Z aubef’m

Nasre Livia Carescraro ' 2 : | Stufe ]
Bemf pfogfmmiefefin, l(nouppe ‘ (S chJn*ung 10

Gesinpung  Neucral Iniciacive w20 | Bewequng PR

Pazron \ Zauberstufe 1
Malus Q) Raric wo/1

Rﬁs‘c\xﬂg 9 Pazzer wi

Lebern 7 (wh+wi+2) Aﬂgf'if:': Schader

Scérke 11 Nalv‘tan’]:f

Geschick 8 -1 Reflex +O ]:amkan’]:vf -1

Ausdauer 15 + Z&lvtgkeit +

Perssrlichkeic 14 +1 Willen +2

lnteuigeﬂz 15 + Spfaclwen GemeinsPrache, Clbisch, Zwe«rg isch

Gliick 11 Schicksal  Fische: alle [Fercigkeicswiirfe +O

Speef iz Saure) w20 w8

Langscl'rweff w20 w8

Dolch w20 wi

tmbeWa‘Fﬁ,e‘C’ w20 w3

Fervkampfwaffer  Angriff Schaden Retichweice -/-2/-w

Kurzbogen w20-1 w6 15/30/45 20 Pfeile
/o
Ausf(istu-ng Q) O Silber O Ku})fef'

18 Dollasr, Rechernschieber, Scapel Lochkarten, Packchen Zigarecten, 2 Dosensuppen,
l,edefrﬁstung, Za.ubef*FoLiant, Scablbel»

Zauber (4 + Intelligenzmod = 5) w20 + Intelligenzmod + Zauberstufe - Malus = w20+2
1-3 Bauchreden Gegenzauberblase: nichste Runde innerhalb 30 m alle ZW-4
1-5 Ekims mystische Maske -

1-17Runenalphabet der Sterblichen Schwer zu wirken: -1w

1-21Sprachen verstehen -
1-22Sprithende Farben laut gerufen
Verderbris

/W/f’/%,
Pinmrelsechse ]:eﬂ:lina»cl
Ini+1  Angriff Biss+1 w8; Flammenhauch RK 14  HP 2w20 (12) Bewegung 6 m
Aktion w20 Zah +2 Reflex +2 Willen -1 Neutral

Flammenhauch Kegel 3x3m, jede 2. Runde, Reflex 13 oder w10 Feuerschaden

2025-01-13 Livia Stufe 1.odt



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

1 +0 w6/l w20 +1 +0 +1 4 1
2 +1 w6/I w20 +1 +0 +1 5 1
3 +1 w8/l w20 +1 +1 +2 6 2
4 +1 w8/l w20 +2 +1 +2 7 2
5 +2 w10/l | w20+wl4d | +2 +1 +3 8 3
6 +2 w10/l | w20+wl6 | +2 +2 +4 9 3
7 +3 w12/l 2w20 +3 +2 +4 10 4
8 +3 w12/l 2w20 +3 +2 +5 12 4
9 +4 w14/l 2w20 +3 +3 +5 14 5
10 +4 w4/l |2w20+wl4| +4 +3 +6 16 5

Merkmale Zauberer

w4 Leben/Stufe; Blutmagie: koérperliches Attribut vor Zauber verbrennen; kann Vertrauten haben;
2 Sprachen/Intelligenzmodifikator; Intelligenzmodifikator fiir Zauberwurf; kann Patron haben;
Glucksmodifikator flir 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 — Glicksmodifikator

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

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 w6: 1 Gesicht 2 Arme 3 Beine 4 Oberkorper 5 Hande 6 FliRe

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 grofler 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 hoéren 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 Zdahne nie still sein.

8 Dein Gesicht wird dauerhaft entstellt: Feuermagie versengt deine Augenbrauen und deine
Haut glliht 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 wb Stunden ohnmachtig. Du kannst nur auf energische Weise geweckt werden.
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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 Korper 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, Kdltewellen 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 FllSe 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 schliel3lich 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 hinauszogern.
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 erhaltst einen w6 Angriff aber
kannst damit keine Waffe mehr greifen.

