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AVENTURISCHE ZAUBERFORJIMELI

Auf den folgenden Seiten finden Sie die

Beschreibungen und “technischen Daten’ der

bekanntesten aventurischen Zauberspriiche

n alphabetischer Sortierung. Diese Liste ist nicht vollstindig und
kann es auch nicht sein, da die Maglichkeiten der Zauberwerkstatt
(siche das gleichnamige Kapitel im MWW) zum steten Anwachsen
des miglichen Spruchkanons Rihren — aber die wenigsten dieser
Spriiche werden jemals anderen Personen als dem Erfinder zugiing-
lich sein. Wir haben ein einheitliches Beschreibungstformart gewihle,
obwohl einige Spriiche erheblich “aus dem Rahmen fallen” und
cher als spezielle Ritnale gehandhabt werden miissten. Aber selbst
solche seltenen Zauber wie den IMMORTALIS sehen wir besser
in diesem Buch aufgehoben als in der Liste der Sonderfertigkeiten.
Auch einige Spriiche, die sehr selten und nur bei wenigen Meister-
personen bekannt sind, sind hier aufgefiihrt; da sie aber bisweilen
Anwendung finden, sollen Sie als Spielleiter auch iiber die regel-
technischen Auswirkungen informiert sein.

Was wir hier nicht .ulf-!.:l‘l-i'lhrl haben, sind etliche .'\uswirknngl'll
dimonischer Pakte und bestimmte Beschwirungsformeln fiir diimo-
nische Essenz — solchen Themen ist ein ganzer Band in der Box
Gotter und Didmonen gewidmet.

Ein Wort zu den Namen: Bei dem bei allen Zaubern als erste Zeile
genannten Namen handelt es sich eher um ene irdische als eine
aventurische Zuordnung, da selbst die gildenmagischen Formeln
(die ja ausgesprochen werden miissen) meist anders lauten und
die elfischen Bezeichnungen auch cher Beschreibungen der *Melo-
dien' des Zaubers darstellen. Natiirlich werden Elfen diese Melodien
summen oder ansingen, um ein Mantra (eine Konzentrationshilfe,
cinen Fokus) zu haben, und natiirlich werden mittellindische Zau-
berer thre Mantras in Bosparano vortragen, Khunchomer Artefakter-
schatter dagegen in Ur-Tulamidya, Brabaker Dimonologen wohl in
Zhayad — aber all diese verschiedenen Maglichkeiten autzufiithren,
hiitte niche nur den Rahmen des Bandes gesprengt, sondern ist unse-
res Erachtens in einer bunt gemischten Runde auch kontraproduk-
tiv, da es den Meister zwingt, sich alle Varianten zu merken oder zur
Hand zu haben,

Die hier prisentierten Namen sind daher emne Moglichkeu der Auf-
listung (aventurisch kinnte man sagen, die verbreitetste gildenmagi-
sche, daher auch die Namen einiger elfischer Spriiche in Bosparano),
betrachten Sie sie als Hiltsmittel zur Sortierung und als allgemein
verstindliche Basis, damit Meister und Spieler sich nicht in einem
Gewirr tulamidischer oder Isdira-Begriffe verirren. Sollten Sie den-
noch Interesse an tulamudischen, thorwalschen oder elfischen Zau-
bernamen haben, hnden Sie im Internet oder in verschiedenen
Fanzines sicherlich, was Sie suchen,

ERLAUVTERUIG DER
VERWENDETEND BEGRIFFE

Wie erwiihnt, haben wir fiir die Beschreibung der Zauber ein einheit-
liches Format gewiihlt, das wir Thnen hier kurz vorstellen wollen:

Probe

Die drei Eigenschafien (in Kurzform), auf die die Zauberprobe
abgelegt werden muss. Bei Zaubern, die sich direkt gegen ein Opfer
richten, muss moglicherweise die Magicresistenz des Opfers beriick-
sichtigt werden. Solche Zauber sind mit dem Kiirzel (+MR) verse-
hen. Hier miissen Sie beachten, dass Schelme je nach ihrer Kenntnis
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der Sonderfertigkeit Schelmische Zauberei dhe Magieresistenz ihres
Opters ignorieren kénnen.

Miissen weitere Modifikauonen beachtet werden, ist dies hier eben-
falls aufgefiihrt. Hinweise zur Durchfithrung von Zauberproben
finden Sie im gleichnamigen Kapitel in Mit Wissen und Willen.
Misslingt eine Zauberprobe, kann der Spruch erschwert noch ¢inmal
versucht werden (siche auch die Beschreibung der Sonderfertigkeit
Zauberroutine in Aventurische Zauberer). Endgilug misslungene
Spriiche kosten den Zauberer die Hilfte der angegebenen (oder Hir
den Zauber cingeplanten) Astralencrgie. Ob ein Spruch ge- oder
misslungen ist, stellt der Zauberer nicht automartsch fest (auch hier
siche MWW). Die Probe wird immer am Ende der Zauberdauer
gewiirfelt.

Technik

Hicr sind die Zauberhandlungen aufgefithri, die vom magickun-
digen Helden auszufithren sind: Ob der Spruch (laut) ausgespro-
chen werden muss, ob besondere Zeichen und / oder Materialien
Verwendung finden, welche Gesten der Zauberer vollfithren muss
und tlcrglt'il'lu'n mehr, Muss ein unwilliges, sich der Zauberei aber
bewusstes Objekt berithrt werden, dann muss dem Zaubernden
ecine wattenlose Attacke gcﬁngrn, um sein ”pli‘r zu berithren, dem
wiederum eine Parade oder ein Ausweichmandver zusteht, Diese
Beriihrungs-Aktion ist Teil der Zauberdauer (iiblicherweise deren
Beginn) und verursacht keinen Schaden. Bei Misslingen kann diese
Aktion wiederholt werden; die cigentliche Zauberprobe ist davon
nicht betroffen,

Magier mit einem Zauberstab kénnen diesen eventuell einsetzen,
um mit diesem die Bertihrung (ebenfalls als AT auf das passende
Kampftalent gewiirfelt) durchzufiihren.

Dice hier aufgefithrte Technik bezieht sich jeweils auf die magische
Tradition, in der der Zauber am weitesten verbreitet ist; in anderen
Reprisentationen, in denen der Zauber eventuell vorliegt, ist die
Technik vermutlich eine ganz andere, denn z.B. nur Knistallomanten
miissen mit Edelsteinen hantieren, withrend es nur in der gildenma-
gischen Reprisentation iiblich ist, Formeln laur zu rezitieren. Wenn
Thr Held also einen Zauber beherrscht, dessen Technik in einer
anderen Reprisentation als seiner eigenen angegeben ist, miissen Sie
gemilh den Angaben im Kapitel Thesiskern und Repriisentation (in
MWW) cine passende eigene ‘Technik entwickeln.

Wichtig — als Bedingung fiir Zauber in allen Repriisentationen —
sind die beiden Komponenten Sicht und Konzentration, denn nur
was ein Zauberer siehe, kann er verzaubern, und nur, was er verzau-
bern wtfl, ist dem Fluss der arkanen Energien unterworfen. Zaubern
ohne Sichtverbindung erfordert spezielle Hiltsmittel, wihrend akti-
ver Einsatz von Zauberei einem Bewusstlosen oder passiven Triu-
mer nicht méglich ist und man sich zum Zaubern mindestens cine
Aktion lang aut das Ziel des Zaubers konzentrieren muss. (Diese
Aktion ist bereits Teil der angegebenen Zauberdauern, weswegen
kein Zauber weniger als 1 Aktion bentigt.)

Zauherdauer

Die zum Autbau und Auslosen des Zaubers bendtigre Zewspanne.
Wiihrend dieser Zeit muss sich der Zaubernde auf die Formel kon-
zentrieren, gegebenenfalls sein Ziel berithren oder sehen kénnen,
und er kann wiithrend dieser Zeit keine anderen Aktionen unternch-
men, Ublicherweise ist die Zauberdauer in Aktionen bzw. in Spiel-
runden angegeben, wobei eine Spielrunde etwa 200 Aktionen lang



ist. Wenn niches anderes angegeben ist, beginnt die Wirkung eines
gelungenen Spruches sofort mit Ablauf der letzten Aktion des Zau-
bernden. Wird der Zaubernde withrend dieser Zer durch Gulere
Einfliisse gestort, so kann es notwendig werden, dass er eine Selbstbe-
herrschungs-Probe ablegt, um festzustellen, ob er die Konzentration
aufrechterhalten kann. Siehe hierzu auch die Beschreibungen der
Sonderfertigkeiten Konzentrationsstirke, Zauber bereithalten, Zauber-
kontrolle und Zauber unterbrechen in AZ.

Wirkung

Die spieltechnische Durchfithrung des Zaubers (2.B. bendtigte Wiir-
telwiirfe) und seine Auswirkung auf das Spielgeschehen, darunter
auch seine visuelle Wirkung, wenn vorhanden. Hier ist auch ange-
geben, um welche Berriige die Zauberprobe ader eine eventuelle
Gegenprobe modifiziert sind, ob bestimmte Randbedingungen ein-
gehalten werden miissen und dergleichen mehr. Eventuell finden
sich auch Hinweise zu besonderen Situationen, mit denen sich der
Meister konfrontiert schen kann, Hier haben wir aus der Spielpra-
xis hervorragende Sonderfille, Einschrinkungen und Modifikati-
onen aufgefithrt und versuchen, einen regeltechnischen Rahmen
anzugeben, in dem der Meister in einem solchen Fall entscheiden
kann. Anmerkungen zu seltenen und ausgefallenen Anwendungen
des entsprechenden Zaubers finden Sie eventuell noch im Abschnitt
Modifikationen und Varianten.

Kosten

Der notwendige Einsatz an Astralenergie, angegeben in Astralpunk-
ten (AsP). Einige Zauber erfordern es, dass sie stindig mit Astral-
energic gespeist werden; diese sind als “*XX AsP pro Kampfrunde /
Spielrunde / Stunde™ ete. gekennzeichnet und eventuell als (A) fir
Aufrechterhalten markiert (siche auch Wirkungsdauer). Wie bereits
erwithnt, wird bei Misslingen der Zauberprobe die Hilfte der hier
angegebenen AsP-Anzahl fillig, bei Zaubern, deren Wirkungsdauer
vorher festgelegt werden muss, die Hilfte der geplanten AE, bei
Zauber, die aufrechterhalten werden, ist dies die Hilfte der AsP fir
die minimale Wirkungsdauer,

Eventuell ist eine Kostensenkung als Spontane Modifikation miglich;
wenn ja, inden Sie die Bezeichnung Kosten im Abschnitt Modifika-
tionen und Varianten.

Zielobjekt

Wir unterscheiden bei der Art des betroffenen Ziels zwischen folgen-
den Kategorien: Etnzelperson/Einzelwesen — wobei mit ‘Person’ jede
Art von denkendem Lebewesen gemeint ist (inklusive des Zauberers
selbst), mit “Wesen' zusitzlich alle Arten von Tieren, unter Umstin-
den auch Zauberkreaturen, nicht aber PAanzen (auch wenn letzte-
, Einzelobyekt, Mehrere
Persanen, Mehrere Obgekte, Zone (eine Fliche oder ein Volumen},
selten auch einmal Emszelner Zauber. Bei Personen unterscheiden wir

res genau genommen natiirlich falsch ist)

noch zwischen freiwillig und unfrerevilig (der iiblichen, nicht expli-
zit angegebenen Variante). Veriinderungen des Zielobjekts kéinnen
unter Umstinden als Spontane Modifikation durchgefithrt werden;
wenn dies maglich ist, finden Sie die Bezeichnung Ziclobjeke (...)
im Abschnitt Modifikationen und Varianten. cbenso wic die dann
meist anders zu berechnenden Kosten,

Reichweite

Die maximale Entfernung, in der der Zauber wirksam werden kann.
Viele Zauber wirken in einem kugel- oder zylinderformigen Bereich,
der den Zaubernden umgibt, was mit Radins gekennzeichnet ist. Die
Reichweite eines Zaubers wird {iblicherweise in den folgenden Kate-
gorien angegeben: selbst — Berdihrung — 1 Schritt (oder ZfW Spann)
— 3 Sehritt (oder ZfW/2 Schrist) — 7 Schritt (odev ZfW Schritt) — 21
Schrite (oder ZW x 3 Sehrizt) — 49 Schrite (oder ZfW x 7 Schritt)
— Horizont. Einige wenige Zauber, vor allem solche, die keine
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Sicht aufs Ziel erfordern, kinnen auch griliere Reichweiten aufwei-
sen. Verdnderungen der Reichweite kénnen unter Umstinden als
Spontane Modifikation durchgefithrt werden; wenn dies maglich ist,
finden Sie die Bezeichnung Reichweite im Abschnit Modifikatio-
nen und Varianten. Die korrekie Reichweite wird zum Zeitpunkt
der Zauberprobe bestimmt.

Wirkungsdauer

Der Zeitraum, in dem der Zauber vom Moment seiner Auslésung
an wirksam bleibt. Ublicherweise ist dies von den iibrig behaltenen
Zauberfertigkeitspunkren (ZfP*) abhingig und wird dann in der
Form “ZiP’* Spielrunden/Stunden” ete. angegeben.

Bei einigen Zaubern muss der Spruch-Wirker stiindig kontrolliert
Astralenergic in die Matrix des Zaubers flicBen lassen, um die Wir-
kung aufrechizuerhalien. Diese Zauber sind bei ihrer Wirkungs-
daver mit (A) markiert. Alle Zauberproben, die man ausfithr,
withrend ein oder mehrere aufrechterhaltene Zauber wirken, sind
um 3 Punkte pro aufrechterhaltenem Zauber erschwert. Wenn ein
Elf also cinen FULMINICTUS sprechen will, withrend er einen
VISIBILI und einen SPURLOS TRITTLOS aufrechterhilt, st die
Zauberprobe um 6 Punkte erschwert. Die Sonderfertigkeit Simuadtan-
zaubern vermindert die Zuschlige pro aufrechrerhaltenem Zauber.
Aufrechterhaltene Zauber fallen sotort vom Opter ab, wenn der Zau-
berer bewusstlos wird, einschlitt oder stirbt.

Besondere Beachtung verdienen auch die Wirkungsdauern Perma-
nent und Augenblickiich: Permanente Zauber halten an, bis sie durch
cinen entsprechenden antimagischen Effekeaufgehoben werden; thre
Zaubermatnx ist derweil mit Hellsichtzaubern zu erkennen. Augen-
blicklich wirkende Zauber verindern ¢ine Form oder Struktur zwar
auch permanent, jedoch tun sie dies im Augenblick ihres Wirkens
und nicht durch eine fortdauernd wirkende Matrix; sie kiinnen daher
auch mit Antimagie nicht riickgiingig gemacht werden. Permanente
Zauber (die dann tiblicherweise mit einem permanenten Astralpunkt
fixiert werden) sind z.B. die entsprechenden Varianten des SALAN-
DER oder des ADAMANTIUM, wiithrend zu den augenblicklich wir-
kenden Spriichen fast alle Heilungs- und Schadens-Zauber zihlen,
Zu beachten ist, dass Elfen, die einen Zauber in elfischer Repriisen-
tation sprechen, von einer verlingerten Wirkungsdauer profitieren.
Verinderungen der Wirkungsdaver kénnen unter Umstinden als
Spontane Modifikation durchgefithrt werden; wenn dies maglich ist,
finden Sie die Bezeichnung Reichweite oder cine explizit genannte
Variante im Abschnitt Modifikationen und Varianten.

Modifikationen und Varianten

Hier ist aufgefiihrt, welche Spontanen Modifikationen an cinem
Zauber vorgenommen werden kiénnen und welche bekannten Vari-
anten es gibt. Bei Spontanen Modifikationen finden Sie als Méglich-
keiten Zauberdauer, Erzwingen, Kosten, Ziclobjekt, Reichweite und
Wirkungsdauer angegeben; cine Erliuterung des Vorgangs der Spon-
tanen Modifikation und der einzelnen Méglichkeiten finden Sie in
Mit Wissen und Willen im entsprechenden Abschnin der Zauber-
regeln. Magier, die einen Zauber in gildenmagischer Reprisentation
sprechen, miissen nur geringere Zuschlige fiir das Wirken Sponta-
ner Modifikationen aufwenden.

Die aufgefithrten Modifikationen und Varianten gelten als Teil des
Thesiskerns des Zauberspruchs; sic miissen nicht separat erlernt
werden, sondern stchen Zauberern zur Verfiigung, die iiber die
geforderten ZIW verfiigen oder die entsprechenden Zi1 autbringen
kinnen. (Achtung: Dic geforderten ZIP sind micht als normale Pro-
benzuschliige zu verstehen. Wer eine entsprechende Moditikation
oder Variante sprechen will, muss die ZtP vorher investieren und
dennoch einen ZtW von mindestens (0 haben.) Eine wentere Voraus-
setzung ist, dass man nur Zauber modifizieren kann, dic in der eige-
nen Repriisentation gesprochen werden,



Reversalis

Was passiert, wenn auf diesen Zauber der Spruch REVERSALIS
(siche S. 141) angewendet wird? In den meisten Fillen haben wir
uns hier kurz gehalten und nur entsprechende Vorschlige gemache.
Schlieblich sind Wirkungsdauer, Reichweite etc. ja auch nach cinem
REVERSALIS in der Regeln unverindert. Elementare Wirkungen
werden zu jenen des Gegenelements umgekehrt. Eine typische Wir-
kung ist hierbei, dass REVERSALIS-Formeln cine noch andauernde
Wirkung ihres ‘normalen’ Gegenstiicks autheben kénnen. Ediche
Formeln (namentlich solche mit den Merkmalen Hellsicht oder Anti-
magie) lassen sich auch von cinem REVERSALIS i‘lbcrhalupl nicht

beeinflussen.

Antimagie

Hier finden Sie, welche antimagischen Formeln welche Auswirkung
auf den Spruch haben. Ublich ist es, dass ¢in Zauber mit dem Merk-
mal X von einem antimagischen Zauber “X STOREN/BRECHEN
ete.” aufgehoben werden kann, wenn cine Zauberprobe gelingt, die
um die ZfP* des zu brechenden Zaubers erschwert ist. Umgekehrt
kann in ciner Zone des X STOREN e¢in Zauber mit dem Merkmal
X nur um so vicle Punkte erschwert gewirkt werden, wie die ZP*
beim X STOREN betragen haben, wobei mindestens ein ZP* iibrig
bleiben muss; ansonsten gilt die Zauberprobe als misslungen.
Zauber mit dem Merkmal X, die in eine Zone des X STOREN ein-
dri[lg(‘ll. werden in threr “"itkung um die ZiP* des X STOREN ver-
mindert. (Davon nicht betroften ist eine von den ZfP* abhiingige
Wirkungsdauer.) Fallen hierdurch die ZP* auf 0 oder weniger, endet
der Zauber. Wird die Wirkung nur vermindert, so steigt sie wieder
aufihre urspriingliche Auswirkung, wenn der ‘Triger des wirkenden
Zaubers dic antimagische Zone wieder verlisst. In {iberlappenden
Zonen von wirkenden und antimagischen Spriichen gile ebenfalls die
Verminderung der Wirkung, jedoch wird der wirkende Spruch nicht
aufgehoben, wenn seine ZP* auf O oder weniger reduziert werden.
In cinem Artefake gespeicherte Zauber mit dem Merkmal X (nach
Meisterentscheid auch entsprechende Stabzauber, Hexenfliiche etc.)
kinnen in einer Zone des X STOREN nicht ausgelist werden. Anti-
magische Spriiche kinnen nicht “gestapelt” werden, d.h., die Wir-
kung von zwei Zonen des X STOREN addieren sich nicht — es wirkt
immer die stirkste Variante (die mit den meisten ZiP*).
Abweichungen von diesen genannten Regeln sind im Abschnitt
Antimagie chenso aulgefithrt wie die Frage, ob der GARDIANUM
oder der INVERCANO wirken. Wenn diese beiden Zauber hier
genannt sind, schlagen Sie die detaillierte Wirkung bitte auf Seite 61
(GARDIANUM) bzw. Seite 86 (INVERCANO) nach.

Zauber mit der Wirkungsdauer augenblickirch kinnen nicht mit
Antimagre nachtriglich aufgehoben, schr wohl aber in einer entspre-
chenden Zone erschwert werden,

Anumagische Zauber wirken nicht aut ihresgleichen, auch wenn sie
natiirlich jeweils ein passendes Merkmal aufweisen, d.h., eine Zone
des EINFLUSS BANNEN erschwert nicht das Wirken eines geziel-
ten EINFLUSS BANNEN (zu Zonen siche oben).

Merkmale

Hicer ist aufgefiihrt, welche Merkmale den Zauber auszeichnen, d.h.
welche gleichen Ordnungsstrukturen im Thesiskern des Zaubers zu
finden sind. Merkmale wirken sich zusammen mit der Sonderfertig-
keit Merkmalskenntnis auf dic Lernschwierigkeit aus und bestimmen,
welche antimagische Handlung greift (s.0.). Es lichen sich natiir-
lich andere Zuordnungen (nach Absicht, elfischen Harmonien etc.)
finden, aber die hier gewiihlte Zuordnung kann als hinreichend all-
gemeingiiltig angeschen werden — die Entdeckung neuer Merkmale
durch die magische Forschung einmal vorbehalten.

Wir verwenden hier folgende Merkmale: Antimagie, Beschwirung,
Diéimonisch (mit zwolf bekannten Unter-Merkmalen), Eigenschaften,
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Einfluss, Elementar (mit den sechs Unter-Merkmalen Fewer, Wasser,
Luft, Ers, Humus und Eis), Form, Geisterwesen, Hedlung, Hellsicht,
Herbeirufung, Herrcchaft, Husion, Kraft, Limbus, Metamagie, Objekt,
Schaden, Telekinese, Temporal, Unnwelt und Verstindigung.
Ausfiihrliche Beschreibungen und Informationen zu den Merkma-
len finden Sie ehenfalls in MWW im gleichnamigen Kapitel.

Komplexitit

Die grundsitzliche Schwiengkeit einer magischen Handlung, unab-
hiingig von der Reprisentation, dem Vorliegen als Hausspruch und
dergleichen; Giblicherweise in einem Rahmen von A bis F. Die Kom-
plexitir ist die Basis fiir die Lernschwierigkeit (siche das Kapitel

Erfahrung fiir Zauberkundige im MWW),

Reprisentationen und Verbreitung

Hicr finden sich einige Worte zu der Gemeinschaft oder Tradition
von Zauberkundigen, in der der Zauber urspriinglich entwickelt
wurde und ob und unter welchen Umstiinden sich der Zauber weiter
verbreitet hat, Fiir gewdhnlich sind die Erfinder einer Zauberer auch
ithre grifiten Meister, will heifien, die Zauberer hat hier ihre grofie
Verbreitung, und dadurch, dass sie ithren Spruch in eigener Reprii-
sentation erlernen, kinnen sie natiirlich auch eher zur Meisterschaft
bringen.

Migliche Reprisentationen sind Gildenmagier (Mag), Elten (E1f),
Diruiden (Dru), Hexen (Hex), Geoden (Geo), Schelme (Sch), Schar-
latane (Srl), Borbaradianer (Bor) und Achaz-Kristallomanten (Ach).
Die Zahl hinter der Repriisentation gibt auf einer Skala von 1 bis 7
an, wic weit der Spruch in einer Gemeinschaft verbreitet ist. Eine
I heifit hierbei, dass nur wenige Auserwihlre die Formel tiberhaupt
beherrschen (und vermutlich auch nur sehr wenige von ihr gehért
haben). Eine 7 bedeutet dagegen, dass ein Zauberer der entsprechen-
den Tradition den Spruch aufjeden Fall kennt und in der Regel auch
selbst beherrscht, Ein Zauber, den ein Held zu Beginn des Spiels
beherrschen will, sollte in der eigenen Tradition mindestens mit dem
Wert 4 bekannt sein; die Ausnahmen zu dieser Regel charaktensie-
ren dann jeweils die Unter-Traditionen (Akademien, Schwestern-
schaften, regionalen Unterteilungen).

Der Offentlichkeit unbekannte Zauber kinnen nur per Zufall in
einem muthgen Verlies oder einer staubigen Privatbibhiothek ... aber
das kennen Sie ja sicherlich. Bei Zaubern, die nur Einzelpersonen
(will heilien, Meisterpersonen) bekannt sind. muss diese Meisterper-
son erst einmal gefunden und schlieBlich auch noch davon tiber-
zeugt werden, dass sie gerade dem Spielerzauberer die Kenntnis
einer geheimen Formel verraten soll. Einige Zauber wiederum sind
ausschlieBlich fiir den Gebrauch durch Meisterpersonen vorgeschen,
da sie das Spiclgleichgewicht so stark beeintriichtigen, dass sie nur
mit grofer Vorausplanung in einem Abenteuer Verwendung finden
konnen.

Ebentfalls hier angegeben finden Sie, ob sich ein Zauber in cinem
bestimmten Buch findet oder daraus rekonstruieren lisst. Diese
Angaben sind jedoch nicht vollstindig — zu Details siche auch das

Kapitel Die magische Bibliothek in MWW.

Abkiirzungen

Folgende Abkiirzungen tinden Verwendung: ZfW stehe fir den Zau-
berfertigkeitswert, ZfP fiir dic Zauberferngkeirspunkre und ZfP* fiir
bei einer Probe iibrig behaltene ZiP; AsP bedeurer Astralpunkee,
pAsP permanente Astralpunkee; KR stehe fiir Kampfrunde, SR fiir
Spielrunde; (A) bedeutet, dass ein Zauber aufrechterhalien wird.
Bei Verweisen stcht MWW fiir den Band Mit Wissen und Willen
AZ fiir Aventurische Zauberer, Basis fir dic Basisregeln, AH fiir
Aventurische Helden, MBK fiir Mit blitzenden Klingen und MFF
fiir Mit flinken Fingern,



Abvenenum reine Speise
Probe: KL/KL/FF (+Mod.)

€ Technik: Der EIf spricht bha sama venya bha'za valza Gber die zu rei-
nigende Nahrung.
¢ Zauberdauer: mindestens 15 Aktonen
¢ Wirkung: Der Zauber reinigt Nahrungsmitiel und Getriinke von
simtlichen Giften und Krankheitskeimen; verdorbene Nahrung wird
frisch und genielibar, Die Zauberprobe ist um die Stufe des Giltes oder
der beim Verzehr zu befiirchrenden Krankheit erschwert. Verdorbene
Nahrung kann je nach Zustand einen Zuschlag von 2 bis 10 Punkten
aut die Probe bedeuten.
Dieser Zauber versetzt Nahrung in einen Zustand, die dem Spruch-
anwender nichr gefiibrlich werden kann. Da es aber von dem Entwick-
ler des Spruches abhiingt, in welchem Zustand Nahrung als gelihrlich
angeschen werden muss und in welchem nicht, varnent die genaue
Wirkung je nach Repriisentation recht erheblich. So wandeh die elfi-
sche Reprisentaton selbst Wein in Traubensatt um, withrend die Achaz-
form des Spruches manche fiir Menschen und Elfen gituge Mahlzeien
unveriindert Lisst.
Gift, das sich nicht in Nahrung befindey, wird von dem Zauber nichy als
solches erkannt, weswegen das Gift auf der Klinge cines Meuchlers oder
in der Phiole eines Alchimisten nicht veriindert wird. Wenn allerdings
zum Beispiclin einer Pilzpfanne giftige Pilze enthalien sind, dann wirkt
der Zauber schr wohl.
¢ Kosten: 4 AsP’ pro Mahlzeit, die fiir erwa 10 Person reicht
& Ziclobjekt: Nahrungsmenge (mehrere Objekee) nach AsP-Aulwand
¢ Reichweite: | Schrin
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modihkationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

* Schutz vor Ubelkeit (+5). Nahrung, dic an sich nicht giftig ist,
deren Genuss aber heftige Ubelkeit erzeugt. wird in cinen Zustand
versetzt, der als harmlos gelten kann. So st es zum Beispiel misglich,

auch Meerwasser in Trinkwasser zu verwandeln. Horasische Sahnetor-
ten werden jedoch nur von den wenigsten Repriisentationen in Mitlei-
denschaft gezogen,

¢ Schutz vor Vergiftung (+5). Bewahrt die Nahrung fiir die nichs-
ten ZiP* Stunden vor jeglicher in diesem Zeitraum geschehener Vergit-
tung und jedem Verschimmeln oder Verderben, Der Zaubernde muss
sich hierbei selbst cinen Autschlag auf die Zauberprobe auterlegen, und
zwar in Hohe der Stufe der Krankhei/des Gittes, gegen die der Schutz
hichstens wirksam sein soll. Eine bereits vergifiete Speise wird daber
entgifiet.

* Vercinzelr existicren cingeschriinkte Variationen dieses Spruches,
die (bei geringerem Probenaufschlag und AsP-Aufwand) nur gegen
gewisse Giftgruppen (Schlangengifie) oder gar nur gegen einzelne Gifte
und Krankheiten wirken.

& Reversalis: bewirkt das schlagartige Verfaulen und Verschimmeln
von Lebensmiteln.

[) Antimagie: kann in ciner Zone des OBJEKT ENTZAUBERN nur
erschwert gesprochen werden; lasst sich wegen der Wirkungsdauves
augenblicklich nicht mittels Antimagie widerrufen.

¢ Merkmale: Obyeke

¢ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Dru, EIE Tlex, Mag je 6; GeoS;
Ach, Sch je 4 7/ Dieser urspriinglich von den Waldelfen stammende
Spruch st bei fast allen Zauberkundigen weit verbreitet. An allen Oren,
an denen die lokalen Potentaten in stindiger Furcht vor Meuchlern und
Giftmischern leben, werden Meisterinnen und Meister des ABVENE-
NUM mit Kusshand in den Hofstaat aufgenommen (wenn sie nach
cinem Demonstrationszaubern den Genuss der vorher priparnierten
Nahrung iiberlebt haben).

Accuratum Zaubernadel

Probe: KL/CH/FF
[Fiir jeden Talentpunkt Schoeidern iber 7 ist dic Probe um | erleichtert.)

€ Technik: Die Magierin streicht iiber thr Gewand und murmelt dabe
die Formel.

¢ Zauberdauer: 40 Aktionen

¢ Wirkung: Farbe und Schnit (nicht jedoch die Art des Stoffs) cines
Kleidungsstiicks kiinnen sich mit dieser Formel nach Wunsch der Magi-
erin dndern. Die Zaubernde muss eine recht genaue Vorstellung vom
Endergebnis besitzen, genaue Kenntnisse des Schneiderhandwerks sind
jedoch nicht erforderlich, aber niitzlich. Bei besonders gewagten Kreati-
onen kann der Meister Probenzuschliige bis zu +7 verlangen,

Die ZiP* geben die kiinstlerisch-handwerkliche Qualitit des Kleidungs-
stiicks an, wobetr Werte iiber 10 fir meisterliche Arbeit stehen.

s

(

Das Erschaffen von Stofl aus dem Nichts ist mit diesem Spruch nicht
miglich, aus cinem kurzen Hemd kann also keine weite Robe werden.
Gewisse Vorsicht st auch in der Nithe eines schelmisch gesonnenen Anti-
magicrs geboten, der den OBJEKT ENTZAUBERN beherrschr ...

¢ Kosten: 4 AsP pro Stein Gewicht des Klewdungsstiicks, mindestens

aber 7 AsP
& Ziclobjekt: Einzelobjekt
¢ Reichweite: Beriihrung
¢ Wirkungsdauer: bis zur nichsten Wintersonnenwende
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten
* Nadel des Wanderers (+3). Wenn cin bereits mit ACCURATUM



geformies Kleidungsstiick cinmal einreilit, einer hungrigen Moue als
Nahrung dient oder durchzuscheuern droht, kann mit dieser Varante
fiir 3 AsP die betroffene Stelle ausgebessert werden. Erzielt man dabet
mindestens halb so viele ZIP* wie hei der | lerstellung, so ist die Repa-
ratur nicht zu bemerken. Gleiches gilt, wenn man den Schnite leicht
anpassen will, weil man viclleicht die e¢in oder andere Unze zugenom-
men hat ...

* Ohne Schere (43). Es st mfiglirh, cine rohe Stofthahn bendtgter
Grolie in cin Kleidungsstiick zu verwandeln.

* Haltharkeit (43). Fiir den Einsatz von 7 AsP pro Stein Gewicht
wird die Verwandlung daverhaft (Wirkungsdauer: augenblicklich).

* Webstuhl (+7). Die Magierin kann das Kleidungsstiick aus der
entsprechenden Menge Garn herstellen, was jedoch eine gute Stunde
Arbeit bedeutet.

* Sackleinen und Spinnenseide (+7; ab ZtW 14, nur gildenmagi-
sche Vanante), Dhe Magierin kann mit dieser Variante eine Stoftart in
cine andere verwandeln (Leinen in Seide oder in ein Bausch-Leinen-
Mischgewebe); Fell und Leder sind jedoch von solchen Verwandlungen
ausgenommen.,

& Reversalis: bewirkt eine Authebung eines bestchenden ACCURA-
TUM oder verwandelt ein normales Kleidungsstiick in unzusammen-
hiingende Stoftbahnen, Ferzen und Fiden.

(N Antimagie: kann in ciner Zone des OBJERT ENTZAUBERN nur
erschwert gewirkt und mit diesem Anumagie-Spruch beendet werden.
(Gile nicht fiir die Variante Haltbarkeit )

® Merkmale: Objeke

© Komplexitit: C

© Repriisentationen und Verbreitung: Mag, Sl je 4; Hex2 /// Dieser
Spruch stammt aus dem Afmanach der Wandlungen und wurde in letz-
ter Zew durch Zirkulare innerhalb der Gilden verbrenet. Er wird in
Riva und Festum gelehet, genielit jedoch nicht den Stellenwert wie der
Zauber SAPEFACTA oder ein solider AT'TRIBUTO, In den letzten
Jahren wurde die Formel, die in gildvmn;lgi.ﬁchur Reprisentation bei den
Hexen schon cinige Zeit lang bekannt war, offensichtlich satuarischen
Vorstellungen angepasst und ist nun einer Handvoll Hexen in cigener
Reprisentation bekannt.

Momentan wird in gildenmagischen Kreisen heltig spekuliert, ob sich
aus diesem Zauber neue Handwerksmagie deduzieren lisst,

Adamantium Erzstruktur
Probe: KL/FF/KO

€ Technik: Der Kristallomant fihrt mit cinem Smaragd mehrmals
iiber den zu verzaubernden Gegenstand.

& Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Die Struktur des verzauberten Gegenstands wird gefestigt.
Erwird hart wie ein Diamant und unbezwingbar wie ein Amboss. Er ist
durch gewdhnliche Gewalteinwirkung praktisch unzerstérbar (Struk-
turpunkre und RS werden verdreifacht; cin RS von ) bleibt demzufolge
0). Schadenszauberei wie ein IGNIFAXIUS kann dem Objekt nur Scha-
den zufiigen, wenn die angerichteten SP mindestens cin Dirittel der
Strukturpunkie betragen. Da diese Formel einen Teil ihrer Kraft aus der
Essenz des Gegenstandes zicht, wird dieser jedoch nach Ablauf der Wir-
kungsdauer ungewdhnlich zerbrechlich (Strukturpunkte und RS hal-
hiert),

& Kosten: 5 AsP + 2 AsP pro angefangenem Stein Gewiche

b Ziclobjekt: Einzelobjekt

€ Reichweite: Berithrung

€ Wirkungsdauer: Z{P* Spiclrunden, die negativen Nachwirkungen
sind ab Ablaul der Wirkungsdauer augenblicklich,

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Adamantenquader (+5). Fiir je 5 Punkte kann ein fiinffaches
Gewicht verzaubert werden (fiir 415 betragen die Kosten also 5 AsP +
2 AsP pro angefangener (5x5x5=) 125 Stein Gewichr),

* Zauberstahl (4 3; ab ZfW 7). Eine Variante mit zosiitzlichen Ele-
mentarkriften, die eigens firr die Anwendung aut Waften und Riistun-
gen entwickelt wurde. Der Bruchfaktor einer Watte oder eines Schildes
sinkt um ZfP* Punkte. Die TP einer Nahkampfwalfe steigen um
ZiP*/3 Punkte, chenso der RS einer verzauberten Riistung, die TP eines
Geschosses oder einer Wurfwafle um ZiP*/4. Leider verkchren sich
diese Boni auch hier nach Ablauf der Wirkungsdauer in thr Gegenteil.
Wihrend der Wirkungsdauer kinnen die so verzauberten Watten auch
Dimonen und andere magische Wesen verletzen. Diese TP-Steigerun-
gen sind nicht kumulativ zu Steigerungen aus hervorragender Schmie-

dearbent (MFF 51f.).
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* Kristallglanz (+3; ab ZIW 7). Der verzauberte Gegenstand erhilt
nach Wunsch des Zaubernden zusizlich cine Oberfliiche, die wie ein
anderes Metall, wie Gestein oder Kristalle wirkr. Dies ist jedoch cine rein
optische Komponente, die von der inneren Strukuur unabhiingig ist.

* Strukrur wahren (+7; ab ZfW 11). Der Zauber wird so modifiziert,
dass er seine Kraft nicht aus der Strukur des Matenals zicht und der
Gegenstand nach Ablauf der Wirkungsdauer keine negativen Nachwir-
kungen erleidet. Die Kosten betragen 7 AsP plus 4 AsP pro angefange-
nem Stein Gewicht.

* Permancenz (+7; ab ZfW 11; nurin der kristallomantischen Reprii-
sentation): Der Gegenstand wird permanent gefestigt. Dies erfordert
den Aufwand von | permanenten AsP pro angefangenem Stein Gewicht
(bei der Variante Adamantenquader pro 5 cte, Stein).
© Reversalis: erzeugt an Gegenstiinden einen Zerfallschaden wie beim
EISENROST (s. S. 50).
© Antimagie: OBJEKT ENTZAUBERN und ERZBANN wirken in
ihren verschiedenen Varianten gegen den ADAMANTIUM, Die verbes-
serten TP ciner Zauberstahl-Walfe werden von einem GARDIANUM
aufgetangen. Die Entzauberung eines permanent gehiirteten Gegenstan-
des kostet natiirlich auch permanente AsP
& Merkmale: Objekt, Elementar (Erz)
¢ Komplexitit: C
© Reprisentationen und Verbreitung: Ach6, Mag5 /// Dicser Zauber,
cine Meisterformel der echsischen Kristallomanten, wurde bei den Gil-
denmagiern schon vor einigen Dutzend Jahren wiederentdeckr, jedoch
nur wenigen Magiern mitgeteilt, da man erhoffie, die Wirkung poten-
zicren zu kinnen, und demzufolge jede Schule das Geheimnis wie
ihren Augapfel hiitete, Als man schlicBlich erkannte, dass mittlerweile
fast jede Akademic {iber die Formel verlligte, entschloss man sich, sic
der Offentlichkeit zuginglich zu machen, In allen Schulen, die dic Ver-
zauberung von Objekten lehren, sowie in Punin, der Fasarer Bannaka-
demie, in Rashdul und in Schwert und Stab Gareth gehrt der Spruch
zum festen Lehrplan, an fast allen anderen Schulen ist er zumindest
bekannt,



Adlerauge Luchsenohr

Probe: KL/IN/FF

€ Technik: Die Elfe legt die Hiinde an die Schliten und konzentriert
sich auf die Melodie des a'dao brunda visya'eor.

4 Zauberdauer: 5 Akuonen

€ Wirkung: Das gesamie Wahmehmungsvermigen der Zaubernden
{alle fiinf Sinne) wird so stark verbessert, dass alle Proben auf das Talent
Sinnenschdrfe um Z{P* Punkte erleichtert werden. Sie ist in der Lage,
haarfeine Ornamente zu ertasten, hirt das Rascheln von Tieren im dut-

zende Schrtt entfernten Gebiisch, riecht den schleichenden Oger auf

hundert Schritt Entfernung und kann selbst in einer Meile Entfernung
noch das Gesicht cines Reiters erkennen — wenn die entsprechende Sin-
nenschirfe-Probe gelingt. Der Zauber erméglicht keine Dimmerungssicht
oder gar Nachtsiche, schiirft also nur den tatsiichlich existenten Wahr-
nehmungsbereich. Solcherart geschiirfie Sinne haben tibrigens nicht nur
Vorteile: Plotzlicher Lirm, gleiliendes Licht oder iibler Geruch kinnen
fiir die Anwenderin so erschreckend sein, dass sie fiir W20 Sekunden
desorientiert ist, wenn thr keine .\'&’f[!,t.rbdac'nr:‘btmgs—Pn he gelingt.

¢ Kosten: 4 AsP

¢ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

4 Reichweite: selbst

¢ Wirkungsdauer: | Spielrunde (A)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Wirkungs-

dauver

* Einzelsinn schiirfen (4+4). Der Zauber betrifft nur einen einzigen
Sinn, den dafiir um so stirker. Alle Stnnensehdrfe-Proben, die diesen
Sinn betretfen, sind um die doppelten ZIP* erleichtert,

* Mit dem ADLERAUGE konnen auch die von verwandren Zau-
bern wie z. B. dem hexischen KATZENAUGEN (Nachtsicht) und dem
WARMES BLUT (Wirmesicht) der Achaz zur Verfiigung gestellten
Sinne verstirkt werden (den Abzug wegen Aufrechterhalten beachien).
) Reversalis: Die Sinne der Verzauberten werden abgestumpft, dadurch
verhert sie ZIP* Punkwe Sinnenschirfe.

& Antimagie: HELLSICHT TRUBEN und EIGENSCHAFT WIE-
DERHERSTELLEN heben die Wirkung des Spruches auf; er kann in
den entsprechenden Zonen nur erschwert gewirkt werden,

& Merkmale: Hellsicht, Eigenschafien

& Komplexitit: B

€ Repriisentationen und Verbreitung: EI7; Ach, Dru, Geo, Hex, Mag
je 3/ Der ADLERAUGE ist der Ursprung der Sagen {iber dic phan-
tastischen Sinnesleistungen, die alle Quellen den Elfen zuschreiben, Er
gehort zum Kanon jener I{]I"L'nsllriidlr.'. die bereits seit Jahrhundernen
bei vielen anderen Traditionen bekannt sind und meist in deren eigenen
Ausformungen vorliegen: So lehren zum Beispiel jede Hellsicht-Akade-
mie sowie Norburg und Donnerbach diesen Zauber,

Adlerschwinge Wolfsgestalt

Probe: MU/IN/GE (+Mod.)

& Technik: Der Elf kauert sich auf dem Boden zusammen und spricht
leise die Formel a'dao valva tama ... Es folgt der Name des Tieres, in das
sich der Elf verwandeln will.

¢ Zauberdauer: 201 Aktionen

€ Wirkung: Der Zaubernde erhiilt die Gestalt des beim Erlernen des
Zaubers gewithlten Tieres, das nicht kleiner als cine Ratte und nicht
grifier als cin Plerd sein darfl Kleidung und Ausriistung werden niche
mit verwandelt. Der Elf behiilt seine Verstandeskraft, ihm stehen aber
die kirperlichen Fihigkeiten des Tieres, dessen Wahrnehmung und
dessen LE zur Verfiigung, Er kann in Tiergestalt nicht zaubern und sich
auch vor Ablaut der Wirkungsdauer nicht zuriickverwandeln.

Zu welchen kérperlichen Aknvititen ein EIf in Tiergestalt fihig ist,
hingt in erster Linte von den Méglichkeiten der Tiergestalt, in zweiter
Linie vom Z{W des Elten ab. Natiirlich ist es immer cine Frage des
gesunden Menschenverstands, was einem Elf in einer Tiergestalt tiber-
haupt méglich ist und wo Proben gefordert werden miissen. (Ein Biir
kann ohne Probe eine Tiir cindriicken, aber selbst bei besten Werten
keinen Schuh zubinden.) Als Faustregel sollten Sie davon ausgehen,

dass cin farperlicher Eigenschaftswert oder ein Kampfuwert des Thers nicht
héher sein darf als der doppelte ZIW des Elfen; bei einem eventuellen
Tilentwert des Tiers ist die Grenze der ZtW. (Ein Elf, der den Zauber
nur miibig beherrscht, ist auch mit dem Tierkorper nicht sonderlich
vertraut und kann dessen Stiirken nur unvollkommen nutzen.) Weitere
Details sind Meisterentscheid. (Fiir die Kamplwerte einiger Tiere ist das
Lebensalter wichtig, Fiir eine Maraske gilt hier Z{P*/2 = Lebensalter in
Jahren, fiir cinen Harnischeriiger ZIP* x 30 Jahre.)

Die Lebenspunkre werden bei der Verwandlung wie auch ber der Riick-
verwandlung umgerechnet: Wenn der Elf vor dem Zauber schon die
Hiilfte sciner LeP verloren hat, dann ist auch das Tier geschwiicht und
verfiigt nur iiber die Hilfte seiner Lebensenergie. Wird das Tier wiih-
rend der Verwandlung verletzt, so hat auch der Elf nach der Riickver-
wandlung einen entsprechenden Anteil LeP verloren. Wunden, die ein
Tier erleider, tibertragen sich auf das entsprechende Korperteil des Elfen
(und auch umgekehrt),

Ein Held mit dem Nachteil Elfische Weltsiche hat cine erweiterte, diber
diese ‘funktionalen Aspekte’ hinausgehende Vorstellung, die darauf
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beruht, sich in sein Seelentier — also einen ‘Teil seiner selbst — zu ver-
wandeln, was besondere Auswirkungen nach sich zicht: Gelegentlich
kommt ¢s vor, dass bei thm die Instunkre des Tieres diberhand nechmen
und den Elfenfalken dazu bringen, jetzt — und genau jetzt — diesen
schmackhatten Hasen zu schlagen, ohne sich um solchen Unfug wie das
evilige [“Iiwrlaringen einer Botschaft zu scheren,

© Kosten: 4 AsP fiir die Verwandlung plus 1 AsP pro Spielrunde; bei
amphibischen Lebewesen 2 AsP/SR, bei wasserbewohnenden und flie-
genden Lebewesen 3 AsP/SR

¢ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: sclbst

¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (vorher festlegen)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Wirkungsdauer (s.u.)

* Die Achaz-Reprisentation dieses Zaubers erlaubt lediglich die Ver-
wandlung in Reptilien oder Amphibien.

* Bei Ticren mit extrem hoher LE steigen die Kosten um | bis 7
AsP fiir die Verwandlung (1 AsE, wenn das Tier mehr LeP als der Held
hat, 7 AsE, wenn die LE wenigstens doppelt so hoch ast) und [ bis 2
AsP/SR. Gleiches gilt fiir magische Sonderfihigkeiten und fir Giftwir-
kung (giftiger Biss oder Such cte.) des Ticres sowie fiir anderweitige
Spezialfihigkeiten. Die Einzelheiten der Kostensteigerung ist immer
Meisterentscheid.

* Fiir das Seelentier eines Elfen gelten die zeitabhiingigen Kosten
nicht pro SR, sondern pro Stunde (daber st die Zenverlingerung durch
die elfische Repriisetation bereits eingerechnet).

* Bewusste Gestalt (+3; ab ZfW 11). Es st moglich, dic Wirkungs-
dauer auf aufrechterhalten zu iindern.

* Fiir das Erlernen weiterer Ticrarten iiber die erste hinaus gelten
sinngemil die Regeln fir Hexalogien (siche MWW fiir zweite und fol-
gende Varianten sind sowohl dic Aknvierung als auch dic Steigerung
(bis zum hichsten der beteiligten ZfW) um eine Spalte verbilligt).

* Grenzenlose Gestalt (+7). Wer wenigstens eine Version dieses
Spruchs aul ZIW 15+ beherrscht, kann als weitere Version auch ein
Tier wiihlen, das grishier als ¢in Pterd oder kleiner als eine Ratte ist, Der
Zauber ist liir emne solche Variante prinzipiell um 7 Punkt erschwert.

Welche Tiere in Frage kommen, ist grundsiitzlich mit dem Meister aus-
zuhandeln.

* Haut des Seelentiers (+7; nur elfische Repriisentaton). Der EIF
verschmilzt mit scinem Seelentier und gibt vollends dem Tier und
seinen Insunkten die Oberhand und har fast keine (Selbstbeherrschung
+10) Kontrolle iiber scine Handlungen. Dauer der Verwandlung: 1 Tag
oder | Nacht. Kosten: 12 AsP Sofern thm withrend der Verwandlung
kein Unheil widerfiihrt und die Umgebung seinem Seelentier entspre-
chend war, st der EIf anschliefiend vollkommen mit sich und der Welt
ausgeglichen (1 Tag lang alle Zauber in clfischer Repriisentation um 2
erleichtert, alle anderen Zauber um 1), Es wird von einer Steigerung
dieser Variante in den Monats- und Jahresbereich hinaus berichret, mit
der ein Elf noch intensiver mit seinem Seelentier verschmelzen kann.
Diese iiberaus gefihrliche Formel hat jedoch schon dazu gefithr, dass
cin Elf sich vollends in seiner Tierform verloren hat und nur noch durch
Antimagic zuriickverwandelt werden konnte.
€ Reversalis: verwandelt eine Tierform zuriick in einen Elfen.
¢ Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
nur erschwert gewirkt werden und kann mit diesem Antumagic-Spruch
beendet werden.
€ Merkmale: Form
¢ Komplexitit: [D
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Eli6; Ach, Mag je 3; Dru, Hex
je (EIN2 4/ Die elfische Vanante dient vor allem dem Zweck, sich in
das Seclentier zu verwandeln, so dass jeder EIfbeim Erlernen des Zau-
bers ein Tier wiihlen sollte, das auch charakterlich zu ithm passt. Manche
Waldelfen beherrschen mehrere Varanten des Zaubers, da sic neben
dem Seelen- auch das Sippentier kennen, die zwar oft tibereinstimmen,
aber eben nicht fmmer. Bel Firn- und Aucllen ist das Verwandeln in
das Seelentier auch verbreitet, allerdings ist das Beherrschen unterschied-
licher Tiertormen hier fast unbekannt. Menschen wn sich mic dieser
Formel schwer, weshalb sie auch nur in der Akademie der Verformung zu
Lowangen, in Sinoda, Kushik, Punin, Tuzak und im Kreis der Einfiih-
lung erlernbar ist bzw. war. Mit etwas Tiiftelarbeit Lisst sich die Formel
jedoch auch aus Zawberstern und Stlberhaar deduzieren; selbiges gilt

auch fiir das Corpus Mutaniis, eines der Standardwerke der Mutanda.

Acolitus Windgebraus

Probe: KL/CH/KO

€ Technik: Der Elf spricht eo'la dao winya'bha und blist durch dic zu
cinem Trichter geformte Hand.

€ Zauberdauer: 3 Aktionen

¢ Wirkung: Der Lufthauch, den der EIf erzeugt hat, verstirkt sich zu
cinem kurzen, heftigen Windstol, der sich kegeltérmig in Blasnchtung
ausbreitet. Jenseits der Reichweite verliert der Wind jedoch deutlich an
Stirke, und in einer Entfernung von der doppelten Reichweite st er
kaum noch zu spiiren. Der Windstol} ist kriiftig genug, um 2.B. Fackeln
verlschen zu Jassen, einen Wandschirm umzuwerfen, Staub aufzuwir-
beln oder Rauch und Nebel aus ¢inem kleinen Raum zu wehen, jedoch
nicht, um einen Menschen von den Beinen zu holen.

€ Kosten: 4 AsP

€ Ziclobjekt: Zonc

¢ Reichweite: Z{P" x 2 Schritt, Basishreite des Kegels maximal ZiW
Schritt

¢ Wirkungsdauer: augenhblicklich

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichwente

* Langer Atem (4 3). Der Windstof hiilt so lange an, wie der EIfkriif-
tig blasen kann, also KO Akuonen, in dieser Zeit kostet es jedes Wesen
im Wirkungsbereich eine KK-Probe, um sich dem Elfen zu niihern,

* Sturm (+7). Der Windstoll ist so hettig, dass auch Personen umge-
weht werden, wenn ithnen nicht eine KK-Probe gelingt, die um die ZP*
erschwert ist.

¢ Ubler Gestank (+7; nicht in elfischer Reprisentation), Der Lufi-
hauch ist von cinem Geruch nach Fiulnis verseucht, so dass jedem
Opter cine KO-Probe gelingen muss, um niche vor Ubelkeit fiir ZP*
KR Abziige von | Punkt aufalle Werte zu erhalten.
€ Reversalis: Statt eines Windstofies erzeugt der Zauber einen Sog
zum Elfen hin — ¢s soll jedoch hin und wieder vorkommen, dass der EIf
anschlieBend allerler Staub und Klemtiere im Mund hat.
€ Antimagie: kann nur erschwert in ciner Zone des VERANDERUNG

AUFHEBEN gewirkt und von diesem Zauber verhindert werden,
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€ Merkmale: Umwelt, Elementar (Luft)

¢ Komplexitiit: B

¢ Repriisentationen und Verbreitung: EIf 7: Ach, Dru, Mag je 5; Geod;
Schy Srl je 3 7/ Urspriinglich war dieser Zauber wohl eine Moglichkeit
der Waldelfen, drohende wilde Tiere zu verunsichern und so zu ver-

scheuchen. Da der Zauber aber Wind als wichtige Komponente triigt,
nimmt es nicht Wunder, dass sich Druiden und Geoden mit seinen ele-
mentaren Fihigkeiten schnell antreunden konnten. Mittlerweile ist er
aber auch bei Gildenmagiern recht verbreitet,

Aerofugo Vakuum

Probe: MU/KO/KK

© Technik: Die Magierin presst dic Hiinde so fest sic kann ancinander,
spricht die Formel und reibe die Hiinde bliczartig auseinander.

€ Zauberdauer: 10 Aktionen

¢ Wirkung: Nach Anwenden dicses Spruches verschwindet aus einem
Raum schlagartig und aut magische Weise alle Luft, es herrscht cin
Vikuum. Alle Lebewesen, die sich dort aufhalten (eventuell also auch
die Zaubernde), erleiden 3W SP(A) pro KR, Aulierdem werden alle
Flammen geldscht, und es treten beim Wiedercinstromen der Luft het
tige Winde aufl Ist der Raum oder das Gefilh besonders gut gegen Lufi-
cintrite versicgelt (z.B. verschlossene Fiisser und Flaschen), kann es
passieren, dass er ader es durch den Unterdruck zerstor wird,

Gegen elementare Wesenheiten der Luft wirkt dieser Zauber verhee-
rend: Mindergeister, die zum Teil aus Luft bestehen, werden auf der
Stelle vernichtet, Elementargeister oder Dschinne der Luft erleiden 2 x
ZIP* Schadenspunkte, und es heili, dass selbst ein Elementarer Meister
der Luft in der Abwesenheit seines Elements gelihme ist,

¢ Kosten: 10 AsP + | AsP pro 5 Raumschritt

4 Ziclobjekt: Zone

© Reichweite: Die luftleere Zone entsteht maximal Z0W Schritt vom
Zaubernden entfernt, The maximales Volumen betrdgt ZfW x 5 Raum-
schritt,

€ Wirkungsdauer: Z1* KR, danach suomi die Luft aul natiirliche
Weise wieder cin,

¢ Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Reichweite, Wirkungsdauer
O Reversalis: bewirkt cinen AEROGELO.

€ Antimagie: kann in einer Zone des VERANDERUNG AUFHE-
BEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.
Der LUFTBANN wirkt nicht gegen diesen Zauber (der ja selbst Luft
bannt). Ein ZORN DER LUFT kann (wenn mchr TP erzielt werden,
als der AEROFUGO an ZiP* besitzt) cin *Leck’ in die Vakuumbegren-
zung schlagen, so dass Luft langsam wieder emnstriome,

¢ Merkmale: Umwelt, Elementar (Luft)

¢ Komplexititu D

4 Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag je 2 /7 Dieser seliene
Spruch ist auberhalb sciner Anwenderschaft ~ ber den Menschen nur
die Magier des Konzils der Elementaren Gewalten -
Unseres Wissens nach handelte es sich urspritnglich um ein vorbereiten-

quasi unbekannt,

des Ritual zur Beschwirung besummuer gehornter Diimonen, die erst
dann Eihig sind, in der Gegenwart von Luft zu existieren, wenn sie in
dieser Welt gebunden sind, Vermutet wird weiterhin cine Hexalogie, die
demente bannt, so ctwa ein echsisches Ritual, das cinem Gebiet alle
Feuchuigkeit entzicht,

Acrogelo Atemqual
Probe: MU/IN/KO

& Technik: Der Magier blist Luft in scine zu ciner Schale geschlosse-
nen Handfichen. Daber konzentriert er sich auf die Formel, die er im
Anschluss ausspricht,
¢ Zauberdauer: 10 Aktionen
€ Wirkung: Durch diesen Spruch ‘gerinnt’ die Luft und verwandelt
sich in ein zihes, quasi Hiissiges Medium, das schnelle Bewegungen ver-
hindert (AT-/PA-Basiswerte und GE j¢ =2), grofie Feuer glosen lisst,
withrend kleinere Flammen ersticken, und welches das Atmen erschwert.
Pro Spielrunde - bei groller Anstrengung wic in einem Kampfalle 5 KR
muss eine KO-Probe abgelegt werden, bei deren Misslingen man W6
SP(A) erleidet. Alle KO-Proben, die sich auts Luftanhalten oder fihnli-

che Aktonen bezichen, sind um 4 Punkte erschwert, jede ausdauerin-
tensive Aktion im Kampf (siche MBK 32) kostet zwei zuséitzliche AuP,
und jeder, der sich lingerfristig in cinem solchen Raum authile, erleidet
1W6 Punkte Erschépfung pro SR.

Das Medium hat eine Konsistenz wie Wasser und erméglicht damit eine
schwimmende Fortbewegung: Es gilt der halbierte TaW Schwinmen.
Stiirze in eine solche Zone hinein sind wie Stiirze auf eine Wasserfliche
zu werten, Die Sonderfertigkeit Unterseasserkampf verhindert Einbulien
aut AT, PA und GE.

© Kosten: 5 AsP + | AsP pro 20 Raumschrin

€ Ziclobjekt: Zone (quaderfirmig)
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€ Reichweite: Dic verdichtete Luft entsteht maximal ZfW x 3 Schrint
vom Zaubernden entfernt, lhr maximales Volumen betrlige ZfW x 20
Raumschritt.

€ Wirkungsdauer: ZtP* Spielrunden

¢ Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Wirkungsdauer

€ Reversalis: bewirkt den AEROFUGO.

€ Antimagie: kann in ciner Zone des VERANDERUNG AUFHE-
BEN oder des LUFTBANN nur erschwert gewirkt und von diesen Zau-
bern beendet werden, Ein ZORN DER LUFT kann (wenn mehr TP
erzielt werden, als der AEROGELOQO an Z{P* besitzt) ein Leck 1in die
Zonenbegrenzung schlagen, so dass sich die verdichtete Luft langsam
verreilt.

€ Merkmale: Umwelt, Elementar (Luft)

¢ Komplexitit:

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag 2 /// Es scheint, als wiire

dieser Spruch cine etwas harmlosere Abwandlung des borbaradiani-
schen WEICHES ERSTARRE. Vermutlich komme diese Formel als
Beute aus den Magierkriegen zu uns, denn sie wird erstmals in den
Gorischen Fragmenten erwihnt, Der Spruch, der fiir die stolze Summe
von 300 Dukaten in Khunchom eingeschen und abgeschrieben werden
kann, st auch der einzige Hinweis darauf, dass dieses legendiire Zauber-
buch, das noch keines Menschen Auge erblicke hat, tatsiichlich existiert,
Einen rechten Sinn mag man in der Formel nicht erkennen. Da sie
jedoch aus der Zeit Borbarads stammen soll, kann man annchmen, dass
auch diese Formel - wie der AEROFUGO ~ Diimonen bestimmuter Art
cin Habitat schalfen sollte.

Alpgestalt

Probe: MU/CH/GE (+MR)

€ Technik: Der Druide konzentriert sich aut das Unterbewusstsein
seines Opfers, hebt die Arme und geht drohend auf das Opfer zu.

& Zauberdauer: 20 Aktionen

¢ Wirkung: Der Zaubernde weckt im Unterbewusstsein des Opfers
die dort schlummernden Angstvorstellungen, so dass er selbst dem vor
Schreck villig gelihmten Opfer als (menschenihnliche) Gestalt aus
seinen schlimmsten Alptriumen erscheint.

So lange es den Zaubernden sieht (maximal jedoch ZfP* x 5 KR lang),
bringt das Opfer keinen Laut mehr hervor und ist véllig in Angst erstarrt.
Danach muss es eine MU-Probe+ZtP* ablegen, bei deren Misslingen
es in eine ticte Ohnmacht von ZP* Minuten Dauer fillt. Bei Gelingen
erlangt es die Kontrolle {iber sich wieder. Die Zauberprobe kann bei
Optern mit passenden Angsten erleichrert sein (Meisterentscheid).

€ Kosten: MR des Opfers in AsE, wenigstens aber 4 AsP

& Zielobjekt: Einzelperson

¢ Reichweite: ZIW x 3 Schri

¢ Wirkungsdauer: ZP* x5 KR

¢ Modifikationen: Zauberdauer, Wirkungsdauer, Erzwingen, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere)

* In der Variante gegen mehrere Opfer kostet der Zauber so viele AsP,
wie die hochste MR der Opfer betriigt (min. 4), plus deren Anzahl.
* Fremdgestalt (+5): Der Zaubernde lisst nicht sich selbst, sondern

cinen anderen als Ausgeburt der Alpteiume erscheinen.

H
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* Alpdriicken (+5): Die Erscheinung der ALPGESTALT wirke so
nachhaltig beim Opfer, dass ¢s in den folgenden ZfP* Nichten von
dieser Wesenheit in seinen Traumen verfolgr wird. (Wirke wie der Nach-
teil Alprriume.)
€ Reversalis: Der Zaubernde erscheint dem Opfer als verlockendste
Gestalt, die er sich je ertriumt hat, und ist starr vor Entziicken. Nach
Ende der Wirkungsdauer muss eine IN-Probe+7ZfP* gelingen, sonst
fille das Opfer fiir Z(P* Minuten in ¢inen rauschhaften Tagtraum.
€ Antimagic: EINFLUSS BANNEN und BEHERRSCHUNG BRE-

CHEN kénnen den Zauber gleichermalien autheben; in den entspre-

chenden antimagischen Zonen kann der Zauber nur erschwert gewirke

werden. Aus der Ohnmacht kann das Opfer jedoch mit konventionel-
len Mitteln geweckt werden, ANGSTE LINDERN kann die Wirkung

dieses Zaubers autheben oder zumindest abschwiichen.,

€ Merkmale: Einfluss, Herrschaft

¢ Komplexitit: C

€ Repriisentationen und Verbreitung: Dru3 /// Diese Formel ist wohl

cine gesteigerte Variante des BOSER BLICK, kombiniert mit Elemen-

ten aus der HALLUZINATION, Sie wurde vermutlich erst vor einigen
Jahrzehnten entwickelt und soll vor allem unter denjenigen Druiden
erbreitung getunden haben, die sich mit dem Geist des Menschen und

dem Riitsel von Angst und Furche beschiiftigen.



Analys Arcanstruktur
Probe: KL/KL/IN (+Mod.)

® Technik: Die Magierin fixiert das Ziel ihres Interesses und spricht
die Formel.

¥ Zauberdauer: mindestens | Spielrunde

¢ Wirkung: Mit diesem Spruch kann eine Magierin die magische Wir-
kungsmatrix, das aller Zauberei innewohnende Gewebe aus den Fiden
und Bahnen der Kraft, schen, das ein magisches Artefakt, m;\giﬁrlws
Wesen oder einen wirkenden Zauber ausmacht.

Je besser die Probe gelingt, desto mehr Einzelheiten sind daraus abzu-
lesen, desto mehr feine Matrixfiden sind zu erkennen, desto eher ist
cine geplante oder anhaltende Wirkung zu erkennen. Je nachdem, wie
viele Z{P* bei der Probe dibrig bleiben, kdnnen verschiedene Detailstu-
fen erkanne werden.

0 bis 3 ZfP*: Bestimmbar sind die Merkmale und die Reprisentation
cines Zaubers, der auf einem Gegenstand oder einer Person liegt. (Ganz
exakt kann die Magierin nur solche Spriiche oder Zauberwirkungen
bestimmen, die sie selbst beherrscht oder deren Matrix sie schon hiiu-
figer analysiert hat.) Wird ein fragwiirdiges Wesen analysiert, ist ferner
bestimmbar, um welche Klasse von Wesenheit es sich handelt (Elemen-
tarwesen, Feenwesen, Geisterwesen, Chimire, Untoter, Ddmon).

1 bis 7 ZfP*: Einzelheiten cines betrachteten Zaubermodus werden
bekannt (z.B. “Dieser SALANDER wird noch drei Stunden vorhalten.™).
Magische Wesen kénnen niher klassifiziert werden (“Dieser Dimon ist
ein Karunga.”), aber auch eventuell verkleidete Zauberwirker werden
erkannt (“Das 1st gar keine Scharlatanin, sondern eine echre Hexe.").
ab 8 ZfP*: Versteckte Zaubereien und Varianten von Spriichen werden
bestimmbar, Fihigkeiten eines magischen Wesens kénnen ausgelotet
werden, Eine Signatur zu erkennen (den Erschafter eines Zaubers ader
den Sul der Akademie) ertfordert (neben der entsprechenden SF) min-
destens 8 ZIP*.

