Zaubername Wirkung Komponenten / Technik Kosten Reichweite Wirkdauer Merkmal Magiekunde
Mag| Dru| EIf | Hex| Sch| Srl | Geo| Kris| Niv | Ork |Wald Ach| Dill | Der
x Der EIf spricht die Worte tber dig
Abvenum, reine Essen und Getranke werden von zu reinigende Speise und streichf 1 ASP /10 sofort / fur 1
. ' Giften und Krankheitskeimen der . 9 p" 1 Schritt Objekt 21221 2]13]|]3|3]14]1 1 1 1 / /
Speise Stufe gereiniat und aenieRbar mit der Hand dartiber. Das Personen Std
g 9 9 ' Ergebnis der SL mitteilen.
Hiermit werden je nach Taw
Analys Einzelheiten der magischen Die Magierin fixiert das Ziel, zahlt . . .
Arcanstruktur Wirkungsmatrix, bzw. der bis 300 und spricht die Formel. 2 ASP Sl 15 Minuten a2l Co I B R N B B B 4 d d d d d
wirkenden Zauber erkannt.
Das Selbstvertrauen wird gestarkt | 1 [ XSnSIﬁehttcL(ZicliDee r:s:dtée;i; Stufe x 5 Einfluss
Angste lindern und fur gewisse Zeit werden gen, ieg . . 1 ASP Beriihrung - p 3133 1143|253 [3]3]3]ijal]ia
.. . . deren Schultern und flustert ihr Minuten Herrschaft
Angste oder Phobien gelindert. . )
ins Ohr, was passiert.
Der Magier berihrt das zu
verzaubernde Objekt eine halbe
Stunde lang und spricht die
Formeln, beginnend und endend
Zauber konnen dauerhaft auf g::' ;2Tbé:ﬁzgoélﬁeljrla;2;rell ni:1uSS SIS ESIY
Arcanovi Artefakt - 3 ASP Bertihrung [x Cons, Stufe 5: Objekt 2|1 5| 514]5]|]5]|4]1 / / / / / /
Objekte gelegt werden. Kuvert an dem Gegenstand
i s dauerhaft
anbringen, auf dem steht: "Wenn
du (Ausléser) tust, dann Kuvert
offnen." In dem Kuvert ist die
Wirkung des Spruches
beschrieben.
Erzeugt einen sich Die Elfe streicht mit den Handen
Armatrutz verbrauchenden RS von Stufe x 2 |uber ihre Brust, wahrend sie die | Stufe in ASP 2 Finger 5 Minuten Eigenschaft| 1 | 4 1|3|5]5]|]4]°5 / / / / /] ja
RS. Formel spricht.
Die Druidin fixiert ihr Opfer, atmet
Kehle des Opfers scheint heftig aus und schlagt die Hande
zugeschniirt, es erleidet 1 SP und |vor der Brust zusammen. Dann . Stufe x 1 .
Atemnot leidet unter Kurzatmigkeit und geht sie zum Opfer und sagt ihm, SASP Sl Minute B I I R N 4 d d 4 4 4
Schwindelanfallen. was passiert, sofern die MR
Uberwunden wurde.
Die Elfe legt dem Verletzten sanff]
. eine Hand auf die Wunde oder
Wunden und innere Verletzungen das Herz und wiederholt 10 x die
Balsam Salabunde |werden geheilt und Stufe x LE 1ASP/LE Beriihrung sofort Heilung, Form| 1 | 3 141 4]5] 2 11212 2|2]|ja]ia

zurtickgegeben.

magischen Worte. Dann teilt sie
dem Bezauberten mit, wie viel LE
er zuriick erhalt.
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Die Elfe lauft einmal im Kreis um
das Opfer herum, legt z. B. einen

sobald er eine bedrohliche Haltung
einnimmt.

Dazu erwahnt er die
Uberwundene MR (= Stufe).

. . . . Stufe 1-5:
Das oder die Opfer werden daran |Bindfaden dabei aus und spricht .
Band und Fessel |gehindert, das von der Elfe zum Abschluss die Formel. Dann 2 ASP 2/4/8/1.2/24 Stu_fe x10 it 41415 / / / / / /
. L . . Schritt Minuten Herrschaft
festgelegte Gebiet zu verlassen. |teilt sie dem Opfer mit, was sie
. Durchmesser
getan hat, sofern die MR
Uberwunden wurde.
Der EIf blickt seinem Opfer in die
Der Verzauberte sieht in dem Augen und spricht die Formel. 1ASP/5 Stufe x 15
Bannbaladin : Dann flustert er dem Opfer zu, . 3 Schritt ; Einfluss 21 5] 4 / / / / / /
Zauberer einen Freund. L . Minuten Minuten
was passiert ist, sofern die MR
Uberwunden wurde.
Der Druide beriihrt die Stirn des
Beherrschten mit der Hand und
Hebt bei Gelingen einen Spruch LU ?'Ch LRy
Beherrschung (Stufe Brechen > Stufe Sl
. Augen. Danach tauscht er sich 4 ASP Beriihrung sofort Antimagie 51| 2 / / / / / /
brechen Beherrschen) mit dem Merkmal . .
mit dem Opfer aus, ob die Stufe
Herrschaft auf. . .
seines Zaubers groéRer war als
der des Beherrschers. Wenn ja,
ist der Bann gebrochen.
Die Kaskju zeichnet sich mit
Die Schamanin ke aus den |20 C ST Tl S0 i
Blick in Liskas Auge |Sternen lesen, als besale sie die | . . 2 ASP selbst Stufe x Min Ritual / / / 1 1 1 1 / /
Sonderfertigkeit Prophezeien einer kurzen Trance in die
g P ' Sterne. Dann ruft sie die
W olfsgeister (also die SL).
Der EIf deutet mit Zeige- und
Der Zauber erzeugtim Geistdes | SU% TEF AR A 41 sufex | Swfexs
Blitz dich find Opfers einen grellen Lichtblitz, der pter und sp 1ASP . Einfluss tl2f2l ||| ] 2]ia
o Formel. Bitte durch Schritt Sekunden
es blendet und desorientiert. . "
Taschenlampe o.a. Geréat
darstellen.
Das Opfer empfindet Furcht vor  |Der Druide starrt seinem Opfer in
Béser Blick dem Druiden und flieht vor ihm, die Augen und spricht: "Furcht!". 2 ASP 1 Schritt Stufe x Min Einfluss 5 11 s / / / / /| a
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Die Elfe verharrt regungslos
irgendwo am Rand und moglichst
weit gedeckt durch Bische 0.4.,
Die Elfe verschmilzt mit dem legt die Arme auf die Knie und
Chamaelioni Mimikri |Hintergrund und wird somit quasi |konzentriert sich auf die Formel. 1 ASP Beriihrung Stufe x Min lllusion 5] 5 / / / / /| ja
unsichtbar samt ihrer Kleidung. Dann macht sie das
Unsichtbarkeitszeichen
(Handinnenflachen nach aussen
vors Gesicht).
Der Zauberer legt die Hand auf
die Tir, Truhe etc. und spricht
Claudibus SchlieBmechanismen werden auf |die Formel. Dann befestigt er . Stufex 1 .
Clavistibor magische Weise verstarkt. einen Zettel mit dem 2 ASP Berthrung Stunde Objekt S / / / / / /
Zaubernamen und der Stufe
daran und informiert die SL.
Durch schlagartigen Der Zauberer blast Uber einen
Korperwarmeentzug erleidet das | Turmalin in Richtung des Opfers,
Corpofrigo Opfer Stufe/2 (mathem. gerundet - |legt ihm einen weif3en Schal um . Stufe x 1 .
Kalteschock > mindestens 1) Schaden und ist |und sagt ihm, wie viel Schaden SASP 2= Minute BusiRe St 4 4 4 4 4 4
in seiner Geschwindigkeit es erleidet, sofern die MR
eingeschrankt. Uberwunden wurde.
Das Opfer kann sich nur noch Die Sghelmin sagt dem Opfer,
- I . |was sie getan hat, sofern die MR
Dichter und Denker ger.elmtl auern und fallt ihm kein Uberwunden wurde. Dann spricht| 1 ASP 3 Schritt Stgfe X5 Herrschaft 515 / / / / / /
Reim ein, muss es so lange . e R Minuten
griibeln, bis dies geschieht. sie das Opfer mit einem Reim
ihrer Wahl an.
Der Druide formt die Hande zu
einer geschlossenen Kugel und
Der Druide bildet das Zentrum murmelt die Formel. Daraufhin
. einer Dunkelwolke, in der jedes schlieRBen alle im Wirkradius fur . Stufe x 1
DU G nicht-magische Licht verschluckt |die Dauer des Zaubers die st Schritt TEEN SR Ui 215 / 4 4 4 4 4
wird. Augen. Druide sagt: "Augen
schlieBen" und zahlt laut, solangg
wie die Dunkelheit anhélt.
Die Hexe beriihrt die Person und
Hebt bei Gelingen einen Spruch konzentriert sich fur 10..
Eigenschaft (Stufe Beenden > Stufe Sekunden 6.1Uf deren Korpgr, um . .
) . Aura und Eigenschaften wieder 3 ASP Bertihrung sofort Antimagie 21 2 / / / / / /
wiederherstellen Verwandeln) mit dem Merkmal i .
Verwandiung auf. in Einklang zu b.rlngen. Opfer
und Hexe vergleichen Stufe der
Spriche.
Eigne Angste ]EJ?:f %S?rl:r?gr srzut:)atsdse; ?rr? fz;zlrin LA PG AT Stufe x 10 Einfluss
w . . . und sagt dem Opfer (wenn MR 2 ASP Bertihrung . . ’ 5] 5 / / / / / /
qualen dich! Bewusstsein gefangen und seinen| .. . Minuten Eigenschaft
. - . . Uiberwunden) was passiert.
tiefsten Angsten ausgeliefert ist.
homas Gaehler 25 05 2007