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

3 gespaltener Damonenschwanz (+1 Geschicklichkeit) 4 fleischiger Schwanz mit einer
funktionsfahigen dritten Hand 5 zusammenhangende Knorpelglieder, die in einem stacheligen
Stummel enden (Angriff: we 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.



Patzer Tabelle 4-2 (bis 16)

0-
1
2

10

11

12

13

14

15
16+

Du verfehlst dein Ziel, verursachst aber keinen anderen Schaden.

Dein Schlag macht dich zum Gesp6tt der Gruppe, verursacht aber keinen Schaden.

Du stolperst, kannst dich aber durch einen Reflexwurf mit Schwierigkeit 10 retten;

andernfalls musst du die nachste Runde liegend verbringen.

Deine Waffe |6st sich aus deiner Hand. Du greifst schnell um, bekommst die Waffe aber nicht
richtig zu fassen. Beim nachsten Angriffswurf erhaltst du einen Malus von -2.

Deine Waffe ist schwer beschadigt: Eine Bogensehne reilt, ein Schwertgriff fallt ab oder ein
Schussmechanismus klemmt. Die Waffe kann mit 10 Minuten Arbeit repariert werden, ist aber
vorerst nutzlos.

Du stolperst, fallst und verschwendest diese Aktion. Du liegst am Boden und musst eine Aktion
nutzen, um in der nachsten Runde aufzustehen.

Deine Waffe verheddert sich in deiner Riistung. Du musst die nachste Runde nutzen, um sie zu
entwirren. Zusatzlich wird dein Riistungsbonus um 1 reduziert, bis du 10 Minuten damit
verbringst, die verhedderten Schnallen und Gurte wieder anzubringen.

Du lasst deine Waffe fallen und musst sie aufheben oder mit deiner nachsten Aktion eine neue
ziehen.

Du schlagst versehentlich deine Waffe gegen einen festen, unnachgiebigen Gegenstand (einen
Stein, eine Mauer, sogar den Boden). Gewdhnliche Waffen sind ruiniert, magische Waffen sind
nicht betroffen.

Du stolperst, was eine grole Liicke in deiner Verteidigung 6ffnet. Der nachste Gegner, der dich
angreift, erhalt einen Bonus von +2 auf seinen Angriffswurf.

Du hattest deine Ristung in Schuss halten sollen! Die Gelenke deiner Riistung verklemmen
und du bleibst an Ort und Stelle stehen. Fliir w3 Runden kannst du dich nicht bewegen oder
angreifen. Ungeristete Charaktere sind davon nicht betroffen.

Dein wilder Schwung lasst dich aus dem Gleichgewicht geraten. Du erhaltst einen Malus von -4
auf deinen nachsten Angriffswurf.

Du schlagst versehentlich nach einem zufallig bestimmten Gefahrten in Reichweite.
Wiederhole deinen Angriffswurf, aber nun gegen diesen Gefahrten.

Du stolperst tibel. Du fallst hart und erleidest dabei w3 Schaden. Du liegst am Boden und
musst eine Aktion dafiir nutzen, um in der nachsten Runde aufzustehen.

Du rutschst aus und fallst auf den Riicken. Wie eine Schildkréte ruderst du mit den Gliedern
und bist unfahig, sofort aufzustehen. Du musst flir die nachste Runde im Liegen kampfen,
bevor du dich aufrichten kannst.

Du schaffst es irgendwie, dich selbst zu verletzen, wobei du normalen Schaden erleidest.

Du triffst dich versehentlich selbst und erhaltst normalen Schaden +1. Dariber hinaus fallst du
auf den Riicken und kannst dich erst dann wieder aufrichten, wenn dir ein
Geschicklichkeitswurf mit 16 gelingt.

Magische Waffen brechen nicht durch Patzer oder Volltreffer. Stattdessen werden sie

w10 + 1,5 m weggeschleudert.

Ein Charakter der von Kampfwut tiberkommen wird, kann Attributspunkte in Personlichkeit
oder Intelligenz opfern um den Schaden zu vergrofRern. Je Punkt fligt er w12 Schaden hinzu.



