


L e Sk B g BRSSOV S
' . d ¥

3

Chamileon (mittlere Tierverwandlung, Echsenpfad)
FF 13 GE 14 KO 5 KK 8 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 10+1W6

VW 7 SK wie Zauberer ZK -2 GS 8

Zunge: AT 16 TP 1W3-2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Speikobra (groRe Tierverwandlung, Echsenpfad)
FF 8 GE 9 KO 12 KK 10 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 12+1W6
VW 5 SK wie Zauberer ZK 0 GS 3

Biss: AT 12 TP 1W3+1(+Gift)* RW kurz
Speiangriff: FK 17 LZ 2 TP Gift* RW 2/4/6
RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: wie Zauberer

Anzahl: 1

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid
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Biber (mittlere Tierverwandlung, Nagerpfad)
FF 11 GE 10 KO 8 KK 11 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 5 SK wie Zauberer ZK 0 GS 7

Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Eichhornchen (kleine Tierverwandlung, Nagerpfad)
FF 13 GE 13 KO 5 KK 9 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 6 SK wie Zauberer ZK -3 GS 13

Biss: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: keine
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Tierwandlung Echsenpfad

Sonderfertigkeiten: keine '
Talente: wie Zauberer
Anzahl: 1
Grof3enkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: Proben auf Verbergen (sich
Verstecken) sind um 3 erleichtert.

Zusitzliche Vorteile: Giftspu'cken

Sonderregeln:

*) Speikobragift

Das Gift der Speikobra kann mehrmalig gegen den
gleichen Gegner wirken. Der Speiangriff wird wie ein
Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe behandelt.

Stufe: 7
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Art: Kontaktgift, tierisch

Wirkung: im Blutkreislauf durch Biss: 2 SP pro
KR / 1 SP pro KR; auf der Haut durch Spucken:
1W6 SP / 1W3 SP !

Beginn: sofort

Dauer: im Blutkreislauf: 2W6 KR / 1W6 KR

Sonderfertigkeiten: keine
Talente: wie Zauberer
Anzahl: 1
GroRenkategorie: winzig
Typus: Tier, nicht humanoid ’
Zusitzliche Vorteile: kann bis zu 20 Minuten tauchen,
ohne Luft zu holen

Talente: wie Zauberer

Anzahl: 1

GrofRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile:  Herausragender  Sinn
(Gehor), Proben auf Klettern (Baumklettern oder
Fassadenklettern) sind um 3 erleichtert
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Vielen Dank an alle Mitgestalter von Aventurien.

nder Deroches Berg E
er (Duna Bering | ¢ o Derkenicler
talf Berszuk Lutz Berchold § 2 = b ecca Beyee

ely O. Conradi By

chmatr Ina D

ascha Duls Eva Diinzin,

Jau Yar

Fehmer &
cher Bimeo Flschip Larerga a5 Felle r
Warcus FricdyiehStephan Frings Gobias Prischbu Parrick Paddy” Frie: Birgle Frobler (Darion Frost Wermner)
venberg F. Fuls BLEamike Janika Garbe Iils Saul Yvonne Gees Kristina Gchrmann Danlel Geibig J. Gelbig Seephan) K
mann Ken lodzinsky Arne Gniech Marcen Eobel (0, Gockel M, %
¢ (Markus Gundlag¥lh. Gandher (Mark &inzel Michacl Naas Bhrorsten Nabermann Andree Hach:
e N mann Sven Nammerscrom Richard Banuschek Jenmy Barder Domintk Narcmann €, Darn
fTarzencrrer (T L A - 3 ki Jubdo (D, Niubele Jens | Raupt Klaus Deckmann |, Beerda Job, s egel A Neldrich A, I
Ietnz David Nelse | André Nelfers Christ r Bernhard Hennen Wendel lennen Dominik Benricl Mechehild BenschelSENepp (0L e
n Melmue Mlerzeg L I Iillen Bjdrn Hinrick o ic talf Nl o Oliver Heffmann (0, r_\.-i lrh«(l
rann g
Magner gen Alexander Muls an I} ¢ a Irrgang Italeander Anja Jicke (Dichacl J MAF 7: €
gnow C| Alex. b &, Ja 2 Janson (Dartin Janssen Mare Jennefen Chr ach arein Jobn Pecra |
lexander Jung Ingbert Jide Goblas Rafacl Junge Annerte Jurcezkl Deiner Jirge arsten Kaeb (elar T Nigole Kifer Knut Kaffen
Perra Kimmer Alex Kirgelein Ingolf Karkosch @arc-André Karplenskl Sascha Kiuper Jean 6, Febnerc (Dichael Keil U, Kenver Johan Kerk Gh,
er Lvonne Klaas-Forner (Dacchias Klabn Lars Klappere | Klaudgen . Kleff Sabrina K ow Jens Arne Klingsohr Jultan Klippers GoKluge Nele
i pere Ghomas Kndvener Sabine Kobersrein Ch. Koch Marcus Koch (Dacchlas Kabler Kaulf Kolling can Kempe Volker Kenrad Gunter
fan Eprner Uwe Kgrner Uge Kerninger €11 . g  Ina Kramer (Dirko Krech Nolger Krerx Retner Kriegler
{uklinski U. Kulow-Lebmkibler Srofan Kiippers 6. hri abeth Landmann  Ulrich Lang (DarlaLangbecker Chy
Lassak Alan Lachwell Kallemberg K. Lembke €
Linde Ul Lindner Fené Lirtek O, Libe (Dacchlas Loffler Alocander |
Sebasclan (Meyer Sonja (eler Seefana Monach
Aserid Wosler Benedikr Megner Benjanin arx 0, 0

Chrisclan ]. 1. (aller Chrisclan(isngelsdoff Danicl (.
Whiczlicz Jarg Tampi® Middendorf Joullan (Darioulas Kirscin Melchinger Julia 0 ’
Maler Michacl Malinowskl Dichael Masberg Michael Meyhafer Moritz Me g, Wirkovic Nico Mendrek Michacl Dingérs (ke Maurer Michellc
las 5. (Mann 5. Materka Reinbold 13, at Philippe Mindach Sarab (Manchey R, (¥ tens Nofftz Gorsten Nelbabel Philip Newmann Bacharina Nike
Rhling J. Meldig D, Micolay Narald Neuroth lovina Nicolal Bricea Neigel Chriscian Naujokar Da ; nin (Dartina Sofle Noeth Knud NMommensen
Macchias Ocx @rkenspaleer GV Oliver Overheu Scefan Prelle O, Fodszun Olaf P'apke Pacrick Pricken Viola Mo &,
aralkar Melanie Phtlippt n P i Dantel Prelle Bernbard an Pollege Carstepd=ih
 Frank Pfetfer K, Placzer Kal Plach Katharina Picrach Kelja Poldner Erlacis
Lulsa Preiglen (Michael Pricczel (Milan Peinlikos Pecridis Mina Passon Que
h Uichael Bost Oliver Resinger OF
I Heed Ralf Diecer Renz Ruud van @iffen 5 Rudzinskl 8 v, Ribbeck Sharon Racke Scefan Relchardt Simone Honner 8o
hromas Huble Ghomas A Ruhk V. Résner Volker Rosengarten Volkmar Boesner A, Reinhard Albin Bencenberger: Arcl B
Dennts Ricdelsheimer Dolger Raab Nolger Rubloff Beare Raze dzinski Claas Rbodgel Frank Roh
fobben Fal Roblinger Janina Rodewald (), Rel

Anna Steinbauer Achim Stelgere ﬂla\

hifveuler Chrtset enschfl ooy |

e
tebenpfeiffer T {

it Frederik Sreenblock Friederike ) : Selpp E 3 f Spangenb, , ] - -wl' ard von St

Jordemann J.-0). Schnurr Jakob Schrilde Jan Soffler Jirgen Suberg K Schreurs Kl : = "'Tllﬁ Sch
Sfchlele Leo Scheller L vi Lydla Schuchmann (i§chmalez (). Schrage 5 / @ b
£ 5

\.u ver (DIaSrel el Spi i cwski IMadine Schili Men,
lepan Olaf 5

s

gbthenalcher I, Scholz I, Schupp Sada Santblé Sascha Schr
(\ Dar ark Avel Sauerwald Scefan Schwetkerc
2 -.,_J‘- f chrel Ehomag Seolz Bim Spler Glm
. ,,\?J N(J" e S,@?mr Ulrigh Schmu
? J)» =0 anih Chtlscian Bhon fire Bhorbrigee Dir
3l mann Markus Gl ns Paul Bobel

& Seefan Grautmann Christian &

mdar Ivonne Vaziri-€labl Chrisd
“EVoge Michael Vogo von Ribbeck lesco volas2e
nm re Nenzke & 1k Dheny Vrandeele André Wicsch ;
"' r Alcxandsr Wichers Andreas Wieleppers AT
owEr A nna Wedlegdlnron Weste Arlang 1? mucte: A riih)
rer Rrmde Wilke | : ; .mn michih }
= =S Welmann Michael Wis

. ke Dtchel
‘] nurm @arta Wagen _L‘ faurice g-\/il

Wrel fxel Rauscliwe I1rln'
mann-Sgahl Christoph W JL‘\-/".

SR
Walterm.ann Gudrun W,
-tc Welss Elke Wen,

| Werres Florian Wo
lawek Hetke Wolf
Wagner Karl
N % .
(RN Wirr Farcrin Witclg W, W.

2 rr Wall Ursula Wolf Sve
; Sebasrian Wagner 5, hek Rpberr W
Wad

-hholz Sablne Welss Bhomag Walach-Brine

; Warco Zanell
P Zammcm.mn(n g~ =
- -
eSS \"\.—"‘:_k

e
M

(=]
)

7,




Inhaltsverzeichnis Vorwort

Vorwort 4 Hesinde zum GruR, werte Collegae! Diese Spielhilfe ist
eine Erginzung fir Rohals Erben und die Studier-

gﬁg:g;;&ir;;agiigsii?am aglerkugel ? sfube. der Gildenmagi‘er. Mit eurer B‘egeisteru‘ng
Dot Mol sioretal ” fiir die avgnturlsche Gildenmagie habt ihr uns im
ol S e 7 Crowdfunding zu Rohals Erben so dermallen u‘ber—
SRR = rascht, .dass,“ wir uns auf die schnel}e .noch weltgre
Did oo At Tk U e A, Bonus%le.le uberlggen mussten - natiirlich ohne eine
Pl b e 5o plan.ma.ﬁlge Aus}1eferung des gesamten Crowdfundmgs
Dl helzatbas whar il gy S2U rlslfleren. Mlt Bapnschwert, §tab. und M?glerkug‘el
A % ha}tet %hr nuneines dpser Bonusmgle in denHinden. Die
e Sl R e o Spielhilfe bgndelt dlg Sonderfert}gkelten der namens-

s ™ geben@en‘ glld?nmaglsc.hen Tradltlonsarte‘:fakte - teil-
SRS i ,; Weisein emer‘ubergrbeltetep, neuen Version — unq er-
SRS ERAR i Tl N g  gdnzt sie um ein klemes.Detall, das‘schon lange auf einer
S - Illgstratwn in Aventu.rlsche Magle zu sghen war (auf
AR e L B S‘?lte 28, falls es e;uch 1nter§551ert), aber‘ bisher in DSA5

e Sing e e mcht.regeltec}.lmsch abgebildet war: ]?1e Zgube}'schale
... der Sonderfertigkeiten Stabzauber 31 ke C-'fll.denmagler. et led1gl} Ch o m¥ndere.:s
K efis oh i T Ll A iy e b » Traditionsartefakt, um den Zagberalchlmlsten nicht die
... der Sonderfertigkeiten Kugelzauber 32 Show zu stehlen, aber immerhin das!
... der Sonderfertigkeiten Schalenzauber 32

Viel Spafl mit den Traditionsartefakten und Hesinde mit
euch! Im Namen aller drei Gilden,

Nikolai Hoch & Alex Spohr an einem ersten sonnigen Friih-
lingstag 2022 (fiir die DSA-Redaktion)
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4 BANNSCHWERT STAB
& MAGIERKUGEL

Die vorliegende Spielhilfe stellt die Sonderfertigkeiten
der drei bekannten Traditionsartefakte der<Gilden-
magie - Bannschwert, Stab und die gildenmagische
Magierkugel - sowie die fiir ein neues minderes
Traditionsartefakt, die Zauberschale, im Detail vor.
Aufgefithrt werden alle Sonderfertigkeiten der
Traditionsartefakte sowie dazugehdrige Informationen.
Eine ausfiihrliche Beschreibung der Traditionsarte-
fakte selbst und moglicher Varianten findest du in der
Studierstube der Gildenmagier.

Ab Seite 27 findest du eine tabellarische Auflistung
aller Traditionsartefakt-Sonderfertigkeiten, ab Seite 31
auBerdem eine graphische Darstellung der Voraus-
setzungen der Sonderfertigkeiten und wie sie auf-
einander aufbauen.

