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w20 + Intelligenzmod + Zauberstufe - Malus = w20+2

laut: ,Walle, walle, wiirgend’” Wolke, Feinde fehlen, fliehen, fallen.”

4

Kannibalistisch: wa4+1 selbst oder Williger ,,Schiitze Schild mich, Preis zahlt andrer.”

Gestohlen: w100=1->Externar  , Saurekugel fliege weit, bringe Feinden groRes Leid.”

+1d: d24 ,Horet, sehet, fiihlet, leidet, Schein ist euch nun Wirklichkeit.”

Irmengard wurde sehr fromm erzogen und tberlebte als Kind die Pest. Mit 14 ging sie bereits als Inklusin in ein

Kloster der Justitia in Istivin. Nach

einigen Jahren dort spirte sie aber eine magische Begabung und merkte, dass

das Klosterleben ihr nicht aufregend genug war. Ihre Eltern haben sie deshalb verstoen und ihr nur den braven Esel
Jonas hinterlassen, aber ihrem Glauben an Justitia ist sie treu geblieben. Da sie nun nichts mehr in Istivin hielt, zog
sie weiter nach Westen um ihre Begabungen zu entwickeln.
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Irmengard von Dennovar Stufe 1 15.odt



1-7 Erstickende Wolke Regeln 136, Rules 133
Grad 1, 1 Aktion, 15m, variable Dauer, kein Rettungswurf

Du rufst eine Wolke aus beiRenden, dtzenden Dampfen herbei, die ihr Ziel erstickt.

Zauber w20:
1 Kritischer Fehlschlag! w6+Gliicksmod:
0- Verderbnis & Patzer 1-2 Verderbnis 3+ Patzer

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Ein Ziel wird w4 Runden lang in max. 15m Entfernung von einer ihm folgenden
Wolke eingehiillt: -1 auf alle Wiirfe.

14-17 w4 Ziele werden w4 Runden lang in max. 15m Entfernung von ihnen folgenden
Wolken eingehllt: -1 auf alle Wiirfe.

18-19 Eine 12m durchmessende Wolke erscheint fir w4+2 Runden in max. 15m
Entfernung: -2 auf alle Wirfe und 1 Schaden/Runde,
durch Konzentration mit 15m/Runde bewegbar.

20-23  Eine 12m durchmessende Wolke erscheint fiir 2w4+4 Runden in max. 15m
Entfernung: -2 auf alle Wiirfe und 2 Schaden/Runde und einmal Zahigkeit oder
-w4 Geschick fur 1 Tag, durch Konzentration mit 15m/Runde bewegbar.

24-27  Eine 12m durchmessende Wolke erscheint fiir 2w4+4 Runden in max. 30m
Entfernung: -4 auf alle Wirfe und 4 Schaden/Runde und einmal Z3higkeit oder
-2w4 Geschick fur 1 Tag, durch Konzentration mit 15m/Runde bewegbar.

28-29  Eine 18m durchmessende Wolke erscheint fiir 3w4+6 Runden in max. 60m
Entfernung: -4 auf alle Wirfe und 8 Schaden/Runde und einmal Zahigkeit oder
-3w4 Geschick fiir w4 Tage, durch Konzentration mit 15m/Runde bewegbar

30-31 Zwei 18m durchmessende Wolke erscheinen fiir 3w4+6 Runden in max. 60m
Entfernung: -4 auf alle Wirfe und 8 Schaden/Runde und einmal Zahigkeit oder
-3w4 Geschick fur w4 Tage, durch Konzentration mit 15m/Runde bewegbar

32+ Drei 18m durchmessende Wolken erscheinen fir w4 Phasen in max. 150m
Entfernung: -6 auf alle Wiirfe und 10 Schaden/Runde und einmal Zahigkeit oder
sofortiger Tod, durch Konzentration mit 15m/Runde bewegbar

Zauberpatzer w3:

1 Die Wolke explodiert in bis zu w4 x 3 m Entfernung: w4 Schaden und Zahigkeit 12 oder blind fiir w4 Runden

2 Du erschaffst eine Heilungswolke: heile w4 Schaden in 6 m um das Ziel

3 Die Wolke fangt Feuer und verpufft: w8 Schaden in 3 m Umkreis
4 Du erschaffst eine Wolke, die nur einen schwachen, dunstigen Schleier erzeugt, der keine Auswirkungen hat.