Volltreffer Tabelle | fiir Stufe 0 und Zauberer w4 bis w20 + Glicksmodifikator
0- Die Kraft des Schlags lasst die Waffe aus deinem Griff gleiten. +w6 Schaden,
aber du bist entwaffnet.#
# Kampfwut: +wl2 Schaden je PER oder INT
1 Gelegenheitstreffer: +w3 Schaden
Dem Gegner ins Auge gestoRen: hassliche Quetschungen und +w4 Schaden
3 Betdubender Schlag auf die Stirn. Fige mit diesem Schlag +w3 Schaden zu,
und der Gegner fallt die nachste Runde ans Ende der Initiativreihenfolge.
4 Ein Schlag auf die Kniescheibe: +w4 Schaden und der Gegner erleidet -3 m auf
die Bewegungsrate, bis er geheilt ist.
5 Fester Schlag auf den Oberkorper: +w6 Schaden
6 Gllckstreffer entwaffnet den Gegner: Du erhaltst einen freien Angriff, wenn er
sich buckt, um seine Waffe aufzuheben.
7 Die Hand des Gegners wird zerschmettert: +2w3 Schaden
8 Betdubender Treffer: Fluchend vor Schmerzen kann der Gegner die nachste
Runde nicht angreifen.
9 Die Nase des Gegners wird zerschmettert: +2w4 Schaden und Blut stromt tber
das Gesicht des Gegners.
10 Der Gegner stolpert tiber seine eigenen FiilRe und geht fiir den Rest der Runde
zu Boden.
11 Durchbohrender Treffer: +2w4 Schaden
12 Schlag in den Unterleib: Zahigkeit 15 oder der Gegner verbringt die nachsten
2 Runden mit Wiirgen.
13 Der Schlag zerschmettert den Kndchel des Gegners: seine Bewegungsrate wird halbiert.
14 Treffer streift die Schlafe. Blut blendet den Gegner fiir w3 Runden.
15 Die Waffenhand des Gegners wird getroffen. Die Waffe geht verloren und wird
w3 + 1,5 m weit weggeschlagen.
16 Du entgehst knapp dem Gegenschlag des Gegners: fiihre einen weiteren
Angriffswurf aus. Wenn der 2. Angriff trifft, zusatzlich +w6 Schaden.
17 Ein Schlag auf den Hals. Der Gegner taumelt 2 Runden lang herum und kann weder
sprechen, noch Zauber wirken oder angreifen.
18 Der Gegner gerat direkt in deinen Angriff. Er nimmt +2w6 Schaden und verflucht dein
Glick.
19 Uberraschungstreffer. Zihigkeit 20 oder er wird bewusstlos.
20+ Glicklicher Schlag knackt den Schadel des Gegners: +2W6 Schaden und wenn
der Gegner keinen Helm tragt, dauerhaften -w4 Intelligenz.

N



1-3 Bauchreden Regeln 130, Rules 158
Grad 1, 1 Aktion, 9 m, Dauer 1+ Runde, Rettungswurf: manchmal Willen

Du projizierst Deine Stimme an einen anderen Ort.

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

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Du projizierst einen Satz deiner Stimme bis 9 m Entfernung in Sichtlinie.
Willen erkennt den Ursprungsort

14-17 Du projizierst einen Satz einer beliebigen Stimme bis 9 m Entfernung in
Sichtlinie. Willen erkennt den Ursprungsort

18-19 Du projizierst einen Satz einer beliebigen Stimme oder ein Gerausch bis 9 m
Entfernung in Sichtlinie. Willen erkennt den Ursprungsort

20-23  Du projizierst einen Satz einer beliebigen Stimme oder ein Gerausch bis 9 m
Entfernung in Sichtlinie

24-27 Du projizierst 1 Phase lang eine beliebige Stimme oder ein Gerausch bis 18 m
Entfernung auch ohne Sichtlinie

28-29  Du projizierst 1 Stunde pro Phase Konzentration lang eine beliebige Stimme
oder ein Gerausch bis 90 m Entfernung auch ohne Sichtlinie.

Nach Ende der Konzentration keine Veranderung mehr moglich.

