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Wie zaubere ich richtig

Eine Einfithrung in die Kunst der praktischen Magie
{(Entnommen dem Anhang der Encyclopaedia Magica, Vol. 1)

Originaltext:

Erliuterung:

Am Anfang stche imnter die moralische Selbstpriifung des
Zauberkundigen. Nur aus ihy folge dev Entschlufl, in das
Walten der Wirklichleeit magisch bewegend einzugreifen.

Versteht sich cigentlich von selbst. Bevar der Zau-
bernde zur Magie greift, mufi er sich klar darliber
sein, ob cin magischer Eingrift in scine Umgebung
wirklich angemessen st und der Situation ent-
spricht.

Als ndchstes besinne sich der Zanhernde auf die magische
Formel oder Handlnng, in die dic Zauberwirkung einge-
bunden Ist.

Dic Betonung liegt auf »besinne:. Von cinem Zau-
berkundigen wird erwarter, dufl er seine Kunst be-
herescht und scine Formeln bzw. Riten auswendig
kennt.

Das bedeutet niche, dai der Spieler dic gesamte
Zauhertechnik und Wirkungsweise einer Formel im
Kopf haben muB. Der Spicler cines magiekundigen
Helden sollte aber dic cigentliche Formel (ihren
Nament 5. w.) kennen und eine Vorstellung von der
Wirkung des Jeweiligen Zaubers besitzen.

Hiernach spreche der Zaubernde die Formel aus, ohne
Scheu und so lant, dafl sie von jedermann ztt verstehen
sef.

Dicse Regel gilt niche ohne Ausnahme. Wenn Sie dic
Formeln in unserer anschlicBenden Sammlung be-
trachten, werden Sic fesrstellen, dafl es — zumal bei
den Druiden — auch »stumme Zauber gibt. Qb dic
Zauberformel tatsichlich gesprochen werden mull
oder nicht entnehmen Ste bei den Spruchbeschrei-
bungen unter dem Stichwort» Zaubertechnike.

13as Sprechen der Formel wird in den verschiedenen
Spiclrunden unterschicdlich gehandhabt. Wir emp-
fehlen, den jeweils ersten Teil einer Formel —eristin
VERSALIEN gedrucke - aufzusagen. Man hort
aber auch von Runden, in denen vom Magier-Spie-
fer dic Beherrschung der gesamten Formel verlangt
wird.

SchiieBlich soll ¢s Runden geben, dic echte, ge-
rcimte Zauberformeln ablehnen und licber zu ab-
strakten Ausdriicken wie Lichtzauber oder Heilen
von Winden greifen. Nattirlich kann auch so gezau-
bert werden; diese Technik 136t jedoch aut eine ge-
wisse Phantasie- und Humorlosigkeir der Runde
schliefien,




Originaltext:

Erlauterung:

Nuwt wird der Zaubernde in sich versptiren, wie die magi-
sche Kraft seine Person erschiittert, Er erlebt eine Prii-
fung, die getvahrleistet, daff nur dev kévperiich und geistiy
keraftrolle und gesunde Magier mil seinen Zauberkriften
in die Geschicke der Welt und ihrer Kreatuiren cinzugrei-
Jen vermag sowie dafl sich der Zaubernde mit den astralen
Strimen, dic unseve Welt durchziehen, fust in diesem Au-
genblick im Einklang befindet,

Denn grofies Unheil wiirde fiir den Zaubernden und seine
Gefihrten entstehen, wenn jedermann mit arkancn Krdf-
ten spielt, die er womiglich gar nicht 21 ziigeln weifi.

Die Rede ist von der sogenannten Zauber-Probe.
Jeder Zaubernde legt eine Probe auf drer seiner Ei-
genschaften ab. Das kénnen drei verschiedene Ei-
genschaften sein, haufig aber wird cine wichtige Ei-
genschaft des Magiers (z. B. dic Klughceit) zwcimal
auf die Probe gestellt. Dic Probe ist mast in Kurz-
form angcegeben: kL/RL/CH bedeutet, der Magier
wiiriele wweimal gegen seinc Klugheit und einmal
gegen scin Charisma.

Die Proben werden normalerweise durch Zu-
schlige oder Abzige modifizicrt. Thc Zauberfertig-
keit cincs Magriers kann z. B, ber den Wiiefen tiir die
Probe abgezogen werden; dic Magieresistenz eines
Oplers wird gegebenenfalls zu den Wiirfelwiirfen
addiert.

Wic auch bal den Talentproben gilt: Der Zuschlag
hzw. Abzug kann auf alle drei Probenwiirfe verteilt
werden und ist niche etwa zu jedem Einzelwurf zu
addieren.

Wenn die Priifung voriiber ist, kann der Zauberkundige
sich entweder an der Wirkung seiner Magie erfrewien oder
aber er wird nur eine grofic Leere und den Verlust eines
Teils sciner inneren Kraft verspliven.

Je nachdem, ob die Zauberprobe gelingt, entfaltet
nun der Spruch scine Wirkung oder es geschicht gar
nichts. Falls dic Probe scheitert, verliert der Zau-
bernde die Hilfte der Astralenergie, die er fiir einen
gelungenen Zauber bendtigt hitre.

Damit wiire cigentlich zum spicleechnischen Einsatz der Zauberei alles Wesentliche gesage, Zu erwihnen
bliche hochstens noch, daBl der Meister immer dann, wenn ein Zauberspruch eingesetet wird, die Spiclzeit
fiir einen kurzen Moment unterbrechen sollte, In diescr Pausc werden die Proben des Zaubernden ausgewlir-
felt und die Wirkung des Zaubers ermittelr und festgelegt. Nachdem der Zauberer-Spieler nun noch die auf-
gewendeten Astralpunktkosten von der Astralenergie seines Helden auf dem Dokument abgezogen hat,

kann »der Spielbetrieb< wicder aufgenommen werden.



Elfmal elf Zauberformeln

Erliuterung der verwendeten Begriffe

Ursprung:

Per Magiebereich, in dem der Zauber urspriinglich
entwickelt wurde, z. B. Waldelfenzanber

Typ:
Die Art der Magic, der der Spruch zuzurechnen ist,
z. B. Illusion

Name:

Der Spruchname bzw: dic Zauberformel

Technik:

Zauberhandlungen, die vom magickundigen Hel-
den auszufiihren sind

Zauberdauer:

Dic zum Aufbau und Auslisen des Zaubers bend-
tigre Zcitspanne; dic Zauberdauer sollte nicht mit
der Wirkungsdaer verwechselt werden.

Probe:

[Die drei Cigenschaften (in Kurzform), auf die dic
Zauberprobe abgelegt werden mufl. Bei Zaubern,

die sich dirckt gegen ¢in Opfer richten, mull még-
licherweise dic Magieresistenz des Opfers bertick-
sichtigt werden. Solche Zauber sind mit dem Kirzel
+MR versehen.

Wirkungsweise:

Diic spicltechnische Durchfithrung des Zaubers
(z. B. bendtigte Wirfelwiirte) und seine Auswir-
kungen auf das Spiclgeschehen

Kaosten:

Notwendiger Einsatz an Astralenergie

Reichweite:

Maximale Entfernung, in der ein Zauber wirksam
werden kann. Viele Zauber wirken in einem kugel-
ader zylinderférmigen Bereich, der den Magier um-
gibt. In solchen Fillen ist unter »Reichweitec der Ra-
dius dieser Wirkungszone zu verstehen. Reichweite 0:
Der Magier muB das zubezaubernde Objektberithren

Dauer:

Drer Zeitraum, in dem ein Zauber vom Moment sei-
ner Auslidsunyg an wirksam bleibt

Die Zauberformeln

Spruch - Eigen- Kurzbeschreibung

sprung | schatien
Antimagie
Beherrschungen brechen D KL/CH/CH Gegenzauber zusBeherrschungen
Bewegungen sciren M KL/CH/GE Store jude AresBrwegungse-Magic
Destructbo Arcanitas M ELAKLIGE Entzgubert magische Artefekre
Gardlianum Paradei KL/CIIFKK Schwteschild gegen magische Attacken
Hellsicht tritben D | RL/KLICH Stort \Hellsicht-Zauber '
Musiomen zerstdren M EL/K1./CH Hebt Hlusionszauber auf
Kampfzanber stéren A MU/KLICH Unterbricht Kampfzauber
Verscindigung st3ren F KL/CH/GE St&re mentale Verstindigungen
Verwandlungen beenden H MU/EL/CH Gegenzauber zu yVerwandlnngere
Beherrschung
Band und Fesscl ... W FL/CH/RK Opfer in cinem Kreis festhalten
Bannbaladin A KL/CH/CH sBBezauberns ciner Person
Boscr Blick T MU/CH/CH Schafft Fuecht ader Haf}
Eigne Angste quilen dich (B) M MLU/KL/CH Loschung aller Wahrnchmumg



Spruch - Eigen- Kurzbeschreibung

sprung schaften
Erinncrung verlasse dich (B) M MU/EL/CH Gedichtisléschung
Grobe Gier H KL/UH/UH Beherrschende Gier
Grofie Verwirrung D KL/KL/CH Erzeugt Oricnticrungsiosigkeit
Halluznation M) KL/CH/CH Oplererleider Zwangsvorstelliungen
Hasclbusch und Ginsterkraut w CH/GE/RK Phlanzen beherrsehen
Herr dber das Ticreeich I MIMIT/CH Ticre beherrachen
Horrphobus M MU/KL/CH Panik erzeugen
Lachkrawpl S CH/CH/GE Lihmung durch Lachen
Magischer Rauh D MU/KL/KE, Zaubern mit Hilic fremder AE
Respondami Veritar M KL/KL/CH Einewahre Ancworterswingen
Sanfrmue H MU/CH/CGH Besanftigung :
Schabernack 5 KL/CH/GE Opfer bentmme sich télpelnaft
Schwarzer Schrecken (B) M MU/RTL/CH Furcht vor Schwarz end Dunkelheit
Somnigravis Tausend Schaf CW KL/GH/CH In Schlat versetzen
Zwingtanz D MUFEL/CH Schafft lanzrausch
ﬁe’\'rﬁu-{iruﬁg
Furor, Blut ... 51 MU/MIT/CH Nicdere Damonen beschwiren
Creister austreiben » MU/MUSCH Spukerscheinungen vertre:ben
Geiscer beschwiren n MU/MU/CH Spukerscheinungen herbeirufen
Heplagon und Kréiene ] MU/MU/CH ¢ Gehornze Dimonen beschwioren
Komm, Kehald, Komimn 5 MU/CHCH J Emen Kobold rufen
Erikenruf H MUSCHACH Beschiwort Krialwen aus dem Michts
Meister minderer Geister S MU/CH/CH Minudere Geister herbeirnfen
Skelertarius Kreypradute %1 MUSMUSCH Tote in Urtote verwandeln
Weile Mihn u. goldner Huf A KL/CH/CH Zauberpferd herbeirufen
Bewegng
Axxeleratus Dlitzgeschwind W KLIGE/KK Beschleunigte Fortbeweguny
Mcch Marmarasrcinund - 5 KL/GE/KK Durch Winde u. Turer gehen
Faramen-Taraminor M KL/KL/GE Taren éffnen
Hexenholz H KL/GE/KK Kleine Hexentelekinese
Klhickeradomms ) KIL/GE/KK Klsine destruktive Telekinese
Motoricus Morilizch M KL/GE/KK Telekinese
Mackedei S KL/GE/KX Magischer Strip
Spurlas, Tritdos . W KL/GE/GE Spurlose Forchewegung
Transversalis-Teleporr M KL/KL/KK Teleportation
Clor Eis und Schnes F KL/GL/KK Sichere Fartbewegung diber Eis
Verschwindibus S EL/CH/GE Pnge in unsichtbare Dimension versetzen
Hctlung
Angste lindern H MU/CH/CH | Hilfe beti*raben auf schlechee Bigenschafien
Balsam salabunde A EL/CH/CH Heilzauber
Hexenspeichel H CH/CH/GE Hexen-Hetlzauber
Klarum, Purvan, Kriutcesnd h%! KL/EL/UH Gift neutralisicren
Ruhe Kozper, rube Geist F EL/CIL/EK Todesilmlicher, hailender Schlaf
Ticre Besprechen H MUSKLCH Tiere heilen
Hellacht
Adlerang’ und Luchsenohr A KL/KL/GE Probe auf Sinnenschirfe leichter
Arnalis Arcansbrukrur M KL/KL/CH Muagic erkennen
Eigenschaften scid gelesen A XL/KL/CH Figenschaftenund Talente crkennen
Fxposami Creatur w KI/EL/CH Lebewesen erspiiren
In dein Trachten, Fihlen F KL/REL/CH. Gedanken lesen
(rdem Arcanum senserel A KL/KL/CH Magicgespiir
Penetrizzel Holz u. Stein M KL/EL/KE Durch Hindernisse blicken
Senaibar— Wahr end Klar A KL/CH/CH Gefithle wahrnehomen
TMuston
Auris, Nasus, Oculus M KL/CH/GE Erzeugr dreidimensionale Hiusion
Blendwerk S CH/CH/GE Bewegtes Musionshild
Chamachioni Mimikry w KL/CH{GE Perfekte Tarnung
Duphicatus Doppelprin M KL CH/GE Erzeuyt Doppelginger-Tregbild
Harmlose Gestalt H K/cH/GE Augentduschung/Tanung
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Spruch Ur- Eigen- Kurzbeschreibung

sprung | schaften
Hexenknoten H KL/KL/CH [Husiondre Barriere
Koboldgeschenk S CH/CH/GE Vorgegaukelter Wertgegenstand
Schelmenmaske S CH/CH/GE Vorgetduschte Ticr- oder Menschenform
Kampf
Blirz dich find w - KL/KL/GE Kleinet Blendzauber
Ecliptitactus ... M MU/KL/KK Belebt cigenen Schatten
Eisenrostu. griiner Span M " KL/CH/GE Zerstort Klingen
Fulminictus Donnerkeil A KL/GE/KK Magischer Einschlag
Hallenpein (B) M KL/CH/KK Lihmender Schmerz
Ignifaxius-Flammenstrahl M KL/GE/GE Magische Lanze
Plumbumbarum w. Narretei M CH/GE/EX Schwichung der gogn. Kampfkraft
Radau H MU/KL/GE Rascender Hexenbesen
Saft-Kraft-Monstcrmacht M MU/KL/CH Verwandlung in Berserker
Scharfes Aug’ ... W KL/KL/GE Treffhilfe bei Fernwaffen
Verstindigung
Dras Sinnen fremder Wesen W MU/KL/CH Tiergedanken lesen
Elfen, Freunde, hort .., F KL/KL/CH Gedanken senden/empfangen
Hexenblick H MU/CH/CH Hexe erkennt Hexe an den Augen
Nekropathia ... M MU/KL/CH Verstindigung mit Gestorbenen
Objectum stumm M KL/KL/CH Dinge befragen
Unitatio Geistesbund F KL/CH/XK Vereinigung von AE
Verwaridlung von Lebewesen
Adler, Wolf und Hammerhai w MU/KL/GE Selbstverwandlung in Tierform
Artcano Psychostabilis M MU/KL/CH Magieresistenz steigern
Armarrutz Schild v. Schutz A KL/GE/KK Hebt Riistunigsschurz
Druidenrache D MU/MU/KK Spektakuldre Selbstvernichtung
Erleuchten M KL/KL/CH Hebt Klugheit i
Ermutigen F MU/KL/CH Hebe Mut
Ertiichtigen M KL/CH/GE Hcebt Geschicklichkeit
Feuerbann H MU/MU/KK Schiitzt gegen Feuer
Fluch der Pestilenz D MU/KL/CH Erzeugt cine Krankheit
InSccund Flufd ... A MU/KL/KX Erméglicht Atmung unter Wasscr
Langer Lulatsch ... 5 CH/GE/EK Verkiirzt, verlingert Kreaturen
Paralii-Paralcin M KL/CH/KK LiBt Lebewesen zu Stein erstarren
Salander Mutandcrer M KL/CH/CH Klassischer Verwandlungszauber
Schmiicken M KL/CH/CH Hebt Charisma
Schwarz und rot M MU/CH/CH Schleichender Verfall
Stirken F KL/CH/KK Hebt Kérperkraft
Visibili-Vanitar A KL/KL/GE Machtunsichtbar
Verwandhing von Unbelebtem
Abvenenum —Pest und Galle W KL/KL/GE Entgiftung von Speisen
Acolitus — Windgebraus F KL/CH/KK Erzeugt kurzen WindstoB
Arcanovi Zauberding M XL/KL/GE Spritche an Dinge binden
Brenne, toter Sroff (B) M MU/KL/KK Entziindung von totem Material
Claudibus Clavistibor iM KL/GE/KK Tiiren magisch verschlieBen
Dunkelheit D KL/KL/GE Erschafft Zone der Dunkelheit
Flim-Flam-Funkel F ‘KL/KL/GE Schafft kleine Lichtquelle -
Hartes schmelze (B) M MU/KL/KK Kaltes Schmelzen vonz. B. Eisen
Metamorpho Gletscherkalt 1 F KL/GE/KX: Grofle Gebilde aus Eis gestalten
Nihilatie Gravitas M KL/KK/KK Zone der Schwerclosigkeit crschaffen
Objectum fix ... M ] RL/RL/KK Dinge an cinen Ort fixieren
Reversalis Revidum M KL/KL/CH Spruchumkehr
Silentium Silentille A | xefericy - - | Zonedes Schweigens schaffen
Solidirid-Farbenspicl F KL/GE/KK Briicke durch dic Luft
Sturmgebrilll besintt’ge dich Fo- _ki/cu/kx | | Ruhezone in cinem Sturm schaffen
Wehe, walle, Nebula w KL/GE/KK Erzeugt Nebel
Weiches erstarre (B} M “G/RLiRE | Verfestigung von Gasen u. Flassigk.
Zagibu—-Ubigaz ) KL/CH/GE Edelmetall und Edelsteine vernichten
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ANTIMAGIE

Ursprung: Druidenzauber

Typ: Antimagic

Name: BEHERRSCHUNGEN BRECHEN
Technik: Der Magier berthrt die Sturn des Be-
herrschten: mit der Hand oder dem Stab und kon-
zentriert sich mit geschlossenen Augen.
Zauberdauer: 1 min

Probe: xu/cH/cH :

Wirkungsweise: Betreiung aller Opfer von DBeherr-
schungszaubern. Der Aufwand an Astralencrgic
richtet sich nach der Michtigkeit des Beherr-
schungszaubers: Stufe des »Beherrscherse minus
Stufe des Beherrschungsbrechers mal 4. M dieser
Formel ist keine Selbstbefreiung emes Beherrschten
moglich, da es zum Wesen des Zaubers gehdre, daBl
das Opfecr sich nicht selbst gegen ithn anflchnen
kann.

Kasten: siche oben, mindestens aber 8 ASP
Reicliweite: (}

Wirkungsdarer: pcrmanent, aber der Beherrschungs-
spruch kann erneuert werden

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Amtimagie

Name: BEWEGUNGEN STOREN

Technik: Der Magier deutet mit der rechten Hand
(oder dem Stab) auf das Ziel des Zaubers und be-
schreibt mir der linken cinen kleinen Kreis in der
Tuft.

Lauberdauer: 2 sec.