Verderbnis w8:

1 Dein Atem ist giftig: Zahigkeit 12 oder jeder Nachbar fir w4 Stunden krank (-1 auf alle Wiirfe)

2 Du bist w4 Stunden von einer giftigen Wolke umgeben: im Umkreis von 1,5m Zahigkeit 12 oder krank
(-1 auf alle Wiirfe)

3 Deine Augen werden durchsichtige Kugeln, hinter denen eine wirbelnde Gaswolke sichtbar wird

4 Bestimmte Wesenheiten sind in der Lage, dich automatisch zu entdecken, falls du dich auf 750 m naherst.
Insbesondere kdrperlose und atherische Wesen sowie Monster von der Elementarebene der Luft flihlen sich
zu dir hingezogen

5-8 geringfligige Verderbnis




1-12 Magischer Schild Regeln 141, Rules 146
Grad 1, 1 Aktion, Bertihrung/selbst, variable Dauer, kein Rettungswurf

Du erschaffst einen magischen Schild der vor Gegnern schiitzt.

Zauber w20:

1 Kritischer Fehlschlag: w6+Glliicksmod:
0- Verderbnis & Patzer 1-2 Verderbnis 3+ Patzer

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Du erschaffst einen schwachen Schild: wé Runden lang RK+2

14-17  Du erschaffst einen Schild: 2w6 Runden lang RK+4

18-19  Du erschaffst einen Schild: w3 Phasen (je 10 Minuten) lang RK+4 fir
beliebiges beriihrtes Wesen

20-23  Du erschaffst einen Schild: w3 Phasen (je 10 Minuten) lang RK+4 fir
beliebiges beriihrtes Wesen. Magische Geschosse werden geblockt.

24-27  Du erschaffst einen Schild: w4+1 Phasen (je 10 Minuten) lang RK+4
fir beliebiges berlihrtes Wesen. Magische Geschosse werden
geblockt. Schaden durch Fernwaffen jeweils -10.

28-29  Du erschaffst zwei Schilde: w4+1 Stunden lang RK+4 fiir dich und
Gefahrten innerhalb 3m. Magische Geschosse werden geblockt.
Schaden durch Fernwaffen jeweils -20. Gegenzauber +2.

30-31  Du erschaffst unzahlige Schilde: w4 Stunden lang RK+4 fir dich und
alle Gefahrten innerhalb 3m. Magische Geschosse werden geblockt.
Schaden durch Fernwaffen jeweils -10. Gegenzauber +4.

32+ Du erschaffst unzahlige Schilde: bis Sonnenaufgang RK+8 fiir dich und
alle Gefahrten innerhalb 3m. Magische Geschosse werden geblockt.
Schaden durch Fernwaffen jeweils -10 Punkte, andere -2. Schilde sind
beweglich. Gegenzauber +4.

Verderbnis w8:
1-4 geringflgig 5-7 ernsthaft 8 schwerwiegend

Patzer w4
1 Kraftentladung nach innen, dir wird w4 Schaden zufigt.
2 Der beschworene Schild hilft versehentlich dem nachstgelegenen Feind
und verleiht diesem w3 Phasen lang RK+4
3  Du beschworst den Schild versehentlich direkt unter deinen Flissen,
wodurch du 1m in die Luft gehoben wirst und fir die nachsten w3+1
Runden darauf ,gleiten” kannst. Bewegungsrate +3 m, aber Malus von -1 auf Angriff,
Zauber und Schaden sowie RK, da du planlos herumrutschst.
4  Du hillst dich vollstandig in den Schild ein, der jede Bewegung oder
Interaktion mit dem Rest der Welt fliir w4 Runden blockt.



1-13 Magisches Geschoss Regeln 142, Rules 144
Grad 1, 1 Aktion, 45 m, verfehlt nie, durch Magie aufhaltbar (z.B. Magischer Schild)

Du schleuderst magische Geschosse die automatisch treffen.

Zauber w20:
1- Kritischer Fehlschlag: w6+Glicksmod:
0- Verderbnis & Patzer 1-3 Verderbnis 4+ Patzer

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Ein Geschoss das 1 Schaden macht.

14-17 Ein Geschoss das w4+ZS Schaden macht.

18-19 w4 Geschosse die w4+ZS Schaden auf ein Ziel bewirken.

20-23  w4+2 Geschosse mit je we+ZS Schaden.

24-27  Ein Geschoss das 4w12+ZS Schaden bewirkt. 300 m Reichweite in Sichtlinie.

28-29 wb6+3 Geschosse mit je w8+ZS Schaden. Beliebige Reichweite in Sichtlinie.

30-31 2w6+1 Geschosse die je w8+ZS Schaden. Beliebige Reichweite in Sichtlinie,
selbst durch Portale 0.a. Magisches Schild schiitzt nur wenn hoherer
Zauberwurf mit 50% Wahrscheinlichkeit je Geschoss.

