
Attribute: Die Hexe profitiert von einem hohen 
Charisma-Wert wegen ihrer Zauber und übernatürli-
chen Fähigkeiten, allerdings gewähren auch Weisheit 
und Intelligenz Vorteile beim Zaubern (die Hexe kann 
einmalig wählen, welches Attribut). 

Gesinnung: Hexen können jede beliebige Gesin-
nung haben, wobei die chaotisch böse Gesinnung 
vorwiegt.

Völker: Jedes Volk bringt einzelgängerische, ma-
giebegabte Individuen hervor. Die meisten Hexen gibt 
es jedoch in ländlichen Gebieten, in denen Magiebe-
gabte misstrauisch betrachtet werden oder in Städten, 
wo sie eine Art Gegenbewegung zum zunehmenden 
Bürgertum darstellen.

Anfangsvermögen: 2W4 x 10 GM (50 GM)
Trefferwürfel: W6

Klassenfertigkeiten 
Beruf (WE), Bluffen (CH), Diplomatie (CH), Entdek-
ken (WE), Entfesselungskünstler (GE), Fingerfertig-
keit (GE), Handwerk (IN), Informationen Sammeln 
(CH), Konzentration (KO), Lauschen (WE), Leise 
bewegen (GE), Motiv erkennen (WE), Schriftzeichen 
entschlüsseln (IN), Schwimmen (ST), Sprache spre-
chen (-), Springen (ST), Verkleiden (CH), Verstecken 
(GE), Wissen (Arkanes, Gewölbe, Lokal, Natur, Reli-
gion)(IN), Zauberkunde (IN)

Fertigkeitspunkte: 6 + IN-Modifikator

„Denn, wenn es keine Hexen gäbe, wer, Teufel, möchte Teufel sein?“
Hexe
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	 Grund-		      Grundboni auf RW
Stufe 	 Angriffsbonus 	 Ref 	 Wil 	 Zäh 	 Speziell
1 	 +0 		  +2 	 +0 	 +2 	 Böses Auge, Zauber wirken
2 	 +1 		  +3 	 +0 	 +3 	 Tiergestalt oder Vertrauter, 	
						      Gefühl für Tiere
3 	 +1 		  +3 	 +1 	 +3 	 Trank brauen 
4	 +2 		  +4 	 +1 	 +4 	 Gaunerei, Treibholz 
5 	 +2 		  +4 	 +1 	 +4 	 Böse Augen 
6 	 +3 		  +5 	 +2 	 +5 	 Tränke Brauen, Giftkunde 
7 	 +3 		  +5 	 +2 	 +5 	 Meisterin der Träume 
8 	 +4 		  +6 	 +2 	 +6 	 Gaunerei 
9 	 +4 		  +6 	 +3 	 +6 	 Ig-Hul 
10 	 +5	  	 +7 	 +3 	 +7 	 Wahrsagen 
11 	 +5	  	 +7 	 +3 	 +7 	 Fliegen
12 	 +6/+1	  	 +8 	 +4 	 +8 	 Gaunerei, Biss der Vettel
						      oder Bibbedi Babbedi Bu
13 	 +6/+1 		  +8 	 +4 	 +8 	 Ritual der Jugend 
14 	 +7/+2	  	 +9 	 +4 	 +9 	 Molchaugen 
15 	 +7/+2 		  +9 	 +5 	 +9 	 Verhexte Präsenz 
16 	 +8/+3		  +10 	 +5 	 +10 	 Gaunerei 
17 	 +8/+3 		  +10 	 +5 	 +10 	 Herzstein fertigen
18	 +9/+4 		  +11 	 +6 	 +11 	 Hexengelächter oder 
						      Monsterbohnen 
19 	 +9/+4 		  +11 	 +6 	 +11 	 Elixier von Leben und Tod 
20 	 +10/+5		  +12 	 +6 	 +12 	 Gaunerei



Klassenmerkmale
Alle nachfolgend aufgeführten Fähigkeiten sind Klas-
senmerkmale der Hexe.

Umgang mit Waffen und Rüstungen: Hexen sind 
im Umgang mit allen einfachen Waffen und leichten 
Rüstungen geübt.

Böses Auge (ÜF): Die Hexe kann diese übernatür-
liche Fähigkeit beliebig als freie Aktion einsetzen. Sie 
muss ein Ziel in kurzer Reichweite bestimmen, das sie 
sehen kann. Zauber wie Spiegelbilder, Flimmern oder 
Standort vortäuschen können das Böse Auge nicht 
verhindern. Das Ziel muss dann einen Rettungswurf 
auf Willen ablegen (SG 10 + halbe Stufe der Hexe 
+ CH-Modifikator der Hexe) oder ist erschüttert (-2 
auf Angriffswürfe, Schadenswürfe mit Waffen und 
Rettungswürfe). Ein bereits erschüttertes Ziel ist 
verängstigt. Ein verängstigtes oder panisches Ziel fällt 
in ein Koma (hilflos). Wenn das Ziel den Wurf schafft, 
erhält es -2 auf Rettungswürfe, bis die Hexe ihre Run-
de beendet hat. Dies ist ein den Geist beeinflussender 
Furcht-Effekt.