* Dem stehen Erschwernisse auf die Probe entgegen, die aus ver-
schiedenen Quellen herrithren kinnen: Zauberwirkungen in fremder
Repriisentation erschweren diec Probe um mindestens 2 (Magier analy-
siert Druiden- oder Hexenzauber) bis zu 7 Punkte (Magier analysiert
alte Skrsechim-Magie. hochelhische Zauberlieder, arachnide Generati-
onenfliiche ete,). Willentlich verborgene Zauberer erschwent die Probe
um die ZfP* des Tarnzaubers (HELLSICHT TRUBEN, SCHLEIER
ete.). Ein ANALY'S aufdie Reststrablung eines nicht mehr vorhandenen
Zaubers erschwert die Probe um mindestens 7 Punkte,

* Fiir Elixiere, Trinke und Artefakte, die auf Zauberei beruhen,
gelten besondere Regeln, die Sie in den entsprechenden Kapiteln
im MWW (sowie in der Spiclhilfe Stibe, Ringe, Dschinnenlampen)
finden,

* Vor allem bei der Analyse magischer Artefakte — fir die dieser
Zauber entwickelt wurde ~ kann es durchaus Probenaufschlige jenscits
der +10 geben, die der Zaubernde jedoch durch eine lingerdauernde
Analyse wieder wettmachen kann: Jeweils nach einer halben Stunde
kann er eine neue Probe ablegen und die hier iibrighehaltenen ZtP* zu
den bereits ‘erwirtschafteten” addieren. Um die Konzentration so lange
aufrecht zu erhalten, muss jedoch nach jeder halben Stunde eine Selbse-
beherrschungs-Probe abgelegt werden, jeweils erschwert um die Anzahl

der bereirs verstrichenen halben Stunden. Aulierdem kostet cine Ver-
lingerung der Wirkungsdauer 3 AsP pro angefangener halber Stunde
(unabhingig vom Ausgang der Selbstbeherrschungs-Probe).

* Die Hilfte der ZIP* eines vorbereitenden ODEM aul das selbe
Ziel konnen bei der ANALYS-Probe cingesetzt werden, um Erschwer-
nisse zu vermindern.

& Kosten: 6 AsP + 3 AsP fiir jede angefangene halbe Stunde, die die
Analyse dauert.

¢ Zielobjekt: Einzelobjekt, Einzelwesen

¢ Reichweite: | Schrin

¢ Wirkungsdauer: identisch mit Zauberdauer, nach AsP-Aufwand.
Wiihrend der Wirkungs-/Zauberdauer kann der Magier keine anderen

Aktionen unternchmen.

€ Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

€ Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: Der HELLSICHT TRUBEN und der SCHLEIER
DER UNWISSENHETIT erschweren die Analyse.

€ Merkmale: Hellsicht, Metamagic

€ Komplexitit: D

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag6; Ach3; Dru, Geo, Hex je
(Mag)2 /// Dieser Spruch bictet Spielern und Spielleitern jegliche Frei-
heit, die Natur eines Zaubers so zu beschreiben, wie die Magierinnen sie
schen: als kompliziertes Gewebe aus den Fiden der Kraft, cin komple-
xes, fiir jeden Spruch einmaliges Muster. Der ANALYS stellt somit die
magische Form des Magrekunde-Talents dar und sollte zum Riistzeug
einerjeden Magicrin gehéren, die etwas auf sich hilt. Aus diesem Grund
wird die Formel auch an fast jeder Akademie unterrichtet und findet
sich zudem in mchreren arkanen Werken, Aus ihr hat sich auch der
OCULUS ASTRALIS als Variante entwickelt, mut der die komplette
Umgebung betrachtet werden kann.

Keine bekannte magische Hellsichtformel kann gouliches oder karma-

les Wirken aufspiiren oder klassifizieren,



Angste lindern
Probe: MU/IN/CH

§ Technik: Die Hexe tritt vor die Person, der sie helfen miichte, sicht
ihr in die Augen und legt ihr beide Hinde auf die Schultern,
¢ Zauberdauer: 20 Aktionen
€ Wirkung: Das Selbstvertraven des Geliihrten wird auf magische
Weise gestirke. Der Zauber wird nach einer gelungenen Probe auf cine
Schlechte Eigenschaft, die mit tief verwurzelten Angsten zu tun hat (alles
mit ‘Angst’ oder ‘Phobic” im Namen, jedoch auch Aberglaube), oder
nach ciner misslungenen Mut-Probe angewandt und gestatter es einem
Helden, die Probe zu wiederholen. Fiir diese Wiederholungsprobe ist die
entsprechende Eigenschaft um die ZfP* verbessert, Wird die Angst als
Aufschlag auf eine Probe gehandhabt (2.B. Klettern-Probe, erschwert um
Hohenangst), muss der Zauber vor der Probe gewirkt werden, kann dann
aber den Aufschlag durch dic Angst \'n||eiiiim.|ig aulheben, wenn die Hexe
nach dieser Probe ausreichend Z{P* dibrig behilt.
¢ Kosten: 5 AsP
€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
€ Reichweite: Berithrung
© Wirkungsdauer: augenblicklich, die motivierende Kraft des Zaubers
hiilt so lang an, wic die dirckt auf den Zauber folgende Aknon dauert
(also dem obigen Beispiel folgend fiir den niichsten Klewerabschni, je
nach Ausdauer der Kletternden).
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Gegenzauber (#MR des Patienten). Obwohl dies urspriinglich
wohl nicht in der Absicht der Téchter Satuarias lag, hilft dieser Zauber

auch gegen verschiedene, von finsterer Zauberel verursachte Angste:
Er verkirzt die Wirkung des HORRIPHOBUS, des SCHWARZEN
SCHRECKENS, des BOSEN BLICKS, des Fluchs Angste mehren sowic
anderer, dhnlich wirkender Furcht erzeugender Zauber oder Rituale,
Dazu wird dic Hilfte der ZfP* der Hexe von den ZiP* des Angste
verursachenden Zaubers abgezogen und dessen Wirkung entsprechend
angepasst; fillt dadurch die Wirkungsdauer unter 0, ist der Furcht-Zau-
ber sofort gebrochen. Diese Variante kostet 7 AsP

* Seele beruhigen (+3). Wirke speziell gegen andere Schlechte
Eigenschaften: Jihzorn wird gesenkt, eine Swafskari gestoppt, Goldgier
wird gemindert und dergleichen.
€ Reversalis: bekannt als Angste mehren: Alle vorhandenen Angste ver-
doppeln sich fiir die niichste Viertelstunde.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt und von dicsem Zauber aufgehoben werden.
€ Merkmale: Einfluss
O Komplexitit: C
4 Reprisentationen und Verbreitung: Hex 7; Geo 5; Dru, Mag je 4
/1 Aulier von einer Hlexe lisst sich dieser Zauber noch an den Akade-
mien in Norburg, Vinsalt und Donnerbach erlernen, wobei jedach in
Vinsalt nur Magier, in Donnerbach nur Magier und Elfen und in Nor-
burg alle Zauberkundigen auller Schelmen zum Studium zugelassen
sind. Es heibit, dass die gildenmagische Thesis dieser Formel wohl auch
in Perricum und der Halle der Antimagie zu Kuslik bekannt ist, dort
jedoch nur den eigenen Eleven gelehrt wird.

Animatio stummer Diener
Probe: KL/FF/GE

& Technik: Der Magier erfasst den Gegenstand mit beiden Hinden
und vollfithrt mit ihm sicbenmal die Bewegung, die in das Objekr iiber-
gehen soll, und spricht dabei siebenmal das Zauberwort.

& Zauberdauer: 28 Aktionen oder mehr

€ Wirkung: Der auf diese Art verzauberte Gegenstand (cin unbeleb-
tes Objckt) wiederholt die ihm vorgeschrichene Bewegung, sobald er
vom Magicer die entsprechende Aufforderung erhilt (Fingesschnippen,
kurzer Befehl 0.i.) oder ein bestimmter Effekt eintritt, Die wiederholte
Bewegung ist unabhiingig vom Ort, an dem sie beginnt.

Solfl der Zauber durch cinen anderen Effekt als den Befehi des Magiers
ausgelost werden, ist die Zauberprobe um 3 Punkte erschwert. Dieser
Effekt darf aber nur einfachster Natur sein (z.B. das Offnen einer
Tiir). Soll der Zauber von einer anderen Person als dem Magier ausge-
lost werden, 1st die Zauberprobe um 3 Punkte pro zusitzlicher Person
erschwert. Soll der Zauber von cinem physischen Effekt ausgelist
werden, 18t die Probe um 5 Punkte erschwert, magische Eftekee als Aus-
liser erschweren die Probe um 7 Punkte.
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Die eigentliche Bewegung muss vom Magier mit dem Gegenstand in
weniger als 10 Aktonen auszutithren sein. Der Gegenstand selbst darf
dabetr auch ‘unmigliche” Bewegungen wic Schweben nachvollzichen.
Soll in einem Gegenstand mehr als eine Bewegung verankert werden, so
ist die Probe fiir jede weitere Aktion um jeweils 3 Punkte erschwert und
erfordert einen separaten Befehl,

Wie schwer der Gegenstand sein kann, hiingt im iibrigen von der Kor-
perkraft des Magiers ab, der die Bewegung ja sicbenmal ausfithren
muss; die Verwendung von Elixicren zur Kraftsteigerung ist ausdriick-
lich erlaubr.

Bekannte Beispiele fiir dicsen Zauber sind apporticrende Tabletts, sich
auf Kommando dffnende Tiiren, herbeietlende Miintel und dergleichen
mehr.

Dier grofic Rohal selbst soll cin grober Freund dieses Zaubers gewesen
sein, den er in den Gespriichen als eine der klassischen Arten der Herr-
schaft des Geistes iiber die Marterie bezeichnete.

Mit dem ANIMATIO verzauberte Gegenstinde kénnen als magische



Walfen eingeserat werden, Zauber jedoch, die gegen magische Gegen-
stinde keine Wirkung zeigen (wie z.B. der DESINTEGRATUS), ent-
falten bet thnen ihre volle Wirkung.
€ Kosten: 12 AsP filr Gegenstiinde bis zu | Stein Gewiche, 18 AsP fiir
Objekte bis 5 Stein, 24 AsP fiir Gegenstiinde bis zu 10 Stein und 30 AsP
filr Objckte von bis zu 50 Stein Gewichr
¢ Ziclobjekt: Einzelobjekt
€' Reichweite: Beriihrung; die Wirkung des Zaubers ist durch die Aus-
fiihrung der Zauberhandlung beschriinkt. Nach Abschluss der Zau-
berdauer kann sich der Magier belicbig weit vom verzauberten Objeke
entternen.
€ Wirkungsdauer: Z{I'* Monate, lingstens jedoch bis zur nichsten
Sommersonnenwende
€ Modifikationen und Varianten: Kosten

¢ Tagelohner (+3). Der Zauber wirkt nur ZP* Stunden lang (maxi-
mal bis zum nichsten Sonnenaufgang), datiir kostet er auch nur dic
Hilfte der v.a. AsP

¢ Mchrere Objekte (+3). Der Magier kann so viele Objckte gleich-

zeitig mit dem ANIMATIO belegen, wie er tragen kann. Notfalls ist eine
FF-Probe ertorderlich.

* Geworlenes Objekt (+7; ab ZIW 11). Die Bewegung des Objekts
kann ein Wurt scin, so lange es dem Magier gelingt, den Gegenstand
binnen 10 Aktionen wiederzuerlangen und neu zu werfen.
€ Reversalis: hebt cinen bestchenden ANIMATIO wieder auf.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des BEWEGUNG STOREN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.
¢ Merkmale: Telekinese
€ Komplexitit: E
& Reprisentationen und Verbreitung: Mag 3 /) Der Zauber gilt als
nicht ganz einfach zu erlernen, wird jedoch sowohl in Belhanka als auch
in Khunchom und Punin gelehrt; auBerdem lisst er sich aus den Schnf-
ten ‘Telekins herleiten; hicrzu ist jedoch der Besitz der kompletten Tri-
logie nitig. In Khunchom wird hiufig von einem Lernenden verlangt,
nach Jahr und Tag wiederzukommen, um cine scheinbar sinnlose Bewe-
gung mit einem noch sinnloseren Objekt zu volltihren — mit Ersatztei-
len fiir das Zauberschitt Sudman al-Nassort,

Applicatus Zauberspeicher

Probe: KL/FF/FF

€ Technik: Der Magier beriihrt das Objekt, Mabelstiick oder Gebiude-
teil, das er verzaubern will. und spricht das Zauberwort, Anschlicliend
zaubert er den Wirkenden Spruch.

€ Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Mit dieser einfachsten aller Arefakeformeln kann ein ein-
ziger Zauberspruch in einem unbelebten Objeke (ein Gegenstand, eine
Tirschwelle, ein Mébelstiick o.4.) fixiert und mit cinem speziellen,
jedoch einfachen Ausliser (z. B. Berithrung, Offnen einer Tiir) verschen
werden. Der gespeicherte Spruch entlide sich auf denjenigen, der die
Falle ausgelost hat (falls der Spruch ein emnzelnes Opler vorsicht), oder
in der dirckten Umgebung des verzauberten Objekts (bei Zaubern, die
eine Zone zum Ziel haben). Zur genaven Wirkungsbestimmung sollten
ZIW und ZfP* des Wirkenden Spruches notiert werden. Nach Anbrin-
gen des APPLICATUS darf das Objekt nicht von seinem Platz bewegt
werden, sonst wird der Zauber ausgeldst.

Diese Formel erspart also cine umstindliche Anwendung des ARCA-
NOVI (der einen Gegenstand mit magischem Muster durchwirke, wiih-
rend der APPLICATUS den Zauber cher ‘anheftet’) und dient in erster
Linic dazu, magische Fallen auszulegen.

¢ Kosten: 2W6 AsP (+ Kosten des Wirkenden Spruches)

¢ Zielobjekt: Einzelobjekt

¢ Reichweite: Berithrung

&€ Wirkungsdauer: lingstens bis zum nichsten Sonnenaufgang, dann
bauen sich die Muster des APPLICATUS ab und der fixierte Zauber-
spruch wird automatsch ausgelst,

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten. Wirkungsdauer

* Tragbare Falle (+3). Der verzauberte Gegenstand kann mitgefiihrt
werden.

* Hauswichter (+7). Die Wirkungsdauer eines mit den entspre-
chenden Zeichen zeitlich ausgedehnten Zaubers betrigt bis zur niichs-
ten Sonnenwende. Die Kosten fiir den APPLICATUS betragen 4Wo
AsP; der Magier muss die Sondertertigkeit Zauberseichen besitzen.

* Romplexer Ausliser (ab ZEW 14). Der Ausléser des APPLICATUS

darf mit dieser Variante auch komplexerer Natur sein: Die Zauberprobe

ist um chenso viele Punkee erschwert, wie der jeweilige Ausliser beim
ARCANOVI an Z{P* erfordert (siche das Kapirel Magische Artefakte in
MWW).

* Eigentlich ist dieser Spruch in der scharlatanischen Reprisenta-
uon nicht méglich; er muss daher mit Zauberzeichen ‘gestiitzt” werden.
Diese Zauberzeichen fiir den APPLICATUS sind oft jedoch die einzi-
gen, die Scharlatanen bekannt sind; sie bendtigen also fiir den APPLI-
CATUS nicht die SF Zauberzeichen,
¢ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Um cinen mit APPLICATUS gespeicherten Zauber zu
bannen, muss eine Probe aul DESTRUCTIBO oder OBJEKT ENT-
ZAUBERN gelingen, die um so viele Punkte erschwert ist, wie der
APPLICATUS an AsP gekostet hat. Die Entzauberung eines APPLI-
CATUS verbraucht beim DESTRUCTIBO halb so vicle Punkte wie die
AsP-Summe, die fiir den APPLICATUS und den wirkenden Spruch
aufgewandt wurden, beim OBJEKT ENTZAUBERN Astralenergie je
nach ZiP* des APPLICATUS, in keinem der beiden Fille jedoch per-
mancnte AsP Beim Misslingen des Gegenzaubers Fillt der Wirkende
Spruch auf den Entzauberer zuriick. Sowohl beim ‘Einspeisen” als auch
beim Auslisen des Spruches kinnen antimagische Effekte gegen den
gespeicherten Spruch wirken; der OBJEKT ENTZAUBERN und der
METAMAGIE NEUTRALISIEREN wirken in ihren Zonenvarianten
gegen das Sprechen des APPLICATUS.

' Merkmale: Objekt, Metamagic

¢ Komplexitit: C

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag, Stl je 3 /// Obwohl
unter Scharlatanen linger bekannt, nahm die gildenmagische Forschung
erst wieder vor einigen Jahrzehnten Notiz von dieser Metamagie und
konnte sie aus dem CUSTODOSIGIL (eine eingeschriinkte Version
dieses Zaubers) wieder ableiten.

Erlernbar ist der APPLICATUS an der Drachenci-Akademie zu Khun-
chom, aus dem Werk Ringhunde fiir Fortgeschrittene und — so heibt es
— bei den echsischen Meistern der Kristallomanue, die wohl die dlteste
Form beherrschen.
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Mittels spezieller Zauberzeichen und -siegel, wie sie in fritheren Zeiten
bekannter waren und noch in vielen alen Bauten zu finden sind,
lisst sich die Wirkung des APPLICATUS auch verlingern. Bevor der
APPLICATUS wiederentdeckt wurde, glaubten die Magier, diese Zei-

chen seien allein fiir die Zauberwirkung verantwortlich, Diese Maglich-
keit und weitere Optionen zum APPLICATUS werden in der Spielhilfe
Stiibe, Ringe, Dschinnenlampen vorgestellt.

Arachnea Krabbeltier

Probe: MU/IN/CH

€ Technik: Die Magierin legt die Fingerspitzen ihrer gespreizten rech-
ten Hand vor sich auf den Boden und zieht sie langsam zusammen,
¢ Zauberdauer: 40 Aktionen
© Wirkung: Die Zaubernde erschafft um sich herum eine Zone, in
der sich alle Insckren, Spinnen, Maden und wirbellose Tiere, ja sogar
Morfus, zu ihrem Miuelpunkt gezogen fithlen, und mit der ithnen
cigenen Geschwindigkeit beginnen, sich auf diesen Mittelpunkt zuzu-
bewegen. Iie Zaubernde ist gegen eventuelle Angriffe durch die her-
beigerufenen Tiere nicht gefeit. Da dieser gildenmagische Versuch,
satuarische Fluchmagie nachzuempfinden, sich leicht (und speziell in
sumpiigem Gebiet) gegen die Magierin wenden kann, wird sie sich nor-
malerweise tunlichst bald aus dem Zentrum des von ihr ‘gesegneten’
Gebietes entfernen. Ein mit einem REVERSALIS belegter ARACH-
NEA stellt allerdings einen duflerst effektiven Schutz vor Ungeziefer fiir
das Nachtlager dar.
¢ Kosten: 11 AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP oder Lel?)
¢ Zielobjekt: Zone
¢ Reichweite: ZfW x 50 Schritt Radius
€ Wirkungsdauer: Z{P* x 2 Stunden (borbaradianische Variante: AsP-
Kosten in Stunden)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Dauerfliegenfalle (+7). Der Zauber hiile Z{P* Tage lang an und
kostet 21 AsP (borbaradianische Repriisentation: 2W20 AsP oder LeP).

]
W
W

|

¢ Schmetterlingssammler (47), Fiir den Einsatz von 7 Z{P kann der
Magier spezicll eine (ihm bekannte, nottalls Tierkunde-Probe) Tierart
herbeirufen oder diese von dem Ruf ausnchmen.
®© Reversalis: erzeugt cine Schutzzone vor Spinnen, Insckten und
anderen wirbellosen Tieren,
& Antimagie: kann in einer Zone des HERBEIRUFUNG VEREI-
TELN nur erschwert gesprochen und auch von diesem Antimagie-
Spruch aulgehoben werden. Gegen dic borbaradianische Variante wirke
auch der BELZHORASHBANN.
€ Merkmale: Herbeirufung (borbaradianische Variante: Herbeirufung,
Dimonisch (Belzhorash) )
® Komplexitit: D
®) Reprisentationen und Verbreitung: Mag2: Bor, Hex je | /// Der
Spruch wurde von ¢inem gewissen Doctor Dirinji Barn entwickelt, der
sich offensichtlich sowohl mit alter echsischer Zauberer als auch mut
historischer Dimonologie beschiiftigt hat, denn seinem "Repertoire” ent-
stammt auch der gleichartig wirkende REPTILEA, Uns ist keine Akade-
mie bekannt, an der diese Formel gelehrt wird; Dr. Barn wurde zuletzt
(schon vor cinigen Jahren) in der Umgebung von Selem geschen. Es gibt
Geriichte, dass es eine Niederschrift eines schr dhnlichen Zaubers in
cinem Werke namens Arachnordes Almagest gibt; aulierdem haben spezi-
ell in Siidaventurien wohl einige exzentrische Gelehrte (darunter auch
Hexen und Borbaradianer) diese Formel erlernt.

Arcanovi Artefakt
Probe: MU/IN/CH

& Technik: Der Magier beriihrt den Gegenstand, in den er den Zauber
flichien lassen will, und spricht die benétigten Formeln, beginnend und
endend mit dem ARCANOVLL

& Zauberdauer: ein bis mehrere Stunden

€ Wirkung: Mit Hilfe dieser Formel kann der Zaubernde magische
Artefakte erschaffen, indem er einen oder mehrere Zauber in einen
Gegenstand seiner Wahl fliefien lisst. Eine detaillierte Beschreibung der
Wirkungsweise finden Sie im Kapitel Magische Artefakte in MWW,

& Kosten: 10 AsP (+ Kosten der Wirkenden Spriiche). Jedes Artefakt
crfordest zudem den Aubwand von permanenten AsP zur Schalfung
ciner dauerhaften Matrix,

© Zielobjekt: Einzelobjekt

© Reichweite: Beriihrung

© Wirkungsdauer: variabel; je nach Art des Artefakes bleibt der ARCA-
NOVT mindestens bis zur Auslosung der Wirkenden Spriiche intake.

4 Modifikationen: je nach Art des Artetaks

¢ Reversalis: keine Wirkung

© Antimagie: Magische Artefakte milssen mit dem DESTRUCTIBO
entzaubert werden, der OBJEKT ENTZAUBERN reicht hierfiir nicht
aus, Den genauen Modus hierzu finden Sie im oben genannten Arte-
fake-Kapirel in MWW, nithere Einzelheiten in der Spielhilfe Stibe,
Ringe, Dschinnenlampen. Sowohl beim 'Einspeisen' als auch beim
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Auslisen des Spruches kénnen antimagische Effekte gegen den gespei-
cherten Spruch wirken; der OBJEKT ENTZAUBERN und der META-
MAGIE NEUTRALISIEREN wirken in thren Zonenvarianten gegen
das Sprechen des ARCANOVL

€ Merkmale: Metamagie, Objekt

€ Komplexitit: £

LB Repriisentationen und Verbreitung: Ach, Mag je 4 Geo, Hex je 2;
Dru, Elfje 1 /// Als Mester des ARCANOVI gelien vor allem tulamidi-
sche Zauberer, weswegen man die Formel (meist im Tausch gegen viele
Maravedis, da sich mit der genauen Kenntnis der Formel ein erkleck-

licher Batzen Geld verdienen lisst) auch an jeder tulamidischen Aka-
demie (und natiirlich in Punin) erlernen kann. Die Thesis findet sich
ebenfalls in der Kingkunde fiir Fortgeschrittene, cine Maoglichkeit zur
Herlewung in Artefakte und Alchemica.

Da die Erschaftung magischer Artefakte eine der grundlegenden Zaube-
reien darstellt, nimmt ¢s nicht Wunder, dass auch viele andere Zauber-
kundige tiber Varianten dieses Rituals verfiigen (auch wenn sich jeweils
andere Methoden der Verzauberung bei thnen eingebiirgert haben)
und dass dieser oder eine verwandte Magie wohl in jedem Aon der
Geschichte Deres bekannt war,

Armatrutz
Probe: IN/GE/KO

& Technik: Dic Elfe streicht mit den Hiinden {iber thre Brust, wiihrend
sie ama tharza spricht.
¥ Zauberdauer: 3 Aktionen
¢ Wirkung: Die Zaubernde erhiilc cine ‘stihlerne Haut', die ihren
natiirlichen Rilstungsschutz erhéht. Die maximale Stirke der zusiitzli-
chen Ristung darf maximal ZfW72 Punkie betragen. Die zusitzliche
Ristung erzeugt keine Behinderung, wirkt wie alle stofflichen Riistun-
gen gegen materielle Angriffe (und damit auch gegen alle Didmonen-
und Elementarattacken, die cine matericlle Romponente haben), jedoch
nicht gegen Zauber, die Schaden ohne matenielle Komponente erzeugen
wie der FULMINICTUS. Der ARMATRUTZ hiilt iibrigens auch die
Bisse von Tieren wie Ratten oder Fledermiiusen ab, die sich ungeriistete
Stellen des Korpers aussuchen und SP anstatt TP hervorrufen.
€ Kosten: zusitzlicher RS mal zusitzlicher RS minus Z(P*/2 in AsP,
mindestens aber 4 AsP

Beispiel: Die Elfe Lorindel triigt etnen Lederharnisch (RS 3). Diese Riis-
tung will sie auf RS 7 verstirken, bendtigt also 4 zusitzliche RS-Punkie, 4
X 4 = 16. Bei der Zauberprobe hat sie 5 Punkte tibrig behalten; ZfP*/2 ist
also 3. Lorindel muss also 16 —3 = 13 AsP einsetzen.
© Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
& Reichweite: selbst

€ Wirkungsdauer: maximal eine Spiclrunde (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(Beriihrung), Wirkungsdauer

* Korperschild (+4): Der Zauber wird nur auf einen Teil des Kor-
pers angewendet und kostet entsprechend weniger. Bei den Trefferzo-
nen Brust, Riicken und Bauch werden die AsP-Kosten halbiert, bei Kopf,
Armen und Beinen geviertelt (siche MBK, 5. 66), betragen jeweils aber
mindestens 3 AsP
€ Reversalis: hebt cinen wirkenden ARMATRUTZ auf.
& Antimagie: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN als
auch ERZBANN kinnen die Wirkung beenden; kann in den entspre-
chenden Zonen nur erschwert gewirkt werden.
€ Merkmale: Eigenschaften, Elementar (Erz)
¢ Komplexitit: B
€ Repriisentationen und Verbreitung: Elf, Mag je 6; Hex3; Dru2 ///
Obwohl dieser Spruch von den Elfen stammt, gehirt er — wie auch
der firnelfhsche FLIM FLAM - zu den meisigelehrien Spriichen an
menschlichen Akademien, und auch Hexen und manchen Druiden ist
diese Schutzformel nicht unbekannt. Andere Zauberkundige erlernen
meist die leicht zugiingliche elfische oder gildenmagische Repriisenta-
tion, wenn sic Leib und Leben behiiten wollen.

Atemnot
Probe: MU/KO/KK (+MR)

€ Technik: Der Druide fixiert sein Opfer, atmet heftig aus und schligt
die Hinde vor der Brust zusammen,

€ Zauberdauer: 6 Aktionen

© Wirkung: Eine unsichtbare Kraft scheint dem Opfer die Kehle zuzu-
schniiren. Es leidet unter Kurzatmigkeit und gelegentlichen Schwindel-
anfiillen (es erleider schlagarug ZiP* Punkte Erschépfung) und muss
einen Tag lang (das heibt, die nichsten 24 Stunden) mit der Hilfte
seines derzeitigen Ausdauerwertes auskommen (kann also nur bis zur

halben AU regenenieren). Es kann nicht mehr so lange und auch mche
so schnell laufen, schwimmen ete. und ermiidet auch schneller bei
krifteraubenden Aktionen wie z.B. Kampf — ¢s erleidet doppelt so
hohe AU-Verluste durch kriiftezehrende Aktionen und doppelt schnell
Erschipfung (Basis 115). Der Druide hingegen kann sich die Hilfte der
geraubten Ausdauer gutschreiben (also ein Viertel der Ausdauer seines
Oplers), so er siec benongt. Regeln zur Ausdauer finden Sie in den Basis-

regeln aufl den Seiten 115,
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Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: 24 Stunden
' Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Zielobjckt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer
€ Reversalis: bewirkt freies, unbeschwertes Atmen und doppelte AU
beim Verzauberten (jedoch nicht Giber den Grundwert hinaus), dafiir
aber halbe AU beim Druiden.
© Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirke und von diesem Zauber aufge-

seese®®

hoben werden.

¢ Merkmale: Eigenschafien

¢ Komplexitit: €

& Repriisentationen und Verbreitung: Dru5, Ach3 /// Nachdem dieser
Zauber lange Zeit auf die Druiden des Bornlands beschrinkt und
anderswo kaum bekannt war, hat er in neuerer Zeit unter den Druiden
in ganz Aventunien weite Verbreitung gefunden, nicht zuletzt, weil er
cine hervorragende Methode darstellt, Eindringlinge in die Heiligen
Haine und anderen geheimen Orte zu vertreiben. Seine Existenz ist den
Magiergilden bisher nicht bekannt. Den Achaz dagegen ist cine eigene
Reprisentation dieses Spruches von alters her zugiinglich,

Attributo
Probe: KL/CH/EIGENSCHAFT

€ Technik: Der Magier beriihnt seinen Gefihrten mit beiden Hinden
und spricht die Formel. Wo er 1hn beriihrt, hingt von der zu steigernden
Eigenschaft ab: an beiden Oberarmen fiir Korperkraft, an den Schlifen
fir Klugheir, an den Augen fiir Intuinon, an den Hinden fiir Fingerfer-
tigkeit usw. (LE, AU und ASE werden durch die Grundwerte nicht neu
berechnet; AT-, PA- und andere Basiswerte kénnen aber abweichen.)
¢ Zauberdauer: 30 Aktionen
€ Wirkung: Der Zauber hebt den in der Probe durch ‘Eigenschaft’
bezeichneten Wert des Verzauberten fiie die Dauver einer Stunde um
ZiP*/3 Punkie.
¢ Kosten: 7 AsP
¢ Zielobjekt: Einzelperson (s. u.), freiwillig
€ Reichweite: Beriihrung
¢ Wirkungsdauer: | Stunde
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite (Selbst),
Wirkungsdauer
Die folgenden, nach Eigenschaften unterteilten Varianten sind keine
cinzelnen Zauberspriiche, sondern ein klassisches Beispiel fiir magliche
Zauber-Spezialisierungen (siche MWW), Einzelne Varianten je nach
den Eigenschaften wirken zwar grundsitzlich gleich; es sind jedoch
einige weitere Anmerkungen notig:

* Mur. Wirke auch aul Tiere beliebiger Art, 15t in diesem Fall jedoch
um 3 Punkte erschwert.

. Klughcir. Dieser Zauber kann auch auf Vertraure, Reit- und Haus-

tere angewandr werden, ja sogar auf PHanzen (2.8, als Vorbereitung auf

einen Verstindigungszauber), ist jedoch um 3 bis 5 Punkee fiir Tiere und
um 7 Punkte fiir Pflanzen erschwert. Natirlich spricht cin solcherart
‘erleuchtetes’ Wesen keine Menschensprache, und auch die Erinnerun-
gen aus der Zeit vor Einsetzen des Zaubers sind entsprechend unintelli-
gent. Als Ausgangswerte mégen hier dienen: KL : Gewiirm, Schnecke,
Planze; 1: Fisch, Eidechse; 2: Rindvieh, Schlange; 3: Plerd, Raubvogel;
4: Raubkatze, Hund: 5: Katze, Wolt, Schwein; 6: Afte, Eule, Rabe.

* Incantion. Bet Lebewesen ohline hohere Verstandestunktionen
(Ticre) wirkt dieser Zauber als Verbesserung der Wahrnehmung und der
Aufmerksamkeit und ist um 3 Punkte erschwert.

* Charisma. Diese Variante wirkt ausschlieflich auf kulturschal-
fende Wesen.

* Fingerfertigkeit. Kann nur auf Lebewesen angewandr werden, die
iiber cine Greithand verfigen.

* Gewandtheit. Um die GE eines Vierbeiners oder ciner Schlange
zu verbessern, ist die Probe um 3 Punkte erschwert, bei Vigeln, Sechs-
beinern oder flicgenden Vierbeinern um 5 Punkte, bei Achtbeinern oder
fliecgenden Sechsbeinern sogar um 7 Punkte,

* Konstitution, Soll die Konstitution eines Tieres verindert werden,
das leichter oder schwerer als ein Mensch (ca, 75 Stein) ist, so missen die
Kosten entsprechend der Masse des Tieres angepasst werden: Um dic
KO cine Plerdes zu erhhen, sind also mindestens 40 AsP aufzuwenden
(etwa das sechsfache Gewicht eines Menschen). Bei kleinen Tieren gilt,
dass die KO durch diesen Zauber maximal verdoppelt werden kann.

* Kirperkraft. Wie Konstitution.

* Schnellsteigerung (+3; ab ZfW 11; nur in der gildenmagischen,
elfischen, satuarischen und druidischen Reprisentationen). Von dieser
‘kleinen® oder “Basis-Mutanda’ existiert auch eine michugere Version,
die dem Nutzniceler des Zaubers fiir die Daver von ZfW KR cinen
Bonus von ZIP* Punkten aul die entsprechende Eigenschaft bringt, den
Zaubererjedoch 11 AsP kostet. Diese Form des Zaubers hat zudem eine
Zauberdauer von nur 5 Aktionen,

* Dic ihnlich wirkende Ubernatiirliche Begabung der Magiedilettan-
ten wirkt nur auf den Anwender selbst, steigent die Eigenschaft um Z(P*
Punkte, wirkt Hir ZfP* KR und kostet ZiP* AsP
€ Reversalis: Die entsprechende Eigenschaft des Opfers sinkt um den
entsprechenden Betrag,
€ Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und kann mit diesem Antima-
gie-Spruch beendet werden,
€ Merkmale: Eigenschaften
¢ Komplexitit: b
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Elf, Geo, Hex, Mag je 5:
Ach, Sch, Srl je 3 /% Die nach Eigenschaft unterschiedlichen Varanten
dieses Zaubers wurden lange Zeit als eigensindige Spriiche gelehrt
(unter Namen wic KLUGHEIT WISSEN INTELLEKT, CHARISMA
AUGETE, VORAHNUNG oder STARKE STEIGERN) und waren in
unterschiedlicher Verteilung bei fast allen Zauberkundigen bekannt.
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Aufgeblasen Abgehoben

Probe: CH/KO/KK (+MR)

U Technik: Die Schelmin holt laut und gut sichtbar Luft, blist ihre
Backen auf, hebt die Hinde langsam zum Himmel und lisst die Luft
mit einem lauten “Pfrrz!” wieder entweichen.

¢ Zauberdauer: 7 Aktionen

€ Wirkung: Der Bezauberte blist gegen seinen Willen selbst die
Backen auf (ja, er erscheint Giberhaupt sehr autgeblasen) und beginnt,
langsam aber steng (ctwa ein Spann pro Aktion) nach oben zu schwe-
ben, um nach Ablaut der Zauberdauer ebenso langsam wieder zu Boden
zu sinken. Das Opfer bewegt sich eventuell mit dem Wind, kann aber
weder von der Schelmin gelenkt werden, noch selbst irgendwelche
Steuerbewegungen vornchmen — und da es die Backen aufgeblasen hat,
kann es auch nicht schreien (oder Zauberspriiche ausstolien).

Der Zauber wirkt nur gegen intelligente Lebewesen, dabei aber auch
gegen solch massive Gestalten wie Trolle (in diesem Fall aber zu hihe-
ren Kosten; siche die generellen Magieregeln in MWW),

In geschlossenen Riumen wird der Verzauberte natiirlich hiichst unbe-
holten und licherlich unter der Decke haften bleiben, wihrend im
Freien eine grobe Hohe (Proben auf eine eventuelle Hahenangst verlan-
gen!) miglicherweise dazu fihrt, dass er den Boden mit leicht gebriun-

ten Beinkleidern wieder betritr ...

© Kosten: [0 AsP
€ Zielobjekt: Einzelperson
€ Reichweite: 7 Schriu
(B Wirkungsdaucr: 7P 2 Spit‘lrumk‘n
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

* Flughihe begrenzen (+3). Opfer fliegt max, ZfW Schritt hoch.

* Fesselballon (4 3). Opfer bleibt senkrecht iiber der Startstelle

* Tierballons (+5). Diese Vartante wirkt auch auf Tiere,

* Kunstlug (+7), Das Opfer fliegt Figuren, dic dic Schelmin mit
ihren Armen vormacht (A).
€ Reversalis: hebt einen wirkenden AUFGEBLASEN auf.
LN Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN und LUFTBANN
konnen das Wirken des Zaubers erschweren (Zonen-Variante) oder thn
beenden.
€ Merkmale: Form, Elementar (Luft)
€ Komplexitit: C
€ Repriisentationen und Verbreitung: SchS /// Es 1st nicht bekannt,
dass andere Zauberkundige aulier Schelmen diesen Spruch beherrschen
oder iiberhaupt kennen (in der Enzyelopaedia Magica st er auch in der
neuesten Ausgabe nicht dokumentiert).

Auge des Limbus

Probe: MU/KO/KK

€ Technik: Der Magier macht mit beiden Hinden eine kreisende
Bewegung, reilit die Hinde an den Korper und spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 15 Aktionen

¢ Wirkung: Diese Formel bewirkt eine unkontrollierte, strudelartige
Offnung von der Dritten Sphiire in die ‘dariiberlicgende’ Ebene des
Limbus, die sich als tosender, grauer Mahlstrom manifestiert. Innerhalb
des Zentralbereichs des Wirbels wird alles, was nicht massiv an festen
Objekten aulierhalb dieses Bereichs befestigt ist, in den Limbus geris-
sen. Fiir Bereiche auBerhalb des zentralen Wirkungsbereichs galt, dass
von der Mitte des Wirbels aus eine Zugkraft entsteht, die einer KK
in Hohe der eingesetzten AsP entspricht und die pro Schrint Abstand
vom Zentrum um 2 Punkte abnimmt. Am Anfang jeder Kampfrunde
miissen alle Wesen innerhalb der betroffenen Umgebung eine verglei-
chende KK-Probe gegen die Kraft des Wirbels ablegen, bei deren Miss-
lingen sie IW6 Schntt zum Zentrum hingezogen werden. Gegenstinde
werden je nach Halt und Gewicht zum Wirbel hingezogen.

Wer von diesem Zauber in den Limbus gerissen wird, erleidet halb so
vicle Schadenspunkte, wic AsP fiir die Erschaffung des Wirbels aufge-
wandt wurden.

Der Entstehungsort des Wirbels muss bereits withrend der Zauberdauer
— nach etwa 7 Aknionen — festgelegt werden. Der Natur des chaotischen

Zaubers entsprechend, lisst er sich auf bestenfalls einen Schritt genau
zielen.

Der zentrale Bereich des Wirbels entstecht ohne weitere Schwierigkeiten
nur in Luft; in Feuer oder Wasser ist die Probe um 5 Punkte erschwert
und die Kosten verdoppelt, in Humus, Eis oder Erz sind die Kosten
dreifacht, bei einer Proben-Erschwernis von 12 Punkten. Dieser zentrale
Wirkungsbereich *springt nicht auf ein benachbartes Element Giber” — es
wirkt nur der oben beschriebene Sog.

Wird der Zauber {ibrigens im Limbus gewirkt, ist diec Probe um 3W6
Punkte erschwert und éffnet dann cin Tor zu irgendeinem, offenbar
zufilligen Ort — viclleicht in Aventurien, vielleicht aber auch in einer
anderen Sphire oder Globule, Mehr zum Limbus finden Sie im gleich-
namigen Kapitel in MWW sowie in der Box Gétter und Dimonen.

€ Kosten: 3W6H AsP plus 3 AsP je Schritt Radius des Zentralbereichs,
den der Wirbel aufweist.

€ Zielobjekt: Zone

€ Reichweite: Der Wirbel entsteht maximal ZfW Schritt vom Zau-
bernden entfernt. (So dass bei einem entsprechend niedrigen Wert sich
der Zaubernde hochster Gefahr aussetzt.)

€ Wirkungsdauer: augenblicklich; der Wirbel bleibt ZfP* KR beste-
hen und schlicht sich dann schlagarug,
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& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Erzwingen,
Reichweite, Wirkungsdauer

* Tor in die Niederhollen (+10; ab ZfW 14). Der Mahlstrom fiithrt
anstatt in den Limbus direkt in die Niederhéllen, die sich gihnend
hinter dem Schlund auftun. Die Kosten fiir diese Varante sind verdrei-
facht. Gnade der Seele desjenigen, der hier vom Sog erfasst wird ...
© Reversalis: keine Wirkung
€ Andmagie: Die Zonen-Variante des LIMBUS VERSIEGELN
erschwert das Wirken des Zaubers; direkt angewandr kann diese Anri-
magie einen Wirbel schlielien.
¢ Merkmale: Limbus, Kratt

© Komplexitit: E

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag2, Achl // Eigentlicher
Zweck der Formel ist die Verbannung von Diimonen in den Limbus,
Die solcherart aus der Dritten Sphiire verbannten Dimonen werden
leider nicht in die Siebte Sphire zuriickgeschleudert, sondern kéinnen
dem Exorzisten bei einem eventuellen Aufenthalt im Limbus durchaus
wiederbegegnen. Die Formel ist quasi unbekannt und in ihrer kom-
pletten Form nur in Punin und bei extrem wenigen Privatgelehrten in
Thesisform niedergelegt. Nach etlichen bedauerlichen Unfiillen werden
diese Thesen jedoch der Offentlichkeit nicht mehr zur Vertligung
gestellr.

Aureolus Giildenglanz

Probe: IN/CH/FF

© Technik: Dic Magierin beriihrt die zu verzaubernde Oberfliche und
spricht das Zauberwort,

€ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Die Oberfliche erhilt einen goldenen Glanz und schimment
leicht - auch im Dunkeln. Der Glanz reicht aus, um cinen Gegenstand
zu lokalisieren, stellt aber keine nutzbare Lichtquelle dar. Die Oberfliiche
kann zu einem Gegenstand gehéren oder Teil einer Wand sein.

Diese einfache Hlusion stellt genau die richtige Zauberer fiir eitle Magi
und Magae aller Art dar, die sich gerne mit dem Schein von Reichtum
umgeben. An Fiirstenhifen mag eine Magierin hiermit so manchen
Dukaten, Batzen oder Maravedi verdienen, indem sic der Einrichtung
des Herrschers strahlenden Glanz verleiht. Fiirstin Sybia von Aranien
soll wiihrend threr Regierungszeit auf diese Art manchen Stammesfiirs-
ten der Ferkinas und auch den darpatischen Emissiir zutiefst beeindruckt
haben. Die Reahititsdichte (siche das Thema Hlusionen in MWW)
betriigt Z{P* Punkte.

& Kosten: 3 AsP pro angefangenem Rechtschritt Oberfliche

€ Ziclobjekt: Einzelobjekt, Einzelwesen, freiwillig

& Reichweite: selbst, Berithrung: die Oberfliiche darf maximal ZfW
Rechtschrit grofi sein.

¢ Wirkungsdauer: Z{P* x 6 Stunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Farbenglanz (+3). Anstatt einer goldschimmernden ()lwrlléichc‘
kinnen nach Belieben auch silbern, kristallen oder opalgleich gewihlt
werden sowie jede denkbare Farbe,

* Muster (+7). Die Obertliiche besteht aus einem vom Zaubernden
festgelegten, ‘gekachelten’ Muster aus mehreren Farben. Das Muster st
von beliebiger Komplexitit und kann z.B. auch Schriftzeichen (stindig
wiederholte Worter) zeigen.

* Wasserfliche (4 7). Das Objekt muss keine teste Obertliiche haben,
sondern kann z.B. cin menschliches Gesicht oder eine bewegte Wasser-
fliche sein.
€ Reversalis: Der Zauber wird aufgehoben.
€' Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt werden und wird von diesem Zauber aufgehoben,
¢ Merkmale: Illusion
¢ Komplexitiit: A
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Srl6, Magd /// Dieser von der
grofartigen Methelessa ya Comari entwickelte Spruch wird nur an der
Akademie des Seienden Scheins und an der Universalschule von Al'Anfa
gelehrt, Unter den Scharlatanen hat er jedoch weit gribere Verbreitung
gefunden: so sehr, dass er mittlerweile als typische Scharlatanerie gilt
und manch verknéicherter Gildenmagier diese ‘Spiclerei” als unwiirdig

erachtet.




Auris Nasus Oculus

Probe: KL/CH/FF

€ Technik: Der Magier konzentriert sich auf den Ort, an dem die
Tlusion erscheinen soll, und murmelt mit geschlossenen Augen die
Formel.

¢ Zauberdauer: 5 Aktionen pro Tlusionskomponente, die erscheinen
soll,

€ Wirkung: Der Zaubernde kann mit dieser Formel illusioniire Geriiu-
sche, Geriiche und dreidimensionale (aber unbewegte) Bilder erschatten
(#.B. eine Schrift an der Wand; eine \'urgc]ugcnr: Wiand, hinter der sich
der Zaubernde versteckr; eine Summe aus dem Nichts; Brandgeruch).
Jedes einzelne Bild und Geriusch und jeder einzelne Geruch gilt als
cine der oben genannten Hlusionskomponenten. Die GréBe der ent-
stechenden Bilder kann maximal ZfW x 5 Raumschnitt betragen. Die
drer Hlusionsarten kénnen miteinander kombiniert werden, dafir ist
die Probe jedoch um 2 Punkte pro zusitzlicher Komponente erschwert.
Wenn sie einmal entstanden sind, kann der Magier sich anderen Dingen
zuwenden, Die Realitiitsdichte (siehe das Thema Hlusionen in MWW)
betriigt ZIP* Punkte.

¢ Kosten: 4 AsP pro lllusionskomponente

& Ziclobjekt: Zone

€ Reichweite: ZIW x 3 Schrint

© Wirkungsdauer: maximal ZtP*/2 Spielrunden

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauer

* Verpuffung (+3), Bildillusionen 8sen sich langsam auf oder ver-
putfen schlagartig, sobald sie beriihrt werden; ein gewollter optischer
Effekt.

* Aubier Sicht (+3). Trugbild, Gerdusch oder Geruch entstehen an
cinem Punkt innerhalb der Reichweite, den der Zaubernde nicht einse-
hen kann, den er aber schon cinmal gesehen haben muss.

* Entfernte Phantasmagorie (+5). Eine ReichweitenvergrifBerung,

mit der ¢s méglich ist, Trugbilder weiter entfernt erscheinen zu lassen
(z.B. am Himmel): Die Reichweite betriigt ZfW x 30 Schrit.

* Bewegte Bilder (+7; ab ZfW 11). Es wird cine bewegliche Bildil-
lusion erzeugt (z.B. ein fliegender Drache).

* Sclbstleuchtend (4+7; ab ZfW 11). Die Bild-Illusion kann auch
eine Lichtquelle darstellen.

* Geschmack und Tastsinn (jeweils +12; ab ZfW 14), Prinzipiell
miglich, aber eine schon legendiir schwierige Auswirkung sind dic Tiu-
schungen dieser beiden Sinne.
€ Reversalis: Der Zauber wird aufgehoben.
© Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt werden und wird von diesem Zauber aufgehoben.
© Merkmale: Illusion
© Komplexitit: D
© Repriisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je 5 /// Es bleibt cine
grobie Frage, warum es mit dem AURIS NASUS — der anerkannten
Kernformel und ‘Murter aller Illusionen’ — nur derart schwer méglich
ist, den Tast- und den Geschmackssinn zu tiuschen. Kein Wunder
also, dass an allen Illusionsschulen heftig an einer solchen Erweiterung
des Zaubers geforscht wird, jedoch scheint die Entwicklung einer “voll-
sensorischen Phantasmagorie’ noch in weiter Ferne zu liegen. Die
letzte beobachtete Erscheinung einer solchen Hlusion durch klassische
Spruchmagie war wiithrend der Magierkriege. (Zumal auch berechug-
ter philosophischer Zweifel daran bestehen darf, ob eine solch michtige
Hlusion nicht gar die Erschaffung von Reahitiit darstellt und damit cin
Privileg der Gétter ist.) Die Formel wird in Zorgan, Grangor, Khunchom
und Punin gelehrt. Zudem findet sich die Thesis in allen relevanten
Werken zur Illusionszauberei, namentlich der Theorie der Wakrnehmung
und Beobachtung und dem Liber Methelessac.

Axxeleratus Blitzgeschwind
Probe: KL/GE/KO

€ Technik: Die Elfe konzentriert sich auf alle Muskeln und Sehnen
seines Korpers und spriche a'sela dhao biundawin.

€ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Dieser Zauber versetzt den Verzauberten in die Lage, seine
Bewegungen kurzfristig enorm zu beschleunigen. Sie sind fliefend und
grazil, wirken jedoch wegen der Schnelligkeit fiir AuBenstehende leicht
verschwommen, Es werden ausschlieBlich korperliche Aktionen beein-
flusst, geistige Aktvititen (wie lesen, denken oder zaubern) bleiben
unbeeinflusst. Auch die Koordinierungsfihigkeit verbessert sich nicht,
weswegen es vermehrt zu Stiirzen oder Verstauchungen kommen kann
(GE- oder FF-Proben).

Der Parade-Basiswert erhisht sich um 2 Punkte, der Ausweichen-Wert
um weitere 2 Punkte; die TP steigen um 2 Punkte und die Abwehr eines
beschleunigten Angriffs ist um 2 Punkte erschwert. GS und INI-Basis-
wert werden verdoppelt. Ebenfalls verdoppelt ist der Athlenth-TaW zur
Berechnung von Sprints und Spriingen. Withrend der Wirkungsdauer
verfiigt der Verzauberte iiber die Sondertertigkeiten Schnelizichen und
Schnellladen. Wenn er diese SF sowieso schon beherrscht, kann er das
Laden und Ziehen einer Waffe um eine weitere Aktion verkiirzen (nicht
weniger als 1 Akton).

© Kosten: 7 AsP

€ Zielobjeke: Einzelperson, freiwillig
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€ Reichweite: sclbst, 7 Schrirt

€ Wirkungsdauer: Z{P* mal 3 Kampfrunden (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjekt
(mehrere), Reichweite

¢ Blitzgeschwind (+7; ab ZfW 11). Der Zauber verleiht der Nutz-
nielierin die Schnelligkeit cines Pleils: Der Athlesk-Wert wird fiir Sprints
und Sprungweiten vervierfacht, die GS ebenso. Eine weitere Steigerung
von Kampfwerten findet jedoch nicht mehr state. Bei diesem wahnwitzi-
gen Tempo soll es jedoch schon hiiuhg zu Untillen gekommen sein, bei
dem sausende Zauberkundige an Biumen oder Felsvorspriingen ende-
ten, Ein Kampt st in diesem Tempa besonders riskant — alle Wiirfel-
wirfe von 18 und hiher gelien als Patzer.

* Koboldisch (ab ZfW 3). Dic¢ Beschleunigung bezicht sich cinzig
aufdie Sprache der Elfe — nur so ist es miglich, Koboldisch zu sprechen.
Schelm sind hiervon ausgenommen: Sie beherrschen die Sprache auch
ohne diesen Zauber. Die Wirkungsdauer fiir diese Variante betriigt Z{P*
Minuten,
€ Reversalis: erzeugt beim Verzauberten verlangsamte Bewegungen,
so dass er sich nur noch mit halber GS fortbewegen kann, scin Athletik-

Wert wird fiir oben genannte Anwendungen halbiert wird und er hat im
Kampf reduzierte Werte: AT, PA, Ausweichen und TP je -2. Es gelten
natiirlich die Regeln fiir ¢cin unfretwilliges Liclobyeke ...

€ Antimagie: kann nicht in einer Zone des EIGENSCHAFT WIE-
DERHERSTELLEN gesprochen werden und wird von diesem Spruch
erschwert,

¢ Merkmale: Eigenschaften

¢ Komplexitit: C

€ Repriisentationen und Verbreitung: EIf 6; Ach, Schje 50 Mag 3 //
Die Waldelfen, von denen der Zauber urspriinglich stammt, verwenden
diese Magic zur Jagd, Au- und Steppenelfen haben thn jedoch fiir den
Kampt perfektioniert. Die Achaz sollen mit beschleunigtem Schuppen-
schwanz und schneller Zunge auch rituelle Tinze und Gesiinge auffiih-
ren, withrend die Schelme den Zauber bisweilen von ihren koboldischen
Zicheltern gelehrt bekommen. Die gildenmagische Repriisentation wird
fast nur in Gerasim, Belhanka, an der Akademie der Verformungen
zu Lowangen und auch im Kreis der Einfithlung gelehrt, Der AXXE-
LERATUS lisst sich leider nicht aus Zauberkrifie der Nutur rekonstru-
ieren, obwohl Tamara scine Wirkung en detail beschrieben hat.

Balsam Salabunde

Probe: KL/IN/CH (evtl. +Mod.)

€ Technik: Der EIf legt dem Verletzten sanft eine Hand auf die Verlet-
zung (bei groliflichigen oder inneren Verletzungen aufs Herz) und wie-
derholt die Melodie des bha ‘sarma sala bian da’o so lange, bis die heilende
Wirkung einsetzt.

& Zauberdaver: mindestens 5 Aktionen bis zum Einsetzen der ersten
Heilwirkung, | Spiclrunde insgesamt

€ Wirkung: Diese miichtige Zauberei heilt, je nach AsP-Einsatz, simt-
liche Wunden und inneren Verletzungen des Verzauberten. Man kann
der heilenden Wirkung eines miichtigen BALSAM SALABUNDE torm-
lich zuschen: Offene Wunden tiberzichen sich mir frischer Haut, Blu-
tungen halten ein, zersplitterte Knochen finden wieder zusammen, Fiir
jeden AsE den der Zauberer einserzt, bekommu ein Verwundeter, Kran-
ker oder Vergifteter cinen Lebenspunkt zuriick (maximal jedoch ZfW x
2 LeP). Der Zauberer kann sich mit diesem Spruch auch selbst heilen.
Die schiidliche Wirkung von Krankheiten und Giften wird mit diesem
Zauber nicht gestoppt.

Heilung von Wunden (Basis 97 bzw. MFF 37): Die Zauberprobe ist um
die Anzahl der Wunden des Patienten erschwert, Je 7 zuriickgegebene
LeP heilen eine Wunde vollstindig.

Heilung von Verstiimmelungen: Der Zauber kann auch abgetrennte
Gliedmalien wieder anfiigen oder komplett zerstérte Organe regenerie-
ren, solange die Verletzung noch frisch ist (maximal ein Tag). Dies erfor-
dert jedoch je nach Komplexitit und Schwere der Verstimmelung eine
bis zu 15 Punkie erschwerte Probe und womdglich permanente AsP
nach Meisterentscheid, Narben kann man bis zu einer Woche nach Ent-
stehung mit dem BALSAM SALABUNDE verschwinden lassen.
Rettung von der Schwelle des Todes: Schwerstverwundete (zwischen ()
Lel und —KO LeP) vom Rande des Todes zuriickzuholen, gelingt, wenn
der Zauber sofort und mit vollem Einsatz (mindestens 10 AsP) gespro-
chen wird. Jeder zuriickzubringende LeP unter 0 kostet den Zaubern-
den 2 AsP Dabei verliert der Zaubernde fiir je 10 angefangene LeP unter
0 einen permanenten AsP, der Patient jeweils cinen permanenten Lel
€ Kosten: | AsP pro LeP mindestens aber 5 AsP (Diese 5 AsP miissen

auch dann aufgebracht werden, wenn weniger als 3 ZfP* dibrig blei-
ben.)

€ Ziclobjekt: Einzelwesen, freiwillig

¢ Reichweite: selbst, Beriihrung

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modihkationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

o Lebenskralt stiirken (+5; ab ZIW 11). Die Lebensaura des Nutz-
nicBers wird fir cinige Zeit iiber das gewdhnliche Mal} hinaus gestirkt.
Fiir je 3 AsP kann die LE des Verzauberten um 1 LeP iiber den
LE-Grundwert angehoben werden. Maximal kénnen so voriiberge-
hend ZIW LeP hinzugewonnen werden. Nach Z{P* Stunden baut sich
dicses Uhermab an Lebensaura jedoch wieder ab und der Verzauberte
verliert die entsprechenden LeP wieder (dadurch kann er sogar zu Tode
kommen, wenn er zwischenzeitlich zu viele LelP verloren hat).

* Sofortige Regeneration (+15; ab ZfW 18). Der verzauberte Leib
erhilt die Mglichkeit zur sofortigen Regeneration: Jede KR regeneriert
der Nutznicher W6 LeB, geschlagene Wunden schlielen sich sofort
wicder. Kosten: 35 AsE Wirkungsdauer; ZiP* Spielrunden.

& Reversalis: cin schleichender Schadenszauber, bei dem das Opler je
cingesetztem AsP einen LeP verliert,

¢ Antimagie: Withrend der Zauber gewirkt wird, kann er mit FIEIL-
KRAFT BANNEN und VERWANDLUNG BEENDEN zum Schei-
tern gebracht werden; er wirkt nur erschwert in entsprechenden Zonen.
¢ Merkmale: Heilung, Form

© Komplexitit: C

& Repriisentationen und Verbreitung: EIf . Mag je 7; Ach, Geo je 5:
Dru4; Hex 3 // Der Konig aller Heilzauber ist yvor allem von den Elfen
bekannt {von denen die Gildenzauberer thn fibernommen haben), aber
auch Geoden und Achaz haben diese Formel entwickelt. Seine Kenntnis
ist iiberall verbreitet, obwohl er in der klassischen Medizin diberraschend
selten eingesetzt wird: Gerade in Mittelaventurien kursiert der Glaube,
dass die magische Heilung niche gortergetillig oder widernariirlich sei,
und sic wird deswegen bisweilen abgelehnt.
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Band und Fessel

Probe: KL/CH/KK (+MR)

€ Technik: Dic Elfe liuft cinmal im Kreis um das Opfer herum und
spricht zum Abschluss das bhanda fialza dhadm'ra.
© Zauberdauer: 3 Aktionen plus 6 Aktionen pro Schritt Radius, den der
Kreis hat.
© Wirkung: Mit diesem Zauber wird ein Opfer (Tier oder denkendes
Wesen) daran gehindert, das von der Elfe festgelegte Gebier zu verlassen,
Jeweils nach Verstreichen einer vollen Spielrunde kann das Opfer ver-
suchen, die Zauberwirkung mittels einer MU-Probe abzuschiiteln, die
jedoch um die Z{P* erschwert ist. Dieser Zuschlag sinkt pro Stunde
um cinen Punkt (die ZiP* verbrauchen sich sozusagen, bis sie bei 0
angekommen sind und der Zauber endet). Andererseits bedeutet eine
misslungene MU-Probe, dass der MU des Opfers bis zum Ende der Wir-
kungsdauer um | Punkt sinkt, diese Abziige sind kumulativ.
Die Zone, die durch den Zauber ﬁ:slg{:lcgt wird, 18t relativ zu verstehen:
Wenn eine Person beispielsweise auf einem Schift Opfer des Zaubers
wird, dann kann sie sich innerhalb des Schiffes nicht wcil{:rhcwcgcn,
unabhiingig davon, ob das Schiff sich forthewegt oder nicht. Es 1st auch
einem Bezauberten jederzeit miglich, Gegenstiinde durch die Barriere
hindurch zu bewegen, also zu schieBien oder am Rand der Barriere zu
kimpfen — nur sein gesamter Korper einschlichlich aller Extremititen
wird von der Barriere aufgehalten. Die Elfe selbst hingegen kann sich
ebenso wie jede Person, die nicht Opfer des Zaubers ist, jederzeit in den
Kreis hinein oder aus thm hinaus bewegen. Ein Opfer, das einmal seine
MU-Probe geschafft hat, unterliegt der Wirkung nicht mehr, kann sich
also ab sofort frei iiber die Barriere hinweg bewegen. Sollte das Opfer mit
Gewalt iiber die Barriere gezwungen werden, verliert es augenblicklich
ZiP* Mut-Punkte (die sich um 1 pro Stunde regenerieren) und erleidet
ebenso viel Punkte Erschoplfung.
& Kosten: Y Asl
¢ Zielobjekt: Einzelwesen
€ Reichweite: Das abgeschrittene Gebiet darf eine maximale Ausdeh-
nung von ZfW Schritt Radius haben. Das Opfer muss sich nicht genau
im Zentrum des Gebietes befinden, aber es muss vollstindig umschlos-
sen sein.
€ Wirkungsdauer: ZiP* Stunden
¢ Modifikationen und Varianten: Zielobjekt (mehrere)

¢ Gegen mehrere Ziclobjekte kostet der Zauber 7 AsP pro Opfer.

* Ausgewiihlte Zielobjekte (+3). In diesem Fall kann die Elfe belie-
big auswiihlen, welche Personen innerhalb des abgeschrittenen Kreises
betroften sind und welche nicht; Kosten wie bei mehreren Zielobjekten,
jedoch auch fiir die ausgesparten Ziele

* Bindung in endloser Hishe (+7). Mit diesem Spruch ist es auch
maglich, Opter zu binden, die sich beispielsweise in einem anderen
Stockwerk eines Gebiudes befinden, aber vollstindig innerhalb eines
Zylinders, dessen Rinder durch den von der Elfe gezogenen Kreis
beschrieben werden.

* Bannen durch einen Blick (+7; ab ZfW 14). Die Elfe 1st in der
Lage, die Bannzone allein durch cinen Blick festzulegen — sie muss sie
nicht abschreiten, sondern nur den Radius um das Opter festlegen. Die
Zauberdauer sinkt dadurch auf 4 Aktionen.

#! Reversalis: Die Reversalis-Wirkung des Grundzaubers bewirke, dass
eine bestimmee Person den umschrittenen Kreis nicht betreten kann.
Allerdings muss sich diese Person wihrend der Zauberdauer im Sicht-
bereich der Elfe authalten. Eine spezielle Reversalis-Variante mit mehre-
ren Ziclobjckten erlaubt es, ¢ine Zone so zu priparicren, dass niemand
sic ohne erschwerte MU-Probe betreten kann, abgeschen von den Per-
sonen, die sich zum Zeitpunkt des Zaubers selbst innerhalb der Reich-
weite aufgehalten haben. Diese Varante ist durchaus dazu geeignet,
cinen niichtlichen Lagerplatz zu schiitzen. Allerdings ist die Probe ins-
gesamt um 10 Punkte erschwert, der Zauber kostet 15 AsP und die MU-
Proben zum Eindringen sind jeweils um die eigene MR erleichtert.

€ Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt werden und kann beendet durch ihn beender
werden.

¢ Merkmale: Einfluss

& Komplexitit: C

¢ Reprisentationen und Verbreitung: EIf5; Hex4: Dru, Mag je 3; Ach,
Bor, Geo je 2 /// Urspriinglich benutzten die Waldelfen diesen Zauber
dazu, unwillkommene Eindringlinge in threm Gebiet ohne Waffenge-
walt gefangen zu nehmen und damit zum Verlassen des Waldes zu ver-
anlassen. Spiitestens die Gildenmagier erkannten aber die zahlreichen
Maiglichkeiten, die er bietet, und benutzten thn zu unterschiedlichsten
Zwecken.

Bannbaladin

Probe: IN/CH/CH (+MR)

€ Technik: Der Elf blickt seinem Opfer in die Augen und spricht bian
bha la da'in.

¢ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Der Verzauberte sicht in dem Spruchanwender cinen
Freund. Die Intensitit der Wirkung bemisst sich nach den ZP*:

) — 3: Das Opfer hegt Sympathie fiir den Zaubernden und hat das unbe-
stimmte Gefithl, ihn irgendwoher zu kennen.

4 — 7: Das Opfer ist dem Zaubernden freundschaftlich verbunden, st
zuvorkommend und wohlgesonnen und vertraut thm auch kleinere
Geheimnisse an.
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§=12: Das Opfer sicht in dem Zaubernden einen engen Vertrauten oder
sehr guten Freund, liest thm jeden Wunsch von den Augen ab und ant-
wortet auf fast alle Fragen wahrheitsgemiili.
13+ Das Opfer ist bedingungslos loyal, lisst keine Geheimnisse oflen
und erfiillt jede Birte des Zaubernden, selbst wenn sie seinen morali-
schen Grundsidtzen widerspricht. Ja, er wiirde sogar sein Leben Hir den
Spruchanwender opfern.
Ob eine besummre Bitte erfiilllt wird, kinnen Proben aut Charisma,
Uberreden oder !'}brramgm entscheiden, wobei Talentproben um die
ZIP* erleichtert sind, Eigenschafts-Proben um die halben ZfP*.
Die Zauberprobe ist aus ciner Bedrohungssituation heraus um 3 Punkre,
i einem bereits begonnenen Kampf um 7 Punkte erschwert.
Da der Zaubernde cinen intensiven Kontakt zum Geist seines Opfers
herstellen muss, ist es nur schwer miglich, diese Formel gegen mehrere
Opfer gleichzeitig einzusetzen, Ob Aulienstehende bemerken, dass das
Opfer unter einem Bann steht, hiingt von der Situation ab. Dem Opfer
wird nach dem Zauber eventuell klar, dass es verzaubert worden ist (cine
KL-Probe pro SR erlaubt, wobei es hichstens KL ~Z(P* Versuche hat).
b Kosten: 7 AsP
€ Zielobjekt: Einzelperson
€ Reichweite: 3 Schritt
¢ Wirkungsdauer: Z(P* Spiclrunden
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (mehrere),
Reichweite, Wirkungsdauer

* In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber 6 AsP?
pro Opfer und ist um 2 Punkte pro Person erschwert,

* Gemeinsame Erinnerungen (47, nicht in elfischer Repriisenta-
tion), Der Zauber schafft zusiitzlich im Geist des Opfers fiktve Erinne-
rungen an das Freundschaftshand zwischen thm und dem Zaubernden,

der diese Erinnerungen vorgibt, (Spicltipp: Lassen Sie den Spieler diese
gemeinsame Vorgeschichte formulieren: Je glaubwiirdiger und kreativer,
desto stiirker kann der BANNBALADIN bei spezicllen Bitten wirken.)
Gemeinsam mit der Grundeinstellung des Opfers Lisst sich durch die
Erinnerung die Art der Freundschaft definieren: Zwangsbiindnis, rond-
rianische Ehrenschuld, familiiire Verbundenheit oder thorwalsche Kum-
pelhaftigkeit. Allerdings verblassen die cingepflanzren Erinnerungen
nach Ende des Zaubers langsam.