Gildenmagische
Traditionsartefakte

Bei Traditionsartefakten handelt es sich um Zaubergegen-
stdnde, die nur ein Angehdriger einer Tradition herstellen
kann, welche die Erschaffung eines solchen Gegenstandes
erlaubt. Gildenmagier verfiigen iiber drei verschiedene
Traditionsartefakte: Magierstdbe, Bannschwerter und
Magierkugeln. Sie alle zdhlen als erweiterter Teil des
Korpers des Zaubernden, wenn Zauber oder magische
Handlungen die Beriithrung eines Ziels erfordern. Ein Magier
kann also einen Zauber mit Reichweite Berithrung ausfiihren,
indem er das Ziel mit seinem Magierstab bertihrt. Durch das
Bindungsritual sind Traditionsartefakte unzerbrechlich. Zu-
dem fliet in ihnen dauerhaft Magie, sodass sie als magische
Waffen oder Gegenstinde zihlen. All dies trifft nicht auf das
mindere Traditionsartefakt der Zauberschale zu, da dieses
nicht durch ein Bindungsritual an den Magier gebunden ist.

Abnehmbare Magierkugel

Regel: Eine in einen Magierstab oder in ein Bannschwert
integrierte Magierkugel kann in 1 Aktion wieder vom Stab
oder dem Bannschwert getrennt werden. Soll die Magier-
kugel wieder mit dem Stab oder dem Schwert zusammen-
gefiigt werden, ist dazu ebenfalls 1 Aktion notwendig.
Um die Magierkugel in den Knauf des Bannschwerts ein-
zusetzen, muss der Kugelzauber Miniaturkugel aktiv sein.

Voraussetzung: Tradition (Gildenmagier), Sonder-
fertigkeit Bindung der Magierkugel, Sonderfertigkeit
Bindung des Stabes oder Bindung des Bannschwerts;
fiir eine Integration der Magierkugel in den Knauf
eines Bannschwerts auferdem: Miniaturkugel

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Der Magierstab
Jeder Gildenmagier erhilt am Ende seiner Ausbildung
nicht nur das Siegel seiner Akademie, sondern auch
seinen Magierstab. Dieses Standessymbol gehort zur
Tracht der Magier und ist daher nicht selten prunkvoll
gestaltet. Der Stab kann ein ausgesprochen méchtiger
Ritualgegenstand sein. Neben der Bindung des Stabes,
die aus dem Stiick Holz einen echten Magierstab macht,
kénnen in aufwendigen Ritualen verschiedene Stab-
zauber in den Stab gebunden (also gewirkt) werden, um
seinen Nutzen fiir den Magier zu erhdhen.

Zahl und Stérke der Stabzauber, die in einen Stab ge-
wirkt werden koénnen, sind vom Holz des Stabes ab-
hingig. Stabzauber kénnen nur von dem Magier aus-
gelost werden, der den Stab gebunden hat, und auch
nur von diesem in den Stab gewirkt werden. Ublicher-
weise wird das Stabzauber-Ritual in vorbereiteten
Riumlichkeiten einer Magierakademie auf den Stab
gewirkt, was mehrere Stunden Vorbereitung benétigt.
Mit mehrtigigem Aufwand kénnen auch magische
Orte, wie beispielsweise Knotenpunkte von Kraftlinien,



Magierstab und Magierkugel

Die Magierkugel kann in den Magierstab integriert werden.
Sie ist dann Teil der Spitze des Stabes. Auch dann kénnen
Stab und Kugel wie gewohnt mit den tiblichen Stab- bzw.
Kugelzaubern belegt werden. Die Kugel ldsst sich nach der
Verbindung normalerweise nicht mehr herausnehmen.
Nur mit der Sonderfertigkeit Abnehmbare Magierkugel kann
die Kugel entgegen dieser Regel entfernt und spiter auch
wieder in den Stab eingesetzt werden.

Bannschwert und kleine Magierkugel
Neben der Moglichkeit, eine Magierkugel am oberen Ende
eines Magierstabes zu verankern, gibt es auch immer
wieder Versuche, das Artefakt mit dem Bannschwert zu
kombinieren. Dabei wird eine kleine Magierkugel (mit
Hilfe der Sonderfertigkeit Miniaturkugel) in den Knauf des
Bannschwerts eingesetzt, sodass der Magier stets beide
Traditionsartefakte mit sich fithren und von ihren Fihig-
keiten profitieren kann. Bei dieser Kombination sind
allerdings 4 Volumenpunkte der Magierkugel bereits
durch den wirkenden Kugelzauber gebunden. Die Kugel
lasst sich nach der Verbindung normalerweise nicht
mehr aus dem Knauf des Bannschwerts herausnehmen.
Nur mit der Sonderfertigkeit Abnehmbare Magierkugel
kann die Kugel entgegen dieser Regel entfernt und spater
auch_wieder in den Knauf eingesetzt w_grden. _

A

TP

Kémpftechnik

Magierstab, Bannschwert und kleine Magierkugel
Anstatt lediglich die Magierkugel mit einem weiteren
Traditionsartefakt zu kombinieren - dem Magier-
stab oder dem Bannschwert - besteht auch die
Mdglichkeit, einem mittleren Magierstab die Form
der Scheide eines Stockdegens zu geben, die Klinge
des Stockdegens zu einem Bannschwert zu machen
und in dessen Knauf eine kleine Magierkugel (mit
Hilfe der Sonderfertigkeit Miniaturkugel) einzubauen,
Diese Kombination sorgt dafiir, dass der Magier alle
drei Traditionsartfakte stets bei sich fithren und
auch gleichzeitig von deren Fihigkeiten profitieren
kann. Voraussetzung dafiir ist, dass der Magier
einen mittleren Magierstab verwendet; kurze oder
lange Magierstidbe kdnnen nicht entsprechend an-
gepasst werden. Auferdem sind 4 Volumenpunkte
der Magierkugel bereits durch den wirkenden Kugel-
zauber gebunden.

Diese Art des magischen Stockdegens ist vor allem
im Horasreich verbreitet, wo die Kombination der
Traditionsartefakte als stilvoll gilt. Die Kugel lésst sich
nach der Verbindung normalerweise nicht mehr aus
dem Knauf des Bannschwerts herausnehmen. Nur mit
der Sonderfertigkeit Abnehmbare Magierkugel kann die
Kugel entgegen dieser Regel entfernt und spater auch
wieder _i\nld_gn Knauf eingesetzt werden: o

2 DO el : )

AT/PA-Mod

Traditionsartefakt L+S RW Gewicht Linge Preis

Bannschwert, klein Dolche 1W6+1 GE 14 0/0 kurz 05Stn 30HF 45S

Bannschwert, mittel Schwerter 1W6+4 GE/KK 15 0/0 mittel 1Stn  100HF 200S

Bannschwert, groR (2H) Zweihand- 2W6+4 KK 14 0/-3 mittel 2,5Stn 160HF 360 S
schwerter

Kleine Magierkugel Hiebwaffen 1W6+1 KK 15 -1/-6 kurz 0,3Stn  5HF -

Magierkugel Zweihandhieb- 1W6+1 KK 13 -1/-4 karz  2Stn  10HF 30S
waffen

Magierstab, kurz Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 0/-1 kurz 0,75Stn 50HF 40S

Magierstab, mittel Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75Stn 100HF 60S

Magierstab, lang (2H)  Stangenwaffen 1Wé6+2 GE/KK 16 -1/+2 lang 0,75Stn 150HF 80S

Magierstab mit Magier- Hiebwaffen 1W6+2  KK13 -1/-2 kurz 2,75Stn 55HF 70S

kugel, kurz

Magierstab mit Magier- Hiebwaffen KK13  -1/-2 mittel 2,75 105HF  90S

kugel, mittel 1W6+3 Stn

Magierstab mit Magier- Zweihandhieb- 1W6+3 KK 14 -1/-1 lang 2,75Stn 155HF 110S

kugel, lang waffen

Zauberschale Hiebwaffen 1W2  GE/KK 16 -2/-2 kurz #70,25 Stn - 20 HES 8151

Anmerkung Eine Miniaturkugel, die mit einem Magierstab oder einem Bannschwert kombiniert wird,

hat keinen Einfluss auf die Spielwerte.

: ?Ei raditionsartefakt ~~ Kampftechnik TP LZ RW Gewicht Linge Preis
Kleine Magierkugel Wurfwaffen 1W6 1 Aktion ~ 5/10/15 0,3 Stn 5 HF -
Magierkugel Wurfwaffen 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2 Stn 10HF  30S

Um einen Magierstab, ein Bannschwert, eine Magierkugel oder eine Zauberschale bei der :rf"" Ly
Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gildenmagier angehdren.=* -

Anmerkung

Bannschwert, Stab & Magierkugel




so hergerichtet werden, dass sie sich flir ein Stab-
zauber-Ritual eignen. Nach den entsprechenden Vor-
bereitungen ist das eigentliche Wirken des Stabzauber-
Rituals zwar fiir den Magier von groRer personlicher
Bedeutung, aber nicht mehr allzu aufwendig, weshalb
dafiir keine Probe abgelegt werden muss. Regelseitig
gelten Stabzauber als Sonderfertigkeiten und werden
auch so erlernt. Das Aktivieren bzw. Ausldsen von Stab-
zaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Manche Stabzauber bauen auf anderen Stabzaubern auf,
So kann der Stabzauber Flammenschwert nur auf einen
Stab gewirkt werden, in den zuvor der Stabzauber Ewige
Flamme gebunden wurde. Einmal auf einen Stab ge-
wirkte Stabzauber kénnen nicht mehr einfach aus ihm
entfernt werden.

Wenn mehrere Stabzauber auf einen Magierstab gewirkt
wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung des Stabes
jeweils nur ein Stabzauber gleichzeitig genutzt werden,
sofern nichts anderes bei der Beschreibung des jeweiligen
Stabzaubers angegeben ist. Ist der Stab zum Beispiel durch
Seil des Adepten zu einem Seil verzaubert, kann er nicht
gleichzeitig durch Ewige Flamme in Brand gesetzt werden.
Eine Ausnahme sind die sogenannten Foki (Kraft- und
Merkmalsfokus), von denen auch mehrere gleichzeitig
aktiv sein konnen und die auch parallel zu anderen Stab-
zaubern wirken kdnnen, sofern nichts anderes bei der Be-
schreibung des jeweiligen Fokus angegeben ist.

Die Aktivierung eines Stabzaubers erfordert 1
Aktion, sofern die Wirkung nicht immer aktiv ist. Die

Aktivierung mancher Stab- ; 5 Tk
* Mittels bestimmter Stab-

zauber kostet zudem AsP.
Fiir Belange wie beispiels-
weise Antimagie gelten
sie als Zauber mit einer
QS von 2. Das angegebene
Merkmal ist ebenfalls fiir
antimagische =~ GegenmaR-
nahmen relevant. Stab-
zauber kdnnen nach ihrer allgemeinen Volumen-
Aktivierung immer willent- erweiterung) liegen_
lich vom Magier beendet =2
werden. Dies kostet 1 freje —“ ===y
Aktion.

vergroRert werden; dabei
diirfen auf demselben
Magierstab jedoch nur
Stabzauber zur Volumen-
erweiterung in zwei ver-
schiedenen Stabzauber-

zweigen (zusitzlich zur

Grof3e und Fassungsvermdgen
Das Volumen eines Stabes wird in Punkten gemessen.
Jede Sonderfertigkeit, die in einen Stab gebunden wird,
verbraucht eine gewisse Menge an Volumenpunkten.
Wenn nicht genug Volumenpunkte vorhanden sind,
kann der Stabzauber nicht in den Stab gebunden
werden. Stdbe besitzen standardmifig ein Volumen - :
vOon 18 Punkten. €O - cccveeeeceeeeteeesstsiinnnnnnnnnad

Die Stabzauber im Detail
Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosteh an
permanenten AsP fiir die Bindung des Stabes aufgefiihrt.
AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die Aktivierung
eines Stabzaubers.

zauber kann das Volumen




Fortschritte in der Stabzauberei
Noch bis vor wenigen Jahren gab es nur eine
Handvoll bekannter Stabzauber in Aventurien. In-
zwischen ist es der gildenmagischen Forschung
allerdings gelungen, weitere Stabzauber zu ent-
wickeln. Einerseits gelang es der Giildenland-
fahrerin £Raskaja Ingirsdottir, einiges an Wissen
tiber die Stabzauber der myranischen Optimaten
zu entschliisseln, andererseits haben der ehe-
malige Puniner Forscher £ Xaron Mendurian und
der Mirhamer Akademieleiter & Salpikon Savertin
ihre Forschungsergebnisse prisentiert, worauf-
hin sich die neuen Stabzauber schnell in der
aventurischen Magierschaft verbreitet haben. Dies
sind nur einige Beispiele der jiingsten Zeit. Ins-
gesamt hat die Gildenmagie in den letzten Jahren
grofe Fortschritte auf diesem Gebiet erzielt.