Probe: KL/CH/GE

Wirkingsweise: Die Formel kann magisch gelenkre
oder erzeugte Bewegung staren, z. B. das magische
VerschlicBlen ciner Thr oder den Flug ciner Hexe;
Voraussetzung: die Storformel wird gleichzeitig mit
dem Bewcegungseauber oder im Verlauf der Bewe-
gung gesprochen. Die Auswirkung des Zaubers
legt der Spielleiter fest; er 1st nicht geeignet, z. B.
ein fliegendes Zicl todlich abstiirzen zu lassen, wohl
aber, es zur soforrigen Landung zu zwingen. Der
Aufwand an Astralencrgic richtet sich nach der
Michigkeit des Bewegungszaubers: Stufe des Be-
wegungsmagiers minus Stufe des Stdrers mal 3.
Kosten. siehe oben, mindestens aber & ASP
Reichweite: ) Meter

Wirkungsdaner: permanent, aber der gestdrre Bewe-
gungszauber kann jederzeit ermceuert werden

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Antimagic

Nante: DESTRUCTIBO ARCANITAS - die
Zauberwirkung dich verlaB!

Technik: Der Magier zeichnet mit der Haad einen
Druidenfull Gber den Gegenstand, der cntzaubert
werden soll.

Farherdaver: 1 min

Probe; KL/KL/GE (+ Zuschlag nach Mafigabe des
Meisters)

Wirknngsweise: Durch dicsen Zauber werden alle
dem Artefakt innewohnenden magischen Krifte
autgehoben.

Kosten: werden vom Meister festgelegt. Sie kénnen
von 1 ASF (magisch leuchtender Nasenring) bis zu
500 ASP (Stcin der Weisen) reichen. Hierfilr aufge-
wendete ASP sind fiir immer verloren.

Reichuweite: ()

Wirkingsdauer: permanent

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Antimagic

Name: GARDIANUM PARADEI - Schiitze
mich vor Zaabérei!

Technik: a) Der Magier hebt den Zauberstab waage-
recht (iber den Kopf und liBt iho einmal horizontal
roticren. b) Magickundige Helden ohne Zauberstab
schreiten die Zone ab, in der der Zauber wirken soll,

Zatiberdauer: {a} 2 sce (B) 5 sec

Probe; RTU/CH/KK

Wirkungsweise: Der Zauber erschaftt um den Magier
eine unsichtbare Schutzzone in Form einer Halbku-
gel mit 6 Metern Durchmesser. Dieser Schutzraum
kann auch von Gefihrren des Magiers genutzt wer-
den. Der Schild absorbicrt durch dirckte magische
Angriffe (z. B. Dimonen-Attacken, Fulminictus)
crzengte Trefferpunkte, nicht aber magisch erhdhte
Trefferpunkte normaler Waffen (siche auch »Kampf-
zauber Brechent), Die Anzahl der aufgefangenen T
entspricht den vom Magier investierten ASDP plus
sciner Stufe. Sobald der Schild diese Tretferpunke-
zahl hingcnommen hat, spitestens aber nach emner
Spiclrunde, 16st er sich auf.

Kosten: siehe oben

Reichweite: 3 m

Wirvkiusigsdaner: 1 Spiclrunde
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ANTIMAGIE

Ursprang: Druidenzauber

{yp: Antimagic

Name: HELLSICHT TRUBEN

Techuik: Der Magier deutet mit der rechten Hand
{oder dem Stab) auf das Opfer, dessen Hellsicht cr
tritben will, und schiittelt den Kopf.

Zawberdatier: 2 sec

Probe: XL/KL/CH (+ MR)

Wirkungsweise: Dicse Formel stére alle Zauber vom
'Iyp sHellsichte, die das Opfer des Zaubers ausspre-
chen will; das heiflt, die besandere, magische Wahr-
nehmung stellt sich nicht cin.

Kosten: Swufe des sHellsichtigen« minus Stufe des
Storers in ASP, mindestens aber 4 ASE

Reichwelie: 15 Meter

Wirkumgsdaner: 1 Spiclrunde

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Antimagice

Name: ILLUSIONEN ZERSTOREN

Technik: Der Magier klatscht dreimal i1 die Hinde.
Zavherdauer: 3 sec

Probe: R1/R1/CH

Wirkungsweise: Mit dicser Formel kimnen Illusions-
zauher aller Art gebrochen werden. Der Aufwand
an Astralenergic richtet sich nach der Michtigkeit
des lllusionszaubers: Stufc des Schopters der [Hu-
ston minus Stufe des Ilusionsbrechers mal 2.
Kosten: siche oben, mindestens aber 5 ASP
Reichweite: 7 m

Duauer: permanent, aber der lusionszauber kann er-
ncuert werden

Ursprung: Auclfenzauber

Typ: Antimagie

Nane: KAMPFZAUBER STOREN

‘technik: Der Magier recke die geballte linke Favst in
die Luft und deutet mit der rechten (oder dem Seab)
auf das Zicl des Zaubers.

Zavberdauer: 3 sec

Probe; MU/KL/CH

Wirkungsweise: Die Formel unterbricht alle gegneri-
schen Zauber, dic cinen Kampf indircke beeinflus-
sen sollen. Magische Waffen werden zu normalen
Waffen, Fir magisch gestcigerte {oder gesenkte)
Kampfwerte gile der Normalzustand, magisch ge-
lenkte Geschosse (Zielbindung) treffen normal usw.
Bei cinem Gefechit mul} jeder gegnerische Zauber

cinzeln gebrochen werden. Gegen direkte magische
Artacken {FULMINICT'US) schitzt der Zauber
nicht, da hilft nur ein GARDIANUM PARADEIL
Kosten: 4 ASP pro Kampfrunde

Reichweite: 1 Meter

Wirkungsdauer: mach investierten Astralpunkten,
Nach Ablauf der Wirkungsdauer werden die gegne-
rischen Kampfzauber wieder aktiv

Ursprung: Firnelfenzauber

Typ: Antimagie

Name: VERSTANDIGUNG STOREN

Technik: Der Magier schligt mit der Kante der rech-
ren Hand auf dic linke HandHiche.

Zanberdauer: 2 scc

Probe: xL/cH/GE (4 hochste gegnerische MR)
Wirktngsweise: Der Zauber unterbricht jede Art von
ibersinnlicher Verstindigung bzw. verhindert, vor-
beugend gesprochen, ihr Zustandekommen. Um
den Astralenergieaufwand zu ermitteln, werden die
Stufen aller Verstindigungsbeteiligten addiert und
durch 2 dividiert. Das Resultar ergibe die ASP-Ko-
sten fiir eine Minuee Verstindigungsstarung.
Kosten: siche oben

Reichweire: 10 Meter

Wirkungsdauer: Je nach investicrten ASP. Erst nach
Ablauf der Wirkungsdaucer kann ein neuer Verstindi-
gungszauber crschaffen werden,

Ursprung: Hexenzauber

Typ: Antimagie

Nanre: VERWANDLUNGEN BEENDEN
Technik: Der Magier beriihrt das Ziel seines Zaubers
mit der Hand oder dem Stab.

Zauberdaner: 1 min

Probe: MU/KL/CH

Wirknngsweise: Mit diescr Formel kdnnen Verwand-
lungen alicr Artaufgehoben werden. Der Zauber ist
aber nicht gecignet, im Zustand der Verwandlung
entstandene Schiden ungeschehen zu machen. Der
Aufwand an Astralenergie richtet sich nach der
Michtigkeit des Verwandlungszaubers, der gebro-
chen werden soll: Stufe des Verwandlers minus
Stufe des Verwandlungsbrechers mal 5.

Kosten: sieche oben, mindestens aber 10 ASP
Reichweite: O

Daser: permanent, aber die Verwandlung kann cr-
neuert werden
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BEHERRSCHUNG

Ursprung: Waldelfenzauber
Typ: Beherrschung

Name: BAND UND FESSEL DICH UM-
RINGT - und in meinen Bannkreis zwingt

Technik: Der Zauberer schreitet einen Kreis um das
Opfer ab und spricht dabei die Formel.
Zauberdaver: 30 sec

Probe: xL/cn/kx {+ MR)

Wirkungsueise: 1ieser Zauber hindert das Opfer
(Tier oder denkendes Wesen) am Verlassen des von
dem Zauberer mit Schritten abgegrenzien Gebictes.
Das Opfer kann nach Verstreichen einer Spielrunde
mir eincr Mutprobe plus Stufe des Zauberers ent-
kommen, bet MiBlingen der Probe sinkt sein Mur-
wert fiir sicben Stunden um 2 Punktc. Das Optfer
kann in jeder folgenden Spiclrunde cine neue Mut-
probe versuchen, jedoch sinkt bei weiterem MiBlin-
gen der Murwert werter.

Kosten: 12 ASP

Reichweite: Das abgeschrittene Gebict darf einen Ra-
dius von maximal 7 m haben

Wirkungsdauer: Stufe des Zauberers in Stunden

Ursprung: Auclfenzauber

Typ: Beherrschung _

Nate: BANNBALADIN - dein Freund ich bin
Technik: Der Magier blickt seinem Opfer in die
Augen und spricht dic Formel

Zauberdauer: 5 scc

Prohe: kxL/cn/ctl (+ MR)

Wirkungsweise: Der Magicr bezaubert einen Gegner,
so daB dieser denkt, seinen besten Freund vor sich
zu haben, und sich nach Krifien bemtihe, dem Zau-
berer jeden Wunsch zu erfiiflen. 1Jas Opfer antwor-
ret auf alle Fragen des Magiers wahrheitsgemil und
¢s fithrt alic Befehle aus, die es nicht in unmirtcelbare
Lebensgefahr bringen.

Kosten: 8 ASP
Reichweite: 3 m
Wirkungsdauer: Stufe des Magiers in Spielrunden

Ursprung: Druidenzauber
Typ: Beherrschung
Name: BOSER BLICK

Technik: Der Zaubernde starrt scinem Opfer in die
Augen und spricht das Wort »Furchtc oder »Hafi«.
Zauberdauer: 10 sec

Probe: MU/CH/CH (+ MR)

Wirkungsweise: Wird der »Bése Blicke als Furcht-
Zauber angewandt, so halbicrt sich der Mut-Wert
des Opfers. Sinke der Wert hierbet unter 8, so ist es
unfihig, den Zaubernden anzugreifen, und thicht
vor ihm, sobald dicser cine drohende Haltung cin-
nimint.

Wird durch densBossen Blick« HaB ausgelést, so ver-
wandclt sich jedes friedfertige Opfer in einen halicr-
Millten Kimpfer, der auf die geringste Feindseligkeit
mit rasenden Attacken reagicrt: 2 Atracken pro KR,
keine Parade. (Der HaRl kann sich auch gegen den
Zaubernden richten.)

Kosten: B ASP

Reichweite: )

Wirkungsdaver: Stufe des Zaubernden plus 8 Kampf-
runden

Ursprung: Gildenmagic (Borbaradianer}

Typ: Beherrschung

Nante: EIGNE ANGSTE QUALEN DICH!
Yechnik: Der Magier beriihrt scim Opfer und spricht
die Formel.

Zauherdaner: 3 sec

Probe: mu/kL/cH (+ MR)

Wirkungsweise: Der Zauber raubt dem Opfer alle
fiinf Sinne, so daB ¢s in scinem cigenen Hirn gefan-
gen und scinen tiefsten Angsten ausgeliefertist. Das
Opfer ist wihrend dicser Zeit zu keiner [landlung
fihig und verliert pro Stunde einen Punke jeder sci-
ner Eigenschaften. Diese regenerieren sich nach Ab-
lauf des Zaubers ebenso langsam wicder. Ist wih-
rend der Wirkungsdater die Klugheit unter 0 gefal-
len, so entscheidet cin Wurf it dem W20, ob cin
bleibender Schaden entstanden ist. Bei einer 19 oder
20 f3llt dic Klugheit des Opfers permanent um cinen
Punkt.

Koster: W20 ASP

Reichueite: O

Wirkungsdauer: Stufe des Magiers in Stunden
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BEHERRSCHUNG

Ursprung: Gildenmagic (Borbaradianer)

Typ: Beherrschung

Nante: ERINNERUNG VERLASSE DICH!
Yechnik: Der Magicr berithre scin Opler und spricht
dic Formel.

Zanberdayer: 3 sce

Probe: MU/KL/CH (+ MR)

Wirkungsweise: Der Magicr raubt scinem Opfer Hir
eine begrenzte Zeit das Gedichenis. Es hac wihrend
dieser Zcit keine Erinnerung an scin bisheriges
Leben.

Koster:: W2y ASP

Reichtieite: 1

Wirkungsdaner: Stufc des Magiers in Stunden

Ursprung:Hexenzauber

Typ: Beherrschung

Name: GROSSE GIER

Technik: Thic Hexe tippt mit dem Zeigefinger auf dic
Stirm des Opfers und sagt: »Was du jetzr wirklich
brauchst, ist (sind} ...«

Zanberdauer: 5 sec

Probe: kL/cr/cH {(+ MTY)

Wirkungsweise: Mit diesemn Spruch erweckt die
Hexe in einer Person groBe Gier nach bestimmiten
Gegenstinden, Die Person wird fur dic Daucer des
Zaubers alles versuchen, um dicse Gegenstinde in
ihren Besitz zu bekommen — alles andere wird dar-
iber unwichtig,.

Kosten: 8 ASP pro Spielrunde
Reichweite: ()

Wirkungsdauer: je nach ASP-Aufwand

Ursprung: Druidenzauber

Typ: Beherrschung

Name: GROSSE VERWIRRUNG

Techuik: Der Zaubernde versetzt scinem Opfer
cinen leichten Klaps auf dic Stirn.

Zauberdauer: 2 scc

Probe: k1./KL/CH (+ MR)

Wirkungswerse: Das Opfer dicses Zanbers ist fiir cine
begrenzte Zeir vallig verwirrt. Alle Klugheitspro-
ben, die es innerhalb der Wirkungsdauer des Spru-
ches ablegen mubB, fallen ithm schwer, (Siche auch
Kosten.) Das gilt auch fiir solche KL-Proben, dic Teil
ciner Talent- oder Zauberprobe sind.

Kosten: Die KL-Proben werden umn so viele Punkte
erschwert, wic der Zauberer in dic »Grofie Verwir-
rung« investiert hat

Reichueite: ()

Wirkungsdauer: Stufe des Zaubernden in Spiclrun-
den

Ursprimg: Druidenzauber
Typ: Beherrschung
Name: HALLUZINATION

Tochnik: Der Druide fixiere das Opfer und deuecr auf
die Stelle, an der diecsem das Trugbild erschemen
soll,

Zanberdmier: 5 scc

Probe: x1./cH/CH (+ MR)

Wirkungsweise: Dieser Spruch erzeugt bei einem Geg-
ner (nicht aber bei dessen Gefihrten) cin Trugbild
nach Willen des Druiden, das dem Opfer véllig real
erscheint, zum Beispicl cine reichgedeckte Tafel
oder eincn gihnenden Abgrund.

Kesten: 10 ASP

Reichweite: 7 m

Wirkungsdauer: Stufe des Zaubernden in Spielrun-
den
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BEHERRSCHUNG

Ursprung: Waldelfenzauber

Typ: Beherrschung

Name: HASELBUSCH UND GINSTER-
KRAUT - gehorchen meiner Stimme Laut
Technik: Der Zaubernde beriihrt die Pllanze, dic cr
beherrschen will, nnd schlieBt die Augen,
Zanberdauer: 20 scc

Probe: CH/GE/KK

Wirkungsweise: Mit diesem Zaubcer kénnen Ausse-
hen, Wuchs und s Verhalten: ciner Pilanze beeinflufit
werden, Dic genauen Auswirkungen legen Spieler
und Spiclleirer gemeinsam fest, Dic Pflanze kann
z. B. blitzschnell wachsen, var der Zait Blaten und
Eriichte hervorbringen, Stamm und Aste kénnen
gcbogen und in neuc Formen gebracht werden. Wi-
dernatiicliche Verinderungen sind nicht méglich;
Pflanzen kdnnen nicht ihren Platz wechseln oder ir-
gendwelche intelligenten Tandlungen vollbringen,
wic z. B, geziclte Schlige austeilen.

Kosten: 3 Wé AST

Reichueire: 0

Wirkungsdauer: permanent

Ursprung: Drutdenzauber
Typ: Beherrschung
Name: HERR UBER DAS TIERREICH

Technik: Der Druide fixicrt das Tier und bewegt den
ausgestreckten Zeigefinger kreistérmig vor dessen
Augen.

Zavherdauer: 5 scc

Probe: MU/MU/CH {(+ MR)

Wirkungsweise: Mit dicsem  machtvollen Spruch
kann der Druide praktisch jedes Tier in seinen Bann
zichen und ihm Befehle geben. Unter der Wirkung
des Spruchs reagiert das Tier wic gut dressiert, s
kann als Kampfgenosse, Uberbringer von Nach-
richten o. . cingesctet werden.

Kosten: Monsterklasse des Ticres in ASP

Reichweite: 3 m

Wirkingsdauer: Stufe des Zauberers in Spielrunden

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Beherrschung

Nanie: HORRIPHOBUS SCHRECKENS-
PEIN - fahr in deine Glieder ein!

Technik: Der Magier bedrohit das Opfer mit der ge-
ballten Fause und briillt die Formel.

Fawberdauer: 3 sec

Probe: MU/RL/CH (+ MR}

Wirkungsweise: Von dicsem Zauber wird das Opfer
so stark demoralisicrt, daf3 es entweder schreiend
das Weite sucht oder sich angsterfiillt in einer Ecke
zusammeoenkauert,

Kosten: 7 ASP

Reichweite: 7 m

Wirkungsdaner: 3 Spiclrunden
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BEHERRSCHIL NG

Ursprung: Schelmenzauberel
Typ: Beherrschung
Nawie: LACHKRAMPF

Technik: Der Schelm sicht dem Opferin dic Augen
und grinsr ¢s breit an.

Zanherdauer: 3 scc

Probe; CH/CH/GE

Wirktmgsweise: Bine Schelmeret, die das Opler vor
Lachen in Atemmnot geraten Bt Withrend des Lach-
krampfes sind dem Opfler keine verntinftigen FHand-
lungen maglich. es kann aber versuchen, sich alle
5sec miteiner gelungenen Mutprobe zu beruhigen.

Kosten: 7 ASP
Reichueite: 3 m

Wirkuugsdauer: so lange, bis dic Murprobe gelingt

Ursprung: Druidenzauber
Typ: Beherrschung
Name: MAGISCHER RAUB

Technik: Ler Zaubernde berihre dic vnbedeckte
Brust seines Opfers und konzeneriert sich mit ge-
schlossenen Augen.

Zatiberdancr: 60 sec

Probe: MU/KL/KK (+ M)

Wirkungsweise; Dieser Zauber kann nur gegen ma-
aicbegabte Opfer angewendet werden. Er schafft
cine magische Briicke zwischen dern Zauberer und
scinem Qpfer, dic es dem Magier crmoglicht, sich
bei seinem wichsten Zauber der Astralenergic seines
Qptors zu bedienen. Dieser Zauber, der dem Opfer
mit cinem Schlag die gesanite Astralenergic rauben
kann, kann nicht gegen das Opfer sclbst gelenkt
werden, Dor :Magische Raubs giit nur Rir einen
Zauber und 1Bt sich nur in Abstinden von sicben
Tagen wicderholen.

