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{bersicht der Zauberspriiche

Um die Funktionen der Zauberspriiche miglichst Obersichtlich zu erlédu-
tern, wurden sie nach Zauberklassen sortiert. Jeder Spruch ist zudem in
der folgenden Legende naher erklart:

MNAME

MPt

— ;{r.\“_ﬂh
"—---_._-'_;h?;‘;:_ 5 hln:iﬁ:
:m,x el &5

Der Mame des Zauberspruches, wie er in den Zauber-
menis angezeigt wird.

Hier ist die Anzahl der Magie-Punkte, die fir das Aus-
sprechen des Spruchs erforderlich ist, aufgefihrt.

Die Reichweite eines Kampfzauberspruches in Metern
oder fern fiir Fernspriiche.

Gibt an, auf wen sich der Spruch auswirkt. Die Zeichen
haben dabei folgende Bedeutung:

ein Party-Mitglied

die gesamte Party

ein Gegner

eine Gegnergruppe

alle Gegnergruppen

allgemeine Wirkung

Dies bezeichnet die magische Kraft des Spruchs. Die
Wirkung wird aus diesern Wert und der magischen Kraft
des Zauberers addiert.
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o Bezeichnet die Wirkungsdauer des Zauberspruchs. Die
Zeichen haben dabei folgende Bedeutung:

sehr kurz

kurz

mittel

lang

sehr lang

dauerhaft
einmalige Aktion

! Bei einem Vernichtungszauberspruch wird hier der unge-
fahre Schaden angégeben. der verursacht werden kann.
Bei besonders starken oder schwachen Gegnem kann
diese Wirkung jedech nach oben oder unten differieren.

A
s a2 3 ==

chen haben folgende Bedeutung:
Zauberspruch, der nur im Kampf maglich ist
Spruch kann immer benutzt werden

Kann nur ohne Bedrohung ausgesprochen werden |

w,
Art Hier ist die Art des Zauberspruches aufgefithrt. Die Zei- g\[\},
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NAME

Spriiche des Magican

MPt

Entf,

verwirrt einen Gegner
VERWIRREM

verstirkt die Rilstung
RASTUNG

paralysbert einen Gegrer
PARALYSE

verwirnt u. verletzt einen Gegner
MEBEL

werlangsamt gl-: Gegner
LAHMEM

STARKE
blendat die Gegner
LICHTBALL

raubt dem Gegmer ﬁeRﬁlt-_mg
ANTISCHUTZ
erzeugt ein Habfeld

um die O
HABWORT

2

3

14m

12m
12m

12m

12m
10m

14m

35
25

65

22
63

55

36
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Spriiche des Conjurers
MAME | MPt| Entf. | *
erpeugl ein magisches Licht
LICHT (sehr kurz) |3 - - -
macht hiGlich und dumm
VERBLODEM | 3 fern G 65
\ erzeugt starke Gier nach Geld ;

GIER |4 fern GG | 86
schwlcht dl:_rle Fhhigkeiten

' ANTIMAGIE | 6 12m | G 125
ﬁl. werursacht einen Schwicheanfall
\ SCHWACHEN | 3 fern G 155
5* erzeugt ein magisches Licht

LICHT (kurz) | 4
[ erzeugt sinen magischen Wirkl
WIRBEL |7 Bm G 20

werwimt eine Qegnergruppe

VERWIRREN |9 8m GG | 70

v;mu::l &in f:_lt':nl
mc = s
SCHRECKEN |12 | 10m | GG | 85
schwwbcht die Fihigkeiten

eines fauberers

ANTIMAGIE 114 1| 16m | GG | 185




Spriiche des Sorcerers
NAME | MPt| Entf.

wersthrkt die ‘Waffen
eines Charakters

WAFFEM | 4
erzeugt ein Kaltefeld
EINFRIEREN |5 14m

rwingt einen Gegrer,
herumzuspringen

KRIBBELN |7 | fern

nirmmt einem Charakter

e
ERWACHEN |8
beschleunigt die Bew

eines Charakiers
SCHMNELLER (7
versrsacht einen Miesanfall
MNIESEN |9 fern

entfacht einen Wirbel

von Steinen }
STEIMREGEM |11 12m

stirkt die Wurikraft
elnes Charakters

WERFENM

VERSTEINER

erhdht die magische
Kraft der Party
MAGIERKRAFT

PM

GG

50

85

-3

50-81

40-83
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Spriiche des Wizards
NAME | MPt

