2026-01-19 Helden Stufe 3 1.o0dt
9 Vorgefertigte Charaktere fiir Stufe 3 Abenteuer

Lebenspunkte pro Wurf aufgerundet, Attribute +2/-1, Ausrlistung optimal, nicht-magisch, Gliick minimal
Krieger Zweihandschwert (15), 3 Wurfspeere (3), Kettenhemd (80)

Zwerg  Kriegshammer (5), Schild (10), Handaxt (4) Kettenhemd (80)

lldavir K. Kriegshammer (5), Schild (10), Heiliges Symbol (25), Schuppenpanzer (80)

Justitia K. Langschwert (10), Schild (10), Heiliges Symbol (25), Schuppenpanzer (80)

Magier Langschwert (10), Kurzbogen (25+5), Waffenrock (5)

Elb Mithril-Langschwert, Langbogen (40+5), Mithril-Kettenhemd

Hobbit 2 Kurzschwerter (14), Kurzbogen (25+5), Kettenhemd (80)

Dieb Ord.Langschwert (10), Dolch (3), Garrotte (2), Totschlager (3), Kurzbogen (25+5),

& Chaos Blasrohr (6+1), Diebeswerkzeug (25), Lederristung (5)

Regeln:

* w20, 1=Patzer, 20=Volltreffer, +/- Modifikatoren & Rettungswiirfe,

* Fertigkeiten Uber Beruf, Volk, Klasse (w10)

* pro Runde: 1. Bewegung/Waffe ziehen/fallenlassen/Tur 6ffnen, 2. Aktion (Angriff)

* Glick modifiziert: + Volltreffer, - Patzer, — Verderbnis, + Lieblingswaffe,
+ Lieblingszauber, + Unheiliges vertreiben

* alle: nach Wurf Glick verbrennen (Boni fur Dieb und Hobbit), aber
3:-3, 4-5: -2, 6-8:-1, 9-12:%0, 13-15: 41, 16-17: +2, 18: +3

* Magier & Elb: vor Zauberwurf korperliche Attribute verbrennen (Blutmagie)
Blut, 1 Pfund Fleisch, Finger, Hand, Ohr, Nase, Auge, Haare, Brandzeichen

* Kampfwut nach manchen Volltreffern: Intelligenz & Personlichkeit verbrennen
je Attributspunkt +w12 Schaden

* Verlorene Attributspunkte aulRer Gliick heilen mit 1 Punkt pro Nacht.

* 0 Lebenspunkte: Stufe (d.h. hier: 1) Runde zum heilen -1 Attributspunkt, sonst tot

* +1 Lebenspunkt pro Nachtruhe und Tag im Bett, +1 Attributspunkt dergleichen

* beidhandig: Geschick 16-17: wie Hobbit, normale Patzer, Volltreffer nicht automatisch/nur rechts; allgemein:
—-(Geschickmod-3)w, w14 keine Volltreffer

® Riickzug im Nahkampf: freier Gelegenheitsangriff

® in Nahkampf schieflen: wenn nicht getroffen 50% Gefahrten zu treffen

® brennen: w6 Schaden/Runde, |6schen: Reflex 10

® fallen: wé pro 3m, 6=Knochenbruch (Starke oder Geschick -1), vom Pferd: w4

® Festhalten: Starke Vergleichswurf pro Runde

® nicht-tédlicher Schaden: -1w

® unbewaffnet/Stein werfen: w3 Schaden

® Konzentration (Zauber): keine Aktionen auRRer Bewegung/2, Treffer: Willen 11

® Zauber umkehren: -w (w16 statt w20)

® Sturmangriff: min. % Bewegung, Angriff +2, Ristungsklasse-2

® Reiterkampf: immer RK+1; jede Heldentat: Schild zerschmettert/RK-1;
abwerfen/umstoRen: Zahigkeit 10-Heldenwurf; gegen FuRkdampfer: Angriff+1;
Pferd erschreckt/verwundet: Reflex; vom Pferd fallen: w4 Schaden, am Boden;
Sturmangriff: Lanze/Speer doppelter Schaden

® 20 Punkte Zauberbrand: automatische 20 (kein Wurf notig)

® Zauberbrand & Patzer: 1 Attributspunkt permanent verloren

® Rituale, Zauberkreis, Zutaten

®* Verteidigen statt Angriff: w20=AC

Schwarzes Lotusdl Lebenspunkte +w10, nach w4 Stunden -w6



K rieger
Nasme

Stufe 3
Beruf Polzkrechc Erfabrung 110
Gesinnung Iniciacive wlo+3 Bewegung 6
(+Seufe) ]')el—clenwtiffeb w5
Malus -8 Raic 19-20 wle/\V
R,(istang 18 pLattenPanw (RK38) Pazzer wlo
Leber 23  (wH+3wiI2+1) Angfiff Schaden
Sciérke lo +2 Nabkampf +w5+2 +w5+2
Geschick 12 Reflex -+ ]:efnlwumpf +w5 +w5S
Ausdauer 12 Zabigkeic+2 Lieblingswaffe
Persorlichkeic 11 Willer +
InteLLiger)z 8 - Spfcu:l"eﬂ Gemeinspfacbe
Glick 9 Schicksal e”tserrﬁ‘essef: Lebenspunkteﬂ
Na]‘)kw”]afwwﬁ:en Am]fi‘ﬂz Schaden
Rrtegsaxc 21) W20+w5+2 wIO+wW5+2
Zweihandschwertc w20+w5+2  wiO+w5+2
unbewwﬂ:net w20+w5+2 w3+w5+2

]:emkwnpf’wwﬂ:en Angfiff Schaden Reichweite -/-2/-w

3 Wuffspeer'e w20+w5 wo+w5S O N8/127
S
S
Ausf‘tistung - 15 33 Kupfef

WildscbwehfelL, Fackel, Racion, Wasserschlauch, Dandbeil

Beispiele fir Heldenwirfel = 3, eigene Vorschlage sind erwiinscht, aber kein Zusatzschaden
ZuriickstoRBen normal groRBes Wesen oder Objekt Bewegung/3 zurlick (auch tGber Abhang)
UmreiBen Reflex gegen Angriffswurf oder am Boden (RK -2, aufstehen=Aktion)

Springen Bewegung/3 iber Abgrund/in Deckung (-2)/auf erhéhte Position (-1)

Entwaffnen Zihigkeit gegen Angriffswurf/2 oder Waffe am Boden (aufheben=Aktion)

Festhalten Zahigkeit gegen Angriffswurf, dann Starkevergleich pro Runde (Angriffe +d)

Blenden nachster Angriff -2 Riistung beschadigen RK -1

Schiitzen 1 Gefahrte RK +HW Halstreffer alle Zauberwiirfe -2
Verteidigungshaltung nachste Runde RK+1 Rundumschlag 1/2 Schaden gegen 2 Gegner
»Attacke!” 2 Gefahrten nachster Angriff+1 ,Standhalten!” 2 Gefdahrten nachste Runde RK+1

»Nicht aufgeben!” alle Gefahrten 2. Moralwurf  ,Wir siegen!” alle Gefahrten Moral +2

»Flieht oder Sterbt!“ Gegner Moralwurf gegen 13 Betauben 1 Runde bewusstlos wenn 0 Leben
Ablenken Hinterhalt ermoglichen Beintreffer Bewegung halbiert

Prazision kleines Objekt treffen/zerstoren Wiiten ganzer Kampf Angriff & Schaden +3, RK -3
Folgeangriff wenn tddlich 2. Angriff sofort Bluten Zahigkeit 13 oder w3 Schaden pro Runde



Beispiele fur Heldenwirfel = 4

ZuriickstoBen normal groBes Wesen oder Objekt Bewegung/2 Schritt zuriick (auch Gber Abhang)
Umreien am Boden (RK -2, aufstehen=Aktion)

Springen Bewegung/2 tiber Abgrund/in Deckung (-2)/auf erhdhte Position (-1)

Entwaffnen Zahigkeit gegen Angriffswurf oder Waffe am Boden (aufheben=Aktion)

Festhalten Zahigkeit gegen Angriffswurf, dann Starkevergleich+2 pro Runde (Angriffe +d)

Blenden nachster Angriff -4 Riistung beschadigen RK -2

Schiitzen 2 Gefahrten RK +HW Halstreffer alle Zauberwiirfe -4
Verteidigungshaltung nachste Runde RK+2 Rundumschlag 1/2 Schaden gegen 2 Gegner
,Attacke!” alle Gefahrten nachster Angriff+1 »Standhalten!“ alle Gefahrten nachste Runde RK +1

»Nicht aufgeben!” alle Gefahrten 2. Moralwurf +2,,Wir siegen!” alle Gefahrten Moral +4

»Flieht oder Sterbt!“ Moralwurf gegen Angriffsw. Betauben 4 Runden bewusstlos wenn 0 Leben
Ablenken Hinterhalt ermoglichen Beintreffer Bewegung/3

Prazision kleines Objekt treffen/zerstéren Wiiten ganzer Kampf Angriff & Schaden +4, RK -4
Folgeangriff wenn todlich 2./3. Angriff sofort Bluten Zahigkeit 16 oder w3 Schaden pro Runde

Merkmale Krieger

w12 Leben/Stufe; erweiterter Kritbereich; Initiative +Stufe; Lieblingswaffe +
Glicksmodifikator;

Heldenwiirfel: Heldentat vor Wurf ansagen, Heldenwdirfel zu Angriff und Schaden addieren,
wenn Angriff erfolgreich und Heldenwiirfel > Ansage: Heldentat gelingt;

Nahkampf
2H: Reiterlanze 2w12 Stangenwaffe w10 Zweihander wl0 Kriegsaxt w10
1H: Langschwert w8 Kriegshammer w8 Speer w8 3/6/9
Kurzschwert wé  Streitkolben w6 Flegel w6 Handaxt w6 3/6/9
Kntppel w4 Stab w4 Dolch w4 3/6/9
Fernkampf

2H: Armbrust w6 24/48/72  Langbogen w6 21/42/63  Kurzbogen w6 15/30/45
1H: Wurfspeer wé 9/18/27 Schleuder w4 12/24/48

Krieger | Helden- Volltreffer- Volltreffer- Aktions- Reflex | Zahigkeit | Willen
Stufe | wdurfel | wurfel/Tabelle bereich wirfel
1 w3 w12/l 19-20 w20 +1 +1 +0
2 w4 w4/l 19-20 w20 +1 +1 +0
3 w5 wi6/IV 19-20 w20 +1 +2 +1
4 w6 w20/1V 19-20 w20 +2 +2 +1
5 w7 w24/V 18-20 w20+w14 +2 +3 +1
6 w8 w30/V 18-20 w20+w16 +2 +4 +2
7 w10+1 w30/V 18-20 2w20 +3 +4 +2
8 w10+2 2w20/V 18-20 2w20 +3 +5 +2
9 w10+3 2w20/V 17-20 2w20 +3 +5 +3
10 w10+4 2w20/V 17-20 2w20+w14 +4 +6 +3




Z...

Nasre Scufe 3
Ber‘u‘l: Sceirmrec=z c rf'a}h'unq 110
Gesinnu-ng Imiciacive w20 Bewecjunq 3

ljeLclenwﬁrf'eL w5

(Malus =8 Koic. w1/
R;astwag 19 pLattenPanzeMSchild (RK8+1) Paczer wl6-1
Leber 19 (w4+ BWIO) Angrif}c Schaden
Scérke 13 + Nabkampf +wS+  +w5S+
Gescbick 12 Reﬂe)c +] ]:ernkampf' +w5 +w5S
Ausdauer 11 Zahigkeic +2 Licblingswaffe  Kiiegshanmer +1
Dws&nLicbkeit 9 Willeyr +2
InteLLiger)z 7 - Spraclwen Gemeinspr’acbe, Zwefg isch
GLack 13 + Schicksal CVO‘CZ‘{OP‘F- Willey +1
Na]‘)kw”]afwocﬁ:en Angf‘i‘FF Schaden
Kfiegslwmmef W20+w5+2  w8+w5+2 LichinqswcxﬁCc
SchildscoB Wit} +w5+1 w3+w5+
Pandaxe w20+w5+ wo+w5S+
unbewaf:f'net w20+w5+1 w3+w5S+l
]:emkmpfwwﬂ:en Angfiff Schaden Reichweite -/-2/-w
Parndaxc (9CWO1"FC”) w20+w5 wo+w5 3/6/9
S
S

Ausf‘ﬁstung 1 7 27 Kupfef

kleire (T)Mmorficjuﬁ T_’ackeL, Pasmmrer & (NeiPel, SPaz,'en, Racion, Wasserschlauch,

Schild,

Beispiele fir Heldenwiirfel = 3, eigene Vorschlage sind erwiinscht, aber kein Zusatzschaden

ZuriickstoRBen normal groRBes Wesen oder Objekt Bewegung/3 zurlick (auch tGber Abhang)

UmreiBen Reflex gegen Angriffswurf oder am Bod

en (RK -2, aufstehen=Aktion)

Springen Bewegung/3 iber Abgrund/in Deckung (-2)/auf erhéhte Position (-1)
Entwaffnen Zihigkeit gegen Angriffswurf/2 oder Waffe am Boden (aufheben=Aktion)
Festhalten Zahigkeit gegen Angriffswurf, dann Starkevergleich pro Runde (Angriffe +d)

Blenden nachster Angriff -2

Schiitzen 1 Gefahrte RK +HW
Verteidigungshaltung nachste Runde RK+1
»Attacke!“ 2 Gefahrten nachster Angriff+1

»Nicht aufgeben!” alle Gefdahrten 2. Moralwurf
»Flieht oder Sterbt!“ Gegner Moralwurf gegen 13
Ablenken Hinterhalt ermoglichen

Prazision kleines Objekt treffen/zerstoren
Folgeangriff wenn tddlich 2. Angriff sofort

Riistung beschadigen RK -1

Halstreffer alle Zauberwiirfe -2

Rundumschlag 1/2 Schaden gegen 2 Gegner
»Standhalten!” 2 Gefahrten nachste Runde RK+1
»Wir siegen!” alle Gefahrten Moral +2

Betdauben 1 Runde bewusstlos wenn 0 Leben
Beintreffer Bewegung halbiert

Wiiten ganzer Kampf Angriff & Schaden +3, RK -3
Bluten Zahigkeit 13 oder w3 Schaden pro Runde



Beispiele fur Heldenwirfel = 4

ZuriickstoBen normal groBes Wesen oder Objekt Bewegung/2 Schritt zuriick (auch Gber Abhang)
Umreien am Boden (RK -2, aufstehen=Aktion)

Springen Bewegung/2 tiber Abgrund/in Deckung (-2)/auf erhdhte Position (-1)

Entwaffnen Zahigkeit gegen Angriffswurf oder Waffe am Boden (aufheben=Aktion)

Festhalten Zahigkeit gegen Angriffswurf, dann Starkevergleich+2 pro Runde (Angriffe +d)

Blenden nachster Angriff -4 Riistung beschadigen RK -2

Schiitzen 2 Gefahrten RK +HW Halstreffer alle Zauberwiirfe -4
Verteidigungshaltung nachste Runde RK+2 Rundumschlag 1/2 Schaden gegen 2 Gegner
,Attacke!” alle Gefahrten nachster Angriff+1 »Standhalten!“ alle Gefahrten nachste Runde RK +1

»Nicht aufgeben!” alle Gefahrten 2. Moralwurf +2,,Wir siegen!” alle Gefahrten Moral +4