Kosten: 6 ASP (fiir die Errichtung der magischen
Bracke)

Reichweite: O (fur den »Raub< — beim anschlicBenden
Zanber mit der geraubten Encrgic spiclt die Entfer-
nung keine Rolle)

Wirkungsdauer: Stufe des Zaubernden in Stunden

Ursprung: Gildennmagic

{yp: Beherrschung

Namie: RESPONDAMI VERITAR - Rede jetzt
und rede wahr!

Technik: Ner Zaubernde blickt seinem Opfer in die
Augen und murmelt die Formel — anschlicBend
stelle er cine Frage.

Zauberdaner: 3 sec

Probe: ki/k1./cH (+ MR)

Wirkungsweise: Der Zauber zwingt das Opfer zur
wahrheitsgemiBen Beantwortung ciner Ja-oder-
nein-Frage. Kann der Verzauberte die gestellte I'rage
nicht mit Ja oder Nein beantworten, so bleibe er
stumm, crleidet aber emen Schadenspunkt. Es ist
Sache des Magiers, die Frage so cindeurig wic mog-
lich zu formulicren.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 3 m

Wirkungsdaucr: augenblicklich

Urspruntg: Hexenzauber

Typ: Beherrschung

Name: SANFTMUT

Technik: 1Jie Hexe schaut einem Tier in dic Augen
und beschreibt mir den Armen cine beruhigende
Geste,

Zanberdaner: 4 sec

Probe: Mu/cH/cH (+ MR)

Wirkungsweise: Dic Hexe kann den Angriffeines Tie-
res authalten, indem sic es in voriibergehende Le-
thargie versetzt. Das Tier kavert sich wie im Halb-
schlaf nieder und verbleibt so, wenn es nicht vorher
angegriffen oder sonstwic belistigt wird, Der Zau-
ber wirkt nur gegen Tiere 1m engeren Sinn.

Kosten: halbe Monsterklassc in ASP

Reicheite: S m

Wirkungsdawer: 3 Spiclrunden




BEHERRSCHUNG

Lrsprung: Schelmenzauberd

Typ: Beherrschung

Nanie: SCHABERNACK

Techuik: Der Schelm mufB sein Opfer cine KR Lang
sehen kénnen, drehr thm cine Nase und wiinsche
sich erwas Lustiges.

Zauberdaner: 5 sec

Probe: KL/CH/GE

Wirkingsweise: Mit dieser geradern klassischen He-
xcrel liBt der Schelm scin Opter irgend etwas Unge-
schickees, aber fiir ©s nicht unmittclbar Schidliches
tun, zum Beispicl kémnee das Opter stalpern, dic
Waffe verlieren, heftig niesen miissen oder im Ge-
sprich mit angesehenen Persénlichkeiten plétzlich
cine Schweinerei sagren.

Kosten: 4 ASP

Reichweite: ) m

Wirkungsdauer: augenblicklich

Llrsprung: Gildenmagic (Borbaradianer)

Typ: Beherrschung

Name: SCHWARZER SCHRECKEN PLAGE
DICH!

Technik: Dier Magier berlihrt sein Opfer und sprichr
dic Formel.

Zanberdaner: 3 sec

Prebe; MUu/KL/CH (+ MR)

Wirkungsweise: Der Magier pflanze semem Opfer
cine panische Angst vor der Farbe Schwarz ein.
Wenn ¢s cine schwarze Fliche oder eine schwarze
Form voun mehr als 10 cm® GréBic (z. B. cinen
Raben) erblickt, sind von allen Werten des Verzau-
berten 3 Punkte abzuzichen, wihrend der Nache
sind atle Werte um 5 Punkte zu senken.

Kosten; W20 ASP

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: Stufe des Magiers in Tagen

Ursprung: Waldceltenzauber

Typ:Beherrschung

Name: SOMNIGRAVIS TAUSEND SCHAF -
Sinke hin in tiefem Schlaf

Technik: Dic Zaubernde stelit ein Gihnen dar und
murmclt dic Formel.

Zauberdauer: 7 scc

Probe: KL/CH/CH {+ MR)

Wirkiungsweise: Dicser Zauber versetzt cin Lebewe-
sen in Tiefschlaf, aus dem s jedoch sotort crwacht,
wenn es titlich angegriffen wird. Der Zaubcerer
mubB das Opfer sehen kénnen. Nas Opier mulb sich
unmirtelbar vor dem Zauber in einem ruhigen Zu-
stand (Sitzen, Stehen, Liegen) befunden haben.
Koster: 8 ASP

Reichiveite: 10 m

Wirkungsdauer: halbe Stufe in Stunden

Ursprting: Druidenzauber

Typ: Beherrschung

Name: ZWINGTANZ

Technik: Der Druide fixiert das Opfer und macht
mit der Hand cine winkende Bewegung,
Zattberdauer: 3 sec

Probe: MU/KL/CH (+' MR)

Wirkungsweise: iescr Zauber versctzt das Opfer in
cine Trance, unter der s wic wahnsinnig zu tanzen
und zu springen anfingt. Es tanztcine Spielrunde so
wild, daB es danach fiir 20 Spicirunden muit halber
Ausdauer auskommen muf.

Kosten: 6 ASP
Reichwette: 5 m

Wirkungsdauer: siche oben




BESCHWORUNG

Urspring: Gildenmagie
Typ: Beschwirung

Name: FUROR, BLUT UND SULPHUR-
DAMPF - Helfet mir in diesem Kampf!

Technik: 1Jer Magter zeichnet ein Pentagramm in dic
Luft, gleichzeing ruft er dic Formel.

Zauberdatrer: 5 sce fir die Beschwarung, plus 2 W20
sce, bis der Dimon crscheint

Proke: mu/mu/cH (plus Zuschlag nach Michtigkeit
des Didmons)

Wirkungstreise: Mit diesem Zauber kann der Magicer
cine Kreatur aus der Gruppe der »Niederen Dame-
nend beschwéren. MiBllingt die Beschwdrungs-
probe, so wird die Auswirkung mit dem W6 festge-
- stelle: 1—4: kein Ddmon crscheint; 5—6: cin Wesen
aus der Gruppe der *Gehératen Dimonens tritt auf,
Um den herbeigerufenen Dimon zu beherrschen,
muB der Magicr anschlicBend eine Probe auf seinc
Stufe ablegen. Diese Probe wird je nach Michtig-
keit des 1Ddmons mit unterschiedlichen Zuschligen/
Abziigen belegt. (Siche Buch T »Dic Magie des
Schwarzen Auges«, Scite 45 ff.)
MiBlingt die Beherrschungsprobe, wird wiederum
mit dem W6 gewiirfelt. Bel 1-3 zicht sich der
Dimon verirgert in seine Sphire zurfick; die fiir die
Beschwirung eingesetzten ASP sind verloren: bei
4—6 wendet sich der Dimon zornerfiillt gegen den
Beschworer, die genauen Auswirkungen legt der
Spiclleiter fest. Einige mogliche Reaktionen smd
auf Seite 45 ff. in Buch T beschrieben.
Kosten: 13 ASP fiir die Beschworung; Beherrschung
je nach Ddmon

Reichweite: Der Dimon erscheint in der Nihe des
Magiers und kann sich fiir dic Erledigung des thm
erteilten Auftrages belicbig weit entfernen.

Wirkungsdauer: jc nach ASP-Aufwand

Ursprung: Druidenzauber
Typ: Beschwérung
Name: GEISTER AUSTREIBEN

Technik: Der Zaubernde zeichnet cin Pentagramm
auf den Boden, in das die Geister verschwinden sol-
len. AnschlieBend ruft er die Formel,

Zauberdawer: 5 min
Prabe: MUu/MU/CH

Wirkungsweise: Mit diescm Zauber kdnnen Geister
und mindere Geister ausgetricben werden. Dic Gei-
ster werden in fur Sterbliche unzugingliche Sphi-
rcn vertricben.

Kosten: 13 ASP pro Geist

Reichweite: 13 m

Wirkungsdawer: augenblicklich

Ursprung: Druidenzauber
Typ: Beschworung
Name: GEISTER BESCHWOREN

Technik: Der Magier entztindet cine Fackel {oder ein
anderes kleines Feuer) und konzentriert sich anuf den
Rauch.

Zanberdauer: 30 sec
Probe: mu/MU/cH

Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann ein Wesen
aus der Gruppe der Geister herbeigerufen werden.
Der Magicr kann den Geist um Informationen oder
Hilfe bitten, thn aber nicht unter seinen Willen zwin-
gen. Art und Wesen von Geistern siehe unter Buch 1
»Die Magic des Schwurzen Auges«, Seite 45 ff.

Kosten: 11 ASP pro Gelist

Reichweite: 1000 m

Wirkungsdauer: Der Geist entscheidet, wie lange er
bleiben will.
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BESCHWORUNG

Ursprung: Gildenmagic
Typ: Beschworung

Name: HEPTAGON UND KROTENEI —
gehornte Schrecken werdet frei!

Technik: Der Magier zeichnet cin Heptagramm (Sie-
benstern) auf den Boden, konzentriert sich auf den
Dimon und spriche dic Formel.

Zanberdawer: 1 min fiir dic Beschwérung, plus W6
min, his der Diimon erscheint

Probe: Mmu/Mu/cH (plus Zuschlag nach Michtigken
des 1Jimons)

Wirkungsweise: Bei Gelingen dicses Zaubers cr-
scheint im Zentrum des Siebensterns cine Kreatur
aus der Gruppe der »Gehérnten Dimonend. MiB-
lingt die Beschwérungsprobe, so wird die Auswir-
kung mit dem W6 festgestellt: 1 —3: kein Ddmon er-
scheint; 4—5: cin Wesen aus der Gruppe der>Nicde-
ren Dimonene trite auf’ 62 es tritt cine unheimliche
Stille cin — der Magier rollt erneut eien W6, Ba
t—5 geschieht michts, bei einer 6 jedoch erscheine
cin ERZDAMON!!

Um den herbeigerufenen Diamon zu beherrschen,
mubB der Magier anschlicend cine Probe auf scine
Stufe ablegen. Dicse Probe wird je nach Michtig-
kett des Dmons mic unterschiedlichen Zuschligen/
Abziigen belegr. (Siche Buch I »Die Magic des
Schwarzen Augese, Scite 45 ff.) MiBlingt die Be-
herrschungsprobe, wird wicderum it dem W6 ge-

wiirfelt, Bei 1—23 zicht sich der Dimon verirgert in

seine Sphire zurlick; dic fitr die Beschworung cinge-
setzten ASP sind verloren; bei 4—6 wendet sich der
Dimon zornerfiillt gegen den Beschwaorer, dic gre-
nauen Auswirkungen legt der Spielleiter fest.
Kosten: 23 ASP fiir die Beschwirung; Beherrschung
j¢ nach Dimon

Reichweite: Der Diamaon erscheint im Heptagramm.
Fir dic Ausfithrung des ithm ertcilten Auftrages
kann cr sich beliebig weit entfernen.

Wirkungsdayer: je nach ASP-Aufwind

Utrsprung: Schelmenzaubera

Typ: Beschworung

Nawme: KOMM, KOBOLD, KOMM

Tochnik: Dor Schelm formt dic Hinde zu emem

Trichter und stBt cinen koboldischen (also fast un-
horbaren) Jodler aus.

Zauberdawer: 7 scc
Probe: Mu/cH/CH

Wirkungsuwise: Wenn der Zauber gelingt, tauchr ein
Kobold auf. Nun entscheidet eine CH-Probe dar-
iber, ob der gerufenc freundlich gesinnt oder verdr-
gert ist — im letzteren Fall wird cr flichen oder sich
sogar mit ¢inigen Hexercien richen. Was ein freund-
licher Kobold zu tun bereit ist, hingt von der Sitna-
gon, vor allem aber vom verhandlungsgeschick
und den Angeboten des Schelms ab.

Kostenr: 15 ASDP
Reichweire: 1000 m

Wirkungsdanier: je nach Situation

Ursprung: Hexenzauber
Typ: Beschworung
Name: KRAHENRUF

Technik: Dic Hexc formt dic Hande vor dem Mund
su cinem Trichter und stéBt ein schrilles Krachzen

aus.

Zanberdauer: 7 sec

Probe: MU/CH/CH

Wirkungsweise: Dic Hexe ruft einen Schwarm van
Stufe plus 2 Kriihen aus dem Nichts zur Hilte, dic
sich sofort aufihre Gegner stitrzen. (Die Werte ciner
Krihe: LE: 5. Al: 8, PA: 0, TP: 1SF, MK: 2)
Kosten: 13 ASP

Reichweite: 25 m

Witkungsdauer: 1 Kamnpfrunden







BESCHWORUNG

748 (AN

\I
Ao

—

i ¥
.,
S

T
u il
T

T

Ursprung: Schelmenzauberen

1yp: Beschworung
Name: MEISTER MINDERER GEISTER

Technik: Der Schelm stdfBt cinen kaurn hdrbaren
PAff durch dic Zihne aus und denkt dabel an den

Geise, den or beschworen will
Zauberdauer: 7 sec
Probe: MU/CH/CH

Wirkungsweise: Dieser Spruch ruft cin Wesen aus der
Gruppe der minderen Geister herber. Der Getst er-
scheint safort, 1iBt sich aber vom Schelm nicht kon-
trallicren und fithrt auch keine Befchle aus. (Min-
dere Gester siche Buch 1, Scite 43.)

Kosten: 5 ASP pro Geist
Reichiveite: 1000 m

Wirlerngsdauer: Der Geist crscheint augenblicklich -
wie lange er bleibt, ist ihm sclbst dberlassen,

Ursprung: Gildenmagic
Typ: Beschwiinung
Name: SKELETTARIUS KRYPTADUFT -

- Erhebet each aus Grab und Gruft!

Technik: Der Magier bertihrr cinen Leichnam ot
dem Zauberstab und spricht die Formel.
Zauberdauer: 5 min

Probe: MU/MU/CH

Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann der Magner
Tote erwecken. Dicse so geschaffenen Untocen sind
dem Willen des Magicers unterworfen. (Art und
Wesen untoter Kreaturen siche im Abschnaet » Magi-

sche, {iberstunliche und widernatiirliche Kreaturene
auf Seite 45 in Buch I

Kosten: 15 ASP fiir dic Erweckung und 5 ASP pro
Spictrunde liir die Kontrolle

Reichweite:
Wirkungsdaer: jo nach ASP-Aufwiand

Ursprung: Auelfenzauber

Typ: Beschworung

Nante: WEISSE MAHN UND GOLDNER
HUF = hire meinen Zauberruf

Technik: Der EIf begibe sich an cinen abgelegenen
Ort, formt die Hinde zu cinem Trichter und stiBe
cin Wiehern aus.

Zawtherdauer: 3 scc
Probe: xi/cH/CH

Wirkungsiweise: Der Elf kann mit diesem Spruch cin
magisches RoB beschwaren, eine milchweiBe Stute,
die dem Zaubernden bis zu cinem Tag als Reitticr
dicnt. Das Rof ist doppelt so schnell wic andere
Pferde und crmiidet nicht, seine Iragkraft jedoch
gleicht der cines normalen Plerdes. Bei der Be-
schworung diirfen keine Beobachter zugegen scin;
die Stute trigt nur den, der sie gerufen hat —jeden
anderen wirft sic ab. Im Kampfist das Pferd wie ein
ausgebildetes Schlachtrof zu fithren, kimpft jedoch
sclbst nichr mir.

Kosten: 12 ASDP

Reichweite: 1Das Pferd crscheint neben dem Elfen,
kann sich jedoch wihrend der Wirkungsdauer belie-
big weit bewegen.

Wirkungsdater: Stufc des Zaubernden in Stunden




BEWEGUNG

Ursprung: Waldelfenzauber

Typ: Bewegung

Name: AXXELERATUS BLITZGE-
SCHWIND - flieg dahin, wie Laub im Wind
Technik: Der Zauberkundige konzentriert sich und
spricht diec Formel.

Zanberdawer: 2 sec

Probe: xL/GE/KK

Wivkungsweise: Dicser Zauber scezt Waldelfen in die
Lage, die Bewegung von Lebewesen kurzzeitig zu
beschleunigen. Far 20 Kampfrunden verdoppelt
sich die Geschwindigkeit des Verzauberten. Im
Kampf bedeuter dies eine Erhéhung des Attacke-

und Paradewertes um je 2 Punkte. Der Zaubernde
kann den Spruch auf sich selbst anwenden.

Kosten: 7 ASP
Reichweite: 7 m

Wirkungsdawer: 20 Kampfrunden

Ursprung: Schelmenzaubere:

Typ: Bewegung

Name: DURCH MARMORSTEIN UND
EISENWAND

Technik: Der Schelm tritt vor das Hindernias, schlicBe
die Augen und geht hindurch.

Zauberdaner: 5 sec

Probe: xL/GE/KK

Wirkungsweise: Ein Zauber, mit dem der Schelm
durch Winde und Hindernisse gehen kann. Pro
Stute kann er 3 ci massives Material durchdringen.
Stellt sich das Material als zu dick heraus oder zdgert
der Schelm bei seinem Vorhaben, so wird er von
dem [ lindernis wieder ausgespien.

Kosten: 10 ASP
Reichweite: maximal 1 m

Wirkungsdauer: augenblicklich

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Bewegung

Name: FORAMEN FORAMENOR - Offnet
euch, Tir und Tor!

Technik: Der Magier bertlihre das Schlofl dretmal mit
der Hand.

Zauberdauer: 5 sec
Probe: KL/KL/GE

Wirkungsweise: Der Zauber &ffnet mechanische
Schidsser an Thren, Truhen und dhnlichem.

Kosten: je nach Verschiufl zwischen 2 und 1 ASP
Reicheite: O

Wirkungsdauer: bis wieder zugesperre wird

[
fupd



BEWEGUNG

Ursprung: Hexenzauber
Typ: Bewegung
Nante: HEXENHOLZ

Technik: Die Hexe beriihrt den Gegenstand und kon-
zentriert sich einc Spiclrunde lang.

Zauberdauer: 1 Spiclrunde
Probe: KL/GE/KK

Wirkungsweise: Mit diesem Zauber Lilt dic Hexe die
Krifte der Erde wieder in totes Holz flieBen. So
kann sie den Gegenstand beleben. Dieser 136t sich
nun aus der Ferne dirigieren. Das Holz ist zwar zu
langsam, um Kampfhandlungen auszufithren, [iir
einen kriftigen Schlag oder cin Stuhlwegzichen
reicht cs aber aus. Wenn sich die Hexe einmal mehr
als sieben Mcter vorn Gegenstand entfernt, geht die
Kontralle verloren.

Kosten: 5 ASP plus 1 ASP pro Spielrunde
Reichweite: siche oben
Wirkungsdaper: nach ASP-Aufwand

Ursprung: Schelmenzauberei
Typ: Bewegung
Name: KLICKERADOMMS

Technik: Der Schelm schaippt mit den Fingern in
Richtung auf den Gegenstand, auf den er cs abgese-
hen hat.

Zanberdauer: 1 sec

Probe: KL/GE/KK

Wirkungeweise: Dieser Bewegungszauber crmdyg-
licht das Zerteppern von zerbrechlichen Materia-
ien. Der Gegenstand darf maximal Stufe {des
Schelms) mal 5 Unzen wicgen.

Kosten: 3 ASP pro Gegenstand

Reichweite: 10 m

Wirkungsdauer: augenblickiich

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Bewegung

Name: MOTORICUS MOTILITICH - Leblos
Ding, bewege dich!

Technik: Der Magicr fixiert den Gegenstand und
spricht dic Formel.