el
PDF created with FinePrint pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com

Hebt bei Gelingen einen Spruch
(Stufe Aufheben > Stufe

Die Hexe bertihrt die zu
entzaubernde Person und
konzentriert sich fir 10

Handflachen auf3en) werden
bemerkt.

und spricht die Formel.

Einfluss bannen Beeinflussen) mit dem Merkmal Sekunden auf die 3 ASP Beriihrung sofort Antimagie 3 1|2 / / / / / /
Einfluss auf. hervorgerufenen Gefiihle. Hexe
und Opfer vergleichen Stufe.
Die Magierin spricht die Formel
und berthrt den zu zerstérenden .
; Stufe 1-5:
Gegenstand mit Hand oder A .
Zauberstab. Dann teilt sie dem ey
Eisenrost und Pating MetaJhsche et Besitzer die Verfallsdauer mit 2 ASP Beriihrung Al Ll Objekt 5]5]5 / / / / / /
schlagartig zu rosten und zerfallen., . . " Sekunden/10
(am besten rtickwarts zéhlen).
; Sekunden/sofor
Das zerbrochene Utensil muss t
der SL oder einem Schmied
Ubergeben werden.
Der Magier beriihrt das Opfer
und spricht die Formel. Dann
E.rlnnerung verlasse D“em Opfer wird .das Gedachtnis  |sagt er dem Opfer, was pa§5|ert 3 ASP Beriihrung | Stufe x 2 Std Herrschaft 5| 5] 5 / / / / / /
dich fur begrenzte Zeit geraubt. und wie lange Spruch anhélt,
sofern die MR Uberwunden
wurde.
Ein Exorzismus bedarf grof3er
Vorbereitungen: zauberkraftige
Mittels dieses Rituals kénnen alle sy Krauterrauch, .
. .. |Schutzkreise und Amulette fir
Arten von Beeinflussung von Geist| . .
oder Korper aufgehoben werden Clo b T S
Exorzismus _p 9 " |mehr. Im Laufe des mindestens 2 ASP Bertihrung sofort Grof3ritual / / / 21 2] 2| 2 / /
sofern die Stufe des .
S P . |eine halbe Stunde dauernden
Ritualisierenden groRer ist, als die | _. .
des Beeinflussers Rituals nimmt der Schamane
' Kontakt zum Geist auf und
befiehlt ihm, den Kérper zu
verlassen.
Die Anwesenheit von Lebewesen
Lebenskraft (Hande vor dem Gesicht, muschelférmig hinter die Ohren 1 ASP Schritt 10 Sekunden Hellsicht 41 3] 3 / / / / /] ja
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Der Medizinmann riihrt aus Blut
Das verzauberte Luloa reicht fir  |(z.B. rote Fingerfarbe) und
Stufe x 2 Krieger und verleiht ihnenfKnochenmehl von Gefallenen,
wahrend der Wirkungsdauer der Asche eines Speerschaftes,
groRere Kampfkraft: Sie werden |dem Schweil3 eines Kampfers
Farben des Krieges mutiggr und rif;hten eipen TP mehrfund anderep Zutgten, die das 1 ASP / Berthrung Stufe x 1 GroRritual / / 5|5 3]s / /
an. Diese Boni gelten jedoch nur, |geplante Kriegsziel Krieger Stunde
so lange sie das vom Schamanen [symbolisieren, eine Hautfarbe
definierte Kriegsziel verfolgen - (Luloa) an und ruft schiitzende
andernfalls verkehrt sich die Geister auf sie herab. Dann
Wirkung ins Gegenteil. bestreicht er Gesicht und u.U.
auch Rustung der Kémpfer.
. - . Der Elf spricht die Formel und
Flim Flam Funkel Es entsteht glne blaulichweifs schnippt mit den Fingern, dann 1 A.SP /S Stufg X Stgfe XS Umwelt 1 1 1 1 1 1] jal ja
strahlende Lichtkugel. . Minuten Schritt Minuten
schaltet er die Taschenlampe an.
Der Druide fixiert sein Opfer und
. . denkt an die Krankheit, die es
Fast alle Krankheiten kénnen so . . . .
Fluch der Pestilenz |angehext werden. Max. ClsLE BT erldann NEStE 3 Schritt sofort Damonisch 315133 3] 3|/ /
Krankheitsstufe = Stufe. e Opfer ode[ sarolle e+ 1ASP
sofern die MR tGberwunden
wurde.
Der Zauber 6ffnet mechanische nichtmag.
Schldsser und Riegel und wirkt als|Der Magier beruihrt das Schloss | Schlésser 1
Foramen Foraminor |Gegenzauber zum Claudibus dreimal mit der flachen Hand und| ASP, bzw. Beriihrung sofort Hellsicht 5] 5 / / / / / /
Clavistibor (Stufe Foramen > Stufe|spricht die Formel. Claudibus-
Claudibus). Stufe +1 ASP
Der EIf erzeugt eine gezielte,
Fulmininctus il W(_alle S Der EIf deutet auf das Ziel und . .
. Schadens, der jede normale . wie SP 7 Schritt sofort Schaden 41 5 / / / / / /
Donnerkeil . . ruft die Formel.
Ristung durchdringt (Stufe =
maogliche SP).
Eine unsichtbare Schutzkuppel Entweder wird mit beiden
