Grimoire von Horak Vorat

Das Grimoire besteht aus dünnen und sehr empfindlichen Knochenplatten verschiedenster Tiere, Namensgeber und anderen Kreaturen. Die einzelnen Zauber sind in vornehmlich orkischen Schriftsymbolen in die Knochenplatten geätzt und bilden sich bräunlich auf den weissen Knochen ab. Aus diesem Grunde kann man das Grimoire auch im schwachen Mondlicht noch sehr gut entziffern. 

Horak Varat war ein orkischer Geisterbeschwörer im alten Königreich Landis, südlich von Cara Fahd. Er herrschte in einem Turm im Herzen des alten Waldes von Landis über mehrere Dörfer und war ein Freund der Theraner. Viele Zauber dieses Grimoire`s hat er bei einem seiner vielen Besuche in Thera gelernt oder selbst entwickelt.

Zauber des 2. Kreises

Knochenwürfel

Fäden: 1


Webschwierigkeit:  5/12
   Wirkschwierigkeit: MWK des Geistes

Reichweite:   Knochenkreis
  
Wirkungsdauer: Rang x 10 Minuten

Effekt:
Willenskraft

Der Geisterbeschwörer muss sich in einem aktiven Knochenkreis befinden.

Beim Weben des Fadens lädt der Geisterbeschwörer den Knochengeist zu einem kleinen Würfelspielchen ein. Gelingt dem Geisterbeschwörer die Spruchzaubereiprobe gegen die mag. Widerstandskraft des Knochengeists, ist der Knochengeist gewillt mit dem GB ein Spielchen zu wagen. Mit einer vergleichenden Willenskraftprobe zwischen dem Geisterbeschwörer und dem Knochengeist wird entschieden wer das Spiel gewinnt.

Gewinnt der Knochengeist, dann erhält der Geisterbeschwörer für die Dauer des Zaubers einen Malus von –2 Stufen auf Wahrnehmungsproben und Karmawürfel. Ist jedoch der Geisterbeschwörer der glückliche Gewinner des Spieles, erhält dieser +2 Stufen auf Wahrnehmungsproben und Karmawürfel.

Der Geisterbeschwörer darf ausschließlich seine natürliche Willenskraft für die vergleichende Probe verwenden.

Zauber des 4. Kreises

Skelettherrschaft

Fäden: 2

Webschwierigkeit:  7/18

Wirkschwierigkeit: MWK des Skelettes

Reichweite:   Berührung
  
Wirkungsdauer: 8 + Rang Minuten

Effekt:
Animierte Skelette stärken

Der Geisterbeschwörer berührt den Schädel eines Skelettes und webt währenddessen die beiden Fäden. Bei einer erfolgreichen Spruchzaubereiprobe gegen die höchste magische Widerstandskraft der Skelette, werden die gewobenen Fäden in die magische Struktur der Skelette übertragen, und die Stärke und Widerstandskraft der Skelette erhöht sich für die Wirkungsdauer.

Die Skelette erhalten 12 zus. Trefferpunkte, sowie je +2 auf die Stärke und Angriffsstufe. Maximal können Spruchzauberei Rang Skelette auf einmal verstärkt werden. 

Wiedergeburt

Fäden: 2

Webschwierigkeit:  9/21

Wirkschwierigkeit: MWK des Skelettes

Reichweite:   Kontakt
  
Wirkungsdauer: 1 Tag
Effekt:
Willensstärke + 5

Der Geisterbeschwörer küsst die Stirn des Skelettes und flüstert die beschwörenden Zauberworte in den kahlen Schädel. 

Bei einer erfolgreichen Spruchzaubereiprobe gegen die magische Widerstandskraft des Skelettes, erhält das Skelett eine Minute nach seiner Zerstörung die Möglichkeit ins untote Leben zurückzukehren.

Das Skelett erhält eine Erholungsprobe, welche mit der Willensstärke +5 des Geisterbeschwörers gewürfelt wird. Es ist möglich, das die gewonnenen Trefferpunkte das ursprüngliche Maximum überschreiten. Durch den Einsatz von Blutmagie (2 temporärer Blutschaden), kann die Wirkungsdauer auf 1 Woche verlängert werden. Die Wirkungsdauer kann nach Ablauf der Woche jedes Mal wieder um eine weitere Woche verlängert werden. 

