EINE REGELERNEITERUNG VON SINTHOLOS

NAHKAMPFZAUBER
& KAMPFMAGIER

EIN REGELWERK FUR EINE NEUE ART ZU ZAUBERN

Manche Magier sind seltsam. Da sind sie mit ihren Zau-
bern fahig, aus der Ferne unfassbaren Schaden anzurich-
ten und dann zieht es sie doch nach vorne, damit sie mit
ihren Schwertern vorne zuschlagen konnen. Der Erfolg ist
iiberschaubar und furchtbar vermébelt wird er auch noch.
~Wenn es Nahkampfzauber gibe, wiirde das nicht passie-
ren.“ verkiindet der Spieler. Zurecht?

Diese Regelergénzung soll eine Liicke schlieBen. So gibt es
bereits einige Zauber, die nur auf kurze Distanz wirkbar
sind, doch mangelt es ihnen an der nétigen Durchschlags-
kraft, um fiir Zauberwirker aller Art und insbesondere fiir
Kriegszauberer interessant zu sein. Dieses Zusatzregel-
werk beinhaltet daher neue Regeln fiir das Wirken einer
neuen Zauberkategorie: Die Nahkampfzauber. Dazu ge-
sellt sich eine neue Grundklasse, der Kampfmagier, der
diese Zauber optimal einzusetzen weil. Ausgestattet mit
Nahkampfzaubern, Waffenverzauberungen, neuen Talen-
ten und drei zugehorigen Heldenklassen tragt er die Magie
in den Nahkampf.

REGELERGANTUNG: NAHKAMPFIAUBER

T % NANKAMPFIAUBERN (GEHST+TB-PA):

<’ Mit diesem Kampfwert setzt ein Zauberwirker
zerstorerische Zauber aus néchster Nihe auf seine Feinde
frei, ohne sich selber in Gefahr zu begeben. Der Zauberbo-
nus (ZB) des aktiven Zauberspruchs wird addiert, der Bo-
nus durch Riistungen (PA) wird abgezogen.
Nahkampfzauber sind eine neue Kategorie von Zaubern,
die analog zu Zaubern, Zielzaubern und Geist manipulie-
renden Zaubern eingefiihrt werden. Um einen Nahkampf-
zauber wirken zu konnen, muss der ZAW eine freie
Hand haben. Diese benoétigt er, um die besonders ausla-
denden Gesten zur Aktivierung des Zaubers in die Luft
zu zeichnen und ihn schlieflich durch Berithrungen oder
sogar Schlage in seinen Feind zu leiten.

Dementsprechend ist das Fiihren von Zweihandwaffen,
zwei Waffen oder Schwert und Schild uniiblich fiir jene
Zauberwirker, die vorwiegend Nahkampfzauber einsetzen.
Viel hiufiger sieht man Kombinationen aus Einhandwaffe

und Nahkampfzauber, Schild und Nahkampfzauber oder
sogar zwei Nahkampfzaubern.

Fiir die Nahkampfzauber gelten die selben Regeln wie fiir
alle anderen Zauber: Ein ZAW kann immer nur einen be-
stimmten Zauberspruch aktiv halten. Um andere Zauber
wirken zu konnen, muss er zu diesen wechseln, wenn an-
dere Talente oder Gegenstinde ihm nicht weitere aktive
Zauber ermoglichen.

Kampf mit einer Nahkampfwaffe:

Viele Nahkampfzauberer kombinieren den Einsatz von
Nahkampfzaubern mit Nahkampfwaffen-Angriffen. Wird
ein erfolgreicher Schlagen-Angriff ausgefiihrt, kann der
Zauberwirker aktionsfrei einen aktiven Nahkampfzauber
auf den Feind wirken. Nahkampfzaubern und Abwehr
werden jedoch um 6 gemindert (es sei denn man verfiigt
iiber das Talent Schnelle Zauberschléige), bis der An-
greifer in der Folgerunde wieder an der Reihe ist.

Kampf mit zwei Waffen:

Der Kampf mit Zwei Waffen und der zusitzliche Nah-
kampfzauber-Angriff sind nicht miteinander kombi-
nierbar. Der Charakter muss sich daher vor seinem An-
griff entscheiden, ob er lieber den zusatzlichen Angriff mit
seiner Zweitwaffe nach den Regeln von Zwei Waffen
durchfiihren, oder den zusatzlichen Nahkampfzauber nach
den Regeln vom Kampf mit einer Nahkampfwaffe ausfiih-
ren mochte.

Kampf mit zwei Nahkampfzaubern:

Es ist auch moglich mit zwei unterschiedlichen Nahkampf-
zaubern bzw. zweimal mit dem selben Nahkampfzauber
anzugreifen, wie beim Kampf mit Zwei Waffen. Dafiir
miissen jeweils verschiedene Voraussetzungen erfiillt wer-
den: Will man mit zwei unterschiedlichen Nahkampfzau-
bern angreifen, miissen beide Zauber aktiv sein (ermog-
licht z. B. durch Talente oder Gegenstinde). Greift man
zweimal mit dem gleichen Nahkampfzauber an, muss die
Abklingzeit des Zaubers fiir den ZAW o KR betragen.
Dabei wird fiir die verwendeten Nahkampfzauber jeweils
einen separater Angriff gewlirfelt, was jedoch nur als eine
einzelne Aktion gewertet wird. Dabei werden Nahkampf-
zaubern und Abwehr allerdings um 6 gemindert (es sei
denn man verfiigt iiber das Talent Schnelle Zauber-
schlige), bis der Angreifer in der Folgerunde wieder an
der Reihe ist.



DER RAMPFMAGIER

* EIN MAGIEBEGABTER NRHKAMPFER -

BESCHREIBUNG UND ERSCHAFFUNG

Der Kampfmagier (KAM) ist eine Grundklasse fiir Dungeon-
slayers. Er ist der Archetyp des draufgingerischen Zauberwir-
kers, der den Nahkampf und das Handgemenge dem Schleu-
dern von Zaubern aus der Entfernung vorzieht. Dabei fiihrt er
meist eine einhdandige Nahkampfwaffe in einer Hand, die er
meisterhaft zu schwingen weil3 und hilt in der anderen Hand
einen Zauber parat, den er entweder aus néchster Nihe auf
den Feind schleudert oder auf sich selbst wirkt, um seine An-
griffe zu verstirken oder die eigenen Abwehrfahigkeiten zu
verbessern. Unterschiede zu anderen Grundklassen sind:

Kampfwert Zaubern und Zielzaubern: Der Kampfma-
gier kann keinen Zauber auf Distanz wirken. Selbst Zauber,
die als Zielzauber ausgewiesen sind (sollte er sie lernen bzw.
durch einen Gegenstand oder eine Schriftrolle anwenden
konnen), wirkt er nur auf Distanz: Beriihren, indem er seinen
Zaubern-Wert verwendet. AuBerdem werden Zauber mit ei-
nem Bereichseffekt (z. B. Feuerball oder Einschliafern) immer
mit dem Kampfmagier als Zentrum bzw. Ausgangspunkt aus-
gefiihrt, wobei der Kampfmagier auch als giiltiges Ziel des
Zaubers gilt. Gewdhrt ein Gegenstand, eine Volksfahigkeit,
ein Talent oder etwas anderes einen Bonus auf den Kampf-
wert Zielzaubern, wie etwa der Kampfstab, so wird dieser Bo-
nus nicht auf den Zaubern-Wert addiert, sondern verfillt fir
den Kampfmagier ersatzlos.