32+ 3w4+2 Geschosse mit je wl0+ZS Schaden. 150 km Reichweite in Sichtlinie
oder durch Material, dann erst 1 Phase Konzentration, dann bis Geschosse im Ziel.
15 km/s ohne Hindernisse, keine Ebenenwechsel.

Verderbnis w8:

1-4 Deine Hande und Unterarme verandern ihre Farbe entsprechend deinem Zauber:

1 Blitz: gelb 2 Frost: Blau 3 Saure: grin 4 Feuer: rot
Deine Augen verlieren Pupille und Iris und deine Augéapfel sind jetzt kalkweil

Deine Fingerspitzen werden durchsichtig und geisterhaft.

Du wirst jedes mal wenn du Magisches Geschoss wirkst flir w6 Runden unsichtbar.

Ab jetzt umschwirrt deinen Kopf ein magischer Kraftstein der jedes Wesen dass sich
dir auf 1 m nahert trifft und Schmerz und 1 Schaden/Runde bewirkt. Das gilt auch

fur Gefahrten und Heilversuche.

00 N O N

Patzer wé:

1  Wesen innerhalb 30 m werden von w4-1 Geschossen fiir 1 Schaden getroffen.

2 Das Geschoss ist ein Querschlager und trifft dich selbst: w3-1 Schaden

3  wb Schaden auf dich und alle Wesen innerhalb 3 m (Reflex 10 halbiert)

4  \Verzogerter Effekt: nichts passiert, aber innerhalb 24 Stunden bewirkt die erste
natlrliche 1 bei irgendeinem Wurf einen Zufallstreffer fir w4 Schaden innerhalb
30 m. Nach 24 Stunden ist die Wirkung vergangen.

5 Du wirst von magischer Energie erflillt. Das nachste Wesen dass du berihrst,
erfahrt einen Schlag von w6+1 Schaden und du selbst auch 1 Schaden.

6  Magische Energie zuckt in den Boden unter dir. Er |6st sich w6 m tief auf und Du
schwebst so weit hinunter. Sollte es darunter einen Hohlraum geben, fallst du hinein.
Um herauszukommen musst du klettern.



1-26 Zaubertrick Regeln 162, Rules 130
Grad 1, 1 Aktion, 6m/ZS, Dauer: verschieden, Willen>ZW

Du kannst kleinere Zaubertricks ohne Verderbnis wirken.

Zauber w20:

1 Fehlschlag & Patzer

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Du erzeugst einen einfachen visuellen Effekt in einer Entfernung von bis zu 6 m pro
Zauberstufe, z.B. einen Lichtblitz, tanzende Lichter, einen Strahl Mondlicht oder
einen Flecken aus Dunkelheit.

14-17 Du erzeugst einen einfachen visuellen oder akustischen Effekt in 6 m pro
Zauberstufe, z.B. einen gefllsterten Satz, das Verstarken deiner Stimme zu
donnernder Lautstarke, ein falsches Hundebellen oder Bauchreden.

18-19 Du erzeugst einen einfachen visuellen, akustischen oder kinetischen Effekt in 6 m
pro Zauberstufe, z.B. lasst du einen Becher vom Tisch fallen, reif$t von einem
Kleidungsstiick die Knopfe ab, drehst einen Tirgriff oder bringst einen Kartenstol3
dazu, sich selbst zu mischen.

20+ Du erzeugst einen Effekt wie oben oder eine gefahrliche Fliissigkeit oder Energie
einer bestimmten Art, die w3 Schaden verursacht, z.B. einen Saurespritzer oder
eisige Kalte.

Zauberpatzer w4:

1 Du rufst versehentlich eine grol3e Biene herbei, die dich jagt.

2 Du klebst am Boden fest und brauchst Starke 15 um dich loszureil3en.
3 Deine Haare wechseln die Farbe nach Entscheidung der SL.