Gardianum absorbiert direkte magische I-!anQen gin groRRer Kreis Uber max. Stufe x 2 . . ‘ .
Zauberschild Trefferpunkte (max. eingesetzte |sich in die Luft gezeichnet oder ASP 3 Schritt | max. 5 Minuten| Antimagie 3|1 3] 3] 3| 3| 3 / /
ASP, Machtigkeit variabel -> siehe |der Zauberstab einmal iber dem
Kosten). Kopf waagerecht rotiert.
Der Druide zeichnet mit Kreide
ein Pentagramm auf den Boden,
Dieser Zauber hindert Geister durch das der Geist
. entsprechend der Stufe) daran, |verschwinden soll. AnschlieRen | Geiststufe x Stufe x 3 . .
SRl 1EUr eige bestimmte Zeit s)ich zZu befiehlt er dem Geist eine Minute ASP Schritt SRS Antimagie S 4 d d 4 4 4
manifestieren und zu spuken. lang, unter Anrufung
Schutzheiliger seiner Wahl, zu
verschwinden.
I’homas Gaebler 25.05.2007
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Ein Geistwesen (entsprechender |Der Druide entziindet eine
. Stufe), das sich vor Ort aufhalt Fackel, Kerze o0.a. und Geiststufe x | Stufe x 10 entscheidet .
Geisterruf wird herbeigerufen und der Druide [konzentriert sich (bis 300 z&hlen) ASP Schritt Geist Herbeirufung 31° 3]s 1 / /
kann mit ihm in Verbindung treten. Jauf den Rauch.
Das Ritual muss binnen Stufe x
Stunden nach dem Tod des
Wesens erfolgen und macht den |Der Medizinmann beschwichtigt
Geleit des Nipakau HE BT gnbrauchbar e e Nlpékau .des \/_erstorbenen 1 ASP Bertihrung sofort Ritual / / 111|111 / /
nekromantischen Zwecke, so langgund entléasst ihn mit Gesang und
der Nekromantenzauber nicht die |Tanz in den ewigen Dschungel.
Stufe des Schamanenrituals
Uberbietet.
D.Ie Hexe erzgugt bei e'”er.” Opfer Die Hexe tippt dem Opfer an die
eine grol3e Gier nach bestimmten . )
Gegenstanden, Orten oder Stirn und sagt, sofer die MR Stufe x5 Herrschaft
GroRe Gier 9 ' . Uberwunden wurde.: "Was du 2 ASP Beriihrung - . ’ 315 / / / / / /
Handlungen und das Opfer wird |. S . Minuten Einfluss
; jetzt wirklich brauchst, ist
alles daran setzen, dieses . .
. (sind)...
Verlangen zu stillen.
Der Druide versetzt seinem
Das Opfer ist ziemlich verwirrt und |Opfer einen leichten Klaps auf Stufe x5
Grof3e Verwirrung [reagiert deutlich langsamer als die Stirn und sagt ihm, sofern die 2 ASP Beriihrung Minuten Eigenschaft 1] 5 / / / / /| ja
sonst. MR lberwunden wurde, was
passiert.
Beim Opfer wird ein Tru.gblld ... |Der Geode fasst sein Opfer bei
erschaffen, das alle 5 Sinne betrifft ; .
und vollig real erscheint. Nach der Hand und spricht, sofern die Stufe x Min +
Halluzination . 9 e MR Uberwunden wurde: "Sieh 1 ASP /Min | Berlhrung Herrschaft 2 5 4 4 3 3 / /
Beendigung des Zaubers fallt das N B Ohnmacht
= . ) doch..." und sagt ihm, was es
Opfer fur 5 Minuten in Ohnmacht sehen. héren etc. soll
(bis 600 z&hlen). ’ .
Die Hexe erscheint als Krippel
oder kleines Kind, wobei sich nur |Die Hexe schlagt die Hande vors Stufe x5 Einfluss
Harmlose Gestalt  |die Kleidung und keinerlei Gesicht, kauert sich hin und legt 2 ASP Beriihrung . . 41412124 2]jal|/
s . : - Minuten lllusion
auffallige Ausriistung (Schwert) |die Verkleidung an.
mitverwandelt.
Der Druide deutet mit der rechten
Verhindert oder beendet einen Hand auf das Opfer und schiittely Hellsicht- Stufe x Stufe x5
Hellsicht triiben Spruch (Stufe Verhindern > Stufe |den Kopf. Und sagt dem Zauberstufe + Schritt Minuten Antimagie 21 3 / / / / / /
Sehen) mit dem Merkmal Hellsicht.|Zaubernden, dass der Spruch 1 xASP
misslingt.
Der Druide deutet auf den
Eine bereits begonnene Herbeirufer und konzentriert sich
Herbeirufung Herbeirufung wird gestort, wenn |darauf, die nach auRen . . .
vereiteln mindestens die Stufe des weisenden Faden der Kraft zu SASP =i ULl Antimagie 51°% 4 4 4 4 4 4
Herbeirufers erreicht wird. kappen. -> SL tber Absicht
informieren.
I'homas Gaebler 25.05.2007
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Dem Opfer bleibt das Herz

Der Magier spricht die Formel
und beriihrt das Opfer in der

ASP = 1 TP).

das Opfer und ruft: "x
Trefferpunkte.”