30-31 Du projizierst 1 Tag pro Phase Konzentration lang eine beliebige Stimme oder
ein Gerausch bis 1500 m Entfernung auch ohne Sichtlinie. AuBerdem kannst du
mit 1 Runde Konzentration horen was dort passiert. Max. 30 Tage

32+ Du projizierst 1 Jahr lang ohne Konzentration eine beliebige Stimme oder ein
Gerausch an jeden dir bekannten Ort und in 1,5 km Umbkreis - auch extraplanar.
AulRerdem kannst du mit 1 Runde Konzentration héren was dort passiert.

Zauberpatzer w4:

1 Du erzeugst ein machtiges Donnern dort wo du stehst.

2 Duverwechselst w4d+1 Stunden lang den Ursprung von Stimmen bis in 30 m

Entfernung.

3 Deine Stimme wird fir w4 Stunden piepsig und scheint vom Boden zu kommen.

4 Du projizierst deine Stimme fir w4 Stunden in eine Damonen-Ebene, zu 25%

erscheint ein verargerter Damon.

Verderbnis w12:

1-6 Deine Stimme klingt wie: 1 Pferd 2 Biene 3 Ziege 4 Schwein 5 Lowe 6 Hund

7-12Deine Stimme klingt von: 7 deinen Flfen 8 deiner linken Hand 9 deinem Riicken

10 6 m Uiber deinem Kopf 11 deiner Waffe 12 der nachsten Person




1-5 Ekims Mystische Maske Regeln 133, Rules 137
Grad 1, 1 Aktion, selbst, Dauer 1 Runde/Zauberstufe, Rettungswurf: manchmal Willen

Du erzeugst eine Maske die dein Gesicht bedeckt.

Zauber w20:

1 Kritischer Fehlschlag! w6+Glicksmod:
0- Verderbnis & Patzer & Makel 1-2 Verderbnis 3+ Patzer

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Die Maske verleiht 18m Dunkelsicht.

14-17 Die Maske spiegelt und schiitzt dich vor den Blicken von Basilisken: +4 auf
Rettungswiirfe gegen Blickangriffe.

18-19 Die Maske wird facettenartig und schiitzt dich vor schadlichen Zaubern: -2 auf
Zauberwiirfe gegen dich, nicht gegen Flachenangriffe.

20-23  Die Maske wird zur grauenhaften Fratze und fl6f3t in jeder Runde Furcht ein:
pro Runde je Zielwesen Willen oder w4+ZS Runden Flucht

24-27 Die Maske wird zu glanzendem Stahl und schitzt vor kérperlichen Angriffen:
+4 RK und +2 auf alle Rettungswiirfe

28-29 Die Maske zeigt das Gesicht der Angreifer und lenkt Angriffe zurtick: Glick oder alle
Treffer wirken auf Angreifer.

30-31 Du bekommst einen Schlangenkopf der dir schlangenmenschliche Krafte gibt:
1. Kopf wird zu beliebigem Menschen, Bann nur durch Zauberwurf 30
2. hypnotisiert fiir w4 Stunden intelligentes Wesen mit Zauberwurf+6. Willen bei
Beginn und jedes mal wenn gefahrliche Aufgabe Ubertragen wird.

32+ Die Maske erhalt alle Effekte gleichzeitig: 18m Dunkelsicht, +4 gegen Blickangriffe,

-2 fur Zauber gegen dich, w4+1 Runden Furcht pro Runde oder Willen, RK+4,
alle Rettungswiirfe +2, bei Angriff Gliick oder wird zuriickgeworfen, Illusion Kopf
und Hypnose.

Zauberpatzer w4:

1 Du erblindest w3 Runden: -4 auf Initiative, Angriffs-, Rettungs- und Zauberwdirfe

2 Dein Mund verschwindet fiir w3 Runden: du kannst nicht zaubern

3 Deine Augen werden 1 Tag lichtempfindlich: -2 Initiative, Angriff, Rettung, Attribut,
Zauber wenn Licht heller als Kerze

4 Dein Gesicht verschwindet und du bist ZS Runden blind und stumm: jede Runde
Zahigkeit 10 oder du erstickst

Verderbnis w4:

1 Dein Gesicht erstarrt

2  Dein Gesicht vertrocknet und schalt sich

3  Du stehst unter dem Zwang dein Gesicht mit Schleiern oder Kapuzen zu verbergen
4 Deine Nase verschwindet und dein Gesicht wirkt flach und maskenartig



1-17 Runenalphabet der Sterblichen Regeln 151, Rules 154
Grad 1, eine Rune, 1 Phase, Willen>=ZW negiert; -1 flir entgegengesetzte Gesinnung

Du zeichnest ein magische Rune in ein beliebiges Objekt (-2 in Luft, -4 unsichtbar, -8
dauerhaft). Benotigt Komponente fiir 50 Gold.