* Keine Erinnerung (+3; ab ZfW 11; nicht in elfischer Reprisenta-
tion). Das Opfer erinnert sich nach dem Zauber nicht an das, was es
unter dem Einfluss des Zaubers getan hat
€ Reversalis: Ein existenter BANNBALADIN wird aufgehoben. Ein
Unverzauberter wird dagegen glauben, einen Feind vor sich zu haben:
Intensitiv der Wirkung je nach Z{P* analog zu oben,
© Antimagie: Der EINFLUSS BANNEN liisst das Opfer wieder Herr
iiber seine Gefiihle werden. Der Zauber kann in einer entsprechenden
Zone nur entsprechend erschwert gewirke werden.
¢ Merkmale: Einfluss
€ Komplexitit: B
& Reprisentationen und Verbreitung: EI7; Mag6; Dru, Hex je 3;
Srl(Mag)3 // Was urspriinglich als elfischer Freundschaftszauber, ja
als hifliche BegriiBung angesehen wurde, hat sich in den Hiinden der
Magier zu einem verbreiteten Becinflussungsinstrument par excellence
gewandelt — kein Wunder also, dass Magier und Elfen in Fragen der
Anwendung dieser Formel regelmiiBbig in Disput, wenn nicht gar hand-
festen Streit geraten. Es ist den Akademien sogar gelungen, aus dem
BANNBALADIN eine Herrschaftsformel, den IMPERAVI, zu extra-
hieren, die von Elfen als zutielst badoe und als raudra abgelehnt wird.

Birenruhe Winterschlaf
Probe: MU/KK/KO (+Mod.)

© Technik: Die Elfe konzentriertsich aufihren Herzschlag und bremst
ihn nach und nach ab, wihrend sie sich auf die Melodie von var fir've
diungra 1a’bha'ray konzentriert,

U Zauberdauer: 3 Spiclrunden

© Wirkung: Dic Elfe versetzt sich in einen Tiefschlaf, der an den Win-
terschlaf mancher Tiere erinnert, aber noch stirker in seinen Auswir-
kungen ist: Sobald der Zustand erst einmal erreicht ist, brauche die
Schliferin keine Nahrung und keine Luft zum Atmen mehr. Selbst
grobie Kiilte schadet ihr nicht, wihrend groBe Hitze sie zwar verbrennen,
aber nicht austrocknen kann.

Da auch die bewussten Denkprozesse wiihrend der Schlafenszeit ange-
halten sind, ist es nicht maglich, den erst einmal begonnenen Schlaf vor
der Zeit bewusst zu beenden. Auch Gewalteinwirkung niitzt nicht, nur
von aullen gewirkte Antimagie kann den Prozess abbrechen. Regenera-
ton findet wihrend dieser Zeit nicht statt, aber auch die Auswirkungen
von Krankheiten und Gift werden gestoppt. Da die Elfe wiihrend des
‘Winter-Nickerchens' triiume, ist eine Einflussnahme via Traummagie
moglich, Ohne magische Hellsicht ist dieser Schlafzustand nicht vom
Tod zu unterscheiden. Die Zauberprobe ist pro voller 3 Tage, die der
Zauber andauvern soll, um 1 Punkt erschwert.

& Kosten: 2 AsP pro Tag

¢ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst, Berithrung

¢ Wirkungsdauer: je nach aufgewandier Astralenergie, hichstens ZfW
x5 Tage

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauer

* Esist méglich, auch Tiere mit diesem Zauber zu belegen, Da diese
jedoch nicht begreifen, was ihnen geschieht, und sic daher dem Zauber
stets Widerstand entgegensetzen, ist die Probe um die MR des Tieres +2
Punkte erschwert.

* Der lange Schlaf (+5). Die Kosten betragen 7 AsP pro Monat, die
Hochstzeit ist nur durch die AsP begrenzt, die zur Verfiigung stchen.
© Reversalis: Die Elfe verliert das Bediirfnis und die Fihigkeit zu
schlaten, Dies hat allerdings zur Folge, dass sie nicht regeneriert und
nach einem Tag | Punkt Erschopfung erleidet, nach einem weiteren Tag
2 Punkte, nach dem niichsten Tag 3 etc.
¢ Antimagie: kann in ciner Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
nur erschwert gewirkt werden und wird on diesem Zauber beendet,

& Merkmale: Form

& Komplexitit: D

& Repriisentationen und Verbreitung: EIf 4, Ach3, Mag(ELD3 /// Der
Spruch ist Allgemeingut im Volk der Firnelten, bei den anderen Elfen-
vitllkern jedoch nur selten zu finden. Magier kénnen ihn in Donnerbach
oder Norburg von Elfen erlernen, schriftlich scheint die Formel jedoch
nicht festgelegt zu sein,

2.7



Beherrschung brechen

Probe: KL/IN/CH (+Mod.)

€ Technik: Der Druide beriihrt die Surn des Beherrschren mit der
Hand und konzentriert sich mit geschlossenen Augen.

€ Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Hebt bei Gelingen cinen Spruch mit dem Merkmal Herr-
schaft aut, Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zauberer (dem-
jenigen, der die Beherrschung gewirke hat) erzielten ZtP* erschwert, des
weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs, Weitere Erschwer-
nisse konnen aus einem PROTECTIONIS herrithren.

Mit dieser Formel st keine Selbstbefreiung eines Beherrschten moglich,
da es zum Wesen einer Beherrschungsformel gehon, dass das Opfer sich
nicht gegen sie auflehnen kann. Der Druide muss tibrigens nur wissen,
dass eine Beherrschung vorliegt, nicht aber, welche es genau ist. Dieser
Zauber ist auch dazu geeignet, cinen von aulien verursachten Traum zu
beenden (siche das Kapitel Todliche Triume in MWW),

Der Zauber wirke chenfalls gegen geistbeeinflussende Hexenfliiche,
wobei sich hier die dbrigbchalenen TaP* Ritwalkenninis als Erschwer
nis auswirken, Dazo kommt wegen des nicht klar definierten Merk-

mals cine zusitzliche Erschwernis von 3 Punkten (letzteres nicht in
der hexischen Reprisentation). Sorgfiltige magische Analyse des wir-
kenden Beherrschungszaubers im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3
Punkte ZiP* bei cinem ANALYS ARCANSTRUKTUR ist die Probe
auf BEHERRSCHUNG BRECHEN um cinen Punkt erleichtert.

€ Kosten: 7 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden Spruchs.
Um einen permanent wirkenden und mivels permanenter AsP fixierten

Beherrschungszauber aufzuheben, muss der Druide permanente AsP
investieren: 1/10 der Kosten des wirkenden Beherrschungszaubers, min-
destens aber 1 Asl? Misslingt die Probe, entstchen keine permanenten
Kosten,
© Zielobjekt: Einzelwesen (eigentlich: einzelner Zauberan einem Ein-
zelwesen)
& Reichweite: Bertihrung
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3;ab ZIW 7). Fiirden Einsatz von 21 AsP kann der Druide
eine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken von
Spriichen mit dem Merkmal Beherrschung um ZIP* Punkee erschwert ist
und die Z{P* SR lang anhiilt.
€ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Der PROTECTIONIS kann auch einen Beherrschungs-
zauber schiitzen (siche S. 137).
O Merkmale: Antimagie, Herrschafi
¢ Komplexitit: C
@ Repriisentationen und Verbreitung: Dru7; Geo, Mag je 6 Hex5;
Ach, Ell je 4 /// Zum Ristzeug cines jeden Zauberers, der sich miu
Beherrschungsmagie befasst, gehdrt seit Urzeiten auch die Formel, mit
der man solche Zauber wieder autheben kann —
oder dic anderer Leute,

seien es die eigenen

Beschworung vereiteln
Probe: MU/IN/CH (+Mod.)

¢ Technik: Dhe Magierin deutet auf den Beschworungskreis (das
Penta-/Heptagramm o.i.), rult die Formel und konzentriert sich darauf,
die Verbindung vom Diesseits in eine fremde Sphiire zu zerreifien.

¢ Zauberdauer: 15 Akuonen

¢ Wirkung: Mit diesem Zauber kann eine hereits begonnene Beschwii-
rung gestort werden, indem die Magierin die Verbindung von der Drit-
ten Sphire in eine andere unterbricht — jene Sphiire, aus der die gerufene
Wesenheit erscheinen soll. Dieser Zauber wirkt, wiihrend ein gegneri-
scher Zauberer seine Beschwirung vollfithrt, vor allem aber in der War-
tezeit zwischen dem Ende der Beschwérung und dem Erscheinen des
Wes
jenigen, der die Beschwisrung durchfithr) erziclten Z{P* erschwert, des

ns. Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zauberer (dem-

weiteren um | Punkt fiir Geister oder [iir fleischliche Wesen aus frem-
den Dimensionen, 3 Punkte fiir Niedere Dimonen und 5 Punkee fiir
Gehdrnte Dimonen. Weitere Erschwernisse konnen aus einem PRO-

TECTIONIS hernihren, withrend gezielt gewihlie Ant-Paraphernalia
die Probe erleichtern kiinnen.
¢ Kosten: 7 AsP plus 1/5 der Kosten der Btrm:]t\\-':'irung (nur des
Beschwérungszaubers selbst, nicht eventueller Folgekosten)
¢ Zielobjekt: Zone (der Ort der Beschwirung)
¢ Reichweite: 7 Schritt
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3; ab ZfW 7). Viel wichtiger als die Stérung ciner lau-
fenden Beschwirung ist die Errichtung einer Zone, in der Beschwi-
rungen erschwert sind: Fiir den Einsatz von 21 AsP kann die Magierin
cine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken von
Zauberspriichen mit dem Merkmal Beschwdrung um Z{P* Punkte
erschwert ist und die ZfP* SR lang anhiilt. Es ist auch entsprechend



erschwert, Wesenheiten in die Zone hineinzubeschwiren: woanders
beschworene Wesenheiten kénnen die Zone jedoch ohne Schwierigkei-
ten betreten.

* Dauernder Bann (+7; ab ZIW 11). Die Errichtung der Zone kostet
49 AsP, davon 7 permanente AsP Datiir ist die Wirkung auch von per-
manenter Dauer.
€ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagic: Dic Beschwirung kann prophylaktisch mit einem PRO-
TECTIONIS geschiitzt sein.

¢ Merkmale: Antimagie, Beschwirung

¢ Komplexitiit:

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag3: Dru, Hex je 2; Elf, Geo
je (Mag)2 7/ Diese Formel stellt quasi ein ‘Abfallprodukt” der PENTA-
GRAMMA-Forschung im Laufe des Borbaradkrieges dar; sic ist jedoch
selbst in den Gilden recht unhekannt geblieben ist. Sie wurde sehr bald
auch anderen Zauberkundigen zugiinglich gemachr, so dass zumindest
Hexen und Druiden mitlerweile diber eigene Repriisentationen dieses
Spruches verfiigen.

Bewegung storen
Probe: KL/IN/FF (+Mod.)

© Technik: Der Magier deutet mit der rechten Hand (oder dem Stab)
auf das Ziel des Zaubers und beschreibt mit der linken cinen kleinen
Kreis in der Luft.

¢ Zauberdauer: 4 Aktionen

O Wirkung: Dicse Formel kann magisch gelenkte, beeinflusste oder
crzeugte Bewegung stiren. Darunter fallen insbesondere alle Zau-
beranwendungen mit dem Merkmal Tedekinese, aber auch der Flug
cines Hexenbesens, der Apport eines personalisierten Artefakes und
dic Steuerung von Zaubereffckien wie die ferngelenkte Flammenkugel
cines IGNISPHAERO (explodiert, sobald der BEWEGUNG STOREN
wirkt) oder die schwebende Lichtkugel eines FLIM FLAM (verbleibt an
Ort und Stelle). Auch die magische Fortbewegung von Drachen, Gargy-
len, Dschinnen (wenn nicht im eigenen Element), Dimonen und Geis-
tern kann gestoppt werden, hierfiir ist die Probe jedoch um die MR des
Wesens erschwert.

e 'Z;luhcrpmlu' 15t um die vom gcgncri.ﬂchcn Zauberer (demjenigen,
der dic Bewegung gewirkt hat) erziclten ZIP* erschwert, des weiteren
um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs, Weitere Erschwernisse
kénnen aus cinem PROTECTIONIS herriithren. Die Storformel wird
gleichzeitig mit oder im Verlauf der Bewegung gesprochen, Die Auswir-
kung des Zaubers legt der Spiclleiver fest; er ist nicht geeignet, z.B. ein
fliegendes Ziel todlich abstiirzen zu lassen, wohl aber, es zur sofortigen
Landung zu zwingen.

Der Zauber ist daran erkenntlich, dass sich aus der rechten Hand des
Magiers eine bliulich schimmernde Kugel lost, die die betroffene Bewe-
gungszauberei mit einem Gespinst blasshlauer Fiiden umgibt.

€ Kosten: 8 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden Spruchs.
Um einen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP fixier-

£

ten Bewegungszauber aufzuheben, muss der Magier permanente AsP
investieren: 1710 der Kosten des wirkenden Bewegungszaubers, min-
destens aber | AsP2 Misslingt die Probe, entstehen keine permanenten
Kosten.
& Ziclobjekt: Einzelwesen, Einzelobjek (cigentlich: einzelner Zauber,
dessen Matrix an Wesen oder Objekr wirkt)
¢ Reichweiter ZfW x 7 Schriu
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich. Eine magische Wesenheir kann
nach Z{P* KR ihre Bewegung wieder fortsetzen.
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

e Zone (+3; ab ZfW 7). Fir den Einsatz von 24 AsP kann der
Magier eine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken
von Spriichen mit dem Merkmal Bewegung um ZfP* Punkte erschwert
ist und die Z{P* SR lang anhilt. In die Zone cindringende Bewegungen
kommen zum Stillstand, wenn dic ZfP* des Storzaubers grofier sind als
die der Telekinese, bzw. wenn mit dem W20 eine Probe auf die Z(P*
des Stirzaubers gelingt (bei Artetakien, Wesen). Der Bewegungsstorer
ist nicht von der Wirkung ausgenommen.,
& Reversalis: keine Wirkung
© Antimagie: Der PROTECTIONIS kann den Zauber erschweren,
® Merkmale: Antimagie, Telekinese
¢ Komplexitit: C
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Mag 5; Elf, Sch je 4; Fex 3 /7
Diese Formel zihlt zwar zu den weniger prominenten Bannspriichen,
ist aber unter Zauberkundigen recht weit verbreitet, so dass es sclten griv-
Bere Schwierigkeiten gibi, ihn zu erlernen.



Blendwerk

Probe: IN/CH/GE

& Technik: Die Schelmin blickt — so lange, wie das Trugbild wihren
soll = unverwandt auf die Stelle, an der sie es erscheinen lassen will.

¢ Zauberdauer: 5 Aktionen (bis das Bild erscheint), die Schelmin muss
sich wiihrend der gesamten Wirkungsdauer auf das Bild konzentricren.
© Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers kann die Schelmin bewegte,
dreidimensionale Bilder bis zu 5 Raumschrint Grishe pro Punkt ZfW,
jedoch keine Geriiusche oder Geriiche erscheinen lassen. Je nach Kom-
plexitiit der Hlusion kann diese um bis zu 7 Punkte erschwert und je
nach Vertrautheit der Schelmin mit dem abgebildeten Objekt um bis zu
7 Punkte erleichtert sein, Die Realititsdichte (siche das Thema Hlusio-
nen in MWW) betriigt Z(P* Punkte,

€ Kosten: 6 AsP pro Spielrunde

& Ziclobjekt: Zone
© Reichweite: Die Hlusion entsteht maximal ZfW x 3 Schritt von der
Schelmin entfernt, zur maximalen Gréfie siche oben.
€ Wirkungsdauer: nach Wunsch der Schelmin und AsP-Aufwand (A)
) Modifikationen und Varianten: keine bekannt

- Reversalis: hebr die usion avf.
€ Antimagie: kann nur erschwert in einer Zone des ILLUSION AUF-
LOSEN gewirkt und mit dieser Antimagie beendet werden.
© Merkmale: [llusion
© Komplexitit: C
L} Repriisentationen und Verbreitung: Sch?; Mag, Srl je (Sch)3 /7
Unter Gildenmagiern bekannt in Grangor und Zorgan.

Blick aufs Wesen

Probe: KL/IN/CH (+MR)

€ Technik: Der EIf mustert die betreffende Person von oben nach
unten, fiistert dhao valva bha “fey und konzentriert sich auf den
ZLauber.

¢ Zauberdauer: 30 Aktionen

¢ Wirkung: Der Zaubernde erhilt cine grobe Vorstellung der Fihig-
keiten und Fertigkeiten seines Gegeniibers. Der Meister gibt dabei keine
Werte weiter, sondern Einschitzungen {iber Besonderheiten — dabei
hingt eine solche Einschitzung immer auch von den Fihigkeiten des
zaubernden Elfen selbst ab, denn in Fachgebieten, von denen er selbst
nur wenig Ahnung hat, sind seine Einschiitzungen immer schr viel
grober als in scinen cigenen Spezialgebicten. Die Menge und Genauig-
keit an Informationen hingt davon ab, wie gut die Zauberprobe gelun-
gen ist:

bis zee 3 ZfP*; Aussagen tiber die Kiugheit (wobei hier der Mittelwert
aus KL und IN genommen wird, denn der Zauber unterscheidet niche
zwischen diesen Werten), die Gelefrtheit (die an der Summe aller TaW
in Wissenstalenten festgemacht werden kann), die kdrperliche Verfassung
(eine Einschiitzung anhand der Werte KO, KK, GE und aller kérperli-
chen Talente, wobei hier Krankheiten und Verletzungen das Bild verzer-
ren kinnen), das handwerkliche Geschick (FF und Handwerkstalente),
diec Kampfkraft (Kampftalente, aber auch hier spiclen KK und GE mit
hinein) und die Zaubermacht (so vorhanden: Summe aller ZfW). Dazu
werden jeweils auch passende Sonderfertigkeiten gezihle, In all diesen
Kategorien erhiile der Spieler nur die Auskunft, ob die untersuchte
Person unfihig, durchschnittlich, fihig oder sehr fithig ist.

bar g 7 ZfP*: Die Angaben in den oben genannten Kaegorien sind
etwas konkreter, Besonders auffillige Werte knnen vom Meister ange-
deutet werden, ohne das jeweilige Talent oder die Eigenschaft zu
nennen. (Beispiel: Ein meisterlicher Maler oder Musikant ist “ein fihi-
ger Kiinstler™.)

=

9

brs zu 11 ZfP*: Zusitzlich erhiilt der EIf auch noch Einblick in even-
tuell vorhandene Schlechte Eigenschaften und ihre Ausprigung (leiche,
mittel, stark, sehr stark) sowie bei Zauberkundigen Auskunft {iber 1hre
Merkmalskenntnisse.
mehrals 11 ZfP*: Der Elf erfihre genau, in welchen Talenten der Bezau-
berte besonders gut ist, mit welchen Waffen er am hiebsten kimpft und
ob er dabei schr trickreich oder brutal kimpft etc. Gelingt der Zauber so
gut, kann der Elf auch das Seelentier seines Gegeniibers erahnen.
€ Kosten: 6 AsP
& Zielobjekt: Einzelwesen
& Reichweite: ZfW in Schritt
¢ Wirkungsdauer: entspricht der Zauberdaver
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

¢ Teuchtende Personlichkeit (+7; ab ZfW 11). Der Elf erkennt aus
ciner Gruppe von (maximal ZfW) Leuten denjenigen, der in einem
bestimmten Bereich besonders hervorsticht: Das kann der heimliche
Wortfithrer sein, aber auch der beste Kimpfer etc., je nachdem, was
der EIf gerade sucht. Das funktioniert natiirlich nur, wenn es wirklich
jemanden giby, der sich in diesem Bereich wesentlich von den anderen
Personen im Wirkungsbereich unterscheidet. Die Zauberprobe ist um
dic hochste MR in der Gruppe erschwert.
€ Reversalis: Der Elf offenbart seine eigenen besonderen Fihigkeiten
seinem Gegeniiber.,
© Antimagie: kann in einer Zone des HELLSICHT TRUBEN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber auch unterbrochen werden.

¢ Merkmale: Hellsicht
© Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: EIf'6; Geo, Mag je 5, Ach, Dru,
Hex je 4 /// Dieser Zauber ist allen Zauberern seit langer Zeit verfiigbar,
er gilt als einer der wichtigsten Hellsichtzauber iiberhaupt,

0



Blick durch fremde Augen

Probe: MU/IN/CH (+MR)

€ Technik: Der Druide konzentriert sich auf die Person, deren
Gesichtssinn er benutzen will, versetzt sich mit rhythmischem Schau-
keln in Trance und lisst seinen Geist wandern.

€ Zauberdauer: 2 Spiclrunden Einstimmung: danach muss der Druide
die Konzentration aufrechterhalten,

¢ Wirkung: Durch diesen Zauber ist der Druide in der Lage, die
Augen einer Person (oder auch cines Tiers) mitzubenutzen, die weit von
thm entfernt sein kann — allerdings ist die Probe fiir jeweils angefangene
10 Meilen Entfernung um | erschwert.

Der Spruch in seiner Grundform bezieht sich ausschlicBlich auf den
Gesichtssinn. Der Druide sicht genau das, was der natiirliche Besitzer
der Augen gerade betrachtet — schliefit dieser die Augen, schlift er oder
ist er blind, so kann der Druide nichts erkennen. Als Sinnenschirfe-Wert
des Druiden gelten seine Z{P*.

Die Gedanken des Opfers bleiben dem Druiden verborgen, ebenso wie
die Anwesenheit des Druiden dem Opfer (es sei denn, dieses verfiigt
iber Magregespiir oder eine vergleichbare Fihigkeir).

Der Druide muss eine konkrete \-'utsll'”llng von der Person haben, deren
Augen er benutzen will; das heibr in der Regel, dass er sie einmal aus
der Nithe geschen und gezielt beobachtet hat. Will der Druide mit den
Augen einer Person schen, die er nie geschen hat, die er aber héren oder
nechen konnte (2.B. Wachen im Nebenraum, Oger im Gebiisch), so ist
die Zauberprobe um 7 Punkte erschwert,

Wenn der Druide tber Haare, Fingerniigel oder Blut der Zielperson
verfiigt, die er als Fokus zum Einstmmen verwenden kann, ist die
Probenerschwerung nach Entfernung halbiert, Hat das Opfer den Vor-
teil Zauberhaar oder den Nachtell Kérpergebundene Kraft und werden
entsprechende Teile verwendet, so ist zudem die gesamte Probe um 7
Punkte erleichtert. Der Fokus wird beim Zaubern nicht verbrauchr.

¥ Kosten: Grundkosten 1 AsP pro begonnenen 10 Meilen, Folgekosten
7 AsP pro angefangener Spielrunde

-

Zielobjekt: FEinzelwesen

Reichweite: ZfW mal 10 Meilen

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

-

* Wenn das "Opfer’ die geisuge Anwesenheit des Druiden zu einem
bestimmten — verabredeten — Zeitpunkt erwartet und billigt, so kommt
die Probenerschwernis durch MR nur zur Hiilfte zum Tragen.

* Fremde Sinne (+3/45). Will der Druide cinen anderen Sinn als
den Gesichtssinn seines Upli:rs verwenden (also Gehr, Geruchssinn,
Tastsinn, Geschmackssinn), ist die Probe um 3 Punkre erschwert (um 3,
wenn es sich um einen Sinn handely, Gber den der Druide selbst nicht
verfiigt — etwa das Gespiir fir Korperwirme, das Echsenwesen haben).

* Mchrere Sinne (je +2; ab ZfW 11). Der Druide kann mehrere
Sinne seines Opters gleichzeitig mitbenutzen; fiir jeden zusitzlichen
Sinn ist die Probe um weitere 2 Punkte (zusiitzlich zu denen fir Fremde
Sinne) erschwert.

* Fremder Zauber (ab ZIW 14). Mit Hilfe eines Fokus' wie (Zau-
ber-) Haaren des Opfers kann der Druide auch durch die fremden
Augen zaubern, natiirlich unter Verzicht auf etwaige Gesten und For-
meln und demzutolge mit entsprechender Erschwernis (siche die allge-
meinen Zauberregeln in MWW). Die ZiP* der BLICK-Probe kiinnen
diese Erschwernis ausgleichen — ein Probenzuschlag von mindestens 7
Punkten bleibt aber auf jeden Fall erhalten. Dgr Fokus wird in diesem
Fi]“ \'L‘]’lll'lll]{'l]l.
€ Reversalis: keine Wirkung
© Antimagie: Das Opfer kann sich vor dem Zugriff des Druiden
auf seine Sinne schiitzen, indem es sich in einer Zone von HELL-
SICHT TRUBEN oder VERSTANDIGUNG STOREN aufhiilt., Spa-
teres Betreten solcher Zonen senkt nur die Z{P* um den entsprechenden
Betrag. Beide Zauber unterbrechen die Verbindung zwischen dem Dru-
iden und seinem Opfer, wenn sie auf einen der beiden gewirkt werden.
€ Merkmale: Hellsiche, Verstindigung
€ Komplexitit: E
€ Reprisentationen und Verbreitung: Dru3, Mag(Dru)2 /// Die Magi-
erakademic Thorwal lehrt den BLICK DURCH FREMDE AUGEN
in druidischer Reprissentation. Zwar liegt keine gildenmagische Version
davon vor, jedoch sprechen alte Schnften aus der Zeit der Magier-
Mogule von ihnlichen Wirkungen; ja, einige fithren die Entstehung der
crsten Schwarzen Augen auf diesen Zauber zuriick.




Blick in die Gedanken

Probe: KL/KL/CH (+MR)

& Technik: Die Elfe blicke ihrem Opfer ins Gesicht und konzentriert
sich dann auf die Melodie des 1'bhanda dhara feva dendra.
¢ Zauberdauer: 10 Aktionen
€ Wirkung: Dic Zaubernde erhiilt etnen Einblick in dic momentanen
Gedankengiinge ihres Opfers, die sie als verschwommene Bilder vor
threm geistigen Auge sicht. Wenn das Opfer weill, dass seine Gedanken
gelesen werden sollen, kann es versuchen, an etwas anderes zu denken,
cin Licd im Geist zu rezitieren oder gar die Hellschernin mit ‘unechten
Gedanken” auf eine falsche Fihrte zu locken, Hierzu ist cine Selbstbe-
herrschungs-Probe erschwert um die ZiP* nirig.
Wenn die Hellseherin versucht, die Gedankengiinge cines andersarti-
gen Wesens zu erforschen, ist die Zauberprobe zwischen 1 (Mittellin-
der untersucht Nivesen) und 5 Punkten (untersucht Drache, Einhorn,
Mensch-Tier-Chimire) erschwert. Zu den Gedanken von Tieren siche
den Zauber TIERGEDANKEN (S, 163).
€ Kosten: 6 AsP pro 5 Kamplrunden
b Zielobjekt: Einzelperson
0 Reichweite: 3 Schrtt
O Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Reich-
welte

* Keine Sicht (+5). Das Opter muss sich innerhalb der Reichweite
aufthalten, aber die Elfe braucht es nicht zu sehen, muss es aber kennen
/ schon cinmal geschen haben.,

¢ Traumreise (+3; ab ZIW 7). Auf einen Triiumenden gewirkt, kann
die Zaubernde Hir 6 AsP pro Spielrunde an dessen Triumen teilhaben

(siche das Kapitel Todliche Traume in MWW,

* Kampfsinn (+3; ab ZfW 11; nur in der elfischen Repriisentation).
Im Zweikampf gewirkt, kann die Zaubernde die Aktionen eines Geg-
ners vorherschen. Die Parade gegen gewohnliche Attacken des Gegners
ist um ZIP*/2 erleichiert, gegen Attacken avs Manivern um ZfP*,

* Tiefentelepathie (+7 + doppelte MR (anstatt cinfacher MR); ab
ZIW L1; nur in der gildenmagischen und kristallomantischen Repriisen-
tation), In einem Zeitraum von ciner Stunde erforscht der Zaubernde
die Geisteswelt des Opfers griindlich und wendet einmalig 27 AsP auf,
Gelingt die Probe, werden belicbige Gedanken, Gesinnungen und Erin-
nerungen offengelegt,

# Reversalis: Die Zaubernde gibt jedem in Reichweite thre Gedanken
preis.

& Antimagie: kann in eciner Zone des HELLSICHT TRUBEN
nur erschwert gewirkt werden; ein gezielt eingesetzter HELLSICHT
TRUBEN kontert den BLICK IN DIE GEDANKEN.

& Merkmale: Hellsicht

¢ Komplexitiit: 1)

®© Reprisentationen und Verbreitung: EIf, Mag je 5: Ach, Dru, Hex je
4; Geod /// Diese Formel gehort mit einigen anderen elfischen Verstin-
digungszaubern zu den am stiirksten von den Gildenmagiern ‘perver-
tierten' Spriichen: Was urspriinglich freundlichem Gedankenaustausch
oder der Verstindigung im Schneesturm diente, 15t zu einem Verhrzau-
ber par excellence verkommen. Aus diesem Grund ziigern vicle Elfen
auch, den Spruch an Menschen weiterzugeben, was jedoch fiir die Mag
keine Schwierigkeit darstellt, da nicht nur alle Hellsichrschulen den
Spruch lehren.

Blick in die Vergangenheit

Probe: KL/KL/IN (+Mod.)

€ Technik: Der Geode nimmt den Gegenstand in die Hand (bzw: Lisst
sich am gewiinschten Ort nieder) und konzentriert sich auf seine astra-
len Schwingungen,

€ Zauberdauer: etwa eine Spiclrunde Vorbereitung, dann eine Minute
pro betrachtetem Jahr

© Wirkung: Der Geode erhiilt im Zeitratter Einblick in die Geschichte
cines Gegenstandes oder Ortes, ausgehend von der Gegenwart, Er erhiilt
bildliche Eindriicke, von wem, wozu und unter welchen Umstiinden der
Gegenstand regelmiilig oder hiiuhg benutzt wurde. Ein Jahr erscheint
als eine Minute; binnen zweier Tage zige also die gesamte aventurische
Menschheitsgeschichte am Betrachter vorbei. Wegen dieser Geschwin-
digkeit knnen keine Einzelheiten wahrgenommen werden. Nur linger
dauernde und wiederholte Ereignisse oder griliere Entladungen astra-
ler Macht verdichten sich zu wahrnehmbaren Eindriicken, ebenso die

b

J

i

Ereignisse, die die Geschichte gepriigt haben, die sogenannten ‘Karma-
tischen Kausalknoten', Der Zauber ist also nicht dazu geeignet, dass ein
Geode Detekuvgeschichten ruiniert, indem er nach kurzem Griibeln
den Morder ‘'wicdererkennt’. Vielmehr eignet er sich dafiir, epische und
fantastische Ercignisse der Vergangenheit vage anzudeuten.

Die Variante zur Betrachtung der Vergangenheit von Gegenstiinden ist
prinzipiell um 3 Punkee erschwert. Bei der Untersuchung eines Ortes
kann der Geode sich nicht von der Stelle bewegen, wohl aber in alle
Richtungen blicken, Dauert die magische Untersuchung linger als sechs
Stunden, sollten zunehmend erschwerte Selbstbehervschungs-Proben ver-
langt werden, um zu priifen, ob der Geode die Konzentration aufrecht-
erhalten kann.

€ Kosten: 21 Asl + 3 AsP pro angefangener Stunde Zauber-/
Wirkungsdauer

—



i Zielobjekt: Einzelobjekr oder Zone (Sichrweite)
! Reichweite: Berithrung (Objekt) oder Sichtweite (Zone)
) Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)
' Modifikationen und Varianten: Kosten

* Esist méglich, nicht von der Gegenwart aus ‘riickwiirts zu spulen’,
sondern direkt zu einem Zeitpunke in ferner Vergangenheit zu springen.
Die Modifikatoren dafiir sind: iiber ein Jahr: +2, ¢in Jahrzehnt; +4, ein
Jahrhundert: +8, ein Jahrtausend: + 16, ein Jahrzehntausend: +32
€ Reversalis: keine Wirkung — es ist definitiv nicht moglich, in die
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Zukunft zu schen.
€ Antimagie: HELLSICHT TRUBEN kann dic Vergangenheitsschau

des Geoden jederzeit abbrechen. Demzufolge kann der Zauber auch
in einer entsprechenden antimagischen Zone nur erschwert gewirkt
werden. Auch in diesem Fall wire der TEMPORALZAUBER STOREN
sicherlich wirkungsvoll — wenn es ihn gibe.

€ Merkmale: Hellsicht, Temporal

© Komplexitit: D

@ Repriisentationen und Verbreitung: Dru, Geo je 3; Mag(Dru)2
J Am Konzil der elementaren Gewalten im Raschrulswall ist dieser
Spruch in druidischer Reprisentation bekannt, wird jedoch nur an
cigene Absolventen weitergegeben,

Blitz dich find

Probe: KL/IN/GE (+MR)

4 Technik: Die Elfe deutet mit Zeige- und Mitelfinger der linken
Hand auf das Opfer und spricht bha'iza dha feyra.

€ Zauberdauer: | Aktion

€ Wirkung: Der Zauber erzeugt im Geist des Opfers einen grellen
Lichtblitz, der es fiir ZIP* Aktionen blendet und desorientiert. Anschlie-
fiend kann es ibergangslos wicder vollstindig sehen. Ein geblendetes
Optfer kann keinerlei gezielte Aktionen mehr austiben, erleidet im
Kampf Abziige von je 10 Punkten auf AT und PA (nicht von Vorteilen
oder Sonderfertigkeiten gemindert) sowie auf seinen akuwellen INI-
Wert; es ist nicht in der Lage, zu zaubern oder Fernkampf auszuiiben,
Natiirlich kann der Zauber auch gegen Tiere oder andere Kreaturen
angewandt werden, die Augen und einen Geist haben, Wie stark ¢in
geblendetes Tier eingeschriinke ist, hiingt natiirlich davon ab, wie sehres
auf seinen Gesichtssinn angewiesen ist. Bei den meisten Tieren diirfte
der Schreck jedoch reichen, um sie in die Flucht zu schlagen.
Dimonen, Geister, Untote und Golems sind e¢benso immun gegen
diesen Zauber wie Elementarwesen. Der Blitz ist fiir Aulienstehende
nicht zu sehen, sondern betrifft nur den Geist des Opfers.

¢ Kosten: 4 AsP
¢ Zielobjekt: Einzelwesen
& Reichweite: ZIW Schritt
¢ Wirkungsdauer: ZP* Aktonen
¢ Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (mchrere Personen),
Reichweite

® In der Vanante gegen mehrere Personen kostet der Zauber 3 AsP
pro Person.
&' Reversalis: hebt die Blitz-Wirkung auf.
¢ Antimagie: Ein EINFLUSS BANNEN beendet den Zauber vor-
zeitig: in einer entsprechenden Zone kann der Zauber nur erschwert
gewirkt werden,
¢ Merkmale: Einfluss
¢ Komplexitit: B
& Repriisentationen und Verbreitung: EI7: Mag6; Dru, Hex je 5; Ach,
Geo, Sch, Srl je 4 /// Bei den Waldelfen einst nur zur Verteidigung
benutzt, ist dieser Zauber mittlerweile bei fast allen magischen Traditio-
nen bekannt und wird auch zur Vorbereitung von Angriffen eingeserzt.

Boser Blick

Probe: MU/CH/CH (+MR)

€ Technik: Der Druide starrt seinem Opfer in die Augen und spricht
vernchmbeh das Wort “Furcht” (weitere mogliche Worte siche Modifika-
tionen).

¢ Zauberdauer: 4 Akuonen

© Wirkung: Die iibliche Variante dieses Zaubers erzeugt Furcht: Der
MU-Wert des Opfers halbiert sich; sinke er unter 8, so ist das Opfer unfii-
ilig, den Druiden .mzugrcil_cn. und es Hieht vor thm, sobald dieser eine
drohende Haltung einnimmt.

¢ Kosten: 7 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson

© Reichweite: | Schriu

€ Wirkungsdauer: Z{P* Minuten
© Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Zielobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* In der Vanante gegen mehrere Personen kostet der Zauber 6 AsP
pro Opfer.

* Hass (ab ZfW 7). Das Opfer greift augenblicklich den Niichstste-
henden an, der eine aggressive oder provozierende Haltung einnimme;
dies kann auch der Druide sein. Mit dem Angnift aut die niichstbeste
Person ist die Wirkung des Zaubers nicht beendet. Withrend der Wir-
kungsdauer reagiert der Verzauberte mit Hass und Aggression aufjeden,
der ithm einen Vorwand dafiir liefert: gcgchcntllfallﬂ auch aul Personen
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mit dem Nachteil Randgruppe oder solche, gegeniiber denen er Vorurterle
hegt.

* Wahn (ab ZfW 11). Fiir die Wirkungsdauer erhiile das Opfer den
Nachteil Wahnvorstellungen; spezicll Verfolgungswahn und ein {iberstei-
gertes Misstrauen gegeniiber sogenannten guten Freunden.

e Zweitel (+3; ab ZfW 14; nicht in der kristallomantischen Vari-
ante), Das Opfer zweifelt an seinen bisherigen Moralvorstellungen, der
Richtigkeir seines Tuns und an sich selbst; es wird apathisch oder wei-
nerlich (MU-4), versinkt in Griibeleien und Gejammer (CH-4).

& Reversalis: bewirke entweder verdoppelten Mut, absolute Friedter-
tigkeit, Vertrauensseligkeit oder iibersteigertes Selbstbewusstsein und
Tatendrang (dabei dann MU und CH je +4).

€ Antimagie: EINFLUSS BANNEN kann den Zauber autheben; eine
entsprechende Zone verhindert, dass er {iberhaupt gewirke wird; auch
ANGSTE LINDERN kann die Wirkung aufheben oder zumindest

abschwiichen.

® Merkmale: Einfluss

© Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Dru7, Geo6, Ach5, Bor2,
Hex(Dru)2, Mag(Dru)2 /// Auch unter Hexen und Magiern st dieser
Zauber in druidischer Repriisentation bekannt; Gildenmagier erlernen
die Formel an der Halle der Macht zu Lowangen oder rekonstruicren
sie aus Druidentum & Hexenkwlt. Manche Druiden glauben, der BOSE
BLICK sei vor langer Zeit ein Magierspruch gewesen, den die Druiden
ibernommen und die Magier wiihrend Priesterkaiserzeit oder Magier-
kricgen verloren hiitten, denn fiir Druidenzauber ist es ungewdhnlich,
dass ein Wort gesprochen werden muss, Es gibt aber keinerlel Belege fiir
diese Annahme.

Ob die Geoden, die Druiden oder die Magier diesen Spruch nun von
den Achaz {ibernommen haben, ist jedoch einerlei — die Geschuppten
kennen eine entsprechende Wirkung schon seit vielen Tausenden von
Jahren.

Brenne, toter Stoff!
Probe: MU/KL/KO

€ Technik: Die Borbaradianerin legt eine Hand auf das Material, das
sic in Brand setzen will, und spricht die Formel.
€ Zauberdauer: 3 Aktionen
€ Wirkung: Der Zauber setzt jegliches tote Material in ¢inem Bereich,
der etwa einem Rechtspann GrisBe entspricht, in Brand. Bei dem Feuer
handelt ¢s sich entweder um blauschwarze Diimonenflammen oder um
clementares Feuer. Dieser Brand hiile ZfP*/2 Kampfrunden lang an
(borbaradianische Variante: W20 Aktionen). Nicht entziindliche Stoffe
(Stein, Metall etc.) erléschen nach Ablauf dieser Frist, entziindliche
brennen weiter. Wird der Zauber gegen Ristungen oder Kleidung einge-
setzt, erleidet der Triger insgesamt Z{P* Schadenspunkte (borbaradia-
nisch: 1 SP pro Aktion). Richtet der Zauber mehr als 10 Schadenspunkte
an, sinkt der RS der Riistung um 1.
Der Zauber kann nichr direkt gegen Lebewesen und nicht gegen mag-
sche Objekte eingesetzt werden.
¢ Kosten: 11 AsP (borbaradianische Reprisentation: W20 AsP oder
LeP)
¢ Zielobjekt: Einzelobjekt
€ Reichweite: Beriithrung
¢ Wirkungsdauer: ZiP* Kampfrunden (borbaradianische Reprisenta-
tion: | KR pro AsP)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

¢ Drachenglut (+5). Die beschworene Flamme wird enorm heil
und ist in der Lage, Steine und Metalle binnen kurzer Zeit zum Schmel-
zen zu bringen. Die so erzeugte Flamme ziihlt neben Drachenatem-und
Dschinnenglut zum heiBesten Feuer, das Sterbliche kennen. Sie erzeugt
bei Beriihrung (ZfP*/2) W6 TR

* Flammeninferno (+5; ab ZfW 11). Es entsteht e¢in Brand von
ctwa einem Rechtschritt Durchmesser, der sich (auch auf nichtbrenn-
baren Materialien) rasend schnell ausbreiter: Wihrend der Wirkungs-
dauer erhéht sich pro KR der Durchmesser der brennenden Flache um

I Schritt. Wer in den Feuerbereich geriit, erleidet W20 TP pro KR, Diese
Variante bendtigt 6 Aktionen Zauberdauer und koster 22 Asl!

€ Reversalis: Lischt cin gewdhnliches oder magisches Feuer, das der
Zaubernde dafiir jedoch beriihren muss. Je nach Gribe des Brandes
kostet dies den Zaubernden von | AsP (Kerzenflamme; kein eigener
Schaden) iiber 7 AsP (Lagerfeuer; W3 SP) und 20 AsP (brennender
Schrank; W6 SP) bis 100 AsP (komplettes Haus in Flammen; 2W6
SP).

€ Antimagie: Withrend der Wirkungsdauer kann der Zauber nicht
durch Ersticken oder Wasser geldscht werden, sondern nur mittels
OBJEKT ENTZAUBERN bzw. eine passenden Bannformel (AGRI-
MOTHBANN oder FEUERBANN). Dic Zonenvarianten dieser Zauber
erschweren das Wirken des BRENNE, TOTER STOFF!.

€ Merkmale: Objekt, Elementar (Feuer); borbaradianische Repriisen-
tation: Objekt, Diimonisch (Agrimoth)

© Komplexitit: C

@ Reprisentationen und Verbreitung: Bor 6; Ach, Mag je 3 /// Die ech-
sischen Kristallomanten kennen diesen Feuerzauber schon seit langer
Zeit. Das Diimonenfeuer der Borbaradianer ist eine der sieben klassi-
schen Formeln des Borbaradianismus, wird von fast allen beherrschr, die
vor den glisernen Seelengbtzen getreten sind, und ist in den Schwarzen
Landen weit verbreitet.

Vor wenigen Jahren gelang es dem (von Weiimagiern geiichteten) Mirh-
amer Magister Karjunon Silberbraue, den BRENNE, TOTER STOFF!
und andere diimonische Formeln zu deborbaradianisieren. Der Zauber
wirkt nun auf clementarer Basis. Diese gildenmagische Form kann in
Punin, Mirham und Khunchom fiir 50 Dukaten Lernkosten studiert
werden. Dic alten, borbaradianischen Thesen, die einst ebenfalls gelehrt
wurden, gelten als *daimonophil contaminieret” und werden unter Ver-
schluss gehalten.



Caldofrigo heif3 und kalt

Probe: IN/CH/KO

¥ Technik: Der Magier breitet die Arme aus bzw. beriihrt den Gegen-
stand und spricht das Zauberwort,

U Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Durch diesen Zauber kann der Magier die Temperatur
cines Gegenstandes von maximal Truhengrdbe nach Wunsch veriin-
dern, Die Temperaturverinderung trite dabei sofort ein, Gegen schlag-
artige Temperaturinderungen (IGNIFAXIUS, plitzliche elementare

Gewalten) schiitzt die Zauberwirkung nicht. Im Folgenden sind diverse
Temperaturbereiche in Kategorien eingeordnet, mitsamt der fiir dicsen
Zauber giiltigen Wertigheit (wichug zur Kostenberechnung, siche unten)
und dem Hitze- bzw, Kiilteschaden, den Lebewesen durch diese Tempe-
raturen erleiden,

Ein Zauberer kann maximal eine Wertigkeitsverinderung von ZIW x 5
Punkren in einer Verzauberung crreichen.

Temperatur (in °C) Wertigkeit
Niederhéllen (ca. <150 0
Namenlose Kilte (~100%) 10
Grimmirost (-50°) 20
Firunswinter (-25%) 25
Normal (ca, +/-10% 30
Prajossommer (+40°%) 35
Khémglut (+60°%) 45
Kochendes Wasser (+1007) ]
Backofen (+200°) 80
Kohlenglut (+500°) 100
Vulkanglut (+ 1000%) 120
Eisenschmelze (+ 1500%) 150

Schaden Beriithrung Schaden Zone
W6 1W6 TP(A) / KR
1W3 2W6 TP(A)/ SR

1W3(A) 1W6 TP(A) / SR

- IW6 TP(A) / Stunde

= IW6 TP(A) / Stunde
1W3(A) IW6 TP(A) / SR
1W3 IW6 TP(A) / KR
1W6 2W6 TP(A) / KR
2We6 3IW6 TP(A) / KR
3We6 AW6 TP(A) / KR
1Weo SW6 TP(A) / KR

€ Kosten: die halbe Differenz aus den Wertigkeiten zwischen Aus-
gangstemperatur und gewiinschrer Temperatur in AsP

Betspiel: Ein merkuwiivdiges Obyekt aus den Niederhillen soll auf Normal-
temperatur gebracht werden: 30 minus 0 gletch 30, davon die Hiilfte sind 15
AP

€ Zielobjekt: Einzelobjekr

¢ Reichweite: Berithrung

€ Wirkungsdauer: ZIP* Spiclrunden; danach passt sich der Gegen-
stand mit natiirlicher Geschwindigkeit der Umgebungstemperatur an.
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauver, Kosten, Erzwingen,
Reichweite, Wirkungsdauer

* Zone (+3; ab ZfW 7). Eine Zone verindener Temperatur von
maximal ZIW Schnu Radius entsteht um den Zaubernden herum und
bewegt sich mit ithm. Diese Variante kostet doppel so viele AsP und
muss aufrechterhalten werden (A). Betspiel fiir die Kostenberechnung:
Ein Magier will mit seinen Freunden halbwegs unbeschadet cinen backofen-
heifien Kamin durchklettern: 80 minus 35 gleich 45 AsP — und es herrsch
immer noch schweiftreibende Hirze ...

* Zonenzentrum (+7; ab ZIW 7): Bei dieser Variante kann das Zen-
trum der Zone bis zu ZfW Schritt vom Zaubernden entfernt entstehen;
diese Vanante muss nicht aufrechterhalten werden, sie verbleibt am Ort.
Fiir die Kosten gilt das bei der Zonen-Variante Gesagte; der genannte
Zuschlag enthiilt bereits die +3 fiir die Zone.

& Reversalis: hebt cinen wirkenden CALDOFRIGO auf,

¢ Antimagie: Je nach Anwendung wirken OBJEKT ENTZAUBERN
ader VERANDERUNG AUFHEBEN gegen den CALDOFRIGO -
entweder gezielt oder in der Zonenvariante. Auch FEUER- und EIS-
BANN kinnen den Zauber brechen bzw, erschweren.

0 Merkmale: Objekt, Umwelt, Elementar (Feuer und Eis)

¢ Komplexitit: E

& Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag j¢ 4; Geo 3; Dru 2
/// Wieder cinmal eine Formel, die lange in tulamidischen Privatbibli-
otheken verstaubte und erst vor einigen Jahren wiederentdecke wurde,
Mit Ausnahme der Akademie der Geistigen Kraft, dem Festumer und
dem Nostrianer Instutut wird dieser Spruch seitdem an allen malamidi-
schen Schulen zwischen Zorgan und Mirham gelehre oder zumindest
erforscht; eine Kopie kann auch in Punin cingeschen werden, Withrend
die Veriinderung der Temperatur eines Gegenstandes noch Sinn machen
kann, scheinen die extremen Temperaturverinderungen der Umgebung
cher der Reputation eitler Magi, schlimmstenfalls gar der Vorbereitung
zur Invokation von Dimonen zu dienen, wie dies bei vielen der ‘ver-
lorenen Formeln' der Fall zu sein scheint, Offenbar existiert auch eine
(urspriingliche?) echsische Form. Manche Elementarbeschwirer unter
den Geoden und Druiden beherrschen die Kontrolle von Hitze und
Kiilte ebentalls,
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Chamaelioni Mimikry

Probe: IN/CH/GE

€ Technik: Die Elfe verharrt vollig regungslos und konzentriert sich
aut die Formel rama lamia mini‘rai.
¢ Zauberdauer: 2 Aktionen
€ Wirkung: So lange die Elfe sich villig ruhig verhilt, verschmilzt sic
vollkommen mit der Umgebung und ist fast nicht mehr zu sehen. Thre
Kleidung und die Ausriistung, die sic direkt am Kérper trigt, wird eben-
falls getarnt. Wer in thre Richtung blickt, muss eine Stnnenschirfe-Probe
ablegen, dic pro angetangenen 3 Schritt Abstand um dic ZfP* erschwert
wird. Sobald die Elfe sich schneller als zeitlupenhaft bewegt (also ein
Korperteil schneller als 1 Finger pro Sckunde weit), bricht der Zauber
vollstindig zusammen — der Meister kann gegebenenfalls Selbstheherr-
schungs-Proben verlangen, ob die Elfe wirklich so regungslos verharrt,
Natiirlich fillt es jeder Elfe am leichtesten, eine Umgebung vorzutiiu-
schen, die thr auch vertraur ist. Hiilt die Elfe sich jedoch an einem Ort
auf, in dem sie sich wenig auskennt (will sie zum Beispiel vor einer Zie-
gelmauer verschwinden), kann der Meister Probenzuschlige bis zu 7
Punkre verlangen.
Umgckehrt kann auch der Zuschlag auf die Stnnenschirfe-Probe gerin-
ger ausfallen als von der Elfe erhofit: Obige Regelung gilt fiir einen Wald
mit Unterholz - der angestammten Heimar der Waldelfen, Auf cinem
gepflegten Rasen oder vor einer glatten, einfarbigen Wand in vollem
Sonnenlicht kann der Meister den Zuschlag um maximal die Hilfie
reduzieren.
€ Kosten: 4 AsP
& Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
¢ Reichweite: selbst
O Wirkungsdauer: ZfP* x 10 KR (A)
¢ Modifikationen und Varianten: keine Spontanen Modifikationen
bekannt

¢ Tarnung (+3). Die Elfe kann sich in gleichbleibendem Gelinde
auch mit ciner Geschwindigkeit von bis zu (1,5 Schritt pro Aktion fortbe-
wegen, ohne dass der Zauber endet, allerdings ist thre Tarnung unvoll-
kommen: Unabhiingig von der Entfernung muss ein Beobachter nur
eine Sinnenschdrfe-Probe erschwert um die halben ZtP* ablegen, um
sie zu entdecken, Verhiilt sie sich wieder regungslos, dann ist der volle

Zuschlag filr eine Entdeckung nétig. Ist sie jedoch erst etnmal entdeckt,
kann der Beobachter sic weiterhin schen, so lange er sie nicht aus den
Augen lisst,

* Verschwimmende Tarnung (45). Die Elfe kann sich wihrend des
Zaubers auch heliebig bewegen. Allerdings ist die Tarnung unvollkom-
men: Wenn sie sich mit einer Geschwindigkeit von hichstens 0,5 Schritt
pro Aktion fortbewegt, gelten die gleichen Bedingungen wie ber Tar-
nung. Bewegt sic sich schneller, ist die Sinnenschirfe-Probe nur noch um
cin Viertel der ZP* erschwert, Die verschaimmende Tarnung sorgt aller-
dings dafiir, dass Fernkampf-Proben gegen die Elfe um ZP*/2 erschwert
sind, Attacken im Nahkampt um Z{P*/3.

* Andere Tarnen (47; ab Z{W 11). Der Zauber kann fiir je 7 Punkte
aut andere Personen ausgedehnt werden, die jedoch die ganze Wir-
kungsdauer in dircktem Kéorperkontakt mit der Elfe stechen miissen; der
Zauber bricht zusammen, sobald auch nur ein Verwandelter sich zu
schnell bewegt.

* Dinge Tarnen (+7; ab ZfW 11). Gegenstinde bis zur Grolie der
Elfe kénnen fiir 3 AsP unabhiingig von der Elfe getarnt werden und
miissen diese auch nach dem Wirken des Zaubers nicht weiter berithren.
€ Reversalis: Die Elfe nimmt cine Firbung an, dic vor dem Hinter-
grund ihrer Umgebung extrem autfillig ist. In der Regel wird sie voll-
stiindig (also einschliehlich Kleidung und Ausriistung) feuerrot oder
leuchtend gelb. Auch dieser Zauber bricht, sobald die Elfe sich rihrt,
€ Antimagie: kann nur erschwert in ¢iner Zone des ILLUSION AUF-
LOSEN gewirkt und von diesem Zauber beendet werden, Es gelten
nicht die tiblichen Regeln zum Entdecken und Brechen von Hlusionen.
& Merkmale: Tllusion
& Komplexitin: C
&) Reprisentationen und Verbreitung: EIfS; Hex, Mag je (EID3 /7
Dieser Zauber ist fast ausschlieBlich bei den Waldelfen verbreitet, with-
rend er bei den anderen Vislkern bekannt ist, aber selten gelehrt wird,
Menschliche Magier kennen diesen Zauber kaum, dic clfische Repri-
sentation wird allein in Zorgan weitergegeben. In Tamaras Zauberkrifte
der Natur finden sich nur Bruchstiicke, die eine Rekonstrukuon nicht
ohne jahrelange geduldige Arbeit zulassen.

Chimaeroform Hybridgestalt

Probe: KL/IN/KO (+Mod.)

€ Technik: Der Zaubernde muss die zu verwandelnden Lebewesen
aneinander festhinden, sic in einem Heptagramm fixieren, fiir sich selbst
ein Heptagramm zcichnen, sich hineinsetzen und die Opfer der Ver-
wandlung wiithrend der gesamten Zauberdauer beobachten.
¢ Zauberdauer: von Sonnenuntergang bis Sonnenaufgang
& Wirkung: Der Zauber verwandelt zwei (oder mehr) unterschiedli-

che Lebewesen in ein einziges, Ausschen und Fihigkeiten der Kreatur
werden in Ubereinstimmung mit dem Meister festgelegt,

Die Erschaffung von Chimiiren ist eine schwierige Angelegenheit:
Zuerst miissen die passenden Tiere beschafit und ruhig gestellt werden,
damit sie sich nicht zerfleischen, wenn sie gemeinsam im Heptagramm
festgebunden werden. Nun wird den Tieren ein besonderes Elixier ein-
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gegeben, welches thren Widerstand gegen Zauberei herabsetzt und sie
speziell fiir den Verwandlungsspruch emptinglich machre. Die Verwand-
lung funktioniert auch ohne diese Mixtur, dann jedoch miissen folgende
Zuschlige auf die Zauberprobe beachtet werden: die héchste Magiere-
sistenz der am Zauber beteiligten Tiere, der Grollenunterschied (ein
Zuschlag zwischen 1 und 3 Punkeen), der Verwandrschaftsgrad der
Tiere (0 bis 7 Punkte, wobei 0 etwa der Paarung Wol-Hund und 7 zum
Beispiel Miicke-Elefant entspricht) und eventuelle Zuschlige fir Gifug-
keit, Flugfiihigkeit oder Feucratem. Alle diese Zuschlige addieren sich.
Wenn cin Spielerheld eine solche Kreatur erschaffen will, sollte er im
Rahmen des magisch Verniinftigen bleithen und sich mit dem Meister
absprechen.

Finige Beispiel-Chimdren finden Sic im Kapitel Monstrosititen im
Band Mit Wissen und Willen; weitere Details zur Macht Astaloths und
zur Erschattung von Chiméren in der Box Gotter und Dimonen.

€ Kosten: ca. 30 AsP tiir Lebewesen bis Hundegritbe, 45 AsP fiir men-
schengrobie, 60 AsP fiir Tiere bis Plerdegrilie und 100 AsP fiir gritbere
Lebewesen; von diesen Kosten werden 1/20 permanent verbraucht.

€ Zielobjekt: zwei oder mehr Einzelwesen

€ Reichweite: | Schritt (Abstand der beiden Hepragramme)

¢ Wirkungsdauer: permanent

€ Modifikationen und Varianten: diverse individuelle Abwandlungen
€ Reversalis: Eine Chimire kann hiermit in ihre Bestandteile zerlegt

werden; die permanenten Kosten betragen die Hiilfte derjenigen bei der
Erschallung,

€ Antimagie: Einem VERWANDLUNG BEENDEN oder cinem
ASFALOTHBANN setzen Chimiren cinen Widerstand in Hohe threr
doppelten Erschaffungsschwierigkeir entgegen. Eine Erschaffung von
Chimiiren verhindern die Zonen-Versionen der genannten antimagi-
schen Spriiche jedoch in voller Stirke. Chimiiren kiinnen mirtels DES-
TRUCTIBO zerlegt werden,

€ Merkmale: Dimonisch (Asfaloth), Form

& Komplexitit: I

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag?, Hex! // Der CHIMAE-
ROFORM wird von keiner bekannten Akademie gelehrt, wenn auch
Geriichre nicht verstummen wollen, dass man die Thesis in der Aka-
demie der Verformungen zu Lowangen kennt — und natiirlich in den
Schwarzen Landen, wo speziell ‘Kaiser’ Galotta die Forschung an sol-
chen Scheullichkeiten fordert. Als grifte lebende Chimirologin gilt
nach dem Ableben aller potentiellen Konkurrenz die Elfe Pardona,
deren Kreaturen seit Jahrhunderten und Jahrtausenden den Kontinent
heimsuchen. In beiden Versionen des Zurbaran-Manuskriptes (Chimae-
ren & Hybriden und Vom Leben ...) finden sich gentigend Hinweise, um
die Formel zu rekonstruieren — jedoch behinden sich alle Kopien unter
Verschluss oder in Privatbesitz,

Chronoklassis Urfossil

Probe: KL/IN/KO (+Mod.)

€ Technik: cin Lingerdauerndes, komplexes Ritual, in dem der Kris-
tllomant bei geeigneter Sternkonstellation ein Tridekagramm auf den
Boden zeichnet, dessen Enden er mit grolien Mondsteinen krdnt und
Zaubersitze riickwiirts zische, wiihrend er die Szenerie durch einen Dia-
manten hixiert.

& Zauberdauer: mehrere Stunden fiir die Vorbereitung, 3 Spielrunden
fiir den eigentlichen Zaubervorgang

€ Wirkung: Mit diesem Spruch kann der Kristallomant Gegenstinde
oder Lebewesen aus einem genauen bestimmiten Zeitpunke der Ver-
gangenheit holen. Er muss ¢ine genaue Beschreibung — sowohl des
Zeitpunkts als auch des Objekts/Lebewesens — geben kénnen. Die Modi-
fikatoren auf die Probe sind:

Zettabstand: 1 Jahr 42, 1 Jahrzehnt +4, | Jahrhundert +6, | Jahrtau-
send: +38, | Jahrzehntausend: + 10 usw.

Genawighert: Magier kennt die Zeit genau, besitzt eine detaillierte
Beschreibung des Objekts und ist am gleichen Ort +0, Magier kennt
den Gegenstand nur fliichtig +3, Magier kennt Ont ziemlich genau
+7, Magier kennt weder Zeit noch Ort + 12, Magier vermutet Existenz
+20.

© Kosten: Beschwarungskosten 20 AsP fir das Zeittor und Kosten
nach Gewichtdes gerufenen Gegenstandes/Wesens: 5 AsP bis zu | Stein,
10 AsP bis zu 10 Stein, 20 AsP bis zu 100 Stein ete. Folgekosten nach
Gewichr 1, 2, 4 cte. AsP je Stunde.

€ Ziclobjekt: Einzelobjekt, Einzelwesen in der Vergangenheit

¢ Reichweite: Das Objekt oder Lebewesen erscheint im Beschwi-
rungskreis; es kann sich beliebig bewegen / bewegt werden,

¢ Wirkungsdauer: Das Objekt oder Lebewesen bleibt nach AsP-Aut-
wand in der Gegenwart. Danach wird es in seine Zeit zuriickgeschleu-
dert — in denselben Augenblick, aus dem herausgerissen wurde (und bei

Lebewesen mit bestenfalls nebulésen Erinnerungen an seine Zeitin der
Zukunft).

© Modifikationen und Varianten: keine Spontanen Modifikationen
bekannt (und vermutlich auch nicht miglich)

* Riickkehr in den Ausgangszustand (+5). Kehrt die beschworene
Wesenheit wieder in ithre Zeit zuriick, sind alle an ithr in threr Zukunfi
vorgenommenen oder entstandenen Anderungen riickgingig gemacht;
vor allem hat sie definitiv keine Erinnerung (Wirkungsdauer: augen-
blicklich) an die Zeit, die sie in der Gegenwart zugebrache hag Zusarz-
kosten: 7 AsP

* Permanenz (+12; ab ZfW [4). Das Objekt oder Lebewesen
wird permanent im gegenwirtigen Zeitkontinuum verankert. Hierfiir
muss der Zaubernde 1/5 der Beschwirungskosten an permanenten AsP
npt‘crn.

& Reversalis: keine Wirkung

¢ Antimagie: nicht bekannt; der hypothetische TEMPORALZAUBE-
REI STOREN wiirde wirken, der HERBEIRUFUNG VEREITELN
sicherlich auch.

© Merkmale: Herbeirufung, Temporal

¢ Komplexitit: F

€ Reprisentationen und Verbreitung: Ach 2, Mag(Ach)1 /// Wie alle
grolieren Zeitmanipulationen droht auch die Anwendung des CHRO-
NOKLASSIS den Zaubernden ins Verderben zu stiirzen, wenn die
Gesichtslosen Wiichter der Zeit und der gehérnte Satinav auf ihn auf-
merksam werden. Diese archaische Zeitformel galt seit jeher als ver-
schollenes Geheimwissen der alten Echsenmeister. In jiingerer Zeit war
nur der novadische Magier Abu Tarfidem bekannt, der mit dicsem Zau-
berritual furchterregende Schuppenwesen aus der Vergangenheit Aven-
turiens nef — und schlieBlich zugrunde ging.
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Chrononautos Zeitenfahrt
Probe: MU/CH/KO (+Mod.]

€ Technik: ein komplexes Ritual mit Beachtung entsprechender Para-
phernalia

¢ Zauberdauer: Das vorbereitende Ritual bendtigt die richtigen Stern-
konstellatonen (méglichst dieselben, wie sie zur Zeit des Eintreffens
herrschten) und dauert etwa einen halben Tag. Der eigentliche Zauber-
vorgang selbst nimmt etwa eine Viertelstunde (3 SR) in Anspruch.

€ Wirkung: Mit diesem Spruch wird ein Tor in der Zeit gedfiner, so
wie sich durch den PLANASTRALE ein Tor in die Sphiren dflnet.
Dieses Tor fithrt jedoch nur in ¢ine Richtung — in die Vergangenheit
(allerdings sind auch riumliche Abweichungen maglich). Mit diesem
michtigen Zauber ist es moglich, in die fernste Historie zu reisen, und
dort besummute Ercignisse zu beobachten (und sogar den Fluss der Zent
selbst zu verdndern).

Es gibt eine deutliche Barriere bei dem Versuch, in eine Vergangenheit
zu reisen, in der einer der Zeitentahrer sich selbst begegnen kinnte.
Ublicherweise kommen die Zeitreisenden nacke an, jedoch ist es mig-
lich, wenn auch deutlich schwieriger, mit Ausriistung zu reisen. Das
Zewor schlieht sich 2 x Z{P* KR nach Erscheinen wieder, der *Riick-
transport’ erfolgt ohne Tor (durch rein riides Zuriickreilien).

Die Moditikatoren auf die Probe sind:

Retsende mit Ausriistung: +7

Zeitabstand: | Jahr +0, | Jahrzehnt + 3, ein Jahrhundert +6, cin Jahr-
tausend +9, ein Jahrzehntausend +12

Einer der Zewrersenden lebt bereits: + 12 pro Reisendem

Verlingerte Dauer (s.u.): +10

Ber Misshingen des Zaubers altent jeder Zeitreisende um 1W6 Jahre, der
Zauberer um 1W6 Jahre pro Zeitreisendem.

€ Kosten: 28 AsP plus 7 AsP pro o.g. Zeitkategorie (also 42 AsP fiir ¢ine
Zeitreise von 11 bis 100 Jahren) plus IW6 AsP pro Reisendem, davon
1/10 der Kosten permanent, Je | eingesetzter AsP verlingert die Wir-
kungsdauer um | Stunde.

O Zielobjekt: Zone

@ Reichweite: Das Tor entstcht IW20 Schritt vom Zauberer entfernt.
© Wirkungsdauer: ZIP* plus eingesetzte Astralenergie in Stunden

€ Modifikationen und Varianten: keine bekannt, unzihlige vermutet
¥ Reversalis: keine Wirkung

© Antimagie: Der hypothetische TEMPORALZAUBEREI BANNEN
wiirde mit Sicherheit gegen diese Zeitmanipulation wirken,

€ Merkmale: Temporal

€ Komplexitiit: F

© Reprisentationen und Verbreitung: Ach2; EIfL Mag je | /J/ Die
Legende weili zu berichten, dass Satinav selbst mit diesem Spruch zum
Urgrund der Zeit, zum Kataklysmus zuriickging, um Sumu zu retten,
und fir diese Tat von Los bestralt wurde, der ihn zum Wiichter iiber die
Zeit machte, die Satinav zu verindern trachtete. Demzufolge handelt es
sich bei diesem Zauber, der |niir]\lig5ten der Sicben Formeln der Zeit,
auch nicht im eigentlichen Sinn um eine Satinav-Beschwérung, son-
dern um einen Zwang; und der Herr der Zeit wird alles tun, um einen
Zeitdfrevel zu verhindern,

Das sollten Sie als Meister auch tun, denn Zeitparadoxa (wie man sie
in der Literatur nennt) kénnen das logische Gefiige ciner Spielwelt
vollstindig und unwiederbringlich ruinieren. Die Zeitreise ist deshalb
nur und ausschliefilich fiir Meisterpersonen reserviert — und selbst von
diesen wissen vielleicht insgesamt ein Dutzend Wesen (Trolle, eingefro-
rene Skrsechim und Erben Borbarards ¢ingerechnet) in ganz Aventu-
rien um den korrekten Ritus. Der CHRONONAUTOS wird in Rohals
Systemen und in al Planes' Sphaerologia diskutiert, in Niobaras Astralen
Geheimnissen sogar mehrfach beschrichen — allen drei (?) Autoren ist
es jedoch offensichtlich nicht gelungen, daraus cine funktionicrende
Thesis abzuleiten (oder sie haben sie bewusst verschwiegen). Wissens-
werte Details iber Satinav, die Zeit und den Autbau des aventunschen
Kosmos finden Sie in der Box Gotter und Dimonen.