Kampfwert Nahkampfzaubern: Der Kampfmagier ist
spezialisiert auf die Verwendung des zuvor verwendeten
Kampfwertes Nahkampfzaubern, der den Kampfwert Ziel-
zaubern bei ihm komplett ersetzt.

Magische Sinne: Als Grundklasse mit magischer Begabung
besitzt der Kampfmagier die Fahigkeit, Magie in seiner direk-
ten Umgebung zu erspiiren (siche GRW Seite 47). Wurde er-
folgreich eine magische Prasenz in einem Gegenstand er-
kannt, konnen dessen Effekte genauer analysiert und die
magischen Effekte ermittelt werden. AuBerdem kann er die
Zauber ,Magie entdecken“ und ,Magie identifizieren“ zum
Erkennen magischer Eigenschaften erlernen.

Charaktererschaffung: Bei der Erschaffung kann ein
Kampfmagier die folgenden Eigenschaftswerte aufgrund sei-
ner Klasse erhohen, womit nun auch Werte iiber 4 mog-
lich sind:

KLASSE

Kampfmagier

Starke oder Aura +1

Riistungsbeschrinkungen: Da Riistungen das Zauber-
wirken behindern, der Kampfmagier aber auf den Schutz im
Getiimmel angewiesen ist, kann der Kampfmagier maximal
Lederriistungen und -schienen tragen.

Bei jedem Stufenanstieg erhalt der Kampfmagier, wie die an-
deren Klassen, 2 Lernpunkte. Diese konnen fiir Sprachen,
Schriftzeichen oder laut der folgenden Tabelle eingesetzt wer-
den.

LP-KOSTEN

Kampfmagier
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Wie andere ZAW kann der Kampfmagier als Vertraute Klein-
tiere, wie Kroten, Ratten oder Fledermause auswahlen.

KLASSE VERTRAUTENBONUS

Kampfmagier | Schlagen oder Nahkampfzaubern

VOLKER UND VOLKSFAHIGHEITEN

Grundsatzlich kann jedes Volk Caeras, welches magische Be-
gabungen aufweist, Kampfmagier hervorbringen. Nur z. B.
Halblinge, welche keinerlei magische Begabungen aufweisen,
konnen nicht zu Kampfmagiern werden.

Volker mit der Fahigkeit Magisch begabt erhalten einen
Bonus von +1 auf Nahkampfzaubern.

EIGENSCHAFTSHOCHSTWERTE

Der maximal erreichbare Grundwert in jeder Eigenschaft
wird auch beim Kampfmagier modifiziert:

KLASSE | BONUS AUF GRUNDWERT 12

Kampfmagier Stiarke und Aura +1

MEISTER SEINER HLASSE

Als ZAW erhoht das Talent Meister seiner Klasse GEL.

RUSTUNGEN STOFF | LEDER | HETTE

PIATTE  HELME = SCHIENEN @ SCHILDE

Kampfmagier Ja Ja Nein

Nein Nein Leder Ja




DER RAMPFMAGIER

* TRLENTE UND HELDENKLASSEN -

TALENTERDESTKAMREMAGIERS

Alchemie 1 (V)
Ausweichen 1 (III)
Bildung 1 (V)
Charmant 1 (III)
Diener der Dunkelheit 1 (IIT)
Diener des Lichts 1 (I1I)
Einstecker 1 (V)
Genesung 1 (V)
Gliickspilz 1 (IIT)
Feuermagier 1 (1II)
Handwerk 1 (I1T)
Instrument 1 (I11)
Kampfer 1 (II1)
Magieresistent 1 (III)
Nahkampfzauberer 1 (II1)*
Parade 1 (IIT)
Reiten 1 (IIT)
Runenkunde 1 (V)
Riistzauberer 1 (I)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (III)
Schnelle Zauberschlage 1 (I11)*
Schwimmen 1 (III)
Umdenken 1 (V)
Wahrnehmung 1 (V)
Wechsler 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I11)

Abklingen 4 (V)
Akrobat 4 (IIT)

Brutaler Hieb 4 (III)
Elementarer Waffenmeister 4 (IIT)*
Flink 4 (III)
Heimlichkeit 4 (III)
Standhaft 4 (I1T)
Verletzen 4 (I1I)
Vertrauter 4 (III)
Zaubermacht 4 (III)

Arkane Explosion 8 (I1I)
Diebeskunst 8 (III)
In Deckung 8 (III)

Jager 8 (III)
Verheerer 8 (II1)*
Waffenkenner 8 (III)
Zauberkenner 8 (II1)*

Einbetten 10 (V)
Heldengliick 10 (III)

Meister seiner Klasse 15 (I)
Spruchmeister 15 (I1I)
Vernichtender Schlag 15 (III)

Meister aller Klassen 20 (I)

Die in der Liste angefiihrten Talente sind fiir Kampfmagier
zugénglich. Neukreationen und Adaptionen von Talenten
anderer Fanwerke wurden mit * markiert, wobei bei Adap-
tionen zusétzlich ein Quellenverweis in der Detailbeschrei-
bung des Talentes angefiihrt wird.

HELDENKLASSEN DES KAMPFMAGIERS

Wie allen anderen Grundklassen stehen dem Kampfmagier
ab Stufe 10 mehrere Heldenklassen zur Spezialisierung zur
Verfligung, welche ihm Zugang zu héheren Talentrangen und
ganzlich neuen Talenten gewihren. Dies sind der Arkane
Krieger, der Derwisch und die Windklinge.

VERWENDETE ABKURZUNGEN

Kampfmagier (KAM)

Arkaner Krieger (ARK)
Derwisch (DER)
Windklinge (WKL)




Arkane Krieger trainieren das Zaubern unter besonders
schweren Bedingungen, was ihnen das Tragen und Zauber-
wirken in schwerer Plattenriistung ermoglicht. Dadurch wer-
den sie zu magischen Bollwerken der Vernichtung im tiefsten
Kampfgetiimmel, die ihre Feinde mit ihren magischen Waf-
fen niederstrecken.