Zauber wirken: Eine Hexe kennt instinktiv alle 
Zauber auf ihrer Zauberliste, die Anzahl der täglichen 
Zauber entspricht denen des Magiers. Bonuszauber 
erhält sie entweder durch Weisheit oder Intelligenz, 
dies wird auf der ersten Stufe festgelegt und kann 
nicht mehr geändert werden. Das gewählte Attribut 
bestimmt dann auch den SG der Zauber der Hexe. Die 
Hexe erleidet keine arkanen Zauberpatzer, wenn sie 
Rüstungen trägt, in deren Umgang sie geübt ist.

Tiergestalt (ÜF): Die Hexe kann sich in ein 
kleines, nicht aggressives Tier verwandeln. Dies stellt 
eine übernatürliche Fertigkeit dar. Die Verwandlung 
hält bis zum nächsten Morgengrauen, Abendrot, Mit-

tag oder bis Mitternacht an (was auch immer zuerst 
eintritt) oder bis die Hexe die Verwandlung beenden 
will. Während sie verwandelt ist, erhält die Hexe die 
körperlichen Fähigkeiten des Tieres, kann aber in der 
Tiergestalt keine Zauber wirken.

Vertrauter: Statt der Fähigkeit, eine Tiergestalt an-
zunehmen, kann die Hexe wie ein Hexenmeister oder 
Magier einen Vertrauten wählen. Wenn der Vertraute 
stirbt, dann kann sie am nächsten Tag einen neuen 
beschwören. Wenn die Hexe einen Gefolgsmann ge-
winnt, kann es ein beliebiges Tier oder eine monströse 
Kreatur sein (die üblichen Beschränkungen kommen 
zum Tragen) und wird wie ein Vertrauter behandelt.

Gefühl für Tiere (AF): Die Hexe kann die Ein-
stellung von Wildtieren ihr gegenüber beeinflussen. 
Das funktioniert wie die Fertigkeit Diplomatie. Die 
Hexe wirft 1W20 und addiert ihre Stufe und ihren CH-
Modifikator, um das Ergebnis der Probe zu ermitteln. 
Haustiere sind normalerweise gleichgültig, während 
wilde Tiere in der Regel unfreundlich sind. Die Hexe 
und das Tier müssen sich sehen und hören können, die 
Beeinflussung dauert normalerweise eine Minute. Eine 
Hexe kann die Fähigkeit auch nutzen, um magische 
Monster mit einer Intelligenz von 1 oder 2 zu beein-
flussen, allerdings erhält sie dann -4 auf die Probe.

Trank brauen: Eine Hexe kann in einem Kessel 
Tränke jeder Zauberstufe brauen, die sie selbst zau-
bern kann. Das verbraucht einen vorbereiteten Zauber 
und benötigt eine Stunde, verbraucht aber keine teuren 
Materialien oder EP. Die Tränke halten 24 Stunden, 
bevor sie sich in eine brackige Brühe verwandeln.

			       	       Zauber pro Tag
	 Zaubergrade →
Stufe	 0	 1	 2	 3	 4	 5	 6	 7	 8	 9
1 	 3	 1	 -	 -	 -	 -	 -	 -	 -	 -
2 	 4	 2	 -	 -	 -	 -	 -	 -	 -	 -
3 	 4	 2	 1	 -	 -	 -	 -	 -	 -	 -
4	 4	 3	 2	 -	 -	 -	 -	 -	 -	 -
5 	 4	 3	 2	 1	 -	 -	 -	 -	 -	 -
6 	 4	 3	 3	 2	 -	 -	 -	 -	 -	 -
7 	 4	 4	 3	 2	 1	 -	 -	 -	 -	 -
8 	 4	 4	 3	 3	 2	 -	 -	 -	 -	 -
9 	 4	 4	 4	 3	 2	 1	 -	 -	 -	 -
10 	 4	 4	 4	 3	 3	 2	 -	 -	 -	 -
11 	 4	 4	 4	 4	 3	 2	 1	 -	 -	 -
12 	 4	 4	 4	 4	 3	 3	 2	 -	 -	 -
13 	 4	 4	 4	 4	 4	 3	 2	 1	 -	 -
14 	 4	 4	 4	 4	 4	 3	 3	 2	 -	 -
15 	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 3	 2	 1	 -
16 	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 3	 3	 2	 -
17 	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 3	 2	 1
18	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 3	 3	 2
19 	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 3	 3
20 	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4	 4



Gaunerei: Auf der vierten Stufe und alle vier Stufen 
danach (8, 12, ...) kann die Hexe eine der folgenden 
Fähigkeiten wählen.