vergiftet einen Gegner
VERGIFTEMN | &

werursacht einen Schwicheantall
SCHWACHEN | 8 1l4m | GG | 75

8Bt einen Gegner zu Els erstamen

d
EISWOLKE | 7 fern | G 70 sk

schieudert eine maglsche Elskugel
EISKUGEL | 9 12m | GG | 59 a 15-64
f""  Gagner verschuinaen
L'- MTISCHUTZ | 11 10m| GG | 83 | d
a8 |&Bt sinen Gegner zu Eis erstamen
J & EISFAUST |11 | fen | G | 120 | m | -
: { versetz eine G@mmﬂ: |
EINSCHLAFENM [ 15 | 10m | GG | 75 k - K
' Mist Angst und Schrecken aus
‘ HORROR | 17 | 14m | AG | 65 d 7-15 K {
\ last einen Gehirm-Scheck aus 4
SCHOCK |15 | 10m | G 355 | a I?

\ quih die Gegner - ‘\< I\.
N GESAMNG |30 | 8m | AG| 120 | d | 39-70 |K ;

&\&Fﬁ»f
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NAME

Spriiche des Erzmagiers
Entf.

MPt

werdtst einen Gegner
SAUREWOLKE

hindert einen Gegner zu zaubem
ANTIMAGIE

Ia04 den Gegner altem
ALTERN

beschleunigt die B‘-ew:eg'u';?%n

SCHNELLE
hlhl1: die Gegner bis ru

it
WEGBLASEN
wersteinert den Gegner manchmal

STEINFAUST

macht die Qegner
hdBlich ung durrnim

VERBLODEMN
wergiltet die Gegner
VERGIFTEN

ed'lb‘:'t;.:.- Kampflraft

Laelii]
" "RRAFT
trifft die Oegmer meist kritisch

MORDHAMMER

6
9
12

25

22

10m
fern

12m

2m

fern

fern
16m

GG

GG

AG
AG

125
110

240

62

115
135
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Spriiche der Fee

MAME |MPt| Entf. | *

gibt elnem Charakter bis
wb Hu:pcum rurick

HEILE& |3 - PM

beruhigt und vermindert
die Agressivitat
RUHE 1 |4 Bm G 155 | d - K

schwicht gegnerische
Angriffe ab

schutz |5 |- M| - |k | - A

gibt alben Charaktensn
bis zu 6 Hitpoints zunlck

HEILE&F |13 | - P - a - A

beruhigt und vermindert
i A‘Ry'essi'ril,h!

UHEZ |9 8m GG 145 | d . K

gibit einem Charakter bis

zu 15 Hitpoints zurlck
HEILEIE 6 |- PM | - a . A

Lt t ein beruh

obd um alle
RUH? 14 |1om | AG | 190 |d | - K

* macht einen Charakter
immun gegen Qiftangriffe

GEGEMNGIFT |7 - PM | - m - A
schitt vor wwrlsqlmn

Zauberapriiche

AHTIMAG]E 12 |- PM | - m . A

erwecht einen tolen
Charakter wieder zum Leben
BELEBEM 140 1| - PM . a - A

Qf:{ﬂﬂ
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NAME

Spriiche der Hexe

schieudert sine Sturmiaust
STURMFAUST
erpeugt eiven E-uubcﬂm*
"STARKE 1"
verhindert den Kampl sul Distanz
AMTIWURF
|&Bt einen Gegnier verrickt werden
VERDUMMEN
verursacht einen Schwicheaniall
SCHWACHEN
erpeugt einen Zaubertrank
"WH PLUS 17
verbrennt die Gegrer
FEUERBALL
lenkt Pfeile ins Ziel
TREFFEM
R
RAMNZIEHEN
versleinert ungeschitzte Gegner
STEINFEUER

16m

fern
18m

fern

12m

45

179

155

a5

70
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Spriiche des Enchanters
MAME | MPt| Entf. | *

werselrt einen ner in st
e Schrechan .
AMGSTWORT | 4 fern G 155
erzeugt ein storkes
rrsygisches Licht
LICHT (mittel) |10 | - A |-
gibit die aktuelle Position
der Party an
POSITION |1 - A -

venursacht eine starke Gher
e

GIER |13 | fern | AG | 166
indert die Waffenkrafi
SCHWACHEN |10 | 12m | GG 153

156 die Gegner durch die
Luaft wirkscin

WIRBELM |10 | 8m GG | 68

legt die Schbtze der Gegner offen

OFFENBAREN |30 | fern AG | 60

peigt Geheimtinen

LICHT (lang, magisch} |40 | - A
erzeugt die Hlusion einer
Umgebungskarte
KARTE |23 | - A o