Schockwelle 12 (I11)*
Schnelles Versetzen 12 (IIT)*
Verdriicken 12 (I1I)

Fliegende Schwiinge 14 (IID)*
Flink 14 (V)
Verheerer 14 (V)*
Zaubermacht 14 (V)

VORAUSSETZUNGEN

Kampfmagier der Stufe 10+

TALENTE

Blocker 10 (V)
Explosionskontrolle 10 (III)
Gertistet 10 (II)
Kampfer 10 (V)
Parade 10 (V)

Pass auf! 10 (IIT)*
Riisttrager 10 (V)
Riistzauberer 10 (III)

Schlachtruf 12 (IIT)
Zauber storen 12 (I11)*
Zauberwaffe 12 (III)
Elementen trotzen 12 (III)

Magieresistent 14 (V)
Magische Scherben 14 (III)*

Verletzen 16 (V)
Zauberreflexion 16 (II1)*

Rundumschlag 16 (IIT)

Windklingen setzen wie ihre nicht-magischen Vettern, die
Waffenmeister, auf Schnelligkeit und fatale Treffer mit ihren
zahlreichen Waffen, welche sie zusatzlich mit magischen Ver-
zauberungen versehen.

VORRUSSETZUNGEN

Kampfmagier der Stufe 10+

TRLENTE

Geriistet 10 (I)
Kampfer 10 (V)
Parade 10 (V)
Perfektion 10 (V)
Riisttrager 10 (V)
Riistzauberer 10 (III)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Waffenkenner 10 (V)
Zauberwaffe 10 (III)

Elementarer Waffenmeister 12 (V)*
Explosionskontrolle 12 (IIT)

Einige wenige Kampfmagierorden und -akademien schreiben
ihren Schiilern Askese und selbst verordnete Armut vor. Ent-
sprechend wird auch der Einsatz ,teurer” Waffen abgelehnt.
Aus diesen Gegebenheiten entwickelte sich ein einzigartiger
Kampfstil, der unbewaffnete Angriffe mit Nahkampfzaubern
kombiniert.

Schnelles Versetzen 12 (IIT)*

Bebende Zauber 14 (II1)*
Fliegende Schwiinge 14 (II1)*
Schockwelle 14 (IIT)*
Verletzen 14 (V)

Rundumschlag 16 (I1T)

VORAUSSETZUNGEN

Kampfmagier der Stufe 10+

TALENTE

Akrobat 10 (V)

Arkane Explosion 10 (V)
Ausweichen 10 (V)

Nahkampfzauberer 10 (V)*
Schnelle Reflexe 10 (V)
Waffenloser Meister 10 (V)
Zauberkenner 10 (V)*
Zauberperfektion 10 (V)*

Bebende Zauber 12 (III)*
Explosionskontrolle 12 (IIT)

Sehnenschneider 16 (III)

Die folgenden Talente wurden entweder fiir den Kampfmagi-
er geschrieben oder aus anderen Fanwerken bzw. dem
Grundregelwerk entnommen und angepasst, wenn sie fiir
den Kampfmagier nicht vollkommen stimmig waren. Die
Quellen zu den Originaltalenten sind, wenn vorhanden, ange-
geben.

DER 12 (IIl), ELE 16 (II), KRZ 14 (III), WKL 14 (III)

Der Charakter hat gelernt, den Bereichseffekt seiner Nah-
kampfzauber zu erweitern. Pro Talentrang kann der Charak-
ter einmal pro Kampf den Radius eines Nahkampfzaubers
mit Bereichseffekt um bis zu VE vergroBern.



ELEMENTARER WAFFENMEISTER

Kam 4 (III), ELE 12 (III), WKL 12 (V)
Quelle siehe Bruder Grimuns Talentpaket I

Der Zauberwirker ist gelibt im Umgang mit Zaubern, die den
WB einer Waffe erhohen. Er erhélt auf alle derartigen Zauber
einen Bonus von +1 pro Talentrang. AuBerdem erhoht sich
der WB der Waffe zusitzlich um +1 pro Talentrang.

Durch Immersiege ausgeloste Zusatzeffekte der Waffenver-
zauberung treten auch ein, wenn bei einem Wurf der erste
Wiirfel eine Augenzahl von 1 + Talentrang oder niedriger

zeigt.

FLIEGENDE SCHWUNGE
DER 14 (III), WKL 14 (III)

Der Charakter hat gelernt mit seiner Nahkampfwaffe einen
schneidenden Wind zu erzeugen. Er kann Feinde mit seiner
Nahkampfwaffe auch dann angreifen, wenn sie Talentrang
Meter von ihm entfernt sind. Dies erhoht auch die Reichweite
von Effekten, Talenten oder Zaubern, die sich auf die Reich-
weite einer Nahkampfwaffe beziehen, wie beispielsweise
Rundumschlag.

ARK 14 (III)

Der Charakter hat gelernt, magische Scherben zu beschwo-
ren, die ihn immerzu umgeben. Pro Talentrang erhilt der
Charakter eine Scherbe. Wird er mit einem SchieBen- oder
Zielzaubern-Angriff (ohne Flachenschaden) getroffen, opfert
sich die Scherbe und absorbiert den Schaden vollstindig.
Nach Ende eines Kampfes regenerieren sich die Scherben
wieder.

NAHKAMPFZAUBERER

Kam 1 (II), DER 10 (V), KRZ 10 (III)

Der Zauberwirker ist geiibt im Umgang mit Nahkampfzau -
bern. Er erhalt auf alle derartigen Zauber einen Bonus von
+1 pro Talentrang.

PASS AUF!

ARK 10 (IIT), HAU 10 (III) Quelle siehe Slay! #2

Einmal pro Talentrang pro Kampf kann der Charakter inner-
halb von GEI/2 Metern aktionsfrei angrenzend zu einem Ver-
biindeten laufen, der im Nahkampf angegriffen wird, und an
seiner statt den Schlag auf sich ziehen (mit Ausweichen kom-
binierbar).

SCHNELLE ZAUBERSCHLAGE

Kam 1 (ITI), KMO 10 (III), KRZ 14 (III)

Pro Talentrang wird der Malus von -6 auf Abwehr und
Nahkampfzaubern nach erfolgreichen Schlagen-Angriffen
bzw. beim Kampf mit zwei Nahkampfzaubern um jeweils 2
Punkte gemindert. AuBerdem wird die Abklingzeit von
Nahkampfzaubern um 1 Runde pro Talentrang reduziert.

SGHNELLES VERSETZEN
DER 12 (IIT), WKL 12 (IIT)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro Kampf statt
seiner normalen Bewegung eine Kurzstreckenteleportation
um GEI + VE Meter durchfiihren, eine klare Sichtlinie vor-
ausgesetzt.