Energieresistenz 10 + TW gegen eine bestimm-•	
te Art Energie (Feuer, Säure, Blitz etc.). Diese 
Fähigkeit kann mehrfach gewählt werden und 
gewährt dann entweder Resistenz gegen eine 
neue Energieart oder erhöht die Resistenz der 
bisher gewählten Energieformen um +10 (was 
auch zukünftige Energieresistenzen betrifft).
Schadensreduktion 3 + TW/2, die durch Eisen •	
ignoriert wird. Diese Fähigkeit kann mehrfach 
gewählt werden und gewährt dann jedes Mal 
+6 auf die Schadensreduktion.
Zauberresistenz 5 + TW. Diese Fähigkeit kann •	
noch zwei mal gewählt werden und erhöht die 
Zauberresistenz dann noch um je +3.
Immun gegen einen der folgenden Zauber: •	
Ausspähung entdecken, Böses entdecken, Cha-
otisches entdecken, Gedanken wahrnehmen, 
Gutes entdecken, Magie entdecken, Recht-
schaffenes entdecken oder Wahrer Blick.
Die Hexe erhält einen Bonus von +4 auf •	
Rettungswürfe gegen den Geist beeinflussen-
de Zauber und Effekte. Diese Fähigkeit kann 
noch zwei mal gewählt werden und erhöht den 
Bonus dann noch um je +4.
Immunität gegen Gift.•	
Immunität gegen Krankheiten.•	
Die Hexe erhält einen Bonus von +4 auf Ret-•	
tungswürfe gegen zauberähnliche und überna-
türliche Effekte, die von Externaren, Elemen-
taren und Feenwesen verursacht werden. Diese 
Fähigkeit kann noch zwei mal gewählt werden 
und erhöht den Bonus dann noch um je +4.

Treibholz: Die Hexe treibt auf dem Wasser, ohne 
zu sinken oder zu ertrinken.

Böse Augen (ÜF): Die Hexe kann mit ihrer 
übernatürlichen Fähigkeit Böses Auge nun zwei Ziele 
gleichzeitig bestimmen. Alternativ kann sie mit beiden 
Augen ein Ziel fixieren, welches dann sofort krän-
kelnd ist oder an Übelkeit leidet, wenn es bereits krän-
kelnd ist oder das sofort an Dämonenfieber erkrankt, 
wenn es bereits an Übelkeit leidet. Dies ist weder ein 
den Geist beeinflussender noch ein Angst-Effekt.

Tränke brauen: Wenn die Hexe einen Trank braut, 
kann sie gleichzeitig so viele Tränke dieser Sorte ab-
füllen, wie ihr CH-Modifikator beträgt, allerdings hal-
ten diese Tränke jeweils nur vier Stunden. Das Brauen 
dauert auch für mehrere Tränke nur eine Stunde.

Giftkunde (ÜF): Drei mal täglich kann die Hexe eine 
Frucht, eine Beere oder einen Pilz, die sie pflückt, 
vergiften. Die Hexe bestimmt die Art des Giftes, der 
SG beträgt 10 + die TW/2 der Hexe + CH-Modifika-
tor. Alternativ kann sie das Gift einer Beere, einer 
Frucht oder eines Pilzes neutralisieren. Der Effekt hält 
12 Stunden.

Meisterin der Träume (ÜF): Die Hexe kann wann 
immer sie möchte Alptraum als übernatürliche Fähig-
keit wirken. Der SG basiert auf Charisma. Sie kann 
auch in die oder aus der Traumebene eines Träumers 
wechseln, der sich innerhalb von 30‘/9m aufhält.

Ig-Hul (ÜF): Das Böse Auge (beide Varianten) 
kann nun ähnlich wie ein Blick-Angriff genutzt 
werden, der alle Wesen in einem 50‘/15m-Kegel trifft. 
Jedes Ziel muss einen Rettungswurf ablegen, darf aber 
versuchen, seinen Blick abzuwenden: Es verliert dann 
seinen GE-Modifikator auf die RK für diese Runde, 
darf aber einen Reflexwurf durchführen. Wenn dieser 
Wurf gelingt, ist das Ziel immun gegen alle Effekte. 
Wenn der Wurf misslingt, muss das Ziel ganz normal 
einen Willenswurf ablegen. Alternativ kann die Hexe 
diese Fähigkeit als Böse Augen nutzen, allerdings 
sind die Ziele erschöpft, oder erschöpfte Ziele werden 
entkräftet, oder entkräftete Ziele werden ohnmächtig.
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Wahrsagen (ZF): Die Hexe kann mit Hilfe eines Kes-
sels einmal am Tag etwas wahrsagen. Der SG beträgt 
10 + die halbe Charakterstufe + CH-Modifikator.

Fliegen (ZF): Die Hexe kann fliegen (wie der 
Zauber), allerdings ohne eine begrenzte Wirkungsdau-
er. Die Bewegungsrate beträgt 27m. Das Ziel kann mit 
der halben Bewegungsrate aufwärts und mit der dop-
pelten Bewegungsrate abwärts fliegen. Die Hexe kann 
Sturmangriffe ausführen, aber nicht rennen. Die Hexe 
benötigt zum Fliegen ein Objekt wie einen Hocker, ein 
Butterfass oder einen Besen.

Biss der Vettel: Die Hexe erhält eine Biss-Attacke, 
welche 2W6 + ihren halben ST-Modifikator Schaden 
verursacht. Der Biss verursacht Dämonenfieber.