»Flieht oder Sterbt!“ Moralwurf gegen Angriffsw. Betauben 4 Runden bewusstlos wenn 0 Leben
Ablenken Hinterhalt ermoglichen Beintreffer Bewegung/3

Prazision kleines Objekt treffen/zerstéren Wiiten ganzer Kampf Angriff & Schaden +4, RK -4
Folgeangriff wenn todlich 2./3. Angriff sofort Bluten Zahigkeit 16 oder w3 Schaden pro Runde

Merkmale Zwerg

w10 Leben/Stufe; SchildstoR w14; Dunkelsicht 18 m; Bewegung 6 m;

unterirdische Fallen entdecken +1; schrage Gange +1; sich verschiebende Wande +1;
Lieblingswaffe + Glicksmodifikator; riecht Gold und Edelsteine auf 12 — 30 m;
Heldenwiirfel: Heldentat vor Wurf ansagen, Heldenwdirfel zu Angriff und Schaden addieren,
wenn Angriff erfolgreich und Heldenwiirfel > Ansage: Heldentat gelingt;

Lieblingswaffe: darf eine auswahlen, Gliicks-Modifikator (fest) addiert

Nahkampf 2H: Zweihandschwert w10 Kriegsaxt w10

1H: Langschwert w8 Kriegshammer w8 Speer w8 3/6/9
Kurzschwert wé Streitkolben w6 Handaxt w6 3/6/9
Kntuppel wa Dolch w43/6/9

Fernkampf 2H: Armbrust w6 24/48/72  Kurzbogen w6 15/30/45
1H: Wurfspeer wé 9/18/27 Schleuder w4 12/24/48

Zwergen | Helden- Volltreffer- Aktions- Reflex | Zahigkeit Willen
Stufe wirfel wirfel/Tabelle wiirfel
1 w3 w10/ w20 +1 +1 +1
2 wé w12/l w20 +1 +1 +1
3 w5 w14/l w20 +1 +2 +1
4 w6 wl6/I1V w20 +2 +2 +2
5 w7 w20/1V w20+w14 +2 +3 +2
6 w8 w24/V w20+w16 +2 +4 +2
7 wl0+1 w30/V 2w20 +3 +4 +3
8 w10+2 2w20/V 2w20 +3 +5 +3
9 w10+3 2w20/V 2w20 +3 +5 +3
10 w1l0+4 2w20/V 2w20+w14 +4 +6 +4




b obbic

Nasre Scufe 3
Beruf Garorer Erfabrung 110
Gesinnung Iniciacive w20 Bewequng 6
Malus -4 Ric. wiIO+H/M
]l(istfw')g 15 Michril Keccerbemd (RKS) Paczer wi2-1
Lebenspun‘afe 13 (wi+3w0) A")gf‘i‘FF Schader
Scirke 13 + Nabkasmpf +4 +
Geschick 12 Reflex +2 Fervkampf +3
Ausdauer 10 Zabigkeic +]
Persorlichkeic 11 Willey» +2 Schleicher & Versteckern +7-4
lﬂteu&]enz 9 Spfacben Qemeins]:n'acbe, Clben
Gluck 13 4+ Schicksal = Zarker: alle Angriffswiirfe +1
Rurzschwertc w20+4 wo+
2 Rurzschwercer 2{wle+Y}) 2(wo+) Vollereffer bei 16, Paczer nur bei doppel -1
upbewaffrec w20+ w3+l
unbewaffrec 2(wle+4) 2(w3+) Vollcreffer bei 16, Paczer nur bei doppel -1

Fernkampfwaffer  Angriff Schaden Reichweite -/-2/-w
Kun'zbogen w20+3 wo 15/30/45 30 Pfeile
I

I

Ausfﬁstung — 23 Silbesr 4 Kupfef
Korb mic Pilzen, Fackel, Ration, Wasserschlauch, Denne




Hobbit | Angriff Volltreffer- Aktions- |Reflex | Zahigkeit | Willen | Schleichen &
Stufe wirfel/Tabelle wirfel Verstecken

1 +1 w8/l w20 +1 +1 +1 +3

2 +2 w8/l w20 +1 +1 +1 +5

3 +2 w10/11l w20 +2 +1 +2 +7

4 +3 w10/Ill w20 +2 +2 +2 +8

5 +4 w12/l w20 +3 +2 +3 +9

6 +5 w12/l w20+wl4 | +4 +2 +4 +11

7 +5 w14/l w20+wl6 | +4 +3 +4 +12

8 +6 w14/l 2w20 +5 +3 +5 +13

9 +7 w16/l 2w20 +5 +3 +5 +14

10 +8 wi6/Ill 2w20 +6 +4 +6 +15

Merkmale Hobbits

wb Leben/Stufe; beidhandig (je w16, Volltreffer bei 16, Patzer nur bei doppel-1);

+2 pro verbranntem Gliick; Gliicksbringer fiir Andere; +Stufe Gliicksregeneration pro Nacht;
Bewegung 6 m; Dunkelsicht 9 m; Schleichen & Verstecken;

Nahkampf: Kurzschwert w6, Streitkolben we, Handaxt w6 3/6/9,
Kntppel w4, Stab w4, Dolch w4 3/6/9
Fernkampf: 2H: Armbrust w6 24/48/72, Kurzbogen w6 15/30/45
1H: Wurfspeer w6 9/18/27, Schleuder w4 12/24/48



D ieb

Nasre Scufe 3

Beruf Schmuggler Erfabrung 110

Gesipnung  Ordoung Iniciacive w20+ Bewequng 9
Glickswiirfel w5

Malus -1 Raic w1/

]l(istwag 13 Leclem-iistuncj (RK2) Pazzer Ww3-1

Leber 11 (WH+2w0) A”gfi‘FF Schaden Dincerbalc

Scérke 10 Nabkampf +2 +7

Geschick I3 4 Reflex +3 T:efﬂlwumpf +3 +8

Ausdauer 12 Zabigkeic +1

Persorlichkeic 8

-1 Willew O

Spfacbeﬂ Gemeinspfacbe, ]lotwel»scb

C;L{.ick 13 + Schicksal qlﬁcksfee: alle Re‘ctungswﬁffe +

Nabkaa”]::f:waffen Angfi‘ﬂ: Schader Dincerbalc

La.ngsckwer’c’ w20+2 w8 w20+4 w8

Dolch w20+2 w4 w20+4 w10

Garocre w20+2 - w20+4  3w4

Cotscblﬁger’ w20+2 w3 w20+4 2wo

unbewaffnet w20+2 w3 w20+4 w3

Fernkampfwaffer  Angriff Schaden Dinterbalc Reichweite -/-2/-w

Kufzbogen w20+3 wb Ww20+6 Wb 15/30/45 20 Preile

Blasrobr w2043 w3 w20+6 W5 6 /1218 20 Preile
A

Ausfastung 3 Silber 8 Kupfw

Grofer Sack Kleines Fasschen, 'DiebesWeszeug, ]:ackeL Racion, Wasserschlauch,
155 Seil & Wufﬁoaken 3 Stancje

Diebesfercigkeicen (Ordoung)

Hinterhaltiger Angriff
Taschendiebstahl*
Fallen entdeckent
Verkleident
Schriftrolle wirkent

+5 Lautlos schleichen*  +5+1-1
+5+1 Fassadenklettern*® +7+1-1
+7 Fallen entscharfen* +7+1
+2-1  Sprachen lesent +1
wil2 * +GES+Fertigkeit

Im Schatten verstecken* +7+1

Schldsser knacken* +5+1
Urkunden falschen* +1+1
Gift handhaben +2

T +INT ¥ +PER



Dieb | Angriff Volltreffer- Aktions- | Reflex | Zahigkeit | Willen | Glickswirfel

Stufe wirfel/Tabelle wirfel
1 +0 w10/l w20 +1 +1 +0 w3
2 +1 wi2/Il w20 +1 +1 +0 w4
3 +2 w14/l w20 +2 +1 +1 w5
4 +2 w16/l w20 +2 +2 +1 w6
5 +3 w20/ w20 +3 +2 +1 w7
6 +4 w24/l w20+w14 +4 +2 +2 w8
7 +5 w30/l w20+w16 +4 +3 +2 w10
8 +5 w30+2/I1 2w20 +5 +3 +2 wl2
9 +6 w30+4/Il 2w20 +5 +3 +3 wl4
10 +7 w30+6/Il 2w20 +6 +4 +3 w16

Merkmale Dieb

w6 Leben/Stufe; Gllickswiirfel pro verbranntem Gliick; +Stufe Glicksregeneration pro Nacht;

Rotwelsch; verstecken = 1 Aktion; verstecken & schleichen = 1 Runde;

Hinterhalt = hinter Gegner & Gegner nicht gewahr; automatischer Volltreffer bei Hinterhalt;
braucht Diebeswerkzeug; Bewegung 9 m;
Ordnung: organisierter Krimineller; Neutral: Betriiger & Spione; Chaos: Einzelganger

Nahkampf

Fernkampf

Langschwert w8

Totschlager
2H: Armbrust
1H: Wurfspeer

Wurfpfeil

w3/2w6

Kurzschwert wé

Garrotte
w6 24/48/72 Kurzbogen w6
w6 9/18/27 Schleuder w4
w4 6/12/18 Blasrohr

-/3w4

Stab w4

Dolch w4/w10 3/6/9
15/30/45
12/24/48
w3/w5 6/12/18




D ieb

Nasre Scufe 3

Befv:l: qLﬁc‘tssPieLer ef‘l:al‘n“u”g 110

Gesinpnung  Chaos Iniciacive Ww20+2 Bewequng 9
Glickswiirfel w5

Malus -1 Raic Wit/

Rf(istu”g 14 Lederriistuﬂcj (RKQ) patzef’ WS

Leber 13 (wH4+3w0) Aﬁgfi‘FF Schaden Ninterb.alc

Scérke 10 Nabl‘w”}:f +2 +9

Geschick 6 +2 Reflex +4 T:efﬂlwumpf +24 +1

Ausdauer 10 Zabigkeic +1

Persorlichkeic 11 Willer +

lnfeLLiger)z 8 - Spfacbeﬂ Gemeinspfacbe, Roowelsch

Gluick 9 Schicksal  (Deistercalent: alle [Fercigkeiten +

Nabkaa”]::f:waffen Angfi‘ﬂ: Schaden Dinterbalc

La.ngsckwer‘c w20+2 w8 w20+6 w8

Dolch w20+2 wi w20+6 wIO

Garocre w20+2 - w20+6 3wi

Cotsc“)lﬁger’ w20+2 w3 Ww20+6 2wO

unbewaffnet w2042 w3 w20+6 w3

Fernkampfwaffer  Angriff Schaden Dinterbalc Reichweite -/-2/-w

Kufzbogen Ww20+3 w6 w20+7 Wb 15/30/45 20 Preile

Blasrobr w2043 w3 w2047 w5 6 /1218 20 Preile
S

Ausriistung 4 Silber 7 Rupfer

W{LffeL ’Diebeswef‘tzeug, ]:ac‘&eL Razcion, Wasserschlauch, 15 Seil & Wufﬁ»aken,
31 Stange,

Diebesfercigkeicer (Chaos)

Hinterhaltiger Angriff ~ +7 Lautlos schleichen®* +7+3-1 Im Schatten verstecken* +5+3
Taschendiebstahl* +2+3+1 Fassadenklettern*  +5+3-1  Schl6sser knacken* +5+4
Fallen entdeckent +5-1+1 Fallen entscharfen* +2+4 Urkunden falschen* +1+4
Verkleident +7+1 Sprachen lesent +1-1+1  Gift handhaben +7+1

Schriftrolle wirkent wil2 * +GES+Fertigkeit T +INT ¥ +PER



Dieb | Angriff Volltreffer- Aktions- | Reflex | Zahigkeit | Willen | Glickswirfel

Stufe wirfel/Tabelle wirfel
1 +0 w10/l w20 +1 +1 +0 w3
2 +1 wi2/Il w20 +1 +1 +0 w4
3 +2 w14/l w20 +2 +1 +1 w5
4 +2 w16/l w20 +2 +2 +1 w6
5 +3 w20/ w20 +3 +2 +1 w7
6 +4 w24/l w20+w14 +4 +2 +2 w8
7 +5 w30/l w20+w16 +4 +3 +2 w10
8 +5 w30+2/I1 2w20 +5 +3 +2 wl2
9 +6 w30+4/Il 2w20 +5 +3 +3 wl4
10 +7 w30+6/Il 2w20 +6 +4 +3 w16

Merkmale Dieb

w6 Leben/Stufe, Glickswirfel pro verbranntem Gliick; +Stufe Gliicksregeneration pro Nacht;

Rotwelsch; verstecken = 1 Aktion; verstecken & schleichen = 1 Runde;

Hinterhalt = hinter Gegner & Gegner nicht gewahr; automatischer Volltreffer bei Hinterhalt;
braucht Diebeswerkzeug;
Ordnung: organisierter Krimineller; Neutral: Betriiger & Spione; Chaos: Einzelganger

Nahkampf

Fernkampf

Langschwert w8

Totschlager
2H: Armbrust
1H: Wurfspeer

Wurfpfeil

w3/2w6

Kurzschwert wé

Garrotte
w6 24/48/72 Kurzbogen w6
w6 9/18/27 Schleuder w4
w4 6/12/18 Blasrohr

-/3w4

Stab w4

Dolch w4/w10 3/6/9
15/30/45
12/24/48
w3/w5 6/12/18




K terter

Nasre Scufe 3
Beruf Dirce Erfabrung 110
Gesirmung Neuzr-al Iniciacive w20 Bewegung 75 »
Goce  NWdavir Ungrade 1 Zauberstufe 3

Goccin der Nacur Malus -6 Kaic wiO/M
]l(istwag 17 B&odefpmmSchM (RKo+) Pazzer wlo
Leber 16 (w4+3w3) Am]fi‘ﬂ: Schaden
Scéirke 13 + Nabkampf +3 +
Geschick 12 R,eﬁ..qx +] ]:efnlwumpf +2
Ausdauer 12 Zabigkeic +1
Persorlichkeic 15 +1  Willen +3
InteLLiger)z 8 - Spfcu:l"eﬂ Gemeinspr’acbe
Glick 9 Schicksal Pesc tiberlebe: macjiscb beilen & (Jesunden +
Na]‘)kan)]afwocﬂ:en Am]fi‘ﬂ: Schaden
Kfiegskmmef w20+3 w8+
upbewaffrec w20+3 w3+l
]:emkampfwaffm Angfif'f Schader Reichweite -/-2/-w
Weibwasser w20+2 wi 3/6/9 gegen un%ciLi(]c Wesen
Schleuder w20+2 wi 12/24/48 20 Geschosse

/

Ausrﬁstumj 3 18 9 Kupfef

beiLicjes SrmboL, ]:Lascl'?cl'?en Weﬂww“ssef, ouater'ne, WOL‘FS‘P‘FO’CC, D‘Fefdehaau', ScbiLA,

Zauber (5/3 + Personlichkeitsmod = 6/3)

w20 + Personlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+4

1: Dunkelheit/Helligkeit, Gottermahl, Tiere beschworen, Machtwort, Magie entdecken, Zweites Gesicht
2: Holz verdrehen, Lahmung heilen, Vergiftung oder Krankheit heilen

Pade cw.fLegen w20 + Persdnlichkeitsmod + Zauberstufe + Schicksal = w20+5
Gesinnung: Gleich Angrenzend Gegensatzlich Zustand heilen