SGHOCKWELLE

DER 12 (I1l), ELE 16 (III), KRZ 14 (III), WKL 14 (III)

Der Charakter hat gelernt, seine Nahkampfzauber in ver-
heerende Schockwellen zu verwandeln. Pro Talentrang
kann der Charakter einmal pro Kampf einen Nahkampf-
zauber ohne Bereichseffekt als Schockwelle ausfiihren. Der
Zauber wird damit zu einem Talentrang + VE Meter lan-
gen Kegel (am Ende Talentrang VE/2 Meter breit).

Das Talent Explosionskontrolle kann hier ebenfalls ange-
wendet werden.

VERHEERER

ZAW 8 (III), DER 14 (V), ELE 12 (V), KLE 16 (V), KRZ 10
(V), PAL 14 (II1), WKL 14 (V) «.uvvvvvvenene.. Quelle siche GRW

Der Charakter versteht es, seine Magie verheerend einzu-
setzen:

Die Abwehr des Gegners wird gegen Schaden durch Zau-
berangriffe des Charakters (mittels Zaubern, Zielzaubern
oder Nahkampfzaubern) um 1 pro Talentrang gesenkt.

WE: GESTENLOS ZAUBERN
ZAW I (D) oo eeeveeenaneenns Quelle sieche GRW

Der Charakter versteht es, seine Zauber auch dann mit
vollem Potential einzusetzen, wenn es ihm nicht moglich
ist, die fiir Zauber notwendigen ausladenden Gesten zu
vollziehen. Zaubert er gestenlos, wird sein Zaubern,
Zielzaubern oder Nahkampfzaubern-Wert nicht mehr hal-
biert.

AuBerdem kann er Nahkampfzauber auch dann nach einem
erfolgreichen Schlagen-Angriff freisetzen, wenn seine Han-
de durch den Einsatz von zweihdndigen Waffen, zwei Waf-
fen oder einer Kombination von Waffe und Schild blockiert
sind. In diesem Fall wird der Nahkampfzauber statt durch
die Hiande durch die Waffe als Fokus freigesetzt.

IAUBERKENNER
DER 10 (V), ERZ 10 (V), ZAW 8 (1II)

Pro Talentrang kann der Charakter besondere Kenntnisse im
Umgang mit einem bestimmten Zauber erlangen.

Er erhilt beim Zaubern, Zielzaubern bzw. Nahkampfzaubern
des Zaubers einen Bonus von +1. Handelt es sich um einen
Zauber, gegen den Abwehr zulassig ist, wird die Abwehr des
Gegners gegen diesen Zauber um 1 gesenkt. Es ist nicht mog-
lich Zauberkenner mehrmals fiir ein und denselben Zauber
zu erlangen, jedoch kann der Talentrang mit Hilfe des Talents
Zauberperfektion weiter ausgebaut werden.



TRUBERPERFEKTION
DER 10 (V), ERZ 10 (V)

Der Charakter kann die Boni auf Zaubern, Zielzaubern bzw.
Nahkampfzaubern und Gegnerabwehr eines bereits erworbe-
nen Zauberkennertalents fiir einen einzelnen Zauber pro Ta-
lentrang um +1 steigern.

TAUBERREFLEXION

ARK 16 (II)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal pro Kampf einen
gegen ihn gerichteten Zielzauber (ohne Flachenschaden) auf
den Urheber zuriickschleudern, wenn er gerade einen Schild
tragt. Dies muss vor dem Wiirfelwurf angesagt werden.

Um zu bestimmen, ob der zuriickgeschleuderte Zauber seinen
Urheber trifft wird eine Schiefen- oder Zielzauber-Probe ab-

gelegt (Je nachdem was besser ist). Bei Erfolg trifft der Zau-
ber seinen Urheber mit dem Probenwert des Urhebers. Bei
Misserfolg wird der Zauber zwar erfolgreich abgelenkt, ver-
fehlt jedoch sein Ziel.

TRUBER STOREN
ARK 12 (II1), BAR 12 (III)

Der Charakter versteht es durch stérende Klidnge das Wirken
von Zaubern zu verhindern. Einmal pro Kampf pro Talent-
rang kann er augenblicklich und aktionsfrei einen Wettstreit
mit einem Ziel einleiten, das gerade einen Zauber wirken will.
Dazu wiirfelt der Charakter eine GEI + AU + Talentrang-Pro-
be gegen die Probe, mit welcher der Zauber gewirkt wurde.
Gewinnt der Charakter den Wettstreit, gilt die
Zaubern/Zielzaubern-Probe als misslungen und der Zauber
wird nicht ausgefiihrt.

Quelle siehe Slay! #2

TAUBERSPRUCHE

* NRHKAMPFZAUBER -

Die in der Liste angefithrten Zauber sind fiir Kampfmagier
zuginglich. Neukreationen und Adaptionen anderer Fan-
werke wurden mit * markiert, wobei bei Adaptionen zu-
sdtzlich ein Quellenverweis in der Detailbeschreibung des
Zaubers angefithrt wird.

BLITZENDE BERUHRUNE ! ®O®

Preis: 10 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet iiber seine Hande fokus-
siert elektrischen Strom in seinen Feind und schidigt so
Muskeln und Nerven. Dabei wird abwehrbarer Schaden in
Hohe des Probenergebnisses verursacht. Metallwesen oder
Feinde in Metallriistung erhalten GA-5 gegen diesen Zau-
ber.

BLITZSCHLAE . @O @

Preis: 220 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schlagt wild mit seiner elek-
trisch aufgeladenen Faust auf seinen Feind ein. Dabei wird
abwehrbarer Schaden in Hohe des Probenergebnisses ver-
ursacht. Fiigt er seinem Ziel nach erfolgter Abwehr Scha-
den durch den Zauber zu, fichern die Blitze aus. An das
Ziel angrenzende Feinde erhalten 4 Punkte nicht abwehr-
baren Schaden.

EISIGE BERUHRUNE . ®O@
N

Preis: 10 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet iiber seine Hinde enorme
Kailte in seinen Feind und verlangsamt ihn. Dabei wird ab-
wehrbarer Schaden in Hohe des Probenergebnisses verur-
sacht. Fiigt er seinem Ziel nach erfolgter Abwehr Schaden
durch den Zauber zu, wird es verlangsamt. Es erhilt fiir
eine Runde LA-1 und INI-2.

FISSCHLAL ©_: @O @

Preis: 220 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schlagt auf den Feind ein und
lasst die Luft um ihn herum gefrieren. Dabei wird abwehr-
barer Schaden in Hohe des Probenergebnisses verursacht.
Fligt er seinem Ziel nach erfolgter Abwehr Schaden durch
den Zauber zu, muss dieses eine Probe (Kilte widerstehen
= KOR + HA + Einstecker + Zdh) ablegen. Schligt die Pro-
be fehl, ist das Ziel fiir eine Runde eingefroren und kann
sich nicht bewegen, schlagen, schiefen oder Gegenstinde
benutzen. Zauberwirker konnen jedoch noch immer (ges-
ten- und wortlos) aktive Zauber wirken oder ihre Zauber
wechseln.



