgang geiibt)

(a) eine leichte Armbrust und 20 Bolzen oder (b)
eine beliebige einfache Waffe

(a) eine Priesterausriistung oder (b) eine
Entdeckerausriistung

Ein Schild und ein heiliges Symbol

Kleriker
Ubungs- Bekannte Zauberpldtze pro Zaubergrad
Stufe  bonus  Merkmale Zaubertricks 1. 2. 3. 4. 5 6. 7. 8 9.
1. +2 Zauberwirken, Gottliche Doméane 3 2 - = = = = = = -
2. +2 Gottliche Macht fokussieren (1/Rast), Merkmal: Géttliche 3 3 - - - = = = = =
Domane
3. +2 = 3 a2 = = = = = = =
4, +2 Attributswerterhohung 4 4 3 - - - - - - -
5. +3 Untote zerstoren (HG 1/2) 4 4 3 2 - - - - - -
6. +3 Gottliche Macht fokussieren (2/Rast), Merkmal: Géttliche 4 4 3 3 - - - - - -
Domane
7. +3 = 4 4 3 3 1 - - - - -
8. +3 Attributswerterhohung, Untote zerstéren (HG 1), Merkmal: 4 4 3 3 2 - - - - =
Gottliche Doméne
9. +4 = 4 4 3 3 3 1 - - - -
10. +4 Gottliche Intervention 5 4 3 3 3 2 - - - -
11. +4 Untote zerstoren (HG 2) 5 4 3 3 3 2 1 - - -
12. +4 Attributswerterhhung 5 4 3 3 3 2 1 - - -
13. +5 = 5 4 3 3 3 2 1 1 - -
14. +5 Untote zerstoren (HG 3) 5 4 3 3 3 2 1 1 - -
15. +5 = 5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
16. +5 Attributswerterhhung 5 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17. +6 Untote zerstoren (HG 4), Merkmal: Gottliche Doméane 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18. +6 Gottliche Macht fokussieren (3/Rast) 5 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19. +6 Attributswerterhéhung 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20. +6 Verbesserte Gottliche Intervention 5 4 3 3 3 3 2 2 1 1
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Zauberwirken

Als Instrument gottlicher Kréfte kannst du
Klerikerzauber wirken.

Zaubertricks

Auf der 1. Stufe beherrschst du drei Zaubertricks
deiner Wahl aus der Zauberliste des Klerikers.
Weitere Klerikerzaubertricks deiner Wahl erlernst
du auf hoheren Stufen (siehe Spalte ,,Bekannte
Zaubertricks“ in der Klerikertabelle).

Zauber vorbereiten und wirken

In der Klerikertabelle siehst du, wie viele Zauberplatze
dir fiir Zauber des 1. Grades und hoherer Grade zur
Verfligung stehen. Um einen dieser Zauber zu wirken,
musst du einen Platz des gleichen oder hoheren Grades
verbrauchen. Verbrauchte Zauberplitze werden nach
einer langen Rast wiederhergestellt.

Du bereitest die Liste der Klerikerzauber, die
dir zum Wirken zur Verfiigung stehen, mithilfe der
Klerikerzauberliste vor. Wahle dazu eine Anzahl von
Klerikerzaubern aus, die deinem Weisheitsmodifikator +
deiner Klerikerstufe entsprechen (mindestens ein
Zauber). Der Grad dieser Zauber muss dem der
verfiigbaren Zauberplatze entsprechen.

Als Kleriker der 3. Stufe hast du beispielsweise
vier Zauberplitze des 1. und zwei des 2. Grades.

Bei einem Weisheitswert von 16 kann deine Liste
vorbereiteter Zauber sechs Zauber des 1. oder des 2.
Grades in beliebiger Kombination enthalten. Wenn du
als Zauber des 1. Grades Wunden heilen vorbereitest,
kannst du ihn von einem Zauberplatz des 1. oder 2.
Grades wirken. Er wird durch das Wirken nicht von
deiner Liste vorbereiteter Zauber entfernt.

Du kannst deine Liste der vorbereiteten Zauber
nach einer langen Rast dndern. Das Vorbereiten einer
neuen Klerikerzauberliste erfordert eine gewisse Zeit
fiir Gebet oder Meditation: mindestens eine Minute
pro Zaubergrad fiir jeden Zauber auf der Liste.

Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut zum Wirken der Klerikerzauber ist
Weisheit. Die Macht deiner Zauber speist sich aus
deiner Ergebenheit deiner Gottheit gegentiber.
Wenn sich ein Klerikerzauber auf das zum Wirken
noétige Attribut bezieht, verwendest du Weisheit.
Aufderdem verwendest du deinen Weisheitsmodifikator
beim Festlegen des Rettungswurf-SG fiir Klerikerzauber,
die du wirkst, und fiir Angriffswiirfe damit.
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Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

Rituale wirken

Du kannst einen Klerikerzauber als Ritual wirken,
wenn der Zauber den Zusatz ,Ritual“ aufweist und
du ihn vorbereitet hast.

Zauberfokus
Du kannst ein heiliges Symbol (siehe ,Ausriistung”)
als Zauberfokus fiir deine Klerikerzauber verwenden.

Gottliche Domane

Such dir eine Domane aus, die in Verbindung mit
deiner Gottheit steht, beispielsweise Leben. Diese
Domaéne wird am Ende der Klassenbeschreibung
detailliert beschrieben, inklusive Beispiele fiir Gotter,
die mit ihr verbunden sind. Deine Wahl gewahrt dir
bereits ab der 1. Stufe Dominenzauber und andere
Merkmale. Auf3erdem erhaltst du zusatzliche
Moglichkeiten, gottliche Macht zu fokussieren,
wenn du dieses Merkmal auf der 2. Stufe erhaltst,
sowie weitere Vorziige auf der 6., 8. und 17. Stufe.

Domanenzauber
Jede Domaine hat eine Liste von Zaubern: die
Domaéanenzauber, die du auf den Klerikerstufen
erhaltst, die in der Doméanenbeschreibung aufgefiihrt
sind. Erhaltst du einen Doméanenzauber, so ist dieser
stets vorbereitet und wird bei der Anzahl von Zaubern,
die du taglich vorbereiten kannst, nicht berticksichtigt.
Hast du einen Domanenzauber, der nicht in deiner
Kleriker-Zauberliste auftaucht, gilt er fiir dich dennoch
als Klerikerzauber.

Gottliche Macht fokussieren

Ab der 2. Stufe kannst du gottliche Macht direkt von
deiner Gottheit fokussieren und die Energie fiir
magische Effekte nutzen. Du beginnst mit zwei solchen
Effekten: Untote vertreiben sowie einem durch deine
Domaéne bestimmten Effekt. Manche Doménen
gewadhren dir bei Stufenaufstiegen zusatzliche
Effekte, die du in der Domanenbeschreibung findest.

Wenn du deine gottliche Macht fokussierst, wahlst
du aus, welchen Effekt du erzeugst. Danach kannst
du deine gottliche Macht erst nach einer kurzen oder
langen Rast wieder fokussieren.

Manche Effekte dieses Merkmals erfordern
Rettungswiirfe. Wenn du einen solchen Effekt dieser
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Klasse einsetzt, entspricht der SG deinem Kleriker-
Zauberrettungswurf-SG.

Ab der 6. Stufe kannst du zweimal gottliche Macht
fokussieren, bevor eine Rast erforderlich wird.
Nach einer kurzen oder langen Rast erhaltst du
verbrauchte Anwendungen zuriick.

Gottliche Macht fokussieren: Untote

vertreiben

Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol und
sprichst ein Gebet, um die Untoten zu vertreiben.
Jeder Untote im Abstand von bis zu neun Metern
von dir, der dich horen oder sehen kann, muss einen
Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der
Rettungswurf, gilt die Kreatur eine Minute lang -
oder bis sie Schaden erleidet - als vertrieben.

Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafir
verwenden, sich so weit wie moéglich von dir zu
entfernen, und darf dir nicht absichtlich naher als
neun Meter kommen. AufRerdem kann sie nicht
reagieren. Als Aktion kann sie nur spurten oder
versuchen, sich von einem Effekt zu befreien, der sie
daran hindert, sich zu bewegen. Gibt es keinen Ort,
an den sie sich bewegen kann, darf sie die
Ausweichaktion einsetzen.

Attributswerterhéhung

Aufder4., 8., 12., 16. und 19. Stufe kannst du
einen Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie iiblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert von
20 steigen.

Untote zerstoren

Hast du die 5. Stufe erreicht und misslingt einem
Untoten der Rettungswurf gegen dein Merkmal
Untote vertreiben, wird er sofort zerstort, sofern
sein Herausforderungsgrad einen bestimmten in der
Tabelle ,Untote zerstdren“ angegebenen Wert nicht
iibersteigt.

Untote zerstoren

Klerikerstufe  Untote zerstéren mit HG ...

5. 1/2 oder niedriger
8. 1 oder niedriger
11. 2 oder niedriger
14. 3 oder niedriger
17. 4 oder niedriger

Gottliche Intervention

Ab der 10. Stufe kannst du deine Gottheit in grofier
Not bitten, dir beizustehen.
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Um deine Gottheit anzurufen, musst du deine
Aktion verwenden. Beschreibe die Hilfe, die du
erbittest, und wirf einen Prozentwiirfel. Ist dein
Ergebnis maximal so hoch wie deine Klerikerstufe,
greift deine Gottheit ein. Der SL entscheidet liber
die Art der Intervention, wobei der Effekt jedes
Klerikerzaubers angemessen ware.

Sollte deine Gottheit eingreifen, kannst du dieses
Merkmal die nachsten sieben Tage nicht verwenden.
Anderenfalls steht es dir nach einer langen Rast
wieder zur Verfiigung.

Ab der 20. Stufe gelingt dir die Anrufung der Gottheit
automatisch und es ist kein Wurf erforderlich.

Domane des Lebens

Die Domine des Lebens konzentriert sich auf die
pulsierende positive Energie, die alles Lebendige
erhalt - eine der grundlegendsten Krafte des
Universums. Die Gotter des Lebens fordern Vitalitat
und Gesundheit, indem sie Kranke und Verwundete
heilen, fiir Bediirftige sorgen und die Machte des Todes
und des Untoten zerstoren. Nahezu jede Gottheit,

die nicht bose ist, kann Einfluss auf diese Domane
beanspruchen, besonders Gotter der Landwirtschaft
wie Chauntea, Arawai und Demeter, Sonnengotter wie
Lathander, Pelor und Re-Horachti, Gétter der Heilung
oder der Ausdauer wie Ilmater, Mishakal, Apollo

und Dian Cecht sowie Gotter des Heimes und der
Gemeinschaft wie Hestia, Hathor und Boldrei.

Domanenzauber des Lebens

Klerikerstufe Zauber

1. Segnen, Wunden heilen
Schwache Genesung, Waffe des Glaubens
Leuchtfeuer der Hoffnung, Wiederbeleben
Hiiter des Glaubens, Todesschutz
Massen-Wunden heilen, Tote erwecken

Of N o w

Zusatzliche Ubung
Waihlst du diese Domaéne auf der 1. Stufe, bist du im
Umgang mit schwerer Riistung geiibt.

Jinger des Lebens

Ab der 1. Stufe werden auch deine Heilzauber effektiver.
Wenn du einen Zauber des 1. Grades oder hoher wirkst,
der bei einer Kreatur Trefferpunkte wiederherstellt,
erhalt die Kreatur zusatzlich Trefferpunkte in Héhe
von 2 + Zaubergrad zuritick.

Gottliche Macht fokussieren: Leben erhalten
Ab der 2. Stufe kannst du durch Gottliche Macht
fokussieren auch schwere Verletzungen heilen.
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Als Aktion zeigst du dein heiliges Symbol
und beschworst heilende Energie, mit der sich
Trefferpunkte in Hoéhe des Fiinffachen deiner
Klerikerstufe wiederherstellen lassen. Wahle
beliebige Kreaturen im Abstand von bis zu neun
Metern von dir aus und teile diese Trefferpunkte
unter ihnen auf. Dieses Merkmal kann keine
Trefferpunkte liber die Halfte des Trefferpunkte-
maximums hinaus wiederherstellen. Es wirkt
nicht bei Konstrukten und Untoten.

Gesegneter Heiler

Ab der 6. Stufe wirken Heilzauber, die du auf andere
wirkst, auch auf dich. Wirkst du einen Heilzauber
des 1. Grades oder hoher auf eine andere Kreatur,
erhaltst du selbst Trefferpunkte in Hohe von 2 +
Zaubergrad zuriick.

Gottlicher Schlag

Auf der 8. Stufe erhaltst du die Fahigkeit, die Hiebe
deiner Waffe mit gottlicher Energie aufzuladen.
Einmal pro Zug kannst du bei einem erfolgreichen
Waffenangriff 1W8 zusatzlichen gleifender Schaden
beim Ziel verursachen. Ab der 14. Stufe erhoht sich
der zusatzliche Schaden auf 2W8.

Hochste Heilung

Hast du die 17. Stufe erreicht und wiirdest
normalerweise mindestens einen Wirfel werfen,

um mit einem Zauber Trefferpunkte wiederherzustellen,
verwendest du stattdessen fiir jeden Wiirfel das
hochstmaogliche Ergebnis. Beispielsweise stellst du bei
einer Kreatur 12 statt 2W6 Trefferpunkte wieder her.
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Magier

Klassenmerkmale
Als Magier erhaltst du die folgenden

Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W6 pro Magierstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 6 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W6 (oder 4) +
Konstitutionsmodifikator pro Magierstufe nach

der 1. Stufe

Ubung

Riistungen: Keine

Magier

Stufe
1.

PR R R R
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[
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Ubungs-
bonus

+2
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+3
+4
+4
+4
+4
+5
+5
+5
+5
+6
+6
+6
+6

Merkmale

Zauberwirken, Arkane Erholung

Arkane Tradition

Attributswerterhhung

Merkmal: Arkane Tradition

Attributswerterhéhung

Merkmal: Arkane Tradition

Attributswerterhéhung

Merkmal: Arkane Tradition

Attributswerterhéhung
Zaubermeisterschaft
Attributswerterhéhung

Lieblingszauber

Bekannte
Zaubertricks

3

v . »n L1 Lt L1 Lt Ll Ln Ll Bt B B B DD DB WW

Waffen: Dolche, Kampfstibe, leichte Armbriiste,
Schleudern, Wurfpfeile

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Intelligenz, Weisheit

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Arkane Kunde,
Geschichte, Medizin, Motiv erkennen,

Nachforschungen und Religion

Ausristung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausristung, die du liber deinen Hintergrund

erhaltst:

e (a) ein Kampfstab oder (b) ein Dolch

e (a) ein Materialkomponentenbeutel oder (b)

ein arkaner Fokus

e (a) eine Gelehrtenausriistung oder (b) eine

Entdeckerausriistung
e Ein Zauberbuch

N

3. 4
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Zauberplatze pro Zaubergrad
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Zauberwirken

Als Schiiler der arkanen Magie besitzt du ein
Zauberbuch mit Spriichen, die deine arkanen
Forschungen widerspiegeln.

Zaubertricks

Auf der 1. Stufe beherrschst du drei Zaubertricks
deiner Wahl aus der Magierzauberliste. Weitere
Magierzaubertricks deiner Wahl erlernst du auf
hoheren Stufen (siehe Spalte ,Bekannte Zaubertricks”
in der Magiertabelle).

Zauberbuch

Auf der 1. Stufe hast du ein Zauberbuch mit sechs
Zaubern des 1. Grades. In diesem haltst du alle
dir bekannten Magierzauber fest — aufier deinen
Zaubertricks, die du nicht vergessen kannst.

Zauber vorbereiten und wirken

In der Magiertabelle siehst du, wie viele Zauberplatze
dir fiir Zauber des 1. Grades und hoherer Grade zur
Verfligung stehen. Um einen dieser Zauber zu wirken,
musst du einen Platz des gleichen oder hoheren Grades
verbrauchen. Verbrauchte Zauberplatze werden nach
einer langen Rast wiederhergestellt.

Du bereitest die Liste der Magierzauber vor,
die dir zur Verfiigung stehen. Dazu wahlst du eine
Anzahl von Magierzaubern aus deinem Zauberbuch,
die deinem Intelligenzmodifikator + deiner Magierstufe
entspricht (mindestens ein Zauber). Der Grad dieser
Zauber muss dem der verfiigbaren Zauberplitze
entsprechen.

Als Magier der 3. Stufe hast du beispielsweise vier
Zauberplatze des 1. und zwei des 2. Grades. Bei einem
Intelligenzwert von 16 kann deine Liste vorbereiteter
Zauber sechs Zauber des 1. oder des 2. Grades aus
deinem Zauberbuch in beliebiger Kombination
enthalten. Wenn du als Zauber des 1. Grades
Magisches Geschoss vorbereitest, kannst du ihn mit
einem Zauberplatz des 1. oder 2. Grades wirken.

Er wird durch das Wirken nicht von deiner Liste
vorbereiteter Zauber entfernt.

Du kannst deine Liste der vorbereiteten Zauber
nach einer langen Rast dndern. Das Vorbereiten
einer neuen Magierzauberliste erfordert eine
gewisse Zeit flir das Studium deines Zauberbuchs
und das Einpragen der Zauberformeln und -gesten:
mindestens eine Minute pro Zaubergrad fiir jeden
Zauber.
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Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut, mit dem du deine Magierzauber
wirkst, ist deine Intelligenz, da du deine Zauber
durch intensives Studium und Auswendiglernen
verinnerlichst. Wenn sich ein Magierzauber auf das
zum Wirken nétige Attribut bezieht, verwendest
du deine Intelligenz. Aufderdem verwendest du
deinen Intelligenzmodifikator beim Festlegen des
Rettungswurf-SG fiir gewirkte Magierzauber und
bei Angriffswiirfen damit.

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Intelligenzmodifikator

Rituale wirken

Du kannst einen Magierzauber als Ritual wirken,
wenn der Zauber den Zusatz ,Ritual” aufweist und
du ihn im Zauberbuch hast. Ein Vorbereiten des
Zaubers ist nicht erforderlich.

Zauberfokus
Du kannst einen arkanen Fokus als Zauberfokus fiir
deine Magierzauber verwenden.

Zauber des 1. Grades und hoher erlernen
Wenn du als Magier eine Stufe aufsteigst, darfst

du zwei neue Magierzauber in dein Zauberbuch
eintragen, ohne Ziet und Geld dafiir aufzuwenden.
Die Zauber missen einen Grad aufweisen, fur den
du Zauberplatze entsprechend der Magiertabelle
verfligbar hast. Auf deinen Abenteuern findest du
vielleicht neue Spriiche, die du deinem Zauberbuch
hinzufiigen kannst (siehe dazu den Kasten ,Dein
Zauberbuch®).

Arkane Erholung

Durch Studium deines Zauberbuchs hast du gelernt,
deine magische Energie teilweise zuriickzuerhalten.
Einmal taglich kannst du dir nach einer kurzen
Rast verbrauchte Zauberplatze aussuchen, die du
zuriickerhaltst. Die Zauberplétze diirfen zusammen nur
eine Gradzahl besitzen, die hochstens gleich der Halfte
deiner Magierstufe ist (aufgerundet), und keiner der
Zauberplatze darf den 6. Grad oder hoher aufweisen.

Als Magier der 4. Stufe kannst du beispielsweise
bis zu zwei Grade an Zauberplatzen zuriickerhalten.
Du kannst also entweder zwei Zauberplatze des 1.
Grades oder einen Zauberplatz des 2. Grades
zuriickerhalten.
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Arkane Tradition

Auf der 2. Stufe wahlst du eine arkane Tradition und
orientierst dich dabei an einer der acht Schulen wie
beispielsweise der Hervorrufungsmagie.

Deine Wahl gewahrt dir auf der 2. sowie auf der 6.,
10. und 14. Stufe weitere Merkmale.

Attributswerterh6hung

Aufder 4., 8.,12., 16.und 19. Stufe kannst du
einen Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tliblich darf
auf diese Weise kein Attribut liber einen Wert
von 20 steigen.

Zaubermeisterschaft

Ab der 18. Stufe beherrschst du bestimmte Zauber
derart meisterhaft, dass du sie beliebig oft wirken
kannst. Wahle einen Magierzauber des 1. Grades und
einen 2. Grades aus deinem Zauberbuch. Du kannst
diese Zauber im niedrigsten Grad wirken, ohne einen
Zauberplatz zu verbrauchen, solange du sie vorbereitet
hast. Willst du einen der Zauber in einem hoheren
Grad wirken, musst du wie iiblich einen Zauberplatz
verbrauchen.

Durch achtstiindiges Studium kannst du einen
oder beide dieser Zauber gegen andere Zauber
desselben Grades austauschen.

Lieblingszauber

Ab der 20. Stufe meisterst du zwei machtige Zauber
und kannst sie mit wenig Aufwand wirken. Wahle
zwei Magierzauber des 3. Grades aus deinem
Zauberbuch als Lieblingszauber aus. Diese Zauber
gelten stets als vorbereitet, zdhlen jedoch nicht zu
deinen vorbereiteten Zaubern, und du kannst jeden
davon einmal auf dem 3. Grad wirken, ohne einen
Zauberplatz zu verbrauchen. Du kannst dies erst
nach einer kurzen oder langen Rast erneut tun.

Willst du einen der Zauber in einem hoheren
Grad wirken, musst du wie iiblich einen Zauberplatz
verbrauchen.

Arkane Traditionen

Das Studium der Zauberkunst ist uralt und reicht bis
zu den frithesten Entdeckungen der Magie zuriick.
Es ist in Fantasy-Spielwelten fest etabliert und
gliedert sich in verschiedene Traditionen.

Die meisten arkanen Traditionen im Multiversum
sind den acht Schulen der Magie zugeordnet. Im Laufe
der Zeitalter haben Magier Tausende von Zaubern
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katalogisiert und in acht als Schulen bezeichnete
Kategorien unterteilt. Mancherorts sind diese
Traditionen buchstablich Schulen. Anderswo sind sie
eher akademische Abteilungen mit rivalisierenden
Fakultiten, die im Wettstreit um Studenten und Gelder
stehen. Selbst Magier, die in ihren abgelegenen Tiirmen
Lehrlinge ausbilden, nutzen die Aufteilung der Magie in
Schulen als Lehrmittel, da die Zauber jeder Schule eine
Beherrschung unterschiedlicher Techniken erfordert.

Schule der Hervorrufungsmagie

Deine Studien konzentrieren sich auf Zauber, die
machtige Elementareffekte hervorrufen - wie bittere
Kalte, sengende Flammen, grollenden Donner,
zuckende Blitze und dtzende Saure. Manche Magier
dieser Schule werden in der Armee eingesetzt,

um feindliche Truppen schon von Weitem unter
Beschuss zu nehmen. Andere nutzen ihre spektakulare
Macht, um die Schwachen zu beschiitzen, wihrend
wiederum andere ihr Gliick als Banditen, Abenteurer
oder angehende Tyrannen suchen.

Gelehrter der Hervorrufungsmagie

Ab der Wahl dieser Schule auf der 2. Stufe sind
Geld- und Zeitaufwand fiir das Ubertragen von
Hervorrufungszaubern in dein Zauberbuch halbiert.

Zauber formen

Ab der 2. Stufe kannst du innerhalb der Effekte deiner
Hervorrufungszauber Bereiche relativer Sicherheit
erzeugen. Wenn du einen Hervorrufungszauber wirkst,
der andere Kreaturen in Sichtweite betrifft, darfst
du eine Anzahl dieser Kreaturen bestimmen, die 1 +
Zaubergrad entspricht. Die ausgewahlten Kreaturen
bestehen ihren Rettungswurf gegen deinen Zauber
automatisch und erleiden keinen Schaden, wenn sie
liblicherweise die Halfte des Schadens durch ihn
erleiden wiirden.

Kraftvolle Zaubertricks

Ab der 6. Stufe wirken deine schadenverursachenden
Zaubertricks auch auf die Kreaturen, die der vollen
Wucht deines magischen Angriffs ausweichen.
Wenn eine Kreatur den Rettungswurf gegen deinen
Zaubertrick besteht, erleidet sie trotzdem die Halfte
des Schadens - sofern der Zaubertrick einen solchen
verursacht.

Machtige Hervorrufungsmagie

Ab der 10. Stufe kannst du deinen Intelligenz-
modifikator zu einem Schadenswurf eines beliebigen
von dir gewirkten Hervorrufungszaubers addieren.
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Uberladen

Ab der 14. Stufe kannst du die Kraft deiner
einfacheren Zauber steigern. Wirkst du einen
Magierzauber des 1. bis 5. Grades, der Schaden
verursacht, kannst du mit diesem Zauber den
maximalen Schaden verursachen.

Setzt du dies zum ersten Mal ein, hat dies keine
nachteiligen Effekte. Nutzt du dieses Merkmal vor
Ende einer langen Rast erneut, erleidest du 2W12
nekrotischen Schaden fiir jeden Grad des Zaubers,

unmittelbar nachdem du ihn gewirkt hast. Jedes Mal,
wenn du dieses Merkmal vor Ende einer langen Rast

erneut verwendest, steigt der nekrotische Schaden
um weitere 1W12 pro Zaubergrad. Dieser Schaden
ignoriert Resistenzen und Immunitaten.

Dein Zauberbuch

Die Zauberspriiche, die du bei jedem Stufenaufstieg in dein
Zauberbuch eintragst, spiegeln dein Studium des Arkanen und
deine neu erlangten Erkenntnisse Uber die Beschaffenheit des
Multiversums wider. Im Lauf deiner Abenteuer kannst du neue
Zauber entdecken. Du kénntest beispielsweise eine Schriftrolle
mit einem Zauber in der Truhe eines bosen Magiers oder in
einem staubigen Folianten in einer alten Bibliothek finden.

Einen Zauber ins Buch kopieren: Findest du einen
Magierzauber des 1. Grades oder héher, kannst du ihn
deinem Zauberbuch hinzufiigen, sofern du Zauber dieses
Grades vorbereiten kannst. AuBerdem musst du die zum
Entziffern und Kopieren erforderliche Zeit haben.

Beim Kopieren eines Zaubers musst du die Grundform
des Zaubers reproduzieren und dann das Notationssystem
des Magiers entschliisseln, der ihn geschrieben hat. Du musst
die fur den Zauber erforderlichen Laute oder Gesten liben
und ihn dann mit deiner eigenen Notation in dein Zauberbuch
Ubernehmen.

Pro Zaubergrad dauert dieser Vorgang zwei Stunden und
kostet 50 GM. Die Kosten ergeben sich aus den Material-
komponenten, die du beim Experimentieren mit dem
Zauber benotigst, sowie den zum Aufschreiben des Zaubers
erforderlichen edlen Tinten. Nachdem du den Zauber erlernt
und kopiert hast, kannst du ihn wie Ublich vorbereiten.

Das Buch ersetzen: Du kannst Zauber aus deinem eigenen
Zauberbuch in ein anderes kopieren, wenn du beispielsweise
eine Kopie anlegen willst. Dies funktioniert wie das Kopieren
eines neuen Zaubers, ist jedoch schneller und einfacher,
da du die Zauber und deren Notation bereits kennst.

Pro Zaubergrad dauert dieser Vorgang nur eine Stunde
und kostet 10 GM.

Wenn dein Zauberbuch verloren geht, kannst du die
vorbereiteten Zauber auf dieselbe Weise in ein neues
Zauberbuch tbertragen. Zum Ausfillen des restlichen
Zauberbuchs musst du wie gewohnlich neue Zauber finden.
Daher bewahren viele Magier eine Kopie ihres Zauberbuchs
an einem sicheren Ort auf.
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Das Erscheinungsbild des Buches: Dein Zauberbuch ist
eine einzigartige Zusammenstellung von Zaubern, mit seinen
ganz eigenen Verzierungen und Anmerkungen. Es kann ein
einfaches Buch mit Ledereinband sein, das dir dein Meister
geschenkt hat, ein kunstvoll gebundener Band, den du in
einer alten Bibliothek gefunden hast, oder sogar eine lose
Sammlung von Notizen, weil du dein vorheriges Zauberbuch
verloren hast.
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Monch

Klassenmerkmale

Als Monch erhaltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W8 pro Monchstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 8 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) +
Konstitutionsmodifikator pro Ménchstufe nach
der 1. Stufe

Ubung
Riistungen: Keine

Waffen: Einfache Waffen, Kurzschwerter
Werkzeuge: Wihle ein Handwerkszeug oder
ein Musikinstrument
Rettungswiirfe: Starke, Geschicklichkeit
Fertigkeiten: Wahle zwei aus Akrobatik, Athletik,
Geschichte, Motiv erkennen, Religion und
Heimlichkeit

Ausristung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausristung, die du liber deinen Hintergrund
erhaltst:

o (a) ein Kurzschwert oder (b) eine beliebige
einfache Waffe

o (a) eine Gewolbeforscherausriistung oder (b)
eine Entdeckerausriistung

o 10 Wurfpfeile

Ménch
Stufe  Ubungsbonus Kampfkiinste Ki-Punkte Ungeriistete Bewegung Merkmale
1. +2 1w4 - - Ungeristete Verteidigung, Kampfkiinste
2. +2 1w4 2 +3 Meter Ki, Ungerustete Bewegung
3. +2 1w4 3 +3 Meter Klostertradition, Geschosse abwehren
4, +2 1w4 4 +3 Meter Attributswerterhohung, Sturz abfedern
5. +3 1We6 5 +3 Meter Zusatzlicher Angriff, Betdubender Schlag
6. +3 1We6 6 +4,5m Ki-Schlage, Merkmal: Klostertradition
7. +3 1W6 7 +4,5 m Entrinnen, Ruhiger Geist
8. +3 1We6 8 +4,5m Attributswerterhohung
9. +4 1Wé 9 +4,5m Verbesserte ungeriistete Bewegung
10. +4 1wWé6 10 +6 Meter Reinheit des Kdrpers
11. +4 1ws8 11 +6 Meter Merkmal: Klostertradition
12. +4 1wWs8 12 +6 Meter Attributswerterh6hung
13. +5 1w8 13 +6 Meter Sprache von Sonne und Mond
14. +5 1W8 14 +7,5 Meter Diamantseele
15. +5 1wW8 15 +7,5 Meter Zeitloser Korper
16. +5 1W8 16 +7,5 Meter Attributswerterhohung
17. +6 1W10 17 +7,5 Meter Merkmal: Klostertradition
18. +6 1W10 18 +9m Geist Uber Kérper
19. +6 1wW10 19 +9m Attributswerterhohung
20. +6 1w1o 20 +9m Perfektes Selbst
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Ungeristete Verteidigung

Ab der 1. Stufe entspricht deine Riistungsklasse
10 + dein Geschicklichkeitsmodifikator + dein
Weisheitsmodifikator, solange du weder eine
Riistung noch einen Schild tragst.

Kampfkinste

Auf der 1. Stufe erlangst du dank deiner Ubung in den
Kampfkiinsten Meisterschaft im waffenlosen Kampf
und Umgang mit Ménchwaffen wie Kurzschwertern
und allen einfachen Nahkampfwaffen, die nicht als
zweihdndig oder schwer gekennzeichnet sind.

Du erhiltst die folgenden Vorteile, wenn du
unbewaffnet bist oder nur Ménchwaffen benutzt
und keine Riistung und keinen Schild tragst:

e Du kannst fiir deine Angriffs- und Schadenswiirfe
mit waffenlosen Angriffen oder Ménchwaffen
Geschicklichkeit anstelle von Starke verwenden.

o Wirf bei waffenlosen Angriffen oder dem Kampf mit
einer Monchwaffe einen W4 anstelle des normalen
Schadenswiirfels. Dieser Wiirfel verbessert sich auf
hoheren Monchstufen, wie in der ,Kampfkiinste*-
Spalte der Monchtabelle angegeben.

e Setzt du in deinem Zug deine Angriffsaktion mit
einem waffenlosen Angriff oder einer Ménchwaffe
ein, so kannst du einen waffenlosen Angriff als
Bonusaktion ausfiihren. Bei einer Angriffsaktion
mit einem Kampfstab kannst du beispielsweise
zusatzlich einen waffenlosen Angriff als Bonusaktion
ausfiihren, vorausgesetzt, du hast in diesem Zug
noch keine andere Bonusaktion eingesetzt.

Bestimmte Kloster verwenden spezialisierte
Formen von Monchwaffen. Du kannst zum Beispiel
einen Kniippel benutzen, der aus zwei durch eine
Kette verbundenen Holzstlicken besteht — Nunchaku
genannt — oder eine Sichel mit kiirzerer, gerader
Klinge, auch Kama genannt. Welchen Namen deine
Monchwaffe auch tragt, so verwendest du die
entsprechenden Spielwerte der Waffe.

Ki
Ab der 2. Stufe erlaubt es dir dein Training, die
geheimnisvolle Energie des Ki zu nutzen. Dein Zugriff
auf diese Energie wird durch eine bestimmte Anzahl an
Ki-Punkten reprasentiert. Deine Ménchstufe bestimmt
die Anzahl deiner Punkte, die in der ,Ki-Punkte“-Spalte
der Monchtabelle aufgefiihrt sind.

Du kannst diese Punkte fiir verschiedene Ki-

Merkmale einsetzen. Am Anfang kennst du drei
solcher Merkmale: Geduldige Verteidigung,
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Schlaghagel und Windschritt. Auf hoheren Stufen
dieser Klasse erlangst du weitere Ki-Merkmale hinzu.
Wenn du einen Ki-Punkt verbrauchst, ist er erst nach
einer kurzen oder langen Rast wieder verfiigbar.
Du musst wahrend dieser Rast mindestens 30 Minuten
meditieren, um deine Ki-Punkte zuriickzuerhalten.
Einige deiner Ki-Merkmale erfordern, dass das Ziel
einen Rettungswurf ausfiihrt, um den Effekten zu
widerstehen. Der Rettungswurf-SG wird wie folgt
berechnet:

Ki-Rettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

Geduldige Verteidigung

Du kannst in deinem Zug einen Ki-Punkt verbrauchen,
um in deinem Zug die Ausweichaktion als Bonusaktion
auszufiihren.

Schlaghagel

Du kannst unmittelbar nach deiner Angriffsaktion
in deinem Zug einen Ki-Punkt verbrauchen, um als
Bonusaktion zwei waffenlose Angriffe auszufiihren.

Windschritt

Du kannst einen Ki-Punkt verbrauchen, um in deinem
Zug die Riickzug- oder Spurt-Aktion als Bonusaktion
auszufiihren, und deine Sprungdistanz ist in diesem
Zug verdoppelt.

Ungerustete Bewegung

Ab der 2. Stufe steigt deine Bewegungsrate um drei
Meter, wenn du weder Riistung noch Schild tragst.
Dieser Bonus erhoht sich, wenn du bestimmten
Monchstufen erreichst, wie in der Monchtabelle
angegeben.

Auf der 9. Stufe erhaltst du die Fahigkeit, dich
in deinem Zug auf vertikalen Oberflachen oder
Fliissigkeiten zu bewegen, ohne zu stiirzen.

Klostertradition

Ab der 3. Stufe verschreibst du dich einer
Klostertradition wie dem Weg der Offenen Hand.
Deine Tradition verleiht dir auf der 3., 6., 11. und
17. Stufe weitere Merkmale.

Geschosse abwehren

Ab der 3. Stufe kannst du deine Reaktion verwenden,
um ein Geschoss abzuwehren oder zu fangen, wenn
du mit einem Fernkampfwaffenangriff getroffen
wirst. Tust du dies, verringert sich der durch diesen
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Angriff erlittene Schaden um 1W10 + dein
Geschicklichkeitsmodifikator + deine Ménchstufe.

Wenn du den Schaden auf 0 verringerst, fangst du
das Geschoss, solange es klein genug ist, dass du es
in einer Hand halten kannst, und du eine Hand frei
hast. Fangst du das Geschoss auf diese Weise, kannst
du einen Ki-Punkt verbrauchen, um als Teil derselben
Reaktion einen Fernkampfangriff mit der Waffe oder
dem soeben gefangenen Geschoss ausfiihren. Du bist
bei diesem Angriff ungeachtet deiner Ubung mit
Waffen getlibt und das Geschoss zahlt bei diesem
Angriff als Monchwaffe, hat eine Grundreichweite
von sechs Metern und eine Maximalreichweite von
18 Metern.

Attributswerterhéhung

Aufder4., 8., 12., 16. und 19. Stufe kannst du einen
Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tiblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert
von 20 steigen.

Sturz abfedern

Ab der 4. Stufe kannst du deine Reaktion beim Fallen
verwenden, um den Sturzschaden um das Funffache
deiner Monchstufe zu reduzieren.

Zusatzlicher Angriff

ADb der 5. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal
angreifen, wenn du in deinem Zug eine Angriffsaktion
ausfiihrst.

Betaubender Schlag

Ab der 5. Stufe kannst du den Fluss des Ki im Kérper
eines Gegners storen. Wenn du eine andere Kreatur
mit einem Nahkampfwaffenangriff triffst, kannst du
einen Ki-Punkt verbrauchen und einen betdubenden
Schlag ausfiihren. Das Ziel musst einen Konstituti-
onsrettungswurf bestehen oder ist bis zum Ende
deines nachsten Zugs betaubt.

Ki-Schlage

Ab der 6. Stufe zdhlen deine waffenlosen Angriffe
als magisch, wenn es um das Uberwinden von
Resistenzen und Immunititen gegen nichtmagische
Angriffe und nichtmagischen Schaden geht.

Entrinnen

Ab der 7. Stufe kannst du dich dank deiner instinktiven
Gewandtheit aus dem Wirkungsbereich bestimmter
Effekte wie dem Blitzodem eines blauen Drachen
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oder dem Zauber Feuerball entfernen. Bist du einem
Effekt ausgesetzt, der dir einen Geschicklichkeits-
rettungswurf erlaubt, um den Schaden zu halbieren,
erleidest du stattdessen bei einem Erfolg gar keinen
und bei einem Misserfolg den halben Schaden.

Ruhiger Geist

Ab der 7. Stufe kannst du deine Aktion verwenden,
um einen auf dich wirkenden Effekt zu beenden,
durch den du bezaubert oder verangstigt bist.

Reinheit des Korpers

Ab der 10. Stufe beherrschst du das durch deinen
Korper fliefSende Ki derart meisterhaft, dass du
gegen Krankheit und Gift immun bist.

Sprache von Sonne und Mond

Auf der 13. Stufe lernst du, das Ki in den Gedanken
anderer zu berithren und so jede gesprochene

Sprache zu verstehen. Uberdies versteht auch jede
Kreatur, die eine Sprache beherrscht, deine Worte.

Diamantseele

Ab der 14. Stufe bist du dank deiner Beherrschung
des Ki in allen Rettungswiirfen geiibt.

Zudem kannst du bei einem misslungenen
Rettungswurf einen Ki-Punkt verbrauchen und
erneut wiirfeln, musst das zweite Ergebnis dann
jedoch anwenden.

Zeitloser Korper

Ab der 15. Stufe schiitzt dich dein Ki vor den
negativen Auswirkungen des Alterns, zusatzlich
kannst du nicht mehr magisch gealtert werden.

Du kannst allerdings noch immer an Altersschwéche
sterben. Auferdem musst du nicht mehr essen und
trinken.

Geist Uber Kérper

Ab der 18. Stufe kannst du deine Aktion verwenden,
um vier Ki-Punkte zu verbrauchen und eine Minute
lang unsichtbar zu werden. In dieser Zeit bist du
gegen alle Schadensarten aufer Energieschaden
resistent.

Ferner kannst du acht Ki-Punkte verbrauchen
und den Zauber Astrale Projektion wirken, ohne
Materialkomponenten zu benétigen. Wenn du dies
tust, kannst du keine anderen Kreaturen mitnehmen.
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Perfektes Selbst

Wiirfelst du auf der 20. Stufe die Initiative und hast
keine Ki-Punkte mehr, erhiltst du vier Ki-Punkte
zuriick.

Klostertraditionen

In den iiber das ganze Multiversum verteilten Klostern
werden im Allgemeinen drei unterschiedliche
Klostertraditionen gelehrt. Die meisten Kloster
praktizieren ausschlief3lich eine Tradition, aber
einige ehren auch alle drei und unterweisen jeden
Monch entsprechend seiner Neigungen und
Interessen. Alle drei Traditionen stiitzen sich auf
die gleichen grundlegenden Techniken, die sich
mit zunehmender Geschicklichkeit des Schiilers
unterscheiden. Daher entscheidet sich ein Ménch
erst auf der 3. Stufe fiir eine Tradition.

Weg der Offenen Hand

Monche des Weges der Offenen Hand sind die
unangefochtenen Meister der Kampfkiinste, seien
sie bewaffnet oder unbewaffnet. Sie lernen Techniken,
um ihre Gegner zu Fall zu bringen, manipulieren ihr
Ki, um Verletzungen zu heilen, und iiben sich in
fortgeschrittenen Arten der Meditation, die sie

vor Schaden bewahren kéonnen.

Technik der Offenen Hand

Wenn du auf der 3. Stufe diese Tradition wahlst,
kannst du das Ki deines Gegners manipulieren,
indem du dir dein eigenes zunutze machst. Jedes Mal,
wenn du eine Kreatur mit einem der durch dein
Merkmal Schlaghagel gewadhrten Angriffe triffst,
kannst du einen der folgenden Effekte wahlen:

o Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
bestehen oder wird umgestofien.

e Das Ziel muss einen Starkerettungswurf bestehen.
Scheitert der Wurf, wird es 4,5 Meter von dir
weggestofien.

¢ Es kann bis zum Ende deines nichsten Zugs keine
Reaktionen verwenden.

Unversehrtheit des Korpers

Auf der 6. Stufe erhaltst du die Fahigkeit, dich selbst
zu heilen. Du kannst als Aktion Trefferpunkte in der
Hohe des Dreifachen deiner Monchstufe zuriickerhalten.
Dieses Merkmal steht dir erst nach einer langen Rast
erneut zur Verfiigung.
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Innere Ruhe

Ab der 11. Stufe kannst du dich in eine besondere
Meditation vertiefen, die dich mit einer Aura des
Friedens umgibt. Am Ende einer langen Rast erhaltst
du den Effekt des Zaubers Heiligtum, der bis zum
Beginn deiner nichsten langen Rast anhélt (der Zauber
kann wie gewohnlich vorzeitig beendet werden).
Der Rettungswurf-SG fiir diesen Zauber ist 8 + dein
Weisheitsmodifikator + dein Ubungsbonus.

Vibrierende Handflache

Auf der 17. Stufe erhaltst du die Fahigkeit, todliche
Vibrationen im Korper eines Gegners auszuldsen.
Wenn du eine Kreatur mit einem waffenlosen Angriff
triffst, kannst du drei Ki-Punkte verbrauchen, um
diese nicht spiirbaren Vibrationen zu erzeugen,

die eine deiner Monchstufe entsprechende Anzahl
von Tagen andauern. Die Vibrationen sind harmlos,
solange du keine Aktion verwendest, um sie zu
beenden. Dazu miissen sich das Ziel und du auf
derselben Existenzebene befinden. Wenn du dies
tust, muss das Ziel einen Konstitutionsrettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, wird es auf 0
Trefferpunkt reduziert. Anderenfalls erleidet es
10W10 nekrotischen Schaden.

Du kannst immer nur eine Kreatur gleichzeitig
mit dieser Fahigkeit beeinflussen. Es steht dir frei,
die Vibrationen harmlos enden zu lassen, indem
du keine Aktion dafiir verwendest.
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Paladin

Klassenmerkmale

Als Paladin erhaltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W10 pro Paladinstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 10 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W10 (oder 6) +
Konstitutionsmodifikator pro Paladinstufe nach
der 1. Stufe

Ubung
Riistungen: Alle Riistungen, Schilde

Waffen: Einfache Waffen, Kriegswaffen

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Weisheit, Charisma

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Athletik,
Einschiichtern, Heilkunde, Motiv erkennen,
Religion und Uberzeugen

Ausristung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausriistung, die du iiber deinen Hintergrund
erhaltst:

¢ (a) eine Kriegswaffe und ein Schild oder (b) zwei
Kriegswaffen

(a) fiinf Wurfspeere oder (b) eine beliebige
einfache Nahkampfwaffe

(a) eine Priesterausriistung oder (b) eine
Entdeckerausriistung

Ein Kettenpanzer und ein heiliges Symbol

Paladin
Ubungs- Zauberplatze pro Zaubergrad
Stufe bonus Merkmale 1. 2. 3. 4. 5.
1. +2 Gottliches Gespur, Handauflegen = = = = =
2. +2 Kampfstil, Zauberwirken, Géttliches Niederstrecken 2 - - - -
3. +2 Gottliche Gesundheit, Heiliger Schwur 3 - - - -
4, +2 Attributswerterhohung 3 - - - -
5. +3 Zusatzlicher Angriff 4 2 = = =
6. +3 Aura des Schutzes 4 2 - - -
7. +3 Merkmal: Heiliger Schwur 4 3 = = =
8. +3 Attributswerterhohung 4 3 - - -
9. +4 - 4 3 2 = =
10. +4 Aura der Tapferkeit 4 3 2 - -
11. +4 Verbessertes Gottliches Niederstrecken 4 3 3 = =
12. +4 Attributswerterhohung 4 3 3 - -
13. +5 = 4 3 3 1 =
14. +5 Reinigende Beriihrung 4 3 3 1 -
15. +5 Merkmal: Heiliger Schwur 4 3 3 2 =
16. +5 Attributswerterhohung 4 3 3 2 -
17. +6 - 4 3 3 3 1
18. +6 Auraverbesserungen 4 3 3 3 1
19. +6 Attributswerterhohung 4 3 3 3 2
20. +6 Merkmal: Heiliger Schwur 4 3 3 3 2

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.
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Gottliches Gesplr

Deine Sinne nehmen die Gegenwart von starkem
Bosen wie einen Geruch der Verderbnis wahr,
wohingegen das machtvolle Gute in deinen Ohren
wie himmlische Musik klingt. Du kannst als Aktion
deine Wahrnehmung fiir derartige Krafte 6ffnen.
Bis zum Ende deines nachsten Zuges ist dir der
Aufenthaltsort aller Celestischen, Unholde und
Untoten im Abstand von bis zu 18 Metern von dir
bekannt, sofern sie sich nicht in vollstandiger
Deckung befinden. Du kennst die Art aller Wesen,
deren Anwesenheit du spiirst (Celestisch, Unhold
oder Untoter), aber nicht ihre Identitat -
beispielsweise, dass es sich um den Vampir Graf Strahd
von Zarowitsch handelt. Innerhalb desselben Radius
erkennst du auch Orte oder Gegenstinde, die geweiht
oder entweiht wurden, als wiirdest du den Zauber
Weihen wirken.

Du kannst dieses Merkmal so oft einsetzen,
wie es deinem Charismamodifikator + 1 entspricht
(mindestens einmal). Verbrauchte Anwendungen
werden nach einer langen Rast wiederhergestellt.

Handauflegen

Deine gesegnete Beriihrung kann Wunden heilen.
Du hast einen Vorrat an Heilkraft, der sich auffiillt,
wenn du eine lange Rast einlegst. Mit diesem Vorrat
kannst du das Fiinffache deiner Paladinstufe an
Trefferpunkten wiederherstellen.

Als Aktion kannst du eine Kreatur beriihren und
Kraft aus diesem Vorrat ziehen, um bei ihr maximal
so viele Trefferpunkte wiederherstellen, wie noch
in deinem Vorrat vorhanden sind.

Alternativ kannst du auch 5 Trefferpunkte aus
deinem Heilungsvorrat verbrauchen, um das Ziel von
einer Krankheit zu heilen oder ein auf sie wirkendes
Gift zu neutralisieren. Du kannst mit einer einzigen
Anwendung von Handauflegen mehrere Krankheiten
heilen und mehrere Gifte neutralisieren, musst
die entsprechenden Trefferpunkte jedoch einzeln
verwenden.

Dieses Merkmal wirkt nicht bei Untoten und
Konstrukten.

Kampfstil

Auf der 2. Stufe wahlst du einen bestimmten
Kampfstil als Spezialisierung. Entscheide dich fiir
eine der folgenden Optionen. Du kannst keinen der
Kampfstile mehr als einmal wahlen, selbst wenn
du dir spater erneut einen aussuchen darfst.

Duellieren

Kampfst du mit einer einhdndig gefiihrten
Nahkampfwaffe und keiner weiteren Waffe in
deiner Zweithand, erhaltst du einen Bonus von
+2 auf die Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

Kampf mit grollen Waffen

Wiirfelst du beim Angriff mit einer zweihandigen
Nahkampfwaffe beim Schadenswurf eine 1 oder 2,
darfst du den Wurf dieses Wiirfels wiederholen,
musst das neue Ergebnis jedoch verwenden.

Die Waffe muss die Waffeneigenschaft zweihandig
oder vielseitig besitzen, um dir diesen Vorzug zu
gewahren.

Leibwache

Fiihrt eine Kreatur einen Angriff auf ein Ziel im
Umkreis von bis zu 1,5 Metern von dir aus, das nicht du
selbst bist, kannst du deine Reaktion dazu verwenden,
dem Angreifer bei seinem Angriffswurf einen Nachteil
zu verleihen. Du musst dafiir einen Schild tragen.

Verteidigung
Solange du eine Riistung tragst, erhaltst du einen
Bonus von +1 auf deine RK.

Zauberwirken

Auf der 2. Stufe hast du gelernt, durch Meditation
und Gebete wie ein Kleriker gottliche Magie zum
Wirken von Zaubern zu nutzen.

Zauber vorbereiten und wirken

In der Paladintabelle siehst du, wie viele Zauberplatze
dir zum Wirken deiner Zauber zur Verfiigung stehen.
Um einen der Paladinzauber des 1. oder eines hoheren
Grades zu wirken, musst du einen Platz des gleichen
oder eines hoheren Grades verbrauchen. Verbrauchte
Zauberpldtze werden nach einer langen Rast
wiederhergestellt.

Du bereitest die Liste der Paladinzauber, die dir
zum Wirken zur Verfiigung stehen, mithilfe der
Paladinzauberliste vor. Wahle dazu eine Anzahl von
Paladinzaubern aus, die deinem Charismamodifikator +
der Halfte deiner Paladinstufe entsprechen (mindestens
ein Zauber). Der Grad dieser Zauber muss dem der
verfligbaren Zauberplatze entsprechen.

Als Paladin der 5. Stufe hast du beispielsweise
vier Zauberplatze des 1. und zwei des 2. Grades.

Bei einem Charismawert von 14 kann deine Liste
vorbereiteter Zauber vier Zauber des 1. oder 2.
Grades in beliebiger Kombination enthalten.
Wenn du als Zauber des 1. Grades Wunden heilen
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vorbereitest, kannst du ihn von einem Zauberplatz
des 1. oder 2. Grades wirken. Er wird durch das Wirken
nicht von deiner Liste vorbereiteter Zauber entfernt.

Du kannst deine Liste der vorbereiteten Zauber
nach einer langen Rast dndern. Das Vorbereiten einer
neuen Paladinzauberliste erfordert eine gewisse Zeit
fiir Gebet oder Meditation: mindestens eine Minute
pro Zaubergrad fiir jeden Zauber auf der Liste.

Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut zum Wirken von Paladinzaubern

ist Charisma, da deine Macht auf der Kraft deiner
Uberzeugungen basiert. Wenn sich ein Paladinzauber
auf das zum Wirken nétige Attribut bezieht,
verwendest du deinen Charismawert. Auflerdem
verwendest du deinen Charismamodifikator beim
Festlegen des Rettungswurf-SG fiir gewirkte
Paladinzauber und bei Angriffswiirfen damit.

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Zauberfokus
Du kannst ein heiliges Symbol als Zauberfokus fiir
deine Paladinzauber verwenden.

Gottliches Niederstrecken

Triffst du ab der 2. Stufe eine Kreatur mit einem
Nahkampfwaffenangriff, kannst du einen
Zauberplatz verbrauchen, um dem Ziel zusatzlich
zum Waffenschaden gleiffenden Schaden zuzufiigen.
Der zusatzliche Schaden betragt 2W8 fiir einen
Zauberplatz des 1. Grades plus 1W8 fiir jeden
Zaubergrad iiber dem 1. bis zu einem Maximum
von 5W8. Der Zusatzschaden erhoht sich um 1W8,
wenn das Ziel ein Untoter oder ein Unhold ist.

Gottliche Gesundheit

Die gottliche Magie, die dich durchstréomt, macht
dich gegen Krankheiten immun.

Heiliger Schwur

Auf der 3. Stufe legst du den Eid ab, der dich als
Paladin auf ewig bindet. Bislang warst du in einer
Vorbereitungsphase und hattest dich zwar dem Pfad
verpflichtet, warst jedoch nicht darauf eingeschworen.
Nun entscheidest du dich fur einen Schwur, etwa den
Schwur der Hingabe.
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Deine Wahl verleiht dir auf der 3., 7., 15. und 20.
Stufe weitere Merkmale. Dazu gehoren die
Schwurzauber sowie das Merkmal Gottliche
Macht fokussieren.

Schwurzauber

Zu jedem Schwur gehort eine Zauberliste. Du erhéltst

auf den in der Schwurbeschreibung angegebenen

Stufen Zugriff auf diese Zauber. Sobald du Zugang

zu einem Schwurzauber hast, ist dieser immer

vorbereitet und zahlt nicht zur maximalen Zahl

der Zauber, die du jeden Tag vorbereiten kannst.
Falls der Schwurzauber nicht in der Paladinzau-

berliste aufgefiihrt ist, so zahlt er fiir dich dennoch

als Paladinzauber.

Gottliche Macht fokussieren

Dein Schwur erlaubt es dir, gottliche Macht direkt
in magische Effekte zu kanalisieren. Bei jeder von
deinem Schwur ermdglichten Option von Géttliche
Macht fokussieren ist ihre Anwendungsweise
aufgefiihrt.

Wenn du deine gottliche Macht fokussierst, wahlst
du die genutzte Option aus. Danach kannst du deine
gottliche Macht erst nach einer kurzen oder langen
Rast wieder fokussieren.

Manche Effekte dieses Merkmals erfordern
Rettungswiirfe. Wenn du einen solchen Effekt dieser
Klasse einsetzt, entspricht der SG deinem Paladin-
Zauberrettungswurf-SG.

Attributswerterhéhung

Aufder4., 8., 12., 16.und 19. Stufe kannst du einen
Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tliblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert
von 20 steigen.

Zusatzlicher Angriff

Ab der 5. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal
angreifen, wenn du in deinem Zug eine Angriffsaktion
ausfiihrst.

Aura des Schutzes

Ab der 6. Stufe und wenn du oder eine verbiindete
Kreatur im Abstand von bis zu drei Metern von dir
einen Rettungswurf ausfithren muss, erhélt die Kreatur
einen Bonus in Hohe deines Charismamodifikators
(mindestens +1) auf den Rettungswurf. Du musst
bei Bewusstsein sein, um diesen Bonus zu gewahren.

Ab der 18. Stufe erhoht sich die Reichweite dieser
Aura auf neun Meter.
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Aura der Tapferkeit

Ab der 10. Stufe kdnnt du und verbiindete Kreaturen
im Abstand von bis zu drei Metern von dir nicht langer
verangstigt werden, solange du bei Bewusstsein bist.

Ab der 18. Stufe erhoht sich die Reichweite dieser
Aura auf neun Meter.

Verbessertes Gottliches Niederstrecken

Ab der 11. Stufe bist du derart von rechtschaffener
Macht durchdrungen, dass deine Nahkampfwaf-
fenangriffe gottliche Kraft in sich bergen. Wenn du
eine Kreatur mit einer Nahkampfwaffe triffst, erleidet
sie zusatzliche 1W8 gleifRenden Schaden. Hast du bei
diesem Angriff Gottliches Niederstrecken eingesetzt,
fligst du diesen Schaden dem Zusatzschaden deines
Gottliches Niederstreckens hinzu.

Reinigende Berlihrung

Ab der 14. Stufe kannst du deine Aktion verwenden,
um bei dir oder einer bereitwilligen Kreatur, die du
beriihrst, einen Zauber zu beenden.

Du kannst dieses Merkmal so oft einsetzen, wie es
der Hohe deines Charismamodifikators entspricht
(mindestens einmal). Verbrauchte Anwendungen
werden nach einer langen Rast wiederhergestellt.

Heilige Schwiire

Ein Paladin hat eine Reihe von Schwiiren abgelegt,
die ihn der Rechtschaffenheit verpflichten, einem
aktiven Pfad der Bekdmpfung des Bosen. Der letzte
Schwur, der auf der 3. Stufe abgelegt wird, ist der
kronende Abschluss der Paladinausbildung. Einige
Angehorige dieser Klasse betrachten sich erst als
wahre Paladine, wenn sie die 3. Stufe erreicht und
diesen Schwur geleistet haben. Fiir andere ist das
Ablegen des Eids eine reine Formalitat, die offiziell
bestatigt, was sie tief in ihrem Herzen schon immer
geglaubt haben.

Schwur der Hingabe

Der Schwur der Hingabe bindet einen Paladin an die
hochsten Ideale der Gerechtigkeit, der Tugend und
der Ordnung. Diese Paladine, die manchmal Kavaliere,
weifde Ritter oder heilige Krieger genannt werden,
erfiillen die Vorstellung eines Ritters in strahlender
Ristung, der ehrenhaft und selbstlos fiir Gerechtigkeit
und das hohere Wohl eintritt. Sie unterwerfen sich
den hochsten Verhaltensregeln, und erwarten dies
auch vom Rest der Welt. Viele, die diesen Schwur
ausfiihren, glauben an die Gotter von Recht und
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Ordnung und betrachten deren Lehren als Maf3stab
fiir ihre Hingabe. Sie sehen Engel - die perfekten
Diener des Guten - als ihr Vorbild und verzieren ihre
Helme oder Wappen mit Engelsfliigeln.

Lehren der Hingabe

Der genaue Wortlaut und Ablauf des Schwurs der
Hingabe variiert, doch folgende Lehren gelten fiir
die eingeschworenen Paladine.

Ehrlichkeit: Nicht liigen oder betriigen. Lass deine
Worte ein Versprechen sein.

Mut: Fiirchte dich nie zu handeln, aber lass auch
Vorsicht walten.

Mitgefiihl: Hilf anderen, beschiitze die Schwachen
und bestrafe jene, die sie bedrohen. Zeige deinen
Feinden Gnade, doch gehe dabei weise vor.

Ehre: Behandle andere gerecht und lass ihnen
deine ehrenhaften Taten ein Beispiel sein. Tu so viel
Gutes wie moglich, und verursache so wenig Schaden
wie notig.

Pflichtbewusstsein: Ubernimm Verantwortung
fiir deine Taten und ihre Konsequenzen, beschiitze
jene, die dir anvertraut wurden, und gehorche denen,
die eine berechtigte Autoritat tiber dich haben.

Schwurzauber

Du erhiltst Schwurzauber auf den aufgefiihrten
Paladinstufen.

Schwurzauber der Hingabe
Paladinstufe Zauber

3. Heiligtum, Schutz vor Gut und Bése

5. Schwache Genesung, Zone der Wahrheit
9. Leuchtfeuer der Hoffnung, Magie bannen
13. Bewegungsfreiheit, Hiiter des Glaubens
17. Flammenschlag, Heiliges Gesprdch

Gottliche Macht fokussieren

Wenn du diesen Eid auf der 3. Stufe abgelegt hast,
erhaltst du die folgenden zwei Arten, gottliche Macht
zu fokussieren.

Heilige Waffe: Als Aktion kannst du mithilfe von
Gottliche Macht fokussieren eine Waffe in deiner Hand
mit positiver Energie durchdringen. Eine Minute
lang addierst du deinen Charismamodifikator zu
Angriffswiirfen mit dieser Waffe (mindestens +1).
Die Waffe strahlt in einem Radius von sechs Metern
helles Licht und in einem Radius von weiteren sechs
Metern ddmmriges Licht aus. Ist die Waffe nicht
bereits magisch, wird sie dies fiir die Wirkungsdauer.

Du kannst diesen Effekt in deinem Zug als Teil
einer beliebigen anderen Aktion beenden. Tragst
oder haltst du die Waffe nicht langer oder wirst
du bewusstlos, endet der Effekt.
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Vertreibe die Unheiligen: Als Aktion zeigst
du dein heiliges Symbol und sprichst ein Gebet,
um Unholde und Untoten zu vertreiben, indem du
gottliche Macht fokussierst. Jeder Unhold oder
Untote im Abstand von bis zu neun Metern von dir,
der dich horen oder sehen kann, muss einen
Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der
Rettungswurf, gilt die Kreatur eine Minute lang -
oder bis sie Schaden erleidet - als vertrieben.

Eine vertriebene Kreatur muss ihren Zug dafiir
verwenden, sich so weit wie mdglich von dir zu
entfernen, und darf dir nicht absichtlich naher als
neun Meter kommen. Auflerdem kann sie nicht
reagieren. Als Aktion kann sie nur die Spurt-Aktion
ausfiihren oder versuchen, sich von einem Effekt
zu befreien, der sie in ihrer Bewegung einschrankt.
Gibt es keinen Ort, an den sie sich bewegen kann,
darf sie die Ausweichaktion einsetzen.

Aura der Hingabe

Ab der 7. Stufe konnt du und verbiindete Kreaturen im

Abstand von bis zu drei Metern von dir nicht langer

bezaubert werden, solange du bei Bewusstsein bist.
Ab der 18. Stufe erhoht sich die Reichweite dieser

Aura auf neun Meter.

Reinheit des Geistes
Ab der 15. Stufe stehst du dauerhaft unter den
Effekten des Zaubers Schutz vor Gut und Bdse.

Heiliger Nimbus
Ab der 20. Stufe kannst du als Aktion eine Aura des
Sonnenlichts ausstrahlen. Du strahlst eine Minute
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lang in einem Radius von neun Metern helles Licht
und in einem Radius von weiteren neun Metern
dammriges Licht aus.

Wann immer eine feindliche Kreatur ihren Zug
im hellen Licht beginnt, erleidet sie 10 Punkte
gleifenden Schaden.

Auflerdem bist du fiir die Wirkungsdauer bei
Rettungswiirfen gegen von Unholden oder Untoten
gewirkten Zaubern im Vorteil.

Du kannst dieses Merkmal erst nach einer langen
Rast erneut verwenden.

Deinen Schwur brechen

Ein Paladin versucht, sich den héchsten Verhaltensregeln zu
unterwerfen, doch selbst der Tugendhafteste kann scheitern.
Manchmal erweist sich der rechte Weg als zu fordernd oder
eine Situation erzwingt, sich fiir das kleinere von zwei Ubeln
zu entscheiden. Zuweilen flihren auch Gefuihlswallungen
dazu, dass ein Paladin seinen Schwur bricht.

Ein Paladin, der ein Geliibde gebrochen hat, ersucht
normalerweise einen Kleriker seines Glaubens oder einen
anderen Paladin desselben Ordens um Absolution. Als Zeichen
der Reue konnte er eine ganze Nacht im Gebet verbringen,
fasten oder sich auf andere Weise lautern. Nach einem
Glaubensbekenntnis wird dem Paladin vergeben.

Hat ein Paladin seinen Schwur vorsatzlich gebrochen und zeigt
keinerlei Reue, erwarten ihn schwerwiegendere Konsequenzen.
Nach Ermessen des SL kann ein uneinsichtiger Paladin
gezwungen werden, seine Klasse aufzugeben und eine
andere anzunehmen.

Systemreferenzdokument 5.1 46



Schurke

Klassenmerkmale

Als Schurke erhaltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W8 pro Schurkenstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 8 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W8 (oder 5) +
Konstitutionsmodifikator pro Schurkenstufe nach
der 1. Stufe

Ubung

Riistungen: Leichte Riistung

Waffen: Einfache Waffen, Handarmbriiste,
Langschwerter, Rapiere, Kurzschwerter

Werkzeuge: Diebeswerkzeug

Rettungswiirfe: Geschicklichkeit, Intelligenz

Fertigkeiten: Wahle vier aus Akrobatik, Athletik,
Auftreten, Einschiichtern, Fingerfertigkeit,
Heimlichkeit, Motiv erkennen, Nachforschungen,
Tauschen, Uberzeugen, Wahrnehmung

Ausrastung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausristung, die du liber deinen Hintergrund
erhaltst:

(a) ein Rapier oder (b) ein Kurzschwert

(a) ein Kurzbogen mit Kécher und 20 Pfeilen oder
(b) ein Kurzschwert

(a) eine Einbrecherausriistung, (b)
Gewolbeforscherausriistung oder (c) eine

Entdeckerausriistung
¢ (a) Lederriistung, zwei Dolche und
Diebeswerkzeug
Schurke
Hinterhaltiger
Stufe  Ubungsbonus Angriff Merkmale
1. +2 1We6 Diebessprache,
Expertise,
Hinterhaltiger
Angriff
2. +2 1We6 Raffinierte Aktion
3. +2 2W6 Schurkenarchetyp
4, +2 2W6 Attributswert-
erhdhung
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Hinterhaltiger

Stufe  Ubungsbonus Angriff Merkmale

5. +3 3W6 Unglaubliches
Ausweichen

6. +3 3We Expertise

7. +3 4W6 Entrinnen

8. +3 4We6 Attributswer-
terhohung

9. +4 5W6 Merkmal:
Schurkenarchetyp

10. +4 5W6 Attributswert-
erhohung

11. +4 6W6 Verlassliches Talent

12. +4 6W6 Attributswert-
erhohung

13. +5 7W6 Merkmal:
Schurkenarchetyp

14. +5 7W6 Blindgespur

15. +5 8W6 Entschliipfender
Geist

16. +5 8W6 Attributswert-
erhéhung

17. +6 9IWe Merkmal:
Schurkenarchetyp

18. +6 9IWe Schwer zu fassen

19. +6 10W6 Attributswert-
erhéhung

20. +6 10wWe Gllickstreffer

Expertise

Auf der 1. Stufe wahlst du zwei deiner Fertigkeiten aus,
in denen du gelibt bist, oder eine Fertigkeit, in der
du geiibt bist, und den Umgang mit Diebeswerkzeug.
Dein Ubungsbonus wird bei allen Attributswiirfen
verdoppelt, bei denen diese Fertigkeiten zur
Anwendung kommen.

Auf der 6. Stufe kannst du zwei weitere gelibte
Fertigkeiten aussuchen, auf die du den gleichen Vorzug
erhaltst — auch den Umgang mit Diebeswerkzeug.

Hinterhaltiger Angriff

Schon ab der 1. Stufe weifdt du, wie man einen
abgelenkten Gegners ausnutzt, um gezielt zuzuschlagen.
Einmal pro Zug kannst du einer Kreatur, die du mit
einem Angriff triffst, 1W6 zusatzlichen Schaden zufiigen,
falls du beim Angriffswurf im Vorteil bist. Der Angriff
muss dabei mit einer Waffe mit der Eigenschaft Finesse
oder einer Fernkampfwaffe ausgefiihrt werden.

Du musst beim Angriffswurf nicht im Vorteil sein,
wenn sich ein anderer Gegner des Ziels im Abstand
von bis zu 1,5 Metern davon befindet, dieser Gegner
nicht kampfunfahig ist und du bei dem Angriffswurf
nicht im Nachteil bist.
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Die Hohe des zuséatzlichen Schadens steigt auf
bestimmten Stufen (siehe Spalte ,Hinterhaltiger
Angriff“ der Schurkentabelle).

Diebessprache

In deiner Ausbildung zum Schurken hast du die
Diebessprache erlernt, eine geheime Mischung aus
Dialekt, Kauderwelsch und Codewortern, mit der du in
scheinbar gewdhnlichen Unterhaltungen Botschaften
versteckst. Diese Botschaften kénnen nur Kreaturen
verstehen, die ebenfalls die Diebessprache beherrschen.
Die Ubermittlung einer solchen Botschaft dauert viermal
langer als in einer normalen Unterhaltung.

Aufderdem kennst du geheime Zeichen und Symbole,
mit denen kurze, einfache Nachrichten ubermittelt
werden kénnen - etwa ob ein Stadtteil gefahrlich oder
das Gebiet einer Diebesgilde ist, ob Beute in der Nahe
ist, ob die Einwohner in der Gegend sich leicht iibers
Ohr hauen lassen oder Dieben auf der Flucht
Unterschlupf bieten.

Raffinierte Aktion

Ab der 2. Stufe kannst du dich besonders schnell
bewegen und rasch handeln. So kannst du in jedem
Zug im Kampf eine Bonusaktion ausfiihren. Diese ist
auf die Aktionen Riickzug, Spurt und Verstecken
beschrankt.

Schurkenarchetyp

Auf der 3. Stufe entscheidest du dich fiir einen
Archetypen wie den Dieb, dem du bei der Ausiibung
deiner Schurkenfahigkeiten nacheiferst. Dein Archetyp
gewdahrt dir ab der 3. sowie ab der 9., 13. und 17.
Stufe weitere Merkmale.

Attributswerterhéhung

Abder 4., 8.,10.,,12., 16. und 19. Stufe kannst du
einen Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tiblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert von
20 steigen.

Unglaubliches Ausweichen

Trifft dich ab der 5. Stufe der Angriff einer Kreatur,
die du sehen kannst, darfst du mit deiner Reaktion
den verursachten Schaden halbieren.

Entrinnen

Ab der 7. Stufe kannst du dich dank deiner instinktiven
Gewandtheit aus dem Wirkungsbereich bestimmter
Effekte wie dem Feuerodem eines roten Drachen
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oder dem Zauber Eissturm entfernen. Bist du einem
Effekt ausgesetzt, der dir einen Geschicklichkeits-
rettungswurf erlaubt, um den Schaden zu halbieren,
erleidest du stattdessen bei einem Erfolg gar keinen
und bei einem Misserfolg den halben Schaden.

Verlassliches Talent

Ab der 11. Stufe beherrschst du deine ausgewéhlten
Fertigkeiten schon nahezu perfekt. Wenn du einen
Attributswurf ausfiihrst, zu dem du deinen
Ubungsbonus addieren darfst, behandelst du ein
Ergebnis eines W20-Wurfs von 9 oder niedriger
als 10.

Blindgesplir

Ab der 14. Stufe kennst du den Standort jeder
versteckten oder unsichtbaren Kreatur im UmkKkreis
von drei Metern um dich, solange du nicht taub bist.

Entschlipfender Geist

Ab der 15. Stufe hast du eine grofde mentale Stiarke
entwickelt. Du bist in Weisheitsrettungswiirfen geiibt.

Schwer zu fassen

Ab der 18. Stufe kannst du derart gut ausweichen,
dass Angreifer kaum noch die Oberhand gegen dich
gewinnen. Solange du nicht kampfunfahig bist, sind
Angriffswiirfe gegen dich nie im Vorteil.

Gluckstreffer

Ab der 20. Stufe hast du ein unglaubliches Talent dafiir,
immer den nétigen Erfolg zu haben. Verfehlt dein
Angriff ein Ziel innerhalb der Reichweite, kannst du
den misslungenen Wurf in einen Treffer verwandeln.
Alternativ kannst du bei einem gescheiterten
Attributswurf den W20-Wurf als 20 behandeln.

Du kannst dieses Merkmal erst nach einer kurzen
oder langen Rast erneut verwenden.

Schurkenarchetypen

Schurken haben viele Merkmale gemein, darunter
ihrer Neigung, Fertigkeiten bis zur Perfektion zu
trainieren, ihre prazise und tédliche Kampfkunst
und ihre unglaublich schnellen Reflexe. Doch
verschiedene Schurken nutzen diese Talente auf
unterschiedliche Art und Weise, was sich in den
Schurkenarchetypen widerspiegelt. Deine Wahl
des Archetyps steht fiir deinen Fokus und nicht
unbedingt fiir einen erwahlten Beruf, sondern
beschreibt deine bevorzugten Techniken.
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Dieb

Du verfeinerst deine Fertigkeiten in den Diebeskiinsten.
Einbrecher, Banditen, Beutelschneider und andere
Kriminelle folgen in der Regel diesem Archetyp, doch
auch Schurken, die sich als professionelle Schatzsucher,
Entdecker, Schniiffler und Grabrauber betatigen,
schlagen diese Richtung ein. AufRerdem verbesserst
du nicht nur deine Beweglichkeit und Heimlichkeit,
sondern lernst auch Fertigkeiten, um uralte Ruinen
zu erkunden, fremde Sprachen zu lesen und magische
Gegenstdnde zu benutzen, die du normalerweise nicht
einsetzen wiirdest.

Flinke Finger

Ab der 3. Stufe kannst du mit deiner Raffinierten
Aktion einen Geschicklichkeitswurf (Fingerfertigkeit)
ausfiihren, mit deinen Diebeswerkzeugen Falle
entschirfen oder Schlosser knacken oder die Aktion
Gegenstand benutzen verwenden.

Kletteraffe
Wenn du diesen Archetyp auf der 3. Stufe wahlst,
kannst du schneller als normal klettern. Klettern
kostet dich dann keine zusatzliche Bewegungsrate
mehr.

Auflerdem kannst du aus dem Lauf pro Punkt
deines Geschicklichkeitsmodifikators 30 Zentimeter
weiter springen als gewohnlich.

Aulierordentliches Schleichen

Ab der 9. Stufe bist du bei Geschicklichkeitswiirfen
(Heimlichkeit) im Vorteil, wenn du dich in diesem
Zug nicht weiter als die halbe Bewegungsrate bewegst.

Magischen Gegenstand benutzen

Ab der 13. Stufe hast du genug iiber das Wesen
der Magie gelernt, um beim Gebrauch magischer
Gegenstinde zu improvisieren, selbst wenn sie
gar nicht fiir dich gedacht sind. Du kannst bei der
Verwendung eines magischen Gegenstands alle
Voraussetzungen hinsichtlich Klasse, Volk und
Stufe ignorieren.

Die Reflexe des Diebes

Ab der 17. Stufe bist du geschickt im Legen von
Hinterhalten und dem Entrinnen von Gefahren.

In der ersten Runde jedes Kampfes darfst du zwei
Zuge ausfithren. Du machst deinen ersten Zug bei
deiner normalen Initiative und den zweiten Zug

bei deiner Initiative minus 10. Du kannst dieses
Merkmal nur verwenden, wenn du nicht tiberrascht
bist.
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Waldlaufer

Klassenmerkmale

Als Waldlaufer erhéltst du die folgenden
Klassenmerkmale:

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W10 pro Waldlauferstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 10 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf héheren Stufen: 1W10 (oder 6) +
Konstitutionsmodifikator pro Waldlauferstufe
nach der 1. Stufe

Ubung
Riistungen: Leichte und mittelschwere Riistung,
Schilde

Waldlaufer
Ubungs-
Stufe bonus Merkmale
1. +2 Erzfeind, Bevorzugtes Gelande
2. +2 Kampfstil, Zauberwirken
3. +2 Waldlduferarchetyp, Urtimliche Wahrnehmung
4, +2 Attributswerterhéhung
5. +3 Zusatzlicher Angriff
6. +3 Verbesserungen: Erzfeind und Bevorzugtes Gelande
7. +3 Merkmal: Waldlauferarchetyp
8. +3 Attributswerterhohung, Sicherer Schritt
9. +4 =
10. +4 Verbesserung: Bevorzugtes Gelande, Tarnung
11. +4 Merkmal: Waldlauferarchetyp
12. +4 Attributswerterhhung
13. +5 =
14. +5 Verbesserung: Erzfeind, Verschwinden
15. +5 Merkmal: Waldlauferarchetyp
16. +5 Attributswerterhhung
17. +6 =
18. +6 Wildes Gespur
19. +6 Attributswerterhéhung
20. +6 Feindestoter

Waffen: Einfache Waffen, Kriegswaffen

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Starke, Geschicklichkeit

Fertigkeiten: Wihle drei aus Athletik, Heimlichkeit, Mit
Tieren umgehen, Motiv erkennen, Nachforschungen,
Naturkunde, Uberlebenskunst und Wahrnehmung

Ausristung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausriistung, die du iiber deinen Hintergrund
erhaltst:

(a) Schuppenpanzer oder (b) Lederriistung
(a) zwei Kurzschwerter oder (b) zwei einfache
Nahkampfwaffen

(a) eine Gewolbeforscherausriistung oder (b)
eine Entdeckerausriistung

Ein Langbogen und ein Kécher mit 20 Pfeilen

Zauberpldtze pro Zaubergrad
Bekannte Zauber 1 2. 3. 4. 5.
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Erzfeind

Ab der 1. Stufe hast du betrachtliche Erfahrung im
Beobachten, Aufspiiren und Jagen eines bestimmten
Gegners und sogar bei der Verstiandigung mit diesem.

Wihle einen Erzfeind: Aberrationen, Celestische,
Drachen, Elementare, Feenwesen, Konstrukte,
Monstrositaten, Pflanzen, Riesen, Schlicke, Tiere,
Unholde oder Untote. Alternativ kannst du auch
zwei humanoide Volker wie etwa Gnolle und Orks
als Erzfeinde auswahlen.

Du bist bei Weisheitswiirfen (Uberlebenskunst),
um deine Erzfeinde aufzuspiiren, sowie bei
Intelligenzwiirfen, um dich an Informationen
iiber sie zu erinnern, im Vorteil.

Wenn du dieses Merkmal erhaltst, lernst du
zudem eine Sprache deiner Wahl, die von deinen
Erzfeinden gesprochen wird, falls es eine solche gibt.

Auf der 6. und 14. Stufe suchst du dir einen
weiteren Erzfeind und eine dazugehorige Sprache
aus. Dabei sollte deine Wahl die Art der Monster
widerspiegeln, denen du bei deinen Abenteuern
begegnet bist.