schlagartig stehen und es verliert 5|Herzgegend. Dann sagt er dem . sofort + Einfluss,
]
Herzschlag ruhe! LE. Daraufhin fallt es in Ohnmacht|Opfer, welchen Schaden es 5ASP Berthrung Ohnmacht Eigenschaft S| / / / / / /
und zahlt bis 600 (5 Minuten). erleidet, sofern die MR
Uberwunden wurde.
Hierdurch erkennen Hexen andere |Die Hexe sieht ihrem Gegentber |  fir beide Stufe x 2 Stufe x 2
Hexenblick ihrer Art an der purpurn verfarbten |starr in die Augen und fragt, ob Hexen je 1 . Verstandigung 5] 5 / / / / / /
) . . Schritt Sekunden
Pupille. es eine Hexe ist. ASP
2grpslp Zgh:; dj; Efg?z:;ztgtpurr? d Die Hexe spuckt ihr Opfer 1ASP/SP
Hexengalle . e symboalisch an und sagt ihm, (max. Stufe 3 Schritt sofort Schaden 51 3 / / / / / /
beim Opfer zusatzlich noch )
- . welchen Schaden es erleidet. SP)
Ubelkeit verursacht.
Die Hexe verknotet ein Stlick
w . Stufe x 3
Eine illusionare Barriere fiir ST (117 @4, WG| Tl (6 Schritt breit Einfluss
Hexenknoten . . Uber die Schulter hinter sich. Sie 1 ASP "| Stufe x Min T 5] 5 / / / / / /
intelligente Wesen entsteht. : ; Stufe x 2 lllusion
ruft den Spielern zu, dass keiner )
: Schritt hoch
ihr folgen kann.
Die Hexe streicht bei
Schaden wird geheilt. Wunden: 2 :er;vl\;%ﬂg:;egﬁﬁg \?vpuer;(c:jzetlm d s. Wirkung
Hexenspeichel ASP =1 LE, Krankheit: 1 ASP =1 4 S (max. Stufe x| Berlhrung sofort Heilung 1152|222 ja]/
. _ sagt, wie viel LE man dadurch
LE, Gift: 1L ASP =2 LE .. . . 2 ASP)
zurtickerhalt. Bei Kranken und
Vergifteten auf deren Lippen.
Der Borbaradianer berihrt sein
Hollenpein zerreiRe Das Opfer windet sich in Opfer und fliistert die Formel. Er Stufe x 10
dich! Schmerzen und verliert alle 5 flistert dem Opfer ins Ohr, was 3 ASP Bertihrung Sekunden Einfluss 5 5 / / / / /| ja
' Sekunden 1 LE. geschieht, sofern die MR
Uberwunden wurde.
Der Magier erscheint seinem Opfe
qls eine Gestalt ?US seinen Der Magier droht mit der Faust in
Horriphobus finstersten Alptraumen und Richtung seines Opfers, sofern Stufex 1
P demoralisiert das Opfer hiermit so | .. g prers, 2 ASP 7 Schritt . Einfluss 5| 4 / / / / /] ja
Schreckgestalt _..|die MR Uberwunden wurde und Minute
total, dass es entweder angsterfillt briillt die Formel
das Weite sucht oder sich '
angstlich in eine Ecke kauert.
Der Magier hebt die rechte Hand
Aus den Fingern des Magiers zur linken Schulter, ruft die .
. . . | Stufel-4:1-
Ignifaxius schielt ein Strahl elementarer Formel und deutet ruckartig mit 4 ASP. Stufe
Gewalten: eine Lanze aus Feuer |Zeige-, Mittelfinger und scharf . ! 21 Schritt sofort Schaden 5 3 / / / / / /
Flammenstrahl . 9 5: ASP nach
und Licht, welche TP verursacht (1]geblindelter Taschenlampe auf Wunsch

7
PDF created with FinePrint pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

Thomas Gaebler 25.05.2007



http://www.pdffactory.com

3
PDF created with FinePrint pdfFactory Pro trial version www.pdffactory.com

Hebt bei Gelingen einen Spruch Der Magier klatscht dreimal in di€]
lllusion auflésen (Stufe Beenden > Stufe Illusion) Hande 9 2 ASP 3 Schritt sofort Antimagie 215|565 / / / / / /
mit dem Merkmal lllusion auf. '
Der Magier fixiert sein Opfer und
. Fir einen konkreten Befehl flistert die Formel. Dann flistert
Imperavi . Stufe x 15
schuldet das Opfer absoluten er dem Opfer zu, was es tun 4 ASP 1 Schritt . Herrschaft 5]5]5 / / / / / /
Handlungszwang . Minuten
Gehorsam. muss, sofern die MR
Uberwunden wurde.
Alle Zauber mit den Merkmalen
Form, Eigenschaften oder Der Zauberer nimmt seinen
Schaden werden, sofern zuerst die|speziell dafur bereitgehaltenen,
Invercano MR des Invercano- Zauberers mindestens handtellergrof3en Stufe x5 ) .
Spiegeltrick Uiberhaupt durchdrungen, auf den |Spiegel und streckt ihn am 2 ASP selbst Sekunden Antimagie SIof5® / / / / / /
Verzauberer zurtickgeworfen und [langen Arm von sich, wéhrend er
treffen ihn, wenn seine MR ihn die Formel spricht.
nicht schiitzt.
Der Shochzul setzt sich in einen
Kreis aus Federn und bestreicht
Hande, Augen, Arme und Beine
) Das Talent Fahrtensuchen steigt |mit roter Farbe. Dann ruft er das erreichter . .
ST o um Stufe x Talentpunkte an. Wesen (dessen wahren Namen | TaW x 1 ASP B Sl R d d d L 4 4
er kennen oder mit dem er schon
gesprochen haben muss) an,
dessen Fahrte er finden will.
Die vermeintlich dimmste Person
innerhalb des Wirkungsradius wird|Der Schelm kratzt sich ausgiebig
R fur den Verlauf der Wirkungsdauer|am Hinterteil und teilt dem Opfer Stufe x Stufe x 1 .
]
Juckreiz, damiicher! von einem heftigen Juckreiz an die Wirkung mit, sofern die MR LASP Schritt Minute Binfluss S I / / / / / /
den unerreichbarsten Korperstellen/iiberwunden wurde.
befallen.
Der Verzauberte verfallt in einen
Kampfrausch, in dem er keine Der Magier berihrt, sofern die
Schmerzen wahrnimmt und keine |MR tberwunden wurde, mit
- . Verwundungen ausspielen muss. |Zeige- und Mittelfinger der linken . Stufe x 1 Einfluss, .
Karnifilo Raser . - . .
arnitio Raserel Sind alle Gegner vor Ablauf der Hand den Waffenarm eines sl g Minute Eigenschaft 51514 | 4 4 4 o
Wirkungsdauer besiegt, greift der |Gefahrten und spricht die
Rasende auch seine Formel.
Kampfgeféhrten an.
Samtliche glftlgeq Stoffe in der Der Magier legt dem Vergifteten
Blutbahn des Patienten werden . ) .
. die Hand aufs Herz, spricht die 2 ASP/ . . . .
Klarum Purum aufgeldst, so dass der . . . Beriihrung sofort Heilung 21 2] 5|5 5] 5| 5] ja]ja
. . Formel, dann teilt das Opfer die Giftstufe
Vergiftungsprozess zum Stillstand Giftstufe mit
kommt. (Giftstufe < Zauberstufe) ’
I'homas Gaebler 25.05.2007
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Der Beschenkt glaubt, einen
Gegenstand nach Wunsch der

Die Schelmin tberreicht ihrem
Opfer, wahrend sie ihm in die
Augen sieht, eine Handvoll eines

gewendet sein darf - den das
Opfer fur die Wirkungsdauer
befolgen muss.

der Wassergeister anruft. Dann
klart er die MR ab und gibt u.U.
den Befehl.