Claudibus Clavistibor

Probe: KL/FF/KK

€ Technik: Der Zaubernde legt eine Hand auf den zu verschlieflenden
Gegenstand (Tiir, Truhe ...) und spricht die Formel.

€ Zauberdauver: 3 Aktionen

€ Wirkung: Dic Formel verriegelt eine Tiir, Truhe oder sonstigen
SchlieBmechanismus auf magische Weise und verstiirkt die Festigkeit des
Matenals. Die Tiir kann ~ selbst mit dem passenden Schliissel — nicht
mehr ohne Schwierigkeiten gedffnet werden. Hierdurch kiinnen zwergi-
sche Spezialschlésser nicht nur quasi uniiberwindbar gemacht werden,
sondern auch halbverrottete Tiiren ciner Burgruine, deren Schloss Lingst
zerfallen ist, fiir den Zeiraum der Wirkungsdauer zu einem Hindernis
werden. Maximale GrofBe fiir diesen Zauber ist ein Stadttor.

Dic Sperre kann — wie jeder Schliehmechanismus — durch grofie Fin-
gerfertigkeit, schiere Kraft oder den Zauber FORAMEN dberwunden
werden. Wichtig ist, wie viele AsP der Zaubernde freiwillig in den
CLAUDIBUS investiert und wic viele ZfP* der Zauber hat.
Schlisser knacken: Addieren Sie die ZiP* zu den AsP des Verschluss-
zaubers und verdoppeln Sie die Summe. Das Ergebnis ist der Zuschlag
auf die Schlosser Knacken-Probe, mit der die Tiir gedfinet werden kann,
zuziighch zu dem Zuschlag, den die Tiir in unverzaubertem Zustand
schon verlangt hiite.

vraft: Addieren Sie die ZP* zu den AsP des Verschlusszaubers, Das
Ergebnis ist der Zuschlag auf die KK-Probe, mit der die Tiir geoffnet
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werden kann, zuziiglich zu dem Zuschlag , den die Tiir in unverzauber-
tem Zustand schon verlangt hiitte,
FORAMEN: Der FORAMEN ist um die ZIP* des CLAUDIBUS
erschwert, Auberdem muss der Wirker des FORAMEN zusirzlich zu
den normalen Kosten Asl in gleicher Hihe einsetzen, wie in den Ver-
schlusszauber investiert wurden.
Schaden: Wird der Tir mit Brecheisen, Axt oder Schadensmagie zu
Leibe geriickr, kénnen zu den Strukwurpunkren der Tiir die finffache
Summe aus Z{P* und AsP addiert werden. Sollten Tir oder Truhe
zusitzlich mit Fallen gesichert scin, die cinen mechanischen Ausléser
erfordern, werden diese durch den CLAUDIBUS ebenfalls beeinflusst:
Sie werden nur noch dann ausgelost, wenn der dffnende Held einen
Patzer wiirfelt, nicht aber bei jedem misslungenen Offnungsversuch.
€ Kosten: nach Wunsch des Zaubernden, maximal ZfW AsP. mindes-
tens jedoch 3 AsP
€ Zielobjekt: Einzelobjekt (Es muss ein Verschluss vorhanden sein.)
€ Reichweite: Berithrung
X Wirkungsdauer: bis die Tiir gedtinet wird, maximal jedoch ZfP*
Spielrunden.
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Wirkungsdauer (+2). Der Zauber bleibt deutlich linger wirksam.
Fiir jede Erhohung der maximalen Wirkungsdauer um eine der folgen-
den Zeitkategonen ist die Probe um 2 Punkee erschwert, die Zauberdauer
ist verdoppelt, die Kosten betragen jeweils die gewtinschte Punkrzahl
pro Kategone: ZP* Stunden / ZfP* Tage / Z(P* Monate / permanent.
Permanente Versiegelung erfordert 1/10 der Kosten als pAsP.

* Aktive Versiegelung (+3; ab ZIW 11). Innerhalb der maximalen

Wirkungsdauer bleibt der Verschlusszauber auch dann noch aktiv, wenn
die Tiir zwischendurch mit einem passenden Schliissel gedffnet und
wieder geschlossen wurde,

» Schliissclmeister (+3/+3; ab ZfW 11). Der Zaubernde kann bis
zu drei / siecben Personen oder Gegenstinde (Schliissel} nennen, bei
denen der Verschlusszauber nicht zum Tragen kommt, wenn sie die Tiir
dfinen.

* Die Priesterkaiser kommen! (++7; ab ZtW 14): Unter diesem Spitz-
namen kennt man eine Variante, bei der Zaubernde innerhalb einer
Minute beliebig viele Gegenstiinde durch Berithrung versiegeln kann.
Zuniichst werden wie gehabt eine Probe gewiirfelt und AsP investiert
(Verschlussqualiti fiir alle Gegenstiinde), anschlieBend miissen zusitz-
lich 4 AsP pro versiegeltem Gegenstand aufgewendet werden.
€ Reversalis: hebt einen wirkenden CLAUDIBUS auf.
€ Antimagie: Ein OBJEKT ENTZAUBERN wirkt gegen den Ver-
schluss; in einer entsprechenden Zone kann der CLAUDIBUS nur
erschwert gewirkt werden.
€ Merkmale: Objckt
¢ Komplexitit: C
© Reprisentationen und Verbreitung: Mag 6; Hex, Srlje 5; Dru(Hex)2;
EIf, Sch je (Mag)2 /// Dieser Spruch ist in Formel, Wirkung und Thesis
zumindest bei denen weit verbreitet, die Tiiren, Tore, Truhen und Kist-
chen verwenden, die es gegen Eindringlinge zu sichern gilt. Gildenma-
gier, Scharlatane und Hexen verfligen iiber eigene Repriisentationen;
sehr selten einmal erlernen auch Druiden, Schelme oder Auelfen diesen
Zauber, jedoch zu selten, als dass sie cine eigene Repriisentation entwi-
ckelt hiitten.

Corpofesso Gliederschmerz
Probe: KL/KO/KK (+MR)

€ Technik: Der Magier deutet mit der offenen rechten Hand auf das
Opler, spricht die Formel und ballt die Hand zur Faust.,

€ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Das Opfer dieses Zauberspruches leidet unter schmerz-
hafter Muskelschwiiche: Es verliert schlagartig 8 Punkte Kérperkraft
und 2 Punkte Gewandtheit und erleidet ZfP*/2 Punkte Erschiipfung.
Wihrend der gesamten Wirkungsdauer ist es zu keiner Kraftanstren-
gung {dazu ziihlen auch Kampthandlungen) oder Lingerer Dauerbe-
lastung fihig. Sinkt die KK gar unter 5, so ist das Opfer auch nicht
mehr in der Lage, sich ohne Hilfe fortzubewegen. Sollte ein Opfer trotz
der negativen Auswirkungen des Zaubers weiterhin zu kiimpfen ver-
suchen, dann verliert es pro Kampfaktion (AT oder PA) 1W6 Ausdau-
erpunkte und erleider pro 5 Kampfrunden einen Punkt Erschépfung.
Dieser Kampfzauber eignet sich vor allem dazu, lastige Verfolger zu
bremsen oder cinen Gegner nur kampfunfihig, nicht aber gleich zum
Kriippel zu zaubern.

¢ Kosten: 8 AsP

¢ Zielobjekt: Einzelwesen

¢ Reichweite: 7 Schrint

€ Wirkungsdauer: Z{P* mal 10 Kampfrunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,

Ziclobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* In der Vanante gegen mchrere Wesen kostet der Zauber nur 6 AsP
pro Opfer.
€ Reversalis: hebt cinen wirkenden CORPOFESSO auf oder bewirkt
cine Kriiftigung des Betroffenen.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet
werden.,
€ Merkmale: Eigenschaften
€ Komplexitit: C
© Repriisentationen und Verbreitung: Mag4; EIf; Hex je (Mag)2
//{ Diese Eigenentwicklung aus Bethana wurde bei Verdffentlichung
mit gemischtem Echo aufgenommen: Wiihrend der damalige Beilun-
ker Akademieleiter Saldor Foslarin dulierte, dass 'so eine goblineske
Albernheit’ nie den Weg in den Kanon der gelehrten Spritche finden
wiirde, haben alle ‘elfisch’ orientierten Schulen (Donnerbach, Nor-
burg und die Akademie der Verformungen in Lowangen) den Spruch
freudig angenommen. Dies ist auch der erste Zauber, dessen Meister-
formel im jihrlichen Journal fiir angewandie Hermettk, dem Almanach
der Bethaner Akademie, der allgemeinen Offentlichkeit zugiinglich
gemacht wurde.
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Corpofrigo Kilteschock

Probe: CH/GE/KO (+MR)

& Technik: Der Kristallomant blist iiber einen Turmalin in Richtung
des Opfers,
€ Zauberdauer: 2 Aktionen
€ Wirkung: Der Zauber entzicht cinem Lebewesen schlagartig die
Kérperwiirme so drasusch, dass sich scine Haur sogar mit Reif bedecke.
Dadurch erleidet es ZIP* SP(A) und bilit ZfP* K;nnpﬁundcn lang
1e 4 Punkte von AT, PA, INI, GE, FF und KK cin. (IDie Senkungen
der Eigenschaften werden noch zusiitzlich in die AT/PA-Verinderungen
cingerechnet.)
Auf kiilteemphindliche Wesen oder Humuselementare wirke der Spruch
mit doppelter Stirke, auf kilteresistente Wesen nur zur Hilfte; Feuer-
und Wasserelementare sind ebenfalls anfiillig gegen diese Formel (Meis-
terentscheid). Es ist nicht méglich, ein Opter gleichzeitig mit mehrfa-
chem CORPOFRIGO zu belegen.
€ Kosten: 9 AsP
¢ Ziclobjekt: Einzelwesen
€ Reichweite: 7 Schrit
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere), Reichweite

* I[n der Vanante gegen mehrere Wesen koster der Zauber 7 Asl pro
Opfer.

 Eisblock (+5; nurin der kristallomanuschen Reprisentation). Eine
stirkere Variante, die das Opfer schlagartig in cinen diinnen Eispanzer

hiillt: 2 x ZIP* SP(A): fiir ZfP* KR sinken AT, PA, INI, GE, FF, KK um
6 Punkte, die GS auf ein Viertel.

€ Reversalis: erzeugt cinen Fieberschub mit gleichen Auswirkungen
auf die Eigenschalten.

€ Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN oder des EISBANN nur erschwert gesprochen werden.
Ein GARDIANUM blockt die Wirkung ab, ein INVERCANO kann
den Spruch reflektieren.

© Merkmale: Eigenschaft, Elementar (Eis)

© Komplexitit: C

© Reprisentationen und Verbreitung: Ach 6, Mag 4 // Eine Formel,
die wohl urspriinglich von den Achaz entwickelt wurde und in vergesse-
nen Kriegen zwischen Echsenvilkern verheerenden Schaden anrichrete,
Fiir die Gildenmagier gehort dieser Spruch ebenso wie IGNIFAXIUS
und IGNISPHAERO zur Gruppe der elementaren Kampfzauber, dic
vor der Kenntnis der Elfenmagie die Basis der ‘Destruktiven Hermetik'
(dem Vorlduter der heutigen Kampfzauber) bildeten. Die Meisterformel
wurde in einem seit mehr als 800 Jahren vermauerten Keller in Bethana
triedlich vor sich hin rottend gefunden. In einer gemeinsamen Anstren-
gung der Akademien von Bethana und und der Halle der Metamorpho-
sen konnte der Spruch rekonstrutert und der magischen Offentlichkeit
zugiinglich gemacht werden. Beide Institute teilen dic Kenntnis dieser
Formel auch mit auswiirtigen Magiern, Ebenfalls bekannt ist sie (in tra-
ditioneller Variante) im Raschrulswall.

Cryptographo Zauberschrift

Probe: KL/KL/IN

¢ Technik: Der Zaubernde beriihrt das Blawt Pergament, das er verzau-
bern will, spricht das Losungswort, investiert Astralenergie nach Wunsch
und rezitiert dann die Formel.

€ Zauberdauer: | Spielrunde

€ Wirkung: Jegliche Schrift, die auf ein solcherart verzaubertes Perga-
ment (Papier, Papyrus) aufgebracht wird, verwandelt sich sofort in ¢in
ohskures mehr oder minder hingckril'zr:hcﬁ Zeichensystem, das nur der
Zauberer und alle anderen Kenner eines vom Zaubernden ausgewiihl-
ten Lisungswortes wieder in sinnvollen Text verwandeln kinnen. Wird
das Losungswort gesprochen, erscheinen die Onginalzeichnung oder
der urspriingliche Text fiir den Zeitraum einer Spiclrunde wieder.
Ohne Magie kann die Zauberschrift nur entschliisselt werden, wenn
in mehreren Kryptographie-Proben zehnmal so viele TaP angesammelt
werden, wie die Summe aus ZfP* des Zaubers plus die zur Sicherung
investierten AsP betriigt. Jede Kryptographie-Probe dauert einen Tag,
Das bendtigte Losungswort kann von einem Magier mittels eines
ANALYS ARCANSTRUKTUR (Probe erschwert um die ZfP* und die

zur Sicherung investierten AsP) ermittelt werden. Ohne Kenntnis des
Schliisselworts kann man den Text eines mit CRYPTOGRAPHO ver-
schliisselten Schriftstiicks erkennbar machen, indem man mindestens
doppelt so viel Astralenergie in das Pergament flielen lisst wie der Ver-
schliisseler plus dessen Z{P*.
€ Kosten: 3 AsP fiir ein Blatt Pergament plus eine belichige Anzahl
ASP fiir zusiitzliche Sicherheit.
© Zielobjekt: Einzelobjekt
¢ Reichweite: Berithrung
€ Wirkungsdauer: bis zur niichsten Sonnenwende
& Modifikationen und Varanten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Unlesbares Buch (+3). Der Zauber kann auch auf ein Buch von
héchstens 333 (Octavo-) Seiten gelegt werden., Die Grundkosten betra-
gen 27 AsP; je 2 fiir Sicherheit investierte AsP entsprechen cinem der o.g.
Sicherungs-Punkte.

* Schreibmaterial (+3; nur in der kristallomantischen Repriisenta-
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tion), Der Zauber kann auch auf zu ritzendes Holz, Gestein oder ande-
res solides Schreibmaterial angewendet werden.

€ Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: VERSTANDIGUNG STOREN und OBJEKT ENT-
ZAUBERN entziffern den 'Text gleichermaBen. Der Zauber kann in den
entsprechenden Zonen natiirlich nur erschwert gewirkt werden.

€ Merkmale: Objekt, Verstindigung

¢ Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag6, Ach2, Hex(Mag)2,
Srl{Mag)2 /// Dieser Zauber gilt als so elementar, dass er bereits wenge
Jahre nach sciner Wiederentdeckung im Jahre 37 vH. laut Beschluss
des ‘Grolien Konvents' allen Magierakademien zur Verfiigung gesrellt
wurde, um den Schriftverkehr der Magierschulen vor den neugierigen
Augen der nichtmagischen Welt zu schiirzen. Auch wenige Hexen und
Achaz-Zauberer der Stimpfe verstecken so ihre Geheimnisse.

Custodosigil Diebesbann

Probe: KL/FF/FF

€ Technik: Der Magier versiegelt den Gegenstand seiner Wahl mit
gewdhnlichem Siegelwachs, rivzt die speziellen, bendtigten Zeichen ein
und spricht das Zauberwort.

€ Zauberdauer: ctwa cine Stunde

€ Wirkung: Mit diesem besonderen Zauberzeichen kénnen Behili-
nisse verschiedenster Art (Briete, Flaschen und Phiolen, Kassetten und
maximal Truhen) vor unbefugtem Offnen gesichert werden, Nur der
Magicr selbst darf den Gegenstand dffnen, ohne dass das magische
Siegel sich entlidr. Wenn dies geschieht, geht der komplette Inhalt des
Behiilinisses unwiederbringlich in Flammen auf.

Unter ‘unbefugtes Offnen’ fallen alle Versuche, den Behilter mit Schlds-
ser Knacken, roher Gewalt, FORAMEN o.i. zu éffnen. Die ZIP* aus der
Zauberprobe wirken als Erschwernis auf eine Krattprobe, die doppelien
ZP* als Erschwernis auf Talent- und Zauberproben. Misslingt dann
cine entsprechende Probe, so ziindet der CUSTODOSIGIL.

Die bendtigten Zeichen miissen in der Tat eingeritzt werden, denn sie
bezeichnen sowohl den zu schiitzenden Gegenstand als auch die Perso-
nen, die thn gefahrlos beriihren diirten — als auch den “lagesherrscher’,
den dem Tag des Zaubers zugeordneten Diamon. (Und wer will schon
mit einer Sammlung von mchreren Flundert Siegelringen herumlau-
fen?) Die Wirkung entsteht offensichtlich durch das Zusammenspiel
cines APPLICATUS und einer elementaren Invokation.

Der Zauber kann Gbnigens bewusst als Falle verwendet werden (und
wird es auch gerne), indem man den Behilter mit einer brennbaren
Substanz fiille.

& Kosten: van 5 AsP fiir eine kleine Phiole bis zu 30 AsP fiir eine Truhe
(grob: | AsP pro Stein Gewicht des Behiilters, min. jedoch 5 AsP)

€ Zielobjekt: Einzclobjeke (hohl)
€ Reichweite: Berithrung
¢ Wirkungsdauer: bis zur nichsten Wintersonnenwende
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten

* Personalisicrung (+1). Pro benannter Person, die den Behiilter
ofinen darf, ist dic Probe um | Punkr erschwert

* Permanenz (+3; ab ZfW 14). Die Kosten betragen das Anderthalb-
fache der oben angegebenen Werte, davon 1 AsP permanent.
€ Reversalis: hebt einen bestehenden CUSTODOSIGIL auf; dabei
miissen jedoch mehr ZIP* erziclt werden als bei der urspriinglichen Ver-
zauberung
€ Antimagie: kann mit einem OBJEKT ENTZAUBERN gebannt
werden: dabei miissen jedoch mehr ZIP* erzielt werden als beim
CUSTODOSIGIL selbst. Kann in einer Zone des OBJEKT ENT-
ZAUBERN (oder gegen ein entsprechend geschiitztes Einzelobjekt),
des METAMAGIE NEUTRALISIEREN oder des FEUERBANN nur
erschwert gewirkt werden.
& Merkmale: Objekt, Metamagie, Elementar (Feuer)
¢ Komplexitit: C
& Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag je 6; Srl(Mag)3 //
Der CUSTODOSIGIL wurde iibrigens schon lange vor dem APPLI-
CATUS wiederentdeckr und bildete die Grundlage der entsprechenden
Forschung. Da er nun bereits seit etwa 70 Jahren bekannt (oder besser:
wicder bekannt) ist, verwundert es nicht, dass die Thesis an fast allen
Magicrakademien einzuschen ist. Der Kontakt mit den Achaz zeigt,
dass bei diesen der Zauber durchgehend verbreitet war und ist.
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Dimonenbann
Probe: MU/CH/KO (+Mod.)

® Technik: Der Magier summit sich auf die Strukwuren des dimoni-
schen Merkmals ein und murmelt dabei bestindig die Formel.
€ Zauberdauer: 40 Aktionen
€ Wirkung: hebt bei Gelingen einen Spruch mit dem Merkmal Diamo-
nisch auf, wenn ¢s sich um die vom Magier gewiihlte Domiine handelt.
Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zauberer (demjenigen,
der den diimonischen Zauber gewirke hat) erziclen ZiP* erschwert, des
wetteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwer-
nisse kinnen aus cinem PROTECTIONIS herrithren.
Sorgfiltige magische Analyse der vorlicgenden dimonischen Priisenz im
Vorteld erleichtert die Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei ¢cinem ANALYS
ARCANSTRUKTUR ist die Probe auf den DAMONENBANN um
cinen Punkt erleichtert,
Der Zauber ist nicht geeignet, Diimonen zu exorzieren. Auf Daimonide
wirkt er jedoch wie cin BOSER BLICK mit einer Stirke von Z{P*,
Der Magier muss beim Erlernen festlegen, aus welcher Domiine die
dimonische Wirkung stammen soll, die er bevorzugt verbannt. Wirkun-
gen anderer Domiinen sind erschwert zu brechen.
© Kosten: 9 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden Spruchs.
Um ecinen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP fixier-
ten dimonischen Zauber autzuheben, muss der Magier permancente
AsP mvesteren: 1/20 der Kosten des wirkenden Beschwirungszaubers.
Misslingt die Probe, entstehen keine permanenten Kosten.
¢ Zielobjekt: einzelner Zauber
¢ Reichweite: maximal ZfW Schrite
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Andere Domiine (+3). Die Bannung von Kriiften aus ciner ande-

ren Domiine als der beim Erlernen gewiihlien ist um 3 Punkre erschwert,
ehenso die Bannung eines generellen dimonischen Eftekus.

* Zone (+5; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 27 AsP kann der
Magier eine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken
von Spriichen mit dem Merkmal Déimonisch um Z{P* Punkte erschwert
ist und die ZfP* Stunden lang anhiilt. Diese Zone ist auch dazu geeig-
net, in dimonisch verseuchten oder Lingerfrisug verzauberten Arealen
die dimonische Wirkung zeitweilig zu vermindern (abhiingig von den
ZiP*). Gelingt es, die Wirkung fiir cinen Tag unter 0 zu drilcken, ist das
Areal von der dimonischen Wirkung befreit (kann natiirlich jederzen
wieder ‘befallen” werden.

* Bannkreis (45; ab ZIW 11). Erschafit ein Areal, das von Daimoni-
den aus der gewiihlren Domine nicht betreten werden kann, von Niede-
ren Déimonen nur nach einer erfolgreichen MU-Probe, die um die ZP*
der Zone erschwert ist. Wirke leider nicht gegen Gehérnte Diimonen.
Kosten: 21 AsP bei ZfW Stunden Dauer. Kann mit der Variante Zone
kombiniert werden; der Gesamt-Probenaufschlag betriigt dann nur 7
Punkie; Kosten 35 AsP
© Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Dimonische Formeln sind hiufiger einmal durch den
PROTECTIONIS geschiitzt (siche S. 137).

& Merkmale: Antimagie, Dimonisch

¢ Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag?2 /// Dieser Zauber ist im
Zuge der Forschungen zum PENTAGRAMMA und der Forschungen
zu den Merkmalen entstanden und daher noch sehr neu. Er kann bis-
lang nur in Punin, Perricum und an der Garether Antimagieschule
erlernt werden, ebenso am Kusliker Institut der Arkanen Analysen.

Gentigend Gelegenheit zur Feldforschung 1st jedoch vorhanden ...

Delicioso Gaumenschmaus
Probe: KL/CH/FF

€ Technik: Der Magier steckt den Zeigefinger seiner rechten Hand in
den Mund, als wolle er einen Geschmack prifen, murmelt das Zauber-
wort und berithrt dann mit dem Finger die Speise, die er verzaubern will.
¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Eine Speise, auf die diese [Husion gelegt wird, nimmt nach
Willen des Magiers jeden |1L‘}ichig|:n‘ ;lngl:nchmcn Geschmack (siil}, gut
gewiirzt, nach bestimmten Aromen) an, egal, wie sauver, versalzen oder
abgestanden sie im Ursprungszustand ist.

Nicht veriindern (aber vielleicht iiberdecken) lassen sich die Beschaffen-
heit des Essens, seine Temperatur, sein Nihrwert und vor allem sein
Erhaltungszustand.

Der Zauberer kann auch einem anderen unbelebten Gegenstand einen
beliebigen Geschmack geben — aber wer priift schon mit der Zunge,

4.

ob eine Tirklinke nach Khunchomer Pleffer schmeckt? Lebewesen,
die sich auf Geruchs- und Geschmackssinn verlassen (z.B. Schlangen),
kénnen hierdurch allerdings sehr wohl getiiuscht werden, Die Realitiits-
dichte (siche das Thema Hlusionen in MWW) betriigt ZfP* Punkte.
¢ Kosten: 3 AsP pro Stein Nahrung
¢ Zielobjekt: Einzclobjckt
¢ Reichweite: Berithrung
¢ Wirkungsdauer: maximal 2 x Z{P* Spiclrunden
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdaver

* Aromenvielfalt (+3). Der Zauber erzeugt nicht nur einen bestimm-
ten Geschmack, sondern erzeugt nach Wunsch des Zaubernden unter-
schiedlichste Aromen fiir die verschiedenen Teile des Meniis.

)
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* Sittigung (+5). Bereits kleine Mengen des *veredelten’ Essens sind
wiihrend der Wirkungsdauer tiberaus siittigend.

* Widerwiirtiger Geschmack (+7). Da ins Gewebe des Zaubers nur
angenchme Geschmiicker eingeflochten sind, aber jeder Geschmack im
Ubermaly eklig wird, ist es auch moglich, unangenchme Aromen zu
crzeugen,

4 Reversalis: hebt einen wirkenden DELICTOSO auf.

€ Antimagic: kann nur crschwert in einer Zone des ILLUSION AUF-
LOSEN gewirke mit diesem Zauber beendet werden.

€ Merkmale: [usion

¢ Komplexitit: D

& Repriisentationen und Verbreitung: Magd; Sch, Srl je 3/ Obwohl
sie mit Leichtigheit gezaubert scheint, gilt diese Tlusion als eme der
anspruchsvollsten {iberhaupt, da der Geschmackssinn ottensichtlich nur
sehr schwer zu tiuschen ist. Wegen der grolien Komplexitit cines tri-
sensorischen AURIS NASUS ist es noch nicht gelungen, die beiden
Spriiche miteinander zu kombinieren. Die Formel, die in gildenma
gischer Reprisentation nur in Zorgan und bei privaten Lehrmeistern
gelehrt wird, wird seltsamerweise auch von Schelmen beherrscht, bis-

weilen sogar besser als von den Magiern selbst.

Desintegratus Pulverstaub
Probe: KL/KO/KK

€ Technik: Der Magier deutet mit den gespreizten Fingern der linken

Hand auf das Objekr und spricht die Formel.

4 Zauberdauer: 7 Aktionen

O Wirkung: Dieser Spruch erzeugt eine Spur der Verwiistung und fiigt

allen unbelebten Obyekten in der Wirkungslinie des Zaubers schwersten

Schaden zu, lisst Lebewesen jedoch giinzlich unbeschidigt. Der Scha-

den reicht aus, um eine schwere Tir zerbroseln zu lassen, cine Rilstung

vollstiindig aufzulésen oder ein Mébelstiick in Spine zu verwandeln (20

+ 2x ZiP* Punkte Strukturschaden), Von dem betroffenen Objekr

bleiben nur noch Staub und nutzlose Triimmer ibrig.

Der Spruch wirkt nicht gegen magische Objekte oder Untote. Diese
wie auch alle Lebewesen und Pflanzen — werfen einen “Schatten’

in der kegelformigen Zerstorungsbahn, so dass auch dahinterlie-

gende Objekte geschiitze sind,

¢ Kosten: 30 AsP

€ Ziclobjekt: Zone, kegelitrmig von den Fingern des Zaubernden

ausgehend

€ Reichweite: ein Kegel von ZfW Schrite Linge und einer maxima-

len Basisbreite von ZfW/2 Spann

€ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reich-

weite

* Hand der Vernichtung (+3). Eine stark cingeschriinkte Vari-
ante, mit der der Zaubernde einen maximal apfelgrofien Gegen-
stand, den er in der Hand hilt, zu Staub zerbriselt. Diese Variante
kostet nur 6 AsP.

* Kegelform (45). Bei einer Basisbreite von ZfW/4 Spann betriigt
die Linge des Kegels 2 x ZfW Schritt oder die Basisbreite betriigt
ZIW Spann, die Linge des Kegels nur ZfW/2 Schriu.
¢ Reversalis: keine Wirkung
¢ Antimagie: kann in einer Zone des SCHADENSZAUBER
BANNEN nur erschwert gewirkt werden. Wird mit dem INVER
CANO reflektiert und von einem entsprechend miichtugen GARDI-
ANUM autgefangen.
¢ Merkmale: Objekr, Schaden
¢ Komplexitit: D
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag 3 /// Wie ber vielen
anderen der ‘verlorenen Formeln' auch, steht die zweite Wiege dieses
Zaubers in Mhanadistan. Neben der Bannakademie Fasar lehren
auch die Akademien in Khunchom, Mirham, Gareth (ex Beilunk)
und Al'Anfa diesen Spruch. Die Formel indet sich offensichtlich nur
in ciner einzigen Urschnft und kann auf andere Art nicht gewon-

nen werden, so dass es sich Mirham und Khunchom auch teuer bezah-
len lassen (‘symbolische' 77 Dukaten), die Thesis einzusehen. In Fasar
dagegen wird er nur an die eigenen Adepten weitergegeben, Die Ver-
wandischaft des DESINTEGRATUS zum ZAGIBU liegt weiterhin im
Dunkeln, obwohl dic Wirkungen schr dhnlich sind. Es soll sogar einen
verheerenden Zauber geben, der direkt auf die Lebenssecle von Lebewe-

sen wirkt und selbst diese zu Staub zerfallen lisst. Er hat jedoch einen

eigenen Thesiskern,



Destructibo Arcanitas
Probe: KL/KL/FF (+Mod.)

€ Technik: Der Magier zeichnet mit der Hand ein Pentagramm tiber
den Gegenstand, der entzaubert werden soll.

¢ Zauberdaner: von mindestens | Minute his hin zu vielen Stunden,
je nach Wahl des Zaubernden und Komplexitie und Fremdheit der zu
zerstorenden Zauberel (siche unten)

¢ Wirkung: Der Zauber vermichtet jede Art von in Matrizen gebun-
dener Zauberkraft, entzaubert also vor allem magische Artefakte, aber
auch Untote, Golems und personalisierte Ritualinstrumente wie den
Zauberstab oder die Schamanenkeule (sprich: alles, was permanente
AsP besitze). Die Entzauberung ist radikal und vollstindig, dic gespei-
cherte Kraft entlidr sich und ist nicht aufzufangen. Um die permanen-
ten Kraftfiden zu zerstéren, muss der Zaubernde oft selbst ¢inen Teil
seiner Zauberkraft aufgeben. Gottliche und geweihte Artefakte kiinnen
nicht mit diesem Zauber threr Kriitte beraubt werden.

Die Zauberprobe wird wie folgt modifiziert:

Allgemern: —1 fiir je¢ 4 Stunden, die sich der Zaubernde aul die Entzau-
berung einstimmt. Er kann sich maximal ZfW Stunden einstimmen /
~1 pro 3 Z{P* cines vorbereitenden ANALYS / bis zu +7 tiir besondere
Komplexitit und Fremdartigkeit des magischen Objekts

Magische Artefakie: Siche hierzu das Artefake-Kapitel in MWW,
Magische Ritualinstrumente: +1 fiir jeden permanenten AsP / +1 fiir
jeden gespeicherten Zauber (oder jedes Objektritual) / +MR des Besit-
zers eines gebundenen Ritualinstruments

Golems, Untote, Chumdren: + 1 flir jeden bei der Erschatfung aufgewand-
ten permanenten AsP / +MR

Geister, Dimonen: zwar nur erschwert um die MR, dennoch ob Beriih-
rung und langer Zauberdauer meist nicht praktikabel.

¢ Kosten: bei Artetakeen halb so viele AsP wie fiir die Erschattung aut-
gewendet wurden, Bei persinlichen Ritualinstrumenten je nach Macht
zwischen 20 und 80 AsP Bei allen Wesenheiten wie Golems, Untoten,
Chimiiren, Geistern und Dimonen: MR + LeP/2 in AsP Davon sind
jeweils 1720 der Kosten permanent aufzuwenden. Bel misslungener

Zauberprobe entstehen keine permanenten Kosten.
& Zielobjekt: Einzelobjekt, Einzelwesen
# Reichweite: Beriihrung
& Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erawingen, Kosten,
Reichweite

* Astralkorper abbauen (45 +MR; ab ZfW 14 nur in der gildenma-
gischen Reprisentation; cine seltene Gildenstrafe), Einem Zauberkundi-
gen oder magischen Wesen kann hierdurch zeitweise sein Astralspeicher
ganz oder teilweise aufgeldst werden, Pro eingesetztem AsP verliert das
Opfer chenfalls 1 AsP Die hierdurch verlorenen AsP regenerieren sich
nur mit der Geschwindigkeit von 1 AsP pro Tag. Sinken die AsP des
Opfers hierdurch jedoch auf 0, ist es fiir ZP* Monate nicht in der Lage,
AsP zu regenerieren, Durch diese Variante entstchen keine permanen-
ten Kosten.
© Reversalis: keine Wirkung
& Antimagie: Mit PROTECTIONIS geschiitzte Objekte erschweren
dic Zauberprobe.
¢ Merkmale: Antimagie, Metamagie, Kraft
¢ Komplexitit: |
& Reprisentationen und Verbreitung: Mag3; Ach, Elfje 2; Dru(Mag)?2
/1 Es gibt nur wenige Zauberkundige, die den DESTRUCTIBO gemeis-
tert haben, die Moglichkeit zum Astralkérperabbau wird gar nur von
wenigen Magiern, die als Vollstrecker ihrer Gilde agieren (namentlich
die Pfeile des Lichts), beherrscht. Aus diesem Grunde sind ithre Dienste
so begehrt, dass sie oftmals iiber weite Strecken anreisen miissen, wenn
irgendwo ein vertluchtes oder dimonisches Artefake entzaubert werden
soll, was wiederum bedeutet, dass thr Beistand eine teure Angelegenhert
ist. Was die Formel noch teurer macht, ist die Tatsache, dass die Entzau-
berer oft einen Teil threr Kraft opfern miissen. Die Formel wird in den
antimagischen Schulen sowic in Khunchom und Punin gelehrr,

Dichter und Denker

Probe: KL/IN/CH (+MR)

© Technik: Die Schelmin spricht das Opfer mit cinem Reim ihrer Wahl
an.

& Zauberdauer: 4 Aktionen

€ Wirkung: Das Opfer kann sich nur noch gereimt duliern — fillt ihm
kein Reim cin, so muss es eben so lange griibeln, bis dies geschicht —
daher ‘Dichter und Denker’.

€ Kosten: 4 Asl?

¢ Ziclobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: 3 Schritt

€ Wirkungsdauer: Z{1"*/2 Spielrunden

¢ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

© Reversalis: Der Reimzwang wird aufgehoben.

© Antimagie: Fin BEHERRSCHUNG BRECHEN hebt den Reim-
zwang aulf; in einer entsprechenden Zone kann der Zauber nur erschwert
gewirkt werden.

© Merkmale: Herrschaft

¢ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Sch?
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Dschinnenruf
Probe: MU/KL/CH (+8 +Mod.)

€ Technik: Der Magier zeichnet ¢in Hexagramm und einen Bann-
kreis auf den Boden, legt eine grifiere Menge des Elements (etwa einen
halben Stein), dessen Dschinn er rufen will, in das innere Hexagon, ver-
senkt sich in die Essenz des Elements und spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 6 Spiclrunden

€ Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Dschinn des gewiinschten Ele-
ments herbel, der dem Beschwirer e¢inen oder mehrere Dienste erfiilly,
wenn diesem eine (je nach Wunsch modifizierte) CH-Probe gelingt.
Sowohl die eigenthiche Herbeirufung als auch die CH-Probe sind um
bestimmte Modifikatoren erschwert/erleichtert, von denen die Affinitit
des Beschworers zum gerufenen Element dic wichtigste ist.

Ein Dschinn stellt dem Beschwirer ein "Wunschvolumen' von insgesamt
30+ ZP*/2 Punkien zur Verfigung, Alles Wissenswerte zu Elementar-
getstern, Wiinschen und Affinititen finden Sie im Kapitel Die Macht
der Elemente im Band Mit Wissen und Willen. Die von ¢inem MANI-
FESTO herbeigerutene Menge cines Elements reicht als Komponente
zur Herbeirufung eines Dschinns defininy nicht aus.

¢ Kosten: 30 AsP

€ Ziclobjekt: Einzelwesen

© Reichweite: 3 Schritt bei der Herbeirufung: der Dschinn kann sich
danach fret bewegen,

¢ Wirkungsdauer: bis zur Erfiilllung der Dienste

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten
© Reversalis: Mit der Reversion der Formel kann ein Dschinn ausgetrie-
ben werden; dies ist jedoch zusitzlich zu den +8 fiir den Dschinn und
eventuellen Affinititen noch um die ZiP* der Herbeirulung erschwert.
€ Antimagie: Dic Herbeirufung kann in Zonen des ELEMENTAR-
BANN und des HERBEIRUFUNG VEREITELN nur erschwert
gewirkt werden; der ELEMENTARBANN ist auch gegen den erschie-
nenen Dschinn wirksam (siehe dort).

& Merkmale: Elementar, Herbeirufung

€ Komplexitit: E

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Magd: Dru, Geo je 3 /// Diese
Formel wird den Eleven in Rashdul und auf der Zauberschule des Kali-
fen zu Mherwed, vor allem jedoch im Konzil der Elementaren Gewalten
gelehrt, kann jedoch auch in Punin, Khunchom und Olport eingeschen
werden. Die druidische Variante ist umso weniger verbreiter, je weiter

nach Norden man komme; die geodische fast ausschliellich ber Erz-
und Brillantzwergen. Eine cigene Rekonstrukuon ist aus der Urfassung
des Graszen Elementhariums moghch, was mit etwa einem Jahr intensi-
ver Bibliotheksarbeit (denn die wenigen Abschnften, die von diesem sel-
tenen Buch existieren, werden nicht verlichen) verbunden ist,

Dunkelheit

Probe: KL/KL/FF

O Technik: Der Druide formt die Hinde zu ciner geschlossenen Kugel
und schlielit die Augen.

¢ Zauberdauer: 5 Aktonen

¢ Wirkung: Mit dem Leib des Druiden im Mittelpunkt entsteht eine
Kugel schwiirzester Finsternis, in der alles nicht magische Licht ver-
schluckt wird, so dass Personen innerhalb dieser Zone nichts mehr
sehen. Grundsitzlich ist die ‘dunkelste Dunkelheit', die entstehen kann,
mit ,-‘-".Jw_iigcn von je 10 Punkten auf Attacke und Parade behaltet,
Fernkampfangrifte in einer solchen “absoluten” Dunkelheir sind um 20
Punkte erschwert. Absolute Dunkelheit kommt in der Natur jedoch
nicht vor; natiirliche niichtliche Dunkelheit hegt diblicherweise bei Stufe
3 (Mondlicht) bis 8§ (sternlose Finsternis): resultierend in AT/PA -3 bis
AT/PA -8: FK -6 bzw. —16.

Der DUNKELHEITszauber verdunkelt die Umgebung um einen Wert
von ZiW; diese Punkre werden zu gleichen Teilen auf AT= und PA-Werte
der Betroffenen angerechnet, wobei bei ungeraden Zahlen immer dic
Parade stirker betroffen ist; Fernkampt in dic Zone hinein oder in
der Zone ist um ZIW erschwert, Diese druidische Verdunklung wirkt
ausdtzlich zu natlirlichen 'Dunkelheitsstufen’, wobei es jedoch nichr
dunkler als ‘absolut dunkel” werden kann, Fiir den Zaubernden selbst

gelten die Abziige nicht, von ‘normaler” Dunkelheit bleibt er jedoch wei-
terhin betroften, Wesen mit Ddmmerungssicht erleiden nur die Hilfre der
Gesamt-Abziige; Wesen mit Nachesicht erleiden Einbulien von cinem
Viertel der Gesamt-Abziige; Kenner der SF Blindfampf sind im Nah-
kampf nur mit maximal ~2/-2 behindert,

Magisches Licht (FLIM FLAM, Stabzauber ..), das innerhalb der
DUNKELHEIT leuchtet, kann zwar selbst als Lichiquelle geschen
werden, beleuchtet aber nichts — das Licht wird von nichts widerge-
spiegelt. Von auben cindringendes Liche kann bestenfalls die natiirliche
Dunkelheit erhellen, Magische Wahrochmung (Zauberwirkungen mit
dem Merkmal Hellsicht wic ODEM ARCANUM, OCULUS ASTRA-
LIS etc.) wird durch diesen Zauber nicht beeintriichugt, wohl aber
gesteigerte Wahrnehmungen wie z.B, ADLERAUGE. Die Zone der
DUNKELHEIT verbleibt an Ort und Stelle, auch wenn der Druide
sich entfernt.

¢ Kosten: 3 AsP pro Spiclrunde

¢ Zielobjekt: Zone

¢ Reichweite: ZtW/2 Schritt Radius

¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (vorher festzulegen): maximal
ZP* 5R
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¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Erzwingen, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

* In schelmischer Repriisentation verdunkelt der Spruch auch magi
sches Lacht visllig,

* Bewegliche Dunkelheit (43; ab ZfW 7). Der Druide kann die
Zone mit sich wandern lassen; diese Variante wird aufrechterhalten (A).

* Schwarzer Zylinder (+3; ab ZfW 11}, Der Druide kaan diec Dun
kelheit statt halbkugeltirmig zylindrisch wihlen. Die Hohe des Zylin-
ders ist _'..’,',t.‘i\ h der Scheitelhéshe des Drutden, der Radius hrlrilgl bis zu
ZfW Schritt. Will der Druide seine DUNKELHEIT in ¢inem héheren
Zylinder wirken, so ist die Probe pro zusiitzlichem Schritt um 3 Punkte
rrm'h\n .

* Schwarzer Raum (+3; ab ZIW 14; nur gildenmagische Repri
sentation). Der Zauber verdunkelt den Raum, in dem er gewirkt wird;

maximale Ausdehnung des Raums darl ZfW Schrit betragen, wo der
Magier dabet steht, 1st niche relevant.

& Reversalis: erzeugt cine halbkugelfdrmige Zone, die von aulien strah
lend weilh erscheint, innen dagegen eine unertrigliche Lichtintensitiic
besitzt, die selbst schmerzhalt durch geschlossene Augenlider dringt.

Einbubien aul Handlungen entsprechen denen vélliger Dunkelheir, tref
ten lichtemphindliche Charakiere wdoch stirker

€ Antimagie: kann in einer Zone des VERANDERUNG AUFHE-
BEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.
& Merkmale: Umwelt

¢ Komplexitat: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Dru7; Geo, Mag, Sch je 4; Ach,
Hex je 3; SeliMag)3; EIf 2 /// Diese aus dem druidischen Formelkanon
stammende Zauberei ist bei fast allen Magiewirkern verbreitet.

Duplicatus Doppelbild

Probe: KL/CH/GE
+2 pro zusitzlichem Doppelginger
P ppeigang

¢ Technik: Der Magier hebt die Hande
Handflichen nach auben - vor das Gesichr,
'\I!I'l.'ifl die ]'_in_;_'m und verschicht die Hinde
mchrfach gegenecinander; daber spricht er die
Formel.

€ Zauberdauer: 5 Aktonen

¢ Wirkung: Der Magier erschafft durch diese
Formel fiir sich oder einen Gefiihrien einen oder
mehrere optische Doppelginger, die sich syn
chron mit ihm bewegen, daber stindig mit ithm
verschmelzen und sich wieder von thm trennen,
so dass Gegner kaum feststellen kénnen, wel-
ches der echte Magier ist, und ithn nur noch mit
geringerer Wahrscheinlichkeit treffen. Ab ZfW 7
konnen insgesamt zwei Doppelgiinger erschaf-
ten werden, ab ZfW 11 drei, ab ZfW 15 vier, ab
ZfW 18 fiinf.

Nach cinem unpariertem Angntt wird der Ver-
zauberte je nach Anzahl der Doppelginger nur
mut 30 % (1-3 aut W6 bei einem Doppelginger),

33 % (1-2 auf W6 bei zwer Doppelgiingern),
25 % (1-5 aut W20 ber drei Doppelgingern),
20 % (1-4 auf W20 bei vier Doppelgingern)

ader 17 % (1 auf W6 bei fiinf Doppelgiingern)
Wahrscheinlichkeit getroffen. Diese Regelung

gilt auch fiir gegen den Magier gerichtete Fern

waffen und Zauberei. Fiir einen Gegner ist es um (Zahl der Doppelgiin

ger) erschwert, einen Angrift des Zauberers zu parteren.

Kann sich der Verzauberte nur auf engstem Raum bewegen (in eine
Raumecke gedringt), verdoppelt sich die Trefferwahrscheinlichkeir. Soll
der Verzauberte 2.B. mitsamt seinem Reittier doppelt erschemnen, muss
dieses einen cigenen Doppelginger erhalten,

Die Reahititsdichte (siche das Thema Hlusionen in MWW) betrigr Z(P*
Punkte. Gegner, dic sich nicht opusch orientieren, sind von diesem
Zauber nicht betroffen.

¢ Kosten: 6 AsP fiir den ersten, 3 AsP firjeden weiteren Doppelgiinger
¢ Zielobjekt: Einzelwesen, tfrerwillig

€ Reichweite: sclbst, Bertihrung

n-*. ok

¢ Wirkungsdauer: maximal Z{P* mal 2 Kamptrunden (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Objektverdopplung (43). Diese dynamische Hlusion ist auch auf
cinen Gegenstand anwendbar, hier jedoch meist wenig sinnvoll, da der
Zauber fiir den Kampt entwickelt wurde,

* Spicgelkabinett (+7). Der Zaubernde erschafft in cinem Radius
von 7 Schritt um sich herum insgesamt ZfW/2 Doppelginger, die stumm
dastchen oder scheinbar typischen Titigkeiten des Zaubernden nach-
gehen und sich stets in seiner Nithe authalten, wenn sich dieser fortbe-
wegt. Sie verschmelzen nicht mit dem Original, kiinnen Gegner aber

durch ihre schiere Existenz verwirren, Diese Varante kostet 15 AsP ist



nur auf den Zaubernden selbst anwendbar und hat eine Wirkungsdauer
von ZfP*/2 Spiclrunden (A).

© Reversalis: hebt einen wirkenden DUPLICATUS auf.

€ Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt werden und wird von diesem Zauber beendet.

€ Merkmale: [llusion

€ Komplexitit: C

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je 6 /7 Der DUP-
LICATUS zihlt neben dem AURIS NASUS zu den klassischen
Husionsformeln der Gildenmagie und hat seine Wirksamkeit als Ver-
teidigungszauber oft genug bewiesen. Kein Wunder also, dass dieser
Spruch an jeder Magierakademie erlernt werden kann und dass ¢s mehr
als genug Privatgelehrie gibt, die bereit sind, ihn gegen geringes Entgelr
welterzugeben,

Ecliptifactus Schattenkraft
Probe: MU/KL/KO

€ Technik: Der Magier fixiert seinen Schatten und hebt beide Arme in
ciner beschworenden Geste.
€ Zauberdauer: 6 Aktionen
€ Wirkung: Dieser Zauber bewirkt, dass der Schatten des Magicrs
mit Eigenleben erfiillt wird und an dessen Seite kimpft. Dabel hat der
Schatten so viel LeP wie der Magier zum Zeitpunkt der Erschafiung, die
gleichen natiirlichen Eigenschatts- und Kamptwerte (zeitweilige Ver-
anderungen durch Zauber und Elixiere oder aber durch Wunden und
Erschiptung kommen nicht zum Tragen) und cinen RS in Hshe von
ZIP*/3. Der Schatten muss keine Selbstbeherrsehungs-Probe ber hohem
Schaden ablegen und erleidet keine Wunden, Der Schatten handelt
cigenstiindig, kann aber nicht zaubern, Er kann die Kampfmanover ein-
setzen, die auch dem Magier bekannt sind.
fedem Gegner des Schattens muss eine MU-Probe gelingen, damit er
iiberhaupt mit dieser scheinbar dirckt aus den Niederhollen entsprunge-
nen Kreatur freiwillig die Klingen kreuzt und nicht so schnell wie mog-
lich die Flucht ergreitt,
Der Schatten ist durch Zauberei nicht zu verletzen oder anderweitig zu
beeintlussen, “Stirbt” der Schatten, so verliert der Zauberer schlagartig
seine gesamte Astralenergie, davon 2 AsP permanent. Es dauert sieben
Wochen (in denen er keine Asl? regenerieren kann), bis dem Magier ein
neuer Schatten ‘nachgewachsen’ ist. Da der verlorene Schatien auch ein
Zeichen der Gewethten des Namenlosen ist, muss cin Magier, dessen
Schatten erschlagen wurde, damit rechnen, schiirfster Befragung unter-
zogen, wenn nicht gar von einer wiitenden Menge aufgekniipft zu
werden,
Stirbt der Magier, so erhiile der Scharten die restliche, verblichene Astral-
energie des Magiers zu seinen LeP hinzu und wiltet solange als seelen-
lose Kampfmaschine weiter, bis auch er vernichret ist.
€ Kosten: 5 AsP plus 1 AsP pro KR
€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
& Reichweite: sclbst; der Schatten kann sich maximal 3 Schritt vom
Magier entfernen,
€ Wirkungsdauer: nach ASP-Einsaiz (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite (der Bewe-
gungsradius des Schattens), Wirkungsdauer

¢ Langer Schatten (+7; ab ZtW 11). Diese Variante erlaubt es dem
Magier, geistig fiir lingere Zeit in den Schatten cinzufahren und sich
mit diesem vom Korper des Zauberers weg zu bewegen. Der Schatten
kann sich (mit GS 15) nur durch existicrende Schatten bewegen, also
2.B. nicht iiber einen sonneniiberfluteten Platz. Er kann Dinge in seiner
Umgebung optisch wahrnehmen; zusitzliches Gehér oder Tastsinn
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erschweren die Probe um je 2 Punkte und kosten je 1 AsP pro Spicl-
runde mehr. Der Schatten ist in dieser Form nicht zu irgend einer kir-
perlichen Interaktion in der Lage; der Leib bleibt derweil bewusstlos
und ohne Schauen liegen. Diese Variante kostet 7 AsP plus 5 AsP pro
Spielrunde.

* Schattensprung (+10; ab ZIW 14). Der Magier kann korperlich
mit seinem Schatten und dieser mit einem existicrenden Umgebungs-
schatten verschmelzen, so dass er zwar seine Umgebung noch wahrneh-
men, aber nicht mehr mit ihr interagieren kann — und sie auch nichr
mit ithm, was heilit, dass er gegen kiirperliche Angriffe immun ist (gegen
magische oder geweihte Watfen hat er einen RS von ZfP¥), aber selbst
ebenfalls nicht attackieren kann. Er kann jedoch (mit einer Erschwer-
nis von +7) aus den Schatten heraus zaubern, er kann astral wahrge-
nommen und Opfer eines Zaubers werden, Er kann sich auBerdem mit
G5 15 durch existierende Schatten bewegen und diese wieder verlassen,
womit er wieder kérperlich wird. Die am Leib getragene Ausriistung
wird von dem Zauber auch betroffen. Diese Variante kostet 7 AsP pro
Spielrunde. Sobald ein Zauberer aus den Schatten heraustritt, endet die
Wirkung. (Es wird von einer Variante gemunkelt, die es erlaubt, wih-
rend der Wirkungsdauer beliebig in die Schatten hinein und aus ihnen
heraus zu treten.)
€ Reversalis: lisst cinen belichigen, auch magisch belebten, Schatten
verschwinden, Dier Raub eines Schattens mittels dieser Zauberkombina-
tion wird Giblicherweise mit disvocatio oder gravierender bestraft.
€ Antimagiet kann in Zonen des DAMONENBANN und des VER-
WANDLUNG BEENDEN nur schwieriger gewirkt und mit diesen
antimagischen Formeln auch beendet werden.
© Merkmale: Diimonisch, Form
€ Komplexitit: D
© Repriisentationen und Verbreitung: Mag3, Bor2 // Der ECLIP-
TIFACTUS gilt allgemein als *Schwarze Kunst’ (was Wunder bei dem
eindeutigen Anrufungscharakeer der Formel) und wird nur vom Kampf-
seminar Andergast reguliir gelehrt. Die Meistertormel ist jedoch auch
in Mirham, Brabak und Fasar (an beiden Akademien) zugiinglich. Tn
Magie in Kampf — Kidmpfende Magie und auch im Arcanwm finden
sich nur vage Andeutungen, so dass die Rekonstruktion der Thesis aus
diesen Werken unméglich scheint. Dagegen beherrschen unabhiingige
Beschwiirer diese Formel, wober es unklar bleibt, aus welcher Quelle sie
thr Wissen schipten,

Die Varianten sind auch in Galottas Heptagon-Akademic und bei eini-
gen unabhiingigen Borbaradianern bekannt.
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Eigenschaft wiederherstellen
Probe: KL/IN/CH (+Mod.)

€ Technik: Die Hexe beriihrt die Person und konzentriert sich auf deren
Kirper, um Aura und Eigenschaften wieder in Einklang zu bringen.

€ Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Mit dicser Formel kiinnen Verwandlungszauber mit dem
Merkmal Eigenschaften aulgehoben werden; der Zauber ist jedoch nicht
geeignet, im Zustand der Verwandlung entstandene Schiiden ungesche-
hen zu machen. Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zaube-
rer (demijenigen, der die Form-Verwandlung gewirkt hat) erziclien ZfP*
erschwert, des weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs, Wei-
tere Frschwernisse kinnen aus cinem PROTECTIONIS herriihren,
Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Verwandlungszaubers im
Vorteld erleichtert die Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei einem ANALYS
ARCANSTRUKTUR ist die Probe auf EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN um cinen Punke erleichtert,

€ Kosten: 7 AsP pius 1/5 der Kosten des 2u brechenden Spruchs,
Um cinen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP fixier-
ten Eigenschafts-Zauber aufzuheben, muss der Druide permanente AsP
investieren: 1/10 der Kosten des wirkenden Beherrschungszaubers, min-
destens aber 1 AsP Misslingt die Probe, entstehen keine permanenten

Kosten,

¢ Ziclobjekt: Einzelwesen
¢ Rcichweite: sclbst, Beriihrung
€ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifkationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3:ab Z1W 7). Fiir den Einsatz von 21 AsP kann der Druide
cine Zone von ZfW Schritt Radios erzeugen, in der das Wirken von
Spriichen mit dem Merkmal Eigenschaften um ZiP* Punkte erschwert
ist und die ZfP* SR lang anhilt.
® Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Der eigenschafisverindernde Zauber kann mit einem
PROTECTIONIS (8. 137) geschiitzt werden.,
€ Merkmale: Antimagie, Eigenschatten
¢ Komplexitit: C
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Hex 6; Ach, Dru, Geo, Mag je
5 /// Auch dieser Spruch ist allgemeines ‘Kulturgut” simdicher Tradiu-
onen, die kiirperliche Attribute von menschlichen Wesen modifizieren.
Besonders Hexen beherrschen ithn gut, er ist aber auch an simtichen
Antimagischen Akademien der Gildenmagier verbreitet.

Eigne Angste quilen dich!

Probe: MU/IN/CH (+MR)

© Technik: Der Magier konzentriert sich, spricht die Formel und
beriihrt sein Opfer kurz.

¢ Zauberdauer: 3 Aktionen

€ Wirkung: Der Zauber raubt dem Opfer alle fiinf Sinne, so dass s
in seinem eigenen Bewusstsein gefangen und seinen tiefsten Angsten
ausgeliefert ist. Das Opfer ist wihrend dieser Zeit praktisch zu keiner
Handlung fihig und verliert pro Stunde einen Punkt jeder seiner Guten
Eigenschaften. Diese regenericren sich nach Ablauf des Zaubers ebenso

langsam wieder, Zum Ende der Wirkungsdauver wird mit dem W20 auf

die ZfP* gewiirfelt. Bei gelungener Probe steigt cine Angst des Opfers
(nach Wahl des Spielleiters) permanent um einen Punkt,

Dic Probe kann je nach vorhandenen Angsten des Opfers um bis zur
Hiilfte der Summe aller Angste erleichtert sein (Meisterentscheid).

& Kosten: |1 AsP (W20 AsP oder Lel bei borbaradianischer Repriisen-
tation)

& Ziclobjekt: Linzelperson

¢ Reichweite: Bertihrung

¢ Wirkungsdauer: maximal Z{P* Stunden (borbaradianische Reprii-
sentation: so viele Stunden, wie der Zauber AsP gekostet har)

& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,

Reichweite, Wirkungsdauer

* Sinnenraub (+2; ab ZfW 7; nur gildenmagische Reprisentation).
Mit dieser Variante kiinnen einzelne Sinne des Opfers blockiert werden,
s0 dass es zeitweilig erblindet, nichts mehr hért cte. Es erleidet jedoch
keinen schleichenden Verlust von Eigenschaften, sondern nur passende
Abziige je nach fehlendem Sinn. Pro geraubtem Sinn ist die Probe um 2
Punkte erschwert; Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro geraubtem Sinn,

* Magiegespiir rauben (+5; nur gildenmagische Repriisentation).
Eine Variante, die dem Opfer statt aller fiinf Sinne die Wahrnehmungsfi-
higkeit fir und mit Magie nimme: Alle Proben auf die Gabe Magicgespiir
und aul Zauber mit dem Merkmal Hellsicht sind um die doppelten ZfP*
crschwert, Kosten: 9 AsP
& Reversalis: Die Sinne des Zaubernden werden geschirtt, TaW
Sinnenschiirfe +7Z{P*, alle Angste (Schlechte Eigenschaften mit der
Bezeichnung Angst oder Phobie) sinken um ZtP*/2 Punkre.
¢ Antimagie: EINFLUSS BANNEN hebt den Zauber auf. Bei
der gildenmagischen Repriisentation hilft auch der EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN, bei der borbaradianischen Variante der
AMAZEROTHBANN., In den entsprechenden Zonen ist der Zauber
schwienger zu wirken,
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€ Merkmale: Einfluss, Dimonisch (Amazeroth) (borbaradianische
Rep.) bzw. Einfluss, Eigenschaften (gildenmagische Rep.)
€ Komplexitit: C
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Bor6, Mag?2 // Diese vielleicht
fnsterste aller borbaradianischen Zaubereien wurde selbst zu jenen
Zeiten, als es noch keine gildenmagische Repriisentation dieser Spriiche
gab, an keiner Magierakademien gelehri. Heute kennt man sie nur noch
von wemigen disteren Lehrmeistern und natiirlich den Didmonenscher-

gen der Schwarzen Lande. Die gildenmagische Form dieses hnsteren
Spruches wird in Punin nur an Personen bester Reputation abgegeben,
in Mirham an jeden, der 50 Dukaten Lehrgeld zahle. Fiir Weibmagier,
die sich mit Seelenheilkunde beschiiftigen, ist sie ebenfalls in Perricum
erlernbar.

Es handelt sich dabei um die von Magister Karjunon Silberbraue de-
borbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente sowie die
aul Borbarad genichtete Kontrollverbindung entfallen).

Einfluss bannen
Probe: IN/CH/CH (+Mod.)

€ Technik: Dic¢ Hexe berithrt die zu entzaubernde Person und kon-
zentriert sich auf die hervorgerufenen Gefiihle.

€ Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Der Spruch hebt Zauber mit dem Merkmal Einfluss auf.
Die Ennnerung an dic Gefiihle (evtl. Hir einen anderen Menschen)
bleiben jedoch bestehen, so dass das Opfer auch nach Aufhebung des
Beeinflussungszaubers noch in dessen Sinne reagieren kann (Meister-
entscheid).

e Hexe kann sich mit dieser Formel nicht selbst aus einer Beein-
flussung befreien, Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zau-
berer (demjenigen, der die Beeinflussung gewirke hat) erziclien ZfP*
erschwert, des weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs. Wei-
tere Erschwernisse kiinnen aus einem PROTECTIONIS herriihren.
Sorgfiluge magische Analyse des wirkenden Zaubers im Vorfeld erleich-
tert dic Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei cinem ANALYS ARCAN-
STRUKTUR ist die Probe auf EINFLUSS BANNEN um einen Punkt
erleichtert.

© Kosten: 5 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden Spruchs.
Um ecinen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP fixier-
ten Beeinflussungszauber aufzuheben, muss der Druide permanente
AsP invesneren: 1/10 der Kosten des wirkenden zu brechenden Zaubers,

mindestens aber 1 AsP. Misslingt die Probe, entstehen keine permanen-
ten Kosten.
€ Ziclobjeku: Einzelwesen
¢ Reichweite: Beriihrung
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3; ab ZtW 7). Fiir den Einsatz von 15 AsP kann der
Druide eine Zone von ZtW Schrit Radius erzeugen, wn der das Wirken
von Spriichen mit dem Merkmal Einfluss um ZiP* Punkte erschwert ist
und die ZIP* SR lang anhilt.
& Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Der Beeinflussungszauber kann von einem PROTEC-
TIONIS geschiitzt sein (siche S, 137)
¢ Merkmale: Antumagie, Einfluss
¢ Komplexitit: B
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Geo, Hex je 6; Ach, Elf
je 5; Mag, Sch je 4; Srl3 /// Dieser Zauber ist bei fast allen Traditionen
bekannt, die sich aul die Manipulation des Geistes verstchen, Da Hexen
besonders gut mit Gefithlen umzugehen verstehen, bringen sie diesen
Spruch cher zur Meisterschalt als andere.

Eins mit der Natur
Probe: IN/GE/KO

© Technik: Der Geode legt sich mit ausgestreckten Gliedmalien auf

den Boden und lisst die Kraft der Erde durch seinen Korper pulsieren.
¢ Zauberdauer: 3 Spiclrunden

© Wirkung: Dic Talentwerte des Geoden in Fahrtensuchen, Orientie-
rung, Wettervorhersage und Wildnisleben steigen um ZP* Punkte. Er ent-
wickelt zudem einen spezialisierten Gefahreninstinkt (in Hohe von ZiP*
Punkten), der thn vor typischen, naturgegebenen Gefahren der Gegend
andeutungsweise warnt, z.B. vor Raubueren, Giftpflanzen, Treibsand,

Lawinen oder diinnem Eis, nicht jedoch vor *Zivihisationsgetahren” wie
Fangeisen oder Stralienriiubern. Da er sich intuitiy richtig verhiile, erlei-
det er nur den halben Schaden durch Klima und Landschaft (Kilree,
Hitze, Dornen etc.), den ein nicht Verzauberter verspiiren wiirde, Der
Wert dieses Gefahreninstinkes, der nur fir diese speziellen Merkmale
gilt, kann aufl eine eventuell vorhandene gleichnamige Gabe addiert
werden,

Die Wirkung gilt nur fiir die Art von Umgebung, in der der Geode den
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Zauber ausgefiihre hat, also z.B. fiir Wald, wenn er sich auf Waldboden
gelegr hat, fiir Steppe, Gebirge oder Schneewiiste. Innerhalb von Sied-
lungen, Gebiuden oder dimonisch pervertierter Landschaft wirkt der
Zauber nicht.

© Kosten: 6 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

& Reichweite: selbst

& Wirkungsdauer: bis zum nichsten Sennenaulfgang

¢ Modifikationen und Varianten: Ab cinem ZfW von 10 kann der
Geode mit einer Probe +5 auch eine andere Person mit diesem Zauber
belegen, Einverstindnis — bewusste Teilnahme an der Meditation des
Geoden — vorausgesetzt,

© Reversalis: bewirkt jeden moglichen Patzer in der Natur, von Son-

nenbrand und Frostbeulen tiber das Stolpern in Biiche und Dornbiische,
das Essen unbckémmlicher Beeren und Vergessen der Feldflasche bis
zum Streicheln niedlicher Birenjungen ...

€ Antimagie: EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN oder ELE-
MENTARBANN nchmen dem Geoden seine angezauberte Naturver-
bundenheit wieder; eine entsprechende Zone erschwert das Wirken des
EINS MIT DER NATUR.

& Merkmale: Eigenschalien, Elementar

€ Komplexitiit: C

LB Reprisentationen und Verbreitung: Geo7, Dru5, EIf2, Hex(Geo)2,
Mag(Dru)2 /// In der elfischen Reprisentation wird dieser Spruch nur
von Waldelfen verwendet,

Eisenrost und Patina
Probe: KL/CH/GE

€ Technik: Die Magicrin spricht die Formel und beriihrt anschlicBend
den Gegenstand, den sie verrosten lassen méchte, mit Hand oder Zau-
berstab,

€ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Eine metallischer Gegenstand, der von diesem Zauber
getrotfen wird, tiberzicht sich augenblicklich mit Rostflecken oder Griin-
span und wird zusehends vom Rost zerfressen, bis kaum mehr als
Kriimel und Metallstaub zurtickbleiben. Ein Nagel ist nach wenigen
Sekunden zerfallen, ein Dolch meist innerhalb ciner Minute, eine
schwere Eisentruhe nach fiinf Minugen.

Um cinen Gegenstand im Kampf zu berithren, 15t eine gelungene Anta-
cke erforderlich, die dann pariert werden muss (Waffe verrosten lassen)
oder nicht (Riistungstreffer).

Metallwaffen werden binnen weniger Herzschlige schartig und zer-
brechlich. Nach Aussprechen der Formel bleiben der Zauberin ZfP*
Kampfrunden Zeit, um die gegnerische Waffe zu beriihren. Der Bruch-
faktor dieser Waffe steigt dann pro KR um einen Punkt. Erreicht der BF
den Wert 20, zerbricht die Waffe automatisch beim niichsten Treffer bzw.
der nichsten gelungenen Parade.