blackt verschiedene Angriffe ab

SCHUTZWAND




MAME

Spriiche der Walkiire

MPt

Entf,

Kraft

erpeugt eine starke Drockwelle
VERMNICHTEM

vernichiet Ristung u. Abwehrkriftd
ANTISCHUTZ

stErkt die Worfloraft
eines Charakiers

WEITWURF
lemkt direkte Angriffe ins Ziel
TREFFEN
erpeugl eine Angstsphine
FURCHT
RUCKKEHR

verhindern den Kampl ouf Distanz
ANTIWURF

achwkhl]il;ﬁr nn:&l:
' SCHWACHEN
i g verstbrkt die Krah der Wolfen
WAFFEN

‘trifft alle Magier kritisch

( TOTE MAGIER

6
8

12

24

12m

10m

1d4m

fern

GG

2 2

PM

AG

AG

145

138

151

149

136

185

100-220

40-160

5-40




Spriiche des Klerikers
NAME | MPt | Entf.
heilt Wunden fir bis ru 7 Hitpoints

HEILE7 |3
nimemt eine kleine Sinde
won einerm Charakier

BEICHTE 1 |13

heilt die Vergift
L] m?ﬂ:m

EMTGIFTEN |11

nimmi mehrere kleine Stnden
wion einerm Charakier

BEICHTE 2 |24

bchhﬂilncnmﬁmr won
Fige

WTAMIﬁ E |16

heilt Wunden fidr bis zu

100 Hizpoints

HEILE 100 |16

nimmit eine schwere Sinde

van einerm Charakier

BEICHTE 3 |31

gét Jugend und Kraft zurick
VERJUMNGEN |21

heilt alle Wunden der Party

HEILE aP

erhaht die Leyalitst
eines Charakters

LOYALITAT




Spriiche des Priesters
NAME | MPt| Entf.
heilt Wunden for bis zu 5 Hitpoints

HEILES |3
linchert Vergifiungen etwas
ENTGIFTEN |6 - PM | - | a - A
lindert Krankheiten etwas
KURIEREN |9 - PM | - a - A '

befreit einen Charakter von
seingr Trunkenheit

MUCHTERM | 7 P
machit sinen Charakier
it el pul
SATTIGEM |6 PM

heilt Winden il bis zu 5 Hitpoints.
HEILE 5P
186t einen Gegner sinschlalen

SCHLAFEM

heilt Wnden
bis zu B0 H

HEILE

186t einen Gegner zur
Salzsbube erstamen

ERSTARREM
erzeugh einen Zaubertrank
“KURIEREN"

“
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Spriiche des Engels

MAME

MPt

heilt Wunden bis zu B Hitpoints

HEILE 8

heilt die Krankheiten
eines Charakiers

KRURIEREN
sohwBeht gegnetische Angrilfe ab
' SCHUTZ
heilt alle Wunden eines Charakters

HEILE A
erpeugl einen starken
magischen Schildwall

MAGIEWAMD

hadlt alle Wonden und
Geisteskrankheiten

HEILUMNG 1
e
'&GEHG FT

heilt Wenden bis zu 100 Hitpoints.

HEILE 100P

erzeugt einen slarken magischen
Schildwall
SCHUTZWAND

hailt alle Wunden wund
Geisteskrankheiten

HEILUMG 2

4

10

14

14

13

22

20

21

28




Spriiche des Warlocks
NAME | MPt | Entf. | *
schieudert sine magische Keule .
MAGIEKEULE |6 |12m | G 135 | a | 55-180
erhiht die Kampflraft

KAMPFKRAFT |6 - PM | - k

156t geworfene Waffen
urikckkehren

RUCKKEHR i3 - PM - | -
die Gegner verlieren den Yerstand
GEISTFEUER |12 | 14m | GG | 85 d 12-140

verbrennt die Gegner

=

b

FEUERWAND
ﬁ zerstéct die magische Abwehrhraft
N AMTIKRAFT

schleudert eine Steinkeule
STEIMWOLKE |21

erpeugl ein kritisches Schockfeld
HIRMSCHOCK

[ r- ', verwandelt cinen Berserker gurick |

CAMDOR
wversandelt 'l:tﬂl.'l'l Charakter in

eiven Berserker
BERSERKER |41

™
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‘5_'\"-:‘-5:_: _“-»:""-‘:'\'Q;\_i-& T, -“';:‘\ . S
u_.F-T! ‘:};\“ zif%@%fﬂ -



Spriiche der Nym
NAME

phe
MPt

Entf.

heilt Wuneden filr bis zu 5 Hitpoints
HEILE 5
beruhigt einen Gegner
RUHE 1
heilt Wunden bis e 24 Hipoints
HEILE 24
it elnemJth-ummr_dle

Tunlick

"JGGEND

benuhigt eine Gegnergruppe
RUHE 2
M
U’SPHARE

nimmt der Party die Mdigheit

ERWACHEM

hedli Wanden fr
bis zu 24 Hitpaints

Heile 24P
heilt Krankheiten und Vergiftungen
KURIEREM

erzeugl eine Llnvirwumlur-

wilagphare
U-SPHARE!