Fauberdaner: 5 sec

Probe: KL/GE/KK

Wirlungsweise: Ein Zaubcerkundiger, der diesen
Spruch bcherrscht, kann Gegenstinde anheben, sie
schweben oder durch dic Luft fliegen lassen, maxi-
mal mit einer Geschwindigkeir von 2 m pro sec.

Kosten: Gewicht in Unzen mal Strecke in m getealt
durch 10 gleich bendtigte ASE, mindestens jedoch
5 ASP

Reichweite: Der Abstand zwischen Magier und Ge-
genstand darf nie gréfer als 7 m sem.

Wirkungsdauer: 5 min

Ursprung: Schelmenzauberci
Typ: Bewegung
Name: NACKEDE}

Technik: Der Schelm betrachret sein Opfer und
macht eine abwinkende Handbewegung.

Zanherdaner: 2 scc
Probe: XL/GE/KK

Wirkungsweise: Diese Schelmerci lifit dic gesamite
Kleidung, Riistung und Ausristung des Opfers
vom Leib rutschen, so daB cs splitrernackt dastcht.

Kosten: 5 ASP plus RS mal RS in ASP
Reichweite: 10 m

Wirkungsdauer: augenblicklich



BEWEGUNG

Ursprung: Waldcltenzauber

Typ: Bewegung

Name: SPURLOS, TRITTLOS, FAHRTEN-
LOS - sei mein Schritt in Sand und Moos

Technik: Der Waldelf wischt mit der Hand iiber den
Bodcn.

Zauberdatier: 5 sec
Probe: KL/GE/GE

Wirkungsweise: Hintcr dem Waldelfen verschwinden
seine Fulabdriicke und andere Spuren, die er verur-
sacht, augenblicklich. Der Weg des Waldelfen 1st
selbst voin besten Spurenlescr nicht mehr zu erken-
nen.

Kasten: 7 ASP pro Spiclrunde
Reichweite: ()

Wirkungsdauer: je nach ASP-Aufwand

Ursprung: Firnelfenzauber

Typ: Bewegung

Name: UBER EIS UND UBER SCHNEE - ich
wie iiber Erde geh

Technit: Der Zaubernde broitet die Arme aus und
spricht die Formel.

Zauherdauer: 5 scc

Probe: MU/KL/GE

Wirkungsweise: Der EIf kann sich sicher lber alle
Arten von Fis- und Schneeflichen bewegen. Er
iiberquert Ticfschnee, ohne einzusinken, behile anf

Fisschollen das Gleichgewicht und bricht micht in
hauchdtnnes Eis cin.

Kosten: 5 ASP plus 3 ASP pro Spielrunde
Reichweite: 0
Wirkungsdauer: je nach ASP-Aufwand

Ursprung: (hldenmagie

Typ: Bewegung

Name: TRANSVERSALIS TELEPORT —trage
mich an fernen Ort!

Technik: Der Magier verschrinkt die Arme vor der

Brust, denkt an den Ort, an dem cr crscheinen will,
und nickt mit dem Kopf.

Zauberdauer: 3 scc
Prabe: KL/KL/KK

Wirkungsweise: 1Der Magier ist in der Lage, zu ent-
materialisicren und ohne Zeitverzug am Zielort zu
erscheinen. An diesem Zielart muf} er zuvor minde-
stens einmal im Leben gewesen sein. Mit sich neh-
men kann er ¢ine Last bis zu 1000 Unzen. Wiirfelt cr
bei der Zauberprobe »weimal die 20, so gelingtihm
nur cin Teil des Zaubers: dic Entmarerialisicrung!

Kostesn: 1—100 m: 15 ASP; 101—1000 m: 30 ASP;
mchr als 1000 m: 50 ASP

Reichweite: 1000 m pro Stufc

Wirkungsdaner: augenbhicklich

Ursprung: Schelmenzauberci
Tpp: Bewegung
Name: VERSCHWINDIBUS

Technik: Der Schelm verschrinke die Arme vor der
Brust und zwinkert cinmal pro Spiclrunde, dic der
Gegenstand verschwunden bleiben soll.

Fauberdauer: ca. 3 sec
Probe: KL/CH/GE

Wirkungsweise: Der Zauber bringt wie durch G-
sterhand Gegenstinde zum Verschwinden. Der Ge-
genstand, der bis zu 400 Unzen schwer sein darf,
wird nicht cinfach unsichtbar, sondern verschwin-
det tatsichlich. Am Ende der Wirkungsdauer kehrt
cr normalerweise an seincn urspriinglichen Platz zu-
riick, aber es kommen auch Abweichungen vor. Ge-
genstinde, die von lehenden Wesen in der Hand ge-
halten oder gerade betrachtet werden, verschwin-
den nicht.

Kosten: 5 ASP pro Gegenstand und Spielrunde
Reichueite: 12 m
Wirkungsdauer: nach ASP-Aufwand

o
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HEILUNG

Ursprung: Hexenzauber
Typ: Heilzauber
Name: ANGSTE LINDERN

Techik: Der Zaubernde triet vor dic Person, der er
helfen mdchte, und legr ihr beide Hinde auf die
Schultern.

Zauherdauner: 20 sco

Probe: Mu/cH/CH

Wirkungsweise: Das Sclbstvertrauen des Geflihrten
wird auf magische Weise gestirkt. Der Zauber wird
nach eincr gescheirerten Probe auf eine schlechee Ei-
genschaft angewandt und gestatrer es cinem Hel-
den, die miBlungene Probe zu wicderholen. AuBer-
dem kénnen fir dic Wiederholungsprobe giinsti-
gere Vorausserzungen geschallen werden.

Der Zaubernde kann dic Formel nicht auf'sich selbst
anwenden.

Eosten: 4 ASP plus 1 ASP fir jeden Punkt, der bet
der Wiederholung der Probe vom Wiirfelresultat des
Helden abgezogen werden soll.

Reichweite: ()

Wirkungsdauer: augenblicklich

Ursprung: Auclfenzauber
Typ: Heilzauber
Nanie: BALSAMSALABUNDE - heile Wunde!

fechnik: Der Zaubernde legt dem Verletzten eine
Hand auf dic Wunde und spricht die Formel.

Zauberdauer: 1 Spiclrunde

Probe: KL/CH/CH

Wirkungsweise: Fur jeden ASP, den der Magier cin-
setet, bekommt ein Verwunderer, Kranker oder Ver-

gifteter einen Lebenspunkt zuriiek. Der Zauberer
kann sich mit diesem Spruch auch selbst heilen.

Kosten: 1 ASP pro LP, mindestens aber 7 ASP
Reichweite: ()

Wirkungsdauer: permancent

Ursprung: Hexenzauber
Typ: Hullzauber
Name: HEXENSPEICHEL

Technik: Die Hexe streicht ihren Speichel anf dic
Wunde des Verlerzten; bel Krankheiten und Vergit-
tungen mufl der Speichel aul die Zunge des Er-
krankten aulgetragen werden.

Zaherdaner: 20 sec

Probe: CH/CH/GE

Wirknngsweise: Hollwirkung: Bei Wunden 1 LP fiir
j¢ 2 ASP, bei Krankheiten 1 LP pro ASE, ber Vergaif-
tungen 2 LP fir 1 ASP Die Hexe kann mit threm
Speichel sich selbst nicht heilen.

Kosren: siche Wirkungsweise
Retchweeite: ()

Wirkungsdaner: pcrmanernt

Ursprung: Gildenmayie

Typ: Helzauber

Name: KLARUM PURUM KRAUTERSUD -
frei von Gift wird alles Blut

Technik: Der Zauberer legt dem Vergifteten dic
Hand aufs Herz und spricht die Formel.

Fanberdauer: 7 sec

Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: Der Zauber bringt den Vergiftungs-
prozel zum Sellstand, helt aber nicht den bis dahin

eingetretenen Schaden. Mit dem Spruch kann sich
ein Magicr auch selbst heilen.

Costen: 1 ASP pro Stufe des Giftes
Reichueite: ()

Wirkungsdaner: pcrmanent

%



FIEILUNG

Utsprung: Firnelfenzauber

Typ: Hellzauber

Name: RUHE KORPER, RUHE GEIST -
Schlaf dir neue Kraft verheif¢

Technik: Der Zaubernde lege Zeige- und Mictellin-
ger auf die geschlossenen Augen des zu Hetlenden.

Zauberdauer: 1 min
Mrobe: KLICIT/KK

Wirkimgsiweise: Der Verzauberte fillt in einen minde-
stens sicbenstiindigen Ticfschlaf, withrend dem er
10 LP und 5 ASD regenericrt. Der Heiler kann den
Zauber nicht auf sich selbst anwenden.

Kosten; 7 ASP
Reichveite: ()

Wirlenngsdarer: permanent

Ursprung: Hexenzauber
Typ: Hellzauber
Name: TIERE BESPRECHEN

‘Technik: Der Zaubernde bertihre das Tier moglichst
nahe der Wunde oder des Krankheitsherdes.
Zauberdauer: 60 sce

Probe: MG/KL/CII

Wirkungswreise: Wunden, Krankheiten und Vergif-
tungen von Tieren werden auf magische Weise ge-
heilt. AuBerdem verhindert dieser Zauber Panikre-
aktionen des verwundeten Tieres, das sich minde-
stens wihrend der nichsten 24 Stunden friedfertig
gegen den Heiler verhalten wird. Der Zaubernde
spendet ASP, die dem Tier als Lebenspunkle zugute
kommen. Dic Formet ist auf denkende Wesen niche

anzuwenden.,

Kosten: 5 ASP fur die ersten 5 LB, fur je 2 weitere LP
1 ASP

Reichuwetie:

Wirkungsdauer: permanent




HELLSICHT

Ursprung: Auclienzayber
Typ: Hellsicht

Name: ADLERAUG® UND LUCHSENQOHR -
Mein scharfer Sinn die Welt durchbohr!

Technik: Der Zaubernde lege die [Iande an die Schli-
fen und konzentriere sich aufden Zauber.

Zatberdaner: 5 sec

Probe: KI/KL/GE

Wirkungsweise: Das gesamte Wahirnehmungsvermé-
gen wird so stark verbessert, daff alle Proben auf
das Talent >Sinnenschirfes um 7 Punkre crleichtert
werden.

Kostern: 5 ASP

Reichweite: U

Wirkingsdaner: 1 min

Ursprang: Gildenmagice

‘typ: Hellsicht

Name: ANALUS ARCANSTRUKTUR - Ent-
bloBe die Magienatur!

Techmik: Der Magier fixiert das Zicl seines Interes-
h14h N

Zauberdauer: 10 sce

Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: Mir diesem Spruch kann emn Magicr
Typ und Ursprung cines Zanhers erkenmen, der auf
cinem Gegenstand oder einer Person liegt, micht je-
doch, um welchen spezicllen Spruch es sich handelr,
Ganz exakt kann er nur solche Spriiche bestimmen,
die cr selbst beherrsehe. Dies gile auch fiir Elixiere,
Trinke und Artefakre.

Kosten: 10 ASP
Relchweite: 1 m

Wirkungsdawer: 1 min

Ursprung: Auclfenzauber

Typ: Hellsicht

Name: BIGENSCHAFTEN SEID GELESEN -
enthille mir dein innres Wesen

Technik: Der Zaubernde mustert sein Opler von
oben nach unten und konzeniriert sich dann auf dic
Formel.

Zanberdaiier: 13 sec

Probe: ki/kL/CH [+ MR)

Wirkungswetse: Mit dicserm Spruch kdnnen die guten
oder schlecheen Eigenschaften oder bis zu z¢hn Ta-
lente eincs Wescns auf cinen Punke genau bestimmi
werden, Der Zaubernde erhilt so cine genauere Vor-
stellung seines Gegendibers.

Kosten: 7 ASP

Reichureiter 3 m

Wirkungsdarner: 15 scc

Ursprnng: Waldelfenzauber
Typ: Hellsicht

Nanie: EXPOSAMI CREATUR — Weise mir des
Lcbens Spur!

Technik: Der Waldelf konzentriert sich auf dic For-
mel und hile die Hinde muschelformig hinter die
Ohren.

Aauberdauer: 1) sec

Probe; KL/KL/CH

Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann der Zaube-
rer die Lebensaura jedes iber 20 m grrofien Lebewe-
scns im Umkrels von 30 Metern wahrnchmen., Er
empEingt cine vage Vorstellung von der Grofic des
Lebewesens, nicht aber von seiner Gestalt,

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 30 m

Wirlenngsdawer: 10 scc




HELLSICHT

Urspring: Firncltenzauber

Typ: Hellsiche

Name: IN DEIN TRACHTEN, FUHLEN,
DENKEN - will ich meine Sinne lenken

Technik: Der Zaubernde siche seinem Opfer ins Ge-
sicht und konzentriert sich dann auf die Formel.

Zanberdaver: 1) sec

Probe: xL/KL/CH (+ MR)

Wirkungsweise: Der Magier cerhilt einen kurzen Fin-
blick in dic Gedankengiinge seines Opfers.

Kosten: 8 ASP

Reichweite: 3 m

Wirkungsdauer: 1) scc

Ursprung: Auclfenzauber

Typ: Hellsiche

Name: ODEM ARCANUM SENSEREI - Weht
da ein Hauch von Zauberei?

Technik: Der Magier betrachtet sein Zicl intensiv
und spricht die Formel.

Zauberdaver: 4 scc

Probe: KL/KL/CH

Wirktngsweise: Wenn in dem vom Magier betrachte-
ten Zicl (das kann ein Gegenstand, cin Lebewesen
oder auch eine Aktion sein) cine magische Kraft
wirksam ist, nimmt er 2 scc lang einen rotlichen
Schimmer wahr, der das Zicl umgibt.

Kosten: 5 ASDP
Reicheite: 15 m

Wirkungsdauer: 2 sec

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Hellsicht

Nanie: PENETRIZZEL HOLZ UND STEIN -
in fremde Riiume schau hinein

Technik: 1Yer Magier lehnt seine Stim gegen das Hin-
dernis, durch das er hindurchblicken mdchte, und
konzentriert sich auf dic Formel.

Zauberdater: 5 scc
Probe: K1/K1/KK

Wirkungsweise: Der Magier kanv mit Hilfe dieser
Formel durch feste Matcrialicn blicken.

Kosten: 4 ASP plus 1 ASP pro 10 cm Materic. dic
durchdrungen werden soll

Retchweite: siche Kosten

Wirkunugsdaner: 5 sec

Ursprung: Auelfenzauber

Typ: Hellsicht

Naute: SENSIBAR - WAHR UND KLAR -
Gefiihle werdet offenbar

Technik: Der Magier konzentriert scine Gedanken
aut das Opfer und murmelt dic Formel.
Zauberdaner: 10 sec

Probe: KL/CH/CH (+ MR)

Wirknngsweise: 12ie Kreatur, auf die der Magier den
Zauber anwenden will, mul sich in Sichtweite be-
finden, ihm aber nicht unbedingt das Gesiche zu-
wenden., Gelingt der Zauber, erhile der Magier
eincn kurzen Einblick in das Geflihlsleben seines
Gegeniibers. Zum cchten Gedankenlesen ist die For-
mel nicht geeignet.

Kosten: 5 ASP

Reichwreite: 7 m

Wirkungsdaner: 10 sce

29



ILLUSION

Ursprung: Gildenmagie
Typ: Musionszauber

Name: AURIS, NASUS, OCULUS - Aug’, Nas®
und Ohren ein VerdruB!

Technik: Der Magier konzentricrt sich und spriche
dic Formcl mit geschlossenen Augen.

Zatiberdarier: 5 bis 15 sce

Probe: X1./CH/GE

Wirkungsweise: Der Magier kann mit dicser Formel
illusionire Geriausche, Gerliche und dreidimensio-
nale {aber unbewegre) Bilder crschatfen. (7. B.
Schritt an der Wand, Stimme aus dem Nichts).
GrdBe der Bilder: bis zu 10 m”. I2e drel Dlusionen
kéimen miteinander kombiniert werden.

Kosten: jc 5 ASP fiir Gerdusch, Geruch oder Bild
Reichweite: 50 Merer

Wirkungsdauer: bis zu 1 min

Ursprung: Schelmenzaubered

Typ: Hlusionszauber

Name: BLENDWERK

Technik: Der Schelm blickt - so lange, wie das Trug-
bild wilren soll — unverwandt auf dic Seelle, an der
er ¢s erscheinen lassen will l
Zatiberdaner: 5 sce (bis das Bild crscheinr)

Probe: cH/iCH/GE

Wirkuugsiveise: Mit Hilfe dicses Zaubers kann der
Schelm bewcegte, dreidimensionale Bilder bis zu
30 m* GroBe (aber keine Gerdusche oder Gertiche)
erscheinen lassen.

Kosten: 7 ASP pro Spiclrunde

Reicheire: 30 Meter

Wirkungsdavier: nach Wunsch des Schelms und ASP-
Aufwand

Ursprung: Waldelfenzauber
Typ: Hlusionszauber

Nante: CHAMAELIONI MIMIKRY - Feindes
Auge sieht mich nie

Technik: Der Zaubernde erstarrt zu vilhger Bewe-
yungstosigkert.

Zauberdaver: 2 scc

Probe: KL/CR/GE

Wirkungaweise: Solange sich der Zaubernde nicht be-
weyt, verschmilzt er vollkommen mit dem Hinter-

gruned und kann von Beobachtern, die weiter als 3m
von thm entfernr sind, nicht entdeckt werden.

Koster: 5 ASP
Reichweite: )

Wirkungsdauer: 1 Spielrunde

Trsprung: Gildenmagic
Typ: Muosionszauber

Nare: DUPLICATUS DOPPELPEIN - Verflu-
chet soll das Auge sein!

Techaik: Der Magier hebe die Hinde — Handflichen
nach auBen — var das Gesichr, sproizt die Finger und
verschichr dic Hinde mebrfach  gegeneinander;
dabai spriche er die Formel.

Zauberdauner: 5 sec

Probe: KL/CH/GE

Wirkungsieise: Der Magier erschafft durch diese
Formel cinen Doppelginger, der sich synchron mue
ihm bewegt, dabei stindig nutihm verschmilzt und
sich wieder von ithm trennt, so dafl cin Gegner kaum
feststellen kann, welches der echre Magicer 1st, und
thn z. B. nur mit 50% Wahrschemlichkat tnfit.
Nach ciner gelungenen AT wird init dem W6 ge-
wiirfelt, Dic Atracke trifft den Magier bei 1-3. Talls
der Magier noch einen zwelten Doppelganger cr-
zeugt, wird er nur bei 1—2 getroffen. Dicse Rege-
lung gilt auch fiir gegen den Magier gerichtete Zau-
berei. Der Magier kann fiir sich und jeden seiner Ge-
fihrten bis zu zweil Doppelginger erschaflen.

Kosten: 8 ASP pro Doppelginger

Reichweite: (). Wenn der Magicr flr einen Gefihrten
einen Doppelginger erschaffen will, mufl er den
Freund zunichst beriihren.

Wirkungsdauer: 20 sec (10 Kampfrunden)
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ILLUSION

Ursprung: Hexenzauber
Typ. Nlusionszauber
Name: HARMLOSE GESTALT

Tochnik: Die Hexe schlige dic Hinde vors Gesicht
und kauert sich zusammen.