Bibbedi Babbedi Bu: Alternativ kann die Hexe 
nach Belieben Gegenstände beleben zaubern, was 
jeweils bis zum nächsten Morgengrauen, Abendrot, 
Mittag oder bis Mitternacht (was auch immer zuerst 
eintritt) anhält. Dies wirkt nur auf Pflanzen, allerdings 
kann die Hexe deren Form verändern, beispielsweise 
um einen Kürbis in eine Kutsche zu verwandeln oder 
einen Kohl in ein Pferd. Die belebten Objekte ähneln 
ihrer ursprünglichen Form und könnten immer noch 
gegessen werden.

Ritual der Jugend: Die Hexe kann zu Vollmond 
ein achtstündiges Ritual ausführen. Dieses beinhaltet 
Gesang, Tanz und ein Lagerfeuer. Ein erfolgreicher 
Abschluss lässt die Hexe ihr Alter für zwei Monate um 
eine Kategorie verändern. Eine erneute Durchführung 

setzt die Dauer zurück. Nach Ablauf der Zeit hat die 
Hexe wieder ihr wirkliches Alter. Dieser Zauber hat 
Auswirkungen auf Attributsveränderungen durch das 
Alter.

Molchaugen: Die Hexe kann Organe von Tieren, 
an deren Tötung sie teilgenommen hat, für spätere 
Nutzung entnehmen. Die Organe stellen eine EP-
Komponente für die Erschaffung magischer Gegen-
stände dar. Die EP entsprechen denen, die für den HG 
des Tiers gewährt würden, zum Quadrat.

Verhexte Präsenz: Jeder Ort, an dem sich die Hexe 
einen Monat aufhält, hat eine Aura von 100‘/30m, die 
sich nach einem weiteren Monat auf 1 Meile/1,5km 
ausweitet. Das Land wird entweder durch einen unhei-
ligen Effekt unfruchtbar, Fische sterben in stinkenden 
Brackwasser und Pflanzen sterben, oder das Land wird 
durch einen heiligen Effekt fruchtbar, das Wasser wird 
sauber und keimfrei und die Ernte wird reichlich.

Herzstein fertigen: In einem Ritual, das zu Voll-
mond ausgeführt werden muss, vier Stunden dauert 
und mindestens zwei weitere Teilnehmer benötigt 
(Vertraute, Hexen oder Nachvetteln), kann die Hexe 
einen Herzstein herstellen. Sie erhält alle Eigenschaf-
ten einer Nachtvettel (s. unten, grauer Kasten).

Hexengelächter (ÜF): Dreimal täglich kann die 
Hexe als Standardaktion ein gackerndes Lachen auss-
toßen. Ein Ziel pro Stufe der Hexe muss einen Zähig-
keitswurf mit einem SG 10 + TW/2 + CH-Modifikator 
der Hexe bestehen oder erkrankt sofort an Wahnsinns-
fieber, was 1W6 Punkte Weisheit-Schaden verursacht.

Monsterbohnen: Die Hexe kann die Pflanzen der 
Umgebung zu Hilfe rufen. Einmal täglich kann sie aus 
einer bewachsenen Fläche von mindestens 4m² einen 
Schlachtendorn erstehen lassen, dessen Trefferwürfel 
der Chararkterstufe der Hexe entsprechen (Battlebriar, 
MM3 S. 15). Dies benötigt eine Standardaktion und 
hält bis zum nächsten Morgengrauen, Abendrot, Mit-
tag oder bis Mitternacht (was auch immer zuerst ein-
tritt). Der Schlachtendorn ist der Hexe loyal ergeben.
Elixier von Leben und Tod: In Vollmondnächten 
kann die Hexe ein besonderes Elixier brauen. Dies 
dauert sechs Stunden und ergibt eine einzelne Dosis, 
die 24 Stunden lang hält, bevor sie ihre Wirkung ver-
liert. Wenn das Elixier einem Toten eingeflößt wird, 
wird dieser ohne Stufenverlust, mit all seinen Körper-
teilen und ohne bleibende Schäden ins Leben zurück-
geholt. Wenn ein Lebender das Elixier schluckt, dann 
entscheidet die Hexe, welche dieser Folgen eintreten 
soll: Der Trinkende muss entweder einen Zähigkeits-
wurf gegen Tod bestehen oder stirbt, oder er wird von 
allen Gebrechen geheilt. Dies kann auch die Verwand-
lung in einen Werwolf unterdrücken (kein Rettungs-
wurf möglich/nötig) oder einen empfindungsfähigen 
Untoten ins Leben bringen (auch kein Rettungswurf 
möglich/nötig), beides für 24 Stunden.

Ill
us

tra
tio

n 
vo

n 
Ir

en
e 

St
ry

ch
al

sk
i

(h
ttp

://
al

iz
el

.d
ev

ia
nt

ar
t.c

om
/)



Hexenzauber des 0. Grades
Arkanes Siegel. Schreibt eine persönliche Rune 

(sichtbar oder unsichtbar).
Fluch 0. S. unten.
Fluch Brechen 0. S. unten.
Gift Entdecken. Entdeckt Gift in Kreatur oder Ge-

genstand
Hauch der Erschöpfung. 
Magie Entdecken. Entdeckt Zauber und magische 

Gegenstände innerhalb von 18m.
Tanzende Lichter. Erschafft Fackeln oder andere 

Lichter.