11

11

16
30

50

Bm

175

175

= >

> >

>
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Spriiche des Druiden
NAME | MPt

erzeugt den Zauberirank

"WGOGESCH 1" | 4
erpeugt ein Schutzfeld gegen

G riffe
GIFTSCHUTZ |7

macht alke Gegner shemm

RUHE |11
&t die Gegner chnmachtig

wetden
OHMMACHT | 10

eroeugt den faubertrank
"HEILE 15" |11
erhdhi die magische Abwehskralt
AMTIMAGIE |15
erzeugl den Zauberirank
"ERFRISCH" |17
|&it die Gegner 2u Eis erstarren
EIMFRIEREM |21
hile die Versesung eines Toten auf
MUMIE
erzeugl den Zaubertrank

"HEILE ALL"




Spriiche des Alchemisten
NAME | MPt | Entf.

erzeugt den Zaubertrank
"HEILE 4" |2
erzeugt den Zaubenrank

"A GESCHZ2" |6
hillly einen CGegner in eine

Juckpu L]
JUCKEN 1 |7
erzeugt den Zaubertrank
WK PLUS 1" |14

erzeugt den Zaubertrank
"AKPLOS 1% | 17

13534 einige Goldrmibneesn vom
Hirmme| regnen

GOLDREGEM |12

last einen Hustenanfall aus

HUSTEN |14

erpeugt den Zaubertrank

"RK PLUS 17 |16

erzeugl den Jaubertrank

UMVERW." | 21

hilillt 'Iicmrtﬁ'ﬂhﬁ

JUCKEN 2




Spriiche des Mdnchs
NAME | MPt

Entf.

*

hadlt Winden filr bis z2u 6 Hitpoints
HEILEE | 2

BREMMEM | 4
schiltzt vor Versteinerungsangriffen|

AMTISTEIM | &

erhizht die Sthrke und
die Kamplicradt

10
schwicht und altert einen Gegner
ALTERMN |8
heilt Wunden (e bis 2u 3 Hitpoints
HEILE 3P | 14

schitzt gegen geworlene Wallen
wred Pleile

SCHILD | 10

I834 einen Gegner schwach:
asinnlg werden

UCcH | 14

lindert Krankheiten u. Vergiftungen|
LINDERM

schleudert eine Schieimiaust
SCHLEIM

8m

16m

16m

2 9 2

&

130

160

150




Spriiche der Banshee

MAME | MPt| Entf. ! Art
180 dis Giehirn elr::? n::er:
HIRNSCHLAG |6 |4m | G | 112 K
verschlechbert die Verteidigung
SCHWACHEN |8 10m | GG | 138
erzeugt einen Nervenschock
WAHMSINN | 11 18m | GG 155 20-80
macht den Gagner willlg schutzlos
AMTISCHUTZ |9 14m | G 192
6tet einen Gegner
HAMMER | 17 | fern G 180
entfesseht einen Feuersturm
FEUERSTURM |19 | 10m | GG | 46 150-320
sammanbrechen
WEHRLOS |22 | 10m | AG 138
IA0e alle Gegrer zu Els erslamen
EINFRIEREN | 31 10m | AG | 95
erzeugt ine hritische Feuerwand '
HOLLEMFEUER | 29 | fern GG 157 400-900
zeistinl die Qehime aller Gtgmr
HIRMSCHLAG |40 | 12m | AG 142




Elementar-Spriiche
MPt

NAME

erzeugt ¢in magisches Licht
LICHT (lang)

1824 e eine Zeitlang regnien
REGEM

deaktivien alle Fallen
FALLEN

laBit die Sonne scheinen
SONNE

kit kurz die Zeit an

ZEIT (kurz)

macht die Party unsichtbar
UMSICHTBAR
beschleunigt die Bewegungen
ZWEIFACH

deaktiviert alle Teleport Felder
TELEPORTS

hélt die Leit an

ZEIT (lang)

entfesselt einen Sturm

15
15
15
22
20
18
22

39

> m > mMm > M m m >

m
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MPt

¥

vemichtet jeden Schutz
AMTISCHUTZ

II erzeugt einen Lebensstein
LEBENSSTEIN

erzeugt ein maglsches Licht

\ LICHT (dauerhaft)
1At die Gegner verrickt werden
WAHNSCHLAG

N o Vi moten
v HEILE vP
% werbessert die Charaktber- Werte
VERBESSERM

erhdht die Kamplklassen
GESCHICK A

versidrki dic magischen Sphiren
SCHILD

entfessell sin Hbllenfeuwsr
FEGEFEUER

. heilt slles

" HEILE AP

30

35
40

45
45
50-
o
60
70

.;-J'_m 5,‘___‘ :\\{
ﬂ%\ ““‘ irffururﬂ%

Q Spriiche der Meister—ﬁagmr
(h) NAME

fern

fern

199

1199

400-900

5000-9000]