Zattherdawer: 10 scc

Probe: KL/CH/GE

Wirkungsweise: Wenn die Hexe dic Hinde herunter-
nimmt, crschein sie in neucr, harmloser Gestalt,
z. B. als Kriippel oder kleines Kind. Auffallige Aus-
riistunysgegenstinde und Vertraute (dic Tierbeglei-
ter der Hexen) konnen aber nicht verborgen wer-
den. '

Kosten: 6 ASD

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: Stufe der Hexe mal Spielrunden

Ursprung: Hexenzauber

Tpp: Musionszauber
Name: HEXENEKNOTEN

Technik: Dic Hexe verknotet ein Stlick Schnur,
cinen Faden oder ein Haar und wir(t es hinter sich.

Fanbierdaer: ca. 10} scc
Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: Durch diesen Zauber entsteht eine

*imaginidre Barricre, die von verstandesgesteuerten

Wesen nicht iberwunden werden kann — wohl aber
von den meisten Tieren. Hahe und Dreite der Bar-
ricre entsprechen der Stufe der Hexe m Meterm.

Kosten: 4 ASP
Reichweite: ( (Lage des Knotens)

Wirkungsdauer: Stufe der Hexe in Minuten




ILLUSION

Ursprung: Schelmenzauberci
Typ: Musionszauber
Nane: KOBOLDGESCHENK

Technik: Der Schelm iberreicht scinem Opfer, with-
rend er ilim in dic Augen sichr, eine [landvoll ¢ines
beliebigen Materials, z. B. c¢in Hiihnerei, cinen
Pferdeapfel oder Frosch.

Zauberdaner: 2—10 sec

Probe: CH/CH/GR

Wirkungsweise: Der Beschenkte glaube, einen Ge-
genstand nach Wunsch des Schelms in Hinden zu
halten, z. B. einen Dukaten, cine Banane oder ¢in
CGlas Wiein.

Kosten: 4 ASP

Reichweite: 0

Wirkungsdauer: maxinial 12 Spielrunden

Ursprung: Schelmenzauberel

Typ: Nlusionszauber

Name: SCHELMENMASKE

Technik: Der Schelm schlieBt diec Augen und denkt

imtensiv an ¢in Wesen, dessen duBere Gestalt er an-
nchmen will.

Zanberdaner: 6 sec

Probe: cH/CH/GE

Wirkungsweise: Das Wesen darf nicht groBer als cin
Pferd und niche klciner als eine Katze sein. Der
Schelm vertligt in der neuen Gestalt weiterhin iiber
seine Sprache und alle normalen Fihighkeiten, niche
aber diber die Fihigkeiten des anderen Wesens — cr
kann also in Kondorgestalt nicht fliegen. Normaler-
weise wird er »die Schelmenmaske anlegen:, um
emnen anderen Menschen nachzuahmen.

Kosten: 7 ASP pro Spiclrunde
Reichweite: ()

Wirkungsdauer: nach Wunsch des Schelms und ASP-
Aufwand




KAMEF

Ursprung: Waldelfenzauber
Typ: Kampfzauber
Name: BLITZ DICH FIND - Werde blind!

Technik: Der Zaubernde deutct mit Zeige- und Mit-
telfinger der linken Hand auf das Opfer und spriche
die Formel.

Zauvberdatier: 1 sec
Probe: KL/KL/GE

Wirkungsweise: Dieser Zauber erzcugt cinen geziel-
ten, grellen Lichblitz, der ein Opfer kurzzeing (fiir
2 Kampfrunden) blendet. In dieser Zeitspannc ist s
bewegungsunfihig, kann z. B. keine Kampfhand-
lungen ausfithren.

Kosten: B ASP
Reichweite: 7m

Wirkungsdauer: 3 Kampfrunden

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Kampizauber

Name: ECLIPTIFACTUS DUNKLE MACHT -
Kampfgefihrte aus der Nacht

Technik: Decr Magier fixiert scinen Schatten und
hebt die Arme in ciner beschworenden Geste.

Zauberdauer: 5 sec
Probe: MU/KL/KK

Wirkungsweise: Dicser Zauber bewirke, dal3 der
Schatten des Magiers mit Eigenleben crfiille wird
und an dessen Seite kimpft. Die Kampfwerte und
die LE cntsprechen denen des Magiers, der Schatten
handelt eigenstindig, kann aber nicht zaubern.
»Stirbte der Schatten, so verliert der Zauberer
schlagartig seinc gesamte Astralencrgie. davon 2
ASP fiir immer, und die Hilfte sciner Lebensener-
gie, davon 1 LP fiir immer. Es dauert sicben Wo-
chen, bis demn Magier ein neuer Schatten »nachye-
wachsen« ist. Stirbe der Magier, so wiitet der Schat-
ten als seelenlose Kampfmaschine weirer, bis auch
cr vernichter wird.

Kosten: 5 ASP plus 2 ASP pro Kampfrunde
Reichweite: O
Wirkungsdaner: nach ASP-Einsatz

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Kampfzauber
Name: EISENROST UND GRUNER SPAN -
an Klingen nagt der Zeiten Zahn

Technik: Der Magicr spricht die Forme) und beriihrt
anschlieBend dic Waffe des Gegners mil seiner cige-
nen Waffe.

Zauberdaner: 2 scc

Probe: KL/CH/GE

Wirknngsweise: Nach Aussprechen der Formel blei-
ben dem Zauberer 1) sec Zeit, um seine Wafte in
Kontakt mit ciner gegnerischen zu bringen. Der
Bruchfaktor dieser Waffe steigt dann pro Kampt-
runde um ecinen Punkt. Magische Waffen werden
von diesem Zaubet nicht betroften.

Kosten: 5 ASP
Reichweite: ()

Wirkungsdauer: siche oben
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KAMPF

Ulrsprung: Auclfenzauber

lyp: Kamptzauber

Name: FEULMINICTUS-DONNERKEIL —triff
und téte wie ein Pieil!

Technik: Dier Magiler deutet mit der linken Faust auf
das Opfer, wihrend er die Formel ausruft.

Zaubevdauer: 2 sce

Probe; KL/GE/KK

Wirkiungsweise: Der Zaubernde crzeugt einen mugri-
schen Schaden, der jede gewdhnliche Riistung glatt
durchdringt. DBer Zaubernde rollt 3 W6 und addiert
seine Stufe. Gesameresultat gleich Anzahl der Scha-
denspunkte, die dirckt von der Lebensenergic des
Getroffenen abgezogen werden,

Kosten; 1 Astralpunkt pro zugefiigtem Schadens-
punkt. Ist dic Summe aus Wirfclresultat und Stufe
hoher als die derzeitige Astralencrgic des Magiers,
werden dem Gegner nur so viele SP zugefingt, wic
der Magier ASP besitzt,

Reichwpeite: 7 m

Wirkungsdauer: augenblicklich

Urspring: Gildenmagie {Borbaradianer)
Typ: Kamptzauber
Name: HOLLENPEIN ZERREISSE DICH!

Technik: Der Zauberer beriihrt scin Opfer mir der
Hand.

Zauberdauer: 2 sec

Probe: x1./cH/xK (4 MR)

Wirkungsweise: 1as Opfer windet sich in unertrigli-
chen Schmerzen. 1Ja es W20 imaginirc Schadens-
punkte erleidet, kann s, wenn seine LE gerade nicd-
rig ist, in BewuBtlosigkeit versinken. Wihrend des
schmerzhaften Krampfes 1st das Opfer zu keiner
kontrollicrten Bewegung fihig.

Kosten: W200 ASP

Reichweite: )

Wirkungsdaner: Stufe des Magiers mal 10 see

Ursprung: Gildenmagic
Typ: Kampizauber

Name: IGNIFAXIUS FLAMMENSTRAHL -
Magisch® Feuer schmelzet Stahl

Technik: Dor Zavbernde hebt die rechte [and zur

Schulter, konzentriert sich auf dic Formel und deu-
tet dann ruckartig aut sein Opfer.

Zavberdaner: 4 sec

Probe: K1./GE/GE

Wirkungsweise: Der M;lgicr legt fese, wic viele W6
Trefferpunkee die Lanze« anrichien soll. Er kann
maximal Stufe plus T Wirfel cinsetzen. Dann wiir-
telt er und addicrr alle Punkre zu einer Trefferpunkt-
summe. Fiir je 10 erziche Trefferpunkie verliert das
Opfer cmen Punkt seines Ritstungsschutzes, aulfer-
dem sinken seine AT- und PA-Werte. Fiir jeden cin-
gesetzten Warfel verliert das Opfer einen Punkt auf
AT oder PA, wobei die Abziige méglichst gleichmi-
Big zu verteilen sind.

Kosten: Anzalhl der TP in ASP

Reichweite: 21 m

Wirkungsdauer: augenblicklich

Urspring: Gildenmagie
Typ: Kampfzauber

Name: PLUMBUMBARUM UND NARRE-
TEI - Arm und Schwert sind schwer wie Blei

Technik: Der Zaubernde deutet mitallen Fingern der
rechten Hand oder dem Zauberstab auf das Qpfer
und spricht dic Formel.

Zauberdauer: 3 scc

Probe: cH/GE/xK (+ MR)

Witkungsweise: Dieser Spruch wirkt sich Iaihmend
auf die Angriftskraft der Widersacher des Zaubern-
den ans. Er senkt den Attackewert cines Opfers um
3 Punkre. Der Zauber kann gegen mehrere Gegner
gleichzeltig gesprochen werden,

Kosten: 5 ASP plus 2 ASP fiir jeden Gegner
Reichweite: 7 m

Wivkungsdaner: 5 Kampfrunden







EKAMPF

Uesprusig: Hexenzauber

Typ: Kampfzauber

Nenie: RADAU

Technik: Die Hexe dreht den Besen (oder cinen Stek-
ken) um ihre Hand und wirft ihn anschlieBend auf
das Zicl.

Zauberdauer: 4 sec

Probe: MU/KL/GE

Wirkungsweise: Das Zicl kann cine Person scin oder
ein Gebict von 7 m Radius, in dem der Besen scine
Schlige blind flir Freund und Feind austeile. Der
Besen (AT-Wert: 12) schligr wie eine Furie mit 2 At-
tacken pro KR um sich. Er gilt wihrend des Kamp-
fes als unzerbrechlich. Der Besen beginnt den
Kampf mit W +2 TP und steigert sich alle 3 Kampf-
runden um 1°1F Will die Hexe den Zauber beenden,
50 mul} ihr eine Charisma-Probe gelingen, sonst
wendet sich der Besen in sciner Raserel gegen sie
sclbst. Die Probe kann in jeder zweiten KR wieder-
holt werden.

Kosten: 4 ASP plus 2 ASP pro Kampfrundc (so lange
bis der Besen beruhigro werden kann).

Reichweite: 21 m

Wirkungsdauer: je nach ASDP

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Kampizauber

Name: SAFT-KRAFT-MONSTERNACHT —
schlage drein, so daB es kracht!

Technik: Der Zaubernde beriithrt den Waftenarm
eines Gefihrren und spricht die Formel.
Zauberdaner: 3 scc

Probie: Mu/KL/CH

Wirkungsweise: Der Verzauberte verfillt in cinen
Kampfrausch, dabei erhéhen sich scin Attackewert
und die Trefferpunkte um je 5 Punkte, wihrend der
Paradewert um 5 Punkre sinkt. Mit dem W20 wird
festgelegt, wic vicle Attacken der Kampfer im
Rausch schlagen mufB. (Sind die Gegner besiegr,
grcift ¢r seine Freunde an.) Der Kampfrausch
nirnmt erst dann ein Ende, wenn die letzee Attacke
geschlagen ist oder dem Magicr cin »Kampfzauber
Brechene gelingt.

Kosten: AnzahldersMonstermacht-Attackendn ASP

Reichweite: ()
Wirkungsdauer: siehe oben

Ursprung: Waldeltenzauber
Typ: Kamptzauber

Name: SCHARFES AUGE, SICHRE HAND -
von Pfeil zu Ziel ein Zauberband

Technik: Der Zaubernde streicht dem Schiitzen
(bzw. sich selbst) dber die Augen.

Zanberdauer: 5 sec

Probe: KL/KL/GE

Wirkungsweise: Der Magier stellt ein geistiges Band
zwischen dem Schitzen und seinem Ziel her. Die

Talentprobe auf Fernkampfwaffen wird fiir den
nichsten Schufi oder Worf um 3 erleichtert.

Kosten: 5 ASP

Reichweite: 0

Wirkungsdawer: 15 sec. Innerhalb dieser Zeit mul3 der
Schul abgefeuert werden.
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VERSTANDIGUNG

Ursprung: Waldelfenzauber

Typ: Verstindigung

Name: DAS SINNEN FREMDER WESEN -
kann ich verstehn und lesen

Technik: Der Zaubernde wirft einen raschen Blick
auf das Ticr, dessen Gedanken or lesen will, dann
konzentriert er sich niit geschlossenen Angen auf dic
Gedankenbilder,

Zawberdaner: 20 sec

Probe: mu/frLi/cr (+ MR

Wirkungsweise: Mit Hilfe dieser Formel kann der
Magier die Gedanken- und Gefiihlsbilder emnes Tie-
res aufnchmen. Wenn der Meister dem Spieler diese
Bilder beschrecibr, sollte er bedenken, daB selbst in-
telligente Ticre nur eine duBerst ecingeschrinkic
Wahrmchmung besitzen und fiir sie dic Welt nur aus
Futeerplitzen, Beuteticren, Fluchthindernissen und
FreBfeinden besteht. Aber cine Schilderung aus der
Sicht eincs Tieres kann natiirlich schr reizvoll sein
Kosten: 7 ASD

Reichueite: 10 m

Wirkungsdaner: 15 sec

Ursprung: Frrnellenzauber

Typ: Verstindigung

Name; ELFEN, FREUNDE, HORT DEN RUF
—den ich stumm im Geist erschuf

Technik: Der Zaubernde lege die Hand an die Stim
und schlichit dic Augen.

Zaherdaver: 5 sec

Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: Der Zaubernde sendet eine geistige
Botschaft aus, die von jederniann im Wirkungshe-
reich aufgcfangen werden kann, der den Zauber
STUMME  SPRACHE« gleichfalls  beherrsche
(einen Mindestwert von 1 in diescr Magiclertigkert
besitrt)

Koster: 5 ASD fiir cine Borschafl von 10 sec Daner;
nur der Aussender mub Energie cinsetzen
Reichweite: Stufc mal 1) m

Wirkingsdauer: je nach ASP-Aufwand

Ursprung: Texenzauber

Typ: Verstindigung

Name: HEXENBLICK

Technik: e Hexe sicht threm Gegeniber starr in
die Augen.

Zauherdarer: 7 scc

Probe: Mu/CH/CH

Wirkungsweise: Mit Hilfc dieses Zaubers kOnnen
Hexen cinander an den Awvgen erkennen. [st der
Mensch. den cine Hexe anschaut., selbst eine Hexe,
so verfarbr sich dic Tris des Angeschauten und der
Betrachterin in cin dunkles Purpur. Ticse Verfar-
bung kann aber nur von Hexen wihrgenonimen
werden.

Kosten: Fr beide Beteiligte 2 ASP. Dic Angeschaute
kann sich gegen diesen ASP-Verlust nicht webren.

Reicnrette: 3 m

Wirkungsdatier: 7 scc
2




VERSTANDIGUNG

Ursprung: Gildenmagie
Typ: Verstindigung
Nante: NEKROPATHIA MODERND’ LEICH

— sprich zu mir aus Borons Reich

Technik: Der Magier legt den Toten oder ¢inen Ge-
genstand, den dieser frither besessen hat, in einen
mit Kreide gezeichneten Halbkiels (Boronrad}, tritt
sclbst hinzu und spricht die Formel.

Zauberdaner: 3 Spiclrunden
Probe: Mu/XL/CH

Wirkungsweise: Mit diesem Zauber kann der Magier
eine Gedankenbriicke ins Totenreich errichten und
sich mit dem Verscorbenen verstindigen. Je Binger
der Tod des Gerufenen zuriickliege, desto schwieri-
ger gestaltet sich die Kommunikation.

Kosteni: 11 ASP plus 11 ASP pro Spielrunde
Reichweite: 0

Wirkungsdauer: nach ASP-Avufwand

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Verstindiguny

Name: OBJECTUM STUMM, OBJECTUM
STILL — Sag mir, was ich wissen will!

Technik: Der Zaubernde berithrr den Gegenstand,

den er befragen will, mit beiden Hinden und spricht
dic Formel.

Zanberdancr: 30 scc
Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweiser Mit diesem Zauber kann der Magier
bis zu drei Fragen an cinen unbelebten Gegenstand
stellen. e Fragen midssen mit Ja oder Nein za be-
antworten sein, und der (iegenstand kann nur Be-
obachtungen, nicht aber Beurteilungen weiterge-
ben.

Kosten: 7 ASP pro Frage
Reichweite: O

Wirkungsdauer: augenblicklich

Ursprung: Firnelfenzauber

Typ: Verstindigung

Name; UNITATIO GEISTESBUND - Kraft
entstrom’ aus unsrem Rund

Technik: Alle am Bund Bereiligten fassen sich an den
Hinden. (Der Bund kommt nur zustande, wenn
allen Mitgliedern die Probe auf sMagischer Bund:
gelingt.)

Zauherdaner: 30 sec

Prohe: XL/CH/KK

Wirkungsweise: Dieser Zauber vereinigt die Astral-
energic der Berciligten und vergréBert die Reich-
weire der ausgesprochenen Formeln. Der Bund er-
withle cinen Ausfithrenden, der dic Zauberprobe ab-
legt. Thm steht die gesammelte Astralenergie aller
zur Verfigung, und dic Reichwete des Zaubers ver-
vielfache sich entsprechend der am Bund Beteilig-
ten.

Kasten: Zum Schlicfien des Bundes mvestiert jeder
Tetlnahmer 1 ASP

Reichweite: O

Wirkungsdauer: bis der Bund geldst wird
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VERWANDLUNG VON LEBEWESENM

Urspring: Waldclfenzauber
Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: ADLER, WOLF UND HAMMERHALI -
tiergleich mein Erscheinen sci!

Technik: Der Magicr kauert sich auf den Boden und
spricht die Formel.

Zanherdaner: 200 sec
Praber MU/KL/GE

Wirkungsweise: Der Zauberer willebei Erlernen die-
ser Formel dic Gestalt eines bestimmiten Tieres, das
nicht kleiner als cine Ratte und nichr gréBer als ein
Pferd scin darf. Er kann sich mit diescm Zauber
immer nur in dieses Tier verwandeln. Kleidung und
Ausriistung werden micht mitverwandcele. Der Ma-
gier behilt seine Verstandeskraft, ihm stehen aber
die korperlichen Fihigkeiten des Ticres zur Verfii-
gung. Er kamm in Tiergestalt nicht zaubern, kann
sich also vor Ablauf der Wirkungsdauer auch michit
zuriickverwandeln. Darum mub er die Wirkungs-
dauer vorher festlegen.

Kosteti: 7 ASP (Verwandlung) plus 2 ASP pro Spiel-
rundc

Reichwerte: ()
Wirkungsdaucr: Nach ASP-Eimsatz

Ussprang: Gildenmagie

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: ARCANO PSYCHOSTABILIS — dem
Zauber trotze ich gewil}!

Technik: Der Zauberer deutet mit beiden Hinden
auf den Kopf der Person, deren Widerstand gegen
feindliche Magic er stitken will.