Bevorzugtes Gelande

Du bist mit einer bestimmten Art von natiirlichem
Gelande vertraut und beim Reisen und Uberleben
in diesen Regionen sehr geschickt. Wahle ein
bevorzugtes Gelande: Arktis, Berge, Grasland,
Kiiste, Sumpf, Wald oder Wiiste. Fiihrst du einen
Intelligenz- oder Weisheitswurf in Verbindung mit
deinem bevorzugten Geldnde aus, wird dein
Ubungsbonus verdoppelt, falls du eine Fertigkeit
anwendest, in der du geiibt bist.

Reist du mindestens eine Stunde durch dein
bevorzugtes Gelande, erhaltst du die folgenden
Vorteile:

o Schwieriges Geldnde verringert das Reisetempo
deiner Gruppe nicht.

e Deine Gruppe kann sich nur auf magische Weise
verirren.

o Selbst wenn du dich wahrend der Reise mit anderen
Dingen wie der Navigation, dem Spurenlesen oder
der Nahrungssuche beschaftigst, achtest du auf
Gefahren.

e Wenn du allein reist, kannst du dich in normaler
Geschwindigkeit heimlich fortgewegen.

o Bei der Nahrungssuche findest du doppelt so viel
Nahrung wie sonst.

e Beim Spurenlesen findest du auch heraus, wie
viele Kreaturen es waren, wie grof3 sie sind und
wann sie dieses Gebiet passiert haben.
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Auf der 6. und 10. Stufe kannst du dir ein weiteres
bevorzugtes Gelande aussuchen.

Kampfstil

Auf der 2. Stufe wahlst du einen bestimmten
Kampfstil als Spezialisierung. Entscheide dich fiir
eine der folgenden Optionen. Du kannst keinen der
Kampfstile mehr als einmal wihlen, selbst wenn du
dir spater erneut einen aussuchen darfst.

Bogenschiellen
Du erhaltst einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe
mit Fernkampfwaffen.

Duellieren

Kampfst du mit einer einhandig gefiihrten
Nahkampfwaffe und keiner weiteren Waffe in
deiner Zweithand, erhaltst du einen Bonus von +2
auf die Schadenswiirfe mit dieser Waffe.

Verteidigung
Solange du eine Riistung tragst, erhaltst du einen
Bonus von +1 auf deine RK.

Zwei-Waffen-Kampf

Wenn du mit zwei Waffen angreifst, kannst du
deinen Attributsmodifikator zum Schaden des
zweiten Angriffs addieren.

Zauberwirken

Ab der 2. Stufe hast du gelernt, so wie ein Druide
die magische Essenz der Natur zum Wirken von
Zaubern zu verwenden.

Zauberplatze

In der Waldlaufertabelle siehst du, wie viele
Zauberplatze dir fiir Zauber des 1. Grades und
hoherer Grade zur Verfiigung stehen. Um einen
dieser Zauber zu wirken, musst du einen Platz
des gleichen oder héheren Grades verbrauchen.
Verbrauchte Zauberplatze werden nach einer
langen Rast wiederhergestellt.

Wenn du beispielsweise den Zauber Tierfreundschaft
(1. Grad) kennst und einen Zauberplatz des 1. und 2.
Grades zur Verfiigung hast, kannst du Tierfreundschaft
in einem der beiden Grade wirken.

Bekannte Zauber des 1. Grades und hoher
Du beherrschst zwei Zauber des 1. Grades deiner
Wahl aus der Zauberliste des Waldlaufers.

Die Spalte ,,Bekannte Zauber" in der Waldlaufertabelle
gibt an, wann du weitere Waldlauferzauber lernen
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kannst. Der Grad dieser Zauber muss dem der
verfiigbaren Zauberplatze entsprechen. Erreichst du
in dieser Klasse beispielsweise die 5. Stufe, kannst
du einen neuen Zauber des 1. oder 2. Grades erlernen.
Wenn du mit dieser Klasse eine Stufe aufsteigst,
kannst du zudem einen der bekannten Waldlaufer-
zauber durch einen anderen aus der Liste ersetzen,
dessen Grad einem deiner verfiigharen Zauberplatze
entsprechen muss.

Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut zum Wirken der Waldlauferzauber
ist Weisheit, da du deine Magie aus der Einheit mit
der Natur schopfst. Wenn sich ein Druidenzauber
auf das zum Wirken noétige Attribut bezieht,
verwendest du Weisheit. AufRerdem verwendest
du deinen Weisheitsmodifikator beim Festlegen
des Rettungswurf-SG fiir Waldlauferzauber,

die du wirkst, und fiir Angriffswiirfe damit.

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Weisheitsmodifikator

Waldlauferarchetyp

Auf der 3. Stufe entscheidest du dich fiir einen
Archetypen wie den Jager, der deinen Weg als
Waldlaufer bestimmt. Deine Wahl verleiht dir
aufder 3., 7., 11. und 15. Stufe weitere Merkmale.

Urtimliche Wahrnehmung

Ab der 3. Stufe kannst du deine Aktion verwenden
und einen Waldlauferzauberplatz verbrauchen,
um deine Wahrnehmung auf die unmittelbare
Umgebung zu konzentrieren. Pro Grad des
verbrauchten Zauberplatzes spiirst du eine Minute
lang, ob sich eine der folgenden Kreaturen im
Abstand von bis zu 1,6 Kilometern von dir befindet
(oder im Abstand von bis zu 9,5 Kilometern, falls
du dich in deinem bevorzugten Gelande aufhaltst):
Aberrationen, Celestische, Drachen, Elementare,
Feenwesen, Unholde und Untote. Durch dieses
Merkmal findest du weder den Ort noch die Anzahl
der Kreaturen heraus.

Attributswerterhéhung

Aufder 4., 8.,12., 16.und 19. Stufe kannst du
einen Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tiiblich darf
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auf diese Weise kein Attribut liber einen Wert von
20 steigen.

Zusatzlicher Angriff

Ab der 5. Stufe kannst du zweimal statt nur einmal
angreifen, wenn du in deinem Zug eine Angriffsaktion
ausfiihrst.

Sicherer Schritt

Ab der 8. Stufe kostet dich das Durchqueren von
nichtmagischem schwierigem Geldnde keine
zusitzliche Bewegungsrate mehr. Du kannst dich
auflerdem durch nichtmagische Pflanzen bewegen,
ohne von ihnen verlangsamt zu werden oder
Schaden zu nehmen, falls sie Dornen, Stacheln oder
dhnliche Gefahren aufweisen.

Dariiber hinaus bist du bei Rettungswiirfen gegen
Pflanzen, die magisch erschaffen oder manipuliert
wurden, um die Bewegung einzuschranken - etwa
durch den Zauber Verstricken - im Vorteil.

Tarnung

Ab der 10. Stufe kannst du dir innerhalb von einer
Minute Tarnung verschaffen. Du musst frischen
Schlamm, Schmutz, Pflanzen, Rufd oder andere
natiirlich vorkommende Materialien zur Verfiigung
haben, die zu Tarnungszwecken geeignet sind.

Bist du auf diese Weise getarnt, kannst du
dich verstecken, indem du dich gegen eine feste
Oberflache driickst (etwa einen Baum oder eine
Mauer), die mindestens so hoch und breit ist wie
du selbst. Du erhaltst einen Bonus von +10 auf
Geschicklichkeitswiirfe (Heimlichkeit), solange du
dort reglos stehen bleibst. Sobald du dich bewegst
oder eine Aktion oder Reaktion verwendest, musst
du dich erneut tarnen, um diesen Vorzug zu erhalten.

Verschwinden

Ab der 14. Stufe kannst du die Verstecken-Aktion als
Bonusaktion in deinem Zug ausfiihren. AufSerdem
kannst du nicht langer durch nichtmagische Mittel
aufgesplirt werden, wenn du nicht absichtlich eine
Fahrte hinterlasst.

Wildes Gespur

Ab der 18. Stufe erhaltst du Ubernatiirliche Sinne,
die dir im Kampf gegen Kreaturen helfen, die du
nicht sehen kannst. Greifst du eine solche Kreatur an,
bist du bei deinen Angriffswiirfen gegen sie trotz
deiner Unfahigkeit, sie zu sehen, nicht im Nachteil.
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Du kennst zudem den Standort jeder unsichtbaren
Kreatur im Abstand von bis zu neun Metern von dir,
solange sie nicht vor dir versteckt ist und du nicht
blind oder taub bist.

Feindestoter

Ab der 20. Stufe wirst du zu einem beispiellosen
Jager deiner Feinde. Einmal in jedem deiner Ziige
kannst du deinen Weisheitsmodifikator zu einem
Angriffs- oder Schadenswurf gegen einen deiner
Erzfeinde addieren. Du kannst vor oder nach dem
Wurf entscheiden, ob du dieses Merkmal einsetzt,
musst dies jedoch tun, bevor das Ergebnis des Wurfs
angewendet wird.

Waldlauferarchetypen

Der Jager entspricht der klassischen Vorstellung
eines Waldlaufers.

Jager

Wer dem Archetyp des Jagers nacheifert, akzeptiert
seinen Platz als Bollwerk zwischen der Zivilisation
und den Schrecken der Wildnis. Auf dem Weg des
Jagers lernst du besondere Techniken fiir den Kampf
gegen Gefahren, die sich dir in den Weg stellen - von
wiitenden Ogern und Orkhorden bis hin zu hoch
aufragenden Riesen und furchterregenden Drachen.

Des Jagers Beute
Mit Erreichen der 3. Stufe erhéltst du eines der
folgenden Merkmale deiner Wahl.

Hordenbrecher: Wenn du einen Waffenangriff
ausfiihrst, kannst du einmal in jedem deiner Ziige
einen weiteren Angriff mit derselben Waffe auf eine
andere Kreatur ausfiihren, die sich im Abstand von
bis zu 1,5 Metern vom ersten Ziel und in deiner
Waffenreichweite befindet.

Kolossschldchter: Deine Hartnackigkeit kann
die machtigsten Feinde zermiirben. Wenn du eine
Kreatur mit einem Waffenangriff triffst, die weniger
als ihr Trefferpunktemaximum besitzt, erleidet
sie zusatzliche 1W8 Schaden. Du kannst diesen
zusatzlichen Schaden nur einmal pro Zug verursachen.

Riesentéter: Wenn dich eine mindestens grofie
Kreatur, die sich im Abstand von bis zu 1,5 Metern
von dir befindet, mit einem Angriffswurf trifft oder
verfehlt, kannst du deine Reaktion verwenden,
um die Kreatur unmittelbar nach ihrem Angriff
anzugreifen, falls du sie sehen kannst.
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Defensive Taktiken
Mit Erreichen der 7. Stufe erhéltst du eines der
folgenden Merkmale deiner Wahl.

Der Horde entkommen: Gelegenheitsangriffe
gegen dich sind im Nachteil.

Eiserner Wille: Du bist bei Rettungswiirfen gegen
Verangstigt im Vorteil.

Verteidigung gegen Mehrfachangriffe: Wenn
dich eine Kreatur mit einem Angriff trifft, erhaltst du
fiir den Rest des Zuges einen Bonus von +4 auf deine
RK gegen alle nachfolgenden Angriffe dieser Kreatur.

Mehrfachangriff
Mit Erreichen der 11. Stufe erhaltst du eines der
folgenden Merkmale deiner Wahl.

Geschosshagel: Du kannst deine Aktion
verwenden, um einen Fernkampfangriff gegen eine
beliebige Anzahl von Kreaturen im Abstand von bis
zu drei Metern um einen Punkt herum auszufihren,
den du sehen kannst und der sich in Waffenreichweite
befindet. Du musst wie iiblich fiir jeden Angriff
Geschosse verwenden und die Angriffswiirfe fiir
jedes Ziel einzeln ausfiihren.

Wirbelwindangriff: Du kannst deine Aktion
verwenden, um einen Nahkampfangriff gegen eine
beliebige Anzahl von Kreaturen im Abstand von bis
zu 1,5 Metern um dich herum auszufiihren, und
musst flr jedes Ziel einen separaten Angriffswurf
ausfiithren.

AuRerordentliche Verteidigung des Jagers
Mit Erreichen der 15. Stufe erhiltst du eines der
folgenden Merkmale deiner Wahl.

Entrinnen: Bist du einem Effekt wie dem Feuerodem
eines roten Drachen oder dem Zauber Blitz ausgesetzt,
der dir einen Geschicklichkeitsrettungswurf erlaubt,
um den Schaden zu halbieren, erleidest du stattdessen
bei einem Erfolg gar keinen und bei einem Misserfolg
den halben Schaden.

Gegen den Strom: Verfehlt dich eine feindlich
gesinnte Kreatur mit einem Nahkampfangriff, kannst
du deine Reaktion verwenden, um die Kreatur zu
zwingen, denselben Angriff gegen eine andere Kreatur
deiner Wahl (aufser sich selbst) zu wiederholen.

Unglaubliches Ausweichen: Trifft dich ein
Angreifer, den du sehen kannst, mit einem Angriff,
kannst du deine Reaktion verwenden, um den
verursachten Schaden zu halbieren.
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Zauberer

Klassenmerkmale

Als Zauberer erhaltst du die folgenden
Klassenmerkmale.

Trefferpunkte

Trefferwiirfel: 1W6 pro Zaubererstufe

Trefferpunkte auf der 1. Stufe: 6 +
Konstitutionsmodifikator

Trefferpunkte auf hoheren Stufen: 1W6 (oder 4) +
Konstitutionsmodifikator pro Zaubererstufe nach
der 1. Stufe

Ubung
Riistungen: Keine

Zauberer
Ubungs-  Zauberei-
Stufe  bonus punkte Merkmale
1. +2 Zauberwirken, Ursprung der
Zauberei
2. +2 2 Quelle der Magie
3. +2 3 Metamagie
4, +2 4 Attributswerterhdhung
5. +3 5 =
6. +3 6 Merkmal: Ursprung der Zauberei
7. +3 7 =
8. +3 8 Attributswerterhdhung
9. +4 9 =
10. +4 10 Metamagie
11. +4 11 =
12. +4 12 Attributswerterhdhung
13. +5 13 =
14. +5 14 Merkmal: Ursprung der Zauberei
15. +5 15 =
16. +5 16 Attributswerterh6hung
17. +6 17 Metamagie
18. +6 18 Merkmal: Ursprung der Zauberei
19. +6 19 Attributswerterh6hung
20. +6 20 Zaubereiauffrischung

Zauberwirken

Ein Ereignis in deiner Vergangenheit oder im Leben

deiner Vorfahren hat dich gezeichnet und mit arkaner
Zauberkraft erfiillt. Diese Quelle der Magie, welchen

Ursprungs sie auch sein mag, speist deine Zauber.
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Waffen: Dolche, Kampfstab, leichte Armbriiste,
Pfeile, Schlingen

Werkzeuge: Keine

Rettungswiirfe: Konstitution, Charisma

Fertigkeiten: Wahle zwei aus Arkane Kunde,
Einschiichtern, Motiv erkennen, Religion,
T4uschen und Uberzeugen

Ausristung

Du beginnst mit folgender Ausriistung, zuziiglich
zur Ausristung, die du liber deinen Hintergrund
erhaltst:

e (a) eine leichte Armbrust und 20 Bolzen oder (b)
eine beliebige einfache Waffe

o (a) ein Materialkomponentenbeutel oder (b) ein
arkaner Fokus

o (a) eine Gewolbeforscherausriistung oder (b) eine
Entdeckerausriistung

o Zwei Dolche

Bekannte Bekannte Zauberpldtze pro Zaubergrad
Zaubertricks  Zauber 1. 2. 3. 4. 5 6. 7. 8 O
4 2 2 SRR
4 3 3 - - - - - - - -
4 4 4 2 - - - - - -
5 5 4 3 - - - - - - -
5 6 4 3 2 - - - - - -
5 7 4 3 3 - - - - - -
5 8 4 3 3 1 - - - - -
5 9 4 3 3 2 - - - -
5 10 4 3 3 3 1 - - - -
6 11 4 3 3 3 2 - - - -
6 12 4 3 3 3 2 1 - - -
6 12 4 3 3 3 2 1 - - -
6 13 4 3 3 3 2 1 1 - -
6 13 4 3 3 3 2 1 1 - -
6 14 4 3 3 3 2 1 1 1 -
6 14 4 3 3 3 2 1 1 1 -
6 15 4 3 3 3 2 1 1 1 1
6 15 4 3 3 3 3 1 1 1 1
6 15 4 3 3 3 3 2 1 1 1
6 15 4 3 3 3 3 2 2 1 1

Zaubertricks

Auf der 1. Stufe beherrschst du vier Zaubertricks
deiner Wahl aus der Zaubererzauberliste. Weitere
Zaubererzaubertricks deiner Wahl erlernst du
auf hoheren Stufen (siehe Spalte ,,Bekannte
Zaubertricks" in der Zauberertabelle).
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Zauberplatze

In der Zauberertabelle siehst du, wie viele
Zauberplatze dir fiir Zauber des 1. Grades und
hoherer Grade zur Verfiigung stehen. Um einen
dieser Zauber zu wirken, musst du einen Platz
des gleichen oder hoheren Grades verbrauchen.
Verbrauchte Zauberpldtze werden nach einer
langen Rast wiederhergestellt.

Wenn du zum Beispiel als Zauber des 1. Grades
Brennende Héinde kennst und iiber einen Zauberplatz
des 1. Grades und einen des 2. Grades verfiigst,
kannst du jeden der beiden Pldtze nutzen, um den
Zauber Brennende Hdnde zu wirken.

Bekannte Zauber des 1. Grades und hoher
Du beherrschst zwei Zauber des 1. Grades deiner
Wahl aus der Zaubererzauberliste.

Die Spalte ,Bekannte Zauber” in der Zauberertabelle
gibt an, wann du weitere Zauber lernen kannst.

Der Grad dieser Zauber muss dem der verfiigbaren
Zauberplatze entsprechen. Erreichst du in dieser
Klasse beispielsweise die 3. Stufe, kannst du einen
neuen Zauber des 1. oder 2. Grades erlernen.

Wenn du mit dieser Klasse eine Stufe aufsteigst,
kannst du zudem einen der bekannten Zaubererzauber
durch einen anderen aus der Liste ersetzen, dessen
Grad einem deiner verfligbaren Zauberplatze
entsprechen muss.

Attribut zum Zauberwirken

Dein Attribut zum Wirken deiner Zauber ist
Charisma, da die Macht deiner Magie auf deiner
Fahigkeit beruht, deinen Willen in die Welt zu
projizieren. Wenn sich ein Zaubererzauber auf das
zum Wirken nétige Attribut bezieht, verwendest
du deinen Charismawert. Auf3erdem verwendest
du deinen Charismamodifikator beim Festlegen des
Rettungswurf-SG fiir gewirkte Zaubererzauber und
bei Angriffswiirfen damit.

Zauberrettungswurf-SG = 8 + dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Angriffszauber-Modifikator = dein Ubungsbonus +
dein Charismamodifikator

Zauberfokus
Du kannst einen arkanen Fokus als Zauberfokus fiir
deine Zaubererzauber verwenden.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Ursprung der Zauberei

Wihle einen Ursprung deiner angeborenen
magischen Kraft, etwa die drakonische Blutlinie.

Deine Wahl gewahrt dir ab der 1. sowie ab der 6.,
14.und 18. Stufe weitere Merkmale.

Quelle der Magie

Ab der 2. Stufe kannst du die Quelle der Magie in
deinem Inneren anzapfen. Diese Quelle wird durch
Zaubereipunkte reprasentiert, die eine Vielzahl
magischer Effekte ermoglichen.

Zaubereipunkte

Du besitzt zwei Zaubereipunkte und erhaltst weitere
auf héheren Stufen, wie in der ,Zaubereipunkte“-
Spalte der Zauberertabelle angegeben. Du kannst nie
mehr Zaubereipunkte besitzen, als fiir deine Stufe in
der Tabelle angegeben ist. Verbrauchte Zaubereipunkte
stehen dir nach einer langen Rast wieder zur Verfiigung.

Flexibles Zauberwirken
Du kannst deine Zaubereipunkte verwenden,
um zusatzliche Zauberplatze zu erhalten, oder
Zauberplatze fiir zusatzliche Zaubereipunkte
aufgeben. Auf hoheren Stufen lernst du weitere
Methoden, deine Zaubereipunkte einzusetzen.
Zauberpldtze erschaffen: Du kannst in deinem
Zug als Bonusaktion unverbrauchte Zaubereipunkte
in einen Zauberplatz umwandeln. In der Tabelle
»Zauberplatze erschaffen” sind die Punktekosten
auf den jeweiligen Stufen angegeben. Du kannst
maximal einen Zauberplatz des 5. Grades erschaffen.
Alle mit diesem Merkmal erschaffenen Zauberplatze
verschwinden nach einer langen Rast.

Zauberplatze erschaffen

Zauberplatz- Zauberei-

stufe punktkosten
1. 2
2 3
3 5
4 6
5 7

Einen Zauberplatz in Zaubereipunkte umwandeln:
Du kannst in deinem Zug als Bonusaktion einen
Zauberplatz verbrauchen, um Zaubereipunkte in
Hohe des Grades zu erhalten.
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Metamagie

Mit Erreichen der 3. Stufe erlangst du die Fahigkeit,
deine Zauber an deine Bediirfnisse anzupassen.
Du erhiltst zwei der folgenden Metamagie-Optionen
deiner Wahl. Jeweils eine weitere erhaltst du auf
der 10.und 17. Stufe.

Du kannst nur eine Metamagie-Option auf einen
gewirkten Zauber anwenden, sofern in der
Beschreibung nichts anderes angegeben ist.

Bedachter Zauber

Wenn du einen Zauber wirkst, der andere Kreaturen
zu einem Rettungswurf zwingt, kannst du einige
dieser Kreaturen vor der vollen Stirke des Zaubers
schiitzen. Verbrauche einen Zaubereipunkt und
wahle maximal so viele betroffene Kreaturen,

wie es deinem Charismamodifikator entspricht
(mindestens eine Kreatur). Eine ausgewéahlte
Kreatur besteht den Rettungswurf gegen diesen
Zauber automatisch.

Beschleunigter Zauber

Wirkst du einen Zauber mit einem Zeitaufwand
von einer Aktion, kannst du zwei Zaubereipunkte
verbrauchen, um den Zeitaufwand auf eine
Bonusaktion zu verandern.

Gespiegelter Zauber

Wenn du einen Zauber wirkst, der nur eine Kreatur
und nicht die Reichweite ,Selbst” zum Ziel hat, kannst
du eine Anzahl von Zaubereipunkten in Hohe des
Zaubergrades verbrauchen, um eine zweite Kreatur
in Reichweite mit demselben Zauber anzugreifen
(einen Zaubereipunkt, wenn es sich um einen
Zaubertrick handelt).

Um den Zauber mit dieser Option wirken zu
konnen, darf er auf dem aktuellen Grad nicht mehr
als eine Kreatur zum Ziel haben. Magisches Geschoss
und Sengender Strahl sind zum Beispiel nicht geeignet,
Kdltestrahl jedoch schon.

Konzentrierter Zauber

Wenn du einen Zauber wirkst, der eine Kreatur zu
einem Rettungswurf zwingt, um seinen Effekten
zu widerstehen, kannst du drei Zaubereipunkte
verbrauchen, damit ein Ziel beim ersten Rettungswurf
gegen den Zauber im Nachteil ist.

Machtiger Zauber

Wenn du den Schaden eines Zaubers auswiirfelst,
kannst du einen Zaubereipunkt verbrauchen, um
maximal so viele Schadenswiirfel neu zu wirfeln,
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wie es deinem Charismamodifikator entspricht
(mindestens einen). Du musst das neue Ergebnis
verwenden.

Du kannst den méchtigen Zauber sogar dann
einsetzen, wenn du beim Wirken des Zaubers eine
andere Metamagie-Option verwendet hast.

Subtiler Zauber

Beim Wirken eines Zaubers kannst du einen
Zaubereipunkt verbrauchen, um ihn ohne Gesten-
oder verbale Komponenten zu wirken.

Verlangerter Zauber

Wenn du einen Zauber mit einer Wirkungsdauer
von mindestens einer Minute wirkst, kannst du
einen Zaubereipunkt verbrauchen, um die Dauer
des Zaubers bis zu einem Maximum von 24 Stunden
zu verdoppeln.

Weitreichender Zauber
Wenn du einen Zauber mit einer Reichweite von
mindestens 1,5 Metern wirkst, kannst du einen
Zaubereipunkt verbrauchen, um die Reichweite
des Zaubers zu verdoppeln.

Wirkst du einen Zauber mit Beriihrungsreichweite,
kannst du einen Zaubereipunkt verbrauchen, um die
Reichweite auf neun Meter zu erhéhen.

Attributswerterh6hung

Aufder 4., 8.,12., 16. und 19. Stufe kannst du
einen Attributswert deiner Wahl um 2 oder zwei
Attributswerte um je 1 steigern. Wie tiblich darf
auf diese Weise kein Attribut iiber einen Wert von
20 steigen.

Zaubereiauffrischung

Auf der 20. Stufe erhaltst du nach jeder kurzen Rast
4 verbrauchte Zaubereipunkte zuriick.

Ursprung der Zauberei

Verschiedene Zauberer begriinden ihre Magie auf
unterschiedliche Urspriinge, etwa die drakonische
Blutlinie.

Drakonische Blutlinie

Die dir innewohnende Magie beruht auf drakonischen
Urspriingen, die in dein Blut oder das deiner Vorfahren
eingeflossen sind. Haufig fithren Zauberer ihre
Abstammung auf einen machtigen Zauberer aus
alter Zeit zuriick, der einen Handel mit einem
Drachen geschlossen hat oder gar behauptete,
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von einem Drachen abzustammen. Einige dieser
Zauberer konnten sich in der Welt gut etablieren,
wahrend andere im Verborgenen leben. Jeder
konnte auch der Erste einer neuen Blutlinie sein,
ob als Resultat eines Pakts oder aus anderen
auflergewohnlichen Griinden.

Drachenvorfahren

Auf der 1. Stufe wahlst du die Art deines drakonischen
Vorfahren aus. Der mit jedem Drachen verbundene
Schadensart kommt bei Merkmalen zum Tragen,

die du spater erlernst.

Drakonische Abstammung

Drache Schadensart

Blau Blitz
Bronze Blitz
Gold Feuer
Griin Gift

Kupfer Saure
Messing  Feuer
Rot Feuer
Schwarz  Saure
Silber Kalte
Weild Kalte

Du kannst Drakonisch sprechen, lesen und schreiben.
AufRerdem wird dein Ubungsbonus verdoppelt,
wenn du bei der Interaktion mit Drachen einen
Charismawurf machen musst und dieser auf den
Wurf angewendet werden kann.

Drakonische Widerstandskraft
Die durch deinen Koérper flieflende Magie lasst
korperliche Merkmale deiner drakonischen Vorfahren
hervortreten. Dein Trefferpunktemaximum steigt
auf der 1. Stufe um 1 und bei jedem Stufenaufstieg
in dieser Klasse um 1 weiteren Punkt.

Dariiber hinaus sind Teile deiner Haut mit einer
diinnen Schicht drachenartiger Schuppen bedeckt.
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Wenn du keine Riistung tragst, betragt deine RK 13 +
dein Geschicklichkeitsmodifikator.

Elementare Affinitat

Ab der 6. Stufe kannst du deinen Charismamodifikator
zu einem Schadenswurf dieses Zaubers hinzuaddieren,
wenn du einen Zauber wirkst, der Schaden der mit
deiner drakonischen Abstammung verbundenen

Art verursacht. Zudem kannst du 1 Zaubereipunkt
verbrauchen, um eine Stunde lang gegen diese
Schadensart resistent zu sein.

Drachenfliigel

Auf der 14. Stufe erlangst du die Fahigkeit, dir als
Bonusaktion in deinem Zug Drachenfliigel wachsen zu
lassen, die dir eine Flugbewegungsrate entsprechend
deiner aktuellen Bewegungsrate ermdoglichen.

Die Fliigel bleiben bestehen, bis du sie als Bonusaktion
in deinem Zug wieder verschwinden lasst.

Du kannst dir keine Fliigel wachsen lassen, wenn
du eine Riistung tragst, die nicht speziell dafiir
angefertigt wurde. Kleidung, die nicht auf die Fliigel
angepasst wurde, wird zerstort.

Drakonische Prasenz

Ab der 18. Stufe kannst du die grassliche Prasenz
deines Drachenvorfahren kanalisieren, um alle um
dich herum zu beeindrucken oder zu verangstigen.
Als Aktion kannst du fiinf Zaubereipunkte verbrauchen,
um diese Kraft zu nutzen und in einem Umkreis von
18 Metern um dich eine Aura der Ehrfurcht oder
Furcht (deine Wahl) zu erschaffen. Eine Minute
lang oder bis du deine Konzentration verlierst

(als wiirdest du dich auf einen Zauber konzentrieren)
muss jede feindlich gesinnte Kreatur, die ihren Zug
in dieser Aura beginnt, einen Weisheitsrettungswurf
bestehen oder sie ist bezaubert (falls du Ehrfurcht
gewahlt hast) oder verangstigt (bei Furcht), bis die
Aura endet. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
ist die Kreatur 24 Stunden lang gegen deine Aura
immun.
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Nach der 1. Stufe

Durch das Erleben von Abenteuern und das Meistern
von Herausforderungen gewinnt dein Charakter an
Erfahrung in Form von Erfahrungspunkten. Erreicht
ein Charakter eine bestimmte Gesamtzahl an
Erfahrungspunkten, verbessern sich seine Fahigkeiten.
Dieser Fortschritt wird als Stufenaufstieg bezeichnet.

Wenn dein Charakter eine Stufe aufsteigt, verleiht
ihm seine Klasse oft zusitzliche Merkmale, wie in
der Klassenbeschreibung angegeben. Einige dieser
Merkmale erlauben dir, deine Attributswerte zu
steigern, indem du entweder zwei Werte um 1 Punkt
oder einen Wert um 2 Punkte erh6hst. Kein Attribut
darf einen Wert von 20 libersteigen. Aufierdem
erhoht sich der Ubungsbonus jedes Charakters mit
bestimmten Stufen.

Bei jedem Stufenaufstieg erhaltst du einen
zusatzlichen Trefferwiirfel. Wiirfle mit dem
Trefferwiirfel, flige dem Ergebnis deinen
Konstitutionsmodifikator hinzu und addiere
die Summe zu deinem Trefferpunktemaximum.
Alternativ kannst du den festen Klassenwert
in deinem Klasseneintrag verwenden, der das
durchschnittliche Wiirfelergebnis (aufgerundet) ist.

Wenn sich dein Konstitutionsmodifikator um
1 erhoht, so steigt dein Trefferpunktemaximum fiir
jede erreichte Stufe um 1. Beispiel: Dein Kdmpfer
der 7. Stufe hat einen Konstitutionswert von 17.
Wenn er die 8. Stufe erreicht, steigt sein
Konstitutionswert von 17 auf 18, wodurch sein
Konstitutionsmodifikator von +3 auf +4 steigt. Sein
Trefferpunktemaximum steigt dadurch um 8 Punkte.

In der Charakteraufstiegstabelle ist aufgefiihrt,
wie viele EP fiir Stufenaufstiege fiir die Stufen 1 bis
20 erforderlich sind und welcher Ubungsbonus auf
einer bestimmten Stufe fiir den Charakter gilt. In der
Klassenbeschreibung deines Charakters erfahrst du,
welche anderen Verbesserungen du mit den
jeweiligen Stufen erhéltst.

Charakterentwicklung
Erfahrungspunkte Stufe Ubungsbonus

0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 6 +3
23.000 7 +3
34.000 8 +3
48.000 9 +4
64.000 10 +4
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Erfahrungspunkte Stufe Ubungsbonus

85.000 11 +4
100.000 12 +4
120.000 13 +5
140.000 14 +5
165.000 15 +5
195.000 16 +5
225.000 17 +6
265.000 18 +6
305.000 19 +6
355.000 20 +6

Klassenkombinationen

Klassenkombinationen erlauben dir, Stufen in mehreren
Klassen zu erlangen. Auf diese Weise kannst du

die Fahigkeiten dieser Klassen verbinden, um

ein Charakterkonzept zu verwirklichen, das sich
moglicherweise nicht in einer der Standardklassen
widerspiegelt.

Mit dieser Regel hast du die Moglichkeit, bei jedem
Stufenaufstieg eine Stufe in einer neuen Klasse anstatt
in deiner aktuellen Klasse aufzusteigen. Die Stufen all
deiner Klassen werden addiert, um deine Charakterstufe
zu bestimmen. Wenn du beispielsweise drei Stufen als
Magier und zwei Stufen als Kdmpfer besitzt, ist deine
Charakterstufe 5.

Wahrend du Stufen aufsteigst, bleibst du vielleicht
vorrangig ein Mitglied deiner urspriinglichen Klasse,
mit nur wenigen Stufen in einer anderen. Vielleicht
mochtest du deinen Kurs aber auch vollstandig dndern,
ohne auf deine einst gewahlte Klasse zuriickzublicken.
Du kannst sogar in einer dritten oder vierten Klasse
aufsteigen. Verglichen mit einem Charakter derselben
Stufe mit nur einer Klasse gibst du dabei Spezialisierung
zugunsten von Vielseitigkeit auf.

Voraussetzungen

Um dich fiir eine neue Klasse zu qualifizieren, musst
du die Voraussetzungen bei den Attributswerten fiir
deine aktuelle und deine neue Klasse erfiillen, wie in
der Tabelle ,Klassenkombinationen:
Voraussetzungen“ angegeben. Beispielsweise muss
ein Barbar, der eine Stufe als Druide aufsteigen mochte,
sowohl einen Starke- als auch einen Weisheitswert von
mindestens 13 besitzen. Ohne die Ausbildung der
Anfangsklasse musst du in deiner neuen Klasse schnell
lernen und iiber eine natiirliche Begabung verfiigen,
die sich in iiberdurchschnittlichen Attributswerten
widerspiegelt.
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Klassenkombinationen: Voraussetzungen

Klasse Minimaler Attributswert

Barbar Starke: 13

Barde Charisma: 13

Druide Weisheit: 13

Hexenmeister Charisma: 13

Kampfer Geschicklichkeit: 13 oder Starke: 13
Kleriker Weisheit: 13

Magier Intelligenz: 13

Ménch Geschicklichkeit: 13 und Weisheit: 13
Paladin Charisma: 13 und Starke: 13

Schurke Geschicklichkeit: 13

Waldldufer Geschicklichkeit: 13 und Weisheit: 13
Zauberer Charisma: 13
Erfahrungspunkte

Die benotigten Erfahrungspunkte fiir einen
Stufenaufstieg basieren immer auf deiner gesamten
Charakterstufe, wie in der Charakteraufstiegstabelle
angegeben, nicht auf der Stufe einer einzelnen
Klasse. Wenn du also ein Kleriker 6 /Kampfer 1 bist,
musst du geniigend EP erhalten, um zur 8. Stufe
aufsteigen zu kdnnen, bevor du eine 2. Stufe als
Kampfer oder eine 7. Stufe als Kleriker erhaltst.

Trefferpunkte und Trefferwrfel

Du erhiltst die Trefferpunkte deiner neuen Klasse,

so wie es fiir Stufen iiber die 1. hinaus angegeben ist.

Du erhiltst die Trefferpunkte der 1. Stufe fiir eine
Klasse nur, wenn auch deine Charakterstufe 1 ist.

Addiere die Trefferwirfel, die du von all deinen
Klassen erhaltst, um deine gesamten Trefferwiirfel
zu ermitteln. Handelt es sich um dieselbe Art von
Trefferwiirfeln, kannst du sie einfach zusammenlegen.
Zum Beispiel besitzen sowohl der Kimpfer als auch
der Paladin einen W10 als Trefferwiirfel. Wenn du
also ein Paladin 5/Kampfer 5 bist, stehen dir 10W10
zur Verfiigung. Verleihen dir deine Klassen
unterschiedliche Arten von Trefferwiirfeln, solltest
du sie separat notieren. Als Paladin 5/Kleriker 5
hast du beispielsweise 5W10 Trefferwiirfel und
5W8 Trefferwiirfel.
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Ubungsbonus

Dein Ubungsbonus basiert immer auf deiner gesamten
Charakterstufe, wie in der Charakteraufstiegstabelle
angegeben, nicht auf der Stufe einer einzelnen Klasse.
Wenn du beispielsweise ein Kdmpfer 3/Schurke 2 bist,
erhiltst du den Ubungsbonus eines Charakters der 5.
Stufe, der +3 betragt.

Ubung

Erreichst du die 1. Stufe in einer Klasse, die nicht deine
Anfangsklasse ist, bist du nur in einigen Bereichen
der neuen Klasse geiibt, wie in der Tabelle ,,Ubung
fiir Klassenkombinationen“ angegeben.

Ubung fiir Klassenkombinationen

Klasse Erhaltene Ubung

Barbar Einfache Waffen, Kriegswaffen, Schilde

Barde Leichte Ristung, eine Fertigkeit deiner
Wahl, ein Musikinstrument deiner Wahl

Druide Leichte und mittelschwere Ristung, Schilde
(Druiden tragen keine Ristung oder Schilde
aus Metall)

Hexenmeister Leichte Ristung, einfache Waffen

Kampfer Leichte und mittelschwere Ristung, Schilde,
einfache Waffen, Kriegswaffen

Kleriker Leichte und mittelschwere Ristung, Schilde

Magier =

Monch Einfache Waffen, Kurzschwerter

Paladin Leichte und mittelschwere Ristung, Schilde,
einfache Waffen, Kriegswaffen

Schurke Leichte Ristung, eine Fertigkeit aus der Liste
dieser Klasse, Diebeswerkzeug

Waldlaufer Leichte und mittelschwere Ristung, Schilde,

einfache Waffen, Kriegswaffen, eine
Fertigkeit aus der Liste dieser Klasse
Zauberer -

Klassenmerkmale

Steigst du in einer Klasse eine neue Stufe auf,
erhaltst du deren Merkmale fiir die jeweilige Stufe.
Die Anfangsausriistung der Klasse bekommst du
allerdings nicht und folgende Merkmale haben bei
Klassenkombinationen zusatzliche Regeln: Gottliche
Macht fokussieren, Zusatzlicher Angriff, Ungeriistete
Verteidigung und Zauberwirken.
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Gottliche Macht fokussieren

Verfiligst du bereits iiber das Merkmal Goéttliche
Macht fokussieren, wenn du eine Stufe in einer
anderen Klasse aufsteigst, die dir ebenfalls dieses
Merkmal verleiht, erhaltst du zwar die Effekte von
Gottliche Macht fokussieren dieser Klasse, aber
keine zusatzlichen Anwendungen. Zusatzliche
Anwendungen erhéltst du nur, wenn du eine
Klassenstufe erreichst, die dies ausdriicklich besagt.
Bist du beispielsweise ein Kleriker 6/Paladin 4,
kannst du aufgrund deiner Stufe als Kleriker
Gottliche Macht fokussieren zwischen den Rasten
zweimal einsetzen. Wenn du dieses Merkmal nutzt,
kannst du einen beliebigen Effekt von Goéttliche
Macht fokussieren wihlen, den dir deine beiden
Klassen gewéhren.

Ungeristete Verteidigung

Wenn du bereits iiber das Merkmal Ungertistete
Verteidigung verfiigst, kannst du es nicht erneut
von einer anderen Klasse erhalten.

Zusatzlicher Angriff

Erhaltst du das Klassenmerkmal Zusatzlicher Angriff
von mehr als einer Klasse, addieren sich die Merkmale
nicht. Du kannst mit diesem Merkmal nicht mehr als
zwei Angriffe ausfiihren, aufier dies wird ausdriicklich
angegeben (wie es beim Zusatzlichen Angriff des
Kampfers der Fall ist). Gleichermafden bekommst du
als Hexenmeister durch die schauerliche Anrufung
Diirstende Klinge keinen weiteren Angriff, wenn du
auflerdem Zusatzlichen Angriff besitzt.

Zauberwirken

Deine Fahigkeit, Zauber zu wirken, hdngt teilweise von
den kombinierten Stufen all deiner zauberwirkenden
Klassen ab und teilweise von deren einzelnen Stufen.
Sobald du das Merkmal Zauberwirken von mehr als
einer Klasse erlangst, wendest du die unten
aufgefiihrten Regeln an. Wenn du das Merkmal
Zauberwirken in deiner Klassenkombination von
nur einer einzigen Klasse erhaltst, verwende die
Regeln dieser Klasse.

Bekannte und vorbereitete Zauber: Du bestimmst,
welche Zauberspriiche dir bekannt sind, und kannst
sie fiir jede Klasse individuell vorbereiten, als ob du
nur ein Mitglied dieser einen Klasse warst. Bist du
beispielweise ein Waldlaufer 4/Magier 3, sind dir drei
Waldlauferzauber des 1. Grades bekannt. Dies basiert
auf deinen Stufen der Waldlauferklasse. Als Magier der
3. Stufe sind dir drei Magier-Zaubertricks bekannt und
dein Zauberbuch enthélt zehn Magierzauber, von denen
zwei Zauber des 2. Grades sein kdnnen (die beiden,
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die du als Magier der 3. Stufe erhalten hast). Wenn
deine Intelligenz 16 betragt, kannst du sechs
Magierzauber aus deinem Zauberbuch vorbereiten.

Jeder dir bekannte und vorbereitete Zauber ist mit
einer deiner Klassen assoziiert und du verwendest
jeweils das Attribut zum Zauberwirken dieser Klasse.
Gleichermafden kann ein Zauberfokus wie
beispielsweise ein heiliges Symbol nur fir die
Zauber der Klasse verwendet werden, die mit
diesem Fokus assoziiert ist.

Zauberplitze: Du bestimmst deine verfligbaren
Zauberplatze, indem du alle Stufen in den Klassen
Barde, Druide, Kleriker, Magier und Zauberer, sowie
die Halfte deiner Stufen (abgerundet) in den Klassen
Paladin und Waldlaufer addierst. Mit dieser Summe
bestimmst du deine Zauberpldtze anhand der
Tabelle ,Klassenkombinationen fir Zauberwirker®”.

Wenn du liber mehr als eine zauberwirkende Klasse
verfligst, gewahrt dir diese Tabelle moglicherweise
Zauberplatze eines hoheren Grades als die Zauber,
die dir bekannt sind oder die du vorbereiten kannst.
Du kannst diese Zauberplitze zwar verwenden, aber
nur fiir Zauber eines niedrigeren Grades. Zauber eines
niedrigeren Grades - wie Brennende Hénde -, die einen
verstarkten Effekt haben, wenn sie mit einem
Zauberplatz eines hoheren Grades gewirkt werden,
erhalten den verstarkten Effekt, obwohl du keine
Zauber dieses hoheren Grades besitzt.

Beispiel: Als zuvor erwdhnter Waldlaufer 4/Magier 3
zahlst du bei der Bestimmung deiner Zauberplatze als
Charakter der 5. Stufe. Du hast vier Zauberplatze des 1.,
drei Zauberplatze des 2. und zwei Zauberplatze
des 3. Grades. Dir sind jedoch keine Zauber des 3. Grades
bekannt und auch keine Waldlauferzauber des 2. Grades.
Du kannst die Zauberplitze dieser Grade nutzen, um die
dir bekannten Zauber zu wirken - und méglicherweise
ihre Effekte zu verstiarken.

Paktmagie: Wenn du gleichzeitig zum
Klassenmerkmal Zauberwirken auch das Merkmal
Paktmagie des Hexenmeisters hast, kannst du die
Zauberplatze, die du durch Paktmagie erhaltst, auch
zum Wirken von Zaubern verwenden, die du durch
andere zauberwirkende Klassen erhaltst. Zudem
kannst du diese Zauberplatze von zauberwirkenden
Klassen nutzen, um dir bekannte Hexenmeisterzauber
zu wirken.
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Klassenkombinationen fiir Zauberwirker:
Zauberplatze pro Zaubergrad
Stufe 22 3. 4 5 6
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Gesinnung

Eine typische Kreatur in der Spielwelt besitzt eine
Gesinnung, die grob ihre moralische und persénliche
Einstellung beschreibt. Die Gesinnung ist eine
Kombination aus zwei Faktoren: Einer legt die
moralische Haltung fest (gut, bdse oder neutral)
und einer die Einstellung zur Gesellschaft und

dem Gesetz (rechtschaffen, chaotisch oder neutral).
Daraus ergeben sich neun mdégliche Kombinationen
fiir die Gesinnung.

Die folgenden Zusammenfassungen umschreiben
das typische Verhalten einer Kreatur mit der jeweiligen
Gesinnung. Individuen kénnen jedoch erheblich von
diesem typischen Verhalten abweichen und nur
wenige sind den Grundsatzen ihrer Gesinnung
konsequent treu.

Rechtschaffen gute (RG) Kreaturen handeln stets
nach dem, was in der Gesellschaft als das Richtige
angesehen wird. Golddrachen, Paladine und die
meisten Zwerge sind rechtschaffen gut.

Neutral gute (NG) Individuen geben ihr Bestes,
anderen entsprechend ihrer Bedirfnisse zu helfen.
Viele Celestische, einige Wolkenriesen und die
meisten Gnome sind neutral gut.

Chaotisch gute (CG) Kreaturen handeln nur nach
den Vorgaben ihres Gewissens und scheren sich
kaum um die Erwartungen anderer. Kupferdrachen,
viele Elfen und Einhorner sind chaotisch gut.
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Rechtschaffen neutrale (RN) Individuen halten
sich an das Gesetz, an Traditionen und personliche
Werte. Viele Ménche und einige Magier sind
rechtschaffen neutral.

Neutral (N) ist die Gesinnung derer, die frei von
moralischen Fragen durch das Leben gehen und
keine Partei ergreifen. Sie tun stets das, was sie
gerade flir das Beste halten. Echsenmenschen, die
meisten Druiden und viele Menschen sind neutral.

Chaotisch neutrale (CN) Kreaturen folgen ihren
Launen und stellen ihre persdnliche Freiheit tiber
alles andere. Viele Barbaren und Schurken sowie
einige Barden sind chaotisch neutral.

Rechtschaffen bése (RB) Individuen nehmen
sich methodisch alles, was sie wollen, bleiben dabei
jedoch im Rahmen von Traditionen, Loyalitat und
dem Gesetz. Teufel, blaue Drachen und Hobgoblins
sind rechtschaffen bose.

Neutral bése (NB) ist die Gesinnung derer, die
tun, womit auch immer sie durchkommen - ohne
Mitleid oder Gewissensbisse. Viele Drow, einige
Wolkenriesen und Goblins sind neutral bose.

Chaotisch bose (CB) Kreaturen handeln mit
brutaler Gewalt, die von ihrer Gier, ihrem Hass
und ihrem Blutdurst befeuert wird. Damonen,
rote Drachen und Orks sind chaotisch boése.

Gesinnung im Multiversum

Fiir viele denkende Kreaturen stellt die Gesinnung
eine moralische Entscheidung dar. Menschen, Zwerge,
Elfen und andere humanoide Volker konnen wahlen,
dem Weg des Guten oder des Bosen zu folgen,
rechtschaffen oder chaotisch zu sein. Legenden
zufolge gaben die gut gesinnten Gotter, die diese
Volker erschaffen haben, ihnen den freien Willen,
ihre Moral selbst zu wahlen. Sie wussten, dass das
Gute ohne freien Willen Sklaverei ist.

Die bosen Gottheiten erschufen die anderen
Volker jedoch, um ihnen zu dienen. Diese Volker
haben von Natur aus starke Tendenzen, die der
Natur ihrer Gotter entsprechen. Die meisten Orks
teilen das gewalttétige, wilde Wesen der Orkgotter
und neigen daher zum Bosen. Selbst wenn ein Ork
eine gute Gesinnung wahlt, kimpft er sein Leben
lang gegen seine Veranlagung an. (Selbst Halborks
spuren den verweilenden Einfluss des Orkgottes.)

Die Gesinnung ist ein wichtiger Teil der Natur von
Celestischen und Unholden. Ein Teufel entscheidet
sich nicht dafiir, rechtschaffen bose zu sein, noch
neigt er dazu. Vielmehr ist seine Essenz rechtschaffen
bose. Wiirde er aufhoren, rechtschaffen bose zu sein,
ware er kein Teufel mehr.
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Die meisten Kreaturen, denen es an rationalem

Vorstellungsvermogen fehlt, besitzen keine Gesinnung.

Sie werden als gesinnungslos bezeichnet. Solchen
Kreaturen ist es nicht méglich, moralische oder
ethische Entscheidungen zu treffen. Sie handeln nach
ihren tierischen Trieben. Haie sind beispielsweise
wilde Raubtiere, deshalb sind sie jedoch nicht bose.
Sie besitzen keine Gesinnung.

Sprachen

Die Volkszugehorigkeit legt fest, welche Sprachen
dein Charakter standardmaflig beherrscht. Dein
Hintergrund verschafft dir moglicherweise Zugang
zu einer oder mehreren zusatzlichen Sprachen
deiner Wahl. Trage diese Sprachen auf deinem
Charakterbogen ein.

Wahle deine Sprachen aus der Tabelle
»Standardsprachen” aus oder wahle eine, die in deiner
Kampagne tblich ist. Mit der Erlaubnis deines SL
kannst du stattdessen eine Sprache aus der Tabelle
»Exotische Sprachen” oder eine Geheimsprache wie
Druidisch oder Diebessprache wahlen.

Bei einigen dieser Sprachen handelt es sich um
Sprachfamilien mit vielen Dialekten. Die Sprache
Urtlimlich umfasst beispielsweise Aural-, Aqual-,
Ignal- und Terral-Varianten, eine fiir jede
Elementarebene. Kreaturen, die verschiedene
Dialekte derselben Sprache sprechen, kénnen
sich miteinander unterhalten.

Standardsprachen

Sprache Ubliche Sprecher Schrift

Elfisch Elfen Elfisch
Gemeinsprache Menschen Gemeinsprache
Gnomisch Gnome Zwergisch
Goblinisch Goblinoide Zwergisch
Halblingisch Halblinge Gemeinsprache
Orkisch Orks Zwergisch
Riesisch Oger, Riesen Zwergisch
Zwergisch Zwerge Zwergisch

Exotische Sprachen

Sprache Ubliche Sprecher Schrift

Abyssisch Damonen Infernalisch

Celestisch Celestische Celestisch

Drakonisch Drachen, Drakonisch
Drachenbliitige

Gemeinsprache  Unterwelthdndler Elfisch

der Unterreiche

Infernalisch Teufel Infernalisch

Sylvanisch Feenwesen Elfisch

Tiefensprache Abolethen, Mantler -

Urttimlich Elementare Zwergisch

Inspiration

Inspiration ist eine Regel, mit der dich dein SL dafiir
belohnen kann, dass du deinen Charakter so spielst,
wie es seinen Personlichkeitsmerkmalen, seinen
Idealen, seiner Bindung und seinem Makel
entspricht. Mit Inspiration kannst du beispielsweise
dein Personlichkeitsmerkmal Mitgefiihl fiir die
Unterdriickten nutzen, um dir einen Vorteil bei den
Verhandlungen mit dem Bettlerprinzen verschaffen.
Oder du kannst deine Bindung zur Verteidigung
deiner Heimatstadt nutzen, um die Auswirkungen
eines auf dich gewirkten Zaubers zu ignorieren.

Inspiration erhalten

Dein SL kann dir aus verschiedenen Griinden Inspiration
gewdhren. Normalerweise geschieht das, wenn du
entsprechend deiner Personlichkeitsmerkmale spielst,
den Nachteilen eines Makels oder einer Bindung erliegst,
und deinen Charakter iiberzeugend darstellst. Dein SL
wird dir erkldren, wie du im Spiel Inspiration erhalten
kannst.

Du verfiigst entweder tiber Inspiration oder nicht.
Du kannst sie nicht horten, um sie spiater mehrmals
einzusetzen.

Inspiration einsetzen

Wenn du iiber Inspiration verfiigst, kannst du sie
bei einem Angriffs-, Rettungs- oder Attributswurf
verbrauchen. Wenn du deine Inspiration ausgibst,
bist du bei diesem Wurf im Vorteil.

Zudem kannst du mit Inspiration andere Spieler
fiir gutes Rollenspiel, eine kluge Idee oder einfach
fiir eine spannende Aktion belohnen. Wenn ein anderer
Spielercharakter auf wirklich unterhaltsame und
interessante Weise zur Geschichte beitragt, kannst
du deine Inspiration verwenden, um diesem Charakter
Inspiration zu verleihen.

Hintergrinde

Jede Geschichte hat einen Anfang. Der Hintergrund
deines Charakters gibt Aufschluss iiber seine Herkunft,
seinen Platz in der Welt und wie er ein Abenteurer
wurde. Dein Kdmpfer war vielleicht ein mutiger
Ritter oder ein verbitterterer Soldat. Dein Magier
konnte ein Weiser oder ein Kiinstler gewesen sein.
Und dein Schurke hat sich vielleicht als Gildendieb
durchgeschlagen oder als Hofnarr ein Publikum
bezaubert.

Der Hintergrund gibt dir wichtige Anhaltspunkte
zur Geschichte deines Charakters und sagt viel tiber
dessen Identitat aus. Die wichtigste Frage, die du dir
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zum Hintergrund stellen solltest, ist: Was hat sich
verdndert? Warum hast du dein bisheriges Leben
aufgegeben und bist auf Abenteuersuche gegangen?
Woher hast du das Geld, um deine Anfangsausriistung
zu kaufen? Oder, wenn du aus wohlhabenden
Verhéltnissen stammst: Warum hast du nicht mehr
Geld? Wie hast du die Fertigkeiten deiner Klasse
erlernt? Was unterscheidet dich von anderen Personen
mit deinem Hintergrund?

Der hier dargestellte Beispielhintergrund bietet
sowohl konkrete Vorziige - Merkmale, Ubung und
Sprachen - als auch Vorschlége fiir das Rollenspiel.

Ubung

Jeder Hintergrund verleiht deinem Charakter
Ubung in zwei Fertigkeiten (siehe ,Attributswerte
verwenden®).

Auflerdem ist er durch die meisten Hintergriinde
im Umgang mit mindestens einem Werkzeug gelibt
(siehe ,Ausriistung”).

Wenn ein Charakter dieselbe Ubung aus zwei
verschiedenen Quellen erlangen wiirde, darfst du
eine andere Ubung der gleichen Art (Fertigkeit
oder Werkzeug) auswahlen.

Sprachen

Einige Hintergriinde erméglichen es Charakteren
zudem, zusatzliche Sprachen zu erlernen. Siehe
dazu ,Sprachen”.

Ausrastung

Jeder Hintergrund stellt eine Anfangsausriistung zur
Verfiigung. Wenn du die optionale Regel verwendest,
deine Ausriistung mit Geld zu erwerben, erhaltst du
die Anfangsausriistung deines Hintergrunds nicht.

Empfohlene Merkmale

Jeder Hintergrund enthalt auf ihm basierende
personliche Merkmale. Du kannst sie frei aussuchen,
zuféllig per Wiirfel bestimmen oder die Vorschlage
als Inspiration fiir selbsterdachte Merkmale nutzen.

Einen Hintergrund anpassen

Du mochtest vielleicht einige Merkmale eines
Hintergrunds verdndern, damit er besser zu deinem
Charakter oder der Kampagnenwelt passt. Um einen
Hintergrund anzupassen, kannst du ein Merkmal mit
einem beliebigen anderen ersetzen, dir zwei beliebige
Fertigkeiten und insgesamt zwei Werkzeuge oder
Sprachen der Beispielhintergriinde aussuchen.

Du kannst entweder die Anfangsausriistung deines
Hintergrunds verwenden oder Ausriistung mit Geld
kaufen, wie im Abschnitt ,Ausriistung“ beschrieben.
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(Wenn du Geld ausgibst, erhaltst du nicht noch
zuséatzlich die empfohlene Ausriistung fiir deine
Klasse.) Zum Schluss wéhlst du noch zwei
Personlichkeitsmerkmale, ein Ideal, eine Bindung
und einen Makel. Wenn du kein Merkmal findest,
dass zu deinem bevorzugten Hintergrund passt,
erschaffe es gemeinsam mit deinem SL.

Tempeldiener

Du hast dein Leben im Dienste des Tempels einer
bestimmten Gottheit oder eines Pantheons verbracht.
Du fungierst als Vermittler zwischen dem Heiligen
und der Welt der Sterblichen, fithrst heilige Rituale
aus und bringst Opfergaben dar, um Glaubige mit
der Prasenz des Gottlichen zu verbinden. Dabei bist
du nicht unbedingt ein Kleriker - heilige Rituale sind
nicht das Gleiche wie das Fokussieren gottlicher Macht.
Waibhle eine Gottheit, einen Pantheon oder eine
andere gottliche Wesenheit aus der Liste ,Fantastisch-
historische Pantheons” oder aus einer von deinem
Spielleiter angegebenen Liste und arbeite die Details
deiner religiésen Dienste mit deinem Spielleiter aus.
Warst du ein unbedeutender Tempeldiener, dazu
erzogen, die Priester bei ihren heiligen Ritualen zu
unterstiitzen? Oder ein Hohepriester, der plotzlich den
Ruf erhielt, seinem Gott auf andere Art zu dienen?
Vielleicht warst du der Anfiihrer einer kleinen Sekte
aufderhalb etablierter Tempelstrukturen oder sogar
eines Kults, der einem teuflischen Meister diente,
den du jetzt leugnest.

Fertigkeiten, in denen du geiibt bist: Motiv
erkennen, Religion

Sprachen: Zwei deiner Wahl

Ausriistung: Heiliges Symbol (dein Geschenk, als du
Priester wurdest), Gebetsbuch oder Gebetsmiihle,
fiinf Rducherstabchen, Priesterrobe, ein Satz
gewohnlicher Kleidung, Beutel mit 15 GM

Merkmal: Zufluchtsort der Glaubigen

Als Tempeldiener kannst du die Zeremonien deiner
Gottheit ausfiihren und wirst von denen respektiert,
die deinen Glauben teilen. Deine Abenteurergefahrten
und du kénnt an jedem Tempel, Schrein und jeder
anderen Stitte deiner Gottheit kostenlose Heilung
und Fiirsorge erhalten, wobei ihr die Komponenten
fiir Zauber selbst bereitstellen miisst. Wer deine
Religion teilt, wird dir und nur dir einen bescheidenen
Lebensstil ermdoglichen.

Du kdnntest aufRerdem mit einem bestimmten
Tempel deiner Gottheit oder einem Pantheon
verbunden sein und dort auch deinen Wohnsitz haben.
Vielleicht ist das der Tempel, in dem du einst gedient
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oder den du als neues Zuhause gefunden hast. In der
Néahe deines Tempels kannst du die Priester zur Hilfe
rufen, sofern sie dadurch nicht in Gefahr geraten und
du dem Tempel weiterhin im Guten verbunden bist.

Empfohlene Merkmale

Tempeldiener werden durch ihre Erfahrungen in
Tempeln oder anderen religiésen Gemeinschaften
gepragt. Ihr Studium der Geschichte und der
Grundsatze ihres Glaubens sowie ihre Verbindung zu
Tempeln, Schreinen oder Hierarchien beeinflussen ihre
Personlichkeit und Ideale. Bei ihren Makeln kénnte es
sich um versteckte Heuchelei oder ketzerische Ideen
handeln, oder um ein Ideal oder eine Bindung, die auf
die Spitze getrieben wird.

W8  Personlichkeitsmerkmal

1 Ein bestimmter Held meines Glaubens ist mein
Vorbild. Auf seine Taten und sein Beispiel beziehe
ich mich fortwahrend.

2 Ich finde auch zwischen erbitterten Feinden eine
gemeinsame Basis und arbeite stetig auf Frieden hin.

3 Ichsehe in jedem Ereignis und jeder Handlung ein
Vorzeichen. Die Gotter sprechen zu uns, wir missen
nur zuhoren.

4 Nichts kann meinen Optimismus erschiittern.

5 Infast jeder Lebenslage zitiere oder verdrehe ich
heilige Texte und Sprichworter.

6 Ich bin tolerant oder intolerant gegenliber anderen
Religionen und respektiere oder verdamme die
Anbetung anderer Gotter.

7  Ich war feine Speisen und Getrénke in den
gehobenen Kreisen der Priesterschaft gewohnt.
Das harte Leben setzt mir zu.

8 Ich habe so viel Zeit im Tempel verbracht, dass ich
nur wenig praktische Erfahrung im Umgang mit
Leuten aus der AuRenwelt habe.

W6 Ideal
1  Tradition: Die alten Traditionen von Verehrung und
Opfergaben mussen bewahrt und gepflegt werden.
(Rechtschaffen)
2 Wohltatigkeit: Ich versuche stets, den Bedirftigen
zu helfen, was es mich auch kosten mag. (Gut)

Weé

W6

Weé

Ideal

Wandel: Wir missen helfen, die Veranderungen

zu bewirken, die von den Gottern gewiinscht sind.
(Chaotisch)

Macht: Ich hoffe, eines Tages an der Spitze der
Hierarchie meiner Glaubensgemeinschaft zu stehen.
(Rechtschaffen)

Glaube: Ich vertraue darauf, dass meine Gottheit
meine Taten lenkt. Ich glaube, dass alles gut werden
wird, wenn ich hart arbeite. (Rechtschaffen)
Streben: Ich strebe danach, mich der Gunst meiner
Gottheit als wiirdig zu erweisen, indem ich mich in
meinem Handeln nach ihren Lehren richte. (Alle)

Bindung

Ich wiirde mein Leben geben, um ein lang
verschollenes Relikt meines Glaubens
wiederzubeschaffen.

Eines Tages rache ich mich an der korrupten
Tempelhierarchie, die mich als Ketzer gebrandmarkt
haben.

Ich verdanke mein Leben einem Priester, der mich
aufgenommen hat, nachdem meine Eltern
gestorben waren.

Was immer ich tue, es soll dem gemeinen Volk
nutzen.

Ich wiirde alles tun, um den Tempel zu beschiitzen,
in dem ich gedient habe.

Ich trachte danach, einen heiligen Text zu
bewahren, den meine Feinde als ketzerisch
vernichten wollen.

Makel

Ich urteile streng Gber andere und noch strenger
Uber mich selbst.

Ich habe zu groRes Vertrauen in die Machthaber
meiner Tempelhierarchie.

Meine Frommigkeit lasst mich denen, die sich zu
meinem Gott bekennen, manchmal blind vertrauen.
Ich bin engstirnig und verschlossen.

Ich misstraue Fremden und erwarte das Schlimmste
von ihnen.

Wenn ich mir ein Ziel setze, bin ich wie besessen
davon und vergesse alles andere in meinem Leben.
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Ausrustung

Gangige Miinzen gibt es in verschiedenen
Nennwerten, basierend auf dem relativen Wert
des Metalls, aus dem sie gefertigt wurden. Die drei
haufigsten Miinzen sind die Goldmiinze (GM),

die Silbermiinze (SM), und die Kupfermiinze (KM).

Mit einer Goldmiinze kann ein Charakter einen
Schlafsack, 15 Meter hochwertiges Seil oder eine Ziege
kaufen. Ein begabter — aber nicht auf3ergewohnlicher -
Handwerker kann eine Goldmiinze pro Tag verdienen.
Die Goldmiinze zahlt als Standardeinheit fiir den Wert
von Reichtiimern, obwohl die Miinze selbst nicht
in groflen Mengen im Umlauf ist. Wenn Handler
Geschifte verhandeln, bei denen die Waren oder
Dienstleistungen Hunderte oder Tausende
Goldmiinzen wert sind, werden iiblicherweise nicht
tatsachlich einzelne Miinzen ausgetauscht. Stattdessen
ist die Goldmiinze ein Standardmaf? fiir den Wert,
wahrend die eigentliche Zahlung mit Goldbarren,
Blrgschaften oder wertvollen Waren erfolgt.

Eine Goldmiinze ist zehn Silbermiinzen wert.
Silbermiinzen sind die unter Gemeinen am meisten
genutzte Minzart. Eine Silbermiinze entspricht dem
Wert der Arbeitskraft eines Arbeiters fiir einen
halben Tag, einer Flasche Lampendl oder einer
Nacht Rast in einem schlechten Gasthaus.

Eine Silbermiinze ist zehn Kupfermiinzen wert.
Kupfermiinzen sind unter Arbeitern und Bettlern
iiblich. Eine Kupfermiinze entspricht dem Wert einer
Kerze, einer Fackel oder einem Stiick Kreide.

Aufierdem gibt es noch uniiblichere Miinzen,
die aus anderen wertvollen Metallen gefertigt
sind und manchmal in Schatzhorten vorkommen.
Die Elektrummiinze (EM) und die Platinmiinze (PM)
stammen aus untergegangenen Koénigreichen und
gefallenen Imperien. Sie erregen oft Verdacht oder
Misstrauen, wenn sie im Handel eingesetzt werden.
Eine Elektrumminze ist finf Silbermiinzen wert,
eine Platinmiinze ist zehn Goldmiinzen wert.

Eine gewohnliche Miinze wiegt etwa zehn Gramm,
50 Miinzen wiegen also ein halbes Kilogramm.

Standardwechselkurse

Miinze KM SM EM  GM PM
Kupfer (KM) 1 1/10 1/50 1/100 1/1.000
Silber (SM) 10 1 1/5 1/10  1/100
Elektrum (EM) 50 5 1 1/2 1/20
Gold (GM) 100 10 2 1 1/10
Platin (PM) 1.000 100 20 10 1

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Schatze verkaufen

In den Gewdlben, die du erkundest, sind jede Menge
Schitze, Ausriistungsgegenstiande, Waffen, Riistungen
und so weiter zu finden. Normalerweise kannst du
Schitze und Requisiten verkaufen, wenn du in eine
Stadt oder eine Siedlung zuriickkehrst. Du musst
dort nur Kaufer und Handler finden, die an deiner
Beute interessiert sind.

Waffen, Riistungen und andere Ausriistung:

Als allgemeine Regel erzielen unbeschadigte Waffen,
Riistungen und andere Ausriistungsgegenstande die
Halfte ihres Listenpreises, wenn sie auf dem Markt
verkauft werden. Waffen und Riistungen, die von
Monstern benutzt wurden, sind selten in einem
ausreichend guten Zustand, um sie zu verkaufen.

Magische Gegenstdinde: Der Verkauf von magischen
Gegenstdnden ist problematisch. Es ist nicht allzu
kompliziert, jemanden zu finden, der einen Trank
oder eine Schriftrolle kaufen mochte. Andere
Gegenstdnde sind allerdings nur fiir die reichsten
Adeligen erschwinglich. Dementsprechend werden
normalerweise keine magischen Gegenstinde
oder Zauber zum Kauf angeboten - von einigen
gewohnlichen magischen Gegenstidnden abgesehen.
Der Wert von Magie libersteigt den von einfachem
Gold um ein Vielfaches und sollte dementsprechend
behandelt werden.

Edelsteine, Schmuck und Kunstgegenstdiinde:
Diese Gegenstidnde behalten ihren Wert, wenn sie
gehandelt werden. Du kannst sie gegen Miinzen
verkaufen oder bei anderen Geschaften als Wahrung
einsetzen. Bei besonders wertvollen Schatzen kann
der SL verlangen, dass du erst einen Kaufer in einer
grofderen Stadt oder groferen Ortschaft ausfindig
machst.

Waren handeln: In den Grenzgebieten dominiert
der Tauschhandel. Handelswaren — Eisenbarren,
Sacke voller Salz, Vieh und dergleichen - behalten
ebenso wie Edelsteine und Kunstgegenstande ihren
vollen Marktwert und kénnen als Wahrung verwendet
werden.

Rustung

Fantasy-Spielwelten sind ein riesiger Flickenteppich aus
vielen verschiedenen Kulturen mit unterschiedlichen
technologischen Entwicklungsstufen. Dadurch haben
Abenteurer Zugang zu allen méglichen Riistungsarten.
Von Lederriistungen iiber Kettenpanzer und teure
Ritterriistungen bis hin zu allen méglichen
Mischvarianten ist alles zu finden. Die Tabelle
,Ristungen” fasst die gidngigsten Riistungsarten

im Spiel zusammen und unterteilt sie in drei
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Kategorien: leichte Riistung, mittelschwere Riistung
und schwere Riistung. Viele Krieger erginzen ihre
Riistung mit einem Schild.

Die Tabelle ,Riistungen” fasst Kosten, Gewicht und
andere Eigenschaften der in Fantasy-Spielwelten
iblichen Riistungsarten zusammen.

Ubung mit Riistungen: Jeder kann eine Riistung

anlegen oder sich einen Schild an den Arm schnallen.

Nur wer im Tragen von Riistungen geiibt ist, weifd
jedoch, wie man sie effektiv einsetzt. Deine Klasse
vermittelt dir Ubung mit bestimmten Arten von
Ristungen. Falls du eine Riistung tragst, in deren
Gebrauch du nicht geiibt bist, bist du bei jedem
Attributswurf, Rettungswurf oder Angriffswurf,
der mit Starke oder Geschicklichkeit zu tun hat,
im Nachteil und du kannst keine Zauber wirken.

Riistungsklasse (RK): Eine Ristung schiitzt ihren
Trager vor Angriffen. Deine Basis-Riistungsklasse
wird von der getragenen Riistung (und dem Schild)
bestimmt.

Schwere Riistung: Schwerere Riistung beeintrachtigt
den Trager bei schnellen und leisen Bewegungen und
schrankt die Bewegungsfreiheit ein. Ist in der Spalte
»Starke“ der Tabelle ,Riistungen”,STR 13 oder
»,STR 15“ angegeben, reduziert die Riistung die
Bewegungsrate des Tragers um drei Meter, es sei denn,
er besitzt einen mindestens entsprechenden Starkewert.

Heimlichkeit: Wenn in der Tabelle ,Riistungen” in
der Spalte ,Heimlichkeit“ das Wort ,Nachteil“ steht,
ist der Trager bei Geschicklichkeitswiirfen
(Heimlichkeit) im Nachteil.

Schilde: Schilde werden aus Holz oder Metall
gefertigt und in einer Hand getragen. Wenn du einen
Schild tragst, steigt deine Riistungsklasse um 2. Du
kannst nur von jeweils einem Schild profitieren.

Leichte Riistung

Leichte Riistungen sind aus geschmeidigen und
diinnen Materialien gefertigt. Sie sind besonders fiir
wendige Abenteurer geeignet, weil sie etwas Schutz
bieten, ohne die Bewegungsfreiheit einzuschrianken.
Wenn du leichte Riistung tragst, addiere deinen
Geschicklichkeitsmodifikator zur in der Tabelle
angegebenen Zahl, um deine Riistungsklasse zu
bestimmen.

Gepolstert: Gepolsterte Riistungen bestehen aus
gesteppten Stoff- und Wattelagen.

Leder: Die Brustplatte und Schulterstiicke dieser
Riistung sind aus Leder gefertigt, das in Ol gekocht
wurde, um es zu harten. Der Rest der Riistung
besteht aus weicheren und flexibleren Materialien.

Beschlagenes Leder: Beschlagenes Leder besteht
aus widerstandsfdhigem, aber flexiblem Leder,
das mit dicht gesetzten Nieten oder Stiften verstarkt
wurde.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Mittelschwere Ristung

Eine mittelschwere Riistung bietet mehr Schutz als
leichte Riistung, behindert aber die Bewegungsfreiheit
mehr. Wenn du mittelschwere Riistung tragst, addiere
deinen Geschicklichkeitsmodifikator (allerdings nur
bis zu einem Maximum von +2) zur in der Tabelle
angegebenen Zahl, um deine Riistungsklasse zu
bestimmen.

Fell: Diese grobe Riistung besteht aus dicken Fellen
und Pelzen. Sie wird haufig von Barbarenstimmen,
bésen Humanoiden und anderen Individuen getragen,
denen die Werkzeuge und Materialien zur Herstellung
besserer Riistungen fehlen.

Kettenhemd: Ein Kettenhemd besteht aus
ineinandergreifenden Metallringen und wird zwischen
Kleidungs- oder Lederschichten getragen. Diese Riistung
bietet dem Tréger einen gewissen Schutz fiir den
Oberkorper, wihrend die dufderen Kleidungsschichten
den Klang der aneinanderreibenden Ringe ddmpfen.

Schuppenpanzer: Diese Riistung besteht aus einem
Mantel und Beinlingen (sowie eventuell aus einem
zusatzlichen Rock) aus Leder, die mit iiberlappenden
Metallplatten im Schuppenmuster bedeckt sind. Zum
Panzer gehéren auch Handschuhe.

Brustplatte: Diese Riistung besteht aus einem
mafigefertigten Brustpanzer aus Metall, der mit
weichem Leder getragen wird. Arme und Beine des
Tragers bleiben zwar relativ ungeschiitzt, doch diese
Riistung schiitzt die lebenswichtigen Organe des
Tragers, ohne dessen Bewegungsfreiheit allzu sehr
einzuschrénken.

Plattenpanzer: Ein Plattenpanzer besteht aus
geformten Metallplatten, die den Grof3teil des
Korpers bedecken. Die Beine werden allerdings
nur durch einfache Beinschienen geschiitzt, die mit
Lederriemen befestigt sind.

Schwere Rustung

Von allen Riistungskategorien bietet schwere Riistung
den besten Schutz. Diese Riistungen bedecken den
gesamten Koérper und wurden entwickelt, um eine
Vielzahl von Angriffen abzuwehren. Nur gelibte Krieger
konnen diese schweren und sperrigen Riistungen
effektiv nutzen.

Tragst du schwere Riistung, darfst du deinen
Geschicklichkeitsmodifikator nicht auf deine
Riistungsklasse anrechnen. Allerdings kannst
du auch keine Abziige bekommen, falls dein
Geschicklichkeitsmodifikator negativ ist.

Ringpanzer: Diese Riistung ist eine Lederriistung,
in die schwere Ringe eingenaht wurden. Die Ringe
helfen, die Riistung gegen Schwert- und Axthiebe
zu verstdrken. Ringpanzer sind weniger effektiv als
Kettenpanzer und werden iiblicherweise von jenen
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getragen, die sich keine bessere Riistung leisten
kénnen.

Kettenpanzer: Ein Kettenpanzer besteht aus
ineinandergreifenden Metallringen und einer Schicht
gesteppten Stoffes, die unter der Kettenschicht
getragen wird, um Scheuerstellen zu verhindern
und Schliage und Hiebe abzufedern. Zum Panzer
gehoren auch Handschuhe.

Schienenpanzer: Diese Riistung besteht aus
schmalen, langlichen Metallstreifen, die auf eine
Lederschicht genietet sind und iiber einer wattierten
Kleidungsschicht getragen werden. Ein flexibler
Kettenpanzer schiitzt die Gelenke.

Ritterriistung: Eine Ritterriistung besteht aus

Ristungen an- und ablegen

Wie lange es dauert, eine Riistung an- und abzulegen,
hédngt von der Riistungskategorie ab.

Anlegen: Dies ist die Zeit, die zum Anlegen der
Ristung benotigt wird. Du profitierst erst von
der RK der Riistung, nachdem du die notwendige
Zeit mit dem vollstandigen Anlegen der Riistung
verbracht hast.

Ablegen: Dies ist die Zeit, die zum Ablegen
der Riistung benotigt wird. Wenn dir jemand hilft,
brauchst du nur halb so lange.

Riistung an- und ablegen

geformten, ineinandergreifenden Metallplatten, Kategorie Anlegen Ablegen
die den ganzen Kérper bedecken. Zur Ritterriistung Leichte Ristung 1 Minute 1 Minute
gehoren Handschuhe, schwere Lederstiefel, ein Mittelschwere Rilstung 5 Minuten 1 Minute
Helm mit Visier und eine dicke Wattierung unter Schwere Riistung AL LT
der Riistung. Schnallen und Riemen verteilen das Schild 1 Aktion 1 Aktion
Gewicht iiber den Korper.
Ristung
Riistung Kosten Riistungsklasse (RK) Starke Heimlichkeit Gewicht
Leichte Riistung
Gepolstert 5GM 11 + GES-Modifikator - Nachteil 4 kg
Leder 10 GM 11 + GES-Modifikator - = S5kg
Beschlagenes Leder 45 GM 12 + GES-Modifikator - - 6,5 kg
Mittelschwere Riistung
Fell 10 GM 12 + GES-Modifikator (max. 2) - - 6 kg
Kettenhemd 50 GM 13 + GES-Modifikator (max. 2) - = 10 kg
Schuppenpanzer 50 GM 14 + GES-Modifikator (max. 2) - Nachteil 22,5kg
Brustplatte 400 GM 14 + GES-Modifikator (max. 2) - = 10 kg
Plattenpanzer 750 GM 15 + GES-Modifikator (max. 2) - Nachteil 20 kg
Schwere Riistung
Ringpanzer 30GM 14 - Nachteil 20 kg
Kettenpanzer 75 GM 16 STR 13 Nachteil 27,5 kg
Schienenpanzer 200 GM 17 STR 15 Nachteil 30 kg
Ritterristung 1.500 GM 18 STR 15 Nachteil 32,5 kg
Schild
Schild 10 GM +2 - - 3kg

Waffen

Deine Klasse verleiht dir Ubung im Umgang mit
bestimmten Waffen, was sowohl den Fokus deiner
Klasse widerspiegelt als auch ein Hinweis daraufist,
welche Werkzeuge du wahrscheinlich benutzen
wirst. Egal, ob du lieber zum Langschwert oder zum
Langbogen greifst: Deine Waffe und dein Geschick
im Umgang damit kénnen im Laufe deiner Abenteuer
den Unterschied zwischen Leben und Tod ausmachen.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Die Tabelle ,Waffen“ enthalt die gédngigsten in
Fantasy-Spielwelten verwendeten Waffen, deren
Preis und Gewicht, den Schaden, den sie bei einem
Treffer zufiigen, sowie spezielle Eigenschaften.
Jede Waffe wird entweder als Nahkampf- oder
Fernkampfwaffe eingestuft. Nahkampfwaffen
werden beim Angreifen von Gegnern verwendet,
die hochstens 1,5 Meter entfernt sind, mit
Fernkampfwaffen kannst du weiter entfernte
Ziele angreifen.
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Ubung mit Waffen

Dein Volk, deine Klasse und deine Talente verleihen
dir Ubung im Umgang mit bestimmten Waffen oder
Waffenkategorien. Die beiden Kategorien sind einfache
und Kriegswaffen. Die meisten Individuen sind im
Umgang mit einfachen Waffen geiibt. Zu diesen
Waffen gehoren Kniippel, Streitkolben und andere
Waffen, die haufig von Gemeinen verwendet werden.
Kriegswaffen wie Schwerter, Axte und Stangenwaffen
konnen erst nach einer entsprechenden Ausbildung
effektiv eingesetzt werden. Die meisten Krieger
verwenden Kriegswaffen, da diese Waffen am besten
zu ihrem Kampfstil und ihrer Ausbildung passen.