Wird eine Ristung verzaubert, verliert sie alle 3 KR einen Punke RS.
Magische Objekte werden von diesem Zauber nicht betroffen, chenso
wenig Objekte aus Silber (Viuft nur an) oder hoherwertigen Metallen.
Eine Gegenstand, an dem der EISENROST gerade wirke, gile als
magisch, so dass z.B. eine rostende Waffe Diimonen verletzen kann.

€ Kosten: 2 AsP plus 2 AsP pro angefangenem Stein Gewicht

€ Ziclobjekt: Einzelobjekt aus unedlem Metall (Eisen, Blei, Kupfer
und Legierungen wie Messing und Bronze)

¢ Reichweite: Beriithrung

€ Wirkungsdauer: Der Verfall hilt Z{P#/2 Spielrunden an und ver-
ursacht Zerstorung nach Spielleiterentscheid; die Verrostung ist augen-
bllicklich.

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauer

* Rosttriiger (+3). Normalerweise muss die Zaubernde das Ziclob-
jckt mit der Hand oder ihrem pem“m]ir|1('|:hRilu;!|gcr;'i1 beriihren. Mit
dieser Modifikation geniigt auch ein beliebiger Stiel, Stecken oder eine
Waffe.

* Satinavs Harner (+9; ab ZfW 14; nur in der kristallomantischen
Repriisentation), Der Zauber wirkt nicht nur auf Metall, sondern alle
unbelebten Objekte der Umgebung: Holz verrottet, Leder vertrocknet,
Stein verwittert, Lebensmittel und alchimistisches Gebriiu verkommen.
€ Reversalis: Verrostete Gegenstiinde setzen sich (nach vorhandenen
Einzelteilen, Spielleiterentscheid und ZP*) wieder zusammen und
gewinnen an Glanz, Stirke und Integritiit, bis maximal zum Ursprungs-
zustand. Der BF einer schartigen Waffe sinkt um ZP*/2 Punkte, der RS
einer zerschlissenen Riistung steigt um ZIP*/4 Punkte, jeweils jedoch
maximal bis zum Grundwert,
© Antimagie: OBJEKT ENTZAUBERN macht den Verfall riickgin-
gig, wihrend er wirkt, kann aber nach Ablauf der Wirkungsdauer nichts
wiederherstellen. Eine entsprechende Zone erschwert das Wirken des
EISENROST - es soll hinreichend paranoide Kimpfer geben, die sich
speziell cine solch antimagische Waffe wiinschen. Die Objekischutz-
Viriante der genannten Antimagic erschwert das Verfluchen einer sal-
cherart geschiitzien Wafte. Ein hypothetischer Anti-Temporalzauber
hiitte natiirlich chenfalls negative Auswirkungen auf den EISENROST.
© Merkmale: Objekt, Temporal
€ Komplexitiit: C
© Repriisentationen und Verbreitung: Mag6; Ach, Dru je 5; Schd ///
Manche Magictheorien vermuten, dass dieser Zauber den Aspekt des
Todes und Zerfalls, der in allen Dingen ruhe, verstirkt, wihrend viele,
die der Formel miichtig sind, gar nicht wissen, dass es sich um einc cin-
fache Temporalmagie handelt, Die Formel ist bei vielen Magickundigen
bekannt und erfreut sich aulier bei Magiern vor allem bei Achaz-Kristal-
lomanten, Drutden und Schelmen grithrer Beliebtheit,
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Eiseskilte Kimpferherz

Probe: MU/IN/KO

€ Technik: Der Elf legt die Hiinde an die Brust, atmet tief durch und
spricht firya ten dha “fey a “thar.

¢ Zauberdauer: 2 Aktionen

¢ Wirkung: Der Nutznielier dieses Spruches wird in cinen Zustand
versetzt, der thn im Kampf keinerler Schmerzen mehr erleiden lisst.
Erstens hat er einen zusitzlichen Riistungsschutz in Hohe von ZiP*/5
Punkten (ohne Behinderung, auch zusitzlich zu dem Schutz durch
cinen ARMATRUTZ.), zweitens erleidet er keine AT/PA-Abziige durch
niedrige Lebensenergie und seine Selbstbeherrschungs-Proben aufgrund
von LeP-Verlust sind um ZfP* Punkte erleichtert. Er kann insgesamt
cine Anzahl von ZfP*/2 Wunden ignoricren, die er an beliebigen Stellen
des Korpers erleidet.

Allerdings stellt dieser Zauber fiir den Verzauberten ein heftiges Risiko
dar, denn obwohl er bei wachem Verstand ist, Fillt es thm sehr schwer,
die Gefihrlichkeit seiner erlittenen Verletzungen einzuschitzen. Von
Beginn der Wirkungsdauer iibernimmt der Meister es, die LeP des Elfen
zu verwalten. Der Spicler erfihrt nur, dass und wo er getroffen ist, aber
nur sehr vage, wie schwer und ob er Wunden erlitten hat, Erst in dem
Moment, in dem die Wirkungsdauer endet, teilt der Meister dem Spieler
mit, wie viele LeP er noch hat und wo er Wunden erlitten hat,

Mit Ende der Wirkungsdauer erleidet der Elf auf jeden Fall IW6 Punkrte
Erschopfung. Es ist durchaus maglich, dass der EIf im Kampf nicht
merkt, das seine Lebensenergie auch unter 0 sinkt. Die Folgen derart
niedriger LE setzen dann in dem Augenblick ein, wenn die Zauber-
wirkung endet. Erleidet eine Gliedmalie mehr als drei Wunden, so 1st
sic verloren, wenn nicht auf der Stelle ein entsprechend erschwerter
BALSAM gesprochen wird,

¢ Kosten: 5 AsP plus | AsP/KR

€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

¢ Reichweite: selbst

€ Wirkungsdauer: hichstens 2 x ZiW KR (A)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

* In der Vanante, eine andere Person zu verzaubern, muss die Dauer
des Zaubers vorher festgelegt und die entsprechenden AsP-Kosten sofort
bezahlt werden, allerdings muss der Zauber nicht aufrecht erhalten
werden.

* Berserker (+3). Wie oben, aber der EIf verzichtet auf jegliche
Parade, sondern wandelr in jeder Runde des Kampfes seine Reakuon in
eine Aktion um. Dabei erleidet er zwar die normalen Moditikationen fiir
cine solche Umwandlung, sein AT-Wert steigt aber pro 3 ZfP* um 1. Er
kann auch in diesem Zustand schr wohl zwischen Freund und Feind
unterscheiden, 1st allerdings nicht in der Lage, irgendwelche Magie zu
wirken oder Mandver aulier Wuchtschlag, Sturmangriff und Niederschlag
anzuwenden, sondern muss sich jederzeit mit aller Wucht in den Kampt
werfen.
© Reversalis: Der EIf erleidet durch Wunden besondere Schmerzen
{dﬂppcllt‘ Alw_iigt). aullerdem ist jede Selbstheherrschungs-Probe, die er
wegen LeP-Verlust ablegen muss, um ZfP* erschwert.
© Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von dieser Antimagic gebro-
chen werden.

&) Merkmale: Eigenschaften

€ Komplexitit: C

© Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Elf je 3 /// Maglicherweise
st dieser Spruch der Ursprung fiir manche Berichte, die von der *anima-
lischen Wildheit’ von in die Enge getrichenen Elfen sprechen. Aufjeden
Fall ist er aber ein deutliches Zeugnis dafir, dass auch die Elfen kei-
neswegs auf eine rein friedliche Vergangenheit zuriickblicken knnen.
Die Tarsache, dass es bei den Achaz einen schr dhnlichen Zauber gibt,
lisst den Schluss zu, dass die Elfen diese Formel in einer Zeit entwickelt
haben, als sie mit dem Gottdrachen Pyrdacor und seinem Gefolge in

Konflikt lagen.

Elementarbann
Probe: IN/CH/KO (+Mod.)

€ Technik: Der Magier nimmt die passende elementare Substanz zur
Hand, konzentriert sich auf die Strukturen des elementaren Merkmals
und spricht dann die Formel.

€ Zauberdauer: 40 Aktionen

© Wirkung: Diese Formel hebt bei Gelingen einen Spruch mit dem
Merkmal Elementar aul, ganz gleich, um welche elementare Speziali-
sierung es sich dabei handelt. Die Zauberprobe ist um die vom geg-
nerischen Zauberer (demjenigen, der den Elementar-Zauber gewirke
hat) erzielten ZiP* erschwert, des weiteren um 1/5 der AsP des zu
brechenden Spruchs, Weitere Erschwernisse kénnen aus einem PRO-

TECTIONIS herrithren. Sorgfiluge magische Analyse der vorliegen-
den elementaren Zauberer im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3 Punkte
ZiP* bei einem ANALY'S ist die Probe auf den ELEMENTARBANN
um cinen Punkt erleichtert,

Der Zauber st nicht geeignet, Elementargeister, Dschinne oder gar Ele-
mentare Meister zu exorzieren; Mindergeister, die teilweise aus dem
betrottenen Element entstanden sind, lésen sich unter Einwirkung des
Zaubers jedoch sofort auf. Der Zauber wirkt nicht gegen natiirliche Vor-
kommen und Konzentrationen cines Elements, sondern nur gegen mit
Zauberei hervorgerufene.
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Der Magier muss beim Erlernen festlegen, welches Element er bevor-
zugt verbannt: Wirkungen anderer Elemente sind erschwert zu bre-
chen.

& Kosten: 9 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden Spruchs. Um
einen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP hixierten ele-
mentaren Zauber aufzuheben, muss der Magier permanente AsP inves-
tieren: /10 der Kosten des wirkenden Elementarzaubers, Misslingt die
Probe, entstehen keine permanenten Kosten.

¢ Zielobjekt: cinzelner Zauber

' Reichweite: maximal ZiW Schint

€ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Anderes Element (+3/4 7). Die Bannung von Krilten eines ande-
ren Elements als des gewihlten ist um 3 Punkee crschwert, die des
Gegenelements sogar um 7 Punkee,

e Mindergeister bannen (43). Mit dieser Variante kénnen Min-
dergeister, unabhiingig von ihrer Elementaren Zusammensetzung, ver-
bannt werden. Dies kostet 3 AsP pro Minderem Geist,

* Elementargeist angreifen (+3), Wenn der Magier cinen Elemen-
targeist schidigen will, ist die Probe nicht um die Z{P* des Beschwi-
rers oder die fiir die Beschwiirung aufgewendeten AsP erschwert. Der
Zauber dauert nur 20 Aktionen, fiigt dem Elementargeist 25ZfP* Scha-

denspunkre zu und kostet den Magier ZiP* AsP wenigstens 7 AsE Auch
hier gelten eventuelle Modifikationen durch ein anderes Element.

« Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 27 AsP kann der
Magier ¢ine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken
von Spriichen mit dem Merkmal Elementar um ZIP* Punkte erschwert
ist, die ZIP* Stunden lang anhiilt und in der keine Mindergeister beste-
hen kénnen.

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: Prinzipiell kinnen auch Elementar-Formeln durch den
PROTECTIONIS geschiitzt werden (siche S. 137).

© Merkmale: Antimagie, Elementar

¢ Komplexitit: C

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Geo, Mag je 2 // Diese Paral-
lelentwicklung zum DAMONENBANN ist bislang nur in Punin und
am Insatut der Arkanen Analysen zu Kushk bekannt, Man kann jedoch
annehmen, dass eine jihnliche Formel in Galotas Reich exisuert, Da
in Werkstitten wie Schmieden, Hiittenwerken und Toptereien, wo Ele-
mente ineinander {ibergehen, immer wieder Mindergeister entsichen
und deshalb aventurische Handwerker bisweilen gezwungen sind, die
Dienste von Fxorzisten in Anspruch zu nehmen, wird dieser Zauber
wohl bald weithin bekannt sein, Die geodische Variante ist sehr aly,
jedoch nur noch sehr wenigen Geoden bekannt.

Elementarer Diener
Probe: MU/KL/CH [+4 +Mod.]

€ Technik: Der Drwide berithrt eine *Handvoll” des Elements, dessen
Elementargeist er rufen will, mit den Hinden und konzentriert sich auf
die dem Element cigenen Krifte.

€ Zauberdauer: 1 Spiclrunde

€ Wirkung: Dicser Zauber ruft cinen Elementargeist des gewiinsch-
ten Elements herbei, der dem Beschwdérer einige Dienste erfiille, wenn
diesem cine (je nach Wunsch modifizierte) CH-Probe gelingt. Sowohl
die eigentliche Herbeirufung als auch die CH-Probe sind um bestimmue
Modifikatoren erschwert/erleichtert, von den dic Affinitit des Beschwi-
rers zum gerufenen Element die wichugste ist.

Ein Elementargeist stellt dem Beschwirer ein "Wunschvolumen® von
insgesamt 15 + ZIP*/2 Punkien zur Verfiigung. Alles Wissenswerte zu
Elementargeistern, Wiinschen und Affinititen finden Sie im Kapitel
Die Macht der Elemente im Band Mit Wissen und Willen.

Die Notwendigkeit, mindestens cine Handvoll des zu beschwérenden
Elementes zu verwenden (in allen Repriisentationen in der einen oder
anderen Form vorhanden), ist der Grund dafiir, dass sich die Beschwi-
rung eines Schneesturms in der Witste so aullerordentlich schwierig
gestaltet und dass die Luftgeister zu den am hiufigsten beschworenen
Wesenheiten gehdren (denn wo keine Luft ist, kann auch kein Beschwis-
rer existieren),

Es ist nicht miglich, fiir die Beschwérung nétige Menge des Elements
durch cinen MANIFESTO herbeizurufen: Derartiges Material wird
von Elementargeistern nicht akzepticrt. ;

& Kosten: 12 AsP

€ Zielobjekt: Einzelwesen

€ Reichweite: 3 Schritt bei der Herbeirufung: der Elementargeist kann

sich danach frei bewegen,

& Wirkungsdauer: bis zur Erfiilllung der Dicnsie, Lingstens jedoch bis
zum niichsten Sonnenaulgang

€ Madifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere)

* In der Variante zur Herbeirufung mehrerer Elementare miissen
fiir jedes Einzelwesen nur 10 AsP aufgewandt werden. Es sind separate
Charisma-Proben erforderlich. und die Elementare vertiigen auch diber
jeweils eigenstindige Wunschvolumina.
© Reversalis: Mit der Reversion der Formel kann ein Elementargeist
ausgetrichen werden; dies ist jedoch zusiitzlich zu den +4 fiir den Ele-
mentargeist und eventuellen Affinititen noch um die ZfP* der Herber-
rufung erschwert.
© Antimagie: Dic Herbeirufung kann in den Zonen des ELEMEN-
TARBANN oder des HERBEIRUFUNG VEREITELN nur erschwert
gewirkt werden.
¢ Merkmale: Elementar, Herbeirufung
€ Komplexitit: D
@ Repriisentationen und Verbreitung: Geot; Dru’; Ach, Mag je 4
/7 Bis vor wenigen Jahren galt dieser Spruch den Magiergilden als
verschollen. Dics finderte sich jedoch schlagartg mit dem Wiederer-
scheinen des Konzils der Elemente im Raschtulswall und der Uber-
gabe cines Exemplars des Groszen Elementhariums an die Akademie
Punin, und mittlerweile kinnen Gildenmagier den ELEMENTARER
DIENER in Punin, Rashdul, Mherwed, Olport und natiirlich am
Konzil crlernen,

Sowohl die geodische als auch die kristallomantische Version dieses
Zaubers miissen zu den dlesten Giberlieferten Kulturgiitern der Mensch-
heiten geziihlt werden,
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Elfenstimme Flotenton
Probe: IN/CH/KO

¢ Technik: Der EIf stimmt das Instrument, auf dem er spielen will,
spricht a “feyra feya, tama “fey dschus, konzentriert sich auf die Personen,
die den Klang hiiren sollen, und beginnt zu spielen.

€ Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Die Klinge, die der EIf seinem Instrument entlockt, sind
fiir all jene hirbar, fiir die der Zauber gedachr sind, unabhiingig von
ihrer Entfernung zu dem Musikanten. Auch Mauern oder andere Hin-
dernisse halten die Klinge nicht auf, Der Empfinger hort dic Musik
nur in seinem Geist und weild, dass es sich um einen Zauber handelt.
Es wird jedoch nur die Musik Gbertragen, kein eventueller zusitzlicher
Gesang oder dergleichen,

€ Kosten: 6 AsP + 1 AsP pro SR Spielzeit

& Zielabjekt: Einzelpersan, freiwillig

© Reichweite: selbst: der GrubB reicht zumindest kontinentweit, jedoch
nicht sphireniibergreifend; als Empfinger konnen nur solche Personen
ausgewihltwerden, die ein enges Band zum Elfen haben (Freundschafts-
lied-Partner, Salasandra-Sippenangehorige, langpihrige Freunde).

¢ Wirkungsdauer: ¢ nach AsP-Aufwand, hischstens ZIP*/2 SR

) Modifikationen und Varianten: keine bekannt

© Reversalis: nicht bekannt

€ Antimagie: kann in einer Zone des VERSTANDIGUNG STOREN
nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber unterbunden werden.

€ Merkmale: Verstiindigung

€ Komplexitit: D

& Reprisentationen und Verbreitung: EIf 2 /// Vermutlich dient dieser
Zauber in erster Linie dazu, Sippenmitgliedern cinen Grul} zukommen
zu lassen, die aus irgendeinem Grund in der Ferne weilen, oder umge-
kehrt einen Grulh an die zuriickgeblicbene Sippe zu schicken. Heute
ist dieser Zauber selbst unter Elfen kaum noch verbreitet. Bei den Men-
schen gibt es nur noch Gerlichte Gber Musikinstrumente, deren Klang
‘liber tausend Metlen hinweg' zu héren set: Geschichien, die sich even-
tuell auf uralte firnelfische Fliten und Hérmer bezichen. Alte rulamidi-
sche Mirchen lassen den Schluss zu, dass wenigstens in Mhanadistan
chenfalls einmal ein dhnlicher Zauber bekannt gewesen sein muss, aber
heute ist er vollstindig in Vergessenheit geraten.

Erinnerung verlasse dich!
Probe: MU/IN/CH (+MR})

© Technik: Der Magier bertihrt sein Opfer und spricht dabei die
Formel.

€ Zauberdauer: 3 Aktionen

€ Wirkung: Der Magier raubt seinem Opfer fiir eine begrenzte Zeit
das Gedichenis. Es hat withrend dieser Zeit keine Eninnerung an sein
bisheriges Leben. Dadurch sinken KL und IN um jeweils ZfP* Punkie.
An Ereignisse, die wihrend der Wirkungsdauer geschehen, kann es sich
spiiter iiberhaupt nicht mehr erinnern, es sei denn, es wird mit einem
BEHERRSCHUNG BRECHEN behandelt.

In Verbindung mit cinem BANNBALADIN oder ciner dihnlichen
Formel stellt dieser Spruch in den Hinden von Schwarzmagiern cine
ernste Gefahr dar, gelingt es ithnen doch, Menschen zu Raub und Mord
zu zwingen, sie sogar auf ausweglose Missionen zu schicken, die fiir
sie mit dem Tode enden. Aus diesem Grunde wird ein Einsatz dieser
Formel zu anderen als seclenheilerischen Zwecken gemif Cod.Alb. 111,
21 mit schwersten Strafen geahndet.

& Kosten: 11 AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP oder LeP)

& Ziclobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: Beriihrung

& Wirkungsdauer: Z{P* Stunden (borbaradianische Variante: so viele
Stunden wie AsP)

@ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

® Reversalis: Das Opfer ist zu phiinomenalen Gedichtnisleistungen in
der Lage, d.h. es kann sich an kleinste Details aus seiner Vergangenheit
ertnnern.,

© Antimagie: BEHERRSCHUNG BRECHEN kann den Zauber auf-
heben bzw. in der Zonen-Variante sein Wirken erschweren; gegen die
borbaradianische Varnante wirkt auch ein AMAZEROTHBANN,

& Merkmale: Herrschafi Herrschaft,
Diamonisch (Amazeroth))

© Komplexitit: D

' Reprisentationen und Verbreitung: Bord, Mag3 /// Bei der gilden-
magischen Variante handelt es sich um die von Magister Karjunon Sil-
berbraue deborbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente
sowie die auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung entfallen) der
gleichnamigen Borbaradianer-Formel, Diese Form des Spruches kana in

(borbaradianische  Varnante:

Punin und Perricum erlernt werden, wobei die Lernkosten 50 Dukaten
betragen; die Al'Achami in Fasar und die Halle der Macht in Lowangen
geben den Zauber nur an ihre eigenen Schiiler weiter. Die borbaradia-
nische Variante diirfte fast iiberall in den Schwarzen Landen erlernbar
sein.
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Exposami Lebenskraft
Probe: KL/IN/IN

© Technik: Der EIf hillt die Hinde muschelférmig hinter die Ohren
und konzentriert sich auf den Zauber, bennent den Ort und spricht dhao
visya'my ama'e'ra.

€ Zauberdauer: 15 Aktionen

¢ Wirkung: Mit diesem Zauber kann ein EIf dic Anwesenheit jedes
wenigstens rattengroben lebendigen Wesens erkennen (keine Pflanzen),
selbst wenn das Wesen verborgen oder getarnt ist. Diese Auren nimmt
der EIf als griin leuchtende Flecken wahr, deren Intensitit und Durch-
messer von der Grishe des Wesens abhiingen. Die Gestalt der georteten
Wesen 1st jedoch nicht erkennbar.

Dichtes Unterholz, Wasser und sogar Erdboden bis zu etwa einem
halben Schritt Tiefe wird von dem Zauber durchdrungen, massive Bar-
ricren aus Stein oder Eis jedoch nicht: Alles, was vorwiegend aus den
Elementen Erz oder Eis besteht, widersetzt sich dem Zauber. Die Dicke
dieser Matenalien, die der Zauber durchdringen kann, entspricht ZfP*
Fingern — um ¢ine zehn Finger dicke Steinwand zu ‘durchschauen’,
sind also wenigstens 10 ZfP* nitig. Auberdem schwiichen solche Hin-
dernisse die Intensitit der entdeckten Auren, so dass sich der Elf in der
Grilie eines Wesens, das hinter einer massiven Steinwand lauert, durch-
aus irren kann,

Die genaue Wirkungsweise des Zaubers ist unter Magietheoretikern
umstritten, aber es deutet einiges darauf hin, dass es eine Variante des
ODEM ARCANUM ist, die Sikaryan ortet — jene Lebenskraft, von der
alle Lebewesen erfiillt sind. Dafiir spricht jedenfalls, dass Dimonen,
Untote und dhnliche Wesenheiten durch diesen Zauber nicht wahr-
genommen werden kinnen, mit der bemerkenswerten Ausnahme von
Vampiren, dic vor kurzem getrunken haben und damit fremdes Sika-
ryan in sich aufgenommen haben. Die Aura von sterbenden oder schwer
kranken Wesen verblasst im Vergleich zum gesunden Zustand, wihrend
Insektenstaaten als Einzelwesen wahrgenommen werden.

O Kosten: 4 AsP

© Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

© Reichweite: selbst; die Wirkung des EXPOSAMI reicht ZfP* x 3
Schritt weit.

€ Wirkungsdauer: entspricht der Zauberdauer.

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite (Bertih-
rung oder Reichweite der Zauberwirkung)

* Tierart (+3). Mit dieser Vanante kann der EIf nur Wesen einer
bestimmten Tierart wahrnehmen. Funktioniert nur bei Wesen, deren
Aura der EIf schon einmal mittels EXPOSAMI oder ODEM ARCA-
NUM geschen hat.

* Suche (+7; ab ZfW 11). Der Hellsichtzauber reagiert nur auf ein
bestimmtes Wesen, dessen Aura der EIf schon einmal wahrgenommen
haben muss (BLICK AUFS WESEN, EXPOSAMI, ODEM ARCA-
NUM...)

* Reinheit der Aura (+10; ab ZfW 14). Der EIf kann erkennen, ob
ein Wesen krank oder gesund ist, erregt oder ruhig, dimonisch verseucht
oder natiirlich drittsphiing.
€ Reversalis: nicht bekannt
& Antimagie: kann in ciner Zone des HELLSICHT TRUBEN nur
erschwert gewirkt werden; die Wirkung cines aufierhalb gesprochenen
EXPOSAMI wird in der Zone um die Z[P* der antimagischen Formel
reduziert, so dass dort die Reichweite des Hellsichtzaubers sinkt.
Gezielter Einsarz der Antimagie gegen den Elfen beendet den EXPO-
SAMI,

€ Merkmale: Hellsicht

€ Komplexitit: B

€ Reprisentationen und Verbreitung: Elf6; Ach, Dru, Geo je 4; Hex,
Mag je 3 /// Eigentlich ein Zauber, der den Elfen in dichtem Wald bei
der Jagd helfen sollte, sind seine Anwendungsgebicte mittlerweile deut-
lich verbreteter und kénnen auch dazu dienen, eventuelle Hinterhalte
rechtzeitig zu entdecken.

Falkenauge Meisterschuss
Probe: IN/FF/GE

' Technik: Der EIf streicht dem Schiitzen mit der Innenseite der fla-
chen Hand {iber die Augen und fliistert dabei iama yara sala'dha. Der
Schiitze konzentriert sich dabei auf sein Ziel,

O Zauberdauer: 4 Aktionen

¥ Wirkung: Der Zauber stellt ein geistiges Band zwischen dem Schiit-
zen und dem Ziel her. Dadurch wird die Fernkampt-Probe, mit der der
Schiitze sein Ziel zu treffen versucht, um die ZfP* erleichtert. In der
Zeit zwischen Zauber und Schuss bzw. Wurt muss sich der Schiitze
stindig auf sein Ziel konzentrieren, sonst verfillt die Wirkung (in Zwei-

felsfillen kann der Meister von dem Schiitzen Selbstbeherrsehungs-Pro-
ben verlangen).

€ Kosten: 5 AsP

€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst, Beriihrung

© Wirkungsdauer: Der Schuss oder Wurf muss innerhalb von ZfW
Kampfrunden erfolgen.

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Wirkungs-

dauer
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* Das bleibende Band (+5), Die Erleichterung gilt fir alle Schiisse
bzw. Wiirfe, die der Schiitze innerhalb der Wirkungsdauer auf ein und
dassclbe Ziel i!hgihl’.
€' Reversalis: Fiir den niichsten Schuss oder Wurf innerhalb der Zau-
berdaver erleider der Schittze eine Erschwernis um ZiP* Punkie.
© Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet
werden,
€ Merkmale: Figenschaften

¢ Komplexitit: B

& Reprisentationen und Verbreitung: Elf 6, Mag (EIf)2 /// Ein guter
Schiitze ernichtet immer eine Art geistige Verbindung von sich bis zu
seinem Ziel, dem die Waffe dann folgt, um méglichst genau zu treffen.
D ist es kein Wander, dass die Elfen gelernt haben, dieses Band minels
ihrer Magie noch zu verstirken — und man kann fast davon ausgehen,
dass vielen Elfen noch nicht einmal bewusst ist, dass sie hierbei Magie
anwenden. Sicherlich handele es sich ber diesem Zauber nicht um einen
Kampfzauber, sondern cine Unterstiitzung ihrer Jagdfertigkeiten,

Favilludo Funkentanz
Probe: IN/CH/FF

€ Technik: Die Magierin schlieft kurz und hefiig die Augen und nickt
mit dem Kopf; dabet murmelt sie die Formel.
¢ Zauberdaver: 2 Aktionen
© Wirkung: Dic Hlusionisting ¢ine Person oder ein Gegenstand threr
Wahl wird von einem Schwarm tanzender Funken in allen denkbaren
Farben des Regenbogens umgeben, Dieser Lichterschwarm kann ein-
fache geometrische Formen annchmen. Je nach Form, Farbe und
Geschwindigkeit des Tanzes kann die Hlusionistin variierte Wirkungen
wiihlen, die dem ‘Umschwiirmien’ cinen leichten Vorteil bringen.
€ Kosten: 3 AsP
© Zielobjekt: Einzelwesen, Einzelobjekt
€ Reichweite: Der Lichterschwarm entsteht in max. [ Schritt Entfer-
nung von der Magienin, die sich danach bis zu 7 Schritt entfernen darf.
€ Wirkungsdauer: Z{P* mal 10 Kampfrunden (A)
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

* Subtiles Leuchten (+2). Die Hlusionistin oder eine von ihr mit den
Funken umgebene Person wirkt durch das Funkeln an den ‘richdigen’
Stellen (cin kurzes Autblitzen an Augen oder Zihnen, ein Lichtrefex
im Haar) interessanter und tiberzeugender. Das Charisma steigt fiir alle
Proben auf Gesellschaftliche Talenre um 2 Punkre.

* Leuchtender Panzer (+2). Der Umschwiirmte oder die Magierin
selbst sind von einem dichten, aber stindig seine Form idndernden
Schwarm Funken umgeben, der Gegner im Kampf so verwirrt, dass sie

ZtP*/4 Punkte Abzug auf ihre Awacken erleiden und keine Gezielien
Stiche, Todesstibe o.i. gegen die Zauberin einsetzen konnen.

¢ Katzengold (+7). Ein Objekt wird von einer engen Funkenhaut
umgeben, so dass es wie juwelenbeserzt erscheint. Diese Variante hile
ZfP* Spiclrunden an und muss nicht aufrechterhalien werden.

* Hypnotischer Wirbel (47: ab ZtW 11). Diese Variante zicht ein
einzelnes Opter in ihren Bann, wenn dessen MR Kleiner oder gleich den
ZIP™ ist, Das Opfer kann alle ZIP* KR eine KL-Probe ablegen, um sich
aus dem Bann zu losen; ein Angrilf oder auch nur ein scharfes Anrem-
peln bringen es auf jeden Fall in die Realitit zuriick.

' Reversalis: hebt eine FAVILLUDO-lusion auf.

€ Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gesprochen und von diesem Zauber beendet werden.

¢ Merkmale: lllusion

€ Komplexitit: A

& Reprisentationen und Verbreitung: Srl6, Mag5, Sch(Mag)3 /// Der
Spruch stammt aus dem Liber Methelessae, ¢inem neuen Kompendium
iiber die Hlusionsmagie, dessen Verfasserin von 981 bis 1002 BF an der
Zorganer Akademie lehrte. Hierin finden sich viele interessante Varia-
tionen des AURIS NASUS, Das Bueh kann in Zorgan, Grangor oder
Punin erworben werden (100 Dukaten), in Zorgan und Grangor wird
dieser Spruch auch gelehrt und er hat schnell grobe Belichtheit bei den
Scharlatanen gewonnen,

Firnlauf

Probe: MU/KL/GE

€ Technik: Dic Firnelfe stelle sich barfull auf den Boden, breiter die
Arme aus und konzentriert sich auf die Melodie des ta'bha a'sela diundra
fir've.

& Zauberdauer: 6 Aktionen

€ Wirkung: Die Elfe kann sich sicher iiber alle Arten von FEis-

und Schneetlichen bewegen; auf eisigem Untergrund scheint sie kein
Gewicht zu haben: Sie Giberquert Tiefschnee ohne einzusinken, behilt
auf Eisschollen das Gleichgewicht und bricht nicht in hauchdiinnes Eis
ein.

Sie erleidet geringere Einbulien auf die Anwendung Korperlicher Talente
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ader Kampllertigkeiten aul Fistlichen ader beim Kletternt an Eiswiin-
den. (Die ZP* werden von der Erschwernis abgezogen, es entsteht
jedoch kein Bonus). Beim Sturz auf einen eisigen Untergrund kann sie
ZIP* Punkte von der Schadenswirkung abzichen,
Der Zauber erlaubt das Mitfithren von maximal 25 Stein Ausriistung.
Er schitze nicht vor anderen Auswirkungen des Elements (wie Erfrieren
ader Hagelschlag) und er wirke nicht auf diimonisch pervertiertem Eis.
€ Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro Spiclrunde
U Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
¥ Reichweite: selbst
¢ Wirkungsdauer: je nach ASP-Aufwand (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjekt
(mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* Eisspinne (+2). Dic ZtP* kompensicren nicht nur Erschwermsse,
sondern kiinnen auch als Erleichterungen auf entsprechende Proben auf
Kérperliche Talente angewendet werden, Dadurch kann die Elfe even-
well an lotrechten Eiswinden oder sogar unter (.Thcrhiingt'n klettern.,

* Verankerung (ab ZfW 7). Die Elfe kann sich fir den Einsatz von
1 AsP aul ciner Eistliiche so verankern, dass sie nicht stiirzt, selbst wenn
das Eis in bedrohliche Schriglage oder schnelle Bewegung geriit.,

& Reversalis: ketine Wirkung bekannt

€ Antimagie: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN
als auch BEISBANN erschweren als Zone das Wirken des FIRNLAUF
und kénnen ihn, gezielt gesprochen, beenden.

¢ Merkmale: Elementar (I5s), Figenschaften

€ Komplexitit: 1)

¢ Reprisentationen und Verbreitung: EIf6 (Firnelten, bei anderen
Elfen 2), Mag2 /// Dhese Formel ist die bekannteste der sogenannten
Hexalogie der Elementaren Bewegung, von denen WELLENLAUF und
WIPFELLAUF ebenfalls bekannt (wenn auch wenig verbreiter) sind,
withrend einige andere Zauber, die bislang als zu dieser Hexalogie gehé-
ng genannt wurden, offensichtich cher zur Hexalogie der Elementaren
Leiber gehiren,

Dic Formel entstammen dem elfischen Spriicheschatz, und alle bisheri-
gen Erkenntnisse deuten darauf hin, dass es sich hierbet um eine Ent-
wicklung des halb-mythologischen ersten Firnelfen, des Schiftbauers
und Elementaristen Ometheon handelt (dessen Objekt-Vanante dieses
Spruches leider verschollen ist), Sie ist fast ausschlieBlich bei Firnelfen
bekannt. Dic gildenmagische Variante wird in Olport und Belhanka
gelehrt,

Flim Flam Funkel

Probe: KL/KL/FF

¢ Technik: Der EIf besinnt sich auf das Licht, spricht feya feiama
tungra und schnippt dabet mit den Fingern.

€ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Durch diesen Zauber entstehr eine bliulichweil strah-
lende, stationdire Lichtkugel, die zur Beleuchtung dienen kann. Die
maximale Leuchtkraft bemisst sich nach den ZP*: Glithwiirmchen (1),
Kerze (2 bis 3), Fackel (4 bis 6), Lagerfeuer (7 bis 9), bis hin zu son-
nenhell (ab 15 ZtP*), Der Leuchtradius erreicht dadurch etwa Z*
Schritt, wobei die Helligkeit nach aufien hin nattirdich immer weiter
abnimmt, Das erschaffene Licht ist kalt und erzeugt keinerlei Verbren-
nungen. Es kann mit den Fénden oder abschirmenden Gegenstanden
verhiille werden, und es leuchter auch bei Wind oder einer Beriihrung
weier,

& Kosten: ! AsP pro angefangencr Spiclrunde; pro zusitzlichem AsP
pro SR kann dic Helligkeit um cine Stufe (entsprechend 1 ZP*) erhiht
werden. Eine Reduzierung der Helligkeit ist nicht maglich.

& Ziclobjekt: Stelle im Raum oder auf einer Obertliiche (Zone)

€ Reichweite: Die Lichtkugel entsteht in maximal ZfW Schritt Entfer-
nung,

¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand; Wirkungsdauer muss vorher
festgelegt werden.

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(Entstchungsort)

* Andere Farbe (+2). Beliebr sind ror, violer, gelb, seltener griin,
orange und blau; nur sichtbare Farben misglich.

* Pulsierendes Licht (+2). Lichtkugel wird in regelmibhigem Rhyth-
mus heller und dunkler,

* Lichtkegel (++3; nur in gildenmagischer und kristallomantischer
Repriisentation). Das Licht kann gleichsam wie ein Strahler in cine
bestimmte Richtung (Kegel von cetwa 45 Grad) gelenkt werden und
diesen Bereich deutlich heller beleuchten,

* Variable Helligkeit (+3). Die durch die ZIP* bestimmite Helligkeir
ist die maximale Helligkeit der Lichtkugel; sie kann jedoch nach Belie-
ben des Elfen abgedunkelt werden = um sie allerdings wieder heller (bis

zur Maximalhelligkeit) erstrahlen zu lassen, ist der Einsatz cines AsP
notig.
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* Bewegliche Lichtkugel (+3). Das Licht schwebt in unmitelbarer
Nihe des Zaubernden (nach Belieben diber Kopf, Gesicht, Schulter,
Hand oder FiiBe) und kann so mitgefithre werden. Kosten miissen
nicht vorher Il'.~.1gt'lcgl werden, daher (A).

* Irrwisch (+35; nicht in geodischer und hexischer Reprisentation).
Die Kugel kann bis zu ZtW mal 2 Schritt vom Zaubernden fortgeschicke
und ferngelenkt werden. (A)

* Lichtblitz (+7; nicht in echsischer und druidischer Repriisenta-
tion). Der Zaubernde kann die Kugel fir einmalig 4 AsP in cinem hellen
Blitz explodieren lassen, der weithin sichtbar ist und nahe Beobachter
kurzzeitig zu blenden vermag.

* Leuchtturm (+7; nur in gildenmagischer Repriisentation). Im
Endeftekt cine Kombination mehrerer o.g. Kombinationen. Eine pulsic-
rende Lichtkugel von mindestens Helligkeit 10 (+Z1P") steigt in cine
Héhe von ZW mal 10 Schritt und verbleibt dort bis zum Ende der Wir-
kungsdauer von 1 SR. Kosten: § AsP

* Immerlicht (4+9; nur in elhischer und knstallomantischer Repri-
sentation). Die stationiire Lichtkugel erhiilt fiir einen permanenten AsP

eine stabile Matrix und leuchtet dauerhaft. Jeweils nach einem Jahr wird
mit W20 gewitirfelt: Bei einer 20 wird das Licht um cine Stufe (1 Z{P*)
dunkler. Nicht kombinierbar mit anderen Modifikationen (auber Ande-
rer Farbe).

@ Reversalis: Der Zauber schaflt cine schwarze Kugel, die die Umge-
bung dunkler werden lisst, j¢ niher man ihr kommt (prakusch ecine
‘leuchtende Finsternis', anstaut einer vollstindigen Dunkelheit, wie sie
der gleichnamige Zauber erschatit).

€ Antimagie: kann nur erschwert in einer Zone des VERANDERUNG
AUFHEBEN gewirkt und von diesem Zauber beender werden,

& Merkmale: Umwelt

¢ Komplexitiit: A

& Reprisentationen und Verbreitung: Ach, EI Mag je 7; Dru, Hex je
6; GeoS; Schd; Srl(Mag)4 /// Obwohl der Spruch bis zur Entdeckung
der Firnelfenmagie menschlichen Zauberkundigen verschlossen war, gilt
die Erschaflung einer magischen Lichtquelle heutzutage als die Zaube-
re1 iberhaupt, (Es soll jedoch Zauberkundige geben, die nicht einmal
diese cinfachste Ubung beherrschen.)

Fluch der Pestilenz

Probe: MU/KL/CH (+ MR)

& Technik: Der Druide fixiert sein Opfer und denke an die Krankheir,
die es erleiden soll.

€ Zauberdauer: 10 Aktonen

€ Wirkung: Mit dieser Formel kann der Druide seinem Opler eine
belichige Krankheit anhexen (zu Krankheiten siche Basis 116 bzw.
Enzyclopaedia Aventurica 90ff.), ausgenommen Duglumspest und Lyk-
anthropie, Die Krankheit nimmt vom Moment der ‘magischen Anste-
ckung’ an ihren natiirlichen Verlauf mit allen Symptomen und Schiiden
fiir das Opter. Wie cine auf normalem Weg entstandene Krankheit kann
sie mit Kriutern o.i. behandelt werden.

Der Druide muss die Krankheit kennen, die er verursachen will.

€ Kosten: Gefihrlichkeitsstufe der Krankheit mal 2 AsP

¢ Ziclobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: 3 Schriut

© Wirkungsdauer: augenblicklich (Die magische Herkunft der Krank-
heit ist noch einen Tag lang spiirbar.)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Erzwingen, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere), Reichweite

* Finzelfall (+3). Der Druide kann mit dieser Variante verhindern,
dass die Krankheit ansteckend ist.

* Fernverfluchung (ab ZtW 7). Verfiigt der Druide iiber ein Kérper-
teil (Haare, Fingerniigel ...) des Opfers, so kann er mit diesem Gegen-
stand als Fokus den Zauber auch aus groBier Entfernung wirken. Dic
Probe ist dann zusiitzlich um 1 Punkt pro 10 Meilen erschwert, mindes-
tens jedoch um 7 Punkte. Der Fokus wird dabei verbraucht,
€ Reversalis: Dic Umkehrung kann alle Krankheiten auller Duglums-
pest und Lykanthropie heilen; sie ist nicht um die MR, jedoch um
die doppelte Stufe der Krankheit erschwert. (Es ist nicht ganz cinfach,
eine erzdimonische Wesenheit dazu zu bringen, Geschenke aus ihrer
Domiine zuriickzunchmen.)
€ Antimagie: Am ersten Tag der Krankheit kann die Pestilenz noch
mit einem BELZHORASHBANN (erschwert um die Stufe der Krank-
heit) geheilt werden. An den folgenden Tagen ist dies nicht mehr még-

lich, ebenso wenig wie Folge-Infizierte mit dieser Antimagie geheilt
werden kiinnen. Auch cine magisch hervorgerufene Krankheir kann
durch dic Umkehrung dieses Zaubers, REVERSALIS [FLUCH DER
PESTILENZ], geheilt werden, VERWANDLUNG BEENDEN wirkt
dagegen nicht, angesichts der starken diimonischen Komponente in
diesem Zauber. Man miisste schon einen gehémten Didmon aus Mish-
kharas Domiine bemiihen, damit er die Krankheit von dem Opfer
nimmt; das jedoch tun Dimonen erfahrungsgemill sehr ungern.

¢ Merkmale: Dimonisch (Belzhorash)

¢ Komplexitit: D

€ Reprisentationen und Verbreitung: Dru5; Bor, Hex je 2; Mag(Dru)2
A/ Tm Endeffeke 1st dieser Zauber eine Anrufung der erzdimonischen
Wesenheit Belzhorash, aber nur die wenigsten Druiden wissen das,
Hexen sind da im allgemeinen besser informiert; besonders in dimo-
nologisch orientierten Zirkeln wie jenem der Lowanger Hexen Xennn
und Alvinia oder dem der Weidener Yolana von den Rotwassern ist die
Kenntnis des FLUCHS DER PESTILENZ verbreiter. Gleichfalls in
Lowangen gibt Spektabilitic Elcarna von Hohenstein diesen Zauber
in druidischer Reprisentation an wenige handverlesene Gildenmagier
weiter, die ithn garantiert nur in Kombination mit dem REVERSALIS
cinsetzen werden. Bisher ist es noch nicht gelungen, aus FLUCH DER
PESTILENY und REVERSALIS cine cinzige Formel zur Heilung von
Krankheiten zu konstruieren.




Foramen Foraminor
KL/KL/FF (:vtl. +Mod.]

¥ Technik: Der Magier berithrt das Schloss, den Mechanismus oder
die Titr dreimal mit der flachen Hand und spricht leise die Formel.
¥ Zauberdauer: 5 Aktionen
€ Wirkung: Der Zauber dffniet mechanische Schldsser, Riegel ete. an
Tiiren, Truhen und iihnlichem, ohne dass der Zauberer den genauen
SchlieBmechanismus kennen muss. Wenn der FORAMEN als Gegen-
zauber zum CLAUDIBUS (siche dort) eingesetzt wird, hebt er nur
den Verschlusszauber auf. Ist die entsprechende Tiir zudem normal ver-
schlossen, wird cin zweiter FORAMEN notig. Die Zuschlige auf die
Zauberprobe sind von der Komplexitit des Schlosses (0 fiir einen einfa-
chen Riegel bis + 18 fiir ein zwergisches Kombinationsschloss an cinem
Panzerschrank der Nordlandbank), die Kaosten von der zu bewegenden
Masse des SchlieBmechanismus abhiingig (bis zu einem Maximum von
twa 2 x ZfW Stein). Gewdhnliche, wenn auch komplizierte Schlsser
stellen fiir diesen Zauber kein Hindernis dar. Sollte der Schlielimecha-
nismus jedoch mit einer Falle gekoppelt sein, so kénnen Sie als Meister
einen Zuschlag (bis zu +10 wiire angemessen) auf die FORAMEN-
Probe verlangen, damit dic Falle gesichert bleibt, wihrend das Schioss
sich Gffnet, Eine weitere Methode, den FORAMEN zu diberlisten, ist die
Anbringung mehrfacher, deutich getrennter SchliecBmechanismen, die
jeweils einen separaten FORAMEN erfordern.
& Kosten: zwischen 2 AsP (Schloss an einem Schmuckkistchen) und
12 AsP (Riegel cines Burg- oder Stadttores), s.o.
4 Zielobjekt: Einzelobjekt
4 Reichweite: Berithrung
¥ Wirkungsdaver: augenblicklich; das Schloss bleibt so lange offen, bis
es wieder zugesperrt wird.
¥ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Mehrfachschliissel (+7). Fiir einen Zuschlag von sicben Punkten
pro Schloss kann ein automatisch wieder verschlieBendes Schloss offen
gehalten werden, wihrend man mit cinem ncuen FORAMEN das

niichste Schloss (ciner Mehrfachkombination) éfinct. Kann auch ver-
wendet werden, um eine Falle zu blockieren, withrend man ein Schloss
dftnet,

* Contra-Claudibus (ab ZfW 7). Wenn cine Tir minels CLAU-

DIBUS CLAVISTIBOR verschlossen ist, muss der Zauberer nicht nur
mehr ZfP* mit dem FORAMEN erzielen als das Ergebnis des CLAU-
DIBUS, sondern auch noch zusitzliche Kosten (iiber die Qualitit des
Schlosses hinaus) in Héhe der fiir den CLAUDIBUS verwendeten AsP
aufwenden.
© Reversalis: Der umgedrehte Zauber versehliefit Schlosser und andere
Mechanismen; diese kiinnen aber mit einem Schliissel auf gewihnliche
Art und Weise wieder gedtinet werden,
€ Antimagie: Sowohl Zonen des BEWEGUNG STOREN wie auch
des HELLSICHT TRUBEN erschweren das Wirken des Zaubers.
€ Merkmale: Hellsicht, Telekinese
€ Komplexitin C
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag6, Srl5, Sch4 // Diesc
Formel gift ebenfalis als klassische Magierformel, die fast dberall gelehrt
wird, deren Wesen jedoch angeblich anderen Zauberkundigen verschlos-
sen bleibt. Dass dem nicht so ist, zeigt sich schnell, wenn man sicht,
mit welcher Leichtigkeit ein Schelm diesen Zauber erlernen kann, Es
scheint so, als wiirden sich die anderen Magichegabten cinfach nureinen
feuchten Kehricht um Schldsser und Tiiren scheren, so dass leicht der
Eindruck entstechen kann, sie hitten mit dem FORAMEN nichts im
Sinn.
Man kann diese Formel am ehesten verstehen, wenn man sie sich als eine
Verbindung aus einem intuitiven PENETRIZZEL und einem MOTO-
RICUS vorstellt, wobei der Hellsichtzauber dafiir sorgt, dass der Magier
den Mechanismus des Schlosses durchschaut, wihrend die Telekinese
das Offnen besorgt. Genau so — durch Kombination zweier Zauber, die
den o.g. dhnelten - soll FORAMEN iibrigens entstanden sein,

Fortifex arkane Wand
Probe: IN/KO/KK

& Technik: Die Magierin kreuzt die Arme — Handfiicken nach aullen
-vor dem Gesicht und spricht die Formel.

{ Zauberdauer: 10 Aktionen

' Wirkung: Der Zauber Lisst an einem beliebigen Ort innerhalb der
Reichweite eine fiir jegliche Materic undurchdrngliche, jedoch durch-
sichtige Wand von maximal 2 mal 2 Schritt Fliche entstehen, die danach
an threm Ort verbleibt. Die Barriere ist zwar fitr ‘Pfeil und Bolzen'’
undurchdringlich, vor Zaubern (auch elementaren Zaubern wie dem
IGNIFAXIUS) oder halbmateriellen Wesen wie Geistern und Dimonen

{ausgenommen manifestierten) schitzt sie jedoch genauso wenig wie
vor Hitze, Kiilte oder Licht. Der Zauber cignert sich fibrigens hervorra-
gend, um enge Durchlisse zu versperren.

€ Kosten: 11 Asl?

b Zielobjekt: Zone

€ Reichweite: 3 Schrit

© Wirkungsdauer: ZiP* mal 10 Kampfrunden

& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(Grobe oder Abstand von der Magierin)
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* Bewegliche Wand (+7). Die Wand bewegt
sich zusammen mit der Zauberin, und zwar in
dem Abstand, in dem sie beschworen wurde. In
diesem Fall hat die Barriere die gleiche Korper-
kratt wie die Zauberin.

s Schimmernder Schild (+7; ab ZfW 11),
Vor dem Schildarm der Magierin oder einer
verzauberten Person entsteht ein schimmern-
der Rundschild von vier Spann Durchmesser
(WM 0/43; INI0); Kosten: 7 AsP

* Schwebende Wand (+10; ab ZfW 14),
So lisst sich ein unabhiingig beweglicher FOR-
TIFEX erzeugen. Die Kraft hinter einem sol-
cherart frei beweglichen FORTIFEX ist die die
Summe aus MU und CH der Magierin,

& Reversalis: Ein wirkender FORTIFEX wird
aufgehoben,

¢ Antimagie: Ein VERANDERUNG AUF-
HEBEN aderein ERZBANN kann den Zauber
autheben bzw. in der Zonen-Variante sein
Wirken erschweren.

¢ Merkmale: Umwelt, Elementar (Frz)

& Komplexitit: D

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Magd,
Ach3 /#/ Nach den uns bekannten Uberlicte-
rungen wurde dieser Spruch vor langer Zeit in
Al'Anta entwickelt, um die Galeeren vor feind-
lichem Beschuss zu schiitzen, vermutlich auf
der Basis ciner beobachteten echsischen Zau-
berei gleicher Wirkung. Die Formel steht mit-
tlerweile in Al'Anfa wie in Olport aut dem
Lehrplan, kann aber auch an vielen anu-
magischen und Kampt-Akademien cingese-
hen werden. Eine Rekonstruktionsmaglichkeit
dieses Zaubers findet sich in der alanfanischen
Ausgabe der Wind- und Flautenzauberei.

Fulminictus Donnerkeil
Probe: IN/GE/KO

€ Technik: Der Elf deutet mit der linken Faust auf das Ziel, wiihrend
cr fial miniza dao’ka ausruft.

¢ Zauberdauer: 2 Aktionen

© Wirkung: Der Zaubernde erzeugt cine geziclte, unsichtbare Welle
magischen Schadens, die jede gewbhnliche Ristung glatt durchdringt.
Der Elf rollt 2W6 und addiert die ZIP*. Das Gesamuresultat ist gleich
der Anzahl der Schadenspunkte, die direkt von der Lebensenergie des
Getroftenen abgezogen werden. Der Schaden duliert sich bei Lebewesen
meist als innere Verletzungen und erzeugt keine Wunden.

€ Kosten: | AsP pro zugefiigtem Schadenspunks; ist dieser Wert grolier
als die derzeitige Astralenergic des Elfen, so werden nur so viele SP
crzeugt, wie der Zauberer noch AslP besizt.

€ Zielobjekt: Einzelwesen

O Reichweite: 7 Schritt

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichwente

¢ Welle des Schmerzes (4 3; ab ZtW 7). Eine Schadenswelle breitet
sich vom Elfen ungezielt in alle Richtungen aus und zieht alles bis in
3 Schritt Entfernung in Mitleidenschaft: Fiir je 3 AsP (den AsP-Einsatz
wie oben auswiirfeln) richtet der Zauber |W SP(A) bei allen umstehen-
den Lebewesen an,

* Welle der Reinigung (+3; ab ZIW 7; nur in der gildenmagischen
Repriisentation). Vom Magier geht eine Welle der Kraft aus, die fiir alle
Lebewesen mit nur | LeP oder weniger widlich ist — sprich, die alles
Ungezieter in cinem Herbergszimmer tot von der Wand fallen lisst. Der
Radius betriige 3 Schrit; dic Kosten IW+2 AsP
© Reversalis: Ein teurer Fernhealzauber, der der Zielperson sofort
QW64 ZP" 1eP zuriickgibt und vor allem als lerzte Rettung vor
dem Tod verwender wird. Experimente, diese Reversalis-Kombina-
tion als festen Zauber (VALETUDO LEBENSKRAFT") zu etablie-
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- ren, wurden bereits mehrfach unternommen, verliefen jedoch stets im
- Sande.,
¢ Antimagie: Gegen den magischen Schaden helfen weder Ridstungen
noch der ARMATRUTZ (lediglich cinige Diimonen kinnen ithre MR als
magischen Schild verwenden), wohl aber der GARDIANUM und der
INVERCANO, In ciner Zone unter dem Einfluss des SCHADENS-
ZAUBER BANNEN kann die Formel nur erschwert gewirkt werden,
© Merkmale: Schaden, Krafi
€ Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: EIY, Mag5, Hex(Mag)2 7/
Diese Krattentladung gilt als astrale Ausformung des Spruchs ZORN
DER ELEMENTE. Obwohl ¢s geniigend andere Kampfzauber gibt,
die sich hesser dosieren lassen, hat der :|||gL'n‘|t.'in bekannte, wenn auch
tast ausschlieBlich von Elfen und Magiern verwendete FULMINIC-
TUS nichts von seiner Beliebtheit verloren, da er kaum Vorbereitung
und Konzentration bendtigt und somit genau die rechte Formel fiir den
letzten Ausweg’ darstellt. Die gildenmagische Form ist auch bei weni-
gen Hexen bekanne,

Gardianum Zauberschild

Probe: KL/IN/KO

€ Technik: Der Magier hebt den Zauberstab tiber den Kopl und Lisst
ihn einmal waagerecht rotieren; zauberkundige Helden ohne Zauber-
stab zeichnen mit beiden Hiinden cinen grolien Kreis tiber sich in die
Luft.

€ Zauberdauer: 2 Aktionen

© Wirkung: Der Zauber erschafit um den Magier eine unsichtbare
Schutzkuppel in Form ciner Halbkugel von 3 Schritt Radius, die auch
von den Geflihrten des Magiers genutze werden kann. Der Schild ist “ori-
entiert’, dLh., auch wenn bestimmte Wirkungen nicht nach innen drin-
gen kiinnen, ist auch Schadenszauberet aus der Kuppel heraus miglich,
Der Schild absorbiert durch dirckte magische Angriffe erzeugte Treffer-
punkte (namentlich die Wirkung von Zaubern miut dem Merkmal Scha-
den, aber auch schadenerzeugende Zauber von Diimonen, Elementaren
oder Getstern, FULMINICTUS, Flammenwolke des IGNISPHAERO,
Artacken des Flammenschwerts, letztendlich auch ungericheete Astral-
energie), nicht aber magisch erhdhte Trefferpunkte normaler Waffen
(siche auch SCHADENSZAUBER BANNEN), Schaden von Wallen
aus magischen Materialien, physischen Attacken von Diimonen, Ele-
mentaren oder Geistern oder anderen magischen Wesen (Drache, Ein-
horn). Gegen andere Arten von Magie (wie z.B. Verwandlung oder
Beherrschung) ist diese Varante wirkungslos.

Die Anzahl der aufgefangenen TP entspricht den vom Magier investier-
ten AsP plus den doppelten ZIP*, Sobald der Schild diese Trefferpunke-
zahl hingenommen hat, spiitestens aber nach 1 Spiclrunde, lost er sich
auf, Richtet ein Schadenszauber keine direkten TP an (sondern z.B.
cine Wunde), so verliert der Schild AsP in Hohe der Kosten des Scha-
denszaubers, Der Schutzschild ast unsichtbar und kann nur mittels
magischer Hellsicht (oder withrend er einen Zauber abwehrt) als schim-
mernde Kuppel wahrgenommen werden.

Werden dircktwirkende Kampfzauber (z.B. FULMINICTUS) mittels
APPLICATUS o. ii. auf einen Gegenstand gelegt, so dass diese als magi-
sches Detonationsgeschoss wirken, so werden diese vom GARDIANUM
vorzeitig zur Detonation gebracht, was den GARDIANUM die Hiillte
der TP kostet.

¢ Kosten: nach Wahl, mindestens aber 3 AsP

¢ Zielobjekt: Zone

& Reichweite: 3 Schritt Radius um den Magier herum

© Wirkungsdauer: bis die aufgewendeten ASP aufgezchrt sind, maxi-
mal 1 Spielrunde

' Modifikationen und Varianten: Zauberdaucr, Reichweite (Grolle
der Kuppel), Wirkungsdauer

Die drei folgenden Varianten kinnen mitcinander kembiniert werden;
Zauberdauer je +2 Aktionen.

* Schild gegen Diimonen (+3), Zusirzlich zur o.g. Wirkung ver-
hindert der Zauber, dass Didmonen die Schutzkuppel durchdringen
oder sich in ihr authalten kénnen. Ebenfalls verhindert werden Angrifte
mittels dimonischer Materie wie z.B. die Angriffe eines PANDAMO-
NIUM. Dias Verhindern dimonischer Bewegung verbraucht keine AsP
des Schildes, jeder geziele dimonische Angrifl gegen den Schild ver-
braucht einen Punkr Schildstirke.

* Schild gegen Zauber (+3). Zusiitzlich zur Haupr-Wirkung werden
auch Verwandlungen und Beherrschungen (Zauber mit den Merkmalen
Eigenschaften, Einfluss, Form und Herrschaft) abgewehrt, Jeder AsP
der auf diese Art und Weise abgeblockt wird, reduziert die Schildstirke
mn gleichem Malle; Zauber, die den geschwiichten Schild durchbrechen,
kommen abgeschwiicht zur Wirkung: Thre Z{P* werden um die Zahl
der AsP reduziert, die der Schild noch aufgefangen hat,

* Personlicher Schild (43). Die Wirkung des GARDIANUM ent-

steht nicht in einer Schutzkuppel, sondern in einer enganlicgenden
‘zweiten Haut' um den Magier und seine Kleidung/Ausriistung. Diese
Variante stellt einen Schutz in Hohe von 3 mal Z{P* plus eingesetzte
AsP zur Verfiigung,
© Reversalis: keine Wirkung. Eine Schutzkuppel zu erzeugen, die das
Ausbrechen magischer Energie verhindent, erfordert eine Gralie Modihi-
kation des GARDIANUM.
© Antimagie: Ein mit dem PROTECTIONIS geschiitzter Zauber
durchdringt den GARDIANUM, wenn die Summe aus den PROTEC-
TIONIS-AsP und dessen ZtP* graller ist als die ZIP* des GARDIA-
NUM. Ansonsten wird er wie ein verzaubertes Geschoss (s.0.) behandelr,
Die AsP des PROTECTIONIS haben keine Auswirkungen auf den
Schild.
¢ Merkmale: Antimagic, Kraft, Metamagic
€ Komplexitit DD
B Repriisentationen und Verbreitung: Magt, Ach2, Geo(Mag)2 // Bei
all den Gefahren, denen ein Magier bei der Ausiibung seiner Kunst
ausgesetzt ist, nimmt es nicht Wunder, wenn diese Formel den Eleven
von klein aut eingepaukt wird. Diese neue Version des GARDIANUM
fasst alle Varianten zusammen, die seit altersher oder in den letzten
Jahren entstanden sind. Sie wird mittlerweile an allen Magierakademicn
gelehrt oder ist zumindest als Abschrift vorhanden, Es kursieren noch
vicle Formen der Thesis, bei denen einzelne Varianten nicht vorhanden
sind.
In Magierkreisen gern verbrentete Geriichre, ¢s handele sich beim GAR-
DIANUM um eine Manifestation des ‘Siebten Elements' (in der Form
ciner elementaren Wand), sind, wegen der Eigenhetten besagten Ele-
ments, cher spekulativ.
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Gedankenbilder Elfenruf

Probe: KL/IN/CH

& Technik: Der Elflegt cine Hand an seine Stirn und konzentriert sich
mit geschlossenen Augen aul den Zauber feya, ama visya'ray und seine
Botschaft.
& Zauberdaner: 5 Akunonen
¢ Wirkung: Der Elf sendet cine Gedankenbotschaft aus, die jeder
innerhalb der Reichweite des Zaubers empfangen kann, der diesen
Zauber chenfalls beherrschr. Die Borschaft selbst ist dabei nicht von
ciner Sprache abhiingig: Fin EmpEinger versteht den Inhalt auch dann,
wenn er die Sprache des Elfen niche sprechen kann, Es ist jedoch mog-
lich, Botschaften in Ritsel oder Gleichnisse zu verpacken, so dass der
Empfinger zwar das Riitsel versteht, die Lasung jedoch nicht unbedingt
kennt. Wer die Botschaft aus irgendeinem Grund nicht empfangen will,
kann sich dagegen wehren — diese Abwehr gelingt immer.
Dies ist ohne Zweifel der klassische Verstindigungszauber, mit dem
Elfen selbst tiber weitere Entfernungen hinweg Botschalten weiterge-
ben kénnen und so ihre Sippe vor nahende Gefahren und beispiclsweise
Eindringlinge ins Sippengebiet warnen kénnen, sich aber oft auch ein-
fach nur ihre Gefithle und Stimmungen mitteilen — auch cine Vorberei-
wung fiir das Salasandra (siche den gleichnamigen Abschnitt im Band
Aventurische Zauberer), als dessen reduzierte Form der GEDANKEN -
BILDER angeschen werden kann.
¢ Kosten: 4 AsP pro angefangener 5 Kampfrunden, nur der *sendende’
Elf muss AsP aufbringen.
¢ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
& Reichweite: selbst; die Botschalt wird ZfW x 100 Schritt weit gesen-
det.
¢ Wirkungsdauer: hischstens Z(P* x 5 Kamplrunden (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Wirkungsdauer, Reich-
weite

* Besummiter Empfinger (+5 fir cinen Emptinger im Blickfeld
und in Reichweite des Zaubers / + 10 fiir einen Empfinger aulierhalb
des Blickfeldes, aber innerhalb der Reichweite). In diesem Fall muss der
zaubernde EIf nicht die Augen schlicfien, sondern sein ‘Opfer’ fixieren;
nur der gewiihlte EmpEinger erhilt die Botschaft.

* Kreis der Eingeweihten (+5; nur in der elfischen Reprisenta-
tion). Hier sendet der EIf die Bowschaft nur an scine engsten Vertrau-
ten, zumeist Sippenmitglicder oder Verwandte; Reichweite ZIW x 10

Meilen, kostet auch jeden Empfinger | AsP Ein solcher Kreis setzt sehr
innige Verbundenheit mit den Emptingern voraus, wic sie nur durch
Verwandischaft oder sehr enge und langjihrige Freundschaft entstehr

* Sinneseindriicke (+3; ab ZfW 7). Der EM sender keine Botschalr,
sondern er gibt die Sinneseindriicke weiter, die er gerade hat: was er
hirt, sicht, riecht, schmeckt und/oder fiihlt; Probe +3 pro dibertragenem
Sinn

* Kontakt (+3; ab ZtW 7 nur elhsche Reprisentation). Der EIf
kann einem Wesen, das er beriithrt und das den Zauber nicht unbedingt
kennen muss, Gedanken ibermitteln: Reichweite Berihrung, Kosten 7
AsP/SR (A).

* Hlusionen (+7; ab ZfW 11; nur gildenmagische Repriisentation),
Der Magier sendet nicht seine aktuellen Sinneseindriicke, sondern
erdachte — hierfiir muss thm allerdings eine Selbstbeherrschungs-Probe
gelingen, sonst vermischen sich erdachte mit realen Eindriicken. Der
erste Sinn erschwert die Probe um 7 Punkre, jeder weitere Sinn um je 3
Punkte.

* Erzwungene Botschaft (+3; ab ZfW 11; nur gildenmagische
Repriisentation). In dieser Variante ist es nicht méglich, den Empfang
der Nachricht zu verhindern, wenn die MR des Empflingers kleiner
oder gleich den ZfP* ist. Ein Empfinger, der gerade mit Zaubern oder
anderen Aknivititen beschiifugt ist, die seine ganze Konzentration erfor-
dern, muss cine Selbstbeherrschungs-Probe ablegen, um nicht abgelenkt
zu werden. Die Botschaft kann maximal 5 Kampfrunden lang sein.
€ Reversalis: nicht bekannt
& Antimagie: kann in ciner Zone des VERSTANDIGUNG STOREN
nur erschwert gewirkt werden; gezielter Einsatz dieser Antimagie kann
den GEDANKENBILDER beenden.

& Merkmale: Verstindigung

¢ Komplexitit: B

@& Repriisentationen und Verbreitung: Elf 7, Mag 3 // Es wunden
nicht, dass fast jeder EIf diesen Spruch kennt. An Menschen wird er

jedoch nur sehr ungern weitergegeben, und so ist ¢s nur der unvor-
cingenommenen Natur einzelner Elfen zu verdanken, dass es einigen
Magiern vor lingerer Zent gelang, diesen Zauber in ausreichender Form
untersuchen zu kdnnen, um eine cigene Reprissentation entwickeln zu
kénnen.




Gefif3 der Jahre

Probe: MU/KL/KO

€ Technik: Fiir diesen Zauber ist cin etwa sechsstiindiges Ritual von

noten, das in der Neumondnacht durchgefithre werden muss, Es heilit,
dass (neben den Materialien fiir das Abbild des Zauberers) ein Men-
schenopfer bendtigt werde, damit der Zauber gelingt.

€ Zauberdauer: etwa 6 Stunden

© Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier die Last seines Alters
in cin Bild oder eine Statuette von sich bannen, die dann an seiner Stelle
altern (und auch erkranken) kann.

Das Abbild des Zauberers muss nicht von eigener Hand geschaffen,
aber so naturgetren wie m('ig}ir.h sein: Je 3 TaP* bei der t'ntspl'u‘huni:im‘l
Handwerks-Probe erleichtern den Zauber um [ Punkt.