Hexenzauber des 1. Grades
Befehl. Ein Ziel gehorcht eine Runde lang einem 

Befehl aus einem Wort.
Botschaft. Geflüsterte Verständigung auf Entfernung.
Feenfeuer. Umgibt die Ziele mit einem Umriss aus 

Licht, hebt Verschwimmen, Tarnung usw. auf.
Fluch I. S. unten.
Fluch Brechen I. S. unten.
Furcht Auslösen. Eine Kreatur flieht 1W4 Runden 

lang.
Furcht Bannen. +4 auf Rettungswürfe gegen Furcht 

für 1 Ziel +1 Ziel/4 Stufen.
Magischer Mund. Spricht einmal, wenn ausgelöst.
Person Bezaubern. Macht eine Person zu Deinem 

Freund.
Person Verkleinern. Die Größe einer Person wird 

halbiert.
Schlaf. Du lässt Kreaturen mit insgesamt 2W4 TW in 

komaähnlichen Schlaf verfallen.
Schwächestrahl. Strahl verringert Stärke um 1W6 

Punkte +1 Punkt/2 Stufen.
Seil Beleben. Ein Seil bewegt sich nach Deinen 

Befehlen.
Verfluchen. Feinde erleiden -1 auf auf Angriffe und 

Rettungswürfe gegen Furcht.
 Wasser entweihen. Stellt unheiliges Wasser her.

Hexenzauber des 2. Grades
Blind- oder Taubheit verursachen. Macht das Opfer 

blind oder taub.
Falsches Leben. Du erhältst 1W10+1 temporäre TP/

Stufe (maximal 10).
Fluch II. S. unten.
Fluch Brechen II. S. unten.
Gefühle besänftigen. Beruhigt 1W6 Ziele/Stufe und 

hebt Gefühlseffekte auf.
Gift verzögern. Verhindert für 1 Stunde/Stufe, dass 

das Ziel durch Gift Schaden erleidet.
Hauch des Stumpfsinns. Opfer erleidet 1W6 Punkte 

Schaden auf Intelligenz, Weisheit und Charisma.

Holz krümmen. Verbiegt Holz (Schaft, Griff, Tür, 
Planke).

Lähmung aufheben. Befreit eine oder mehrere 
Kreaturen von Lähmung, Festhalten oder Verlang-
samen.

Mit Tieren sprechen. Du kannst Dich mit natürlichen 
Tieren verständigen.

Ort entweihen. Füllt einen Bereich mit negativer 
Energie, die Untote stärkt.

Schwarm herbeizaubern. Zaubert einen Schwarm 
kleiner kriechender oder fliegender Kreaturen 
herbei.

T‘s fürchterlicher Lachanfall. Opfer verliert 1W3 
Runden lang seine Aktionen.

Tier verkleinern. Die Größe eines bereitwillignTiers 
wird halbiert.

Untote befehligen. Untote greifen Dich nicht an, wäh-
rend sie unter Deinem Befehl stehen.

Vorahnung. Findet heraus, ob eine Aktion sich als gut 
oder schlecht erweisen wird.

Hexenzauber des 3. Grades
Ansteckung. Infiziert das Opfer mit einer Krankheit.
Blind- oder Taubheit kurieren. Heilt normale oder 

magische Blind- bzw. Taubheit.
Entkräftender Strahl (Entkräftung). Opfer erhält 

1W4 negative Stufen.
Fluch III. S. unten.
Fluch Brechen III. S. unten.
Furcht. Opfer in einem Kegel fliehen 1 Runde/Stufe 

lang.
Gegenstand schrumpfen. Gegenstand schrumpft auf 

ein Zwölftel seiner Größe.
Krankheit kurieren. Heilt alle Krankheiten, die das 

Ziel befallen haben.
* L‘s winzige Hütte. Schafft einen Unterschlupf für 

zehn Kreaturen
Monster bezaubern. Lässt ein Monster glauben, es 

sei Dein Verbündeter.
Pflanzenwachstum. Lässt die Vegetation wachsen, 

verbessert die Ernte.
Tiefschlaf. Versetzt bis zu 10 TW an Kreaturen in 

Schlaf.
Tintenschlange. Erschafft ein Symbol auf Texten, das 

den Leser bewegungslos macht.
Verborgene Seite. Verändert eine Seite, um ihren 

wahren Inhalt zu verbergen.

Hexenzauber des 4. Grades
Böswillige Verwandlung. Verwandelt das Ziel in ein 

maximal Kleines Tier mit höchstens einem TW.
Dürre. Eine Pflanze verdorrt.
Fluch IV. S. unten.
Fluch Brechen IV. S. unten.



Gift neutralisieren. Macht Gift in oder auf dem Ziel 
unwirksam.

Insektenplage. Insektenschwarm behindert die Sicht, 
verursacht Schaden und lässt schwache Kreasturen 
fliehen.