Kobold-Geschenk |Schelmin in der Hand zu halten, [beliebigen Materials, z.B. einen 1 ASP Beriihrung Sr\/tI:Jr:EtZr? Herrschaft 5|5 / / / / /
z.B. einen Dukaten, eine Pferdeapfel, einen Stein oder
Schriftrolle oder ein Glas Wein. Mehl und teilt die Wirkung nach
Uberpriifung der MR mit.
Die Schelmin erzahlt dem
Der Patient wird in einen Heilbedurftigen einen Witz oder
glucklichen Rauschzustand fuhrt eine aufmunternde Stufe x5 Hesilun
Lach dich gesund |versetzt, in dem er Stufe x LE Pantomime auf und versetzt ihm wie LE Beriihrung Minuten Einflusgs’ 515 / / / / /
zurtickerhalten kann, wéhrend er |dann einen aufmunternden
albern vor sich hin kichert. Nasenstupser. Dann teilt sie
Dauer und LE-Gewinn mit.
Eine Schelmerei, die das Opfer vor|Der Schelm sieht dem Opfer in
Lachen in Atemnot bringt die Augen, grinst es breit an und . Stufe x 1 .
Lachkrampf N . . .
achkramp wahrenddessen es zu keiner teilt nach MR-Kontrolle die SASIR &SB! Minute SIES e e d d d d d
vernunftigen Handlung fahig ist.  |Wirkung mit.
Durch diesen Zauber werden die . .
. . Der Kristallomant konzentriert
Auren von Heiler und Patient derarf . ) -
verbunden, dass der Heiler den sich auf die Krafte des Onyx und Heilun
Leidensbund - ] . berlihrt dann den zu Heilenden |1 ASP + ? LE| Berlihrung sofort - 9, 51 3 / / / / /
korperlichen Schaden bis zu Stufe ) Verstandigung
- ; an seinen Verletzungen. Dann
x SP oder Stufe = Krankheits-, teilt er ihm das Eraebnis mit
bzw., Giftstufe Ubernimmt. 9 '
Der Verzauberte entbrennt nicht
nur sofort in romantischer Minne, |Des Nachts berihrt die Hexe ihr
sondern auch in rahjagefélligem |Gegenuber, schaut ihm (oder ihr) .
Lo f S . mind. 15
Feuer fur die Hexe. Beim tief in die Augen und konzentriert Minuten
folgenden Liebesspiel ist die Hexe |sich auf den Zauber. Dann 1ASP/ " " ' Einfluss,
Levthans Feuer . ) . - Beriihrung | langstens bis . 5] 5 / / / / /
in der Lage, entweder dem Opfer |verschwinden die Beteiligten, Person Sonnen- Verstandigung
ihre néchtliche LE- und ASP- sofern die MR tUberwunden untergan
Regeneration zu schenken oder  |wurde und haben genug Zeit, die gang
sich der Regeneration des Opfers |Auswirkungen zu kléren...
zu bemachtigen.
Der Schamane tibernimmt die Der Shochzul fugt sich eine
Kontrolle des Blutes des Opfers  |blutende Wunde an der linken
und darf ihm einen kurzen Befehl |Hand zu (1 SP) und spritzt das
erteilen - der nicht gegen den Blut symbolisch in Richtung der Stufe x5 Stufex 1 .
Macht des Blutes Uberlebenstrieb des Opfers Zielperson, wobei er die Macht LASP+1LE Schritt Minute Ritual / / 1334 /
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Ermdglicht das Wirken des
nachsten Spruches mit den ASP

Der Druide bertihrt die
unbedeckte Brust seines Opfers,
konzentriert sich mit

Magischer Raub des Opfers (nicht gegen das Opfer|geschlossenen Augen und 1 ASP Beriihrung e Verstandigung 512|542 4| 4] /
. . Stunde
selbst) innerhalb der erféhrt vom Opfer, nach
Wirkungsdauer. Abklarung der MR-Hdurde, wie
erfolgreich er war.
Dem Opfer wird ein "Loch" in der |Der Magier bertihrt das Opfer Stufe 1-5:
Erinnerung bereitet. Bei doppeltem|zwischen den Augen, spricht die 1 Std/ 1 Tag/
Memorabia Falsifir |ASP-Einsatz kann dieses Loch mit|Formel und teilt dem Opfer (unter|] 2 /4 ASP Bertihrung | 1 Woche/ 1| Herrschaft 55| 4]/ / / / /
einer kinstlichen Erinnerung Beachtung der MR) die Wirkung Monat/ 1
gefullt werden. mit. Jahr
Der Magier legt den Toten oder
einen sehr personlichen
Der Magier kann hierdurch eine Gegenstar_ld LIS Tpten In ein mit
. . Zauberkreide gezeichnetes
Gedankenbriicke in Borons Hallen .
errichten und sich mit dem S (G
Nekropathia . entsprechendes 2 ASP/ . Stufex 1 .
) Verstorbenen verstandigen, wenn . . Beriihrung . Verstandigung 51 5] 5 / / / / /
Seelenreise . . Glaubenssymbol), tritt selbst Minute Minute
der Todeszeitpunkt noch nicht zu |, . .
. . hinzu, nimmt, Platz und spricht
lange her ist (Stufe 1-5: 1 Std/ 1 ; .
Tag/ 1 Woche/ 1 Monat/ 1 Jahr) die Formel. VVorher mit der SL
9 " |abklaren, es sei denn der SC
oder NSC ist gerade frisch
verstorben.
Der Magier beriihrt das Objekt
mit der flachen Hand, spricht die
Unbewegte oder fast stillstehende |Formel, befestigt einen Zettel mit Stufe x 15
Objecto Obscuro (< 1 Schritt pro 5 Sekunden) der Aufschrift "unsichtbar" und 2 ASP Bertihrung Minuten Objekt 41 5] 4 / / / / /
Objekte werden unsichtbar. informiert die SL. Nach Ende der
Wirkungsdauer muss dieser
Zettel wieder entfernt werden.
Der Zaubernde beriihrt den
Der Zauber bewirkt, dass ein Gegenstand an dem Ort, an den
. ) Gegenstand sich nicht mehr auf  |er ihn binden will, spricht die . Stufe x 1 .
SRIES el natirliche Weise fort bewegen Formel, befestigt einen Zettel mit 1ASP/Kg Berlihrung Stunde ShiE 5153 1 ! ! ! / /
lasst. der Aufschrift "unbeweglich" und
informiert die SL.
Mit dieser Formel kann der Magier |Der Zaubernde beriihrt den
bis zu Stufe x Fragen an einen Gegenstand, den er befragen
Objectovoco Gegenstand richten, die dieser mit |will, mit beiden Handen und 1 ASP / Frage| Beriihrung | Stufe x Fragen | Verstandigung 5] 4| 5 / / / / /

Ja oder Nein beantwortet, sofern e
die Antworten wissen kann.

spricht die Formel. ->SL
rechtzeitig hinzuziehen.
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Objekt entzaubern

Mit dieser Formel kénnen Zauber
mit dem Merkmal Objekt
aufgehoben werden ( Stufe
Zauberer < Stufe Entzauberer).

Die Magierin beruhrt das Ziel
ihres Zaubers mit der Hand und
spricht die Formel.

4 ASP

Beriihrung

sofort

Antimagie

Odem Arcanum

Mittels dieses Zaubers lasst sich
Magie in Gegenstanden, Personen
oder Aktionen fiir 2 Sekunden
erkennen, wobei die Stufe die Zeit
begrenzt, welche vergangen sein
darf, seit ein Zauber gewirkt wurde
(Stufe 1-5: jetzt/ 1 Stunde / 1 Tag/
1 Monat/ 1 Monat+).

Der EIf betrachtet sein Ziel
intensiv und spricht die Melodie
des uida mandra sanya'ray.

1 ASP / Stufe

Stufe x 1
Schritt

2 Sekunden

Hellsicht

Panik tiberkomme
euch!

Dieser Zauber bewirkt bei allen
Personen, die den Zauberer gut
erkennen kénnen eine panische
Furcht vor ihm und suchen
schreiend das Weite.

Der Borbaradianer hebt die
Hande, spreizt die Finger und
brillt die Formel mit Nennung der|
Stufe, sprich: tberwundenen MR
(u.U. auch mit kurzer Erklarung
der Wirkung).

5 ASP

Blick-,
Rufweite

Stufe x 1
Minute

Einflu

Paralys starr wie
Stein

Unverwundbar durch W affen,
Feuer oder ahnliches - aber eben
auch starr wie Stein, ist das Opfer
dieses Zaubers.