Verderbnis w4:

1 Dir wird eine nicht magische Rune dauerhaft in eine Wange eingebrannt
2 Deine Stirn bildet Falten wie das Augenlid eines dritten Auges

3 geringfligige Verderbnis

4 ernsthafte Verderbnis

Patzer w4.:

1 Eine Rune (wie w10+10 als Zauberwurf) wird in deine Hand eingezeichnet und sofort
ausgelost.

2 Eine Rune (wie w10+10 als Zauberwurf) wird eingezeichnet, kann aber nicht ausgelost
werden.

3 Du brennst die Silhouette deines Gesichtes als Rune.
4  Du vergisst fir we Phasen, wie man liest und schreibt.

Zauber w20:
1- w6+Gllcksmod: 0- Verderbnis & Patzer 1-3 Verderbnis 4+ Patzer
2-11 Fehlschlag & Verlust
12-13  Lauter oder stiller Alarm innerhalb 1,5 km wenn das Objekt gestort wird.
Kein Rettungswurf.
14-17 Botschaft aussprechen, kann bis zu dreimal wiederholt werden. Kein Rettungswurf.
18-19 Blockade von bis zu menschengroBen Wesen, sie konnen nicht vorbei.
Willen >=ZW negiert
20-23  Unbeweglichkeit von bis zu menschengroflen Wesen oder Objekten.
Willen >=ZW negiert
24-27 Wahrhaftigkeit Wesen konnen in Sichtweise nicht ligen. Willen >=ZW negiert
28-29  Vergesslichkeit Wesen (menschengroR pro ZS) vergessen die Existenz der Rune.
Willen >=ZW negiert
30-31 Schlaf Wesen die die Rune erblicken schlafen ein. Willen >=ZW negiert
32+ Fluch wirkt auf Wesen: -w3 Gliick & lastiger Nebeneffekt (Anhang F, z.B. Blindheit).
Willen >=ZW negiert




1-21 Sprachen verstehen Regeln 156, Rules 136
Grad 1, 1 Phase (10 Minuten), selbst, Dauer: variabel, kein Rettungswurf

Du kannst nichtmagische Worte, Bilder und Karten verstehen.

Zauber w20:

1

2-11

Kritischer Fehlschlag! w6+Glicksmod:
0- Verderbnis & Patzer 1-3 Verderbnis 4+ Patzer
Fehlschlag & Verlust

12-13  Du kannst 1 Phase lang Schrift in einer irdischen Sprache verstehen.
14-17 Du kannst 1 Phase lang Schrift oder Gesprochenes in einer irdischen Sprache

verstehen.

18-19 Du kannst 1 Phase lang eine irdische Sprache lesen, verstehen, schreiben und

sprechen.

20-23  Du kannst 1 Stunde lang eine Sprache lesen, verstehen, schreiben und sprechen.
24-27 Du kannst Zauberstufen Stunden lang eine Sprache lesen, verstehen, schreiben und

sprechen. Durch Berihrung kannst du diese Fahigkeit an andere tbertragen
(Willen widersteht).

28-29 Du kannst Zauberstufen Tage lang eine Sprache lesen, verstehen, schreiben und

sprechen. Durch Beruhrung oder im Umkreis von 6 m kannst du diese Fahigkeit an
andere Ubertragen (Willen widersteht).

30-31 Du lernst eine Sprache dauerhaft.

32+

Du kannst Zauberstufen Tage lang eine beliebige Sprache lesen, verstehen,
schreiben und sprechen. Auch vergessene Sprachen und mit nicht-intelligenten
Wesen.