Person verkleinern (Massen-). 1 Person/Stufe, die 
nicht weiter als 30’/9m voneinander entfernt sind.

Pflanzen befehligen. Pflanzen werden belebt und die 
Vegetation verstrickt Deine Gegner.

Tödliches Phantom. Schreckliche Illusion tötet Opfer 
oder verursacht 3W6 Schadenspunkte

Unheilige Plage. Verletzt und lässt gute Kreaturen 
erkranken.

Vergiften. Berührung verursacht 1W10 Punkte Kons-
titutionsschaden, erneut nach 1 Minute.

Verwirrung. Lässt das Opfer sich 1 Runde/Stufe 
seltsam verhalten.

Hexenzauber des 5. Grades
Arkane Spiegelung. Wie Scheingelände, plus Gebäu-

de.
Entweihen. Macht einen Ort unheilig.
Erwecken. Tier oder Baum erhält menschliche Intel-

ligenz.
Fels in Schlamm verwandeln. Verwandelt zwei Wür-

fel/Stufe mit je 3m Kantenlänge.
Fluch V. S. unten.
Fluch Brechen V. S. unten.
Schlamm in Fels verwandeln. Verwandelt zwei Wür-

fel/Stufe mit je 3m Kantenlänge.
Schwachsinn. Intelligenz des Opfers sinkt auf 1.
Symbol des Schmerzes. Geschicklichkeit der Opfer 

sinkt um 2 und sie erhalten -4 auf Angriffs-, Fähig-
keits und Attributswürfe.

Tiefe Verzweiflung. Opfer in einem Kegel erhalten -2 
auf Angriffs-, Rettungs-, Attributs-, Fertigkeits- und 
Schadenswürfe.

Tierwachstum. 1 Tier/2 Stufen wird in seiner Größe 
verdoppelt.

Traum. Schickt eine Nachricht an einen Schlafenden.
Ungeziefer zurücktreiben. Ungeziefer hält 3m Ab-

stand.
Wellen der Erschöpfung. Alle Lebewesen im Zielge-

biet sind Erschöpft.

Hexenzauber des 6. Grades
Befehl (Mächtiger). Ein Ziel/Stufe, die nicht weiter 

als 30’/9m voneinander entfernt sind, stehen unter 
Deinem Befehl.

Böser Blick. Ein Opfer bezaubern, mit Furcht erfül-
len, krank machen oder in Schlaf fallen lassen.

Dornenwand. Dornen verletzen jeden, der sie zu 
durchdringen versucht.

Einswerden mit der Natur. Du erhältst genaue Infor-
mationen über Deine Umgebung.

Fleisch zu Stein. Verwandelt betroffene Kreatur in 
eine Statue.

Fluch VI. S. unten.
Fluch Brechen VI. S. unten.
Gegenstände beleben. Gegenstände greifen Deine 

Gegner an.
Stein zu Fleisch. Befreit eine Kreatur von Versteine-

rung.
Symbol der Furcht. Wie Furcht, 10 Minuten/Stufe.

Hexenzauber des 7. Grades
Fluch VII. S. unten.
Fluch Brechen VII. S. unten.
Kriechender Tod. Pro zwei Zauberstufen wird ein 

Tausendfüßlerschwarm herbeigerufen.
Pflanzen beleben. Die belebte Pflanze greift auf Be-

fehl des Zaubernden an.
Symbol der Betäubung. Kreaturen im Umkreis von 

60‘/18m um das Symbol werden für 1W6 Runden 
betäubt.

Symbol der Schwächung. Kreaturen im Umkreis von 
60‘/18m um das Symbol erhalten 3W6 Stärkescha-
den.

Symbol des Wahnsinns. Kreaturen im Umkreis von 
60‘/18m um das Symbol erleiden die Auswirkung 
des Zaubers Wahnsinn.

Tierform. Verwandelt eine bereitwillige Kreatur/Stufe 
in ein Tier.

Wahnsinn. Permanent, sonst wie der Zauber Verwir-
rung.

Wellen der Entkräftung. Alle Kreaturen im Wir-
kungsbereich sind entkräftet.

Wort der Macht: Betäubung. Eine Kreatur nach 
Wahl des Zaubernden ist betäubt.

Hexenzauber des 8. Grades
Antipathie. Ein Gegenstand oder Bereich weist be-

stimmte Kreaturen ab.
Fluch VIII. S. unten.
Fluch Brechen VIII. S. unten.
Irrgarten. Das Ziel wird in ein extradimensionales 

Labyrinth verbannt.
Magische Bande. Magische Fesseln halten eine Kre-

atur fest.
† M‘s herrliches Herrenhaus. S. unten.
O‘s unwiderstehlicher Tanz. Das Ziel ist gezwungen, 

einen Stepptanz auszuführen.
Seelenfalle. Zwingt die Seele einer Kreatur in einen 

Edelstein.
Symbol des Todes. Kreaturen im Umkreis von 

60‘/18m um das Symbol sterben, insgesamt maxi-
mal 150 TP.