Zavkerdauer: 30 sec

Probe: mu/KL/cH

Wirkungsweise: Der Zauber hebe die Magicresistenz
cines denkenden Wesens fiir 1 Stunde ur 2 Punkee.
Dieser Spruch kann auf cine Kreatur nur elnmal pro
Tag angewendct werden. Der Magierkann auch den
cigenen Magiewiderstand crhithen.

Kosten: 7 ASP
Reichweite: 10 m

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Ursprung: Auclienzauber

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: ARMATRUTZ — Schild und Schutz
Technik: Der Magicer streicht mit den Handen liber
scine Brust, wihrend er die Formel spricht.
Zauberdaner: 3 sec

Prebe: x1/GE/KK

Wirkungsweise: Der Zauber crschafft eine unsicht-
bare Ristung. Um den Aufwand an Asiralenergie
zu ermitteln, multipliziert der Magicer dic Riistungs-
schutzpunkte, dic er erschaffen will, mit sich sclbst.
Beispicl: Dic Elfe Arinion trigt eine Lederrastung
(RS3), dicse Ristung will sic auf RS6 verstirken. Sie
benétigt also 3 zusiteliche RS 3 X 3 =9, Arinion

mub 9 ASP einsctzen. Die zusitzliche Riistung wirkt
sich nicht hinderlich auf Kampf oder Proben aus.

Kosten: RS mal RS in ASP mindestens aber 4 ASP
Reichweite: ()
Wirkungsdauer: 1 Kampf bzw. 1 Spiclrunde

Ursprung: Druidenzauber
Tpp: Verwandlung von Lebewesen
Name: DRUIDENRACHE

Technik: Der Zaubernde wendet sich mit gespre-
tenn Armen und Beinen nach Osten,

Zaberdauer: 20 scc

Prohe: MU/MU/KK

Wirkungscise: Die Druidenrache (die auch von an-
deren Magiebegabten angewandt werden kann) ist
cin spektakulirer Akt der Selbstvernichtung, be
der der Zaubernde seine Kérperkraftpunkte und
scine gesamte verblicbene Lebensenergie in Astral-
energic umwandelt. Dic dadurch gewonnene Kraft
kann cr in den letzten Zauber seines Lebens legen.
Fiir diesen Zauber steigt scine Stufe um 5 Punkte.
Die Proben fiir dic Druidenrachc und den anschlie-
fenden letzien Zauber werden um je 5 Punkte er-
lcichtert.

Kosten: dic gesamte Lebensencrgie
Retchweite: )

Wirkungsdaner: 1 Stunde, innerhalb dieser Frist mul}
der furale Zauber ausgefiihrt scin — sonst war das
Qpfer vergebens ...
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VERWANDLUNG VON LEBEWESEN

Ursprung: Gildenmagie

1yp: Verwandlung von Lebewesen

Nawie: ERLEUCHTEN

Technik: Der Magier berdhrt semnen Gefihrien an
der Stirn.

Zauwberdatier: 30 sec

Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: Der Zauber hebt den Klugheirswere
des Gefihrten fiir 1 Stunde vm 2 Punkre. Dicser
Spruch kann anfeine Person nur cinmal pro Tag und
nicht auf den Magier selbst angewendet werden.
Kosten: 7 ASP

Reichweite:

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Ursprung: Firnelfenzauber

Typ: Verwandlung von Lebewescn

Nawe: ERMUTIGEN

Technik: Der Magier beriihrt seinen Gefahrten auf
der Brust.

Zauberdaver: 30 scc

Probe: MU/KL/CH

Wirkungsweise: Der Zauber hebt den Mutwert des
Gefibrten ftr 1 Stunde um 2 Punkte. Dieser Spruch
kann auf cine Person nur cinmal pro Tag und niche
auf den Magicer selbst angewendet werden.

Kosten; 7 ASP

Reichieite: 0

Wirkungsdawer: 1 Stunde

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: ERTUCHTIGEN

Technik: Der Magier legt seine Hand auf die des Ge-
fihrten.

Zauherdauer: 30 sce

DProbe: KL/CH/GE

Wirkungsweise: Der Zauber hebt den Geschickheh-
keitswert des Gefihrten far 1 Stunde um 2 Punkte.
Dieser Spruch kann auf eine Person nur cinmal pro
'lag und nicht auf den Magier sclbst angewendet
werden.

Kosten: 7 ASP

Reichweite: )

Wirkungsdaser: 1 Stunde

LUrsprung: Hexenzauber
Typ: Verwandlung von Lebewesen
Nawme: FEUERBANN

Technik: Der Zaubernde formt mit seiner Hand iber
einem brennenden Stdckchen eine Halbkugel.
Zaherdauer: 15 s

Probe: MU/MU/KK

Wirkungsweise: Der Zauberer fiigt sich bei der oben
beschricbenen Prozedur selbst 2 Schadenspunkte
zu. Dafiir crleidet er anschlicBend durch Feucratem
keinen Schaden, durch magisches Feaer (Feuer-
lanze) nur die halben SP und durch gewdhnliches
Feuer nur ein Viertel SP

Kasten: 7 ASP

Retchweite: 1)

Wirkungsdaver: Stufe der Hexe in Spielrunden

Ursprung: Druidenzauber

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: FLUCH DER PESTILENZ

Yechuik: Der Zaubernde fixiert sein Opfer.
Zauberdauer: 10 sce

Probe: mu/kL/cn (+ M)

Wirkungsweise: Mit dieser Formel kann der Zauberer
seinem Opfer eine beliebige Krankheit anhexen.
Das Opfer bemerkt die ersten Krankheitssym-
ptome crst cinen Tag spiter und mubl dann simthi-
che Schiden hinnehmen, dic die Krankheit bei ithm
verursache,

Kosten: Swufe der Krankheit mal 3 ASP
Reichweite: 1 m

Wirkungsdarer: je nach Krankheitsdauer
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VERWANDLUNG VO LEBEWESEN

Ursprung: Auelfenzauber
Tpp: Verwandlung von Lebewesen

Name; IN SEE UND FLUSS, AUF MEERES-
GRUND - dott atme Wasser durch den Mund

Techunik: Der Zaubernde schapft cine Handvoll Was-
ser unnd blist sacht dartiber hin.

Zauberdaner: 15 sco
Probe: MU/KL/KK

Wirkungsweise: Der Zauber verindert dic Atmungs-
organe des Magiers in dic cines Wasserwesens, s0
daB er sich wie ein Kiemcenatmer unter Wasser bewe-
gen kann. Der Magler kann die Formel auch auf
seine Gefihrten anwenden. Da der Zauber 1m Was-
ser nicht erncuert werden kann, mufl der Magier die
Wirkungsdauer vorher festlegen.

Kosten: 7 ASP pro Spielrunde und Person
Reichweite: O
Wirkungsdaver: nach ASP-Einsarz

Ursprung: Schelmenzauberer

Typ: Verwandlung von Lebewesen
Name: LANGER LULATSCH - KLEINER
DOTZ

Technilk: Der Zaubernde blickt erst auf das Opter,
dann entweder nach oben oder auf den Boden.
Zanberdanier: 2 sec

Probe: cH/GE/KK

Wirlkeungsweise: Dhurch diese Formel wird das Opfer
entweder auf die dreifache Linge scines Korpers ge-
streckt oder auf ein Drittel reduziert. In beiden Fil-
len verindert sich die Masse des Opfers nicht, so dal3
entweder enie lebende Bohnensrange oder eme Kiir-
bisgestalt entsteht. Wihrend der Wirkungsdauer des
Zaubers ist das Opfer immun gegen alle normalen
und magischen Angriffe.

Kosten: 10 ASP pro Kreatur und Spiclrunde
Reichuweite: O

Wirkutigsdauer: nach ASP-Einsarz

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: PARALU-PARALEIN - sei starr wic
Stein

‘feehnik: Der Zauberer schligt mit der rechten Faust
inn dic linke Handfliche und spricht die Formel.
Zanberdauer: 2 scc

Probe: k1./cH/KK (+ MR)

Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann der Zau-
bernde einen oder mehrere Gegner in eine magische
Starre verserzen. Das erstarrte Opfer kann sich niche
bewcgen, ist aber auch unverwundbar durch alle ge-
wéhnlichen Waffen, Feuer oder Ahnliches. Will der
Magier gleichzeitig mehrere Gegner versteineri, so
muf} er fir jeden eine cigene Probe ablegen.

Kosten: 13 ASP
Reichweite: 7 m
Wirleungsdauer: Stule des Magiers in Spielrunden
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VERWANDLUNG VON LEBEWESEN

Ursprung: Gildenmagic

1yp: Verwandlung von Lebendem

Name: SALANDER MUTANDERER — Sei cin
anderer!

Technik: Der Magicr beriihrr sein Opfer mit der
Hand oder dem Zauberstab.

Lauberdauer: 3 scc

Probe: KL/CH/CH {(+ MR}

Wirkungsweise: Ein Opfer dieses Zaubers nimmt
cine villig andere, dem Wunsch des Magters ent-
sprechende Gesealt an. Es sind nur Verwandlungen
von hoheren m niedrigere Existenzformen mog-
lich. Der Zauber wirkt nur gegen Lebewesen und
gestatret nur Verwandlungen innerhalb des organi-
schen Bereichs,

Kosten: Magieresistenz des Oplers mal 3 im0 ASP,
mindestens jedoch 25 ASP

Reichweite: ()

Wirkungsdauer: permancent

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Verwandlung von Tebewesen

Name: SCHMUCKEN

Technik: Der Magier legt seinem Gefihrten die
Hand auf das Gesicht.

Zauberdauer; 30 scc

Probe: KL/CH/CH

Wirkungsweise: Der Zauber hebt den Chanismawent
des Gefihrten fiir 1 Stunde um 2 Punkte. Dieser
Spruch kann auf eine Person nor cinmal pro Tag und
nicht aut den Magier selbst angewendet werden.

Kasten: 7 ASP
Reichwerte: 1)

Wirkingsdauer: 1 Stuinde

Uirsprung: Gildenmagie

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: SCHWARZ UND ROT - Bald bist du
tot! _

Technik: Der Magier beriihre scin Opfer mit dem
Zeigefinger in der Herzgegend und spriche die For-
mel.

Zanberdmier: 10 sec

Probe: mu/cH/cH {(+ MR)

Wirkungsweise: Der Zauber sctzt den raschien Verfall
der kompletten Dersénlichkeit eines Oplers in
Gang. Fs verliert pro Stunde W6 Lebenspunkee, je
cinen Punkt aut” Attacke oder Parade und cinen auf
eine beliebige Eigenschaft. Nach Ablauf der Wir-
kungsdauer wird das Opfer fir cine Spiclrunde be-
wuftlos. Wenn s am Ende dicser Runde erwach,
hat es alle durch den Zauber verlorenen Punkte rege-
nericrt. Sinkt jedoch dic LE des Opfers wihrend der
Wirkungsdauer des Zaubers unter 0, so ist ¢s tot.

Kusten: 5 ASP pro Stunde, die der Zauber wirken
soll

Reichpeite: ()
Wirkungsdauer: nach ASP-Einsatz




VERWANDELUNG VON LEBEWLESEN

Ursprung: Firnelfenzauber

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: STARKEN

Technik: Der Magier umfaBt den rechten {oder lin-
ken) Oberarm scines Gefalirten mit beiden Hinden.

Zavberdauier: 30 sec

Probe: KL/CH/KK

Wirkungsweise: Der Zauber hebt den Korperkraft-
wert des Gefihrten fiir 1 Stunde um 2 Punkte. Die-
ser Spruch kann auf eine Person nur einmal pro Tag

und nicht auf den Magier selbst angewendet wer-
den.

Kosten: 7 ASP
Reichweite: 0
Wirkungsdaner: 1 Stunde

Ursprung: Auclfenzauber

Typ: Verwandlung von Lebewesen

Name: VISIBILI - VANITAR, Zauber mach
mich unsichtbar

Technik: Der Zauberer spricht die Formel und nickt
mit dem Kopf. Alle weiteren Personen, dic unsichr-
bar gemachr werden sollen, miissen wihrend der
gesameen Wirkungsdauer nie dem Magier eine
Kette bilden.

Zaberdaier: 3 sec pro Person
Probe: KL/RL/GE

Wirkungsweise: 1er Zauber wirkt nur auf Lebewe-
sen, nicht aber auf tote Materie wie z. B. Kleidung,
Ausriistung, Waffen. Unsichtbare sind weiterhin
fithlbar und hinterlassen z. B. Spuren auf dem
Boden.

Kosten: 5 ASP pro Person und Spielrunde
Reichweite: 0
Wirkungsdauer: nach ASP-Einsatz
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VERWANDLUNG VON UNBELEETEM

Ursprung: Waldelfenzauber
Typ: Verwandlung von Unbelebiem

Name: ABVENENUM PEST UND GALLE -
Gift und Seuchenkeimn zerfalle!

Technik: Der Zaubernde sprichr dic Formel iiber die
zu reinigende Nahrung,.

Zanberdauer: 15 scc

Probe: KL/KL/GE

Wirkungsweise: Der Zauber reinigt Nahrungsmitrc]
und Getrinke (eine Mahlzcit fir bis zu zchn Perso-
nen} von allen Giften und Krankheitskeimen.

Kosten: 5 ASP
Retchweite: 1 m

Wirkungsdaner: permanent

Usspring: Firnelfenzauber

Typ: Verwandlung von Unbelebrem

Name: AEOQLITUS WINDGEBRAUS - Wehe
Staub und Rauch hinaus!

fechuik. Der Zaubernde sprichr die Formel und
blist durch dic zu einem Trichter geformite Hand.
Zawberdaner: 3 sec

Probe: KL/GH/KK

Wirkungsweise: Der Zauber erzeugt emncn kurzen,
heftigen Windstol}, der z. B. Fackeln ausléschen,
cinen Paraveut umwerfen oder Rauch aus cnem
Zimmer '_»Vehcn, aber keinen Moenschen von den
Beinen holen kann. Der Wind weht i die Richtung,
in dic der Zaubernde geblasen hat.

Kosten: 5 ASD?

Reichweire: 10 m

Wirkungsdater: augenblicklich

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Verwandlung von Unbelchrem
Nonie: ARCANOVI-ZAUBERDING — Geistes-
kraft in Stab und Ring

Technik: Der Zaubernde lege die Hand auf den Ge-
genstand, in dei er einen Zauber flieBen lassen will,
und spricht die Formeln.

Zantkerdauer: 1 bis mehrere Stunden

Probe: KL/KL/GF

Wirkungsweise: Mit Hilfe dieser Formel kann der
Zaubernde magische Artefakee erschaffen, indemer
einen oder mehrere Zauber in ¢inen Gegenstand sei-
ner Wahl flicBen liBt. Deraillicrre Darstellung der
Wirkungsweise siche Buch 1, Sciee37

Kosien: vanahel

Reichuweite: 1)

Wirkunpgsdauer: vartabel
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VERWANDLUNG VON UNBELEBTEM

Ursprung: Gildenmagie (Borbaradianer)

Typ: Verwandlung von Unbclebtem

Nagme: BRENNE, TOTER STOFF!

Technik: Der Zauhernde legt die Hand anf das Mate-

rial, duas orin Brand sctzen will, und spricht dic Far-
mel.

Zavberdaer: 3 scc

Probe: MU/KL/KK

Wirkungaioeise: Der Zauber sctzt jedes tote Material
m einemn Bereich, der ctwa der GroBe einer Handfl3-
che entsprichr, in Brand. Die Dauer des Brandes
wird mit dem W20 bestimmt; Wiirfelzahl gleich Se-
kunden. Nicht enrziindliche Sroffe (Stein etel) erls-
schen nach dieser Frist, entziindliche brennen wei-
ter. Wird der Zauber gegen Ristungen. Kieder cte.
cingesetzt, gibt der W20-Wurf zugleich dic Anzahi
der Schadenspunkee an.

Kosten: W20 ASP

Reichwette, ()

Wirkungsdaner: W20 Sekunden

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: CLAUDIBUS CLAVISTIBOR - Seid
verschlossen, Tiir und Tor!

Yechnik: Der Zaubernde legt eine Hand auf die Tir
(die Truhe), dic er verschlieBen will, und spricht dic
Formel.

Zatgberdaner: 3 sec

Probe: KL/GE/KK

Wirkungsweise: 13ic Formel verriegelt eine Tir auf
magische Weise. Die Sperre kann nur durch schiere
Kraft oder Magic iberwunden werden.

Kraft: Addicren Sic dic Stufe des Magiers zu den
ASP des Verschluf3-Zaubers, multiplizicren Sic dic
Summe mit 2,

Ergebnis: Zuschiag aut die Kraftprobe, mit der die
Tiir gedtinet werden kann.

Magie: Addicren Sie dic Stufe des Magiers zu den
ASP des VerschluB-Zaubers. Ergebnis: Anzahl ASP,
die bendtigt werden, um die Tiir zu 6ftnen.

Kosten: nach Wunsch des Magicers

Reichweeite: O

Wirkungsdauer: Stufe des Magiers in Spiclrunden

Ursprung: Druidenzauber
Typ: Verwandlung von Unbelebtemn
Name: DUNKELHEIT

Technik: Der Magier formt die [inde zu einer ge-
schlassenen Kugel und schlief3t die Augen.

Zauberdauer: 5 sec
Probe; KL/KL/GE

Wirkungsweise: Durch den Zauber entsteht eine
Halbkugel, in der absolute Finsternis herrsche und
alles nicht magische Liche verschlucke wird; allein
der Magier mimmt seine Umgebunyg schemenhaft
wahr.

Kosten: 3 ASP pro Spiclrundce

Reichweite: Wm

Wirkungsdauer. Stufc des Magicrs in Minuten

Ursprung: Firnelfenzauber
Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Numie: FLIM FLAM FUNKEL — Licht ins
Dunkel

Technik: Der Zaubernde schnippt mit den Fingern,
wiihrend ¢r die Formel sprichr.

Zauberdaner: 2 scc

Probe; KL/KL/GE

Wirkungsweise; Durch dicsen Zauber entsteht cine
Lichtkugel - etwa so hell wic einc Fackel -, die dicht
fiber der Hand des Magiers schwebt. Das Lichr 10t
sich nichr aus der Ferne steuern: es st kale, entziin-
det michts und verursacht keine Verbrennungen.
Kosten: 1 ASP pro Spielrunde

Reichweire: Licht leucheet 10 m weit

Wirkungsdauer: nach ASP-Einsarz
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VERWANDLUNG VON UNBLLEBTEM

Ursprung: Gildenmagic {Borbaradianer)

Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: HARTES SCHMELZE, STARRES
FLIESSE!

Technik: Dor Zaubernde legt die Hand auf das Mate-
rial, das er zum Schmelzen bringen will, und spricht
dic Formel.

Zaubérdauer: 3 sco

Probe: MU/KL/KK

Wirkungsweise: Der Zauber 138t 1000 cm? cincs har-
ten Matcerials weich und formbar wic Wachs wer-
den. Die Daucr der Weichheoit wird mit dem W20
bestimmit; Wiirfelzahl gleich Minuten. Nach Ende
dieser Frist nimmt dic Materie wieder ihre ur-
springliche [Tirte an und crstarrt in der Form, die
der Magier thr gegeben hat,

Kosten: W20 ASP

Reichweite: O

Wirkungsdauer: W20 Mmuten

Ursprung: Firncltenzauber

Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: METAMORPHO GLETSCHERKAILT
— Mein Wirken geb dem Eis Gestalt

Technik: Der Zaubernde legt die Hand auf das zu for-
mende Eis.