——

ﬁe.lentzug

Wirkung: Der Zauberer kann einen anderen Zauber-
kundigen mit dem Stab beriihren und ihm pro 5 KR
1 AsP entziehen, die dieser in die Umgebung ver-
stromt. Hierfiir fallen pro entzogenem AsP fiir den
Zaubernden Kosten in Héhe von 3 AsP an.” Das OpferO
bemerkt den Verlust ab 10 AsP automatisch. :

Bannschwert, Stab & Magierkugel

Voraussetzungen: Astraltransfer

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP + 3 AsP pro entzogenem Punkt
Merkmal: Heilung

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

n?alraub

Wirkung: Der Zauberer kann einen anderen Zauber-
kundigen mit dem Stab berithren und ihm pro
5 KR 3 AsP rauben. Pro 3 geraubten AsP darf sich
der Zauberer selbst 1 AsP gutschreiben, darf dabei
jedoch seinen eigenen Maximalwert nicht ber-
schreiten. Das Opfer bemerkt den Verlust ab 5 AsP
automatisch.

Voraussetzungen: Astralentzug

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

‘aﬂtransfer

Wirkung: Der Zauberer kann einen anderen Zauber-
kundigen mit dem Stab beriihren und ihm pro 5 KR
1 AsP iibertragen. Die Ubertragung erfolgt aus dem
eigenen Vorrat des Zauberers im Verhéltnis 3 zu 1.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP + 3 AsP pro libertragenem Punkt

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

malverschiebung—Volumenerweiterung I-VII

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabes steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertig-
keit. Die so hinzugewonnenen Volumenpunkte
konnen jedoch nur fiir folgende Stabzauber genutzt
werden: Astralentzug, Astralraub, Astraltransfer. Dieser
Stabzauber kann mehrfach gewihlt werden, um die
jeweils nichsthohere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: Volumenerweiterung des Zauber-
stabes V, bei hoheren Stufen die jeweils vorige Stufe
der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

“ Bei einem Entzug von
mindestens 2 AsP kénnen
nach Meisterentscheid

Mindergeister erscheinen.
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ﬁannstab des Adepten

Wirkung: Der Stab richtet gegen beschwdrbare Wesen
wie Ddmonen, Elementare, Feen und Geister +1 TP an.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

kémnstab des Erzmagus

Wirkung: Der Stab richtet gegen beschwdrbare Wesen
wie Damonen, Elementare, Feen und Geister +1 TP
an. Dieser Bonus ist kumulativ mit dem aus Bannstab
des Adepten und Bannstab des Magus; somit richtet ein
mit allen drei Stabzaubern verzauberter Stab sogar
+3 TP an.

Voraussetzungen: Bannstab des Magus

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

E?nnstab des Magus

Wirkung: Der Stab richtet gegen beschwérbare Wesen
wie Ddmonen, Elementare, Feen und Geister +1 TP an.
Dieser Bonus ist kumulativ mit dem aus Bannstab des
Adepten; somit richtet ein mit beiden Stabzaubern
verzauberter Stab sogar +2 TP an.

Voraussetzungen: Bannstab des Adepten

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Eann-Volumenerweiterung I-VII

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabes steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit.
Die so hinzugewonnenen Volumenpunkte kénnen
jedoch nur fiir folgende Stabzauber genutzt werden:
Bannstab des Adepten, Bannstab des Erzmagus, Bann-
stab des Magus. Dieser Stabzauber kann mehrfach ge-
wihlt werden, um die jeweils ndchsthéhere Stufe zu
erhalten.

Voraussetzungen: Volumenerweiterung des Zauber-
stabes V, bei hoheren Stufen die jeweils vorige Stufe
der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

'iBindung des Stabes

Wirkung: Die Bindung des Stabes ist der erste Stab-
zauber, der auf einen Magierstab gewirkt wird. Mit
ihm wird der Stab an den Magier gebunden. Zudem
wird er unzerbrechlich, auch wenn er die Flexibili-
tat des Holzes bewahrt. Einzig elementares Feuer,
das heiler brennt als ein Drachenodem oder ein
IGNIFAXIUS, oder aber gezielte Antimagie konnen
ihn zerstdren. Der Stab gilt von nun an als magische
Waffe und kann nicht durch andere Mittel wie den
ARCANOVI mit weiteren Zaubern belegt werden. Ein
Magier kann immer nur einen an sich gebundenen
Magierstab besitzen. Das Binden eines Stabes kostet
den Magier einmalig 2 permanente AsP. Der Magier
kann sich entscheiden, seine Verbindung zum Stab zu
16sen, beispielsweise um einen neuen Stab an sich zu
binden. Nach dem Tod eines Magiers verliert der Stab
nach 24 Stunden die permanent gespeicherten AsP
und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte® Q- -« ceveeeneeneenn.n. .

EZDoppeltes Mafd

Wirkung: Der Stab kann auf seine doppelte Linge ver-
lingert werden, ohne dass er merklich an Dicke ein-
biilt. Die Wirkung hilt
an, solange der Magier ot mai
Korperkontakt mit dem
Stab hilt. Ein mittlerer
Stab wird so lang, dass er
unter die Kampftechnik
Stangenwaffen fallt und die
Reichweite lang erhilt, der
lange Stab wird so lang, Sonderfertigkeit 14 AP.
dass er als Waffe nicht _ SN .
mehr zu gebrauchen ist.
Ein kurzer Stab erhilt die
Reichweite mittel. Dieser Stabzauber kann gleichzeitig
mit anderen Stabzaubern genutzt werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

= Soll der Magier bei
der Heldenerschaffung
die Bindung des Stabes
bereits vollfiihrt und die
permanenten AsP zuriick-

Druckwelle

Wirkung: Der Zauberer kann den Stab mit 2 Aktionen
in den Boden rammen und so eine Druckwelle mit
einem Radius von 8 Schritt auslgsen. Alle Wesen
der GroRenkategorie mittel und kleiner miissen eine
Probe auf Korperbeherrschung (Balance) erleichtert um

gekauft haben, kostet diese
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+1 bestehen, um nicht den Status Liegend zu erhalten.
Der Zauberer ist von der Wirkung ausgenommen.
Voraussetzungen: Telekineseschlag

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eergiestrahl

Wirkung: Aus dem Stab schieft ein Strahl aus ge-
biindelter astraler Kraft, der in gerader Linie sein Ziel
trifft. Das getroffene Ziel erleidet 1W6+4 Trefferpunkte
Schaden. Der Energiestrahl zahlt als Fernkampfangriff
mit einer Schusswaffe und kann entsprechend geblockt
werden; auch ein Ausweichen ist méglich. An Schilden
erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf sie trifft. Der
Strahl trifft automatisch, wenn man sich nicht ver-
teidigt. Trifft der Energiestrahl sein Ziel, werden die TP
durch den RS des Ziels vermindert. Der Energiestrahl
hat eine Reichweite von 8 Schritt.

* Voraussetzungen: keine

* Ein Angriff mit der

Ewigen Flamme 16st nicht
automatisch den Status
Brennend aus. Es ist Meister-
entscheid, ob sich Kleidung
entziindet.

10

Volumen: 5 Punkte
AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Verwandlung
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

E{ige Flamme

Wirkung: Das Ende des Stabes kann willentlich ent-
ziindet werden und brennt wie eine Fackel. Das Feuer
hat die natiirliche Helligkeit und Hitze einer solchen
Flamme, zehrt den Stab jedoch nicht auf. Im Kampf
eingesetzt bietet die ewige Flamme keinen besonderen

OVorteil.” Die Wirkung des Stabzaubers endet auto-
matisch, wenn der Magier schlift, den Status Bewusst-
los erleidet oder spdtestens nach 1 Stunde.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

ﬁmmenschwert

Wirkung: Mit diesem Stabzauber kann der Magier
seinen Stab in ein heif brennendes Flammenschwert
oder, je nach Region, in einen
o _ Flammensédbel  verwandeln.
Dieses Flammenschwert gilt
als magische Waffe und ver-
ursacht wie jedes Feuer zusétz-
lichen Schaden bei Wesen, die
feuerempfindlich sind. Es ver-
ursacht 1W6+7 Trefferpunkte.

Bannschwert, Stab & Magierkugel

Der Stab muss eine Mindestldnge von 1 Schritt be-
sitzen, um in ein Flammenschwert verzaubert werden
zu kdnnen. Die iibrigen Werte entsprechen denen eines
Langschwerts.” O
Der Magier kann das Schwert in zwei Varianten einsetzen:
<€ Er kann es wie ein normales Schwert mit der
Kampftechnik Schwerter fithren. Bei einem Patzer
verwandelt sich das Flammenschwert zuriick in
den Stab. Pro Kampfrunde kostet diese Variante
nach der Aktivierung 1 AsP.
Er kann es per Telekinese fliegen und kdmpfen
lassen. Hierbei werden die Kampftechnik
Schwerter und der entsprechende AT-Wert des
Magiers fiir Attacken verwendet. Es bewegt sich
mit GS 8. Der Magier muss sich zur Kontrolle des
Schwertes konzentrieren. Das Flammenschwert
kontrolliert fliegen zu lassen, ist eine linger
dauernde Handlung (siehe Regelwerk Seite 228).
Wenn sich das Schwert weiter als 32 Schritt vom
Magier weg bewegt, bricht der Stabzauber ab und
es verwandelt sich wieder zuriick. Pro Kampf-
runde kostet diese Variante nach der Aktivierung
2 AsP. Um ein fliegendes Flammenschwert festzu-
halten, ist ein erfolgreicher Angriff mit Raufen und
der Sonderfertigkeit
Haltegriff nétig. Fir S,
diese Zwecke ver- ]
fiigt das Schwert
tiber eine PA in Hohe
der Hilfte der AT
und einen FW 10 in
Kraftakt mit Eigen-
schaften in Hohe
von 14 fiir die Probe.
Voraussetzungen: Ewige
Flamme, Kraftfokus
Volumen: 7 Punkte
AsP-Kosten: 3 AsP, danach 1 bzw. 2 AsP pro KR
Merkmal: Elementar
AP-Wert: 35 Abenteuerpunkte

** Ein Angriff des
Flammenschwertes 16st
nicht automatisch den

Status Brennend aus. Es ist
Meisterentscheid, ob sich
Kleidung entziindet.

Eestapelter Zauberspeicher I-1I

Wirkung: Der Zauberer kann in seinen Zauberspeicher
mehr als einen Zauber binden. Pro Stufe der Sonder-
fertigkeit kann er einen zusitzlichen Zauber binden
und entscheiden, welcher der gestapelten Zauber aus-
geldst wird.

Voraussetzungen: Stufe I: Zauberspeicher des Adepten,
Merkmalsfokus fiir die zu speichernden Zauber, 6+
Punkte Volumenerweiterung; Stufe II: Gestapelter
Zauberspeicher I, 9+ Punkte Volumenerweiterung

Volumen: 3 Punkte pro Stufe

AsP-Kosten: keine (auBer die des gespeicherten
Zauberspruchs)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte pro Stufe
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Walbes MaR

Wirkung: Der Stab kann auf die Hilfte seiner Linge
verkleinert werden, ohne dass er merklich an Dicke
gewinnt. Die Wirkung hilt so lange an, wie der
Magier Korperkontakt mit dem Stab hilt. Ein langer
Stab wird regeltechnisch zu einem mittleren Stab,
der mit der Kampftechnik Hiebwaffen gefiihrt wird,
ein mittlerer Stab wird zu einem kurzen Stab und
ein kurzer Stab wird so klein, dass er sich nicht mehr

-+ Oals Waffe eignet.” Dieser Stabzauber kann gleich-
zeitig mit anderen Stabzaubern genutzt werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 1 Punkt

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

E;’nmer des Adepten

Wirkung: Gegenstinde mit bis zu 25 Strukturpunkten
werden bei einer Berithrung durch den Stab zerstort.
Diese Fahigkeit hat keine Auswirkung auf getragene
Kleidung und Ristungen. Ebenso sind Waffen und ge-
tragene Gegenstidnde vor der Magie sicher.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Treffer

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Enmer des Erzmagus

Wirkung: Gegenstinde mit bis zu 100 Strukturpunkten
werden bei einer Berithrung durch den Stab zerstért.
Diese Fihigkeit hat keine Auswirkung auf getragene
Kleidung und Riistungen. Ebenso sind Waffen und
getragene Gegenstdnde vor der Magie sicher.

Voraussetzungen: Hammer des Magus

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP pro Treffer

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

N Eammer des Magus
= Dieser Stabzauber ist im
Grunde ein Nebenprodukt,
das bei Experimenten mit
dem Doppelten Maf3-Stab-
zauber entstanden ist.
Allerdings kénnen kurze

Wirkung:  Gegenstidnde
mit bis zu 50 Struktur-
punkten werden bei
einer Berlthrung durch
den Stab zerstort. Diese
Fihigkeit hat keine Aus-
wirkung auf getragene
Kleidung und Riistungen.