Der Magier schlagt mit der
rechten Faust in seine linke
Handflache und sprich dabei die
Formel. Dann teilt er dem Opfer
nach Abklarung der MR-Hirde
die Wirkung mit.

3 ASP

Stufe x 1
Schritt

Stufe x 1
Minute

Form

Pentagramma
Spéahrenbann

Beschworene Wesen (Geister und
Damonen) werden durch das
Pentagramm in ihre Heimatsphare
gezogen (Stufe Beschworer <
Stufe Entschworer). Die Kosten
richten sich nach der Stufe des
Geistes / Damonen.

Der Magier zeichnet mit weisser
Kreide ein Pentagramm auf den
Boden, konzentriert sich und
spricht die Formel.

Geiststufe x 3
ASP

7 Schritt

sofort

Antimagie

Pestilenz erspiren

Mit diesem Zauber kann der
Druide erkennen, an welcher
Krankheit oder welchem Gift der
Patient leidet, sofern die Stufe
mindestens der Gift- oder
Kranheitsstufe ebenbiirtig ist.

Der Druide beriihrt den Patienten
gleichzeitig in Herz- und
Nierengegend und senkt seinen
Geist in den Korper des Kranken.
Dann befragt er ihn nach der
Stufe des Giftes und wenn seine
Stufe ausreicht, auch nach dem
Namen und dem Gegenmittel.

2 ASP

Bertihrung

sofort

Hellsicht

Plumbumbarum
schwerer Arm

Der Zauber verlangsamt die
Angriffsgeschwindigkeit des oder
der Opfer (Stufe x Personen),
sowie die Wucht seiner Schlage
(keine Kampf-SF maglich).

Der Zaubernde deutet mit den
gespreizten Fingern der rechten
Hand oder dem Zauberstab auf
das Opfer und spricht die
Formel. Dann teilt er die Wirkung
mit.

1ASP/
Person

7 Schritt

Stufe x 1
Minute

Einfluss
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Dieser Zauber starkt das
Selbstbewusstsein und die MR.

Der Magier reibt sich oder das

mehr zah weiterbewegen kénnen.

die Wirkung mit. Hinterher muss
sie allerdings auch
auffegen/aufwischen...

- Bis zum Maximum von 5 kann die |Wesen, das er verzaubern will, . Stufe x5 ) . .
Psychostabilis MR erhoht werden (Stufe /2 = an den Schlafen, murmelt die 2 ASP Berthrung Minuten Antimagie Sl23]4]44]4 I e
MR+, mathematisch gerundet, Formel und teilt die Wirkung mit.
mindestens 1).
2l Zagber ZV\.’.mgt das Opfer zur Der Magier blickt seinem Opfer in
wahrheitsgemélien Beantwortung | .. . .
Respondami einer Ja-oder-Nein-Frage. Kann G2 S, et el FumE]
. . . ) erklart kurz die Wirkung, sofern 1 ASP 1 Schritt sofort Herrschaft 41 2| 5| / / / / / /
Wabhrheitszwang diese Antwort nicht gegeben . .
. die MR Uberwunden wurde und
werden, erleidet das Opfer stellt dann die Erage
Schmerzen &hnlich einer Ohrfeige. ge.
Der Verzauberte fallt in einen tiefen
und erholsamen, eingesetzte ASP |Der EIf legt Zeige- und
Stunden dauernden Schlaf. Sein |Mittelfinger beider Hande auf die
. Atem und Puls ist dabei so geschlossenen Augen des zu
Ruhe Korper, ruhe . } . . . 1ASP/ . max. Stufe x 1 . .
) schwach, dass ihn Laien der Heilenden, summt leise die Beriihrung Heilung 4423|3314 1/]ija
Geist . . . . Stunde Stunde
Heilkunde fuir Tot halten kénnen. |Melodiedes raya dao, raya
Wenn er jedoch erwacht, hat er mandra und teilt leise die
pro Stunde Schlaf 1 LE und 1 ASP|Wirkung mit.
regeneriert.
Mit diesem Spruch kann ein Die Magierin berihrt ihr Opfer mif
Lebewesen in ein beliebiges Tier |beiden Handen oder dem
oder eine Pflanze verwandelt Zauberstab und spricht die
werden. Das Opfer behélt seine LEJFormel. Voraussetzung ist
Salander Mutander U] 6] jedogh nur eine . LTI, CEES e|r_1 . 4 ASP Bertihrung SIS Form 5|1 5] 3 / / / / / /
nebelhafte Erinnerung an sein entsprechendes, realistisches Stunde
bisheriges Leben. Und Pflanzen |Kostiim gesorgt wurde, das nach
kénnen sich von sich aus nicht viel|Abklarung der MR-Hirde dem
bewegen und sprechen schon gar |Opfer zum Anlegen tibergeben
nicht... wird.
Die Schelmin nimmt eine
Handvoll eines beliebigen
Der von diesem Zauber betroffene |kornigen Materials (Sand, Mehl,
. Untergrund wird so klebrig, dass |Sagespane), wirft es mit . Stufex 1
Schelmenkleister sich nur Personen mit KK 15 oder |Schwung auf den Boden und teilt LASP ca. 3 Schritt Minute Umwelt S15]° / / / / / /
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Das Opfer wird in einen friedvoll-
gliicklichen Zustand versetzt, aus
dem es nur durch akute

Die Schelmin fixiert ihr
Gegenlber, verdreht die Augen,
greift sich in gespieltem

durch Grobheit geweckt werden
kann.

Uiberwunden wurde. Dann sagt er|
dem Opfer, wie lange es schl&ft.

Schelmenrausch Lebensbedrohung (Kampf reicht SchmeieI sl K opf, grinst ihr 2 ASP 1 Schritt Stu_fe X1 Einfluss 5|1 5] 5 / / / / /
. . w Opfer sinnlos verziickt an und Minute
nicht, Zimmerbrand oder Ddmon : . .
. . teilt bei Gelingen (also
muss es schon sein) gerissen - ;
werden kann Uberwindung der MR des
: Opfers) die Wirkung mit.
Die Hexe beriihrt das Objekt mit
der flachen, linken Hand,
konzentriert sich auf den eigenen
Diese Formel ermdglicht es, eine |Hang zur Heimlichkeit und lasst
Schleier der magisch begabte Person oder ein |ihre Kréfte fliessen. Dann ersetzt 2 ASP/ Berithrun Stufex 1 Eicenschaft 415l s / / / / /
Unwissenheit Objekt vor magischer Entdeckung |sie die Zahl auf dem "Odem Stunde g Stunde g
zu schitzen. Arcanum"-Umschlag fir die
Wirkungsdauer durch ihren
Zauberwert +1 beim "Schleier de
Unwissenheit".
Der Borbaradianer pflanzt seinem
Opfer eine panische Angst vor der
Farbe Schwarz ein. Wann immer
das Opfer eine mehr als Der Borbaradianer berihrt sein
Schwarzer handtellergro3e Fla.lc.he in §chwarz Opfer mit der Hand sprlcht die 1ASP/5 : max. Stufe x 1 .
(Rabe, groRRer Obsidian) sieht, ist |Formel und bei Uberwindung der . Beriihrung Einfluss 5|1 5] 5 / / / / /
Schrecken . S - . Minuten Stunde
es in Panik, bis es ausser MR teilt er dem Opfer die
Sichtweite kommt. Dann beruhigt |Wirkung mit.
es sich wieder langsam. Nachts ist|
an Schlaf oder Regeneration
natirlich gar nicht zu denken...
Die Schamanin legt sich oder
Die Krafte der Erde erhdhen die d‘en “u Verzaubernden fr eine
. ) viertel Stunde auf die Erde und . " .
Schomas Kraft néchtliche Regeneration um Stufe . oo 2 ASP Beriihrung Uiber Nacht Grof3ritual / / / 21 2| 2] 2 /
bedeckt den Korper mit Asten
x1LE. . . .
und Zweigen, um die Blutgeister
der Erde aufzunehmen.
Ein in Ruhe befindliches Opfer Der EIf stellt ein Géahnen dar und
wird in traumlosen Tiefschlaf summt dann leise die Melodie
Somnigravis tiefer |versetzt, in dem es keine LE des samagra dao’sa sha e’fey, . Stufe x 1 .
Schlaf regeneriert und aus dem es erst  [falls die MR des Opfers 1ASP 1 Schritt Stunde S0 3133 / / / [
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Der EIf wedelt mit der flachen
Hand Uber den Boden, als wolle