Wenn du im Umgang mit einer Waffe geiibt bist,
kannst du deinen Ubungsbonus zu jedem Angriffswurf
mit dieser Waffe addieren. Wenn du einen Angriffswurf
mit einer Waffe ausfiihrst, in deren Umgang du nicht
geiibt bist, kannst du deinen Ubungsbonus nicht zum
Angriffswurf addieren.

Waffeneigenschaften

Die speziellen Eigenschaften aller Waffen bei deren
Einsatz sind in der Tabelle ,Waffen“ aufgefiihrt.

Besonders: Fiir eine Waffe mit der Eigenschaft
Besonders gelten besondere Regeln zur Nutzung,
die in der Waffenbeschreibung erklart werden
(siehe ,Besondere Waffen“ weiter unten in diesem
Abschnitt).

Finesse: Wenn du mit einer Waffe mit Finesse
angreifst, hast du bei Angriffs- und Schadenswiirfen
die Wahl zwischen deinem Starke- oder Geschickl-
ichkeitsmodifikator. Du musst allerdings bei beiden
Wiirfen denselben Modifikator verwenden.

Geschosse: Du kannst eine Waffe mit der Geschosse-
Eigenschaft nur fiir einen Fernkampfangriff verwenden,
wenn du iiber entsprechende Geschosse verfiigst, um
mit der Waffe zu schiefden. Jedes Mal, wenn du mit der
Waffe angreifst, verbrauchst du Geschosse. Diese aus
dem Kocher, Beutel oder anderem Behalter zu ziehen,
ist Teil des Angriffs. Zum Laden einer Einhandwaffe
muss die andere Hand frei sein. Am Ende des Kampfes
kannst du das Schlachtfeld nach der Halfte der
verbrauchten Geschosse absuchen.

Wenn du eine Waffe mit dieser Eigenschaft im
Nahkampf verwendest, wird sie wie eine improvisierte
Waffe behandelt (siehe ,Improvisierte Waffen“ weiter
unten in diesem Abschnitt). Eine Schleuder muss
geladen sein, damit du im Nahkampf Schaden damit
verursachen kannst.

Laden: Da das Laden einer solchen Waffe lange
dauert, kannst du mit einer Aktion, Bonusaktion
oder Reaktion immer nur ein Geschoss abfeuern,

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

unabhingig davon, wie viele Angriffe dir zur
Verfiigung stehen.

Leicht: Leichte Waffen sind klein und einfach zu
handhaben, wodurch sie ideal fiir den Kampf mit
zwei Waffen geeignet sind.

Reichweite: Bei einer Waffe, die fiir einen
Fernkampfangriff genutzt werden kann, steht hinter
der Eigenschaft Geschosse oder Wurfwaffe eine
Reichweite in Klammern. Reichweite umfasst zwei
Werte: Der erste ist die Grundreichweite der Waffe
in Metern, der zweite die Maximalreichweite. Wenn
du ein Ziel auf3erhalb der Grundreichweite angreifst,
bist du beim Angriffswurf im Nachteil. Du kannst
keine Ziele aufRerhalb der Maximalreichweite der
Waffe angreifen.

Schwer: Kleine Kreaturen sind bei Angriffswiirfen
mit schweren Waffen im Nachteil. Der Grund ist,
dass die Grofde und Masse der Waffen ihren effektiven
Einsatz erschweren.

Vielseitig: Diese Waffen konnen mit einer oder zwei
Handen gefiihrt werden. Der zweite Schadenswert in
Klammern in der Beschreibung gilt, wenn die Waffe
mit zwei Hianden fiir einen Nahkampfangriff verwendet
wird.

Weitreichend: Mit dieser Waffe steigt die normale
Angriffsreichweite um zusatzliche 1,5 Meter. Dies gilt
auch fiir Gelegenheitsangriffe.

Wurfwaffe: Du kannst Waffen mit dieser
Eigenschaft werfen, um einen Fernkampfangriff
auszufiihren. Wenn die Waffe eine Nahkampfwaffe
ist, verwendest du denselben Attributsmodifikator
fiir diesen Angriffs- und Schadenswurf wie fiir einen
Nahkampfangriff mit der Waffe. Wirfst du zum
Beispiel ein Beil, verwendest du deine Starke, und
wenn du einen Dolch wirfst, kannst du entweder
deine Starke oder deine Geschicklichkeit verwenden,
da der Dolch die Finesse-Eigenschaft hat.

Zweihdndig: Diese Waffen miissen mit zwei
Héanden gefiihrt werden.

Besondere Waffen
Hier werden Waffen mit besonderen Regeln
beschrieben.
Lanze: Wenn du ein Ziel im Abstand von bis zu
1,5 Metern von dir mit einer Lanze angreifst, bist
du im Nachteil. Aufderdem muss eine Lanze mit
zwei Handen gefiihrt werden, wenn du nicht reitest.
Netz: Eine hochstens grofde Kreatur, die mit einem
Netz getroffen wird, ist festgesetzt, bis sie sich
befreien kann oder befreit wird. Ein Netz hat keinen
Einfluss auf formlose Kreaturen oder riesige
beziehungsweise grofiere Kreaturen. Kreaturen
konnen ihre Aktion verwenden, um einen SG-10-
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Starkewurf auszufiihren und sich oder eine andere
Kreatur in Reichweite bei einem Erfolg zu befreien.
Werden dem Netz 5 Punkte Hiebschaden (RK 10)
zugefligt, wird die Kreatur ebenfalls befreit, ohne
sie zu verletzen. Der Effekt endet und das Netz wird
zerstort.

Wenn du eine Aktion, Bonusaktion oder Reaktion
verwendest, um mit einem Netz anzugreifen, kannst
du nur einen Angriff ausfiihren, egal, wie viele Angriffe
du normalerweise ausfithren konntest.

Improvisierte Waffen
Manchmal haben die Charaktere ihre Waffen nicht
zur Hand, sodass sie improvisieren miissen. Eine
improvisierte Waffe ist ein Gegenstand, der mit
einer oder zwei Handen gefiihrt werden kann: eine
zerbrochene Flasche, ein Tischbein, eine Pfanne,
ein Wagenrad oder ein toter Goblin.

Eine improvisierte Waffe ist einer richtigen Waffe
haufig sehr dhnlich und kann als solche behandelt
werden. Ein Tischbein dhnelt zum Beispiel einem

Kniippel. Der SL kann entscheiden, dass ein Charakter,

der im Umgang mit einer Waffe geiibt ist, einen

ahnlichen Gegenstand verwenden und seinen
Ubungsbonus addieren darf.

Andere Gegenstdnde verursachen 1W4 Schaden
(der SL bestimmt die zum Gegenstand passende
Schadensart). Wenn ein Charakter einen
Nahkampfangriff mit einer Fernkampfwaffe
ausfiihrt oder eine Nahkampfwaffe wirft, die nicht
die Eigenschaft ,Wurfwaffe” besitzt, verursacht die
Waffe ebenfalls 1W4 Schaden. Eine improvisierte
Wurfwaffe hat eine Grundreichweite von sechs
Metern und eine Maximalreichweite von 18 Metern.

Versilberte Waffen

Manche Monster, die gegen nichtmagische Waffen
immun oder resistent sind, sind anfallig fiir
versilberte Waffen. Vorsichtige Abenteurer
investieren daher einige Miinzen, um ihre Waffen
versilbern zu lassen. Es kostet 100 GM, eine einzelne
Waffe oder zehn Geschosse versilbern zu lassen.
Diese Kosten enthalten nicht nur den Preis fiir das
notwendige Silber, sondern auch fiir die Zeit und
Expertise, die erforderlich sind, um eine Waffe zu
versilbern, ohne ihre Wirksamkeit zu beeintrachtigen.

Waffen

Name Kosten  Schaden Gewicht

Einfache Nahkampfwaffen
Beil 5GM 1W6 Hieb 1kg
Dolch 2GM 1W4 Stich 0,5 kg
Kampfstab 2 SM 1W6 Wucht 2 kg
Knuppel 1SM 1W4 Wucht 1kg
Leichter Hammer 2GM 1W4 Wucht 1lkg
Sichel 1GM 1W4 Hieb 1kg
Speer 1GM 1W6 Stich 1,5kg
Streitkolben 5GM 1W6 Wucht 2 kg
Wurfspeer 5SM 1W6 Stich 1kg
Zweihandknippel 2SM 1W8 Wucht 5kg

Einfache Fernkampfwaffen
Armbrust (leicht) 25GM  1WS8 Stich 2,5 kg
Kurzbogen 25GM  1W6 Stich 1kg
Schleuder 1SM 1W4 Wucht -
Wourfpfeil 5 KM 1W4 Stich 125¢g

Nahkampf-Kriegswaffen
Dreizack 5GM 1W6 Stich 2 kg
Flegel 10GM  1W8 Wucht 1kg
Glefe 20GM  1W10 Hieb 3kg
Hellebarde 20GM  1W10 Hieb 3 kg
Kriegshammer 15GM  1W8 Wucht 1kg
Kriegspicke 5GM 1W38 Stich 1kg
Krummsabel 25GM  1W6 Hieb 1,5 kg
Kurzschwert 10GM  1We Stich 1kg
Langschwert 15GM  1W8 Hieb 1,5kg
Lanze 10GM  1W12 Stich 3 kg
Morgenstern 15GM  1W8 Stich 2 kg

Eigenschaften

Leicht, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)

Finesse, leicht, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)
Vielseitig (1W8)

Leicht

Leicht, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)

Leicht

Vielseitig (1W8), Wurfwaffe (Reichweite 6/18)
Wurfwaffe (Reichweite 9/36)

Zweihdndig

Geschosse (Reichweite 24/96), laden, zweihandig
Geschosse (Reichweite 24/96), zweihandig
Geschosse (Reichweite 9/36)

Finesse, Wurfwaffe (Reichweite 6/18)

Vielseitig (1W8), Wurfwaffe (Reichweite 6/18)
Schwer, weitreichend, zweihdndig

Schwer, weitreichend, zweihdndig

Vielseitig (1W10)

Finesse, leicht

Finesse, leicht

Vielseitig (1W10)

Besonders, weitreichend

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden. Systemreferenzdokument 5.1
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Name Kosten  Schaden Gewicht  Eigenschaften

Peitsche 2 GM 1W4 Hieb 1,5 kg Finesse, weitreichend

Pike 5GM 1W10 Stich 9 kg Schwer, weitreichend, zweihdndig

Rapier 25GM  1WS8 Stich 1kg Finesse

Streitaxt 10GM  1W8 Hieb 2 kg Vielseitig (1W10)

Zweihandaxt 30GM  1W12 Hieb 3,5 kg Schwer, zweihandig

Zweihandhammer 10GM  2W6 Wucht 5 kg Schwer, zweihandig

Zweihandschwert 50GM  2W6 Hieb 3 kg Schwer, zweihdndig
Fernkampf-Kriegswaffen

Armbrust 75 GM  1W6 Stich 1,5 kg Geschosse (Reichweite 9/36), laden, leicht

(Handarmbrust)

Armbrust (schwer) 50 GM  1W10 Stich 9 kg Geschosse (Reichweite 30/120), laden, schwer, zweihdndig

Blasrohr 10GM 1 Stich 0,5 kg Geschosse (Reichweite 7,5/30), laden

Langbogen 50GM  1WS8 Stich 1kg Geschosse (Reichweite 45/180), schwer, zweihandig

Netz 1GM - 1,5 kg Besonders, Wurfwaffe (Reichweite 1,5/4,5)

. Materialkomponentenbeutel (wird weiter unten in

Ab enteurerausrustun g diesem Abschnitt beschrieben).

In diesem Abschnitt werden Gegenstiande beschrieben,
fiir die Sonderregeln gelten oder besondere Erklarungen
erforderlich sind.

Alchemistenfeuer: Diese Kklebrige Flissigkeit
entzindet sich, wenn sie mit Luft in Kontakt kommt.
Du kannst als Aktion diese Flasche bis zu sechs
Meter weit werfen, wobei sie beim Aufprall zerbricht.
Fiihre einen Fernkampfangriff gegen eine Kreatur
oder einen Gegenstand deiner Wahl aus, wobei
du das Alchemistenfeuer als improvisierte Waffe
einsetzt. Bei einem Treffer erleidet das Ziel zu Beginn
jedes seiner Ziige 1W4 Feuerschaden. Eine Kreatur
kann diesen Schaden beenden, indem sie mit einer
Aktion einen SG-10-Geschicklichkeitswurf besteht
und die Flammen l8scht.

Angelausriistung: Diese Ausriistung besteht
aus einer holzernen Rute, seidener Angelsehne,
Schwimmern aus Kork, Stahlhaken, Senkblei,
Samtkodern und einem engmaschigen Netz.

Arkaner Fokus: Ein arkaner Fokus ist ein spezieller
Gegenstand - eine Kristallkugel, ein Edelstein, eine Rute,
ein besonders gearbeiteter Stab, ein zauberstabartiges
Stiick Holz oder dergleichen -, der dazu entworfen
wurde, die Kraft von arkanen Zaubern zu biindeln.
Ein Hexenmeister, Magier oder Zauberer kann einen
solchen Gegenstand als Zauberfokus verwenden.

Behdilter (Armbrustbolzen): In diese holzerne
Kassette passen bis zu 20 Armbrustbolzen.

Behdilter (Karte oder Schriftrolle): In diesen
zylindrischen Lederbehilter passen bis zu zehn
zusammengerollte Blatter Papier oder fiinf
zusammengerollte Pergamentblatter.

Beutel: In einen Beutel aus Stoff oder Leder
passen beispielsweise bis zu 20 Schleuderkugeln
oder 50 Blasrohrpfeile. Ein unterteilter Beutel fiir
Zauberkomponenten ist ein
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Brechstange: Wenn du eine Brechstange hast,
bist du bei Starkewiirfen, bei denen du Hebelwirkung
brauchst, im Vorteil.

Buch: Ein Buch kann Gedichte, historische
Aufzeichnungen, Informationen zu einem bestimmten
Themengebiet, Diagramme und Notizen zu gnomischen
Erfindungen oder auch jegliche anderen Inhalte
enthalten, die in Text- oder Bildform darstellbar sind.
Ein Buch, das Zauber enthalt, ist ein Zauberbuch
(und wird weiter unten in diesem Abschnitt erldautert).

Druidischer Fokus: Ein druidischer Fokus kann
ein Mistel- oder Stechpalmenzweig, ein Zauberstab
oder Zepter aus Eibenholz oder einem anderen
speziellen Holz, ein ganz aus einem lebenden Baum
gezogener Stab oder auch ein Totemobjekt sein, in
das Federn, Fell, Knochen und Zahne von heiligen
Tieren eingearbeitet sind. Ein Druide kann einen
solchen Gegenstand als Zauberfokus verwenden.

Fackel: Eine Fackel brennt eine Stunde lang. Sie
spendet im Radius von sechs Metern helles Licht
sowie im Radius von weiteren sechs Metern
dammriges Licht. Fiihrst du einen Nahkampfangriff
mit einer brennenden Fackel aus und triffst,
verursacht sie 1 Feuerschaden.

Fernglas: Durch ein Fernglas betrachtete Objekte
erscheinen doppelt so grof3.

Flaschenzug: Ein Flaschenzug besteht aus
mehreren Rollen, die mit einem Seil miteinander
verbunden sind. An einem Ende des Seils befindet
sich ein Haken. Ein Flaschenzug ermdéglicht es dir,
viermal schwerere Lasten zu heben, als du es ohne
Flaschenzug konntest.

Gegengift: Wenn eine Kreatur die Fliissigkeit aus
dieser Phiole trinkt, ist sie eine Stunde lang bei
Rettungswiirfen gegen Gift im Vorteil. Untote und
Konstrukte konnen diesen Vorteil nicht erhalten.

Systemreferenzdokument 5.1 70



Gift (einfach): Du kannst das Gift in dieser Phiole
verwenden, um eine Hieb- oder Stichwaffe oder
bis zu drei einzelne Geschosse zu bestreichen.

Das Auftragen des Gifts erfordert eine Aktion.

Eine Kreatur, die von der vergifteten Waffe oder
dem vergifteten Geschoss getroffen wird, muss einen
SG-10-Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie
erleidet 1W4 Giftschaden. Nach dem Auftragen ist
das Gift eine Minute lang wirksam, dann trocknet

es ein.

Handschellen: Diese metallenen Handschellen
konnen eine kleine oder mittelgrofRe Kreatur fesseln.
Ein erfolgreicher SG-20-Geschicklichkeitswurf ist
notig, um sich von den Handschellen zu befreien.
Zum gewaltsamen Aufbrechen ist ein erfolgreicher
SG-20-Starkewurf erforderlich. Zu jedem Paar
Handschellen wird ein Schliissel zur Verfiigung
gestellt. Eine Kreatur ohne Schliissel, die im Umgang
mit Diebeswerkzeug geiibt ist, kann dieses Schloss mit
einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf
knacken. Handschellen haben 15 Trefferpunkte.

Heilerausriistung: Diese Ledertasche enthalt
Bandagen, Salben und Schienen. Die Ausriistung
kann zehnmal verwendet werden. Du kannst als
Aktion die Heilerausriistung einmal verwenden, um
eine Kreatur mit 0 Trefferpunkten zu stabilisieren,
ohne einen Weisheitswurf (Heilkunde) auszufiihren.

Heiliges Symbol: Ein heiliges Symbol reprasentiert
eine Gottheit oder ein Pantheon. Es kann ein Amulett
mit dem Symbol einer Gottheit, ein Schild mit einer
kunstvollen Gravur oder einer Intarsie dieses Symbols
oder eine Schatulle mit dem Fragment einer heiligen
Reliquie sein. Anhang PH-B , Fantasy-historische
Pantheons" enthalt eine Liste der Symbole, die hdufig
mit den vielen Gottern des Multiversums in Verbindung
gebracht werden. Kleriker und Paladine kénnen ein
heiliges Symbol als Zauberfokus verwenden. Dazu
miissen sie es in der Hand halten, sichtbar tragen
oder an einem Schild anbringen.

Heiltrank: Wenn ein Charakter diese magische
rote Fliissigkeit in dieser Phiole trinkt, erhalt er
2W4+2 Trefferpunkte zuriick. Das Trinken oder
Verabreichen des Trankes erfordert eine Aktion.

Jagdfalle: Wenn du deine Aktion verwendest,
um sie aufzustellen, bildet diese Falle einen
zahnbewehrten Stahlring, der zuschnappt, wenn
eine Kreatur auf eine Druckplatte in der Mitte tritt.
Die Falle ist mit einer schweren Kette an einem Fixpunkt
wie einem Baum oder einem in den Boden gerammten
Pfahl befestigt. Eine Kreatur, die auf die Platte tritt, muss
einen SG-13-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen,
oder sie erleidet 1W4 Stichschaden und kann sich nicht
weiter bewegen. Anschliefiend ist die Bewegung der
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Kreatur durch die Lange der Kette (iiblicherweise
einen Meter) begrenzt, bis sie sich aus der Falle
befreien kann. Kreaturen kénnen ihre Aktion
verwenden, um einen SG-13-Stirkewurf auszufiihren
und sich oder eine andere Kreatur in Reichweite bei
einem Erfolg zu befreien. Jeder gescheiterte Wurf
fiigt der Kreatur in der Falle 1 Stichschaden zu.

Kerze: Eine Kerze spendet eine Stunde lang im
Radius von 1,5 Metern helles Licht und im Radius
von weiteren 1,5 Metern dimmriges Licht.

Kette: Eine Kette hat 10 Trefferpunkte. Eine Kreatur
kann sie mit einem erfolgreichen SG-20-Starkewurf
sprengen.

Kletterausriistung: Die Kletterausriistung besteht
aus Kletterhaken, Steigeisen, Kletterhandschuhen
und einem Klettergurt. Du kannst als Aktion die
Kletterausriistung verwenden, um dich zu verankern.
Wenn du das tust, kannst du vom Verankerungspunkt
aus nicht mehr als 7,5 Meter fallen und nicht weiter
als 7,5 Meter von diesem Punkt weg klettern, ohne
den Anker zu l6sen.

Kdcher: In einen Kocher passen bis zu 20 Pfeile.
Krdhenfiifie: Du kannst als Aktion einen Beutel
Krahenfifie auf einer quadratischen Flache verstreuen,

die eine Kantenldnge von bis zu 1,5 Metern hat.

Eine Kreatur, die in diesen Bereich gelangt, muss einen
SG-15-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen oder
kann sich in diesem Zug nicht mehr bewegen und
erleidet 1 Stichschaden. Das Erleiden dieses Schadens
verringert die Schrittbewegungsrate der Kreatur um
drei Meter, bis die Kreatur mindestens 1 Trefferpunkt
wiedererlangt. Wenn sich die Kreatur nur mit halber
Bewegungsrate durch den Bereich bewegt, muss sie
keinen Rettungswurf ausfiihren.

Lampe: Eine Lampe spendet in einem Radius von
4.5 Metern helles Licht und im Radius von weiteren
neun Metern ddmmriges Licht. Sie brennt mit einer
Flasche Ol (0,5 Liter) sechs Stunden lang.

Laterne (abdeckbar): Eine abdeckbare Laterne
spendet im Radius von neun Metern helles Licht sowie
im Radius von weiteren neun Metern dammriges
Licht. Sie brennt mit einer Flasche 01 (0,5 Liter)
sechs Stunden lang. Du kannst als Aktion die Haube
absenken und so das Licht auf ddmmriges Licht in
einem Radius von 1,5 Metern reduzieren.

Laterne (Blendlaterne): Eine Blendlaterne strahlt
in einem Kegel von 18 Metern helles Licht und tiber
weitere 18 Meter dimmriges Licht aus. Sie brennt
mit einer Flasche Ol (0,5 Liter) sechs Stunden lang.

Lupe: Dieses Vergroflerungsglas ermoglicht es dir,
kleine Objekte ndher in Augenschein zu nehmen.

Es ist aufRerdem ein guter Ersatz fiir Feuerstein und
Feuerstahl. Zum Entziinden eines Feuers mit einer

Systemreferenzdokument 5.1 71



Lupe benotigst du eine Lichtquelle, die so hell wie
die Sonne ist und sich biindeln ldsst, Zunder zum
Anziinden und etwa fiinf Minuten Zeit. Eine Lupe
verleiht bei allen Attributswiirfen einen Vorteil,
die zum Einschitzen oder Untersuchen eines Kleinen
oder sehr detailreichen Gegenstandes ausgefiihrt
werden.

Materialkomponentenbeutel: Ein Material-
komponentenbeutel ist ein kleiner, wasserdichter
Ledergiirtelbeutel, der alle Materialkomponenten
und andere besonderen Gegenstinde enthalt,
die du zum Wirken deiner Zauber benétigst — mit
Ausnahme von Komponenten mit spezifischen
Kosten (siehe Zauberbeschreibung).

Metallkiigelchen: Du kannst als Aktion diese
Metallkiigelchen auf einer quadratischen Flache
verschiitten, die eine maximale Kantenldnge von
drei Metern hat. Wenn sich eine Kreatur durch
diesen Bereich bewegt, muss sie einen SG-10-
Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, um nicht
hinzufallen. Wenn sich die Kreatur nur mit halber
Bewegungsrate durch den Bereich bewegt, muss
sie keinen Rettungswurf ausfiihren.

Ol: 01 gibt es meist in Lehmflaschen zu je 0,5 Liter.
Du kannst als Aktion das Ol aus dieser Flasche auf
eine Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern von
dir spritzen oder die Flasche bis zu sechs Meter weit
werfen, wobei sie beim Aufprall zerbricht. Fithre
einen Fernkampfangriff gegen eine Kreatur oder
ein Ziel deiner Wahl aus, wobei du das Ol als
improvisierte Waffe einsetzt. Bei einem Treffer ist
das Ziel mit Ol bedeckt. Wenn das Ziel Feuerschaden
erleidet, bevor das Ol (nach einer Minute) trocknet,
bewirkt das brennende Ol zusitzlich fiinf Punkte
Feuerschaden. Du kannst auch eine Flasche Ol auf
den Boden gief3en, um eine Flache von 1,5 Metern
mal 1,5 Metern zu bedecken, sofern die Oberflache
eben ist. Wird es angeziindet, brennt das 01 zwei
Runden lang und fiigt jeder Kreatur, die diesen
Bereich betritt oder die ihren Zug in diesem Bereich
beendet, 5 Punkte Feuerschaden zu. Eine Kreatur
kann diesen Schaden nur einmal pro Zug erleiden.

Rammbock (tragbar): Mit einem tragbaren
Rammbock kannst du Tiiren aufbrechen. Dabei
erhéaltst du einen Bonus von +4 auf den Starkewurf.
Ein anderer Charakter kann dir helfen, den
Rammbock zu verwenden. Dadurch bist du bei
diesem Wurf im Vorteil.

Rationen: Rationen bestehen aus getrocknetem
Essen, das sich gut fiir langere Reisen eignet. Sie
enthalten beispielsweise getrocknetes Fleisch,
Hartzwieback, Niisse und Trockenobst.
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Reisegeschirr: Diese Blechdose enthilt eine Tasse
und einfaches Besteck. Sie besteht aus zwei Halften,
von denen eine als Kochpfanne und die andere als
Teller oder flache Schiissel verwendet werden kann.

Sdure: Du kannst als Aktion den Inhalt dieser
Phiole auf eine Kreatur im Abstand von bis zu
1,5 Metern von dir spritzen oder die Phiole bis
zu sechs Meter weit werfen, wobei sie beim
Aufprall zerbricht. Fiihre in beiden Fallen einen
Fernkampfangriff gegen eine Kreatur oder einen
Gegenstand deiner Wahl aus, wobei du die Saure
als improvisierte Waffe einsetzt. Bei einem Treffer
erleidet das Ziel 2W6 Sdureschaden.

Schloss: Du erhaltst zu diesem Schloss auch
einen Schliissel. Eine Kreatur, die im Umgang mit
Diebeswerkzeug gelibt ist, kann dieses Schloss mit
einem erfolgreichen SG-15-Geschicklichkeitswurf
knacken. Dein SL kann entscheiden, dass bessere
Schlosser zu hoheren Preisen verfiigbar sind.

Seil: Seile aus Hanf oder Seide haben 2 Trefferpunkte
und kénnen mit einem erfolgreichen SG-17-Starkewurf
zerrissen werden.

Waage (Kaufmannswaage): Zu einer Waage
gehoren ein kleiner Waagebalken, Waagschalen und
ein Satz Gewichte bis zu einem Kilogramm. Damit
kannst du das genaue Gewicht kleiner Gegensténde -
etwa von Edelmetall-Rohlingen oder Handelsgiitern —
bestimmen und ihren Wert besser einschatzen.

Weihwasser: Du kannst als Aktion den Inhalt
dieser Flasche auf eine Kreatur im Abstand von bis
zu 1,5 Metern von dir spritzen oder diese Flasche bis
zu sechs Meter weit werfen, wobei sie beim Aufprall
zerbricht. Fiihre dazu einen Fernkampfangriff gegen
die Zielkreatur aus, wobei das Weihwasser als
improvisierte Waffe gilt. Wenn das Ziel ein Unhold
oder Untoter ist, erleidet es 2W6 gleifdenden Schaden.

Kleriker und Paladine konnen Weihwasser herstellen,
indem sie ein spezielles Ritual vollziehen. Das dauert
eine Stunde, erfordert den Einsatz von Silberpulver
im Wert von 25 GM und verbraucht einen Zauberplatz
des 1. Grades.

Zauberbuch: Ein Zauberbuch ist ein ledergebundener
Foliant mit 100 leeren Pergamentseiten fiir Zauber.
Ein unerlasslicher Ausriistungsgegenstand fiir Magier.

Zelt: Diese einfache Unterkunft aus Leinentuch
kann zwei Abenteurer beherbergen.

Zunderkdstchen: Dieses Kastchen enthalt
Feuerstein, Feuerstahl und Zunder (iiblicherweise
ein dlgetranktes Stoffstiick), um ein Feuer zu
entziinden. Um damit eine Fackel oder etwas
anderes mit ausreichend Brennstoff anzuziinden,
ist eine Aktion notig. Das Entziinden jedes anderen
Feuers dauert eine Minute.
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Abenteurerausriistun g Gegenstand Kosten Gewicht

. Kreide (1 Stiick) 1 KM -
Gegenstand Kosten  Gewicht Krug oder Karaffe 2 KM 2 kg
Abakus 2 GM 1kg Lampe 55M 0,5 kg
Alchemistenfeuer (Flasche) 50 GM 0,5 kg Laterne (abdeckbar) 5GM 1kg
Angelausriistung 16M 2kg Laterne (Blendlaterne) 10 GM 1kg
Arkaner Fokus Leiter (3 Meter) 1SM  12,5kg
Kristall 10 GM 0,5 kg Lupe 100 GM -
Kugel 20 GM 1,5kg Materialkomponentenbeutel 25GM 1kg
Rute 1o6Mm 1ke Metallkiigelchen 1GM 1kg
Stab 5GM  2kg (Beutel mit 1.000 Stiick)
Zauberstab 10 GM 0,5 kg Munition
Behilter (Armbrustbolzen) 1GM 0,5 kg Armbrustbolzen (20) 1GM  0,75kg
Behalter (Karte oder Schriftrolle) 1GM 0,5kg Blasrohrpfeile (50) 1GM 0,5kg
Beutel 5SM 0,5 kg Pfeile (20) 1GM 0,5 kg
Brechstange 2GM 2,5kg Schleuderkugeln (20) 4KM  0,75kg
Buch 25GM 2,5kg Ol (Flasche) 1M 0,5 kg
Decl.<e. 5SM 1,5kg Papier (ein Blatt) 2SM -
Druidischer Fokus Parfim (Phiole) 5GM -
Holzstab 5GM 2kg Pergament (ein Blatt) 15M -
Mistelzweig 16M - Phiole 1GM -
Totem 1GM - Rammbock (tragbar) 4GM  17,5kg
Zauberstab aus Eibe 10 GM 0,5 kg Rationen (1 Tag) 5SM 1kg
Eimer 5 KM 1kg Reisegeschirr 2SM 0,5kg
Eisenstachel (10) 16M 2,5kg Robe 1GM 2 kg
Enterhaken 2GM 2 kg Rucksack 2GM 2,5kg
Fackel 1 KM 0,5kg Sack 1 KM 0,25 kg
Fass 2 GM 35kg Sanduhr 25 GM 0,5 kg
Fernglas 1.000 GM 0,5 kg Ssure (Phiole) 25 GM 0,5 kg
Flasche (Glas) 2GM lkg Schaufel 2GM  25kg
Flasche oder Krug 2 KM 0,5 kg Schlafsack 1GM 3,5 kg
Flaschenzug 1G6M 2,5kg Schloss 10 GM 0,5 kg
Gegengift (Phiole) 50 GM - Schreibfeder 2KM -
Gift (einfach, Phiole) 100 GM = Seife 2 KM -
Glocke 1GM - Seil (Hanf, 15 Meter) 1GM 5kg
Hammer 1GM 1,5 kg Seil, Seide (15 Meter) 10 GM 2,5kg
Hammer (Vorschlaghammer) 2 GM 5kg Siegelring 5GM -
Handschellen 2GM 3 kg Siegelwachs 5SM =
Heilerausriistung 5GM 1,5kg Signalpfeife 5 KM -
Heiliges Symbol Spiegel (Stahl) 5GM  0,25kg
Amulett 5GM 0,5 kg Spitzhacke 2GM 5kg
Em!alern 5GM - Stange (3 Meter) 5KM 3,5kg
Behqwe 5GM 1kg Tinte (Flasche, 30 ml) 10 GM -
Heiltrank 50GM  0,25kg Topf (Eisen) 2GM 5kg
Jagdfalle 5GM 12,5 kg Truhe 5GM 12,5 kg
Kerze 1KM = Waage (Kaufmannswaage) 5GM 1,5kg
Kette (3 Meter) 5GM 5kg Wasserschlauch 2 SM 2,5kg
Kleidung, fein 15 GM 3 kg (voll)
Kleidung, fiir Reise 2 GM 2 kg Weihwasser (Flasche) 25 GM 0,5 kg
Kleidung, gewohnlich 5SM 1,5kg Wetzstein 1KM 0,5 kg
Kleidung, Kostiim 5GM 2kg Zauberbuch 50 GM 1,5 kg
Kletterausriistung 25GM 6 kg Zelt (2 Personen) 2GM 10 kg
Kletterhaken 5 KM 125g Zunderkistchen 5SM 0,5 kg
Koécher 1GM 0,5 kg
Korb 4 SM 1lkg
KrahenfliRe (Beutel mit 20 1GM 1kg
Stiick)
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Behdlterkapazitat

Behdlter Kapazitat

Beutel 5,6 Liter/3 Kilogramm Ausrlstung
Eimer 12 Liter Flussigkeit, 14 Liter Feststoffe
Fass 160 Liter Flussigkeit, 132 Liter Feststoffe
Flasche 1,5 Liter Flussigkeit

Flasche oder Krug 0,5 Liter FlUssigkeit

Korb 56 Liter/20 Kilogramm Ausristung
Krug oder Karaffe 4 Liter Flussigkeit

Phiole 120 Milliliter Flissigkeit

Rucksack* 28 Liter/15 Kilogramm Ausristung
Sack 28 Liter/15 Kilogramm Ausristung
Topf (Eisen) 4 Liter Flussigkeit

Truhe 336 Liter/150 Kilogramm Ausristung

Wasserschlauch 2 Liter Flissigkeit
*Du kannst auBerdem Gegenstdande wie einen Schlafsack
oder ein aufgewickeltes Seil auBRen am Rucksack anbringen.

Ausriistungspakete

Deine klassenabhangige Anfangsausristung stellt dir ein
Paket voller nutzlicher Ausristungsgegenstande fiir deine
Abenteuer zur Verfiuigung. Der Inhalt dieser Pakete ist hier
aufgefiihrt. Wenn du deine Anfangsausriistung kaufst, kannst
du ein Paket fur den entsprechenden Paketpreis kaufen.
Das ist gegebenenfalls billiger, als die Gegenstande einzeln
zu kaufen.

Diplomatenausriistung (39 GM): Eine Truhe, zwei Behalter
far Karten und Schriftrollen, ein Satz feiner Kleidung, eine
Flasche mit Tinte, Tintenstift, eine Lampe, zwei Flaschen O,
funf Blatt Papier, eine Phiole mit Parfim, Siegelwachs und
Seife.

Einbrecherausriistung (16 GM): Ein Rucksack, ein Beutel
mit 1.000 Metallkiigelchen, drei Meter Schnur, eine Glocke,
finf Kerzen, eine Brechstange, ein Hammer, zehn Kletterhaken,
eine Blendlaterne, zwei Flaschen O|, fiinf Tagesrationen,
ein Zunderkastchen und ein Wasserschlauch. Am Rucksack
hangt ein 15 Meter langes Hanfseil.

Entdeckerausriistung (10 GM): Ein Rucksack, ein Schlafsack,
Reisegeschirr, ein Zunderkastchen, zehn Fackeln, zehn
Tagesrationen und einen Wasserschlauch. Am Rucksack
hangt ein 15 Meter langes Hanfseil.

Gelehrtenausriistung (40 GM): Ein Rucksack, ein Buch
mit Uberlieferungen, eine Flasche mit Tinte, ein Tintenstift,
zehn Blatter Pergament, ein kleiner Beutel mit Sand und ein
kleines Messer.

Gewdlbeforscherausriistung (12 GM): Ein Rucksack, eine
Brechstange, ein Hammer, zehn Kletterhaken, zehn Fackeln,
ein Zunderkastchen, zehn Tagesrationen und ein Wasserschlauch.
Am Rucksack hangt ein 15 Meter langes Hanfseil.

Priesterausriistung (19 GM): Ein Rucksack, eine Decke,
zehn Kerzen, ein Zunderkastchen, ein Klingelbeutel, zwei Blocke
Weihrauch, ein Rauchergefal}, ein Gewand, zwei Tagesrationen
und ein Wasserschlauch.
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Unterhaltungskiinstler-Ausriistung (40 GM): Ein Rucksack,
ein Schlafsack, zwei Verkleidungsausristungen, finf Kerzen,
funf Tagesrationen, ein Wasserschlauch und eine
Verkleidungsausristung.

Werkzeuge

Werkzeuge ermoglichen es dir, ansonsten
unmdgliche Aufgaben zu erledigen. Beispielsweise
kannst du mit ihnen Gegenstiande reparieren, ein
Dokument falschen oder ein Schloss knacken.

Je nach Volk, Klasse, Hintergrund und Talenten bist
du im Umgang mit bestimmten Werkzeugen geiibt.
Wenn du im Umgang mit einem Werkzeug geiibt bist,
kannst du deinen Ubungsbonus zu Attributswiirfen
mit diesem Werkzeug hinzufiigen. Ubung mit einem
Werkzeug bedeutet, dass ein Charakter allgemeine
Kenntnisse im Umgang mit dem Werkzeug hat.
Daher ist die Verwendung von Werkzeugen nicht
an bestimmte Attribute gebunden. Der SL kann
beispielsweise einen Geschicklichkeitswurf verlangen,
wenn du mit deinen Holzschnitzwerkzeugen feine
Details gestalten mdchtest, und einen Starkewurf,
wenn du etwas aus besonders hartem Holz schnitzen
mochtest.

Werkzeuge
Gegenstand Kosten Gewicht
Diebeswerkzeug 25GM  0,5kg
Fahrzeuge (Land oder Wasser) * *
Giftpaket 50 GM 1kg
Handwerkszeug
Alchemistenausristung 50 GM 4 kg
Brauereizubehor 20 GM 4,5 kg
Falscherausristung 15GM  2,5kg
Glasblaserwerkzeuge 30 GM 2,5 kg
Holzschnitzwerkzeuge 1GM 2,5 kg
Juwelierwerkzeuge 25 GM 1lkg
Kalligrafiewerkzeuge 10GM  2,5kg
Kartografenwerkzeuge 15 GM 3kg
Kochutensilien 1GM 4 kg
Ledererwerkzeuge 5GM 2,5 kg
Malereizubehor 10 GM 2,5kg
Maurerwerkzeuge 10 GM 4 kg
Schmiedewerkzeuge 20 GM 4 kg
Schreinerwerkzeuge 8 GM 3 kg
Schusterwerkzeuge 5GM 2,5kg
Topferwerkzeuge 10GM  1,5kg
Tuftlerwerkzeuge 50 GM 5kg
Verkleidungsausriistung 25 GM 1,5 kg
Weberwerkzeuge 1GM 2,5 kg
Krauterkundeausristung 5GM 1,5 kg
Musikinstrument
Dudelsack 30 GM 3 kg
Flote 2 GM 0,5 kg
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Gegenstand Kosten Gewicht

Gambe 30 GM 0,5 kg
Hackbrett 25 GM 5 kg
Horn 3GM 1lkg
Laute 35GM 1kg
Leier 30GM 1kg
Panflote 12 GM 1kg
Schalmei 2 GM 0,5 kg
Trommel 6 GM 1,5 kg
Navigationswerkzeuge 25 GM 1kg
Spiel
Satz Spielkarten 5SM -
Satz Wiirfel 1SM -

*Siehe Abschnitt ,,Reittiere und Fahrzeuge”

Diebeswerkzeug: Dieser Werkzeugsatz enthalt
eine kleine Feile, einen Satz Dietriche, einen kleinen
Spiegel mit Metallgriff, eine schmale Schere und eine
Zange. Wenn du im Umgang mit diesem Werkzeug
geiibt bist, kannst du deinen Ubungsbonus zu allen
Attributswirfen hinzuaddieren, die du ausfiihrst,
um Fallen zu entscharfen oder Schldsser zu 6ffnen.

Fdlscherausriistung: Dieser kleine Kasten enthalt
verschiedene Papier- und Pergamentsorten, Stifte
und Tinten, Siegel und Siegelwachs, Blattgold und
-silber und andere Materialien, die zum iiberzeugenden
Falschen von Dokumenten notwendig sind. Wenn du
im Umgang mit dieser Ausriistung geiibt bist, kannst
du deinen Ubungsbonus zu allen Attributswiirfen
addieren, die du zum Filschen eines Dokuments
ausfiihrst.

Giftpaket: Das Giftpaket besteht aus Phiolen,
Chemikalien und anderen Ausriistungsgegenstinden,
die zur Herstellung von Giften benotigt werden.
Wenn du im Umgang mit dieser Ausriistung geiibt
bist, kannst du deinen Ubungsbonus zu allen
Attributswiirfen addieren, die du zum Herstellen
oder Verwenden von Giften ausfiihrst.

Handwerkszeug: Zu diesen Spezialwerkzeugen
gehoren Gegenstdnde, die zum Ausiiben eines
Handwerks benotigt werden. Die Tabelle zeigt
beispielhaft die haufigsten Werkzeuge fiir bestimmte
Handwerke. Wenn du im Umgang mit Handwerkszeug
gelibt bist, kannst du bei einem entsprechenden
Attributswurf deinen Ubungsbonus zum Ergebnis
addieren. Jede Art von Handwerkszeug erfordert
eigene Ubung.

Kréuterkundeausriistung: Diese Ausriistung
enthilt eine Pflanzenschere, Morser und Stofiel,
Beutel und Phiolen, mit denen Kriauterkundler
Arzneien und Tranke herstellen konnen. Wenn du
im Umgang mit dieser Ausriistung geiibt bist, kannst
du deinen Ubungsbonus zu allen Attributswiirfen
addieren, die du zum Identifizieren oder Anwenden
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von Krautern ausfiihrst. AuRerdem musst du Ubung
mit dieser Ausriistung haben, um Gegengift und
Heiltrdnke zu mischen.

Musikinstrument: Die haufigsten Musikinstrument-
Arten sind beispielhaft in der Tabelle angegeben. Wenn
du im Umgang mit Musikinstrumenten geiibt bist,
kannst du deinen Ubungsbonus zu Attributswiirfen
addieren, die du ausfiihrst, um mit dem Instrument
Musik zu machen. Ein Barde kann ein Musikinstrument
als Zauberfokus verwenden. Jede Art von Musik-
instrument erfordert eigene Ubung.

Navigationswerkzeuge: Diese Instrumente
werden zur Navigation auf See verwendet. Wenn du
im Umgang mit Navigationswerkzeugen gelibt bist,
kannst du Schiffskurse berechnen und Seekarten
nutzen. AufRerdem kannst deinen Ubungsbonus zu
Attributswiirfen hinzufiigen, wenn du diese Werkzeuge
verwendest, um dich auf See nicht zu verirren.

Spiel: Zu einem Spiel gehoren verschiede
Spielekomponenten wie Wiirfel und Spielkarten,
etwa fiir Drei-Drachen-Ante. Gingige Beispiele zeigt
die Tabelle ,Werkzeuge®, es gibt aber noch viele
weitere Spiele. Wenn du in einem Spiel geiibt bist,
kannst du deinen Ubungsbonus zum Ergebnis von
entsprechenden Attributswiirfen addieren. Jedes
Spiel erfordert eigene Ubung.

Verkleidungsausriistung: Dieser Beutel enthalt
Schminke, Haarfarbemittel und kleine Requisiten,
mit denen du dein Aussehen verdandern kannst.
Wenn du im Umgang mit dieser Ausriistung geilibt
bist, kannst du deinen Ubungsbonus zu allen
Attributswiirfen addieren, die du zum Verkleiden
ausfiihrst.

Reittiere und Fahrzeuge

Ein gutes Reittier ermdglicht es dir, dich schneller
durch die Wildnis fortzubewegen. Hauptsachlich
tragt es allerdings die Ausriistung, die dich sonst
verlangsamen wiirde. Die Tabelle ,Reittiere und
andere Tiere“ zeigt die Bewegungsrate und den
Traglast-Grundwert jedes Tieres.

Wenn ein Tier eine Kutsche, einen Karren, einen
Streitwagen, einen Schlitten oder einen Wagen zieht,
kann es einschliefilich des Fahrzeugs maximal den
fiinffachen Grundwert seiner Traglast ziehen. Wenn
mehrere Tiere dasselbe Fahrzeug ziehen, wird ihre
Traglast addiert.

Reittiere, die hier nicht aufgefiihrt sind, existieren
in Fantasy-Spielwelten, sind aber selten und werden
iiblicherweise nicht zum Verkauf angeboten. Dazu
gehoren fliegende Reittiere (Pegasi, Greifen, Pferdegreife
und dhnliche Tiere) und auch Wasser-Reittiere
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(etwa Riesen-Seepferdchen). Solche Reittiere sind
héufig nur erhéltlich, indem man ein Ei beschafft und
die Kreatur selbst aufzieht, ein Geschaft mit einem
machtigen Wesen abschlief3t oder mit dem Reittier
selbst verhandelt.

Rossharnisch: Ein Rossharnisch schiitzt den Kopf,
Hals, Brustbereich und Korper eines Tieres. Jede in
der Tabelle ,Riistungen” aufgefiihrte Art von Riistung
ist als Rossharnisch verfiigbar. Die Kosten entsprechen
dem vierfachen Preis fiir Humanoide und das Gewicht
ist doppelt so hoch.

Sdttel: Ein Militarsattel stiitzt den Reiter und hilft,
dich auch im Kampf im Sattel zu halten. Dadurch bist
du bei Wiirfen, die du ausfithrst, um im Sattel zu
bleiben, im Vorteil. Um Wasserreittiere oder fliegende
Reittier zu reiten, sind exotische Sattel notwendig.

Ubung mit Fahrzeugen: Wenn du im Umgang
mit einer bestimmten Art Fahrzeug (Land- oder
Wasserfahrzeug) geiibt bist, kannst du deinen
Ubungsbonus zu Wiirfen hinzufiigen, die du ausfiihrst,
um diese Art von Fahrzeug unter schwierigen
Umsténden zu steuern.

Ruderfahrzeuge: Kiel- und Ruderboote werden auf
Seen und Fliissen verwendet. Wenn du stromabwarts
fahrst, fiige die Stromungsgeschwindigkeit
(tiblicherweise fiinf Kilometer pro Stunde) zur
Bewegungsrate des Fahrzeugs hinzu. Mit diesen
Fahrzeugen kannst du nicht gegen starke
Stromungen anrudern, aber sie konnen von
Zugtieren vom Ufer aus stromaufwarts gezogen
werden. Falls Abenteurer es iiber Land tragen
wollen, wiegt ein Ruderboot 50 Kilogramm.

Reittiere und andere Tiere

Gegenstand Kosten Bewegungsrate Traglast
Dogge 25 GM 12 Meter 97,5 kg
Elefant 200 GM 12 Meter 2.000 kg
Esel oder Maultier 8 GM 12 Meter 210 kg
Kamel 50 GM 15m 240 kg
Pony 30 GM 12 Meter 112,5 kg
Reitpferd 75 GM 18 Meter 240 kg
Streitross 400 GM 18 Meter 270 kg
Zugpferd 50 GM 12 Meter 270 kg

Sattel und Zaumzeug, Geschirr und Fuhrwerke

Gegenstand Kosten Gewicht
Futter (pro Tag) 5 KM 5 kg
Gebiss und Zaumzeug 2 GM 0,5 kg
Karren 15 GM 100 kg
Kutsche 100 GM 300 kg
Rossharnisch x4 x2
Sattel

Exotischer Sattel 60 GM 20 kg

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Gegenstand Kosten Gewicht
Militarsattel 20 GM 15 kg
Packsattel 5GM 7,5 kg
Reitsattel 10GM  12,5kg

Satteltaschen 4 GM 4 kg

Schlitten 20 GM 150 kg

Stallmiete (pro Tag) 5SM -

Streitwagen 250 GM 50 kg

Wagen 35GM 200 kg

Wasserfahrzeuge

Gegenstand Kosten Bewegungsrate

Galeere 30.000 GM 6,4 km/h

Kielboot 3.000 GM 1,6 km/h

Kriegsschiff 25.000 GM 4 km/h

Langschiff 10.000 GM 4,8 km/h

Ruderboot 50 GM 2,4 km/h

Segelschiff  10.000 GM 3,2 km/h

Handelswaren

Miinzen sind nicht das vorrangige Maf? fiir Reichtum.
Vieh, Getreide, Rechte zum Eintreiben von Steuern
oder Rechte an Ressourcen wie Bergwerken oder
Waildern sind wichtigere Anhaltspunkte.

Gilden, Adelige und Angehorige des Konigshauses
regulieren den Handel. Handelskompanien haben das
Recht, entlang bestimmter Routen Handel zu treiben,
Handelsschiffe zu verschiedenen Hifen zu senden oder
bestimmte Giiter zu kaufen oder zu verkaufen. Gilden
legen die Preise fiir die Giiter und Dienstleistungen unter
ihrer Kontrolle fest. Sie bestimmen auch, wer diese
Giiter und Dienstleistungen anbieten darf. Hiandler
tauschen Handelswaren meist aus, ohne Wahrungen zu
verwenden. Die Tabelle ,Handelswaren® zeigt den Wert
von haufig getauschten Waren.

Handelswaren

Kosten Giter

1 KM 0,5 kg Weizen

2 KM 0,5 kg Mehl oder ein Huhn

5 KM 0,5 kg Salz

1SM 0,5 kg Eisen oder 1 m2 Leinentuch
5SM 0,5 kg Kupfer oder 1 m2 Baumwollstoff
1GM 0,5 kg Ingwer oder eine Ziege

2 GM 0,5 kg Zimt oder Pfeffer oder ein Schaf
3GM 0,5 kg Nelken oder ein Schwein

5GM 0,5 kg Silber oder 1 m2 Leinentuch

10 GM 1 m?2 Seide oder eine Kuh

15 GM 0,5 kg Safran oder ein Ochse

50 GM 0,5 kg Gold

500 GM 0,5 kg Platin

Systemreferenzdokument 5.1 76



Ausgaben

Wenn Abenteurer nicht in die Tiefen der Erde
herabsteigen, Ruinen nach vergessenen Schatzen
durchstdbern oder Krieg gegen die herannahende
Dunkelheit fithren, stehen sie alltaglicheren
Herausforderungen gegeniiber. Auch in einer
fantastischen Welt haben die Einwohner bestimmte
Grundbediirfnisse wie eine Unterkunft, Nahrung und
Kleidung. All das kostet Geld, doch manche Lebensstile
sind teurer als andere.

Lebensstil-Ausgaben

Lebensstil-Ausgaben sind eine einfache Methode,
die Lebenshaltungskosten in einer Fantasy-Welt
abzuschatzen. Die Ausgaben umfassen deine
Unterkunft, Essen und Trinken sowie alle weiteren
Grundbediirfnisse. Diese Ausgaben enthalten auch

die Kosten fiir die Instandhaltung deiner Ausriistung.

Schlief3lich musst du bereit sein, wenn das nichste
Abenteuer ruft.

Wahle zu Beginn jeder Woche oder jedes Monats
(du entscheidest) einen Lebensstil aus der Tabelle
»~Ausgaben” aus und bezahle den entsprechenden
Preis dafiir. Die angegebenen Preise sind Tagespreise.
Wenn du also die Kosten des ausgewéhlten Lebensstils
fiir 30 Tage berechnen mochtest, musst du den
Listenpreis mit 30 multiplizieren. Je nachdem, wie
viel Geld dir zur Verfiigung steht, kann sich dein
Lebensstil von Zeit zu Zeit andern. Du kannst aber
auch iiber die gesamte Karriere deines Charakters
denselben Lebensstil beibehalten.

Die Wahl deines Lebensstils kann Konsequenzen
haben. Ein wohlhabender Lebensstil kann helfen,
Kontakte zu den Reichen und Machtigen aufzubauen,
lockt aber unter Umstdnden auch Diebe an. Umgekehrt
ist es zwar unwahrscheinlich, dass ein bescheidener
Lebenswandel Kriminelle anlockt, aber du wirst
kaum einflussreiche Bekanntschaften machen.

Lebensstil-Ausgaben

Lebensstil Preis/Tag
Erbarmlich -
Armlich 15M
Schlecht 2 SM
Einfach 1GM
Komfortabel 2 GM
Wohlhabend 4 GM
Edel Mindestens 10 GM

Erbdrmlich: Du lebst unter unwiirdigen
Bedingungen. Du hast kein Zuhause und schleichst
dich nachts in Scheunen, verkriechst dich in alte

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Kisten und verlasst dich auf die Barmherzigkeit
derer, die besser dran sind als du. Ein erbarmlicher
Lebensstil birgt reichlich Gefahren. Gewalt, Krankheit
und Hunger folgen dir auf Schritt und Tritt. Andere
erbarmliche Einwohner beneiden dich um deine
Riistung, Waffen und Abenteuerausriistung - in ihren
Augen ein Vermogen. Du wirst von anderen kaum
beachtet.

Armlich: Du wohnst in einem undichten Stall,
einer Hiitte mit Lehmboden am Dorfrand oder in
einer ungezieferverseuchten Herberge im schabigsten
Viertel. Du hast ein Dach iiber dem Kopf, aber dein
Leben ist gepragt von Not, Gewalt, grassierenden
Krankheiten, Hunger und Ungliick. Du wirst von
anderen kaum beachtet und genief3t nur wenig
rechtlichen Schutz. In den meisten Fallen ist dieser
Lebensstil die Folge eines furchtbaren Riickschlags.
Die Angehorigen dieser Bevolkerungsschicht kénnen
an korperlichen oder geistigen Gebrechen leiden oder
verbannt worden sein.

Schlecht: Ein schlechter Lebensstil bedeutet,
dass du auf die Annehmlichkeiten einer stabilen
Gemeinschaft verzichten musst. Die einfache
Nahrung und Unterkunft, zerschlissene Kleidung
und unvorhersehbaren Umstédnde fithren zu einem
hinlanglichen aber wahrscheinlich nicht allzu
angenehmen Dasein. Deine Unterkunft kénnte
ein Zimmer in einer schiabigen Absteige oder der
Aufenthaltsraum tiber einer Taverne sein. Du genief3t
einen gewissen Schutz durch geltendes Recht, musst
dich allerdings dennoch mit Gewalt, Kriminalitdt und
Krankheiten herumschlagen. Die Angehorigen dieser
Bevolkerungsschicht sind meist ungelernte Arbeiter,
Straflenhdndler, Hausierer, Diebe, S6ldner und
andere ehrlose Typen.

Einfach: Ein einfacher Lebensstil halt dich von
den Elendsvierteln fern und bedeutet, dass du deine
Ausriistung instand halten kannst. Du wohnst in
einem der &lteren Ortsteile und mietest ein Zimmer
in einer Herberge, einem Gasthaus oder einem
Tempel. Du leidest weder Hunger noch Durst und
dein Leben ist einfach, aber reinlich. Einfache Leute
mit bescheidenen Lebensstilen sind beispielsweise
Soldaten mit ihren Familien, Arbeiter, Schiiler,
Priester, Heckenmagier und so weiter.

Komfortabel: Wenn du dich fiir einen komfortablen
Lebensstil entscheidest, kannst du dir bessere Kleidung
leisten und deine Ausriistung ohne Probleme in Stand
halten. Du wohnst in einem kleinen Landhaus in einem
biirgerlichen Viertel oder ein einem privaten Zimmer
in einem feinen Gasthaus. Zu deinen Bekanntschaften
gehoren Handler, gelernte Handwerker und Offiziere.
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Wohlhabend: Wenn du dich fiir einen
wohlhabenden Lebensstil entscheidest, genieft
du ein luxuriéses Leben. Du hast allerdings nicht
unbedingt den sozialen Status des alten Adels. Dein
Lebensstandard ist mit dem eines sehr erfolgreichen
Handlers, eines begiinstigten Dieners der Herrscher-
familie oder eines Eigentiimers einiger kleiner Geschéfte
vergleichbar. Du wohnst in einer ansehnlichen
Unterkunft - in der Regel in einem gerdumigen
Haus in einem wohlhabenden Ortsteil oder in einer
gemiitlichen Suite in einem gehobenen Gasthaus.
Wahrscheinlich hast du ein paar Bedienstete.

Edel: Du lebst in Uberfluss und Luxus. Du verkehrst
in denselben Kreisen wie die machtigsten Akteure
der Gemeinschaft. Du wohnst in einer exzellenten
Unterkunft, etwa in einem Stadthaus im besten
Viertel oder im feinsten Gasthaus des Ortes.

Du speist in den besten Restaurants, kaufst deine
Kleidung beim besten und modischsten Schneider
und hast Bedienstete, die jeden deiner Wiinsche
erfiillen. Du wirst zu den Gesellschaften der Reichen
und Machtigen eingeladen und verbringst deine
Abende mit Politikern, Gildenfiihrern, Hohepriestern
und Adeligen. Allerdings musst du auch mit
Tauschungen und Verrat aller Art fertig werden.

Je reicher du bist, desto wahrscheinlicher ist es,
dass du aktiv oder als Schachfigur eines anderen

in eine politische Intrige verwickelt wirst.

Selbstversorgung

Die hier beschriebenen Ausgaben und Lebensstile setzen
voraus, dass du deine Zeit zwischen den Abenteuern in einer
Ortschaft verbringst und die Dienstleistungen nutzt, die du
dir leisten kannst - du zahlst fiir Nahrung und Unterkunft
und lasst andere gegen Geld dein Schwert scharfen, deine
Ristung reparieren und so weiter. Manche Charaktere
verbringen ihre Zeit allerdings lieber fernab von jeder
Zivilisation. Sie versorgen sich selbst, indem sie Nahrung
sammeln und jagen und ihre Ausriistung selbst reparieren.

Dieser Lebensstil kostet dich keine Miinzen, ist jedoch
zeitaufwandig. Wenn du die Zeit zwischen deinen Abenteuern
damit verbringst, einen Beruf auszuiben, kannst du dich mit
einem schlechten Lebensstil durchschlagen. Wenn du in der
Uberlebenskunst geiibt bist, erlaubt dir das einen komfortablen
Lebensstil.

Unterkunft und Verpflegung

Die Tabelle ,Unterkunft und Verpflegung” zeigt
Preise fiir einzelne Nahrungsmittel und eine
Unterkunft fiir eine Nacht. Diese Preise sind in
deinen Lebensstil-Ausgaben bereits enthalten.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Unterkunft und Verpflegung

Gegenstand Kosten
Bier
4 Liter 2 SM
Humpen 4 KM
Bankett (pro Person) 10 GM
Brotlaib 2 KM
Fleisch, Stlick 3SM
Gasthof (je Ubernachtung)
Armlich 7 KM
Schlecht 1SM
Einfach 5SM
Komfortabel 8 SM
Wohlhabend 2 GM
Edel 4 GM
Kéase, Stlick 1SM
Mabhlzeiten (pro Tag)
Armlich 3KM
Schlecht 6 KM
Einfach 3SM
Komfortabel 5SM
Wohlhabend 8 SM
Edel 2 GM
Wein
Fein (Flasche) 10 GM

Gewohnlich (Karaffe) 2 SM

Dienstleistungen

Abenteurer konnen Nichtspielercharaktere bezahlen,
um in allen méglichen Situationen Hilfe zu erhalten
oder sich vertreten zu lassen. In den meisten Fallen
haben solche Mietlinge nur grundlegende Fertigkeiten.
Manche sind Meister ihres Handwerks oder ihrer
Kunst, und ganz wenige sind Experten mit besonderen
Abenteurer-Fertigkeiten.

Einige der iiblichsten Mietlinge werden in der
Tabelle ,Dienstleistungen” angegeben. Auflerdem
lasst sich jeder der Einwohner einer typischen
Ortschaft oder Stadt als Mietling anheuern, wenn
die Abenteurer fiir eine bestimmte Aufgabe genug
bezahlen. Beispielsweise kdnnte ein Magier einen
Zimmermann beauftragen, eine kunstvolle Truhe
(und eine Miniatur dieser) fiir den Zauber Geheime
Truhe anzufertigen. Ein Kimpfer konnte einen
Schmied bitten, ein besonderes Schwert zu schmieden.
Oder ein Barde konnte einen Schneider fiir erlesene
Kleidung bezahlen, um bei einem anstehenden Auftritt
vor dem Herzog oder der Herzogin eine gute Figur
zu machen.

Andere Mietlinge bieten speziellere oder
gefahrlichere Dienstleistungen an. Séldner,
die bezahlt werden, um mit den Abenteurern gegen
eine Armee Hobgoblins in den Kampf zu ziehen,
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sind ebenso Mietlinge wie Weise, die angeheuert
werden, um uraltes oder esoterisches Wissen zu
erforschen. Wenn ein Abenteurer irgendwann

so hohe Stufen erreicht hat, dass er oder sie eine
Festung errichten kann, wird ein ganzer Stab
Bediensteter notwendig sein, um diese zu unterhalten:
vom Kastellan oder Vogt, der die Verwaltung
tibernimmt, bis hin zu einfachen Arbeitern, die die
Stalle ausmisten. Diese Mietlinge genief3en haufig

die Vorziige eines langfristigen Vertrags, zu dessen

Lohnpaket auch eine Unterkunft in der Festung gehort.

Dienstleistungen

Dienstleistung Preis
Kutsche

In einer Stadt 1 KM

Zwischen Stadten 3 KM pro 1,6 km
Bote 2 KM pro 1,6 km
Mietling

Ausgebildet 2 GM pro Tag

Ungelernt 2 SM pro Tag
Schiffspassage 1SM pro 1,6 km

StraBen- oder Wegzoll 1 KM

Jeder, der angeheuert wird, um eine Aufgabe
auszufiuhren, die Ubung mit Waffen, Werkzeugen
oder Fertigkeiten verlangt, ist ein ausgebildeter
Mietling. Dazu gehdren beispielsweise Séldner,

Handwerker, Schreiber und so weiter. Die aufgelisteten

Preise sind Mindestpreise — manche Spezialisten
verlangen mehr Geld. Ungelernte Mietlinge werden
fiir einfache Arbeiten angeheuert, die keine speziellen

Fertigkeiten verlangen. Zu diesen Mietlingen gehdren

unter anderem Arbeiter, Gepacktrager, Magde und
dhnliche Arbeitskrifte.

Zauberwirken-Dienstleistungen

Wer Zauber wirken kann, ist kein gemeiner Mietling.

Es ist nicht unmoglich, jemanden zu finden, der fiir

Geld oder einen Gefallen einen Zauber wirken wiirde.

Solche Dienstleister sind allerdings meist schwer zu
finden und es gibt keine gingigen Preise fiir diese

Dienste. Je hoher die Stufe des gewiinschten Zaubers,
desto schwerer ist es, jemanden zu finden — und umso

teurer wird die Dienstleistung.

In einer Stadt oder Ortschaft ist es relativ einfach,
jemanden aufzuspiiren, der einen gewohnlichen
Zauber wie Wunden heilen oder Identifizieren zu
wirken. Der Preis dafiir bewegt sich wahrscheinlich
zwischen zehn und 50 Goldmiinzen (gegebenenfalls
zuzliglich Materialkomponenten). Um jemanden
zu finden, der in der Lage und willens ist, Zauber
hoherer Stufen zu wirken, ist wahrscheinlich eine
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Reise in eine grofde Stadt notwendig, in der es zum
Beispiel eine Universitat oder einen grof3en Tempel
gibt. Ein entsprechend qualifizierter Zauberwirker
verlangt dann unter Umstdnden eine Gegenleistung
fiir seine Miithen - die Art von Leistung, die nur
Abenteurer vollbringen konnen. Vielleicht braucht
der Magier jemanden, der einen seltenen Gegenstand
von einem gefahrlichen Ort beschafft oder etwas
Wichtiges durch die monsterverseuchte Wildnis

zu einer weit entfernten Siedlung bringt.
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Talente

Ein Talent reprasentiert eine Expertise, die einem
Charakter besondere Fahigkeiten verleiht.

Es verkorpert Ausbildung, Erfahrung und Kénnen,
die iiber die jeweilige Klasse hinausgehen.

Auf bestimmten Stufen gewahrt dir deine Klasse das
Merkmal Attributswerterhohung. Mit der Regel fiir
optionale Talente kannst du statt diesem Merkmal ein
Talent deiner Wahl erhalten. Du kannst jedes Talent
nur einmal erhalten, es sei denn, die Beschreibung
des Talents besagt etwas anderes.

Dazu musst du alle Voraussetzungen erfiillen,
die fiir dieses Talent angegeben sind. Wenn du eine
Voraussetzung fiir ein Talent verlierst, kannst du
dieses Talent erst wieder nutzen, wenn du die
Voraussetzung zuriickerhaltst. Beispiel: Fiir das
Talent Ringer wird ein Starkewert von mindestens
13 benotigt. Wenn deine Starke auf irgendeine
Weise unter 13 sinkt - beispielsweise durch einen
vernichtenden Fluch - kannst du nicht vom Talent
Ringer profitieren, bis deine Starke wiederhergestellt
wurde.

Ringer
Voraussetzung: Mindestens Stdrke 13

Du hast die ndtigen Fertigkeiten entwickelt, um dich
im Nahkampf zu behaupten. Du erhaltst folgende
Vorteile:

¢ Du bist bei Angriffswiirfen gegen eine Kreatur,
die du gepackt hast, im Vorteil.

e Du kannst eine Aktion verwenden, um zu versuchen,
eine von dir gepackte Kreatur niederzudriicken.
Dazu musst du einen weiteren Ringenwurf
ausfiihren. Bei einem Erfolg sind die Kreatur
und du festgesetzt, bis sich das Ziel befreit hat.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Systemreferenzdokument 5.1

80



Attributswerte
verwenden

Sechs Attribute liefern eine kurze Beschreibung
der physischen und mentalen Eigenschaften jeder
Kreatur:

Stirke misst die korperliche Kraft

Geschicklichkeit misst die Beweglichkeit

Konstitution misst die Ausdauer

Intelligenz misst das logische Denken und

das Erinnerungsvermdgen

o Weisheit misst die Wahrnehmung und die
Einsicht

e Charisma misst die Kraft der Personlichkeit

Ist ein Charakter muskelbepackt und verstdndnisvoll?
Genial und charmant? Agil und zah? Attributswerte
definieren diese Merkmale, also die Stiarken und
Schwachen einer Kreatur.

Die drei Hauptwiirfe des Spiels — Attributswiirfe,
Rettungswiirfe und Angriffswiirfe — beruhen auf den
sechs Attributswerten. Die Grundregel dieser Wiirfe
lautet wie folgt: Wiirfle mit einem W20, addiere
einen Attributsmodifikator anhand eines der sechs
Attributswerte und vergleiche die Summe mit dem
Zielwert.

Attributswerte und
Modifikatoren

Jedes Attribut einer Kreatur besitzt einen Wert, der
die Auspragung dieses Attributs widerspiegelt. Ein
Attributswert ist nicht nur ein Maf? fiir die natiirliche
Begabung, sondern umfasst auch deren Ausbildung
und Kompetenz in Aktivititen, die mit diesem
Attribut zusammenhéangen.

Ein Wert von 10 oder 11 ist der normale
menschliche Durchschnitt, aber Abenteurer und
viele Monster haben in den meisten Attributen
tiberdurchschnittliche Werte. Der erreichbare
Hochstwert ist in der Regel 18. Abenteurer kénnen
einen Wert von bis zu 20 haben, Monster und
gottliche Wesen einen Wert von 30.

Jedes Attribut hat zudem einen Modifikator,
der von dem jeweiligen Wert abgeleitet wird.

Dieser reicht von -5 (bei einem Attributswert von 1)
bis zu +10 (bei einem Wert von 30). Die Tabelle
JAttributswerte und Modifikatoren” zeigt die
Attributsmodifikatoren fiir die Attributswerte

von 1 bis 30.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Attributswerte und Modifikatoren
Wert Modifikator

1 -5
2-3 -4
4-5 -3
6-7 -2
8-9 =il
10-11 +0
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20-21 +5
22-23 +6
24-25 +7
26-27 +8
28-29 +9

30 +10

Um einen Attributsmodifikator ohne die Tabelle
zu bestimmen, ziehe vom Attributswert 10 ab und
teile das Ergebnis dann durch 2 (abgerundet).

Da Attributsmodifikatoren fast jeden Angriffs-,
Attributs- und Rettungswurf beeinflussen, tauchen
Attributsmodifikatoren viel 6fter im Spiel auf als
ihre jeweiligen Werte.

Vorteil und Nachteil

Manchmal fiihrt eine Spezialfahigkeit oder ein
Zauber dazu, dass du bei einem Attributs-, Rettungs-
oder Angriffswurf im Vorteil oder im Nachteil bist.
In diesem Fall wiirfelst du mit einem zweiten W20.
Es gilt die hohere Augenzahl beider Wiirfel, wenn
du im Vorteil bist, und die niedrigere, wenn du im
Nachteil bist. Beispiel: Wenn du im Nachteil bist
und eine 17 und eine 5 wiirfelst, gilt die 5. Bist du
hingegen im Vorteil, gilt die 17.

Wirken sich mehrere Umstinde auf einen Wurf
aus und verleiht jeder davon einen Vorteil oder
einen Nachteil, wiirfelst du trotzdem immer nur
mit einem zusatzlichen W20. Beispiel: Verleihen dir
zwei giinstige Umstinde einen Vorteil, wiirfelst du
dennoch nur mit einem zusatzlichen W20.

Falls die Umstiande dazu fithren, dass fiir einen
Wurf sowohl ein Vorteil als auch ein Nachteil
gegeben ist, gilt keiner davon und du wiirfelst nur
mit einem W20. Dies gilt auch dann, wenn mehrere
Umstiande einen Nachteil verleihen und nur einer
einen Vorteil oder umgekehrt. In einer solchen
Situation bist du weder im Vorteil noch im Nachteil.

Bist du im Vorteil oder im Nachteil und irgendetwas
im Spiel — etwa das Merkmal Halblingsgliick — 1asst
ein Wiederholen des W20-Wurfs zu, darfst du nur
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einen der Wiirfe erneut durchfithren. Du entscheidest,
welchen. Beispiel: Ist ein Halbling bei einem
Attributswurf im Vorteil oder im Nachteil und
wiirfelt eine 1 und eine 13, kdnnte er Halblingsgliick
einsetzen, um die 1 erneut zu wiirfeln.

Vor- oder Nachteile entstehen gewohnlich durch
Spezialfahigkeiten, Aktionen oder Zauber. Inspiration
kann einem Charakter ebenfalls einen Vorteil verleihen.
Der SL kann auch entscheiden, dass die Umstiande
einen Wurf in die eine oder andere Richtung
beeinflussen und so einen Vorteil oder einen
Nachteil verleihen.

Ubungsbonus

Charaktere verfiigen {iber einen Ubungsbonus,

der durch ihre Stufe bestimmt wird. Monster haben
diesen Bonus ebenfalls - er ist in ihre Spielwerte
integriert. Der Bonus wird in den Regeln fiir
Attributswiirfe, Rettungswiirfe und Attributswiirfe
angewendet.

Dein Ubungsbonus kann auf keinen einzelnen
Wiirfelwurf oder anderen Wert mehr als einmal
addiert werden. Beispiel: Besagen zwei verschiedene
Regeln, dass der Ubungsbonus fiir einen Weisheits-
rettungswurf gilt, addierst du ihn trotzdem nur
einmal hinzu.

Gelegentlich wird der Ubungsbonus auch
modifiziert, etwa verdoppelt oder halbiert, bevor
du ihn anwendest. Zum Beispiel verdoppelt das
Merkmal Expertise des Schurken den Ubungsbonus
fiir bestimmte Attributswiirfe. Selbst wenn die
Umstinde nahelegen, dass dein Ubungsbonus mehr
als einmal auf denselben Wurf angewendet oder
mehr als einmal multipliziert werden sollte, addierst,
multiplizierst oder halbierst du ihn trotzdem nur
ein einziges Mal.

Wenn ein Merkmal oder ein Effekt dir erlaubt,
deinen Ubungsbonus bei einem Attributswurf zu
multiplizieren, der normalerweise nicht von deinem
Ubungsbonus profitieren wiirde, addierst du den
Bonus dennoch nicht zum Wurf. Fir diesen Wurf
betrigt dein Ubungsbonus 0, da die Multiplikation
von 0 mit einer beliebigen Zahl immer noch 0 ergibt.
Falls du beispielsweise nicht in der Fertigkeit
Geschichte geiibt bist, ziehst du keinen Nutzen
aus einem Merkmal, das deinen Ubungsbonus bei
Intelligenzwiirfen (Geschichte) verdoppelt.

Generell multiplizierst du deinen Ubungsbonus
nicht fiir Angriffs- oder Rettungswiirfe. Wenn
ein Merkmal oder ein Effekt dies zul&sst, gelten
dieselben Regeln wie oben beschrieben.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Attributswiuirfe

Ein Attributswurf stellt die Begabung oder das
Training eines Charakters oder Monsters beim
Bewaltigen einer Aufgabe auf die Probe. Der SL
verlangt einen Attributswurf, wenn ein Charakter
oder ein Monster eine Aktion — jedoch keinen
Angriff - versucht, bei der die Mdglichkeit eines
Scheiterns besteht. Ist der Ausgang ungewiss,
bestimmen die Wiirfel das Ergebnis.

Der SL entscheidet, welches der sechs Attribute
fiir die jeweilige Aufgabe relevant ist, und legt
den Schwierigkeitsgrad (SG) fest. Je schwieriger
eine Aufgabe ist, desto hoher der SG. Die Tabelle
,Typische Schwierigkeitsgrade“ zeigt gangige SGs.

Typische Schwierigkeitsgrade
Schwierigkeit SG

Sehr einfach 5
Einfach 10
Mittel 15
Schwer 20

Sehr schwer 25
Fast unmoglich 30

Zum Ausfithren eines Attributswurfs wiirfle mit
einem W20 und addiere den relevanten Modifikator
zum Ergebnis. Wende wie bei anderen W20-Wiirfen
etwaige Boni und Mali an und vergleiche die Summe
mit dem SG. Ist die Summe grofier oder gleich dem
SG, ist der Attributswurf erfolgreich und die Kreatur
meistert die Herausforderung. Anderenfalls ist der
Wurf ein Misserfolg: Der Charakter oder das Monster
macht keine Fortschritte oder erleidet sogar einen
Riickschlag, iiber den der SL entscheidet.

Wettstreit

Manchmal sind die Anstrengungen von Charakteren
oder Monstern direkt gegeneinander gerichtet. Dies
kann vorkommen, wenn beide versuchen, dasselbe
zu tun, und nur einer erfolgreich sein kann - etwa
beim Versuch, einen magischen Ring aufzuheben,
der heruntergefallen ist. Diese Situation trifft auch
zu, wenn einer von ihnen versucht, den anderen

am Erreichen eines Ziels zu hindern - zum Beispiel,
wenn ein Monster versucht, eine Tur zu 6ffnen, die
ein Abenteurer zuhalt. In solchen Situationen wird
das Ergebnis durch einen speziellen Attributswurf
bestimmt, einen sogenannten Wettstreit.

Beide Teilnehmer fiihren entsprechend ihrer
Anstrengungen Attributswiirfe durch. Sie addieren
alle Boni und Malj, vergleichen dann jedoch nicht
die Gesamtsumme mit einem SG, sondern mit der
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Gesamtsumme des Gegners. Der Teilnehmer mit
dem hoheren Wurfergebnis gewinnt den Wettstreit.
Diese Kreatur hat entweder Erfolg bei der Aktion
oder verhindert, dass die andere Erfolg hat.

Falls der Wettstreit unentschieden ist, bleibt die
Situation unverandert. Auch in diesem Fall kann
also einer der Teilnehmer den Wettstreit gewinnen.
Wenn zwei Charaktere bei dem Versuch, einen Ring
vom Boden aufzuheben, das gleiche Wurfergebnis
erzielen, ist keiner von beiden erfolgreich. Bei einem
Wettstreit zwischen einem Monster, das versucht,
eine Tur zu 6ffnen, und einem Abenteurer,
der versucht, die Tiir zuzuhalten, bedeutet ein
Unentschieden, dass die Tiir geschlossen bleibt.

Fertigkeiten

Jedes Attribut deckt ein breites Spektrum an
Fahigkeiten ab, einschliefilich Fertigkeiten, in denen
ein Charakter oder ein Monster geiibt sein kann.
Eine Fertigkeit steht fiir einen bestimmten Aspekt
eines Attributswertes. Die Ubung, die ein Charakter
in einer Fertigkeit besitzt, zeigt, dass einer seiner
Schwerpunkte auf diesem Aspekt liegt. (Die ersten
Fertigkeiten eines Charakters werden bei der
Charaktererstellung festgelegt, die Fertigkeiten von
Monstern stehen in den entsprechenden Spielwerten.)