1-11 Fehlschlag Fehlschlag Fehlschlag 1 Wiirfel = Bruch

12-13 2 Wiirfel 1 Wirfel 1 Wirfel 2 Wiirfel = krank, Organ

14-19 3 Wiirfel 2 Wiirfel 1 Wirfel 3 Wiirfel = Lahmung, Gift

20-21 4 Wirfel 3 Wiirfel 2 Wiirfel 4 Wiirfel = blind, taub

22+ 5 Wiirfel 4 Wiirfel 3 Wiirfel [max. ZS TW des Ziels anwenden]
Unlwetl—igesvmreiben w20 + Persdnlichkeitmod + Zauberstufe + Gliicksmod = w20+4

1-11 Fehlschlag, Ungnade+1

12-13 auf 9m 1 vertreiben, Willen negiert

14-17 auf 9m w3+ZS vertreiben, Willen negiert

20-23 auf 18m w6+ZS vertreiben, Willen negiert
28-29 auf 18m 2w6+ZS vertreiben, w4 Schaden

32+ auf 72m 2w6+ZS tot

Gocrlichen Beistand erfleber

immer Ungnade +10 Effekt z.B.: Kerze anziinden

18-19 auf 9m w4+ZS vertreiben, Willen negiert
24-27 auf 18m w8+ZS vertreiben, w3 Schaden
30-31 auf 36m w8+ZS tot
[fiir TW>1 alles entsprechend reduziert]
w20 + Personlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+4

: 10, Flammensaule: 18



Kleriker | Angriff | Volltreffer- Aktions- | Reflex | Zahigkeit | Willen | Zauber pro Stufe
Stufe wirfel/Tabelle | wirfel 12345
1 +0 w8/l w20 +0 +1 +1 4 - - - -
2 +1 w8/l w20 +0 +1 +1 5 - - - -
3 +2 w10/111 w20 +1 +1 +2 53 - - -
4 +2 w10/111 w20 +1 +2 +2 6 4 - - -
5 +3 w12/l w20 +1 +2 +3 6 52 - -
6 +4 w12/l w20+wl4 | +2 +2 +4 753 - -
7 +5 w4/l w20+wl6 | +2 +3 +4 764 1 -
8 +5 wi4/1ll 2w20 +2 +3 +5 8 65 2 -
9 +6 wi6/1ll 2w20 +3 +3 +5 8 75 31
10 +7 wi16/11I 2w20 +3 +4 +6 9 76 42

Merkmale Kleriker: w8 Leben/Stufe

Ungnade

jeder misslungene Zauber bewirkt Ungnade+1; -w6 Ungnade pro Tag; Opfergabe: 50 Gold fiir -1 Ungnade;
ein Zauberwurf im Bereich der Ungnade oder eine gewirfelte 1 bewirkt Ungnade+1 und einen Wurf auf die
Ungnade-Tabelle mit (Zauberwurf — Gliicksmodifikator) * w4; Ungnade bei Handeln gegen Gesinnung/Gott

Gotter der Ordnung
Shul: Mondgott, Klazath: Kriegsgott, Ulesh: Friedensgott, Choranus: Schopfungsgott,
Daenthar: Herr von Erde & Fleil3, Gorhan: Gott der Rache und Tapferkeit,

Justitia: Gottin der Gerechtigkeit und Gnade,  Aristemis: Gottin der Seher und Strategen
Neutrale Gotter

Amun Tor: Gott der Ratsel, lidavir: Gottin der Natur, Pelagia: Gottin der See,
Cthulhu: Priester der Alten, Lotan: die Verschlingerin, Herrin der Tiefsee

Gotter des Chaos

Ahriman: Gott des Todes, Azi Dahaka: Damonenflrst der Stlirme & Wisten,
Bobugbubilz/Schnatermann: Damonenfiirst der Amphibien, Cadixtat: Chaostitan,
Nimlurun: Herr des Unrats, Malotoch: Aaskrahengott

erlaubte Waffen

Ordnung Kriegshammer w8, Streitkolben w6, Stab w4, Knlppel w4,  Schleuder w4
Neutral Zweihdnder w10, Langschwert w8, Kurzschwert w6, Streitkolben w6,
Stab w4, Dolch w4, Schleuder w4
Chaos Streitaxt w10, Handaxt w6, Flegel w6, Dolch w4,
Langbogen wb, Kurzbogen w6, Wurfpfeil w4
unheilige Wesen
Ordnung Untote, Damonen, Teufel, chaotische Externare, Monster (Basilisk, Medusa),
Chaos Primare, chaotische Humanoide (Orks), chaotische Drachen
Neutral Tiere, Untote, Damonen, Teufel, Monster (Basilisk, Medusa), Werwolfe,
Unnatirliche Wesen (Otyughs, Schleime)
Chaos Engel, Paladine, rechtschaffene Drachen, Fiirsten der Ordnung, rechtschaffene Primare und

Humanoide mit rechtschaffener Gesinnung (z. B. Goblins)
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lldavir, die Gottin der Natur, die Herrin der Lichtung, y / Y\ W
ist die Inkarnation und Verkorperung der Erde und ‘w - =
aller Lebewesen. Sie verkorpert die rohen Urkrafte | I | )
des Bodens und alles, was ihn erhalt: Lichtungen, Walder und Wiesen sind alle Teil ihres
Besitzes, und selbst die von Menschen bewirtschafteten Felder und Obstgéarten sind Teil ihres
allumfassendes Reiches.

Zusammen mit Yddgrrl und der Trias gilt sie als eine der alten Gotter.

Kleriker der lldavir tragen ein aus Holz geschnitztes Blatt als heiliges Symbol.
* Kleriker der Ildavir kdnnen Tiere vertreiben oder beruhigen (Willen-5 negiert).
* Kleriker der lldavir konnen auch bei Pflanzen Hande auflegen und sie so heilen.
» Kleriker der lldavir kdnnen Speere und Lanzen benutzen.
* Kleriker der lldavir sind in der Natur beglinstigt.
e Kleriker der lldavir konnen statt der Giblichen Ungnade-BulRe auch Werke fiir und in der
Natur tun.




Tabelle 5-7: Gottliche Ungnade (Zauberwurf — Glicksmodifikator) * w4

1-
2

10
11

12

13
14

15

16
17
18
19

20+

Du musst BuBe tun und darfst 10 Minuten nur noch Gesange und Gebetslieder von dir geben. *

Du musst sofort um Vergebung bitten und dazu mindestens eine Stunde am Stiick beten. Gelingt es
dir in den folgenden 2 Stunden nicht, erntest du das Missfallen deiner Gottheit und erhaltst -1 auf alle
Zauberwiirfe, bis du die volle Stunde beendet hast. *

Du musst die Macht deines Gottes mehren, indem du bis zum Sonnenaufgang einen neuen Anhanger
findest oder fiir 24 Stunden -1 auf alle Wiirfe erleidest.

Du erleidest sofort -1 auf alle Zauberwiirfe bis zum nachsten Tag.

Du musst dich einer Priifung deiner Demut unterziehen. Fiir den Rest des Tages musst du dich allen
anderen Charakteren und Wesen fligen, als waren sie deine Oberen. Versagst du dabei (nach
Ermessen des Richters), verlierst du sofort flir den Rest des Tages samtliche Zauberfahigkeiten (auch
Heilung und Hande auflegen).

Du erleidest einen sofortigen Malus von -1 auf Hande auflegen, bis du dich auf eine Heilungs-Queste
begibst. Die Queste bestimmst du selbst, aber es sollte um die Heilung von Verletzten, Blinden,
Lahmen und Kranken gehen. Ist die Mission vollendet, hebt dein Gott den Malus auf. Solange er
besteht, gilt er fir Hande auflegen, auch wenn der normale Ungnadebereich auf 1 zuriickgefallen ist.
Du musst dich einer Glaubensprifung unterziehen. Du wirst mit einer Krankheit geschlagen, die dich
je 1 Punkt Starke, Geschicklichkeit und Ausdauer kostet. Die Attributspunkte heilen auf natirliche
Weise um 1 Punkt pro Tag. Dir ist es verboten, sie magisch zu heilen. Falls du die Priifung bestehst,
wird alles wie vorher, falls nicht vergrél3ert sich dein Ungnadebereich permanent um einen Punkt.

Du erleidest fiir einen Tag -4 auf Zauberwdirfe fiir den Zauber, durch den du in Ungnade gefallen bist.
Dies beinhaltet auch Hande auflegen und Unheiliges Vertreiben, falls diese die Ungnade einbrachten.
Du erleidest sofort -2 auf alle Zauberwirfe bis zum nachsten Tag.

Du verlierst flr einen Tag den Zugriff auf einen zufallig bestimmten Zauber des ersten Grades.

Dir wird von deiner Gottheit befohlen, deinen Glauben zu vertiefen, um ein besseres Verstandnis
Uber deine Missetaten zu erlangen. Du erleidest sofort -2 auf alle Zauberwiirfe. Die einzige
Moglichkeit, diesen Malus aufzuheben, ist Meditation. Pro vollen Tag, den du in Meditation verbringt,
darfst du einen Willenskraftwurf (Schwierigkeit 15) machen. Bei Erfolg wird der Malus aufgehoben.
Du wirst voriibergehend von deinem Gott verstoRBen. Heute kannst du keine Erfahrung mehr
sammeln. Nachher kannst du wieder Erfahrung verdienen, aber es gibt keine Nachzahlung.

Du verlierst den Zugriff auf zwei zufallig bestimmte Zauber des ersten Grades fiir 1 Tag.

Deine Gottheit wiinscht zu priifen, ob du wirklich den Glauben Uber die Freuden der Welt stellst.
Berechne dein Gesamtvermoégen in Goldmiinzen. Du erleidest dauerhaft -4 auf alle Zauberwdrfe bis
du dich von 40% deines Gesamtvermaogens trennst (+1 pro 10%). Opfern bedeutet: zerstoren,
widmen, spenden, daraus einen Tempel oder eine Statue errichten etc.

Deine Gottheit ist heute nicht sehr nachsichtig. Wenn du dich zur Nachtruhe legst, wird dein
Ungnadebereich am kommenden Morgen nicht zurlickgesetzt. Er wird auf den neuen Tag Gibertragen.
Dein Gott versagt dir fir die nachsten w4 Tage deine Fahigkeit Hinde aufzulegen.

Du verlierst fur 24 Stunden den Zugriff auf w4+1 zufallig bestimmte Zauber.

Du bist fiir w4 Tage nicht in der Lage, Unheiliges zu vertreiben.

Du wirst mit einem korperlichen Mal deiner Treulosigkeit befleckt. Es hat die Gestalt eines Stigmas,
einer Tatowierung oder eines Geburtsmals, je nach deinen Glauben und deiner Verfehlung. Dieses
Zeichen ist fir alle die dem gleichen Glauben angehoéren deutlich sichtbar, selbst durch Kleidung. Fir
andere kénnte es hingegen unsichtbar sein. Wer es sieht und dich darauf anspricht, dem musst du
deine Siinden und deine Siihne beschreiben. Bewahrst du eine Woche trotz des Mals deinen Glauben,
verschwindet das Zeichen.

Deine Fahigkeit Hande aufzulegen ist eingeschrankt. Du kannst sie flir 24 Stunden nur einmal pro
Wesen einsetzen.

* Du musst sobald moglich beginnen. Im Kampf kannst du anfangen wenn die Gefahr voriiber ist.



1-2 Dunkelheit/Helligkeit Regeln 261, Rules 258
Grad 1, 1 Aktion, 6m, >= 1 Phase Dauer, kein Rettungswurf

Du erzeugst vollstandige Dunkelheit oder helles Licht.

Manifestation w3:

1 Schattenhafte Wolke aus Dunkelheit.
2 Absolute Schwarze.
3 Dicker 6liger schwarzer Nebel.

Zauber w20, Umkehrung wl6:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Dunkelheit in 6m Radius um den Standpunkt des Klerikers fiir 1 Phase

14-17 Dunkelheit in 6m Radius um einen beliebigen Punkt in 6m fiir 1 Phase

18-19 Dunkelheit in 6m Radius um einen Punkt innerhalb 30 m fir 1 Phase

20-23  Dunkelheit in 6m Radius um einen Punkt innerhalb 30 m fiir 1 Phase,
Bewegung um 12m/Runde moglich, auch tiber 30 m hinaus

24-27 Dunkelheit in 12 m Radius um einen Punkt innerhalb 60 m fiir 2 Phasen,
Bewegung um 24m/Runde moglich, auch tiber 30 m hinaus

28-29 Du kannst Lichtquellen erléschen lassen. Dunkelheit in 12 m Radius um einen
Punkt innerhalb 60 m fiir 1 Stunde, Bewegung um 24 m pro Runde moglich,
auch Gber 60 m hinaus. Keine Konzentration noétig.

30-31 Du kannst wahlen: ein 120 m langer und bis 30 m breiter Kegel, eine Kugel mit
18 m Radius in max. 90 m Entfernung, oder eine 3 m breite 300 m lange Linie
von absoluter Dunkelheit fir 1 Tag. Eine Bewegung um 30 m pro Runde ist dir
moglich. AuBerdem werden alle irdischen Lichtquellen geléscht. Du kannst
aber trotzdem sehen. Keine Konzentration notig.

32+ Du kannst Sonne, Mond und Sterne verdunkeln. Pro Runde werden alle
Lichtquellen in 150 m Umkreis w20% dunkler solange deine Konzentration
anhalt. Danach dehnt sich der Bereich um w6 m pro Runde bis max. 300 m pro
ZS aus. Endet die Konzentration kommt das Licht ebenso langsam wieder.




1-3 Gottermahl Regeln 262, Rules 262
Grad 1, 1 Aktion, 9 m, >= 1 Phase Dauer, kein Rettungswurf

Du rufst deinen Gott an Speis und Trank zu schaffen. Nahrung ist eine fade graue Masse,
Getrank ist frisches Regenwasser.

Manifestation w4:

1 Eine leuchtende reich gedeckte Tafel erscheint.

2 Speis und Trank regnet vom Himmel.

3 Du wirgst das Essen und das Wasser hervor.

4 Nicht essbares Material wie Holz, Stein oder Erde wird verwandelt.
Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Du reinigst bereits vorhandenes Essen und Trinken fiir w6+ZS Personen.
Gift ist nicht betroffen.

14-17  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 5+ZS Personen.

18-19  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 10+ZS Personen.

20-23  Du erschaffst Nahrung und Wasser fir 15+ZS Personen.

24-27  Du erschaffst Nahrung und Wasser fir 20+ZS Personen.

28-29  Du erschaffst Nahrung und Wasser fur 30+ZS Personen oder ein Heldenmahl
fir 5 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie eine volle Nacht Schlaf, stellt
1 Punkt Attributschaden und w4+ZS Lebenspunkte wieder her.

30-31 Du erschaffst Nahrung und Wasser fir 30+ZS Personen oder ein Heldenmahl
fir 10 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie eine volle Nacht Schlaf, stellt
2 Punkte Attributschaden und w6+ZS Lebenspunkte wieder her.

32+ Die Erde tut sich auf und ein Fillhorn voll Speis und Trank erscheint. Es sattigt
100 Personen und ein Heldenmahl fir 15 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie
eine volle Nacht Schlaf, stellt 3 Punkte Attributschaden und
w10+ZS Lebenspunkte wieder her.



1-12 Tiere beschworen (Kleriker/Druide) Regeln 158, Rules 129
Grad 1, 1 Runde, 6 m Reichweite, variable Dauer, kein Rettungswurf -2 weil Magierzauber

Du kannst gewohnliche Tiere mit einer materiellen Probe des Tiers beschworen und
befehligen. Du kannst ihnen nicht schaden.