4 Deine Augen wechseln die Farbe nach Entscheidung der SL.

GroRe Biene (2 TW)
Ini+1 Stachel+3 w4+Gift:Zah 8| +w4 RK12 TW2w8(9) fliegen 9m w20 Zah+2 Reflex+3 Willen+1 Chaos



Zauberer| Angriff | Volltreffer-| Aktions- |Reflex|Zahigkeit| Willen | Beherrschte | Max.
Stufe wirfel/ wurfel Zauber Grad

(Erfahrung) Tabelle

1 (10| +0 wé/I w20 +1 +0 +1 4 1
2 (50) +1 w6/I w20 +1 +0 +1 5 1
3 (110)] +1 w8/l w20 +1 +1 +2 6 2
4 (190)| +1 w8/l w20 +2 +1 +2 7 2
5 (290)| +2 w10/l w20+wl14 | +2 +1 +3 8 3
6 (410)] +2 w10/l w20+wl6 | +2 +2 +4 9 3
7 (550)| +3 w12/l 2w20 +3 +2 +4 10 4
8 (710)| +3 w12/l 2w20 +3 +2 +5 12 4
9 (890) +4 w14/l 2w20 +3 +3 +5 14 5
10 (1090)| +4 wil4/l  |2w20+wl4| +4 +3 +6 16 5

Merkmale Zauberer

w4 Leben/Stufe; Blutmagie: kdrperliches Attribut vor Zauber verbrennen; kann Vertrauten haben;
2 Sprachen/Intelligenzmodifikator; Intelligenzmodifikator fur Zauberwurf; kann Patron haben;
Glicksmodifikator fiir Verderbnis und Launen der Magie; Riistungs-Malus beim Zaubern;

Nahkampf Langschwert w8 Kurzschwert w6  Stab w4 Dolch w4 3/6/9
Fernkampf Langbogen w6 21/42/63  Kurzbogen w6 15/30/45

Tabelle 5-3: Geringfiigige Verderbnis w10 — Gliicksmodifikator

1- Schreckliche Pusteln bedecken dein Gesicht. Sie sind nicht heilbar. -1 Personlichkeit

2  Deine Haut schmilzt an einer bestimmten Stelle. Sie zerflieRt wie warmes Wachs und bildet

immer wieder neue Krater und Hugel. Es juckt permanent und ruft in anderen Abscheu hervor.

Korperstelle wb: 1 Gesicht 2 Arme 3 Beine 4 Oberkorper 5 Hande 6 Fulde

Eines deiner Beine wachst um w14+1 Zentimeter und du entwickelst einen komischen Gang.

4  \Veranderte Augen w4: 1 deine Augen leuchten in einer unheimlichen Farbe
2 deine Augen werden lichtempfindlich (-1 auf alle Wiirfe bei Tageslicht)

3 du entwickelst Infravision und kannst bis auf 30 m Warmemuster wahrnehmen
4 deine Augen werden groBer und blinzeln nicht mehr, wie bei einem Fisch.

5  Auf Brust und Beinen bilden sich schmerzhafte Wunden und auf deinen Handen und Beinen
entstehen offene Stellen die nicht verheilen.

6 Deine Ohren mutieren w5: 1 deine Ohren laufen spitz zu 2 die Ohrmuscheln fallen ab, aber du
kannst normal héren 3 dir wachsen Elefantenohren 4 deine Ohren werden zu Eselsohren und
dein Lachen wird wiehernd 5 deine Ohren verschrumpeln und klappen nach hinten

7  Frosteln: du zitterst permanent und kannst wegen deiner klappernden Zahne nie still sein.

8 Dein Gesicht wird dauerhaft entstellt: Feuermagie versengt deine Augenbrauen und deine
Haut gllht rot; Kdltemagie macht deine Haut kreidebleich und die Lippen laufen blau an;
andere Magie zehrt dich aus und du verlierst dauerhaft 3kg Gewicht

9 Dein Haar wird von dunkler Energie durchdrungen w4: 1 es wird schneeweil}

2 es wird pechschwarz 3 es fallt vollstandig aus 4 es steht dauerhaft zu Berge
10+ Du wirst fir we Stunden ohnmachtig. Du kannst nur auf energische Weise geweckt werden.

w



Tabelle 5-4: Ernsthafte Verderbnis w10 — Gliicksmodifikator

1-
2

10+

Fieber: Uber w4 Monate wirst du langsam schwicher und erleidest -1 Stirke pro Monat.

Auf deinem Riicken wachst ein zweites Gesicht. Es sieht aus wie dein erstes und Augen, Nase
sowie Mund kannst du unabhangig benutzen.

Auszehrung: Dein Kérper ernahrt sich von deiner eigenen Masse. In einem Monat verlierst du
2w5 kg und erleidest -1 Ausdauer.

Fettleibigkeit: In einem Monat nimmst du 6w6kg zu. Diese Zunahme verursacht

-1 Geschicklichkeit und reduziert die Bewegungsrate um 1,5 m.

Du knisterst vor Energie: Flammen, Blitze, Kaltewellen usw. je nach deinem Lieblingszauber.
Deine GroRe verandert sich um 2w24-25 cm. Dein Gewicht bleibt aber gleich und du wirst
entsprechend diinn oder dick.