SPRUCHE DES KAMPFMAGIERS

STUFE 1

Blenden, Blitzende Beriihrung*, Duftnote, Eisige
Beriihrung*, Feurige Beriithrung*, Licht, Magie entdecken,
Magie identifizieren, Magische Waffe, Reparieren*,
Windige Beriihrung*

STUFE ?

Einschléfern, Flackern, Giftige Beriihrung*, Magisches
Schloss, Niesanfall, Offnen, Springen, Verlangsamen,
Verteidigung, Schatten, Slayerwaffe*, Steinerne
Beriihrung*

STUFE 3

Balancieren, Federgleich, Flammenklinge, Frostwaffe,
Magie identifizieren, Magische Riistung, Magischer
Verband*, Schockwaffe*, Stolpern, Tarnender Nebel

STUFEN

Blitzschlag*, Durchsicht, Eisschlag*, Feuerschlag*, Halt,
Heilige Beriihrung*, Kleiner Terror, Nekrotische
Beriihrung*, Netz, Steinwaffe*, Verbesserte Magische
Waffe*, Vertreiben, Windschlag*, Zaubertrick

STUFE §

Fluch, Geisterklinge *, Giftklinge*, Giftschlag*, Manabrot,
Rost, Schweben, Schreckensklinge*, Steinschlag®,
Verwirren, Volksgestalt

STUFE 6

Bannen, Giftbann, Gliicksklinge*, Schattenklinge,
Schutzfeld, Schutzschild Starken, Schutzschild, Tanz,
Waffe des Lichts, Zauberleiter

STUFET

Freund, Geben und Nehmen, Magie Bannen, Spurt,
Terror, Wichter, Verborgenes Sehen, Wasserwandeln,
Zauberabklang

STUFE 8

Eruption*, Hast*, Heiliger Schlag*, Kilteeinbruch*,
Nekrotischer Schlag*, Schutzschild Dehnen, Schweig,
Todesklinge*, Tornado*, Tragheit*, Versetzen,
Wandoffnung, Wolke der Reue, Zerschmettern®

STUFE 9

Schleudern, VergroBern, Verkleinern

STUFETD

Durchlidssig, Gehorche, Giftnebel*, Schutzkuppel, Tierbe-
herrschung, Tiere Besénftigen, Verwandlung, Zermalmen*

STUFE 12

Erdspalt, Wechselzauber, Feuerwand, Verdammnis*,
Weihe*

STUFE W

Todesklinge*, Unsichtbares Sehen, Unsichtbarkeit

STUFE 15

Zeitstop

STUFE 16

Gasgestalt, Magische Barriere

STUFE 20

Teleport, Verdampfen

ERUPTION { @O @

Preis: 460 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet Feuermagie in den Boden
und lasst mehrere Flammen- und Magmaséiulen in einem
Radius von VE/2 Meter entstehen, welche sowohl Freund
als auch Feind verbrennen. Dabei wird abwehrbarer Scha-
den in Hohe des Probenergebnisses verursacht. Bei einem
Immersieg gehen die Ziele in Flammen auf und erhalten
fir W20 Runden 4 Punkte nicht abwehrbaren Schaden
(kumulativ).

Der Zauberwirker kann Gefiahrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefihrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

FEUERSCHLAG ! ®O@®

Preis: 220 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schligt dem Feind eine Hitze-
welle entgegen, die ihn in Brand steckt. Dabei wird ab-
wehrbarer Schaden in Hohe des Probenergebnisses verur-
sacht. Fiigt er seinem Ziel nach erfolgter Abwehr Schaden
durch den Zauber zu, wird ein weiterer W20 geworfen. Bei
1-4 geht das Ziel in Flammen auf. Es erhilt fiir W20 Run-
den 2 Punkte nicht abwehrbaren Schaden (kumulativ).

FEURIGE BERUHRUNE _: ®O0®

Preis: 10 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet {iber seine Hinde groBe
Hitze in seinen Feind und fiigt ihm so schwere Brandwun-
den zu. Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe des Pro-
benergebnisses verursacht. Pflanzen oder Feinde in hol-
zernen Riistungen erhalten GA-5 gegen diesen Zauber.

GIFTIGE BERUHRUNG ! ©®O@
;
N2

Preis: 80 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker benebelt die Sinne seines Fein-
des mit Giften, die ihn orientierungslos machen. Dabei
wird abwehrbarer Schaden in Hohe des Probenergebnisses
verursacht. Fiigt er seinem Ziel nach erfolgter Abwehr
Schaden zu, wird ein weiterer W20 geworfen. Bei 1-4 ist es
W20 Runden mit einem Neurotoxin vergiftet und sein
Handeln wird nach folgender Tabelle bestimmt, bis ihm
eine Probe (Gift Trotzen) gelingt oder der Zauber Giftbann
erfolgreich auf es gewirkt wird.



W0 DER VERGIFTETE...

1-5 ... greift normal die Charaktere an.

6-10 ... bekommt Zuckungen in den Beinen und fallt hin.
11-15 ... hat Krampfe und lasst die Waffen fallen.
16-20 ... steht, sich wild kratzend, herum.

GIFTNEREL | ®O®

Preis: 560 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker erzeugt in einem Radius von
VE/2 Meter einen magischen Giftnebel, der Freund und
Feind aber nicht ihn schidigt. Dabei wird abwehrbarer
Schaden in Hohe des Probenergebnisses verursacht. Bei
einem Immersieg sind die getroffenen Ziele vergiftet und
erhalten jede Runde 4 Punkte nicht abwehrbaren Schaden,
bis ihnen eine Probe (Gift Trotzen) gelingt, oder der Zau-
ber Giftbann auf sie gewirkt wird.

Der Zauberwirker kann Gefiahrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefdhrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

GIFTSCHLAG . ®O®

Preis: 2900 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet {iber seine Hinde hoch-
giftige Fliissigkeiten in den Feind ein, die ihn innerlich
verletzen und zersetzen. Dabei wird abwehrbarer Schaden
in Hohe des Probenergebnisses verursacht. Fiigt er seinem
Ziel nach erfolgter Abwehr Schaden durch den Zauber zu,
erhilt es fiir W20 Runden 2 Punkte nicht abwehrbaren
Schaden, bis ihm eine Probe (Gift Trotzen -4) gelingt oder
der Zauber Giftbann erfolgreich auf es gewirkt wird.

HEILIGE BERUHRUNE _} O@@®

Preis: 10 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet iiber seine Hinde die hei-
lige Macht der Rechtschaffenheit in seinen Feind und fiigt
so den bosen Elementen der Seele schweren Schaden zu.
Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe des Probener-
gebnisses verursacht. Diener und Wesen der Dunkelheit
erhalten GA-5 gegen diesen Zauber.