Zauber w20:

1

Kritischer Fehlschlag! w3+Glucksmod:
0- Ungnade+1 & Patzer 1+ Ungnade+2

2-13 Fehlschlag, Ungnade+1

14-15 Du rufst ein Tier mit 1 TW fir 1 Stunde herbei. Wenn Du etwas Unnatirliches
befiehlst wird es zu 50% verschwinden.

16-19 Du rufst ein Tier mit 2 TW oder 2 Tiere mit 1 TW fir 1 Stunde herbei. Wenn Du
etwas Unnatirliches befiehlst wird es zu 50% verschwinden.

20-21  Du rufst ein Tier mit 2 TW oder 2 Tiere mit 1 TW fir 2 Stunden herbei. Wenn
Du etwas Unnatirliches befiehlst wird es zu 50% verschwinden.

22-25 Du rufst ein Tier mit 4 TW oder 2 Tiere mit 2 TW oder 4 Tiere mit 1 TW fir
2 Stunden herbei. Wenn Du etwas Unnatdurliches befiehlst wird es zu 25%
verschwinden.

26-29  Du rufst ein Tier mit 8 TW oder 2 Tiere mit 4 TW oder 4 Tiere mit 2 TW oder
8 Tiere mit 1 TW fir 2 Stunden herbei. Wenn Du etwas Unnatirliches befiehlst
wird es zu 25% verschwinden.

30-31 Du rufst ein Tier mit 8 TW oder 2 Tiere mit 4 TW oder 4 Tiere mit 2 TW oder
8 Tiere mit 1 TW fiir 2 Stunden herbei. Wenn Du etwas Unnatiirliches befiehlst
wird es zu 10% verschwinden.

32-33  Du rufst ein Tier mit 16 TW oder 2 Tiere mit 8 TW oder 4 Tiere mit 4 TW oder
8 Tiere mit 2 TW fir 1 Tag herbei. Wenn Du etwas Unnatirliches befiehlst wird
es zu 10% verschwinden.

34+ Du rufst eine grol3e Gruppe von Tieren gleicher Art (z.B. Lowenrudel) mit
insgesamt 100 TW fiir 1 Woche herbei. Sie tun alles und gehen auch in den Tod
far dich.

Patzer w4:

1 Du rufst einen Schwarm aggressiver Insekten herbei
2 Dulasst das nachststehende Tier fiir w4 Runden verschwinden, es kommt
schmutzig, nass und witend zurick

w

Du rufst nur einen Haufen Tierteile herbei

4 Du rufst das Tier herbei, doch es erscheint in einem Objekt in der Umgebung und
stirbt.



1 Tiere beschworen (Fortsetzung)

Echsenmensch (1 TW):
INI -2; A Biss+3(w4) oder Keule+2(w4); RK 14; TW w8(5); BW 9 m/schwimmen; AW w20;
RW ZAH +2, REF -1, WIL -1; Neutral

Riesenameise-Arbeiter (1 TW):
INI +0; A Biss +2 (w4+1); RK 16; TW w8+2 (7); BW 15 m/klettern; AW w20;
RW ZAH +5, REF +1, WIL -3; Ordnung

Pony (1 TW):
INI +1; A Huf -2 nah (w2); RK 11; TW w8 + 2 (8); BW 12 m; AW w20;
RW ZAH +2, REF +3, WIL -1; Neutral

Gewohnlicher Wolf (1 TW):
INI +3; A Biss +2 nah (w4); RK 12; TW w6 (4); BW 12 m; AW w20;
RW ZAH +3, REF +2, WIL +1; Neutral

Schreckenswolf (2 TW):
INI +5; A Biss +6 nah (w6 + 2); RK 14; TW 2w6 (7); BW 12 m; AW w20;
RW ZAH +4, REF +4, WIL +3; Neutral

Esel/Maultier (2 TW):

INI-1; A Biss -1 nah (w2); RK 11; TW 2w8 (9); BW 9 m; AW w20;

RW ZAH +4, REF +2, WIL +2; Neutral

Killerbiene (2 TW):

INI +1; A Stachel +3 nah (w4 + Gift); RK 12; TW 2w8 (9); BW fliegen 9 m; AW w20;
BES Gift (ZAH-RW mit SG 8 oder Tod); RW ZAH +2, REF +3, WIL +1; Chaos

Fledermausschwarm (2 TW):
INI +4; A Biss+1(w3+krank); RK10 halber Schaden; TW 2w8(9); BW 12 m/fliegen;
AW alle in 6x6 m; RW ZAH +0, REF +10, WIL -2; Ordnung

Pferd (3 TW):

INI +1; A Huf +2 nah (w4 + 2); RK 14; TW 3w8 (14); BW 18 m; AW w20;

RW ZAH +4, REF +3, WIL +1; Neutral

Hoéhlengrille (3 TW):

INI-1; A Biss -2 nah (w3); RK 13; TW 3w8 (14); BW Sprung 24 m oder fliegen 9 m; AW w20;
BES Zirpen w4; RW ZAH +2, REF +0, WIL -3; Neutral

Berglowe (4 TW):

INI +3; A Biss +2 nah w8, 2x Klaue +5 nah (w6); RK 14; TW 4w8 (14); BW 12 m, AW 2w?20;
RW ZAH +6, REF +7, WIL +2; Neutral

Schlachtross (4 TW):

INI +1; A Huf +5 nah (w6 +3); RK 14; TW 4w8 (18); BW 18 m; AW w20;

RW ZAH +6, REF +4, WIL +2; Neutral

Lowe (5 TW):

INI +3; A Biss +2 nah w8+2, 2x Klaue +7 nah (w4+5); RK 15; TW 5w8 (23); BW 12 m,
AW 2w20; RW ZAH +6, REF +7, WIL +2; Neutral

Greif (7 TW):

INI +2; A Biss +9 nah (2w6) und Klaue +5 nah (w6); RK 17; TW 7w10 (39);

BW 12 m, fliegen 24 m; AW 2w20; RW ZAH +7, REF +8, WIL +4; Neutral

Riesenskorpion (12 TW):

INI +3; A Schere +12 nah (w10 + 4) oder Stachel +7 nah (w6 + 2 + Gift); RK 18;

TW 2w10+12 (23); BW 15 m oder klettern 9 m; AW 3w?20;

BES Gift (ZAH-RW mit SG 15 oder tot in w4 Runden); RW ZAH +9, REF +4, WIL -2; Neutral



1-7 Machtwort Regeln 266, Rules 268
Grad 1, 1 Runde, £9 m, > 1 Runde Dauer, Willen>Zauberwurf

Befehl in einem Wort. Rettungswurf +4 falls widernatiirlich oder Selbstmord

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Du erteilst einem Wesen innerhalb 9 m mit einem Wort einen Befehl fir
1 Runde. Willen2ZW negiert.

14-17 Du erteilst einem Wesen innerhalb 9 m mit einem Wort einen Befehl fir
w6+ZS Runden. Willen>2ZW negiert.

18-19 Du erteilst einem Wesen innerhalb 9 m mit einem Wort und einer Geste einen
Befehl fiir w6+ZS Runden. W>ZW negiert.

20-23  Du erteilst einem Wesen innerhalb 18 m mit einem Wort und einer Geste
einen Befehl fir w6+ZS Runden. Willen>ZW negiert.

24-27 Du erteilst 6 Wesen innerhalb 18 m mit einem Wort und einer Geste einen
Befehl fiir w6+ZS Phasen. Willen>ZW negiert.

28-29  Du erteilst pro ZS 6 Wesen innerhalb 60 m mit einem Wort und einer Geste
einen Befehl flir w7+ZS Tage. Willen>ZW negiert taglich.

30-31 Du erteilst pro ZS 50 Wesen innerhalb 1,5 km mit einem Wort und einer Geste
einen Befehl fur w7+ZS Tage. Willen>2ZW negiert taglich fir TW>2.

32+ Du erteilst allen sichtbaren Wesen mit einem Wort und einer Geste einen
Befehl flir w7+ZS Tage. Maximal 10 Wesen pro ZS sind ausgenommen.
Willen>ZW negiert taglich fir TW>3.




1-8 Magie entdecken Regeln 267, Rules 260
Grad 1, 2 Aktionen, Reichweite 9 m, 2 Phasen Dauer, Willen > ZW negiert manchmal

Du siehst Magie von Personen, Objekten und Orten in einem Kegel von deinem heiligen
Symbol.

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Du siehst Magie, aber nur grob, d.h. du siehst etwas als magisch auch wenn nur ein
kleiner Teil magisch ist. Du siehst nicht die Art der Magie. Magische Wesen kénnen
mit Willen > ZW widerstehen. 1 m Holz, 2,5 cm Metall oder 30 cm Stein blockieren.

14-17 Wie oben aber kein Rettungwurf.

18-19 Du siehst Magie im Detail, d.h. welcher Teil magisch ist. Du erkennst grob die Starke
der Magie, d.h. ungefahrer Grad, Boni, etc. 1 m Holz, 2,5 cm Metall oder 30 cm
Stein blockieren.

20-23  Du siehst Magie und unsterbliche Wesen und auch welcher Teil magisch ist und
ob es unsterblich ist. Du erkennst grob die Starke der Magie, d.h. ungefahrer Grad,
Boni, etc. 1 m Holz, 2,5 cm Metall oder 30 cm Stein blockieren.

24-27 Du siehst Magie, unsterbliche und magische Wesen und auch welcher Teil magisch
ist und ob es unsterblich oder magisch ist. Du erkennst genau die Art und Starke der
Magie, z.B. welcher Zauber und welcher Effekt. Nichts kann den Zauber blockieren.

28-29 Du siehst Magie, unsterbliche und magische Wesen innerhalb 36 m im Detail. Du
erkennst genau die Art und Starke der Magie, z.B. welcher Zauber und welcher
Effekt. Nichts kann den Zauber blockieren.

30-31 Du siehst Magie, unsterbliche und magische Wesen innerhalb 36 m fir 4 Phasen im
Detail. Du erkennst genau die Art und Starke der Magie, z.B. welcher Zauber und
welcher Effekt. Nichts kann den Zauber blockieren.

32+ Du siehst Magie, unsterbliche und magische Wesen innerhalb deiner gesamten
Sichtlinie fir 1 Stunde im Detail. Du erkennst genau die Art und Starke der Magie,
z.B. welcher Zauber und welcher Effekt. Nichts kann den Zauber blockieren.




1-11 Zweites Gesicht Regeln 273, Rules 267
Grad 1, 1 Runde, selbst, >3 Phasen Dauer, kein Rettungswurf

Du kannst in die Zukunft blicken, z.B. indem du Eingeweide liest.

Manifestation w3:

1 Eindrittes Auge erscheint auf deiner Stirn.

2 Deine Augen leuchten auf.

3 Deine Augen sind zugeschmolzen, aber du kannst noch immer sehen.

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Du erlangst fir 1 Runde einen Blick in die Zukunft. In der nachsten Runde
erhaltst du +4 auf einen beliebigen einzelnen Wurf.

14-17 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachsten 30 Minuten und erhaltst
eine zu 75% korrekte Antwort darliber, welche Entscheidung vorteilhaft ist.

18-19 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachsten 30 Minuten und erhaltst
eine zu 80% korrekte Antwort darliber, welche Entscheidung vorteilhaft ist.

20-23  Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachsten 30 Minuten und erhaltst
eine zu 85% korrekte Antwort dariiber, welche Entscheidung vorteilhaft ist.

24-27 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachste 1 Stunde und erhaltst eine
zu 85% korrekte Antwort dariber, welche Entscheidungen jeweils vorteilhaft
sind.

28-29 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachste 1 Stunde und erhaltst eine
zu 90% korrekte Antwort dariber, welche Entscheidungen jeweils vorteilhaft
sind.

30-31 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf den nachsten 1 Tag und erhaltst eine
zu 95% korrekte Antwort dariiber, welche Entscheidungen jeweils vorteilhaft
sind.

32+ Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf den nachsten 1 Monat und erhaltst
eine zu 99% korrekte Antwort darliber, welche Entscheidungen jeweils
vorteilhaft sind. Zusatzlich erhaltst du solange +1 auf alle Wiirfe.




2-4 Holz verdrehen Regeln 278, Rules 284
Grad 2,1 Runde, 9 m + 1,5 m * ZS, Dauer variiert, kein Rettungswurf

Du verdrehst und verwandelst einen hélzernen Gegenstand.
Zauber w20:

1-13
14-15

16-19

20-21

22-25

26-29

30-31

32-33

34+

Fehlschlag, Ungnade +1

Du bringst einen bis zu 1,5 m? groRen Holzgegenstand dazu sich zu veréndern.
Fensterladen und Truhen springen auf, Pfeile und Speere verbiegen sich. Waffen
erhalten -4 auf Angriffswiurfe.

Du bringst einen bis zu 3 m? groRBen Holzgegenstand dazu sich zu verdndern.
Turen springen auf, Boote schlagen leck, Wagenrader blockieren oder mehrere
kleine Gegenstande werden beeinflusst.

Du bringst einen bis zu 6 m? groRen Holzgegenstand dazu sich zu verdndern.
Briicken stiirzen ein, Dacher stiirzen ein, Wande verbiegen oder mehrere kleine
Gegenstande werden beeinflusst.

Du bringst ZS kleine Holzgegenstande (Speer, Schild) dazu Dornen sprieRen zu
lassen. Diese verursachen w6+ZS Schaden und missen fallen gelassen werden.
Du verwandelst ZS kleine nicht-magischen Holzgegenstande (z.B. Speer) in eine
Schlange die dir gehorcht und zu ZS*5% giftig ist (Zah 12 oder -w3 Ausdauer):

Ini +1 Biss +2 w3+ZS RK 12 TW w8+ZS Bew 9m; Zdh +3 Reflex +4 Willen +2 neutral
Du verwandelst ZS kleine nicht-magischen Holzgegenstande (z.B. Speer) in eine
Schlange die dir gehorcht und zu ZS*10% giftig ist (Zadh 14 oder Tod):

Ini +3 Biss +4 w6+ZS RK 14 TW 2w8+ZS Bew 9m; Zdh +4 Reflex +6 Willen +2 neutral
Du bringst einen sehr grol3en Holzgegenstand (Baum, Palisade, Briicke, Katapult)
dazu sich zu verformen oder z.B. einen Baum in eine Riesenschlange unter deiner
Kontrolle zu verwandeln: Ini +4 Biss +10 w6 & Umschlingen: wé6/Runde

RK 18 TW 5w8 Bew 9 m Aktion w20 Zah +6 Reflex +3 Willen +2 neutral

Du lasst alle holzernen Gegenstande innerhalb ZS * 30 m zu Pulver verrotten.
Magische Gegenstande werden zu ZS * 5% betroffen. Armeen verlieren ihre Waffen,
Hauser stlirzen ein, Palisaden verschwinden, Schiffe sinken.



2-5 Lahmung heilen Regeln 279, Rules 272
Grad 2, 1 Runde, Bertihrung+, Dauer 1 Tag oder dauerhaft, kein Rettungswurf

Du befreist ein Wesen von Lahmung oder Versteinerung.

Manifestation w3:

1 Dein Ziel wird unsichtbar dann erscheint es wieder im Normalzustand.

2 Eine Zahl feenhafter Zimmerleute hammert dein Ziel zurick in den Normalzustand.
3 Ein glitzernder Vorhang verdeckt dein Ziel. Als er verschwindet ist es wieder normal.

Zauber w20:

1-13 Fehlschlag, Ungnade +1

14-15 Du heilst ein Wesen von Lahmung. Sollte es ein permanenter Effekt sein fir 1 Tag.