Der Zauberer muss in jeder Neumondnachr das Ritual in abgeschwiich-
ter Form wiederholen (Dauer etwa 1 Stunde, (MU/KL/KO)-Probe -3,
Kosten 11 AsP) und jedes Jahr zur Wintersonnenwende 1 permanenten
AsP opfern, Wird eine der beiden Bedingungen niche erfiillt, so altere der
Zauberer schlagartig um W6 Jahre.

Sobald ein anderer Sterblicher (ein vernunfitbegabres Wesen) das Bild
oder die Statuette beriihrt (von der Wand nimmt, zerstort ...), verfliegr
der Zauber, das Bildnis kehrt in seinen Originalzustand zuriick und die
gesamte Last des Alters £illt auf den Zauberer,

Bei dieser Formel scheint ¢s sich um einen abgewandelten IMMORTA-
LIS zu handeln, denn auch hier wird die Zeir, die den Magier selbst erei-
len wiirde, umgelenkt und auf cinen anderen Gegenstand gerichtet, so
wie beim IMMORTALIS ein Opter die Folgen des Alters erleiden muss.

¢ Kosten: 49 AsP + W6 AsI’ permanent

€ Ziclobjekt: Einzelobjekt, Einzelperson, treiwillig

¢ Reichweite: selbst: der Zauberer darf sich niemals weiter als 7 Meilen
vom Bildnis entfernen.

¢ Wirkungsdauer: permanent, siche oben

& Modifikationen und Varianten: keine bekannt

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagic: kann in den Zonen entsprechender Antimagie-Formeln
nur erschwert gewirkt werden; einzig der hypothetische TEMPORAL-
ZAUBEREI BANNEN wiirde cine laufende Wirkung autheben,

¢ Merkmale: Beschwirung, Form, Temporal

¢ Komplexitit: F

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Magl // Iis kann nicht ausge-
schlossen werden, dass es noch immer den ein oder anderen Magier gibt,
der aul diese Weise sein unheiliges Leben verlingert. An den Akademien
ist der Spruch nur von seiner Wirkung, nicht jedoch semner Durchfiih-
rung her bekannt, Um vom GEFASS DER JAHRE Kenntnis zu haben,
muss man einen TaW Magiekunde von mindestens 15 oder eine Merk-
malskenninis in Temporalzauberei aufweisen.

Es soll jedoch eine noch miichtigere, urspriinglichere Variante namens
GEFASS DER SCHMERZEN geben, die auch jeglichen Schaden auf-
nimmt, der den Anwender ereilt. Dieser Spruch ist jedoch seit den
Zeiten Fran-Horas' verschollen.

Gefunden!

Probe: KL/IN/GE (+Mod.)

4 Technik: Die Schelmin konzentriert sich auf die Schwingungen des
Gegenstands, spricht die Formel und lisst thren Geist reisen,

¥ Zauberdauer: 6 Spiclrunden Vorbereitung

€ Wirkung: Mit diesem Spruch kann eine Schelmin den Aufenthalts-
ort eines Objektes (nicht aber einer Person oder eines sonstigen Lebewe-
sens) ermitteln. Sic muss eine genaue Beschreibung des Gegenstandes
besitzen oder das Objekt selbst kennen, besser ist jedoch, wenn sie die
Aura des Objektes kennt (z.B. weil sie es lange mit sich gefiihre hat),
Die Probe ist folgendermalien modifiziert:

Entfernung: +1 pro 100 Schrin

Grafle: Truhe oder grisBer -1, Rucksack + 1, Buch +3, ]{ing, Amulett 0.4,
+5, noch kleinere Objekte +7

Vertrautheit: Gegenstand aus dem persénlichen Besitz der Schelmin —1,
Schelmin kennt eine dhnliche Aura +4, Schelmin hat den Gegenstand
nurvon Besitzer beschriehen bekommen +10

Besonderheiten: Gegenstand 1st magisch —2, bewegt sich <3, ist von
magischem {oder antimagischem) Behiiltnis umschlossen +7

€ Kosten: 12 AsP
¢ Zielobjekt: Einzelobjekt
& Reichweite: sclbst; der Gegenstand darf maximal ZfW/2 Meilen ent-
fernt sein,
€ Wirkungsdauer: Das Gespiir fiir den Gegenstand stellt sich nach
weiteren 30 — ZfP* Minuten ein.
© Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Kosten, Reichweite

* Aus bislang ungeklirten Griinden kosten alle nicht-schelmischen
Repriisentationen dieses Zaubers 17 AsP; dafiir sind die genannten
Spontanen Modifikationen aber auch nur in diesen Reprisentationen
moglich.
€ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie; Fine Zone des HELLSICHT TRUBEN (egal, ob bei
der Schelmin oder um den Gegenstand) macht es schwieriger, den
Zauber zu wirken, ein gezielter HELLSICHT TRUBEN auf die Schel-
min beendet die Suche,

¢ Merkmale: Hellsicht
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¢ Komplexitit: C

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Sch3: Ach, Hex, Mag je 3
Sel(Sch)3 /// Dieser Schelmenzauber hat seit nevestem Eingang in die
Lehrpline der Akademien zu Thorwal, Riva und im Kreis der Einfiih-
lung gefunden, bereitet uber, da die Formel offenkundig vor allem zum

Wiederauffinden der personlichen Habe dient, derzeit noch Schwie-
rigkeiten beim Einsatz zu magisch-derekuivischen Zwecken. Allem
Anschein nach verwendet die Schelmin die Formel in erster Linie im
Kampl gegen das alltigliche Chaos, das sie umgibt.

Geisterbann

Probe: MU/MU/CH
(+ Austreibungsschwierigkeit des Geistes)

€ Technik: Der Druide zeichnet ein Pentagramm aul den Boden,
durch das der Geist verschwinden soll. Anschliehend ruft er Schutz-
michte seiner Wahl (Elemente, Gouer, Heilige, Tugenden, Sumu ...) an
und befichlt dem Geist zu verschwinden.
¢ Zauberdauer: cine Spielrunde fiir Zeichnen und Anrufungen
¢ Wirkung: Dieser Zauber hindert Geister fiir geraume Zeit daran,
sich zu manifesteren und zu spuken. Der Geist kann ZP* Tage und
Nichte nicht erscheinen, sich nicht manifestieren und nichts tun. Nach
Ablauf dieser Zeit kann er wieder umgehen wie zuvor, Der Druide
spricht stets einen bestimmten Geist oder Mindergeist an, so dass nur
dieser betroffen ist, auch wenn mehrere Gester/Mindergeister anwe-
send sind.
4 Kosten: dreifache Austreibungsschwicnigkeit des Geistes in AsE, min-
destens aber 11 AsP
4 Ziclobjekt: Einzclwesen
¢ Reichweite: ZIW mal 3 Schritt Radius um
das Pentagramm
€ Wirkungsdauer: Es dauvert Austrei-
bungsschwicrigkeitdes Geistes in Minu-
ten, bis er dem Befehl nachkommt,
Danach ist er fiir sichen Tage und
sicben Nichte gebannt.
¢ Modihkationen und Vari-
anten: Erzwingen, Ziclobjekt
(mehrere), Kosten, Reich-
weite, Wirkungsdauer

* In der Vanante gegen
mehrere Geister kostet der
Spruch die doppelie Aus-
treibungsschwierigkeit,
mindestens jedoch 7 AsP
pro Geist.

* Langfristige Ban-
nung (+3). Der Geist
kann fiir cinen lingeren
Zeitraum vom Er-
scheinen abgehalten
Pro
der folgenden Liste st die
Probe um 3 Punkic erschwert:

werden. Zewntervall

bis zum niichsten Vollmond /
bis zur ndichsten Sommer-
sonnenwende / sichen
Jahre und sicben Tage /
bis zum ‘Tode des Bann-
wirkers

¢ Zone (4+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 12 AsP kann der
Magier eine Zone von ZIW Schrint Radius erzeugen, in die Geister,
deren Austreibungsschwierigkeit weniger oder gleich den ZfP* bewrig,
nicht eindringen kénnen und die das Wirken von Spriichen mit dem
Merkmal Geister um ZiP* Punkie erschwert, Dicse Zone hilt ZiP*
Stunden lang an.

* Permanente Bannung (+7; ab ZfW 11). Der Druide kann den
Geist auch endgiiltig von Sumus Leib verbannen. Dafiir muss er ¢in
Zehntel der eingesetzien AsE, mindestens jedoch 1 AsP permanent
opfern.
© Reversalis: keine Wirkung
LB Antimagie: Da es hichst unwahrscheinlich ist, dass ein Totengeist
mittels PROTECTIONIS geschiitze ist, isst sich dieser Zauber wohl
mit keiner Antimagie kontern.
© Merkmale: Antimagie, Geisterwesen
3 ¢ Komplexitat: C
_\ ¢ Reprisentationen und Verbrei-
__ tung: Dru7; Mag5; Geo, Hex je 4
2 A/ Die Boron-Kirchen lehren,

nur Geweihte seien in der

Lage, Scelen  sicher ins
Totenreich zu geleiten, with-
rend magisch ausgetricbene
Geister auf ewig im Limbus
schmachten miissten, wenn

nicht  Boron sich  ihrer

erbarme,

Viele Magier und auch etli-

che Druiden glauben das
ehenfalls,

weswegen  per-

manente  Austreibungen
nur selten vorgenommen
werden. Daher wird diese
zeitweise Bannung hiufig
durchgeftihrt, bis  man
Mitel und Wege findet,
den Totengeist endgiiltig
zu besinftigen oder zu
beruhigen.
z Viele Menschen hegen sogar
=/ denAberglauben, man kiinnte
nur durch intensiven Glau-
ben und cin Pentagramm -
aber ohne die Kraft - Geister
bannen und austreiben.



Geisterruf

Probe: MU/MU/CH
(+ Beschworungsschwierigkeit des Geistes)

4 Technik: Der Diruide entziindet eine Fackel, Kerze oder ¢in sonstiges
Kleines Feuer und konzentriert sich auf den Rauch.

€ Zauberdauer: ca. cine Spielrunde

¢ Wirkung: Ein belicbiges Wesen aus der Gruppe der Geister (gefes-
selte Seele, Spuk . siehe das Kapitel Geisterwesen in Mit Wissen und
Willen), das sich vor Ort authilt (also aus irgendeinem Grund noch
durch die Dritte Sphiire streift und sich innerhalb der Reichweite befin-
det), wird herbeigerufen und dazu gebrache, sich zu manifestieren. Der
Druide kann mit dem Geist reden, thn um Hilfe oder Informationen
bitten und Abmachungen mit ihm treffen, aber er kann ihn nicht unter
seinen Willen zwingen.

Solcherart gerufene Geister sind meist kooperationsbereit, weil sie sich
Erlosung erhoffen. In den seltensten Fillen (20 auf W20) greifen sie
aus einer Laune heraus thren Beschwirer an. Es ist moglich (bei 18
und 19 aut W20), dass nicht nur ein Geist erscheint, sondern mehrere,
sofern mehrere Geister mit der entsprechenden oder einer niedrigeren
Beschwirungsschwierigkeit in der Niihe sind. Fiir all diese Geister
miissen entsprechend AsP aufgebracht werden.

Es kann aber durchaus auch sein, dass kein Geist erscheint, obwohl
der Zauber gelungen ist, denn auch wenn es in Aventurien eine Menge
Geister gibt, ist der Kontinent doch nicht éidersit mit ihnen,

Dicser Zauber sollte nachts gewirkt werden; tagsiiber ist die Probe um 7
Punkrte erschwert.

0 Kosten: 9 AsP pro Geist

b Ziclobjekt: Einzelwesen

€ Reichweite: ZfW mal 20 Schritt Radius um den Druiden

LK Wirkungsdauer: Der Geist entscheider selbst, wie lange er bleiben
will,

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Bestimmter Geist (+7). Der Druide kann einen speziellen Geist
rufen. Verfiigt er iiber cinen Gegenstand oder Korperteil (z.B. Haare,
Fingerniigel ...}, der dem Geist zu Lebzeiten gehirte, ist die Probe nicht
erschwert (er ist jedoch trotzdem erst ab ZfW 7 moglich). Der Gegen-
stand wird beim Zaubern nicht verbraucht, aber der Geist kinnte ihn
beanspruchen.
€ Reversalis: entspricht dem GEISTERBANN
© Antimagie: Sowohl GEISTERBANN als auch HERBEIRUFUNG
VEREITELN erschweren als Zone das Wirken des GEISTERRUF und
konnen thn, gezielt gesprochen, beenden.
¢ Merkmale: Geisterwesen, Herbeirufung
© Komplexitit: D
& Reprisentationen und Verbreitung: Dru6; Geo, Hex, Mag je 3 /7
Zaubereien zur Kontaktaufnahme mit der Geisterwelt scheinen zum
dltesten Kulturgut der meisten Volker Aventuriens zu gehioren. Eine
Ausnahme bilden die Elfen, dic aufgrund ihres Welthildes Geister nicht
kennen oder zumindest nicht storen wollen, In vielen Fillen gentigt
es, wenn der Druide sich an ‘den Geist dieses Ortes” wendet, Bisweilen
— etwa auf alten Schlachtfeldern — wird der Druide aber wohl nihere
Angaben machen miissen, wen genau er zu sprechen wiinscht, wenn er
nicht alle seine AsP los sein und von einem Schwarm heulender Geister
umgeben sein michte,
Es muss hier erwiihnt werden, dass mit diesem Spruch nur solche Geis-
ter gerufen werden kinnen, die durch ungliickliche Umstiinde an die
Dritte Sphiire gebunden sind. Es wird zwar gemunkelt, dass im Umfeld
Rhazzazors ein echter GEISTER BESCHWOREN entwickelt worden
sei, der sogar Seelen aus der Vierten Sphiire reilien kiinne, jedoch muss
dies als blanke Spekulation abgetan werden,

Granit und Marmor
Probe: MU/CH/KO (+MR]

¢ Technik: Der Magier schliigt dic Fingerknéchel der linken und der
rechten Hand aneinander und spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Das Opfer dieses Spruches verwandelt sich langsam und
daverhaft in das vor Ornt vorherrschende Gestein. Dadurch sinken alle
kirperlichen Eigenschaften (GE, FF, KO, KK) pro Spiclrunde um
Z{P*/2 Punkre. Die vollstindige Versteinerung zur Statue ist abgeschlos-
sen, wenn all diese Eigenschaften aut 0 gesunken sind. Eventuelle Klei-
dung und Ausriistung ist nicht betroffen.

Die entstandene Statue ist in jeder Hinsicht wie Gestein zu behandeln:
Er gilt (z.B. tiir den EXPOSAMI) nicht mehr als Lebewesen, kann mit
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entsprechender grofier Kraft zerstort werden und verwittert im Laufe
von Jahren und Jahrzehnten. Zerstérungen an der Statue wirken sich
bei der Zuriickverwandlung wic entsprechende Verletzungen am Kirper
aus. Wird also etwa cine vermeintliche spitbosparanische Marmorsta-
tue, der bereits Arme und ein Bein fehlen, mittels Antimagie zuriick-
verwandelt, hat man einen schmerzentstellien, blutenden Menschen vor
sich, der wohl binnen kiirzester Zeit stirbt ... Verwitterungserscheinun-
gen bleiben als Narben zuriick. Eine zuriickverwandelte Person hat kei-
nerlei Erinnerung an die Zeit als Statue.

€ Kosten: 30 AsP (borbaradianische Vanante: 3W20 AsP oder LeP)

¢ Zielobjekt: Einzelwesen

e
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€ Reichweite: 3 Schritt (borbaradianische Variante: Berithrung)
€ Wirkungsdauer: Z{P* Wochen
¢ Modifikationen und Varianten:

Kosten, Erzwingen

Zauberdauer, Wirkungsdauer,

* Langsame Versteinerung (+3; ab ZIW 7): Das Opfer verwandelt
sich langsamer zu Stein: Es verliert nach Wahl des Zaubernden nur jede
Stunde oder nur jeden Tag Z{P*/2 Punkte auf GE, FF, KO und KK.

* Statuentriume (45 ab ZIW 11): Das versteinerte Wesen behiilt fiir
die Dauer der Versteinerung sein Bewusstsein und Wahrnehmungsver-
migen. Es kann also vieles mitbekommen, was withrend seiner Zeit als
Statue geschicht.

* Permanenz (+7; ab ZfW 11): Die Versteinerung dauert permanent
an. Diese Variante kostet cinen permanenten AsP zusiitzlich.
€ Reversalis: hebt die Verwandlung auf.
€ Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden. Ist die
vollstindige Versteinerung noch nicht abgeschlossen, sind die AsP-Kos-
ten anteilig geringer. Zur Beendigung der permanenten Variante muss

cin permanenter AsP aufgewendet werden, Kann von einem GARDI-
ANUM aulgehalten und von einem INVERCANO zuriickgeworfen
werden. Gegen die borbaradianische Variante wirkt auch der AGRIMO-
THBANN.

€ Merkmale: Form, Elementar (Erz); borbaradianische Varniante: Form,
Dimonisch (Agrimoth)

€ Komplexitiit: 1D

@ Reprisentationen: Bor, Mag je 2 /// Dieser {ible Spruch (oder besser,
seine Auswirkungen) wird bereits seit uralten Zeiten erwiihng, und es
scheint, dass er vor allem im borbaradianischen Umifeld zu besonderer
Bliite gelangte, Spekuliert wird iiber elementare Varanten: Der SEE
LENFEUER LICHTERLOH verwandelt ein Opfer in cine Flamme
und wurde kiirzlich als Thesis auf den Zyklopeninseln im Depositum
der géulichen Gnade entdeckr. Der von einigen Frostwiirmern bekannte
NIEDERHOLLEN EISGESTALT macht aus den Opfern Eisstatuen,
wihrend eine Humusvariante angeblich Verholzung und Verwurzelung

bewirken soll. Mirchen deuten auch auf die Wasser- und Luftvariante hin,
doch bleibt hier verstindlicherweise wenig Bestindiges vom Opfer iibnig.

Grofde Gier

Probe: KL/KL/CH (+MR)

¢ Technik: Die Hexe tippt mit dem Zeigefinger auf die Strn des
Opters und sagt: “Was du jetze wirklich brauchst, ist (sind) ...

€ Zauberdauer: 5 Aktionen

& Wirkung: Mit diesem Spruch erweckt die Hexe in ciner Person cine
Grolie Gier nach bestimmten Gegenstinden, Orten oder Handlungen.
Die Person wird fiir die Dauer des Zaubers alles Menschenmigliche
versuchen, um digsen Gegenstand zu bekommen, diesen Ort zu errei-
chen oder diese (konkrere, einzelne) Handlung auszufiihren - alles
andere wird dariiber unwichtig. Das Opfer geht aber nicht so weit,
sein Leben unmittelbar auts Spiel zu setzen (jedoch Gesundheir
und guten Ruf bisweilen sehr wohl),

Dic Probe ist eventuell um die Hilfte einer schlechten Eigen-
schaft erleichtert, wenn die Gier in diese Richtung aktiviert
wird (Meisterentscheid).

Das Opfer muss die Worte der Hexe iibrigens nur héren,
nicht aber verstechen kiinnen.

€ Kosten: 6 AsP

) Zielobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: Beriihrung

€ Wirkungsdauer: ZiP* in SR

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Kosten,  Ziclobjekt  (mehrere),
Reichweite, Wirkungsdauer

Erzwingen,

& Reversalis: crzeugt ‘Grolien Ekel’, der in
sciner Wirkung dem WIDERWILLE UNGE
MACH idhnelt. .

€ Antimagie: Sowohl EINFLUSS BANNEN wie auch BEHERR-
SCHUNG BRECHEN wirken in Zonen-Variante storend, in gezielter
Variante aufhebend gegen die GROSSE GIER.
& Merkmale: Einfluss, Ferrschalft
& Komplexitit: C
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Hex?/, Geo3 /7 Dieser Spruch
stammt aus dem Umkreis der satuarischen Fluchzauberei und stellt so
ctwas wie eine ‘Feldversion’ des ZAUBERZWANGS dar. Die Opfer
wissen nach Ablauf der Wirkungsdauer meist nicht, weswegen sie auf
cinmal ein so grolies Verlangen hatten, das zu tun, was sie gerade
getan haben (hier entscheidet eine KL-Probe, erschwert um die ZP*,
so dass die Zauberwirkerin meist ungeschoren davonkommt).
Wird sic jedoch enttarnt, kann dies fiir sie (gemilh Cod.Alb.
VI/22) ernste Folgen nach sich zichen.
Da es sich, wie erwiihnt, um eine Abart der Fluchmagie han-
delt, die nur den Téchtern Satuarias zu eigen ist, tun sich alle
anderen Zauberkundigen schwer mit dem Erlernen
dieses Zaubers., Eine Niederschrift exisuert offen-
sichtlich nicht und eine Rekonstruktion aus Dirwi-
dentum und Hexenhult oder ihnlichen Werken 1st
bisher noch nicht gelungen.
Die geodische Varante ist vollkommen unab-
héingig von der hexischen und sowohl Die-
nern Sumus als auch Herren der Erde
zuginglich,



Grofde Verwirrung
Probe: KL/KL/CH (+MR)

¥ Technik: Der Druide versetzt seinem Opfer einen leichten Klaps auf
die Stirn.

¥ Zauberdauer: 2 Aktionen (Der Klaps auf die Stirn muss erst in der
aweiten der zwei Akuonen erfolgen; der Druide muss das Opfer nicht
wihrend der ganzen Zeit hertithren,)

€ Wirkung: Das Opfer st fiir diec Wirkungsdauer mehr oder weniger
verwirrt, kann sich nicht konzentrieren oder an zuriick]icgcnd{‘ |‘:r¢.'ig—
nisse erinnern und reagiert langsamer als sonst. Seine KL und IN sowie
sein INI-Basiswert sinken um je ZfP*/2. Der Verlust von KL und IN
beeinflusst natiirlich auch “Talent- und Zauberproben sowie einige wei-
tere Basis-Werte,

€ Kosten: 6 AsP

4 Zielobjekt: Einzelperson

¥ Reichweite: Berithrung

¢ Wirkungsdauer: ZIP* Spiclrunden

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Zielobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* Dumm oder schwerfillig (+3; ab ZfW 11). Dic ZfP* miissen
nicht mehr gleichmiillig von KL und IN abgezogen werden, sondern der
Druide kann frei entscheiden, wie viele Punkte von KL und wie viele
von IN abgezogen werden sollen,
€ Reversalis: KL und IN des Verzauberten steigen je nach ZiP*,
© Antimagie: Ein EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN kann
den Zauber auftheben: in einer entsprechenden antimagischen Zone ist
das Wirken des Zaubers erschwert,
€ Merkmale: Eigenschafien
€ Komplexitit: C
& Repriisentationen und Verbreitung: Dru, Geo je 7; Sch3 /// Es han-
delt sich hierbei um einen der belicbtesten Zauber, den Druiden dann
einsetzen, wenn sic in thren Wildern in Ruhe gelassen werden wollen:
Ein Klaps auf die Sum, ¢in Seitenschritt ins Unterholz, und schon steht
cin ratloser Krieger (Magier, EIf) auf der Lichtung und weili nicht, wie
thm geschichu ..

Halluzination
Probe: KL/IN/CH [+MR)

€ Technik: Der Geode fasst sein Opfer bei der Hand, spricht: “Sich
doch ..." und sagt ihm, was ¢s schen, hiiren, riechen, fiithlen, schmecken
soll,

¥ Zauberdauer: 5 Aktuonen

€ Wirkung: Dieser Spruch erzeugt beim Opfer ein Trugbild, eine
Wahnvorstellung, cinen Tagtraum, der alle fiinf Sinne betrifft und dem
Opler villig real erscheint. Der Geode muss keine Einzelheiten beschrei-
ben; er kann z.B. vorgeben: “Hier ist kisstlicher Wein fiir dich” oder “Dir
erscheint ein todbringender Dimon®. Das Opfer ergiinzt den Rest aus
seiner Phantasie, wird also im Beispiel bald glauben, betrunken zu sein,
oder aber von einem Dimon gejagt zu werden — auch wenn es nicht
genau weill, wie ein Didmon aussichr.

Die Halluzination tiberlagert in den Gedanken des Opfers die Wirklich-
keit; das, was das Opfer wirklich sieht, riecht und hért, wird in scinen
Wachtraum eingebunden, soweit das moglich ist. Das Opfer einer HAL-
LUZINATION: “Sich doch, jener Oger dort, er will dich fressen!” mag
sich in verzweifeltem Kampf auf seinen besten Freund stiirzen.

Kommt das Opfer in seiner Traumwelt ums Leben, so verliert es aut der
Stelle das Bewusstsein, erleidet aber keinen echten Schaden (sondern
nur cinen entsprechenden Verlust von AuP). Entsprechend sind auch
Verletzungen, die das Opfer glaubt zu erleiden, nicht echt — wohl aber
solche, die es sich aut der wilden Flucht vor einem eingebildeten Dimon
zuzicht, wenn es durch tatsiichliche Dornbiische bricht.

Es kisnnen nur solche Lebewesen mit diesem Spruch verzaubert werden,
die das verstehen, was der Geode thnen sagt,

Die Phantasiewelt, deren Randbedingungen der Geode vorgibt und
die das Opfer sich zusammenphantasiert, hat eine Realiditsdichte von
2 x ZiP*. Es st méglich, in diese Halluzinaton einzudringen und
dem Opfer beizustehen: niiheres hierzu hinden Sic im Kapitel Tédliche
Triume in Mit Wissen und Willen.

© Kosten: 7 AsP + 2 AsP pro Spiclrunde

¢ Ziclobjekt: Einzelperson

© Reichweite: Berithrung

€ Wirkungsdaver: nach AsP-Einsatz (beim Zaubervorgang festzule-
gen), jedoch maximal ZfW/2 Spiclrunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten-
Reichweite, Wirkungsdauer

* Wechselnde Eindriicke (+3). Es ist miglich, die HALLUZINA-
TION den gesamten Wirkungszeitraum tiber zu beeinflussen; dies erfor-
dert Konzentration (A) und der Geode muss das Opfer ununterbrochen
beriihren.

* Traumbilder (+7). Auch cin schlafendes Opfer kann mit einer
HALLUZINATION belegt werden, die dann seine Triume bestimme
(oder iiberhaupt erst verursacht, wenn es sich um einen Zwerg handelt,
denn Zwerge triumen fir gewohnlich nichr). Da das Opfer im Schlaf
den Geoden nicht bewusst horen kann, ist die Probe erschwert
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© Reversalis: hebr cine HALLUZINATION auf.

¢ Antimagie: BEHERRSCHUNG BRECHEN hebt den Zauber auf;
in ciner entsprechenden Zone kann der Zauber schwicriger gewirke
\\’(Tl’l‘“.

¢ Merkmale: Herrschaht

¢ Komplexitit: C

O Reprisentationen und Verbreitung: Dru5, Geod, Hex(Dru)2,
Mag(Dru)2, Stl(Geo)2 /// An der Akademie der Geistigen Kraft zu
Fasar wird dieser Spruch in druidischer Repriisentation gelehrt, und
auch cinige Hexen im tlamidisch-aranischen Raum beherrschen ihn,

Harmlose Gestalt
Probe: KL/CH/GE

O Technik: Die Hexe schligt die Hinde vors Gesicht und kauert sich
ZUSATMEN,

© Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Wenn die Hexe die Hinde herunternimme, erscheint sie in
neuer, harmloser Gestalt, z.B. als Kriippel oder kleines Kind. Auftilhge
Ausriistungsgegenstinde (lange Waffen, Rucksiicke 0.i.) und Vertraute
(die Tierbegleiter der Hexen) kénnen mit diesem Zauber nicht verbor-
gen werden, wenn sich auch die Kleidung der gewiinschten Gestalt
anpasst, Zur pewiinschten harmlosen Gestalt gehdren nicht nur die Klei-
dung und das entsprechende Aussehen, sondern auch eine dazu passende
Summe, ja selbst ein typischer Bewepungsablauf und iiberzeugende
Mimik
cme Schatziruhe und cine Wagenladung Teppiche mir sich herum-

will heibien: Wenn die Hexe nicht gerade cinen Zweihiinder.

schleppt, kann die Hlusion nur mittels Magie durchschaut werden.

Als HARMLOSE GESTALT kann je nach den hereschenden Umstiin-
den auch z.B. ein Ork gewiihlt werden twenn man gerade von Orks tiber-
fallen wird). Der Zauber speist sich aus den unterbewussten Angsten der
Hexe und den Vorstellungen, wie diesen Angsten zu begegnen ist — Sie
kiinnen also als Meister der Hexe die entstandene Hlusion vorgeben,

Die Realitirsdichte dieser Iusion berridge 2 x 217" Punkte.

& Kosten: 6 AsP

€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

O Reichweite: selbst

© Wirkungsdauer: ZiP* in Spiclrunden (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

& Reversalis: hebt eine HARMLOSE GESTALT auf.

¢ Antimagie: ILLUSION AUFLOSEN und EINFLUSS BANNEN
wirken gegen diesen Zauber; die Zonen-Varianten erschweren das
Wirken der HARMLOSEN GESTALT, cine geziclte Anwendung st
den Zauber auf,

& Merkmale: Eintluss, Hllusion

¢ Komplexitiit: C

O Reprisentationen und Verbreitung: Hex7; Ach, Dru, Mag, Sch, Srl
je 3: B2 /7 Seit der Zeit der Priesterkaiser hat dieser Zauber Eingang
in alle Spiclarten der Magie gefunden, so dass es nicht allzu schwierig
sein sollte, einen Lehrmeister (oder besser eine satuarische Lehrmeiste-
rin) tir diesen Zauber zu finden,

Hartes schmelze!
Probe: MU/KL/KK

U Technik: Der Zaubernde legt die Hand aut das Material, das er zum
Schmelzen bringen will, und spricht die Formel.

© Zauberdauer: 3 Aknonen

€ Wirkung: Der Zauber lisst cine besimmie Menge eines harten
Materials weich und formbar wic Wachs werden. Nach Ende der Wir-
kungsdaver nimmt die Materie wieder ihre urspriingliche Hiirte an und
erstarre in der Form, die der Magier the gegeben hat. Der Zauber wickt
nicht gegen lebende Materie {2.B. die Knochen eines lebenden Wesens)
oder magische Objekte jeglicher Art; ansonsten sind ihrem Einsatz
jedoch keine Grenzen gesetzt, 100 Kubikzentimeter sind iibrigens eine
ganze Menge, wenn man weill, an welcher Stelle man einen bestimm-
ten Gegenstand crweichen will, Uns ist nicht bekannt, ob es kiinstlerisch
veranlagte Borbaradianer gibt; wenn ja, dann sind diese sicherlich in der

Lage, mittels dieser Formel auliergew@hnliche Plastiken aus jeglicher
Art Material zu erschaffen. Dazu ist jedoch handwerkliche Fingerter-
tigkeit vonnéten, denn nur die Erwceichung, nicht aber die Verformung
selbst, erfolgt auf Wunsch und Willen.

Vom Standpunkt der Elementartheorie scheint es sich recht eindeung
um die Erhshung der "wiissrigen Komponente' in einer harten Substanz
zu handeln.

¢ Kosten: 2 AsP pro 100 Kubikzentimeter, mindestens aber 7 AsP (bor-
baradianische Variante: W20 AsP oder Lel?)

¥ Ziclobjekt: Einzelobjekt oder Teil eines solchen (borbaradianische
Variante: Einzelobjekt oder Teil eines solchen mir maximal 1000 Kubik-
zentimetern zusammenhingendem Volumen)

© Reichweite: Berithrung
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€ Wirkungsdauer: Z{P*/2 SR (borbaradianische Varante: so viele
Minuten wie AsP); die entstandene Verformung ist augenblicklich und
daher irreversibel,
& Modifikationen und Varianten: Zauberdaner, Kosten, Reichweite

¢ Dic borbaradianische Variante ist reversibel: Da der Zauber das
Material in einen ‘unnatiithichen” Zustand versetzt und die in der
neuen Form gespeicherte Astralenergie cine magische Matrix aufrecht-
erhiily, ldsse sich das verzauberte Objekt mittels VERWANDLUNG
BEENDEN in seine urspriingliche Form zuriickverserzen. Ein AGRI-
MOTHBANN fiihrt zum Aufbrechen der Haltematrix und zum unkon-
trollierten ZerflicBen des Gegenstands.
& Reversalis: entspricht einem WEICHES ERSTARRE!
& Antimagie: in Zonen des OBJEKT ENTZAUBERN und des WAS-
SERBANN (bzw. des AGRIMOTHBANN) nur erschwert zu wirken

und mit den genannten Zaubern withrend der Zauberdauer aufzuhe-
ben.

& Merkmale: Objekt, Elementar (Wasser) (borbaradianische Variante:
Objekt, Dimonisch (Agrimoth))

¢ Komplexitiu: C

& Repriisentationen und Verbreitung: BorS, Achd4, Mag3 /// Bei der
gildenmagischen Variante handelt es sich um die von Magister Karjunon
Silberbraue deborbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkompo-
nente sowie die aul Borbarad gernichtete Kontrollverbindung entfallen)
der gleichnamigen Borbaradianer-Formel. Sie kann in Festum, Punin,
Mirham und Khunchom erlernt werden. Die Achaz-Variante ist eine
viele tausend Jahre alte Formel, die vielleicht Borbarad zu seiner Erfin-
dung bewogen hat. Die borbaradianische Variante ist gerade in Galottas
Dimonenkaiserreich recht weit verbreitet.

Haselbusch und Ginsterkraut
Probe: CH/FF/KO

& Technik: Der Zaubernde beriihrt die PHanze und beginnt, ihre
Kraftfiiden umzuformen, wihrend er die Melodie des fa sala biunda
sanya'ray mit dem Lied der PRanze verbindet.
& Zauberdauer: je nach Komplexitit der Umformung zwischen einer
Viertelstunde und mehreren Tagen (Richtwert: eine Spielrunde pro ver-
brauchtem AsP)
& Wirkung: Mit diesem Zauber kann en EIf das Wachstum ciner
Pflanze kontrollieren, und zwar bis hin zur genauen Form, die 2.B. ein
Baum annchmen soll. Ein EIf ist damit in der Lage, einen Baum vor der
Zeit Friichte tragen zu lassen oder eine Rankpflanze in wenigen Minu-
ten cine Burgmauer erklettern zu lassen. Ebentalls moglich, vor allem
jedoch von ganzen Sippen in gemeinsamer Anstrengung eingesetzt, ist
das formende Wachsen von Biumen.
Die Pflanze wird durch den Zauber nicht beschiidigt, aber es kann
geschehen, dass thre Form so instabil wird, dass sie einer heftigen
Windbé oder einem starken Schlag nichts mehr entgegenzusetzen hat,
Mit dieser Formel sind dem Spicler eine grobe Anzahl an Moglichkei-
ten an die Hand gegeben, tiber deren Realisierung er sich jeweils mit
seinem Meister einigen muss. Aber es gibt durchaus diverse Berichte von
Baumwurzeln, die in Felsspalten eindringen und ganze Felsen spren-
gen, aber auch Biume, die sich als Briicke tiber cinen Abgrund spannen,
und sogar junge Triebe, die ¢in Tiirschloss autbrechen.
Ausdriicklich nicht méglich ist es jedoch, eine PHanze véllig unnatiirli-
chen Veriinderungen zu unterzichen: Keine Planze kann 2. B. gezielte
Schlige austithren.
€ Kosten: von 3 AsP fiir kleine Verinderungen wie dem schnellen
Wachstum einer kleinen Heilpfanze bis hin zu 200 AsP fiir die deudi-
che Umformung eines groBien Baumes (Meisterentscheid; abhiingig von
der Grishe der PHanze und dem Umfang der Verinderung).
€ Zielobjekt: einzelne Planze
€ Reichweite: Berithrung
€ Wirkungsdauer: augenblicklich (Die Verformung geschieht wiih-
rend der Zauberdauer, die Auswirkungen sind dauerhaft; die PHanze
kehrt nicht in ihre alte Gestalt zuriick, wiichst aber normal weiter, so
dass sich die Verformungen im Lauf der Zeit auswachsen kénnen.)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Schnelles Wachstum. Die PAanze wiichst nach den Vorstellungen
des Elfen in einer unnatiirlichen Geschwindigkeit weiter. Dabei hingt

der Probenzuschlag von dem Faktor ab, um den das Wachstum beschleu-
nigt werden soll: +2 ergibt das Wachstum einer Waoche innerhalb einer
Minute, ++ das Wachstum cines Jahres in etner Minute und +8 ent-
sprechend das Wachstum eines Jahrzehnts, Dabei kann keine PHanze
grober werden als durch natiirlichen Wuchs, und wenn die Pflanze ihr
maximales Alter erreicht hat, verfille sie auch nicht wieder. Ein Gras-
halm wird also auch bei einem scheinbaren Alter von 100 Jahren einfach
nur ausschen wie ein ausgewachsener Grashalm. Die Kosten hiingen
hier natiirlich von der GrisBe der Pfanze, dem Beschleunigungsfakior
und der iiberbriickten Zeit ab.

¢ Schnelle Bliite. Diese Vanante dhnelt dem Sehnellen Wachstum,
allerdings mit dem entscheidenden Unterschied, dass die Pflanze sich so
verhiilt, als wiirde sie die Jahreszeiten dabei durchleben: Sie entwickelt
Knospen, Bliiten, Friichte, wirft gegebenentalls thr Laub ab, um dann
wieder neves zu bekommen. Bei dieser Vanante geschichr es durchaus,
dass cine PHlanze, die ihre maximale Lebenserwartung tiberschreitet,
stirbt und dann in gleicher Geschwindigkeir verrottet. Die Probenzu-
schliige entsprechen denen des Schnellen Wachstums, die Kosten liegen
aber etwa beim Doppelten, was bedeuter, einen Baum etwa einen Monat
vor der Zeit Friichte tragen zu lassen, kostet etwa 10 AsP Nur mit
dieser Variante ist es iibrigens méglich, aus einem Samenkorn eine neue
PHanze entstehen zu lassen.

* Dauerhafte Form. In der einfachsten Méglichkeit kann zum Bei-
spiel ein junger Baum so verformt werden, dass er einen Torbogen bildet
{+3; 12 AsP), oder die Rinde cines knorrigen Baumes so angepasst, dass
sie scheinbar ein Gesicht erhiilt (+5; 7 AsP). Weiterhin denkbar wire
¢s, cinen Tunnel in ein Dornengestriipp hinein zu formen (4/-0; 3
AsP/Schritt). Deutlich aufwendiger, aber ebenfalls maglich ist es, einen
lebenden Baum dazu zu veranlassen, Mibel auszupriigen (Regalflichen,
Sitzfliche und Lehne ...; +12; um 50 AsP) oder schlieBlich sogar ganze
Baumhiiuser mit lebendigem Boden, Dach und Fenstern zu formen
(+12; iiber 150 AsP). Ein geschickter und schriftkundiger Elf kann auch
Botschatten in die Rinde eines Baumes schreiben (+7; 5 AsP).

* Schnelle Schlinge. Mit dieser Vanante kann eine Rankpflanze so
schr beschleunigt werden, dass sie in der Lage ist, auch Tiere (oder
Waldfrevler) einzufangen (+7; 12 AsP). The AT-Wert hierfiir entspricht
5 plus den ZIP*,

@ Reversalis: nicht bekannt
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& Antimagie: kann in Zonen der antimagischen Spriiche EIGEN-
SCHAFT WIEDERHERSTELLEN, HUMUSBANN oder VER-
WANDLUNG BEENDEN nur erschwert gesprochen werden. Da keine
Matrizen mehr wirken, um die Verzauberung nach der Zauberdauer
aufrechtzuerhalten, kann ein HASELBUSCH nur withrend dieser Zau-
berdauer autgehoben werden.

€ Merkmale: Eigenschaften, Elementar (Humus), Form

¢ Komplexitit: D

€ Repriisentationen und Verbreitung: EIf5: Geo3; Dru, Hex, Mag je
(EID2 /// Dieser Spruch birgt das Geheimnis, das menschliche Besucher
von waldelfischen Siedlungen immer wieder mit fassungslosem Stau-
nen erfiillt. Allerdings traven Elfen den verantwortungsvollen Umgang
mit dieser Formel kaum cinem Menschen zu, weswegen sie die Formel
nur sehr ungern weitergeben.

Heilkraft bannen

Probe: KL/CH/FF [+Mod.)

€ Technik: Der Magier beriihrt das Ziel seines Zaubers mit der Hand
und spricht die Formel.

¢ Zauberdauer: 8 Aktionen

¢ Wirkung: Mit dieser Formel kénnen noch wirkende Zauber mit
dem Merkmal Heilung unterbrochen werden, ebenso solche, die gerade
gezaubert werden. Es ist nicht méglich, mittels dieses Zaubers abge-
schlossene Heilprozesse riickgingig zu machen. Dic Zauberprobe ist um
dic vom gegnerischen Zauberer (demjenigen, der die Heilung gewirke
hat) erzielten ZIP* erschwert, des weiteren um 1/3 der AsP des wirken-
den und zu brechenden Spruchs.

€ Kosten: 4 AsP plus 1/3 der Kosten des zu brechenden Spruchs

¥ Zielobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: Beriihrung

¥ Wirknngsdaner: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

e Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 12 AsP kann der
Magier eine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken
von Spriichen mit dem Merkmal Heilung um ZfP* Punkte erschwert 1st
und die Z{P* SR lang anhilr.

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: keine bekannt

© Merkmale: Antimagie, Heilung

€ Komplexitit: C

€ Repriisentationen und Verbreitung: Bor, Mag je 2: Hex(Mag)2 ///
Dic gildenmagische Variante ist — zumindest in den nicht von den
Borbaradianern besetzten Landen — ein ‘Abfallprodukt’ der neuzeitli-
chen Merkmalsforschung und daher nicht sonderlich verbreitet. Es heilit
jedoch, dass in den Schwarzen Landen die Flichenvariante sich einiger
Beliebtheir unter Magicrn und Hexen erfreut und sie auch bereits in den
Kanon der borbaradianischen Formeln integriert wurde.

Hellsicht triiben

Probe: KL/IN/CH (+MR)

€ Technik: Der Druide deutet mit der rechten Hand auf das Opfer,
dessen Hellsicht er stéren will, und schiittelt den Kopf.

¢ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Das Wirken von Hellsicht-Zaubern wird um Z{P* Punkte
erschwert. Wann immer das Opfer dieses Spruchs einen Zauber mit
Merkmal Hellsicht formt und dieser misslingt, erkennt es nichts als das
wallende, monotone Grau des Limbus, wird also praktisch fiir die Wir-
kungsdauer blind. Gegen bereits wirkende Hellsichtzauber gesprochen,
gilt: Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zauberer (demjeni-
gen, der den Hellsichtzauber gewirkt hat) erzielten ZfP* erschwert, des
weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwer-
nisse kéinnen aus einem PROTECTIONIS herriihren.

¢ Kosten: MR des Opfers in AsP, mindestens jedoch 6 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson

© Reichweite: ZfW Schrin

© Wirkungsdauer: Z{P*/2 Spielrunden

& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Klarsicht (+3; ab ZfW 7). Der Druide kann das Opfer so ver-
zaubern, dass es seine normale Wahrnehmung behiilt, auch wenn sein
Hellsichtzauber misslingt. Bei einigen Zaubern (insbesondere ODEM
ARCANUM) kann das dazu fithren, dass das Opfer glaubt, sein Hell-
sichtzauber sei gelungen, es gibe nur ganz einfach nichts spezielles zu
schen.

* Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsarz von 18 AsP kann der
Druide eine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken
von Spriichen mit dem Merkmal Hellsichr um Z{P* Punkte erschwert
ist und die Z{P* SR lang anhiilt. Wer mit magisch veriinderter Wahrnch-
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mung in die Zone hineinzublicken versucht, dessen Z{P* werden um
die Z{P* des HELLSICHT TRUBEN reduzicrt; sinkt der Wert dabei
unter (), sicht der Zauberer nur waberndes Grau. Das gilt auch Rir den
Druiden selbst.

* Aura (+5; ab ZfW 11). Der Druide kann eine Aura von HELL-
SICHT TRUBEN um sich selbst legen. Dics kostet thn 10 AsP pro
Spielrunde (A) und bewirkt, dass jemand, der ihn mit einem Hell-
sichtzauber betrachten oder untersuchen will, keine Besonderheit sieht,
wenn die Z{P* des Hellsehers kleiner oder gleich den ZiP* des Druiden
beim HELLSICHT TRUBEN sind. Dic MR spiclt hierber keine Rolle.

€ Reversalis: keine Wirkung

© Antimagie: Der PROTECTIONIS kann auch einen Hellsichtzau-
ber schiitzen (siche S. 137).

€ Merkmale: Antumagie, Hellsicht

€ Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Geo je 6; Mag, Sch ¢
5; Ach, EIf, Hex je 4; 5613 /// Dieser Spruch ist bei allen magischen
Gemeinschaften so weit verbreiter, dass sich ein Hellseher seiner Wahe-
nehmung nie ganz sicher sein kann.

Herbeirufung vereiteln
Probe: MU/IN/CH (+Mod.)

€ Technik: Der Druide deutet auf den Herbeirufer und konzentriert
sich darauf, die nach aullen weisenden Fiden der Kraft zu kappen.

¢ Zauberdauer: 12 Aktonen

€ Wirkung: Mit diesem Zauber kann eine bereits begonnene Her-
beirufung gestént werden, indem der Druide die Verbindung von der
Dinitten Sphiire in eine andere unterbricht -
gerufene Wesenheit erscheinen soll.

jene Sphire. aus der die

Dieser Zauber wirkt, wihrend ein gegnerischer Zauberer seine Herbei-
rufung wirke, vor allem aber in der Wartezeit zwischen dem Ende der
Anrufung und dem Erscheinen des Wesens. Die Zauberprobe ist um die
vom gegnerischen Zauberer (dem Herbeirufer) erzielten ZtP* plus 1/10
der Herbeirufungs-Kosten erschwert.

© Kosten: 8 AsP plus 1/5 der Kosten der Herbeirufung

€ Zielobjekt: Zone (der Ort der Beschworung)

® Reichweite: 7 Schritt

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

® Zone (+3; ab ZfW 7). Ublicherweise entscheidender als die Sté-
rung einer laufenden Herbeirufung ist die Errichtung ciner Zone, in
der Herbeirufungen erschwert sind: Fiir den Einsatz von 24 AsP kann
der Druide eine Zone von ZfW Schrit Radius erzeugen, in der das
Wirken van Spriichen mit dem Merkmal Herberrufung um ZiP* Punkte
erschwert ist und die ZfP* SR lang anhiilt. Es ist auch entsprechend
erschwert, von aulien Wesenheiten in die Zone hineinzurufen; woan-
ders herbeigerufene Wesenheiten kiinnen die Zone jedoch ohne Schwie-
rigkeiten betreten.
& Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: keine bekannt
¢ Merkmale: Antimagie, Herbeirufung
€ Komplexitit: C
& Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Mag je 3; Hex2 /// Dicse
recht seltene Antimagie ist vor allem jenen bekannt, die sich auch mit
Herbeirutungen beschiftigen, also vor allem Elementaristen. Gilden-
magiern ist er daher an den elemenraristischen und Antimagie-Schulen
zuginglich.

Herr iber das Tierreich
Probe: MU/MU/CH [+MR]

€© Technik: Der Druide fixiert das Tier und bewegt den ausgestreckten
Zeigefinger kreistormig vor dessen Augen.

€ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Mit diesem machtvollen Spruch kann der Druide prak-
tisch jedes Tier in seinen Bann zichen und ihm Befehle geben. Unter
der Wirkung des Spruchs reagiert das Tier wie gut dressiert; es kann
als Kampfgenosse, Uberbringer von Nachrichten o.i. eingesetzt werden.
Bei Befehlen, die der Natur des Tieres deutlich zuwiderlaufen, kann der
Meister Zuschlige bis zu 7 Punkten verhiingen,

Der Spruch wirkt nur auf das, was im allgemeinen Sprachgebrauch als
“Ther" zihle, nicht auf vernunfibegabte Wesen, Zauberkreaturen (Ein-
hérner, tiergestaltige Feen, Vertraute oder Dimonen) oder Untote. Und
bel tumbem Schleimgetier wird es wohl nur zu einfachen Befehlen wie
‘Halt!” und *Friss! reichen,

€ Kosten: Gefihrlichkeitswert (siche Bestiarium) des Tieres in AsP,
mindestens jedoch 4 AsP

& Zielobjekt: Einzelwesen

¢ Reichweite: 3 Schrit
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¥ Wirkungsdauer: Z{P* Spiclrunden
¢ Modifikationen und Varianten:

Erzwingen, Kosten, Zielobjekt (mehrere), Reichweite,

Zauberdauer,

Wirkungsdauer
O gegen
geschuppte Tiere um 3 Punkte erleichtert, gegen alle

kristallomantische  Variante  ist
anderen Tiere um 3 Punkte erschwert.

* Herr tiber die Monstren (+3). Mitdem Einsatz von
 Punkten kinnen auch Tier-Tier-Chimiiren beherrscht
werden, also Chimdren, die ausschlieBlich aus Tieren
im obigen Sinn geschaffen wurden und selbst nicht zau-
berfihig sind (was sic von “echten Zauberkreaturen” wie
Einhornern unterscheidet); mit einer Probe +5 auch
lier-PHanze-Chimiiren. In beiden Fillen muss natiir-
lich noch die Magieresistenz tiberwunden werden.

* Herr der Fliegen (ab ZfW 7). Mit dieser Vanante
kinnen ganze Schwirme von Insckten beherrscht
werden. Die MR des Schwarms entspricht der MR eines
cinzelnen Insekes (also zwischen 12 und 15); die Kosten
leiten sich aus dem GW des Schwarms ab.

U Reversalis: hebt cine entsprechende Beherrschung
aufund kann auch genutzt werden, um dressierte Tiere
2 verwirren, die einen klaren, nichtmagischen Befehl
(“Fass!") erhalten haben.,

¥ Antimagie: BEHERRSCHUNG BRECHEN hebt
den Zauber aut; in ciner entsprechenden anumagischen
Zone ist er schwieriger zu wirken.

b Merkmale: Herrschaft

¢ Komplexitit: D

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Dru7; Geob;
Elf, Hex je 3; Ach, Mag je 2 /// Elfen setzen diesen
Spruch nur ein, wenn es gar nicht anders geht; gewdhn-
lich bevorzugen sie es, dem Tier unverbindliche Vor

schlige zu machen (HILFREICHE TATZE) oder ¢s

allgemein friedlich und freundlich zu simmen (BANN-

BALADIN). Magier miissen diesen Spruch aus dem

Buch Druwidentum wund Hexenkult rekonstruieren, was

bislang offensichtlich wenigen gelungen ist.

Herzschlag ruhe!

Probe: MU/CH/KK (+MR)

€ Technik: Der Magier spricht die Formel und beriihrt das Opfer in
der Herzgegend,

]

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen: davon miissen 3 aufeinander folgende
Aktionen Bertihrung sein.

¢ Wirkung: Dem Opfer dieses Spruches bleibt das Herz schlagartig
stehen. Je nach eingesetzter Astralenergie dauert diese Wirkung unter-
schiedlich lange an. Nach den ersten 10 Kampfrunden erleidet das
Opter W20 Schadenspunke, nach den niichsten 10 KR weitere 2W20,
danach 3W20, 4W20 und so fort, je nachdem, wic vicle ASP der Borba-
radianer aufgewendet hat.

Das Opter 1st nicht in der Lage, selbst etwas gegen den Zauber zu unter
nchmen, da es von Todesangst wie gelihmt ist.

€ Kosten: W20 AsP pro 10 KR Dauer

¢ Ziclobjekt: Einzelperson

¢ Reichweite: Berithrung

¢ Wirkungsdauer: je nach cingesctzten ASP (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

€ Reversalis: erméglicht unter Aufbictung aller Kriifte (fiir SW20 ASP

und mit ciner Probe gegen die doppelte MR) cine Wiederbelebung, dic
aber innerhalb von W20 Kampfrunden erfolgen muss, sonst fehlt dem
Wiedererweckten die Seele.

© Antimagie: FEIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN. EIN
FLUSS BANNEN und BLAKHARAZ-BANN beenden die Wirkung;
thre Zonen-Vananten erschweren den Zauber.

& Merkmale: Dimonisch (Blakharaz), Eigenschatien, Einfluss

¢ Komplexitit: D

€ Reprisentationen und Verbreitung: Bor3 /// Schon auf dem ersten

Konvent nach der Wiederentdeckung dieses Spruches emigten sich alle

J
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aventurischen Akademien darauf, dic Formel keiner Person zugiinglich
zu machen. Man héirt zwar immer wieder, dass es Mirham mit dieser
Abmachung nicht so genau nimmut, aber da die einzige Kopie der Thesis
in Kuslik im Hesinde-Tempel unter Verschluss liegt und die einzige
Rekonstruktionsméglichkeit aus dem zur Zeit recht seltenen Buch Magi-
sche Schilde von Racalla von Horsen-Rabenmund, das zudem nur an

ausgewihlte Personen verkauft wird, besteht, kann man davon ausge-
hen, dass es auch den Mirhamern nicht gelungen ist, die Formel aus
bloliem Horensagen zu entwickeln. Nichtsdestotrotz ist der Zauber
natiirlich bei den Borbaradianern hinreichend weit bekannt, und es
heilit, dass sich magische Waffen und Pfeilspitzen mit diesem Zauber in
den Schwarzen Landen grofer Beliebtheit erfreuen.

Hexenblick

Probe: IN/IN/CH

€ Technik: Die Hexe sicht threm Gegeniiber starr in die Augen und
sucht nach ciner Getithlsverwandtschaft.
¢ Zauberdauer: 4 Aktionen
© Wirkung: Mit Hilfe dicses Zaubers kiinnen Hexen (genauer: Kenner
derselben Repriisentation) einander an den Augen erkennen. Ist der
Mensch, den die Flexe anschaut, sefbst cine Tochter Satuanas, so ver-
Eirbr sich die Tris des Angeschauten und die der Betrachterin in ein
dunkles Purpur. Diese Verfirbung kann aber nur von den beteiligien
Hexen wahrgenommen werden.
© Kosten: fiir beide Beteiligte je 1 AsP; die Angeblickre kann sich gegen
diesen AsP-Verlust nicht wehren,
¢ Ziclobjekr: Einzelperson
€ Reichweite: selbst; der Blick reicht 3 Schrin weir,
¢ Wirkungsdauer: 4 Aktionen (die Zauberdauer)
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Reich-
weite

* Blickloser Blick (47). Statt der Purpurfiirbung spiiren die Fexen
die Gefithlsverwandtschaft; auch fiir blinde Hexen anwendbar.

* Spiegelblick (ab ZfW 11). Eine Hexe, die den Zauber gut genug
beherrscht, kann sich gegen das Erkennen und den AsP-Verlust wehren,
wenn ihr selbst eine HEXENBLICK-Probe gelingt und sie mehr Z(P*
iibrig behiilt als ithre Schwester,

& Reversalis: keine Wirkung

¢ Antimagie: In ciner Zone des VERSTANDIGUNG STOREN kann
der Hexenblick nur erschwert gewirkt werden.

¢ Merkmale: Verstindigung

€ Komplexitit: B

& Reprisentationen und Verbreitung: Hex7, Bor3 /// Es ist zwar all-
gemein bekannt, “dass Hexen sich an den Augen erkennen kinnen”,
doch nur die wenigsten Nicht-Satuarier wissen, dass es sich daber um
cinen Zauber handelt. Aus diesem Grund kann der Spruch auch von
nicmand anderem als einer Hexe persénlich erlernt werden — und die
werden cinen Gehérnten tun, das Geheimnis thres Bundes zu verraten,
Als “Hexe' in diesem Sinn gelten alle Kenner der hexischen Reprisen-
tation. Dass die Borbaradianer diesen Spruch mittlerweile ‘erbeutet’
haben, wissen selbst die Hexen nicht ...

Hexengalle
Probe: MU/IN/CH

© Technik: Die Hexe spuckt ihr Opfer an.

¢ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Der Speichel der Hexe wird fizend und richtet beim Auf-
treffen auf cine ungeschiitzte Stelle cines Opfers Schaden an: Fiir je |
AsP kann 1 SP erzielt werden, Zusiitzlich wird das Opfer von Ubelkeit
gepackt, schmeckt Galle im Mund und muss ¢ine um die erlittenen SP
erschwerte KO-Probe ablegen (Resistenz und Tmmunitiit gegen Krank-
heiten sowie gegen tierische, Zauber- und Konuakigifte helfen bei der
KO-Probe). Bei Gelingen bleibt das Opler unbeeintriichtigt, bei Misslin-
gen ist es fiir die nichsten 5 KR mit Wiirgen und Erbrechen beschiifuigr,
AnschlieBend kann es mit ciner um den gleichen Wert erschwerten KO-
Probe versuchen, den Brechreiz zu iiberwinden, ansonsten wiirgt es fiir
weitere 5 KR etc. bis zum Ende der Wirkungsdauer. Der Speichel rich-
tet bei unbelebten Objekten keinen Schaden an. Der Zauber garanuert
nicht, dass die Spucke der Zaubernden ihr Zicel findet: Dazu ist ein Fern-
kampfangriff (Probe mit einem W20 auf diec Summe aus Fernkampf-
Basiswert und ZfW HEXENGALLE) nétig, der um den doppelten RS
des Opfers erschwert ist. Dem Opfer steht eine um ZfP* erschwerte Aus-

weichen-Probe zu.

€ Kosten: siche oben, maximal diirfen Z(W AsP eingesetzt werden,
€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst; die Spuckweite betriigt 3 Schritt.

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich; die Ubelkeit davert lingstens 21"
KR an.

¢ Modifkationen: Zauberdauer, Kosten

* Hexenleim (43; ab ZfW 7). Der Speichel bleibt ZfP* SR lang
giftig und kann daher auch als Kontakegift verwendet werden.

* Kritenschweill (+5; ab ZIW 11). Der Schweili der Hexe wird
iitzend — wer sie binnen der nichsten Spiclrunde ohne Handschuhe
beriihrt, erleidet pro Berithrung [W3 SE Ein walfenloser Angriff der
Hexe, der eine ungeschiitzte Stelle trifft (aber auch cine gewihnliche,
etwas festere Beriihrung), richtet zusiitzlich zu den TP(A) 1W3 echte
SP an.

* Drachenspeichel (+7; ab ZfW 11). Der Speichel wirke auch gegen
unbelebte Objekte und frisst rauchende Lischer in alle Materialien. Fiir
1 AsP richtet der Speichel 2 SP an der Struktur eines unbelebten Objekts
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an. Schaden an Lebewesen wie gehabr. Bei der 'Fernkampt-Probe’ gegen
Personen muss unterschieden werden: Gelingt die Probe trotz Zuschlag
durch RS, ist die Person getrotfen — gelingt sic nur ohne den Zuschlag,
wurde die Riistung getroffen und beschiidigt.

€ Reversalis: wirkt wie der Heilzauber HEXENSPEICHEL.

€ Antimagie: Wer mit cinem ARMATRUTZ geschiitzt ist, bictet keine
Angritfstiiche fiir die Spucke. Ein GARDIANUM fingt den Zauber
tnicht jedoch die Spucke selbst) ebenfalls ab. Kann nicht in einer Zone
des SCHADENSZAUBER BANNEN gewirkt werden,

© Merkmale: Schaden

€ Komplexitit: C

© Repriisentationen: Ach, Hex je 3 // Eine bosartige Form des
HEXENSPEICHELS, der wohl einst aus dessen Reversicrung ent-
wickelt wurde. Vor allem die Riicherinnen Lycosas und andere Spin-
nenhexen sollen diese Magice beherrschen. Die Achaz kennen cine
gleich wirkende Magie unter dem (iibersetzten) Namen SPEIKOBRA.
Andere Magickundige, die diese Zauberei beherrschen, sind jedoch
nicht bekannt, auch wenn man gelegentlich von wissensdurstigen Dru-
iden hort, den es zwar gelang, die Formel zu erlernen, die jedoch von
threm eigenen Speichel zerfressen wurden ...

Hexenholz

Probe: KL/FF/KK

U Technik: Die Hexe beriihrt den Gegenstand und Lisst ihre Kraft hin-
einflieBen.
€ Zauberdauer: [ Spielrunde
€ Wirkung: Mit diesem Zauber lisst die Hexe die *Kriifte der Erde’
wieder in totes Holz flieBen. So kann sie den Gegenstand beleben und
aus der Ferne durch die Luft dirigieren. Das Holz ist zwar zu langsam,
um Kampfhandlungen auszufithren, fiir einen kriifigen Schlag oder
Stol, das Ausfegen einer Kammer oder ein Stuhlwegzichen reicht es
aber aus, Der Gegenstand muss mindestens zu zwei Diritteln aus Holz
bestehen, darf maximal ZfW x 5 Stein wiegen und nirgendwo einge-
mauert oder fest angenagelt sein, schr wohl aber aufgehiingt.
Ob es sich tatsichlich um die Kriifte der Erde handelt, muss fraglich
bleiben, es scheint cher, als wiirde hier cine elementare Eigenschatt der
Luft, die Bewegung, auf das Holz hinabgerufen (was sich aber nicht
in den Matrices des Zaubers zeigt), Wenn die Hexe das Objekt aus
dem Blickfeld verliert, wiederholt es bis zum Ende der Wirkungsdauer
immer wieder die letzte ithm betohlene Bewegung. Verlisst sic den Wir-
kungsbereich von 7 Schritt, Fillt der Gegenstand zu Boden.,
Das Holz kann hiipfende oder fegende Bewegungen austithren oder
sich schwebend in die Luft erheben. Es kann sich maximal so schnell
bewegen wie die Hexe (bei zu hohem Gewicht kénnen Sie als Meister
dem jedoch einen Riegel vorschieben). Im Ubrigen gilt ein mittels des
HEXENHOLZ bewegter Gegenstand nicht als magische Watte.
€ Kosten: 5 AsP plus | AsP pro Spielrunde
© Zielobjekt: Einzelobjekt
¢ Reichweite: 7 Schrit
€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Autwand (A)
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Zielobjekt
(mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* Verzaubern mehrerer Objekie (43). Dies kostet 5 AsP fiir das
erste und 3 AsP fiir jedes folgende Objekt, dazu 1 AsP pro Spiclrunde
pro Gegenstand. Pro zusitzlichem Objekt ist die Probe um 3 Punkte

erschwert, Das Gesamtgewicht darf ZfW x 5 Stein nicht diberschreiten.
* Holzerner Diener (+7). Diese Variante kinnte man als den satu-
arischen ANIMATIO bezeichnen, denn hiermit kann cin hélzerner
Gegenstand fiir die Dauer eines halben Jahres (iiblicherweise die Zeit
zwischen zweit Hexentreffen) dazu gebracht werden, auf ein Kommando
der Hexe (Fingerschnippen, Schliisselwort) stets die gleiche Bewegung
zu wiederholen, nimlich jene, die die Hexe dem Gegenstand vorge-
macht hat (wofiir sie ZtP* x 10 Akuonen Zeit hat). Selbstrithrende
Kochléfiel und seibstfegende Besen sind hier die typischsten Beispiele,
aber auf PAHff offnende Kellerluken oder sich selbst mit Wasser filllende
Eimer sind auch sehr praktisch ... Das Maximalgewichr 1st wie gehabt;
die Hexe muss zur Erteilung des Befehls in Reichweite sein; der Zauber
kostet 10 AsP fiir Gegenstinde bis zu 1 Stein Gewicht, 15 AsP fiir
Objekte bis 5 Stein, 20 AsP fiir Gegenstinde bis zu 10 Stein, 25 AsP
fiir Objekte bis zua 30 Stetn Gewicht und 40 AsP fiir schwerere Objekte,
Die Hexe kann den Zauber jederzeit unterbrechen und wieder cinset-
zen lassen, um zwischendrin eine eigenhiindige Manipulation durchzu-
fihren.
€ Reversalis: hebt die Bewegung aul.
¢ Antimagie: kann nur erschwert in einer Zone des BEWEGUNG
STOREN gewirkt werden und wird von diesem Zauber beendet.
¢ Merkmale: Telekinese
O Komplexitit: B
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Hex 7/ Auch wenn es sich um
cinen recht einfachen Bewegungszauber handelt, so ist er doch (auBer
unter Hexen) wenig verbreitet: Er kann fast ausschlicllich bei satua-
rischen Lehrmeisterinnen erlernt werden, anderntalls muss er aus den
Biichern Stiilstand — Die unsichtbare Bewegung und Drwidentum und
Hexenkulr rekonstruiert werden, was cine aufopferungsvolle Aufgabe fiir
die niichsten 15 Monate darstellt und drei erfolgreiche Magiekunde-Pro-
ben +7 erfordert.
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Hexenknoten
Probe: KL/IN/CH

¢ Technik: Die Hexe verknotet ein Stiick Schnur, einen Faden oder ein
Haar und wirft es tiber die Schulter hinter sich.

¢ Zauberdauer: 10 Aktonen

© Wirkung: Durch diesen Zauber entsteht eine illusionire Barriere
nach Wiahl der Hexe, die so bedrohlich wirke, dass sie von den meisten
intelligenten Lebewesen (nidimlich von all jenen mit ¢iner MR kleiner
oder gleich den ZfP*) nicht iberwunden werden kann — wohl aber von
den meisten Tieren und von Zaubern, Pleilen oder Speeren (und auch
von Untoten und Dimonen). Die maximale Breite der Barriere ent-
spricht ZIW x 2 Schritt, die maximale Héhe ZIW/2 Schrin.

Ein gegen die Barniere anrennender Ork wird niche plétzlich gegen die
illusorische Felswand prallen und sich eine Beule am Kopt holen, son-
dern alles tun, um zu verhindern, dass er die Wand tberhaupt beriihrt,
da si¢ thm aulierordentlich real und bedrohlich erscheint. Je nach Vor-
stellungsvermogen der Hexe blicken die Verfolger in ¢inen giihnenden
Abgrund, eine Flammenwand oder eine bluttnetende Dornenhecke.
Magietheoretisch scheint dies plausibel, wenn man sich den HEXEN-
KNOTEN als cinen Kombination einer Illusion mit einem Furchrzau-
ber vorstellr.