Die Zaubertranke

Es gibt eine Fille verschiedener Zaubertranke, die dem Abenteurer das
Leben erleichtern kénnen. Zaubertrdnke sind quasi Zauberspriiche auf
Vorrat, die auch von Michtmagieren benutzt werden kénnen. Man kann sie
entweder in Laden kaufen, durch Zauberspriiche entstehen lassen oder
ganz einfach irgendwo finden, Eine genaue Beschreibung aller Tranke
kann hier aus Platzgrinden nicht gegeben werden. Um die verwendeten
Abkurzungen und Daten zu verstehen, hier einige kurze Anmerkungen.
Die Mamen der Zaubertranke bestehen in der Regel aus einer Bezeich-

nung, die aussagt, was der Trank bewirkt, und einer Ziffer, die angibt, wie
stark die Wirkung ist:

schwache Wirkung fir kurze Zeit
starke Wirkung fir kurze Zeit
dauerhafte Verbesserung um 1 Punkt
dauerhafte Verbesserung um 2 Punkte
dauerhafte Verbesserung um 4 Punkte

ok W =

Einige Beispiele:
WK PLUS 2 erhoht die Waffenklasse kurzfristig
{um ca. 12 Punkte).
V GESCH 3 bewirkt eine dauerhafte Verbesserung des Verteidi-

|
IV gungsgeschicks um 1 Punkt.
AGESCH 1 wiederum wiirde die Anti-GeschoB-Sphare kurzfristig
erh&hen (um ca. 4 Punkte).
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Ausnahmen sind die Heiltrinke, die direkt angeben, wieviele Hitpoints
regeneriert werden, z.B. heilt HEILE 15 um 15 Hitpoints.

Die HP PLUS ... -Tranke erhohen dauverhaft die Hitpoints,

Auch hier einige Beispiele:

HP PLUS 1 erhdht um 1 Punkt
HP PLUS 2  erhdht um 13 Punkte
HP PLUS 3 erhdht um 25 Punkte

Desweiteren gibt es noch einige Tranke mit besonderen Wirkungen.
Hier eine kleine Auswahl:

JUGEND  heilt einen kinstlich gealterten Charakter :
ERFRISCH. befreit einen Charakter von Hunger, Durst und Midigkeit
SPRUCH gibt einem Zauberer die Fahigkeit, einen neuen Spruch R\
zu erlernen
BERSERKER siehe gleichnamigen Zauberspruch des Warlocks
CANDOR siehe gleichnamigen Zauberspruch des Warlocks
RESTAUR. restauriert die Charakterwerte und Magiepunkte



In den Namen der Zaubertranke werden viele Abkiirzungen benutzt, die
aus Ubersichtlichkeitsgriinden unumganglich waren,
Hier die wichtigsten:

V GESCH Geschicklichkeit in der Verteidigung
A GESCH Geschicklichkeit im Angriff
AMAGIE Anti-Magie-Sphére
AVERST Anti-Versteinerungs-Sphére
AGESCH Anti-GeschoB-Sphire
AFEUER Anti-Feuer-Sphare
AINFEKT Anti-Infektions-Sphare
MKRAFT Sphare der magischen Kraft
UNVERW. Unverwundbarkeits-Sphire
AKRITI Anti-Kritische-Sphare
ACHARME = Anti-Charme-Sphare
MAUGE Magisches Auge
AGIFT Anti-Gift-Sphére
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Perle
Pleife
Kleeblatt

Eichenblatt

Lebensstein
Todesstein
Kristallstab

Heilstab
Gralsstab

Piimpel

Repostab
Sternstab
Goldauge

Locstab
Fracstab

{bersicht der Gegenstinde

5.1

Da die genaue Wirkung und Bedeutung einiger Gegensténde nicht sofort
ersichtlich ist, hier eine kurze Aufstellung der wichtigsten:

Gibt die Koordinaten-Postion der Party an.

Verschlechtert viele Werte der Gegner.