16-19 Du heilst ein Wesen dauerhaft von Lahmung.

20-21 Du heilst ein Wesen dauerhaft von Lahmung, Versteinerung, Verwandlung in Eis etc.

22-25 Du heilst 2 Wesen dauerhaft von Lahmung, Versteinerung, Verwandlung in Eis etc.

26-29 Du heilst 2 Wesen innerhalb 9 m dauerhaft von Lahmung, Versteinerung,
Verwandlung in Eis etc.

30-31 Du heilst alle Wesen innerhalb 9 m dauerhaft von Lahmung, Versteinerung,
Verwandlung in Eis etc.

32-33  Du heilst alle Wesen innerhalb 18 m dauerhaft von Lahmung, Versteinerung,
Verwandlung in Eis etc.

34+ Du heilst alle Wesen innerhalb 36 m dauerhaft von Lahmung, Versteinerung,
Verwandlung in Eis etc.




2-11 Vergiftung oder Krankheit heilen Regeln 288, Rules 277
Grad 2, 1 Runde, Bertihrung+, dauerhaft, kein Rettungswurf

Du heilst Krankheiten oder Vergiftungen.

Manifestation w4:

1 Das Ziel wird ohne sichtbaren Effekt geheilt.

2 Das Zeichen deines Gottes erscheint als Muttermal am Ort der Beriihrung.

3 Blendende Strahlen warmen gottlichen Lichts strahlen vom Ort der Beriihrung.

4 Die Haut des Ziels schalt sich langsam ab und darunter erscheint der gereinigte Korper.

Zauber w20:

1-13
14-15

16-19

20-21

22-25

26-29

30-31

32-33

34+

Fehlschlag, Ungnade +1

Du stoppst die weitere Verschlechterung des Zustandes eines Ziels bezliglich eines
Effektes.

Du stoppst die weitere Verschlechterung des Zustandes eines Ziels bezlglich eines
Effektes und kehrst ihn um, d.h. du bewirkst eine langsame Genesung.

Du stoppst die weitere Verschlechterung des Zustandes eines Ziels bezliglich eines
Effektes und kehrst ihn um, d.h. du bewirkst eine langsame Genesung. AuBerdem
erhalt das Ziel +2 Zahigkeit fiir einen Tag.

Du stoppst die weitere Verschlechterung des Zustandes eines Ziels bezliglich eines
Effektes und kehrst ihn um, d.h. du bewirkst eine langsame Genesung. AuBerdem
erhalt das Ziel +4 Zahigkeit fir einen Tag.

Du stoppst die weitere Verschlechterung des Zustandes von 4 Zielen die sich an den
Handen fassen bezlglich eines Effektes und kehrst ihn um, d.h. du bewirkst eine
langsame Genesung. AuBBerdem erhalten die Ziele +4 Zahigkeit fiir eine Woche.
Du stoppst die weitere Verschlechterung des Zustandes von 12 Zielen die sich an
den Handen fassen bezliglich eines Effektes und kehrst ihn um, d.h. du bewirkst
eine Genesung innerhalb 24 Stunden. AuRerdem erhalten die Ziele +4 Zahigkeit fur
eine Woche.

Du stoppst die weitere Verschlechterung des Zustandes von 50 Zielen die sich an
den Handen fassen bezliglich eines Effektes und kehrst ihn um, d.h. du bewirkst
eine Genesung innerhalb 24 Stunden. AuBerdem sind die Ziele fiir eine Woche
immun gegen Gifte und Krankheiten.

Du heilst sofort 200 Ziele die sich an den Handen fassen bezlglich aller Effekte.
AulRerdem sind die Ziele fir einen Monat immun gegen Gifte und Krankheiten.
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beiLicjes SrmboL, ]:Lascl'?cl'?en Weibwasser, ouater'ne, Schild, Wasserschlauch, R,az:ion,

Z auber (5/3 + Persdnlichkeitsmod = 9)

1: Boses entdecken, Gottermahl, Heilige Zuflucht,

2: Gottliches Symbol, Lotusblick, Verbannen

w20 + Personlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+3

Schutz vor Bosem, Segnung, Zweites Gesicht

Parde cw.fl.egen w20 + Persdnlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+4
Gesinnung: Gleich Angrenzend Gegensatzlich Zustand heilen

1-11 Fehlschlag Fehlschlag Fehlschlag 1 Wiirfel = Bruch

12-13 2 Wiirfel 1 Wirfel 1 Wirfel 2 Wiirfel = krank, Organ

14-19 3 Wiirfel 2 Wiirfel 1 Wirfel 3 Wiirfel = Lahmung, Gift

20-21 4 Wirfel 3 Wiirfel 2 Wiirfel 4 Wiirfel = blind, taub

22+ 5 Wiirfel 4 Wiirfel 3 Wiirfel [max. ZS TW des Ziels anwenden]
Unbeitiges vertreiben w20 + Personlichkeitmod + Zauberstufe + Gliicksmod + Schicksal = w20+5

1-11 Fehlschlag, Ungnade+1

14-17 auf 9m w3+ZS vertreiben, Willen negiert

20-23 auf 18m w6+ZS vertreiben, Willen negiert
28-29 auf 18m 2w6+ZS vertreiben, w4 Schaden

32+ auf 72m 2w6+ZS tot

Goctlichen Beistand erfleber

immer Ungnade +10, Effekt z.B.: Kerze anziinden

12-13 auf 9m 1 vertreiben, Willen negiert
18-19 auf 9m w4+ZS vertreiben, Willen negiert
24-27 auf 18m w8+ZS vertreiben, w3 Schaden
30-31 auf 36m w8+ZS tot
[fiir TW>1 alles entsprechend reduziert]
w20 + Personlichkeitsmod + Zauberstufe = w20+4

: 10, Flammensaule: 18



Kleriker | Angriff | Volltreffer- Aktions- | Reflex | Zahigkeit | Willen | Zauber pro Stufe
Stufe wirfel/Tabelle | wdrfel 12345
1 +0 w8/l w20 +0 +1 +1 4 - - - -
2 +1 w8/l w20 +0 +1 +1 5 - - - -
3 +2 w10/111 w20 +1 +1 +2 53 - - -
4 +2 w10/Ill w20 +1 +2 +2 6 4 - - -
5 +3 w12/l w20 +1 +2 +3 6 52 - -
6 +4 w12/111 w20+wl14 | +2 +2 +4 753 - -
7 +5 wi4/1ll w20+wl6e | +2 +3 +4 764 1 -
8 +5 w14/l 2w20 +2 +3 +5 8 6 5 2 -
9 +6 w16/11I 2w20 +3 +3 +5 8 75 31
10 +7 wi6/11l 2w20 +3 +4 +6 9 76 42

Merkmale Kleriker: w8 Leben/Stufe

Ungnade

jeder misslungene Zauber bewirkt Ungnade+1; -w6 Ungnade pro Tag; Opfergabe: 50 Gold fiir -1 Ungnade;
ein Zauberwurf im Bereich der Ungnade oder eine gewiirfelte 1 bewirkt Ungnade+1 und einen Wurf auf die
Ungnade-Tabelle mit (Zauberwurf — Gliicksmodifikator) * w4; Ungnade bei Handeln gegen Gesinnung/Gott

Gotter der Ordnung
Shul: Mondgott, Klazath: Kriegsgott, Ulesh: Friedensgott, Choranus: Schépfungsgott,
Daenthar: Herr von Erde & Fleil3, Gorhan: Gott der Rache und Tapferkeit,

Justitia: Gottin der Gerechtigkeit und Gnade,  Aristemis: Gottin der Seher und Strategen
Neutrale Gotter

Amun Tor: Gott der Ratsel, lldavir: Gottin der Natur, Pelagia: Gottin der See,
Cthulhu: Priester der Alten, Lotan: die Verschlingerin, Herrin der Tiefsee

Gotter des Chaos

Ahriman: Gott des Todes, Azi Dahaka: Damonenfiirst der Stiirme & Wisten,
Bobugbubilz/Schnatermann: Damonenfiirst der Amphibien, Cadixtat: Chaostitan,
Nimlurun: Herr des Unrats, Malotoch: Aaskrahengott

erlaubte Waffen

Ordnung Kriegshammer w8, Streitkolben w6, Stab w4, Knippel w4,  Schleuder w4
Neutral Zweihdander w10, Langschwert w8, Kurzschwert weé, Streitkolben wé6,
Stab w4, Dolch w4, Schleuder w4
Chaos Streitaxt w10, Handaxt we, Flegel w6, Dolch w4,
Langbogen wb, Kurzbogen we6, Wurfpfeil w4
unheilige Wesen
Ordnung Untote, Damonen, Teufel, chaotische Externare, Monster (Basilisk, Medusa),
Chaos Primare, chaotische Humanoide (Orks), chaotische Drachen
Neutral Tiere, Untote, Damonen, Teufel, Monster (Basilisk, Medusa), Werwdlfe,
Unnatirliche Wesen (Otyughs, Schleime)
Chaos Engel, Paladine, rechtschaffene Drachen, Flirsten der Ordnung, rechtschaffene Primare und

Humanoide mit rechtschaffener Gesinnung (z. B. Goblins)
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Tabelle 5-7: Gottliche Ungnade (Zauberwurf — Glicksmodifikator) * w4

1-
2

10
11

12

13
14

15

16
17
18
19

20+

Du musst BuBe tun und darfst 10 Minuten nur noch Gesange und Gebetslieder von dir geben. *

Du musst sofort um Vergebung bitten und dazu mindestens eine Stunde am Stiick beten. Gelingt es
dir in den folgenden 2 Stunden nicht, erntest du das Missfallen deiner Gottheit und erhaltst -1 auf alle
Zauberwiirfe, bis du die volle Stunde beendet hast. *

Du musst die Macht deines Gottes mehren, indem du bis zum Sonnenaufgang einen neuen Anhanger
findest oder fiir 24 Stunden -1 auf alle Wiirfe erleidest.

Du erleidest sofort -1 auf alle Zauberwiirfe bis zum nachsten Tag.

Du musst dich einer Priifung deiner Demut unterziehen. Fiir den Rest des Tages musst du dich allen
anderen Charakteren und Wesen fligen, als waren sie deine Oberen. Versagst du dabei (nach
Ermessen des Richters), verlierst du sofort flir den Rest des Tages samtliche Zauberfahigkeiten (auch
Heilung und Hande auflegen).

Du erleidest einen sofortigen Malus von -1 auf Hande auflegen, bis du dich auf eine Heilungs-Queste
begibst. Die Queste bestimmst du selbst, aber es sollte um die Heilung von Verletzten, Blinden,
Lahmen und Kranken gehen. Ist die Mission vollendet, hebt dein Gott den Malus auf. Solange er
besteht, gilt er fir Hande auflegen, auch wenn der normale Ungnadebereich auf 1 zuriickgefallen ist.
Du musst dich einer Glaubensprifung unterziehen. Du wirst mit einer Krankheit geschlagen, die dich
je 1 Punkt Starke, Geschicklichkeit und Ausdauer kostet. Die Attributspunkte heilen auf natirliche
Weise um 1 Punkt pro Tag. Dir ist es verboten, sie magisch zu heilen. Falls du die Priifung bestehst,
wird alles wie vorher, falls nicht vergrél3ert sich dein Ungnadebereich permanent um einen Punkt.

Du erleidest fiir einen Tag -4 auf Zauberwdirfe fiir den Zauber, durch den du in Ungnade gefallen bist.
Dies beinhaltet auch Hande auflegen und Unheiliges Vertreiben, falls diese die Ungnade einbrachten.
Du erleidest sofort -2 auf alle Zauberwirfe bis zum nachsten Tag.

Du verlierst flr einen Tag den Zugriff auf einen zufallig bestimmten Zauber des ersten Grades.

Dir wird von deiner Gottheit befohlen, deinen Glauben zu vertiefen, um ein besseres Verstandnis
Uber deine Missetaten zu erlangen. Du erleidest sofort -2 auf alle Zauberwiirfe. Die einzige
Moglichkeit, diesen Malus aufzuheben, ist Meditation. Pro vollen Tag, den du in Meditation verbringt,
darfst du einen Willenskraftwurf (Schwierigkeit 15) machen. Bei Erfolg wird der Malus aufgehoben.
Du wirst voriibergehend von deinem Gott verstoRBen. Heute kannst du keine Erfahrung mehr
sammeln. Nachher kannst du wieder Erfahrung verdienen, aber es gibt keine Nachzahlung.

Du verlierst den Zugriff auf zwei zufallig bestimmte Zauber des ersten Grades fiir 1 Tag.

Deine Gottheit wiinscht zu priifen, ob du wirklich den Glauben Uber die Freuden der Welt stellst.
Berechne dein Gesamtvermoégen in Goldmiinzen. Du erleidest dauerhaft -4 auf alle Zauberwdrfe bis
du dich von 40% deines Gesamtvermaogens trennst (+1 pro 10%). Opfern bedeutet: zerstoren,
widmen, spenden, daraus einen Tempel oder eine Statue errichten etc.

Deine Gottheit ist heute nicht sehr nachsichtig. Wenn du dich zur Nachtruhe legst, wird dein
Ungnadebereich am kommenden Morgen nicht zurlickgesetzt. Er wird auf den neuen Tag Gibertragen.
Dein Gott versagt dir fir die nachsten w4 Tage deine Fahigkeit Hinde aufzulegen.

Du verlierst fur 24 Stunden den Zugriff auf w4+1 zufallig bestimmte Zauber.

Du bist fiir w4 Tage nicht in der Lage, Unheiliges zu vertreiben.

Du wirst mit einem korperlichen Mal deiner Treulosigkeit befleckt. Es hat die Gestalt eines Stigmas,
einer Tatowierung oder eines Geburtsmals, je nach deinen Glauben und deiner Verfehlung. Dieses
Zeichen ist fir alle die dem gleichen Glauben angehoéren deutlich sichtbar, selbst durch Kleidung. Fir
andere kénnte es hingegen unsichtbar sein. Wer es sieht und dich darauf anspricht, dem musst du
deine Siinden und deine Siihne beschreiben. Bewahrst du eine Woche trotz des Mals deinen Glauben,
verschwindet das Zeichen.

Deine Fahigkeit Hande aufzulegen ist eingeschrankt. Du kannst sie flir 24 Stunden nur einmal pro
Wesen einsetzen.

* Du musst sobald moglich beginnen. Im Kampf kannst du anfangen wenn die Gefahr voriiber ist.



1-1 Boses entdecken Regeln 260, Rules 259
Grad 1, 1 Aktion, 18m, 6 Phasen Dauer, Rettungswurf Willen=Zauberwurf

Du erkennst Boses in einem 1,5 m breiten und 18 m langen Strahl von heiligem Symbol
ausgehend. Boses ist alles was von entgegengesetzter Gesinnung oder dir feindlich gesinnt
ist.

Manifestation w3:

1 Bose Wesen leuchten schwach
2 Himmlische Trompeten warnen vor bosen Wesen.
3 Bose Wesen verstromen dunkle Schatten in alle Richtungen.

