Fluch brechen

Stufe 3 Bannmagie

Gegenzauber

Stufe 3 Bannmagie

Gegenzauber

Stufe 3 Bannmagie

1 Aktion
E Unmittelbar
VK’ Beruhrung

W va

Bei deiner Berthrung enden alle Fluche, die eine Kreatur
oder einen Gegenstand betreffen. Wenn es sich bei dem
Gegenstand um einen verfluchten magischen Gegenstand
handelt, bleibt der Fluch bestehen, aber der Zauber
unterbricht die Einstimmung des Besitzers auf den
Gegenstand, so dass dieser entfernt oder weggeworfen
werden kann.

Magie bannen

Stufe 3 Bannmagie

1 Reaktion, die du nimmst, wenn du eine Kreatur im
Umkreis von 90 Metern von dir siehst, die einen
Zauber wirkt.

v
M Unmittelbar
(5

o 18 Meter
-

Du versuchst eine Kreatur zu unterbrechen, wenn sie einen
Zauber wirkt. Wenn die Kreatur einen Zauber des 3. oder
eines niederen Grades wirkt, dann schlagt der Zauber
automatisch fehl. Wenn sie einen Zauber des 4. oder eines
hoéheren Grades wirkt, musst du einen Attributswurf mit
deinem Zauberattribut machen. Der SG ist 10 + der Grad
des Zaubers. Bei einem Erfolg schlagt der Zauber fehl und
hat keinen Effekt.

Magie bannen

Stufe 3 Bannmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. oder eines hoheren Grades sprichst,
schlagt der unterbrochene Zauber fehl, sofern er dem Grad
entspricht oder von einem geringeren Grad ist als der
Grad, mit dem du Gegenzauber wirkst.

Furcht

Stufe 3 lllusionsmagie

© 1 Axtion

Unmittelbar

VK’ 36 Meter

W va

Wabhle eine Kreatur, ein Objekt oder einen magischen Effekt
in Reichweite. Jeder Zauber der 3. Grades oder niedriger
auf dem Ziel endet. Fur jeden Zauber der 4. Grades oder
héher auf dem Ziel musst du eine Attributswurf mit deinem
Zauberattribut durchftihren. Der SG ist gleich 10 + Grad
des Zaubers. Bei einem erfolgreichen Check endet der
Zauber.

Furcht

Stufe 3 lllusionsmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. Grades oder héher wirkst, beendest du
automatisch die Effekte eines Zaubers auf das Ziel, wenn
der Grad des Zaubers gleich oder niedriger ist als der
Grad des verwendeten Zauberplatzes.

Fliegen

Stufe 3 Verwandlungsmagie

© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ Selbst (9 Meter Kegel)

V, G, M (eine weiBe Feder oder das Herz eines
Huhns)

Du projizierst ein phantasmagorisches Bild der
schlimmsten Angste einer Kreatur. Jede Kreatur im Umkreis
von 9 Metern muss einen Rettungswurf auf Weisheit
machen oder alles, was sie in der Hand hélt, fallen lassen
und wird fur die Dauer des Zaubers verangstigt.

Hypnotisches Muster

Stufe 3 lllusionsmagie

Wéhrend eine Kreatur durch diesen Zauber verangstigt ist,
muss sie in jedem ihrer Zlige die Sprintaktion ausfthren
und sich auf dem sichersten verfligbaren Weg von dir
entfernen, es sei denn, sie kann sich nirgendwo
hinbewegen. Wenn die Kreatur ihren Zug an einem Ort
beendet, an dem sie keine Sichtlinie zu dir hat, kann sie
einen Rettungswurf auf Weisheit machen. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf endet der Zauber fur diese
Kreatur.

@© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

Beruhrung

V, G, M (eine Flugelfeder von einem beliebigen
Vogel)

Du bertihrst eine bereitwillige Kreatur. Das Ziel erhalt fur die
Dauer des Zaubers eine Fluggeschwindigkeit von 90
Metern. Wenn der Zauber endet, fallt das Ziel, falls es sich
noch in der Luft befindet, es sei denn, es kann den Fall
aufhalten.

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. Grades oder hoher wirkst, kannst du
eine zusétzliche Kreatur flr jeden Slot Gber dem 3
anvisieren.

@© 1 Axtion

Konzentration, bis zu 1 Minute

VK’ 36 Meter
w G, M (ein leuchtendes Raucherstabchen oder eine

mit phosphoreszierendem Material gefullte
Kristallphiole)

Du erschaffst ein wirbelndes Muster aus Farben, das sich
innerhalb eines Wurfels mit 9 Meter Kantenléange in
Reichweite durch die Luft schlangelt. Das Muster erscheint
fur einen Moment und verschwindet wieder. Jede Kreatur in
diesem Bereich, die das Muster sieht, muss einen
Rettungswurf auf Weisheit machen. Bei einem
misslungenen Rettungswurf wird die Kreatur fur die Dauer
des Zaubers verzaubert. Wahrend sie von diesem Zauber
verzaubert ist, ist die Kreatur handlungsunfahig und hat
eine Geschwindigkeit von 0.



Hypnotisches Muster

Stufe 3 lllusionsmagie

Schutzkreis

Stufe 3 Bannmagie

Schutzkreis

Stufe 3 Bannmagie

Der Zauber endet flir eine betroffene Kreatur, wenn sie
Schaden erleidet oder wenn jemand anderes eine Aktion
einsetzt, um die Kreatur aus ihrer Betdubung zu schutteln.