Beispiel: Ein Geschicklichkeitswurf ist erforderlich,
wenn der Charakter ein akrobatisches Kunststiick
ausfiihren, unbemerkt einen Gegenstand einstecken
oder sich verstecken will. Jeder dieser Aspekte der
Geschicklichkeit ist mit einer Fertigkeit verbunden:
Akrobatik, Fingerfertigkeit oder Heimlichkeit.

Ein Charakter, der in der Fertigkeit Heimlichkeit
gelibt ist, ist also bei Geschicklichkeitswiirfen zum
Schleichen und Verstecken besonders gut.

Die folgende Liste enthéalt die mit den einzelnen
Attributen verbundenen Fertigkeiten. (Mit der
Konstitution sind keine Fertigkeiten verbunden.)

In der Beschreibung der Attribute in den folgenden
Abschnitten findest du Beispiele fiir den Einsatz von
Fertigkeiten, die mit einem Attribut verbunden sind.

Starke
o Athletik

Geschicklichkeit
e Akrobatik

¢ Fingerfertigkeit
e Heimlichkeit

Intelligenz
e Arkane Kunde

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Geschichte
Nachforschungen
Naturkunde
Religion

Weisheit

Heilkunde

Mit Tieren umgehen
Motiv erkennen
Uberlebenskunst
Wahrnehmung

Charisma

e Auftreten

e Einschiichtern
e Tauschen

o Uberzeugen

Manchmal fragt der SL nach einem Attributswurf,
der eine bestimmte Fertigkeit verwendet — zum
Beispiel: ,Mach einen Weisheitswurf (Wahrnehmung).
Ein Spieler kénnte auch den SL fragen, ob die Ubung
in einer bestimmten Fertigkeit auf einen Wurf
angewandt werden kann. In beiden Fallen bedeutet
Ubung in einer Fertigkeit, dass ein Individuum
seinen Ubungsbonus zu Attributswiirfen addieren
kann, die diese Fertigkeit einbeziehen. Ohne Ubung
in der Fertigkeit fiihrt das Individuum einen normalen
Attributswurf aus.

Versucht ein Charakter beispielsweise, eine
gefahrliche Klippe hinaufzuklettern, fordert der SL
moglicherweise einen Starkewurf (Athletik). Ist der
Charakter in Athletik geiibt, wird sein Ubungsbonus
zum Starkewurf addiert. Besitzt der Charakter diese
Ubung nicht, macht er nur einen Starkewurf.

«

Variante: Fertigkeiten mit anderen Attributen
Normalerweise gilt deine Ubung in einer Fertigkeit
nur fiir einen bestimmten Attributswurf. Ubung

in Athletik gilt beispielsweise in der Regel fiir
Starkewiirfe. In manchen Situationen kann deine
Ubung jedoch fiir einen anderen Attributswurf gelten.
In solchen Fallen bittet der SL mdglicherweise um
einen Wurf mit einer ungewdhnlichen Kombination
aus Attribut und Fertigkeit. Alternativ konntest

du deinen SL fragen, ob du deine Ubung bei einem
anderen Attributswurf anwenden kannst. Wenn

du beispielsweise von einer Insel zum Festland
schwimmen musst, bittet dein SL méglicherweise
um einen Konstitutionswurf, um festzustellen, ob
du die dafiir notige Ausdauer besitzt. In diesem Fall
konnte dein SL erlauben, deine Ubung in Athletik
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anzuwenden und um einen Konstitutionswurf (Athletik)
bitten. Wenn du also in Athletik geiibt bist, kannst
du deinen Ubungsbonus zum Konstitutionswurf
addieren, genau wie du es normalerweise bei einem
Starkewurf (Athletik) tun wiirdest. Ein weiteres
Beispiel: Wenn dein Halbork-Barbar einen Feind
mit roher Starke einschiichtert, bittet dein SL
moglicherweise um einen Starkewurf
(Einschiichtern), obwohl Einschiichtern
normalerweise mit Charisma verbunden ist.

Passive Attributswiirfe

Ein passiver Attributswurf ist ein besonderer
Attributswurf, bei dem nicht gewiirfelt wird. Er kann das
durchschnittliche Ergebnis einer haufig ausgefiihrten
Aufgabe darstellen, wie beispielsweise die wiederholte
Suche nach Geheimtiiren. Er kann auch verwendet
werden, wenn der SL heimlich und ohne zu wiirfeln
feststellen mochte, ob den Charakteren etwas gelingt -
ob sie beispielsweise ein verstecktes Monster bemerken.

So ermittelst du das Ergebnis eines Charakters fiir
einen passiven Attributswurf:

10 + alle Modifikatoren,
die normalerweise fiir den Wurf gelten

Ist der Charakter bei dem Wurfim Vorteil, addiere 5.
Bei einem Nachteil subtrahiere 5. Im Spiel wird das

Ergebnis passiver Attributswiirfe als Wert bezeichnet.

Hat zum Beispiel ein Charakter der 1. Stufe einen
Weisheitswert von 15 und ist in Wahrnehmung
gelibt, ergibt das einen passiven Weisheitswert
(Wahrnehmung) von 14.

Sowohl die Regeln zum Verstecken im Abschnitt
»Geschicklichkeit” als auch die Erkundungsregeln
beruhen auf passiven Attributswiirfen.

Zusammenarbeiten

Manchmal schlief3en sich zwei oder mehr Charaktere
zusammen, um eine Aufgabe zu bewaltigen. Die Hilfe
von Gefdhrten wird im Spiel dadurch dargestellt,
dass der Charakter, der das Vorhaben anfiihrt oder
iber den héchsten Attributsmodifikator verfiigt, bei
seinem entsprechenden Attributswurf im Vorteil ist.
Im Kampf erfordert dies den Einsatz der Helfen-Aktion.
Ein Charakter darf nur bei Tatigkeiten helfen,
die er auch allein ausfiihren konnte. Beispiel: Ein
Schloss zu knacken erfordert Ubung im Umgang
mit Diebeswerkzeug, daher kann ein Charakter, der
nicht darin gelibt ist, niemandem beim Offnen eines
Schlosses helfen. Dariiber hinaus darf ein Charakter
nur helfen, wenn die Zusammenarbeit tatsachlich

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

produktiv ware. Manche Aufgaben, etwa einen
Faden einzufiadeln, werden durch Hilfe nicht
einfacher.

Gruppenwirfe

Wenn mehrere Charaktere versuchen, etwas

als Gruppe zu erreichen, kann der SL um einen
Gruppenattributswurf bitten. In einer solchen
Situation gleichen fahigere Charaktere diejenigen
Gruppenmitglieder aus, die bei dieser Aufgabe
weniger begabt sind.

Bei einem Gruppenattributswurf fiihrt jeder in
der Gruppe einen Attributswurf aus. Hat mindestens
die Halfte der Gruppe Erfolg, ist die ganze Gruppe
erfolgreich. Anderenfalls scheitert die Gruppe.

Gruppenwiirfe kommen nicht besonders oft vor
und sind am sinnvollsten, wenn alle Charaktere als
Gruppe erfolgreich sind oder scheitern. Beispiel: Wenn
Abenteurer einen Sumpf durchqueren, bittet der SL
moglicherweise um einen Gruppenwurf auf Weisheit
(Uberlebenskunst), um zu sehen, ob die Charaktere
Treibsand, Senklocher und andere natiirliche Gefahren
vermeiden kdnnen. Wenn mindestens die Hélfte der
Gruppe den Wurf besteht, konnen die erfolgreichen
Charaktere ihre Gefahrten aus der Gefahr heraushalten.
Anderenfalls stolpert die Gruppe in eine dieser Gefahren.

Einzelne Attribute verwenden

Jede Aufgabe, an der sich ein Charakter oder ein
Monster im Spiel versucht, wird von einem der
sechs Attribute abgedeckt. Dieser Abschnitt erklart
genauer, was diese Attribute bedeuten und wie sie
im Spiel verwendet werden.

Starke

Starke misst korperliche Kraft, athletische Ausbildung
und das Ausmaf3, in dem du rohe Gewalt ausiiben
kannst.

Starkewdurfe

Ein Starkewurf kann der Versuch sein, etwas zu heben,
zu driicken, zu ziehen oder zu brechen, deinen Kérper
durch einen Bereich zu zwéangen oder auf andere
Weise rohe Gewalt anzuwenden. Die Fertigkeit
Athletik spiegelt dieses Geschick bei bestimmten
Arten von Starkewiirfen wider.
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Athletik: Dein Starkewurf (Athletik) deckt
schwierige Situationen ab, in denen du klettern,
springen oder schwimmen musst. Beispiele:

e Du versuchst, eine steile oder rutschige Klippe zu
erklettern. Du versuchst, beim Erklimmen einer
Mauer Gefahren auszuweichen. Du versuchst, dich
irgendwo festzuklammern, wihrend dich jemand
wegstofien will.

e Du versuchst, ungewdhnlich weit zu springen oder
im Sprung ein Kunststiick auszufiihren.

e Du versuchst, dich in tiickischen Stromungen,
sturmgepeitschten Wellen oder in Gebieten mit
dichtem Seegras iiber Wasser zu halten. Eine
andere Kreatur versucht, dich unter Wasser zu
driicken oder zu ziehen oder auf andere Weise
am Schwimmen zu hindern.

Andere Stirkewiirfe: Der SL bittet moglicherweise
auch bei folgenden Aktionen um einen Starkewurf:

¢ Eine klemmende, verschlossene oder verriegelte
Tir mit Gewalt 6ffnen.

e Fesseln aufbrechen.

e Durch einen zu engen Tunnel kriechen.

¢ Dich an einem Wagen festhalten, wihrend
du hinter ihm hergezogen wirst.

e Eine Statue umstofien.

o Einen Felsbrocken am Wegrollen hindern.

Angriffswirfe und Schaden

Du addierst beim Angriff mit Nahkampfwaffen

wie dem Streitkolben, der Streitaxt oder dem
Wurfspeer deinen Starkemodifikator zu Angriffs-
und Schadenswiirfen. Mit Nahkampfwaffen fiihrst
du Nahkampfangriffe aus. Manche kénnen fiir einen
Fernkampfangriff geworfen werden.

Heben und Tragen

Dein Starkewert bestimmt, wie viel Gewicht du
tragen kannst. Die folgenden Formeln definieren,
was du heben und tragen kannst.

Traglast: Deine Traglast entspricht deinem
Starkewert mit 7,5 multipliziert. Das Ergebnis ist das
Gewicht in Kilogramm, das du mit dir herumtragen
kannst. Der Wert ist fiir gewohnlich hoch genug,
dass die meisten Charaktere sich keine Gedanken
dariiber machen miissen.

Schieben, Ziehen, Heben: Du kannst das Doppelte
deiner Traglast, also das Flinfzehnfache deines
Starkewertes schieben, ziehen und anheben. Wenn
du ein Gewicht schiebst oder ziehst, das héher als
deine Traglast ist, sinkt deine Bewegungsrate auf
1,5 Meter.
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GrofSe und Stirke: Grofde Kreaturen konnen mehr
Gewicht tragen, winzige weniger. Bei jeder Grofden-
kategorie iiber Mittelgrofs werden die Traglast einer
Kreatur sowie das Gewicht, das sie ziehen, schieben
oder anheben kann, verdoppelt. Bei winzigen
Kreaturen werden diese Werte halbiert.

Variante: Belastung

Die Regeln fiir das Heben und die Traglast sind
absichtlich einfach gehalten. Die folgende Variante
geht genauer darauf ein, wie das Gewicht seiner
Ausriistung einen Charakter beeintrachtigt. Wenn
du diese Variante nutzt, ignoriere die Spalte
»Starke“ in der Tabelle ,Riistungen®“.

Tragst du ein Gewicht, welches das 2,5-fache
deines Starkewertes libersteigt, bist du belastet und
deine Bewegungsrate wird um drei Meter verringert.

Tragst du ein Gewicht, welches das Fiinffache
deines Starkewertes iibersteigt (bis zu deiner
maximalen Traglast), bist du stark belastet
und deine Bewegungsrate wird um sechs Meter
verringert. Du bist zudem bei Attributs-, Angriffs-
und Rettungswiirfen, die Starke, Geschicklichkeit
oder Konstitution verwenden, im Nachteil.

Geschicklichkeit

Geschicklichkeit misst Beweglichkeit, Reflexe und
Gleichgewichtssinn.

Geschicklichkeitswirfe

Ein Geschicklichkeitswurf kann der Versuch sein,
sich gewandyt, schnell oder leise zu bewegen oder auf
tlickischem Untergrund nicht zu fallen. Die Fertigkeiten
Akrobatik, Fingerfertigkeit und Heimlichkeit spiegeln
dieses Geschick bei bestimmten Arten von
Geschicklichkeitswiirfen wider.

Akrobatik: Du fiihrst einen Geschicklichkeitswurf
(Akrobatik) aus, um in einer schwierigen Situation
auf den Beinen zu bleiben, etwa um tiber dinnes Eis
zu gehen, auf einem Seil zu balancieren oder bei
Sturm auf dem Schiffsdeck zu bleiben. Der SL kann
auch einen Geschicklichkeitswurf (Akrobatik) fordern,
um festzustellen, ob du akrobatische Kunststiicke
wie Hechtspriinge, Rollen, Purzelbdume und Saltos
ausfiihren kannst.

Fingerfertigkeit: Du fiihrst einen Geschicklich-
keitswurf (Fingerfertigkeit) aus, um einen
Taschenspielertrick oder etwas mit den Handen
auszufithren, etwa einer anderen Person unbemerkt
etwas zuzustecken oder einen Gegenstand an dir
zu verbergen. Der SL kann auch einen Geschicklich-
keitswurf (Fingerfertigkeit) fordern, um festzustellen,
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ob es dir gelingt, jemandem die Geldborse zu stehlen
oder etwas aus der Tasche zu entwenden.

Heimlichkeit: Du fiihrst einen Geschicklichkeitswurf
(Heimlichkeit) aus, um dich zu verstecken, an Wachen
vorbeizuschleichen, dich davonzustehlen oder dich
anzuschleichen, ohne gesehen oder gehort zu werden.

Andere Geschicklichkeitswiirfe: Der SL bittet
moglicherweise auch bei folgenden Aktionen um
einen Geschicklichkeitswurf:

¢ Einen vollbeladenen Karren auf einem steilen
Abhang unter Kontrolle halten.

Einen Streitwagen um eine enge Kurve lenken.
Ein Schloss knacken.

Eine Falle entscharfen.

Einen Gefangenen sicher fesseln.

Sich von Fesseln befreien.

Ein Saiteninstrument spielen.

Ein kleines oder detailliertes Objekt anfertigen.

Angriffswirfe und Schaden

Du addierst beim Angriff mit einer Fernkampfwaffe
wie einer Schleuder oder einem Langbogen deinen
Geschicklichkeitsmodifikator zu deinen Angriffs-
und Schadenswiirfen. Bei Waffen mit der Eigenschaft
Finesse wie einem Dolch oder Rapier kannst du
ebenfalls bei deinen Angriffs- und Schadenswiirfen
deinen Geschicklichkeitsmodifikator addieren.

Ristungsklasse

Je nach der von dir getragenen Riistung kannst

du deiner Ristungsklasse einen Teil oder deinen
gesamten Geschicklichkeitsmodifikator hinzufiigen.

Initiative

Zu Beginn jedes Kampfes wiirfelst du Initiative aus,
indem du einen Geschicklichkeitswurf ausfiihrst.
Die Initiative bestimmt die Reihenfolge der Ziige
von Kreaturen wéhrend eines Kampfes.

Sich verstecken

Der SL entscheidet, wann die Umstande zum Verstecken
geeignet sind. Wenn du dich zu verstecken versuchst, fuhrst
du einen Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) aus. Bis du
entdeckt wirst oder aufhorst, dich zu verstecken, muss jede
Kreatur, die aktiv nach Anzeichen deiner Anwesenheit sucht,
mit ihrem Weisheitswurf (Wahrnehmung) das Ergebnis deines
Wourfes ibertreffen, um dich zu entdecken.

Vor Kreaturen, die dich deutlich sehen kénnen, kannst
du dich nicht verstecken. Wenn du Gerdusche von dir gibst,
du zum Beispiel einen Warnruf ausstoft oder eine Vase
umwirfst, verratst du deinen Standort.

Eine unsichtbare Kreatur kann immer versuchen, sich zu
verstecken. Es kann jedoch sein, dass jemand Anzeichen
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ihrer Anwesenheit bemerkt, weshalb sie sich trotzdem leise
verhalten muss.

Im Kampf halten die meisten Kreaturen nach Zeichen von
Gefahr Ausschau. Wenn du also dein Versteck verlasst und
dich auf sie zubewegst, sehen sie dich normalerweise. Unter
bestimmten Umstanden kann der SL jedoch entscheiden, dass
du versteckt bleibst, etwa wenn eine Kreatur abgelenkt ist,
wodurch du bei deinem Angriffswurf gegen sie im Vorteil bist.

Passive Wahrnehmung: Wenn du dich versteckst, besteht
immer die Moglichkeit, dass dich jemand auch ohne nach dir
zu suchen bemerkt. Um festzustellen, ob dich eine Kreatur
bemerkt, vergleicht der SL deinen Geschicklichkeitswurf
(Heimlichkeit) mit dem passiven Weisheitswert (Wahrnehmung)
dieser Kreatur. Dieser entspricht 10 + dem Weisheitsmodifi-
kator der Kreatur mit allen anderen Boni und Mali. Ist die
Kreatur im Vorteil, addiere 5. Bei einem Nachteil subtrahiere 5.
Hat zum Beispiel ein Charakter der 1. Stufe (mit einem
Ubungsbonus von +2) einen Weisheitswert von 15 (ein
+2-Modifikator) und ist in Wahrnehmung gelbt, ergibt
das eine passive Weisheit (Wahrnehmung) von 14.

Was kannst du sehen? Einer der Hauptfaktoren,
die bestimmen, ob du eine versteckte Kreatur oder einen
versteckten Gegenstand sehen kannst oder nicht, ist der
Umstand, wie gut du in einen Bereich hineinsehen kannst.
Ein Bereich kann leicht oder komplett verschleiert sein,
wie im Abschnitt ,,Die Umgebung” beschrieben.

Konstitution

Die Konstitution misst Gesundheit, Ausdauer und
Lebenskraft.

Konstitutionswiirfe
Konstitutionswiirfe sind selten und werden bei keinen
Fertigkeiten verwendet, da die Ausdauer, die dieses
Attribut darstellt, weitgehend passiv ist und keine
besondere Anstrengung seitens eines Charakters oder
Monsters erfordert. Ein Konstitutionswurf kann aber
deinen Versuch darstellen, tiber die normalen Grenzen
hinauszugehen.

Der SL bittet moglicherweise auch bei folgenden
Aktionen um einen Konstitutionswurf:

¢ Die Luft anhalten.

¢ Stundenlang ohne Pause marschieren oder
arbeiten.

e Ohne Schlaf auskommen.

e Ohne Nahrung oder Wasser iiberleben.

¢ Einen ganzen Humpen Bier auf einmal austrinken.

Trefferpunkte

Dein Konstitutionsmodifikator tragt zu deinen
Trefferpunkten bei. Normalerweise addierst
du deinen Konstitutionsmodifikator zu jedem
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Trefferwiirfel, mit dem du fiir deine Trefferpunkte
wiirfelst.

Wenn sich dein Konstitutionsmodifikator dndert,
verdndert sich auch dein Trefferpunktemaximum,
als hattest du deinen neuen Modifikator bereits seit
der 1. Stufe. Beispiel: Wenn du deinen Konstitutionswert
beim Erreichen der 4. Stufe erhéhst und dein
Konstitutionsmodifikator von +1 auf +2 steigt, passt du
dein Trefferpunktemaximum an, als ob der Modifikator
schon immer +2 gewesen ware. Du addierst also
3 Trefferpunkte fiir deine ersten drei Stufen und
wiirfelst dann deine Trefferpunkte fiir die 4. Stufe mit
dem neuen Modifikator. Noch ein Beispiel: Falls auf der
7. Stufe ein Effekt deinen Konstitutionswert verringert,
so dass dein Konstitutionsmodifikator um 1 reduziert
wird, verringert sich dein Trefferpunktemaximum um
7 Punkte.

Intelligenz

Intelligenz misst deine geistige Scharfe, die Prazision
deiner Erinnerungen und dein logisches Denkvermogen.

Intelligenzwiirfe

Du flihrst einen Intelligenzwurf aus, wenn du auf
Logik, Bildung, Gedachtnis oder deduktives Denken
angewiesen bist. Die Fertigkeiten Arkane Kunde,
Geschichte, Nachforschungen, Naturkunde und
Religion spiegeln dieses Geschick bei bestimmten
Arten von Intelligenzwiirfen wider.

Arkane Kunde: Der Intelligenzwurf (Arkane
Kunde) misst deine Fahigkeit, Wissen iiber Zauber,
magische Gegenstiande und Traditionen, mystische
Symbole sowie liber die Ebenen der Existenz und
deren Bewohner abzurufen.

Geschichte: Der Intelligenzwurf (Geschichte)
misst deine Fahigkeit, dich an historische Ereignisse,
legendare Personen, alte Kdnigreiche, vergangene
Konflikte, Kriege und Zivilisationen zu erinnern.

Nachforschungen: Wenn du dich nach Hinweisen
umsiehst und auf deren Grundlage Schlussfolgerungen
ziehst, fithrst du einen Intelligenzwurf (Nachforschungen)
aus. Du konntest die Position eines versteckten Objekts
ermitteln, aus Wunden ableiten, welche Art von Waffe
sie verursacht hat, oder den schwachsten Punkt eines
Tunnels bestimmen, der zum Einsturz fithren konnte.
Auch beim Durchstobern alter Schriftrollen auf der
Suche nach verborgenem Wissen ist moglicherweise
ein Intelligenzwurf (Nachforschungen) erforderlich.

Naturkunde: Der Intelligenzwurf (Naturkunde)
misst deine Fahigkeit, Wissen tiber Geldnde, Pflanzen,
Tiere, das Wetter und natiirliche Zyklen abzurufen.

Religion: Der Intelligenzwurf (Religion) misst
deine Fahigkeit, Wissen iiber Gottheiten, Riten und
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Gebete, religiose Hierarchien, heilige Symbole und
Praktiken geheimer Kulte abzurufen.

Andere Intelligenzwiirfe: Der SL bittet
moglicherweise auch bei folgenden Aktionen
um einen Intelligenzwurf:

Wortlos mit einer Kreatur kommunizieren.

Den Wert eines kostbaren Gegenstandes schatzen.
Eine Verkleidung als Stadtwache improvisieren.
Ein Dokument falschen.

Dich an das Wissen iiber ein Handwerk oder ein
Geschift erinnern.

o Ein Geschicklichkeitsspiel gewinnen.

Attribut zum Zauberwirken

Magier nutzen Intelligenz als ihr Attribut

zum Zauberwirken, und bestimmen damit den
Rettungswurf-SG der von ihnen gewirkten Zauber.

Weisheit

Weisheit spiegelt wider, wie gut du auf die Welt
um dich herum eingestimmt bist, und représentiert
Wahrnehmung und Intuition.

Weisheitswiirfe

Du fiihrst einen Weisheitswurf aus, um Kérpersprache
oder die Gefiihle einer Person zu verstehen, um Dinge
in der Umgebung zu bemerken oder dich um einen
Verletzten zu kiimmern. Die Fertigkeiten Heilkunde,
Mit Tieren umgehen, Motiv erkennen, Uberlebenskunst
und Wahrnehmung spiegeln dieses Geschick bei
bestimmten Arten von Weisheitswiirfen wider.

Heilkunde: Du fiihrst einen Weisheitswurf
(Heilkunde) aus, um einen sterbenden Gefahrten zu
stabilisieren oder eine Krankheit zu diagnostizieren.

Mit Tieren umgehen: Du fiihrst einen
Weisheitswurf (Mit Tieren umgehen) aus, um ein
domestiziertes Tier oder ein Reittier zu beruhigen
oder die Absichten eines Tieres zu erfahren. Auch
wenn du riskante Manover mit deinem Reittier
vorhast, ist ein solcher Weisheitswurf nétig.

Motiv erkennen: Du fiihrst einen Weisheitswurf
(Motiv erkennen) aus, um die wahren Absichten
einer Kreatur zu erkunden, Liigen zu erkennen oder
den nachsten Schritt einer Person vorauszusehen.
Dazu miissen Hinweise aus Korpersprache,
Sprechgewohnheiten und Verhaltensanderungen
herangezogen werden.

Uberlebenskunst: Du fithrst einen Weisheitswurf
(Uberlebenskunst) aus, um Fihrten zu folgen, Wild
zu jagen, deine Gruppe durch eisige Ein6den zu
filhren, Anzeichen fir Eulenbaren in der Ndhe zu
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erkennen, das Wetter vorherzusagen oder Treibsand
und andere nattirliche Gefahren zu meiden.
Wahrnehmung: Du fiihrst einen Weisheitswurf
(Wahrnehmung) aus, um die Anwesenheit von etwas
zu sehen, zu horen oder auf andere Weise zu erkennen.
Die Wahrnehmung misst deine allgemeine
Aufmerksambkeit fiir deine Umgebung und die Schérfe
deiner Sinne. Du kdnntest beispielsweise versuchen, ein
Gesprach durch eine geschlossene Tiir oder unter einem
offenen Fenster zu belauschen oder Monster zu horen,
die sich heimlich im Wald bewegen. Oder du kénntest
versuchen, Dinge zu entdecken, die verschleiert oder
leicht zu iibersehen sind - seien es Orks an einer Strafie
im Hinterhalt, Schurken in einer finsteren Gasse oder
den Lichtschein unter einer geschlossenen Geheimtiir.
Andere Weisheitswiirfe: Der SL bittet
moglicherweise auch bei folgenden Aktionen
um einen Weisheitswurf:

¢ Ein Bauchgefiihl fiir das weitere Vorgehen
bekommen.

e Herausfinden, ob eine scheinbar tote oder
lebendige Kreatur untot ist.

Attribut zum Zauberwirken

Druiden, Kleriker und Waldldufer nutzen Weisheit
als ihr Attribut zum Zauberwirken, und bestimmen
damit den Rettungswurf-SG der von ihnen gewirkten
Zauber.

Charisma

Charisma misst deine Fahigkeit, effektiv mit anderen
zu interagieren. Dazu gehdren Faktoren wie
Selbstvertrauen und Wortgewandtheit, sowie eine
charmante oder gebieterische Personlichkeit.

Charismawdrfe
Du fiihrst einen Charismawurf aus, um andere zu
beeinflussen oder zu unterhalten, um Eindruck
zu schinden, mit einer Liige zu liberzeugen oder
eine schwierige soziale Situation zu meistern.
Die Fertigkeiten Auftreten, Einschiichtern, TAuschen
und Uberzeugen spiegeln dieses Geschick bei
bestimmten Arten von Charismawiirfen wider.
Auftreten: Dein Charismawurf (Auftreten) zeigt,
wie sehr du ein Publikum mit Musik, Tanz, Schauspiel,
Geschichten oder anderen Unterhaltungsformen
begeistern kannst.
Einschiichtern: Wenn du versuchst, jemanden
durch offene Drohungen, feindliche Aktionen
und korperliche Gewalt zu beeinflussen, bittet
der SL moglicherweise um einen Charismawurf
(Einschiichtern). Beispiele: Du versuchst, einem
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Gefangenen Informationen zu entlocken,
Strafdenschlager einzuschiichtern oder einen
hohnischen Wesir mit einer zerbrochenen
Flasche davon zu liberzeugen, eine Entscheidung
zu Uiberdenken.

Tduschen: Dein Charismawurf (Tauschen) zeigt,
ob du iiberzeugend die Wahrheit verbergen kannst,
sei es verbal oder durch deine Handlungen. Diese
Tauschung kann alles von Irrefithrung durch
Mehrdeutigkeit bis hin zu faustdicken Liigen
umfassen. Zu typischen Situationen gehoren:

Du versuchst, an einer Wache vorbeizukommen,
einen Handler tibers Ohr zu hauen, Geld mit
Gliicksspielen zu machen, dich zu verkleiden,
Misstrauen mit falschen Zusicherungen
abzuschwéachen oder mit unbewegter Miene

zu liigen.

Uberzeugen: Wenn du Leute mit Fingerspitzengefiihl,
sozialem Geschick oder deinem freundlichen Wesen
beeinflussen willst, verlangt der SL moglicherweise
einen Charismawurf (Uberzeugen). In der Regel setzt du
diese Fertigkeit ein, wenn du in gutem Glauben handelst,
Freundschaften stirken willst, um einen Gefallen bittest
oder die Etikette wahren willst. Beispiele: Du versuchst,
an einem Kammerdiener vorbei zum Koénig zu gelangen,
Frieden zwischen kriegfithrenden Stimmen
auszuhandeln oder eine Menschenmenge zu
inspirieren.

Andere Charismawiirfe: Der SL bittet
moglicherweise auch bei folgenden Aktionen
um einen Charismawurf:

e Den besten Ansprechpartner fiir Geriichte, Tratsch
oder Neuigkeiten finden.

¢ Dich in eine Menschenmenge mischen, um gangige
Gesprachsthemen herauszufinden.

Attribut zum Zauberwirken

Barden, Hexenmeister, Paladine und Zauberer
nutzen Charisma als ihr Attribut zum Zauberwirken,
und bestimmen damit den Rettungswurf-SG der von
ihnen gewirkten Zauber.
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Rettungswirfe

Ein Rettungswurf stellt ein Versuch dar, einem
Zauber, einer Falle, einem Gift, einer Krankheit oder
einer dhnlichen Bedrohung zu widerstehen oder sie
zu vermeiden. Normalerweise entscheidest du dich
nicht fiir einen Rettungswurf, sondern wirst dazu
gezwungen, weil dein Charakter oder Monster in
Gefahr ist, Schaden zu nehmen.

Fiir einen Rettungswurf wiirfelst du mit einem W20

und addierst den entsprechenden Attributsmodifikator.

Ein Geschicklichkeitsrettungswurf verwendet
beispielsweise den Geschicklichkeitsmodifikator.

Ein Rettungswurf kann situationsbedingt durch
einen Bonus oder Malus modifiziert und durch einen
Vorteil und Nachteil beeinflusst werden. Diese werden
vom SL festgelegt.

Jede Klasse ist in mindestens zwei Rettungswiirfen
gelibt. Beispiel: Der Magier ist in Intelligenzret-
tungswiirfen getibt. Genau wie bei Fertigkeiten,
in denen ein Charakter gelibt ist, kann er seinen
Ubungsbonus zu Rettungswiirfen fiir einen
bestimmten Attributswert addieren. Auch
bestimmte Monster kénnen in Rettungswiirfen
gelibt sein.

Der Schwierigkeitsgrad fiir einen Rettungswurf
wird durch den Effekt bestimmt, der ihn verursacht.
Lasst beispielsweise ein Zauber einen Rettungswurf
zu, wird der SG fiir diesen Rettungswurf durch das
Attribut zum Zauberwirken und den Ubungsbonus
des Wirkers bestimmt.

Das Ergebnis eines erfolgreichen oder gescheiterten
Rettungswurfs wird ebenfalls in der Beschreibung
des Effekts angegeben. In der Regel bedeutet ein
erfolgreicher Rettungswurf, dass eine Kreatur keinen
oder nur geringeren Schaden durch einen Effekt
erleidet.
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Zeit

In Situationen, in denen der Zeitverlauf im Auge
behalten werden muss, bestimmt der SL die benétigte
Zeit fir eine Aufgabe. Der SL kann je nach dem
Kontext der jeweiligen Situation eine andere
Zeitskala verwenden. In einem Gewolbe bewegen
sich die Abenteurer im Minutenbereich. Sie brauchen
etwa eine Minute, um einen langen Korridor
entlangzuschleichen, eine weitere Minute, um die
Tiir am Ende auf Fallen zu untersuchen, und gute
zehn Minuten, um die Kammer dahinter nach
Schatzen zu durchsuchen.

In einer Stadt oder in der Wildnis sind Stunden
oft angemessener. Abenteurer, die unbedingt den
einsamen Turm tief im Wald erreichen wollen, legen
diese 24 Kilometer in knapp vier Stunden zuriick.

Bei langen Reisen bieten sich Tage an. Die Abenteurer
folgen der Straf3e von Baldurs Tor nach Tiefwasser
vier Tage lang ohne Unterbrechung, bevor sie in einen
Goblin-Hinterhalt geraten.

Im Kampf und in anderen hektischen Situationen
verlasst sich das Spiel auf Runden, die jeweils sechs
Sekunden umfassen.

Bewegung

Durch einen reiffenden Fluss zu schwimmen, einen
Gewdlbekorridor entlangzuschleichen oder einen
tliickischen Berghang zu erklimmen - in Fantasy-
Abenteuern spielen alle Arten von Bewegungen eine
wichtige Rolle.

Der SL kann die Bewegung von Abenteurern
zusammenfassen, ohne genaue Distanzen oder
Reisezeiten anzugeben: ,Ihr reist durch den Wald
und findet den Eingang zum Gewdlbe am Abend des
dritten Tages.“ Auch andernorts, besonders in einem
grofden Gewolbe oder in einem Hohlensystem kann
der SL die Bewegung zwischen Begegnungen
zusammenfassen: ,Nachdem ihr den Wachter am
Eingang der uralten Zwegenfestung besiegt habt,
werft ihr einen Blick auf eure Karte. Sie fiihrt euch
mehrere Kilometer lang durch hallende Korridore
zu einem Abgrund mit einer schmalen Steinbriicke.”

Manchmal ist es jedoch wichtig zu wissen, wie lange
es dauert, von einem Ort zum anderen zu gelangen,
egal ob die Zeit in Tagen, Stunden oder Minuten
angegeben wird. Das Bestimmen der Reisedauer hangt
von zwei Faktoren ab: der Bewegungsrate und der
Reisegeschwindigkeit der Kreaturen, und dem Gelénde,
iiber das sie sich bewegen.
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Bewegungsrate

Jeder Charakter und jedes Monster verfiigt tiber eine
Bewegungsrate. Sie gibt die Distanz in Metern an,
die sie in einer Runde zuriicklegen kénnen. Dieser
Wert geht von kurzen, energiegeladenen Bewegungen
in lebensbedrohlichen Situationen aus.

Die folgenden Regeln bestimmen, wie weit sich ein
Charakter oder ein Monster in einer Minute, einer
Stunde oder einem Tag fortbewegen kann.

Reisegeschwindigkeit

Wahrend der Reise kann sich eine
Abenteurergruppe in normaler, schneller oder
langsamer Geschwindigkeit fortbewegen, wie in
der Tabelle ,Reisegeschwindigkeit“ angegeben.
Die Tabelle zeigt, wie weit sich die Abenteurergruppe
wahrend einer bestimmten Zeitspanne bewegen
kann und ob die Geschwindigkeit einen Einfluss
darauf hat. Bei einer schnellen Geschwindigkeit
sind die Charaktere unaufmerksamer. Bei einer
langsamen Geschwindigkeit konnen sie schleichen
und die Gegend genauer untersuchen.

Gewaltmarsch: Die Tabelle ,Reisegeschwin-
digkeit geht davon aus, dass Charaktere acht
Stunden am Tag unterwegs sind. Sie konnen diesen
Wert auch iberschreiten, riskieren dabei jedoch
Erschopfung.

Fiir jede zusatzliche Reisestunde nach der achten
legen die Charaktere die in der Spalte ,Stunden” fiir
ihre Geschwindigkeit angegebene Distanz zuritick.
Am Ende einer Stunde muss jeder Charakter einen
Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Der SG
betragt 10 + 1 fiir jede Stunde iiber die achte hinaus.
Scheitert der Rettungswurf, erhalt ein Charakter
eine Erschopfungsstufe (siehe Anhang PH-A).

Reittiere und Fahrzeuge: Fiir kurze Zeitspannen
(bis zu einer Stunde) sind viele Tiere schneller als
Humanoide. Ein berittener Charakter kann etwa eine
Stunde lang im Galopp reiten und dabei die doppelte
Distanz einer schnellen Geschwindigkeit zurticklegen.
Wenn alle 13 bis 16 Kilometer frische Reittiere zur
Verfiigung stehen, konnen Charaktere so auch langere
Strecken zuriicklegen. Dies ist jedoch selten der Fall,
aufler in dicht besiedelten Gebieten.

Charaktere in Wagen, Kutschen oder anderen
Landfahrzeugen wahlen wie gewohnt eine
Reisegeschwindigkeit. Charaktere in einem
Wasserfahrzeug sind auf dessen Reisegeschwindigkeit
beschrankt und erhalten keine Nachteile einer
schnellen Geschwindigkeit oder Vorteile einer
langsamen Geschwindigkeit. Abhangig von ihrer
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Art und der Besatzung koénnen Schiffe bis zu
24 Stunden am Tag zurticklegen.

Bestimmte besondere Reittiere wie Pegasi oder
Greifen, oder besondere Fahrzeuge wie ein fliegender
Teppich ermoglichen es dir, noch schneller zu reisen.

Reisegeschwindigkeit

Geschwin-  Zuriickgelegte Strecke pro ...

digkeit Minute Stunde Tag Effekt

Schnell 120m 6,5km 48km -5 Abzug auf
passive Weisheit
(Wahrnehmung)

Normal 90 m 48km 39km -

Langsam 60 m 3,2km 29km Kann
Heimlichkeit
verwenden

Schwieriges Gelande

Die in der Tabelle angegebene Reisegeschwindigkeit
geht von relativ einfachem Gelénde aus: Straf3en, weite
Ebenen oder freie Gewdlbekorridore. Abenteurer
werden jedoch oft mit dichten Waldern, tiefen Siimpfen,
verschiitteten Ruinen, steilen Bergen und eisbedeckten
Boéden konfrontiert - alle gelten als schwieriges
Gelande.

Durch schwieriges Geldnde bewegst du dich mit
halber Bewegungsrate. Um einen Meter in schwierigem
Geldnde zuriickzulegen, musst du zwei Meter deiner
Bewegungsrate verwenden. Du legst also nur die
Halfte der normalen Distanz pro Minute, Stunde
oder Tag zurtck.

Besondere Bewegungsarten

In gefdhrlichen Gewdlben oder der Wildnis kann
man oft nicht einfach einen Fufd vor den anderen
setzen. Die Abenteurer missen vielleicht klettern,
kriechen, schwimmen und springen, um ihr Ziel zu
erreichen.

Klettern, Schwimmen und Kriechen

Beim Klettern und Schwimmen kostet jeder
zuriickgelegte Meter einen zusatzlichen Meter

(zwei Meter in schwierigem Geldnde), es sei denn,
eine Kreatur hat eine Schwimmbewegungsrate.

Der SL entscheidet, ob das Klettern auf rutschiger
Oberflache oder an einer Wand ohne Griffmoglichkeiten
einen erfolgreichen Starkewurf (Athletik) erfordert.
Auch das Vorankommen in rauen Gewassern kann
einen erfolgreichen Starkewurf (Athletik) erfordern.
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Springen
Deine Stirke bestimmt, wie weit du springen kannst.

Weitsprung: Machst du einen Weitsprung, legst du
eine Anzahl von Metern in Hohe deines Starkewertes
geteilt durch 3 zuriick, sofern du unmittelbar vor dem
Sprung mindestens drei Meter zurtickgelegt hast. Bei
einem Weitsprung aus dem Stand kannst du nur halb
so weit springen. In beiden Fallen kostet dich jeder
gesprungene Meter einen Meter deiner Bewegungsrate.

Diese Regel geht davon aus, dass die Hohe des
Sprungs keine Rolle spielt (wie beispielsweise bei
einem Sprung Uber einen Fluss oder eine Felsspalte).
Der SL kann einen erfolgreichen SG-10-Starkewurf
(Athletik) von dir verlangen, wenn du ein niedriges
Hindernis wie eine Hecke oder eine niedrige Mauer
(nicht hoher als ein Viertel deiner Sprungdistanz)
iiberwinden willst. Scheitert der Wurf, prallst du
dagegen.

Kommst du in schwierigem Geldnde auf, musst
du einen SG-10-Geschicklichkeitswurf (Akrobatik)
bestehen, um auf den Fiifden zu landen. Anderenfalls
wirst du umgestofien.

Hochsprung: Bei einem Hochsprung springst
du um eine Anzahl von Metern hoch, die deinem
(Starkemodifikator + 3) geteilt durch 3 entspricht,
sofern du unmittelbar vor dem Sprung mindestens
drei Meter zurtickgelegt hast. Bei einem Hochsprung
aus dem Stand kannst du nur halb so hoch springen.
In beiden Fallen kostet dich jeder gesprungene
Meter einen Meter deiner Bewegungsrate. Unter
Umstdnden kann dir der SL einen Starkewurf
(Athletik) erlauben, damit du hoher als sonst
springen kannst.

Du kannst deine Arme wahrend eines Sprungs
um die Halfte deiner Grofde nach oben strecken.
So kannst du mit deinen Handen eine Hohe erreichen,
die deiner Sprunghdhe + deiner 1,5-fachen
Korpergrofie entspricht.
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Die Umgebung

Abenteuer bringen es mit sich, an Orte zu reisen, die
dunkel, gefahrlich und mysterios sind. Die Regeln in
diesem Abschnitt behandeln einige der wichtigsten
Arten, wie Charaktere an solchen Orten mit der
Umgebung interagieren kdnnen.

Stlrzen

Ein Sturz aus grofder Hohe ist eine der hdufigsten
Gefahren fiir Abenteurer. Am Ende eines Sturzes
erleidet eine Kreatur 1W6 Wuchtschaden pro drei
Meter gefallener Hohe, bis zu einem Maximum von
20W6. Die Kreatur wird umgestofden, aufder sie kann
es vermeiden, Schaden durch den Sturz zu nehmen.

Ersticken

Eine Kreatur kann fiir eine Zeitspanne die Luft
anhalten, die ihrem Konstitutionsmodifikator + 1
in Minuten entspricht (mindestens 30 Sekunden).

Geht einer Kreatur die Luft aus oder wird sie
gewliirgt, kann sie fiir eine Anzahl von Runden in
Hohe ihres Konstitutionsmodifikators tiberleben
(mindestens eine Runde). Zu Beginn ihres nachsten
Zuges sinken ihre Trefferpunkte auf 0 und sie ist
dem Tode nahe. Solange sie keine Luft mehr bekommt,
kann sie nicht stabilisiert werden oder Trefferpunkte
zuriickerhalten.

Beispiel: Eine Kreatur mit einer Konstitution von
14 kann drei Minuten lang die Luft anhalten. Wenn
sie zu ersticken beginnt, hat sie zwei Runden Zeit,
Luft zu schnappen, bevor ihre Trefferpunkte auf 0
fallen.

Lichtverhaltnisse und Sicht

Die meisten Handlungen - beispielsweise das
Erkennen von Gefahren, das Finden versteckter
Gegenstdnde oder das Angreifen eines Gegners mit
einer Waffe oder einem Zauber - verlassen sich stark
auf das Sehvermdogen des Charakters. Dunkelheit und
andere Auswirkungen auf die Sicht kénnen ernsthafte
Hindernisse darstellen.

Ein Bereich kann leicht oder komplett verschleiert
sein. In einem leicht verschleierten Bereich, etwa
bei ddmmrigem Licht, leichtem Nebel oder mafdigem
Blattwerk, sind Kreaturen bei Weisheitswiirfen
(Wahrnehmung), die klare Sicht erfordern, im Nachteil.

In einem komplett verschleierten Bereich, etwa
bei Dunkelheit, undurchsichtigem Nebel oder dichtem
Blattwerk, ist die Sicht blockiert. Eine Kreatur, die sich
in einem solchen Bereich befindet, leidet praktisch
unter dem Blind-Zustand (siehe Anhang PH-A).

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Die moglichen Lichtverhaltnisse einer Umgebung
werden in drei Beleuchtungsstufen unterschieden:
helles Licht, ddmmriges Licht und Dunkelheit.

In hellem Licht kénnen die meisten Kreaturen
normal sehen. Auch an diisteren Tagen sind die
Lichtverhaltnisse gut genug fiir helles Licht, ebenso
in einem bestimmten Umkreis von Fackeln, Laternen,
Feuern und dhnlichen Lichtquellen.

Dammriges Licht, das auch als Schatten bezeichnet
wird, fithrt zu einem leicht verschleierten Bereich.
Ein Bereich mit ddmmrigem Licht entsteht meist
am Ubergang zwischen einer Quelle von hellem
Licht wie einer Fackel und der sie umgebenden
Dunkelheit. Auch das sanfte Licht bei der Morgen-
oder Abenddammerung zahlt zu ddimmrigem Licht.
Eine besonders helle Vollmondnacht kann die Welt
ebenfalls in ddmmriges Licht tauchen.

Dunkelheit erzeugt einen komplett verschleierten
Bereich. Sie herrscht nachts unter freiem Himmel -
selbst in den meisten mondhellen Nachten -, in den
Gemaduern von unbeleuchteten oder unterirdischen
Gewolben oder in Bereichen, die von magischer
Dunkelheit erfiillt sind.

Blindsicht

Kreaturen mit Blindsicht kdnnen in einem bestimmten
Radius die Umgebung wahrnehmen, ohne sich auf
ihr Augenlicht verlassen zu miissen. Kreaturen ohne
Augen (wie Schlicke) und Kreaturen mit Echolot
oder gescharften Sinnen (wie Fledermause und
wahre Drachen) haben Blindsicht.

Dunkelsicht

Viele Kreaturen in Fantasy-Spielwelten — besonders
solche, die unter der Erde leben — haben Dunkelsicht.
Innerhalb einer bestimmten Reichweite konnen
Kreaturen mit Dunkelsicht in der Dunkelheit wie

in ddammrigem Licht sehen. Dunkle Bereiche sind fiir
diese Kreaturen nur leicht verschleiert. Allerdings
konnen sie im Dunkeln keine Farben, sondern nur
Graustufen erkennen.

Wahrer Blick

Kreaturen mit wahrem Blick kénnen bis zu einer
bestimmten Reichweite in normaler und magischer
Dunkelheit sehen, unsichtbare Kreaturen und
Objekte erkennen, automatisch optische Illusionen
durchschauen und Rettungswiirfe gegen sie erfolgreich
ausfiihren. Zudem erkennen sie die urspriingliche
Form von Gestaltwandlern oder einer Kreatur,

die mit Magie verwandelt wurde. Dariiber hinaus
kénnen diese Kreaturen in die Atherebene sehen.
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Nahrung und Wasser

Charaktere, die nicht essen oder trinken, leiden unter
Erschopfung (siehe Anhang PH-A). Wurde dieser
Zustand durch Mangel an Nahrung oder Wasser
verursacht, wird er erst aufgehoben, wenn der
Charakter die benétigte Menge Nahrung zu sich nimmt.

Nahrung

Ein Charakter benétigt 500 Gramm Nahrung pro Tag
und kann langer damit auskommen, wenn er halbe
Rationen isst. Isst er nur die Halfte, zahlt das als ein
halber Tag ohne Nahrung.

Die Anzahl an Tagen, die ein Charakter ohne
Nahrung auskommen kann, entspricht seinem
Konstitutionsmodifikator + 3 (mindestens 1). Am Ende
jedes Tages iiber diesen Wert hinaus erleidet der
Charakter automatisch eine Erschopfungsstufe.

Ein Tag mit normaler Nahrungsaufnahme setzt die
Anzahl dieser Tage wieder auf ihr Maximum zuriick.

Wasser
Ein Charakter benétigt vier Liter Wasser pro Tag, acht
Liter bei heif3em Klima. Ein Charakter, der nur halb so
viel trinkt, muss einen SG-15-Konstitutionsrettungswurf
bestehen. Ansonsten erhilt er am Ende des Tages eine
Erschopfungsstufe. Steht einem Charakter noch weniger
Wasser zur Verfiigung, erhélt er am Ende des Tages
automatisch eine Erschopfungsstufe.

Verfiigt der Charakter bereits iiber eine
Erschépfungsstufe, erhilt er in jedem der
genannten Fille zwei Stufen.

Mit Gegenstanden interagieren

Die Interaktion mit Gegenstidnden in der Umgebung
lasst sich im Spiel oft einfach umsetzen. Der Spieler
erklart dem SL, was sein Charakter tut: Er legt
beispielsweise einen Hebel um und der SL beschreibt
die Auswirkungen dieser Handlung, falls es eine gibt.

Beispiel: Ein Charakter legt einen Hebel um,
wodurch ein Fallgitter angehoben, ein Raum unter
Wasser gesetzt oder eine Geheimtiir in einer
nahegelegenen Wand geoffnet wird. Ist der Hebel
festgerostet, muss der Charakter moglicherweise
Gewalt einsetzen. In einer solchen Situation kann
der SL um einen Stirkewurf bitten, um festzustellen,
ob der Charakter den Hebel umlegen kann. Der vom
SL festgelegte SG fiir diesen Wurf richtet sich danach,
wie herausfordernd die Aufgabe ist.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Charaktere kénnen Gegenstande auch mit ihren
Waffen oder ihren Zaubern beschiadigen.
Gegenstdnde sind gegen Gift und psychischen
Schaden immun. Doch physischer Schaden und
magische Angriffe konnen Gegenstiande ganz dhnlich
wie Kreaturen in Mitleidenschaft ziehen. Der SL
bestimmt die Riistungsklasse eines Gegenstandes
und dessen Trefferpunkte. Dariiber hinaus kann er
festlegen, ob dieser eine Resistenz oder Immunitét
gegen bestimmte Schadensarten oder Angriffe besitzt.
Beispielsweise ist es schwierig, ein Seil mit einem Kniippel
zu durchtrennen. Gegenstande scheitern automatisch
bei Starke- und Geschicklichkeitsrettungswiirfen, sind
jedoch gegen Effekte immun, die andere Rettungswiirfe
erfordern. Wird ein Gegenstand auf 0 Trefferpunkte
reduziert, geht er kaputt.

Ein Charakter kann auch einen Starkewurf
ausfiihren, um einen Gegenstand zu zerstoren.

Der SL legt den SG fiir einen solchen Wurf fest.

Rasten

So heldenhaft sie auch sind, Abenteurer konnen
nicht den ganzen Tag mit Erkundung, sozialen
Interaktionen und Kadmpfen verbringen. Sie miissen
rasten: schlafen, ihre Wunden versorgen, ihren
Geist fiir das Zauberwirken erfrischen und sich fiir
weitere Abenteuer wappnen.

Abenteurer konnen mitten am Tag eine kurze Rast
einlegen und am Ende mit einer langen Rast den Tag
beenden.

Kurze Rast

Eine kurze Rast ist eine Pause von mindestens
einer Stunde, wahrend der Charaktere nichts
Anstrengenderes tun als zu essen, zu trinken,
zu lesen und Wunden zu versorgen.

Ein Charakter kann am Ende einer kurzen Rast
einen oder mehrere Trefferwiirfel verwenden -
bis zur Hochstzahl der Trefferwiirfel, die der Stufe
des Charakters entspricht. Fiir jeden auf diese Art
verbrauchten Trefferwiirfel wiirfelt der Spieler
und addiert den Konstitutionsmodifikator des
Charakters zum Ergebnis. Der Charakter erhalt
Trefferpunkte in der Héhe des Endergebnisses
zuriick. Ein Spieler kann nach jedem Wurf
entscheiden, ob er einen weiteren Trefferwiirfel
einsetzen will. Ein Charakter gewinnt wie weiter
unten beschrieben nach einer langen Rast einige
verbrauchte Trefferwiirfel zurick.
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Lange Rast

Eine lange Rast ist eine ausgedehnte Pause von
mindestens acht Stunden, wahrend derer ein
Charakter schlaft oder fiir hochstens zwei Stunden
leichte Aktivititen ausfiihrt: Lesen, Reden, Essen
oder Wache halten. Wird die Rast von langeren
anstrengenden Aktivitdten wie Kdmpfen,
Zauberwirken oder mehr als einer Stunde Laufen
unterbrochen, muss der Charakter eine neue lange
Rast beginnen, um einen Nutzen daraus ziehen zu
koénnen.

Am Ende einer langen Rast gewinnt ein Charakter
alle eingesetzten Trefferpunkte zurtick. Der
Charakter gewinnt zudem verbrauchte Trefferwiirfel
bis zur Halfte seiner gesamten Trefferwtirfel zurtick
(mindestens einen Wiirfel). Wenn ein Charakter
beispielsweise acht Trefferwiirfel hat, erhélt er nach
einer langen Rast bis zu vier verbrauchte
Trefferwiirfel zuriick.

Ein Charakter kann innerhalb von 24 Stunden
nicht von mehr als einer langen Rast profitieren.
Zudem muss ein Charakter zu Beginn der Rast iiber
mindestens einen Trefferpunkt verfiigen, um ihre
Vorziige zu erhalten.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Systemreferenzdokument 5.1

94



Zwischen den Abenteuern

Zwischen Reisen zu Gewdlben und Kampfen gegen
uralte Ubel brauchen Abenteuer Zeit, um sich
auszuruhen und sich auf ihr nachstes Abenteuer
vorzubereiten. Viele nutzen diese Zeit auch fiir
andere Téatigkeiten - sie fertigen beispielsweise
Waffen und Riistung an, fithren Forschung durch
oder geben ihr hart verdientes Gold aus.

In vielen Féllen vergeht diese Zeit ohne viel
Aufhebens oder grofde Beschreibungen. Zu Beginn
eines neuen Abenteuers kann der SL einfach
festlegen, wie viel Zeit verstrichen ist. Du kannst
dann allgemein beschreiben, was dein Charakter
in dieser Zeit gemacht hat. In anderen Féllen mdchte
der SL vielleicht den genauen Zeitverlauf im Auge
behalten, wahrend Dinge aufierhalb deiner
Wahrnehmung geschehen.

Lebensstil-Ausgaben

Zwischen Abenteuern wahlst du einen bestimmten
Lebensstil aus und zahlst die entsprechenden Kosten.
Ein bestimmter Lebensstil hat keine grofden
Auswirkungen auf deinen Charakter, kann jedoch
beeinflussen, wie andere Individuen und Gruppen
auf dich reagieren. Fiirst du beispielsweise einen
edlen Lebensstil, konnte es dir leichter fallen,
die Adeligen der Stadt zu beeinflussen, als wenn
du in Armut lebst.

Aktivitaten zwischen den Abenteuern

Der SL fragt dich méglicherweise, was dein Charakter
zwischen den Abenteuern unternimmt. Die Zeitspanne
ohne Abenteuer kann variieren. Zum Abschluss jeder
Aktivitdt zwischen den Abenteuern wird jedoch eine
bestimmte Anzahl an Tagen benétigt, bevor du einen
Nutzen daraus ziehen kannst. Dazu miissen mindestens
acht Stunden pro Tag fiir diese Aktivitit aufgewendet
werden. Die Tage miissen nicht aufeinander folgen.
Stehen dir mehr als die Mindestanzahl der Tage zur
Verfiigung, kannst du dieselbe Aktivitat weiter
ausfiithren oder zu einer anderen wechseln.

Neben den unten beschriebenen Aktivitaten
zwischen den Abenteuern sind noch weitere moglich.
Wenn dein Charakter einer Tatigkeit nachgehen
mochte, die hier nicht beschrieben ist, sprich mit
deinem SL dariiber.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Einen Beruf austiben

Du kannst zwischen den Abenteuern arbeiten,
wodurch du einen bescheidenen Lebensstil fiihren
kannst, ohne 1 GM pro Tag ausgeben zu miissen.
Dies gilt, solange du deinen Beruf ausiibst.

Bist du Mitglied einer Organisation, die eine bezahlte
Tatigkeit anbietet, wie beispielsweise ein Tempel oder
eine Diebesgilde, verdienst du stattdessen genug fiir
einen komfortablen Lebensstil.

Wenn du in der Fertigkeit Auftreten geiibt bist
und diese zwischen den Abenteuern nutzt, kannst du
stattdessen genug fiir einen wohlhabenden Lebensstil
verdienen.

Erholen

Du kannst dich zwischen den Abenteuern von einer
starken Verletzung, einer Krankheit oder einer
Vergiftung erholen.

Nach drei Erholungstagen kannst du einen SG-15-
Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf kannst du eines der
folgenden Ergebnisse auswéahlen:

e Beende einen Effekt, der dich daran hindert,
Trefferpunkte wiederzuerlangen.

e Du bist fiir die ndchsten 24 Stunden bei
Rettungswiirfen gegen eine Krankheit oder
ein Gift, das derzeit auf dich wirkt, im Vorteil.

Forschen

Die Zeit zwischen den Abenteuern eignet sich
perfekt fiir Nachforschungen, um Einblicke in die
Geheimnisse der bisherigen Kampagne zu gewinnen.
Dazu gehort, in einer Bibliothek staubige Folianten
und marode Schriftrollen zu wilzen oder den
Dorfbewohnern eine Runde auszugeben, um ihnen
Klatsch und Geriichte zu entlocken.

Wenn du mit deinen Nachforschungen beginnst,
bestimmt der SL, ob die Informationen verfiigbar
sind, wie viele Tage du benoétigst, um sie zu finden,
und ob es etwaige Einschrankungen gibt (beispielsweise,
dass du besondere Personen, Folianten oder Orte
finden musst). Der SL kann zudem um einen oder
mehrere Attributswiirfe bitten. Ein Intelligenzwurf
(Nachforschungen) kénnte nétig sein, um Hinweise
zu bestimmten Informationen zu finden. Ein Charisma-
wurf (Uberzeugen) konnte dir stattdessen die Hilfe einer
Person sichern. Sobald diese Bedingungen erfiillt sind,
erfahrst du die verfiigbaren Informationen.

Fiir jeden Tag, den du mit Nachforschungen
verbringst, musst du 1 GM fiir deinen Lebensunterhalt
nutzen - zusatzlich zu deinen normalen Lebensstil-
Ausgaben.
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Handwerk

Du kannst nichtmagische Objekte wie
Abenteuerausriistung und Kunstwerke herstellen.
Dazu musst du im Umgang mit den entsprechenden
Werkzeugen gelibt sein (meist Handwerkszeug).
Moglicherweise benétigst du auch besondere
Materialien oder bestimmte Orte zur Herstellung.
Wer im Umgang mit Schmiedewerkzeugen gelibt ist,
braucht beispielweise eine Schmiede, um ein Schwert
oder eine Riistung zu fertigen.

Fiir jeden Tag zwischen den Abenteuern, den du
mit dem Handwerk verbringst, kannst du einen
oder mehrere Gegenstinde mit einem Marktwert
von maximal 5 GM herstellen. Dabei musst du
Rohmaterial in H6he der Halfte des Markwerts
nutzen. Wenn der Marktwert des Gegenstands,
den du herstellen mochtest, 5 GM iibersteigt, kannst
du jeden Tag Fortschritte in Hohe von 5 GM machen,
bis du den Marktwert des Gegenstands erreichst.
Beispiel: Du benotigst 300 Tage, um eine Ritterriistung
mit einem Marktwert von 1.500 GM selbst herzustellen.

Mehrere Charaktere konnen einen Gegenstand
gemeinsam herstellen. Dafiir miissen alle Charaktere
im Umgang mit den erforderlichen Werkzeugen
gelibt sein und gemeinsam am selben Ort arbeiten.
Jeder Charakter tragt pro Arbeitstag 5 GM zum
Gesamtwert des Gegenstands bei. Beispiel: Drei
Charaktere, die im Umgang mit den entsprechenden
Werkzeugen gelibt sind und tiber die notwendigen
Einrichtungen verfiigen, kdnnen eine Ritterriistung
in 100 Tagen zu einem Gesamtpreis von 750 GM
herstellen.

Waihrend du etwas herstellst, kannst du einen
bescheidenen Lebensstil beibehalten, ohne 1 GM
pro Tag ausgeben zu miissen. Ein komfortabler
Lebensstil kostet die Halfte der normalen Kosten.

Training

Du kannst die Zeit zwischen den Abenteuern damit
verbringen, eine neue Sprache zu lernen oder dich

mit Werkzeugen vertraut zu machen. Dein SL kann
dir auch andere Trainingsmoéglichkeiten erlauben.

Zuerst musst du einen Lehrer finden, der dich
unterrichtet. Der SL bestimmt, wie lange die Suche
dauert und ob dafiir ein oder mehrere
Attributswiirfe notig sind.

Das Training dauert 250 Tage und kostet 1 GM pro
Tag. Nachdem du die bendtigte Zeit und das Geld
investiert hast, erlernst du die neue Sprache oder
wirst im Umgang mit dem neuen Werkzeug geiibt.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Systemreferenzdokument 5.1

96



Der Kampfablauf

Eine typische Kampfbegegnung ist ein
Aufeinandertreffen von zwei Seiten, ein Wirbel aus
Waffenhieben, Finten, Paraden, Beinarbeit und
Zauberwirken. Das Spiel ordnet das Chaos der
Schlacht in einen Ablauf aus Runden und Ziigen.
Eine Runde stellt eine Zeitspanne von etwa sechs
Sekunden in der Spielwelt dar. Innerhalb einer
Runde hat jeder Teilnehmer eines Kampfes einen
Zug. Die Reihenfolge der Ziige wird am Anfang
des Kampfes festgelegt, wenn alle die Initiative
auswiirfeln. Sobald jeder seinen Zug beendet hat,
geht der Kampf mit der ndchsten Runde weiter,
sofern keine der Seiten die andere besiegt hat.

Schritt flr Schritt durch den Kampf

1. Uberraschung festlegen: Der SL bestimmt,
ob Kampfteilnehmer tberrascht sind.

2. Standorte festlegen: Der SL bestimmt, wo sich die
Charaktere und Monster befinden. Abhangig von der
Marschreihenfolge der Abenteurer oder den von ihnen
angegebenen Positionen im Raum oder an einem anderen
Ort legt der SL fest, wo sich die Gegner aufhalten — wie
weit sie entfernt sind und in welche Richtung sie blicken.

3. Initiative auswiirfeln: Alle Beteiligten fiihren einen
Initiativewurf aus, um die Zugreihenfolge der Kampfer
festzulegen.

4. Ziige ausfiihren: Jeder Kampfteilnehmer fiihrt in der
Initiativreihenfolge einen Zug aus.

5. Die nachste Runde beginnen: Sobald alle am Kampf
Beteiligten ihren Zug abgeschlossen haben, endet die
Runde. Wiederhole die Schritte 4 und 5, bis der Kampf
zu Ende ist.

Uberraschung

Ein Gruppe von Abenteurern schleicht sich an ein
Banditenlager an und springt zwischen den Bdumen
hervor, um die Banditen anzugreifen. Ein Gallertwriirfel
gleitet einen Gewdlbegang entlang - so lange von
den Abenteurern unbemerkt, bis er einen von ihnen
umschlingt. In diesen Kampfsituationen greift eine
der Parteien die andere unerwartet an und hat somit
das Uberraschungsmoment auf ihrer Seite.

Der SL legt fest, wer liberrascht sein konnte.
Wenn sich keine der Seiten um Heimlichkeit bemiiht,
bemerken sich beide automatisch gegenseitig.
Anderenfalls vergleicht der SL die Geschicklichkeits-
wiirfe (Heimlichkeit) von allen, die sich verstecken,
mit der passiven Weisheit (Wahrnehmung) jeder
Kreatur der Gegenseite. Charaktere oder Monster,

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

die die Bedrohung nicht bemerken, gelten zu Beginn
des Kampfes als iiberrascht.

Wenn du Uberrascht bist, kannst du dich im ersten
Zug des Kampfes nicht bewegen oder angreifen, und
du kannst bis zum Ende dieses Zuges keine Reaktion
ausfiihren. Ein Mitglied einer Gruppe kann iiberrascht
sein, auch wenn es der Rest seiner Gefihrten nicht ist.

Initiative

Die Initiative bestimmt die Reihenfolge der Ziige
wiahrend eines Kampfes. Zu Beginn des Kampfes
fithrt jeder Teilnehmer einen Geschicklichkeitswurf
aus, um seine Position in der Initiativreihenfolge
festzulegen. Der SL wiirfelt einmal fiir eine gesamte
Gruppe gleichartiger Kreaturen, sodass alle Mitglieder
dieser Gruppe gleichzeitig handeln.

Der SL ordnet die Kampfteilnehmer: von dem mit
dem hochsten Ergebnis des Geschicklichkeitswurfs
absteigend zu dem mit dem niedrigsten. Dies ist die
Initiativreihenfolge, in der sie wahrend jeder Runde
handeln. Die Initiativreihenfolge bleibt von Runde
zu Runde gleich.

Bei einem gleichen Ergebnis entscheidet der SL
tiber die Reihenfolge der von ihm kontrollierten
Monster, und die Spieler entscheiden iiber die
Reihenfolge bei ihren Charakteren mit gleichem
Ergebnis. Bei einem Unentschieden zwischen einem
Monster und einem Spielercharakter entscheidet
der SL. Alternativ kann der SL beide mit einem W20
wiirfeln lassen, wobei derjenige mit dem héheren
Ergebnis vor dem anderen an der Reihe ist.

Dein Zug

In deinem Zug kannst du dich eine Distanz bis zu
deiner Bewegungsrate bewegen und eine Aktion
ausfithren. Du entscheidest, ob du dich zuerst
bewegst oder zuerst deine Aktion ausfiihrst. Deine
Bewegungsrate - manchmal als Schrittbewegungsrate
bezeichnet - ist auf deinem Charakterbogen vermerkt.

Die gingigsten Aktionen, die du ausfiihren kannst,
werden im Abschnitt ,, Aktionen im Kampf" beschrieben.
Viele Klassenmerkmale und andere Fahigkeiten bieten
zusatzliche Aktionsmoglichkeiten.

Der Abschnitt,Bewegung und Positionierung” enthalt
die Regeln, nach denen du dich in deinem Zug bewegst.
Du kannst in deinem Zug auf die Bewegung oder

das Ausfiihren einer Aktion verzichten oder sogar
gar nichts tun. Wenn du dich nicht entscheiden kannst,
was du in deinem Zug machen willst, kannst du die
Aktion Ausweichen oder Vorbereiten (siehe ,,Aktionen
im Kampf“) ausfiihren.
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Bonusaktionen

Verschiedene Klassenmerkmale, Zauber und andere
Fahigkeiten lassen eine zusatzliche Aktion im Zug zu,
die Bonusaktion genannt wird. Beispiel: Das Merkmal
Bardische Inspiration gewahrt dem Barden eine
Bonusaktion. Du kannst nur dann eine Bonusaktion
ausfiihren, wenn eine Spezialfidhigkeit, ein Zauber
oder ein sonstiges Merkmal dies ausdriicklich zulasst.
Anderenfalls ist sie nicht verfiigbar.

Du kannst in deinem Zug nur eine Bonusaktion
ausfihren. Du musst also entscheiden, welche,
falls mehrere zur Verfiigung stehen.

Du entscheidest, wann du in deinem Zug die
Bonusaktion ausfiihrst, es sei denn, der Zeitpunkt
der Bonusaktion ist festgelegt. Hindert dich etwas
daran, Aktionen auszufiihren, gilt dies auch fiir
die Bonusaktion.

Andere Aktivitaten in deinem Zug
Es sind auch Aktivitdten moglich, die weder eine
Aktion noch eine Bewegung erfordern.

Du kannst dich in deinem Zug durch kurze
Auflerungen oder Gesten mit anderen verstindigen.

Du kannst wahrend deiner Bewegung oder deiner
Aktion auch frei mit einem Gegenstand oder deiner
Umgebung interagieren. Beispiel: Du konntest
wahrend deiner Bewegung eine Tiir 6ffnen oder
eine Waffe ziehen, bevor du einen Gegner angreifst.

Wenn du mit einem zweiten Gegenstand interagieren
mochtest, musst du dafiir deine Aktion verwenden.
Zum Einsatz magischer oder anderer spezieller
Gegenstdnde ist immer eine Aktion erforderlich.
Dies ist in der entsprechenden Beschreibung
vermerkt.

Der SL kann verlangen, dass du fiir eine dieser
Aktivitiaten eine Aktion verwendest, falls sie
besonderer Aufmerksamkeit bedarf oder ein
ungewohnliches Hindernis darstellt. Eine Aktion
kann etwa erforderlich sein, um eine klemmende
Tir zu 6ffnen oder eine Zugbriicke mithilfe einer
Kurbel herunterzulassen.

Reaktionen

Bestimmte Spezialfihigkeiten, Zauber und Situationen
ermoglichen das Durchfiihren einer besonderen Aktion,
die Reaktion genannt wird. Dies Reaktion kann
ausgefiihrt werden, wenn sich ein bestimmter
Ausloser in deinem Zug oder dem eines anderen
ereignet. Der Gelegenheitsangriff ist die haufigste
Reaktion.

Nachdem du eine Reaktion ausgefiihrt hast, kannst
du erst wieder ab Beginn deines ndchsten Zuges eine
neue Reaktion ausfiihren. Unterbricht die Reaktion
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den Zug einer anderen Kreatur, kann diese ihren
Zug direkt nach der Reaktion fortsetzen.

Bewegung und Positionierung

Im Kampf sind Charaktere und Monster immer in
Bewegung und nutzen diese zusammen mit ihrer
Position, um die Oberhand zu gewinnen.

In deinem Zug kannst du dich eine Distanz bis
zu deiner Bewegungsrate bewegen. Wie weit du
dich bewegst, steht dir frei, solange du den hier
angegebenen Regeln folgst.

Gehen, Springen, Klettern und Schwimmen sind
mogliche Bewegungsarten. Diese verschiedenen
Bewegungsarten lassen sich beliebig mit Gehen
kombinieren oder kénnen auch die gesamte Bewegung
ausmachen. Unabhédngig von der Bewegungsart
wird die zuriickgelegte Entfernung jeweils von der
Bewegungsrate abgezogen, bis diese aufgebraucht
ist oder du stehen bleibst.

Deine Bewegung aufteilen

Du kannst deine Bewegung aufteilen, indem du
einen Teil deiner Bewegungsrate vor der Aktion
und einen Teil danach verwendest. Wenn deine
Bewegungsrate beispielsweise neun Meter betragt,
kannst du dich drei Meter weit bewegen, nach einer
Falltiir suchen, und dich dann weitere sechs Meter
bewegen.

Bewegung zwischen Angriffen

Wenn du eine Aktion ausfiihrst, die mehr als einen
Waffenangriff umfasst, kannst du deine Bewegung
sogar noch weiter aufteilen, indem du dich zwischen
diesen Angriffen bewegst. Beispiel: Ein Kimpfer
verfiigt iiber eine Bewegungsrate von 7,5 Metern
und kann mit dem Merkmal Zusatzlicher Angriff
zwei Angriffe ausfithren. Er konnte sich drei Meter
weit bewegen, angreifen, sich 4,5 Meter bewegen,
und dann erneut angreifen.

Unterschiedliche Bewegungsraten verwenden
Falls du mehr als eine Bewegungsrate besitzt, etwa
die gewohnliche und die Flugbewegungsrate, kannst
du wahrend deines Zuges beliebig zwischen deinen
Bewegungsraten wechseln. Subtrahiere bei jedem
Wechsel die Entfernung, die du bereits zuriickgelegt
hast, von der neuen Bewegungsrate. Das Ergebnis
bestimmt, wie weit du dich noch bewegen kannst.
Ist das Ergebnis 0 oder weniger, kannst du dich
im aktuellen Zug nicht weiter bewegen.

Beispiel: Falls du iiber eine Bewegungsrate von
neun Metern und eine Flugbewegungsrate von
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18 Metern verfiigst, weil ein Magier Fliegen auf dich
gewirkt hat, konntest du sechs Meter weit fliegen,
dann drei Meter weit gehen und dich dann in die
Luft erheben, um erneut neun Meter zu fliegen.

Schwieriges Gelande

Kampfe finden selten in kahlen Rdumen oder auf

flachen Ebenen statt. Eine typische Kampfumgebung

enthalt schwieriges Geldnde: von Geroll tibersite

Hoéhlen, dornige Walder, oder gefahrliche Treppen.
In schwierigem Geldnde kostet jeder Meter an

Bewegung einen zusatzlichen Meter an Bewegungsrate.

Diese Regel gilt auch dann, wenn mehrere Dinge

in einem Bereich als schwieriges Gelande zdhlen.
Niedrige Mobel, Geroll, Unterholz, steile Treppen,

Schnee und seichter Sumpf sind Beispiele fiir

schwieriges Gelande. Der Bereich einer anderen

Kreatur, egal ob feindlich oder nicht, zahlt ebenfalls

als schwieriges Gelande.

Liegend

Kampfer finden sich oft auf dem Boden wieder -
entweder weil sie niedergeschlagen wurden oder
weil sie sich zu Boden geworfen haben. Im Spiel
gelten sie als umgestofden oder liegend: ein Zustand,
der in Anhang PH-A beschrieben wird.

Zu Boden fallen verbraucht keine Bewegungsrate.
Aufstehen ist jedoch miithsamer: Dafiir musst du die
Halfte deiner Bewegungsrate verwenden. Betragt
deine Bewegungsrate beispielsweise neun Meter,
musst du 4,5 Meter deiner Bewegungsrate verwenden,
um aufzustehen. Du kannst nicht aufstehen, wenn du
nicht gentigend Bewegungsrate {ibrig hast oder wenn
deine Bewegungsrate 0 betragt.

Wenn du dich liegend bewegen willst, musst du
kriechen oder Magie wie Teleportation verwenden.
Beim Kriechen kostet jeder Meter zusatzlich
einen Meter an Bewegungsrate. Einen Meter in
schwierigem Gelande zu kriechen kostet somit
drei Meter deiner Bewegungsrate.

Mit Gegenstanden in deiner Nahe interagieren

Hier sind einige Beispiele fiir Dinge, die du gleichzeitig mit
deiner Bewegung und deiner Aktion tun kannst:

e Ein Schwert ziehen oder wegstecken.

e Eine Tur 6ffnen oder schlieRen.

e Einen Trank aus deinem Rucksack holen.

o Eine fallengelassene Axt aufheben.

e Tand von einem Tisch aufheben.

e Einen Ring von deinem Finger ziehen.

o Dir Essen in den Mund stopfen.

e Ein Banner in den Boden rammen.
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e Minzen aus deiner Girteltasche holen.

e Ein Bier in einem Zug austrinken.

e Einen Schalter oder Hebel umlegen.

o Eine Fackel aus einem Wandleuchter nehmen.

e Ein Buch aus einem Regal nehmen.

e Eine kleine Flamme |6schen.

e Eine Maske aufsetzen.

o Die Kapuze deines Umhangs liber deinen Kopf ziehen.
e Dein Ohr an eine Tur legen.

e Einen kleinen Stein treten.

e Einen Schlissel im Schloss drehen.

e Den Boden mit einer Stange abtasten.

e Einem anderen Charakter einen Gegenstand geben.

Sich um andere Kreaturen
herumbewegen

Du kannst dich durch den Bereich einer nicht
feindlichen Kreatur bewegen. Im Gegensatz

dazu kannst du dich nur durch den Bereich einer
feindlichen Kreatur bewegen, wenn sie mindestens
zwei Grofienkategorien grofier oder kleiner ist als du.
Denke daran, dass der Bereich einer anderen
Kreatur als schwieriges Gelande gilt.

Ganz egal, ob eine Kreatur freundlich oder feindlich
gesinnt ist: Du kannst deine Bewegung nicht absichtlich
in ihrem Bereich beenden.

Verladsst du in deinem Zug die Angriffsreichweite
einer feindlichen Kreatur, provozierst du einen
Gelegenheitsangriff.

Fliegen

Fliegende Kreaturen haben zwar viele Vorteile bei
der Bewegung, riskieren aber auch die Gefahr eines
Absturzes. Wenn eine fliegende Kreatur zu Boden
gestoflen wird, ihre Bewegungsrate auf 0 reduziert
oder sie auf andere Weise bewegungsfahig wird,
stiirzt sie ab. Dies wird nur dann verhindert, wenn
sie schweben kann oder durch Magie in der Luft
gehalten wird (etwa durch den Zauber Fliegen).

Kreaturengrolie

Jede Kreatur nimmt unterschiedlich viel Platz ein.
Die Tabelle ,Grofienkategorien” zeigt, wie grof3
der Bereich ist, den eine Kreatur einer bestimmten
Grofde im Kampf kontrolliert. Objekte verwenden
manchmal dieselben Grofdenkategorien.

GroRenkategorien

GroRe Bereich
Winzig 0,75mx0,75m
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Klein 1,5mx1,5m
MittelgroR 1,5mx1,5m

GrofR 3mx3m

Riesig 4,5mx4,5m
Gigantisch 6 m x 6 m (oder mehr)

Bereich

Der Bereich einer Kreatur ist die Flache, die sie im
Kampf kontrolliert. Sie stellt nicht die physischen
Abmessungen der Kreatur dar. Beispiel: Eine typische
mittelgrofie Kreatur ist nicht 1,5 Meter breit, sondern
kontrolliert einen Bereich dieser Breite. Wenn ein
mittelgrofier Hobgoblin in einem 1,5 Meter breiten
Durchgang steht, konnen andere Kreaturen nur
passieren, wenn der Hobgoblin sie durchlasst.

Der Bereich einer Kreatur spiegelt auch den Platz
wider, die sie bendtigt, um effektiv zu kAmpfen.
Aus diesem Grund ist die Anzahl der Kreaturen,
die eine andere Kreatur im Kampf umzingeln
koénnen, begrenzt. Geht man von mittelgrofien
Kampfern aus, passen acht Kreaturen in einen
Radius von 1,5 Metern um eine andere Kreatur.