Zauber w20, Umkehrung wl6:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande bis 18 m
werden moglicherweise offenbar, Willen>=Wurf negiert

14-17 Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande bis 18 m
werden immer offenbar, kein Rettungswurf

18-19 Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande bis 36 m
werden immer offenbar, kein Rettungswurf

20-23  Wesen entgegengesetzter Gesinnung und gefahrliche Gegenstande bis 54 m
werden auch fur Gefahrten offenbar, kein Rettungswurf

24-27 Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 54 m werden auch fiir Gefahrten
offenbar, kein Rettungswurf

28-29 Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 54 m werden auch fiir Gefahrten
offenbar, Wesen erhalten -1 auf alle Wirfe (auch Schaden)

30-31 Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 72 m werden auch fiir Gefahrten
offenbar, Wesen erhalten -2 auf alle Wirfe (auch Schaden)

32+ Gefahrliche Wesen und Gegenstande bis 90 m werden auch fir Gefahrten
offenbar, Wesen erhalten -4 auf alle Wirfe (auch Schaden)




1-3 Gottermahl Regeln 262, Rules 262
Grad 1, 1 Aktion, 9 m, >= 1 Phase Dauer, kein Rettungswurf

Du rufst deinen Gott an Speis und Trank zu schaffen. Nahrung ist eine fade graue Masse,
Getrank ist frisches Regenwasser.

Manifestation w4:

1 Eine leuchtende reich gedeckte Tafel erscheint.

2 Speis und Trank regnet vom Himmel.

3 Du wirgst das Essen und das Wasser hervor.

4 Nicht essbares Material wie Holz, Stein oder Erde wird verwandelt.
Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Du reinigst bereits vorhandenes Essen und Trinken fiir w6+ZS Personen.
Gift ist nicht betroffen.

14-17  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 5+ZS Personen.

18-19  Du erschaffst Nahrung und Wasser fiir 10+ZS Personen.

20-23  Du erschaffst Nahrung und Wasser fir 15+ZS Personen.

24-27  Du erschaffst Nahrung und Wasser fir 20+ZS Personen.

28-29  Du erschaffst Nahrung und Wasser fur 30+ZS Personen oder ein Heldenmahl
fir 5 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie eine volle Nacht Schlaf, stellt
1 Punkt Attributschaden und w4+ZS Lebenspunkte wieder her.

30-31 Du erschaffst Nahrung und Wasser fir 30+ZS Personen oder ein Heldenmahl
fir 10 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie eine volle Nacht Schlaf, stellt
2 Punkte Attributschaden und w6+ZS Lebenspunkte wieder her.

32+ Die Erde tut sich auf und ein Fillhorn voll Speis und Trank erscheint. Es sattigt
100 Personen und ein Heldenmahl fir 15 Personen. Das Heldenmahl wirkt wie
eine volle Nacht Schlaf, stellt 3 Punkte Attributschaden und
w10+ZS Lebenspunkte wieder her.



1-4 Heilige Zuflucht Regeln 263, Rules 263
Grad 1, 1 Aktion, selbst oder weiter, >= 1 Runde Dauer, Willen>Zauberwurf

Du beschworst einen Ort an dem du und deine Gefahrten sicher sind.

Manifestation w4:

1 Eine leuchtende Aura erscheint.

2 Ein leuchtender Heiligenschein entsteht.
3 Ein Lichtstrahl von oben erscheint.

4 Du schwebst leicht Gber dem Boden.
Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Gegnern fallt es schwer dich anzugreifen: =2 fiir 1 Runde

14-17 Gegner kdnnen dich flr 1 Phase nur angreifen wenn sie keine anderen Ziele
haben oder du angreifst, Willen>ZW negiert

18-19 Gegner konnen dich fiir 1 Phase nicht angreifen bis du angreifst oder
Willen>ZW negiert

20-23  Gegner konnen dich fir 1 Phase nicht angreifen bis du angreifst oder
Willen>ZW negiert nur fur TW > 3

24-27  Gegner konnen im Umkreis von 1,5 m (du und 2 Gefdhrten) fiir 1 Phase nicht
angreifen bis ihr 3 angreift oder Willen>ZW negiert nur fir TW>3

28-29  Gegner konnen im Bereich eines Gebdudes oder von 450 m? fir w7 Tage nicht
angreifen bis ihr angreift oder Willen>ZW negiert nur fiir TW>6 oder magische
Waffen, kbnnen aber betreten

30-31 Gegner kbnnen im Bereich eines Gebaudes oder von 450 m? fir w7 Wochen
nicht angreifen, auller Gefahrten die selbst angreifen oder Willen>ZW negiert
nur fir TW>6 oder magische Waffen, Gegner konnen den Bereich aber
betreten

32+ Gegner konnen im Bereich eines Gebdudes oder von 900 m? dauerhaft nicht
angreifen, auBer Gefahrten die selbst angreifen oder Willen>ZW negiert nur fir
TW>6 oder magische Waffen, Gegner kdnnen den Bereich aber betreten



1-9 Schutz vor Bosem Regeln 269, Rules 265
Grad 1, 1 Aktion, selbst/mehrere, 1 Phase/ZS Dauer, variabler Rettungswurf

Schutz vor unheiliger Gesinnung und allen Gefahren, auch unbekannten.

Manifestation w3:

1 heiliges Symbol wird durchsichtig
2 sanfte, schiitzende Aura

3 glihender Heiligenschein

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  +1 auf Rettungswiirfe gegen bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige

14-17  +1 auf Rettungswiirfe gegen bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige.
Zusatzlich -1 fur Angriffe von bdsen oder unheiligen Wesen.

18-19  +1 auf Rettungswiirfe gegen bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige.
Zusatzlich -1 fur Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen und Schaden wird
um 1 Punkt pro Wirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1).

18-19  +1 auf Rettungswiirfe gegen bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige.
Zusatzlich -1 fur Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen und Schaden wird
um 1 Punkt pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wirfel: 1).

20-23  Du und deine Gefahrten innerhalb 3 m erhaltet +1 auf Rettungswiirfe gegen
bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle
Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -1 und Schaden
wird um 1 Punkt pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1).

24-27 Du und deine Gefahrten innerhalb 6 m erhaltet +2 auf Rettungswiirfe gegen
bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle
Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -2 und Schaden
wird um 2 Punkte pro Wiurfel reduziert (min. Schaden pro Wirfel: 1).

28-29 Du und deine Gefahrten innerhalb 9 m erhaltet +3 auf Rettungswiirfe gegen
bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle
Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -3 und Schaden
wird um 3 Punkte pro Wiurfel reduziert (min. Schaden pro Wirfel: 1).

30-31 Du und deine Gefahrten innerhalb 12m erhaltet +4 auf Rettungswiirfe gegen
bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle
Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -4 und Schaden
wird um 4 Punkte pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1). Alle
Wesen innerhalb 12 m erhalten pro Runde w4+ZS Schaden.

32+ Du und deine Gefdahrten innerhalb 12m erhaltet +4 auf Rettungswiirfe gegen
bose Effekte, Wesen, Untote und alles Unheilige. Zusatzlich bekommen alle
Angriffe von bosen oder unheiligen Wesen einen Malus von -4 und Schaden
wird um 4 Punkte pro Wiirfel reduziert (min. Schaden pro Wiirfel: 1). Alle
solche Wesen innerhalb 12 m erhalten pro Runde 2w6+ZS Schaden.



1-10 Segnung Regeln 270, Rules 255
Grad 1, 1 Aktion-, selbst/Bertuhrung, > 1 Phase Dauer, kein Rettungswurf

Du segnest jemand oder etwas. Auf Wesen anderer Gesinnung -1, entgegengesetzter
Gesinnung -2 auf den Wurf. An heiligen oder unheiligen Orten Bonus oder Malus 1-4.

Zauber w20:
1-11 Fehlschlag, Ungnade +1
12-13 selbst: fir 1 Phase Angriff+1, Gefahrte: fiir 1 Runde Angriff+1
14-17 selbst: fir 1 Phase Angriff, Fertigkeit, Rettung, Schaden, Zauber +1,
Gefdhrte: fir 1 Phase Angriff+1,
Fliissigkeit: geweiht fiir 1 Tag, 2x w4 Schaden gegen unheilige Wesen
18-19 selbst: fir 1 Phase alle Wiirfe +2, Gefahrte: fur 1 Phase alle Wiirfe +1,
Fliissigkeit: geweiht fiir 1 Tag, 2x w6 Schaden gegen unheilige Wesen
Amulett: geweiht fir 1 Tag, alle Rettungswiirfe +1 fiir Trager
20-23 selbst: 1 Phase alle Wiirfe +w3+ZS und Aura auf alle Gefahrten innerhalb 1,5 m
Gefahrte: alle Wiirfe +2 fiir 1 Phase,
Fliissigkeit: 1 Tag 2x w8 Schaden gegen unheilige Wesen
Amulett: 1 Tag alle Rettungswiirfe +2 fir Trager
Waffe: 1 Tag, entweder Angriff und Schaden +1 oder
Angriff und Schaden +2 nur gegen unheilige Wesen
24-27 selbst: fir 1 Phase alle Wirfe +w3+ZS und Aura innerhalb 3 m,
Gefdhrte: alle Wirfe w3+ZS fir 1 Phase,
Fliissigkeit: dauerhaft geweiht, 2x w8 Schaden gegen unheilige Wesen
Amulett: geweiht fir 1 Tag alle Rettungswiirfe +2 fiir Trager
Waffe: fir 1 Tag geweiht entweder Angriff und Schaden +2 oder
Angriff und Schaden +3 nur gegen unheilige Wesen
bei Weihung ist Zauber fiir heute verloren
28-29 selbst: du und Gefahrten innerhalb 9m: fiir 1 Stunde alle Wiirfe +4
Gefdhrte: fur 1 Phase alle Wiirfe +w3+ZS und Aura innerhalb 1,5 m,
Flussigkeit: dauerhaft geweiht, 2x w8 Schaden gegen unheilige Wesen
Amulett: geweiht fiir 1 Monat, alle Rettungswiirfe +2 fiir Trager
Waffe: geweiht fir 1 Monat, entweder Angriff und Schaden +2 oder
Angriff und Schaden +3 nur gegen unheilige Wesen
bei Weihung ist Zauber fiir w7+1 Tage verloren
30-31 Queste: alle Wiirfe aller im Sinne des Gottes und der Queste +1, fiir ZS Gefdhrten
alle Wirfe +ZS, 7 Tage Dauer, kann gebannt werden
Gefahrte: alle Wirfe +w3+ZS fir 1 Phase und 3 m Aura
Fliissigkeit: dauerhaft geweiht, 2x w8 Schaden gegen unheilige Wesen
Amulett: geweiht fiir 1 Jahr, alle Rettungswiirfe +2 flr Trager
Waffe:  geweiht fur 1 Jahr, entweder Angriff und Schaden +2 oder
Angriff und Schaden +3 nur gegen unheilige Wesen
bei Weihung ist Zauber fiir w4 Wochen verloren, bei selbst 7 Tage
32+ Queste: alle Wiurfe aller im Sinne des Gottes/der Queste +1, ZS Gefahrten alle Wirfe +ZS

Gefdhrte: alle Wirfe +w3+ZS fiir 1 Phase und 6 m Aura

Fliissigkeit: dauerhaft geweiht, 2x w8 Schaden gegen unheilige Wesen

Amulett: dauerhaft geweiht, alle Rettungswiirfe +2 flir Trager

Waffe: geweiht bis unheilige Tat, entweder Angriff und Schaden +2 oder
Angriff und Schaden +3 nur gegen unheilige Wesen

bei Weihung ist Zauber fiir w4 Monate verloren



1-11 Zweites Gesicht Regeln 273, Rules 267
Grad 1, 1 Runde, selbst, >3 Phasen Dauer, kein Rettungswurf

Du kannst in die Zukunft blicken, z.B. indem du Eingeweide liest.

Manifestation w3:

1 Eindrittes Auge erscheint auf deiner Stirn.

2 Deine Augen leuchten auf.

3 Deine Augen sind zugeschmolzen, aber du kannst noch immer sehen.

Zauber w20:

1-11 Fehlschlag, Ungnade +1

12-13  Du erlangst fir 1 Runde einen Blick in die Zukunft. In der nachsten Runde
erhaltst du +4 auf einen beliebigen einzelnen Wurf.

14-17 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachsten 30 Minuten und erhaltst
eine zu 75% korrekte Antwort darliber, welche Entscheidung vorteilhaft ist.

18-19 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachsten 30 Minuten und erhaltst
eine zu 80% korrekte Antwort darliber, welche Entscheidung vorteilhaft ist.

20-23  Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachsten 30 Minuten und erhaltst
eine zu 85% korrekte Antwort dariiber, welche Entscheidung vorteilhaft ist.

24-27 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachste 1 Stunde und erhaltst eine
zu 85% korrekte Antwort dariber, welche Entscheidungen jeweils vorteilhaft
sind.

28-29 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf die nachste 1 Stunde und erhaltst eine
zu 90% korrekte Antwort dariber, welche Entscheidungen jeweils vorteilhaft
sind.

30-31 Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf den nachsten 1 Tag und erhaltst eine
zu 95% korrekte Antwort dariiber, welche Entscheidungen jeweils vorteilhaft
sind.

32+ Du konzentrierst dich 1 Runde lang auf den nachsten 1 Monat und erhaltst
eine zu 99% korrekte Antwort darliber, welche Entscheidungen jeweils
vorteilhaft sind. Zusatzlich erhaltst du solange +1 auf alle Wiirfe.




2-3 Gottliches Symbol Regeln 277, Rules 275
Grad 2, 1 Runde, Bertihrung, 2w6 Runden Dauer, kein Rettungswurf

Du verwandelst einen Gegenstand in dein heiliges Symbol. Es wird in helles Licht getaucht.

Zauber w20:

1-13
14-15

16-19

20-21

22-25

26-29

30-31

32-33

34+

Fehlschlag, Ungnade +1

Du kannst fir wé Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +1 angreifen.

Es verursacht w8+1 Schaden und zusatzlich +2 gegen unheilige Wesen.*

Du kannst fir 2w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +1 angreifen.
Es verursacht wl0+1 Schaden und zusatzlich +2 gegen unheilige Wesen.*

Du kannst fiir 2w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +2 angreifen.
Es verursacht wl0+2 Schaden und zusatzlich +2 gegen unheilige Wesen.*
AuBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +1 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
Du kannst flir 3w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +2 angreifen.
Es verursacht wl2+2 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AuBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +1 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
Du kannst fir 3w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +2 angreifen.
Es verursacht wl4+2 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AulBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +1 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
SchlieBlich erhaltst du +4 auf Unheiliges vertreiben.

Du kannst fir 3w6+ZS Runden mit deinem heiligen Symbol als Waffe +3 angreifen.
Es verursacht wl6+3 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AulBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +2 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
SchlieBlich erhaltst du +4 auf Unheiliges vertreiben.

Du kannst fir w6+ZS Tage mit deinem heiligen Symbol als Waffe +4 angreifen.

Es verursacht w16+4 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AuBBerdem erhalten alle sichtbaren Gefdahrten +2 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
SchlieBlich erhaltst du +6 auf Unheiliges vertreiben.

Du kannst fir w6+ZS Tage mit deinem heiligen Symbol als Waffe +4 angreifen.

Es verursacht w20+5 Schaden und zusatzlich +4 gegen unheilige Wesen.*
AulBerdem erhalten alle sichtbaren Gefahrten +2 auf Rettungs- und Moralwiirfe.
SchlieBlich erhaltst du +6 auf Unheiliges vertreiben.

Der Starkemodifikator wird ebenfalls addiert.



2-7 Lotusblick Regeln 281, Rules 276
Grad 2, 1 Runde, Sicht, 21 Runde Dauer, Willen

Du hypnotisierst dein Ziel. Deine Augen und die des Ziels wabern dabei.

Zauber w20:

1-13
14-15

16-19

20-21

22-25

26-29

30-31

32-33

34+

Fehlschlag, Ungnade +1

Du haltst das Ziel in deinem Bann solange du dich konzentrierst und Augenkontakt
haltst. Willenskraftwurf oder Unterbrechung der Sichtlinie neutralisiert.