Vertreibt Hunger, Durst, Midigkeit und Mangelerschei-
nungen, heilt etwas und erhéht das Verteldigungsgschick.
Erhaht das Verteidigungsgeschick und verbessert um 3

Hitpaoints.

Belebt einen toten Charakter.

Hebt die Versteinerung eines Charakters auf.

Erh&ht dauverhaft die Starke um 1, sowie die Hitpoints
um 3 Punkte. Heilt auBerdem Vergiftungen und Krank-

heiten.

Kuriert Krankheiten und gibt 3 Hitpoints zuriick.
Erhéiht daverhaft die Weisheit um 1, sowie die Hitpoints

um 3 Punkte.

Ein Piimpel mit einem Seil daran. Kann eine Gegner-
gruppe dicht an die Party heranziehen.

Heilt Vergiftungen.

Heilt Vergiftungen und Krankheiten.
Erzeugt ein magisches Licht und macht Geheimtiiren

sichtbar.

Gibt die Position der Party an.

Halt kurz die Zeit an.
Schitzt vor Versteinerung




Folgende Gegenstande sind reine Waffen. Deren Wirkung bezieht sich auf

den Gegner, auf den sie angewendet werden:

Spiegel

Schlinge

Magischer Fussel
Heiliger Granatwerfer
Handtuch des Teufels
Magischer Sack
Kriegs-Pfeife
Flammenstab
Drachenstab
Jaggalak

Steinstab
Meisterstab

Bogstab

Todesstab

Froststab

Altersstab

verursacht Schaden
verursacht Schaden
macht besessen
verursacht Schaden
macht verriickt
verursacht Schaden
verursacht Schaden
verursacht Schaden
versteinert

vergiftet

versteinert

trifft kritisch

macht verrtickt
trifft kritisch

lahrmt

altert kiinstlich




Stichwortverzeichnis

AblaB Sich von seinen Siinden freikaufen.

Alt Alt ist ein besonderer Zustand eines =Charakters.
Hiermit ist nicht der natiirliche Alterungsprozel gemeint, sondern ein
kinstlich herbeigefithrter Zustand. Der »Charakter wird dabei seiner
Fahigkeiten beraubt,

Angriffsklasse (AK) Sie gibt an, wie geschickt ein »Charakter Hiebe aus-
teilen kann. Sie setzt sich aus der Geschicklichkeit im Angriff, der Kampf-
erfahrung (=Level) sowie den angelegten Waffen zusammen.
Anti-Charme-Sphéire Die Anti-Charme-Sphare bewahrt die >Charaktere
davor, auf Bezauberungsversuche hereinzufallen,

Anti-Feuer-Sphiire Die Anti-Feuer-Sphére schiitzt gegen Verbrennungen
jeder Art.

Anti-GeschoB-Sphére Sie blockt Pfeile und geworfene Waffen ab.
Anti-Gift-Sphire Sie schiitzt die »Charaktere vor Vergiftungen.
Anti-Infektions-Sphire Die Anti-Infektions-Sphére kann verhindern, daB
ein >Charakter krank wird.

Anti-Kritische-Sphire Die Anti-Kritische-Sphéare kann die »Charaktere
davor bewahren, daB im Kampf ihr wunder Punkt getroffen wird.
Anti-Magie-Sphiire Die Anti-Magie-Sphire schitzt die »>Charaktere gegen
gegnerische Zauberspriiche.

Anti-Versteinerungs-Sphire Die Anti-Versteinerungs-Sphére schitzt die
»Charaktere gegen Versteinerungsangriffe.

Attribute Siehe = Charakterwerte.

Banshee Schwarze Fee

Beférderung Von Zeit zu Zeit werden die >Charaktere fiir ihre Taten befér-,
dert. Sie steigen zu einem hiheren =Level auf und erhalten eine Reihe von
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Bonuspunkten fiir besondere Fahigkeiten.
Beschwirung Das Herbeirufen von Démonen zur Unterstitzung der
=Party.

Besessenheit Ein besessener >Charakter kann vomn >Spieler nicht mehr
gesteuert werden. Er befindet sich in einem Zustand zwischen Leben und
=Tod und wird von einer teuflischen Macht beherrscht.

Charakter Ein Charakter ist eine Spielfigur, die vom =Spieler durch das
Rollenspiel gesteuert wird. Ein =Charakter hat bestimmte =Charakterwerte
und verschiedene Eigenschaften und Fahighkeiten.

Charakterwert Die Charakterwerte bestimmen die Fahigkeiten eines
=Charakters. Sie kdnnen im Verlauf des Spiels verbessert werden.
Conjurer, Conjuress Zauberer, Zauberin.