Da grofe Kreaturen mehr Platz einnehmen,
koénnen weniger von ihnen eine Kreatur umzingeln.
Wenn sich fiinf grof3e Kreaturen um eine héchstens
mittelgrofde Kreatur dringen, bleibt kaum noch
Platz fiir andere. Im Gegensatz dazu konnen bis zu
20 mittelgrofie Kreaturen eine gigantische Kreatur
umzingeln.

In enge Bereiche zwangen

Kreaturen konnen sich in Bereiche zwéngen, die eine
Groflenkategorie kleiner sind als sie selbst. Somit
kann sich eine grofde Kreatur durch einen Durchgang
zwangen, der nur 1,5 Meter breit ist. Wahrend sich
eine Kreatur durch einen Bereich zwangt, muss

sie einen zusitzlichen Meter an Bewegungsrate
verwenden und ist bei Angriffswiirfen und
Geschicklichkeitsrettungswiirfen im Nachteil.
Wahrend sich die Kreatur in dem kleineren Bereich
befindet, sind Angriffswiirfe gegen sie im Vorteil.

Aktionen im Kampf

In deinem Zug kannst du eine der hier beschriebenen
Aktionen ausfithren oder eine Aktion, die du durch
deine Klasse oder ein besonderes Merkmal erhalten
hast. Du kannst auch eine Aktion improvisieren.
Viele Monster haben eigene Aktionsmdglichkeiten
in ihren Spielwerten.

Wenn du eine Aktion beschreibst, die nirgends
in den Regeln vorkommt, entscheidet der SL, ob die
Aktion moglich ist und ob ein Wurf erforderlich ist.
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Angriff

Die héufigste Aktion im Kampf ist der Angriff: ein
Schwert schwingen, einen Bogen abfeuern oder mit
blofden Fausten zuschlagen.

Dies kann ein Nahkampf- oder Fernkampfangriff
sein. Im Abschnitt , Einen Angriff ausfiihren” findest
du die Regeln fiir Angriffe.

Mit bestimmten Merkmalen kannst du mit dieser
Aktion mehr als einen Angriff ausfiihren, beispielsweise
mit dem Merkmal Zusatzlicher Angriff des Kdmpfers.

Ausweichen

Wenn du ausweichst, konzentrierst du dich
ausschliefdlich darauf, Angriffe zu vermeiden.

Bis zum Beginn deines nachsten Zuges ist jeder
Angriffswurf gegen dich im Nachteil, sofern

du den Angreifer sehen kannst. Du bist bei
Geschicklichkeitsrettungswiirfen im Vorteil.

Du verlierst diesen Vorzug, wenn du kampfunfahig
wirst (siehe Anhang PH-A) oder deine Bewegungsrate
auf 0 sinkt.

Gegenstand verwenden

Normalerweise interagierst du im Rahmen einer
anderen Aktion mit Gegenstdnden - etwa dem
Ziehen eines Schwertes vor einem Angriff. [st zum
Einsatz eines Gegenstands eine Aktion erforderlich,
musst du die Aktion ,Gegenstand verwenden* ausfii
hren. Diese Aktion ist auch dann erforderlich, wenn
du wahrend deines Zuges mit mehr als einem Objekt
interagieren mochtest.

Helfen

Du kannst einer anderen Kreatur beim Erledigen
einer Aufgabe helfen. Hilfst du einer Kreatur, ist
diese beim nachsten Attributswurf zum Ausfiithren
der Aufgabe im Vorteil. Sie muss den Wurf vor dem
Beginn deines nachsten Zuges ausfiihren.

Du kannst auch einem Verbiindeten dabei helfen,
eine Kreatur innerhalb eines Radius von 1,5 Metern
von dir anzugreifen. Du fiihrst eine Finte aus, lenkst
das Ziel ab oder tust dich auf eine andere Weise mit
dem Verbiindeten zusammen, um seine Angriffschancen
zu verbessern. Wenn dein Verbiindeter das Ziel vor
deinem nachsten Zug angreift, ist er bei seinem
ersten Angriffswurf im Vorteil.

Riickzug

Wahlst du die Aktion ,Riickzug", 16st deine Bewegung
in diesem Zug keine Gelegenheitsangriffe aus.
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Spurt

Bei einem Spurt erhéltst du fiir diesen Zug eine
zusatzliche Bewegungsrate. Dies ist deine Bewegungs-
rate, auf die etwaige Modifikatoren angewendet
wurden. Beispiel: Bei einer Bewegungsrate von
neun Metern kannst du dich mit einem Spurt
insgesamt bis zu 18 Meter weit bewegen.

Jede Erhohung oder Verringerung deiner
Bewegungsrate beeinflusst diese zuséatzliche
Bewegung auf die gleiche Weise. Beispiel: Wird
deine Bewegungsrate von neun Metern auf 4,5 Meter
reduziert, kannst du dich mit einem Spurt bis zu
neun Meter weit bewegen.

Suchen

Beim Ausfiihren dieser Aktion konzentrierst du dich
darauf, etwas zu finden. Je nach Art deiner Suche
bittet der SL eventuell um einen Weisheitswurf
(Wahrnehmung) oder einen Intelligenzwurf
(Nachforschungen).

Verstecken

Wenn du dich verstecken willst, musst du einen
Geschicklichkeitswurf (Heimlichkeit) ausfiihren,
wobei die fiirs Verstecken angegebenen Regeln
gelten. Bei einem Erfolg erhaltst du bestimmte
Vorziige, wie im Abschnitt ,Ungesehene Angreifer
und Ziele“ beschrieben.

Vorbereiten

Manchmal willst du einem Feind zuvorkommen oder
auf einen bestimmten Umstand warten, bevor du
handelst. Du kannst dich in deinem Zug vorbereiten
und dann vor Beginn deines ndchsten Zuges deine
Reaktion verwenden.

Zuerst musst du entscheiden, welcher wahrnehmbare
Umstand deine Reaktion ausldsen wird. Danach legst
du die gewlinschte Reaktion fest. Dies kann eine
Aktion oder eine Bewegung bis zum vollen Umfang
deiner Bewegungsrate sein. Zum Beispiel: ,Wenn
der Kultist auf die Falltiir tritt, lege ich den Hebel um,
der sie offnet.” Oder: ,Wenn sich der Goblin neben
mich stellt, bewege ich mich weg.“

Tritt der Ausloser ein, kannst du deine Reaktion
entweder sofort danach ausfiihren oder ihn ignorieren.
Bedenke, dass dir pro Runde nur eine Reaktion zur
Verfiigung steht.

Bereitest du einen Zauberspruch vor, wirkst du
ihn wie gewohnt, setzt seinen Effekt aber erst dann
mit deiner Reaktion frei, sobald der Ausloser eintritt.
Nur Zauber mit einem Zeitaufwand von einer Aktion
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konnen vorbereitet werden. Das Zuriickhalten des
Effekts erfordern jedoch Konzentration. Wenn deine
Konzentration unterbrochen wird, schlagt der
Zauber fehl. Beispiele: Wenn du dich auf den Zauber
Spinnennetz konzentrierst und dann Magisches
Geschoss vorbereitest, wird Spinnennetz beendet.
Aufderdem konnte deine Konzentration unterbrochen
werden, falls du Schaden erleidest, bevor du
Magisches Geschoss als Reaktion auslost.

Zauber wirken

Zauberwirker wie Magier und Kleriker sowie viele
Monster haben Zugriff auf Zauberspriiche und
konnen diese im Kampf einsetzen. Jeder Zauber
besitzt einen Zeitaufwand, der festlegt, ob der
Zauberwirker eine Aktion, eine Reaktion, Minuten
oder sogar Stunden benétigt, um den Zauber zu
wirken. Das Wirken eines Zaubers ist daher nicht
unbedingt eine Aktion. Die meisten Zauber besitzen
einen Zeitaufwand von einer Aktion, sodass
Zauberwirker im Kampf oft ihre Aktion verwenden,
um einen Zauber zu wirken.

Einen Angriff ausfiihren

Egal, ob du mit einer Nahkampfwaffe zuschlagst,
mit einer Fernkampfwaffe schiefit oder einen
Angriffswurf als Teil eines Zaubers ausfiihrst, folgt
ein Angriff immer demselben einfachen Ablauf:

1.Wihle ein Ziel. Suche dir ein Ziel innerhalb
der Reichweite deines Angriffs aus: eine Kreatur,
einen Gegenstand oder einen Ort beziehungsweise
Bereich.

2.Lege die Modifikatoren fest. Der SL entscheidet,
ob das Ziel von Deckung profitiert und ob du
gegeniiber dem Ziel im Vorteil oder Nachteil bist.
Auflerdem konnen sich durch Zauber, Spezial-
fahigkeiten und andere Effekte Mali oder Boni
sowie ein Vorteil oder Nachteil auf deinen
Angriffswurf ergeben.

3.Fithre den Angriff aus. Du fiihrst den Angriffswurf
durch. Bei einem Treffer wiirfelst du den Schaden,
es sei denn, die Art des Angriffs gibt etwas anderes
an. Bestimmte Angriffe verursachen zusatzlich
zum oder anstelle des Schadens spezielle Effekte.

Wenn nicht eindeutig ist, ob eine Handlung als
Angriff zahlt, gilt folgende einfache Regel: Wenn
du einen Angriffswurf ausfiihrst, ist es ein Angriff.
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Angriffswirfe

Wenn du angreifst, bestimmt ein Angriffswurf, ob der
Angriff trifft. Wiirfle dazu mit einem W20 und addiere
die entsprechenden Modifikatoren zum Ergebnis.
Wenn das Ergebnis des Wurfs plus Modifikatoren
grofier oder gleich der Riistungsklasse (RK) des Ziels
ist, trifft der Angriff. Die RK eines Charakters wird
bei der Charaktererstellung festgelegt, die RK eines
Monsters steht in seinen Spielwerten.

Modifikatoren fur den Wurf

Wenn ein Charakter einen Angriffswurf ausfiihrt,
sind die zwei haufigsten Modifikatoren ein
Attributsmodifikator und der Ubungsbonus des
Charakters. Ein Monster verwendet bei Angriffswiirfen
den in seinem Wertekasten angegebenen Modifikator.

Attributsmodifikator: Der Attributsmodifikator
bei Nahkampfangriffen basiert auf dem Attribut Starke,
der bei Fernkampfangriffen auf Geschicklichkeit.
Waffen mit der Eigenschaft Finesse oder Wurfwaffen
bilden die Ausnahmen dieser Regel.

Auch manche Zauber erfordern einen Angriffswurf.
Der Attributsmodifikator bei Zauberangriffen héngt
vom Attribut zum Zauberwirken des Zauberwirkers ab.

Ubungsbonus: Du addierst deinen Ubungsbonus
zum Angriffswurf, wenn du im Umgang mit der
entsprechenden Waffe geiibt bist oder mit einem
Zauber angreifst.

Eine 1 oder eine 20 wiirfeln

Manchmal segnet oder verflucht das Schicksal einen
Kampfer und lasst blutige Anfanger treffen und
Veteranen verfehlen.

Wenn der W20-Angriffswurf eine 20 ergibt, trifft
der Angriff unabhingig von Modifikatoren und der
RK des Ziels. Dies wird kritischer Treffer genannt.

Wenn der W20-Angriffswurf eine 1 ergibt, geht
der Angriff unabhangig von etwaigen Modifikatoren
und der RK des Ziels daneben.

Ungesehene Angreifer und Ziele

Kampfer versuchen oft, der Aufmerksamkeit ihrer
Gegner zu entgehen, indem sie sich verstecken, den
Zauber Unsichtbarkeit wirken oder sich in Schatten
verbergen.

Wenn du ein Ziel angreifst, das du nicht sehen
kannst, bist du bei deinem Angriffswurfim Nachteil.
Dies gilt auch dann, wenn du die Position des Ziels
erahnst oder eine Kreatur auswahlst, die du zwar
horen, aber nicht sehen kannst. Befindet sich das
Ziel nicht im von dir angepeilten Bereich, verfehlst
du es automatisch. Der SL teilt dir in der Regel nur

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

mit, dass der Angriff das Ziel verfehlt hat, und nicht,

ob du die Position des Ziels korrekt erraten hast.
Wenn eine Kreatur dich nicht sehen kann, bist

du bei Angriffswiirfen gegen sie im Vorteil. Falls du

versteckt bist — du also nicht zu sehen oder héren

bist -, gibst du beim Angreifen unabhangig vom

Erfolg deine Position preis.

Fernkampfangriffe

Bei einem Fernkampfangriff schief3t du mit einem
Bogen oder einer Armbrust, wirfst ein Beil oder
schickst auf anderem Wege Geschosse in Richtung
eines Feindes in einiger Entfernung. Ein Monster
verschiefdt vielleicht Stacheln aus seinem Schwanz.
Auch viele Zauber enthalten Fernkampfangriffe.

Reichweite
Du kannst Fernkampfangriffe nur gegen Ziele
innerhalb einer bestimmten Reichweite ausfiihren.
Wenn ein Fernkampfangriff, etwa mit einem
Zauber, nur eine einzige Reichweite hat, kannst du
keine Ziele auf3erhalb dieser Reichweite angreifen.
Manche Fernkampfangriffe, etwa die mit Langbogen
oder Kurzbogen, haben zwei Reichweiten. Die kleinere
Zahl ist die Grundreichweite, die grofiere die
Maximalreichweite. Wenn sich dein Ziel aufierhalb
der Grundreichweite befindet, bist du beim
Angriffswurf im Nachteil, und du kannst kein Ziel
auflerhalb der Maximalreichweite angreifen.

Fernkampfangriffe im Nahkampf

Das Zielen bei einem Fernkampfangriff ist schwieriger,
wenn sich der Gegner direkt neben dir befindet.

Bei Fernkampfangriffen mit Waffen, Zaubern oder
anderen Objekten bist du beim Angriffswurf im
Nachteil, wenn du dich im Abstand von bis zu

1,5 Metern von einer feindlich gesinnten Kreatur
befindest, die dich sehen kann und kampffahig ist.

Nahkampfangriffe

Bei einem Nahkampfangriff im Handgemenge
attackierst du einen Gegner in Reichweite.
Nahkampfangriffe werden iiblicherweise mit
Handwaffen wie Schwerter, Kriegshdmmern oder
Axten ausgefiihrt. Ein typisches Monster fiihrt
Nahkampfangriffe mit seinen Klauen, Hérnern,
Zahnen oder anderen Korperteilen aus. Auch einige
Zauber umfassen Nahkampfangriffe.

Die meisten Kreaturen verfiigen {iber eine
Reichweite von 1,5 Metern und konnen daher Ziele
innerhalb dieser Reichweite im Nahkampf angreifen.
Bestimmte Kreaturen (meist solche, die grofier als
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mittelgrof? sind) haben Nahkampfangriffe mit einer
hoheren Reichweite. Dies ist in ihrer Beschreibung
vermerkt.

Anstatt eine Waffe zu verwenden, kannst du als
Nahkampfangriff auch einen waffenlosen Angriff
ausfiihren: einen Fausthieb, Tritt, Kopfstof3 oder
ahnlich kraftigen Schlag (diese zahlen nicht als Waffe).
Bei einem Treffer verursachst du Wuchtschaden
in Hohe deines Starkemodifikators + 1. Du bist
grundsatzlich in waffenlosen Angriffen geiibt.

Gelegenheitsangriffe

Im Kampf wartet jeder nur darauf, einen fliehenden
oder vorbeihuschenden Gegner zu verletzten

Ein derartiger Angriff nennt sich Gelegenheitsangriff.

Du kannst einen Gelegenheitsangriff ausfiihren,
wenn eine feindliche Kreatur, die du sehen kannst,
deine Angriffsreichweite verldsst. Dazu verwendest
du deine Reaktion, um einen Nahkampfangriff gegen
die provozierende Kreatur auszufiihren. Der Angriff
erfolgt unmittelbar, bevor die Kreatur deine
Reichweite verlasst.

Du kannst gegnerische Gelegenheitsangriffe
vermeiden, indem du die Riickzug-Aktion ausfiihrst.
Auch wenn du teleportierst oder bewegt wirst, ohne
dass du deine Bewegung, Aktion oder Reaktion nutzt,
bleiben Gelegenheitsangriffe aus. Du provozierst
beispielsweise keinen Gelegenheitsangriff, wenn
dich eine Explosion aus der Reichweite des Gegners
hinausschleudert oder du an einem Feind vorbeifallst.

Zwei-Waffen-Kampf
Wenn du die Angriffsaktion ausfiihrst und mit einer
leichten Nahkampfwaffe in der einen Hand angreifst,
kannst du eine Bonusaktion ausfithren und mit einer
zweiten leichten Waffe in der anderen Hand angreifen.
Auf den Schaden dieser Bonusaktion wird dein
Attributsmodifikator nicht angerechnet, es sei denn,
der Modifikator ist negativ.

Ist eine der Waffen eine Wurfwaffe, kannst du die
Waffe werfen, anstatt einen Nahkampfangriff mit ihr
auszufiihren.

Ringen

Wenn du eine Kreatur packen oder sie niederringen
mochtest, kannst du mit deiner Angriffsaktion einen
speziellen Nahkampfangriff ausfiihren: einen Haltegriff.
Kannst du mit einer Aktion mehrere Nahkampfangriffe
ausfiihren, ersetzt dieser Angriff einen davon.

Das Ziel, das du packen willst, darf maximal um
eine Kategorie grofier sein als du und muss sich in
Reichweite befinden. Mit mindestens einer freien
Hand versuchst du die Kreatur mit einem
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Ringenwurf anstatt deines Angriffswurfs zu packen:
einem Starkewurf (Athletik), der mit dem Starke-
(Athletik) oder Geschicklichkeitswurf (Akrobatik)
des Ziels (nach Wahl des Ziels) verglichen wird.
Schaffst du es, versetzt du dein Ziel in den Gepackt-
Zustand (siehe Anhang PH-A). In der Beschreibung
des Zustands ist aufgefiihrt, durch welche Umstinde
er beendet wird. Du kannst das Ziel jederzeit
loslassen, wofiir keine Aktion erforderlich ist.
Einem Haltegriff entkommen: Eine gepackte
Kreatur kann ihre Aktion verwenden, um dem
Haltegriff zu entkommen. Dazu muss ihr ein
Starkewurf (Athletik) oder ein Geschicklichkeitswurf
(Akrobatik) gelingen, der mit dem Starkewurf
(Athletik) der festhaltenden Kreatur verglichen wird.
Eine gepackte Kreatur bewegen: Wenn du dich
bewegst, kannst du die gepackte Kreatur im Haltegriff
mitziehen oder tragen. Deine Bewegungsrate wird
dabei jedoch halbiert, sofern die Kreatur nicht
mindestens zwei Grof3enkategorien kleiner als du ist.

Wettstreit im Kampf

Im Kampf musst du dich oft mit deinem Gegner messen.
Diese Herausforderung wird durch einen Wettstreit dargestellt.
Dieser Abschnitt enthélt die haufigsten Wettstreite im Kampf,
die eine Aktion bendtigen: eine Kreatur packen und stoRen.
Der SL kann diese Wettstreite zur Improvisation weiterer
verwenden.

StolRen

Mit einer Angriffsaktion kannst du einen besonderen
Nahkampfangriff ausfiithren: Du versetzt der Kreatur
einen Stof3, um sie zu Fall zu bringen oder auf Distanz
zu halten. Kannst du mit einer Aktion mehrere
Nahkampfangriffe ausfiihren, ersetzt dieser Angriff
einen davon.

Das Ziel darf maximal um eine Kategorie grofier
sein als du und muss sich in Reichweite befinden.
Statt eines Angriffswurfs fiihrst du einen Starkewurf
(Athletik) aus, der mit dem Starkewurf (Athletik) oder
dem Geschicklichkeitswurf (Akrobatik) des Ziels (nach
Wahl des Ziels) verglichen wird. Gewinnst du den
Wettstreit, bringst du dein Ziel zu Fall oder stof3t
es 1,5 Meter weit von dir weg.

Deckung

Winde, Bidume, Kreaturen und andere Hindernisse
koénnen im Kampf Deckung bieten und es damit
schwieriger machen, ein Ziel zu treffen. Eine Deckung
ist nur wirksam, wenn der Angriff oder Effekt von
der gegeniiberliegenden Seite der Deckung kommt.
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Es gibt drei Abstufungen von Deckungen. Befindet
sich das Ziel hinter mehreren Deckungen, zahlt nur
die wirksamste Deckung. Die Deckungen addieren
sich nicht. Beispiel: Steht ein Ziel hinter einer
Kreatur, die halbe Deckung gibt, sowie gleichzeitig
hinter einem Baum, der Dreivierteldeckung gibt,
verfiigt das Ziel tiber Dreivierteldeckung.

Ein Ziel mit halber Deckung erhalt einen Bonus
von +2 auf RK und Geschicklichkeitsrettungswiirfe.
Das Ziel verfiigt iiber halbe Deckung, wenn ein
Hindernis mindestens die Halfte seines Korpers
verdeckt. Bei dem Hindernis kann es sich um eine
niedrige Mauer, ein grofdes Mobelstiick, einen
schmalen Baumstamm oder eine Kreatur (Freund
oder Feind) handeln.

Ein Ziel mit Dreivierteldeckung erhélt einen Bonus
von +5 auf RK und Geschicklichkeitsrettungswiirfe.
Das Ziel verfiigt tiber Dreivierteldeckung, wenn ein
Hindernis mindestens drei Viertel seines Koérpers
verdeckt. Bei dem Hindernis kann es sich um ein
Fallgitter, eine Schiefdscharte oder einen dicken
Baumstamm handeln.

Ein Ziel mit vollstandiger Deckung kann nicht
von Angriffen oder Zaubern getroffen werden, wobei
einige Zauber das Ziel in ihren Wirkungsbereich
miteinbeziehen kénnen. Ein Ziel verfiigt tiber
vollstandige Deckung, wenn ein Hindernis seinen
Korper komplett verdeckt.

Schaden und Heilung

Verletzungen und Todesgefahr sind stindige Begleiter
der Abenteurer, die Fantasy-Spielwelten erkunden.
Ein Schwerthieb, ein wohlplatzierter Pfeil oder die
flammende Explosion eines Feuerballs konnen selbst
den kiihnsten Kreaturen Schaden zufiigen oder sie
sogar toten.

Trefferpunkte

Trefferpunkte stellen eine Kombination aus
korperlicher und geistiger Widerstandskraft,
Lebenswillen und Gliick dar. Kreaturen mit mehr
Trefferpunkten sind schwieriger zu toten. Kreaturen
mit weniger Trefferpunkten sind verletzlicher.

Die aktuellen Trefferpunkte einer Kreatur
(meist einfach Trefferpunkte genannt) kénnen vom
Trefferpunktemaximum der Kreatur bis 0 reichen.
Diese Zahl andert sich fortlaufend, wenn die Kreatur
Schaden erleidet oder geheilt wird.

Wenn eine Kreatur Schaden erleidet, wird dieser
Wert von ihren Trefferpunkten abgezogen. Der Verlust
von Trefferpunkten hat keinen Einfluss auf die
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Fahigkeiten der Kreatur, bis die Trefferpunkte auf 0
gesunken sind.

Schadenswirfe

Bei allen Waffen, Zaubern und entsprechenden
Fahigkeiten ist der Schaden angegeben, der durch sie
verursacht wird. Wiirfle den Schaden aus, addiere alle
relevanten Modifikatoren und wende ihn auf das Ziel
an. Magische Waffen, Spezialfahigkeiten und andere
Faktoren konnen einen Bonus auf den Schaden
gewahren. Mit einem Malus ist es méglich, 0 Schaden
zuzufiigen, aber niemals negativen Schaden.

Greifst du mit einer Waffe an, wird der
Attributsmodifikator, den du auf den Angriffswurf
addiert hast, auch auf den Schaden angerechnet.

Bei einem Zauber ist angegeben, mit welchen
Wiirfeln der Schaden ausgewiirfelt wird und ob
Modifikatoren hinzuaddiert werden.

Fligt ein Zauber oder Effekt mehr als einem Ziel
gleichzeitig Schaden zu, wird der Schaden einmal fiir
alle Ziele statt einzeln ausgewiirfelt. Beispiel: Wirkt
ein Magier den Zauber Feuerball oder ein Kleriker
Flammenschlag, so wird der Schaden nur einmal fiir
alle Kreaturen ermittelt, die vom Zauber erfasst
werden.

Kritische Treffer

Wenn du einen kritischen Treffer erzielst, kannst

du zusétzliche Wiirfel fiir den Angriffsschaden gegen
das Ziel verwenden. Wiirfle zweimal mit allen Angriffs-
Schadenswiirfeln und addiere die Ergebnisse. Wende
dann wie gewohnt Modifikatoren an. Um das Spiel zu
beschleunigen, kannst du mit allen Schadenswiirfeln
gleichzeitig wiirfeln.

Erzielst du beispielsweise einen Kritischen Treffer
mit einem Dolch, wiirfelst du 2W4 statt 1W4, um den
Schaden zu ermitteln, und addierst dann deinen
relevanten Attributsmodifikator. Wenn der Angriff
andere Schadenswiirfel enthalt, beispielsweise bei
der Fahigkeit Hinterhaltiger Angriff des Schurken,
wiirfelst du auch mit diesen Wiirfeln zweimal.

Schadensarten
Verschiedene Angriffe, Schadenszauber und andere
schidliche Effekte verursachen unterschiedliche
Schadensarten. Schadensarten weisen zwar kKeine
eigenen Regeln auf, doch es gibt andere Regeln wie
etwa die fiir Schadensresistenzen, die auf ihnen
aufbauen.

Den Schadensarten sind im Folgenden Beispiele
angefiigt, um es dem SL zu erleichtern, einem neuen
Effekt eine Schadensart zuzufiigen.

Systemreferenzdokument 5.1 104



Blitz: Der Zauber Blitz und der Odem eines blauen
Drachen verursachen Blitzschaden.

Energie: Reine magische Energie wird in eine
schadliche Form gebiindelt. Die meisten Effekte,
die Energieschaden verursachen, sind Zauber
wie Magisches Geschoss und Waffe des Glaubens.

Feuer: Rote Drachen speien Feuer und viele
Zauber beschworen Flammen, um Feuerschaden
zu verursachen.

Gift: Giftige Stiche und der Odem eines griinen
Drachen verursachen Giftschaden.

Gleifdend: Gleifiender Schaden wird vom Zauber
Flammenschlag eines Klerikers oder der Waffe eines
Engels verursacht und versengt das Fleisch wie Feuer,
wahrend der Geist mit Energie iiberladen wird.

Hieb: Schwerter, Axte und Monsterklauen
verursachen Hiebschaden.

Kiilte: Die hollische Kilte, die vom Speer eines
Eisteufels ausgeht, und der eisige Atem eines weifden
Drachen verursachen Kalteschaden.

Nekrotisch: Nekrotischer Schaden, der von
bestimmten Untoten und Zaubern wie Kalte Hand
verursacht wird, lasst Materie und sogar die Seele
verwelken.

Psychisch: Mentale Fahigkeiten wie der
Gedankenstrahl eines Gedankenschinders
verursachen psychischen Schaden.

Sdure: Der atzende Atem eines schwarzen
Drachen und die auflésenden Enzyme, die von einem
schwarzen Blob abgesondert werden, verursachen
Saureschaden.

Schall: Erschiitternde Schallexplosionen wie
der Effekt des Zaubers Donnerwoge verursachen
Schallschaden.

Stich: Aufspiefiende und durchstechende Angriffe,
wie von Speeren und Monsterbissen, verursachen
Stichschaden.

Wucht: Angriffe mit stumpfer Gewalt - Himmer,
Fallschaden, Quetschungen und dergleichen -
verursachen Wuchtschaden.

Schadensresistenz und -anfalligkeit

Manche Kreaturen und Gegenstdnde sind mit
bestimmten Schadensarten besonders schwer
oder leicht zu verletzen.

Ist eine Kreatur gegen eine Schadensart resistent,
wird erlittener Schaden dieser Art halbiert. Ist eine
Kreatur anfallig fiir eine Schadensart, wird erlittener
Schaden dieser Art verdoppelt.

Resistenz und danach Anfalligkeit werden nach
allen anderen Schadensmodifikatoren angewendet.
Beispiel: Eine Kreatur ist gegen Wuchtschaden
resistent und wird von einem Angriff getroffen,
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der 25 Wuchtschaden bewirkt. Die Kreatur befindet
sich dabei in einer magischen Aura, die jeglichen
Schaden um 5 verringert. Der Schaden von 25 wird
zuerst um 5 verringert und danach halbiert.

Die Kreatur erleidet also 10 Schaden.

Mehrere Resistenzen oder Anfalligkeiten fiir dieselbe
Schadensart werden als eine einzelne gezahlt. Beispiel:
Wenn eine Kreatur gegen Feuerschaden sowie gegen
jeglichen nichtmagischen Schaden resistent ist, so wird
der Schaden von nichtmagischem Feuer bei dieser
Kreatur um die Halfte reduziert, nicht um drei Viertel.

Heilung

Schaden ist nicht dauerhaft, sofern er nicht todlich ist.
Selbst der Tod kann durch machtige Magie riickgangig
gemacht werden. Rasten stellt die Trefferpunkte
einer Kreatur wieder her. Magische Methoden wie
der Zauber Wunden heilen oder ein Heiltrank kénnen
Schaden sofort beseitigen.

Erfahrt eine Kreatur Heilung irgendeiner Art,
werden zuriickerhaltene Trefferpunkte zu den aktuellen
Trefferpunkten hinzugezahlt. Die Trefferpunkte einer
Kreatur konnen ihr Trefferpunktemaximum nicht
ibersteigen. Werden mehr Trefferpunkte als dieses
Maximum zuriickerhalten, gehen diese also verloren.
Beispielsweise heilt ein Druide einen Waldladufer um
8 Trefferpunkte. Wenn der Waldldufer tiber 14 aktuelle
Trefferpunkte verfiigt und sein Trefferpunktemaximum
bei 20 liegt, kann er nur 6 Trefferpunkte zurtickerhalten,
nicht 8.

Eine Kreatur, die gestorben ist, kann keine
Trefferpunkte zuriickerhalten, bis sie durch Magie
wie den Zauber Wiederbeleben wieder zum Leben
erweckt wurde.

Auf O Trefferpunkte sinken

Sinken deine Trefferpunkte auf 0, stirbst du entweder
sofort oder verlierst das Bewusstsein. Dies wird in
den folgenden Abschnitten erklart.

Sofortiger Tod
Massiver Schaden kann dich sofort toten. Wenn
Schaden deine Trefferpunkte auf 0 reduziert und
noch Schaden tbrig ist, stirbst du sofort, falls der
verbleibende Schaden deinem Trefferpunktemaximum
entspricht oder es iibersteigt.

Beispiel: Eine Klerikerin mit maximal
12 Trefferpunkten hat aktuell 6 Trefferpunkte.
Wenn ihr ein Angriff 18 Punkte Schaden zufiigt, fallt sie
auf 0 Trefferpunkte, aber es bleiben 12 Schaden {ibrig.
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Da der verbleibende Schaden ihrem Trefferpunkte-
maximum entspricht, stirbt die Klerikerin.

Das Bewusstsein verlieren

Wenn Schaden deine Trefferpunkte auf 0 reduziert,
dich aber nicht totet, verlierst du das Bewusstsein
(siehe Anhang PH-A). Diese Bewusstlosigkeit endet,
sobald du Trefferpunkte zuriickerhéltst.

Todesrettungswirfe

Wann immer du deinen Zug mit 0 Trefferpunkten
beginnst, musst du einen besonderen Rettungswurf
ausfiihren, der sich Todesrettungswurf nennt.
Dadurch wird bestimmt, ob du der Schwelle des
Todes ndher kommst oder am Leben bleibst. Im
Gegensatz zu anderen Rettungswiirfen steht dieser
mit keinem Attributswert in Verbindung. Du bist
dem Schicksal ausgeliefert, und nur Zauber oder
besondere Fahigkeiten konnen dir jetzt noch helfen.

Wiirfle mit einem W20. Wenn das Ergebnis 10
oder hoher betragt, bist du erfolgreich. Anderenfalls
scheiterst du. Ein Erfolg oder Scheitern selbst hat
keinen Effekt. Bei deinem dritten Erfolg wirst du
stabilisiert (siehe unten). Bei deinem dritten
Scheitern stirbst du. Die erfolgreichen und
gescheiterten Wiirfe miissen nicht
aufeinanderfolgen. Notiere dir einfach beide, bis
du von einem drei hast. Beide Zahlen werden auf 0
zuriickgesetzt, wenn du Trefferpunkte zuriickerhaltst
oder stabilisiert wirst.

Eine 1 oder eine 20 wiirfeln: Wiirfelst du bei
einem Todesrettungswurf mit dem W20 eine 1, zahlt
das als zwei gescheiterte Rettungswiirfe. Wiirfelst
du mit dem W20 eine 20, erhaltst du 1 Trefferpunkt
zuriick.

Schaden bei 0 Trefferpunkten: Erleidest du
Schaden, wahrend du 0 Trefferpunkte hast, zahlt
das als gescheiterter Todesrettungswurf. Falls der
Schaden von einem Kkritischen Treffer stammt, zahlt
das als zwei gescheiterte Rettungswiirfe. Falls der
Schaden deinem Trefferpunktemaximum entspricht
oder es tlibersteigt, bedeutet das deinen sofortigen Tod.

Eine Kreatur stabilisieren

Die beste Mdglichkeit, eine Kreatur mit 0 Trefferpunkten
zu retten, ist, sie zu heilen. Ist keine Heilung moglich,
kann die Kreatur zumindest stabilisiert werden, sodass
sie bei einem gescheiterten Todesrettungswurf nicht
stirbt.

Du kannst im Zuge einer Aktion einer bewusstlosen
Kreatur Erste Hilfe leisten, und dadurch versuchen,
sie zu stabilisieren. Das erfordert einen erfolgreichen
SG-10-Weisheitswurf (Heilkunde).
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Eine stabile Kreatur fiihrt keine Todesrettungswiirfe
aus, obwohl sie iiber 0 Trefferpunkte verfiigt. Sie bleibt
jedoch bewusstlos. Sobald sie Schaden erleidet,
ist die Kreatur nicht mehr stabil und muss erneut
Todesrettungswiirfe ausfithren. Eine stabile Kreatur,
die nicht geheilt wird, gewinnt nach 1W4 Stunden
1 Trefferpunkt zurtick.

Monster und der Tod
Die meisten SL lassen Monster sterben, sobald ihre
Trefferpunkte auf 0 fallen, anstatt sie das Bewusstsein
verlieren und Todesrettungswiirfe ausfiithren zu lassen.
Machtige Bosewichte und besondere Nichtspie-
lercharaktere stellen gdngige Ausnahmen dar: Der SL
kann sie das Bewusstsein verlieren und den gleichen
Regeln folgen lassen, die fiir Spielercharaktere gelten.

Eine Kreatur k. o. schlagen

Manchmal méchte ein Angreifer einen Feind auf3er
Gefecht setzen, anstatt ihm einen tddlichen Schlag
zu versetzen. Wenn ein Angreifer eine Kreatur mit
einem Nahkampfangriff auf 0 Trefferpunkte reduziert,
kann der Angreifer die Kreatur k. o. schlagen.

Der Angreifer kann diese Entscheidung in dem
Moment treffen, in dem er den Schaden zufiigt.

Die Kreatur verliert das Bewusstsein und ist stabil.

Temporare Trefferpunkte

Einige Zauber und Spezialfahigkeiten gewahren
einer Kreatur temporare Trefferpunkte. Temporare
Trefferpunkte sind keine echten Trefferpunkte,
sondern ein Puffer gegen Schaden, der dich vor
Verletzungen schiitzt.

Wenn du tiber temporare Trefferpunkte verfiigst
und Schaden erleidest, verlierst du zuerst die
temporaren Trefferpunkte. Uberschiissiger Schaden
wird von deinen reguldren Trefferpunkten abgezogen.
Beispiel: Du verfiigst iiber 5 temporére Trefferpunkte
und erleidest 7 Schaden. Du verlierst die temporaren
Trefferpunkte und erleidest dann 2 Schaden.

Da sich temporére Trefferpunkte von deinen
tatsdchlichen Trefferpunkten unterscheiden, kdnnen sie
dein Trefferpunktemaximum tibersteigen. Ein Charakter
kann daher auch mit vollen Trefferpunkten temporare
Trefferpunkte erhalten.

Tempordare Trefferpunkte kdnnen nicht durch
Heilung wiederhergestellt und auch nicht addiert
werden. Wenn du tempordare Trefferpunkte besitzt
und weitere erhaltst, entscheidest du, ob du die
vorhandenen behaltst oder die neuen bekommst.
Beispiel: Wenn dir ein Zauber 12 temporare
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Trefferpunkte verleiht, du aber bereits liber
10 verfiigst, kannst du 12 oder 10 haben, nicht 22.

Wenn du iiber 0 Trefferpunkte verfiigst und
temporare Trefferpunkte erhaltst, wirst du dadurch
nicht stabilisiert und erlangst das Bewusstsein nicht
wieder. Sie konnen zwar auf dich gerichteten Schaden
absorbieren, aber nur wahre Heilung kann dich retten.

Sofern das Merkmal, das dir temporare Trefferpunkte
gewahrt, keine Wirkungsdauer angibt, halten sie an,
bis sie verbraucht sind oder du eine lange Rast
beendest.

Berittener Kampf

Ein Ritter, der auf einem Schlachtross in den Kampf
prescht, ein Magier, der Zauber vom Riicken eines
Greifen wirkt oder ein Kleriker, der auf einem Pegasus
durch die Liifte schwebt - sie alle genief3en die Vorziige
der Geschwindigkeit und der Beweglichkeit eines
Reittiers.

Eine Kreatur, die willens ist, mindestens eine
Groflenkategorie grofier ist als du und eine passende
Anatomie besitzt, kann als Reittier dienen, wobei
folgende Regeln gelten:

Aufsitzen und Absitzen

Einmal pro Bewegung kannst du auf ein Reittier,
das sich im Abstand von 1,5 Metern von dir befindet,
aufsitzen oder davon absteigen. Dies kostet dich
die Halfte deiner Bewegungsrate. Besitzt du zum
Beispiel eine Bewegungsrate von neun Metern,
musst du 4,5 Meter davon verwenden, um auf ein
Pferd aufzusitzen. Du kannst also nicht aufsitzen,
wenn du weniger als 4,5 Meter deiner Bewegungsrate
ibrig hast oder diese auf 0 gesunken ist.

Wird das Reittier, auf dem du sitzt, gegen seinen
Willen durch einen Effekt bewegt, musst du einen
SG-10-Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen,
damit du nicht herunterfillst. Scheitert der Wurf,
wirst du in einem Bereich von 1,5 Metern um das
Reittier umgestofden. Wirst du umgestofien,
wahrend du reitest, musst du den gleichen
Rettungswurf ausfiihren.

Wird dein Reittier umgestofden, kannst du deine
Reaktion verwenden, um abzuspringen und auf
deinen FiifRen zu landen. Anderenfalls wirst du
abgeworfen und landest umgestofien im Abstand
von bis zu 1,5 Metern um das Reittier.

Ein Reittier kontrollieren

Wenn du reitest, hast du zwei Optionen. Du kannst dein
Reittier entweder kontrollieren oder es eigenstiandig
handeln lassen. Intelligente Kreaturen wie Drachen
handeln eigenstandig.
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Du kannst dein Reittier nur dann kontrollieren,
wenn es entsprechend abgerichtet wurde. Bei
Reitpferden, Eseln und dhnlichen Kreaturen wird
davon ausgegangen, dass sie darauf abgerichtet sind,
einen Reiter zu tragen. Kontrollierst du dein Reittier,
entspricht seine Initiative deiner eigenen, sobald du
aufsitzt. Es bewegt sich so, wie du es ihm vorgibst,
und hat drei Aktionsmoglichkeiten: Spurt, Riickzug
und Ausweichen. Ein von dir kontrolliertes Reittier
kann bereits in dem Zug, in dem du aufsitzt, handeln
und sich bewegen.

Ein selbststiandiges Reittier behalt seinen Rang
in der Initiativreihenfolge bei. Einen Reiter zu tragen
schrankt seine Aktionsmadglichkeiten nicht ein und
es handelt und bewegt sich, wie es will. Es kann aus
dem Kampf fliehen, einen Sturmangriff ausfiihren,
einen schwer verwundeten Gegner verschlingen und
auch auf andere Arten entgegen deiner Wiinsche
handeln.

Lost dein Reittier einen Gelegenheitsangriff aus,
wahrend du auf ihm sitzt, kann der Angreifer sich
aussuchen, ob er dich oder das Reittier als Ziel wahlt.

Unterwasserkampf

Abenteurer, die Sahuagin in ihre aquatische Heimat
verfolgen, in einem Schiffswrack mit Haien kdmpfen
oder sich in einem tiberfluteten Gewolbe wiederfinden,
miissen in einer schwierigen Umgebung bestehen.
Unter Wasser gelten die folgenden Regeln:

Fiihrt eine Kreatur ohne Schwimmbewegungsrate
(egal ob natiirlich oder magisch verliehen) einen
Nahkampfwaffenangriff aus, ist sie bei diesem im
Nachteil, es sei denn, sie benutzt dabei einen Dolch,
einen Dreizack, ein Kurzschwert, einen Speer oder
einen Wurfspeer.

Ein Fernkampfwaffenangriff verfehlt sein Ziel
automatisch, wenn iiber die Grundreichweite der
Waffe hinaus angegriffen wird. Auch innerhalb der
normalen Reichweite ist der Angreifer im Nachteil,
es sei denn, er verwendet eine Armbrust, ein Netz
oder eine Waffe, die wie ein Wurfspeer geworfen
wird (einschliefilich Dreizack, Speer und Wurfpfeil).

Solange sie sich vollstdndig im Wasser befinden,
sind Kreaturen und Gegenstande gegen
Feuerschaden resistent.
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Zauberwirken

Magie durchdringt Fantasy-Spielwelten. Meistens
tritt sie in Form von Zaubern auf.

Dieser Abschnitt enthalt die Regeln zum
Zauberwirken. Verschiedene Charakterklassen haben
unterschiedliche Arten, ihre Zauber zu lernen und
vorzubereiten. Monster nutzen Magie auf einzigartige
Weise. Unabhangig von ihrer Quelle folgen Zauber
den hier aufgefiihrten Regeln.

Was ist ein Zauber?

Ein Zauber ist ein diskreter magischer Effekt, eine
einzelne Verformung der magischen Energien, die
das Multiversum in einer spezifische Auspragung
durchdringen. Beim Wirken eines Zaubers manipuliert
der Charakter kunstvoll die unsichtbaren Fasern
urtiimlicher Magie, die die Welt durchdringen, formt
sie zu einem ganz bestimmten Muster, sieht, wie sie
auf ganz bestimmte Weise vibrieren, und lasst sie
dann wieder los, um den gewiinschten Effekt zu
erzielen - in den meisten Fillen geschieht all das
innerhalb von Sekunden.

Zauber konnen vielseitige Werkzeuge, Waffen
oder Schutzschilde sein. Sie kdnnen Schaden
verursachen oder riickgdangig machen, Zustiande
verursachen oder entfernen (siehe Anhang PH-A),
Lebensenergie absaugen und Toten wieder Leben
einhauchen.

Im Verlauf der Geschichte des Multiversums
wurden unzahlige Zauber erschaffen und viele von
ihnen sind ldngst in Vergessenheit geraten. Einige
sind moglicherweise in staubigen Zauberbiichern
in uralten Ruinen niedergeschrieben oder im Geist
einer toten Gottheit gefangen. Vielleicht werden sie
eines Tages von einem Charakter wiederentdeckt,
der Uber die notige Macht und das Wissen verfigt.

Zaubergrad

Jeder Zauber hat einen Grad von 0 bis 9. Der Grad
eines Zaubers ist ein allgemeiner Hinweis darauf,
wie machtig er ist. So gibt es das bescheidene
(aber immer noch beeindruckende) Magische
Geschoss des 1. Grades und den welterschiitternden
Wunsch des 9. Grades. Zaubertricks — einfache, aber
machtige Zauber, die Charaktere quasi im Schlaf
beherrschen - haben den 0. Grad. Je hoher der Grad
eines Zaubers ist, desto hoher muss die Stufe des
Zauberwirkers sein, damit dieser den Zauberspruch
verwenden kann.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Zaubergrad und Charakterstufe stimmen nicht
direkt iiberein. Fiir gewo6hnlich kann ein Charakter
einen Zauber des 9. Grades erst wirken, wenn er die
17. Stufe erreicht hat, nicht die 9. Stufe.

Bekannte und vorbereitete Zauber

Ehe ein Zauberwirker einen Spruch entfesseln kann,
muss er diesen fest in seinem Geist verankern oder
durch einen magischen Gegenstand Zugriff auf ihn
haben. Mitglieder einiger Klassen, darunter Barden
und Zauberer, besitzen eine begrenzte Anzahl von
Zaubern, die ihnen immer zur Verfligung stehen.
Dies gilt auch fiir viele magische Monster. Andere
Zauberwirker wie Kleriker und Magier miissen ihre
Zauber vorbereiten. Dieser Vorgang unterscheidet
sich je nach Klasse und ist in deren Beschreibungen
angegeben.

In jedem Fall hdngt die Anzahl der Zauber, die ein
Zauberwirker in seinem Verstand verankert haben
kann, von der Charakterstufe ab.

Zauberplatze

Egal wie viele Zauber ein Zauberwirker kennt oder
vorbereitet: Er kann nur eine bestimmte Anzahl an
Zaubern wirken, bevor er rasten muss. Die Manipulation
des magischen Grundgefiiges und die Kanalisierung
seiner Energie selbst in den einfachsten Zauber ist
korperlich und mental sehr anstrengend, und auf
hoheren Graden steigen die Anforderungen noch
weiter. Aus diesem Grund ist in der Aufstiegstabelle
jeder zauberwirkenden Klasse angegeben, wie viele
Zauberpldtze eines jeden Grades dem Charakter
auf seiner aktuellen Stufe zur Verfiigung stehen.
Beispielsweise besitzt Umara, eine Magierin der

3. Stufe, vier Zauberplatze des 1. Grades und zwei
des 2. Grades.

Wenn ein Charakter einen Zauber wirkt,
verbraucht er einen Platz fiir den Grad des Zaubers
oder hoher. Er  fiillt“ quasi zuvor einen Platz mit
dem entsprechenden Zauber. Du kannst dir einen
Zauberplatz wie eine Aussparung einer bestimmten
Grofie vorstellen: kleine Platze fiir Zauber des
1. Grades, etwas grofiere fiir Zauber hoheren Grades.
Ein Zauber des 1. Grades passt in einen Zauberplatz
einer beliebiger Grofe, ein Zauber des 9. Grades
dagegen nur in einen Platz des 9. Grades. Wenn
Umara also Magisches Geschoss — einen Zauber
1. Grades — wirkt, verbraucht sie einen Zauberplatz
des 1. Grades und hat noch drei Platze iibrig.

Nach einer langen Rast werden verbrauchte
Zauberplatze wiederhergestellt.
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Manche Charaktere und Monster haben
Spezialfdhigkeiten, mit denen sie Zauber wirken
konnen, ohne Zauberplitze verbrauchen zu miissen.
Dies gilt beispielsweise fiir einen Ménch, der dem
Weg der vier Elemente folgt, einen Hexenmeister,
der bestimmte schauerliche Anrufungen wahlt,
und einen Hollenschlundteufel aus den Neun Hoéllen.

Einen Zauber auf einem héheren Grad wirken
Wenn ein Zauberwirker einen Zauber mit einem
Zauberplatz eines hoheren Grades wirkt, gilt der
hohere Grad. Wenn Umara zum Beispiel beim Wirken
von Magisches Geschoss einen Zauberplatz des 2.
Grades nutzt, hat Magische Geschoss in diesem Zug
den 2. Grad. Der Zauber dehnt sich gewissermafien
aus, um den zugewiesenen Zauberplatz auszufiillen.
Bestimmte Zauber wie etwa Magisches Geschoss

und Wunden heilen haben machtigere Effekte, wenn
sie auf einem hoheren Grad gewirkt werden. Diese
sind in der Beschreibung des Zaubers aufgefiihrt.

In Rlstung zaubern

Da das Zauberwirken mentalen Fokus und prazise Gesten
erfordert, musst du im Umgang mit der getragenen Ristung
gelibt sein, damit du Zauber wirken kannst. Sonst bist du zu
sehr abgelenkt und in deinen Bewegungen eingeschrankt.

Zaubertricks

Ein Zaubertrick ist ein Zauber, der jederzeit und
ohne Zauberplatz gewirkt werden kann. Aufierdem
muss er nicht vorbereitet werden. Durch wiederholten
Gebrauch hat sich der Zauber so fest ins Gedédchtnis
des Zauberwirkers eingebrannt und ihn mit der
notwendigen Magie durchdrungen, dass er den
Effekt jederzeit aufrufen kann. Der Zaubergrad
eines Zaubertricks ist 0.

Rituale

Bestimmte Zauber haben den besonderen Zusatz
,Ritual“. Solche Zauber kénnen nach den ublichen
Regeln fiir das Zauberwirken oder als Ritual gewirkt
werden. Das Wirken der Ritualversion eines Zaubers
dauert zehn Minuten langer als sonst tiblich und
verbraucht keinen Zauberplatz. Dies bedeutet auch,
dass die Ritualversion nicht auf einem héheren Grad
gewirkt werden kann.

Damit ein Zauberwirker einen Zauber als Ritual
wirken kann, muss er liber das entsprechende
Merkmal verfiigen. Druiden und Kleriker besitzen
beispielsweise ein solches Merkmal. Der Zauberwirker
muss den Spruch auflerdem vorbereitet oder in seiner
Liste bekannter Zauber haben, es sei denn, das
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Ritual-Merkmal des Charakters gibt das anders an,
etwa beim Magier.

Einen Zauber wirken

Wenn ein Charakter einen Zauber wirkt, gelten
unabhingig von der Charakterklasse und den
Effekten des Zaubers die gleichen Grundregeln.

Jede Zauberbeschreibung beginnt mit einer Reihe
von Informationen wie Name, Grad, Schule der Magie,
Zeitaufwand, Reichweite, Komponenten und
Wirkungsdauer. Der restliche Eintrag beschreibt
den Effekt des Zaubers.

Zeitaufwand

Fir die meisten Zauber ist nur eine Aktion erforderlich,
aber bestimmte Zauber erfordern eine Bonusaktion,
eine Reaktion oder einen viel grofieren Zeitaufwand.

Bonusaktion

Ein Zauber, der als Bonusaktion gewirkt wird, ist
besonders schnell. Du musst in deinem Zug eine
Bonusaktion verwenden, um den Zauber zu wirken.
Das geht allerdings nur, wenn du in dem Zug noch
keine Bonusaktion verwendet hast. Aufder einem
Zaubertrick mit einem Zeitaufwand von einer Aktion
kannst du in dem Zug keinen weiteren Zauber wirken.

Reaktionen

Manche Zauber kénnen als Reaktion gewirkt werden.
Das Wirken dieser Zauber dauert nur den Bruchteil
einer Sekunde. Sie werden als Reaktion auf ein Ereignis
gewirkt. Wenn ein Zauber als Reaktion gewirkt werden
kann, steht in der Zauberbeschreibung, wann genau
das moglich ist.

Langerer Zeitaufwand

Bestimmte Zauber (beispielsweise solche, die als
Ritual gewirkt werden) sind zeitaufwandiger:

Das Wirken dauert mehrere Minuten oder sogar
Stunden. Wenn du einen Zauber mit einem gréfderen
Zeitaufwand als eine Aktion oder Reaktion wirkst,
musst du in jedem Zug deine Aktion zum Wirken
verwenden und wahrend dieser Zeit deine
Konzentration aufrechterhalten (siehe Konzentration
unten). Wenn deine Konzentration unterbrochen
wird, schlagt der Zauber fehl, aber der Zauberplatz
wird nicht verbraucht. Wenn du den Zauber erneut
wirken willst, musst du von vorne beginnen.
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Reichweite

Das Ziel eines Zaubers muss sich innerhalb dessen
Reichweite befinden. Bei einem Zauber wie Magisches
Geschoss ist das Ziel eine Kreatur. Bei einem Zauber
wie Feuerball ist das Ziel der Punkt im Raum, an dem
der Feuerball explodiert.

Die meisten Zauber besitzen eine in Metern
angegebene Reichweite. Bei manchen Zaubern muss
die Zielkreatur (einschliefdlich des Wirkers) beriihrt
werden. Andere Zauber, etwa Schild, betreffen nur
den Wirker. Diese Zauber haben die Reichweite
,Selbst”.

Zauber, deren Effekte kegel- oder linienférmig von
dir ausgehen, haben ebenfalls die Reichweite ,Selbst”,
da der Ursprung des Zaubereffekts bei dir liegen muss
(siehe ,,Wirkungsbereiche).

Sobald ein Zauber gewirkt wurde, sind seine Effekte
nicht mehr durch seine Reichweite beschriankt, sofern
die Zauberbeschreibung nichts anderes angibt.

Komponenten

Die Komponenten eines Zaubers sind die physischen
Voraussetzungen, die du erfiillen musst, um ihn
wirken zu. Die Beschreibung jedes Zaubers gibt an,
ob verbale Komponenten (V), Gesten (G) oder
Materialkomponenten (M) erforderlich sind. Wenn
eine oder mehrere Komponenten eines Zaubers
fehlen, kannst du ihn nicht wirken.

Verbal (V)

Die meisten Zauber erfordern das Intonieren
mystischer Worte. Die Worte selbst sind nicht die
Quelle der Macht eines Zaubers. Vielmehr bringt
die Kombination aus Lauten, Betonung und Resonanz
die Faden der Magie zum Schwingen. Ein Charakter,
der geknebelt ist oder sich in einem Bereich der Stille
befindet, wo etwa der Zauber Stille aktiv ist, kann keine
Zauber mit verbalen Komponenten wirken.

Geste (G)

Das Wirken von Zaubern umfasst oft ausladende
Gesten oder subtile Fingerbewegungen. Wenn ein
Zauber eine Geste als Komponente erfordert, muss
der Zauberwirker mindestens eine Hand frei bewegen

kénnen, um die entsprechenden Gesten auszufiihren.

Material (M)

Zum Wirken mancher Zauber werden bestimmte
Objekte bendtigt, die in Klammern im Komponen-
teneintrag aufgefiihrt sind. Ein Charakter kann
einen Materialkomponentenbeutel oder einen
Zauberfokus (siehe ,Ausriistung”) anstelle der fiir
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einen Zauber angegebenen Komponenten verwenden.
Sind Kosten fiir eine Komponente angegeben, muss
der Charakter diesen spezifischen Gegenstand besitzen.

Wenn in der Beschreibung eines Zaubers angegeben
ist, dass die Materialkomponente durch den Zauber
verbraucht wird, muss der Zauberwirker eine separate
Komponente fiir jedes Wirken des Zaubers zur Hand
haben.

Ein Zauberwirker benétigt mindestens eine freie
Hand, um die Materialkomponenten eines Zaubers
oder einen Zauberfokus zu verwenden. Dies kann
jedoch dieselbe Hand sein, mit der er die Gesten
ausfiihrt.

Wirkungsdauer

Die Wirkungsdauer eines Zaubers gibt an, wie lange
dessen Effekt andauert. Sie kann Runden, Minuten,
Stunden oder sogar Jahre betragen. Manche Zauber
sind aktiv, bis sie gebannt oder zerstort werden.

Unmittelbar

Der Effekt vieler Zauber tritt unmittelbar ein.

Ein solcher Zauber verletzt, heilt, erzeugt oder
verandert eine Kreatur oder ein Objekt auf eine
Weise, die nicht gebannt werden kann, da die Magie
nur einen Augenblick lang existiert.

Konzentration

Einige Zauber erfordern, dass du deine Konzentration
aufrechterhaltst, damit die Magie aktiv bleibt. Wenn
du deine Konzentration verlierst, endet ein solcher
Zauber.

Ist fiir die Aufrechterhaltung eines Zaubers
Konzentration erforderlich, ist dies bei der
Wirkungsdauer vermerkt. Zudem wird angegeben,
wie lange du dich auf den Zauber konzentrieren
kannst. Du kannst deine Konzentration jederzeit
beenden - dazu ist keine Aktion notwendig.

Normale Aktivititen wie Bewegungen und Angriffe
storen die Konzentration nicht. Die folgenden Faktoren
konnen die Konzentration storen:

¢ Du wirkst einen anderen Zauber, der
Konzentration erfordert. Du verlierst
die Konzentration auf einen Zauber, wenn du
einen anderen wirkst, der Konzentration erfordert.
Du kannst dich nicht auf zwei Zauber gleichzeitig
konzentrieren.

e Du nimmst Schaden. Nimmst du Schaden, wahrend
du dich auf einen Zauber konzentrierst, musst
du einen Konstitutionsrettungswurf ausfiihren,
um deine Konzentration aufrechtzuerhalten. Der SG
ist 10 oder die Halfte des erlittenen Schadens, sofern
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dieser Wert hoher ist. Wenn du aus mehreren
Quellen Schaden nimmst, etwa durch einen Peil
und den Feueratem eines Drachen, musst du fiir
jede Schadensquelle einen eigenen Rettungswurf
ausfiihren.

¢ Du bist kampfunfihig oder tot. Du verlierst
deine Konzentration, wenn du kampfunfahig
wirst oder stirbst.

Der SL kann auch festlegen, dass unter bestimmten
Umstanden - etwa, wenn auf einem sturmgepeitschten
Schiff eine Welle iiber dich hereinbricht - ein SG-10-
Konstitutionsrettungswurf erforderlich ist, um die
Konzentration aufrechtzuerhalten.

Ziele

Bei vielen Zaubern musst du mindestens ein Ziel
auswdahlen. Die Beschreibung eines Zaubers gibt an,
ob es sich dabei um Kreaturen, Objekte oder einen
Wirkungsbereich (siehe unten) handelt.

Hat ein Zauber keine wahrnehmbare Wirkung,
weifd eine Kreatur mdglicherweise nicht, dass sie
von einem Zauber betroffen wurde. Effekte wie
Blitze sind offensichtlich, doch subtilerer Effekte,
wie der Versuch, die Gedanken einer Kreatur zu
lesen, bleiben normalerweise unbemerkt, sofern
in der Beschreibung nichts anderes steht.

Freie Sicht auf das Ziel

Damit du etwas als Ziel wiahlen kannst, musst
du es sehen kénnen - es darf sich also nicht in
vollstandiger Deckung befinden.

Platzierst du einen Wirkungsbereich an einem
Punkt, den du nicht sehen kannst, und liegt ein
Hindernis wie eine Mauer zwischen dir und dem
Punkt, wird der Ursprung auf der dir zugewandten
Seite des Hindernisses platziert.

Der Zauberwirker als Ziel

Wenn das Ziel eines Zaubers eine Kreatur deiner
Wahl ist, kannst du dich selbst als Ziel bestimmen,

es sei denn, die Kreatur muss feindlich oder spezifisch
eine andere Kreatur als du selbst sein. Wenn du dich
im Wirkungsbereich eines Zaubers befindest, den du

gewirkt hast, dann kannst du dich selbst als Ziel wahlen.

Wirkungsbereiche

Zauber wie Brennende Héinde und Kdltekegel decken
eine Flache ab. Dadurch kénnen sie mehrere Kreaturen
auf einmal treffen.

Die Beschreibung eines Zaubers enthalt den
Wirkungsbereich, der iiblicherweise eine von fiinf
Formen hat: Kegel, Kugel, Linie, Wiirfel oder
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Zylinder. Jeder Wirkungsbereich hat einen Ursprung,
den Punkt, von dem die Energie des Zaubers ausgeht.
Die Regeln fiir jede Form legen fest, wo sich der
Ursprung befindet. Ublicherweise ist der Ursprung
ein Punkt im Raum. Manche Zauber haben jedoch
einen Bereich, dessen Ursprung eine Kreatur oder
ein Gegenstand ist.

Der Effekt eines Zaubers breitet sich in geraden
Linien vom Ursprung aus. Lasst sich keine gerade
Linie vom Ursprung zu einem Punkt innerhalb des
Wirkungsbereichs ziehen, betrifft der Zauber diesen
Punkt nicht. Eine solche Linie kann nur von einem
Hindernis blockiert werden, das vollstandige
Deckung bietet.

Kegel
Ein Kegel breitet sich von seinem Ursprung in eine
von dir gewdhlte Richtung aus. Die Breite eines
Kegels an einem bestimmten Punkt entlang seiner
Lange entspricht dem Abstand dieses Punkts vom
Ursprung. Die maximale Lange des Kegels entspricht
seinem Wirkungsbereich.

Der Ursprung eines Kegels ist nicht im Wirkungsbe-
reich des Zaubers enthalten, es sei denn, du gibst dies
ausdriicklich an.

Linie
Eine Linie verlauft vom Ursprung gerade bis zu ihrer
maximalen Lange und deckt einen Bereich entsprechend
ihrer Breite ab.

Der Ursprung einer Linie ist nicht im Wirkungsbe-
reich des Zaubers enthalten, es sei denn, du gibst
dies ausdriicklich an.

Sphare
Du entscheidest, wo der Ursprung einer Sphare liegt.
Die Sphére breitet sich dann von diesem Punkt aus.
Die Grofde der Sphire wird durch ihren Radius in
Metern beschrieben.

Der Ursprung der Sphdre ist im Wirkungsbereich
des Zaubers enthalten.

Waiirfel
Du legst den Ursprung eines Wiirfels fest. Er liegt
dabei an einem beliebigen Punkt auf einer der Seiten
des Wiirfels. Die Grof3e des Wiirfels wird durch
dessen Kantenlange beschrieben.

Der Ursprung eines Wiirfels ist nicht im Wirkungsbe-
reich des Zaubers enthalten, es sei denn, du gibst dies
ausdricklich an.
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Zylinder
Der Ursprung eines Zylinders ist der Mittelpunkt
eines Kreises mit einem bestimmten Radius, der
in der Beschreibung des Zaubers angegeben ist.
Der Kreis muss sich entweder auf dem Boden oder
auf der Hohe des Zaubereffekts befinden. Der Effekt
eines Zaubers breitet sich in einem Zylinder in geraden
Linien vom Ursprung zum Umfang des Kreises aus,
der die Basis des Zylinders bildet. Danach schiefst
die Energie von der Basis nach oben oder von der
Oberseite nach unten, und zwar in einer Entfernung,
die der Hohe des Zylinders entspricht.

Der Ursprung des Zylinders ist im Wirkungsbe-
reich des Zaubers enthalten.

Rettungswirfe

Die Beschreibung vieler Zauber gibt an, dass das Ziel
einen Rettungswurf ausfithren kann, um den Effekt
ganz oder teilweise zu verhindern. Der Zauber gibt
das Attribut an, das das Ziel fiir den Rettungswurf
nutzt, und er legt fest, was bei einem Erfolg oder
Misserfolg geschieht.

Der SG, um einem deiner Zauber zu widerstehen,
betragt 8 + dein Zauberwirken-Attributsmodifikator +

dein Ubungsbonus + etwaige besondere Modifikatoren.

Angriffswirfe

Bei manchen Zauberspriichen muss der Zauberwirker
einen Angriffswurf ausfithren, um festzustellen,

ob der Zauber das Ziel trifft. Dein Angriffsbonus mit
Zauberangriffen entspricht deinem Zauberwirken-
Attributsmodifikator + deinem Ubungsbonus.

Bei den meisten Zaubern, die Angriffswiirfe
benotigen, handelt es sich um Fernkampfangriffe.
Bedenke, dass du bei Fernkampfangriffen im
Nachteil bist, wenn du dich im Abstand von bis zu
1,5 Metern von einer feindlich gesinnten Kreatur
befindest, dich sehen kann und kampffahig ist.

Die Schulen der Magie

Magische Akademien ordnen Zauber in acht Kategorien,
welche sie Schulen der Magie nennen. Gelehrte, besonders
Magier, wenden diese Kategorien auf alle Zauber an.

Sie glauben, dass jegliche Magie letztendlich auf die gleiche
Art und Weise funktioniert, ob sie nun aus striktem Studium
stammt oder von einer Gottheit verliehen wurde.

Die Schulen der Magie helfen dabei, Zauber zu beschreiben.
Fir sie gelten keine eigenen Spielregeln, auch wenn sich einige
Regeln auf sie beziehen.

Bannzauber sind von Natur aus schitzend, obwohl sie
auch offensiv eingesetzt werden kdnnen. Sie erschaffen
magische Barrieren, negieren schadliche Effekte, verletzen
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Eindringlinge oder verbannen Kreaturen auf andere Ebenen
der Existenz.

Beschworungszauber transportieren Gegenstande oder
Kreaturen von einem Ort zum anderen. Einige Zauber
beschworen Kreaturen oder Gegenstdande an die Seite
des Zauberwirkers, wahrend er sich mit anderen an einen
entfernten Ort teleportieren kann. Einige Beschworungszauber
erschaffen Gegenstdande oder Effekte aus dem Nichts.

Erkenntniszauber offenbaren Informationen: lange
vergessene Geheimnisse, Blicke in die Zukunft, die Position
versteckter Gegenstande, die Wahrheit hinter Illusionen,
oder Visionen weit entfernter Personen und Orte.

Hervorrufungszauber manipulieren magische Energie,
um den gewiinschten Effekt zu erzeugen. Einige erschaffen
Feuer oder Blitze. Andere kanalisieren positive Energie,
um Wunden zu heilen.

lllusionszauber tauschen die Sinne und verwirren die
Gedanken anderer. Sie lassen Kreaturen Dinge sehen, die gar
nicht da sind, oder Dinge libersehen, die es wirklich gibt.
Sie rufen Phantomlaute oder Erinnerungen hervor, die nie
geschehen sind. Einige lllusionszauber erschaffen Trugbilder,
die jede Kreatur sehen kann, aber die tiickischsten lllusionszauber
pflanzen ein Bild direkt in den Verstand einer Kreatur.

Nekromantiezauber lenken die Energien von Leben und
Tod. Diese Zauber kdnnen zusatzliche Reserven an Lebenskraft
gewdhren, einer anderen Kreatur die Lebensenergie entziehen,
Untote erschaffen oder sogar Tote wieder zum Leben erwecken.

Untote mit Nekromantiezaubern wie Tote beleben zu
erschaffen ist keine gute Tat und nur bose Zauberwirker
wenden diese Zauber regelmaRig an.

Verwandlungszauber verandern die Eigenschaften von
Kreaturen, Gegenstanden oder der Umgebung. Sie kénnen
einen Gegner in eine harmlose Kreatur verwandeln, einen
Verbiindeten starken, einen Gegenstand auf Befehl des
Zauberwirkers bewegen oder die Heilungsfahigkeiten einer
Kreatur beschleunigen, damit sie sich von ihren Wunden
erholt.

Verzauberungszauber beeinflussen den Verstand einer
anderen Person und manipulieren oder kontrollieren ihr
Verhalten. Diese Zauber kdnnen Feinde dazu bringen,
den Zauberwirker als Freund zu sehen, Kreaturen zu einer
bestimmten Aktion zwingen oder sogar eine andere Kreatur
wie eine Marionette zu kontrollieren.

Magische Effekte kombinieren

Die Effekte verschiedener Zauber addieren sich,
wenn sich ihre Wirkungsdauer iiberschneidet.
Im Gegensatz dazu werden die Effekte des gleichen
Zaubers, der mehrmals gewirkt wird, nicht kombiniert.
Stattdessen wird der starkste Effekt — zum Beispiel
der hochste Bonus - dieser Zauber angewendet,
solange sich ihre Wirkungsdauer iiberschneidet.
Wirken zum Beispiel zwei Kleriker Segnen auf
dasselbe Ziel, erhalt der Charakter nur einmal den
Vorteil des Zaubers. Er erhilt keine zwei Bonuswiirfel.
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Zauberlisten
Zauber des Barden

Zaubertricks (0. Grad)
Ausbessern

Botschaft

Einfache Illusion
Gehassiger Spott

Licht

Magierhand

Tanzende Lichter
Taschenspielerei
Zielsicherer Schlag

1. Grad
Donnerwoge
Federfall

Feenfeuer
Firchterlicher Lachanfall
Heilendes Wort
Heldenmut
Identifizieren
[lusionsschrift
Lange Schritte
Lautloses Trugbild
Magie entdecken
Mit Tieren sprechen
Person bezaubern
Schlaf
Selbstverkleidung
Sprachen verstehen
Tierfreundschaft
Unsichtbarer Diener
Verderben

Wunden heilen

2. Grad

Attribut verbessern
Blindheit/Taubheit
Einfliisterung

Fesseln

Gedanken wahrnehmen
Gefiihle besanftigen
Gegenstand aufspiiren
Klopfen

Magischer Mund
Metall erhitzen
Person festhalten
Schwache Genesung
Stille

Tierbote

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Tiere oder Pflanzen aufspiiren
Unsichtbares sehen
Unsichtbarkeit

Zerbersten

Zone der Wahrheit

3. Grad

Fluch

Furcht

Glyphe des Schutzes
Hellsehen
Hypnotisches Muster
Machtiges Trugbild
Magie bannen

Mit Pflanzen sprechen
Mit Toten sprechen
Pflanzenwachstum
Stinkende Wolke
Unauffindbarkeit
Verstandigung
Winzige Hiitte
Zungen

4. Grad
Bewegungsfreiheit
Dimensionstiir

Kreatur aufspiliren
Machtige Unsichtbarkeit
Scheingeldnde
Verwandlung
Verwirrung

Zwang

5. Grad

Ablenkung
AuRerlichkeiten
Ausspdhung

Bindung der Ebenen
Erinnerung verandern
Erwecken

Geas

Gegenstande beleben
Kreis der Teleportation
Massen-Wunden heilen
Monster festhalten
Person beherrschen
Sagenkunde

Tote erwecken

Traum

Vollstandige Genesung
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6. Grad

Boser Blick
Massen-Einfliisterung
Unwiderstehlicher Tanz
Vorbestimmtes Trugbild
Wichter und Hiiter
Wahrer Blick

Weg finden

7. Grad

Arkanes Schwert
Arkane Spiegelung
Atherische Gestalten
Auferstehung
Energiekafig
Herrliches Herrenhaus
Regeneration
Symbol
Teleportieren
Trugbild projizieren

8. Grad

Gedankenleere

Monster beherrschen
Redegewandtheit
Schwachsinn

Wort der Macht: Betdubung

9. Grad
Voraussicht

Wahre Verwandlung
Wort der Macht: Tod

Zauber des Druiden

Zaubertricks (0. Grad)
Ausbessern
Druidenkunst

Flammen erzeugen

Gift verspriihen
Gottliche Fithrung
Shillelagh

Widerstand

1. Grad

Donnerwoge

Feenfeuer

Gift und Krankheit entdecken
Gute Beeren

Heilendes Wort

Lange Schritte

Magie entdecken

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Mit Tieren sprechen

Nahrung und Wasser reinigen
Nebelwolke

Person bezaubern

Springen

Tierfreundschaft

Verstricken

Wasser erschaffen oder zerstéren
Wunden heilen

2. Grad

Attribut verbessern
Dornenwuchs
Dunkelsicht

Fallen finden
Flammenklinge
Flammenkugel
Gegenstand aufspiiren
Metall erhitzen
Mondstrahl

Person festhalten
Rindenhaut

Schutz vor Gift
Schwache Genesung
Spurloses Gehen
Tierbote

Tiere oder Pflanzen aufspiiren
Windstof}

3. Grad

Auf Wasser gehen
Blitze herbeirufen
Magie bannen

Mit Pflanzen sprechen
Mit Stein verschmelzen
Pflanzenwachstum
Schneesturm

Schutz vor Energie
Tageslicht

Tiere beschworen
Wasser atmen
Windwall

4, Grad

Bewegungsfreiheit

Eissturm

Feuerwand

Kreatur aufspiiren

Plage

Rieseninsekt

Scheingelande

Schwache Elementare beschworen
Stein formen
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Steinhaut

Tier beherrschen

Verwandlung

Verwirrung

Wasser kontrollieren

Wesen des Waldes beschworen

5. Grad

Ansteckung

Ausspahung

Bindung der Ebenen
Einswerden mit der Natur
Elementar beschworen
Erwecken

Geas

Holzerner Weg
Insektenplage
Massen-Wunden heilen
Schutzhiille gegen Lebendes
Steinwand

Vollstdndige Genesung
Wiedergeburt

6. Grad

Dornenwand

Erde bewegen
Feenwesen beschworen
Heilung

Heldenmahl
Pflanzentor
Sonnenstrahl

Weg finden
Windwandeln

7. Grad

Arkane Spiegelung
Ebenenwechsel
Feuersturm
Regeneration
Schwerkraft umkehren

8. Grad
Antipathie/Sympathie
Erdbeben
Schwachsinn
Sonnenfeuer

Tierform
Wetterkontrolle

9. Grad
Gestaltwandel

Sturm der Vergeltung
Voraussicht

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Wahre Auferstehung

Zauber des Hexenmeisters

Zaubertricks (0. Grad)
Einfache Illusion

Gift verspriithen

Kalte Hand

Magierhand
Taschenspielerei
Unheimlicher Strahl
Zielsicherer Schlag

1. Grad

Hollischer Tadel
Ilusionsschrift

Person bezaubern
Rascher Riickzug
Schutz vor Gut und Bose
Sprachen verstehen
Unsichtbarer Diener

2. Grad
Dunkelheit
Einfliisterung
Fesseln
Nebelschritt
Person festhalten
Schwichestrahl
Spiegelbilder
Spinnenklettern
Unsichtbarkeit
Zerbersten

3. Grad

Fliegen

Fluch brechen
Furcht

Gasformige Gestalt
Gegenzauber
Hypnotisches Muster
Machtiges Trugbild
Magie bannen
Schutzkreis
Vampirgriff
Zungen

4. Grad
Dimensionstir
Plage
Scheingeldnde
Verbannung
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5. Grad

Ausspahung

Kontakt zu anderen Ebenen
Monster festhalten

Traum

6. Grad

Boser Blick

Feenwesen beschworen
Fleisch zu Stein
Massen-Einfliisterung
Todeskreis

Untote erschaffen
Wahrer Blick

7. Grad

Atherische Gestalten
Ebenenwechsel
Energiekafig

Finger des Todes

8. Grad

Halbebene

Monster beherrschen
Redegewandtheit
Schwachsinn

Wort der Macht: Betdubung

9. Grad

Astrale Projektion
Einkerkerung
Voraussicht

Wahre Verwandlung
Wort der Macht: Tod

Zauber des Klerikers

Zaubertricks (0. Grad)
Ausbessern

Gottliche Fithrung

Heilige Flamme

Licht

Thaumaturgie

Verschonung der Sterbenden
Widerstand

1. Grad

Befehl

Gift und Krankheit entdecken
Gutes und Boses entdecken
Heilendes Wort

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Heiligtum

Lenkendes Geschoss

Magie entdecken

Nahrung und Wasser reinigen
Schild des Glaubens

Schutz vor Gut und Bose
Segnen

Verderben

Wasser erschaffen oder zerstéren
Wunden heilen

Wunden verursachen

2. Grad

Attribut verbessern
Beistand
Blindheit/Taubheit
Dauerhafte Flamme
Fallen finden

Gebet der Heilung
Gefiihle besanftigen
Gegenstand aufspiiren
Person festhalten
Sanfte Ruhe

Schutz vor Gift
Schiitzendes Band
Schwache Genesung
Stille

Vorahnung

Waffe des Glaubens
Zone der Wahrheit

3. Grad

Auf Wasser gehen

Fluch

Fluch brechen

Glyphe des Schutzes
Hellsehen

Leuchtfeuer der Hoffnung
Magie bannen
Massen-Heilendes Wort
Mit Stein verschmelzen
Mit Toten sprechen
Nahrung und Wasser erschaffen
Schutz vor Energie
Schutzkreis

Tageslicht

Tote beleben
Verstandigung
Waéchtergeister
Wiederbeleben

Zungen
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4. Grad
Bewegungsfreiheit
Hiiter des Glaubens
Kreatur aufspiliren
Stein formen
Todesschutz
Verbannung

Wasser kontrollieren
Weissagung

5. Grad

Ansteckung
Ausspahung

Bindung der Ebenen
Flammenschlag

Geas

Gutes und Boses bannen
Heiliges Gesprach
Insektenplage
Massen-Wunden heilen
Sagenkunde

Tote erwecken
Vollstdndige Genesung
Weihen

6. Grad

Heilung
Heldenmahl
Klingenbarriere
Leid

Riickruf

Untote erschaffen
Verbilindeter aus den Ebenen
Wahrer Blick
Weg finden
Zutritt verwehren

7. Grad

Atherische Gestalten
Auferstehung

Celestisches Wesen beschworen
Ebenenwechsel

Feuersturm

Gottliches Wort

Regeneration

Symbol

8. Grad
Antimagisches Feld
Erdbeben

Heilige Aura
Wetterkontrolle

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

9. Grad

Astrale Projektion
Massen-Heilung

Tor

Wahre Auferstehung

Zauber des Magiers

Zaubertricks (0. Grad)
Ausbessern
Botschaft

Einfache Illusion
Feuerpfeil

Gift verspriihen
Kalte Hand
Kaltestrahl

Licht

Magierhand
Saurespritzer
Schockgriff
Tanzende Lichter
Taschenspielerei
Zielsicherer Schlag

1. Grad

Alarm

Brennende Hande
Donnerwoge
Falsches Leben
Federfall
Fiirchterlicher Lachanfall
Identifizieren
Illusionsschrift
Lange Schritte
Lautloses Trugbild
Magie entdecken
Magierrustung
Magisches Geschoss
Nebelwolke

Person bezaubern
Rascher Riickzug
Schild

Schlaf

Schmieren

Schutz vor Gut und Bose
Schwebende Scheibe
Selbstverkleidung
Sprachen verstehen
Springen

Sprithende Farben
Unsichtbarer Diener
Vertrauten finden
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2. Grad

Arkanes Schloss
Blindheit/Taubheit
Dauerhafte Flamme
Dunkelheit
Dunkelsicht
Einfliisterung
Flammenkugel
Gedanken wahrnehmen
Gegenstand aufspiiren
Gestalt verandern
Klopfen

Magische Aura des Arkanisten

Magische Waffe
Magischer Mund
Nebelschritt

Netz

Person festhalten
Sanfte Ruhe
Saurepfeil
Schwachestrahl
Schweben

Seiltrick

Sengender Strahl
Spiegelbilder
Spinnenklettern
Unsichtbares sehen
Unsichtbarkeit
Vergrofdern/Verkleinern
Verschwimmen
Windstof}
Zerbersten

3. Grad

Blitz

Feuerball

Fliegen

Flimmern

Fluch

Fluch brechen
Furcht

Gasformige Gestalt
Gegenzauber
Geisterross

Glyphe des Schutzes
Hast

Hellsehen
Hypnotisches Muster
Machtiges Trugbild
Magie bannen
Schneesturm
Schutz vor Energie
Schutzkreis

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Stinkende Wolke
Tote beleben
Unauffindbarkeit
Vampirgriff
Verlangsamen
Verstiandigung
Wasser atmen
Winzige Hiitte
Zungen

4, Grad

Arkanes Auge
Dimensionstiir
Eissturm

Feuerschild
Feuerwand

Geheime Truhe
Kreatur aufspiliren
Machtige Unsichtbarkeit
Plage

Privates Heiligtum
Scheingeldnde
Schwache Elementare beschworen
Schwarze Tentakel
Stein formen

Steinhaut

Todliches Phantom
Treuer Hund
Unverwiistliche Sphare
Verarbeitung
Verbannung
Verwandlung
Verwirrung

Wasser kontrollieren

5. Grad

Ablenkung

Arkane Hand
AuRerlichkeiten
Ausspahung

Bindung der Ebenen
Elementar beschworen
Energiewand
Erinnerung verandern
Erschaffung

Geas

Gegenstdnde beleben
Kaltekegel

Kontakt zu anderen Ebenen
Kreis der Teleportation
Monster festhalten
Person beherrschen
Sagenkunde
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Steinwand

Telekinese
Telepathische Bindung
Todeswolke

Traum

Wainde passieren

6. Grad

Auflésung

Boser Blick

Eiswand

Erde bewegen

Fleisch zu Stein
Frostsphare

Kettenblitz

Kugel der Unverwundbarkeit
Magisches Gefaf3
Massen-Einfliisterung
Notfall

Sofortige Beschwdrung
Sonnenstrahl
Todeskreis

Untote erschaffen
Unwiderstehlicher Tanz
Vorbestimmtes Trugbild
Wachter und Hiiter
Wahrer Blick

7. Grad

Arkane Spiegelung
Arkanes Schwert
Atherische Gestalten
Ebenenwechsel
Energiekafig

Finger des Todes
Herrliches Herrenhaus
Regenbogenspiel
Schwerkraft umkehren
Simulakrum
Spatziindender Feuerball
Symbol

Teleportieren

Trugbild projizieren
Verbergen

8. Grad
Antimagisches Feld
Antipathie/Sympathie
Flammende Wolke
Gedankenleere
Halbebene

Irrgarten

Klon

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Monster beherrschen
Schwachsinn

Sonnenfeuer
Wetterkontrolle

Wort der Macht: Betdubung

9. Grad

Astrale Projektion
Einkerkerung
Gestaltwandel
Meteoritenschwarm
Regenbogenwand
Tor

Unheimliches Schicksal
Voraussicht

Wahre Verwandlung
Wort der Macht: Tod
Wunsch

Zeitstopp

Zauber des Paladins

1. Grad

Befehl

Gift und Krankheit entdecken
Gottliche Gunst

Gutes und Boses entdecken
Heldenmut

Magie entdecken

Nahrung und Wasser reinigen
Schild des Glaubens

Schutz vor Gut und Bose
Segnen

Wunden heilen

2. Grad

Beistand

Brandmarkendes Niederstrecken
Gegenstand aufspiiren

Magische Waffe

Reittier finden

Schutz vor Gift

Schwache Genesung

Zone der Wahrheit

3. Grad

Fluch brechen

Magie bannen

Nahrung und Wasser erschaffen
Schutzkreis

Tageslicht

Wiederbeleben
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4. Grad

Kreatur aufspiiren
Todesschutz
Verbannung

5. Grad

Geas

Gutes und Boses bannen
Tote erwecken

Zauber des Waldlaufers

1. Grad

Alarm
Tierfreundschaft
Wunden heilen
Magie entdecken
Gift und Krankheit entdecken
Nebelwolke

Gute Beeren
Zeichen des Jagers
Springen

Lange Schritte

Mit Tieren sprechen

2. Grad
Dornenwuchs
Dunkelsicht

Fallen finden
Gegenstand aufspiiren
Rindenhaut

Schutz vor Gift
Schwache Genesung
Spurloses Gehen

Stille

Tierbote

Tiere oder Pflanzen aufspiiren

3. Grad

Auf Wasser gehen

Mit Pflanzen sprechen
Pflanzenwachstum
Schutz vor Energie
Tageslicht

Tiere beschwoéren
Unauffindbarkeit
Wasser atmen
Windwall

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

4. Grad

Bewegungsfreiheit

Kreatur aufspiiren

Steinhaut

Wesen des Waldes beschworen

5. Grad

Einswerden mit der Natur
Holzerner Weg

Zauber des Zauberers

Zaubertricks (0. Grad)
Ausbessern
Botschaft

Einfache Illusion
Feuerpfeil

Gift verspriithen
Kalte Hand
Kaltestrahl

Licht

Magierhand
Sdurespritzer
Schockgriff
Tanzende Lichter
Taschenspielerei
Zielsicherer Schlag

1. Grad

Brennende Hande
Donnerwoge
Falsches Leben
Federfall

Lautloses Trugbild
Magie entdecken
Magierriistung
Magisches Geschoss
Nebelwolke

Person bezaubern
Rascher Ruckzug
Schild

Schlaf
Selbstverkleidung
Sprachen verstehen
Springen
Sprithende Farben

2. Grad

Attribut verbessern
Blindheit/Taubheit
Dunkelheit
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Dunkelsicht
Einfliisterung
Gedanken wahrnehmen
Gestalt verandern
Klopfen

Nebelschritt

Netz

Person festhalten
Schweben

Sengender Strahl
Spiegelbilder
Spinnenklettern
Unsichtbares sehen
Unsichtbarkeit
Vergrofiern/Verkleinern
Verschwimmen
Windstof}

Zerbersten

3. Grad

Auf Wasser gehen
Blitz

Feuerball

Fliegen

Flimmern

Furcht

Gasformige Gestalt
Gegenzauber

Hast

Hellsehen
Hypnotisches Muster
Machtiges Trugbild
Magie bannen
Schneesturm
Schutz vor Energie
Stinkende Wolke
Tageslicht
Verlangsamen
Wasser atmen
Zungen

4. Grad
Dimensionstur
Eissturm
Feuerwand
Machtige Unsichtbarkeit
Plage

Steinhaut

Tier beherrschen
Verbannung
Verwandlung
Verwirrung

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

5. Grad
Auferlichkeiten
Erschaffung
Gegenstdnde beleben
Insektenplage
Kaltekegel

Kreis der Teleportation
Monster festhalten
Person beherrschen
Steinwand
Telekinese
Todeswolke

6. Grad

Auflésung

Boser Blick

Erde bewegen

Kettenblitz

Kugel der Unverwundbarkeit
Massen-Einfliisterung
Sonnenstrahl

Todeskreis

Wabhrer Blick

7. Grad

Atherische Gestalten
Ebenenwechsel
Feuersturm

Finger des Todes
Regenbogenspiel
Schwerkraft umkehren
Spatziindender Feuerball
Teleportieren

8. Grad

Erdbeben

Flammende Wolke

Monster beherrschen
Sonnenfeuer

Wort der Macht: Betdubung

9. Grad
Meteoritenschwarm
Tor

Wort der Macht: Tod
Wunsch

Zeitstopp
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Beschreibungen der Zauber

Ablenkung

Illusionszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du wirst unsichtbar und gleichzeitig erscheint ein
illusionarer Doppelgianger von dir an deinem Standort.
Der Doppelginger bleibt fiir die Wirkungsdauer
bestehen, die Unsichtbarkeit endet jedoch, wenn

du angreifst oder einen Zauber wirkst.