Du haltst das Ziel fir w6+ZS Runden in deinem Bann. Willenskraftwurf, ein Angriff
oder Schiitteln neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgt das Ziel deinen Befehlen
mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar selbstzerstorerische
Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines Tieres Ubersteigt.
Du haltst das Ziel fiir 2w6+ZS Runden in deinem Bann. Nur ein Willenskraftwurf
neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgt das Ziel deinen Befehlen mit halber
Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Selbstzerstorerische Aktionen sind
moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines Tieres Ubersteigt.

Du haltst das Ziel fir w4+ZS Tage in deinem Bann. Nur ein taglicher
Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgt das Ziel deinen Befehlen
mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar selbstzerstorerische
Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines Tieres Ubersteigt.
Du haltst bis zu 10 Ziele in einem Kegel von 12x12m fir w8+ZS Tage in deinem
Bann. Nur ein taglicher Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgen
die Ziele deinen Befehlen mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar
selbstzerstorerische Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines
Tieres Ubersteigt.

Du haltst bis zu 10 Ziele in einem Kegel von 12x12m fiir w8+ZS Wochen in deinem
Bann. Nur ein taglicher Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgen
die Ziele deinen Befehlen mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar
selbstzerstorerische Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines
Tieres Ubersteigt.

Du haltst bis zu 20 Ziele in einem Kegel von 24x24m fiir w8+ZS Wochen in deinem
Bann. Nur ein taglicher Willenskraftwurf neutralisiert. Wahrend der Hypnose folgen
die Ziele deinen Befehlen mit halber Bewegungsrate und -2 auf alle Aktionen. Sogar
selbstzerstorerische Aktionen sind moglich, nicht aber alles was die Intelligenz eines
Tieres Ubersteigt.

Du haltst bis zu 20 Ziele in einem Kegel von 24x24m fiir w8+ZS Wochen in deinem
Bann. Nur ein wochentlicher Willenskraftwurf flir Wesen >2TW neutralisiert.
Wahrend der Hypnose folgen die Ziele deinen Befehlen mit voller Bewegungsrate
und kdnnen auch zaubern. Sogar selbstzerstorerische Aktionen sind maoglich.



2-9 Verbannen Regeln 285, Rules 269
Grad 2, 1 Runde, 9 m, variable Dauer, Willen>2ZW

Du schickst das Wesen woher es kam. Auf die Heimatebene oder in sein Versteck.
Du benotigst eine Materialprobe des Wesens, z.B. eine Haarlocke oder seine Waffe.

Manifestation w4:

1 silberne Ketten wickeln sich um das Ziel

2 eindichter Nebel legt sich um das Ziel

3 eine Klaue erscheint aus dem Himmel und krallt sich das Ziel
4 das Ziel flimmert und verschwindet einfach

Zauber w20:

1-13 Fehlschlag, Ungnade +1

14-15 Das Ziel muss fir eine Phase einen Willenskraftwurf machen um sich dir auf <9 m
zu nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich zu richten. Ist es naher als 9 m
erhdlt es jede Runde wé4+ZS Schaden, der es aber nicht totet. Ist das Ziel bereits
naher als 9 m nimmt es sofort Schaden und wird 9 m pro Runde zurlickgedrangt.

16-19 Das Ziel muss flir wé Phasen einen Willenskraftwurf machen um sich dir auf <18 m
zu nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich zu richten. Ist es naher als 18 m
erhdlt es jede Runde w8+ZS Schaden. Ist das Ziel bereits naher als 18 m nimmt es
sofort Schaden und wird 9 m pro Runde zurilickgedrangt.

20-21 Das Ziel muss fiir 2w6+ZS Stunden einen Willenskraftwurf bestehen um sich dir auf
<27 m zu nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich zu richten. Ist es naher als
27 m erhalt es jede Runde w12+ZS Schaden. Ist das Ziel bereits naher als 27 m
nimmt es sofort Schaden.

22-25 Ist das Ziel ndher als 36 m muss es einen Willenskraftwurf bestehen oder es wird zu
seinem Ausgangsort gedrangt. Fir w6+ZS Tage kann es sich dir nicht auf auf <36 m
nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich richten. Ist es ndaher als 36 m erhalt
es jede Runde w12+ZS Schaden.

26-29 2 Ziele innerhalb 36 m mussen einen Willenskraftwurf bestehen oder sie werden an
ihren Ausgangsort gedrangt. Fir wb+ZS Tage kdnnen sie sich dir nicht auf <36 m
nahern oder irgendwelche Aktionen gegen dich richten. Sind sie naher als 36 m
erhalten sie jede Runde w12+ZS Schaden.

30-31 Wie oben, aber 5 Ziele.

32-33 Wie oben, aber 10 Ziele.

34+ Wie oben, aber beliebig viele Ziele.
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Kun'zbogen w20+ wo 15/30/45 20 Pfeile
S
o
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mebefFoLia.nt, ]:ac‘ceL, ]lation, Wassefscbln.uch, ]:edef und Cinte, Nociz:buclw,

Zauber (6 + Intelligenzmod = 7) w20 + Intelligenzmod + Zauberstufe - Malus = w20+3

1: Bauchreden, Magischer Schild, Magisches Geschoss, Schlaf, Spinnenklettern, Sprachen verstehen
2: Sengender Strahl

Verderbnis




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

1 +0 w6/I 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/I w20 +2 +1 +2 7 2
5 +2 w10/l w20+wld | +2 +1 +3 8 3
6 +2 w10/l w20+wl1l6 | +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 wil4/l | 2w20+wl4 | +4 +3 +6 16 5

Merkmale Zauberer

w4 Leben/Stufe; Blutmagie: korperliches Attribut vor Zauber verbrennen; Intelligenzmod. fir Zauberwurf;
kann Patron haben; kann Vertrauten haben; Gliicksmodifikator fiir Verderbnis und Launen der Magie;
Ristungs-Malus beim Zaubern; 2 Sprachen/Intelligenzmodifikator;

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 zerfliet 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 Oberkdrper 5 Hande 6 Fiilde

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 horen 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.



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+Glucksmod:
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 maoglich.

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 Umkreis - auch extraplanar.
Aulerdem 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 Dadmonen-Ebene, zu 25%

erscheint ein verargerter Damon.

Verderbnis w12:

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

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

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




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: w6 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 fiir
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 gerichtet ist und dir w4 Schaden zufugt

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 1 min 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 fir w4 Runden blockt




1-13 Magisches Geschoss Regeln 142, Rules 144
Grad 1, 1 Aktion, 45 m, Geschoss verfehlt niemals, kann aber durch Magie aufgehalten
werden (z.B. Magischer Schild).

Du schleuderst magische Geschosse die automatisch treffen.

Zauber w20:
1- Kritischer Fehlschlag: w6+Gllicksmod:
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 wbe+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 via 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: grun 4 Feuer: rot
Deine Augen verlieren Pupille und Iris und deine Augapfel sind jetzt kalkweild

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 néhert trifft und Schmerz und 1 Schaden/Runde bewirkt. Das gilt auch

fur Gefahrten und Heilversuche.

00 N O U

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  wb6 Schaden auf dich und alle Wesen innerhalb 3 m (Reflex 10 halbiert)

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

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

6 Magische Energie zuckt in den Boden unter dir. Er 16st sich wé m tief auf und Du
schwebst so weit hinunter. Sollte es darunter einen Hohlraum geben, fallst du hinein.
Um herauszukommen musst du klettern.



1-18 Schlaf Regeln 152, Rules 155
Grad 1, 1 Aktion, 18m, Dauer: variiert, Rettungswurf: Willen>Zauberwurf

Du versetzt dein Ziel in tiefen Schlaf. Material zum aufwachen z.B. Rose-Rosenduft.

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

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Dein Ziel fallt fir w6 Phasen in Schlaf und kann normal geweckt werden.

14-17  Bis zu 2 Ziele fallen fiir wé Phasen in Schlaf, kénnen normal geweckt werden.

18-19  Bis zu 2 Ziele fallen fiir w4 Stunden in Schlaf, kbnnen normal geweckt werden.

20-23  Bis zu 4 Ziele fallen fur w6 Stunden in Schlaf, kdnnen normal geweckt werden
oder nur 1 Ziel fir w4 Stunden kann nur mit Magie bannen geweckt werden.

24-27  Bis zu 7 Ziele fallen fur w7 Tage in Schlaf, kbnnen normal geweckt werden oder
nur 1 Ziel fir w3 Tage kann nur mit Magie bannen geweckt werden.

28-29  Bis zu 16 Ziele in 60 m fallen in dauerhaften Schlaf, kbnnen normal geweckt
werden oder nur 1 Ziel kann nur mit Magie bannen geweckt werden.

30-31 Alle Ziele in 60 m fallen flir w7+1 Tage in Schlaf, kbnnen normal geweckt
werden. Kein Material notwendig.

32+ Alle Wesen inklusive Gefahrten und Pflanzen innerhalb 500 m fallen in Schlaf.
Kein Rettungswurf fir Wesen <4TW. Sie kdnnen nur mit machtiger Magie
geweckt werden oder wenn eine von dir gewahlte Bedingung eintritt, z.B. 100
Jahre sind vergangen. Kein Material notwendig.

Verderbnis wé:

1 Du leidest unter Schlaflosigkeit: sofort -1 auf alle Wiirfe,nach 1 Woche -2
auf alle Wirfe, nach 1 Monat -3 auf alle Wirfe

2 Du verstromst einen widerlichen Geruch im Umkreis von 6 m

3-4 geringfligige Verderbnis 5-6 ernsthafte Verderbnis

Patzer w4

1 Dufallst sofort in einen natirlichen Schlaf

2 Duund die w4 nachsten Verbiindeten fallen in einen natirlichen Schlaf

3 Dufallst in ein Koma und kannst nur durch Heilung oder Magie geweckt werden

4  Du rittelst alle Wesen im Umbkreis von 15 m hellwach, wodurch jede Form von
Schlaf (auch magischer) unterbrochen wird und Zustande wie Benommenbheit,
Halluzinationen aufgehoben werden.



1-20 Spinnenklettern Regeln 154, Rules 156
Grad 1, 1 Aktion, selbst/Berthrung, Dauer: 1 Phase/ZS, kein Rettungswurf

Du kannst wie eine Spinne klettern.

Zauber w20:

1 Kritischer Fehlschlag! w6+Gliicksmod:

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

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13 Deine Hande werden klebrig und du kannst besser klettern (+10). Aber Objekte
unter 2,5 kg kleben an den Handen und machen zaubern unmaglich.

14-17 Deine Hande werden klebrig und du kannst besser klettern (+20). Aber Objekte
unter 2,5 kg kleben an den Handen und machen zaubern unmaoglich.

18-19 Du kannst klettern wie eine Spinne — kopfliber, an der Decke etc. Du bist gegen
Spinnennetz-Zauber immun. Objekte unter 2,5 kg kleben an den Handen und
machen zaubern unmaoglich.

20-23  Du kannst klettern wie eine Spinne — kopfiiber, an der Decke etc. Du bist gegen
Spinnennetz-Zauber immun.

24-27 Du und ein berthrter Gefahrte konnt klettern wie Spinnen — kopfliber, an der
Decke etc. Ihr seid gegen Spinnennetz-Zauber immun.

28-29 Du und deine Gefahrten innerhalb 3 m kénnt klettern wie Spinnen — kopfuber,
an der Decke etc. lhr seid gegen Spinnennetz-Zauber immun.

30-31 Du und deine Gefahrten innerhalb 3 m kdnnt fir ZS Stunden klettern wie
Spinnen — kopfiber, an der Decke etc. |hr seid gegen Spinnennetz-Zauber
immun.

32+ Du und Gefahrten innerhalb 6 m konnt fir 1 Tag klettern wie Spinnen. |hr seid

gegen Spinnennetz-Zauber immun. |hr konnt klebrige Spinnweben Gber 15m
verschielRen (Fernangriff +4) die Gegner festkleben bis Geschick>16. Eure
Nahkampfangriffe sind giftig: Zahigkeit>16 oder w6 Schaden und -w4 Starke.

Verderbnis wé6:

AUV H WN R

Patzer wb:

dir wachsen vier Spinnenbeine aus dem Riicken

du kannst kleine Netze spinnen und sie 9 m werfen, Starke/Geschick 12 zum befreien
dir wachsen kurze feine Haare auf der Haut wie bei einer Spinne

dir wachsen 6 zusatzliche Augen

aus deinen Handen und FilRen rinnt eine klebrige Flussigkeit

geringflgige Verderbnis

1 Du klebst am Boden fest bis dir ein Starkewurf 16 gelingt

2 Deine FiRBe werden fiir we Runden schliipfrig, Geschick 12 oder du fallst

3 Du feuerst eine klebrige Kugel auf 1 Gefdhrten, Starke/Geschick 12 zum befreien

4 Du rufst einen Schwarm giftige Spinnen herbei: ndchste Runde missen alle Wesen
innerhalb 15m Zahigkeit>8 bestehen oder 1 Schaden und fiir 1 Stunde -1 auf alle Wiirfe

5 Du und w4 nahe Wesen laufen fiir w6 Stunden kopfiliber in 2,5 Hohe in der Luft auf
einem unsichtbaren Boden



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+Glucksmod:
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 Berlihrung kannst du diese Fahigkeit an andere
Ubertragen (Willen widersteht).

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

und sprechen. Durch Berliihrung oder im Umkreis von 6 m kannst du diese
Fahigkeit an andere tUbertragen (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  du verstehst alle irdischen Sprachen auf Kleinkind-Stufe: Konzentration-1

5 wenn du liest gliihen 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 w6 Minuten unfahig zu sprechen

4  du bist fir w4 Tage Analphabet



2-13

Sengender Strahl Regeln 183, Rules 192

Grad 2, 1 Aktion, Reichweite 24m, Rettungswurf: Reflex 15 oder brennt*

Du beschworst die Flammen der Holle um deine Feinde zu verbrennen.

Zauber w20:

1

2-11

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

12-13  Fehlschlag, aber Zauber ist nicht verloren
14-15 Ein Ziel erleidet w6+Zauberstufe Schaden. Reflex 15 oder es geht in Flammen auf.*
16-19 Ein Ziel erleidet w8+Zauberstufe Schaden. Reflex 15 oder es geht in Flammen auf.*

20 -

22 -

21 Du kannst zwei Strahlen verschieRen mit wl0+Zauberstufe Schaden.
Reflex 15 oder die Ziele gehen in Flammen auf.*

25 Du kannst drei Strahlen verschieRen mit wl2+Zauberstufe Schaden.
Reflex 15 oder die Ziele gehen in Flammen auf.*

* Jede folgende Runde erleidet das Ziel weitere w6 Schaden, bis Reflex 15 um zu léschen.
Brennbare Gegenstinde werden zu 75% vernichtet.

Verd

erbnis w8:

1

alle Haare auf deinem Kopf werden dauerhaft weggebrannt

2 deine Hande und Arme werden schwarz, wie vom Feuer verkohlt

3 deine Haut leidet unter dauerhaftem starkem Sonnenbrand

4 dein Gesicht wird von einer Flammeneruption eingehiillt, das Fleisch zu einer grauenhaft
grotesken Fratze verschmolzen

5 du entwickelst eine extreme Empfindlichkeit gegenliber Hitze und erhaltst fortan
+1 Schaden durch Feuer

6 schwerwiegende Verderbnis

7 ernsthafte Verderbnis

8 geringfligige Verderbnis

Patzer w4:

1 Du lasst eine Feuerkugel direkt bei dir explodieren: w6 Schaden und alle entziindlichen
Gegenstande an deiner Person verbrennen.