Knochenkleber

Fäden: -

Webschwierigkeit:  6/15

Wirkschwierigkeit: MWK des Untoten

Reichweite:   10 Fuss
  
Wirkungsdauer: sofort

Effekt:
Heilt 1W6 Trefferpunkt pro Punkt Überanstrengung

Der Geisterbeschwörer überträgt Teile seiner Lebenskraft in Form eines Blutmagierituals auf den Untoten. Vor der Spruchzaubereiprobe gegen die mag. Widerstandskraft des Untoten,  entscheidet der Geisterbeschwörer, entscheidet der Geisterbeschwörer wie viele Blutstropfen (je Blutstropfen = ein Punkt Überanstrengung) er opfern möchte. Für jeden Blutstropfen erhält der Untote einen W6 Trefferpunkte zurück. Die maximale Anzahl an Trefferpunkten kann nicht überschritten werden.

Zauber des 5. Kreises

Gefährliche Knochenwürfel

Fäden: 3

Webschwierigkeit:  11/23

Wirkschwierigkeit: MWK des Geistes

Reichweite:   Knochenkreis
  
Wirkungsdauer: Rang x 10 Minuten

Effekt:
Willenskraft

Der Geisterbeschwörer wagt ein gefährliches Spielchen mit dem Knochengeist. Mit einer erfolgreichen Spruchzaubereiprobe gegen die MWK des Knochengeistes beginnt das Spielchen.

Eine vergleichende Willenskraftprobe zwischen Knochengeist und Geisterbeschwörer entscheidet über den Ausgang des Spiels. Verliert der Geisterbeschwörer, wird dieser durch den Knochengeist verhöhnt und erhält einen Malus von –3 auf alle Widerstandsarten sowie –3 Stufen auf Karmawürfel und Wahrnehmungsproben für die Wirkungsdauer des Zaubers. Ausserdem wird der Knochengeist den Geisterbeschwörer angreifen um ihn aus dem Knochenkreis zu werden. Der Geisterbeschwörer darf den Knochenkreis danach nicht wieder betreten.

Gewinnt der Geisterbeschwörer das Spiel, erhält er einen Bonus von +3 auf alle Widerstandsarten sowie +3 Stufen auf Karmawürfel und Wahrnehmungsproben für die Wirkungsdauer des Zaubers.

Der Geisterbeschwörer darf ausschließlich seine natürliche Willenskraft für die vergleichende Probe verwenden.
Zauber des 6. Kreises

Knochentreppe

Fäden: 4 

Webschwierigkeit:  9/19

Wirkschwierigkeit: 5 oder MWK des Skelettes

Reichweite:   200 Fuss Radius
  
Wirkungsdauer: Rang Tage

Effekt:
Willensstärke = KWSK und MWSK des Gebäudes 

Knochentreppe ist ein Ritualzauber, bei dem der Geisterbeschwörer während des Fadenwebens alle Knochen innerhalb des Wirkungsradius zu sich ruft. Das Weben jedes Fadens benötigt jeweils eine Stunde.  Bei einer erfolgreichen Spruchzaubereiprobe gegen 5 (für unbelebte Knochen) oder gegen die höchste MWK der vom Geisterbeschwörer selbstbeschworenen Skelette, kann der Geisterbeschwörer die Knochen nach eigenen Vorstellungen wieder zusammensetzen. Je mehr Knochen sich innerhalb des Wirkungsradius befinden, desto grösser kann das Bauwerk werden. Mit Hilfe von Blutmagie (5 permanente Blutschaden) kann die Wirkungsdauer auf Monate ausgedehnt werden.

Es ist überliefert, dass Horak Vorat diesen Zauber verwendet hat um sich aus den Überresten eines gefallenen Drachen und einer Skelettarmee eine Sommerresidenz in den Donnerbergen zu erbauen. Es wird weiterhin gesagt, dass Horak Vorat Opfer- anstatt Blutmagie verwendet haben soll, und die Sommerresidenz heute noch in den Donnerbergen dem Sturm trotzt.