HEILIGER SCHLAG I C@@

Preis: 115 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker versetzt dem Feind einen heili-
gen Schlag, der einen lauten, glockenartigen Knall erzeugt.
Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe des Probener-
gebnisses verursacht. Fiigt er seinem Ziel nach erfolgter
Abwehr Schaden zu, wird ein weiterer W20 geworfen. Bei
1-4 ist es W20 Runden desorientiert und sein Handeln
wird nach folgender Tabelle bestimmt.

Lo DER DESORIENTIERTE...

1-5 ... greift normal die Charaktere an.

6-10 ... hat Probleme mit dem Gleichgewicht und fallt hin.
11-15 ... ist taub und erhilt -8 auf alle Héren-Proben.
16-20 ... ibergibt sich (W20 nicht abwehrbarer Schaden).

KALTEEINBRUCH . @O @

Preis: 460 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker sorgt in einem Radius von VE/2
Meter fiir einen massiven Temperatursturz, was sowohl
Freund als auch Feind einzufrieren vermag. Dabei wird
abwehrbarer Schaden in Hohe des Probenergebnisses ver-
ursacht. Bei einem Immersieg sind alle getroffenen Ziele
fiir eine Runde eingefroren und kénnen sich weder bewe-
gen noch angreifen. Zauberwirker konnen jedoch noch im-
mer (gesten- und wortlos) Zauber wirken.

Der Zauberwirker kann Gefiahrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefihrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

" e
NEKROTISCHE BERUHRUNG ! @O @
=

Preis: 10 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet {iber seine Hiande die zer-
storerische Macht des Verfalls in seinen Feind und fiigt so
der Seele schweren Schaden zu. Dabei wird abwehrbarer
Schaden in Hohe des Probenergebnisses verursacht. Die-
ner und Wesen des Lichts erhalten GA-8 gegen diesen
Zauber.

NEKROTISCHER SCHLAG {_ @O @

Preis: 205 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schlagt den Feind mit dunkler
Macht und versucht die Verbindung von Koérper und Geist



zu trennen. Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe des
Probenergebnisses verursacht. Fiigt er seinem Ziel nach
erfolgter Abwehr Schaden zu, wird ein weiterer W20 ge-
worfen. Bei 1-4 erhilt es W20 Runden -1 auf alle Proben
(kumulativ mit weiteren Nekrotischen Schlagen).

STEINERNE BERUHRUNE ! ®O0@

Preis: 80 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker st68t mit seiner Beriihrung vie-
le kleine magisch beschworene Kiesel aus, welche dem
Feind schwere Schiirfwunden zufiigen und seine Riistung
abschmirgeln. Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe
des Probenergebnisses verursacht. Fiigt er seinem Ziel
nach erfolgter Abwehr Schaden zu, wird ein weiterer W20
geworfen. Bei 1-4 wird ein zufilliges (auch magisches)
Riistungsteil des Zieles beschadigt und dessen PA um 1 ge-
senkt.

Dieser Effekt hat keine Auswirkungen auf natiirliche Pan-
zerungen, wie Fell oder Chitin. Von diesem Effekt betroffe-
ne magische Riistungsteile regenerieren sich automatisch
mit einer Rate von 1 PA/Stunde. Von diesem Effekt be-
troffene nicht-magische Riistungsteile miissen mithilfe ei-
ner Probe (Handwerk) oder bei einem entsprechenden
Handwerker repariert werden.

STEINSCHLAE _: ® 0@

Preis: 290 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schligt seinen Feind mit einer
steinharten Faust, die ihn bis aufs Mark erschiittert. Dabei
wird abwehrbarer Schaden in Hohe des Probenergebnisses
verursacht. Bei einem Immersieg wird das Ziel (Probener-
gebnis/4) Meter weit zuriickgeschleudert. Fiir die zuriick-
gelegte Distanz erhilt es Sturzschaden (siehe Seite 85),
darf jedoch dagegen Abwehr wiirfeln und liegt dann am
Boden.

TORNADD . ®O @

Preis: 460 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker dreht sich unfassbar schnell im
Kreis und lisst in einem Radius von VE/2 Meter einen
Tornado entstehen, welche sowohl Freund als auch Feind
erfasst. Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe des Pro-
benergebnisses verursacht. Bei einem Immersieg werden
die Ziele um PE Meter nach oben geschleudert und erhal-
ten Sturzschaden, wenn sie wieder auf dem Boden auf-
schlagen.

Der Zauberwirker kann Gefdhrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefdhrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

VERDAMMNIS I ®O®

Preis: 465 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker lisst eine Aura des Verfalls in
einem Radius von VE/2 Metern entstehen, die Freund und
Feind schidigt. Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe
des Probenergebnisses verursacht. Bei einem Immersieg
erholen sich die getroffenen Ziele nur langsam von den
Nachwirkungen und erhalten fiir W20 Runden -2 auf alle
Proben (kumulativ mit weiteren Immersiegen).

Der Zauberwirker kann Gefiahrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefihrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

o g
WEINE : ©®@

Preis: 255 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker lisst eine Heilige Aura in einem
Radius von VE/2 Metern entstehen. Dabei wird abwehrba-
rer Schaden in Hohe des Probenergebnisses verursacht.
Bei einem Immersieg werden der Zauberwirker und seine
Verbiindeten im Wirkungsbereich von gottlicher Macht er-
fullt und erhalten fiir W20 Runden +2 auf alle Proben (ku-
mulativ mit weiteren Immersiegen).

Der Zauberwirker kann Gefdhrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefihrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

WINDIGE BERUHRUNE | ®O @
(a4

Preis: 10 GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker leitet tiber seine Hande kleine
Windsto8e in seinen Feind ein, die ihn wie winzig kleine
Klingen verletzen. Dabei wird abwehrbarer Schaden in
Hohe des Probenergebnisses verursacht. Feinde in natiirli-
cher Riistung erhalten GA-5 gegen diesen Zauber.

WINDSCHLAC . @0 @

Preis: 220 GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schligt mit unfassbarer Ge-
schwindigkeit auf seinen Feind ein. Dabei wird abwehrba-
rer Schaden in Hohe des Probenergebnisses verursacht.
Fligt er seinem Ziel nach erfolgter Abwehr Schaden durch
den Zauber zu, kann er einen weiteren Windschlag einset-
zen. Dieser hat keine Abklingzeit, bzw. kostet kein weiteres
Mana, halbiert jedoch den PW des zusitzlichen Wind-
schlags.



LERMALMEN | ®O®

Preis: 560 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schligt auf den Boden und
bricht in einem Radius von VE/2 Metern Platten aus Erde
und Gestein aus dem Boden, welche Freund und Feind
zermalmen und zerquetschen. Dabei wird abwehrbarer
Schaden in Hohe des Probenergebnisses verursacht. Bei
einem Immersieg werden die Ziele (Probenergebnis/2)
Meter weit zuriickgeschleudert. Fiir die zuriickgelegte Di-
stanz erhalten sie Sturzschaden (siehe Seite 85), diirfen
dagegen Abwehr wiirfeln und liegen dann am Boden.