Stdbe in beengter Um-

gebung niitzlich sein, und
natiirlich sind sie wesent-
lich leichter zu verbergen.

Ebenso sind Waffen und getragene Gegenstinde vor
der Magie sicher.
Voraussetzungen: Hammer des Adepten
Volumen: 4 Punkte
AsP-Kosten: 2 AsP pro Treffer
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

E';lmmer-Volumenemeiterung I-VII

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabes steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertig-
keit. Die so hinzugewonnenen Volumenpunkte
kénnen jedoch nur fiir folgende Stabzauber genutzt
werden: Druckwelle, Hammer des Adepten, Hammer des
Erzmagus, Hammer des Magus, Telekineseschlag. Dieser
Stabzauber kann mehrfach gewihlt werden, um die
jeweils ndchsthshere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: Volumenerweiterung des Zauber-
stabes V, bei hoheren Stufen die jeweils vorige Stufe
der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

‘Heilschlaf

Wirkung: Der Zauberer kann ein Wesen beriihren, das
bei seiner nichsten Regenerationsphase 1 zusitzlichen
LeP, AsP und KaP durch erholsamen Schlaf heilt.

Voraussetzungen: Heilkunde Wunden 10

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 3 AsP pro Wesen

Merkmal: Heilung

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Eraftfol;us

Wirkung: Solange der Magier den Stab beriihrt,
spart er bei jedem Zauber 1 AsP ein. Dieser Abzug
wird nach Berechnung aller anderen Modifikationen
eingerechnet. Die Ersparnis kann nicht dazu fiihren,
dass die Kosten unter 1 AsP fallen. Solange der Stab
in ein Flammenschwert, eine Ewige Flamme oder etwas
anderes verwandelt ist, gilt die Ersparnis nicht =, Der O - :
Magier muss den Stab in der Hand halten, wenn er
von dem Stabzauber profitieren will.
Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt e

AP-Wert:
30 Abenteuerpunkte

<+ Ein verwandelter Stab
gilt nicht als ,,in der Hand
gehalten®.
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m‘é’ht\:ol-le Stabzauber I-1V

Wirkung: Die QS von Stabzaubern gilt pro Stufe der
Sonderfertigkeit als um 1 héher. Dieser Stabzauber
kann mehrfach gewidhlt werden, um die jeweils
nichsthéhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hdheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

gl\}[achtvoller Energiestrahl

Wirkung: Aus dem Stab schieft ein Strahl aus ge-
biindelter astraler Kraft, der in gerader Linie sein
Ziel trifft. Das getroffene Ziel erleidet 1W6+6 Treffer-
punkte Schaden. Der Energiestrahl zihlt als Fern-
kampfangriff mit einer Schusswaffe und kann ent-
sprechend geblockt werden; auch ein Ausweichen ist
mdglich. Die Verteidigung ist allerdings zusitzlich
um -2 erschwert. An Schilden erzeugt er Struktur-
schaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl trifft auto-
matisch, wenn man sich nicht verteidigt. Trifft der
Energiestrahl sein Ziel, werden die TP durch den RS
des Ziels vermindert. Der Machtvolle Energiestrahl
hat eine Reichweite von 8 Schritt.

Voraussetzungen: Energiestrahl

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 10 AsP

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

E:/Iachtvoller Zauberspeicher

Wirkung: Der Zauberer kann in seinen Zauberspeicher
auch Rituale binden.

Voraussetzungen: Zauberspeicher des Adepten,
Merkmalsfokus fiir den zu speichernden Zauber

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: keine (auRer die des gespeicherten Rituals)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

E[_erkmalsfokus

Wirkung: Bei diesem Stabzauber muss ein Merkmal
gewdhlt werden, das der Fokus unterstiitzen soll.
Proben auf Zauber mit dem so unterstiitzten Merkmal
sind um +1 erleichtert. Der Merkmalsfokus kann
mehrfach mit unterschiedlichen Merkmalen auf den
Stab gewirkt werden. Solange der Stab in ein Flammen-
schwert, eine Ewige Flamme oder etwas anderes ver-
wandelt ist, gilt dieser Vorteil nicht. Der Magier muss

= .:Bg?it}gsqhwer_t, Stab:& Magierkugel

den Stab in der Hand halten, wenn er von dem Stab- : ‘ 1
zauber profitieren will. s
Voraussetzungen: Kraftfokus, passende Merkmalskenntnis
Volumen: 8 Punkte
AsP-Kosten: keine
Merkmal: je nach Merkmal
AP-Wert: 35 Abenteuerpunkte

ﬁ(dodiﬁkationsfokus

Wirkung: Solange der Zauberer in Kérperkontakt mit
dem Stab ist, kann er 1 zusitzliche Zaubermodifikation
vornehmen (bis zu einem Maximum von 6).

Voraussetzungen: Kraftfokus

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

¢
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. ¢ Schlossoffner

Wirkung: Beriihrt der Magier ein verschlossenes

Schloss, kann er sie mit einer Probe auf Willenskraft
6ffnen, die Probe ist ebenso modifiziert wie eine ent-
sprechende Probe auf Schldsserknacken. Dies dauert
pro Versuch 1 Aktion.

Voraussetzungen: keine
Volumen: 4 Punkte
AsP-Kosten: 10 AsP
Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Seil des Adepten

Wirkung: Der Stab kann in ein unzerstdrbares Seil von

10 Schritt Linge verwandelt werden. Es kann sich um
Objekte schlingen, wenn es geworfen wird. Knoten
konnen willentlich gebunden oder geldst werden.
Knoten und Entknoten zdhlen jeweils als 1 Aktion.
Personen lassen sich damit nicht fesseln, auler sie
haben den Status Bewegungsunfihig. Verliert der
Magier den Kontakt zum Seil, verwandelt es sich
zuriick in seine urspriingliche Stabform.

Voraussetzungen: keine
Volumen: 2 Punkte
AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

.Seil des Erzmagus

Wirkung: Der Stab kann in ein unzerstdrbares Seil von

50 Schritt Linge verwandelt werden. Es kann sich um
Objekte schlingen, wenn es geworfen wird. Knoten
konnen willentlich gebunden oder geldst werden.
Knoten und Entknoten zihlen jeweils als 1 Aktion. Mit
dem Seil ldsst sich auch ein Wesen in Reichweite von
bis zu 40 Schritt treffen und behindern. Das Seil hat
einen AT-Wert von 16 und kann jede KR eine Attacke
ablegen, wofiir der Magier 1 Aktion aufwenden muss.
Seine Initiative entspricht der des Zauberers. Bei einer
gelungenen AT muss dem Ziel eine Raufen-PA oder ein
Ausweichen gelingen, ansonsten gilt es als Eingeengt
oder Fixiert: Eingeengt dann, wenn vor dem Angriff auf
den Oberkérper gezielt wurde, Fixiert bei den Beinen.,
Diese Entscheidung muss vor dem Angriff angesagt
werden, Das Wesen kann sich mit 1 Aktion und einer
gelungenen Probe auf Kérperbeherrschung (Entwinden)
wieder befreien. Das Seil kann nur ein einziges Wesen
bis zur GroRenkategorie grof attackieren. Verliert der
Magier den Kontakt zum Seil, verwandelt es sich augen-
blicklich zuriick in seine urspriingliche Stabform.

Voraussetzungen: Seil des Magus
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Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP pro Attacke / Einsatz
Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Seil des Magus

Wirkung: Der Stab kann in ein unzerstdrbares Seil von
25 Schritt Linge verwandelt werden. Es kann sich um
Objekte schlingen, wenn es geworfen wird. Knoten
kénnen willentlich gebunden oder gelost werden,
solange der Magier das Seil beriihrt. Knoten und
Entknoten zdhlen jeweils als 1 Aktion. Mit dem Seil
lasst sich auch ein Wesen in Reichweite von bis zu
20 Schritt treffen und behindern. Das Seil hat einen
AT-Wert von 14 und kann jede KR eine Attacke ab-
legen, wofiir der Magier 1 Aktion aufwenden muss.
Seine Initiative entspricht der des Zauberers. Bei
einer gelungenen AT muss dem Ziel eine Raufen-PA
oder ein Ausweichen gelingen, ansonsten gilt es als
Eingeengt oder Fixiert: Eingeengt dann, wenn vor dem
Angriff auf den Oberkérper gezielt wurde, Fixiert bei
den Beinen. Diese Entscheidung muss vor dem Angriff
angesagt werden. Das Wesen kann sich mit 1 Aktion
und einer gelungenen Probe auf Kdrperbeherrschung
(Entwinden) wieder befreien. Das Seil kann nur ein ein-
ziges Wesen bis zur GroRenkategorie grofS attackieren.
Verliert der Magier den Kontakt zum Seil, verwandelt
es sich zuriick in seine urspriingliche Stabform.

Voraussetzungen: Seil des Adepten

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Attacke / Einsatz

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Seilpeitsche

Wirkung: Der Stab verwandelt sich in eine Peitsche, die
als magische Waffe gilt. Der Magier kann die Peitsche
in zwei Varianten einsetzen:

< Er kann sie wie eine normale Peitsche mit der
Kampftechnik Peitschen fithren.
< Er lisst die Seilpeitsche selbst mit AT 14 an-
greifen. Die Kontrolle iiber die Seilpeitsche kostet
den Magier dennoch 1 Aktion fiir jeden Angriff.
Der Einsatz der Peitsche kostet pro AT 1 AsP. Die
Peitsche ist aufgrund der nur schwer kontrollier-
baren Bewegungen kaum abzuwehren, wie bei allen
Peitschen ist eine Parade gegen sie ist um -2 er-
schwert und Schilde kénnen dartiber hinaus nur
ihren einfachen Bonus auf die Verteidigung nutzen.
Angriffe mit Peitschen gelten bereits ab einem Er-
gebnis von 19 als Patzer. Bei einem Patzer ver-
wandelt sich die Seilpeitsche zuriick in den Stab. Die
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Reichweite der Peitsche ist lang, man kann mit ihr

i/ ‘keine Paraden ausfithren. Die Peitsche verursacht
bei einem nicht verteidigten Treffer entweder 1W6+2
TP oder bei Zielen bis maximal zur GréRenkategorie
mittel den Status Liegend. Dies muss vor dem Angriff
angekiindigt werden. Ein Gegner kann den Status ver-
meiden, indem ihm in einer freien Aktion eine Probe
auf Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) erschwert um
-3 gelingt.

Voraussetzungen: Seil des Magus

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP, danach 1 AsP pro Attacke

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eéilschlange

Wirkung: Der Stab verwandelt sich in eine Seilschlange.
Sie beschiitzt den Zauberer mit den ihr zur Ver-
fiigung stehenden Mitteln und folgt ihm. ,,Stirbt* die
Schlange, verwandelt sie sich wieder zuriick in den
Stab. Die Schlange gilt als magisch.

Voraussetzungen: Seilpeitsche

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP fiir 5 Minuten

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Seilschlange
MU 12 KL 12 (t) IN 13 CH 13
FF 12 GE 14 KO 12 KK 10

> LeP 18 AsP - KaP - INI 12+1W6

. VW3 SK1 ZKO GS3

L Biss: AT 12 TP 1W6(+Gift)* RW kurz

" RS/BE: 0/0

. Aktionen: 1
Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss)

~ Talente: Einschiichtern 6, Klettern 4, Korper-

beherrschung 8, Kraftakt 3, Schwimmen 15, Selbst-

~ beherrschung 7, Sinnesschirfe 7, Verbergen 9,

~ Willenskraft 7

 GroRenkategorie: klein

Typus: Tier (magisch), nicht humanoid

Kampfverhalten: Die Schlange verteidigt den

~ Magier bis zum Tod.

| Flucht: siehe Kampfverhalten

. Sonderregeln:

| *) Seilschlangengift: Die Wirkung durch mehrere Bisse

- ist kumulativ.