Verderbnis w8:

1 Deine Augen leuchten dauerhaft in gelbem Licht

2 deine Haut bedeckt eine schwach leuchtende Schrift-Tatowierung

3 wenn du sprichst, werfe w12, wenn 12: du sprichst in zufalliger Sprache

4  duverstehst alle irdischen Sprachen auf Kleinkind-Stufe: Konzentration-1

5 wenn du liest glihen deine Augen und du erwarmst das Material:
wenn brennbar w4+1 Runden bis es brennt

6 zwei Dutzend kleine Tentakel wachsen aus deinen Augenrandern

7 geringfligige Verderbnis

8 ernsthafte Verderbnis

Patzer w4.:

1 Du sprichst w4 Stunden lang nur noch in fremden Zungen

2 Dein nachster Gefahrte spricht w4 Stunden in einer zufalligen Sprache

3 duund alle Wesen innerhalb 9 m sind wé Minuten unfahig zu sprechen

4  du bist fir w4 Tage Analphabet



1-22 Sprithende Farben Regeln 157, Rules 135
Grad 1, 1 Aktion, 12 m Reichweite, sofort, Willen>ZW

Du rufst einen Spriihregen aus leuchtenden Farben hervor, der deine Ziele blendet.

Zauber w20:

1 Kritischer Fehlschlag! w6+Gliicksmod:

0- Verderbnis & Patzer 1-2 Verderbnis 3+ Patzer

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13 Ein Wesen innerhalb 12 m ist fiir w4 Runden blind oder Willen. Wesen ohne
Augenlicht sind immun.

14-17 2 Wesen innerhalb 12 m sind fiir w4 Runden blind oder Willen. Wesen ohne
Augenlicht sind immun.

18-19 3 Wesen innerhalb 12 m sind fiir 2w4+1 Runden betroffen: 1x Willen oder
bewusstlos, 2x Willen oder blind. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

20-23 3 Wesen innerhalb 12 m sind betroffen: <2 TW bewusstlos, 23 TW: 1x Willen oder
bewusstlos, 2x Willen oder blind. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

24-27 Alle Wesen innerhalb 12 m Lange und 3-9 m Breite sind betroffen: <2 TW
bewusstlos und w4 Schaden, 23 TW: 1x Willen oder 3w4+1 Runden bewusstlos,
2x Willen oder w4+1 Runden blind. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

28-29 Alle Wesen innerhalb 12 m Lange und 3-9 m Breite sind betroffen: <3 TW
bewusstlos und w6 Schaden, 24 TW: 1x Willen oder 3w4+3 Runden bewusstlos,
2x Willen oder 2w4+1 Runden blind. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

30-31 Alle Feinde innerhalb 30 m Lange und 3-12 m Breite sind betroffen: <4 TW
bewusstlos und w6 Schaden, =5 TW: 1x Willen oder 3w4+3 Runden bewusstlos,
2x Willen oder 1w4+1 Runden blind. Wesen ohne Augenlicht sind immun.

32+ Alle Feinde innerhalb 60 m Umbkreis sind betroffen: <5 TW bewusstlos und 2w6
Schaden, 25 TW: Willen oder w4+1 Phasen bewusstlos und weitere Phase blind.
Gefahrten w4 Runden +1 auf alle Wiirfe.

Verderbnis w8:
1 Deine Haut nimmt dauerhaft ein Regenbogenmuster an
2 Deine Augen nehmen eine neue Farbe an: w10
3 Dein Haar verandert seine Farbe: w10 4 Deine Haut verandert ihre Farbe: w10
5-7 geringfligige Verderbnis
8 ernsthafte Verderbnis
Farbe wl0: 1 blau 2 grin 3 gelb 4 orange 5 rot
6 purpur 7 silbern 8 golden 9 weild 10 schwarz

Patzer w3:

1 Farbige Energien schlagen auf dich zuriick und blenden dich fiir w4 Runden

2  Der Zauber wird unkontrollierbar verzégert: der Richter wirfelt verdeckt und bestimmt
nach wie vielen Runden er sich mit einem neuen Zauberwurf entladt

3 Die Farben sprihen in w4+1 verschiedene Richtungen auseinander: w12 fiir die
Richtung (wie Uhrzeit): Willen 12 oder w4 Runden blind