Du kannst deine Aktion verwenden, um deinen
illusiondren Doppelganger bis zu deiner doppelten
Bewegungsrate zu bewegen und ihn gestikulieren,
sprechen und auf eine beliebige Art handeln zu lassen.

Du kannst durch seine Augen sehen und durch
seine Ohren horen, als befindest du dich am selben
Ort. In jedem deiner Ziige kannst du als Bonusaktion
von den Sinnen des Doppelgingers zu deinen eigenen
wechseln, oder wieder zuriick. Wahrend du seine
Sinne benutzt, bist du in deiner eigenen Umgebung
blind und taub.

Alarm
Bannzauber 1. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (eine kleine Glocke und ein
Stiick feiner Silberdraht)

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Du erschaffst einen Alarm gegen unerwiinschtes
Eindringen. Wahle eine Tiir, ein Fenster oder einen
Bereich in Reichweite, der nicht grofier als ein
Wiirfel von sechs Metern Kantenlange sein darf.

Bis der Zauber endet, warnt dich ein Alarm, wenn
eine mindestens winzige Kreatur den geschiitzten
Bereich beriihrt oder in ihn eindringt. Wenn du den
Zauber wirkst, kannst du Kreaturen bestimmen,
die den Alarm nicht auslésen. Du legst zudem fest,
ob der Alarm mental oder horbar ist.

Ein mentaler Alarm macht sich als Klingeln in
deinem Kopf bemerkbar, wenn du dich im Abstand
von bis zu 1,6 Kilometern vom geschiitzten Bereich
befindest. Er weckt dich auch aus dem Schlaf.

Ein horbarer Alarm erzeugt im Abstand von bis zu
18 Metern zehn Sekunden lang das Gerausch einer
Handglocke.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Ansteckung
Nekromantiezauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 7 Tage

Deine Bertihrung verursacht Krankheiten. Fiihre
einen Nahkampf-Zauberangriff gegen eine Kreatur
innerhalb deiner Reichweite aus. Bei einem Treffer
verursachst du bei der Kreatur eine der unten
beschriebenen Krankheiten deiner Wahl.

Am Ende jedes seiner Ziige muss das Ziel einen
Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Nach drei
gescheiterten Rettungswiirfen halt die Krankheit fiir
die Wirkungsdauer an und die Kreatur fiihrt keine
Rettungswiirfe mehr aus. Nach drei erfolgreichen
Rettungswiirfen erholt sich die Kreatur von der
Krankheit und der Zauber endet.

Da dieser Zauber beim Ziel eine natiirliche
Krankheit verursacht, sind alle Effekte wirksam,
die Krankheiten heilen oder anderweitig lindern.

Blendende Krankheit: Schmerz packt den Verstand
der Kreatur und ihre Augen werden milchig weif3.
Sie ist bei Attributs- und Rettungswiirfen auf Weisheit
im Nachteil und ist blind.

Fleischfdule: Das Fleisch der Kreatur verwest.

Sie ist bei Charismawlirfen im Nachteil und anfallig
fiir samtlichen Schaden.

Gedankenfeuer: Der Verstand der Kreatur wird
fieberhaft. Sie ist bei Attributs- und Rettungswiirfen auf
Intelligenz im Nachteil und verhalt sich im Kampf, als ob
sie unter dem Einfluss des Zaubers Verwirrung stiinde.

Krampfanfall: Die Kreatur wird von Krampfanfallen
liberwaltigt. Sie ist bei Attributs-, Rettungs- und
Angriffswiirfen auf Geschicklichkeit im Nachteil.

Schleimiges Verderben: Die Kreatur beginnt
unkontrolliert zu bluten. Sie ist bei Attributs- und
Rettungswiirfen auf Konstitution im Nachteil.
Aufderdem wird die Kreatur, wenn sie Schaden
erleidet, bis zum Ende ihres nachsten Zugs betdubt.

Schmutzfieber: Ein rasendes Fieber erfasst den
Korper der Kreatur. Sie ist bei Attributs-, Rettungs-
und Angriffswiirfen auf Starke im Nachteil.

Antimagisches Feld
Bannzauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Sphare mit 3 m Radius)

Komponenten: V, G, M (eine Prise Eisenpulver
oder Eisenspane)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde
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Eine unsichtbare Sphare aus Antimagie mit einem
Radius von 3 Metern umgibt dich. Dieser Bereich ist
von der magischen Energie abgeschnitten, die das
Multiversum erfiillt. Innerhalb der Sphare kénnen
keine Zauber gewirkt werden, beschworene
Kreaturen verschwinden und magische Gegenstande
werden zu gewohnlichen. Bis der Zauber endet,
bewegt sich die Sphare mit dir im Zentrum fort.

Zauber und andere magische Effekte (aufier
solche durch Artefakte oder Gottheiten) werden von
der Sphare unterdriickt, die fiir sie undurchdringlich
ist. Ein Zauberplatz, der zum Wirken eines
unterdriickten Zaubers verwendet wird, gilt als
verbraucht. Solange ein Effekt unterdriickt wird,
wirkt er nicht, doch die Zeit, in der er unterdriickt
wird, wird von seiner Dauer abgezogen.

Gezielte Effekte: Zauber und andere magische
Effekte wie magisches Geschoss und Person bezaubern,
die auf eine Kreatur oder einen Gegenstand in der
Sphare abzielen, haben keinen Effekt.

Magische Fldcheneffekte: Der Flacheneffekt eines
anderen Zaubers oder magischen Effekts wie eines
Feuerballs kann nicht in die Sphéare eindringen.
Wenn die Sphéare einen magischen Flacheneffekt
tiberschneidet, wird der Bereich in der Sphéare
unterdriickt. Beispiel: Die Flammen einer Feuerwand
werden innerhalb der Sphare unterdriickt, sodass
bei ausreichender Uberschneidung eine Liicke in
der Wand entsteht.

Zauber: Alle aktiven Zauber oder anderen
magischen Effekte, die eine Kreatur oder einen
Gegenstand in der Sphére beeinflussen, werden
unterdriickt, solange sich die Kreatur oder der
Gegenstand darin befinden.

Magische Gegenstdnde: Die Eigenschaften und
Krafte magischer Gegenstidnde werden in der Sphére
unterdriickt. Beispiel: Ein Langschwert +1 ist in der
Sphare ein nichtmagisches Langschwert.

Die Eigenschaften und Krafte magischer Waffen
werden unterdriickt, wenn sie gegen ein Ziel in der
Sphare gerichtet oder von einem Angreifer in der
Sphére gefiihrt werden. Verladsst eine magische
Waffe oder ein magisches Geschoss die Sphare
vollstidndig (beispielsweise, wenn du mit einem
magischen Pfeil oder einem magischen Speer ein
Ziel auf3erhalb der Sphare anvisierst), wird die
Magie des Gegenstands nicht mehr unterdriickt,
sobald er die Sphare verlasst.

Magisches Reisen: Teleportation und Ebenenreisen
funktionieren in der Sphéare nicht. Dabei spielt
es keine Rolle, ob die Sphare der Zielort oder der
Startpunkt der magischen Reise darstellt. Ein Portal
zu einem anderen Ort, einer anderen Welt oder einer
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anderen Existenzebene, sowie Offnungen in den
extradimensionalen Raum, wie beispielsweise durch
den Zauber Seiltrick, schlieffen sich voriibergehend
in der Sphare.

Kreaturen und Objekte: Kreaturen oder
Gegenstiande, die mit Magie beschworen oder
erschaffen wurden, existieren in der Sphare
voriibergehend nicht mehr. Kreaturen erscheinen
sofort wieder, sobald der Bereich, in dem sie sich
zuletzt befanden, nicht mehr innerhalb der Sphare liegt.

Magie bannen: Zauber und magische Effekte wie
Magie bannen haben keine Auswirkungen auf die
Sphére. Ebenso heben sich Spharen nicht gegenseitig
auf, die von verschiedenen Antimagischen Feldern
erschaffen wurden.

Antipathie/Sympathie
Verzauberungszauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Stunde

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (entweder ein mit Essig
getrankter Brocken Alaun fiir den Effekt Antipathie
oder ein Tropfen Honig fir den Effekt Sympathie)

Wirkungsdauer: 10 Tage

Dieser Zauber zieht Kreaturen deiner Wahl an oder
wehrt sie ab. Wahle als Ziel einen Gegenstand oder
eine Kreatur in Reichweite, der oder die hochstens
riesig sein darf, oder einen Bereich, der nicht grofier
als ein Wiirfel mit 60 Metern Kantenldnge ist.
Bestimme dann eine Art von intelligenter Kreatur,
wie rote Drachen, Goblins oder Vampire. Du erfiillst
das Ziel mit einer Aura, die die gewahlten Kreaturen
fiir die Wirkungsdauer entweder anzieht oder abwehrt.
Wihle Antipathie oder Sympathie fiir den Effekt der
Aura.

Antipathie: Die Verzauberung bewirkt, dass
Kreaturen der von dir bestimmten Art den starken
Drang verspliren, den Bereich zu verlassen und das
Ziel zu meiden. Wenn eine derartige Kreatur das Ziel
sehen kann oder sich ihm auf 18 Meter nahert, muss
die Kreatur einen Weisheitsrettungswurf bestehen,
oder sie wird verangstigt. Die Kreatur bleibt
verdngstigt, wiahrend sie das Ziel sehen kann oder
sich im Abstand von bis zu 18 Metern von ihm
befindet. Solange sie verangstigt ist, muss die
Kreatur ihre Bewegungsrate verwenden, um sich
zum néchsten sicheren Ort zu begeben, an dem sie
das Ziel nicht sehen kann. Wenn die Kreatur mehr
als 18 Meter vom Ziel entfernt ist und es nicht sehen
kann, ist sie nicht mehr verangstigt. Sie erhalt den
Zustand jedoch erneut, wenn sie das Ziel wieder
sehen kann oder sich ihm auf 18 Meter nihert.
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Sympathie: Die Verzauberung bewirkt, dass
Kreaturen der von dir bestimmten Art den starken
Drang verspliren, sich dem Ziel zu ndhern, wahrend
sie sich 18 Meter davon entfernt befinden oder es
sehen konnen. Wenn eine derartige Kreatur das Ziel
sehen kann oder sich ihm auf 18 Meter nihert, muss
die Kreatur einen Weisheitsrettungswurf bestehen,
oder ihre Bewegungsrate in jedem ihrer Ziige
verwenden, um den Bereich zu betreten oder sich
in Reichweite des Ziels zu begeben. Wenn die Kreatur
dies getan hat, kann sie sich nicht willentlich vom
Ziel entfernen.

Wenn das Ziel eine beeinflusste Kreatur verletzt
oder ihr anderweitig schadet, kann diese einen
Weisheitsrettungswurf ausfithren, um den Effekt
wie unten beschrieben zu beenden.

Den Effekt beenden: Beendet eine betroffene
Kreatur ihren Zug mehr als 18 Meter vom Ziel
entfernt oder kann es nicht sehen, fiihrt die Kreatur
einen Weisheitsrettungswurf aus. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf ist die Kreatur nicht
langer vom Effekt des Ziels betroffen und erkennt,
dass das Gefiihl der Anziehung oder Abneigung
magischer Natur ist. Auflerdem darf eine Kreatur,
wahrend sie von dem Zauber betroffen ist, alle
24 Stunden einen weiteren Weisheitsrettungswurf
ausfiihren.

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist die

Kreatur eine Minute lang gegen diesen Effekt immun.

Danach kann er wieder in Kraft treten.

Arkane Hand
Hervorrufungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (eine Eierschale und ein
Handschuh aus Schlangenleder)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du erschaffst eine grofde Hand aus schimmernder,
durchsichtiger Energie in einem freien Bereich in
Reichweite, den du sehen kannst. Die Hand bleibt
fiir die Wirkungsdauer des Zaubers bestehen.
Sie bewegt sich auf deinen Befehl und ahmt die
Bewegungen deiner eigenen Hand nach.
Die Hand ist ein Gegenstand mit einer RK
von 20. Thre Trefferpunkte entsprechen deinem
Trefferpunktemaximum. Wenn ihre Trefferpunkte
auf 0 sinken, endet der Zauber. Sie besitzt eine
Starke von 26 (+8) und eine Geschicklichkeit von
10 (+0). Der Bereich der Hand gilt nicht als besetzt.
Nach dem Wirken des Zaubers und als Bonusaktion
in deinen darauffolgenden Ziigen kannst du die Hand
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bis zu 18 Meter weit bewegen und einen der folgenden
Effekte auslosen.

Blockierende Hand: Die Hand platziert sich
zwischen dir und einer Kreatur deiner Wahl, bis du
der Hand einen anderen Befehl erteilst. Die Hand
bewegt sich, um diese Position beizubehalten, und
gewahrt dir Teildeckung gegen das Ziel. Das Ziel
kann sich nicht durch den Bereich der Hand bewegen,
wenn sein Starkewert kleiner oder gleich dem
Starkewert der Hand ist. Ist sein Starkewert grofier
als der Stirkewert der Hand, kann sich das Ziel
durch den Bereich der Hand auf dich zubewegen.
Der Bereich gilt jedoch fiir das Ziel als schwieriges
Gelande.

Geballte Faust: Die Hand schlagt eine Kreatur
oder einen Gegenstand im Abstand von bis zu
1,5 Metern von ihr. Fiihre einen Nahkampf-
Zauberangrift fiir die Hand mit deinen Spielwerten aus.
Bei einem Treffer erleidet das Ziel 4W8 Energieschaden.

Greifende Hand: Die Hand versucht, eine hochstens
riesige Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern
von ihr zu packen. Verwende den Starkewert der
Hand fiir den Ringenwurf. Ist das Ziel hochstens
mittelgrof3, bist du beim Wurf im Vorteil. Wahrend
die Hand das Ziel gepackt hat, kannst du eine
Bonusaktion verwenden, damit die Hand es
zerquetscht. Dabei erleidet das Ziel Wuchtschaden
in Hohe von 2W6 + deinem Zauberwirken-
Attributsmodifikator.

Kraftvolle Hand: Die Hand versucht, eine Kreatur
in 1,5 Metern Entfernung in eine Richtung deiner
Wabhl zu schieben. Fiithre einen Starkewurf fiir
die Hand aus, der mit dem Starkewurf (Athletik)
des Ziels verglichen wird. Ist das Ziel hochstens
mittelgrof, bist du beim Wurf im Vorteil. Bei einem
Erfolg schiebt die Hand das Ziel bis zu 1,5 Meter +
(1,5 Meter mal deinem Zauberwirken-Attributs-
modifikator). Die Hand bewegt sich mit dem Ziel,
um im Abstand von bis zu 1,5 Metern von ihm zu
bleiben.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
hoher nutzt, erhoht sich fiir jeden Grad tiber dem 5.
der Schaden der geballten Faust um 2W8 und der
Schaden der greifenden Hand um 2W6.

Arkane Spiegelung

Illusionszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 10 Minuten
Reichweite: Sicht
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 10 Tage
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Du lasst Gelande in einem Bereich von

1,6 Quadratkilometern wie eine andere Art von
Geldnde aussehen, riechen und sich sogar anfiihlen.
Die allgemeine Form des Geldndes bleibt jedoch
gleich. Weite Felder oder eine Strafde kdnnen somit
wie ein Sumpf, ein Hiigel, eine Erdspalte oder
anderes schwieriges oder unpassierbares Gelande
erscheinen. Ein Timpel kann wie eine griine Wiese
wirken, ein Abhang wie ein sanftes Gefélle oder ein
mit Felsen Ubersiter Graben wie eine breite, flache
Straf3e.

Gleichermafien kannst du das Aussehen von
Gebauden dndern oder sie dort platzieren, wo es keine
gibt. Der Zauber kann keine Kreaturen verandern,
verbergen oder hinzufiigen.

Die Illusion umfasst horbare, visuelle, berithrbare
und olfaktorische Elemente, so dass sie sicheres
Geldnde in schwieriges verwandeln kann (und
andersherum) oder anderweitig die Bewegung
durch das Gebiet beeinflusst. Jedes Stiick illusionares
Gelande (wie ein Fels oder ein Zweig), das aus dem
Bereich des Zaubers entfernt wird, verschwindet
sofort.

Kreaturen mit wahrem Blick konnen die Illusion
durchschauen und sehen das wahre Geldnde.

Alle anderen Elemente der Illusion bleiben jedoch
bestehen. Selbst wenn sich die Kreatur also der
[llusion bewusst ist, kann sie dennoch physisch
mit ihr interagieren.

Arkanes Auge
Erkenntniszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (etwas Fledermausfell)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du erschaffst ein unsichtbares, magisches Auge in
Reichweite, das fiir die Wirkungsdauer in der Luft
schwebt.

Du erhaltst mental visuelle Informationen von
dem Auge, das iiber normale Sicht und Dunkelsicht
bis zu neun Metern verfiigt. Das Auge kann in alle
Richtungen blicken.

Du kannst als Aktion das Auge bis zu neun Meter
in jede Richtung bewegen. Es kann sich beliebig weit
von dir entfernen, aber keine andere Existenzebene
betreten. Eine solide Barriere blockiert die Bewegung
des Auges. Es kann jedoch Offnungen mit
2,5 Zentimetern Durchmesser passieren.
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Arkanes Schloss
Bannzauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (Goldstaub im Wert von
mindestens 25 GM, den der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Bis der Zauber gebannt wird

Wenn du eine Tir, ein Fenster oder Tor, eine
Truhe oder einen anderen Eingang bertihrst,
der geschlossen ist, wird er fiir die Wirkungsdauer
verschlossen. Du und alle Kreaturen, die du beim
Wirken des Zaubers bestimmst, konnt das Objekt
normal 6ffnen. Du kannst auch ein Kennwort
festlegen, das diesen Zauber eine Minute lang
innerhalb eines Radius von 1,5 Metern unterdruckt.
Der Durchgang ist nicht passierbar, bis der Zauber
gebannt oder unterdriickt wird. Wird Klopfen auf
das Objekt gewirkt, so wird Arkanes Schloss zehn
Minuten lang unterdriickt.

Unter diesem Zauber ist das Objekt schwieriger
aufzubrechen oder aufzuzwingen. Der SG ist
entsprechend um 10 erhoht.

Arkanes Schwert
Hervorrufungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (eine Miniatur eines
Platinschwerts mit einem Griff und Knauf aus
Kupfer und Zink im Wert von 250 GM)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du erschaffst eine schwertformige Ebene aus
Energie, die in Reichweite schwebt. Sie bleibt fiir
die Wirkungsdauer bestehen.

Wenn das Schwert erscheint, kannst du einen
Nahkampf-Zauberangriff gegen ein Ziel deiner Wahl
im Abstand von bis zu 1,5 Metern vom Schwert
ausfiihren. Bei einem Treffer erleidet das Ziel 3W10
Energieschaden. Bis der Zauber endet, kannst du in
jedem deiner Ziige eine Bonusaktion verwenden,
um das Schwert bis zu sechs Meter zu einem Bereich
zu bewegen, den du sehen kannst. Du kannst dann
diesen Angriff gegen dasselbe oder ein anderes Ziel
wiederholen.
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Astrale Projektion
Nekromantiezauber 9. Grades

Zeitaufwand: 1 Stunde

Reichweite: 3 m

Komponenten: V, G, M (fiir jede mit diesem Zauber
beeinflusste Kreatur benotigst du einen Hyazinth
im Wert von mindestens 1.000 GM und einen
kunstvoll gravierten Silberbarren im Wert von
mindestens 100 GM, die der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Besonders

Durch diesen Zauber projiziert du und bis zu acht
bereitwillige Kreaturen in Reichweite den jeweiligen
Astralkorper auf die Astralebene. Der Zauber schlagt
fehl und das Wirken ist vergeudet, wenn du dich
bereits auf dieser Ebene befindest. Dabei lasst du
deinen physischen Kérper bewusstlos und in einem
scheintoten Zustand zurtick. Er benotigt weder
Nahrung noch Luft und altert nicht.

Dein Astralkorper dhnelt deiner sterblichen Form in
fast jeder Hinsicht und hat auch deren Spielwerte und
deine Habseligkeiten. Der Hauptunterschied ist eine
Silberschnur, die zwischen deinen Schulterblittern
entspringt und nach 30 Zentimetern unsichtbar wird.
Diese Schnur ist deine Verbindung zu deinem
materiellen Korper. Solange die Schnur intakt bleibt,
findest du den Weg nach Hause. Wird die Schnur
durchtrennt — was nur geschieht, wenn ein Effekt
dies explizit erwdhnt - werden deine Seele und
dein Koérper getrennt, was dich sofort totet.

Deine Astralform kann sich frei durch die
Astralebene bewegen und dort durch Portale gehen,
die zu einer beliebigen anderen Ebene fiihren.
Wenn du eine neue Ebene betrittst oder zu der
Ebene zuriickkehrst, auf der du dich beim Wirken
des Zaubers befunden hast, werden dein Kérper und
deine Habseligkeiten an der Silberschnur entlang
transportiert, so dass du dich beim Betreten der
neuen Ebene wieder in deinem Korper befindest.
Eine Astralform stellt eine eigenstiandige Inkarnation
dar. Jeglicher Schaden und andere Effekte auf deine
Astralform haben keinen Effekt auf deinen physischen
Korper und bleiben auch nicht bestehen, wenn du
in ihn zuriickkehrst.

Der Zauber endet fiir dich und deine Gefidhrten,
wenn du ihn als Aktion aufhebst. Wenn der Zauber
endet, kehrt die betroffene Kreatur in ihren Kérper
zuriick und wacht auf.

Der Zauber kann auch fiir dich oder einen deiner
Gefahrten frithzeitig enden. Ein erfolgreiches Magie
bannen gegen einen Astralkoérper oder physischen
Korper beendet den Zauber fiir diese Kreatur. Wenn
die Trefferpunkte des Kérpers oder der Astralform
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einer Kreatur auf 0 fallen, endet der Zauber fir diese
Kreatur. Wenn der Zauber endet und die Silberschnur
intakt ist, zieht sie die Astralform der Kreatur zurtick
in ihren Kérper und beendet den scheintoten Zustand.

Wenn du vorzeitig zu deinem Kérper zuriickkehrst,
bleiben deine Gefidhrten in ihrer Astralform und
miissen ihren eigenen Weg zurtick zu ihren Kérpern
finden. Normalerweise geschieht das, indem ihre
Trefferpunkte auf 0 sinken.

Atherische Gestalten
Verwandlungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Selbst
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Bis zu 8 Stunden

Du betrittst die Grenzregionen der Atherebene - dort,
wo sie sich mit deiner derzeitigen Ebene iiberschneidet.
Du verbleibst wahrend der Wirkungsdauer in der
Athergrenze, oder bis du den Zauber mit einer
Aktion beendest. Wahrenddessen kannst du dich

in jede Richtung bewegen. Wenn du dich nach

oben oder unten bewegst, kostet jeder Meter einen
zusatzlichen Meter an Bewegungsrate. Du kannst
deine urspringliche Ebene sehen und héren. Sie ist
jedoch monochrom und deine Sichtweite dort
betrdagt maximal 18 Meter.

Wihrend du dich auf der Atherebene befindest,
kannst du nur Kreaturen beeinflussen oder von
ihnen beeinflusst werden, die sich ebenfalls dort
aufhalten. Kreaturen, die sich nicht auf der Atherebene
befinden, konnen dich nicht wahrnehmen oder mit
dir interagieren, es sei denn, eine besondere Fahigkeit
oder Magie erlaubt es ihnen.

Du ignorierst alle Gegenstdnde und Effekte,
die sich nicht auf der Atherebene befinden, und
kannst dich somit durch Gegenstiande bewegen,
die du auf deiner urspriinglichen Ebene wahrnimmst.

Wenn der Zauber endet, kehrst du sofort an der
Stelle auf deine Ausgangsebene zuriick, an der du
dich gerade befindest. Befindest du dich am selben
Ort wie ein solider Gegenstand oder eine Kreatur,
wirst du augenblicklich zur nachsten freien Stelle
bewegt und erleidest Energieschaden in Hohe der
doppelten Anzahl an Metern, die du bewegt wurdest.

Dieser Zauber hat keinen Effekt, wenn du dich
beim Wirken bereits auf der Atherebene oder
einer Ebene befindest, die nicht an sie angrenzt
(beispielsweise auf den Aufzeren Ebenen).

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 8. Grades oder
hoher nutzt, kannst du fiir jeden Grad tiber
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dem 7. bis zu drei bereitwillige Kreaturen (inklusive
dir selbst) auswahlen. Die Kreaturen miissen sich
im Abstand von bis zu drei Metern von dir befinden,
wenn du diesen Zauber wirkst.

Attribut verbessern
Verwandlungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (Fell oder Feder eines Tiers)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du beriihrst eine Kreatur und verleihst ihr eine
magische Verbesserung. Wahle einen der folgenden
Effekte aus. Das Ziel erhalt diesen Effekt, bis der
Zauber endet.

Anmut der Katze: Das Ziel ist bei Geschicklich-
keitswiirfen im Vorteil. Es erleidet zudem keinen
Schaden bei Stiirzen aus maximal sechs Metern,
solange es nicht kampfunfahig ist.

Ausdauer des Bdiren: Das Ziel ist bei
Konstitutionswiirfen im Vorteil. Es erhilt zudem
2W6 tempordare Trefferpunkte, die verschwinden,
wenn der Zauber endet.

Gerissenheit des Fuchses: Das Ziel ist bei
Intelligenzwiirfen im Vorteil.

Pracht des Adlers: Das Ziel ist bei Charismawiirfen
im Vorteil.

Stdirke des Stiers: Das Ziel ist bei Starkewtirfen
im Vorteil und seine Traglast verdoppelt sich.

Weisheit der Eule: Das Ziel ist bei Weisheitswiirfen
im Vorteil.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder
hoher nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 2.
eine zusitzliche Kreatur als Ziel wihlen.

Auf Wasser gehen
Verwandlungszauber 3. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (ein Stiick Kork)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Dieser Zauber verleiht die Fahigkeit, sich iiber
fliissige Oberflachen zu bewegen, darunter Wasser,
Saure, Schlamm, Schnee, Treibsand oder Lava,

als handele es sich um ungefahrlichen, festen Boden
(Kreaturen, die sich iiber geschmolzene Lava
bewegen, konnen jedoch trotzdem Hitzeschaden
erleiden). Bis zu zehn bereitwillige Kreaturen in
Reichweite, die du sehen kannst, erhalten fir

die Wirkungsdauer diese Fahigkeit.

Wahlst du eine Kreatur als Ziel, die in einer
Fliissigkeit untergetaucht ist, bringt der Zauber
sie mit einer Geschwindigkeit von 18 Metern pro
Runde an die Oberflache.

Auferstehung
Nekromantiezauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein Diamant im Wert von
mindestens 1.000 GM, den der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du beriihrst eine tote Kreatur. Ihr Tod darf maximal
ein Jahrhundert zuriickliegen und sie darf weder
an Altersschwiche gestorben noch untot sein. Ist die
Seele des Ziels frei und bereitwillig, wird es mit all
seinen Trefferpunkten wieder zum Leben erweckt.
Dieser Zauber neutralisiert simtliche Gifte und
heilt gewohnliche Krankheiten, unter denen das Ziel
zum Zeitpunkt seines Todes litt. Er hebt jedoch keine
magischen Krankheiten, Fliiche oder dhnlichen Effekte
auf. Werden diese nicht vor dem Wirken des Zaubers
gebannt, wirken sie wieder, wenn das Ziel zum Leben
erweckt wird.
Dieser Zauber schliefdt alle todlichen Wunden und
stellt simtliche abgetrennten Gliedmaf3en wieder her.
Von den Toten aufzuerstehen ist eine Tortur.
Das Ziel erhalt einen Malus von -4 auf alle Angriffs-,
Attributs- und Rettungswiirfe. Nach jeder langen Rast
wird der Malus um 1 reduziert, bis er verschwindet.
Wirkst du diesen Zauber, um eine Kreatur zum
Leben zu erwecken, die seit mindestens einem Jahr
tot ist, belastet dich das stark. Du kannst erst nach
einer langen Rast wieder Zauber wirken und bist
bis dahin bei simtlichen Angriffs-, Attributs- und
Rettungswiirfen im Nachteil.

Auflosung
Verwandlungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (ein Magnetstein und eine
Prise Staub)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Ein diinner griiner Strahl schief3t von deinem
ausgestreckten Finger auf ein Ziel in Reichweite,
das du sehen kannst. Dabei kann es sich um eine
Kreatur, einen Gegenstand oder ein Gebilde aus
magischer Energie handeln, wie die Wand durch
den Zauber Energiewand.
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Eine Kreatur, die zum Ziel dieses Zaubers wird,
muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 10W6+40
Energieschaden. Werden durch diesen Schaden
die Trefferpunkte des Ziels auf 0 verringert, wird
es aufgelost.

Eine aufgeldste Kreatur und ihre gesamte Ausriistung
(mit Ausnahme von magischen Gegenstdanden)
zerfallt zu feinem, grauen Staub. Sie kann nur durch
die Zauber Wahre Auferstehung oder Wunsch
wiedererweckt werden.

Ein maximal grof3er nichtmagischer Gegenstand
oder ein Gebilde aus magischer Energie wird von
diesem Zauber automatisch aufgel6st. Handelt es
sich bei dem Ziel um einen mindestens riesigen
Gegenstand oder ein Gebilde aus magischer Energie,
16st dieser Zauber einen Wiirfel mit drei Metern
Kantenldnge davon auf. Ein magischer Gegenstand
ist von diesem Zauber nicht betroffen.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad
iber dem 6. um 3W6.

Ausbessern
Zaubertrick der Verwandlung

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (zwei Magnetsteine)
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Dieser Zauber repariert eine Bruchstelle oder einen Riss
in einem Gegenstand, den du bertihrst, beispielsweise
ein zerbrochenes Kettenglied, einen in zwei Halften
zerbrochenen Schliissel, einen zerrissenen Umhang
oder einen leckenden Weinschlauch. Solange der Riss
oder die Bruchstelle in keiner Abmessung grofer als
30 Zentimeter ist, ist nicht mehr zu erkennen, dass
der Gegenstand beschadigt war.

Dieser Zauber kann die physische Form eines
magischen Gegenstands oder Konstrukts reparieren,
jedoch nicht dessen Magie wiederherstellen.

AuBerlichkeiten
Illusionszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 8 Stunden

Mit diesem Zauber kannst du das Aussehen einer
beliebigen Anzahl an Kreaturen in Reichweite
verandern, die du sehen kannst. Jedes gewahlte Ziel
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erhalt ein neues, illusiondres Erscheinungsbild. Ein
unwilliges Ziel kann einen Charismarettungswurf
ablegen. Bei einem Erfolg wird es nicht von diesem
Effekt betroffen.

Der Zauber verschleiert die physische Erscheinung
sowie Kleidung, Riistung, Waffen und Ausriistung.
Du kannst jede Kreatur 30 Zentimeter grofier oder
kleiner sowie dicker oder diinner erscheinen lassen.
Den Korpertyp des Ziels kannst du nicht verandern.
Du musst also eine Form mit der gleichen Grundanord-
nung von Gliedmafen auswahlen. Abgesehen davon
sind Form und Ausmaf3 der Illusion dir iiberlassen.
Der Zauber bleibt fiir die Wirkungsdauer bestehen
oder bis du ihn als Aktion beendest.

Einer genauen korperlichen Untersuchung halten
die Veranderungen dieser Illusion nicht stand. Nutzt
du diesen Zauber beispielsweise, um einer Kreatur
einen Hut aufzusetzen, durchdringen Gegenstande
diesen einfach. Will jemand den Hut bertihren, fiihlt
er dort nichts aufier den Haaren und den Kopf
der Kreatur. Lasst der Zauber die Kreatur diinner
erscheinen, wiirde eine nach ihr greifende Hand
schon mit ihr kollidieren, wenn sie noch in der Luft
zu sein scheint.

Eine Kreatur kann als Aktion ein Ziel untersuchen
und einen Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen
deinen Zauberrettungswurf-SG ausfiihren. Bei einem
Erfolg weif es, dass das Ziel verkleidet wurde.

Ausspahung

Erkenntniszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 10 Minuten

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (ein Fokus im Wert von
mindestens 1.000 GM, etwa eine Kristallkugel,
ein Silberspiegel oder ein Brunnen mit
Weihwasser)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du kannst eine bestimmte Kreatur deiner Wahl sehen
und horen, die sich auf derselben Existenzebene wie du
befindet. Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf
ausfiihren, der dadurch modifiziert wird, wie gut

du das Ziel kennst und ob du einen Gegenstand hast,
der dich mit ihm verbindet. WeifR das Ziel, dass du
diesen Zauber wirkst, und will es beobachtet werden,
kann es den Rettungswurf freiwillig scheitern lassen.
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Rettungswurf-

Wissen Modifikator
Aus zweiter Hand (du hast von dem Ziel +5
gehort)
Aus erster Hand (du hast das Ziel +0
getroffen)
Vertraut (du kennst das Ziel gut) -5
Rettungswurf-
Verbindung Modifikator
Abbild oder Portrat -2
Eigentum oder Kleidungsstiick -4
Korperteil, Haarstrahne, Fingernagel -10

oder dergleichen

Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist das Ziel
nicht betroffen und du kannst diesen Zauber erst
nach 24 Stunden erneut auf das Ziel wirken.

Scheitert der Wurf, erschafft der Zauber einen
unsichtbaren Sensor im Abstand von bis zu
drei Metern vom Ziel. Du kannst durch den Sensor
sehen und horen, als ob du dich dort befindest.
Der Sensor bewegt sich mit dem Ziel und bleibt fiir
die Wirkungsdauer im Abstand von bis zu drei Metern
von ihm. Eine Kreatur, die unsichtbare Gegenstiande
sehen kann, sieht den Sensor als leuchtende, etwa
faustgrofde Kugel.

Anstelle einer Kreatur kannst du einen Ort, den
du schon einmal gesehen hast, als Ziel des Zaubers
wahlen. In diesem Fall erscheint der Sensor an
diesem Ort und bewegt sich nicht.

Befehl

Verzauberungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: 1 Runde

Du gibst einer Kreatur in Reichweite, die du sehen
kannst, einen ein Wort langen Befehl. Das Ziel muss
einen Weisheitsrettungswurf bestehen oder den
Befehl im nachsten Zug ausfiihren. Der Zauber

hat keine Wirkung, wenn das Ziel untot ist, deine
Sprache nicht versteht oder dein Befehl ihm direkt
Schaden zufiigen wiirde.

Im Folgenden sind einige typische Befehle und
deren Effekte aufgelistet. Du kannst auch andere als
die hier aufgelisteten Befehle aussprechen. In dem
Fall bestimmt der SL, wie sich das Ziel verhailt.
Kann das Ziel deinen Befehl nicht ausfiihren,
endet der Zauber.

Flieh: Das Ziel nutzt seinen Zug, um sich so schnell
wie moglich von dir wegzubewegen.
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Hinlegen: Das Ziel legt sich hin und beendet
seinen Zug.

Komm: Das Ziel bewegt sich auf dem kiirzesten
Weg in deine Richtung und beendet seinen Zug,
sobald es sich auf 1,5 Meter genahert hat.

Loslassen: Das Ziel lasst fallen, was es gerade halt,
und beendet seinen Zug.

Stopp: Das Ziel bewegt sich nicht und fiihrt keinerlei
Aktionen aus. Eine fliegende Kreatur bleibt in der
Luft, sofern sie dies kann. Falls sie sich bewegen
muss, um in der Luft zu bleiben, fliegt sie die dazu
minimal notwendige Strecke.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, kann fiir jeden Grad iiber dem 1. eine
zusatzliche Kreatur betroffen sein. Die Kreaturen
miissen sich im Abstand von bis zu neun Metern
voneinander befinden, wenn du sie als Ziel wahlst.

Beistand
Bannzauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (ein winziger weifder
Stoffstreifen)

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Dein Zauber verleiht deinen Mitstreitern mehr
Widerstandsfahigkeit und Entschlossenheit.
Wihle bis zu drei Kreaturen in Reichweite.
Das Trefferpunktemaximum und die aktuellen
Trefferpunkte jedes Ziels werden fiir die
Wirkungsdauer um 5 erhoht.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder
hoéher nutzt, erh6hen sich die Trefferpunkte des
Ziels fiir jeden Grad iiber dem 2. um 5 Punkte.

Bewegungsfreiheit
Bannzauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein Lederriemen,
der um den Arm oder eine dhnliche Gliedmafde
gebunden wird)

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Du beriihrst eine bereitwillige Kreatur. Fiir die
Wirkungsdauer wird die Bewegungsrate des Ziels
nicht von schwierigem Geldnde eingeschrankt.
Zudem kénnen Zauber oder andere magische
Effekte weder seine Bewegungsrate verringern
noch das Ziel lahmen oder festsetzen.
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Das Ziel kann aufderdem 1,5 Meter seiner
Bewegungsrate verwenden, um nichtmagischen
Fesseln automatisch zu entkommen (beispielsweise

Handschellen oder einer Kreatur, die es gepackt hat).

Die Bewegungsrate oder Angriffe des Ziels unterliegen

keinem Nachteilen, wenn es sich unter Wasser befindet.

Bindung der Ebenen
Bannzauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Stunde

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (ein Juwel im Wert von
mindestens 1.000 GM, das der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Mit diesem Zauber versuchst du, ein celestisches
Wesen, einen Elementar, ein Feenwesen oder einen
Unhold in deinen Dienst zu verpflichten. Die Kreatur
muss sich fiir die gesamte Wirkungsdauer in Reichweite
befinden. (Normalerweise wird die Kreatur zuerst in
einen umgekehrten Schutzkreis beschworen, wo sie
gefangen bleibt, wihrend du den Zauber wirkst.)
Nach Wirken des Zaubers muss das Ziel einen
Charismarettungswurf ausfiithren. Scheitert der
Wurf, muss es dir fiir die Wirkungsdauer dienen.
Wurde die Kreatur durch einen anderen Zauber
beschworen oder erschaffen, verlangert sich

dessen Wirkungsdauer auf die Wirkungsdauer

von Bindung der Ebenen.

Eine verpflichtete Kreatur muss deine Befehle nach
Kréaften befolgen. Du kannst der Kreatur befehlen,
dich auf ein Abenteuer zu begleiten, einen Ort zu
bewachen oder eine Botschaft zu Gibermitteln.

Die Kreatur befolgt deine Anweisungen wortwortlich.
Ist sie dir jedoch feindlich gesinnt, versucht sie,
deine Worte zu verdrehen, um ihre eigenen Ziele

zu verfolgen. Fithrt die Kreatur deine Anweisungen
vollstandig aus, bevor der Zauber endet, kehrt sie zu
dir zurick und erstattet dir Bericht, sofern du dich
auf derselben Existenzebene befindest. Anderenfalls
kehrt sie an den Ort zurtick, an dem du sie verpflichtet
hast, und verbleibt dort, bis der Zauber endet.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz eines hoheren Grades
verwendest, verladngert sich die Wirkungsdauer: zehn
Tage bei einem Zauberplatz des 6. Grades, 30 Tage bei
einem des 7. Grades, 180 Tage bei einem des 8. Grades
und ein Jahr und einen Tag bei einem des 9. Grades.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Blindheit/Taubheit

Nekromantiezauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: 1 Minute

Du kannst einen Feind blind oder taub werden lassen.
Waibhle eine Kreatur in Reichweite, die du sehen kannst.
Sie muss einen Konstitutionsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, ist das Ziel fiir die Wirkungsdauer
entweder blind oder taub (du entscheidest). Am Ende
jedes seiner Ziige kann das Ziel einen Konstitutions-
rettungswurf ausfithren. Bei einem Erfolg endet der
Zauber.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder hoher
nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 2. eine
zusétzliche Kreatur als Ziel wahlen.

Blitz
Hervorrufungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Linie von 30 m)

Komponenten: V, G, M (ein Stiick Fell und ein Stab
aus Bernstein, Kristall oder Glas)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du schleuderst einen Blitz von dir ausgehend in einer
30 Meter langen und 1,5 Meter breiten Linie in eine
Richtung deiner Wahl. Alle Kreaturen innerhalb der
Linie miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiuhren. Scheitert der Wurf, erleidet eine Kreatur
8W6 Blitzschaden, anderenfalls die Halfte.
Der Blitz entziindet brennbare Gegenstande
im Wirkungsbereich, die nicht getragen werden.
Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder hoher
nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad iiber dem 3.
um 1We.

Blitze herbeirufen
Beschwérungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Eine Sturmwolke in Form eines drei Meter hohen
Zylinders mit einem Radius von 18 Metern erscheint
zentriert auf einem Punkt 30 Meter direkt Giber dir,
den du sehen kannst. Der Zauber schléagt fehlt, wenn
du keinen Punkt in der Luft sehen kannst, an dem
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die Sturmwolke erscheinen kann (beispielsweise,
wenn du dich in einem Raum befindest, der zu klein
fiir die Wolke ist).

Wenn du diesen Zauber wirkst, wiahle einen Punkt
in Reichweite, den du sehen kannst. Ein Blitz schlagt
von der Wolke in diesen Punkt ein. Jede Kreatur im
Umkreis von 1,5 Metern um diesen Punkt muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur 3W10 Blitzschaden,
anderenfalls die Halfte. Bis der Zauber endet, kannst
du deine Aktion in jedem deiner Ziige verwenden,
um erneut einen Blitz einschlagen zu lassen. Dabei
kannst du denselben Punkt oder einen anderen als
Ziel auswahlen.

Wenn du dich draufden aufhaltst und ein Sturm
herrscht, wenn du diesen Zauber wirkst, verleiht
er dir Kontrolle tiber den bestehenden Sturm und
erschafft keinen neuen. Unter diesen Umstianden
erhoht sich der Schaden des Zaubers um 1W10.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder
hoéher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 3. um 1W10.

Boser Blick
Nekromantiezauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Fiir die Wirkungsdauer werden deine Augen zu einer
tiefschwarzen Leere, die von schauerlicher Macht
erfiillt ist. Eine Kreatur deiner Wahl, die du sehen
kannst und die sich im Abstand von bis zu 18 Metern
von dir befindet, muss einen Weisheitsrettungswurf
bestehen, anderenfalls leidet sie fiir die Wirkungsdauer
unter einem der folgenden Effekte deiner Wahl.
Bis der Zauber endet, kannst du deine Aktion in
jedem deiner Ziige verwenden, um eine andere
Kreatur als Ziel auszuwadhlen. Du kannst jedoch
keine Kreatur erneut als Ziel auswahlen, die bei
ihrem Rettungswurf gegen Bdser Blick Erfolg hatte.

Krank: Das Ziel ist bei Angriffs- und Attributswiirfen
im Nachteil. Am Ende jedes seiner Ziige kann es einen
weiteren Weisheitsrettungswurf ausfithren. Ist der
Rettungswurf erfolgreich, endet der Effekt.

Panik: Das Ziel ist von dir verangstigt.
Veradngstigte Kreaturen miissen in jedem Zug die
Spurt-Aktion ausfithren und sich auf dem sichersten
und kiirzesten Weg von dir entfernen, sofern das
technisch moéglich ist. Wenn sich das Ziel mindestens
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18 Meter von dir wegbewegt und dich nicht langer
sehen kann, endet dieser Effekt.

Schlaf: Das Zielt wird bewusstlos. Es wacht auf,
wenn es Schaden erleidet oder wenn eine andere
Kreatur eine Aktion verwendet, um es wachzuriitteln.

Botschaft
Zaubertrick der Verwandlung

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (ein kurzes Stiick
Kupferdraht)

Wirkungsdauer: 1 Runde

Du deutest mit deinem Finger auf eine Kreatur in
Reichweite und fliisterst eine Botschaft. Das Ziel
(und nur dieses) hort die Botschaft und kann mit
einem Fliistern antworten, das nur du horst.

Du kannst diesen Zauber durch solide Gegenstande
wirken, wenn du mit dem Ziel vertraut bist und weif3t,
dass es sich hinter der Barriere befindet. Magische
Stille, 30 Zentimeter dicker Stein, 2,5 Zentimeter dickes
gewohnliches Metall, ein diinnes Bleiblech oder
90 Zentimeter dickes Holz blockieren den Zauber.
Der Zauber muss keiner geraden Linie folgen und
kann sich frei um Ecken oder durch Offnungen
bewegen.

Brandmarkendes Niederstrecken
Hervorrufungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Das nachste Mal, wenn du eine Kreatur mit einem
Waffenangriff triffst, bevor der Zauber endet, umgibt
die Waffe ein astrales Leuchten. Der Angriff fiigt dem
Ziel zusatzlich 2W6 gleifdenden Schaden zu. Es wird
sichtbar, falls es unsichtbar war, wirft dimmriges
Licht in einem UmKkreis von 1,5 Metern und kann
nicht unsichtbar werden, bis der Zauber endet.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder
hoher nutzt, steigt der zusatzliche Schaden fiir
jeden Grad iiber dem 2. um 1W6.

Brennende Hande
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Kegel von 4,5 m)
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar
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Du streckst deine Hinde mit sich beriihrenden
Daumen und gespreizten Fingern aus und eine diinne
Flammenwand schief3t aus deinen Fingerspitzen hervor.
Kreaturen innerhalb eines Kegels von 4,5 Metern
miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleiden sie 3W6 Feuerschaden,
anderenfalls die Halfte.

Das Feuer entziindet brennbare Gegenstdnde
in der Umgebung, die nicht getragen werden.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad
tiber dem 1. um 1W6.

Celestisches Wesen beschworen
Beschwérungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 27 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du beschworst ein celestisches Wesen mit
Herausforderungsgrad 4 oder niedriger, das in einem
freien Bereich in Reichweite erscheint, den du sehen
kannst. Das celestische Wesen verschwindet, wenn
der Zauber endet oder seine Trefferpunkte auf 0 sinken.

Das celestische Wesen ist dir und deinen
Gefahrten fir die Wirkungsdauer freundlich gesinnt.
Wiirfle die Initiative fir das celestische Wesen aus,
das iiber seinen eigenen Zug verfiigt. Es gehorcht
deinen miindlichen Befehlen (erfordert keine
Aktion), solange sie nicht gegen seine Gesinnung
verstoflen. Wenn du dem celestischen Wesen keine
Befehle erteilst, verteidigt es sich gegen feindlich
gesinnte Kreaturen, fiithrt aber anderenfalls keine
Aktionen aus.

Der SL hat die Werte des celestischen Wesens.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 9. Grades nutzt,
beschworst du ein celestisches Wesen mit
Herausforderungsgrad 5 oder niedriger.

Dauerhafte Flamme
Hervorrufungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (Rubinstaub im Wert von
mindestens 50 GM, den der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Bis der Zauber gebannt wird

Eine Flamme, etwa so hell wie eine Fackel, entspringt
einem Gegenstand, den du beriihrst. Der Effekt sieht
aus wie eine gewohnliche Flamme, erzeugt jedoch
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keine Hitze und verbraucht keinen Sauerstoff. Eine
dauerhafte Flamme kann verdeckt oder verborgen,
aber nicht erstickt oder geldscht werden.

Dimensionstur
Beschwérungszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 150 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du teleportierst dich von deiner aktuellen Position
zu einem beliebigen anderen Ort in Reichweite.
Dabei triffst du genau an dem gewtiinschten Punkt ein.
Es kann sich um einen Ort handeln, den du sehen
oder dir vorstellen kannst, oder den du beschreibst,
indem du die Entfernung und Richtung angibst
(beispielsweise ,60 Meter direkt nach unten“ oder
,90 Meter nordostlich in einem 45-Grad-Winkel
nach oben®).

Du kannst Gegenstande mitnehmen, sofern ihr
Gewicht deine Traglast nicht tibersteigt. Du kannst
auch eine bereitwillige Kreatur deiner Grofie
oder kleiner mit Ausriistung bis zu ihrer Traglast
mitnehmen. Die Kreatur muss sich im Abstand von
bis zu 1,5 Metern von dir befinden, wenn du diesen
Zauber wirkst.

Wiirdest du an einem Ort ankommen, an dem sich
bereits ein Gegenstand oder eine Kreatur befindet,
erleidet du und dein Mitreisender jeweils 4W6
Energieschaden und werdet nicht teleportiert.

Donnerwoge
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Wiirfel von 4,5 m)
Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Eine Woge donnernder Energie bricht aus dir heraus.
Alle Kreaturen in einem Wiirfel mit einer Kantenlange
von 4,5 Metern, der von dir ausgeht, miissen einen
Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der
Wurf, erleidet eine Kreatur 2W8 Schallschaden und
wird drei Meter von dir weggestofien. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur
halb so viel Schaden und wird nicht weggestofden.

Auflerdem werden ungesicherte Objekte, die sich
vollstandig im Wirkungsbereich befinden, durch den
Effekt des Zaubers automatisch drei Meter von dir
weggestoflen. Der Zauber bewirkt einen donnernden
Knall, der 90 Meter weit zu horen ist.
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Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder hoher
nutzt, erhoht sich der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 1.um 1W8.

Dornenwand
Beschwérungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (eine Handvoll Dornen)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du erschaffst eine Wand aus zahem, biegsamem und
verworrenem Gestripp mit nadelscharfen Dornen.
Die Wand erscheint auf einer festen Oberflache in
Reichweite und bleibt fiir die Wirkungsdauer bestehen.
Die Wand kann bis zu 18 Meter lang, drei Meter hoch
und 1,5 Meter dick sein. Alternativ kannst du eine
ringférmige Wand mit einem Durchmesser von
sechs Metern erschaffen, die bis zu sechs Meter hoch

und 1,5 Meter dick ist. Die Wand blockiert die Sichtlinie.

Wenn die Wand erscheint, muss jede Kreatur in
ihrem Bereich einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
7WS8 Stichschaden, anderenfalls die Halfte.

Eine Kreatur kann die Dornenwand durchdringen,
jedoch nur langsam und unter Schmerzen. Fiir jeden
Meter, den sie sich durch die Wand bewegt, muss
sie vier Meter ihrer Bewegungsrate verwenden.
Zudem muss eine Kreatur, die die Wand in einem
Zug erstmals betritt oder ihren Zug darin beendet,
einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet sie 7W8 Hiebschaden,
anderenfalls die Halfte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, steigen beide Schadensarten fiir jeden
Grad tiber dem 6. um 1W8.

Dornenwuchs
Verwandlungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 45 m

Komponenten: V, G, M (sieben scharfe Dornen oder
sieben angespitzte kleine Zweige)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Der Boden in einem Radius von sechs Metern, der
auf einen Punkt in Reichweite zentriert ist, wird von
harten Stacheln und Dornen tiberwuchert. Der Bereich

wird fiir die Wirkungsdauer zu schwierigem Geldnde.

Bewegt sich eine Kreatur in den Bereich oder innerhalb

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

davon, erleidet sie pro zuriickgelegten 1,5 Metern
2W4 Stichschaden.

Die Verwandlung des Bodens ist getarnt und sieht
natiirlich aus. Jede Kreatur, die den Bereich nicht
sehen kann, wenn der Zauber gewirkt wird, muss
einen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen deinen
Zauberrettungswurf-SG ausfiihren. Bei einem Erfolg
erkennt sie das Geldnde vor dem Betreten als
gefahrlich.

Druidenkunst
Zaubertrick der Verwandlung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du fliisterst den Geistern der Natur zu und erzeugst
einen der folgenden magischen Effekte in Reichweite:

o Du erschaffst einen winzigen, harmlosen
sensorischen Effekt, der fiir die nachsten
24 Stunden das Wetter fiir deinen Aufenthaltsort
vorhersagt. Der Effekt kann sich als goldene
Kugel fiir einen wolkenlosen Himmel, als Wolke
fiir Regen, als Schneeflocken fiir Schnee oder
dergleichen manifestieren. Dieser Effekt halt
eine Runde lang an.

e Du bewirkst, dass sofort eine Blume erbliiht,
sich eine Samenkapsel 6ffnet oder eine
Blattknospe aufbliiht.

e Du erzeugst einen unmittelbaren, harmlosen
sensorischen Effekt, etwa fallende Blatter,
einen Windhauch, die Gerdusche eines kleinen
Tiers oder den leichten Geruch eines Stinktiers.
Der Effekt muss in einen Wiirfel mit 1,5 Metern
Kantenldnge passen.

e Du entziindest oder 16schst unmittelbar eine
Kerze, eine Fackel oder ein kleines Lagerfeuer.

Dunkelheit
Hervorrufungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, M (Fledermausfell und
Pechtropfen oder Kohlenstiick)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Beginnend an einem Punkt deiner Wahl in Reichweite
breitet sich Dunkelheit zu einer Kugel mit einem
Radius von 4,5 Metern aus. Die Dunkelheit breitet sich
auch um Ecken aus. Kreaturen mit Dunkelsicht kdnnen
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in dieser Dunkelheit nicht sehen, und nichtmagische
Lichtquellen kénnen sie nicht erhellen.
Wenn der gewéhlte Punkt ein Objekt ist, das
du haltst oder das nicht getragen wird, geht die
Dunkelheit von diesem Objekt aus und bewegt sich
mit ihm mit. Die Dunkelheit wird blockiert, wenn
ihre Quelle mit einem undurchsichtigen Objekt wie
einer Schiissel oder einem Helm bedeckt wird.
Wenn sich der Wirkbereich dieses Zaubers mit
dem eines Lichts Uiberschneidet, das durch einen
Zauber des 2. Grades oder geringer erzeugt wurde,
so wird der lichterzeugende Zauber gebannt.

Dunkelsicht
Verwandlungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (eine Prise getrocknete
Karotte oder ein Achat)

Wirkungsdauer: 8 Stunden

Du beriihrst eine bereitwillige Kreatur und verleihst
ihr die Fahigkeit, im Dunkeln zu sehen. Fiir die
Wirkungsdauer hat diese Kreatur Dunkelsicht mit
einer Reichweite von 18 Metern.

Ebenenwechsel
Beschwérungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (eine gegabelte Metallrute
im Wert von mindestens 250 GM, die auf eine
bestimmte Existenzebene eingestimmt ist)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Dieser Zauber transportiert dich und bis zu acht
bereitwillige Kreaturen, die sich in einem Kreis an
den Handen halten, auf eine andere Existenzebene.
Du kannst einen allgemeinen Zielort bestimmten,
etwa die Messingstadt auf der Elementarebene des
Feuers oder den Palast von Dispater auf der zweiten
Ebene der Neun Hoéllen, und ihr erscheint dort oder
in der Nahe des Ziels. Versuchst du beispielsweise,
die Messingstadt zu erreichen, kdnntest du in ihrer
Stahlstrafde, vor dem Tor der Achse oder an einem
Ort erscheinen, von dem aus du iiber das Feuermeer
auf die Stadt blickst. Die Entscheidung liegt beim SL.
Kennst du die Siegelsequenz eines Kreises der
Teleportation auf einer anderen Existenzebene,
kann dich der Zauber zu diesem Kreis bringen.
Ist der Kreis der Teleportation zu klein fiir alle
transportieren Kreaturen, erscheinen sie an
der nachsten freien Stelle neben dem Kreis.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Du kannst mit diesem Zauber eine unwillige Kreatur
auf eine andere Existenzebene verbannen. Wahle
eine Kreatur in Reichweite und fithre einen
Nahkampf-Zauberangriff aus. Bei einem Treffer
muss das Ziel einen Charismarettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, wird es an einen
zufalligen Ort auf der vor dir angegebenen
Existenzebene transportiert. Eine auf diese Weise
transportiere Kreatur muss ihren eigenen Weg
zuriick auf deine derzeitige Existenzebene finden.

Einfache lllusion
Zaubertrick des Banns

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: G, M (ein Stiick Vlies)
Wirkungsdauer: 1 Minute

Du erschaffst ein Gerdusch oder das Abbild eines
Gegenstands in Reichweite, das wahrend der
Wirkungsdauer bestehen bleibt. Der Zauber endet
vorzeitig, wenn du ihn erneut wirkst oder ihn als
Aktion aufhebst.

Die Lautstarke des Gerduschs kann so leise wie
ein Fliistern oder so laut wie ein Schrei sein. Dies kann
deine Stimme oder die einer anderen Person sein,
aber auch Lowengebriill, Trommeln oder ein anderes
beliebiges Gerdusch. Du kannst einen durchgehenden
Laut erzeugen oder wahrend der Wirkungsdauer
unterschiedliche kurze Laute.

Das erschaffene Bild eines Gegenstands - etwa ein
Stuhl, schlammige Fuf3abdriicke oder eine Truhe - darf
nicht grofier als ein Wiirfel mit 1,5 Metern Kantenldange
sein. Dieses Abbild kann weder Gerausche, Geriiche,
Licht noch andere sensorische Effekte erzeugen.
Physische Interaktionen mit dem Abbild enttarnen es
als Illusion, da Dinge es einfach durchdringen kénnen.

Eine Kreatur, die ihre Aktion verwendet, um das
Gerausch oder Abbild zu untersuchen, kann einen
Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen) gegen deinen
Zauberrettungswurf-SG ausfiihren. Erkennt eine
Kreatur die Illusion als solche, wird das Abbild oder
das Gerdusch weniger deutlich wahrnehmbar.

Einflisterung
Verzauberungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, M (eine Schlangenzunge und
entweder eine kleine Honigwabe oder ein Tropfen
siifRes O1)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 8 Stunden
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Du schlégst eine Vorgehensweise vor (auf einen oder
zwei Sitze beschrankt) und beeinflusst auf magische
Weise eine Kreatur in Reichweite, die du sehen
kannst und die dich héren und verstehen kann.
Kreaturen, die nicht bezaubert werden kénnen,
sind gegen diesen Effekt immun. Die Einfliisterung
muss so formuliert sein, dass die vorgeschlagene
Vorgehensweise angemessen erscheint.
Aufforderungen, sich selbst zu erstechen, sich in
einen Speer zu stilirzen, sich anzuziinden oder auf
andere Weise zu verletzen, beenden den Zauber.

Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, fithrt es die von dir
beschriebene Vorgehensweise nach Kraften aus.
Die vorgeschlagene Vorgehensweise kann wahrend
der gesamten Wirkungsdauer fortgesetzt werden.
Wenn die vorgeschlagene Aktivitit in kiirzerer Zeit
abgeschlossen werden kann, endet der Zauber,
sobald das Ziel die Aktivitat beendet hat.

Du kannst auch Bedingungen festlegen, die wahrend

der Wirkungsdauer eine besondere Handlung auslésen.

Du kénntest zum Beispiel vorschlagen, dass ein Ritter
dem ersten Bettler, den er trifft, sein Pferd schenkt.
Wenn eine Bedingung vor Ablauf der Wirkungsdauer
nicht erfiillt wird, so wird die Handlung nicht
ausgefiihrt.

Wenn du oder einer deiner Begleiter das Ziel
verletzt, endet der Zauber.

Einkerkerung
Bannzauber 9. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (ein Bild auf Pergament oder
eine geschnitzte Statue in der Gestalt des Ziels,
sowie eine besondere Komponente je nach der von
dir gewahlten Version des Zaubers im Wert von
mindestens 500 GM pro Trefferwiirfel des Ziels)

Wirkungsdauer: Bis der Zauber gebannt wird

Du erschaffst magische Fesseln, um eine Kreatur
in Reichweite festzuhalten, die du sehen kannst.
Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf bestehen
oder es wird von dem Zauber gebunden. Ist der
Rettungswurf erfolgreich, ist es gegen den Zauber
immun, wenn du ihn erneut wirkst. Wahrend sie
von diesem Zauber betroffen ist, muss die Kreatur
nicht atmen, essen oder trinken und altert nicht.
Erkenntniszauber konnen das Ziel weder orten
noch wahrnehmen.

Wenn du diesen Zauber wirkst, wihle eine
der folgenden Arten der Einkerkerung:

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Abgesichertes Gefdngnis: Der Zauber transportiert
das Ziel zu einer winzigen Halbebene, die gegen
Teleportation und Ebenenreisen geschiitzt ist.

Bei der Halbebene kann es sich um ein Labyrinth,
einen Kifig, einen Turm oder eine dhnliche
geschlossene Struktur oder einen Bereich deiner
Wahl handeln.

Die besondere Komponente fiir diese Version des
Zaubers ist eine kleine Abbildung des Gefangnisses
aus Jade.

Anketten: Schwere Ketten, die fest im Boden
verankert sind, halten das Ziel fest. Das Ziel ist bis
zum Ende des Zaubers festgesetzt und kann sich
bis dahin weder bewegen noch auf irgendeine Art
bewegt werden.

Die besondere Komponente fiir diese Version
des Zaubers ist eine diinne Kette aus Edelmetall.

Begrdbnis: Das Ziel wird tief unter der Erde
in einer Sphare aus magischer Energie begraben,
die gerade grof? genug fiir das Ziel ist. Nichts kann
die Sphéare durchdringen und keine Kreatur kann
durch Teleportation oder Ebenenreisen in die
Sphare hinein- oder herausreisen.

Die besondere Komponente fiir diese Version
des Zaubers ist eine kleine Mithralkugel.

Schlummer: Das Ziel schlift ein und kann nicht
aufgeweckt werden. Die besondere Komponente
fiir diese Version des Zaubers besteht aus seltenen,
einschldfernden Krautern.

Winziges Gefingnis: Das Ziel schrumpft auf eine
Grofde von 2,5 Zentimetern und wird in einem
Edelstein oder einem dhnlichen Gegenstand
eingesperrt. Licht kann den Edelstein normal
durchdringen und erméglicht es dem Ziel somit,
nach draufRen und anderen Kreaturen ins Innere
zu sehen. Ansonsten kann ihn jedoch nichts
durchdringen, nicht einmal Teleportation oder
Ebenenreisen. Der Edelstein kann nicht geschliffen
oder zerbrochen werden, solange der Zauber anhilt.

Die besondere Komponente fiir diese Version
des Zaubers ist ein grofier, transparenter Edelstein
wie ein Diamant, Korund oder Rubin.

Den Zauber beenden: Wahrend du eine beliebige
Version des Zaubers wirkst, kannst du eine Bedingung
festlegen, die den Zauber beendet und das Ziel
befreit. Die Bedingung kann so spezifisch oder
komplex sein, wie du mdchtest. Der SL muss jedoch
zustimmen, dass sie verniinftig und ihr Eintreten
moglich ist. Die Bedingung kann vom Namen, der
Identitdt oder der Gottheit einer Kreatur abhdngen,
muss aber auf beobachtbaren Handlungen oder
Eigenschaften basieren und nicht auf immateriellen
Konzepten wie Stufen, Klassen oder Trefferpunkten.
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Der Zauber Magie bannen kann den Zauber nur
beenden, wenn er als Zauber des 9. Grades gewirkt
wird und entweder das Gefangnis oder die
besondere Komponente als Ziel hat.

Du kannst eine besondere Komponente nur
verwenden, um ein Gefiangnis pro Komponente
zu erschaffen. Wirkst du den Zauber erneut mit
derselben Komponente, wird das Ziel des ersten
Zaubers sofort aus der Einkerkerung befreit.

Einswerden mit der Natur
Erkenntniszauber 5. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute
Reichweite: Selbst
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du wirst kurzzeitig eins mit der Natur und erlangst
Wissen liber deine Umgebung. Im Freien gewahrt
dir der Zauber Wissen iiber das Land im Abstand
von bis zu 4,8 Kilometern um dich herum. In Hohlen
und anderen natiirlichen unterirdischen Umgebungen
betragt der Radius 90 Meter. Der Zauber funktioniert
nicht in Gebieten, in denen die Natur durch Bauten

ersetzt wurde, beispielsweise in Gewolben und Stadten.

Du erhaltst sofort Wissen iiber bis zu drei Fakten
deiner Wahl zu einem der folgenden Themen der
Umgebung:

e Gelande und Gewadsser

e einheimische Pflanzen, Mineralien, Tiere oder
Volker

o maichtige celestische Wesen, Feenwesen, Unholde,
Elementare oder Untote

e Einfliisse von anderen Ebenen der Existenz

e Gebiude

Beispielsweise konntest du herausfinden, wo sich
in dieser Gegend ein machtiger Untoter aufhilt, sich

Trinkwasserquellen befinden und nahe Stadte liegen.

Eissturm
Hervorrufungszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 90 m

Komponenten: V, G, M (eine Prise Staub und ein
paar Tropfen Wasser)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Ein Hagel aus steinhartem Eis hAimmert in einem
zwolf Meter hohen Zylinder mit einem Radius von
sechs Metern auf den Boden. Der Zylinder ist auf
einen Punkt in Reichweite zentriert. Jede Kreatur im
Zylinder muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
2W8 Wuchtschaden und 4W6 Kalteschaden,
anderenfalls die Halfte.

Hagelkdrner verwandeln den Wirkungsbereich
des Sturms bis zum Ende deines nichsten Zugs in
schwieriges Gelande.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 5. Grades oder hoher
nutzt, steigt der Wuchtschaden fiir jeden Grad tiber
dem 4. um 1W8.

Eiswand
Hervorrufungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (eine kleines Stiick Quarz)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du erschaffst eine Eiswand auf einer festen
Oberflache in Reichweite. Du kannst sie zu einer
halbrunden Kuppel oder einer Sphire mit einem
Radius von bis zu drei Metern formen, oder du
kannst eine flache Oberflache aus zehn Platten
erschaffen, die jeweils drei Quadratmeter grof3 sind.
Jede Platte muss an eine andere angrenzen. In jeder
Form ist die Wand 30 Zentimeter dick und bleibt fiir
die Wirkungsdauer bestehen.

Erschaffst du die Wand so, dass sie den Bereich
einer Kreatur durchdringt, wird die Kreatur auf
eine Seite der Wand gestofden und muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, erleidet die Kreatur 10W6 Kalteschaden,
anderenfalls die Halfte.

Die Wand ist ein Objekt, das beschadigt und somit
durchbrochen werden kann. Sie besitzt eine RK von 12,
30 Trefferpunkte pro Abschnitt von drei Metern und ist
anfillig fiir Feuerschaden. Sinken die Trefferpunkte
eines Abschnitts von drei Metern der Wand auf 0,
wird dieser Abschnitt zerstort und hinterlasst in
seinem Bereich eine eisige Luftschicht. Wenn eine
Kreatur die eisige Luftschicht in einem Zug erstmals
durchquert, muss sie einen Konstitutionsrettungs-
wurf ausfiithren. Scheitert der Wurf, erleidet die
Kreatur 5W6 Kilteschaden, anderenfalls die Halfte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden, den die Wand beim
Erscheinen verursacht, fiir jeden Grad iiber dem 6.
um 2W6, und der Schaden fiir das Durchqueren
der eisigen Luftschicht um 1Wé.
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Elementar beschwéren
Beschwérungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 27 m

Komponenten: V, G, M (weicher Lehm fiir Erde,
Schwefel und Phosphor fiir Feuer, brennender
Weihrauch fiir Luft, oder Wasser und Sand fiir
Wasser)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du rufst einen Elementardiener herbei. Wahle einen
Bereich mit Erde, Feuer, Luft oder Wasser in Reichweite,
der einen Wiirfel mit drei Metern Kantenlange fiillt.
Ein Elementar mit Herausforderungsgrad 5 oder
niedriger, der dem gewahlten Bereich entspricht,
erscheint an einer freien Stelle im Umkreis von drei
Metern um diesen Bereich. Ein Feuerelementar tritt
beispielsweise aus einem Lagerfeuer hervor und
ein Erdelementar erhebt sich aus dem Boden.

Der Elementar verschwindet, wenn der Zauber
endet oder seine Trefferpunkte auf 0 sinken.

Der Elementar ist dir und deinen Gefihrten fir
die Wirkungsdauer freundlich gesinnt. Wiirfle die
Initiative fiir den Elementar aus, der iber seinen
eigenen Zug verfligt. Er gehorcht deinen miindlichen
Befehlen (erfordert keine Aktion). Wenn du dem
Elementar keine Befehle erteilst, verteidigt er sich
gegen feindlich gesinnte Kreaturen, fithrt aber
anderenfalls keine Aktionen aus.

Wenn deine Konzentration unterbrochen wird,
verschwindet der Elementar nicht. Stattdessen
verlierst du die Kontrolle iber den Elementar
und er wird dir und deinen Gefahrten gegeniiber
feindlich gesinnt und greift moglicherweise an.

Ein unkontrollierter Elementar kann nicht von
dir fortgeschickt werden und verschwindet eine
Stunde nach seiner Beschwdrung.

Der SL hat die Werte des Elementars.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
hoher nutzt, erh6ht sich der Herausforderungsgrad
fiir jeden Grad tiber dem 5. um 1.