. Stufe: 3

~ Art: Waffengift, tierisch

~ Widerstand: Z4higkeit

- Wirkung: einmalig 1W6 SP / 1W3 SP

. Beginn: 2KR

_ Dauer: sofort

| Kosten: keine, Gift kann nicht extrahiert werden

14 ‘Bannschwert,Stab & Magierkugel
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Egeil-Volumenerweiterung I-VII

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabes steigt permanent
um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit. Die so hinzu-
gewonnenen Volumenpunkte kénnen jedoch nur fiir
folgende Stabzauber genutzt werden: Seil des Adepten,
Seil des Erzmagus, Seil des Magus, Seilpeitsche, Seilschlange.
Dieser Stabzauber kann mehrfach gewihlt werden, um
die jeweils ndchsthéhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: Volumenerweiterung des Zauberstabes
V, bei hheren Stufen die jeweils vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe
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Wirkung: Der Stab zerstort im Radius von 8 Schritt be-
liebige Bann- oder Schutzkreise. Dies funktioniert aber
nur bei Materialien, die eine weiche Komponente haben,
also beispielsweise Wachs, Kreide oder Farbe. Steinerne
oder metallene Kreise sind davon nicht betroffen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 5 AsP pro Schutz- oder Bannkreis

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Eb—Apport

Wirkung: Der Stab kann vom Magier zu sich gerufen
werden. Er fliegt auf dem kiirzesten Weg mit GS 15
zum Magier und umfliegt selbststindig Hindernisse.
Fenster durchschligt der Stab, Winde aus Holz oder
Stein halten ihn jedoch auf. Der Magier muss fiir den
Einsatz des Stab-Apports seinen Magierstab nicht
sehen. Der Apport funktioniert auch, wenn der Stab
mit einem Bannschwert oder einer Magierkugel
kombiniert wurde. In diesem Fall muss der Zauber nur
auf einem der miteinander verbundenen Traditions-
artefakte liegen, um alle zu apportieren.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkt

‘bbohrer

Wirkung: Der Stab bohrt sich durch jedes beliebige
Material, das nicht harter als Diamant ist. Der Stab
dreht sich dabei und bohrt pro KR 1 Halbfinger tief.
Der Stab kann sich vertikal oder horizontal durch das
Material bohren, allerdings nur durch leblose Objekte.

Voraussetzungen: Stab-Apport

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

m‘explosion

Wirkung: Der Stab explodiert 4 Aktionen nach Aktivierung
des Stabzaubers in winzige Splitter und trifft alle Lebe-
wesen im Radius von 4 Schritt mit 2W6+2 TP. Der Schaden
ist magischen Ursprungs. Man kann sich nur mittels
einer Schilde-PA dagegen verteidigen. 4 KR nach der Ex-
plosion setzt sich der Stab wieder an dem Ort zusammen,
an dem er explodiert ist. Der Stab darf nach Aktivierung
nicht wesentlich bewegt oder beriihrt werden, sonst
wird der Stabzauber abgebrochen.
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Voraussetzungen: keine
Volumen: 6 Punkte
AsP-Kosten: 16 AsP
Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

E?bﬁxierung

Wirkung: Mit diesem Stabzauber kann der Magierstab
an einer beliebigen Oberfldche befestigt und nur mit
einer um -4 erschwerten Probe auf Kraftakt (Driicken & O - -+
Verbiegen, Stemmen & Heben oder Ziehen & Zerren) davon ;
getrennt werden. Ist dies gelungen, endet der Stab- ;
zauber vorzeitig. Der gewihlte Untergrund ist nicht "' 1
dagegen gefeit, bewegt zu werden, wodurch eine Be- :
festigung an Sand, lockerer Erde oder kleinen Mdbel-
stiicken meist nur wenig Sinn ergibt.

Voraussetzungen: Stab-Apport

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

= QSx2 des Stabzaubers,
normalerweise QS 2, mit dem
Stabzauber Machtvolle Stab-
zauber aber evtl. auch mehr.
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Wirkung: Der Zauberer kann einen Gegner in einer Ent-
fernung von bis zu 8 Schritt mit einem telekinetischen
Schlag angreifen. Dem Zauberer muss eine AT mit
seinem Traditionsartefakt gelingen. Der Gegner kann
nur ausweichen, eine Schilde-PA einsetzen oder mit
seinem Traditionsartefakt parieren. Die Reichweite
der Waffen spielt hierbei keine Rolle. Gelingt der
Angriff und wird nicht verteidigt, erhilt der Gegner
1W6+1 TP und muss in einer freien Aktion eine Probe
auf Kérperbeherrschung (Balance) bestehen, um nicht
den Status Liegend zu erhalten.

Voraussetzungen: Hammer des Magus

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP pro AT

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

El:“elekinese-Volumenerweiterung I-VII

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabes steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit.
Die so hinzugewonnenen Volumenpunkte kénnen
jedoch nur fiir folgende Stabzauber genutzt werden:
Stab-Apport, Stabbohrer, Stabfixierung, Torsperre. Dieser
Stabzauber kann mehrfach gewihlt werden, um die
jeweils ndchsthshere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: Volumenerweiterung des Zauberstabes
V, bei hoheren Stufen die jeweils vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

E‘;ierwandlung

Wirkung: Mit diesem Stab-
zauber kann der Zauberer seinen
Stab in ein Tier verwandeln und
seinen Geist in dieses einflieRen
lassen. Der Stabzauber existiert in
mehreren Pfaden mit jeweils zwei
Tierwandlungen. Die Voraus-
setzung fiir die groRere Ver-
: wandlung ist jeweils die kleinere
Seeees O Verwandlung des Pfades.”
Beim Erlernen des Stabzaubers muss der Zauberer sich
fir einen der folgenden Pfade entscheiden. Das er-
forderliche Stabvolumen und die AP-Kosten sind je nach
Michtigkeit der Tierverwandlung unterschiedlich.
< Echsenpfad: Chamileon (6 Volumen, 15 AP) und
Speikobra (7 Volumen, 20 AP)
< Nagerpfad: Eichhérnchen (5 Volumen, 10 AP) und
Biber (6 Volumen, 15 AP)
< Vogelpfad: Taube (6 Volumen, 15 AP) und Rabe
(7 Volumen, 20 AP)

* Frither war es Magiern
nur moglich, eine Gestalt zu
© wibhlen, aber die Forschung
_+ der Puniner Magierakademie
. hat diese Einschrankung
¢ aufgehoben.

Bannschwert, Stab & Magierkugel

Verwandlung und Riickverwandlung dauern jeweils 4
Aktionen. Der Zauberer behilt seine geistigen Eigen-
schaften in Tiergestalt, die restlichen Werte werden
durch die des Tieres ersetzt.
In Tiergestalt verfiigt der Zauberer auferdem iiber
die Fahigkeiten des Tieres, also beispielsweise Farb-
wechsel beim Chamileon oder Giftspucken bei der
Speikobra. Zauber kann er wihrend der Zeit der Ver-
wandlung nicht einsetzen und er regeneriert keine AsP
durch Regenerationsphasen. Sein eigener Korper er-
hilt wihrend der Verwandlung 4 Stufen Paralyse wie
unter dem Zauber Paralysis und gilt als versteinert. Der
Zauberer kann den Stabzauber nur beenden, wenn er
wieder Korperkontakt mit seinem Ursprungskorper
hat oder ihm die AsP ausgehen. Wird das Tier getétet,
wird der Geist des Zauberers wieder in seinen Kérper
zurtickgeschleudert und er erleidet 4W6 SP. Gleiches
gilt, wenn dem Zauberer die AsP ausgehen und so die
Verbindung plétzlich getrennt wird.

Voraussetzungen: Tierkunde 10

Volumen: 5/6/7 Punkte fiir eine kleine/mittlere/groRe
Tierverwandlung

AsP-Kosten: 2 AsP pro Tag

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 10/15/20 Abenteuerpunkte fiir eine kleine/
mittlere/groRe Tierverwandlung

LKorperkraft kleiner Wesen/Menschliche Korperkraft

Tier Mensch

0 0

3 1

6 2

9 3

12 4

15 5)

T B e

Koérperkraft schwacher Wesen

Einige Wesen sind so schwach, dass ihr KK-Wert
vollig unbedeutend im Vergleich zu dem mensch-
lichen Bereich der Stirke ist (z. B. Insekten,
Skorpione, kleine Feen). Dennoch haben solche
Wesen einen KK-Wert, um untereinander Ver- |
gleiche ziehen zu kénnen und entsprechende
Proben ablegen zu kénnen. Um einen ungefihren
Vergleich mit gréReren und stirkeren Wesen
ziehen zu konnen, kannst du die untenstehende
Tabelle nutzen. Sollte beim KK-Wert eines Wesens
ein, k“ (kwie klein) angegeben sein, kennzeichnet
dies die Korperkraft schwacher Wesen. Dies be-
deutet auch, dass einige Talente, insbesondere
Kraftakt, keinen Vergleich mit groReren Wesen
durchstehen. Ein winziger Skorpion wird also
nie stérker sein als ein Mensch. Die nachfolgende
Tabelle enthilt Vergleichswerte zwischen kleinen
und grofRen Wesen.
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Chamileon (mittlere Tierverwandlung, Echsenpfad)

FF 13 GE 14 KO 5 KK 8 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 10+1W6

VW 7 SK wie Zauberer ZK -2 GS 8

Zunge: AT 16 TP 1W3-2 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: wie Zauberer

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: Proben auf Verbergen (sich Ver-
stecken) sind um +3 erleichtert.

Biber (mittlere Tierverwandlung, Nagerpfad)

FF 11 GE 10 KO 8 KK 11 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 5 SK wie Zauberer ZK 0 GS 7

Biss: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: wie Zauberer

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: kann bis zu 20 Minuten tauchen,
ohne Luft zu holen

Taube (mittlere Tierverwandlung, Vogelpfad)

FF 12 GE 12 KO 5 KK 8 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 12+1W6

VW 6 SK wie Zauberer ZK -2 GS 4/16 (am Boden/in
der Luft)

Schnabel: AT 12 TP 1W2-1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: wie Zauberer

GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: Unscheinbar (vor allem in
Stidten)

Rabe (groRe Tierverwandlung, Vogelpfad)

FF 12 GE 10 KO 6 KK 9 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 11+1W6

VW 5 SK wie Zauberer ZK -2 GS 2/16 (am Boden/in
der Luft)

Schnabel: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: wie Zauberer

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: Herausragender Sinn (Sicht)

Speikobra (grofle Tierverwandlung, Echsenpfad)

FF 8 GE9 KO 12 KK 10 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 12+1W6

VW 5 SK wie Zauberer ZK 0 GS 3

Biss: AT 12 TP 1W6+1(+Gift)* RW kurz

Speiangriff: FK 17 LZ 2 TP Gift* RW 2/4/6

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: wie Zauberer

Groflenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: Giftspucken

Sonderregeln:

*) Speikobragift

Das Gift der Speikobra kann mehrmalig gegen den-
selben Gegner wirken. Der Speiangriff wird wie ein
Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe behandelt.

Stufe: 4

Art: Kontaktgift, tierisch

Wirkung: im Blutkreislauf durch Biss: 2 SP pro KR / 1 SP

pro KR; auf der Haut durch Spucken: 1W6 SP / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: im Blutkreislauf: 2W6 KR / 1W6 KR

Eichhérnchen (kleine Tierverwandlung, Nagerpfad)

FF 13 GE 13 KO 5 KK 9 (k)

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 6 SK wie Zauberer ZK -3 GS 13

Biss: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: wie Zauberer

GroRenkategorie: winzig

Typus: Tier, nicht humanoid

Zusitzliche Vorteile: Herausragender Sinn (Gehér),
Proben auf Klettern (Baumklettern oder Fassaden-
klettern) sind um +3 erleichtert
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Wirkung: Der Magier wirft den Magierstab. Dieser fliegt
bis zu 32 Schritt weit und verkeilt sich in einer Tiir,
einem Tor oder sonstigem Durchgang und hilt diesen
damit offen (da der Stab unzerbrechlich ist und selbst
ein Burgtor damit aufgehalten wird).

Voraussetzungen: Stab-Apport

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: 8 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

‘Volumenerweiterung des Zauberstabes I-V

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabes steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit.
Dieser Stabzauber kann mehrfach gewihlt werden,
um die jeweils ndchsthshere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei h6heren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

iZauberspeicher des Adepten

Wirkung: Der Zauberer kann einen Zauberspruch
wirken, der inklusive Kostenmodifikationen maximal
8 AsP kosten darf, und ihn in seinen Stab flieBen lassen.
Auch Zaubererweiterungen konnen hier verankert
werden. Der Zauberer kann den Zauberspruch dann
mittels 1 Aktion aus dem Stab heraus wirken, voraus-
gesetzt, dass ein giiltiges Ziel vorhanden ist. Er muss
dabei weder Formel noch Geste des Zauberspruchs

:ﬁanns_chwért, Stab-& Magicrkugel
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einsetzen und erleidet fiir deren Weglassen auch
keinerlei Erschwernisse. Wird der gespeicherte
Zauber ausgeldst, wird auf die Eigenschaften 14/14/14
gewlirfelt. Der FW entspricht dabei den FP des ge-
speicherten Zaubers. Der Zauberspeicher des Adepten
kann keine Rituale speichern, und er kann immer nur
einen einzigen Zauberspruch beinhalten.