Die Realititsdichte (siche Hlusionen in MWW) berriigt ZIP* Punkte.

) Kosten: 4 AsP

¥ Zielobjekt: Zone

¢ Reichweite: Der Zauber entsteht, wo das Haar zu Boden fillt; Breie
und Hahe siche Wirkung.

& Wirkungsdauer: Z{P*/2 Spiclrunden

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen (betnift
dann auch hihere MR), Kosten, Reichweite, Wirkungsdauer

€ Reversalis: Ein wirkender HEXENKNOTEN wird aufgehoben.

¢ Antimagie: ILLUSION AUFLOSEN zerstort die Illusion, nicht
aber das tief sitzende Gefiihl der Bedrohung von dieser Stelle aus, EIN-
FLUSS BANNEN beliisst die Hlusion intakt, entfernt aber das Gefiihl
der Bedrohung, Beide Zauber machen esin threr Zonenvariante schwie-
riger, den HEXENKNOTEN zu wirken.

¢ Merkmale: Einfluss, Hlusion

¢ Komplexitit: C

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Hex7; Dru, Mag, Srl je (Fex)2
¥/ Der HEXENKNOTEN \liisst sich aus Druidentum und Hexenkult
rekonstruieren (was eine sehr fordernde Aufgabe darstellt), wird aber
aubierhalb der satuarischen Gemeinschaft nicht reguliir gelehrt,

Hexenkrallen

Probe: MU/IN/KO

& Technik: Dic Hexe kriimmt die Finger krallenartig und rufi ihr See-
lentier herauf,
¢ Zauberdauer: 3 Aktionen
€ Wirkung: Dic Fingerniigel der Hexe wachsen um etwa 2 bis 4 Finger
und werden scharf und hart wie Katzen- oder Vogelkrallen. Damit kann
sic im Nahkampi IW+1 TP annichten, sich Klettern-Proben auf geeig-
neten Oberflichen um ZiP*/2 Punkie erleichtern oder gar mit etwas
Miihe Stricke durchtrennen.
€ Kosten: 3 AsP fiir die Verwandlung plus 1 AsP pro SR
€ Ziclobjekt: Einzelperson, frawillig
€ Reichweite: selbst
€ Wirkungsdauer: j¢ nach AsP-Einsatz (beim Wirken des Zaubers
festzulegen), maximal ZiP*/2 Spielrunden
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Wirkungs-
dauer

e Zwanzig Krallen (+3). Auch die Fulinigel der Hexe verwandeln
sich in Krallen. Kiettern-Proben sind nun um Z{P* Punkte erleichtert.
Die Hexe kann jedoch kein (gewdhnliches) Schuhwerk mehr tragen.

* Verborgene Kralle (+3): Die Hexe kann die Krallen einziehen, um
si¢c zu verbergen, und beliebig wieder ausfahren.

~

rd

€ Reversalis: hebt cinen wirkenden HEXENKRALLEN auf.

€ Antimagie: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN
als auch VERWANDLUNG BEENDEN heben den Zauber auf; in den
entsprechenden antimagischen Zonen ist er schwieriger zu wirken.

¢ Merkmale: Eigenschafien, Form

¢ Komplexitit: C

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Hex3 (nur ber Katzen-, Raben-
und Eulenhexen) /// Katzenhexen bezeichnen diesen Zauber als KAT-
ZENKRALLEN, doch wiihrend sie diesen Spruch meist cher spiele-
risch betreiben, setzen die Verschwiegenen Schwestern ihn zu voller
Taodlichkeit ein,
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Hexenspeichel

Probe: IN/CH/FF

€ Technik: Die Hexe streicht ihren Speichel aut die Wunde des Ver-
letzten; bet Krankheiten und Vergiftungen muss der Speichel auf die
Zunge des Erkrankten aufgetragen werden.

€ Zauberdauer: 20 Aktionen

€ Wirkung: Mit diesem Zauber kann eine Hexe den durch Wunden,
Krankheiten und Gifte verursachten Schaden heilen. Ber Wunden gibt
der Zauber einen Lebenspunkt pro 2 cingesetzie Astralpunkte zuriick,
ber Krankheiten 1 LP pro AsB bei Vergiftungen 2 LP fiir 1 AsE Die
schidliche Wirkung von Giften und Krankheiten kann mit diesem
Spruch jedoch nicht gestoppt werden, Die Hexe kann sich mit ihrem
Speichel nicht selbst heilen.

€ Kosten: siche oben: maximal kénnen ZEW AsP auf cinmal eingesetzt
werden.

€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

& Reichweite: Berithrung

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

€ Reversalis: Dic Spucke der Hexe erzeugr fiir ZiP* AsP die Hiilfte
dieses Wertes als Schaden auf der Haut des Opfers (die Grundlage des
Zaubers HEXENGALLE).

& Antimagie: kann in ciner Zone des HEILKRAFT BANNEN nur
erschwert gewirkt werden.

¢ Merkmale: [Hellung

¢ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Hex7, Geo5, Mag(Hex)2 ///
Weitaus weniger bekannt (um der Wahrheit Gentige zu tun, ausschliefi-
lich bei den Tichtern Samarias und den Geoden) als der clfische
BALSAM SALABUNDE 1st dicser allgemein wirkende Zauber, der (so
munkelt man) hiuhger Bestandteil allerler satuarischer Mixturen st
und sich hierfiir angeblich besser eignet als der Elfenspruch.

Besitzer von Druidentum und Hexenkult, des Almanachs der Wandlungen
und der Geheimnisse des Lebens kinnen versuchen, die Fragmente aus
allen drei Biichern zusammenzutragen und daraus eine satuarische
Thesis zu rekonstruieren, was jedoch eine dullerst schwicrige Aufgabe
darstellt. Gildenmagier kinnen den Spruch in der satuarischen Variante
in Norburg erlernen; eine cigene gildenmagische Vartante haben die
Norburger jedoch noch nicht entwickelt.

Hilfreiche Tatze, rettende Schwinge
Probe: MU/IN/CH (+MR je nach Tierart)

€ Technik: Der EIf konzentriert sich ganz auf die Melodie und das
Wesen der Tierart und harmonisiert es mit seinem Wunsch und der
Melodie des feiama diund saladir.

€ Zauberdauer: 20 Aktonen

€ Wirkung: Der Zauber ruft ein Tier aus der niheren Umgebung des
Elten zu Hilfe, das er um einen Gefallen bitten kann, z.B. “Werte Maus,
wiirdest du bitte meine Fesseln durchnagen?™ oder “Bruder Delphin,
trage mich bitte bis zu dieser Insel am Horizont.” Der EIf muss die Tier-
ant kennen, die er zu Hilfe ruft (notfalls mittels Tierkunde-Probe nach-
weisen) — und er muss hoffen, in der gewiinschten Umgebung cin Tier
dieser Tierant vorzufinden. Das Tier wird den Elfen auch nach Erfiil-
lung des Wunsches nicht angreifen, sondern sich von dannen trollen
(zu der Tiugkeit, die es vor dem Ruf ausiibte). Der Wunsch nach Bei-
stand muss sich in einem Satz formulieren lassen, er muss sich auf den
Elfen selbst bezichen, er muss dem Tier kdrpedich moglich sein und
darf micht dessen Natur widersprechen. Notfalls entscheiden eine CH-
Probe und/oder der Meister,

Wird dic Tierart des Seelenuers gerufen, so ist die Probe um 3 Punkte
erleichtert und die Reichweite verdoppelt.

€ Kosten: 3 AsP fiir den Ruf -+ GW des Tieres in AsP fiir den Dienst
4 Zielobjekt: Zone

€ Reichweite: Z{P" x 100 Schrin
€ Wirkungsdauer: Der Rul ergeht augenblicklich; wie lange die Tiere
bendtigen, hiingt von ihrer Geschwindigkeir ab. Die Ticre sind nach
Ankunft ZiP* SR lang hilfsbereit gesonnen.
¢ Modihkationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjeke
(mehrere Tiere), Reichweite

* Wenn der EIf mehrere Tiere ruft, betragen die (Ruf-)Kosten 6 AsP
pro Tier.

* Dic Achaz-Variante ist gegen Schuppentere (Repulien und Fische)
um 3 Punkte erleichter, bei anderen Tieren um 3 Punkte erschwert.
¢ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Sowoh| cine Zone des EINFLUSS BANNEN als auch
des VERSTANDIGUNG STOREN erschweren das Wirken des Zau-
bers: EINFLUSS BANNEN kann ihn beenden.
€ Merkmale: Einfluss, Verstindigung
¢ Komplexitit: I
€ Reprisentationen und Verbreitung: EIf4; Ach, Geo je 3 Dru(Geo)3
A/ Dieser Zauber wurde bislang den Vertrautenfiihigkeiten oder einer
besonders miichtigen Version des TIERGEDANKEN zugesprochen,
ist aber eine eigenstindige Zauberwirkung, dic auch offensichtlich von
Achaz, Elfen und Geoden unabhiingig voneinander entwickelt wurde,
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Hollenpein zerreifle dich!

Probe: KL/CH/KO (+MR)

¢ Technik: Der Borbaradianer bertihrt sein Opfer mit der Hand (utner
Umstinden durch einen gelungenen waffenlosen Angntf nachzuwei-
sen) und Alstert die Formel,

¢ Zauberdauer: 2 Aktionen (eine davon die Bertthrung)

€ Wirkung: Das Opfer windet sich in unertriiglichen Schmerzen, als
wiirden alle seine Muskeln gleichzeitig von einem Krampf befallen. Es
ist zu kemner kontrollierten Bewegung fihig: thm steht jedoch ein intui-
tver Ausweichversuch (auf Ausweichen/4) zu, wenn es angegriffen wird.
Das Opfer erleidet in jeder KR TP(A) in Hihe von ZfP* Punkten (bor-
baradianische Variante: W20 Punkten). Sinkt die AU dadurch unter 0,
kann es sogar bis zum Ende der Wirkungsdauer bewusstlos werden.
Nach Ende der Wirkung erleidet das Opfer ZIP*/2 Punkte (borbaradia-
nische Vanante: W6 Punkte) Erschépfung. Erleidet das Opfer wiihrend
der Wirkungsdauer weiteren Schaden, so fillt die | IOLLENPEIN-Wir-
kung von thm ab.

¢ Kosten: 1] AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP)

€ Ziclobjekt: Einzelperson

&' Reichweite: Berithrung

€ Wirkungsdauer: ZfP* mal 5 Kampirunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (mehrere),
Reichweite

* Die Achaz-Varante hat in Wasser eine Reichweite von 3 Schritt und
ist gegen Nicht-Geschuppte um 3 Punkte erleichtert,
€ Reversalis: bewirkt Hochgefithl und Euphorie; gibt AuP zuriick
und kann dadurch sogar eigentlich Kampfunfihige kurzfrsug auf den
Beinen halten,
&€ Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden. (Gegen die
borbaradianische Variante wirke auch der BELHALHARBANN.)
¢ Merkmale: Einfluss (borbaradianische Variante: Didmonisch (Belhal-
har), Einfluss)
€ Komplexitit: C
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Bor7; Ach, Mag je 3 /// Ein wiss-
begienger Scholar kann den Zauber entweder bei einem Borbaradianer
oder einem Magier dhnlich hnsterer Gesinnung erlernen (meist jeweils
die borbaradianische Vanante) oder thn aus Archon Megalons Werk Dre
Angst rekonstruieren. Er wird in Andergast, Bethana und vor allem in
der Halle der Macht zu Lowangen gelehrt (jeweils die gildenmagische,
de-borbaradianisierte Thesis, jeweils nur an eigene Schiiler); in Punin
ist die Thesis einsehbar. Die Achaz-Knstallomanten kennen einen ver-
gleichbaren Zauber,

Holterdipolter

Probe: IN/IN/FF

& Technik: Der Schelm vollfithr mit seinen Hinden vor der Brust drei
Rollen in der Luft.

¢ Zauberdauer: 4 Akuonen

€ Wirkung: Innerhalb ecines Bereichs l6st der Schelm mit diesem
Streich ein ziemliches Tohuwabohu aus: Plétzlich scheinen alle Biindel
nicht richrig verschniirt, alle Schritte unbedacht und in der Hand
getragene Gegenstinde nicht sicher festgehalten worden zu sein, Alles
bekommt cine gewisse Tendenz schiefzugehen, jedoch hat der Schelm
keinen Einfluss darauf, was letztendlich passiert — auch er wird Opfer
semes cigenen Schabernacks: Da rollen Fisser durch dic Gegend, pur-
zeln Blumentopfe von Fensterbrettern und stolpern die geschicktesten
Artisten bei einem einfachen Schritt; und das Erstaunlichste dabei ist;
Soviel auch dancbengeht, wie viele Gegenstinde auch zerscheppern,
so kommen doch nie Lebewesen zu Schaden (von einigen kleineren
Beulen und Blessuren und verletzter Eitelkeit einmal abgeschen), Not-
falls gelingen allen Betroffenen auch die unglaublichsten Ausweich-
mandver auf spektakulir ungeschickte Art und Weise. Das durch den
Streich ausgeliste Geschehen bestimmt allein der Meister.

€ Kosten: 12 AsP

¢ Zielobjekt: Zone

© Reichweite: 7 Schntt Radius

& Wirkungsdauer: maximal ZfW Minuten. Der Schelm kann den
Zauber jederzeit durch erncutes Ausfithren der Zaubertechnik (und
nach gelungener erncuter Probe) beenden.

& Modifikationen und Varianten: keine bekannt

¢ Reversalis: Alles scheint verwurzelt, keine Schnalle Fisst sich mehr
tlinen, keine Waffe mehr zichen ..

¢ Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN beendet den Zauber,
der sich auch in einer entsprechenden antimagischen Zone schwerer
wirken lisst.

€ Merkmale: Umwelt

¢ Komplexitit C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Sch2 /// Hierbei handelt es sich
um einen der Spriiche aus ‘geheimem Koboldwissen', den ein Schelm
keinesfalls an Aufienstehende weitergeben wird,
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Horriphobus Schreckgestalt

Probe: MU/IN/CH (+MR)

¥ Technik: Der Magier droht mit der Faust in Richtung seines Oplers
und briille die Formel.

4 Zauberdauer: 3 Akuonen

€ Wirkung: Der Magier erscheint seinem Opfer als eine Gestalt aus
finstersten Alptriumen oder als uniiberwindlicher, zu allem entschlos-
sener Feind. Von diesem Zauber wird das Opter so stark demoralisiert,
dass es entweder schreiend das Weite sucht oder sich angsterfillt in einer
Fcke zusammenkauert. Es Hicht zumindest so weit, bis der Zauberer
aubler Sichtweite ist. Wenn das Opfer nicht flichen kann und in einer
Ecke verharren muss, ist s derweil zu keiner klaren Denkleistung fihig
= aubler der, nicht aufzufallen und bei niichster Gelegenheit die Flucht
zuergreifen. Greift der Magier sein Opfer jedoch titlich an oder bedroht
es weiter, so kann es passieren (bei einer gelungenen MU-Probe des
Opfers, die um die Z{P* erschwert ist), dass es wic eine in die Enge
gedriingte Rawte um cinen Fluchtweg kimpft (Kampfwerte wie beim
Nachtell Blusrausch). Dicser Zauber wirkt gegen alle Arten von denken-
den und fiihlenden Lebewesen sowie gegen einige Geisterwesen (letz-
teres 15t Meisterentscheid). Schleimgetier oder Insekten lassen sich von
der Formel jedoch nicht beeindrucken, genauso wenig wie Elementare,
Untote und Dimonen,

Beim HORRIPHOBUS ist die MR des Opfers um die Hiilfte der stiirks-
ten Angst (also derjenigen Sehlechten Eigenschafien, in denen der Begritt
Angst” oder 'Phobie’ vorkommut, einschlieBlich Aberglaube) reduziernt.

U Kosten: 7 AsP

& Zielobjekt: Finzelperson
& Reichweite: 7 Schritt
¢ Wirkungsdauer: Z{P"/2 SR
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Zielobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* In der Vanante gegen mehrere Personen kostet der Zauber nur 6
AsD pro Opfer.
€ Reversalis: Bringt das Opfer dazu, sich fiir die Wirkungsdauer in den
Zauberer zu verlieben,
€ Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt und mit diesem Antimagie-Spruch beendet werden.
ANGSTE LINDERN kann die Wirkung des HORRIPHOBUS aufhe-
ben oder zumindest abschwiichen.
) Merkmale: Einfluss
¢ Komplexitit: C
€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag6, Bord, Dru3, Hex(Drul),
Sell /// Hierbel handelt es sich um einen der “klassischsten” Magierzau-
ber tiberhaupt, der vor allem zur Kampfvermeidung als hichse effizient
angesehen wird.Die Ahnlichkeit zum BOSEN BLICK hat es schon vor
geraumer Zeit erméglicht, dass auch Druiden eine eigenstindige Reprii-
sentation entwickelt haben, withrend die borbaradianische Variante erst
aus jiingster Zeit stammt, allerdings schnell Verbreitung gefunden hat.
In der druidischen Variante ist er auch Hexen bekannt, und Gertichten
zufolge haben auch einige Scharlatane diesen Spruch gemeistert.

Ignifaxius Flammenstrahl
Probe: KL/FF/KO

¥ Technik: Der Magier hebt die rechte Hand zur linken Schulter, kon-
zentriert sich auf die Formel und deutet dann ruckartig mit Zeige- und
Mittelfinger auf sein Opfer

€ Zauberdauer: 4 Aktionen

€ Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schielit ein Strahl ele-
mentarer Gewalten: eine Lanze aus Feuer und Licht. Der Spieler muss
vor der Zauberprobe ansagen, wie viele Wiirfel er fiir den IGNIFAXIUS
ansetzen will: Dem Magier stchen maximal ZIW Wiirfel zur Verfi-
gung. Dann wiirfelt er und addiert alle Punkte zu einer Trefferpunke-
summe. (Dadurch kann es unter Umstinden passieren, dass mehr TP
erwiirfelt werden, als dem Magier AsP zur Verfl'.igl.lng stehen — in diesem
Fall misslingt der Zauber mit den iiblichen Folgen.)

Ein Opfer, das den Zaubervorgang beobachtet und erkennt, kann versu-
chen, thm auszuweichen; dazu ist ein um 5 Punkte erschwertes Auswvei-
chen-Manover (MBK 37) erforderlich: Fiir jeden Punke, den das Opfer
besser ausweicht, kann es einen Wiirtel von der Schadenswirkung abzie-

hl.'ll.

Der Zauber verursacht Trefferpunkre, die noch um den Riistungsschurz
des Opfers vermindert werden, jedoch wird auch die Ristung angegnif-
fen: Fiir je 10 Trefferpunkte verliert das Opter einen Punkt seines Riis-
tungsschutzes (nicht bei natiirlicher oder magischer Ristung).

Durch die erlittenen Schadenspunkte kiinnen dem Opfer eine oder
mehrere Wunden entstchen.

¢ Kosten: Anzahl der TP in AsP (s5.0.)

¢ Zielobjekt: Einzelwesen (kann auch auf ein einzelnes Objeke gezielt
werden, um Strukturschaden anzurichten).

¢ Reichweite: 21 Schritt

¢! Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Die Punkte, die bei allen folgenden
Modifikationen und Varnianten aufgewendet werden, verningern natiir-
lich die Anzahl der zur Verfiigung stehenden Trefferwiirfel.
Zauberdauer, Reichweite (bei Reichweite: Sichtweite 1st die Probe um
+3 pro 21 Schritt Entfernung erschwert und es gelten die Gréfienklas-

sen des Fernkampfs (Basis 105 bzw. MBK 61))
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Die folgenden Modifikationen bis auf Kegel sind alle miteinander kom-
binierbar:

* Kegel (+2; ab Z(W 11), Es entsteht ¢in Flammenkegel mit 2
Schritt Basisbreite, der grolie Oberflichenwirkung hat: Er richtet zwar
nur IW=1 TP pro cingesctztem Wilrfel an, dafiir sinkv der RS des Opfers
fir j¢ 5 Punkte um 1. Pro ¢inen Punkt zusiitzliche Erschwernis kann
die Basisbreite des Kegels um 1 Schrite vergrisfiert werden, Wird der
Kegel auf mehrere Personen gleichzeitig gezielt, so erhiilt jedes Opfer
nur einen entsprechenden Anteil der ausgewiirfelten TP (hierbei immer
abrunden). Es ist um weitere 3 Punkte (insgesame also 10 Punkte)
erschwert, einem kegelformigen IGNIFAXIUS auszuweichen,

* Enger Strahl (43; ab ZfW 11). Es entsteht nur cin fingerdicker
Flammenstrahl, der keinen Ritstungsschaden, dafiir aber pro KO/2 Sp
cine Wunde anrichtet. Fiir 2 weitere Punkte Erschwernis kann auch eine
andere Kirperzone als der Rumpf anvisiert werden.

* Mchrere Ziele (45; ab ZIW 7). Die Strahlen schiefien aus beliebig
vielen Fingern des Magiers: Die erwiirfelten TP kionnen auf bis 2o 5
Opfer gleichmibig verteilt werden.,

* Doppelschuss (+5; ab ZfW 11), Der Magier kann mit einer Probe

und unter Aufwendung einer Zauberdauer gleichzeiug zwei Zauber auf

ein und dasselbe Ziel wirken; fiir jeden der Zauber stechen thm maxi-
mal ZfW-5 Wiirfel zur Verfligung (Zauberfertigkeit minus die Schwie-
rigkeit der Maodifikation); dazu verwendet er beide Hiinde.

¢ Ab ciner Schwelle von ZIW 11 misslingt der Zauber nicht automa-
tisch, wenn die AsP nicht ausreichen, weil ein zu hohes Resultat erwiir-

felt wurde (s.0.). Stattdessen verbraucht der Spruch dann nur genau die

Elementare Sekundirschiden

Neben den bei den Zaubern angegebenen Primiirschilden (den erwiirﬁltm ™) habcmdemcmarc Schadenszauber (-FAXIUS, SPHLERO. 3

noch vorhandenen AsP und wandelt sie in wirkende TP um,

* Elementare Vananten (FRIGIFAXIUS, ARCHOFAXIUS, ORCA-
NOFAXIUS, AQUAFAXIUS, HUMOFAXIUS) erfordern separate
Zauber, deren Repriisentationen sehr selten (maximal Geo2, Mag?) zu
finden sind. Auch diese Zauber rufen jeweils dic zerstdrerischen Aspekre
cines reinen Elements herbei und haben regeltechnisch dhnliche Aus-
wirkungen — orienticren Sic sich an den Elementaren Sekunddrschiden
unten auf dieser Seite. Dokumente aus bosparanischer Zeit benchten
von dem verwandten Zauber IGNIFLUME
Flammenspuren {iber den Erdboden lauten lieh.

& Reversalis: Dic elementare Wirkung wird zu einem AQUAFAXIUS
{mit gleicher Schadenswirkung wie der IGNIFAXIUS) umgekehrt, der
die Elementaren Sekunddreffekte (siche unten) des Wassers herovrruft,
€ Antimagie: kann nicht in cine Zone eindringen, die mic SCHA-
DENSZAUBER BANNEN oder FEUERBANN errichtet wurde; kann
mit diesen beiden Zaubern beim Schaffen des Zaubers gestin werden,
wird vormn GARDIANUM aufgetangen und vom INVERCANO reflck-
uert; LEIB DES FEUERS reduziert den entstehenden Schaden.

& Merkmale: Schaden, Elementar (Feuer)

€ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag5, Ach3, Dru(Mag)2 // Bei
schr vielen Gildenmagiern bekannte Formel, die als exemplarischer

N, der Feuerstrahlen und

Kampfzauber gilt; dabei Grundlage fir elementare Transitionen, und
speziell vom clementaren Ansatz her ist sie auch den Achaz-Kristal-
lomanten zuginglich. Geriichten zufolge kennen auch einige wenige
Diruiden diesen Spruch in gildenmagischer Repriisentation.

ZORN DER ELEMENTE) oder die kérperlichen Angriffc von Elementaren tolgende Auswirkungen:
Eis: Das Opfer erleidet nicht nur Schaden, sondern ihm wird aueh Korperwiirme entzogen, was sich darin guliert, dass es zusitzlich TPIZ :
Punkie Ausdaver verliert und TP/10 Punkte Erschpfung erleidet. Der Bruchfukior geuoffencr hlzerner Waffen steigt fiir die Dauer von
TP KR um 1, dl:r metallener Waffen um 2 Punkte. Flaschen mit Flussl.gkcﬁcn kénnen platzen, schockgefrorene Flilssigkeiten allgemein

verderben.

Erg: Das Opler crlc:dct einen Angreff srem Niedevwerfen (KK- Pmbc erschwertum cin Finftel der angerichteten TP). Aufierdem verursachen
SP in Hishe van mehr als der halben KO des Opfers cine Wunde (zwei Wunden bei mehe SP als KO, drei Wanden bei mehr als der
anderthalbfachen KO usw.). Elementarer Erzschaden wirke in voller Hithe als Strukturschaden an Gcgens!ilndcn, was heilit, dass man mit

cinem ARCHOFAXIUS durchaus Tiren autbrechen kann,

Feuer: Te 10 angerichteter TP sinkt der RS ciner (Gesamt-)Ristung vm 1 P'unkt (bei Zonenriistungen wird dic Riistung ciner Zone
abgebaut), die BE bleibt fedach gleich. Bei mehr angerichteten SP als KO des Opfers entsteht cine Wiinde, eine zweite bei mehe SP als
doppelter KO usw. Feuerschaden kann leichr entziindliche Materialien entflammen. Elementarer Feuerschaden wirke in halber Hihe als

Strukturschaden an Gegenstinden.

Humm' Dic Vic]gcslalligkdt des Humus erlaubt hier nur svhr w::nig konkierc Aussagen, abcr ﬁhlichcrwcisr wcrdcn die kﬂrpcrlichcn

Opfcr 2 Punkte GE entweder durch Ranken oder d,_ut_r:h Rclﬁcn in dcn Gclenkcn_tmz.a_cht. {hetc Auswukungtn halten 1cmls ctwa ZIF
SR an. Elementarer Humusschaden wirkt in Hishe eines Viertels der angerichteten TP als Strukturschaden an Gegenstinden. 4
Luft: Die angerichteten TP sind nur TP(A), dafiir crleidet das Opier cinen Angriff zum Niederwerfen (KK-Probe erschwert um ein Fiinftel
der angerichteten TP(A)). Bei Misslingen der KK-Probe wird er 1/5 TP Schritt von der Queclle des Schadens weggeschleudert, Ein
elementarer LuftstoB kann klcinere Flammen ausloschen und groBere Feuer anfachen. Zudem kann er Gegenstinde umherwirbeln, wobei
die Einzclheiten Meisterentscheid sind: je hisher die TR desto hisher auch hierbei dic Auswirkungen,

Wasser: Das Opfer edeidet cinen Angriff sum Niederwerfen (KK-Probe erschwert um cin Zehntel der angerichteten TP) und muss zudem
cine KO-Probe ablegen, dic pro 10 TP um 1 erschwert ist: Bei Mzsslmgm hat das Opfc: Wasser in der Lunge und ist Z{P* KR lang
kampfuntihig und verliert ebenso viele AuP wie LeP durch dicsen Zauber. %s?rrschadcn ldscht je nach Stirke Feuer aus.

Y
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Ignisphaero Feuerball

Probe: MU/IN/KO

€ Technik: Die Magierin hilt beide Hiinde schalenférmig gedfinet in
Armeslinge von sich und spricht die Formel.
& Zauberdauer: 7 Aktionen
© Wirkung: Aus den gedfineten Hinden der Magierin steigt cine Feu-
erkugel, dic sie beliebig dirigieren und zur Explosion bringen kann. Ver-
liert sie die Feuerkugel aus dem Blick oder durch dubiere Einwirkung die
Konzentration, so explodiert der Feuerball augenblicklich. Die Feuerku-
gel hat cine Maximalgeschwindigkeit von GS 15.
Der angerichtete Schaden betriigt bis 1 Schritt Entlernung von der
Explosion SW6+ ZiP*/2 TP, Dafiir werden die Wiirfel fiir das Zentrum
des Feuerballs gerollt; fiir jeden Schrint Entfernung sinke der Schaden
um 1 + den Wilrfel mit der medrigsten Augenzahl. Von diesen TP wird
jeweils der RS der Opfer abgezogen,
Bei mehr als 10 erlittenen TP sinkt der RS entsprechend dem IGNIFA-
XIUS-Zauber, Brennbare Objekte innerhalb des Wirkungsradius gehen
chenfalls in Flammen auf.
€ Kosten: 21 AsP plus IW6 LeP plus | Punkt Erschopfung
€ Ziclobjekt: Zone
€ Reichweite: 49 Schritt
€ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Komplexe Bewegung (+3). Hiermit kann die Flammenkugel fiir
cine Zeit von ZfW Aktionen eine von der Magierin festgelegte Bewe-
gung (Kreis, Dreicck, Quadrat, Hin und Her, aber nichts komplizierte-
res) durchfiihren, an dessen Ende sic explodiert.

* Elementare Varianten (FRIGOSPHAERO, ORCANOSPHAERO
...) erfordern separate Zauber, deren Kernformeln schr selien (maximal
Ach, Mag je 2; Geol) zu finden sind. Auch diese Zauber rufen jeweils
die zerstérerischen Aspekte eines reinen Elements herbei und haben

regeltechnisch dhnliche Auswirkungen — orientieren Sie sich an den

Ignorantia

Sekundiirschiiden auf Seite 80, Es wird hiiufig iiber Flichen-Varianten
(IGNIPLANO) oder von kontrollierbaren Varianten spekuliert, doch
bislang hat sich noch keine dieser Spekulationen in einer Variante mani-
fesnert,

© Reversalis: Es entsteht eine platzende Wasserkugel, die neben ihrem
Schaden auch noch die Sekundiirwirkungen elementaren Wassers (s. S.
80) anrichtet.

€ Antimagie: Sowohl cine Zone des FEUERBANN als auch eine des
SCHADENSZAUBER BANNEN aoder des BEWEGUNG STOREN
BEWEGUNG STOREN erschweren das Wirken des IGNISPHA-
ERO. Die Kugel selbst wird von einem GARDIANUM oder einem
INVERCANO aufgehalien und detoniert dann. Ein dirckt auf die Kugel
gesprochener BEWEGUNG STOREN, FEUERBANN oder SCHA-
DENSZAUBER BANNEN bringen den Feuerball zur Explosion.

¢ Merkmale: Bewegung, Flementar (Feuer), Schaden

€ Komplexitit: D

€ Repriisentationen und Verbreitung: Mag3; Ach, Geo je 1/ Dieser
lange verloren geglaubte "Klassiker’ der Kampfmagie wurde 18 Hal
von einem weltfremd wirkenden Gesandten des ‘Konzils elementarer
Gewalten” im Raschtulswall mit der grisbren Selbstverstindlichkeir als
‘Beglaubigungsschreiben’ vorgefiihrt — so als wiire er nicht im {ibrigen
Aventurien seit 400 Jahren nur mehr Inhalt von Magiersagen. Wir wissen
zwar nicht, ob dieser Spruch das Original und damit der Ursprung
dieser Sagen ist, aber von der Wirkung her darf dies angenommen
werden. Die Thesis (die sich auch aus der spiithorasischen Fassung des
Groszen Flementhariums erstellen ldsst) wurde von den Elemencaristen
auf’Anraten der Puniner an die Akademien Beilunk, Bethana, Ander-
gast und Al'Anfa weitergegeben — wobei man sich dariiber einig war,
cine weitere Verbreitung verhindern zu wollen, was aber wohl nur von
miiligem Erfolg gekront war.

Ungesehn

Probe: IN/CH/GE

% Technik: Der Magier beriihrt leicht seine Augen und Ohren und
murmelt die Formel.

& Zauberdauer: 10 Aktionen

¥ Wirkung: Dieser Zauber sorgt dafiir, dass der Magier von zufiilligen
Beobachtern nicht bemerkt wird. Er eignet sich damit hervorragend, um
in grofieren Menschenmengen unterzutauchen. Der Magier wird niche
ctwa unsichtbar, sondern die Umstehenden haben iiberhaupt kein Inte-
resse an ihm, so lange er nicht von sich aus mit thnen interagiert. Wenn
cin Beobachter sich auf den Magier konzentriert oder mit ihm alleine ist

8

— was meist auch fiir Wachen gilt — kann er thn entdecken, wenn ihm
eine Stnnenschirfe-Probe gelingt, die um die Z{P* erschwert ist,

© Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro SR

© Zielobjekt: Einzelperson, fremillig

# Reichweite: selbst

© Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite (Berith-
rung), Wirkungsdauer

€ Reversalis: hebt einen wirkenden IGNORANTIA auf.
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€ Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BANNEN oder des
ILLUSION AUFLOSEN nur erschwert gesprochen und durch geziel-
ten Einsatz dieser Zauber beendet werden.

€ Merkmale: Einfluss, Hlusion

¢ Komplexitit: D

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je 3 /// Einige Magier
vermuten, dass es sich hierbei um eine Variation des elfischen CHA-

[llusion

MAELIONI handelt, aber gerade die Beeinflussungs-Komponente legt
dies nicht nahe, Die Ehre der Entdeckung gebithrt dem Informations-
Insutut zu Rommilys, von wo aus der Spruch seine Verbreitung tber
Gareth und Zorgan nach Fasar zur Bannakademie genommen hat und
im Rahmen des Borbaradkrieges schlussendlich grisBere Verbreitung
erlangte. Er ist in noch keinem éifentlich zuginglichen Werk niederge-
schrieben.

auflosen

Probe: KL/IN/CH

4 Technik: Der Magier klatscht dreimal in die Hiinde.

¥ Zauberdauer: 20 Akrionen

O Wirkung: Mit dieser Formel kinnen [Husionszauber aller Art (alle
Zauber mit dem Merkmal usion) gebrochen werden: Das Trugbild list
sich in einen Wirbel aus Farben und Formen auf, Gerdusche enden in
cinem leiser werdenden Rauschen ete. Der Antimagier muss nur wissen,
dass eine Hlusion vorliegt, den zu bannenden Spruch aber nichr aktiv
beherrsehen; er muss das Trugbild also als solches erkannt haben. Diese
antumagische Formel wirke jeweils nur gegen eine einzige Hlusion. Dic
Zauberprobe 1st um dic vom gegnerischen Zauberer (demjenigen, der
die Ilusion gewirkt hat) erzielten ZIP* erschwert, des weiteren um 1/20
der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwernisse kinnen aus
cinem PROTECTIONIS herrithren.

€ Kosten: 6 AsP plus 1/20 der Kosten des zu brechenden Spruchs. Um
eine permanent wirkende und mittels permanenter AsP fixierte Hlusion
aufzuheben, muss der Magier permanente AsP investieren: 1/20 der
Kosten der Hlusion. Misslingt die Probe, entstechen keine permanenten
Rosten,

O Zielobjekt: cinzelner Zauber

U Reichweite: 3 Schrin

& Wirkungsdauer: augenblicklich
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 18 AsP kann der
Magier eine antimagische Zone von 2 x ZfW Schritt Radius erzeugen,
in der das Wirken von Spriichen mit dem Merkmal Wusion um ZiP*
Punkte erschwert ist und die ZfP* SR lang anhilt. Bereits existicrende
Husionen innerhalb der Zone 16sen sich auf, wenn sie weniger Z(P*
aubweisen als die Antimagie.
€ Reversalis: keine Wirkung
NIS geschiitzt (siche 8. 137).
¢ Merkmale: Antimagie, Hlusion
€ Komplexitit: B
€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag5; Sel4; Hex, Sch je 3 ///
Zauber, die Hlusionen zerstiren, sind bei all jenen bekannt und in
Gebrauch, die selbst Tllusionen erschatten, weshalb sich Ilusionisten
jeder Couleur auch hervorragend als Lehrmeister eignen. Zudem gehort
diese Formel auch zum Standard aller Antimagier.

Immortalis Lebenszeit
Probe: MU/CH/KO

€ Technik: Der Magier zeichnert ein Tridekagramm (einen Dreizehn-
stern) auf den Boden, legt sich und ein eventuelles Opter hinein, ruft
den unergriindlichen Satinav bei den Michten an, die ihn einst ver-
bannten, und wartet, dass eine Vision des Vielgehdrnten erscheint. Das
Ritual kann nur zu besonderen Sternkonstellationen (Tsa-Mond, Sati-
nav und Sumus Schale im Meridian, Uthar geschlossen) ausgefithrt
werden, die sich etwa alle zehn Jahre wiederholen.

¢ Zauberdauer: von Neumond bis zum niichsten Neumond; der
Magier selbst muss jede Nacht im Tridekagramm liegen, kann tagsiiber
aber agieren.

L

& Wirkung: Mit diesem Zauber kann sich der Magier nach Belicben
verjiingen, indem er ein anderes Wesen dafiir altern und vergehen
lisst oder eine grolie Menge permanenter Astralenergie einsetzt. Die
Verjiingung hebt alle negativen Auswirkungen des Alters (siche das
entsprechende Kapitel in MWW), die in der entsprechenden, zuriickge-
nommenen Periode aufgetreten sind, wieder aull

& Kosten: 49 AsDP davon 3 AsP permanent fiir das eigentliche Rirtual.
Dazu kommen pro 10 Jahre Verjlingung 1W6+1 permanente LP und
ASPE die jedoch vom Opfer stammen kiinnen (nicht zwangsliufig
miissen).
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Zielobjekt: Einzelperson
' Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: augenblicklich
I Modifikationen und Varianten: vermutlich keine
! Reversalis: keine Wirkuny
€ Antimagie: keine bekannt, Da das Ritual aber lange andauert, kann
es natiirlich mit weltlichen Mitteln gestrt werden, VERWANDLUNG
BEENDEN und ein eventueller TEMPORALZAUBER BANNEN
kommen wegen der augenblicklichen Wirkung nicht zum Tragen.
€ Merkmale: Form, Temporal
¢ Komplexitit: I
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Ach, Mag je 1 /7 Diese Zeit-

R

torme! gilt seit den Magierkriegen als endgtiltig verschotlen, wiewohd

sie auch in fritheren Zeiten wohl kaum bekannt war und schon immer
als eines der sagenumwobenen ‘Letzten Geheimnisse galt. Fran-Horas
und Rohal, Rashtul und Sultan Sheranbil V. sollen der Formel ihre diber-
menschlich langen Regierungszeiten verdanke haben, Wenn heute noch
cin Zauberkundiger lebr, der dicse Formel beherrscht, dann heilit dies,
dass er mehrere hundert Jahre alt sein muss oder in Kontakt mit einem
“Verhtillten Meister” steht, Da fiir das Ritual die Magie des Blutes unab-
dingbar ist, scheuen auch viele Zauberer davor zurtick, die Formel zu
rekonstruieren: Von den unangenchmen Nebeneffekten abgesehen, die
Sie im Kapitel Magie des Blutes in MWW finden, wird jegliche Form
der Opferung intelligenter Lebewesen vom Codex Albyricus mit dem
Feuertode bedroht.

Imperavi Handlungszwang
Probe: KL/CH/CH (+MR)

€ Technik: Der Magier fixiert scin Opfer und fliistert die Formel.
¢ Zauberdauer: 10 Aktionen
¢ Wirkung: Dieser Zauber erzeugt beim Opler absoluten Gehorsam
fiir einen einzigen konkreten Befehl des Magiers. In gewisser Weise
wirkt der IMPERAVT ihnich wie der Spruch BANNBALADIN, jedoch
linger, ausschlieBlich auf intelligente Wesen und durch defergehende
Gefithlsverinderung, weswegen er auch nur schwer zu brechen ist. Bei
Befehlen, die dem Selbsterhaltungstrieb oder den innersten Uberzeu-
gungen (wie ein Mordaufirag an Tsa-Geweihte) zuwiderlaufen, steht
dem Opfer stiindlich eine MU-Probe zu, dic um die Z{P* erschwert ist,
um den Befehl fiir die kommende Stunde zu verweigern.
“Erschlage den reichen Kaufmann, suche scine “Truhe und bring mir
seine Dukaten!” sind drei Befehle (auch wenn man sie in cinen Satz
packen kann!). Eine Kaskadierung des Imperavi (“"Folge allen meinen
weitéren Befehlen!™) ist dibrigens nicht maglich, Wihrend der Wir-
kungsdauer ist es dem Opfer nicht méglich, gegen den Zauberer vorzu-
gehen,
¢ Kosten: 13 AsP
€ Ziclobjekt: Einzelperson
¢ Reichweite: 1 Schritt
€ Wirkungsdauer: ZiP* Stunden
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichwerte

* Ausloser (+3). Es besteht auch die Maglichkeit, den Zauber so zu
sprechen, dass das Opfer den Befehl erst beim Eintreten cines gewissen
Ereignisses (Fingerschnippen, Schliisselwort, Opfer betritt den Raum
etc.) austithrt.

¢ Befehl und Gehorsam (+3; ab ZfW 7). Der Magier kann dem
Opfer einen einzelnen, kurzen Befehl geben ("Halt's Maull”, “Waffe

weg!™), den es sofort ausfithren muss; danach verfliegt die Wirkung des
Zaubers. Zauberdauer 3 Aktionen, Kosten 7 AsP

* Daverhafter Diener (47; ab ZfW 11). Diese Variante wirkt maxi-
mal ZIP* Tage lang; es kénnen wihrend dieser Zeit bis zu Z{P* kon-
krete Befehle erteilt werden. Dafiir kostet sie 21 AsP und erforden
Bertihrung und cine Spielrunde Zauberdauer (wiithrend der die Beriih.
rung aufrechterhalten werden muss).
& Reversalis: hebr cinen bestchenden IMPERAVI auf.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des BEHERRSCHUNG BRE-
CHEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden,
& Merkmale: Herrschafi
¢ Komplexitit: E
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Magd4, DruiMag)2 // Der
IMPERAVT ist cine ‘Neuentwicklung' der Magicrakademien auf der
Grundlage des BANNBALADIN (und stellt ein Beispiel dar, wie man
cinen bestchenden Spruch verindern kann — Niheres hierzu finden
Sie in MWW im Kapitel Zauberwerkstatt). An vielen Akademien, die

bisher den BANNBALADIN lehrten (und dies sind fast alle Magier-
schulen), wird nun auch dieser Spruch an die Schiiler weitergegeben,

in Neersand und Fasar wird er sogar als Hausspruch gelehrt, er st auch
in allen antimagischen Instituten zum Zwecke des Brechens der Beherr-
schung einsichtig. (In Donnerbach, Norburg und 1m Kreis der Ein-
fithlung wird ausschlieBlich der itberlicterte Elfenzauber beibchalten.)
Hexen ist die Kenntnis dieser Formel bisher noch versagt, wiihrend alle
uns bekannten Elfen die Formel rundheraus verdammen und sic wohl
freiwillig nie erlernen werden. Es gibt mittlerweile jedoch Druiden der
Gruppe der Mchrer der Macht, die sich den Zauber in gildenmagischer
Repriisentation zu eigen gemachr haben,




Impersona Maskenbild

Probe: KL/IN/FF

€ Technik: Der Magicr fihrt sich -
- mit den gespreizten Fingern der linken Hand iiber das Gesicht und
spricht die Formel.

€ Zauberdauer: | Spielrunde

€ Wirkung: Dieser Spruch legt eine bewegte Tllusion iiber das Gesich

oder der Person, die er tarnen will

einer Person, so dass sic ciner anderen gleichr. Die usion wirkt nur
auf die Gesichtsziige und das Haupthaar, micht jedoch auf die typische
Mimik oder par die Aussprache, genauso wenig auf Gréfie und Korper-
bau, Der Zaubernde muss ein Gesiche schon einmal geschen haben,
wenn er es imiticren will, besser ist jedoch, wenn er den zu Imitierenden
geraume Zeit beobacheet hat,

Je nach Bekanntheit des Gesichrs kann der Meister Zuschliige bis zu 7
Punkten aul die Probe verlangen. Will der Magier sich ein vollkommen
neues Gesicht erschaffen, so st die Probe beim ersten Mal um 7 Punkie
erschwert, bei der zweiten Anwendung um 6 Punkte usw, bis der Zau-
berer gelernt hat, das Phantasicgebilde richtig zu beherrschen und seine
Mimik zu steuern.

Allgemein gilt: Die ZfP* spiegeln die Qualicit der Illusion, dic Rea-
lititsdichte wider und kénnen als Erschwernis auf Proben angewandt
werden, wenn ein Beobachter die Hlusion durchschauen will.

Bei Misslingen der Zauberprobe entsteht meist eine groteske Karikawr
des gewtinschten Gesichits, dic von jedermann sofort als Trugbikd
erkenntlich ist (weswegen der Hlusionist den Zauber auch meist fallen
ldsst). Das ber einem Patzer entstehende Gesicht ist so schrecklich, dass
der Zauberer wiihrend der niichsten Stunden tunlichst die Offentlichkeit
und den Blick in den Spicgel meiden sollte: Gar grisslich ist das Ange-
sicht, willentlich weichen tut es nicht ...

€ Kosten: 9 Asl plus 3 AsP pro Stunde

¥ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst, Berithrung

¢ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Erzwingen, Wir
kungsdauer
* Karikarur (ab ZfW 7; nur in der scharlatanischen Reprisentation),
Besonderheiten des gewiinschten Gesichis (groBie Ohren, volle Lippen,
lange Nase, Warzen) werden besonders hervorgehoben, Das Bildnis 1st
sofort als Karkatur kenntlich. Kosten: 7 AsP, Wirkungsdauer: | Stunde
* Mal tarnen (+3; ab ZfW 7). Der Zaubernde legt keine Illusion
tiber sein Gesicht, sondern iiber eine Gliedmalie, iiber Brust, Bauch
oder Riicken. Diese Illusion bewegt sich mit Haur und Muskeln und
kann entweder eine Titowicrung oder Luloa-Malerei darstellen oder
aber ein solches Bild, aber auch cin (Brand-)Mal verstecken. Wirke nicht
gegen das Gildensiegel, gegen Diimonenmale oder Stigmata. Kosten: 7
AsP plus 1 AsP pro Stunde.
€ Reversalis: Ein wirkender IMPERSONA wird aufgehoben.
€ Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gesprochen und durch gezielten Einsatz dieses Zaubers been-
det werden.
& Merkmale: Hlusion
¢ Komplexitit: D
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Mag4, Srl3 /7 Diese Formel gilt
oftensichitlich als so getihrlich, dass thre Benutzung vom Coder Alby-
ricus vor Giber 400 Jahren untersagt wurde. Nichtsdestotrotz erfreut sie
sich bei all jenen Magiern grolier Beliebtheit, die Wert auf Unauffillig-
keit legen, Gelehrt wird der Spruch in Riva, an der Bannakademice in
Fasar, in Zorgan (wo er auch fiir Scharlatane zum Programm gehor),
in Mirham, Al'Anfa und Brabak und ‘zu Studienzwecken’ in Punin. Die
Thesis fand sich auch in der Originalausgabe der Theorie der Wahreh-
mung und Beobachtung, wurde aus allen spiiteren Ausgaben jedoch von
den Kopisten oder den jeweiligen Zensoren entfernt.

Infinitum Immerdar
Probe: KL/CH/KO [+M0d.]

€ Technik: Der Zaubernde konzentriert sich auf die astralen Schwin-
gungen, die dem zu verlingernden Spruch innewohnen, spricht die
Formel und lisst seine Kraft in den Spruch fliehen.

¥ Zauberdauer: mehrere Tage Vorbereitung, der eigentliche Zauber
davert etwa 1 Stunde.

€ Wirkung: Wird dieser Spruch angewandt, wihrend ein anderer
Spruch wirkt, so wird dessen Wirkungsdauer auf permanent verlingert.
Mit Permanenz lassen sich nur solche Spriiche belegen, die eine
begrenzte Wirkungsdauer haben, nicht aber solche, deren Dauer augen-
dlicklich 1st (z.B. viele Schadens- und Heilzauber).

Zauber, deren Wirkungsdauer kiirzer ist als die Zauberdauer des INFI-
NITUM (1 Stunde), werden am Ende dieser Stunde gesprochen.

Die Zauberprobe ist um die Hilfte der ursprisnglichen AsP-Kosten des
zu verlingernden Spruches erschwert.

© Kosten: 49 AsP plus die (Mindest-)Kosten des zu verlingernden
Zaubers; von dicser Summe miissen 1/20 als permanente ASP aufge-
wendet werden,

© Zielobjekt: cinzelner Zauber

€ Reichweite: Berithrung (Der Magier muss im oder am Wirkungsbe-
reich des zu verlingernden Zaubers stehen.)
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¢ Wirkungsdauer: permanent

& Modifikationen und Varianten: vicle vermutet, keine bekannt

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: Dic Wirkung cines INFINITUM kénnte vermutlich mit
einem TEMPORALZAUBEREI BANNEN aufgehoben werden
iiber diese Antimagie wird bislang nur spekuliert. Eine Zone des META-
MAGIE NEUTRALISIEREN erschwert das Wirken des Zaubers; ein
mittels INFINITUM verlingerter Zauber kann jedoch mittels des DES-
TRUCTIBO (nicht aber mittels anderer Antimagie) gebrochen werden,
€ Merkmale: Metamagie, Temporal

& Komplexitit: I

€ Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Elf, Geo, Magjel /// Dieser
Spruch (es scheint sich cher um ein langwieriges Ritual zur Einbin-
dung in die Artefakrerschaftung zu handeln) ist die Formel, iiber die seit
ihrem Verschwinden am meisten diskutiert, spekuliert, konstruiert, ver-

doch

dffentlicht und zensiert wurde, ohne dass ein Mensch, Echs, Elf oder
Zwerg ihre Anwendung, geschweige denn das kleinste Bruchstiick ihrer
Thesis je zu Gesicht bekommen hiitte. Gerade bei ‘unerklirlichen’ Wig-
kungen eines eigentlich bekannten Zaubers wird gerne behauptet, dass
es genau der INFINITUM sei, der diesen Effeke erziele.

Im Spiel steht dieser Zauber nur wenigen miichtigen Meisterpersonen
(vom Range einer Nahema, eines Xeraan oder Galotta) zur Verfiigung,
Der Grund hierfiir ist nicht nur das Spiclgleichgewicht, sondern auch
das (Ht‘ichgcwichtdur Welt — denn irgendwoher muss die Kraft kommen,
die den Zauber aufrechterhilt, und garantiert nicht aus den lippischen
permanenten AsE die in den Zauber investiert werden, Die Person, die
den INFINITUM cinsetzt, muss also von halbgitthcher Wesensart sein
oder so miichtig, dass sie es sich erlauben kann, cine Konfrontation mit
den Wiichtern des Gleichgewichts, namentlich einem gewissen Tecla-
dor, schlimmstentalls gar mir Satinav selbst, zu nskicren.

Invercano Spiegeltrick
Probe: MU/IN/FF

€ Technik: Der Zauberer legt die Handfliche der linken Hand an die
Stirn, murmelt die Formel und kehrt dann die Handfiche am ausge-
streckten Arm nach auBien,

© Zauberdauer: 7 Aktionen

© Wirkung: Dic Handfliche des Magiers iiberzicht sich fiir die Wir-
kungsdauer mit einem spicgelnden silbernen Schein, der diec Wirkung

aller Zauber mit den Merkmalen Form, Eigenschafien und Schaden auf

den Angreifer zurtickwerfen kann. Um einen solchen Zauber zu spic-
geln, muss dem Magier jedach etne IN-Probe gelingen, damit er die
Hand rechrzeitig in die Bahn des ankommenden Spruches bewegen
kann. Diese Probe 1st um 1/10 der AsP des abzuwehrenden Zaubers
erleichtert, Die Probe ist um 4 Punkte erschwert, wenn der Magier in
dieser Kampfrunde bereits cine Aktion aufgewendet hat. Es ist explizit
mdéglich, solche Zauber abzuwehren, die unsichtbar sind (FULMINIC-
TUS, diverse Verwandlungen). Der INVERCANO wirkt nur gegen
Zauber, die den Magier auch treffen wiirden, nicht aber gegen solche,
die vor ihm bereits abgewehrt wurden (z.B. durch die Kuppel eines
GARDIANUM - was diese Kuppel durchdringt, kann natiirlich reflek-
tiert werden), solche, die thn durch Flicheneffekte schidigen (z.B. die
Flammenwolke cines zwei Schritt neben ihm detonierenden IGNI-
SPHAERQ), nicht gegen sekundiire Auswirkungen wic erhohte TP-
Zahlen von Angreifern und Zauber, die direkt am Kérper abgewehrt
wiirden (Schutzhaut eines GARDIANUM, Schutzamulette).

Bei Zaubern, die gegen die Magicresistenz des Verteidigers gehen, wird
zuerst gepriift, ob der Spruch tiberhaupt gelingt, sodann, ob der Ver-
teidiger ihn reflekticren konnte, und schhieBlich, ob der Angreiter mit
seinem Wiirfelresultat seine eigene MR iiberwunden hitte.

Die Formel wirkt nicht gegen pegliche Art von Flicheneffekten oder
sckundiren Auswirkungen (erhishte TP-Anzahl, die Hiebe e¢ines Radau-

besens, die Flammenwolke eines IGNISPHAERO etc.).
€© Kosten: 13 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst

€ Wirkungsdauer: ZfP* mal 2 Kampfrunden

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

* Zusitzliches Merkmal (+3; ab ZfW 7). Der Magier kann sich ent-
scheiden, den Schutz zusitzlich gegen das Merkmal Einfluss oder Herr-
schaft wirken zu lassen, Jedes zusitzliche Merkmal erschwert die Prabe
um 3 Punkte.

* Silberschild (+7; ab ZfW 11). Mit dieser Variante kann der
INVERCANO auf cinen beliebigen Schild gelegt werden, der dann
ZIP* Spiclrunden o.g. Zauberei reflektiert. Die IN-Probe des Schildra-
gers zur Abwehr des Zaubers ist um den PA-WM des Schildes erleich-
tert. Kosten: 19 AsP.
¢ Reversalis: keine Wirkung
¢ Antimagie: Ein mit PROTECTIONIS geschiitzter Zauber wird
nicht zuriickgeworten, In ciner Zone des METAMAGIE NEUTRALI-
SIEREN wirkt der INVERCANO nur, wenn er mehr ZP* erzielt als
die Antimagie.
¢ Merkmale: Antimagie, Krafi, Metamagie
¢ Komplexitit: F
& Repriisentationen und Verbreitung: Mag3 // Der Zauber scheint
uralt zu sein, denn schon in frilhbosparanischen Schriften findet man
Andeutungen, dass die Formel von den Dienern der Horaskaiser ver-
wendet wurde. Nichtsdestotrotz gilt sie als eine der komphziertesten
und forderndsten antimagischen Handlungen, was auch erklirt, warum
ste so lange verschollen schicn. Momentan wird sic an den antimag-
schen Schulen sowie in Punin gelehrt.
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Invocatio maior
Probe: MU/MU/CH (+ Beschworungsschwierigkeit des Dimons)

b Technik: Der Magier zeichnet ein Fleptagramm (einen Siebenstern)
aut den Boden, konzentriert sich aufden geheimen Namen des Didmons,
spricht mehrmals die Formel und ruft zum Abschluss den Namen des
Dimons laut aus.

¢ Zauberdauer: 40 Aktionen fiir die eigentliche Beschwirung, Danach
davert es wentere SW20 Aktionen, bis der Dimon erscheint,

¥ Wirkung: Bei Gelingen dieses Zaubers erscheint im Zentrum des
Heptagramms eine Kreatur aus der Gruppe der Gehornten Diimonen.,
Der Magier muss nun mit einer Probe auf seinen Beherrschungs-Wert
((MU+MU+CH+ZIW)/4), erschwert um dic Beherrschungsschuierig

kest, festsrellen, ob es shm gelingt, den Dimon zu beherrschen, st dies

der Fall, so kann er dem Gehornten einen Auftrag erteilen, der sich nach
Art und Wesen des Gerufenen natirlich unterscheiden wird.

Misslingt die Beschworungsprobe, so wird die Auswirkung mit dem
W6 festgestelle: 1--3: kein Dimon erscheint; 4-5; ein Wesen aus der
Gruppe der Niederen Diimonen aus derselben Domiine wic der Geru-
fene erscheint; 6: es tritt eine unheimliche Stille ein, Eiseskiilte kriecht
aus dem Nichts der Sphiiren in die Gebeine der Anwesenden — der
Magier rollt erncut einen Wé6. Bei 1-5 geschiche nichts, bei emner 6
'I[,'l]lli || ‘_'r\l‘i]"if]l Ii"l. I Il'l'r";l‘l‘('r l“'.\.lgll'r I‘IK'Il('rh(III[\(ILL'r [J‘)l]l‘illt': cin
Erzdimon!

Misslingt die Beherrschungsprobe, so rollen Sie wieder den W6: Bei 1-3

ck; die fiir die

zicht sich der Gerufene verdrgert in seine Sphiire zu
Beschwiirung eingesetzten AsP sind verloren, Bei 4-6 wendet sich der
Dimon zornerfiillt gegen den Beschwirer.
Einige ausgewihlte Diimonen finden Sie im Kapitel Monstrosititen in
MWW, detaillierte Informationen zu den einzelnen Dimonen wie auch
Eriuterungen zu deren Beschwirung finden Sie in der Box Gétter und
Dimonen.
¢ Kosten: 19 AsP fir die Beschwirung. Die Kosten fiir die Kontrolle
des Diimons sind von Gehdrntem zu Gehdrntem unterschiedhich,
b Ziclobjekt: cinzelner Diimon
© Reichweite: Der Diimon erscheintim Heptagramm; flir die Ausfiih-
rung des thm erteilten Auftrags kann er sich beliebig weit vom Beschw-
rer entfernen.
€ Wirkungsdauer: je nach Auftrag, Art des Dimons und AsP-Einsatz.
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

* Mit diesem Zauber ist es moglich, mehrere Dimonen der glei-
chen Arnt zugleich zu beschwéren, dabei wird die Beschworungsprobe
noch zusitzlich um die Anzahl der beschworenen Hérner erschwert
(mindere Dimonen ziihlen hierbei als Eingehdrnte). Die Beherrschung
wird um die Anzahl der Diimonen erschwert. Die Beschwirungskosten
betragen 11 AsP pro Diimon, die Folgekosten sind fiir jeden Dimonen
aufzubringen.
r Dédmonen.

¢ Reversalis: fithrt zur Bannung gehérnte
' Antimagie:
GRAMMA zuriickgeschickt werden; die Beschwirung selbst kann mit
BESCHWORUNG VEREITELN bzw. DAMONENBANN erschwert
werden. Auch ber der Umkehrung ist es méglich, mehrere Diimonen

in einmal erschienener Dimon kann mittels PENTA-

gleicher Art zu bannen (also z.B. zwei Shruufya, aber nicht einen Shruuf
und cinen Zant).

/Y Bei

¢ Merkmale: Beschwirung, Diimonisch

& Komplexitit: I

@ Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag je 5 Hex3, Drul
diesem Zauber handelt es sich um die ‘Feldversion’ des
ungleich michtigeren Beschworungsrituals gleichen Namens. Da diese
Beschworung in vergleichsweise grofier Hast ausgesprochen wird (ein
wirkliches Beschwirungsritual kapn Stunden, Tage, bisweilen sogar
Wochen dauern), st die Ausfithrung mit erheblichen Ristken verbun-
den. Beschwisrer (ganz gleich, ob Magier, Druiden oder Hexen) erlernen
sowohl das komplexe Ritual als auch die hier aufgetithrie Version (glei-
cher ZIW fir beide Arten), jedoch wird thnen allen abgeraten, diesen
Zauber aulier im extremen Notfall anzuwenden, ist doch das Risiko,
dass der Beschwirer Leben und Seele verliert, auBlerordentlich hoch.
(Nebenbet ist die Beschworung gehornter Dimonen fast iiberall ein
Kapitalverbrechen.)

Diese Formel sollte man tunlichst bei einem praktizicrenden Beschwo-
rer lernen, denn nur dieser kennt alle nougen Kunstgriffe, um die jen-
seitigen Monstrosititen im Zaum zu halten. Eine Beschreibung der
Rituale, einiger geheimer Namen und eventuell bendtigter Parapherna
lia hndet man zwar im Arcanum und dhnlichen Biichern, jedoch sind
sie dort meist so verstreut, dass man leicht einmal eine (lebens-)wichtige

Komponente fibersicht ...
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Invocatio minor
Probe: MU/MU/CH (+ Beschworungsschwierigkeit des Dimons)

€ Technik: Der Magicr zeichnet mit der Hand oder dem Zauberstab
cin Pentagramm in die Luft und ruft gleichzeitig laut die Formel.

€ Zauberdauer: 5 Aktionen fiir die eigentliche Beschwérung, danach
davert es 2W20 Aktionen, bis der Didmon erscheint,

€ Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier eine Kreatur aus
der Gruppe der Niederen Dimonen beschwéren. Sobald der Dimon
erscheint, muss der Magier eine Probe auf seinen Beherrschungs-Wert
(MU+MU+4+CH4ZW)/4) allﬂl:gr;n, dic je nach Miit‘llliglu:il des Sphii-
renwesens erschwert ist. Gelingt diese Beherrschung, so kann er dem
Dimonen nun einen oder mehrere Auftriige erteilen.

Misshngr die Beschwirungsprobe, so werden die Auswirkungen mit
cinem Wo-Wurf festgelegt: Bei 1-4 erscheint iiberhaupt kein Dimon,
bei 5-6 jedoch cin Wesen aus der Gruppe der Gehdrnten Dimonen.
Misslingt die Beherrschungsprobe, so rollen Sie wieder den W6: Ber 1-3
zicht sich der Gerufene veriirgert in seine Sphiire zuriick; die fiir die
Beschwirung eingesetzten AsP sind verloren. Bei 4-6 greift der Diimon
zornerfiillt den Beschwirer an. Einige ausgewiihlte Dimonen finden
Sie im Kapitel Mostrosititen in MWW; detaillierte Informationen zu
den einzelnen Dimonen, wie auch Erliuterungen zu deren Beschwi-
rung finden Sie in der Box Gitter und Diimonen.

© Kosten: 11 AsP fiir die Beschwirung. Die Kosten fiir die Kontrolle
des Wesens sind von Diimon zu Dimon unterschiedlich.

& Zielobjekt: cinzelner Diimon

€ Reichweite: Der Dimon erscheint in unmittelbarer Nithe des Magi-
ers. Danach kann er sich, je nach Dimon und Aufgabe, belichig weit
vom Beschwiirer entfernen.

€ Wirkungsdauer: jc nach Dimon und AsP-Aufwand
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

* Es ist auch miglich, mehrere Niedere Diimonen der gleichen An
gleichzeitig zu beschwiren. Dabei wird die Beschwisrungsprobe zusiitz-
lich um die Anzahl der beschworenen Diimonen erschwent, ebenso die
anschlieliende Beherrschungsprobe. Die Beschwirungskosten betragen
9 AsP pro Diimon; die Folgekosten sind jedoch Hir jeden Dimon einzeln
aufzubringen.
€ Reversalis: fiihrt zur Bannung niederer Diimonen
¢ Antimagie: Ein bereits erschienener Dimon kann mittels PENTA-
GRAMMA zuriickgeschickt werden; die Beschwérung selbst kann mie
BESCHWORUNG VEREITELN bzw. DAMONENBANN erschwert
werden.
& Merkmale: Beschwirung, Dimonisch
¢ Komplexitiit: D
& Reprisentationen und Verbreitung: Mag5: Ach, Bor, Hex je 4; Drul
// Diese fast schon klassisch zu nennende Formel scheint zum Allge-
meingut der Zauberkundigen aller Epochen zu gehiren, wiewohl man
auch weill, dass Elfen und Schelme ithre Anwendung zutiefst verdam-
men. Somit st es moglich, diese Formel sowohl aus Biichern als auch
von den Anwendern selbst zu erlernen. Jedoch ser jedem zukiinfugen
Beschworer hischste Vorsicht im Umgang mit diesem Zauber angeraten,
denn mehr als einmal sind schon Konjuroren in ithrem jugendlichen
Leichtsinn zu Tode oder Schlimmerem gekommen.
Ach ja: In sehr vielen zwiltgiiuergetilligen Lindern ist Dimonenbe-
schwirung unter Androhung schwerster Strafen verboten ...

Iribaars Hand

Probe: MU/MU/IN (+MR)

& Technik: : Die Borbaradianerin leckt einmal iiber ihre HandHiche
und beriihrt thr Opfer dann mit dieser Hand an beliebiger Stelle des
Korpers,

€ Zauberdauer: 4 Aktionen; die Bertihrung muss erst in der letzten,
amf}_.{cschul‘rciwn Aktion (‘.rﬁl]gcn (s.u.).

€ Wirkung: Die Hand der Borbaradianerin wird von e¢inem schwarz
schillernden Leuchten iiberzogen, Wann immer sie in den nlichsten
Augenblicken damit ein Opfer bertihrt (erfolgreiche waffenlose AT),
spiirt dieses einen eisigen Hauch und plétzliche Verwirrung: Es verliert
schlagartig Erinnerungen 1in Hohe von W20 AP, Fillt hierber eine 20,
so handelt es sich um bereits verarbeitete Erinnerung, duh., ein zufillig
bestimmeer Talentwert des Opfers sinkt um einen Punkt. Es kann
durchaus geschehen, dass die aktuellen AP durch diesen Zauber unter
0 sinken — diese ‘Schulden’ milssen beim néichsten AP-Zugewinn aus-
geglichen werden. Das Opfer kann versuchen, dem Erinnerungsverlust
zu entgehen, indem es eine Sefbabeherrschungs-Probe wiirfelt, die um
ZIP* erschwert ist. Gelingt diese, so erleider das Opfer nur fiirchrerliche
Schmerzen und den Verlust von W20 AuP (wie unter der Wirkung des
HOLLENPEIN). Betriigt der Verlust mehr als KO AuB so erleidet das
Opfer cine Wunde an der beriihrten Stelle.

Der Schadenswiirfel {Erinnerungs- oder AuP-Verlust) wird bei jedem
Kosten des Zauberspruchs.