Dungeon Ein meist unterirdisches Verlies oder Gewdlbe, in dem es von
gefahrlichen Monstern und wertvollen Schatzen nur so wimmelt,

Edelstein Durch den Gebrauch eines Edelsteins wird eine Umgebungskar-
te angezeigt.

Enchanter, Enchantress Ffauberer, Zauberin.

Erfahrungspunkt Jeder >Charakter erhalt fir eine gelungene Aktion
Erfahrungspunkte. Ist eine bestimmte Menge erreicht, so wird der =Cha-

. rakter zu einem héheren =Level =befordert.

Erlaubnis Die =Charaktere kiinnen die Erlaubnis zum Erlernen von »Zau-
berspriichen und zum Erhéhen von = Charakterwerten bekommen. Einge-
lst werden sie in den »Gilden,

Fate zu deutsch: Schicksal

Gegnergruppe Gegner greifen grundsatzlich in einem geordneten Verband
an. Dieser ist in bis zu 5 Gegnergruppen mit jeweils bis zu 8 Gegnern auf-




Gesetz Das Gesetz wird in =FATE durch die Druiden und Wichter
vertreten.

Gilde Im Gegensatz zu den anderen Geb&uden haben die Gilden eine vél-
lig andere Bedeutung als in der Wirklichkeit. In Rollenspielen sind die Gil-
den magische Orte, an denen Fahigkeiten vermittelt und Zauberkunst
gelehrt wird. .

Hitpoints (Lebenspunkte) Die Hitpaints beschreiben den Gesundheitszu-
stand eines >Charakters. Bei jedermn gegnerischen Treffer gehen einige
Hitpoints verloren. Gehen sie auf Mull zuriick, stirbt der »Charakter.
Klasse Jeder -Charakter hat eine festgelegte Klasse. Sie ist mit einem
Beruf vergleichbar, kann aber wahrend des Spiels nicht gewechselt wer-
den, Die Klasse legt den Werdegang des »Charakters fest.

K.Pfeife Kriegs-Pfeife :

Krankheit Die Wirkung von Krankheiten ist der von =Vergiftungen &hn-
lich, macht sich jedoch starker bemerkbar.

Kritischer Treffer Ein kritischer Treffer wirkt immer tadlich. Hierbei wird
der wunde Punkt des Gegners getroffen.

Legend of Faerghail Ein anderes tolles Rollenspiel von relINE.

Level Ein Level ist die Erfahrungsstufe, die ein =Charakter wahrend des
Spiels erreicht hat, Je hother der Level ist, umso leichter kann ein =Cha-
rakter schwierige Situationen meistern.

Ebenfalls als Level bezeichnet man eine Ebene eines =Dungeons. Die ver-
schiedenen Level liegen iibereinander und sind durch Treppen verbunden.
Magician Zauberer

Magiepunkte Jeder Zauberer hat eine bestimmte Menge an Magiepunk-
ten. Mach jedem Zauberspruch wird eine festgelegte Zahl abgezogen. Sind
die Magiepunkte aufgebraucht, so mul sich der Zauberer erst ausruhen,
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bevor er erneut zaubern kann.

Magisches Auge Es sorgt dafiir, daB die ~Charaktere nicht in Fallen tappen.
Menil I Menii sind alle »Opticnen aufgefithrt, die dem Spieler derzeit zur
Verfligung stehen.

Nichtspieler-Charakter Ein NPC ist eine =Spielfigur, die nicht vom Spieler
gesteuert werden kann. Sie handelt nach eigenem Ermessen.

Option Als Optionen bezeichnet man alle Handlungsmaéglichkeiten, die ein
>Charakter in einer bestimmten Situation hat.

Party Eine Party ist eine Gruppe von »Charakteren, die zu einem Verband
rusammengefaBt sind und gemeinsam durch die Welt ziehen.
Party-Switching Das Party-Switching bezeichnet das Wechseln von einer
=Party zu einer anderen.

Piaster In der Welt von -FATE die giiltige Wahrungseinheit.

Rasse Jeder »Charakter hat eine festgelegte Rasse, zu der er gehdrt und die
seine Fahigkeiten beeinflult.

Restaur., Restauration Wiederherstellung der kérperlichen und geistigen
Fahigkeiten, j
Rundschlagwaffe Eine Waffe, mit der man eine ganze >Gegnergruppe bzw. J
alle Gegner gleichzeitig angreifen kann. o
Riistungsklasse (RK) RK gibt an, wie gut ein »Charakter gegen Angriffe

geschiitzt ist. Sie setzt sich aus den getragenen Kleidungs- bzw. Riistungs- 7\
gegensténden sowie der physischen Konstitution des = Charakters zusam- Q

einen Hieb oder Zauberspruch angerichtet wird. Sie werden von den =Hit- (

points abgezogen.