Damonischer Makel w3: 1 Deine Finger verlangern sich zu Klauen, die als Angriff wé Schaden
verursachen 2 deine Fulle werden gespaltene Hufe 3 deine Beine werden ziegenartig

Deine Haut nimmt eine unnatirliche Farbung oder Struktur an w10: 1 Albino 2 pechschwarz
3 durchsichtig 4 schimmernd 5 dunkelblau 6 gelb 7 aschfahl 8 Fischschuppen

9 dichtes Barenfell 10 Reptilienschuppen

Dir wachsen kleine Horner. Im ersten Monat gleichen sie dem kammartigen Wulst eines
Gorillas. Im zweiten Monat bilden sich Stirnzapfen aus, die dann im dritten Monat zu
Ziegenhornern werden. Nach sechs Monaten schlief3lich haben sie die Grof3e von Stierhérnern
angenommen.

Deine Zunge spaltet sich und deine Nasenldcher verengen sich zu Schlitzen. Du bist ist in der
Lage, wie eine Schlange mit der Zunge zu riechen.

Tabelle 5-5: Schwerwiegende Verderbnis w10 — Gliicksmodifikator

1-

10+

Ein Teil deiner Seelenenergie wird vom Damonenprinz geraubt. 3w6 Schaden durch
Uberirdische Schmerzen, -2 auf alle Attribute und zusatzlich -2 auf Gliick.

Verwesung: Einem Zombie gleich 16st sich dein Fleisch in Brocken von den Knochen. Pro Tag
verlierst du w4 Lebenspunkte. Lediglich magische Heilung kann die Verwesung hinauszégern.
Dein Kopf verwandelt sich in einer schmerzhaften Transformation tiber Nacht in einen Tierkopf
wb6: 1 Schlange 2 Ziege 3 Stier 4 Ratte 5 Insekt 6 Fisch

Deine GliedmalRen werden zu Tentakeln mit Saugnapfen, pro Monat verwandelt sich eine.
Nach vier Monaten ist es unmaoglich, deine unmenschliche Natur zu verbergen.

Um Mund und Augen des Charakters wachsen kleine Tentakel. Die anfanglich nur
madengrolRen Tentakel wachsen pro Monat um 2,5cm, bis sie mit 30cm ausgewachsen sind.
Drittes Auge w4: 1 mittig auf der Stirn 2 auf der Handflache 3 Brust 4 am Hinterkopf

Die Finger einer Hand wachsen zusammen und der Daumen vergroRert sich. Nach einer
Woche hat sich die Hand in eine Krebsschere verwandelt. Du erhéltst einen w6 Angriff aber
kannst damit keine Waffe mehr greifen.

Dir wachst Gber w7 Tage ein Schwanz. wé6: 1 Skorpionschwanz (w4 Schaden plus Gift: Zahigkeit
10 oder das Ziel verliert permanent w4 Starke) 2 geschuppter Schlangenschwanz

3 gespaltener Dadmonenschwanz (+1 Geschicklichkeit) 4 fleischiger Schwanz mit einer
funktionsfahigen dritten Hand 5 zusammenhangende Knorpelglieder, die in einem stacheligen
Stummel enden (Angriff: wée Schaden) 6 buschiger Pferdeschwanz

Korperliche Transformation, dir wachsen w4: 1 am ganzen Korper Schuppen 2 Kiemen

3 Federn 4 Schwimmhaute zwischen Fingern und Zehen

Deine Lippen ziehen sich zusammen und wachsen sich in wl2 Monaten zu einem richtigen
Schnabel aus. Du erhaltst einen w3 Bissangriff.
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Gocein der Gerechtigkeic und Grade

1 Dusmusst fest und gerechc bleiber
b Angesicbt voy Chaos und Stinde.

2 Jeder stindigc, aber nicht jeder bufc.
Grade nur deven, die sie wirklich
verdierer.

3 einige Stinder wieger schwerer als andere.
Wa.ge sie 9enaul

4 Kerwe das Geserz, auf dass dein Dasrmrer innver
Toreffsicher sei.

S Zsgere nicht Dasrer und Richtschwert zu fiihren.
Die Gerecheen werder dir daskbasr seis,

Die heiligen Symbole der Justitia sind Waage und Richtschwert.
* Kleriker der Justitia sind darin gelbt Liige von Wahrheit zu scheiden.
* Kleriker der Justitia konnen alle Schwerter benutzen.
* Kleriker der Justitia diirfen keinesfalls selbst lligen oder tauschen.
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