Zanberdauer: 1 bis mchrere Stunden

Probe: x1L/GE/XK

Wirkungsweise: Mit Hilfe dieses Zaubers kann der
Firnelf wundervolle Gebilde (Kunstwerke, Ge-
biude) aus Eis crschaffen. Selbst einc handwerklich
unbegabte Person kann allein mit der Kraft ihres
Geistes alle crdenklichen Formen entstehen lassen.
Kosten: 5 ASP pro m?’

Reichteite: 0 m

Wirkungsdarier: bis das Eis schmilzt

Ursprung: Gildenmagic

Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: NIHILATIO GRAVITAS - der Schwere
Fessel von dir lafl

‘technik: Der Zaubernde hebt langsam die Armce und
spricht die Formel.

Zauberdauer: 15 sec

Probe: KL/KK/KK

Wirkungsweise: Mit Hilfe dieser Formel kann der
Zaubernde um sich eine Halbkugel erschaffen, in

der Schwerelosigkeit herrscht. Dicse Zone verbleibt
an der Stelle, an der sie erzeugt wurde.

Kosten: 5 ASP pro m Radius

Reichweite: jenach ASP-Aufwand, jedoch héchstens
Stufe des Zaubernden 1 Metern

Wirkungsdauer: 1 Spielrunde

Ursprung: Gildenmagie
Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: OBJECTUM KFIX, OBJECTUM FEST -
vomni Ort sich nicht verricken laBt

Technik: Der Zaubernde berdhrt den Gegenstand,
den er an cinen Ort binden will, und spricht dabet
dic Fortnel. '

Zauberdauer: 10) see

Probe: KL/KL/KK

Wirkingsweise: Der Spruch bewirke, dalBl etn Gegen-
stand magisch am Ort bleibt.

Kosten: 10 ASP

Reichueite: 0

Wirkungsdauer: Stufe des Zaubernden mal 5 Spiel-
runden

Ursprung: Gildenmagie

Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: REVERSALIS-REVIDUM - Zauber-
wirkung dreh dich um!

Technik: Der Zaubernde spricht zunichst die Rever-
salis-Formel und daran anschlieBend — rickwirts! —
den Spruch, dessen Wirkung er umkehren will.
Zauberdauer: 10 sec plus die Zauberdauer der umzu-
kehrenden Formel

Probe: x1L/x1/CH

Wirkungsweise: Dhicser Spruch dreht die Wirkung des
folgenden Zaubers um. Dicser umgekchree Spruch
kann als Gegenzauber (z. B. NIELARAP-ULA-
RAP) oder zu Spezialzwecken (z. B. der Fernheil-
zauber LIEKRENNOD-SUTCINIMLUF) be-
nutzt werden., Ob sich cin Spruch umdrehen 16t
und welche Warkung er besitze, erfahren Sie in der
nichsten Akademie der Magicrgilde bew. Sie treffen
cine Vereinbarung mit threm Spiclleiter.

Kosten: 100 ASP
Reichweite: O
Wirkungsdauer: augenblicklich
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VERWANDLUNG VON UNBELEHTEM

Ursprung: Aucltenzauber
Typ: Verwandlung von Unbcelebtem

Name: SILENTIUM SILENTILLE -
ither allemn liege Stille

Technik: Der Zaubernde legt den Finger auf scine
Lippen.

Zauberdauer: 2 scc

Probe: KL/KL/CH

Wirkungsweise: 1er Zauber erschafft eine Zone, n
der die Luft kein Geriiusch mehr tbererige. Dic
Zone kann sich mit dem Zaubernden bewegen.

Kosten: 1 ASDP pro 5 m Radius und Spiclrunde
Reichwveite: jo nach ASP-Autwand
Wirkungsdaner: je nach ASP-Autwand

Ursprung: Firnclcnzauber
Typ: Verwandlung von Unbelcbtem

Name: SOLIDIRID-FARBENSPIEL - Trage
mich auf Luft zum Ziel

Technik: Der Zaubernde spricht dic Formel und
zeichnet einen Bogen in die Luft.

Zauberdaner: 10 sec
Probe: KL/GE/KK

Wirkungsueise: Der Zauber erschafft in der Luft cine
in allen Regenbogenfarben schimmernde Briicke
von maximal 49 m Linge und von unbegrenzter
Traypfihigrkeit.

Kosten: 2 ASP pro m Linge

Reichweite: siche oben

Wirkungsdauer: Stufc des Zaubernden mal 5 Kampl-
runden
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VERWANDLUNG VON UNHELEBTEM

Ursprung: Firnelfenzauber
Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Nane: STURMGEBRULL BESANFT'GE
DICH -
Alle Winde legen sich!

Yechnik: Der Zaubernde forme die Hinde diber dem
Kopf zu einem Dach.

Zawtherdauer: 15 sce

Probe: K1/CH/KK

Wirkungsweise: Der Zauber schafft cine Zone abso-
luter Windstille — sclbst in cinem schweren Orkan,
Diese Zone kann sich mit dem Zaubernden forthe-
wegen.

Kuosten: 5 ASP

Reichweire; Stufe des Zaubernden mal 2 m Radius

Wirkimgsdauer: 1 Spiclrunde

Ursprung: Waldelfenzauber
Iyp: Verwandlung von Unhclebtem

Nane: WEHE, WALLE, NEBULA ~ Triib die
Luft, die vordem klar!

Technik: Ter Zaubernde spricht die Formel und
blist in die zu einer Schale geformren Handflichen.

Zanberdauer: 5 scc
Probe: KL/GE/KK

Wirkungsweise: Der Zauber erschaffe cine vallig un-
durchsichtige Dunstwolke, deren Form der Magier
bestimmt. Thr Volumen ist abhingig von der Stufe
des Zaubernden (Faustregel: Seafe mal 20 in m?).

Kosteu: 7 ASP
Reichweite: 5 m. Dhas ist die maximale Entfernung

vom Zaubernden zur Nebelwolke, dic Ausdehnung
dieser Wolke ist variabel.

Wirkungsdasier: 1 Stunde

Ursprung: Gildenmagie (Borbaradianer)

Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: WEICHES ERSTARRE, FLIESSEN-
DES VERHARRE

Technik: Der Zaubernde berithrt mit ausgestreck-
tem Arm die Materic, dic erstarren soll, und spricht
die Formel.

Zanbherdauer; 5 seo

Probe; MU/KL/KK

Wirkungsweise: Nachdem der Magier den Arm zu-
riickgezogen hat, sind bis zu 6 m® Luft, Wasser o. i.
zu ciner festen Masse erstarrt. In diesem Zustand
bleiby sic W20 Minuten. Der Zauber ist nicht gegen
lebende Materic anwendbar.

Kosten: W20 ASP

Reichiweiter Die Masse erstarrt in Armeslinge Ab-
stand vom Magicr.

Wirkungsdavwer: W20 Minuten

Urspring; Schelmenzaubere
Typ: Verwandlung von Unbelebtem

Name: ZAGIBU-UBIGAZ — Nichts mehr wert
sei dieser Schatz!

Tochnik: Der Zaubernde spriche dic Formel und
spuckt auf den zu verwandelnden Gegenseand.

Zanherdauer: 3 sec
Probe: KL/CH/GE

Wirkungsweise: Der mit dicsern Zauber verfluchte
Schatz zerfille augenblicklich und unwiederbring-
lich zu Staub.

Kosten: 1 ASP pro 5 Dukaten (Scharz-}Wert
Reichweite: 1 m

Wirkungsdawer: augenblicklich
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Zauberrituale und Handlungen

Stab- und Kugelzauber

Der Zauberstab der Magicr ist das Zeichen ihrer
Wiirde und ihires Wissens. Thren ersten Stab, cinen
mit Runen und Ornamenten versehenen Stecken
von 1,60 Meter Linge, erhalten sic bei ihrer Weihe
vom Adepren zum vollwertigen Magicr. Dieser ist
bereits it dem ersten Stabzauber verschen (5. ).
Wenn er diesen Stab allerdings verliert, mufl er
sclbst fiir einen neuen Zauberstab sorgen, d. h.: Er
schneidet sich cinen neuen Stecken und belegt thn
mit dem ersten (und eventuell weiteren) Stabzau-
bern.

Lin Zauberstab aus dem Helz der Blutulme oder
der Steinciche kann im Kampf als Kampfstab be-
nurzt werden (die Magicer werden auch tn der Kunst
des#Stockfechtens unrerrichtet), viel wichtiger ist
dem Magier jedoch dic Benutzung des Secckens als
Zauberutensil. Zu diesemn Zweck kann er Astral-
cuergic in den Stab flicBen lassen, um ihn so mit
Zaubern zu belegen. Tiir diese Stabzauber wird nicht
dic Formel »Arcanovi Zauberding« benétigt, son-
dern cin speziclles, nur den Magiern bekanntes Ri-
tual von ctwa einem Tag Daucr. Alle Stabzauber
kdnnen nur in aufsteigender Reihenfolge auf den
Stab gelegt werden, d. h., um ihn z. B. mit dem 4.
Stabzauber zu verschen, missen dem Stab bereits
die crsten drei Zanber aufgelegt worden scin,

Der 1. Stabzauber

Durch diesen Spruch kann der Magter ein geistiges
Band zu scinzen: Zauberstab herstellen, das es ihm
erst crmoglicht, spater weitere Zaubcer auf den Stab
zu legen. Aullerdem wird der Stab unzerbrechlich,
sa dull er nur noch durch michtige Magic und ex-
trem heilles Feuer zerstiirt werden kann, nicht mehr
jedoch durch mechanische Einwirkung oder cimfa-
che Zauber, Damit dieser Stabzauber gelingt, mufl
der Magier drei Proben crfolgreich durchfiihren:
zwei Klugheits- und eine Charismaprobe, wobei
cine belicbige der dret Proben um 1 erschwert ist.
Sic merken schon, ex handelt sich um densclben
Modus wie bei einer Talent- oder Zauberprobe:; wir
schreiben deshalb kurz (KL/KL/cH)+1. Dieser Zau-
ber kostet den Magier 21 Astralpunkte, wovon einer
permanent verloren ist.

Der 2. Stabzauber

Wennt der Magier dicsen Zaubcer auf seinen Stab ge-
lege hat, dann kann cr diesen nach Belicben und
ohne Einsatz von ASP in eine Fackel und wieder zu-
riick verwandeln. Das Feuer dieser Fackel ist ccht
und entzlindet brennbare Materialien, verzehrt den
Zauberstab selbst jedoch nicht. Um den Zauber auf
den Stab zu legen, ist eine erfolgreiche Probe (kL/
KL/cH)+2 erforderlich. Kosten: 23 ASP,

Der 3. Stabzauber

Wenn dieser Zauber gelinge, dann kann der Magicer
in Zukunft seinen Zauberstab ohne weitere Kosten
in ¢in 10 m langes Seil verwandeln. Dieses Scil kann
sich, wenn man cs in die Luft wirft, selbstindig um
cine Zinne, ¢inen Haken o. 4. knoten und auf Befehl
des Magiers wieder 16sen.

Dieser Stabzauber erfordert eine Probe auf (ku/cH/
cH)-+3 und kostet 19 ASP

Der 4. Stabzauber

Besitzt der Magier cinen Stab, der mit diesem Zau-
ber belegt ist, kann cr bei jedem Zaubervorgang
2 AS5Psparcn, Sokostetihnz. B. der Zauber ONEM
ARCANUM nur noch 3 ASP oder ein 5 KR dauern-
der ECLIPTIFACTUS (Lebender Schatten) nur
13 ASP (5 ASP fiir die Beschwérung plus 5 mal
2 ASP fiir 5 Kampfrunden gleich 15 ASP 15 ASP
minus 2 ASP gleich 13 ASP).

Fir den 4. Stabzauber mufl cine Probe (xi/cu/
CH)+4 gelmgen; cr kostet 27 ASP,

Der 5. Stabzauber

Ein mit dicsem Zauber verschener Stab kann fiie
5 ASP 1in ain Flammenschwert verwandelr werden,
das bei einem Gegner 1 plus Stufe des Magiers Tref-

ferpunkte anrichtet. Bet Mumien oder anderen be-

sonders feucrempfindlichen Gegnern erzeugt die
von blaven Flammen umwaberte Klinge sogar dic
doppclte TP-Anzahl. Das Schwert kann in der
Hand gehalten oder aus ciner Entfernung von max.
7 m dirigiert werden. Jede Attacke, dic das Schwert
durchfithrt, kostet den Magier 3 ASP. Das Schwert
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attackicrt nut AT: 15, pariert jedoch nicht. Der Ma-
gicr kann, wihrend das Schwert kimpfr, keine wei-
teren Zauber sprechen. Fiir eine erfolgeciche Durch-
fiuhrung dicses Stabzaubers mull der Magier cmne
Probe auf (Mu/kr/kL)+5 ablegen. Vorsicht! Bei
MiBlingen der Probe kénnen hochst unangenchme
Folgen eintreten. Warfely Sie mit Wé:

1-2: Der Stab verwandelt sich permancentinein ge-
wohnliches Schwert (TP W+4) und verlicre
jegliche Zauberfihigkeiten.

3—4: Der Stab weigcert sich, weitere Stabzauber an-
zunchmen. Auch der 5. kann an thm nicht
wicderholt werden.

5—6: Der Stab verwandelt sich kurzfristig in ein

Flasmmenschwert und  fagt dem Magter
W20+10 Schadenspunktc zu. Nach sicben
Wochen kann der Magier noch cinmal sein
Gliick mit dem 5. Stabzauber versuchen.

Kosten: 28 ASP fiir den Stabzauber;
Flammenschwert im Kampt: s. o,

Der 6. Stabzauber

Mit dicsem Zaunber kann der Magier scinen Stab in
cin Chamileon verwandeln, dessen Farbe er nach
Belichen der Uingebung anpassen kann — ja, o 1st
sogar moglich, Schriftzeichen auf der Haut des Cha-
mileons crscheinen zu lassen. Der Magier kann nun
seinen Geist in das Tier flicBen lassen und auf dicse
Artunzugingliche Riume erkunden oder Botschaf-
ten iiberbringen. Doch Vorsicht, fiir jede Spicl-
runde, die der Magier in dem Chamilcon verbringt,
wiirfeln Sie mit dem W20. Fallt ¢ine 20, so st erin

der Gestalt des Chamileons gefangen und kann nur
noch von cinem Kollegen mit VERWANDLUN-
GEN BEENDEN beficit werden. Wird das Chami-
leon gefressen, z. B. von cinem Raubtier, das sich
mechr auf scinen Geruchssinn als auf scine Augen
verliBt, so wird der Geist des Mugiers zurlickge-
schleudert, was ihm 2W20 Schadenspunkte zufiigt,
und der Stab ist auf immer verloren, Wihrend sich
der Geist des Magicrs in dem Chamileon aufhile, ist
sein Kdrper so starr wie unter der Wirkung des Zau-
bers PARALU-PARALEIN.

Um diesen Stabzauber crfolgreich durchzufiihren,
bendrigt man cine Probe auf (Mu/cH/CH)+6 und
24 ASP.

Der 7 Stabzauber

Dieser Zauber bewirkt, daB der Stab auf Befehl zum
Magier zuriickkehrt, wenn er von diescm riumlich
getrennt ist. 1Die Reichweite des Befehls betrigt
7 km, und der Stab kommt immer zum Muarier zu-
riick, es se1 denn, or wird durch massive Mauern
daran gehindert. Er sucht scinen Weg um Hinder-
nissc herum, kann also nicht als Fernlenkwaffe be-
nutze werden, evtl. hinderliche Fenster durchschligt
er jedoch.

Dicser 7. und letzte Stabzauber festigt das Band zwi-
schen dem Magier und scinem Stab. Der Zauber er-
fordert einc Probe aut (Mu/kL/cH)+7 und koster 19
ASP, wovon 2 ASP permanent verlorengehen.

Alle Stabzauber (mit Ausnahme des 5.) kénnen bet
Mifslingen belicbig oft wiederholt werden, wobei
jedoch immer die gesamzee oben angegebene Astral-
energie verlorengeht.

Die Kugelzauber

Manche Magier besitzen ncben threm Zauberstab
noch ein zweites magisches Artefakt, das sie stindig
bei sich fithren: ¢ine ctwa 10 cm durchmessende Kri-
stallkugel aus ciner speziellen, sehr durchsichtigen
Glasmischung, in die kleine Silbersplitter eingela-
gert sind.

Solche Glaskugeln werden von den Gilden nicht an
dic Adepten ausgegeben, sic sind aber in einigen
grofBeren Stidten Aventuriens erhiltlich und kosten
W20+20 Dukaten. Aufl scine Kugel kann der Ma-
gier fiinf Zauber legen.

Der 1. Kugelzauber

(Genau wie der erste Stabzauber bewirkt dicses Ri-
tual, daB die Kugel unzerbrechlich wird (was nattir-

5(}

lich bei cinem solch fragilen Tull gans besonders ge-
schitze wird). Dicser Zauber erfordert eine Probe

auf {xr./x1/cH)+1 und kostet 13 ASP, davon 1 ASP

permanent.

Decr 2. Kugelzauber

Eine mit diesem Zauber belegte Kugel kann auf
Wunsch in cin Brennglas variabler Brennwette ver-
wandelt werden. Damit kann der Magier z. B, em
Lagerfeuer entziinden (wenn die Sonne am Himmel
stcht) oder s als Lupe oder Teil eines optischen In-
struments benutzen.

12amit dieser Kugelzauber gelingr, mul} der Magier
cine Probe auf (kL/kL/GE)+2 crfolgreich ablegen
und 11 ASP investicren.



Der 3. Kugelzauber

Ist dic Kugel mit dicsem Zauber belegt, so kann der
Magier nach Belichen cin silbern schimmerndes
Schutzfeld von 2 Metern Radius erschaffen, das von
Untoten, Vampiren und Werwélfen niche betreten
werden kann. Dic Aufrechterhaltung des Schutz-
schirmes kastet 5 ASP pro Spielrunde. U dicsen
Kugelzauber zu  wvollbringen, ist cinc (kL/cri/
cH)+3-Probc  erforderlich. Bei Mifilingen  der
Probe crhitzt sich die Kugel so stark, daB3 sic dem
Magier W20+ 10 Schadenspunkee zufiigr und even-
tuell (19—20 auf W20) durch ihre cigenen magischen
Gewalten zerbirst. Der Zauber kostet 21 ASP.

Der 4. Kugelzauber

Unter der Wirkung dicses Zaubers leuchter die
Kugel grellrot auf, wenn sie starke Wellen von HalB
oder Mordlust, die gegen den Magicr gerichret

sind, verspiirt. {Zur Beachtung: Die gicrigen Blicke
cines Dicbes kdnnen nicht als HaB bezeichnet wer-
den, ebensowenig wie man den natiirlichen Beu-
teinstinkt cines Raubticres Mordlust nennen kann.)
Die Reichweite dicses Zaubers betragt 21 Meter.
[Dic Belegung der Kugel mit dem 4. Zauber crfor-
dert eme (XL/cH/CH)+4-Probe und kostet 19 ASP.

Der 5. Kugelzauber

Beit diesemn Zauber handelt es sich wic beim 7 Stab-
zauber um cinen magischen Apport, der ebenfalls
cine Reichweite von 7 km hat. Dic Probe fiir diesen
Kugelzauber wird auf (mu/Kr/cH)+5 abgelege, und
er kostet 13 ASE. wovon 2 ASP permanent verloren
sind.