Schadenspunkte Sie geben die Schwere einer Verletzung an, die durch /
¢
Schriftrolle Durch das Lesen einer heiligen Schriftrolle kénnen alle Gegner l\t
K
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auf einen Schlag getotet werden.
Sorcerer, Sorceress Zauberer, Zauberin. |
Sphire der magischen Kraft Sie verstarkt die Kraft der > Zauberspriiche 4
eines Magiers und erhoht so die Durchschlagskraft. \
Spieler Seltsames Wesen mit verkniffenem Blick, das in verkrampfter Hal-
tung vor dem Cormputer sitzt. ;
Spielfigur Siehe =Charakter.
Status Der Status eines ~Charakters bestimmt seinen globalen Zustand.
Mormalerweise ist er in Ordnung, er kann aber auch wahn smmg, verstei-
nert oder tot sein,
Siinden Siehe >Verbrechen.
Teleportfeld Teleportfelder beftrdern die =Party beim Betreten an einen
anderen, festgelegten Ort.
Tod Wie in allen Rollenspielen ist der Tod kein endgiiltiger Zustand. Tote
kénnen jederzeit mit den richtigen MaBnahmen wiederbelebt werden, Nur
A\ wenn ein =Charakter zu lange tot bleibt, ist das Geschehene nicht mehr
; f-. ﬂ.\ rickgéingig zu machen.
L \ Tiir Es gibt viele verschiedene Arten von Tiren. Manche sind sichtbar,
! §+ andere wiederum nicht. Einige sind auch nur in eine Richtung begehbar.
. /1/ {ntot Siehe -Besessenheit.
éﬂ | Unverwundbarkeits-Sphire Die Unverwundbarkeits-Sphére schitzt die
-rﬁj& =Charaktere vor Verletzungen bzw, mindert den Schaden.
\\

Verbrechen Als Verbrechen gelten das Taten oder Verletzen von friedli-
chen Personen. Friedliche Personen sind die rechtschaffenden Biirger der
Stadte sowie Feen und Nymphen in der Wildnis.
Vergiftung [st ein -Charakter vergiftet, so sinkt seine Geschicklichkeit
merklich ab. Halt dieser Zustand langer an, so verliert er = Hitpoints und
P =V
. Fi




eventuell auch »>Charakterwerte. C}
Versteinert Ein dem >Tod dhnlicher Zustand eines =Charakters. Ein ver- / ;‘*i:\
steinerter =Charakter ist jedoch keinen Verwesungseinflassen ausgesetzt 4 ':?Irl‘
und kann jederzeit ins Leben zurickgeholt werden,

Verteidigungklasse (VK) Die Verteidigungsklasse gibt an, wie gut ein
=Charakter gegnerischen Angriffen ausweichen kann. Sie setzt sich aus
der Gschicklichkeit in der Verteidigung, der Kampferfahrung (>Level)
sowie den angelegten Ristungsteilen zusammen.

Vogelfrei Haben die =Charakter insgesamt mehr als 9 »Verbrechen
bagangen, so gelten sie als vogelfrei und dirfen von den Hitern des
>Gesetzes ohne Warnung getdtet werden,

Waffenklasse (WK) WK gibt an, welchen Schaden ein =Charakter bei

| einem Angriff anrichten kann. Sie setzt sich aus den getragenen Waffen,
J;x der Stérke und verschiedenen anderen Faktoren zusammen.

41 Warlock Zauberer.

l:']-"f Wasser Wasserflaichen kénnen grundsatzlich nicht betreten oder dureh-

I
1 ~4|  schwommen werden. Die {Iberquerung ist nur mit einem Schiff
Ilg "™ méglich. 'I.:
ﬁ’%ﬁn Wizard Zauberer. o
'm' Zauberklassen Die = Zauberspriiche sind in verschiedene Zauberklassen \\ )
1\ eingeteilt. Hat ein Zauberer alle Spriiche einer Zauberklasse gelernt, so I },J
\'\1.‘ kann ihm von den =Gilden eine neue Zauberklasse zuerkannt werden. 'lf#,?
w.l,; ) . Zauberspriiche Jedem Zauberer stehen eine bestimmte Anzahl von Zau- <
LY = ) 7
_f ¢ | bersprilchen zur Verfligung. Jeder einmal gelernte Zauberspruch kann
i,/‘y/ beliebig oft angewendet werden. Meue Zauberspriiche kénnen in den =Gil-
;:‘7' w den gelernt werden, .
]
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