Spurlos Trittlos Nur noch Fahrtensucher mit Taw |er seine Spur verwischen, und 1ASP/5 selbst Stufe x 5 Umwelt 5 3 5 / / / / / i
P 5 konnen seine Fahrte lesen. spricht sa’biunda la dha’ra la Minuten Minuten ]
fey’dha la. Dieses teilt er dann
der SL mit.
Der Kristallomant lasst seine
Bis auf den Zaubernden und was |Finger samt einem Baryt schnell
_ er_am L(_3|b tragt s_md alle |m vpr dem Gesmht_zappeln und halg 2 ASP / Stufex1 | max. Stufe x 1
Stillstand Wirkradius von einer Halbierung |sie dann unvermittelt an. Dann Minute Schritt Minute Umwelt 54| 3]/ / / / / /
der Geschwindigkeit und TP teilt er den Anwesenden die
betroffen. Auswirkungen mit. Die MR spielt
hierbei keine Rolle!
Der Geode halt das zu
verzaubernde Krauterbiindel in
Krauter, Beeren, Wurzeln, Saft beiden Handen, konzentriert sich
u.a., die auf diese Weise auf die den Krautern
. verzaubert werden, entfalten innewohnenden Krafte und N Stufe x 1
Sumus Elixiere wahrend der Wirkdauer das beriihrt dann mit den Krautern 2 ASP Bertihrung Stunde Elementar 5 1 5 5 5 5 5 / /
Doppelte ihrer Wirkung, sei es LE |dreimal den natiirlichen
oder SP. Erdboden. Dann teilt er dem
Patienten oder wem er auch die
Krauter gibt, die Wirkung mit.
Die Magierin ist in der Lage an SlRLIERIE) falteF EI2 (EGLE,
. . denkt an den Ort ihres
einen Ort, den sie sehen kann odel ) . .
. ; . Erscheinens und nickt mit dem
Transversalis an dem sie schon einmal war zu - . 2 ASP /50 .
. . . Kopf. Dann verschrankt sie die . selbst sofort Limbus 51 5| 5| / / / / / /
Teleport teleportieren samt ihrer am Leib . . Schritt
Arme zum Nichtanwesenheits-
getragenen Habe (Stufe x 50 ; L L
) Zeichen und begibt sich ziigig zu
Schritt). .
dem Erscheinungsort.
Die Hexe versetzt sich in Trance
Die Hexe erscheint dem Opfer im und“konzentrlert sich auf die .
Gefuhle des Opfers. Dann begibt
Traum und kann dort Warnungen | ~.~ . )
Traumgestalt ausprechen, Botschaften sie sich als nicht-anwesend LASP/ 1| Stufex10 Stufe x5 Verstandigun 5 5 5 4 4 4 4 / /
9 P ’ entweder in der Nacht oder am Minute Kilometer Minuten gung

Uberbringen oder auch Alpdriicken
verursachen.

nachsten Morgen zum Opfer und
teilt die Traume mit, sofern die
MR Uberwunden wurde.
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Unitatio
Geistesbund

Stufe x Beteiligte (die den Zauber
auch beherrschen) kénnen sich
zusammenschliessen, um
gemeinsam Stufen oder ASP bei
dem folgenden Zauber
einzusetzen. Wer den folgenden
Zauber nicht beherrscht, spendet
nur ASP. Die Kosten werden auf
alle aufgeteilt, Teilungsreste tragt
der Unitatio-Fuhrer. Wirken muf3
den Unitatio nur einer. Er tragt
hierfiir die Kosten und seine Stufe
gibt die Hochstanzahl der weiteren
Beteiligten vor.

Alle am Bund beteiligten fassen
sich an den Handen und
konzentrieren sich auf die
Melodie des diun i'dao sala
mandra.

1 ASP

Beriihrung

sofort

Verstandigung

Veranderung
aufheben

Mit dieser Formel kénnen Zauber
mit dem Merkmal Umwelt
aufgehoben werden (Stufe
Zauberer < Stufe Entzauberer).

Die Achaz umschreibt die
verzauberte Umgebung mit den
Armen und fixiert sie dann tber
einen polierten Magnetit.

3 ASP

Bertihrung

sofort

Antimagie

Verwandlung
beenden

Mit dieser Formel kdnnen Zauber
mit dem Merkmal Form
aufgehoben werden (Stufe
Zauberer < Stufe Entzauberer).

Die Hexe bertihrt das Ziel ihres
Zaubers mit der Hand.

3 ASP

Beriihrung

sofort

Antimagie

Vipernblick

Solange die Hexe Augenkontakt zu
dem Opfer halt, ist dieses nicht in
der Lage, sich zu bewegen,
scheint gelahmt zu sein. Da das
Opfer die ganze Zeit nur die Augen
der Hexe fixiert, weil3 es nicht, was
diese wahrend der Wirkungsdauer
getan hat oder was in der
Umgebung geschehen ist. Wird
der Blickkontakt (z.B. durch Hand
vor die Augen halten) gestort, ist
der Zauber beendet.

Die Hexe starrt dem Opfer in die
Augen und nach Abklarung der
MR-Hurde teilt sie ihm die
Wirkung mit.