Fiir alle Kugelzauber gilt ebenso wic fiir die Stabzau-
ber, daB stc nachemander auf die Kugel gelege wer-
den miissen und dafB3 bei MiBlingen einer Probe dic
volle angegebence ASP-Zahl verlorengeht.

Die geheimen Druidenrituale

Mutigen Miannern und Frauen aus den Gildenakade-
micen und Hesindetempeln ist es gelungen, cinen
Zipfel des Geheimnisses zu liften, das {iber den ge-
heimsten der druidischen Zauber liegr. Es hundelt
sich um Ritwale von etwa cinent lag Dauer, die dic
Druiden in volliger Abgeschiedenheit in den Wil-
dern durchfiihren.

Die Miniatur der Herrschaft: Dicses Ritual ge-
stattet ¢s dem Druiden, seinem Opfer Einbildungen
und fixe Ideen vorzugaukeln oder thm Schimerzen
zuzufiigen. Der Druide fertigt eine Miniatur aus
Lehm und bespriche sic mit Kenntnissen aus dem
Leben des Opfers (vVor zwei Monden verlor der fin-
stergesichtige Holefiller zwei Finger bl seiner Ar-
beit«). Wenn er die Mimatur nun leicht mit scinem
Vulkanglasdolch berihrt, kann er dem Opfer fixe
Ideen ins UnterbewuBesein senden, nicht jedoch
echte Halluzinationen. So leidet das Opfer z. B,
untcr Verfolgungswahn, glaubt, nackt durch dic
Strafien laufen zu missen, usw. Wenn der Druide die
Mimatur mit dem Dolch stiche, so erladet das
Opfer so starke Schmerzen, daf} sein KK- und scin
GE-Wert auf die Hilfte fallen.

Das Ritual kann beliebig lange, mindestens jedoch
20 SR, dauern. Damit ¢s erfolgreich durchgefithrt
wird, muB dem Druiden eine Zauberprobe {(Mu/kL/
cH)+MR gelingen. Das Opfer kann belicbig weit
vom Druiden entfernt scin. Der Zauher kostet 13

ASP

Das Amulett der Herrschaft: Mit dicsem Ritual
kann der Druide ein Amulett herstellen, das es ihm
ermdglicht, in dic Sinne seines Opfers cinzudringen
und seine Handlungen zu lenken. Der Druide fertige
das Amuiett aus cinem Stiick Leder, in das er einen
Teil von semem Opter (Fingernagel, Haarlocke) cin-
wickelt und das er mit seinem Vulkanglasdolch ver-
sicgelt. Solange der Druide das so gefertigte Amu-
lett auf der blofien laut trige, jedoch maximal
cinen Tag lang, kann er die Stimme seincs Opfers
mitbenutzen oder es wic unter der Wirkung des
Spruches BANNBALADIN  beherrschen., Das
Opfer darf héchstens 7 km entfernt sein. Dieser
Zauber crfordert das erfolgreiche Ablegen ciner
Zauberprobe (Mu/kL/kL)+ MR und koster 17 ASP.

Die Wurzel der Herrschaft: Hicr mul3 der Druide
cin Korperstiick seines Opters mit cinem Lederbund
an einer Ulmenwurzel befestigen und diese vergra-
ben. Wihrend die Wurzel verrottet (was 4W6 Tage
dauert), kann der Druide cinmal pro Tag zwischen
zwel Warkungen wihlen, die scin Opfer erleiden
soll: Er kann dem Opter cine 12SR daucrnde HAL-
LUZINATION vorgaukeln oder thm fiir je ¢inen ci-
genen Lebenspunkt einen Schadenspunkt zufiigen.
Der Halluzinationszauber kostet 5 ASE. der Scha-
denszauber so viele LP, wie dem Opfer SP zugefiigt
werden sollen. Das Rirual selbst, bei dem das Opfer
belicbig weit entternt sein kann, koster 21 ASP und
crtordert cine Probe auf (Mu/Mu/kn)+2xMR.
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Sumus Blut: Fiir diescs Ritnal mufi sich der Druide
bis zum Hals ins Erdreich cingraben, dano die thn
umgebende Erde mit 23 ASP autladen und cinen
Tag so verharren. st das Ritual erfolgreich, was
durch cine Zauberprobe (MU/MU/KL)+5 entschic-
den wird, lockert sich die Erde um ihn, so daf er
leichit aus seinem Loch heraussteigen kann. Ererhidle
einen permanenten ASE Mifilingt das Ritual, so
sspeit die Erde ihn aus«, und er erhile 5W Schadens-
punkrte.

Die Druiden besitzen auch Rituale, mit denen sic
ihren Vulkanglasdoleh magisch aufladen kinnen.

Diec Kraft des Dolches: Dicses Ritual ist gewisser-
maben dic Taufe des Dolehs. Ein so gewethter Vul-
kanglasdolch erméglicht es dem Druiden. einmal
pro Tag 1W6 Lebenspunkee aus dem Erdreich zu zie-
hen. Der Druide sreckt hicrfiir den Dolch in dic
Erde, bleibt mit ihm in Beriihrung und konzentriert
sich 7 SR lang.

Das Ritual der Weihe erfordert eine Probe aut (x1/
kL/kK}+1 und den Linsatz von 17 ASP, wovon
1 ASP permancnt verbraucht wird.

Der Weg des Dalches: Ein im zweiten Ritual ge-
weihter Dolch zcige, wenn er auf cine ebene Fliche
gelegt oder aufgehiingt wird, stets auf den Ort, an
dem er geweiht wurde. Dieses Ritual erfordert den
Einsatz von 19 ASP, wobci 1 ASP permanent verlo-
rengeht, und eine Probe auf (R1./k1/Kx)+3.

Das Licht des Dolches: Der im dritten Ritual ge-
weihte Dolch erméglicht ¢s dem Druiden, unter
Aufwendung eines Astralpunktes einmal am Tag fir
5 SR im Dunkzln zu schen. Er muf sich hiertlr nur
leicht mit dem Dolch an der Stirn ritzen. Das Ritual
kostet 21 ASP (davon 1| ASP permanent), und iiber
seinen Erfolg entscheidet cine Probe auf (ku/xi/
KK}+5.

Viel mehr ist selbst den Weisen nicht bekannt. Wir
wissen nur noch, daB der Erfolgsbonus eines Drui-
den fiir dic Durchfithrung eines Rituals so grofi ist
wic¢ scine momentane Stufc, daB der Vulkanglas-
dolch so lange ein zerbrechlicher Gegenstand bleibe,
bis cr in allen drei Ritualen aeweiht wurde, und daf3
die Druiden nur cin Ritual pro Monat durchfithren
kénnen, egal ob s gelingt oder niche.

Die Hexenfliiche

Das Erlerncn von Hexenflichen

Eim¢ besondere Spiclart der Hexenmagie sind die
Fliiche, cine Reihe von Beherrschungszaubern, die
nur Hexen zuginglich sind.

Das Wissen tiber Fliiche wird von Mund zu Mund in
lexennichten  weitergegeben, und  daher  be-
herrscht nicht jede Hexe die gleichen Fliche: Em-
mal pro Stufe, wenn eine Hexe an ciner Hexennacht
teilnimmt, kann sic versuchen, sich von einer ande-
ren Hexe in dic Technik eines bestimmten Fluches
einfiihren zu lassen.

Welchen Fluch die Hexe erlernen will, bleibt ihr
selbst iberlassen — vorausgesetzt sic findet tar dic-
sen speziellen Fluch cine Lehrmeisterin, die an der
gleichen Hexennacht reilnimmt. Um einen Fluch er-
folgreich zu erlernen, mu f} der Hexe eine Probe auf
MU/KL/cH gelingen, die je nach Fluch erschwert
oder etlcichtert ist. Zum Erlernen miissen kane
Astralpunktc aufgewendct werden.

MiRlingt die Lernprobe, so beherrscht die Hexe den
Fluch nicht; sie kann aber wihrend spitercr Hexen-
nichte erneut versuchen, sich die lechnik dieses
Fluchs anzueignen.

Wihrend einer Hexennacht kana dic Hexe nur eimen
cinzigen Lernversuch unternchmen, d. h., sic kann
auch héchstens einen Fluch erlerncn.
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Allgemeine Fluchtechnik

Normalerweise werden Flache, dic ein bestimmtes
Opfer treffen sollen, vom Vertrauten Gberbrache,
nachdem dic Hexe den Fluch in ciner stillen Siczung
von ciner Spiclrunde Dauer iibertragen hat — der
Vertraute kreuzt dann den Weg der betreffenden Per-
son, die er aus dicsern Grunde auch kenmen mul.
Dic Hexe kann den Huch jedoch im Zorn selbst
ihrem Opfer entgegenschleudern — dics kostet aber
dic doppelte Astralenergic und macht eine Charis-
maprobe notwendig.

Ebenso kann unter Aufwendung der doppelen
Astralenergic cin Gegenstand verflucht werden; die
Hexe Gbertrigt den Fluch dann in einer stilien Sit-
zung von einer Stunde Dauer auf den Gegenstand.
Fr trifft die Person, die den Gegenstand zucrst be-
rithrt. Diese Fluchtechnik ist dic einzige in Aventu-
rient bekannte Verzauberung van Dingen, tir die dic
Formie] »ARCANOVI ZAUBERDING< nicht erforderlich
ist.

Manche Fliiche kénnen auf cine Person permanent
ausgesprochen werden, dies ist bei den Fliichen je-
weils vermerkt. Fiir die Aufhcbung des Fluchs muf
dic Hexe dann einc erfiillbare Bedingung nennen
(z. B.: Ein Phex-Geweciliter soll einen Stein aus der
Krone Hals beschatfen — Gegenbeispiel: Das cherne



Schwert soll erklommen werden), Dem Qpfer muld
dic Bedingung bekannt gemacht werden, und es
muf sic sclbstindig 18sen kénnen — der Meister ent-
scheidet in solchen Fillen, ob die von der Hexe ge-
nannte Bedingung akzeptabel ist; sonst mub sie eine
andere Bedingung nennen.

Permanente Verfluchungen kosten cin Fiinftaches,
im Zorn ausgesprochene gar ein Zehnfaches der
Astralenergie, die beidemn entsprechenden Fluch an-
gegeben ist.

Uni einen Fluch auszusprechen, muf die I lexe keine
Zauberprobe ablegen — in dicser Hinsicht unter-

scheiden sich dic Hexenfliiche deutlich von allen an-
deren Beherrschungszaubern, denn dic Magieresi-
stenz des Opfers hat keinen FintluBl aut die Wirk-
samkeit des Fluchs. Viclinehr gelingt es einer Hexe
ohnce Miihe, jeder noch so michtigen Person einen
Fluch anzuhingen. Daflir stcht dem Opfer bei jeder
Verwiinschung cine Gegenprobe zu, mit der ¢s das
drohende Unheil von sich wenden kann — diese
Probe ist bei den entsprechenden Flidchen vermerke,
Unabhingig vom Ausgang dicser Gegenprobe ko-
stet ¢in cinmal ausgesprochener Fluch die Hexe die
volle Astralenergic.

Siecben Hexenfliiche

1. HEXENSCHUSS

Wirkungsieise: Ddem Opter fihet ein ueplStzlicher
Schmerz in den Ricken. Mit cmer gelungenen
kk+ t0-Probe kann es sich gegen den Hexenschuf
aufbiumen, anscnsten fallen AT, pa, GE jc um 6
Punkte. Jede Kraftanstrengung schmerzt, besou-
dere Kraftakee sind mit cinem Hexenschul3 nicht
méglich. Nach jeder Spiclrunde legt das Opfer cine
cinfache kx=Probe ab; wenn sie gelinge, ist der
Schimerz etwas gelindere, und dic Einbufien gehen
um eincn Punkt zurick.

Kosten: 9 ASP

Dater; bis vollstaindige Linderung

Lernprobe: +2

2. MIT BLINDHEIT SCHLAGEN

Wirkungsweise: Wenn dem Opfer nicht sofort cine
KK+10-Probe gelingt, ist cs sprichworthch mit
Blindheit geschlagen: AT, pa, 6E und KL fallen um je
4 Punktc, das Erinncrungsvermogen ist schlechrt,
das Zaubern Gillt meist schwerer (bedingt durch die
FEinbulle auf KLUGHEIT),

Kosten: 10 ASP

Daiier: doppelte Stufe der Hexe in Spiclrunden, per-
manent méglich

Leraprobe: +4

3. TODESFLUCH

Wirkungsweise: Dicser Fluch entzicht Lebensencr-
gie. 1Jas Opfer verliert in der 1. Spiclrunde 1 LE m
der 2. SR 2 LP, usf. Nach jeder SR stcht dem Opter
eine kKk-Probe zu (kg + 10, kk+9, ...}, um den Fluch
zu beenden.

Kosten: 15 ASP

Dauer; bis Gegenprobe gelingt

Lemprobe: +6

4, PECH AN DEN HALS WUNSCHEN

Wirkungsweise:  Gelingt  dem Opfer  eine  MU-
Prabe+ 10 nicht. hat es in der nichsten Woche be-
sonderes Pech — alle Proben sind um 1 crschwert.
Kosten: 8 ASP

Dauer: ¢ine Woche, permancnt méglich

Lernprobe: +0

5. ANGST VOR FEUVER

Wivkeungsweise: Das Opfer hat cine mu-Probe+10,
um den Fluch abzuwenden. Falls thm diese niche ge-
lingt, hat es in der folgenden Zcit Angst vor Feuer.
Der Verfluchte hilt sich fern von offenen Flammmen,
vor cincm Flammenschwert flichet er. Licht behagt
dem Opfer allgemein nicht.

Tn Kampf gegen brennende Waffen (z. B. Fackel)
mub cs seinen aT-Wert halbicren. Allcs, was 1im Zu-
sammenhang mit Feuer stchr, fordert dem Opfer
cine Mu-Probe ab — miBling: diese, flicht ¢s i pani-
scher Angst.

Kosten: 12 ASP (60 ASP gegen Ingerimm-Geweihtc)
Datier: Stufe der Hexe in Stunden, permancnt még-
lich

Lernprobe: +3

6. WARZEN INS GESICHT

Wirkungsweise: Das Opfer hat die Miglichkeit, die-
sen Fluch mit einer gelungenen cH-Probe+ 12 abzu-
wenden.

Gelingt dies dem Opfer nicht, dann wachsen in sei-
nem Gesicht innerhalb kiirzester Zeit W20 hiBliche
Warzen, die sein Charisma insgesamt um 3 Punkte
senken.

Koster:: 6 ASP

Dauer: 1'lag, permanent moglich

Lemprobe: —2



7. ZUNGE LAHMEN

Wirkungsweise: Gelingt dem Opfer nicht sofort cine
GE-Probe+10, dann ist seine Zunge gelihme, und es
kann sich nur noch lallend und unartikuliert duBern
(um emnen vom Opfer gesprochenen kurzen Satz zu
verstehen, ist fur die Zuhdrer cine KL-Probe+ 18
vonndten).

Will das Opfer unter dicsen drohenden Umstinden
cinen Zauber mit gesprochener Formel durchftiih-
ren, so ist die Probe auf dicsen Zauber um 3 Punkie
crschwert,

Kosten: 12 ASP

Daner: Stufe der Hexe in Stunden, permanent mag-
lich

Lernprobe: +5

Fliche brechen

Da Iliiche zu den Beherrschungszaubern gezihlt
werden, konnen sie mit Hilfe der Formel s Beherr-
schungen brechen< vor Ablaufihrer Witkungsdauer
beendet werden — dies gile auch fir permanente Fli-
che; i1 diesem Iall ist aber die Probe auf »Beherr-
schungen brecheny um 5 Punkte erschwert.

Die Hexe, die den Fluch selbst ausgesprochen har,
kann jederzeit unrer Aufwendung von 3 ASP dic
Wirkung ihres Fluchs abbrechen. ohne die Formel
» Behierrschungen brechen« zu benutzen. Dazu mul}
aber das Qpfer (bzw. der Gegenstand) berithre wer-
den.

Die Elfenlieder

Es ist kein Wunder, dald die Elfenvélker durch ihre
grofie Licbe zur Musik und ihre intuitive Bezichung
zur Magic im Laufe der Zeit aut Zaubermelodicn
gestolien sind.

Micse Zauberlicder werden Elfen von ihren Eltern
schon in friher Kindheit beigebracht und auf dicse
Art und Weise von Generation zu Gencration wei-
tergegeben. Zu Beginn seines Abenteuerdaseins be-
herrschr ein Elf daher bereits alle bekannten Elfen-
licder.

Diese Geslinge mitssen cin ungeheures Alter haben,
denn die'latsache, daB} dic gleichen Zaubermelodien
zum Kulturgut aller drei Elfenvélker gechdren, deu-
tet darauf hin, daf} ¢s sie schon vor der Trennung der

verschiedenen Staimmec gegeben hat. Dicse wunder-
samen Mclodien kénnen von nichtelfischen Sin-
gern zwar nachgeahmt, aber nicht zu threr Zauber-
wirkung gebracht werden, da nur dic Elfen die
Kunst des zweistimmigen Sologesangs  beherr-
schen.

Ein Elf, der einc Zaubermelodic erklingen lassen
will, muB duazu stets einen abgeschiedenen Ort anf-
suchen, wo er sich in Rube auf das Lied cinstimmen
kan.

Um mit cinem Lied einen Zauber zu crwirken, muf}
thm cine Probe auf das Talent » Musizieren: gelingen,
die je nach Mclodic mit Zuschligen oder Abziigen
zu belegen st

Die Lieder

Das Sorgenlied

Zu der angestimniten Melodie singt der EIf Fragen
an einc umsorgte Person, der er wohlgesonnen ist.
Mit Hilfe des Licdes kann der Elf feststellen, ob
diese Person gesund, krank oder gar tot ist; ob sie
sich an einem sicheren Qrt oder in Gefahr befindet;
ob sie bei der Durchfiibrung eines geplanten Uneer-
nchmens erfolgreich war; usw,

Als Antwort auf seine Fragen erhilt der Singer all-
gemeine Stimmungsbilder, aber keine klarcn Ge-
dankenbotschaften. Die befragte Person kann vicle
hundert Kilometer vom Sanger entfernt sein.

Fiir ein Sorgenlicd, das ctwa 15 Minuten dauert,
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muf} dem Singer cine Musizierprobe+2 gelingen,
und er mull 5 ASP aufwenden.

Zaubermelodic

Beim Absingen diescs Liedes versetzt sich der EIf
selbst in cinen Trancezustand, der thn in Einklang
mit den astralen Sphiiren bringt. Wenn er aus dieser
Trance crwachg, fithlt er sich in seincn magischen Fa-
higkciten gestirke. Wihrend der nidchsten Stunde
sind alle Zauberproben um 3 Punkte erleichrert. Fir
die Zaubernmelodie muf} ihm cine Musizicrprobe+4
gelingen, sie erfordert vom Elfen den Einsatz von 9
ASP und dauert ca. 30 Minuten.



Friedenslied

Withrend der EIf dieses Lied spielt, entsteht um thn
herumn emre Zone des Friedens, in der Kampthand-
lungen fiir jedermann unméglich sind.

Dieser Bereich des Friedens hat einen Radivs ven
100 Matern.

Zur Aufrechterhaltung der Zauberwirkung muf3
der Singer stiindlich eine Musizierprobe+5 ablegen
und pro Stunde 10 ASP aufbringen.