Der Zauberwirker kann Gefihrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefdhrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

TAUBERSPRUCHE

LERSCHNETTERN | @ 0@

Preis: 460 GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker wirkt einen donnernden Schlag
auf den Boden und iiberzieht einen Radius von VE/2 Me-
tern mit Blitzen, was sowohl Freund als auch Feind Scha-
den zufiigt. Dabei wird abwehrbarer Schaden in Hohe des
Probenergebnisses verursacht. Bei einem Immersieg erlei-
den die Ziele besonders schwere Elektrobrandwunden,
wodurch zusatzlich W20 nicht abwehrbarer Schaden ver-
ursacht wird.

Der Zauberwirker kann Gefiahrten im Wirkungsbereich
vom Schaden ausnehmen, indem er pro Gefihrten eine
Probe GEI+VE besteht, oder das Talent Explosionskon-
trolle zur Anwendung bringt.

* NAFFENVERZAUBERUNGEN UND ANDERE ZAUBER -

GEISTERKLINGE O @0 @

(siehe Bruder Grimms Grimmoire IV)

Preis: 260 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Metallklinge wird durchschei-
nend, gliiht in bleichem geisterhaften Licht und sendet ein
leises unheimliches Stéhnen aus. Fiir die Dauer des Zau-
berspruchs erhoht sich ihr WB um +1, und die Waffe gilt
als magisch. Die Waffe ignoriert wihrend der Zauberdauer
alle Abwehrboni durch den Zauber Schutzschild und die
Eigenschaft ,Keine feste Gestalt“.

Bei einem Immersieg durchdringt sie auerdem alle physi-
schen Riistungen (inklusive natiirlicher Riistung), so dass
diese (mitsamt eventueller magischer PA-Boni) vor dem
Abwehrwurf von der Abwehr abgezogen werden miissen.

CIFTKLINGE O @0 ©

(siehe Bruder Grimms Grimmoire I)

Preis: 270 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker kann eine Stich- oder Klingen-
waffe mit triefendem Gift {iberziehen. Fiir die Dauer des
Zauberspruchs wird der WB der Waffe um +1 erhoht, und
ihr Schaden gilt als magisch. Wird mit der Waffe Schaden
verursacht, wiirfelt das getroffene Ziel eine ,Gift trotzen®-
Probe, ansonsten erhilt es W20 Kampfrunden lang 1 nicht
abwehrbaren Schadenspunkt pro Runde. Bei mehreren
Treffern kann sich der Giftschaden erhéhen.

10

Giftklinge ist nicht mit Frostwaffe, Flammenklinge oder
Waffe des Lichts kombinierbar.

GLUCKSKLINGE O @@©

(siehe Bruder Grimms Grimmoire V)

Preis: 360 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Waffe glitzert in goldenen Fun-
ken, erhilt WB +1 und zihlt als magisch. AuBerdem ist es
unmoglich einen Angriff mit der verzauberten Waffe zu
patzen. Féllt bei einem Angriffswurf ein Patzer, darf der
Angriff neu gewiirfelt werden. Fillt dabei erneut ein Pat-
zer, ist der Angriff einfach nur nicht gelungen.

HAST | @ 0@

(siehe Bruder Grimms Grimmoire I)

Preis: 325 GM

ZB: -2

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel erhilt wihrend der Wirkungsdauer in je-
der Runde eine Extra-Aktion. Jedes Ziel kann nur von ei-
ner Hast gleichzeitig profitieren. Wird Hast auf ein Ziel
gesprochen, dass unter dem Einfluss von Trdgheit steht,
wird der Zauber Trdgheit sofort aufgehoben.



MAGISCHER VERBAND | ©@ 0@

Preis: 45 GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der ZAW kann Wunden mittels eines magischen
Verbandes schlieen und so die natiirliche Heilung unter-
stiitzen. Ein mittels Magischer Verband versorgter Cha-
rakter kann beim Verschnaufen seine ganze verlorene Le-
benskraft zuriickerlangen (wenn er entsprechend lange
wartet).

REPARIEREN | ©@0@

Preis: 10 GM

ZB: +0

Dauer: Kupfer-Kosten des Gegenstands in KR

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der ZAW kann nicht-magische Gegenstinde mit-
tels Zauberei wieder reparieren. Dies benoétigt seine volle
Konzentration (zumindest Aktion - in schwierigen Situa-
tionen GEI+ HA) fiir einen Zeitrahmen, der den
eigentlichen Kosten des Gegenstandes (umgerechnet in
Kupfer) in KR entspricht. Die Reparatur kann schrittweise
erfolgen und muss nicht in einer ,,Sitzung“ geschehen.

SCHOCKWAFFE O ©@@

(siehe Bruder Grimms Grimmoire I)

Preis: 150 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker kann eine Waffe in zuckende
Blitze hiillen. Fiir die Dauer des Zauberspruchs wird der
WB der Waffe um +1 erhoht, und ihr Schaden gilt als
magisch.

Ein Immersieg bei einem Angriff erzeugt einen kleinen
Blitzschlag, der vom getroffenen Gegner auf einen weite-
ren Gegner innerhalb von 1 Meter iiberschldgt und an die-
sem 50 % des Schadens verursacht wie am ersten Gegner.
Schockwaffe ist nicht mit Frostwaffe oder Flammenklinge
kombinierbar.

SCHRECKENSKLINGE O @0 @

(siehe Bruder Grimms Grimmoire VI)

Preis: 270 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Waffe beginnt, Tone auszusen-
den, die wie weit entfernte Schreie klingen, und Schatten
wabern iiber sie, die wie angsterfiillte Fratzen aussehen.
Sie erhdlt WB +1 und zahlt als magisch. Auerdem wird je-
des getroffene nicht geistesimmune Wesen, das durch die
Klinge Schaden erhilt, von Angst erfiillt, wodurch -1 auf
alle Wiirfe bis zum Ende des Kampfes erhilt. Erhélt ein
nicht geistesimmuner Gegner Schaden durch einen Im-
mersieg mit der Waffe, flieht er fiir W20 Kampfrunden wie
durch den Zauber Terror (GRW, S. 70).

|

SLAYERWAFFE O ©@O@

(siehe Bruder Grimms Grimmoire IV)

Preis: 45 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Waffe beginnt in griinlichem
Licht zu leuchten, erhélt +1 auf den WB und zihlt als
magisch. Zusatzlich erhalt ihr Trager durch jeden Immer-
sieg bei einem Angriff mit der Slayerwaffe einen zusitzli-
chen Slayerpunkt.

Offensichtlich ist der Einsatz dieses Zaubers nur beim
Spiel mit Slayerpunkten sinnvoll, es sei denn, der SL lasst
den Zauber als einzige Moglichkeit zu, Slayerpunkte zu er-
halten.