Voraussetzungen: Merkmalsfokus fiir den zu
speichernden Zauber, 3+ Punkte Volumenerweiterung

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: keine (auBer die des gespeicherten
Zauberspruchs)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Zauberspeicher des Erzmagus

Wirkung: Der Zauberspeicher des Erzmagus ersetzt den
Zauberspeicher des Magus. Der gespeicherte Zauber-
spruch darf nun inklusive Kostenmodifikationen
maximal 32 AsP kosten. Auch Zaubererweiterungen
konnen hier verankert werden. Der Zauberer kann
den Zauberspruch dann mittels 1 Aktion aus dem
Stab heraus wirken, vorausgesetzt, dass ein giiltiges
Ziel vorhanden ist. Er muss dabei weder Formel noch
Geste des Zauberspruchs einsetzen und erleidet fiir
deren Weglassen auch keinerlei Erschwernisse. Wird
der gespeicherte Zauber ausgeldst, wird auf die Eigen-
schaften 14/14/14 gewiirfelt. Der FW entspricht
dabei den FP des gespeicherten Zaubers. Der Zauber-
speicher des Erzmagus kann keine Rituale speichern,
und er kann immer nur einen einzigen Zauberspruch
beinhalten.

Voraussetzungen:  Zauberspeicher des Magus,
Merkmalsfokus fiir den zu speichernden Zauber, 11+
Punkte Volumenerweiterung

Volumen: 3 Punkte

*H
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" AsP-Kosten: keine (auRer die des gespeicherten
Zauberspruchs)
‘Merkmal: Objekt
AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

éguberspeicher des Magus

Wirkung: Der Zauberspeicher des Magus ersetzt den
Zauberspeicher des Adepten. Der gespeicherte Zauber-
spruch darf nun inklusive Kostenmodifikationen
maximal 16 AsP kosten. Auch Zaubererweiterungen
konnen hier verankert werden. Der Zauberer kann
den Zauberspruch dann mittels 1 Aktion aus dem
Stab heraus wirken, vorausgesetzt, dass ein giiltiges
Ziel vorhanden ist. Er muss dabei weder Formel noch
Geste des Zauberspruchs einsetzen und erleidet fiir
deren Weglassen auch keinerlei Erschwernisse. Wird
der gespeicherte Zauber ausgeldst, wird auf die Eigen-
schaften 14/14/14 gewiirfelt. Der FW entspricht dabei
den FP des gespeicherten Zaubers. Der Zauberspeicher
des Magus kann keine Rituale speichern, und er kann
immer nur einen einzigen Zauberspruch beinhalten.

Voraussetzungen: Zauberspeicher des Adepten,
Merkmalsfokus fiir den zu speichernden Zauber, 8+
Punkte Volumenerweiterung

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine (auBer die des gespeicherten
Zauberspruchs)

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

ﬁberspeicher-Volumenerweiterung I-VII

Wirkung: Das Volumen des Zauberstabes steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit.
Die so hinzugewonnenen Volumenpunkte kénnen
jedoch nur fiir folgende Stabzauber genutzt werden:
Gestapelter Zauberspeicher I-1I, Machtvoller Zauber-
speicher, Zauberspeicher des Adepten, Zauberspeicher

- O des Magus, Zauberspeicher des Erzmagus.” Dieser Stab-
zauber kann mehrfach gewihlt werden, um die jeweils
néchsthéhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: Volumenerweiterung des Zauber-
stabes V, bei hoheren Stufen die jeweils vorige Stufe
der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

Versionen des Bannschwerts sind fiir einen Magier deut-
lich kostenintensiver zu binden. Das-Bannschwert wird
vor allem von Kampf- und Antimagiern gern eingesetzt,
denn es ist speziell fiir den Gebrauch gegen beschwor-
bare Wesenheiten wie etwa Ddmonen und Elementare
geschaffen worden. Oft ist ein solches Schwert mit ver-
schiedenen arkanen Symbolen des Zhayad, des Ur-
Tulamidya oder magischen Zeichen der Bannung aus-
gestattet. Als Material wird iiblicherweise Stahl verwendet,
aber es kommen auch Mondsilber, magische Metalle,
Meteoreisen oder sogar Glas vor.

Das Bannschwert wird iiblicherweise wihrend des Neu-
monds im Monat Hesinde gebunden. Allerdings ist dieses
Bindungsritual fiir einen Magier keine grole Schwierigkeit,
weshalb dafiir keine Probe abgelegt werden muss. Regel-
seitig gelten Bannschwertzauber als Sonderfertigkeiten
und werden auch so erlernt. Das Aktivieren von Bann-
schwertzaubern erfordert daher keine Fertigkeitsproben.
Manche Bannschwertzauber bauen auf anderen auf. So
kann das Bannschwert des Magus nur auf ein Schwert gewirkt
werden, in dem zuvor das Bannschwert des Adepten gebunden
wurde. Einmal auf ein Schwert gewirkte Bannschwert-
zauber kénnen nicht mehr aus ihm entfernt werden.
Wenn mehrere Bannschwertzauber auf ein Bannschwert
gewirkt wurden, kann jenseits der Effekte von Bindung des
Bannschwerts jeweils nur ein Bannschwertzauber gleich-
zeitig genutzt werden, sofern nichts anderes bei der
Beschreibung des jeweiligen Bannschwertzaubers an-
gegeben ist. Die Aktivierung eines Bannschwertzaubers
erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht immer
aktiv ist. Die Aktivierung einiger Bannschwertzauber
kostet zudem AsP. Fiir Belange wie beispielsweise Anti-
magie gelten sie als Zauber mit einer QS von 2. Das an-
gegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische Gegen-
malRnahmen relevant. Bannschwertzauber kénnen nach
ihrer Aktivierung immer willentlich vom Magier beendet
werden. Dies kostet 1 freie Aktion.

Grof3e und Fassungsvermdgen
Das Volumen eines Bannschwerts wird in Punkten

gemessen. Jede Sonder- :
fertigkeit, die in einem ¥ e
Banr%schwert gebunden -J % selbst Pl

koénnen nicht alle anderen

wird, verbraucht eine ge- e e

wisse Menge an Volumen-

zauber gewihlt werden, da

h punkten.  Wenn  nicht das Volumen immer noch
Das Bannschwert genug  Volumenpunkte eine Begrenzung fiir einige
Neben dem Magierstab verfiigen die Gildenmagier tiber ~ vorhanden sind, kann ein Kombinationen darstellt.
ein weiteres Traditionsartefakt, das aber seltener anzu-  Bannschwertzauber nicht Ein Magier muss sich ent-

treffen ist: das Bannschwert. Dabei sollte man nicht er-
warten, dass es sich dabei immer um eine Waffe von der
GroRe eines Langschwerts handelt. Weit hiufiger ist es
ein Dolch, selten linger als ein Kurzschwert. GroRere

in das Schwert gebunden
werden. Bannschwerter be-
sitzen standardmiRig ein
Volumen von 15 Punkten.

sprechend entscheiden,
welche Stabzauber er
wahlen méchte.
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Die Bannschwertzauber im Detail Bannschwert-Apport

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten an

permanenten AsP fir die Bindung des Bannschwerts ~ Wirkung: Das Bannschwert kann vom Zauberer zu sich
aufgefiihrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die gerufen werden. Es fliegt auf dem kiirzesten Weg mit
Aktivierung eines Bannschwertzaubers. GS 15 zum Zauberer und umfliegt selbststindig Hinder-
nisse. Fenster durchschligt das Schwert, Winde aus
Holz oder Stein halten es jedoch auf. Der Zauberer muss

‘ Bannschwert des Adepten fir den Einsatz des Bannschwert-Apports sein Bann-
schwert nicht sehen. Der Apport funktioniert auch,

Wirkung: Das Bannschwert richtet gegen Ddmonen und wenn das Schwert mit einer Magierkugel oder einem
Geister +1 TP an. Magierstab kombiniert wurde. In diesem Fall muss der

Voraussetzungen: keine Zauber nur auf einem der miteinander verbundenen

Volumen: 4 Punkte Traditionsartefakte liegen, um alle zu apportieren.

AsP-Kosten: keine Voraussetzungen: keine

Merkmal: Objekt Volumen: 3 Punkte

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Bannschwert des Erzmagus

Wirkung: Das Bannschwert richtet gegen Dimonen
und Geister +1 TP an. Dieser Bonus ist kumulativ mit
denen aus Bannschwert des Magus und Bannschwert des
Adepten; somit richtet ein mit allen drei Bannschwert-
zaubern verzaubertes Bannschwert sogar +3 TP an.

Voraussetzungen: Bannschwert des Magus, 1+ Punkte
Volumenerweiterung

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Bannschwert des Magus

Wirkung: Das Bannschwert richtet gegen Dimonen
und Geister +1 TP an. Dieser Bonus ist kumulativ mit
dem aus Bannschwert des Adepten; somit richtet ein
mit beiden Bannschwertzaubern verzaubertes Bann-
schwert sogar +2 TP an.

Voraussetzungen: Bannschwert des
Adepten

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

‘Bannschwert des Schutzsegens

Wirkung: Das Bannschwert muss in die Erde gesteckt
werden und funktioniert wie ein KLEINER SCHUTZSEGEN
(siche Regelwerk Seite 323). Der Radius des Segens /4
betrigt 4 Schritt. i

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte :

AsP-Kosten: 4 AsP6 [0 R R R R

72

* Ja, der karmale Kleine

Merkmal: Objekt Schutzsegen ist gewollt deut- X
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte lich billiger. @ _
" E
[
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“ Soll der Zauberer bei der

ﬁ‘ﬁindung des Bannschwerts

Wirkung: Die Bindung des Bannschwerts ist der erste
Bannschwertzauber, der auf ein Bannschwert gewirkt
wird. Mit ihm wird die Klinge gebunden und gilt fortan
als unzerbrechlich, auch wenn sie ihre normale Bieg-
samkeit bewahrt. Einzig elementares Feuer, das heiRer
brennt als ein Drachenodem oder ein Ignifaxius, oder ge-
zielte Antimagie konnen es zerstoren. Das Bannschwert
gilt von nun an als magische Waffe und kannnicht durch
andere Mittel wie den Arcanovi mit weiteren Zaubern
belegt werden. Das Binden eines Bannschwerts kostet
den Zauberer je nach Kampftechnik der Waffe einmalig
2/4/8 permanente AsP. Ein Zauberer kann immer nur
ein an sich gebundenes Bannschwert besitzen, er kann
sich jedoch entscheiden, seine Verbindung zu der
Klinge zu l6sen, beispielsweise um eine neue an sich
zu binden. Nach dem Tod eines Zauberers verliert das
Bannschwert nach 24 Stunden die permanent ge-
speicherten AsP und jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2/4/8 permanente AsP flir Bann-
schwerter der Kampftechniken Dolche/Schwerter/
Zweihandschwerter

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 10/20/35 Abenteuerpunkte fiir Bann-
schwerter der Kampftechniken Dolche/Schwerter/

- -+ O Zweihandschwerter™

Eﬁus der Austreibung

Wirkung: Wird das Bannschwert bei Proben fiir Zauber
benutzt, um Wesenheiten des Typus Ddmonen auszu-
treiben, erhilt der Held auf diese eine Erleichterung
von +1.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

ﬁinge wider (Wesenheit)

Wirkung: Einer der nachfolgenden Typen kann fiir die
Klmge wider (Wesenheit) gewadhlt werden: Chiméren,

- Didmonen, Daimonide,
Elementare, Feen, Geister,
Golems, Untote. Gegen
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Heldenerschaffung die
Bindung des Bannschwerts
bereits vollfithrt und die
permanenten AsP zurtick-

gekauft haben, kostet diese
Sonderfertigkeit 14/28/51 AP
fiir Bannschwerter der
Kampftechniken Dolche/
Schwerter/Zweihandschwerter.

diese Wesen richtet das
Bannschwert +2 TP an.

Werden als Typus Geister oder Ddmonen gewdhlt,
ist der Bonus kumulativ mit dem aus Bannschwert des
Adepten (insgesamt +3 TP), dem aus Bannschwert des
Magus (insgesamt +4 TP) oder dem aus Bannschwert des
Erzmagus (insgesamt +5 TP).

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2/3/4 Punkte fiir Chimiren, Daimonide,
Golems, Untote / Feen, Geister / Ddmonen, Elementare

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

%fviachtvolle Bannschwertzauber I-IV

Wirkung: Die QS von Bannschwertzaubern gilt pro
Stufe als um 1 héher. Dieser Bannschwertzauber kann
mehrfach gewidhlt werden, um die jeweils nichst-
hohere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hdheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

Ei_f’aralysierendes Schwert

Wirkung: Das Bannschwert richtet bei Ddmonen, Un-
toten und Geistern bei einem Treffer, der mindestens
1 SP verursacht, fiir 10 KR 1 Stufe des Zustands Para-
lyse an (auch wenn das Wesen eigentlich gegen Para-
lyse immun ist). Kein Wesen kann dadurch mehr als
3 Stufen Paralyse erhalten.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 7 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

@bematiirlicher Wegweiser

Wirkung: Das Bannschwert zeigt in Richtung des
nichsten Geistes, Untoten oder Ddmons in einem
Radius von 32 Schritt.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte




Wirkung:  Beschworbare ~ Wesenheiten
der Wesensstufe I (niedere Dimonen,
Elementargeister, niedere Feen und niedere
Geister) in einem Radius von 16 Schritt erhalten
1 Stufe Furcht. Dies gilt auch dann, wenn sie
eigentlich keine Zustandsstufen Furcht er-
halten kénnen. Diese Fahigkeit kannnicht
gegen ein Wesen eingesetzt werden, "
das durch diesen Bannschwertauber
bereits Furcht erlitten hat.