Energiekafig

Hervorrufungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 30 m

Komponenten: V, G, M (Rubinstaub im Wert
mindestens 1.500 GM)

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Ein unbewegliches, unsichtbares wiirfelféormiges
Gefangnis aus magischer Energie bildet sich um

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

einen Bereich deiner Wahl in Reichweite. Bei dem
Gefangnis kann es sich um einen Kéfig oder um eine
solide Kiste handeln (deine Wahl).

Ein Gefangnis in Form eines Kafigs kann eine
Seitenldnge von bis zu sechs Metern haben und
besteht aus Stangen mit einem Durchmesser von
einem Zentimeter mit jeweils einem Zentimeter
Abstand.

Ein Gefdangnis in Form einer Kiste kann eine
Seitenldnge von bis zu drei Metern haben. Es handelt
sich um eine solide Barriere, durch die keinerlei
Materie dringen kann und die Zauber blockiert,
die in den Bereich hinein oder hinaus gewirkt
werden.

Wenn du den Zauber wirkst, wird jede Kreatur
gefangen, die sich vollstandig im Bereich des Kéfigs
befindet. Kreaturen, die sich nur zum Teil im Bereich
befinden oder die zu grof3 sind, werden von der Mitte
des Bereichs weggestofden, bis sie sich vollstandig
auferhalb befinden.

Eine Kreatur im Energiekafig kann diesen nur
auf magische Art verlassen. Versucht eine Kreatur,
den Kafig mit Teleportation oder Ebenenreisen zu
verlassen, muss sie einen Charismarettungswurf
ausfiihren. Bei einem Erfolg kann die Kreatur diese
Magie nutzen, um den Kafig zu verlassen. Scheitert
der Wurf, kann die Kreatur den Kafig nicht verlassen
und verschwendet den Zauber oder den Effekt.
Der Kifig erstreckt sich auch in die Atherebene
und blockiert damit Reisen tiber diese Ebene.

Dieser Zauber kann nicht durch Magie bannen
aufgehoben werden.

Energiewand
Hervorrufungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (eine Prise Pulver eines
zermahlenen klaren Edelsteins)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Eine unsichtbare Energiewand erscheint an einem
Punkt deiner Wahl in Reichweite. Sie erscheint

in einer Ausrichtung deiner Wahl, als senkrechte,
waagerechte oder abgewinkelte Barriere. Sie kann
frei schweben oder auf einer festen Oberflache
stehen. Du kannst sie auch zu einer halbrunden
Kuppel oder einer Sphire mit einem Radius von bis
zu drei Metern formen, oder du kannst eine flache
Oberflache aus zehn Platten erschaffen, die jeweils
neun Quadratmeter grofd sind. Jede Platte muss an
eine andere angrenzen. In jeder Form ist die Wand
6,25 Millimeter dick. Sie bleibt fiir die
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Wirkungsdauer bestehen. Erschaffst du die Wand so,
dass sie den Bereich einer Kreatur durchdringt, wird
die Kreatur auf eine Seite der Wand gestofien (deine
Wahl).

Nichts kann die Wand physisch durchdringen. Sie
ist gegen alle Schadensarten immun und kann nicht
durch Magie bannen aufgehoben werden. Der Zauber
Auflésung zerstort die Wand jedoch sofort. Die Wand
erstreckt sich auch in die Atherebene und blockiert
damit Reisen liber diese Ebene.

Erdbeben

Hervorrufungszauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 150 m

Komponenten: V, G, M (eine Prise Erde, ein
Felsbrocken und ein Lehmklumpen)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du erschaffst eine seismische Stérung an einem
Punkt auf dem Boden in Reichweite, den du sehen
kannst. Fiir die Wirkungsdauer reift ein gewaltiges
Beben die Erde in einem Radius von 30 Metern um
diesen Punkt auf und erschiittert Kreaturen und
Strukturen auf dem Boden in diesem Bereich.

Der Bereich wird zu schwierigem Gelande.
Jede Kreatur auf dem Boden, die Konzentration
aufrechterhalt, muss einen Konstitutionsret-
tungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf, wird
die Konzentration der Kreatur unterbrochen.

Wenn du diesen Zauber wirkst, sowie am Ende
jedes Zugs, in dem du dich darauf konzentrierst,
muss jede Kreatur auf dem Boden in dem Bereich
einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, wird die Kreatur umgestof3en.

Dieser Zauber kann nach Wahl des SL zusatzliche
Auswirkungen abhangig vom Geldnde haben.

Erdspalten: Erdspalten 6ffnen sich zu Beginn
deines nachsten Zugs im Bereich des Zaubers.
Insgesamt 6ffnen sich 1W6 Erdspalten an Orten,
die der SL bestimmt. Jede ist 1W10 mal drei Meter
tief, drei Meter breit und verlauft von einer Seite
des Wirkungsbereichs zum anderen. Eine Kreatur,
die dort steht, wo sich eine Erdspalte 6ffnet, muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf bestehen, oder
sie fallt hinein. Ist der Rettungswurf erfolgreich,
bewegt sich die Kreatur mit dem Rand der Erdspalte,
wahrend sich diese 6ffnet.

Offnet sich eine Erdspalte unter einem Gebiude,
stiirzt dieses automatisch ein (siehe unten).

Gebdude: Wenn du den Zauber wirkst, sowie zu
Beginn jedes deiner Ziige, bis der Zauber endet,
fiigt das Beben allen Gebauden, die den Boden im

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Wirkungsbereich beriihren, 50 Wuchtschaden zu.
Wird ein Gebdude auf 0 Trefferpunkte reduziert,
stiirzt es ein und fiigt moglicherweise Kreaturen
in der Ndhe Schaden zu. Eine Kreatur innerhalb der
halben Entfernung der Héhe des Gebaudes muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 5W6
Wuchtschaden, wird umgestofden und ist in den
Triimmern gefangen. Als Aktion muss sie einen
SG-20-Starkewurf (Athletik) bestehen, um sich
zu befreien. Der SL kann den SG je nach Art der
Triimmer erh6hen oder verringern. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf erleidet die Kreatur
halb so viel Schaden und wird nicht umgestofien
oder begraben.

Erde bewegen
Verwandlungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (eine Eisenklinge und ein
kleiner Beutel mit einem Erdgemisch - Lehm,
Sand und Ton)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 2 Stunden

Wihle einen viereckigen Bereich des Geldndes

in Reichweite mit einer Seitenldnge von maximal
zwolf Metern. Fiir die Wirkungsdauer kannst du
Erde, Lehn oder Sand in dem Bereich beliebig
umformen. Du kannst den Bereich erheben, einen
Graben erschaffen oder aufschiitten, eine Mauer
errichten oder niederreifden, oder eine Saule
errichten. Das Ausmaf dieser Anderungen darf die
Halfte der grofiten Abmessung des Bereichs nicht
iibersteigen. Beeinflusst du also einen Bereich mit
einer Seitenldnge von zwolf Metern, kannst du eine
bis zu sechs Meter hohe Saule erschaffen, den Bereich
um bis zu sechs Meter anheben oder senken, einen
Graben mit bis zu sechs Metern Tiefe ausheben und
so weiter. Diese Anderungen dauern zehn Minuten.

Am Ende der jeweils zehn Minuten, die du dich auf
den Zauber konzentrierst, kannst du einen neuen
Bereich auswéhlen, den du beeinflusst.

Da die Verdanderung des Geldndes langsam erfolgt,
konnen Kreaturen in dem Bereich normalerweise
nicht durch die Bodenbewegung gefangen oder
verletzt werden.

Dieser Zauber kann weder Naturgestein noch
Steinstrukturen beeinflussen. Felsen und Gebaude
verschieben sich, um sich dem neuen Gelande
anzupassen. Wiirde deine Veranderung des Geldndes
ein Bauwerk instabil machen, konnte es einstiirzen.
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Gleichermaf3en hat dieser Zauber keinen direkten
Einfluss auf Pflanzenwachstum. Die bewegte Erde
nimmt Pflanzen mit sich.

Erinnerung verandern
Verzauberungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du versuchst, die Erinnerungen einer anderen
Kreatur umzuformen. Eine Kreatur, die du sehen
kannst, muss einen Weisheitsrettungswurf
ausfiihren. KAmpfst du gegen die Kreatur, ist sie bei
ihrem Rettungswurf im Vorteil. Scheitert der Wurf,
ist das Ziel fiir die Wirkungsdauer von dir bezaubert.
Das bezaubert Ziel ist kampfunfahig und sich seiner
Umgebung nicht bewusst, es kann dich jedoch horen.
Erleidet es Schaden oder wird es von einem anderen
Zauber betroffen, endet dieser Zauber und die
Erinnerungen des Ziels werden nicht verandert.

Wahrend diese Bezauberung anhalt, kannst
du die Erinnerungen des Ziels an ein Ereignis der
letzten 24 Stunden verandern, das maximal zehn
Minuten andauerte. Du kannst dauerhaft simtliche
Erinnerungen an das Ereignis 16schen, dem Ziel
ermoglichen, sich mit absoluter Klarheit und
Detailtreue an das Ereignis zu erinnern, seine
Erinnerungen an die Details des Ereignisses
verdndern oder eine andere Erinnerung erschaffen.

Du musst mit dem Ziel sprechen und beschreiben,
wie seine Erinnerungen beeinflusst werden. Es muss
deine Sprache sprechen, damit die verdnderten
Erinnerungen Fufi fassen kénnen. Sein Verstand
fiilllt etwaige Liicken in den von dir beschriebenen
Details. Endet der Zauber, bevor du die verdnderten
Erinnerungen beschrieben hast, werden die
Erinnerungen der Kreatur nicht modifiziert.
Anderenfalls setzen sich die neuen Erinnerungen
mit dem Ende des Zaubers fest.

Veranderte Erinnerungen beeinflussen nicht
unbedingt, wie sich eine Kreatur verhalt -
insbesondere, wenn die Erinnerungen den natiirlichen
Neigungen, der Gesinnung oder dem Glauben der
Kreatur widersprechen. Eine unlogische veranderte
Erinnerung, etwa daran, wie gerne die Kreatur in Sdure
gebadet hat, wird als Alptraum abgetan. Der SL kann
eine veranderte Erinnerung als zu unsinnig erklaren,
um die Kreatur signifikant zu beeinflussen.

Die Zauber Fluch brechen oder Vollstdndige
Genesung stellen die wahren Erinnerungen der
Kreatur wieder her.
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Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
hoher nutzt, kannst du die Erinnerungen des Ziels
an ein Ereignis verandern, das bis zu sieben Tage
(6. Grad), 30 Tage (7. Grad) oder ein Jahr (8. Grad)
zuriickliegt oder an einem beliebigen Zeitpunkt in
der Vergangenheit stattgefunden hat (9. Grad).

Erschaffung
Illusionszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (ein winziges Stiick Materie
der gleichen Art des Gegenstands, den du erschaffen
mochtest)

Wirkungsdauer: Besonders

Du ziehst Faden aus Schattenmaterial aus dem
Schattenfell und erschaffst ein unbelebtes Objekt aus
pflanzlichem Material in Reichweite: Textilien, Seil,
Holz oder dergleichen. Du kannst mit dem Zauber
auch Mineralien erschaffen, etwa Stein, Kristall
oder Metall. Der erschaffene Gegenstand darf nicht
grofder als ein Wiirfel mit 1,5 Metern Kantenldnge
sein und muss aus einem Material bestehen sowie
eine Form besitzen, die du bereits gesehen hast.

Die Wirkungsdauer hangt vom Material des
Gegenstands ab. Besteht der Gegenstand aus mehreren
Materialien, verwende die kiirzeste Wirkungsdauer.

Material Wirkungsdauer
Pflanzliches Material 1Tag

Stein oder Kristall 12 Stunden
Edelmetalle 1 Stunde
Edelsteine 10 Minuten

Adamant oder Mithral 1 Minute

Wird mit diesem Zauber erschaffenes Material als
Materialkomponente fiir einen anderen Zauber
verwendet, schlagt dieser Zauber fehl.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder hoher
nutzt, erhoht sich die Kantenlange des Wiirfels fiir
jeden Grad iiber dem 5. um 1,5 Meter.

Erwecken
Verwandlungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 8 Stunden

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein Achat im Wert von
mindestens 1.000 GM, den der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Unmittelbar
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Du verbringst die Wirkungszeit damit, magische
Pfade in einen kostbaren Edelstein zu zeichnen,

und beriihrst anschliefend ein hochstens riesiges
Tier oder eine Pflanze. Das Ziel muss entweder iiber
keinen Intelligenzwert oder tiber eine Intelligenz von
maximal 3 verfiigen. Das Ziel erhalt eine Intelligenz
von 10. Das Ziel erhalt zudem die Fahigkeit, eine dir
bekannte Sprache zu sprechen. Wenn es sich beim
Ziel um eine Pflanze handelt, kann sie ihre Wurzeln,
Ranken, Schlingpflanzen und dhnliches bewegen
und erhalt Sinne, die denen eines Menschen dhneln.
Dein SL wahlt Spielwerte aus, die fiir die erweckte
Pflanze geeignet sind, etwa die Spielwerte fiir den
erwachten Busch oder den erwachten Baum.

Das erweckte Tier oder die Pflanze ist 30 Tage
lang von dir bezaubert. Der Zauber endet, wenn du
oder deine Gefahrten ihm oder ihr Schaden zufiigen.
Wenn die Bezauberung endet, entscheidet die
erweckte Kreatur anhand dessen, wie du sie wahrend
der Bezauberung behandelt hast, ob sie dir gegentiber
freundlich gesinnt bleibt.

Fallen finden
Erkenntniszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 36 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du spiirst die Gegenwart von Fallen, die sich in
Reichweite und in deiner Sichtlinie befinden.

Fir diesen Zauber zahlt alles als Falle, was einen
plotzlichen oder unerwarteten Effekt auslosen
konnte, den du als schidlich oder unerwiinscht
erachtest und der von seinem Erschaffer derart
beabsichtigt war. Somit spiirt der Zauber einen
Bereich mit dem Zauber Alarm oder Glyphe des
Schutzes oder eine mechanische Fallgrube auf.

Er offenbart jedoch keine nattirliche Schwachstelle
im Boden, eine instabile Decke oder ein verstecktes
Senkloch.

Dieser Zauber zeigt nur an, dass eine Falle
vorhanden ist. Du erfiahrst nicht, wo sich jede
Falle befindet, kennst jedoch die allgemeine Art
der Gefahr der gespiirten Falle.

Falsches Leben
Nekromantiezauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (eine kleine Menge Alkohol
oder Spirituosen)

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Du stérkst dich selbst mit einer nekromantischen
Nachahmung des Lebens und erhailtst fiir die
Wirkungsdauer 1W4+4 temporare Trefferpunkte.
Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, erhaltst du fiir jeden Grad liber dem 1.
zusatzliche 5 temporare Trefferpunkte.

Federfall
Verwandlungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Reaktion, die du ausfiihrst, wenn eine
Kreatur im Umkreis von 18 Meter um dich fallt

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, M (eine kleine Feder oder Daune)

Wirkungsdauer: 1 Minute

Wihle bis zu fiinf fallende Kreaturen in Reichweite.
Ihre Fallgeschwindigkeit verlangsamt sich fiir die
Wirkungsdauer auf 18 Meter pro Runde. Landet eine
Kreatur, bevor der Zauber endet, kann sie auf ihren
FiiRen landen und erleidet keinen Sturzschaden.
Dann endet der Zauber fiir diese Kreatur.

Feenfeuer
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Jeder Gegenstand innerhalb eines wiirfelformigen
Bereichs mit sechs Metern Kantenldnge in Reichweite
wird von blauem, griinen oder violetten Licht
umrahmt - deine Wahl. Auch Kreaturen im
Wirkungsbereich des Zaubers werden von diesem
Licht umspielt, es sei denn, sie bestehen einen
Geschicklichkeitsrettungswurf. Wahrend der
Wirkungsdauer verstromen betroffene Gegenstande
und Kreaturen ein dammriges Licht in einem Radius
von drei Metern.

Angreifer sind bei Angriffswiirfen gegen betroffene
Kreaturen oder Gegenstinde im Vorteil, wenn sie
ihr Ziel sehen konnen. Die Ziele profitieren nicht von
Unsichtbarkeit.

Feenwesen beschwéren
Beschwérungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 27 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde
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Du beschwdrst ein Feenwesen mit Herausforde-
rungsgrad 6 oder niedriger, oder einen Feengeist,
der die Form eines Tiers mit Herausforderungsgrad
6 oder niedriger annimmt. Es erscheint in einem
freien Bereich in Reichweite, den du sehen kannst.
Das Feenwesen verschwindet, wenn der Zauber
endet oder seine Trefferpunkte auf 0 sinken.

Das Feenwesen ist dir und deinen Gefédhrten fiir
die Wirkungsdauer freundlich gesinnt. Wiirfle die
Initiative fiir das Wesen aus, das liber seinen eigenen
Zug verfiigt. Es gehorcht deinen miindlichen Befehlen
(erfordert keine Aktion), solange sie nicht gegen seine
Gesinnung verstofien. Wenn du dem Feenwesen keine
Befehle erteilst, verteidigt es sich gegen feindlich
gesinnte Kreaturen, fiithrt aber anderenfalls keine
Aktionen aus.

Wenn deine Konzentration unterbrochen wird,
verschwindet das Feenwesen nicht. Stattdessen
verlierst du die Kontrolle iiber das Feenwesen
und es wird dir und deinen Gefdhrten gegentiber
feindlich gesinnt und greift moglicherweise an.

Ein unkontrolliertes Feenwesen kann nicht von
dir fortgeschickt werden und verschwindet eine
Stunde nach seiner Beschworung.

Der SL hat die Werte des Feenwesens.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, erh6ht sich der Herausforderungsgrad
fiir jeden Grad iber dem 6. um 1.

Fesseln
Verzauberungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Minute

Du intonierst eine ablenkende Folge von Worten.
Kreaturen deiner Wahl in Reichweite, die du
sehen kannst und die dich héren konnen, miissen
Weisheitsrettungswiirfe ausfithren. Kreaturen,
die nicht bezaubert werden kénnen, bestehen
diesen Rettungswurf automatisch. Kimpfen du
oder deine Gefahrten gegen eine Kreatur, ist sie
beim Rettungswurf im Vorteil. Scheitert der Wurf,
ist das Ziel bei Weisheitswiirfen (Wahrnehmung)
im Nachteil, um andere Kreaturen als dich
wahrzunehmen. Dieser Effekt hilt an, bis der Zauber
endet oder bis das Ziel dich nicht mehr héren kann.
Der Zauber endet, wenn du kampfunfahig wirst oder
nicht mehr sprechen kannst.
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Feuerball
Hervorrufungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 45 m

Komponenten: V, G, M (eine winzige Kugel aus
Fledermausguano und Schwefel)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Ein heller Lichtstrahl schief3t aus deinem deutenden
Finger auf einen Punkt deiner Wahl in Reichweite
und explodiert dort mit einem dumpfen Grollen in
lodernden Flammen. Jede Kreatur in einer Sphare
mit einem Radius von sechs Metern um diesen Punkt
muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 8W6 Feuerschaden,
anderenfalls die Halfte.

Das Feuer breitet sich um Ecken aus. Es entziindet
brennbare Gegenstdnde in der Umgebung, die nicht
getragen oder gehalten werden.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 3. um 1W6.

Feuerpfeil
Zaubertrick der Hervorrufung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 36 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du schleuderst einen Funkenwirbel auf eine Kreatur
oder einen Gegenstand in Reichweite. Fiihre einen
Fernkampf-Zauberangriff gegen das Ziel aus. Bei einem
Treffer erleidet das Ziel 1W10 Feuerschaden.
Der Zauber entziindet bei einem Treffer brennbare
Gegenstdnde, die nicht getragen werden.

Der Schaden dieses Zaubers wird jeweils um
1W10 erhoht, wenn du die 5. Stufe (2W10),
die 11. Stufe (3W10) und die 17. Stufe (4W10)
erreichst.

Feuerschild
Hervorrufungszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (etwas Phosphor oder ein
Glihwiirmchen)

Wirkungsdauer: 10 Minuten

Feine Flammen umgeben deinen Koérper fiir die
Wirkungsdauer und spenden in einem Radius von
drei Metern helles Licht und in einem Radius von
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zusatzlichen drei Metern ddmmriges Licht. Du kannst
den Zauber als Aktion vorzeitig beenden.

Die Flammen verleihen dir einen Warmeschild oder
einen Kalteschild (deine Wahl). Der Warmeschild
gewdhrt dir Resistenz gegen Kalteschaden,
der Kalteschild Resistenz gegen Feuerschaden.

Immer, wenn dich eine Kreatur im Abstand von bis
zu 1,5 Metern von dir mit einem Nahkampfangriff trifft,
geht der Schild in Flammen auf. Der Angreifer erleidet
2W8 Feuerschaden von einem Warmeschild und
2W8 Kalteschaden von einem Kalteschild.

Feuersturm
Hervorrufungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 45 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Ein Sturm aus lodernden Flammen erscheint an
einem Ort deiner Wahl in Reichweite. Der Bereich
des Sturms besteht aus bis zu zehn Wiirfeln mit
drei Metern Kantenlange, die du beliebig anordnen
kannst. Jeder Wiirfel muss mit mindestens einer
Seite an die Seite eines anderen Wiirfelns angrenzen.
Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, erleidet sie 7W10 Feuerschaden,
anderenfalls die Halfte.

Das Feuer verursacht Schaden bei Objekten in der
Umgebung und entziindet brennbare Gegenstédnde,
die nicht getragen oder gehalten werden. Du kannst
festlegen, dass Pflanzen in der Umgebung nicht von
diesem Zauber betroffen sind.

Feuerwand
Hervorrufungszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (ein kleines Stiick Phosphor)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du erschaffst eine Feuerwand auf einer festen
Oberflache in Reichweite. Du kannst eine gerade
Wand erschaffen, die bis zu 18 Meter lang ist, oder
eine ringférmige Wand mit bis zu sechs Metern
Durchmesser. In beiden Fallen ist die Wand sechs Meter
hoch und 0,3 Meter dick. Die Wand ist undurchsichtig
und bleibt fiir die Wirkungsdauer bestehen.

Wenn die Wand erscheint, muss jede Kreatur in
ihrem Bereich einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
5W8 Feuerschaden, anderenfalls die Halfte.
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Eine Seite der Wand, die du beim Wirken
des Zaubers bestimmst, fiigt jeder Kreatur 5W8
Feuerschaden zu, die ihren Zug im Abstand von bis
zu drei Metern von dieser Seite oder in der Wand
beendet. Eine Kreatur erleidet den Schaden ebenfalls,
wenn sie die Wand in einem Zug erstmals betritt.
Die andere Seite der Wand verursacht keinen
Schaden.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 5. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad
iiber dem 4. um 1W8.

Finger des Todes
Nekromantiezauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du lasst negative Energie durch eine Kreatur in
Reichweite pulsieren, die du sehen kannst, und fiigst
ihr extreme Schmerzen zu. Das Ziel muss einen
Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Scheitert
der Wurf, erleidet das Ziel 7W8+30 nekrotischen
Schaden, anderenfalls die Halfte.

Wird eine humanoide Kreatur durch diesen
Zauber getotet, steht sie zu Beginn deines nichsten
Zugs als Zombie wieder auf, der sich dauerhaft unter
deiner Kontrolle befindet und deinen verbalen
Befehlen nach Kriften folgt.

Flammen erzeugen
Zaubertrick der Beschwérung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Selbst
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Eine flackernde Flamme erscheint in deiner Hand.
Sie bleibt fiir die Wirkungsdauer bestehen und schadet
weder dir noch deiner Ausriistung. Die Flamme
spendet in einem Radius von drei Metern helles
Licht und in einem Radius von weiteren drei Metern
ddammriges Licht. Der Zauber endet, wenn du ihn als
Aktion beendest oder ihn erneut wirkst.

Du kannst auch mit der Flamme angreifen.
Dies beendet jedoch den Zauber. Wenn du diesen
Zauber wirkst oder ihn als Aktion in einem spateren
Zug wirkst, kannst du die Flamme auf eine Kreatur
im Abstand von bis zu neun Metern von dir schleudern.
Fiihre einen Fernkampf-Zauberangriff aus. Bei einem
Treffer erleidet das Ziel 1W8 Feuerschaden.
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Der Schaden dieses Zaubers erhoht sich um
je 1W8, wenn du die 5. Stufe (2W8), die 11. Stufe
(3W8) und die 17. Stufe (4W8) erreichst.

Flammende Wolke
Beschwérungszauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 45 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Eine wirbelnde Rauchwolke, die von weifer Glut
durchzogen ist, erscheint in einer Sphire mit einem
Radius von sechs Metern, die auf einem Punkt in
Reichweite zentriert ist. Die Wolke breitet sich um
Ecken aus und ist komplett verschleiert. Sie bleibt
fiir die Wirkungsdauer bestehen oder bis ein méfiiger
oder stiarkerer Wind (mindestens 16 Kilometer pro
Stunde) den Nebel auflost.

Wenn die Wolke erscheint, muss jede Kreatur in
diesem Bereich einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
10WS8 Feuerschaden, anderenfalls die Halfte. Wenn
eine Kreatur den Bereich des Zaubers in einem Zug
erstmals betritt oder ihren Zug darin beendet, muss
sie diesen Rettungswurf ebenfalls ausfiihren.

Zu Beginn jedes deiner Ziige bewegt sich die
Wolke drei Meter in eine Richtung deiner Wahl
direkt von dir weg.

Flammenklinge
Hervorrufungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (ein Blatt Sumach)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du erschaffst eine feurige Klinge in deiner freien Hand.

Die Klinge dhnelt einem Krummsabel und bleibt fiir
die Wirkungsdauer bestehen. Lasst du die Klinge los,
verschwindet sie. Du kannst sie jedoch als Bonusaktion
wieder beschwdren.

Du kannst eine Aktion verwenden, um einen
Nahkampf-Zauberangriff mit der Flammenklinge
auszufiihren. Bei einem Treffer erleidet das Ziel 3W6
Feuerschaden.

Die Flammenklinge erhellt einen Radius von
drei Metern mit hellem Licht und weitere drei Meter
mit dimmrigem Licht.

Auf héheren Graden: Wenn du diesen Zauber wirkst,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder hoher
nutzt, steigt der Schaden alle zwei Grade tiber dem 2.
um 1Wé.
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Flammenkugel
Beschwérungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (ein bisschen Talg, eine Prise
Schwefel und ein Hauch Eisenpulver)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Eine flammende Sphére mit 1,5 Metern Durchmesser
erscheint an einer freien Stelle deiner Wahl in
Reichweite und bleibt dort fiir die Wirkungsdauer
bestehen. Jede Kreatur, die ihren Zug in einem
Umkreis von 1,5 Metern um die Sphiare beendet,
muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet sie 2W6 Feuerschaden,
anderenfalls die Halfte.

Als Bonusaktion kannst du die Sphire um bis zu
neun Meter bewegen. Wenn du die Sphare in eine
Kreatur rammst, muss die Kreatur einen Rettungswurf
gegen den Schaden der Sphare ausfiihren und die
Sphare beendet ihre Bewegung fiir diesen Zug.

Bewegst du die Sphare, kannst du sie liber bis
zu 1,5 Meter hohe Hiirden dirigieren und iiber
bis zu drei Meter breite Gruben springen lassen.
Die Sphére entziindet brennbare Gegensténde, die
nicht getragen oder gehalten werden. Sie strahlt
im Radius von sechs Metern helles Licht sowie im
Radius von weiteren sechs Metern dimmriges
Licht aus.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 2. um 1W6.

Flammenschlag
Hervorrufungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (eine Prise Schwefel)
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Eine vertikale Saule aus gottlichem Feuer fahrt an einem
Ort deiner Wahl vom Himmel herab. Jede Kreatur in
einem zwolf Meter hohen Zylinder mit einem Radius von
drei Metern, der um einen Punkt in Reichweite zentriert
ist, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet eine Kreatur 4W6
Feuerschaden und 4W6 gleifienden Schaden,
anderenfalls die Halfte.
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Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
héher nutzt, steigt der Feuerschaden oder der gleifsende
Schaden (deine Wahl) fiir jeden Grad iiber dem 5.
um 1Weé.

Fleisch zu Stein
Verwandlungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (eine Prise Kalk, Wasser
und Erde)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du versuchst, eine Kreatur in Reichweite, die du
sehen kannst, in Stein zu verwandeln. Besteht der
Korper des Ziels aus Fleisch, muss die Kreatur einen
Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Scheitert der
Wourf, ist sie festgesetzt und ihr Fleisch verhartet
sich. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf ist die
Kreatur nicht betroffen.

Eine von diesem Zauber festgesetzte Kreatur
muss am Ende jedes ihrer Ziige einen weiteren
Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Bei drei
erfolgreichen Rettungswiirfen endet dieser Zauber.
Scheitert der Wurf dreimal, wird sie zu Stein und
leidet fiir die Wirkungsdauer unter dem Versteinert-
Zustand. Die erfolgreichen und gescheiterten Wiirfe
miissen nicht unmittelbar aufeinanderfolgen.
Notiere dir einfach beide, bis das Ziel drei der
gleichen hat.

Wird die Kreatur physisch zerbrochen, wahrend
sie versteinert ist, leidet sie unter ahnlichen
Deformationen, wenn sie sich zuriickverwandelt.

Konzentrierst du dich fiir die gesamte
Wirkungsdauer auf diesen Zauber, wird die Kreatur
in Stein verwandelt, bis der Effekt aufgehoben wird.

Fliegen
Verwandlungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (eine Fliigelfeder eines
beliebigen Vogels)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du beriihrst eine bereitwillige Kreatur. Fiir die
Wirkungsdauer erhalt das Ziel eine Flugbewegungsrate
von 18 Metern. Wenn der Zauber endet und das Ziel
noch fliegt, fallt es herunter, sofern es den Sturz nicht
verhindern kann.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Auf héheren Graden: Wenn du diesen Zauber
wirkst, indem du einen Zauberplatz des 4. Grades
oder héher nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber
dem 3. eine zusatzliche Kreatur als Ziel wihlen.

Flimmern
Verwandlungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Selbst
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Minute

Wiirfle, solange der Zauber anhalt, am Ende jedes
deiner Ziige mit einem W20. Bei einer 11 oder héher
verschwindest du von deiner derzeitigen Existenzebene
und erscheinst auf der Atherebene (der Zauber schligt
fehl und das Wirken ist vergeudet, wenn du dich bereits
auf dieser Ebene befindest). Wenn du dich zu Beginn
deines nichsten Zugs oder wenn der Zauber endet auf
der Atherebene befindest, kehrst du an eine freien Stelle
deiner Wahl zurtick, die du im Umkreis von drei Metern
um den Ort deines Verschwindens herum sehen kannst.
Ist innerhalb dieser Reichweite keine freie Stelle
vorhanden, erscheinst du an der nichstgelegenen
freien Stelle (gibt es mehr als eine Stelle in Reichweite,
wird sie zufallig ausgewahlt). Du kannst als Aktion
den Zauber aufheben.

Wihrend du dich auf der Atherebene befindest,
kannst du deine urspriingliche Ebene sehen und
horen. Sie ist jedoch monochrom und deine Sichtweite
betragt maximal 18 Meter. Du kannst nur Kreaturen
beeinflussen oder von ihnen beeinflusst werden,
die sich ebenfalls auf der Atherebene aufhalten.
Kreaturen, die nicht hier sind, konnen dich nicht
wahrnehmen oder mit dir interagieren, es sei denn,
eine Fahigkeit erlaubt es ihnen.

Fluch
Nekromantiezauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du bertihrst eine Kreatur, die einen
Weisheitsrettungswurf ausfithren muss oder fiir die
Wirkungsdauer verflucht wird. Wahle beim Wirken
des Zaubers die Art des Fluchs aus den folgenden
Optionen aus:

e Wihle einen Attributswert aus. Solange das
Ziel verflucht ist, ist es bei allen Attributs- und
Rettungswiirfen mit diesem Attributswert im
Nachteil.
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¢ Solange das Ziel verflucht ist, ist es bei
Angriffswiirfen gegen dich im Nachteil.

o Solange das Ziel verflucht ist, muss es zu Beginn
jedes seiner Ziige einen Weisheitsrettungswurf
ausfiithren. Scheitert der Wurf, kann es in diesem
Zug keine Aktion ausfiihren.

o Solange das Ziel verflucht ist, fiigen deine Angriffe
und Zauber dem Ziel zusatzlich 1W8 nekrotischen
Schaden zu.

Der Zauber Fluch brechen beendet diesen Effekt.
Der SL kann einen alternativen Effekt fiir den Fluch
zulassen, der jedoch nicht machtiger sein sollte als
die beschriebenen Effekte. Der SL hat das letzte
Wort, was den Effekt angeht.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder
hoher nutzt, andert sich die Wirkungsdauer zu:
Konzentration, bis zu 10 Minuten. Bei einem
Zauberplatz des 5. Grades oder hoher betragt die
Wirkungsdauer 8 Stunden. Bei einem Zauberplatz
des 7. Grades oder hoher betragt die Wirkungsdauer
24 Stunden. Bei einem Zauberplatz des 9. Grades
halt der Zauber an, bis er gebannt wird. Bei einem
Zauberplatz des 5. Grades oder h6her wird keine
Konzentration mehr benétigt.

Fluch brechen
Bannzauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Auf deine Beriihrung hin enden alle Fliiche, die eine
Kreatur oder einen Gegenstand betreffen. Ist der
verfluchte Gegenstand magisch, bleibt der Fluch zwar
bestehen, aber der Zauber bricht die Einstimmung
des Besitzers, so dass der Gegenstand entfernt oder
weggeworfen werden kann.

Frostsphare
Hervorrufungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 90 m

Komponenten: V, G, M (eine kleine Kristallkugel)
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Eine Kugel aus klirrender Kalte schiefit aus deinen
Fingerspitzen an einen Punkt deiner Wahl in
Reichweite, wo sie als Sphire mit einem Radius von
18 Metern explodiert. Jede Kreatur in dem Bereich
muss einen Konstitutionsrettungswurf ausfithren.
Scheitert der Wurf, so erleidet die Kreatur 10W6

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Kalteschaden. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
erleidet sie halb so viel Schaden.

Trifft die Kugel ein Gewdasser oder eine Fliissigkeit,
die grofitenteils aus Wasser besteht (dazu gehéren
keine Wasserkreaturen), lasst sie die Fliissigkeit
in einem wiirfelférmigen Bereich von neun Metern
mal neun Metern mit 15 Zentimetern Tiefe gefrieren.
Das Eis hélt eine Minute lang an. Kreaturen, die auf
der Oberflache des gefrorenen Wassers schwimmen,
werden im Eis gefangen. Eine gefangene Kreatur
kann als Aktion einen Starkewurf gegen deinen
Zauberrettungswurf-SG ausfiihren, um sich zu
befreien.

Du musst die Kugel nach dem Wirken des Zaubers
nicht sofort abfeuern. In diesem Fall erscheint eine
kleine, kiihle Kugel von der Grof3e eines Schleudersteins
in deiner Hand. Du - oder eine Kreatur, der du die Kugel
gibst - kannst sie jederzeit bis zu zwolf Meter weit
werfen oder sie mit einer Schleuder in deren Reichweite
verschiefien. Die Kugel zerbricht beim Aufprall und
bewirkt denselben Effekt wie das normale Wirken des
Zaubers. Du kannst die Kugel auch ablegen, ohne sie zu
zerbrechen. Ist sie nach einer Minute nicht zerbrochen,
explodiert sie.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 6. um 1W6.

Furcht
Illusionszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Kegel von 9 m)

Komponenten: V, G, M (eine weifde Feder oder
das Herz einer Henne)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du projizierst ein Trugbild der schlimmsten Angste
einer Kreatur. Jede Kreatur in einem Kegel von
neun Metern muss einen Weisheitsrettungswurf
bestehen, oder sie ldsst fallen, was auch immer sie
halt, und ist fiir die Wirkungsdauer verangstigt.
Wenn eine Kreatur aufgrund dieses Zaubers
verdngstigt ist, muss sie in jedem ihrer Ziige die
Spurt-Aktion ausfiihren und sich auf dem sichersten
Weg von dir fortbewegen, sofern dies technisch
moglich ist. Wenn eine Kreatur ihren Zug an einem
Ort beendet, an dem sie dich nicht sehen kann,
kann sie einen Weisheitsrettungswurf ausfiihren.
Bei einem Erfolg endet der Zauber fiir diese Kreatur.
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Flrchterlicher Lachanfall
Verzauberungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (winzige Tértchen und eine
Feder, die durch die Luft geschwenkt wird)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Eine Kreatur deiner Wahl in Reichweite, die du
sehen kannst, findet alles unglaublich lustig und
bricht in einen Lachanfall aus, wenn dieser Zauber
einen Effekt auf sie hat. Das Ziel muss einen
Weisheitsrettungswurf bestehen oder es fallt fiir
die Wirkungsdauer hin, wird kampfunfiahig und
kann nicht mehr aufstehen. Kreaturen mit einem
Intelligenzwert von 4 oder niedriger sind nicht
betroffen.

Am Ende jedes seiner Ziige und jedes Mal, wenn
es Schaden erleidet, kann das Ziel einen weiteren
Weisheitsrettungswurf ausfithren. Wird er durch
Schaden ausgeldst, ist das Ziel beim Rettungswurf
im Vorteil. Bei einem Erfolg endet der Zauber.

Gasformige Gestalt
Verwandlungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein Stiick Verbandsmull
und eine Rauchschwade)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Fiir die Wirkungsdauer verwandelst du eine
bereitwillige Kreatur, die du beriihrst, mitsamt
ihrer Ausriistung in eine Nebelwolke. Wenn die
Trefferpunkte der Kreatur auf 0 sinken, endet der
Zauber. Eine korperlose Kreatur ist nicht betroffen.

Waihrend sie sich in dieser Gestalt befindet,
verfligt das Ziel als einzige Bewegungsrate iiber eine
Flugbewegungsrate von drei Metern. Das Ziel kann
den Bereich einer anderen Kreatur betreten und
besetzen. Das Ziel ist bei Rettungswiirfen auf Starke,
Geschicklichkeit und Konstitution im Vorteil und
gegen nichtmagischen Schaden resistent. Das Ziel
passt durch kleine Lécher, schmale Offnungen und
sogar Spalten. Fliissigkeiten stellen fiir es jedoch
solide Oberflachen dar. Das Ziel kann nicht fallen
und schwebt selbst dann in der Luft, wenn es
betdubt oder kampfunfahig ist.

In der Gestalt einer Nebelwolke kann das Ziel
weder sprechen noch mit Gegenstanden interagieren.
Es kann keine von ihm getragenen Objekte fallenlassen,
verwenden oder anderweitig mit ihnen interagieren.
Das Ziel kann nicht angreifen und keine Zauber wirken.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Geas
Verzauberungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute
Reichweite: 18 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: 30 Tage

Du platzierst einen magischen Befehl auf einer
Kreatur in Reichweite, die du sehen kannst. Damit
zwingst du sie, eine Aufgabe zu erfiillen oder eine
bestimmte Handlung deiner Wahl zu vermeiden.
Wenn die Kreatur dich verstehen kann, muss sie
einen Weisheitsrettungswurf bestehen, oder sie
wird fiir die Wirkungsdauer von dir bezaubert.
Wahrend die Kreatur von dir bezaubert ist, erleidet
sie jedes Mal 5W10 psychischen Schaden, wenn sie
direkt gegen deine Anweisungen handelt. Dies kann
nur einmal pro Tag auftreten. Eine Kreatur, die dich
nicht verstehen kann, ist von dem Zauber nicht
betroffen.

Du kannst einen beliebigen Befehl erteilen, auf3er
Handlungen, die zum sicheren Tod fithren wiirden.
Erteilst du einen selbstmorderischen Befehl, endet
der Zauber.

Du kannst den Zauber als Aktion vorzeitig
beenden. Die Zauber Fluch brechen, Vollstindige
Genesung oder Wunsch beenden den Zauber
ebenfalls.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. oder 8. Grades
nutzt, betragt die Wirkungsdauer ein Jahr. Wirkst
du diesen Zauber, indem du einen Zauberplatz des
9. Grades nutzt, halt er an, bis einer der zuvor
genannten Zauber ihn bannt.

Gebet der Heilung

Hervorrufungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 10 Minuten
Reichweite: 9 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Bis zu sechs Kreaturen deiner Wahl in Reichweite,
die du sehen kannst, erhalten jeweils Trefferpunkte
in Hohe von 2W8 + deinem Zauberwirken-
Attributsmodifikator zuriick. Dieser Zauber wirkt
nicht auf Untote oder Konstrukte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder
hoher nutzt, steigt die Heilung fiir jeden Grad liber
dem 2.um 1WS8.
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Gedanken wahrnehmen
Erkenntniszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (eine Kupfermiinze)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Wiéhrend der Wirkungsdauer kannst du die
Gedanken bestimmter Kreaturen lesen. Wenn du
den Zauber wirkst und als Aktion in jedem deiner
Ziige bis zum Ende der Wirkungsdauer, kannst du
deinen Verstand auf eine Kreatur im Abstand von bis
zu neun Metern von dir richten, die du sehen kannst.
Besitzt die Kreatur eine Intelligenz von hochstens 3
oder spricht keine Sprache, ist sie von dem Zauber
nicht betroffen.

Du erfahrst zunachst die oberflachlichen Gedanken
der Kreatur - ein Thema, das sie in diesem Augenblick
am meisten beschéftigt. Als Aktion kannst du deine
Aufmerksamkeit entweder auf die Gedanken einer
anderen Kreatur richten oder versuchen, tiefer in
den Verstand derselben Kreatur einzudringen. Wenn
du tiefer in die Gedanken des Ziels eindringst, muss es
einen Weisheitsrettungswurf ausfithren. Scheitert der
Wourf, erhéltst du Einsicht in seine Beweggriinde
(sofern es welche gibt), seinen emotionalen Zustand,
sowie uUber etwas, das seine Gedanken beherrscht
(beispielsweise etwas, das es beschaftigt, das es liebt
oder hasst). Ist der Rettungswurf erfolgreich, endet
der Zauber. In jedem Fall ist sich das Ziel bewusst,
dass du in seinen Verstand eindringst. Wenn du deine
Aufmerksamkeit nicht den Gedanken einer anderen
Kreatur zuwendest, kann dein aktuelles Ziel eine
Aktion verwenden, um seinen Intelligenzwurf mit
deinem Intelligenzwurf zu vergleichen. Bei einem
Erfolg endet der Zauber.

Fragen, die verbal an die Zielkreatur gerichtet
werden, formen auf natiirliche Weise ihre Gedanken,
sodass dieser Zauber als Verhor besonders effektiv ist.

Du kannst diesen Zauber auch nutzen, um die
Gegenwart denkender Kreaturen aufzuspiiren, die
du nicht sehen kannst. Wenn du den Zauber wirkst,
oder als Aktion wahrend der Wirkungsdauer, kannst
du nach Gedanken im UmkKreis von neun Metern von
dir suchen. Der Zauber kann Barrieren durchdringen,
wird aber von 60 Zentimetern Stein, funf Zentimetern
Metall oder von einer diinnen Bleischicht blockiert.
Du kannst keine Kreatur wahrnehmen, deren
Intelligenz hochstens 3 ist oder die keine Sprache
spricht.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Sobald du die Gegenwart einer Kreatur auf diese
Weise aufgespiirt hast, kannst du bis zum Ende
der Wirkungsdauer wie oben beschrieben ihre
Gedanken lesen, selbst wenn du sie nicht sehen
kannst. Die Kreatur muss sich allerdings in
Reichweite befinden.

Gedankenleere
Bannzauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 24 Stunden

Bis der Zauber endet, ist eine bereitwillige Kreatur,
die du beriihrst, gegen psychischen Schaden, Effekte,
die ihre Gefiihle oder Gedanken lesen wiirden,
Erkenntniszauber und den Bezaubert-Zustand immun.
Dieser Zauber verhindert sogar den Zauber Wunsch
sowie dhnliche Zauber oder Effekte, die den Verstand
des Ziels beeinflussen oder die Informationen tiber
das Ziel offenbaren.

Geflihle besanftigen
Verzauberungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du versuchst, starke Gefiihle in einer Gruppe zu
unterdriicken. Alle Humanoide innerhalb einer
Sphére mit einem Radius von sechs Metern, die auf
einen Punkt deiner Wahl in Reichweite des Zaubers
zentriert ist, miissen einen Charismarettungswurf
ausfiihren. Eine Kreatur kann bei diesem Rettungswurf
freiwillig scheitern. Scheitert der Wurf, wahle einen
der folgenden Effekte aus:

Du kannst jeden Effekt unterdriicken, der ein Ziel
bezaubert oder verangstigt. Wenn der Zauber endet,
wird jeder unterdriickte Effekt fortgesetzt, sofern
seine Wirkungsdauer in der Zwischenzeit nicht
abgelaufen ist.

Alternativ kannst du ein Ziel Kreaturen gegeniiber
gleichgiiltig machen, denen es feindlich gesinnt ist.
Diese Gleichgiiltigkeit endet, wenn das Ziel angegriffen
oder durch einen Zauber verletzt wird oder sieht,
wie einem seiner Verbiindeten Schaden zugefiigt wird.
Wenn der Zauber endet, wird die Kreatur wieder
feindlich gesinnt, sofern der SL nichts anderes festlegt.
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Gegenstand aufspliren
Erkenntniszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (ein gegabelter Zweig)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Beschreibe oder nenne einen Gegenstand, mit dem
du vertraut bist. Solange sich der Gegenstand im
Abstand von bis zu 300 Metern von dir befindet,
spurst du, in welcher Richtung sein Aufenthaltsort
liegt. Bewegt sich der Gegenstand, weifdt du,

in welche Richtung er sich bewegt.

Der Zauber kann einen bestimmtem dir bekannten
Gegenstand aufspiiren, sofern du ihn mindestens
einmal aus der Ndhe - aus maximal neun Metern
Entfernung - gesehen hast. Alternativ kann der
Zauber das néichstgelegene Objekt einer bestimmten
Art aufspiiren, wie eine bestimmte Art von Kleidung,
Mobel, Schmuck, Waffe oder Werkzeug.

Dieser Zauber kann den Gegenstand nicht aufspiiren,
wenn Blei den direkten Weg zwischen dir und dem
Gegenstand blockiert - egal, wie diinn es ist.

Gegenstidnde beleben
Verwandlungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Objekte erwachen auf deinen Befehl hin zum Leben.
Wihle bis zu zehn nichtmagische Gegenstdnde in
Reichweite, die nicht getragen oder gehalten werden.
Mittelgrof3e Ziele zdhlen als zwei Gegenstiande,
grofie Ziele als vier und riesige Ziele als acht.

Du kannst keine Gegenstdande beleben, die grofier
als riesig sind. Jedes Ziel wird belebt und zu einer
Kreatur unter deiner Kontrolle. Dies halt an, bis

der Zauber endet oder die Treffpunkte des Ziels

auf 0 sinken.

Als Bonusaktion kannst du jede Kreatur, die du
mit diesem Zauber belebt hast und die sich im
Abstand von bis zu 150 Metern von dir befindet,
mental befehligen. Wenn du mehrere Kreaturen
kontrollierst, kannst du gleichzeitig eine oder alle
befehligen, wobei jeder derselbe Befehl erteilt wird.
Du entscheidest iiber die Aktion der Kreatur und
ihre Bewegung in ihrem nachsten Zug. Alternativ
kannst du einen allgemeinen Befehl erteilen, etwa
das Bewachen einer bestimmten Kammer oder eines
Korridors. Erteilst du keine Befehle, verteidigt sich
die Kreatur lediglich gegen feindlich gesinnte

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Kreaturen. Sobald die Kreatur einen Befehl erhalten
hat, fiihrt sie ihn aus, bis die Aufgabe abgeschlossen ist.

Spielwerte fiir belebte Gegenstande

GroRe TP RK  Angriff Str Ges

Winzig 20 18 +8 auf Treffer, 1W4+4 4 18
Schaden

Klein 25 16 +6 auf Treffer, 1IW8+2 6 14
Schaden

MittelgroR 40 13  +5 auf Treffer, 2W6+1 10 12
Schaden

GroR 50 10 +6 auf Treffer, 2W10+2 14 10
Schaden

Riesig 80 10 +8 auf Treffer, 2W12+4 18 6
Schaden

Ein animierter Gegenstand ist ein Konstrukt,
dessen RK, Trefferpunkte, Angriffe, Starke und
Geschicklichkeit von seiner Grofie festgelegt werden.
Seine Konstitution betrédgt 10, seine Intelligenz und
Weisheit 3 und sein Charisma 1. Es verfiigt iiber eine
Bewegungsrate von neun Metern. Wenn der Gegenstand
keine Beine oder dhnliches zur Fortbewegung besitzt,
verfligt er stattdessen iiber eine Flugbewegungsrate
von neun Metern und kann schweben. Ist der
Gegenstand an einer Oberflache oder einem grofieren
Gegenstand befestigt, etwa mit einer Kette an einer
Wand, betragt seine Bewegungsrate 0. Der belebte
Gegenstand besitzt Blindsicht mit einem Radius von
neun Metern. Uber diese Entfernung hinaus ist er blind.
Sinken die Trefferpunkte des animierten Gegenstands
auf 0, nimmt er wieder seine unbelebte Form an.
Verbleibender Schaden wird auf diese Form
libertragen.

Wenn du einem Gegenstand befiehlst anzugreifen,
fiihrt er einen einzelnen Nahkampfangriff gegen eine
Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern von ihm aus.
Dabei handelt es sich um einen Hiebangriff, dessen
Angriffsbonus und Wuchtschaden von der Grofe
des Gegenstands abhdngen. Der SL kann bestimmen,
dass ein bestimmter Gegenstand aufgrund seiner
Form Hieb- oder Stichschaden verursacht.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder hoher
nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 5. zwei
zusatzliche Gegenstdande beleben.

Gegenzauber
Bannzauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Reaktion, die du ausfiihrst, wenn du
siehst, dass eine Kreatur im Umkreis von 18 Meter
um dich einen Zauber wirkt

Reichweite: 18 m
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Komponenten: G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du versuchst, eine Kreatur beim Wirken eines
Zaubers zu unterbrechen. Wirkt die Kreatur einen
Zauber des 3. Grades oder niedriger, scheitert ihr
Zauber und hat keinen Effekt. Wirkt sie einen Zauber
des 4. Grades oder hoher, fiihre einen Attributswurf
mit deinem Attribut zum Zauberwirken aus. Der SG
ist 10 + der Grad des Zaubers. Bei einem Erfolg schlagt
der Zauber der Kreatur fehl und hat keinen Effekt.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder
hoher nutzt, hat der unterbrochene Zauber keinen
Effekt, wenn sein Grad niedriger als er Zauberplatz
ist, den du zum Wirken verwendet hast, oder ihm
entspricht.

Gehassiger Spott
Zaubertrick der Verzauberung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du entfesselst eine Reihe von Beleidigungen, die mit
subtilen Verzauberungen durchsetzt und an eine
Kreatur in Reichweite gerichtet sind, die du sehen
kannst. Falls dich das Ziel horen kann - obwohl es
dich nicht verstehen muss -, muss es einen
Weisheitsrettungswurf bestehen, oder es erleidet
1W4 psychischen Schaden und ist beim nachsten
Angriffswurf vor dem Ende seines nachsten Zugs
im Nachteil.

Der Schaden dieses Zaubers steigt um je 1W4,
wenn du die 5. Stufe (2W4), die 11. Stufe (3W4)
und die 17. Stufe (4W4) erreichst.

Geheime Truhe
Beschwérungszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (eine exquisite Truhe in den
Abmessungen 90 Zentimeter mal 60 Zentimeter
mal 60 Zentimeter, die aus seltenen Materialien
im Wert von mindestens 5.000 GM gefertigt wurde,
und eine winzige Nachbildung der Truhe aus
denselben Materialien im Wert von mindestens
50 GM)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du versteckst eine Truhe und ihren gesamten Inhalt auf
der Atherebene. Du musst die Truhe und die winzige
Nachbildung beriihren, die als Materialkomponenten fiir
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den Zauber dienen. Die Truhe kann bis zu 336 Liter
anorganischen Materials aufnehmen (90 mal 60 mal
60 Zentimeter).

Solange sich die Truhe auf der Atherebene
befindet, kannst du als Aktion die Nachbildung
beriihren, um die Truhe herbeizurufen. Sie erscheint
in einem freien Bereich auf dem Boden im Abstand
von bis zu 1,5 Metern von dir. Du kannst die Truhe
wieder auf die Atherebene zuriickschicken, indem
du sie und die Nachbildung als Aktion gleichzeitig
beriihrst.

Nach 60 Tagen besteht eine kumulative Chance
von fiinf Prozent pro Tag, dass der Zauber endet.

Er endet zudem, wenn du den Zauber erneut wirkst,
wenn die kleine Nachbildung zerstért wird oder wenn
du den Zauber als Aktion beendest. Endet der Zauber,
wihrend sich die grofie Truhe auf der Atherebene
befindet, ist sie unwiederbringlich verloren.

Geisterross
Illusionszauber 3. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute
Reichweite: 9 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Eine grof3e, quasi reale, pferdeartige Kreatur erscheint
in einem freien Bereich deiner Wahl in Reichweite,
den du sehen kannst. Du bestimmst das Aussehen der
Kreatur. Sie ist jedoch mit einem Sattel und Zaumzeug
ausgertistet. Von diesem Zauber erschaffene Ausriistung
16st sich in Rauch auf, wenn sie mehr als drei Meter vom
Ross entfernt wird.

Fur die Wirkungsdauer kannst du beziehungsweise
kann eine Kreatur deiner Wahl auf dem Ross reiten.
Die Kreatur verwendet die Spielwerte eines Reitpferds,
verfiigt jedoch liber eine Bewegungsrate von
30 Metern und kann in einer Stunde 16 Kilometer
zurlicklegen - oder 21 Kilometer bei einem schnellen
Reittempo. Wenn der Zauber endet, verblasst das
Ross langsam und der Reiter hat eine Minute Zeit,
um abzusteigen. Der Zauber endet, wenn du ihn als
Aktion beendest oder wenn das Ross Schaden erleidet.

Gestalt verandern
Verwandlungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du nimmst eine andere Gestalt an. Wenn du den
Zauber wirkst, wahle eine der folgenden Optionen
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aus. Deren Effekt hélt fiir die Wirkungsdauer des
Zaubers an. Solange der Zauber anhalt, kannst du als
Aktion eine Option beenden, um die Vorziige einer
anderen zu erhalten.

Aquatische Anpassung: Du passt deinen Korper an
eine aquatische Umgebung an. Dir wachsen Kiemen
und Schwimmbhaute zwischen den Fingern.

Du kannst unter Wasser atmen und erhaltst
eine Schwimmbewegungsrate, die deiner
Schrittbewegungsrate entspricht.

Aussehen dndern: Du veranderst dein Aussehen.
Du bestimmst, wie du aussiehst: Grofee, Gewicht,
Gesichtsziige, Klang deiner Stimme, Haarlange,
Haarfarbe, sowie etwaige besondere Merkmale.

Du kannst dich als Mitglied eines anderen Volks
ausgeben, wobei deine Werte unverandert bleiben.
Du kannst nicht als Kreatur einer anderen
Grofdenkategorie erscheinen. Deine Grundform
bleibt ebenfalls gleich: Als Zweibeiner kannst

du dich mit diesem Zauber beispielsweise nicht

in einen Vierbeiner verwandeln. Wahrend der
Wirkungsdauer kannst du deine Aktion jederzeit
verwenden, um dein Aussehen erneut zu verandern.

Natiirliche Waffen: Dir wachsen Klauen, Fangzihne,
Stacheln, Horner oder andere natiirliche Waffen deiner
Wabhl. Deine waffenlosen Angriffe verursachen
1W6 Wucht-, Stich- oder Hiebschaden, je nachdem,
welche natiirliche Waffe du gewahlt hast. Du bist
zudem in waffenlosen Angriffen geiibt. Die natiirliche
Waffe ist magisch und du erhéltst einen Bonus von
+1 auf alle Angriffs- und Schadenswiirfe, die du mit
ihr ausfiihrst.

Gestaltwandel
Verwandlungszauber 9. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (ein Jadediadem im Wert
von mindestens 1.500 GM, das du aufsetzen musst,
bevor du den Zauber wirkst)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Fiir die Wirkungsdauer nimmst du die Gestalt einer
anderen Kreatur an. Dabei kann es sich um eine
beliebige Kreatur handeln, deren Herausforderungsgrad
maximal deiner Stufe entspricht. Es darf sich weder
um ein Konstrukt noch um einen Untoten handeln.
Zudem musst du diese Art von Kreatur mindestens
einmal gesehen haben. Du verwandelst dich ein
durchschnittliches Exemplar dieser Kreatur, ohne
Klassenstufen oder das Merkmal ,, Zauberwirken®.
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Deine Spielwerte werden durch die Werte der
gewdhlten Kreatur ersetzt, du behaltst jedoch deine
Gesinnung, sowie deine Intelligenz-, Weisheits-
und Charismawerte. Du bist weiterhin in deinen
Fertigkeiten und Rettungswiirfen getlibt und
dartiber hinaus in denen der Kreatur. Sollte es zu
Uberschneidungen kommen und die Kreatur einen
hoheren Ubungsbonus aufweisen, benutzt du diesen
statt deinem. Du kannst keine legendédren Aktionen
und Hortaktionen der neuen Gestalt ausfiihren.

Du iibernimmst die Trefferpunkte und Trefferwiirfel
der neuen Gestalt. Nimmst du wieder deine normale
Gestalt an, hast du so viele Trefferpunkte wie vor der
Verwandlung. Solltest du dich zuriickverwandeln, weil
du auf 0 Trefferpunkte sinkst, wird der liberschiissige
Schaden auf deine normale Gestalt libertragen.
Solange der iiberschiissige Schaden dich in deiner
normalen Gestalt nicht auf 0 Trefferpunkte sinken
lasst, wirst du nicht bewusstlos.

Du behaltst alle Vorziige deiner Klasse, deines
Volkes oder anderer Quellen und kannst sie anwenden,
falls deine neue Gestalt korperlich dazu in der Lage
ist. Spezialsinne wie Dunkelsicht kannst du aber nur
nutzen, wenn deine neue Gestalt ebenfalls dartiber
verfligt. Du kannst nur sprechen, wenn die Kreatur
normalerweise ebenfalls sprechen kann.

Bei der Verwandlung entscheidest du, ob deine
Ausriistung zu Boden fallt, mit deiner neuen Gestalt
verschmilzt oder von ihr getragen wird. Getragene
Ausriistung kann normal verwendet werden. Der SL
entscheidet abhdngig von der Grofie und Gestalt der
Kreatur, ob sie eine bestimmte Ausriistung tragen
kann. Deine Ausriistung verandert weder Grofe
noch Form, um sich an die neue Gestalt anzupassen.
Ausriistung, die in der neuen Gestalt nicht getragen
werden kann, muss entweder zu Boden fallen oder
damit verschmelzen. Verschmolzene Ausriistung hat
in dieser Form keinen Effekt.

Wahrend der Wirkungsdauer kannst du als Aktion
eine neue Gestalt annehmen, wobei dieselben
Einschrankungen und Regeln der urspriinglichen
Gestalt gelten, mit einer Ausnahme: Wenn die neue
Gestalt mehr Trefferpunkte als deine aktuelle Gestalt
besitzt, bleiben deine Trefferpunkte bei ihrem
aktuellen Wert.

Gift und Krankheit entdecken
Erkenntniszauber 1. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (ein Eibenblatt)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten
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Wahrend der Wirkungsdauer nimmst du die
Gegenwart und die Position von Giften, giftigen
Kreaturen und Krankheiten im Abstand von bis zu
neun Metern von dir wahr. Du kannst auch die Art
des Gifts, der giftigen Kreatur oder der Krankheit
bestimmen.

Dieser Zauber durchdringt die meisten Barrieren,
wird aber von 30 Zentimetern Stein, 2,5 Zentimetern
gewohnlichem Metall, diinnem Bleiblech sowie von
einem Meter Holz oder Erde blockiert.

Gift versprihen
Zaubertrick der Beschwérung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 3 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar
Du streckst deine Hand in Richtung einer Kreatur
in Reichweite aus, die du sehen kannst, und erzeugst
eine Wolke giftigen Gases aus deiner Handflache.
Die Kreatur muss einen Konstitutionsrettungswurf
bestehen, oder sie erleidet 1W12 Giftschaden.

Der Schaden dieses Zaubers steigt um je 1W12,
wenn du die 5. Stufe (2W12), die 11. Stufe (3W12)
und die 17. Stufe (4W12) erreichst.

Glyphe des Schutzes

Bannzauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (Weihrauch und
Diamantenstaub im Wert von mindestens 200 GM,
die der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Bis der Zauber gebannt oder
ausgelost wird

Wenn du diesen Zauber wirkst, zeichnest du eine
Glyphe, die anderen Kreaturen Schaden zufiigt. Dies
geschieht entweder auf einer Oberflache (wie einem
Tisch, dem Fufsboden oder einer Wand) oder in
einem Gegenstand, der verschlossen werden kann
(wie einem Buch, einer Schriftrolle oder einer
Schatztruhe), um die Glyphe zu verbergen. Wahlst
du eine Oberflache, kann die Glyphe einen Bereich
mit einem Radius von maximal drei Metern
abdecken. Wahlst du einen Gegenstand, muss dieser
an seinem Standort bleiben. Wird er mehr als
drei Meter von dem Ort entfernt, an dem du den
Zauber gewirkt hast, wird die Glyphe zerstort und
der Zauber endet, ohne ausgelost zu werden.

Die Glyphe ist nahezu unsichtbar. Es ist ein
erfolgreicher Intelligenzwurf (Nachforschungen)
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gegen deinen Zauberrettungswurf-SG noétig, um sie
zu entdecken.

Wenn du den Zauber wirkst, entscheidest du, was
die Glyphe auslost. Glyphen auf Oberflichen werden
meist dadurch ausgelost, dass jemand sie bertihrt
oder darauf steht, einen Gegenstand bewegt, der die
Glyphe verdeckt, sich der Glyphe auf eine bestimmte
Entfernung nahert oder mit dem Gegenstand
interagiert, auf den die Glyphe geschrieben wurde.
Glyphen auf Gegenstdnden werden meist dadurch
ausgelost, dass jemand den Gegenstand 6ffnet, sich
ihm auf eine bestimmte Entfernung nahert oder die
Glyphe sieht oder liest. Sobald die Glyphe ausgelost
wurde, endet der Zauber.

Du kannst die Ausldsebedingung des Zaubers
weiter verfeinern, so dass der Zauber nur bei
bestimmten Umstdnden oder kdrperlichen
Eigenschaften (wie Grofde oder Gewicht) sowie
Kreaturentypen (etwa Aberrationen oder Drow)
oder bei einer bestimmten Gesinnung ausgeldst wird.
Du kannst auch Bedingungen fiir Kreaturen
festlegen, die die Glyphe nicht auslésen, wenn sie
beispielsweise ein bestimmtes Passwort
aussprechen.

Beim Zeichnen der Glyphe wahlst du aus, ob es
sich um explosive Runen oder eine Zauberglyphe
handelt.

Auf héheren Graden: Wenn du diesen Zauber
wirkst, indem du einen Zauberplatz des 4. Grades
oder hoher nutzt, erhoht sich der Schaden der
explosiven Runen fiir jeden Grad tiber dem 3. um 1W8.
Wenn du eine Zauberglyphe erschaffst, kannst du
Zauber bis zum selben Grad des Zauberplatzes
speichern, den du fiir die Glyphe des Schutzes
verwendet hast.

Explosive Runen: Wird die Glyphe ausgelost,
explodiert ihre magische Energie in einer Sphare
mit einem Radius von sechs Metern mit der Glyphe
im Zentrum. Die Sphare breitet sich um Ecken
aus. Jede Kreatur in diesem Bereich muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, erleidet sie 5W8 Blitz-, Feuer-, Kalte-,
Saure- oder Schallschaden (deine Wahl beim Wirken
der Glyphe), anderenfalls die Halfte.

Zauberglyphe: Du kannst einen vorbereiteten
Zauber des maximal 3. Grades in der Glyphe speichern,
den du beim Erschaffen der Glyphe wirkst. Der Zauber
muss eine einzelne Kreatur oder einen Bereich zum
Ziel haben. Wenn er auf diese Weise gewirkt wird,
hat der gespeicherte Zauber keinen unmittelbaren
Effekt. Erst wenn die Glyphe ausgel6st wird, wird
der gespeicherte Zauber gewirkt. Ein gezielter Zauber
hat die Kreatur zum Ziel, die die Glyphe auslost.
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Wirkt der Zauber auf einen Bereich, ist dieser auf die
Kreatur zentriert. Wenn der Zauber feindlich gesinnte
Kreaturen beschwort oder schadliche Gegenstiande oder
Fallen erschafft, erscheinen sie so nahe wie moglich
beim Eindringling und greifen ihn an. Erfordert der
Zauber Konzentration, halt er bis zum Ende seiner
Wirkungsdauer an.

Gottliche Fiihrung
Zaubertrick der Erkenntnis

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du beriihrst eine bereitwillige Kreatur. Einmal vor
dem Ende des Zaubers kann das Ziel mit einem W4
wiirfeln und das Ergebnis zu einem Attributswurf
seiner Wahl addieren. Es kann mit dem W4 vor oder
nach dem Attributswurf wiirfeln. Dann endet der
Zauber.

Gottliche Gunst
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Dein Gebet erfiillt dich mit gottlicher Macht.

Bis der Zauber endet, verursachst du mit deinen
Waffenangriffen bei jedem Treffer zusatzlich 1W4
gleifenden Schaden.

Gottliches Wort
Hervorrufungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du sprichst ein gottliches Wort, das von der Macht
erfiillt ist, die die Welt zu Beginn der Schépfung
geformt hat. Wahle eine beliebige Anzahl Kreaturen
in Reichweite, die du sehen kannst. Jede Kreatur, die
dich horen kann, muss einen Charismarettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
einen Effekt anhand ihrer aktuellen Trefferpunkte.

o Hochstens 50 Trefferpunkte: eine Minute lang taub
o Hochstens 40 Trefferpunkte: zehn Minuten lang
blind und taub
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o Hochstens 30 Trefferpunkte: eine Stunde lang
betaubt, blind und taub
e Hochstens 20 Trefferpunkte: sofortiger Tod

Unabhéngig von ihren aktuellen Trefferpunkten
werden celestische Wesen, Elementare, Feenwesen
oder Unholde, die bei ihrem Rettungswurf scheitern,
auf ihre Heimatebene verbannt (sofern sie sich nicht
bereits dort befinden). Sie kénnen 24 Stunden lang
nur mit dem Zauber Wunsch auf deine derzeitige
Ebene zuriickkehren.

Gute Beeren
Verwandlungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein Mistelzweig)
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Bis zu zehn Beeren erscheinen in deiner Hand und
werden fiir die Wirkungsdauer mit Magie erfiillt.
Kreaturen konnen als Aktion eine Beere essen.
Dadurch wird 1 Trefferpunkt wiederhergestellt
und die Beere versorgt die Kreatur einen Tag lang
mit Nahrung.

Die Beeren verlieren ihre Wirksamkeit, wenn sie
nicht innerhalb von 24 Stunden nach dem Wirken
des Zaubers verzehrt werden.

Gutes und Boses bannen
Bannzauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (Weihwasser oder Silber-
und Eisenpulver)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Schimmernde Energie umgibt dich und beschiitzt dich
vor Feenwesen, Untoten und Kreaturen, die nicht
von der materiellen Ebene stammen. Wahrend der
Wirkungsdauer sind celestische Wesen, Elementare,
Feenwesen, Unholde und Untote bei Angriffswiirfen
gegen dich im Nachteil.

Du kannst den Zauber vorzeitig beenden, indem du
einen der folgenden besonderen Effekte verwendest:

Vertreiben: Als Aktion fiihrst du einen Nahkampf-
Zauberangriff gegen ein celestisches Wesen, einen
Elementar, ein Feenwesen, einen Unhold oder einen
Untoten innerhalb deiner Reichweite aus. Bei einem
Treffer versuchst du, die Kreatur wieder auf ihre
Heimatebene zu vertreiben. Das Ziel muss einen
Charismarettungswurf bestehen, oder es wird auf
seine Heimatebene verbannt (falls es sich nicht
bereits dort befindet). Wenn sie sich nicht auf ihrer
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Heimatebene befinden, werden Untote ins Schattenfell
und Feenwesen ins Feywild verbannt.
Verzauberung brechen: Als Aktion beriihrst
du eine Kreatur in Reichweite, die von einem
celestischen Wesen, einem Elementar, einem
Feenwesen, einem Unhold oder einem Untoten
bezaubert, verangstigt oder besessen wurde. Die von
dir bertihrte Kreatur ist nicht langer von derartigen
Kreaturen bezaubert, verangstigt oder besessen.

Gutes und Bdses entdecken
Erkenntniszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Fiir die Wirkungsdauer weif3t du, ob sich eine
Aberration, ein celestisches Wesen, ein Elementar,
ein Feenwesen, ein Unhold oder ein Untoter im
Abstand von bis zu neun Metern von dir befindet,
sowie wo sich die Kreatur aufhilt. Gleichermafien
weifdt du, ob sich im Abstand von bis zu neun Metern
von dir ein Ort oder Gegenstand befindet, der magisch
geweiht oder entweiht wurde.

Dieser Zauber durchdringt die meisten Barrieren,
wird aber von 30 Zentimetern Stein, 2,5 Zentimetern
gewohnlichem Metall, diinnem Bleiblech sowie von
einem Meter Holz oder Erde blockiert.

Halbebene
Beschwérungszauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: G
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Du erschaffst eine schattenhafte Tiir auf einer
soliden Oberflache in Reichweite, die du sehen
kannst. Die Tiir ist grofd genug, dass mittelgrofe
Kreaturen problemlos hindurchpassen. Wird sie
geoffnet, fithrt die Tir zu einer Halbebene, die als
leerer Raum mit neun Metern Kantenldnge erscheint
und aus Holz oder Stein besteht. Wenn der Zauber
endet, verschwindet die Tir und Kreaturen oder
Gegenstinde in der Halbebene bleiben dort gefangen,
da die Tir auf der anderen Seite ebenfalls
verschwindet.

Jedes Mal, wenn du diesen Zauber wirkst, kannst
du eine neue Halbebene erschaffen oder die
schattenhafte Tiir mit einer Halbebene verbinden,
die du beim vorherigen Wirken des Zaubers erschaffen
hast. Ist dir aufRerdem die Natur und der Inhalt einer
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Halbebene bekannt, die durch diesen Zauber von
einer anderen Kreatur erschaffen wurde, kannst du
die schattenhafte Tiir stattdessen auch mit dieser
Halbebene verbinden.

Hast
Verwandlungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (ein Span Siifsholzwurzel)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Waihle eine bereitwillige Kreatur in Reichweite,

die du sehen kannst. Bis der Zauber endet, wird die
Bewegungsrate des Ziels verdoppelt, es erhilt einen
Bonus von +2 auf seine RK, ist bei Rettungswiirfen auf
Geschicklichkeit im Vorteil und kann in jedem seiner
Ziige eine zusatzliche Aktion ausfiihren. Diese Aktion
darf nur fiir Folgendes eingesetzt werden: Angriff
(nur ein Waffenangriff), Gegenstand benutzen,
Riickzug, Spurt, Verstecken.

Wenn der Zauber endet, kann das Ziel bis zum
Ende seines ndchsten Zugs keine Aktion ausfithren
und sich nicht bewegen, weil es von einer Welle
der Erschopfung ergriffen wird.

Heilendes Wort
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Eine Kreatur deiner Wahl in Reichweite, die du sehen
kannst, gewinnt Trefferpunkte in Hohe von 1W4 +
deinem Zauberwirken-Attributsmodifikator zurick.
Dieser Zauber wirkt nicht auf Untote oder Konstrukte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, steigt die Heilung fiir jeden Grad liber
dem 1.um 1W4.

Heilige Aura

Bannzauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (eine winzige Reliquie im Wert
von mindestens 1.000 GM, die ein heiliges Relikt
enthalt, etwa einen Fetzen der Robe eines Heiligen
oder das Fragment einer religidsen Schriftrolle)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute
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Gottliches Licht breitet sich von dir aus und wird in
einem Radius von neun Metern um dich herum zu
einem sanften Strahlen. Kreaturen deiner Wahl, die
sich im Radius befinden, wenn du den Zauber wirkst,
strahlen in einem Radius von 1,5 Metern ddmmriges
Licht aus und sind bei allen Rettungswiirfen im Vorteil.
Bis der Zauber endet, sind andere Kreaturen zudem bei
Angriffswiirfen gegen sie im Nachteil. Trifft ein Unhold
oder ein Untoter eine betroffene Kreatur mit einem
Nahkampfangriff, blitzt die Aura hell auf. Der Angreifer
muss einen Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder
er ist blind, bis der Zauber endet.

Heilige Flamme
Zaubertrick der Hervorrufung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Ein Strahl aus gleifenden Flammen schiefdt auf eine
Kreatur in Reichweite herab, die du sehen kannst.
Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
bestehen, oder es erleidet 1W8 gleiffenden Schaden.
Deckung bietet dem Ziel bei diesem Rettungswurf
keine Vorteile.

Der Schaden des Zaubers steigt um je 1W8, wenn
du die 5. Stufe (2W8), die 11. Stufe (3W8) und die
17. Stufe (4W8) erreichst.

Heiliges Gesprach
Erkenntniszauber 5. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (Weihrauch und eine Phiole
heiliges oder unheiliges Wasser)

Wirkungsdauer: 1 Minute

Du nimmst mit deiner Gottheit oder einem
gottlichen Gesandten Kontakt auf und stellst bis
zu drei Fragen, die mit Ja oder Nein beantwortet
werden kénnen. Du musst deine Fragen stellen,
bevor der Zauber endet. Du erhiltst eine korrekte
Antwort auf jede Frage.

Gottliche Wesen sind nicht unbedingt allwissend.
Bezieht sich die Frage auf Informationen, die das
Wissen der Gottheit iibersteigen, kdnntest du
yunklar” als Antwort erhalten. Falls eine Antwort
mit nur einem Wort irrefiihrend sein oder nicht dem
Interesse der Gottheit entsprechen konnte, kann der
SL stattdessen einen kurzen Satz als Antwort geben.

Wenn du den Zauber vor deiner nachsten langen
Rast mindestens zweimal wirkst, besteht eine

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Chance von 25 Prozent fiir jedes Wirken nach dem
ersten, dass du keine Antwort bekommst. Der SL
wiirfelt das Ergebnis geheim aus.

Heiligtum
Bannzauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (ein kleiner silberner Spiegel)
Wirkungsdauer: 1 Minute

Du schiitzt eine Kreatur in Reichweite vor Angriffen.
Wiéhrend der Wirkungsdauer muss jede Kreatur,
die bei einem Angriff oder schadlichen Zauber
die geschiitzte Kreatur als Ziel hat, zuerst einen
Weisheitsrettungswurf bestehen. Scheitert der Wurf,
muss die Kreatur ein neues Ziel wihlen, oder sie
verliert den Angriff oder Zauber. Dieser Zauber schiitzt
die entsprechende Kreatur nicht vor Flacheneffekten
wie der Explosion eines Feuerballs.

Greift die geschiitzte Kreatur an oder wirkt sie
einen Zauber auf eine feindliche Kreatur, endet
Heiligtum.

Heilung
Hervorrufungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Wahle eine Kreatur in Reichweite, die du sehen
kannst. Eine Welle positiver Energie durchstromt
das Ziel und stellt 70 Trefferpunkte wieder her.
Der Zauber beendet zudem die Zustiande Blindheit
und Taubheit, sowie alle Krankheiten, unter denen
das Ziel leidet. Dieser Zauber wirkt nicht auf Untote
oder Konstrukte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, steigt die Heilung fiir jeden Grad tiber
dem 6.um 10.

Heldenmahl
Beschwérungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 10 Minuten

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (eine mit Juwelen verzierte
Schale im Wert von mindestens 1.000 GM, die der
Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Unmittelbar
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Du erschaffst ein riesiges Festmahl aus herrlichem
Essen und Trinken. Der Verzehr des Festmahls
dauert eine Stunde. Nach dieser Zeit verschwindet
es und die positiven Effekte treten erst nach Ablauf
dieser Stunde in Kraft. Bis zu zwolf weitere Kreaturen
kénnen an dem Festmahl teilnehmen.

Eine Kreatur, die an dem Festmahl teilnimmt,
erhalt verschiedene Vorteile: Sie wird von allen
Krankheiten und Giften geheilt, ist gegen Gift immun,
kann nicht verangstigt werden und ist bei allen
Weisheitsrettungswiirfen im Vorteil. Ihr Treffer-
punktemaximum steigt zudem um 2W10 und sie
erhalt dieselbe Anzahl an Trefferpunkten dazu.
Diese Vorteile halten 24 Stunden lang an.

Heldenmut
Verzauberungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du beriihrst eine bereitwillige Kreatur und erfiillst
sie mit Tapferkeit. Bis der Zauber endet, kann die
Kreatur nicht verangstigt werden, und sie erhalt zu
Beginn jedes ihrer Ziige temporire Trefferpunkte in
Hohe deines Zauberwirken-Attributsmodifikators.
Wenn der Zauber endet, verliert das Ziel alle
verbleibenden temporaren Trefferpunkte dieses
Zaubers.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 1.
eine zusatzliche Kreatur als Ziel wahlen.