STEINWAFFE (. ©@O0®

(siehe Bruder Grimms Grimmoire I)

Preis: 115 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker kann eine Waffe in massiven
schweren Stein verwandeln. Fiir die Dauer des Zauber-
spruchs wird der WB der Waffe um +1 erhoht, und ihr
Schaden gilt als magisch.

Bei einem Immersieg mit der Steinwaffe stiirzt der getrof-
fene Gegner zu Boden wie durch den Zauber Stolpern.
Steinwaffe ist mit allen Zaubern, die eine Waffe verbes-
sern, kombinierbar.

TODESKLINGE O @O @

(siehe Bruder Grimms Grimmoire IV)

Preis: 660 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Metallklinge wird pechschwarz
und eingehiillt in zuckende, purpurne Energie. Fiir die
Dauer des Zauberspruchs erhoht sich ihr WB um +1, und
die Waffe gilt als magisch. Bei einem Immersieg verliert
ein getroffenes Wesen 1 Punkt KOR (bei KOR o ist das Op-
fer tot). Pro Tag oder Anwendung des Zaubers Allheilung
wird 1 Attributspunkt wieder hergestellt.

TRACHEIT | ©@0®

(siehe Bruder Grimms Grimmoire I)

Preis: 325 GM

ZB: -(KOR+AU)/2

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Beriihren

AbKlingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel muss wihrend der Wirkungsdauer auf je-
den Fall eine Aktion aufwenden, falls es sich bewegen
mochte. Wird Trdgheit auf ein Ziel gesprochen, dass unter
dem Einfluss von Hast steht, wird der Zauber Hast sofort
aufgehoben.



VAMPIRKLINGE O ®O®

(siehe Bruder Grimms Grimmoire VI)

Preis: 335 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Klingenwaffe wird weifl wie El-
fenbein, und Blut beginnt von ihr herabzutropfen. Fiir die
Dauer des Zauberspruchs wird der WB der Waffe um +1
erhoht und ihr Schaden gilt als magisch. Auferdem erhélt
der Tréger bei jedem Treffer, der an einer anderen Kreatur
Schaden verursacht, Heilung in Héhe von GEI/2 des Zau-
berwirkers.

Bei einem Immersieg erhilt er sogar stattdessen 50% des
angerichteten Schadens als Heilung.

VERBESSERTE MAGISCHE WAFFE[_| ©©0®

(siehe Bruder Grimms Grimmoire VI)

Preis: 220 GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Klingenwaffe wird weiB wie Elfen-
bein, und Blut beginnt von ihr herabzutropfen. Fiir die Dauer
des Zauberspruchs wird der WB der Waffe um +1 erhoht und
ihr Schaden gilt als magisch. AuBerdem erhalt der Tréger bei
jedem Treffer, der an einer anderen Kreatur Schaden verur-
sacht, Heilung in Hohe von GEI/2 des Zauberwirkers.

IAUBERKOSTEN

Sollen der Zauberliste des Kampfmagiers weitere Zauber
hinzugefiigt werden, so konnen nach folgenden Berech-
nungsvorschriften die neuen Goldkosten des Zaubers be-
stimmt werden:

BEREGHNUNG DER GOLDKOSTEN

1.) Berechne fiir alle ZAW-Klassen, die den Zauber lernen kon-
nen:

10 + (Zugangsstufe Heiler - 1) x 35

10 + (Zugangsstufe Zauberer - 1) x 50

10 + (Zugangsstufe Schwarzmagier - 1) x 65

10 + (Zugangsstufe Kampfmagier - 1) x 70
2.) Such das kleinste Ergebnis der vier Rechnungen heraus.
3.) Sieh dir die Abklingzeit des Zaubers an:

Ist die Abklingzeit < 24h — Ergebnis = Goldkosten

Ist die Abklingzeit = 24h — Ergebnis = Goldkosten x 2

Ist die Abklingzeit > 24h — Ergebnis = Goldkosten x 3

anwenk,
QOB

Bilder: akulex
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WAFFEN UND AUSRUSTUNG

Die folgenden Ausriistungsgegenstinde wurden entweder fiir
den Kampfmagier geschrieben oder aus anderen Fanwerken
entnommen und angepasst, wenn sie fiir den Kampfmagier
nicht vollkommen stimmig waren. Die Quellen zu den Origi-
naltalenten sind, wenn vorhanden, angegeben.

SPEZIELLE NAHKAMPFWAFFEN

Kampfmagier sind auf flexible Waffen angewiesen, wes-
halb sie oft ungewohnliche Klingen fithren, die sowohl ein-
als auch zweihandig effektiv eingesetzt werden konnen.

WAFFEN We BESONDERES i | PREIS
Bastardschwert (1h)* | +2 | Initiative -1, GA -1 G 9GM
Bastardschwert (2h)* | +3 | Initiative -2, GA -2
Katana (1h)* +2 | Initiative +2 G 20 GM
Katana (2h)* +3 | Initiative +1
Bartaxt (1h) +2 | Initiative -2, GA -1 G 8 GM
Bartaxt (2h) +3 | Initiative -3, GA -2
Schlagring +0 | Wie waffenl., kein GA-Mod. | K 1GM
Katar +1 | Wie waffenl., kein GA-Mod. G 10 GM
Tigerklaue +1 | Wie waffenl., GA-1 G 25 GM

*siehe Bruder Grimms Waffenkammer

SPEZIELLE RUSTUNGEN

Kampfmagier benétigen Riistungen, die ihnen besonderen
Schutz im Getiimmel bieten, sie aber beim Zaubern nicht
behindern.

RUSTUNGEN | PA BESONDERES | PREIS
Mithrilarmschienen* | +1 G | 80GM
Mithrilbeinschienen® | +1 Abzug auf ZA, ZZ und NZ G | 100 GM
Mithrilhelm* +2 | halbiert G | 110GM
Mithrilkettenhemd* | +3 G | 150 GM
Mithrilpanzer* +4 | LA -0,5, Abzug auf ZA, ZZ G | 400 GM
Mithrilschild* +2 | und NZ halbiert G | 7oGM

*siehe Bruder Grimms Waffenkammer

Dank gebiihrt alle jenen Forenmitgliedern, die im Thread zu
Nahkampfzaubern Ideen fiir Regeln, Zauber oder grundsitz-
liches Feedback beigesteuert haben. Besonderer Dank ge-
biihrt in dem Zuge ,,Zauberlehrling“ fiir sein Feedback wah-
rend des Schreibens dieses Fanwerks und ,Dzaarion® fiir
mogliche Spielarten der Zauber.

Dieses Werk ist ein Fanwerk fiir Dungeonslayers 4.0. Dungeonslayers ©
Christian Kennig http://www.dungeonslayers.net
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