Voraussetzungen: Bannschwert
des Magus

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 4 AsP

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

&?olumenerweiterung des Bannschwerts I-V

Wirkung: Das Volumen des Bannschwerts steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit.
Dieser Bannschwertzauber kann mehrfach gewihlt
werden, um die jeweils ndchsthéhere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hdheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Die gildenmagische Magierkugel

Die Gildenmagier nutzen neben dem Magierstab und
dem Bannschwert auch noch die Magierkugel als
Traditionsartefakt. Jeder Gildenmagier kann nur iiber
eine Magierkugel gleichzeitig verfiigen. Die Kugel hat
meist einen Durchmesser von 10 Halbfingern, kann

Bannschwert, Stab & Magierkugel

aber auch gréRer sein. Verzaubert wird die Magier-
kugel meistens wahrend des Hesindemonds. Dies stellt
kein schwieriges Unterfangen dar, weshalb dafiir keine
Probe abgelegt werden muss. Regelseitig gelten Kugel-
zauber als Sonderfertigkeiten und werden auch so er-
lernt. Das Aktivieren eines Kugelzaubers erfordert
daher keine Fertigkeitsprobe. Manche Kugelzauber
bauen auf anderen Kugelzaubern auf. Einmal auf eine
Magierkugel gewirkte Kugelzauber kénnen nicht mehr
aus ihr entfernt werden. Wenn mehrere Kugelzauber
auf eine Magierkugel gewirkt wurden, kann jenseits
der Effekte von Bindung der Magierkugel und Miniatur-
kugel jeweils nur ein Kugelzauber gleichzeitig genutzt
werden, sofern nichts anderes bei der Beschreibung des
jeweiligen Kugelzaubers angegeben ist.

Die Aktivierung von Kugelzaubern kostet meist AsP und
erfordert 1 Aktion, sofern die Wirkung nicht dauer-
haft aktiv ist. Fiir Belange wie beispielsweise Antimagie
gelten Kugelzauber als Zauber mit einer QS von 2. Das
angegebene Merkmal ist ebenfalls fiir antimagische
MafRnahmen relevant. Kugelzauber kénnen nach ihrer
Aktivierung immer willentlich durch den Gildenmagier
beendet werden. Dies kostet 1 freie Aktion.

Grof3e und Fassungsvermdgen

Die Magierkugel kann nur eine bestimmte Menge an
Kugelzaubern aufnehmen, bis das Fassungsvermdgen
erschopft ist. Sie besitzt standardmiRig ein Volumen in
Hohe von 15 Punkten.

Die Kugelzauber im Detail

Unter dem Begriff Bindungskosten sind die Kosten an
permanenten AsP fiir die Bindung der Magierkugel auf-
gefithrt. AsP-Kosten hingegen beziehen sich auf die
Aktivierung der Kugelzauber.
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2p.Aufbewahrung

Wirkung: Der Magier kann Gegenstédnde bis zur GréRe
einer Tasse mit der Kugel beriihren und sie nach
16 Aktionen in die Kugel transferieren. Die Kugel
bietet beliebig vielen Gegenstinden mit einem
Gesamtgewicht von bis zu 5 Stein Platz. Es kénnen
nur profane Gegenstinde aufgenommen werden.
Mittels 2 Aktionen kann ein beliebiger, vom Magier
bestimmter Gegenstand wieder aus der Kugel entfernt
werden. Nahrungsmittel werden in der Kugel nicht
konserviert, konnen also verderben.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro Gegenstand, der in die Kugel
hinein transferiert oder aus ihr entfernt werden soll

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Ejndung der Magierkugel

Wirkung: Die Bindung der Magierkugel ist der erste
Kugelzauber, der auf eine gildenmagische Magier-
kugel gewirkt wird. Mit ihm wird die Magierkugel
gebunden und gilt fortan als unzerbrechlich. Ein-
zig elementares Feuer, das heier brennt als ein
Drachenodem oder ein IGNIFAXIUS, oder gezielte
Antimagie konnen sie zerstoren. Die Magierkugel
gilt von nun an als magische Waffe und kann nicht
durch andere Mittel wie den ARCANOVI mit weiteren
Zaubern belegt werden. Ein Zauberer kann immer
nur eine an sich gebundene Magierkugel besitzen.
Das Binden einer Magierkugel kostet den Zauberer
einmalig 2 permanente AsP. Der Zauberer kann sich
entscheiden, seine Verbindung zur Kugel zu l6sen,
beispielsweise, um eine neue an sich zu binden. Nach
dem Tod eines Zauberers verliert die Kugel nach
24 Stunden die permanent gespeicherten AsP und
jegliche Magie.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 0 Punkte

Bindungskosten: 2 permanente AsP

Merkmal: Objekt

- - OAP-Wert: 10 Abenteuerpunkte™

Eennglas

Wirkung: Die Kugel kann als Brennglas dienen, ohne
dass sich ihre Form é&ndert. Als Brennglas ver-
- wendet, kann man mit ihr

= Soll der Zauberer bei der
Heldenerschaffung die
Bindung der Magierkugel
bereits vollfiihrt und die

permanenten AsP zuriick-
gekauft haben, kostet diese
Sonderfertigkeit 14 AP.

bei Sonnenlicht mittels
einer Probe auf Wildnisleben
(Feuermachen) +2 ein Feuer
entziinden, vorausgesetzt,
es befindet sich leicht brenn-
bares Material wie Stroh in
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unmittelbarer Nihe (2 Schritt). Die Starke des Brenn-
glases reicht nicht aus, um Materialien wie Segel,
Tuch oder Haut zu entflammen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Geschossschutz

Wirkung: Ein Energiefeld mit einem Radius von
4 Schritt erschwert jeglichen Angriff mit Fernkampf-
waffen auf den Magier und andere Ziele innerhalb der
Zone um -4,

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro KR

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

rGroBes Orbitarium

Wirkung: Durch diese Sonderfertigkeit kann der Magier
in der Kugel ein Abbild des Sternenhimmels erzeugen.
Das Abbild leuchtet sanft und zeigt nur den Sternen-
himmel, den auch der Magier mit bloRem Auge iiber
sich sehen kann. Bei Bewdlkung kann die Meisterin ent-
scheiden, dass die Sonderfertigkeit nicht funktioniert.
Der Magier kann einzelne Teile des Sternenhimmels
auf der Kugel vergréRern. Dadurch erhilt er eine Er-
leichterung von +2 bei Proben auf Sternkunde.

Voraussetzungen: Kleines Orbitarium

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP fiir 10 Minuten

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

T["Kleines Orbitarium

Wirkung: Durch diese Sonderfertigkeit kann der
Magier in der Kugel ein Abbild des Sternenhimmels
erzeugen. Das Abbild leuchtet sanft und zeigt nur den
Sternenhimmel, den auch der Magier mit bloRem
Auge iiber sich sehen kann. Bei Bewdlkung kann die
Meisterin entscheiden, dass die Sonderfertigkeit
nicht funktioniert. Der Magier kann einzelne Teile des
Sternenhimmels auf der Kugel vergréfern. Dadurch
erhilt er eine Erleichterung von +1 bei Proben auf
Sternkunde.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP fiir 10 Minuten

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte
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Wirkung: Die Kugel ldsst sich durch eine Berithrung und
den Willen des Magiers 6ffnen. In das entstandene
Loch kann der Zauberer etwas hinlegen, was durch
das VerschlieBen der Kugel nicht nur hermetisch ab-
geriegelt, sondern auch so lange konserviert wird,
wie es sich im Inneren der Kugel befindet. Die Kugel
bietet Platz fiir einen halben Liter. Das Gewicht des
gelagerten Gegenstands darf einen halben Stein
nicht {ibersteigen. Der Kugelzauber Miniaturkugel hat
keinen Einfluss auf das Volumen oder das Gewicht des
gelagerten Gegenstandes.

Voraussetzungen: Aufbewahrung

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 2 AsP fiir das SchlieRen oder Offnen der
Kugel

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

‘Kopierter Kugelzauber

Wirkung: Der Kugelzauber ermdglicht es, einen
fremden Kugelzauber, beispielsweise aus der Tradition
Scharlatane oder Kristallomanten, zu kopieren. Die AP-
Kosten und das Volumen fiir den kopierten Kugel-
zauber miissen zusitzlich bezahlt werden. Es kann
kein Kugelzauber kopiert werden, der eine Voraus-
setzung aufweist. Es kann nur ein einziger anderer
Kugelzauber durch diese Sonderfertigkeit iiber-
nommen werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 5 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

24

!

Sie schiitzt nicht vor Hitze, Kilte, Licht, Gasen, kdrper-
losen Wesen oder Zaubern und Liturgien, die keine
physische Komponente aufweisen. Die Wand hat eine
Linge von 8 Schritt und eine Héhe von 3 Schritt. Sie
entsteht mit der Kugel als Mittelpunkt. Eine Tiefe be-
sitzt die Wand nicht. Man kann sie nur aufgerichtet
platzieren, nicht flach hinlegen oder schrig stellen. Die
Wand besitzt 100 Strukturpunkte. Sollten die Struktur-
punkte auf 0 oder darunter sinken, 16st sie sich auf,
die Magierkugel nimmt dadurch keinen Schaden. Fiir
die Aktivierung dieses Kugelzauber muss die Kugel ab-
gelegt werden. Wird sie bewegt, endet die Wirkung.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 6 Punkte

AsP-Kosten: 16 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Lichtstrahl

Wirkung: Aus der Kugel schiet ein Lichtstrahl, der
in gerader Linie ein vom Magier ausgewihltes Ziel
trifft. Das getroffene Ziel erleidet 1W6 TP Schaden.
Der Lichtstrahl zihlt als Fernkampfangriff mit einer
Schusswaffe und kann entsprechend geblockt werden;
auch ein Ausweichen ist mdglich. An Schilden erzeugt
er Strukturschaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl
trifft automatisch, wenn man sich nicht verteidigt.
Trifft der Lichtstrahl sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert und es erhilt bis zum
Ende der KR den Status Blind.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 13 AsP

Merkmal: Verwandlung

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Kugelbarriere

Wirkung: Der Kugelzauber erzeugt eine durch-
scheinende, allerdings leicht flimmernde (und damit
sichtbare) Wand, die fiir physische Objekte undurch-
dringbar ist. Die Wand kann beispielsweise Pfeile,
Bolzen, einen IGNIFAXIUS oder Lebewesen aufhalten.

:ﬁanns_chwért, Stab-& Magicrkugel
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Machtvolle Kugelzauber I-1V

Wirkung: Die QS von Kugelzaubern gilt pro Stufe als
um 1 hoher. Dieser Kugelzauber kann mehrfach ge-
wihlt werden, um die jeweils ndchsthéhere Stufe zu
erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hdheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 1 pro Stufe

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte pro Stufe

Magierkugel-Apport

Wirkung: Die Magierkugel kann vom Magier zu sich ge-
rufen werden. Sie fliegt auf dem kiirzesten Weg mit
GS 15 zum Zauberer und umfliegt selbststandig Hinder-
nisse. Fenster durchschldgt die Kugel, Winde aus Holz




oder Stein halten sie jedoch auf. Der Zauberer muss fiir
den Einsatz des Magierkugel-Apports seine Magierkugel
nicht sehen. Der Apport funktioniert auch, wenn die
Kugel mit einem Magierstab oder einem Bannschwert
kombiniert wurde. In diesem Fall muss der Zauber nur
auf einem der miteinander verbundenen Traditions-
artefakte liegen, um alle zu apportieren.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 3 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Telekinese

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

‘Miniaturkugel

Wirkung: Durch diesen Kugelzauber verringert sich der
Durchmesser der Magierkugel dauerhaft auf etwa die
Hilfte. Das Gewicht der miniaturisierten Magierkugel
betrigt nur noch 0,3 Stein. Dadurch wird sie klein und
leicht genug, um sie bequem in der Manteltasche zu
transportieren oder sie gar fest in den Knauf eines
Bannschwerts zu integrieren. Bei Befestigung der
Kugel am Bannschwert gelten die gleichen Regeln und
Einschrankungen wie flir eine Befestigung am Magier-
stab. Die Kampfwerte des Bannschwerts dndern sich
dadurch nicht. Die Kugel kann nicht wieder entfernt
werden, es sei denn, der Magier verfiigt iiber die
Sonderfertigkeit Abnehmbare Magierkugel.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 4 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Schutz gegen Untote

Wirkung: Um die Magierkugel entsteht ein kugel-
férmiges Schutzfeld, das von Wesen des Typus Untote
nicht betreten werden kann. Die Reichweite ist so grof8
wie die Angriffsdistanz des Magiers. Die Aktivierung
dauert 2 Aktionen. Bewegt sich der Magier mit der
Kugel, weichen die Untoten aus. Haben sie keine Aus-
weichméglichkeit, kénnen sie den Radius der Kugel
betreten, haben aber Erschwernisse von -1 auf alle
Proben und versuchen, so bald wie mdglich die Zone
zu verlassen.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 7 Punkte

AsP-Kosten: 1 AsP pro 10 KR

Merkmal: Antimagie

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

;Vergriifgerungsglas

Wirkung: Die Kugel kann als Lupe dienen, ohne dass
sich ihre Form dndert. Als VergroRerungsglas dient

sie dazu, kleine Schriftzeichen oder Symbole lesbar
zu machen oder winzige Objekte zu untersuchen. Zu
diesem Zweck ist eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen
oder Wahrnehmen) erforderlich, die um +2 erleichtert *
ist. Die Kugel kann mit diesem Zauber nicht als Fern-
glas benutzt werden.