Hellsehen
Erkenntniszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 10 Minuten

Reichweite: 1,6 km

Komponenten: V, G, M (ein Fokus im Wert von
mindestens 100 GM, entweder ein juwelenbesetztes
Horn zum Hoéren oder ein Glasauge zum Sehen)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du erschaffst einen unsichtbaren Sensor in Reichweite
an einem dir bekannten Ort (den du bereits gesehen
oder besucht hast) oder an einem offensichtlichen
Ort, der dir unbekannt ist (wie hinter einer Tiir, um
eine Ecke oder in einem Hain). Der Sensor bleibt fiir
die Wirkungsdauer bestehen und kann weder
angegriffen noch anderweitig beeinflusst werden.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Wenn du diesen Zauber wirkst, wahlst du Sehen
oder Horen aus. Du nimmst den gewahlten Sinn
durch den Sensor wahr, als ob du dich in seinem
Bereich befindest. Als Aktion kannst du zwischen
Sehen und Horen wechseln.

Eine Kreatur, die den Sensor sehen kann
(beispielsweise mit Unsichtbares sehen oder Wahrer
Blick), sieht eine leuchtende, etwa faustgrofie und
immaterielle Kugel.

Herrliches Herrenhaus
Beschwérungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 90 m

Komponenten: V, G, M (ein Miniaturportal aus
Elfenbein, ein kleines Stiick polierter Marmor
und ein winziger Silberloffel, jeweils im Wert
von mindestens 5 GM)

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Du beschworst ein extradimensionales Anwesen
in Reichweite, die fiir die Wirkungsdauer bestehen
bleibt. Du entscheidest, wo sein einziger Eingang liegt.
Dieser schimmert leicht und ist 1,5 Meter breit und
drei Meter hoch. Du und Kreaturen, die du beim
Wirken des Zaubers bestimmst, konnt das
extradimensionale Anwesen betreten, solange
das Portal gedffnet ist. Du kannst das Portal 6ffnen
oder schliefien, wenn du dich im Abstand von bis
zu neun Metern davon befindest. Wenn das Portal
geschlossen ist, ist es unsichtbar.

Hinter dem Portal befindet sich eine herrliche
Eingangshalle mit zahlreichen Zimmern.
Die Atmosphare ist sauber, frisch und warm.

Du kannst einen beliebigen Grundriss erstellen.
Der Bereich darf jedoch aus maximal 50 Wiirfeln
mit einer drei Metern Kantenldnge bestehen.
Das Anwesen ist nach deinen Wiinschen eingerichtet
und dekoriert. Es gibt ausreichend Nahrung, um ein
Festmahl mit neun Gangen fiir bis zu 100 Personen
zu servieren. 100 fast transparente Diener nehmen
sich den Wiinschen aller Gaste an. Du bestimmst das
Aussehen dieser Diener und ihre Kleidung. Sie folgen
ausnahmslos jedem deiner Befehle. Jeder Diener kann
dieselben Aufgaben erfiillen wie normale menschliche
Diener. Sie kdnnen jedoch nicht angreifen oder Aktionen
ausfiihren, die einer anderen Kreatur direkt Schaden
zufligen wiirde. Die Diener konnen Gegenstinde holen
und reinigen, Kleidung zusammenlegen, Feuer
entziinden, Essen servieren, Wein einschenken und
dergleichen. Sie konnen sich im Anwesen frei bewegen,
es jedoch nicht verlassen. Mobel und andere
Gegenstinde, die durch diesen Zauber erschaffen
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wurden, losen sich in Rauch auf, wenn sie aus
dem Anwesen entfernt werden. Wenn der Zauber
endet, werden alle Kreaturen im Innern des
extradimensionalen Bereichs in einen freien Bereich
ausgestofden, der dem Eingang am nachsten liegt.

Hollischer Tadel
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Reaktion, die du ausfiihrst, wenn
dir eine Kreatur im UmKreis von 18 Metern um dich
herum Schaden zufiigt, die du sehen kannst
Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du deutest mit deinem Finger und die Kreatur,

die dich verletzt hat, wird fir einen kurzen Moment
von hollischen Flammen eingehiillt. Sie muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, erleidet sie 2W10 Feuerschaden,
anderenfalls die Halfte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoéher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 1. um 1W10.

Holzerner Weg
Beschwérungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du erhailtst die Fahigkeit, einen Baum zu betreten und
aus einem anderen Baum derselben Art im Abstand
von bis zu 150 Metern wieder herauszusteigen. Beide
Baume miissen lebendig und mindestens so grof wie
du sein. Es kostet 1,5 Meter deiner Bewegungsrate,
den Baum zu betreten. Du erfahrst sofort die Position
aller anderen Baume derselben Art im Abstand von bis
zu 150 Metern. Als Teil der Bewegung, den Baum zu
betreten, kannst du entweder in einen dieser Baume
wechseln und oder aus dem Baum heraustreten,
in dem du dich befindest. Du erscheinst an einem
Ort deiner Wahl im Abstand von bis zu 1,5 Metern
vom Zielbaum, was dich weitere 1,5 Meter deiner
Bewegungsrate kostet. Hast du keine Bewegungsrate
librig, erscheinst du im Abstand von bis zu 1,5 Metern
von dem Baum, den du betreten hast.

Wahrend der Wirkungsdauer kannst du diese
Transportmaoglichkeit einmal pro Runde verwenden.
Du musst jeden Zug auferhalb eines Baums beenden.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Huter des Glaubens
Beschwérungszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: 8 Stunden

Ein grofier, geisterhafter Wachter erscheint in
Reichweite an einer freien Stelle deiner Wahl, die du
sehen kannst. Er schwebt dort fiir die Wirkungsdauer.
Der Wichter besetzt diesen Bereich und ist bis auf ein
leuchtendes Schwert und einen Schild mit dem Symbol
deiner Gottheit nicht zu erkennen.

Alle Kreaturen, die dir feindlich gesinnt sind und
sich dem Wachter in einem Zug erstmals auf bis
zu drei Meter nihern, miissen einen Geschicklich-
keitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf,
erleidet die Kreatur 20 gleiflenden Schaden,
anderenfalls die Halfte. Der Wachter verschwindet,
wenn er insgesamt 60 Schaden verursacht hat.

Hypnotisches Muster
Illusionszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: G, M (ein glithendes Raucherstibchen
oder eine mit phosphoreszierendem Material
gefiillte Kristallphiole)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du erschaffst ein wirbelndes Muster aus Farben,

das sich innerhalb eines Wiirfels mit neun Metern
Kantenldnge in Reichweite durch die Luft schléngelt.
Das Muster erscheint fiir einen Moment und
verschwindet dann. Jede Kreatur in diesem Bereich,
die das Muster sieht, muss einen Weisheitsrettungswurf
ausfihren. Scheitert der Wurf, ist die Kreatur fur die
Wirkungsdauer bezaubert. Auf diese Art bezauberte
Kreaturen sind kampfunfahig und haben eine
Bewegungsrate von 0.

Der Zauber endet fiir eine betroffene Kreatur,
wenn sie Schaden erleidet, oder wenn jemand
anderes eine Aktion verwendet, um die Kreatur
aus ihrer Betaubung zu ritteln.

Identifizieren
Erkenntniszauber 1. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (eine Perle im Wert von
mindestens 100 GM und eine Eulenfeder)

Wirkungsdauer: Unmittelbar
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Du wihlst einen Gegenstand, den du wahrend der
gesamten Wirkungsdauer des Zaubers berithren
musst. Falls es ein magischer Gegenstand oder ein
anderweitig magisch durchdrungenes Objekt ist,
erkennst du seine Eigenschaften und ihre Anwendung,
ob die Nutzung eine Einstimmung erfordert und wie
viele Ladungen es besitzt, falls zutreffend. Du erfahrst,
ob Zauber auf das Objekt wirken, und wenn ja, welche
Zauber. Falls das Objekt durch einen Zauber erzeugt
wurde, erfahrst du, durch welchen Zauber.

Wenn du stattdessen eine Kreatur beim Wirken
des Zaubers durchgehend beriihrst, erfahrst du,
von welchen Zaubern sie derzeit betroffen ist, falls
vorhanden.

[llusionsschrift
Illusionszauber 1. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: G, M (Tinte auf Bleibasis im Wert
von mindestens 10 GM, die der Zauber
verbraucht)

Wirkungsdauer: 10 Tage

Du schreibst auf Pergament, Papier oder ein anderes
passendes Material und erfiillst die Schrift mit einer

machtigen Illusion, die fiir die Wirkungsdauer anhalt.

Fur dich und alle Kreaturen, die du beim Wirken
des Zaubers bestimmst, erscheint die Schrift ganz
normal in deiner Handschrift und gibt den Inhalt
wieder, den du niedergeschrieben hast. Fiir alle
anderen erscheint eine unbekannte oder magische
Schrift, die unverstandlich ist. Alternativ kannst du
die Schrift als vollstdndig andere Nachricht erscheinen
lassen, die in einer anderen Handschrift und Sprache
verfasst ist. Die Sprache muss dir jedoch bekannt sein.

Sollte der Zauber gebannt werden, verschwinden
sowohl die echte Schrift als auch die Illusion.

Eine Kreatur mit wahrem Blick kann die versteckte
Nachricht lesen.

Insektenplage
Beschwérungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 90 m

Komponenten: V, G, M (ein wenig Zucker, einige
Getreidekdrner und etwas Fett)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Schwarmende, beiflende Heuschrecken erscheinen
in einer Sphare mit einem Radius von sechs Metern,
die um einen Punkt deiner Wahl in Reichweite
zentriert ist. Die Sphdre breitet sich um Ecken aus.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Die Sphare bleibt fiir die Wirkungsdauer bestehen
und ihr Bereich ist leicht verschleiert. Der Bereich
der Sphare ist schwieriges Geldnde.

Wenn der Bereich erscheint, muss jede Kreatur
darin einen Konstitutionsrettungswurf ausfithren.
Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 4W10
Stichschaden, anderenfalls die Halfte. Wenn eine
Kreatur den Bereich des Zaubers in einem Zug
erstmals betritt oder ihren Zug darin beendet,
muss sie diesen Rettungswurf ebenfalls ausfiihren.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad
tiber dem 5. um 1W10.

Irrgarten
Beschwérungszauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du verbannst eine Kreatur in Reichweite, die du
sehen kannst, auf eine labyrinthartige Halbebene.
Das Ziel bleibt bis zur Wirkungsdauer dort - oder
bis es dem Irrgarten entkommt.

Das Ziel kann seine Aktion verwenden, um eine
Flucht zu versuchen. Dazu muss es einen SG-20-
Intelligenzwurf ausfiihren. Bei einem Erfolg entkommt
es und der Zauber endet. Ein Minotaurus oder
Goristro-Dadmon hat automatisch Erfolg.

Wenn der Zauber endet, erscheint das Ziel wieder
an der Stelle, von der es wegteleportiert wurde, oder
an der nachstgelegenen freien Stelle, falls dieser Ort
besetzt ist.

Kalte Hand
Zaubertrick der Nekromantie

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 36 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Runde

Du erschaffst eine geisterhafte Skeletthand im Bereich
einer Kreatur in Reichweite. Fiihre einen Fernkampf-
Zauberangriff gegen die Kreatur aus, um sie die Kalte
des Grabes spiiren zu lassen. Bei einem Treffer erleidet
das Ziel 1W8 nekrotischen Schaden und kann bis zum
Beginn deines niachsten Zugs keine Trefferpunkte
zuriickerhalten. Bis dahin klammert sich die Hand
an das Ziel.
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Triffst du ein untotes Ziel, so ist es auf3erdem bis
zum Ende deines nachsten Zugs bei Angriffswiirfen
gegen dich im Nachteil.

Der Schaden dieses Zaubers erhéht sich um
je 1W8, wenn du die 5. Stufe (2W8), die 11. Stufe
(3W8) und die 17. Stufe (4W8) erreichst.

Kaltekegel
Hervorrufungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Kegel von 18 m)

Komponenten: V, G, M (ein kleiner Kegel aus
Kristall oder Glas)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Eiskalte Luft stromt aus deinen Handen. Jede Kreatur
in einem Kegel von 18 Metern muss einen Konstitu-
tionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert der Wurf,
erleidet die Kreatur 8W8 Kalteschaden, anderenfalls
die Halfte.

Wird eine Kreatur durch diesen Zauber getotet,
wird sie zu einer gefrorenen Statue, bis sie auftaut.
Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,

indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 5.um 1W8.

Kaltestrahl
Zaubertrick der Hervorrufung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Ein eisiger Strahl blau-weif3en Lichts schiefdt auf
eine Kreatur in Reichweite. Fithre einen Fernkampf-
Zauberangriff gegen das Ziel aus. Bei einem Treffer
erleidet es 1W8 Kalteschaden und seine Bewegungsrate
ist bis zum Beginn deines nachsten Zugs um drei Meter
verringert.

Der Schaden des Zaubers steigt um je 1W8, wenn
du die 5. Stufe (2W8), die 11. Stufe (3W8) und die
17. Stufe (4W8) erreichst.

Kettenblitz
Hervorrufungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 45 m

Komponenten: V, G, M (etwas Fell, ein Stiick
Bernstein, Glas oder ein Kristallstab, drei
Silbernadeln)

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Du erschaffst einen Blitz, der auf ein Ziel deiner
Wahl in Reichweite zuschiefdt, das du sehen kannst.
Drei Blitze springen dann von diesem Ziel auf bis

zu drei weitere uber, die sich im Abstand von bis

zu neun Metern vom ersten Ziel befinden. Beim Ziel
kann es sich um eine Kreatur oder einen Gegenstand
handeln. Es kann nur von einem der Blitze getroffen
werden.

Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 10W8
Blitzschaden, anderenfalls die Hélfte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, springt fiir jeden Grad liber dem 6. ein
zusatzlicher Blitz vom ersten Ziel auf ein weiteres
Ziel iiber.

Klingenbarriere
Hervorrufungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 27 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du erschaffst eine vertikale Wand wirbelnder,
rasiermesserscharfer Klingen aus magischer Energie.
Sie erscheint in Reichweite und bleibt fiir die
Wirkungsdauer bestehen. Du kannst eine gerade
Wand erschaffen, die bis zu 30 Meter lang ist, oder eine
ringférmige Wand mit bis zu 18 Meter Durchmesser.

In beiden Fillen ist die Wand sechs Meter hoch und

1,5 Meter dick. Die Wand bietet allen Kreaturen
dahinter Dreivierteldeckung und stellt schwieriges
Geldnde dar.

Wenn eine Kreatur den Bereich der Wand in einem
Zug erstmals betritt oder den Zug darin beginnt, muss
sie einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur 6W10
Hiebschaden. Bei einem erfolgreichen Rettungswurf
erleidet die Kreatur halb so viel Schaden.

Klon
Nekromantiezauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Stunde

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein Diamant im Wert
von mindestens 1.000 GM und mindestens
16 Kubikzentimeter Fleisch der Kreatur, die geklont
werden soll (der Zauber verbraucht beides),
auflerdem ein Gefafd im Wert von mindestens
2.000 GM, das uber einen verschliefRbaren Deckel
verfiigt und grofd genug ist, um eine mittelgrofRe
Kreatur aufzunehmen, etwa eine riesige Urne,
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ein Sarg, eine schlammgefiillte Blase im Boden
oder ein Kristallgefafd voller Salzwasser)
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Dieser Zauber erschafft ein bewegungsloses Duplikat
einer lebenden Kreatur als Schutz vor ihrem Tod. Der
Klon wachst in 120 Tagen in einem versiegelten Gefaf3
zu voller Gréfie und Reife heran. Du kannst auch einen
Klon als jiingere Version derselben Kreatur erschaffen.
Er bleibt bewegungslos und iiberlebt unendlich lange,
solange das Gefafd nicht gedffnet wird.

Stirbt die urspriingliche Kreatur, nachdem der
Klon herangereift ist, wird ihre Seele auf den Klon
libertragen, sofern die Seele frei und willig ist,
zurlickzukehren. Der Klon ist kérperlich mit dem
Original identisch und besitzt dieselbe Personlichkeit
sowie dieselben Erinnerungen und Fahigkeiten,
aber keine Ausriistung des Originals. Wenn die
kérperlichen Uberreste der urspriinglichen Kreatur
noch existieren, werden sie reglos und kénnen
danach nicht mehr zum Leben erweckt werden,
da sich die Seele der Kreatur an einem anderen
Ort befindet.

Klopfen
Verwandlungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Wihle einen Gegenstand in Reichweite, den du
sehen kannst. Es kann sich um eine Tir, eine Kiste,
Handschellen, ein Vorhangeschloss oder einen
anderen Gegenstand handeln, der auf magische
oder gewohnliche Art verschlossen ist.

Ein Ziel, das von einem gewohnlichen Schloss oder
durch einen Riegel verschlossen ist oder klemmt,
wird entriegelt, gedffnet oder gelost. Wenn der
Gegenstand mehrere Schldsser besitzt, wird nur
eines von ihnen geoffnet.

Wahlst du ein Ziel, das mit dem Zauber Arkanes
Schloss verriegelt ist, wird dieser Zauber zehn
Minuten lang unterdriickt. In dieser Zeit kann
das Ziel normal geoffnet und geschlossen werden.

Wenn du diesen Zauber wirkst, gibt dein Ziel
ein lautes Klopfgerausch von sich, dass auf eine
Entfernung von 90 Metern hérbar ist.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Kontakt zu anderen Ebenen
Erkenntniszauber 5. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute
Reichweite: Selbst
Komponenten: V
Wirkungsdauer: 1 Minute

Du trittst mental mit einem Halbgott, dem Geist
eines lang verstorbenen Weisen oder einem anderen
geheimnisvollen Wesen von einer anderen Ebene

in Kontakt. Dieser Kontakt kann deinen Verstand
tiberfordern oder sogar brechen. Fiihre beim Wirken
dieses Zaubers einen SG-15-Intelligenzrettungswurf
aus. Scheitert der Wurf, erleidest du 6W6 psychischen
Schaden und bist wahnsinnig, bis du eine lange Rast
abschliefRt. Wahrend du wahnsinnig bist, kannst

du keine Aktionen ausfiuhren, verstehst nicht, was
andere Kreaturen sagen, kannst nicht lesen und

dich nicht verstdndlich ausdriicken. Der Zauber
Vollstdndige Genesung beendet diesen Effekt.

Ist der Rettungswurf erfolgreich, kannst du dem
Wesen bis zu flinf Fragen stellen. Du musst deine
Fragen stellen, bevor der Zauber endet. Der SL
beantwortet jede Frage mit einem einzelnen Wort
wie ja“ ,nein“, ,vielleicht”, ,niemals®, ,irrelevant” oder
yunklar (wenn das Wesen die Antwort nicht kennt).
Falls eine Antwort mit nur einem Wort irrefithrend
ware, kann der SL stattdessen einen kurzen Satz als
Antwort geben.

Kreatur aufspiiren
Erkenntniszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (etwas Fell von einem
Bluthund)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Beschreibe oder nenne eine Kreatur, mit der du
vertraut bist. Solange sich die Kreatur im Abstand
von bis zu 300 Metern von dir befindet, spiirst du,
in welcher Richtung ihr Aufenthaltsort liegt. Bewegt
sich die Kreatur, weif3t du, in welche Richtung sie
sich bewegt.

Der Zauber kann eine bestimmte dir bekannte
Kreatur aufspiiren oder die nachstgelegene Kreatur
einer bestimmten Art (wie ein Mensch oder ein Einhorn),
sofern du eine derartige Kreatur mindestens einmal
aus der Nahe (aus maximal neun Metern Entfernung)
gesehen hast. Hat die von dir beschriebene oder
genannte Kreatur eine andere Gestalt angenommen,
wie beispielsweise unter dem Effekt des Zaubers
Verwandlung, spiirt dieser Zauber die Kreatur nicht auf.
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Dieser Zauber kann die Kreatur nicht aufspiiren,
wenn flieRendes Wasser mit einer Breite von
mindestens drei Metern den direkten Weg zwischen
dir und der Kreatur blockiert.

Kreis der Teleportation
Beschwérungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 3 m

Komponenten: V, M (seltene mit Edelsteinen
angereicherte Kreiden und Tinten im Wert
von 50 GM, die der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: 1 Runde

Waihrend du den Zauber wirkst, zeichnest du einen
Kreis mit einem Durchmesser von drei Metern auf
den Boden. In den Kreis arbeitest du Siegel ein, die
deine aktuelle Position mit einem dauerhaften Kreis
der Teleportation deiner Wahl verbinden, dessen
Siegelsequenz du kennst und der sich auf derselben
Existenzebene befindet. Im Kreis 6ffnet sich ein
schimmerndes Portal und bleibt bis zum Ende
deines nachsten Zugs geodffnet. Jede Kreatur,

die durch das Portal tritt, erscheint sofort im
Abstand von bis zu 1,5 Metern um den Zielkreis
oder im nachsten freien Bereich, falls kein freier
Platz vorhanden ist.

Viele wichtige Tempel, Gilden oder andere
wichtige Orte verfiigen liber dauerhafte Kreise
der Teleportation. Jeder dieser Kreise besitzt eine
einzigartige Siegelsequenz, eine Reihe magischer
Runen, die in einem bestimmten Muster angeordnet
sind. Wenn du diesen Zauber erlernst, erhéltst du die
Siegelsequenzen zweier Zielorte auf der materiellen
Ebene nach Wahl des SL. Im Laufe deiner Abenteuer
kannst du weitere Siegelsequenzen lernen. Du pragst
dir eine neue Siegelsequenz ein, wenn du sie eine
Minute lang studierst.

Wenn du diesen Zauber ein Jahr lang jeden Tag an
demselben Ort wirkst, kannst du einen dauerhaften
Kreis der Teleportation erschaffen. Du musst den
Kreis nicht zur Teleportation nutzen, wenn du den
Zauber auf diese Art wirkst.

Kugel der Unverwundbarkeit
Bannzauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Radius von 3 m)

Komponenten: V, G, M (eine Perle aus Glas oder
Kristall, die zerbricht, wenn der Zauber endet)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Eine unbewegliche, leicht schimmernde Barriere
entsteht in einem Radius von drei Metern um dich
herum und bleibt fiir die Wirkungsdauer bestehen.

Jeder Zauber des maximal 5. Grades, der aufderhalb
der Barriere gewirkt wird, hat keinen Effekt auf
Kreaturen oder Gegenstande im Innern, selbst wenn
der Zauber mit einem Zauberplatz eines h6heren
Grades gewirkt wird. Ein derartiger Zauber kann
Kreaturen und Objekte innerhalb der Barriere
zum Ziel haben, hat jedoch keinen Effekt auf sie.
Gleichermafien ist der Bereich innerhalb der
Barriere von Flacheneffekten solcher Zauber
ausgeschlossen.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades oder
hoher nutzt, blockiert die Barriere einen Grad
hohere Zauber fiir jeden Zauberplatzgrad iiber
dem 6. Grad.

Lange Schritte
Verwandlungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung
Komponenten: V, G, M (eine Prise Erde)
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Du bertihrst eine Kreatur. Wahrend der Wirkungsdauer
steigt die Bewegungsrate des Ziels um drei Meter.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 1.
eine zusatzliche Kreatur als Ziel wahlen.

Lautloses Trugbild
Illusionszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (ein Stiick Vlies)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du erschaffst ein Abbild eines Gegenstands, einer
Kreatur oder eines anderen sichtbaren Phidnomens,
das nicht grofder als ein Wiirfel mit 4,5 Metern
Kantenldnge sein darf. Das Abbild erscheint an
einem Punkt in Reichweite und bleibt wahrend der
Wirkungsdauer bestehen. Das Abbild ist ein rein
visueller Eindruck ohne Gerausche, Geriiche oder
andere Sinneseffekte.

Als Aktion kannst du das Abbild an einen Ort
deiner Wahl in Reichweite bewegen. Dabei kannst
du das Bild so verdndern, dass seine Bewegung
natiirlich erscheint. Beispiel: Wenn du das Abbild
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einer Kreatur erstellst und bewegst, kannst du es so
verandern, dass es zu laufen scheint.

Physische Interaktionen mit dem Abbild enttarnen
es als [llusion, da Dinge es einfach durchdringen
konnen. Eine Kreatur, die ihre Aktion verwendet,
um das Abbild zu untersuchen, kann einen
Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen deinen
Zauberrettungswurf-SG ausfithren. Erkennt eine
Kreatur die Illusion als solche, wird das Abbild fiir
sie durchscheinend.

Leid

Nekromantiezauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du entfesselst eine infektiose Krankheit bei einer
Kreatur in Reichweite, die du sehen kannst. Das Ziel
muss einen Konstitutionsrettungswurf ausfiihren.
Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 14W6
nekrotischen Schaden, anderenfalls die Halfte.

Der Schaden kann die Trefferpunkte des Ziels
nicht unter 1 senken. Scheitert der Wurf, ist das
Trefferpunktemaximum des Ziels eine Stunde lang
um den Betrag des erlittenen nekrotischen Schadens
verringert. Effekte, die Krankheiten heilen, stellen
das Trefferpunktemaximum der Kreatur vor Ablauf
dieser Zeit wieder her.

Lenkendes Geschoss
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 36 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Runde

Ein Lichtblitz schief3t auf eine Kreatur deiner

Wahl in Reichweite zu. Fiihre einen Fernkampf-
Zauberangriff gegen das Ziel aus. Bei einem Erfolg
erleidet das Ziel 4W6 gleifdenden Schaden. Dank
des mystischen ddmmrigen Lichts, das auf dem Ziel
glitzert, ist der nichste Angriffswurf gegen das Ziel
vor Ende deines nachsten Zugs im Vorteil.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
héher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad liber
dem 1.um 1W6é.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Leuchtfeuer der Hoffnung
Bannzauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Dieser Zauber verleiht Hoffnung und Lebenskraft.
Waihle eine beliebige Anzahl Kreaturen in Reichweite
aus. Wahrend der Wirkungsdauer ist jedes Ziel bei
Weisheits- und Todesrettungswiirfen im Vorteil und
gewinnt durch Heilung die maximal mégliche Anzahl
an Trefferpunkten zuritick.

Licht
Zaubertrick der Hervorrufung

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, M (ein Gliihwiirmchen oder
phosphoreszierendes Moos)

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Du beriihrst einen Gegenstand, der in keiner
Abmessung grofier als drei Meter ist. Wahrend
der Wirkungsdauer strahlt dieser Gegenstand
helles Licht in einem Radius von sechs Metern und
dammriges Licht im Radius von weiteren sechs
Metern aus. Du kannst die Farbe des Lichts
frei wahlen. Wenn der Gegenstand mit etwas
Blickdichtem abgedeckt wird, wird das Licht
blockiert. Der Zauber endet vorzeitig, wenn du
ihn erneut wirkst oder ihn als Aktion aufhebst.
Wahlst du ein Ziel, das von einer feindlichen
Kreatur gehalten oder getragen wird, muss diese
einen Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren,
um den Zauber zu verhindern.

Machtige Unsichtbarkeit
Illusionszauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du - oder eine Kreatur, die du beriihrst — wirst
unsichtbar, bis der Zauber endet. Alles, was das Ziel
tragt, ist unsichtbar, solange es an der Person bleibt.
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Machtiges Trugbild

Illusionszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (ein Stiick Vlies)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Du erschaffst ein Abbild eines Objekts, einer Kreatur
oder eines anderen sichtbaren Phanomens, das nicht
grofier als ein Wiirfel mit sechs Metern Kantenlange
sein darf. Das Abbild erscheint an einem Punkt in
Reichweite und bleibt wahrend der Wirkungsdauer
bestehen. Es ist von der Realitit nicht zu unterscheiden
und simuliert auch die dazu passenden Gerdusche,
Gertliche und Temperatur. Da die Hitze oder Kalte eine
Illusion ist, verursacht sie keinen Schaden. Du kannst
keine Gerausche erzeugen, die laut genug sind, um
Schallschaden zu verursachen oder eine Kreatur zu
betiuben, und keinen Geruch, der Ubelkeit auslosen
konnte - wie den Gestank eines Troglodyten.

Solange du dich in der Reichweite der Illusion
befindest, kannst du mit deiner Aktion das Abbild
an einen anderen Ort deiner Wahl in Reichweite
bewegen. Dabei kannst du das Bild so verdndern,
dass seine Bewegung natiirlich erscheint. Beispiel:
Wenn du das Abbild einer Kreatur erstellst und
bewegst, kannst du es so verdndern, dass es zu
laufen scheint. Aufferdem kann die Illusion
verschiedene Gerdusche machen oder sogar ein
Gesprach fiihren.

Physische Interaktionen mit dem Abbild enttarnen
es als Illusion, da Dinge es einfach durchdringen
konnen. Eine Kreatur, die ihre Aktion verwendet,
um das Abbild zu untersuchen, kann einen
Intelligenzwurf (Nachforschungen) gegen deinen
Zauberrettungswurf-SG ausfiihren. Bei einem Erfolg
erkennt eine Kreatur das Abbild als Illusion und es
wird fiir sie durchscheinend. Die anderen
sensorischen Eigenschaften werden ebenfalls
abgeschwaicht.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
hoher nutzt, bleibt der Zauber bestehen, bis er
gebannt wird und erfordert keine Konzentration
deinerseits.

Magie bannen
Bannzauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 36 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Wihle eine Kreatur, ein Objekt oder einen
magischen Effekt in Reichweite. Jeder Zauber

des 3. Grades oder niedriger, der auf dem Ziel liegt,
endet. Fiihre fiir jeden Zauber des 4. Grades oder
hoher, der auf dem Ziel liegt, einen Attributswurf mit
deinem Attribut zum Zauberwirken aus. Der SG ist
gleich 10 + der Grad des Zaubers. Bei einem
erfolgreichen Wurf endet der Zauber.

Auf héheren Graden: Wenn du diesen Zauber
wirkst, indem du einen Zauberplatz des 4. Grades
oder hoher nutzt, beendest du automatisch die
Effekte von Zaubern, die auf dem Ziel liegen und
deren Grad gleich oder niedriger als der Grad des
Zauberplatzes ist, den du gerade nutzt.

Magie entdecken
Erkenntniszauber 1. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Wahrend der Wirkungsdauer nimmst du die
Gegenwart von Magie im Abstand von bis zu neun
Metern von dir wahr. Wenn du auf diese Weise
Magie wahrnimmst, kannst du deine Aktion
verwenden, um schwache Auren um sichtbare
magische Kreaturen oder Objekte sowie ihre
magische Schule zu erkennen, falls vorhanden.

Dieser Zauber durchdringt die meisten Barrieren,
wird aber von 30 Zentimetern Stein, 2,5 Zentimetern
gewohnlichem Metall, diinnem Bleiblech sowie von
einem Meter Holz oder Erde blockiert.

Magierhand
Zaubertrick der Beschwdrung

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Minute

Eine spektrale, schwebende Hand erscheint in
Reichweite an einem Punkt deiner Wahl. Die Hand
bleibt wahrend der Wirkungsdauer bestehen, oder bis
du sie als Aktion beendest. Die Hand verschwindet,
wenn sie mehr als neun Meter von dir entfernt ist
oder falls du den Zauber erneut wirkst.

Du kannst eine Aktion verwenden, um die Hand
zu kontrollieren. Damit kannst du mit Gegenstinden
interagieren, unverschlossene Tiiren oder Behalter
offnen, Gegenstinde in einem Behilter verstauen
oder daraus hervorholen oder den Inhalt einer
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Phiole ausgief3en. Wann immer du sie kontrollierst,
kannst du sie um bis zu neun Meter bewegen.

Die Hand kann nicht angreifen, keine magischen
Gegenstdnde aktivieren und nicht mehr als
5 Kilogramm Gewicht tragen.

Magierrtstung
Bannzauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein Stiick gehértetes Leder)
Wirkungsdauer: 8 Stunden

Du beriihrst eine willige Kreatur, die keine Riistung
tragt. Sie wird von einer schiitzenden magischen
Energie umgeben, bis der Zauber endet. Die Basis-
Riistungsklasse des Ziels betragt 13 + sein
Geschicklichkeitsmodifikator. Der Zauber endet
vorzeitig, wenn das Ziel eine Riistung anlegt oder
du den Zauber als Aktion beendest.

Magische Aura des Arkanisten
Illusionszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (ein kleines Quadrat
aus Seide)

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Du beriihrst eine Kreatur oder einen Gegenstand und
platzierst damit eine Illusion, so dass Erkenntniszauber
falsche Informationen dariiber vermitteln. Beim Ziel
kann es sich um eine bereitwillige Kreatur oder um
einen Gegenstand handeln, der nicht von einer anderen
Kreatur getragen wird.

Wenn du diesen Zauber wirkst, wahle einen oder
beide der folgenden Effekte. Der Effekt bleibt fiir die
Wirkungsdauer bestehen. Wenn du diesen Zauber
30 Tage lang auf dieselbe Kreatur oder denselben
Gegenstand wirkst und dabei jedes Mal denselben
Effekt auswahlst, halt die Illusion an, bis sie gebannt
wird.

Falsche Aura: Du verianderst die Art, wie das Ziel
fiir Zauber und magische Effekte wie Magie entdecken
erscheint, die magische Auren entdecken. Du kannst
einen nichtmagischen Gegenstand magisch oder einen
magischen Gegenstand nichtmagisch erscheinen
lassen oder die magische Aura des Gegenstands
verandern, so dass er einer Schule der Magie deiner
Wahl angehoren zu scheint. Wirkst du diesen Effekt
auf einen Gegenstand, kannst du entscheiden, dass
die Illusion von jeder Kreatur entdeckt wird, die den
Gegenstand aufnimmt.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Maskierung: Du veranderst die Art, wie das
Ziel fiir Zauber und magische Effekte erscheint,
die Kreaturentypen entdecken (wie das gottliche
Gespiir des Paladins oder die Auslésebedingung des
Zaubers Symbol). Du wahlst einen Kreaturentyp aus
und andere Zauber und magische Effekte behandeln
das Ziel, als sei es eine Kreatur dieses Typs oder
dieser Gesinnung.

Magische Waffe

Verwandlungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du beriihrst eine nichtmagische Waffe. Wahrend
der Wirkungsdauer gilt diese Waffe als magisch mit
einem Bonus von +1 bei Angriffs- und Schadenswiirfen.
Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Bonus auf +2. Mit einem
Zauberplatz des 6. Grades oder hoher steigt der
Bonus auf +3.

Magischer Mund
Illusionszauber 2. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: 9 m

Komponenten: V, G, M (eine kleine Honigwabe
und Jadestaub im Wert von mindestens 10 GM,
den der Zauber verbraucht)

Wirkungsdauer: Bis der Zauber gebannt wird

Du implantierst eine Botschaft in einen Gegenstand
in Reichweite. Diese Nachricht wird bei einer
bestimmten Auslésebedingung ausgesprochen.
Wahle einen Gegenstand, den du sehen kannst und
der nicht von einer anderen Kreatur getragen oder
gehalten wird. Sprich dann eine Nachricht von
maximal 25 Wortern. Sie kann iiber einen Zeitraum
von bis zu zehn Minuten libermittelt werden.
Bestimme dann den Umstand, der den Zauber
auslost und deine Nachricht tibermittelt.

Tritt dieser Umstand ein, erscheint ein magischer
Mund auf dem Gegenstand und spricht die Botschaft
in deiner Stimme und in derselben Lautstarke.
Verfligt der gewahlte Gegenstand iiber einen Mund
oder etwas, das wie ein Mund aussieht, etwa der
Mund einer Statue, erscheint der magische Mund dort,
so dass die Worte aus dem Mund des Gegenstands
zu kommen scheinen. Wenn du diesen Zauber wirkst,
kannst du entscheiden, ob er nach dem Ubermitteln
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der Botschaft endet, oder bestehen bleibt und
die Botschaft immer wiederholt, wenn die
Auslésebedingung erfiillt ist.

Die Ausldsebedingung kann so allgemein oder
so detailliert sein, wie du willst. Sie muss jedoch
auf sichtbaren und horbaren Umstinden basieren,
die im Abstand von bis zu neun Metern um den
Gegenstand auftreten. Beispielweise konntest du
den Mund anweisen, die Botschaft zu sprechen,
wenn sich eine Kreatur dem Gegenstand im Abstand
von neun Metern ndhert oder wenn eine Silberglocke
im Abstand von bis zu neun Metern um ihn lautet.

Magisches Gefald

Nekromantiezauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (ein Edelstein, ein Kristall,
eine Reliquie oder ein anderer verzierter Behalter
im Wert von mindestens 500 GM)

Wirkungsdauer: Bis der Zauber gebannt wird

Dein Korper verfallt in einen katatonischen Zustand,
wahrend deine Seele deinen Koérper verldsst und in den
Behalter eindringt, den du als Materialkomponente
des Zaubers verwendest. Wahrend sich deine Seele im
Behilter befindet, nimmst du deine Umgebung wabhr,
als wiirdest du dich im Bereich des Behilters aufhalten.
Du kannst dich nicht bewegen oder reagieren.

Als einzige mogliche Aktion kannst du deine Seele bis

zu 30 Meter auf3erhalb des Behalters projizieren und
entweder in deinen lebenden Korper zurtickkehren —
und den Zauber beenden - oder versuchen, dich

des Korpers eines Humanoiden zu bemachtigen.

Du kannst versuchen, von einem beliebigen
Humanoiden im Abstand von bis zu 30 Metern
von dir Besitz zu ergreifen, den du sehen kannst.
Ausgenommen sind Kreaturen, die unter dem
Zauber Schutz vor Gut und Bése oder Schutzkreis
stehen. Das Ziel muss einen Charismarettungswurf
ausfithren. Scheitert der Wurf, besetzt deine Seele
den Korper des Ziels und dessen Seele wird im
Behilter gefangen. Bei einem Erfolg widersteht
das Ziel dir und du kannst 24 Stunden lang keinen
weiteren Versuch unternehmen.

Sobald du vom Koérper einer Kreatur Besitz
ergriffen hast, kontrollierst du ihn. Deine Spielwerte
werden durch die Werte der Kreatur ersetzt,
du behiltst jedoch deine Gesinnung sowie deine
Intelligenz-, Weisheits- und Charismawerte.

Du behaltst zudem die Vorziige deiner eigenen
Klassenmerkmale. Verfiigt das Ziel iiber

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Klassenstufen, kannst du keine seiner
Klassenmerkmale verwenden.

Waihrenddessen kann die Seele der Kreatur
die Umgebung um den Behalter mit ihren eigenen
Sinnen wahrnehmen, kann sich jedoch nicht bewegen
und keine Aktionen ausfiihren.

Wahrend du von einem Korper Besitz ergriffen
hast, kannst du als Aktion vom Wirtskérper zum
Behalter zuriickkehren, sofern sich dieser im
Abstand von bis zu 30 Metern von dir befindet.
Dadurch wird die Seele der Kreatur in ihren Kérper
zuriickbefordert. Stirbt der Wirtskérper, wiahrend
du dich darin befindest, stirbt die Kreatur und du
musst einen Charismarettungswurf gegen deinen
eigenen Zauberrettungswurf-SG ausfiihren. Bei einem
Erfolg kehrst du in den Behalter zuriick, wenn er sich
im Abstand von bis zu 30 Metern von dir befindet.
Anderenfalls stirbst du.

Wird der Behalter zerstort oder endet der Zauber,
kehrt deine Seele sofort in deinen Kdrper zuriick.
Befindet sich dein Kérper mehr als 30 Meter von
dir entfernt oder ist dein Kérper tot, wenn du in ihn
zuriickkehren willst, stirbst du. Befindet sich die
Seele einer anderen Kreatur im Behélter, wenn
er zerstort wird, kehrt ihre Seele in ihren Korper
zuruck, sofern dieser am Leben ist und sich im
Abstand von bis zu 30 Metern von ihr befindet.
Ansonsten stirbt die Kreatur.

Wenn der Zauber endet, wird der Behalter zerstort.

Magisches Geschoss
Hervorrufungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 36 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du erschaffst drei leuchtende Wurfpfeile aus magischer
Energie. Jeder Pfeil trifft eine Kreatur deiner Wahl in
Reichweite, die du sehen kannst. Ein Pfeil fiigt seinem
Ziel 1W4+1 Energieschaden zu. Die Wurfpfeile treffen
alle gleichzeitig und du kannst bestimmen, ob sie
dieselbe oder verschiedene Kreaturen treffen.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, wird pro Grad iiber dem 1. ein weiterer
Pfeil erschaffen.
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Massen-Einfllsterung
Verzauberungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, M (eine Schlangenzunge und
entweder eine kleine Honigwabe oder ein Tropfen
siifes O1)

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Du schlagst eine Vorgehensweise vor (auf einen oder
zwei Satze beschrankt) und beeinflusst auf magische
Weise bis zu zwolf Kreaturen deiner Wahl in Reichweite,
die du sehen kannst und die dich horen und verstehen
konnen. Kreaturen, die nicht bezaubert werden konnen,
sind gegen diesen Effekt immun. Die Einfliisterung
muss so formuliert sein, dass die vorgeschlagene
Vorgehensweise angemessen erscheint.
Aufforderungen, sich selbst zu erstechen, sich in
einen Speer zu stiirzen, sich anzuziinden oder auf
andere Weise zu verletzen, heben die Wirkung des
Zaubers auf.

Jedes Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf
ausfiihren. Scheitert der Wurf, fithrt es die von dir
beschriebene Vorgehensweise nach Kraften aus.

Die vorgeschlagene Vorgehensweise kann wahrend
der gesamten Wirkungsdauer fortgesetzt werden.
Wenn die vorgeschlagene Aktivitit in kiirzerer Zeit
abgeschlossen werden kann, endet der Zauber,
sobald das Ziel die Aktivitit beendet hat.

Du kannst auch Bedingungen festlegen, die wahrend
der Wirkungsdauer eine besondere Handlung auslésen.
Beispielsweise konntest du vorschlagen, dass eine
Gruppe Soldaten dem ersten Bettler, den sie treffen,
all ihr Geld geben. Wird die Bedingung vor Ablauf
der Wirkungsdauer nicht erfiillt, wird die Handlung
nicht ausgefiihrt.

Fligt einer deiner Begleiter oder du einer Kreatur
Schaden zu, die von diesem Zauber betroffen ist,
endet der Zauber fiir diese Kreatur.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 7. Grades nutzt,
betragt die Wirkungsdauer zehn Tage. Bei einem
Zauberplatz des 8. Grades betragt die Wirkungsdauer
30 Tage. Bei einem Zauberplatz des 9. Grades betragt
die Wirkungsdauer ein Jahr und einen Tag.

Massen-Heilendes Wort
Hervorrufungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Du sprichst magische Worte der Heilung und bis zu
sechs Kreaturen deiner Wahl in Reichweite, die du
sehen kannst, erhalten Trefferpunkte in Hohe von
1W4 + deinem Zauberwirken-Attributsmodifikator
zurick. Dieser Zauber wirkt nicht auf Untote oder
Konstrukte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 4. Grades oder
hoéher nutzt, steigt die Heilung fiir jeden Grad tiber
dem 3.um 1W4.

Massen-Heilung
Hervorrufungszauber 9. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Eine Flut aus heilender Energie stromt von dir zu
verletzten Kreaturen um dich herum. Du stellst bis
zu 700 Trefferpunkte wieder her, die du auf eine
beliebige Anzahl an Kreaturen in Reichweite aufteilen
kannst, die du sehen kannst. Kreaturen, die von
diesem Zauber geheilt werden, werden auch von
samtlichen Krankheiten befreit, sowie von Effekten,
die sie blind oder taub machen. Dieser Zauber wirkt
nicht auf Untote oder Konstrukte.

Massen-Wunden heilen
Hervorrufungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Eine Woge aus heilender Energie geht von einem Punkt
deiner Wahl in Reichweite aus. Wahle bis zu sechs
Kreaturen innerhalb einer Sphéare mit einem Radius
von neun Metern aus, die um den Zielort zentriert ist.
Jedes Ziel gewinnt Trefferpunkte in Hohe von 3W8 +
deinem Zauberwirken-Attributsmodifikator zuriick.
Dieser Zauber wirkt nicht auf Untote oder Konstrukte.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder
hoher nutzt, steigt die Heilung fiir jeden Grad liber
dem 5. um 1W8.

Metall erhitzen
Verwandlungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (ein Stiick Eisen und eine
Flamme)
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Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Wihle einen verarbeiteten Gegenstand aus Metall
in Reichweite, den du sehen kannst — etwa eine
metallene Waffe oder eine schwere oder mittelschwere
Riistung. Du ldsst den Gegenstand glithend heif3
werden. Wenn du den Zauber wirkst, erleiden

alle Kreaturen in physischem Kontakt mit dem
Gegenstand 2W8 Feuerschaden. Bis der Zauber endet,
kannst du in jedem deiner darauffolgenden Ziige
eine Bonusaktion verwenden, um diesen Schaden
erneut zu verursachen.

Tragt eine Kreatur den Gegenstand oder halt sie
ihn in der Hand, wahrend sie den Schaden erleidet,
muss sie einen Konstitutionsrettungswurf bestehen,
um den Gegenstand falls moglich fallenzulassen.
Falls sie den Gegenstand nicht fallenlasst, ist sie bis
zum Beginn deines nachsten Zuges bei Angriffs-
und Attributswiirfen im Nachteil.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad tiber
dem 2.um 1W8.

Meteoritenschwarm
Hervorrufungszauber 9. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 1,6 km
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Lodernde Feuerkugeln stiirzen an vier verschiedenen
Punkten in Reichweite zu Boden, die du sehen kannst.
Jede Kreatur in einer Sphére mit einem Radius von
zwolf Metern um jeden gewdahlten Punkt muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Die Sphare
breitet sich um Ecken aus. Scheitert der Wurf,
erleidet die Kreatur 20W6 Feuerschaden und 20W6
Wuchtschaden, anderenfalls die Halfte. Kreaturen
im Wirkungsbereich von mehr als einem feurigen
Ausbruch sind nur einmal betroffen.

Der Zauber verursacht Schaden bei Gegenstanden in
der Umgebung und entziindet brennbare Gegenstande,
die nicht getragen oder gehalten werden.

Mit Pflanzen sprechen
Verwandlungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Radius von 9 m)
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Du erfiillst Pflanzen im Abstand von bis zu

neun Metern von dir mit begrenztem Bewusstsein
und Leben, so dass sie mit dir kommunizieren und
einfache Befehle befolgen kénnen. Du kannst die
Pflanzen iiber Ereignisse des letzten Tags im Bereich
des Zaubers befragen und so Information tiber
vorbeiziehende Kreaturen, das Wetter und andere
Umstéande erhalten.

Du kannst auch schwieriges Gelande wie Dickicht
oder Unterholz aufgrund von Pflanzenwachstum fiir
die Wirkungsdauer in normales Geldande verwandeln.
Gleichermafden kannst du normales Gelande mit
Pflanzen fiir die Wirkungsdauer zu schwierigem
Gelande machen, indem Ranken und Aste
beispielsweise Verfolger behindern.

Nach Ermessen des SL kdnnten die Pflanzen
auch andere Aufgaben fiir dich erfiillen. Der Zauber
ermoglicht es ihnen zwar nicht, sich zu entwurzeln
und umherzulaufen, aber sie sind in der Lage, ihre
Zweige, Ranken und Stiele frei zu bewegen.

Befindet sich eine Pflanzenkreatur in der Umgebung,
kannst du mit ihr kommunizieren, als wiirdet ihr
dieselbe Sprache sprechen. Du kannst sie jedoch
nicht magisch beeinflussen.

Dieser Zauber kann bewirken, dass Pflanzen,
die mit dem Zauber Verstricken erschaffen wurden,
eine festgesetzte Kreatur freilassen.

Mit Stein verschmelzen
Verwandlungszauber 3. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Beriihrung
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 8 Stunden

Du betrittst einen steinernen Gegenstand oder eine
Oberflache, die grofd genug ist, um deinen Korper
aufzunehmen, und verschmilzt fiir die Wirkungsdauer
mitsamt deiner gesamten Ausriistung mit dem Stein.
Du verwendest deine Bewegungsrate, um an einem
Punkt, den du beriihren kannst, in den Stein zu treten.
Du bist nicht sichtbar und kannst nur auf magische
Weise wahrgenommen werden.

Waihrend du mit dem Stein verschmolzen bist,
kannst du nicht sehen, was aufderhalb vor sich geht.
Du bist zudem bei Weisheitswiirfen (Wahrnehmung),
um Gerausche von aufden zu horen, im Nachteil.

Du bemerkst, wie die Zeit vergeht, und kannst
Zauber auf dich selbst wirken. Zudem kannst du
deine Bewegungsrate verwenden, um den Stein
dort zu verlassen, wo du ihn betreten hast. Dadurch
endet der Zauber. Anderenfalls kannst du dich nicht
bewegen.
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Geringer physischer Schaden am Stein verletzt
dich nicht. Wird er teilweise zerstort oder seine
Form verandert, so dass du nicht mehr hineinpasst,
wirst du ausgestofden und erleidest 6W6 Wuchtschaden.
Wird der Stein vollstindig zerstort oder in eine andere
Substanz verwandelt, wirst du ausgestof3en und
erleidest 50 Wuchtschaden. Wenn du ausgestof3en
wirst, fallst du auf eine freie Stelle, die deinem
Eintrittsort am nachsten liegt.

Mit Tieren sprechen
Erkenntniszauber 1. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Selbst
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Fiir die Wirkungsdauer kannst du Tiere verstehen
und verbal mit ihnen kommunizieren. Das Wissen
und die Wahrnehmung vieler Tiere wird durch ihre
Intelligenz eingeschrankt. Sie sind jedoch zumindest
in der Lage, Informationen iiber nahe Orte und
Monster mitzuteilen — sowie iiber Ereignisse, die sie
wahrnehmen kénnen oder innerhalb des letzten Tages
erlebt haben. Nach Ermessen des SL kannst du ein Tier
tiberreden, dir einen kleinen Gefallen zu erweisen.

Mit Toten sprechen
Nekromantiezauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 3 m

Komponenten: V, G, M (brennender Weihrauch)
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Du erfiillst einen Leichnam deiner Wahl in Reichweite
mit dem Anschein von Leben und Intelligenz, damit er
Fragen beantworten kann, die du ihm stellst. Die Leiche
muss einen Mund besitzen und darf nicht untot sein.
Der Zauber scheitert, wenn die Leiche innerhalb der
letzten zehn Tage bereits Ziel dieses Zaubers war.
Bis der Zauber endet, kannst du der Leiche bis
zu fiinf Fragen stellen. Die Leiche besitzt nur das
Wissen, das sie zu Lebzeiten hatte, und spricht nur
die zu Lebzeiten bekannten Sprachen. Die Antworten
sind normalerweise kurz, kryptisch oder monoton.
Der Leichnam muss dir nicht wahrheitsgemaf}
antworten, wenn du ihm feindlich gesinnt bist oder
er dich als Feind ansieht. Dieser Zauber bringt nicht
die Seele der Kreatur in ihren Kérper zurtick, nur ihren
belebenden Geist. Daher kann die Leiche keine neuen
Informationen erhalten, nichts verstehen, das nach
ihrem Tod geschehen ist, und nicht iiber zukiinftige
Ereignisse mutmafen.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Mondstrahl
Hervorrufungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (mehrere Samen einer
Mondsamenpflanze und ein Stiick schimmernder
Feldspat)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Ein silbriger Strahl fahlen Lichts scheint in einem
zwolf Meter hohen Zylinder mit einem Radius von
bis zu 1,5 Metern herab, der auf einem Punkt in
Reichweite zentriert ist. Bis der Zauber endet, erfullt
dammriges Licht den Zylinder.

Wenn eine Kreatur den Bereich des Zaubers in
einem Zug erstmals betritt oder ihren Zug darin
beginnt, wird sie von geisterhaften Flammen eingehiillt,
die brennende Schmerzen verursachen. Sie muss einen
Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, erleidet sie 2W10 gleiffenden Schaden,
anderenfalls die Halfte.

Ein Gestaltwandler ist bei diesem Rettungswurf im
Nachteil. Scheitert der Wurf, nimmt der Gestaltwandler
zudem sofort seine urspriingliche Gestalt an und kann
keine andere Gestalt annehmen, bis er das Licht des
Zaubers verldsst.

Nachdem du den Zauber gewirkt hast, kannst
du den Mondstrahl in jedem deiner Ziige als Aktion
18 Meter in eine beliebige Richtung bewegen.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder hoher
nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad iiber dem 2.
um 1W10.

Monster beherrschen
Verzauberungszauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du versuchst, eine Kreatur in Reichweite zu betoren, die
du sehen kannst. Sie muss einen Weisheitsrettungswurf
bestehen oder sie wird fiir die Wirkungsdauer von dir
bezaubert. Wenn du oder deine Verbiindeten gegen die
Kreatur kdmpfen, ist sie beim Rettungswurfim Vorteil.
Wihrend die Kreatur bezaubert ist und ihr euch auf
derselben Existenzebene aufhaltet, verfiigst du iiber
eine telepathische Verbindung mit ihr. Diese kannst
du verwenden, um der Kreatur Befehle zu erteilen,
solange du bei Bewusstsein bist (erfordert keine
Aktion). Die Kreatur befolgt diese nach Kraften.
Du kannst eine einfache, allgemeine Aktion angeben,
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wie ,Greife diese Kreatur an”, ,Lauf dorthin“ oder ,,Hole
diesen Gegenstand“. Wenn die Kreatur den Befehl
erfiillt hat und keine weiteren Anweisungen von dir
erhalt, verteidigt sie sich und versucht nach Kraften,
am Leben zu bleiben.

Du kannst eine Aktion verwenden, um vollstidndige
und prazise Kontrolle tiber das Ziel zu erlangen.

Bis zum Ende deines nachsten Zugs fiihrt die Kreatur
nur Aktionen deiner Wahl aus und tut nichts, was du
ihr nicht erlaubst. Wahrenddessen kannst du die
Kreatur auch reagieren lassen, allerdings musst
du dafiir deine eigene Reaktion verwenden.

Jedes Mal, wenn das Ziel Schaden erleidet, fithrt
es einen neuen Weisheitsrettungswurf gegen den
Zauber aus. Ist der Rettungswurf erfolgreich, endet
der Zauber.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 9. Grades nutzt,
andert sich die Wirkungsdauer zu: Konzentration,
bis zu 8 Stunden.

Monster festhalten
Verzauberungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 27 m

Komponenten: V, G, M (ein kleines, gerades Stiick
Eisen)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Wihle eine Kreatur in Reichweite, die du sehen
kannst. Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf
ausfiihren oder es wird fiir die Wirkungsdauer
gelahmt. Dieser Zauber wirkt nicht auf Untote.

Am Ende jedes seiner Ziige kann das Ziel einen
weiteren Weisheitsrettungswurf ausfiihren.

Bei einem Erfolg endet die Wirkung des Zaubers
auf das Ziel.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades oder hoher
nutzt, kannst du fiir jeden Grad tiber dem 5. eine
zusatzliche Kreatur als Ziel wahlen. Die Kreaturen
miissen sich im Abstand von bis zu neun Metern
voneinander befinden, wenn du sie als Ziel wahlst.

Nahrung und Wasser erschaffen
Beschwérungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Du erschaffst 22,5 Kilogramm Nahrung und

120 Liter Wasser auf dem Boden oder in Behaltern
in Reichweite. Diese Vorrate reichen aus, um bis zu
flinfzehn Humanoide oder fiinf Reittiere 24 Stunden
lang zu versorgen. Das Essen ist fade, aber nahrhaft,
und verdirbt, wenn es nicht innerhalb von 24 Stunden
gegessen wird. Das Wasser ist sauber und verdirbt
nicht.

Nahrung und Wasser reinigen
Verwandlungszauber 1. Grades (Ritual)

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 3 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Alle nichtmagischen Nahrungsmittel und Getranke
in einer Sphare mit einem Radius von 1,5 Metern,
die auf einen Punkt deiner Wahl in Reichweite
zentriert ist, werden von Giften und Krankheiten
gereinigt.

Nebelschritt
Beschwérungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion
Reichweite: Selbst
Komponenten: V
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Du wirst kurz von einem silbrigen Nebel umgeben
und teleportierst dich bis zu neun Meter weit an eine
freie Stelle, die du sehen kannst.

Nebelwolke
Beschwérungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du erschaffst eine Sphiare aus Nebel mit einem Radius
von sechs Metern an einem Ort in Reichweite.
Die Sphare breitet sich um Ecken aus und ihr Bereich ist
komplett verschleiert. Sie bleibt fiir die Wirkungsdauer
bestehen oder bis ein méfiiger oder starkerer Wind
(mindestens 16 Kilometer pro Stunde) den Nebel auflost.
Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, steigt der Radius des Nebels fiir jeden
Grad tiber dem 1. um sechs Meter.
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Netz
Beschwérungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (einige Spinnweben)
Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Stunde

Du beschworst eine Masse aus dichten, klebrigen
Netzen an einem Ort deiner Wahl in Reichweite.
Wahrend der Wirkungsdauer fiillen die Netze einen

wiirfelformigen Bereich mit sechs Metern Kantenldnge.

Die Netze gelten als schwieriges Gelande und
verschleiern den Bereich leicht.

Wenn sich die Spinnweben nicht zwischen zwei
festen Gegenstdnden wie Mauern oder Baumen
befinden oder uber einen Fufdboden, eine Wand
oder eine Decke gespannt sind, fillt das beschworene
Netz in sich zusammen und der Zauber endet zu
Beginn deines nachsten Zugs. Netze, die iiber eine
flache Oberflache ausgebreitet sind, besitzen eine
Dicke von 1,5 Metern.

Jede Kreatur, die ihren Zug in den Netzen beginnt
oder diese wahrend ihres Zugs betritt, muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfiihren. Scheitert
der Wurf, ist die Kreatur festgesetzt, solange sie sich
in den Netzen befindet oder bis sie sich befreit.

Eine von den Netzen festgesetzte Kreatur
kann als Aktion einen Starkewurf gegen deinen
Zauberrettungswurf-SG ausfiihren. Bei einem
Erfolg ist sie nicht langer festgesetzt.

Die Netze sind brennbar. Alle Netze innerhalb eines
wiirfelférmigen Bereichs mit 1,5 Metern Kantenlange
verbrennen innerhalb von einer Runde, wenn sie mit
Feuer in Kontakt kommen, und verursachen dabei
bei allen Kreaturen, die ihren Zug im Feuer beginnen,
2W4 Feuerschaden.

Notfall
Hervorrufungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 10 Minuten

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G, M (eine kleine Statue deiner
selbst aus Elfenbein und mit Edelsteinen verziert
im Wert von mindestens 1.500 GM)

Wirkungsdauer: 10 Tage

Wahle einen Zauber des hochstens 5. Grades, den du
auf dich selbst wirken kannst und dessen Zeitaufwand
eine Aktion betragt. Du wirkst diesen Zauber (auch
Notfallzauber genannt) gemeinsam mit Notfall und
verbrauchst Zauberplatze fiir beide. Der Notfallzauber
tritt allerdings erst in Kraft, wenn ein bestimmter
Umstand eintritt, den du beschreibst, wenn du die

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

beiden Zauber wirkst. Beispiel: Wirkst du Notfall
gemeinsam mit Wasser atmen, kannst du bestimmen,
dass Wasser atmen in Kraft tritt, wenn du in Wasser
oder einer dhnlichen Fliissigkeit untertauchst.

Der Notfallzauber tritt sofort in Kraft, wenn der
Umstand das erste Mal auftritt, egal, ob du es willst
oder nicht. Danach endet Notfall.

Der Notfallzauber wirkt nur auf dich, selbst wenn
er normalerweise auch auf andere Ziele gewirkt
werden konnte. Du kannst immer nur einen
Notfallzauber gleichzeitig verwenden. Wirkst
du diesen Zauber erneut, endet der Effekt eines
anderen Notfallzaubers auf dich. Notfall endet auch,
wenn du die Materialkomponenten nicht mehr bei
dir hast.

Person beherrschen
Verzauberungszauber 5. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Du versuchst, eine humanoide Kreatur in Reichweite
zu betoren, die du sehen kannst. Sie muss einen
Weisheitsrettungswurf bestehen oder sie wird fiir
die Wirkungsdauer von dir bezaubert. Wenn du oder
deine Verbiindeten gegen die Kreatur kdmpfen, ist
sie beim Rettungswurf im Vorteil.

Wahrend das Ziel bezaubert ist und ihr euch auf
derselben Existenzebene aufhaltet, verfiigst du iiber
eine telepathische Verbindung zu ihm. Diese kannst
du verwenden, um der Kreatur Befehle zu erteilen,
solange du bei Bewusstsein bist (erfordert keine
Aktion). Die Kreatur befolgt diese nach Kraften.

Du kannst eine einfache, allgemeine Aktion angeben,
wie ,Greife diese Kreatur an“, ,Lauf dorthin“ oder
,Hole diesen Gegenstand“. Wenn die Kreatur den
Befehl erfiillt hat und keine weiteren Anweisungen
von dir erhalt, verteidigt sie sich und versucht nach
Kraften, am Leben zu bleiben.

Du kannst eine Aktion verwenden, um vollstindige
und prazise Kontrolle {iber das Ziel zu erlangen.

Bis zum Ende deines niachsten Zugs fiihrt die Kreatur
nur Aktionen deiner Wahl aus und tut nichts, was du
ihr nicht erlaubst. Wahrenddessen kannst du die
Kreatur auch reagieren lassen, allerdings musst du
dafiir deine eigene Reaktion verwenden.

Jedes Mal, wenn das Ziel Schaden erleidet, fiihrt
es einen neuen Weisheitsrettungswurf gegen den
Zauber aus. Ist der Rettungswurf erfolgreich, endet
der Zauber.
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Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 6. Grades nutzt,
andert sich die Wirkungsdauer zu: Konzentration,
bis zu 10 Minuten. Bei einem Zauberplatz des 7. Grades
betragt die Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu
1 Stunde. Bei einem Zauberplatz des 8. Grades betragt
die Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 8 Stunden.

Person bezaubern
Verzauberungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Du versuchst, einen Humanoiden in Reichweite
zu bezaubern, den du sehen kannst. Er muss einen
Rettungswurf auf Weisheit ausfiihren. Dabei ist er
im Vorteil, wenn du oder deine Begleiter gegen ihn
kampft. Scheitert der Wurf, ist der Humanoide von
dir bezaubert, bis der Zauber endet oder du und
deine Begleiter dem Humanoiden Schaden zufiigt.
Die bezauberte Kreatur betrachtet dich als
freundlichen Bekannten. Nach Ende des Zaubers
weifd die Kreatur, dass sie von dir bezaubert wurde.
Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 2. Grades oder
hoher nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 1.
eine zusatzliche Kreatur als Ziel wihlen. Die Kreaturen
miissen sich im Abstand von bis zu neun Metern
voneinander befinden, wenn du sie als Ziel wahlst.

Person festhalten
Verzauberungszauber 2. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: 18 m

Komponenten: V, G, M (ein kleines, gerades Stiick
Eisen)

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 1 Minute

Waihle einen Humanoiden in Reichweite, den du sehen
kannst. Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf

ausfithren oder es wird fiir die Wirkungsdauer gelahmt.

Am Ende jedes seiner Ziige kann das Ziel einen
weiteren Weisheitsrettungswurf ausfiithren. Bei einem
Erfolg endet die Wirkung des Zaubers auf das Ziel.
Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 3. Grades oder
hoher nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 2.
einen zusatzlichen Humanoiden als Ziel wahlen.
Deine humanoiden Ziele, die du festhaltst, diirfen

nicht mehr als neun Meter voneinander entfernt sein.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Pflanzentor
Beschwérungszauber 6. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 3 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 1 Runde

Dieser Zauber erschafft eine magische Verbindung
zwischen einer mindestens grofden, unbelebten
Pflanze in Reichweite und einer anderen Pflanze in
beliebiger Entfernung auf derselben Existenzebene.
Du musst die Zielpflanze mindestens einmal gesehen
oder beriihrt haben. Fiir die Wirkungsdauer kann jede
Kreatur die verzauberte Pflanze betreten und steigt
aus der Zielpflanze wieder heraus. Dafiir benétigt sie
1,5 Meter ihrer Bewegungsrate.

Pflanzenwachstum
Verwandlungszauber 3. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion oder 8 Stunden
Reichweite: 45 m

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Unmittelbar

Dieser Zauber kanalisiert Vitalitit in Pflanzen in einem
bestimmten Bereich. Es gibt zwei Anwendungsarten
fir diesen Zauber, die entweder unmittelbare oder
langfristige Effekte haben.

Wirkst du diesen Zauber als Aktion, wihle einen
Punkt in Reichweite aus. Alle normalen Pflanzen
in einem Radius von 30 Metern um diesen Punkt
wachsen und wuchern. Jede Kreatur in dem Bereich
muss fiir jeden Meter, den sie sich bewegt, vier Meter
ihrer Bewegungsrate verwenden.

Du kannst einen oder mehrere Bereiche beliebiger
Grofde im Wirkungsbereich davon ausschlief3en.

Wirkst du diesen Zauber im Verlauf von acht
Stunden, machst du das Land fruchtbar. Alle Pflanzen
in einem Radius von 0,8 Kilometern, der auf einem
Punkt in Reichweite zentriert ist, werden ein Jahr lang
ertragreich. Bei der Ernte erzeugen sie doppelt so viel
Nahrung wie gewohnlich.

Plage
Nekromantiezauber 4. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 9 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Nekromantische Energie trifft eine Kreatur deiner
Wahl in Reichweite, die du sehen kannst, und entzieht
ihr Feuchtigkeit und Vitalitat. Das Ziel muss einen
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Konstitutionsrettungswurf ausfithren. Scheitert der
Wurf, erleidet das Ziel 8W8 nekrotischen Schaden,
anderenfalls die Halfte. Dieser Zauber wirkt nicht auf
Untote oder Konstrukte.

Wenn du eine Pflanzenkreatur oder eine magische
Pflanze als Ziel des Zaubers wahlst, ist sie beim
Rettungswurf im Nachteil und der Zauber fiigt ihr
maximalen Schaden zu.

Wenn du eine nichtmagische Pflanze als Ziel wahlst,
die keine Kreatur ist, etwa einen Baum oder Strauch,
fiihrt sie keinen Rettungswurf aus. Sie verdorrt
einfach und stirbt.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 5. Grades oder
hoéher nutzt, steigt der Schaden fiir jeden Grad liber
dem 4. um 1W8.

Privates Heiligtum
Bannzauber 4. Grades

Zeitaufwand: 10 Minuten

Reichweite: 36 m

Komponenten: V, G, M (ein diinnes Bleiblech,
eine undurchsichtige Glasscherbe, ein Bausch
Baumwolle oder Stoff und Chrysolith-Pulver)

Wirkungsdauer: 24 Stunden

Du sicherst einen Bereich in Reichweite auf
magische Weise. Dabei handelt es sich um einen
Wiirfel mit einer Kantenldnge zwischen 1,5 und
30 Metern. Der Zauber bleibt fiir die Wirkungsdauer
bestehen oder bis du ihn als Aktion beendest.

Beim Wirken des Zaubers entscheidest du, welche
Sicherheit er bietet. Du kannst beliebig viele der
folgenden Eigenschaften auswdahlen:

e Gerausche konnen die Barriere am Rand des
geschiitzten Bereichs nicht durchdringen.

e Die Barriere des geschiitzten Bereichs erscheint
dunkel und neblig und verhindert jegliche Sicht
(auch Dunkelsicht).

e Sensoren, die von Erkenntniszaubern erschaffen
werden, kdnnen nicht im geschiitzten Bereich
erscheinen oder den Rand der Barriere
durchdringen.

e Kreaturen in dem Bereich kdnnen nicht das Ziel
von Erkenntniszaubern sein.

e Nichts kann in den bewachten Bereich hinein-
oder aus ihm herausteleportieren.

e Ebenenreisen werden innerhalb des geschiitzten
Bereichs blockiert.

Wirkst du diesen Zauber ein Jahr lang jeden Tag
am selben Ort, wird der Effekt dauerhaft.

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

Auf héheren Graden: Wirkst du diesen Zauber,
indem du einen Zauberplatz des 5. Grades oder
hoher nutzt, kannst du fiir jeden Grad iiber dem 4.
die Grofde des Wiirfels um 30 Meter erweitern. Somit
konntest du mit einem Zauberplatz des 5. Grades
einen Wiirfel mit 60 Metern Kantenlange schiitzen.

Rascher Riickzug
Verwandlungszauber 1. Grades

Zeitaufwand: 1 Bonusaktion

Reichweite: Selbst

Komponenten: V, G

Wirkungsdauer: Konzentration, bis zu 10 Minuten

Mit diesem Zauber kannst du dich mit unglaublicher
Geschwindigkeit bewegen. Wenn du diesen Zauber
wirkst, sowie als Bonusaktion in jedem deiner Ziige
wahrend der Wirkungsdauer, kannst du die Spurt-
Aktion verwenden.

Redegewandtheit
Verwandlungszauber 8. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: Selbst
Komponenten: V
Wirkungsdauer: 1 Stunde

Bis der Zauber endet, kannst du das Wiirfelergebnis
deiner Charismawtirfe durch eine 15 ersetzen. Magie,
die feststellt, ob du die Wahrheit sagst, zeigt immer
an, dass du die Wahrheit sagst - egal, was du in
Wirklichkeit von dir gibst.

Regenbogenspiel
Hervorrufungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion

Reichweite: Selbst (Kegel von 18 m)
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: Unmittelbar

Acht bunte Lichtstrahlen schiefden aus deiner Hand.
Jeder Strahl leuchtet in einer anderen Farbe und
besitzt eine andere Macht und einen anderen Zweck.
Kreaturen innerhalb eines Kegels von 18 Metern
miissen einen Geschicklichkeitsrettungswurf
ausfiihren. Wiirfle fiir jedes Ziel mit einem W8,
um die Farbe zu bestimmen, die es trifft.

1. Rot: Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 10W6
Feuerschaden, anderenfalls die Halfte.

2. Orange: Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel
10W6 Saureschaden, anderenfalls die Halfte.

3. Gelb: Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 10W6
Blitzschaden, anderenfalls die Halfte.
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4. Griin: Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 10W6
Giftschaden, anderenfalls die Halfte.

5. Blau: Scheitert der Wurf, erleidet das Ziel 10W6
Kalteschaden, anderenfalls die Halfte.

6. Indigo: Scheitert der Wurf, ist das Ziel festgesetzt.
Am Ende jedes seiner Ziige muss es einen
Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Bei drei
erfolgreichen Rettungswiirfen endet dieser Zauber.
Scheitert der Wurf dreimal, wird es dauerhaft zu
Stein und leidet unter dem Versteinert-Zustand.

Die erfolgreichen und gescheiterten Wiirfe miissen
nicht unmittelbar aufeinanderfolgen. Notiere dir
einfach beide, bis das Ziel drei der gleichen hat.

7. Violett: Scheitert der Wurf, ist das Ziel blind.

Es muss zu Beginn deines nichsten Zugs einen
Weisheitsrettungswurf ausfiithren. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf endet die Blindheit.
Scheitert der Wurf, wird die Kreatur auf eine andere
Existenzebene nach Wahl des SL transportiert und
ist nicht langer blind. (Normalerweise wird eine
Kreatur, die sich nicht auf ihrer Heimatebene
befindet, dorthin transportiert, wihrend andere
Kreaturen auf die Astral- oder Atherebene
transportiert werden.)

8. Besonders: Das Ziel wird von zwei Strahlen
getroffen. Wiirfle noch zweimal und wiederhole
den Wurf, falls du eine 8 wiirfelst.

Regenbogenwand
Bannzauber 9. Grades

Zeitaufwand: 1 Aktion
Reichweite: 18 m
Komponenten: V, G
Wirkungsdauer: 10 Minuten

Schimmerndes, buntes Licht bildet eine vertikale,
undurchsichtige Wand, die auf einen Punkt in
Reichweite zentriert ist, den du sehen kannst.

Die Wand ist bis zu 27 Meter lang, neun Meter hoch
und 2,5 Zentimeter dick. Alternativ kannst du die Wand
in eine Sphare mit bis zu neun Metern Durchmesser
formen, die auf einem Punkt deiner Wahl in Reichweite
zentriert ist. Die Wand bleibt fiir die Wirkungsdauer
bestehen. Platzierst du die Wand so, dass sie durch den
von einer Kreatur besetzten Bereich verlauft, schlagt
der Zauber fehl und deine Aktion und der Zauberplatz
sind vergeudet.

Die Wand verstromt helles Licht bis zu einer
Reichweite von 30 Metern und ddmmriges Licht fiir
weitere 30 Meter. Du und Kreaturen, die du beim
Wirken des Zaubers bestimmst, konnt die Wand
durchqueren und sich in ihrer Nahe aufhalten, ohne
Schaden zu erleiden. Wenn eine andere Kreatur,

Nicht fiir den Wiederverkauf bestimmt. Dieses Dokument darf nur fiir den Privatgebrauch kopiert werden.

die die Wand sehen kann, sich ihr auf sechs Meter
ndhert oder ihren Zug dort beginnt, muss die Kreatur
einen Konstitutionsrettungswurf bestehen, oder sie
wird eine Minute lang blind.

Die Wand besteht aus sieben Schichten, jede in
einer anderen Farbe. Versucht eine Kreatur, durch
die Wand zu greifen oder zu gehen, geschieht dies
Schicht fiir Schicht fiir alle sieben Schichten der
Wand. Fiir jede Schicht muss die Kreatur einen
Geschicklichkeitsrettungswurf ausfithren und wird
von den unten beschriebenen Eigenschaften dieser
Schicht betroffen.

Die Wand kann auch Schicht fiir Schicht von Rot
nach Violett zerstort werden, wobei die Art fiir jede
Schicht anders ist. Sobald eine Schicht zerstort wurde,
bleibt sie es fiir die Wirkungsdauer des Zaubers.
Eine Rute des Abbruchs zerstort eine Regenbogenwand,
ein antimagisches Feld hat jedoch keinen Effekt.

1. Rot: Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
10W6 Feuerschaden, anderenfalls die Halfte.
Solange diese Schicht existiert, konnen nichtmagische
Fernkampfangriffe die Wand nicht durchdringen.
Die Schicht kann zerstort werden, wenn ihr
mindestens 25 Kalteschaden zugefiigt wird.

2. Orange: Scheitert der Wurf, erleidet die
Kreatur 10W6 Saureschaden, anderenfalls die Halfte.
Solange diese Schicht existiert, konnen magische
Fernkampfangriffe die Wand nicht durchdringen.
Die Schicht wird durch einen starken Wind zerstort.

3. Gelb: Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
10W6 Blitzschaden, anderenfalls die Halfte.

Die Schicht kann zerstort werden, wenn ihr
mindestens 60 Energieschaden zugefligt wird.

4. Griin: Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
10W6 Giftschaden, anderenfalls die Halfte. Der Zauber
Wiéinde passieren oder ein Zauber desselben oder
eines hoheren Grades, der ein Portal auf einer festen
Oberflache o6ffnet, zerstort diese Schicht.

5. Blau: Scheitert der Wurf, erleidet die Kreatur
10W6 Kalteschaden, anderenfalls die Halfte.

Die Schicht kann zerstort werden, wenn ihr
mindestens 25 Feuerschaden zugefiigt wird.

6. Indigo: Scheitert der Wurf, ist die Kreatur
festgesetzt. Am Ende jedes seiner Ziige muss sie
einen Konstitutionsrettungswurf ausfiihren. Bei drei
erfolgreichen Rettungswiirfen endet dieser Zauber.
Scheitert der Wurf dreimal, wird sie dauerhaft zu
Stein und leidet unter dem Versteinert-Zustand.

Die erfolgreichen und gescheiterten Wiirfe miissen
nicht unmittelbar aufeinanderfolgen. Notiere dir
einfach beide, bis die Kreatur drei der gleichen hat.
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Solange diese Schicht existiert, konnen keine Zauber
durch die Wand gewirkt werden. Die Schicht wird von
hellem Licht des Zaubers Tageslicht oder eines Zaubers
desselben oder eines hoheren Grades zerstort.

7. Violett: Scheitert der Wurf, wird die Kreatur
blind. Sie muss zu Beginn deines ndchsten Zugs
einen Weisheitsrettungswurf ausfiihren. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf endet die Blindheit.
Scheitert der Wurf, wird die Kreatur auf eine andere
Existenzebene nach Wahl des SL transportiert und
ist nicht langer blind. (Normalerweise wird eine
Kreatur, die sich nicht auf ihrer Heimatebene befindet,
dorthin transportiert, wahrend andere Kreaturen
auf die Astral- oder Atherebene transportiert werden.)
Diese Schicht wird durch den Zauber Magie bannen
oder einen Zauber desselben oder eines hoheren
Grades zerstort, der Zauber und magische Effekte
bannt.

Regeneration
Verwandlungszauber 7. Grades

Zeitaufwand: 1 Minute

Reichweite: Beriihrung

Komponenten: V, G, M (eine Gebetsmiihle
und Weihwasser)

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Du beriihrst eine Kreatur und regst ihre natiirliche
Heilung an. Das Ziel gewinnt 4W8+15 Trefferpunkte
zuriick. Fiir die Wirkungsdauer erhalt das Ziel zudem
zu Beginn jedes seiner Ziige 1 Trefferpunkt zuriick
(10 Trefferpunkte pro Minute).

Eventuelle abgetrennte Gliedmafien des Ziels
(Finger, Beine, Schweif und dergleichen) werden
nach zwei Minuten wiederhergestellt. Hiltst du eine
abgetrennte Gliedmaf3e an den Stumpf, lasst der
Zauber sie sofort wieder anwachsen.

Reittie