Sympathie. Ein Gegenstand oder Bereich zieht be-
stimmte Kreaturen an.



Untote kontrollieren. Kontrolliert bis zu 2 TW/Stufe 
an Untoten.

Verdorren. Verursacht 1W6 Schaden/Zauberstufe, 
max. 20W6 (W8 gegen Wasserwesen).

Hexenzauber des 9. Grades
Einkerkerung. Ziel wird in scheintoten Zustand ver-

setzt (s. Temporäre Stasis) und tief unter der Erde 
eingesperrt.

Fluch IX. S. unten.
Fluch Brechen IX. S. unten.
Pflanzen kontrollieren. Kontrolliert bis zu 2 TW/Stu-

fe an Pflanzenkreaturen.
Wehgeschrei der Todesfee. Kreaturen, die das Weh-

geschrei hören, sterben.

* L‘s winzige Hütte: Dieser Zauber wirkt entweder 
wie in der Beschreibung, oder er schafft alternativ 
ein physikalisches Lebkuchenhaus. Dieses ist immun 
gegen Witterung und bleibt während der Zauberdauer 
genießbar. Allerdings lockt es Kinder und Tiere an.

† M‘s herrliches Herrenhaus: Dieser Zauber er-
schafft ein physisches Anwesen aus Lebkuchen, statt 
ein außerdimensionales Wohngebäude. Ansonsten 
verhält sich das Herrenhaus wie der Zauber. Und es ist 
essbar.

Fluch Brechen 0-IX hebt einen Fluch der selben oder 
einer niedrigeren Zauberstufe auf oder die Auswirkun-
gen von übernatürlichen/zauberähnlichen Flüchen 
oder Böses Auge, deren Zauberstufe (oder Trefferwür-
fel des Verursachers) nicht höher ist als das doppelte 
des Fluch Brechen-Zaubers. Fluch Brechen VII oder 
höher wirkt außerdem wie der Zauber Verzauberung 
brechen gegen Zauber der gleichen oder niedrig-
eren Stufe. Fluch Brechen IX gewährt außerdem die 
Wirkung des Zaubers Befreiung. 

Fluch 0-IX benötigt einen Berührungsangriff, erlaubt 
aber keine Rettungswürfe gegen Zauber, die von 
der Hexe gewirkt werden. Die Wirkungsdauer hängt 
von der Zauberstufe ab: 0-I wirkt „für den Rest einer 
Begegnung“, II-III wirkt „bis zum nächsten Morgen-
grauen, Abendrot, Mittag oder bis Mitternacht“ (was 
auch immer zuerst eintritt), IV-VI wirkt „für einen 
Tag“, VII-VIII wirkt „bis zum nächsten Vollmond“ 
(falls gerade Vollmond ist, gilt erst der nächste) und 
IX wirkt „permanent“. 

Zauberresistenz kommt normal zum Tragen. Der 
Effekt des Zaubers variiert je nach Zauberstufe (und 
jede Version kann den Effekt einer niedrigeren Stufe 
haben, aber mit dem neuen SG und der neuen Dauer): 

Fluch 0: Das Ziel ist Kränkelnd (sickened) und erhält 
-2 auf alle Angriffswürfe, Schadenswürfe mit einer 
Waffe, Rettungswürfe, Fertigkeits- und Attributs-
proben oder es erhält -4 auf alle Fertigkeitsproben. 

Fluch I: Das Ziel hat eine 20% Chance, dass seine 
Aktionen misslingen oder es erhält -4 auf alle Wür-
fe mit einem W20 oder es ist ab sofort faszinierend 
für Tiere und Insekten, welche aus einem Umkreis 
von 1,5 km herbeieilen und so nah wie möglich bei 
dem betroffenen Ziel sein möchten.

Fluch II: Das Ziel hat eine 50% Chance, dass seine 
Aktionen misslingen oder es erhält -8 auf einen At-
tributswert oder all seine Ausrüstung fällt auf den 
Boden, auch Dinge, die nicht herunterfallen sollten, 
und alle Taschen öffnen und leeren sich.

Fluch III: Das Ziel altert mit einem Schlag, es erhält 
einen Abzug von -6 auf Stärke, Geschicklichkeit 
sowie Konstitution und kann schlecht sehen, wes-
halb es -6 auf alle Entdecken- und Suchen-Proben 
erhält. Außerdem erhält jeder Gegner Deckung.

Fluch IV: Das Ziel ist unfähig zu sprechen oder 
verfällt in einen Kampfrausch, während dem es 
zu 50% nicht in der Lage ist, Freund von Feind zu 
unterscheiden. Alternativ reagiert das Ziel stark 
allergisch gegen entweder Pflanzen, Tiere oder 
Ungeziefer (die Hexe entscheidet) und erhält -10 
auf alle Angriffswürfe, Zähigkeitswürfe und Fertig-
keitsproben, so lange es sich innerhalb von 10‘/3m 
um den jeweiligen Auslöser der Allergie aufhält.