2 Du schickst einen fehlgeleiteten Feuerstrahl auf einen zufallig bestimmten Verbiindeten
im Umbkreis von 9 m, fir wé Schaden.

3  Du steckst den nachsten Verblindeten in Brand fiir w4 Schaden.

4 Du kehrst den Zauber unbeabsichtigt um und rufst eine Welle beiRender Kalte herbei,

die automatisch alle Flammen im Umkreis von 30m loscht.
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Verderbris




Elb | Angriff Volltreffer Aktions- | Reflex | Zahigkeit | Willen | Beherrschte | Max.

Stufe -wurfel/Tabelle wirfel Zauber Grad
1 +1 wo/Il w20 +1 +1 +1 3 1
2 +1 w8/l w20 +1 +1 +1 4 1
3 +2 w8/l w20 +1 +1 +2 5 2
4 +2 w10/l w20 +2 +2 +2 6 2
5 +3 w10/l w20+wil4d | +2 +2 +3 7 3
6 +3 w12/l w20+wl6 | +2 +2 +4 8 3
7 +4 w12/l 2w20 +3 +3 +4 9 4
8 +4 w14/l 2w20 +3 +3 +5 10 4
9 +5 w14/l 2w20 +3 +3 +5 12 5
10 +5 w16/Il 2w20+wi14 | +4 +4 +6 14 5

Merkmale Elben

w6 Leben/Stufe; Dunkelsicht 18 m; Geheimtiiren entdecken +4/auf 3 m automatisch; langlebig; immer Patron;
immun gegen Schlaf & Lihmung; Lieblingszauber + Gllicksmodifikator; kann Vertrauten haben;

kein Intelligenzbonus fir Zauber; kein Ristungs-Malus beim Zaubern; kann Mithril erwerben;
eisenempfindlich: 1 Schaden/Stunde wenn du Eisen beruhrst;

Nahkampf 2H: Reiterlanze 2w12 Zweihander w10
1H: Langschwert w8 Speer w8 3/6/9 Kurzschwert wé
Stab wi Dolch w4  3/6/9
Fernkampf Langbogen w6 21/42/63 Kurzbogen w6 15/30/45 Wourfspeer w6 9/18/27

Tabelle 5-3: Geringfiigige Verderbnis w10 — Gliicksmodifikator

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

2 Deine Haut scheint einer bestimmten Stelle zu schmelzen. Sie zerflie8t wie warmes Wachs und
bildet immer wieder neue Krater und Huigel. Diese standige Fliel3en juckt permanent und ruft in
anderen Abscheu hervor. Fiir die Korperstelle wirf wé: (1) Gesicht; (2) Arme; (3) Beine;

(4) Oberkorper; (5) Hande; (6) FuRe.

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

4 Veranderte Augen, wiirfle mit 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 gréRer 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, wiirfle w5: (1) deine Ohren laufen spitz zu; (2) die Ohrmuscheln fallen ab,
aber du kannst nach wie vor normal héren; (3) sie wachsen zu Elefantenohren;

(4) die Ohren verlangern sich zu Eselsohren und dein Lachen wird wiehernd;
(5) die Ohren verschrumpeln und klappen nach hinten.

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

8 Dein Gesicht wird dauerhaft entstellt: bei Feuermagie werden deine Augenbrauen versengt und
deine Haut gliht rot; bei Kdltemagie wird deine Haut kreidebleich und die Lippen laufen blau an;
bei anderer Magie erscheinen deine Zlige ausgemergelt und du verlierst dauerhaft 3kg Gewicht.

9 Dein Haar wird von dunkler Energie durchdrungen, wirfle w4: (1) Es wird schneeweil3;

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




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, die sich als Flammen, Blitze, Kdltewellen usw. manifestiert, je nach
deinem Lieblingszauber.

Deine GroRe verandert sich um 2w24-25 cm. Dein Gewicht bleibt aber gleich und du wirst
entsprechend dinn oder dick.

Damonischer Makel, w3: (1) Deine Finger verlangern sich zu Klauen, die als Angriff w6 Schaden
verursachen; (2) deine FluRRe 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 Ziegenhdrnern
werden. Nach sechs Monaten schliel3lich haben sie die GroRe von Stierhérnern angenommen.
Deine Zunge spaltet sich und deine Nasenlocher 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 Glick.

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 Gber Nacht in einen Tierkopf.
wb6: (1) Schlange; (2) Ziege; (3) Stier; (4) Ratte; (5) Insekt; (6) Fisch.

Deine GliedmaRen werden zu Tentakeln mit Saugnapfen. Vier Monate lang wird pro Monat eine.
Nach vier Monaten ist es unmoglich, deine unmenschliche Natur zu verbergen.

Um Mund und Augen des Charakters wachsen kleine Tentakel. Die anfanglich nur madengroRen
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 erhadlst 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: wé Schaden); (6) buschiger Pferdeschwanz.

Korperliche Transformation: w4: (1) Dir wachsen am ganzen Korper Schuppen; (2) dir wachsen
Kiemen; (3) dir wachsen Federn; (4) dir wachsen Schwimmhaute zwischen Fingern und Zehen
Deine Lippen ziehen sich zusammen und wachsen sich in w12 Monaten zu einem richtigen
Schnabel aus. Du erhaltst einen w3 Bissangriff.



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: w6 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 fiir
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 gerichtet ist und dir w4 Schaden zufugt

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 1 min 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 fir w4 Runden blockt




1-13 Magisches Geschoss Regeln 142, Rules 144
Grad 1, 1 Aktion, 45 m, Geschoss verfehlt niemals, kann aber durch Magie aufgehalten
werden (z.B. Magischer Schild).

Du schleuderst magische Geschosse die automatisch treffen.

Zauber w20:
1- Kritischer Fehlschlag: w6+Gllicksmod:
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 wbe+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 via 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: grun 4 Feuer: rot
Deine Augen verlieren Pupille und Iris und deine Augapfel sind jetzt kalkweild

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 néhert trifft und Schmerz und 1 Schaden/Runde bewirkt. Das gilt auch

fur Gefahrten und Heilversuche.

00 N O U

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  wb6 Schaden auf dich und alle Wesen innerhalb 3 m (Reflex 10 halbiert)

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

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

6 Magische Energie zuckt in den Boden unter dir. Er 16st sich wé m tief auf und Du
schwebst so weit hinunter. Sollte es darunter einen Hohlraum geben, fallst du hinein.
Um herauszukommen musst du klettern.



1-18 Schlaf Regeln 152, Rules 155
Grad 1, 1 Aktion, 18m, Dauer: variiert, Rettungswurf: Willen>Zauberwurf

Du versetzt dein Ziel in tiefen Schlaf. Material zum aufwachen z.B. Rose-Rosenduft.

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

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Dein Ziel fallt fir w6 Phasen in Schlaf und kann normal geweckt werden.

14-17  Bis zu 2 Ziele fallen fiir wé Phasen in Schlaf, kénnen normal geweckt werden.

18-19  Bis zu 2 Ziele fallen fiir w4 Stunden in Schlaf, kbnnen normal geweckt werden.

20-23  Bis zu 4 Ziele fallen fur w6 Stunden in Schlaf, kdnnen normal geweckt werden
oder nur 1 Ziel fir w4 Stunden kann nur mit Magie bannen geweckt werden.

24-27  Bis zu 7 Ziele fallen fur w7 Tage in Schlaf, kbnnen normal geweckt werden oder
nur 1 Ziel fir w3 Tage kann nur mit Magie bannen geweckt werden.

28-29  Bis zu 16 Ziele in 60 m fallen in dauerhaften Schlaf, kbnnen normal geweckt
werden oder nur 1 Ziel kann nur mit Magie bannen geweckt werden.

30-31 Alle Ziele in 60 m fallen flir w7+1 Tage in Schlaf, kbnnen normal geweckt
werden. Kein Material notwendig.

32+ Alle Wesen inklusive Gefahrten und Pflanzen innerhalb 500 m fallen in Schlaf.
Kein Rettungswurf fir Wesen <4TW. Sie kdnnen nur mit machtiger Magie
geweckt werden oder wenn eine von dir gewahlte Bedingung eintritt, z.B. 100
Jahre sind vergangen. Kein Material notwendig.

Verderbnis wé:

1 Du leidest unter Schlaflosigkeit: sofort -1 auf alle Wiirfe,nach 1 Woche -2
auf alle Wirfe, nach 1 Monat -3 auf alle Wirfe

2 Du verstromst einen widerlichen Geruch im Umkreis von 6 m

3-4 geringfligige Verderbnis 5-6 ernsthafte Verderbnis

Patzer w4

1 Dufallst sofort in einen natirlichen Schlaf

2 Duund die w4 nachsten Verbiindeten fallen in einen natirlichen Schlaf

3 Dufallst in ein Koma und kannst nur durch Heilung oder Magie geweckt werden

4  Du rittelst alle Wesen im Umbkreis von 15 m hellwach, wodurch jede Form von
Schlaf (auch magischer) unterbrochen wird und Zustande wie Benommenbheit,
Halluzinationen aufgehoben werden.



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, reilt von
einem Kleidungsstiick die Kndpfe ab, drehst einen Turgriff oder bringst einen
Kartenstof$ dazu, sich selbst zu mischen.

20+ Du erzeugst einen Effekt wie oben oder eine gefahrliche Fllssigkeit 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 erzeugst eine klebende Flache auf dem Boden und brauchst Starke 15 um dich
loszureiRen.

3 Deine Haare wechseln die Farbe nach Entscheidung des Richters.

4 Deine Auge wechseln die Farbe nach Entscheidung des Richters.

Killerbiene (2 TW):
INI +1; A Stachel +3 nah (w4 + Gift); RK 12; TW 2w8 (9); BW fliegen 9 m; AW w20;
BES Gift (ZAH-RW mit SG 8 oder Tod); RW ZAH +2, REF +3, WIL +1; Chaos



1-1 Anrufung des Patrons Regeln 129, Rules 144
Grad 1, 1 Runde, Reichweite: selbst, Dauer: variiert

Du rufst deinen Patron an und bittest ihn um Hilfe. Erfordert immer Zauberbrand
(Blutmagie).
Sezrekan: siehe Turm der schwarzen Perle

1 Kritischer Fehlschlag! w6+Glicksmod:

3— Verderbnis & Makel des Patrons 4-5 Verderbnis 6+ Makel
2-11 Fehlschlag
12+ Entscheidung des Richters

1-14 Pakt mit einem Patron Regeln 143, Rules 148
Grad 1, 1 Woche plus Aufgaben, Reichweite: selbst oder Berlihrung, Dauer: lebenslang

Du verpflichtest dich in dieser Zeremonie einem libernatiirlichen Wesen (Gott, Ddmon,
Chaosfiirst, Engel, ...) zu dienen. Du musst seine Aufgaben erfiillen und kannst um seine

Hilfe bitten.

Besitzt du bereits einem Pakt kannst du auch einen Gefahrten in den Pakt einbeziehen.

1 Fehlschlag, Makel des Patrons, Zauber ist flir einen Monat verloren

2-11 Fehlschlag, Zauber ist fiir einen Monat verloren

12+ Pakt geschlossen: Verhaltnis zu Patron entsprechend Wurf, mindestens einmal
taglich kann der Patron angerufen werden. Der Patron kann Gegenleistungen
verlangen.

1-27 Patronzauber
Dein Patron kann dir die Fahigkeit gewahren einen seiner Zauber zu wirken.
Sezrekan: siehe Turm der schwarzen Perle

Makel des Patrons
Du erleidest eine dauerhafte Veranderung, ahnlich der Verderbnis.
Sezrekan: siehe Turm der schwarzen Perle



2-9 Nythuuls Stachelschweinmantel Regeln 178, Rules 186
Grad 2, 1 Aktion, selbst, 1 Runde pro ZS, kein Rettungswurf deutsche Version Ubersetzungsfehler?

Du wirst von spitzen Stacheln umhiillt.

Zauber w20:
1 Kritischer Fehlschlag w6+Gliicksmod:
0- Verderbnis, Patzer & Makel 1-3 Verderbnis 4 Makel 5+ Patzer

2-11 Fehlschlag & Verlust

12-13  Fehlschlag, aber Zauber ist nicht verloren

14-15 Du wirst von Stacheln geschitzt. RK +1

16-19 Du wirst von Stacheln geschitzt. RK +1 und fir alle Angreifer im Nahkampf
Reflex 10 oder w3 Schaden

20-21 Du wirst von Stacheln geschiitzt. RK +2 und fir alle Angreifer im Nahkampf
Reflex 15 oder w4 Schaden. Stachelhand ist normale Waffe mit w6 Schaden.

22 - 25 Du wirst von Stacheln geschiitzt. RK +2 und fir alle Angreifer im Nahkampf
Reflex 20 oder w4 Schaden. Stachelhand ist normale Waffe mit w6 Schaden.
Du kannst Stacheln 6/12/18 m weit schleudern: w6 Schaden

26 —29 Du wirst von Stacheln geschiitzt. RK +3 und fir alle Angreifer im Nahkampf
Reflex 20 oder w4+ZS Schaden. Stachelhand ist magische Waffe +2 mit w8+2
Schaden. Du kannst Stacheln 6/12/18 m weit schleudern: w6 Schaden

30-31 Du wirst von Stacheln geschiitzt. RK +4 und fir alle Angreifer im Nahkampf
Reflex 20 oder w6+ZS Schaden. Stachelhand ist magische Waffe +4 mit w8+4
Schaden. Du kannst Stacheln +4 6/12/18 m weit schleudern: w8+4 Schaden

32 -33 Du wirst von Stacheln geschiitzt. RK +5 und fir alle Angreifer im Nahkampf
Reflex 20 oder w8+ZS Schaden. Stachelhand ist magische Waffe +5 mit w8+5
Schaden. Du kannst Stacheln +5 6/12/18 m weit schleudern: w8+5 Schaden

34+ Du wirst von Stacheln geschiitzt. RK +6 und fir alle Angreifer im Nahkampf
Reflex 25 oder w10+ZS Schaden. Stachelhand ist magische Waffe +6 mit w8+6
Schaden. Du kannst Stacheln +6 6/12/18 m weit schleudern: w8+6 Schaden.
Du kannst alle Stacheln gleichzeitig verschissen: alle Ziele bis 9 m ZS*w10 Schaden,
nur hinter fester Deckung Reflex 20 fir halben Schaden, hinter Magischem Schild
24+ unverletzt.

Verderbnis w4:

1 dein Haar wird stachelig.

2  dir wachsen Stacheln im Gesicht und deine Nase wird Igel-artig.

3 deine Haut juckt und du bekommst -1 auf Wiirfe die Konzentration erfordern.
4  du bekommst Appetit auf Wiirmer und Maden.

Patzer w5:

1 Die Stacheln kleben zusammen und machen dich w4 Runden bewegungsunfahig.

2 Die Stacheln wachsen durch deine Haut und verursachen 1 Schaden pro 1,5 m Bewegung oder Angriff.

3 Die Stacheln sind weich und fettig, kein Schutz, bei mehr als halber Bewegung oder Objekte
aufnehmen Reflex 8 oder du oder das Objekt fallt hin.

4 Du bekommst kleine Knopfaugen: -2 auf alle Zauber und Angriffe Gber mehr als 3 m.

5 Stacheln schiel’en aus deinem Korper und alle innerhalb 4,5 m Reflex 10 oder w4 Schaden.