Voraussetzungen: keine

Volumen: 2 Punkte

AsP-Kosten: keine

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Volumenerweiterung der Magierkugel I-V

Wirkung: Das Volumen der Magierkugel steigt
permanent um 1 Punkt pro Stufe der Sonderfertigkeit.
Dieser Kugelzauber kann mehrfach gewihlt werden,
um die jeweils ndchsthshere Stufe zu erhalten.

Voraussetzungen: keine, bei hoheren Stufen die jeweils
vorige Stufe der SF

Volumen: 0 Punkte

AsP-Kosten: 1 permanenter AsP pro Stufe

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro Stufe

Die Zauberschale

Bei der Zauberschale handelt es sich um ein minderes
Traditionsartefakt der Gildenmagier, dass eine ver-
einfachte Version der Alchimistenschale der Zauber-
alchimisten darstellt. Die Zauberschale kann aus ver-
schiedenen Materialien bestehen, wobei Glas, Kristall
und Metalle wie Bronze oder Meteoreisen am hiufigsten
sind. Sie wird mit unterschiedlichen alchimistischen
Zeichen versehen und dhnelt vom Aussehen her der
Alchimistenschale, ist jedoch etwas kleiner.

Auf den meisten Zauberschalen liegt tiberhaupt keine
Magie, aber ein Gildenmagier kann ein Ritual auf sie wirken,
sodass doch ein Zauber in ihr gespeichert ist, dhnlich wie
dies bei hexischen Fluggeriten der Fall ist. Der Gilden-
magier muss die Sonderfertigkeit Schalenverzauberung er-
lernen und auf die Schale wirken. AnschlieBend kann er
einen Schalenzauber in die Schale einflieRen lassen.

Die Magie auf der Schale wirkt mit 2 QS. Die Schale gilt
selbst nicht als Labor, sie ist nicht magisch und kann
nicht als magische Waffe eingesetzt werden (wohl
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aber als improvisierte Hiebwaffe). Bei magischen oder
karmalen Analysen, um Magie zu entdecken, ist jedoch
der Zauber in der Schale als magisch zu erkennen. Zu-
dem ist die Schale nicht unzerstdrbar, sondern kann
wie ein gewohnlicher Gegenstand Schaden nehmen.
Der Magier kann theoretisch mehrere Zauberschalen
besitzen, aber immer nur eine einzige Zauberschale
gleichzeitig verzaubern.

Schalenverzauberung

Um eine Zauberschale zu verzaubern, muss der Gilden-

magier ein kurzes Ritual vollziehen.

Regel: Durch diese Sonderfertigkeit kann der Magier

eine Zauberschale verzaubern und einen einzigen
Schalenzauber auf sie legen. Das Ritual selbst dauert
5 Minuten und muss immer angewandt werden, wenn
ein Schalenzauber auf die Schale gelegt wird.
Der Schalenzauber funktioniert regeltechnisch wie
das zauberalchimistische Gegenstiick, und der Gilden-
magier muss den entsprechenden Schalenzauber
durch den Einsatz von AsP aktivieren. Es kann nur
ein einziger Schalenzauber gleichzeitig auf der Schale
liegen. Die Wirkung verfliichtigt sich spitestens
nach 24 Stunden. Danach muss das Ritual wiederholt
werden, um einen neuen (oder den gleichen) Schalen-
zauber auf die Schale zu sprechen.

Voraussetzungen: Tradition Gildenmagier

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Die Schalenzauber im Detail

Allegorische Analyse

Wirkung: Mit dieser Sonderfertigkeit kann ein
Gildenmagier die Stufe von Elixieren und Giften
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bestimmen. Bei Elixieren erhilt er Informationen
iber die QS, bei Giften iiber deren Giftstufe. Durch
den Einsatz dieser SF kann es aber geschehen, dass
der Gegenstand der Untersuchung eine Stufe ver-
liert. Der Gildenmagier wiirfelt mit 1We. Ist das
Ergebnis eine 1, wird ein Stufenpunkt des Elixiers
oder Giftes verbraucht.

Voraussetzungen: Schalenverzauberung

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Hellsicht

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

¥
Feuer & Eis

Wirkung: Mit dieser Sonderfertigkeit kann die
Temperatur im Inneren der Schale beliebig verandert
werden (von -25 bis +200 Grad Celsius). Am Ende der
Wirkung nimmt die Schale sofort wieder die Um-
gebungstemperatur an,

Voraussetzungen: Schalenverzauberung

AsP-Kosten: 1 AsP pro Minute

Merkmal: Elementar

AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte

Kleine Chymische Hochzeit

Wirkung: Bei der Bestimmung der QS von
alchimistischen Erzeugnissen kdnnen bei der Probe
auf Alchimie +1 FP addiert werden (bis zu einem
Maximum von 18 FP).

Voraussetzungen: Schalenverzauberung

AsP-Kosten: 1 AsP

Merkmal: Objekt

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Anhang

Ungewohnter Einsatz von Kampftechniken
Optionale Regel

Die Handhabung von Waffen mittels neuer Kampf-
techniken ist so exotisch, dass Helden iiblicherweise
groRere Schwierigkeiten damit haben. Deshalb gelten
bei neuen Kampftechniken Erschwernisse von bis zu
-3 auf Attacke, Parade und Fernkampf. Diese Erschwer-
nisse sollten sich im Laufe der Zeit abbauen, das letzte
Wort dariiber hat die Meisterin. Durch den Einsatz dieser
Optionalregel wird das Spiel etwas komplexer.

Peitschen

Ublicherweise werden Peitschen dazu eingesetzt, um ein
Zug- oder Reittier anzutreiben. Doch auch Sklavenhalter
benutzen Peitschen, um Sklaven einzuschiichtern und
Verfehlungen zu bestrafen. Peitschen eignen sich zudem,
um einen Gegner von den Beinen zu holen oder die Waffe
um einen Ast zu schlingen und als Seil zu benutzen.

Bannschwert, Stab & Magierkugel

Besonderheiten: Da sie wegen der nur schwer
kontrollierbaren Bewegungen kaum abzuwehren sind,
ist die Parade gegen Peitschen um -2 erschwert. Schilde
kénnen dariiber hinaus gegen Peitschen nur ihren ein-
fachen Bonus auf die Verteidigung nutzen. Angriffe mit
Peitschen gelten bereits ab einem Ergebnis von 19 als
Patzer. Mit Peitschen ist keine Parade moglich.

Leiteigenschaft: Fingerfertigkeit

Steigerungsfaktor: B

e ey - .

: Bl e,
Kampfsonderfertigkeiten fiir Peitschen
Folgende Kampfsonderfertigkeiten aus dem
Regelwerk ab Seite 246 kdnnen mit der Kampf-
- technik Peitschen genutzt werden:

. Aufmerksamkeit, Belastungsgewthnung I+I,
% Berittener Kampf, Entwaffnen, Feindgespiir,
~ Finte I-III, Kampfreflexe I-I1I, Schnellziehen, Ver-
. bessertes Ausweichen I-11I, Zu Fall bringen
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Darstellung der Voraussetzungen der Stabzauber-Sonderfqrtigkeiten

I

Besondere Voraussetzungen, um eine Traditionsartefakt-
Sonderfertigkeit zu erwerben, stehen in der Zeile dariiber
und sind mit ihr durch Linien verbunden. Falls zwei Sonder-
fertigkeiten in der gleichen Zeile stehen und mit Linien
* verbunden sind, stellen sie keine gegenseitigen Voraus-
setzungen dar, sind aber beide notwendig, um die darunter
befindliche Sonderfertigkeit erwerben zu konnen.
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Rabe (groRe Tierverwandlung, Vogelpfad) Aktionen: 1 i

FF 12 GE 10 KO 6 KK 9 (k) Sonderfertigkeiten: keine ‘

LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 11+1W6 Talente: wie Zauberer

VW 5 SK wie Zauberer ZK -2 GS 2/16 (am Boden/inder = Anzahl: 1 4
Luft) Groflenkategorie: winzig .

Schnabel: AT 14 TP 1W3-1 RW kurz Typus: Tier, nicht humanoid |

RS/BE: 0/0 Zusitzliche Vorteile: Herausragender Sinn (Sicht) |

Taube (mittlere Tierverwandlung, Vogelpfad) Sonderfertigkeiten: keine . )
FF 12 GE 12 KO 5 KK 8 (k) Talente: wie Zauberer {
LeP wie Zauberer AsP - KaP - INI 12+1W6 Anzahl: 1 !
VW 6 SK wie Zauberer ZK -2 GS 4/16 (am Boden/in der ~ GréRenkategorie: winzig

Luft) Typus: Tier, nicht humanoid |
Schnabel: AT 12 TP 1W2-1 RW kurz Zusitzliche Vorteile: Unscheinbar (vor allem in {
RS/BE: 0/0 & Stadten) '

Aktionen: 1

Eraditionsartefakt Kampftechnik T ’T - +S . _AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
Bannschwert, klein Dolche 1W6+1  GE 14 0/0 kurz 05Stn 30HF 45S
Bannschwert, mittel ~ Schwerter 1W6+4 GE/KK 15 0/0 mittel 1Stn  100HF 200S
Bannschwert, groR (2H) Zweihand- 2W6+4 KK 14 0/-3 mittel 2,5Stn 160HF 360 S

schwerter
Kleine Magierkugel Hiebwaffen 1W6+1 KK 15 -1/-6 kurz 0,3Stn  5HF -
Magierkugel Zweihandhieb- 1W6+1 KK 13 -1/-4 kurz  2Stn  10HF 30S
waffen
Magierstab, kurz Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 0/-1 kurz 0,75Stn 50HF 40S
Magierstab, mittel Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75Stn 100HF 60S
Magierstab, lang (2H)  Stangenwaffen 1W6+2 GE/KK 16 -1/+2 lang 0,75Stn 150HF 80S
Zauberschale Hiebwaffen 1W2 GE/KK 16 -2/-2 kurz 0,25Stn 20HF 158

;’-Traditionsartefakt Kampftechnik TP LZ RW Gewicht Linge Preis
Kleine Magierkugel Wurfwaffen 1W6 1 Aktion  5/10/15 0,3 Stn 5 HF -
Magierkugel Wurfwaffen 1W6+1 1 Aktion 3/6/9 2 Stn 10HF  30S

Anmerkung Um einen Magierstab, ein Bannschwert, eine Magierkugel oder eine Zauberschale bei der
Heldenerschaffung zu erwerben, muss der Held der Tradition Gildenmagier angehoren.
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.| BANNSCHWERT, STAB & MAGIERKUGEL

Was wire ein Magier ohne seinen Stab? Doch
-~ neben dem bekanntesten Traditionsartefakt der
* Gildenmagier existieren auch noch weitere magische
Hilfswerkzeuge, die abenteuerlustige Zauberer auf ihren
Reisen begleiten und von grolem Nutzen sein kénnen.

it dem Bannschwert konnen Wesenheiten wie Geister

L%, und Ddmonen leichter ausgetrieben und bekdmpft

.~ werden, sodass es vor allem im Arsenal von Beschwdren und
S Antimagierinnen zu finden ist. Die gildenmagische Magierkugel
.. wiederum kann in Funktion eines Orbitariums als Ansicht
. des aventurischen Sternenhimmels dienen, aber auch als

- Brenn- und VergréRerungsglas sowie als unschitzbare Hilfe fiir

“Hellsichtmagie.

" Neben diesen drei bekannteren Traditionsartefakten verfiigen
Gildenmagier auch noch tiber ein minderes Traditionsartefakt: die
Zauberschale, die das Herstellen alchimistischer Erzeugnisse
erleichtert.

Die vorliegende Spielhilfe stellt diese Artefakte mitsamt ihren
Sonderfertigkeiten im Detail vor.
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