Fluch V: Das Ziel vergisst/verlernt eine Klassenfä-
higkeit nach Wahl der Hexe, oder die Ränge seiner 
Fertigkeiten gelten als 0, oder ein Tausendfüßler-
schwarm manifestiert sich in seinem Magen und 
greift an. Um den Schwarm loszuwerden, ist ein 
„operativer Eingriff“ nötig (mindestens 50% der 
TP des Ziels). Jeden Morgen erscheint ein neuer 
Schwarm. Auf Zauberstufe 8 und 9 manifestiert 
sich ein Höllenwespenschwarm.

Fluch VI: Das Ziel ist blind und taub und verfällt 
außerdem in einen Kampfrausch, während dem es 
in zufällige Richtungen stürmt und alles angreift, 
was ihm in die Quere kommt. Alternativ wird 
die Bekleidung des Ziels belebt (wie der Zauber 
Gegenstände beleben) und versucht, seinen Träger 
zu töten.

Fluch VII: Das Ziel hat entweder einen Todeswunsch 
und sucht nach Möglichkeiten, sich das Leben zu 
nehmen, oder es kann nicht mehr schlafen und 
erleidet alle Auswirkungen der Schlaflosigkeit. 
Alternativ verwandeln sich seine Hände in kleine 
Monströse Spinnen (Trefferwürfel entsprechen der 
Stufe der Hexe), die versuchen, das Ziel zu beißen, 
bis sie vom Körper getrennt und dann getötet wer-
den. Sie verwandeln sich wieder in Hände, aller-
dings amputiert. Während der Fluch wirkt, verwan-
deln sich die Hände jeden Morgen erneut.



Fluch VIII: Das Ziel ist betäubt oder leidet unter 
Übelkeit, oder es wird täglich von einem Kometen 
getroffen, so lange der Fluch wirkt. Alternativ er-
krankt es jeden Morgen an einer (neuen) Krankheit.

Fluch IX: Das Ziel ist hilflos, altert nicht und alle At-
tribute bis auf Konstitution sinken auf 0. Alternativ 
verwandeln sich seine Waffen in Schlangen (Halb-
Celestisch oder Halb-Scheusal, mit +1 Trefferwür-
fel als Externar je Stufe der Hexe) und greifen das 
Ziel an. Dabei haben ihre natürlichen Angriffe alle 
Boni und Verbesserungen, die sie als Waffe hatten. 
Wenn die Waffe Wünsche hatte, wird sie sie auf der 
Stelle verschwenden, ungefähr so: „Ich wünschte, 
ich wäre irgendwo in der Wüste. Ich wünschte, es 
gäbe hier einen kleinen kühlen Teich. Ich wünschte, 
ich hätte eine Maus.“

Zauberähnliche Fertigkeiten der Nachtvettel: 
Folgende Fertigkeiten kann die Nachtvettel beliebig 

anwenden: Böses/Chaotisches/Gutes/Magie/Rechtschaffenes 
entdecken, Magisches Geschoss, Schwächestrahl, Schlaf 
(SG 12); je Zauberstufe 8. So lange die Nachtvettel ihren 
Herzstein besitzt, kann sie beliebig körperlos werden (Zauber-
stufe 16). Alle SG für Rettungswürfe basieren auf Charisma.

Quälende Träume (ÜF): Nachtvetteln können in die Träu-
me chaotischer oder böser Wesen eindringen, indem sie mit 
Hilfe ihres Herzsteins körperlos werden und über dem schla-
fenden Wesen schweben. Wenn eine Vettel in den Traum 
eines Wesens eindringt, sitzt sie bis zum Morgen auf seinem 
Rücken. Das Wesen leidet unter drückenden Alpträumen und 
erleidet einen Punkt Konstitutionsverlust, wenn es erwacht. 
Nur ein anderes körperloses Wesen kann die Vettel davon 
abhalten, indem sie sie besiegt. 

Hexen können diese Fähigkeit außerdem nutzen, um 
nicht-böse Wesen vor schlechten Träumen zu schützen. Das 
Wesen erhält dann die Effekte des Zaubers Feste Hoffnung: 
Es erhält einen +2 Moralbonus auf Rettungswürfe, Angriffs-
würfe, Attributsproben, Fertigkeitsproben und Würfe für 
Schaden, der mit einer Waffe verursacht wird.

Form Verändern (ÜF): Die Nachtvettel kann die Form 
eines mittleren oder kleinen Humanoiden annehmen.

Der Herzstein: Eine Nachtvettel trägt ein Periapt, ein 
Amulett, das jede Krankheit heilen kann, die durch seinen 
Besitzer verursacht wurde. Der Herzstein gewährt einen +2 
Resistenzbonus auf alle Rettungswürfe. Eine Nachtvettel, die 
ihren Herzstein verliert, kann nicht länger körperlos werden, 
bis sie einen neuen hergestellt hat. Andere Wesen können 
auch von den Vorteilen des Herzsteins profitieren, allerdings 
zerbricht dieser nach zehn Benutzungen (jede geheilte 
Krankheit und jeder verbesserte Rettungswurf zählt als eine 
Benutzung) und nur eine Nachtvettel kann mit diesem Amulett 
körperlos werden. Ein intakter Herzstein ist 1.800 GM wert.
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