Schutzkreis

Stufe 3 Bannmagie

@ 1 Minute

1 Stunde

§ 3 Meter

V, G, M (Weihwasser oder pulverisiertes Silber und
Eisen im Wert von mindestens 100 Goldsttcken, die

der Zauberspruch verbraucht)

Du erschaffst einen Zylinder aus magischer Energie mit
einem Radius von 3 Metern und einer Héhe von 6 Metern,
der auf einen Punkt auf dem Boden in Reichweite zentriert
ist, den du sehen kannst. Glihende Runen erscheinen
Uberall dort, wo sich der Zylinder mit dem Boden oder einer
anderen Oberflache schneidet.

Miéchtiges Trugbild

Stufe 3 lllusionsmagie

Die Kreatur kann den Zylinder nicht willentlich mit
nichtmagischen Mitteln betreten. Wenn die Kreatur
versucht, Teleportation oder interplanare Reisen zu
benutzen, um dies zu tun, muss sie zuerst einen
Rettungswurf auf Charisma ablegen.

« Die Kreatur hat Nachteil bei Angriffswirfen gegen

Ziele innerhalb des Zylinders.

« Ziele innerhalb des Zylinders kénnen von der Kreatur

nicht verzaubert, verangstigt oder besessen werden.

Wenn du diesen Zauber sprichst, kannst du die Magie
auch in die umgekehrte Richtung wirken lassen, so dass
eine Kreatur des angegebenen Typs den Zylinder nicht
verlassen kann und Ziele auBerhalb des Zylinders schitzt.

Miéchtiges Trugbild

Stufe 3 lllusionsmagie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. Grades oder héher wirkst, erhoht sich
die Dauer um 1 Stunde fur jeden Zaubergrad tber dem 3.

Miéchtiges Trugbild

Stufe 3 lllusionsmagie

@ 1 Aktion

Konzentration, bis zu 10 Minuten

VK’ 36 Meter

W V.G, M (ein bisschen Viies)

Du erschaffst das Trugbild eines Gegenstands, einer
Kreatur oder eines anderen sichtbaren Phanomens, das
nicht gréBer Sein kann als ein Warfel mit 6 Metern
Seitenlange. Das Bildnis erscheint an einem Ort in
Reichweite, den du sehen kannst, und hélt fur die
Wirkungsdauer an. Es erscheint vollstandig real, inklusive
Gerauschen, Gertichen und Temperatur, die zu der
abgebildeten Sache passt. Du kannst nicht ausreichend
Hitze oder Kalte erschaffen, um Schaden zu verursachen,
kein Gerausch, das laut genug ist, um Schallschaden zu
verursachen, und auch keinen Geruch, der tbelkeit
auslosen konnte (wie der Gestank eines Troglodyten).

Zungen
Stufe 3 Erkenntnismagie

Solange du dich in Reichweite der lllusion aufhaltst, kannst
du deine Aktion verwenden, um das Bildnis an einen
anderen Punkt in Reichweite zu bewegen. Wenn das Bild
seine Position wechselt, kannst du sein Aussehen
verandern, so dass seine Bewegung naturlich fur das
Bildnis erscheint. Wenn du beispielsweise ein Bildnis einer
Kreatur erschaffst und es bewegst, dann kannst du das
Bild so verandern, dass es zu gehen Scheint.
GleichermaBen kannst du die lllusion zu verschiedenen
Zeiten verschiedene Gerdausche machen lassen. Du kannst
sie beispielsweise sogar ein Gespréch fuhren lassen.

Korperliche Interaktion mit dem Trugbild offenbart, dass es
sich um eine lllusion handelt, weil Dinge es einfach
durchdringen kénnen. Eine Kreatur, die ihre Aktion
verwendet, um das Bildnis zu untersuchen, kann erkennen,
dass es sich um eine lllusion handelt, indem sie einen
erfolgreichen Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
ablegt. Wenn eine Kreatur die lllusion als das erkennt, was
sie ist, kann die Kreatur das Bildnis durchschauen, und die
anderen Sensorischen Merkmale werden fur die Kreatur
schwach.

Vampirgriff
Stufe 3 Nekromantie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 6. Grades oder héher wirkst, dann hélt der
Zauber an, bis er gebannt wird und erfordert nicht mehr
deine Konzentration.

@ 1 Aktion

|3] 1Stunde

VK’ Bertihrung

w V, M (ein kleines Tonmodell einer Ziggurat)

@ 1 Aktion

|Z|  Konzentration, bis zu 1 Minute
VK’ Selbst
W vs

Dieser Zauberspruch verleiht der Kreatur, die du beruhrst,
die Fahigkeit, jede gesprochene Sprache zu verstehen, die
sie hort. Wenn das Ziel spricht, versteht auBerdem jede
Kreatur, die mindestens eine Sprache beherrscht und das
Ziel héren kann, was es sagt.

Die Bertihrung deiner schattenumrankten Hand kann
anderen die Lebenskraft entziehen, um deine Wunden zu
heilen. Fuhre einen Nahkampf-Zauberangriff gegen eine
Kreatur in deiner Reichweite aus. Bei einem Treffer erleidet
das Ziel 3W6 nekrotischen Schaden, und du erhaltst
Trefferpunkte in Hohe der Halfte des zugeftigten
nekrotischen Schadens zuriick. Bis der Zauber endet,
kannst du den Angriff in jeder deiner Runden als Aktion
wiederholen.



Vampirgriff
Stufe 3 Nekromantie

Auf héheren Graden : Wenn du diesen Zauber mit einem
Zauberplatz des 4. Grades oder héher wirkst, erhoht sich
der Schaden um 1W6 fur jeden Grad Uber dem 3.