1 ASP

3 Schritt

Stufe x 1
Minute

Einfluss
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Der EIf spricht visya'bha
lir'faenya’dha und nickt mit dem
Kopf. Alle Mitzuverzaubernden
miissen derweil korperlichen

Dieser zauber macht den Kontakt halten. Dann entledigen LASP/ Stufe x 5
Visibili Vanitar Verzauberten unsichtbar, nicht o P ; g Person und 5| Berlhrung - Form 14| 4]/ / / /| ja
. sie sich all” ihrer sperrigen . Minuten
aber Ausriistung. . . . Minuten
Ausriistung, lassen diese liegen
und halten die Hande -
Handflachen aussen - vors
Gesicht.
Mit diesem Zauber verfluchte 3?; i;ﬂg::?yﬂ:‘g:ﬁsd;ﬁ zg;n;sln
Zagibu Ubigaz Schétze (max. Stufe x 200 Schatz. Dann hinterlegt er eine 1ASP /100 1 Schritt sofort Objekt 4 5] 5 / / / / /
Gramm) zerfallen N . Gramm
unwiederbringlich zu Staub Handvoll Staub und ubergibt der
g ' SL den ehemaligen Schatz.
Die Schelmin schlagt die Hande
. . mit einer schnellen Bewegung
Zappenduster r?;fiiﬁ:cizrlbs:;str ITJ%IZJ:lein der ARG G NE Dy N RS STl Antimagie 4| 55 / / / / /
ap . . d . verkiindet die Wirkung und hilft Minuten x 1 Schritt Minuten 9
Reichweite zum Verléschen. .
u.U. mit, die Fackeln etc.
auszumachen.
Bis zum Ende der Wirkungsdauer
oder bis zur Losung der Aufgabe |Die Hexe legt dem zu
wird das Opfer fast alles tun, um |Verzaubernden die Hande auf di€
die Aufgabe zu erfiillen, da es Schultern und blickt ihm tief in Stufe x 2
Zauberzwang ansonsten pro Stunde einen SP  |die Augen. Dann fragt sie nach 5 ASP Bertihrung Stunden Herrschaft 51 3|5 / / / / /
hinnehmen muss. Die Aufgabe der MR und spricht u.U. danach
darf aber keinesfalls gegen die fur das Opfer bestimmte
Prinzipien oder moralische Aufgabe aus.
Grundsétze verstossen.
Der Medizinmann setzt sich an
dem Ort, an dem das Zeichen
entstehen soll, begibt sich fur
. . eine viertel Stunde in Trance, um
Hierdurch kann an einem . .
e . . befreundeten Geistern die
beliebigen Ort ein unsichtbares . ) .
Zeichen in der Geisterwelt szl sl Stufe x 1
Zeichen setzen . zum Bleiben zu bewegen. Dann 2 ASP Beriihrung Grof3ritual / / / 1 1 1 1 /
hinterlassen werden, das nur Stunde

mittels Hellsichtmagie oder
Liturgien erkannt werden kann.

schreibt er die Botschaft, die
Stufe x 5 Worte umfassen darf
auf einen Zettel und steckt
diesen in einen mit der Aufschrift
"Odem Arcanum" versehenen
Umschlag.
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Zorn des Bergléwen

Der Schamane fallt fir die
Wirkungsdauer in einen
Kampfrausch, in dem ihm alle
Kampf-Sonderfertigkeiten
(Beidhanger Kampf,
Betéubungsschlag,
Hammerschlag, Niederwerfen,
Schildspalter, SpieRgespann,
Wuchtschlag) zur Verfiigung
stehen.

Der Shochzul ruft den Tiergeist
an und bittet ihn in seinem kalten
Zorn in sich herab. Dazu fugt er
sich selbst Ritualwunden zu und
malt sich mit eigenem Blut (rote
Fingerfarbe) die Maske eines
Bergléwen, Firunsbéren oder
ahnlichem Tier aus seinem
Kulturkreis auf das Gesicht.

2ASP +1LE

selbst

Stufe x 1
Minute

Ritual

Zunge lahmen

Dieser Zauber lahmt die Zunge
des Opfers, so dass es nur noch
in der Lage ist zu Grunzen oder zu
Brdllen.

Der Druide fixiert sein Opfer und
berlihrt mit der Zunge seine
eigene Nasenspitze. Dann teilt er
dem Opfer unter
Berlicksichtigung der MR die
Wirkung mit.

2 ASP

7 Schritt

Stufe x5
Minuten

Eigenschaft

Zwingtanz

Bei vollem Bewusstsein verliert das]
Opfer die Kontrolle tiber seinen
Korper, da dieser wie wild anfangt
zu zucken, zu tanzen und zu
springen. Nach der
Wirkungsdauer ist das Opfer fiir
10 Minuten total erschopft.

Der Druide fixiert das Opfer und
macht eine winkende
Handbewegung. Dann ruft er die
Wirkung mit der Zauberstufe
hintiber und das Opfer weil3,
dass es bei héherer MR nichts
tun mui3.

2 ASP

7 Schritt

Stufe x 1
Minute

Herrschaft
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Zaubername So wird er oftmals beim Zaubern gesprochen. Kursiv bedeutet: Geht gegen die MR des Opfers.

Wirkung Das passiert dann, sofern nicht z.B. die MR des Opfers zu hoch ist -> Opfer fragen nachdem der Zauber gewirkt wurde.

Zauber gegen Magieresistenz gelten als gelungen, sofern die Spruchstufe mindestens gleich der MR des zu Verzaubernden ist.
Komponenten/T. Gesten die ausgefiihrt werden missen, Dinge die gewedelt, verstreut, umgebunden etc. werden mussen, damit der Zauber erkennbar ist.
Kosten Das muss von den ASP oder LE abgezogen werden.
Reichweite So dicht muss der Zauberer ran ans Ziel. Stufe gibt immer die Spruchstufe (1-5) an.
Wirkdauer So lange halt die Wirkung an.
Magiekunde Der Minimum-Wert den die einzelnen Magiebegabten erreichen miissen, um den Zauber erlernen zu kdnnen.

MR=Magieresistenz, Mag=Magier, Dru=Druide, EIf=EIf + Halbelf, Hex=Hexe, Sch=Schelm, Srl=Scharlatan, Geo=Geode, Kris=Kristallomant
Niv=Nivesen-Schamane, Ork=Ork-Schamane, Wald=Moha-Schamane, Ach=Achaz-Schamane, Dill= Magiedilletant (ibernat. Begabung), Der=Derwisch

In der Regel rufen Zauberer die Wirkung und eine Zahl, wenn sie einen Zauber auf ein Opfer gesprochen haben. Die Zahl ist ihre Spruchstufe in dem bewussten Zauber.
Wenn die eigene MR hoher ist als diese Zahl, kann man ihn ignorieren. Ist sie jedoch kleiner oder gleich grof3, so ist den Anweisungen des Zauberers zu folgen.

Zauber kosten bei Misslingen nur die Hélfte der angegebenen ASP (mathematisch gerundet).

Falls die MR des Opfers nicht bekannt war und ein Zauber "auf blauen Dunst" gewirkt wurde und sich dann herausstellt, dass er nicht gelungen ist, sind die Hélfte
der ASP zu zahlen, mindestens jedoch einer. Dieses gilt generell fir misslungene Zauber.

Zu Zaubern, bei denen dem Opfer die Wirkung mitgeteilt werden muss, kann auch eine SL zur Ubermittlung der Wirkung hinzugezogen werden,
falls der Zauber dies erlaubt und der Zauberer im Verborgenen bleiben méchte (Distanzzauber).

Im Gegensatz zur allgemeinen Stufeneinteilung, kdnnen bernatirliche Wesenheiten auch den Maximalwert von Stufe 5 tiberschreiten.

Bei den Kristallen kénnen auch Murmeln in der entsprechenden Farbe als Ersatz dienen.

Alle Zauber, welche hier nicht aufgefiihrt sind und trotzdem zur Anwendung kommen sollen, miissen in Absprache mit der SL ritualisiert werden

und werden dann als freier Zauber auf dem Heldenbogen eingetragen und mit den nachsten erworbenen EP bezahlt.

Die SL kann jederzeit eingreifen und das Wirken von Zaubern verhindern oder die erzielte Wirkung abwandeln, da es vielerlei Umsténde geben kann,
(z.B. astrale Stérungen oder damonische Prasenz) die ein Gelingen verhindern kénnen.
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