€ Kosten: W20 AsP

¢ Ziclobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: Beriihrung

€ Wirkungsdauer: e Hand bleibt Z{P* KR lang gefiihrlich; die
Schadenswirkung ist augenblicklich,

¢ Modifikationen und Varanten: Zauberdauer

€ Reversalis: keine Wirkung bekannt.

€ Antimagie: AMAZEROTHEANN, EINFLUSS BANNEN und
auch SCHADENSZAUBER BANNEN konnen in ithren Zonen das
Wirken des Zaubers erschweren. Geraubte Erinnerung ist jedoch per-
manent verloren,

¢ Merkmale: Eintluss, Schaden, Dimonisch (Amazeroth)

€ Komplexitit: D

& Reprisentationen und Verbreitung: Bor2, Mag(Bor}l // Diesem
Zauber liegt offensichtlich jene VerHuchung zugrunde, mit der der
Dimonenmeister einst die nach ithm benannten Maoskitos verzauberte,
Diese Formel ist fast ausschlieflich in den Schwarzen Landen bekannt
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Juckreiz, dimlicher!
Probe: MU/IN/CH (+MR)

© Technik: Der Schelm kratzt sich ausgicbig am Hinterteil.

¥ Zauberdauer: 4 Aktionen

¢ Wirkung: Dic diimlichste Person innerhalb des Wirkungsradius
(namlich diejenige mit der geringsten Summe aus KL und IN) wird fiir
den Verlauf der Wirkungsdauer von einem heftigen Juckreiz befallen.
Vorzugsweise juckr es das Opfer dort, wo es sich nicht kratzen kann —
aber wenn thm eine Selbstbeherrschungs-Probe, erschwert um die ZfP*
misslingt, sich trotzdem zu kratzen versucht. Eine Person, dic stindig
qequiilt das Gesicht verzicht oder aber sich am Allerwertesten kratzt, hat
natiirlich nicht dic rechte Uberzeugungskraft und kann sich auch niche
vollstindig konzentrieren (K1, IN, CH und INI-Basis je —Z{P*/2).

€ Kosten: 4 Asl?

¥ Zielobjekt: Zone / Finzelperson

€ Reichweite: ZfW Schritt Radius um den Schelm herum

€ Wirkungsdauer: Z{1*/2 Spiclrunden
¢ Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (mehrere)

® In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber 3 AsP
pro Opfer und ist um die hichste MR plus dic doppelte Anzahl der
Opfer erschwert.
© Reversalis: hebt die Wirkung eines JUCKREILZ aut.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.
¢ Merkmale: Einfluss
¢ Komplexitit: B
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Sch3 // Dies ist eine recht unbe-
kannte Schelmerei, die vor allem aut Holgesellschaften demaskicrend
wirken kann.

Karnifilo Raserei
Probe: MU/IN/CH (+MR)

€ Technik: Der Magier beriihrt mit Zeige- und Mittelfinger der linken
Hand den Watlenarm cines Gebihrien und spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 3 Aktionen

© Wirkung: Der Verzauberte verfillt in einen Kampfrausch. Dabei
erhithen sich sein AT-Basiswert, MU und KK um je 5 Punkte, withrend
der PA-Basiswert, KL und CH um je 5 Punkie sinken. Der Kimpfer
kann keine Kampimandver auber Ausweichen, Befreiungsschlag, Ham-
merschlag, Niederwerfen, Schildparade, Sturmangriff und Wachtschlag
(sowie gewohnliche AT- und PA-Aktionen) anwenden.

Fiir die Verinderung des AT~ und PA-Wertes gelten die oben festgeleg-
ten Zahlen, eine Neuberechnung aufgrund der verinderten Eigenschaf-
ten muss also nicht durchgetithrt werden; die TP kénnen sich jedoch
aufgrund der gesteigerten KK verbessern.

Das Opfer dieses Zaubers nimmt keine Schmerzen mehr wahr (der
Meister notiert die verlorenen LeP verdeckt) und wird auch von LeP/
AuP-Verlust und Wunden nichtin seinem Kampfrausch behindert (keine
AT/PA-Einbulien, keine Kalnlplhl\l!ihigkt‘il}‘ Nach Ablaut der Wir-
kungsdauer betrigt die AU des Kimpfers 0 und er hat ZIP*/2 Punkte
Erschépfung erlitten.

Sind alle Gegner vor Ablauf der Wirkungsdauer besiegt, greift der
Rasende auch seine Kampfgefihrien an und kann nur mittels Antimagic
davon abgebracht werden,

Auf Personen mit dem Vorteil Kampfrausch oder dem Nachteil Blut-
rawsch gesprochen, ist dieser Spruch nicht um die MR erschwert. In
beiden Fillen schlielien sich an die Wirkungsdauer des Zaubers noch

e

W20 Kamplrunden lang die Auswirkungen des entsprechenden Vor-/
Nachteils an.
¢ Kosten: 11 AsP
& Ziclobjeke: Einzelperson
& Reichweite: Berithrung
€ Wirkungsdauer: ZiP* x 5 Kamplrunden
& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauves

* Blutrausch (+3; ab ZfW 14): Das Opfer dieses Spruches verwan-
delt sich in einen rasenden Wilterich, der alles angreift, das sich ihm
- sei es Freund oder Feind, Die Werte-Veriinderungen
sind 2 Punkre stiirker als oben angegeben. Nach dem Amoklauf st es so

in den Weg stellt

ermattet, dass es keine weiteren anstrengenden Aktionen unternchmen
kann (AU fillt auf 0; Verzauberter erleider 2 x ZP* Punkie Erschiop-
fung).

* Borbaradianische Reprisentation: Kosten und Wirkungsdauer
werden mit W20 ausgewdirtelt; enthilt automanisch die Blutrausch-Vari-
ante; als zusiitzliches Merkmal kommt Diamonsch (Belhalhar) hinzu
und die Modifikation Kosterr kann nicht angewendet werden,

¢ Achaz-Repriisentation: wirke nur auf’ Geschuppte, kostet jedoch
auch nur 7 AsP (Kristallomanten-Bonus bereits eingerechnet).

& Reversalis: hebr cinen wirkenden KARNIFILO auf oder beruhigt
Walwiinge und andere Berserker, bewirkt jedoch keine Eigenschafisin-
derung.

O Antimagie: kann nicht in einer Zone des EINFLUSS BANNEN
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oder des EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN gewirkt werden
und kann mit diesen Antimagie-Spriichen beendet werden. Gegen die
borbaradianische Variante wirkt auch der BELHALHARBANN.

© Merkmale: Einfluss, Eigenschaften

& Komplexitiit: C

€ Repriisentationen und Verbreitung: Mag4; Ach, Bor je 3 // Die
Struktur der Formel wie auch die tehlende Erwihnung in simthchen
trithzeithchen Schriften ldsst darauf schlieBien, dass es sich bei diesem
Zauber um eine Entwicklung der Schiiler Borbarads oder sogar des

Diimonenmeisters sefbst handelt. Gleichwohl fand der Zauber im Lauf

der Magierkriege schnell eine solche Verbreitung, dass der Ursprung

im Dunkel blich und die Gilden den damals noch als SAFT KRAFT
MONSTERMACHT bekannten Zauber fir alle Magier zum Studium
freigaben. Da die Herkunft der Formel nunmehr geklirt scheint, haben
sich die Akademien, die dem Weg der rechten Hand folgen, schon im
Jahre 1007 BF gecinigt, die Formel komplett aus ihrem Lehrplan zu
streichen. Sie ist jedoch in Andergast, Al'Anfa und Lowangen (Halle
der Macht) weiterhin verfiig- und erlernbar. Den Achaz schlieBlich ist
cine Variante bekannt, die den Kampfrausch der Marus simulieren soll,
deren Thesiskern dem gildenmagischen aber bis aut wenige Details
gleicht — méaghcherweise dicjenige Formel, aus der der KARNIFILO
cinst entwickelt wurde.

Katzenaugen
Probe: KL/FF/KO

© Technik: Die Hexe legt kurz die Hinde vor die Augen und konzen-
triert sich auf den Zauber.

¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Mit dicsem Zauber kinnen Hexen sogar in fast volliger
Dunkelheit sehen. Ublicherweise erleiden Lebewesen ja bei einer
Dunkelheit der Stufe X einen Abzug von X Punkten auf AT- und
PA-Basiswerte und von 2X auf ihren Fernkampfwert und auf ihre Sin-
nenschirfe-Proben beim Schen, Die dunkelste Dunkelheit ist hierbei
Stufe 10 (siehe auch den Zauber DUNKELHEIT auf Seite 45). Dieser
Zauber senkt nun die Swfe der Dunkelheit um je einen Punkt pro 2
ZIP* bzw. vermindert die Abziige aufl Fernkampl und Sinnenschdrfe aut
2X = ZIP*. Zwar kann die Hexe Farben nur noch schr blass erkennen,
aber Umrisse und Formen sind stark hervorgehoben, Dieser Zauber
kann nicht bei Tageslicht oder hellem Mondlicht gewirke werden (eine
cingebaute Schutzfunktion); wird die Hexe von platzlichem hellen
Licht tiberrascht, so ist sie fiir Z{P* Kampfrunden vollstindig geblender,
tiir ZIP* SR noch mit Abziigen von je 2 Punkten durch tanzende Lich-
ter gestraft. Um cine Blendung durch plotzlich auflammendes Licht zu
vermeiden, muss der Hexe eine Intuitions-Probe gelingen, damir sie die
Augen rechrzeitig schliehen oder abwenden kann. Dieser Zauber wirkt
auch gegen die verstirkte Dunkelheit des gleichnamigen Zaubers.

€ Kosten: | AsP pro 3 SR

€ Ziclobjekt: Einzclperson, freiwillig

& Reichweite: selbst

€ Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz (A)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Wirkungs-
dauer

© Reversalis: erzeugt cine Unempfindlichkeit gegen Licht, was z.B. in
der Wiiste oder auf Schnecteldern von groliem Nutzen sein kann.

€ Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gesprochen und von diesem Zauber
beendet werden,

& Merkmale: Eigenschatien

¢ Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Hexd, EI3 /) Dieser satuan-
sche Zauber 1st noch nicht allzu lange bekannt, und es scheint, dass
er auch in Hexenkreisen noch keine allzu weite Verbreitung gefunden
hat, withrend ihn andererseits auch emige Elfen kennen. Ob es sich um
einen traditionellen Spruch oder eine Neuentwicklung handelr, ist dem-
zulolge cbenfalls unklar. Es scheint so, als wiirde der Zauber die Augen
der Hexe hochst empfindlich fiir die geringste Spur von Licht machen,
so dass bereits Mondlicht ihr Schmerzen bereitet -~ was auch der Grund
sein mag, warum der Spruch eine so geringe Verbreitung erfahren hat,

Klarum Purum
Probe: KL/KL/CH (+Stufe des Giftes)

€ Technik: Der Magier legt dem Vergifteten die Hand aufs Herz und
spricht die Formel,

& Zauberdauer: 7 Aktionen

© Wirkung: Siamthche giftigen Stoffe in der Blutbahn des Patienten
werden aufgeldst, so dass der Vergiftungsprozess zum Stillstand kommt,

Bis dahin cingetretener LE-Verlust wird nicht ausgeglichen, jedoch
werden alle anderen Wirkungen (z.B. Lihmungen, Eigenschaftssen-
kungen ete.) sofort aufgehoben, Mit dem Spruch kann sich der Zau-
bernde auch selbst heilen,

Die Wirkung setzt erst zum Abschluss der Zauberdauer ein, so dass es
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noch immer eine Angelegenheit von Augenblicken bleibt, cin Tulma-
dron- oder Purpurblitz-Opfer zu reten. Der KLARUM PURUM beendet
auch Rauschzustinde, die durch cnlspr&‘chcndc Mittel entstchen: Alko-
- hol hat eine Giftstufe von 2 bis 5, je nach Konzentration und Menge.
€ Kosten: : | AsP pro Stufe des Giftes; muss bei der Probe angesagt
- werden: reichen die AsP des Heilers nicht aus, entfaltet der Zauber
keine Wirkung. Der Magier kann maximal ZfW AsP aufwenden.
€ Zielobjekt: Einzelwesen, freawillig
¥ Reichweite: selbst, Berithrung
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Schutz vor Vergiftung (+5/+7; ab ZiW 11). Fiir 1 AsP pro Stufe
des Giftes ist die verzauberte Person fiir ZfP* Stunden resistent gegen
alle Gifte bis zu dieser Stufe (heibt: die KO-Probe zur Abwehr des Giftes
istum 7 Punkee erleichtert); fiir 2 AsP pro Giftseufe ist sie immun gegen
Gifte bis zu dieser Stufe (KO-Probe um 15 Punkte erleichtert),

€ Reversalis: Der Zauber erzeugt beim Opfer eine 'Quasivergiftung’.
Die Stufe des Gittes entspricht den eingesetzten AsP Orientieren Sie sich
zur genaven Wirkungsbestimmung an bekannten Giften dholicher Stufe
oder an den allgemeinen Richdinien in den Basisregeln anl S, 151,

€ Antimagie: Withrend der Zauber gewirkt wird, kann er mit HEIL-
KRAFT BANNEN und VERWANDLUNG BEENDEN zum Schei-
tern gt_‘hrul.‘hl werden; er wirkt nicht in entsprechenden '.mlimalgisc.ht:n
Zonen,

¢ Merkmale: Form, Heilung

¢ Komplexitit: D

€ Repriisentationen: Mag6; Ach, Dru, EIf, Geo, Hex je 3 /// Diese alte
Formel 1st weit verbrettet und gehért zum Riistzeug jedes Hotmagiers,
Gerade deswegen kursieren aber auch etliche falsche Thesenniederle-
gungen des KLARUM PURUM, mit denen viele Hofmagier versuchten,
konkurricrende Magier zu verwirren und am Erlernen der Formel zu
hindern.

Klickeradomms
Probe: KL/FF/KK

¥ Technik: Der Schelm schnippt mut den Fingern in Richtung auf den
Gegenstand, aul den er es abgesehen hat.

¥ Zauberdauer: | Aktion

© Wirkung: Dieser Bewegungszauber ermiglicht das Zerdeppern von
zetbrechlichen unbelebten Matenalien: Gliiser zerspringen, Kriige fallen
- vom Regal, Zinnbesteck beult und biegt sich und dergleichen mehr.
- Der Gegenstand darf maximal ZtW der Schelmin mal 5 Unzen wiegen.
Der Zauber wirke nicht auf Ill;lgi?&&'llt‘ oder geweihte Gegenstinde (schr
wohl aber aul Flischchen, die z.B. magische Elixiere enthalten) oder
auf Objekre, die von ihrer Konstruktion L].lraul‘au,‘igclcgt sind, Schaden
zu widerstehen (Tiiren, Balken, Waffen, Ristungen etc.). Withrend s
sich beim FORAMEN um eine kontrollierte und sehr differenzierte Aus-
formung des MOTORICUS handelt, ist der KLICKERADOMMS cher
cine grobe Angelegenheit (hier werden die Schelme zwar Zeter und
Mordio schreien, es ist aber nun einmal so). Wihrend der MOTORI-
CUS einen festen Griff oder delikates Fingerspiel darstellt, st der KLI-
- CKERADOMMS die schiere Entladung der telekinetischen Kraft, cin
Anschubsen, ein Faustschlag oder eine kleine “telekinetische Explosion’”.

€ Kosten: 2 Asl
¢ Zielobjekt: Einzelobjekt von maximal ZIW x 5 Unzen Gewicht
& Reichweite: ZtW Schritt
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
% Modifikationen und Varianten:
* Scherbenhaufen (ab ZfW 7). Mehrere Gegenstiinde, die neben-
einander stehen/liegen und die zusammen nicht mehr als das Maxi-

malgewicht wiegen diirfen, konnen gleichzeitig zerdeppert werden, was
jedoch die Probe um dic Anzahl der Gegenstinde erschwert. Kosten: 2
AsP pro Gegenstand.

€ Reversalis: keine Wirkung

& Antimagie: kann nicht in einer Zone des BEWEGUNG STOREN
gewirkt werden.

€ Merkmale: Telekinese

¢ Komplexitit: A

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Sch7; Hex, Mag, Stl je 3 /// Der
Zauber ist eigentlich einfach erlernbar, aber oftensichtlich verwenden nur
die Schelme ihn dber ihre jugendliche Sturm-und-Drang-Zeit hinaus.

Koboldgeschenk

Probe: IN/CH/FF (+MR)

€ Technik: Die Schelmin iiberreicht ihrem Opfer, withrend sic thm in
die Augen sieht, cine Handvoll eines beliebigen Materials, 2.B. einen
Pferdeapfel, einen Frosch oder Mehl,

b Zauberdaner: 4 Akuonen

& Wirkung: Der Beschenkie glaubt, einen Gegenstand nach Wunsch
der Schelmin in Hinden zu halten, 2.B. einen Dukaten, eine Schere,
cine Schriftrolle, eine Handvoll Rosinen oder ein Glas Wein, Ein weg-
hiipfender Frosch wird in der Wahrnehmung des Opfers dann zu einem
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herunterfallenden Dukaten. Die Qualitit der TAuschung wird von
den ZP* besummt,

¢ Kosten: 4 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson

¢ Reichweite: Dic Schelmin muss das Material beriihren und
tibergeben, danach kann (und sollte!) sie sich belichig weit entfer

nen

€ Wirkungsdauer: maximal Z1W/2 Spielrunden (kann abervorher

beendet werden, wenn die Schelmin die Siruation noch sichr).
€ Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (mehrere)

* Die Varante gegen mehrere Personen bedeuter, dass mehrere
Opfer der selben Tiauschung unterlicgen. Die Schelmin kann trotz-
dem nur eine Handvoll Substanz mit dieser Tiuschung belegen.
Der Zauber kostet pro Opfer 3 AsP und ist um die doppelten
Anzahl der Opfer erschwert.

* Feengold (+7). Diese Variante kann c¢ine Handvoll Miinzen
Miinzen nach Willen der Schelmin

erscheinen lassen. So lange die Schelmin weil}, welche Miinzen sie

als eine Handvoll anderer

darstellen will und am entsprechenden Ont verniinfuig darstellen
kann, 1st dies eine erprobte Methode, an Wechselgeld zu verdienen.
& Reversalis: hebt das KOBOLDGESCHENK auf.

€ Antimagie: Gegen ein Opfer dieses Zaubers muss cin BEHERR-
SCHUNG BRECHEN gesprochen werden, um das KOBOLD-
GESCHENK vor der Zeit zu zerstreuen, Die Bannzone erschwent
wie iiblich das Wirken des Zaubers.

€ Merkmale: Herrschaft

¢ Komplexitiit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Sch? Di¢ Tatsache,
dass es sich um eine ‘vollsensorische Phantasmagoric’ (wie die
Puniner Theoretiker die BecinHussung aller Sinne durch die u-
sion bezeichnen) handelt, hat schon zu allerlei theoretischen Debat
ten Anlass gegeben — denn es ist mit ketner Magierformel méglich,
alle fiinf Sinne zu tiuschen. Die Analyse der Matrix cines wir
kenden KOBOLDGESCHENKS hat die hochgelehrten Herren
und Damen Magier schlhieBihch darauf gebracht, dass es sich bei
diesem Zauber fiberhaupt nicht um cine Hlusion, sondern um einen

Beherrschungsspruch handelt.

Koboldovision
Probe: MU/CH/CH

€ Technik: Der Schelm kneift die Augen zusammen, als wolle er etwas
fxieren, und reildt sie dann ruckartig aul,

€ Zauberdauer: 10 Aktionen

¢ Wirkung: Der Zauber ermiiglicht es dem Schelmen oder dervon thm

bertihrten Person, einen kurzen Blick in die ‘niichsigelegene” Neben

welt, ins Reich der Feen, Diryaden, Nymphen und Kobolde zu werten,

Ja sogar, sich mit eventuell anwesenden Feenwesen zu unterhalten (auf

kobaldisch, versteht sich). Dier Spruc h funktioniert natiilich nur, wenn
am Orte des Zaubers ¢ine Nebenwelt oder ein ‘Ubergang ins Feenreich'
tatsiichlich prisent sind — wovon man in der Khém oder auf Yetland
kaum ausgchen kann,

¢ Kosten: 7 AsP

€ Zielobjeku: Einzelperson, freiwillig

& Reichweite: selbst: der Schelm kann so weit ins Feenreich blicken,
wie es seine nattrliche Siche erlaubt,

¢ Wirkungsdauer: Z{P*/2 Spielrunden

¢ Modifikationen und Varianten:
* Die Achaz kénnen mit diesem Zauber in die entriickten Globulen

blicken, was sie jedoch 10 AsP kostet.

| € Reversalis: keine Wirkung

& Antimagie: kann nicht in einer Zone des HELLSICHT TRUBEN
oder LIMBUS VERSIEGELN gesprochen und wird von jedem dieser
betden Zauber heendet,

¢ Merkmale: Tellsicht, Limbus

¢ Komplexitat; D

& Reprisentationen und Verbreitung: Sch5; Ach2: ElL Hex je (Schl)
1/ Hier spiegelt sich auch die Sehnsuche der Schelme nach ihrer Kind

heit wieder, und es liegt keine Spur Schabernack in threm Streben,
Einige wenige Hexen und Elfen sollen auch Kenntnis von diesem
Spruch haben. Es soll einmal eigenstindige elfische und auch gilden-
1|1dgi'~t'|li" Varianten pt'gt'l\rn haben, jedoch sind diese |1L'|1L"/.'|Il.l;;t' ver

schollen.



Komm Kobold Komm

Probe: IN/IN/CH

€ Technik: Dic Schelmin formt die Hinde vor dem Mund zu einem
Trichter und stéhit einen koboldischen (also fast unhérbaren) Jodler aus.
€ Zauberdauer: 7 Aktionen

€ Wirkung: Wenn der Zauber gelingt, taucht ein Kobold aul, Nun ent.
scheidet cine CH- Probe dariiber, ob der Gerufene freundlich gesinnt
oder verdrgert ist — im letzteren Falle wird er sich verzichen oder sich
sogar mit einigen Schelmereien richen. Was ein freundlicher Kobold zu
tun bereit 1st, hiingt von der Situation, von einem eventuellen Vorteil
Kodoldfreund, vor allem aber vom Verhandlungsgeschick der Schelmin
ab. In Wilsten oder Fiswiisten kann man davon ausgehen, dass kein
Kobold zur Stelle 1st. In verwunschenen Wiildern, an Feenteichen oder
sonstigen Ubergiingen ins Nebenreich sind Kobolde dagegen hitufig
(der Ruf tiberschreitet jedoch nicht die Schwelle in die Anderswelt), Aul
Schitfen erscheint bisweilen ein Klabauter.

€ Kosten: 7 AsP

b Ziclobjekt: Einzelwesen

€ Reichweite: 1 Meile Radius, innerhalb der sich der Kobold befinden
muss,

€ Wirkungsdauer: j¢ nach Situation

¢ Modifikationen und Varianten:

* Namensruf (+3). Der Schelm kann einen speziellen Kobold rufen,
dessen Wahren Namen er kennt. Die Reichweite dieser Variante betriigt
ZEW Meilen.

' Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: kann in ciner Zone des HERBEIRUFUNG VEREI-
TELN nur erschwent gewirke werden; diese Antimagie kann den Ruf
auch geziel vereiteln,

& Merkmale: Herbeirufung

¢ Komplexitit: C

O Reprisentationen und Verbreitung: Sch 7 /// Mchr Informationen
zu den Kobolden finden Sie im Kapitel Zauberkreaturen im MWW,

Kc")rpcrlosc Reise
Probe: MU/KL/IN

# Technik: Der Druide versinkt in tiefe Meditation.

¥ Zauberdauer: 6 Spielrunden Vorbereitung

¥ Wirkung: Der Geist des Druiden trennt sich vom Kérper, der in
ciner totendhnlichen Starre zuriickbleibt, und geht auf Reisen, Er bewegt
sich in der realen Welt mit bis zu GS 15 (entsprechend 50 Meilen
pro Stunde), im ‘Niheren Limbus’ (siche das Kapitel zum Limbus in
MWW) mit bis zu GS 100 (360 Meilen pro Stunde). Im Limbus verfiigt
er liber eine magische Wahrnehmung, die ithm dic Orienticrung dort
ermbglicht,

Zwischen realer Welt und Limbus kann er jederzeit und ohne Kraftauf-
wand hin und her wechseln, Er kann allerdings weder direkt noch aus
dem Limbus heraus in Praios-Tempel, Stahlschrinke, Koschbasalttru-
hen oder dhnliche antimagische Riume ein- und antimagische Materie
nicht durchdringen, ebenso nicht in Bereiche, die min LIMBUS VER-
SIEGELN geschiitzt sind. Um massive Steinwiinde, dichtes Erdreich,
Gletschereis zu durchdringen, muss der Druide 1 AsP pro halbem
Schritt Dicke aufwenden.

Pro Spiclrunde im Limbus wird 1W20 gewlirfelt; Fillt eine 20, so muss
sich der Druide mit einer Priisenz des Limbus (siche dort) auseinander-
setzen, Nach einer halben Stunde muss eine erneute Zauberprobe abge-
fegt werden, um 5 Punkte erschwert, um zu priifen, ob der Druide die
Konzentration aufrechterhalten kann. Misslingt diese Probe, so nimmt
er 2W6 SP(A) Schaden und muss unverziiglich umkehren. Gelinge die
Probe, Eillt nach einer weiteren halben Stunde cine Probe +10 an und
so fort. Der Druide sollte tunlichst bedenken. dass er auch fiir die Riick-
reise noch Zeit und AsP bendngt. Sollte er nimlich zu weit gereist
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sein und nicht rechtzeiug zuriickkehren konnen, bevor seine AE auf-
gebrauche ist, so erleidet er pro weiterer Spiclrunde 2W6 SP Stirbt der
Kérper wegen zu langer Abwesenheit des Geistes (oder auch durch Ein-
wirkung Dritter), so wird der Druidengeist mit grolier Wahrscheinlich-
keit zu einer ruhelosen Seele.

Deer Geist des Druiden kann mit den @iblichen Hellsichtzaubern erkannt
werden.

® Kosten: 5 AsP pro Spiclrunde

@ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

® Reichweite: sclbst; die Reise selbst kann (diesseing gemessen) maxi-
mal ZIW x 200 Meilen weit fithren.

® Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)

¥ Modifikationen und Varianten: Kosten, Wirkungsdauer

* Mantfestarion [+ 3). Wenn der Druide diese Erschwernis in Kauf
nimmt, kann er beliebig und ohne Zusatzkosten im Diesseits erschei-
nen: als geisterhaft durchscheinende Gestalt. Er kann sogar mit hohler
Stumme sprechen.

* Fernzauber (+3; ab ZfW 11). Der kérperlose Druide ist in der
Lage, weitere Zauber zu wirken (die Zauberprobe wird ganz normal
auf seine Eigenschaften abgelegt. auch wenn er streng genommen in
diesem Zustand niche tiber KK oder FF verfiigt). Dabei kommen gege-
henentalls die Regeln fiir das Aufrechterhalten mehrerer Zauber (der
KORPERLOSE REISE plus der gewirkte Zauber) und den Verzicht auf
notwendige Gesten zum Tragen (siche die allgemeinen Zauberregeln in
Mit Wissen und Willen).

® Reversalis: hebt den Zauber aul und holt den reisenden Geist
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zuriick in den Kérper — wenn er nicht andernorts von etwas festgehal-
ten wird ...

# Antimagie: VERSTANDIGUNG STOREN oder LIMBUS VERSIE-
GELN unterbrechen die Verbindung zwischen dem Druiden und seinem
Kisrper; er muss den Rickweg dann mit Orentierungs-Proben finden. In
cine Zone des LIMBUS VERSIEGELN kann er vom Limbus aus nicht
cindringen, in eine Zone des VERSTANDIGUNG STOREN iiberhaupt
nicht, und auch emn GARDIANUM verhindert sein Durchkommen.

@ Merkmale: Limbus, Verstindigung

# Komplexitit: E

# Repriisentationen und Verbreitung: Dru3; Ach, Geo, Hex, Mag je
2 /1f Wegen der o.a. Getahren, die dem Zauberer auf der Reise drohen,
geben kundige Druiden diesen Spruch fiir gewshnlich nicht an junge
Schiiler weiter, sondern nur an erwachsene Kollegen, die bereits Erfah-
rung gesammelt haben und thre Grenzen kennen.

Krabbelnder Schrecken

Probe: MU/MU/CH

€ Technik: Die Hexe zeichnet vor dem Gegenstand oder der Person,
der sie die Insekten aut den Leib wiinscht, das Zeichen Mishkharas in
die Luft und ruft die Macht der erzdiimonischen Wesenheit herab,

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen

€ Wirkung: Der Korper des Opfers wird auf der Stelle von Myriaden
von wimmelnden, kriechenden, krabbelnden Kleintieren (Insekien,
Wiirmern, Maden) bedeckt. Umn eine solcherart verfluchte Person zu
beriihren, ist eine Mut-Probe + 10 erforderlich, zumal die Insekien dann
auch beginnen, von dem Objekt auf den Arm zu krabbeln,

Das Opfer des Zaubers wird von solch groliem Sclbstekel Gibermannt,
dass es solort cine Selbstheherrichunge-Probe, erschwert um die ZiP*,
abicgen muss, um nicht auf der Stelle ohnmiichtg zu werden (und auch
nach Ablauf der Zauberdauer fiir die nichsten ZfP*/2 Stunden zu keiner
klaren Aul%crung mehr in der Lage zu sein). Sollte das Opfer auch noch
cine Inscktenphobie haben, dann wird die Selbstberherrschungs-Probe
um deren doppelten Wert erschwert. Aber selbst wem die Probe gelingt,
der kann nichts anderes wn, als zu versuchen, die Insckten abzuschiit-
teln oder schretend das Weite zu suchen (und beides ntitzt nichts).
Noch Z{P* (minus die TalP* aus ciner Selbstberrschungs-Probe) Spiel-
runden lang nach Ablauf der Wirkungsdauer ist das Opfer so von Angst
ertiillt, dass alle geistigen Eigenschalten auf die Hilfte ihres Wertes
gesenkt werden miissen. Hilt dieser Zustand linger als cine halbe
Stunde (6 SR) an, behilr das Opfer eine Insektenphobie in Hohe von

ZiP*/2 Punkten (bzw. muss Z{P*/2 Punkte zu einer bereits existicren-
den Instektenphobie addieren).
¢ Kosten: 15 AsP
& Zielobjekt: Einzelwesen
€ Reichweite: 7 Schritt
O Wirkungsdauer: Z{P* Kampfrunden, danach verteilen sich die
Insekten auf nattirliche Weise.
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjek
{mehrere, s.u.), Reichweite, Wirkungsdauer

* Gegen mehrere Personen kostet der Zauber 12 AsP pro Person.

* Objekt verfluchen. Das Objekt darf maximal Truhengrisbie haben,
& Reversalis: hebt den KRABBELNDEN SCHRECKEN auf.
¢ Antimagie: Ein MISHKARABANN vertreibt die Krabbeltiere: in
einer entsprechenden Zone oder gegen einen HERBEIRUFUNG VER-
EITELN ist der Zauber nur erschwert zu wirken.
€ Merkmale: Herbeirufung, Dimonisch (Mishkara)
© Komplexitit: C
@ Repriisentationen und Verbreitung: Hex 3: Bor. Mag je 2 /// Diese
finstere Mishkara-Anrufung soll schon die Nerven so manches wacke-
ren Helden zerriittet haben. Gliicklicherweise ist die Anrufung nur
wenigen iibelgesinnten Hexen, Borbaradianern und Magiern bekannt
und auch aus dem Areanum nur mit Mithe abzuleiten,

Kraft des Erzes

Probe: KL/KO/KK

€ Technik: Der Geode ballt beide Fiinde zu Fiusten und presst sie
gegeneinander,

€ Zauberdauer: 40 Aktionen

© Wirkung: Der schwerste eiserne/stihlerne Gegenstand in Reichwente
wird magnetisch und zieht alfe Eisentetfe im Umkreis von 2 mai Z(P*
Schritt (mindestens aber 2 Schritt) an, und zwar so stark, dass es einer
KK-Probe+7Z{P*/2 bedarf, um ciserne Waften oder Werkzeuge unter
stindigem Kraftaufwand in der Hand zu behalten, Bei Metallriistun-
gen wird der RS aufgeschlagen, bei Metallschilden den PA-WM., Miss-
lingt die Probe, so wird der Gegenstand aus der Hand gerissen oder
der Triiger der Riistung schlittert zum Magneten hin. Selbst wenn die

KK-Probe gelingt, so sind dennoch alle krperlichen Aktionen (auch
im Kampfl) um den RS der Metallriistung erschwert, AT und PA mit
Metallwalten um ZP*/2, und nach jeder Aktion, bei der cin Held sich
nicht irgendwo festhilt, ist eine erncute KK-Probe fillig. Einzelheiten
sind hierbel immer Meisterentscheidung.

Kleinere eiserne Gegenstinde wie Schnallen usw. kénnen durchaus los-
gerissen werden; Niigel fliegen evil, aus der Wand (1 auf W6).

€ Kosten: 9 AsP

© Zielobjekt: Zone

© Reichweite: ZfW Schritt (sowohl die Entfernung Geode-Magnet
beim Zaubern als auch der Wirkungsradius des Magneten)
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€ Wirkungsdauer: ZfP* Spielrunden

' Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

€ Reversalis: Der grisBte eiserne Gegenstand in Reichweite stélit alle
Eisenteile 1in der Wirkungszone ab (KK-Probe, um diese festzuhalten).
€ Antimagie: OBJEKT ENTZAUBERN oder ERZBANN nimmt die
magnetische Wirkung vom verzauberten Gegenstand und 16st damit
den Zauber (dieser ‘springt’ also nicht auf den niichstschwereren Eisen-
gegenstand in der Zone). In einer entsprechenden Zone ist der KRAFT
DES ERZES schwerer zu wirken: cin ‘Objektschutz’ verhindert die
Magneusicrung,

€ Merkmale: Elementar (Erz), Objekt

¢ Komplexitit: D

¢ Reprisentationen und Verbreitung: GeoS: Ach, Druje 3; Mag(Dru)2
/// Die urspriingliche, rituelle Form dieser Zauberei, dic den Erdboden
im Umkreis magnetisch macht, finden Sie unter den Ritualen der
Geoden (im Band Mit Wissen und Willen) aufgetithrt, Die Angrosch-
Geweihtenschaft sieht in diesem Zauber respekdosen Umgang mat
Angroschs Schipfung und ¢ine Verhshnung des Schmiedehandwerks,
Schon mehr als ein junger Geode wurde nach leichtfertigem Einsatz
dieses Zaubers auf Jahre oder Jahrzehnte von zu Hause verbannt und
zu einem Wanderleben in der Fremde gezwungen, Menschliche Gilden-

magier kinnen den Zauber im Raschtulswall erlernen,

Krihenruf

Probe: MU/CH/CH

€ Technik: Die Hexe formt die Hiinde vor dem Mund zu einem “Trich-
ter und stébt ein schrilles Kriichzen aus.

4 Zauberdauer: 7 Aktionen (So lange muss die Hexe sich auf den
Zauber konzentricren; am Ende der sicben Aktionen kriichzt sie, wor-
authin schlagartig die Krihen erscheinen.)

€ Wirkung: Die Hexe ruft einen Schwarm von ZfP* plus 2 Krihen
aus dem Nichts zur Hilfe, die sich sofort auf ihre Gegner stiirzen.
Diec Hexe kann nicht bestimmen, welcher Gegner speziell angegriffen

werden soll.

Krihe:
IB12 AT 8§ PA O LES RS0 TP1SP GS15
AU 40 MR wie Hexe GW ZtP* tiir den Schwarm

“Aus dem Nichis” heilt fiir diesen Zauber: aus der nichstmoglichen
Umgebung von ZfW x 10 Meilen Radius. Die anwesenden Tiere, die das
Pech haben, sich in der Nihe zu befinden, werden offensichtlich direke
durch den Limbus ohne Zeiverzégerung zum Standort der Hexe tele-
portiert. Sind in dieser Umgebung keine entsprechenden Tiere anwe-
send, so kann der Meister die Anzahl der beschworenen Tiere reduzieren
oder den Zauber scheitern lassen, Es heilblt, dass Hexen diesen Zauber
nicht zum Spall anwenden, denn er endet fast immer mit dem Tod der
beschworenen Tiere, die in diesem Fall hiufig zu untoten Wesenheiten
werden. Nach Ablauf der Wirkungsdauer zerstreuen sich die tiberleben-
den Tiere schnellstméglich; sie kénnen ohne Zauberei nicht zum Blei-
ben bewogen werden.
Es gelien (sowoh] Fir die Krihen, als auch fiir die anderen Varianten)
die Tierkampf-Sonderregeln aus MBK 70ff.
© Kosten: 1] AsP
U Ziclobjekt: mehrere Tiere
€ Reichweite: 21 Schritt (Entfernung der Hexe von ihren Gegnern)
€ Wirkungsdauer: bis die Kriihen getotet sind, max. 20 KR
& Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten, Reichweitg;
folgende Tier-Varianten des Zaubers sind bekannt (ihre jeweilige Ver-
breitung ist je nach Schwesternschaft eingeschriinkt):

* Fledermausruf (+3; nicht bei Schlangen- und Spinnenschwes-
tern). Es erscheinen ZP* +4 Fledermiiuse (schriller PAf).
IB12 AT 5 PA 2 LE 2 RS 0 TP 1 5P
GS18 AU30 MR wie Hexe GW ZiP*-2

* Spinnenrul (nur bei Spinnenschwestern). s erscheinen Zf1*-3
Vogelspinnen (lockendes Zungenschnalzen).
IBY AT 8 PA 3 LE 4 RS ()
TP IW+1 TP (+Gift) GS 4 AU 40
MR wie Hexe GW ZtP* fiir den Schwarm
Gift Stufe 2, 2W6 SP wenn Trefter Schaden verursacht, einmalig

et

* Schlangenruf (+3: nur bei Schlangenschwestern), Z{P*~2 Nessel-
vipern (lautes Zischen)
IB Y AT 11 PA 2
TP IW+1 TP (+Gift)
GW ZIP* fiir den Schwarm
Gift Stufe 3, 2Wo SP (veneilt diber einen Zeitraum ebenso vieler KR)
wenn Trefter Schaden verursacht, zwei Mal pro Kampl

RS |
AU 20

LE7

GS 4 MR wic Hexe
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* Hornissenruf (+7). ZfP* x W6 Hornissen (zorniges Brummen)
IBY AT 12 PAS LE | RSO
TP IW-2 TP (+Gift) GS15 AUSO
GW Z{P+2* fiir den Schwarm
Gift Stufe 1, IW3-1 8P wenn Trefler Schaden verursachy, einmalig
¢ Reversalis: hebt dic Beschworung auf.
© Antimagie: kann in ciner Zone des HERBEIRUFUNG STOREN
oder nur erschwert gewirkt werden. Ein LIMBUS VERSIEGELN ver-
hindert das Erscheinen der Krithen; der Kampibefehl kann miwels einer

MR wie Hexe

Zone des EINFLUSS BANNEN aufgehoben werden, wenn diese mehr ]
ZiP* aufweist als der KRAMENRUFE. |
¢ Merkmale: Einfluss, Herbeirufung, Limbus

¢ Komplexitin: ¢

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Tlext /7 Varanten je nach
Schwesternschaft bekannt, Es wird bisweillen von  Schattenkriihen
gemunkelt, die sich aus dem Zorn der Hexe formen, aber offensichtlich
ist hierbei nicht der KRAHENRUE, sondern eine eigenstindige Variante
des ECLIPTIFACTUS gemeint,

Kr(")tcnsprung
Probe: IN/GE/KK

& Technik: Dic Hexe kauert sich nieder, driickt beide Hinde auf thre
Oberschenkel und konzentriert sich aul den Zauber.

¢ Zauberdauer: 7 Aktionen

¢ Wirkung: Unter der Wirkung dieses Zaubers ist die Hexe zu phii-
nomenalen Spriingen in dic Weite, Hohe und Tiefe in der Lage.
Die Talente Agrobarik und Kérperbeherrschung steigen dafiir um ZP*
Punkte.

Beim Kebtensprung kann dic Hexe ZP* Schritt weir und ZP*/2 Schrin
hoch springen, und zwar zusitzlich zu thren normal iiblichen Sprung-
weiten und -hishen (siche Basis 113). Der halbe ZiP* Wert in Schritt
gibt auch die Tiete an, die die Hexe springen kann, ohne sich zu ver-
letzen — danach wird der Schaden so behandelt, als sei die Hexe von
der entsprechend geringeren Hahe aus gesprungen. Zum Sturzschaden
siche Basisregeln 116 f.

Die Hexe kann den Zauber auch auf cinen Gefihrten anwenden.

¢ Kosten: 3 AsP

& Ziclobjekt: Finzelperson, treiwillig

' Reichweite: selbst, Bertihrung

€ Wirkungsdauer: augenblickhich
¢ Meodilikationen und Varianten: Zauvberdaver, Reichweite

e Kritengang (+3). Dies ist die Linger wirkende Variante dieses
Zaubers, die 7 AsP pro Spiclrunde (A) kostet und eine beliebige Anzahl
von Spriingen erlaubt.
¢ Reversalis: bewirkt eine zeivweilige Lahmhen (siche den Nachiedl
Lahm, AH 114).
O Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von dieser Antimagic gebro-
chen werden,
& Merkmale: Eigenschalten
¢ Komplexitit: B
& Repriisentationen und Verbreitung: Hex 45 Ach, Elfje 3/ Die kor-
perliche Gewandtheit, die dieser Spruch verletht, ist jedem Zauberkuin-
digen zuginglich, der cine gewillte satuarische Lehrmeisterin findet,
jedoch scheint der Zauber auch nur wenigen Hexen bekannt zu sein,
Dic elfische Variante ist vor allem bei den Wald- und Firnelfen verbreiter,
Den Achaz ist ein sehr ihnlicher Zauber bekannt.

Kulminatio Kugelblitz
Probe: MU/IN/FF

¢ Technik: Der Magier fixiert sein Opfer, schlieht dann die Augen,
spricht die Formel und reibit die Augen ruckartig auf.

& Zauberdauer: 6 Aktionen

€ Wirkung: Aus den Augen des Magiers lisen sich zwei gleifiende

Kugeln, die sich zu einem Kugelblitz vereinigen, der wild zuckend auf

das Opfer des Spruches zurast. Dabei folgs er jedoch einem willkiir)-
chen Zickzack-Kurs, so dass er sich pro KR nur mit einer GG5 von 2W6
Punkten auf das Opfer zubewegt (jede KR neu auswiirfeln!), dem damin
die Moglichkeit zur Flucht bleibt,

Wird das Ziel jedoch eingeholt, so explodiert der Kugelblitz in einem
knisternden Funkenregen, begleitet von durchdringendem Ozonge-

stank, und fiigt dem Opfer W20+ 5 Schadenspunkte zu. Triiger metal-
lischer Riistungsteile erleiden so viele SP zusitzlich, wie der RS ihrer
Metallriistung betriigt.

© Kosten: W20 AsP (Dieser Wurf ist unabhiingig von dem fiir die
Schadensermittlung, da der Kugelblitz offensichtlich vilhig auf Zufalls-
prinzipien gritndet.)

€ Ziclobjekt: Einzelwesen

€ Reichweite: ZfW mal 3 Schritt bei der Herbeirufung des Kugelblit-
zes, danach je nachdem, wie weit das Opfer flicht und so lange es die
Wirkungsdauer erlaubt,

€ Wirkungsdauer: Der Kugelblitz verfolgt das Opfer Z{P* mal 2
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Kampfrunden lang; danach entlidt er sich augenblicklich.
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichwenre,
Wirkungsdauer

* Aubler Sichr (+3). Wiihrend der Zaubernde die Formel wirkt, ist
das Opfer nicht zu sehen.

* Schneller Kugelblitz (+3; ab ZfW 7). Der Blitz rast ziclgerichteter
hinter dem Opfer her und hat eine effektuve GS von 3W6 (jede KR neu
auswiirfeln).

* Wiichter (+7; ab ZIW 11; nur knistallomanusche Repriisentation):
Der Kugelblitz verharrt am Ort seiner Entstehung und verfolgr das
erste (mindestens katzengrolie) Lebewesen, das bis auf eine Entfernung
von ZfW Schritt herankommt (den Zaubernden ausgenommen). Der
Kugelblitz kann maximal 2 x Z{P* Spielrunden wachen, Opfer werden
weiterhin Z{P* mal 2 KR verfolgr.

* Doppelblitz (+10). Der Zaubernde erschafft innerhalb der Zau-
berdauer ciner Anwendung zwer Kugelblitze, dic aus seinen Augen
schiefen und die zwei verschiedene Opfer verfolgen kinnen. Kosten:
2W20 AsP

* Wolke von ATall (+10; ab ZfW 14): Diese Ritalvariante schalfi

bei einer Zauberdauer von 2 Minuten und 5W20 AsP Kosten eine kleine,
knisternde Gewitterwolke iiber dem Zaubernden, die ZfP* Spiclrunden
bestehen bleibt und (bei Windstille, sonst auch vom Wind beeinflusst)
mit GS 5 an jeden Ort in Sichtweite des Zaubernden zichen kann. Hat
die Wolke ihren Ziclort erreicht, losen sich aus ihr 3W6 Kugelblitze, dic
Opfer in Reichweite attackieren kiinnen. AnschlicBend 1ést sie sich auf.
Bis zum Auslisen der Kugelblitze bendugt dieser Zauber (A).

© Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: kann unter cinem SCHADENSZAUBER BANNEN
nur erschwert gewirkt werden. GARDIANUM hiilt den Kugelblitz auf,
INVERCANO wirft ihn W20 Schritt weit in eine zufillige Richtung
zuriick.

# Merkmale: Schaden

¢ Komplexitit: D

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Mag2, Achl // Diese Formel
gilt als Geheimwissen erfahrener Kampfzauberer und wird an kaum
einer Akademie Aufienstehenden oder gar den unerfahrenen Studiosi
beigebracht. Es ist unerforscht, ob dieser Spruch auf einem elementaren
Effekt beruhe — bisher konnte es nicht nachgewiesen werden.

Kusch!

Probe: MU/IN/CH (+MR)

€ 'Technik: cin mentaler oder verbaler Ausruf, verbunden mit einer
plotzlichen Bewegung in Richrung des Ziels
¢ Zauberdauer: 1 Aktion
¢ Wirkung: Das solcherart angeblatite Tier nimmt sofort Reillaus.
Dieser Zauber dient dazu, sich im Wald und anderer Wildnis unbewaff-
net am Leben zu erhalten — schliefilich machen hungrige Walte keinen
Unterschied zwischen Schelmen und Holzfillern.
¢ Kosten: 3 AsP
& Ziclobjekt: cinzelnes Tier
¢ Reichweite: ZIW Schritt
© Wirkungsdauer: Das Tier ist Z{P*/2 Spiclrunden von der Priisenz
der Schelmin erschreckt — miglicherweise kehrt es danach aber zuriick.
¢ Modifikationen und Varianten: Erzwingen

* Weg! Alle weg! (+7). Dies ist die Zonenvariante von 7 Schrint

Radius; Kosten 9 AsP

& Reversalis: nicht maglich

€ Antimagie: Das Tier kénnte mit EINFLUSS BANNEN wieder an
die Schelmin guwiihm werden; der Zauber st in einer entsprechenden
antimagischen Zone erschwert,

€ Merkmale: Einfluss

€ Komplexitit: B

© Reprisentationen und Verbreitung: Schd /// Schelminnen mégen
sich ja mit ithrem Humor und ihrer Uberredungsgabe aus mancherles
Situation retten konnen, aber wilde Tiere sind fiir sic durchaus eine
Bedrohung. Und so haben manche von wohlmeinenden Kobolden
gezeigt bekommen, wie diese mit Tieren fertig werden. Davon einmal
abgesehen kann der Zauber bei besonders schreckhaften Personen auch
schon aufgrund der Zaubertechnik wirken ...

Lach dich gesund

Probe: IN/CH/CH

€ Technik: Die Schelmin erziihlt dem Heilbediirfrigen einen (még-
lichst makabren) Witz oder fithrt eine entsprechende Pantomime auf
und versetzt ihm dann einen aufmunternden Nasenstupser,

€ Zauberdauer: so lange, bis der Witz erzihlt ist.

¢ Wirkung: Der Witz und das aufmunternde Gesicht der Schelmin

versetzen den Verletzten ob der Tatsache, dass jemand in solch einer
Situation noch Witze reillen kann, in einen gliicklichen Rauschzustand,
in dem er stindig vor sich hin kichert, vor allem jedoch seine Umgebung
und seine Schmerzen vergisst. Dies gibt thm so viel Kraft, dass er wiih-
rend der Zeit ZIP* Lebenspunkte regencrieren kann.
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Die Schelmin kann diesen Zauber nur auf solche Lebewesen anwenden,
die thren Witz hiren und verstehen kénnen (also intelligent und bei
Bewusstsein sind und die Sprache verstehen, in der die Schelmin den
Witz erziihlt, oder die Pantomime beobachten kiinnen), niemals jedoch
auf sich selbst,

Misslingt die Zauberprobe, so hat die Schelmin withrend der Heilung
offensichtlich an etwas anderes gedacht. Die heilende Wirkung tritt
zwar ein und bringt dem Patient 3W6 LeP, und die Schelmin muss auch
die vollen AsP-Kosten aufbringen. Den Verletzten tiberfillt jedoch an
cinem der nichsten Tage plotzlich ein beliebiger anderer Schelmenzau-
ber nach dem Willen des Meisters — und zwar in einer denkbar peinli-
chen Situation.

€ Kosten: Die Schelmin muss so viele AsP aufwenden, wie dem Ver-
wundeten LeP wiedergegeben werden.

4 Zielobjekt: Einzelperson

¢ Reichweite: Beriihrung

€ Wirkungsdauer: augenblicklich (Es dauert eine Spielrunde pro
Punkt, der zuriickgewonnen wird. )
. Modifikationen und Varianten:

* Tanz dich wach (+3). Schelmin und ermiideter Pauent tanzen
zusammen fiir ctwa eine Viertelstunde, in deren Verlaut der Ermarttete
ZiP* Punkte Erschopfung abbaut.
€ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Sowohl EINFLUSS BANNEN als auch HEILKRAFT
BANNEN und deren Zonenwirkungen kénnen den Zauber negany
beeintlussen.

& Merkmale: Heilung, Einfluss

¢ Komplexitit: C

U Repriisentationen und Verbreitung: Sch5 /// Diese Koboldmagie ist
einzig und alleine den Schelmen vorbehalten und die Gelehrien werden
wohl noch lange ritseln, wie ihre Wirkung zustande kommt. (Ganz
abgeschen davon, dass kein ernstzunchmender Zauberer irgend einer
anderen Tradition cinen solchen Spruch erlernen wiirde.)

Lachkrampf

Probe: CH/CH/FF (+MR)

€ Technik: Dic Schelmin sicht dem Opfer in die Augen und grinst es
breit an.

¥ Zauberdauer: 2 Aktionen

U Wirkung: Einc Schelmerei, die das Opfer vor Lachen in Atemnot
geraten lisst. Wihrend des Lachkrampfes sind dem Opfer keine ver-
ninfugen Handlungen méglich, es kann aber versuchen, sich alle 5
Aktionen mit einer gelungenen Selbstbeherrschungs-Probe, erschwert um
die ZfP*, zu beruhigen.

¥ Kosten: 5 AsP

€ Ziclobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: 3 Schritt

€ Wirkungsdauer: so lange, bis die Selbstbeherrschungs-Probe gelingt,
hichstens jedoch ZP*/2 SR

€ Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (mehrere), Reichweite

* Die Varante gegen mehrere Opfer ist erschwert um die héichste
MR plus deren doppelte Anzahl; die Kosten betragen 4 AsP pro Opfer.
* Schluckauf (+3). Das Opfer verliert jede dritte Aktion; Selbstbe-
herrschungs-Probe zusitzlich um 3 Punkie erschwent
¢ Furzen (+7). Opfer verliert jede dritte Aktion; alle Proben auf
gesellschafiliche Talente sind um Z{P* erschwert.
€ Reversalis: erzeugt cin Firunsgesicht, d.h. es verdirbe Lachen und
bringt Possenreiler zur Rison. Reversalierte Formen von Sehluckauf und
Furzen beruhigen Bauchmuskulatur und Darmtitgkeit.
© Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN nur
crschwert gesprochen und von diesem Zauber auch beendet werden.
€ Merkmale: Einfluss
€ Komplexitit: C
€ Reprisentationen und Verbreitung: Sch?

Langer Lulatsch

Probe: CH/GE/KK (+MR)

© Technik: Dic Schelmin blickt erst auf das Opfer, dann entweder nach
oben oder auf den Boden und tippt es sodann kurz an.

€ Zauberdauer: 4 Aktionen

€ Wirkung: Durch diesen Zauber wird das Opfer entweder auf die
dreifache Linge scines Korpers gestreckt oder auf cin Driuel reduziert,
In beiden Fiillen verinden sich die Masse des Opfers nicht, so dass ent-

weder eine lebende Bohnenstange oder eine Kiirbisgestale entsteht. Die
Bewcg[i(‘hkcit und Koordinaton (GE, FE, AT, PA) sind fiir die Bezau-
berten in beiden Fiillen um je 5 Punkte erschwert, Die Kleidung dehne
sich mit dem Kérper, wird dabei nicht beschiidigt und nimmt nach dem
Ende des Zaubers wieder thre urspriingliche Form an.

© Kosten: 7 AsP plus 3 AsP pro angefangener SR
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& Zielobjekt: Einzelperson
& Reichweite: Berithrung: der Schelm kann sich danach beliebig weit
entfernen, so lange er sein Opfer im Blickfeld behiilr.
¢ Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A), lingstens jedoch ZfP*/2
SR
¢ Modifikationen und Varianten: Ziclobjckt (mehrere)

* In der Vi

plus 2 AsP pro Opfer und SR und ist um die héchste Magieresistenz plus

nte gegen mehrere Personen kostet der Zauber 8 AsP

die doppelte Anzahl der Opfer erschwert.

* Langhinger — Wurstfinger (+7). Der Schelm kann einzelne Glied-
malien des Opfers verlingern oder verkiirzen. Die Kosten betragen 5
AsP plus 2 pro angefangener SR; die Auswirkungen sind je nach betrof’
fener Gliedmalie vom Meister festzulegen.
€ Reversalis: bewirkt cine Verdreifachung oder Drittelung der Kérper
masse bei Erhalt der Korpergrilie,

¢ Antimagic: VERWANDLUNG BEENDEN wirkt gegen die Ver-
wandlung des Leibes, OBJEKT ENTZAUBERN gegen die Verwand-
lung von Kleidung und Ausriistung, Der dirckte Zauber beendet jeweils
diese Komponente, eine entsprechende Bannzone erschwert jedoch den
gesamten Zauber. Die sicherlich beste Methode gegen diesen Zauber ist
es, dem Schelm die Sicht auf sein Opfer zu nehmen.
¢ Merkmale: Form, Objekt

€ Komplexitit: D

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Sch6 /// Der Zauber wird
momentan ausschlieBlich von Schelmen oder Kobolden weitergegeben
und es gibt auch keinerlel Dokumentationen, aus denen man thn herlei-
ten kinnte. Gerade die Gildenmagier wiren an diesem Zauber extrem
interessiert — nicht wegen der eigentlichen Auswirkung, sonder wegen
der Kopplung der Formveriinderung bei Belebtem und Unbelebtem,

Last des Alters

Probe: IN/CH/KO (+MR)

€ Technik: Der Borbaradianer berlihrt das Opfer an der Strn und
spricht die Formel.
¢ Zauberdauer: 6 Spielrunden
¢ Wirkung: Das Opfer altert nach Ende der Zauberdauer schlagartg
um halb so viele Jahre, wic der Zaubernde AsP eingesetzt hat. Alle nega-
tiven Auswirkungen hohen Alters (siche das entsprechende Kapitel in
MWW) treten sofort ein. Die Probe 1st gegen Opter mut dem Nachueil
Schneller Alternd um 3 Punkte edeichiert; Adtersresistente Wesen sind
gegen diesen Zauber .. reststent.
¢ Kosten: nach Belichen des Zaubernden, jedoch mindestens 12 AsF,
dazu W3 AsP permanent. (In der borbaradianischen Reprisentaton
mindestens W20 AsP oder LeP).
& Zielobjekt: Finzelperson
¢ Reichweite: Beriihrung
) Wirkungsdauer: augenblicklich
' Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Erzwingen,
Reichweite

* Verschrumpelte Glieder (+7). Die Variante lisst einzelne Korper-
teile des Oplers altern, nicht aber den ganzen Leib. Die Kosten betragen
| AsP pro Jaht.

€ Reversalis: Der Verzauberte wird verjiingt.

¢ Antimagie: Der Zauber ist in einer Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN erschwert (und wiire ¢s in einer Zone des hypothetischen
TEMPORALZAUBEREI BANNEN). Die Alterung selbst ist nicht
riickgiingig zu machen.

& Merkmale: Temporal, Form

¢ Komplexitit: £

&' Reprisentationen und Verbreitung: Bor2, Magl /// Diese Formel
war bis zu Borbarads Rickkehr nur aus historischen Aufzeichnungen
bekannt., Auch jetzt gibt es in den Schwarzen Landen nur wenige, die
sic beherrschen und fiir Folter und Verderben cinsetzen, Oft wird spe.
kuliert, dass es sich um eine REVERSALIS-Form, wenn nicht eine
groteske Verballhornung des IMMORTALIS handelt, eines Spruches,
den der Diimonenmeister offensichtlich beherrschte, aber nie weiter-

gab. Gerade deshalb senden Magierschulen immer wieder Zauberer

aus, die in den dimonischen Schwarzen Landen die Thesis des LAST
DES ALTERS finden sollen: In Verbindung mit dem REVERSALIS
hofft man, dann das Geheimnis der Ewigen Jugend entschliisseln zuo
kisnnen.




Leib der Erde

Probe: MU/IN/GE

& Technik: Die Elfe stellt sich barfull auf den Erdboden, breitet die
Arme aus und spricht die Formel,
€ Zauberdauer: 20 Aktionen
€ Wirkung: Durch dicsen Spruch versetzt die Elfe sich in cinen
Zustand, in dem ihr durch Humus in scinen unterschiedlichen Ausprii-
gungen keinerlei dirckter Schaden entsteht. So st sie beispielsweise gefeit
gegen den Schaden von umstiirzenden Biumen, Angriffe von Humus-
Elementaren, aber auch vor Verletzungen durch Dornen, Heischires-
sende Pflanzen oder das beriichtigte Messergras.
Gegen Waften, deren Angriffsfliche aus Holz bestehen (also vor allem
Kniippel, nicht aber Himmer oder Axte mit Holzstiel und Metallkopf),
aber auch gegen alle *nattirhchen Waften” (Krallen, Bisse, Stachel, auch
Fiuste) hat dic Elfe cinen Ristungsschutz in Hohe eines Drittels der
ZIP*, Dieser Riistungsschutz addiert sich zu dem RS durch eine getra-
gene Ristung und auch zu dem RS eines ARMATRUTZ. Ausdrick-
lich ausgenommen von der Zauberwirkung st dimonisch pervertierter
Humus in all scinen Ausprigungen.
U Kosten: 10 AsP + 1 AsP pro SR
U Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
€ Reichweite: selbst
(N Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hochstens aber ZiP* SR (A)
¢ Moditikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekr (mehrere —
siche unten), Wirkungsdauer

* Ausgedehnte Aura (+3): Diese Varante erweitert den Effekr des
Zaubers aul die Kleidung und am Leib getragene Ausriistung der Elfe.

* Durch Erde und Holz (ab Zi{W 14; Wirkungsdauer ohne Ober-
grenze, so lange dic AE ausreicht), Dieser Zauber versetzt die Elfe in
die Lage, Humus in setnea verschicdenen Auspriigungen zu durchque-
ten, also zum Beispicl Erdboden oder Holz. Sie *diffundiert’ dabei firm-
lich durch das Material, wobei sic sich bewegt, als wiirde sie gehen.
Innerhalb des Materials erreicht sie dabei eine Geschwindigkeit von
zwel Spann pro Sekunde, weswegen das Zurlicklegen groBerer Stre-
cken anstrengend und riskant ist. Es ist thr moglich, pro zuriickgeleg-
tem Spann Entfernung auch einen Hohenunterschied von bis zu einem
Spann zu Gberwinden — hierliir muss sie sich so bewegen, als wiirde
sic einen steilen Hang hinaut- bzw. hinabsteigen, Die Zauberwirkung
bezicht sich nur auf die Elfe selbst, nicht auf Kleidung, Schmuck oder
Gegenstiinde, die sie mit sich triigt. Diese Dinge muss sie ablegen, bevor
sie in das Element eindringt, wenn sie nicht die Variante Awsgedehnte
Aura benutzt. Optische oder akustische Wahrnehmung ist innerhalb des
Materials nicht moglich, die Elfe spirt allerdings, wenn cin Korperteil in
cinen Hohlraum oder einen Bereich anderer Konsistenz gerit (z.B. von
Holz nach Erde). Withrend der Zeit, die sie verzaubert in dem Element
verbringt, benotigt sie keine Atemluft. Es st thr nicht méglich, innerhalb
des Materials irgendwelche anderen Zauber zu wirken.
Sollte die Elte beim Austritt aus der Erde auf ¢in anderes Element
stofien, durch das sie sich nicht bewegen und das sie auch nicht verschie-
ben kann, dann ist dadurch ihre Fortbewegung blockiert und sie muss
einen anderen Weg suchen. Im Erdboden kénnen Steine ab Kicselgrobe
au einer solchen Behinderung fiihren, vor allem, wenn die Erde so fest
ist, dass sich diese Steine nicht zur Seite driicken lassen. Wurzeln oder
andere Humus-Ausprigungen stiren die Bewegung jedoch nicht. Eine
Bewegung durch den Kérper eines anderen Lebewesens ist miv diesem
Zauber jedoch nicht méglich (wobei Wiirmer und Kiifer, die sich im
Erdboden aufhalten, hier nicht als Lebewesen zihlen).

Dieser Zauber birgt eine besondere Gefahr: Da es fiir das Durchdrin-
gen des Humus notwendig ist, sich selbst vollkommen mit dem Element
zu harmonisieren, iiberfillt die Elfe mitunter das Bediirfiis, Linger als
geplant darin zu verharren. Am Ende jeder Minute, die die Elfe voll-
stindig innerhalb des Elements verbracht hat, muss sie cine Selbstbe-
herrschungs-Probe ablegen, erschwert um die Anzahl der Minuten (die
erste also + 1, die zweite +2 erc.). Sollte die Probe misslingen, dann gibr
die Elfe sich véllig dem Humus hin und verharrt bewegungslos an Ort
und Stelle. Erst cine Minute spiter kann sie die niichste Probe ablegen
und besinnt sich bet einem Erfolg auf ihr eigentliches Vorhaben. Wenn
irgendwann sechs Proben in Folge scheitern, dann hat die Harmonie
mit dem Element sie so schr umwoben, dass sie es nicht mehr verlassen
will - nie mehr. Die Wirkungsdauer steigt also auf permanent; der Ver-
zauberten ist keine willentliche Aktion mehr maglich. In diesem Fall
kann sie nur noch mit einem entsprechenden Antimagiespruch wieder
befreit werden. Drastischer wird es, wenn der Elfe die Astralenergic aus-
geht, bevar sie das Element verlassen hat (und bevor sie sich dem Ele-
ment cinfach hingegeben hat). In diesem Fall verliert sic ihre elementare
Komponente und beginnt, jimmerlich zu ersticken.

* Heilkraft des Humus (+3; ab ZfW 14). In Verbindung mit dem
Durch Evde und Holz kann die Elfe die Kraft des Elements in thren
Korper aufnehmen und dadurch erlittene Verwundungen auskurieren,
Wiihrend sie sich also im Humus aufhilt, regeneriert sie pro Minute
2Wo LeP hichstens aber 2xZ(P* Punkte, In diesem Fall sind die oben
genannten Selbstbeherrschungs-Proben am Ende jeder Minute zusiitzlich
um die bisher insgesamt zurlickerhaltenen LeP erschwert.

* Begleiter (+5; ab ZfW 7). Mit dieser Variante ist die Elfe in der
Lage, weutere Personen vor Humusschaden zu bewahren bzw, mut auf
die Reise in den Humus zu nehmen. Es muss allerdings die ganze Zeit
Kérperkontakt bestchen, entweder direke zu der Elfe oder zu cinem
anderen Begleiter, der seinerseits die Elfe beriihrt. Sobald dieser Kon-
takt unterbrochen ist, verliert der “Mitreisende’ die Vorteile des Zaubers.
Sollte er sich gerade in Humus befinden, kann er sich nun nicht mehr
bewegen und beginne zu ersticken. Um den Kontakt wieder herzustel-
len, muss die Elfe den Begleiter wieder beriihren und cine einfache
Probe auf den Zauber schaften. Eine Person, die zum ersten Mal auf so
eine Reise mitgenommen wird, muss durch eine Mut-Probe pro Minute
beweisen, dass sie in dieser Situation nicht in Panik vertillt, sich ver-
zweifelt an der Elfe festkrallt und sie dabei eventuell am Fortkommen
hindert. Pro Begleiter ist die Zauber-Probe um 5 Punkte erschwert, die
Kosten steigen auf jeweils 7 AsP +1 AsP pro Spielrunde fiir jeden Mit-
reisenden (einschlieBlich der Elfe). Wird diese Variante mit Ausgedehn-
ter Awra kombiniert, so kiinnen alle Mitreisenden Kleidung und Gepiick
mitnchmen,

* Leib aus Holz (+7; ab ZfW [8). Bei dieser besonders spektakuli-
ren Variante stimme die Elfe sich so sehr auf das Element Humus ein,
dass sie dessen Eigenschaften weitgehend tibernimmt. Sie muss hicrzu
vollstindig in das Element eintauchen (also zum Beispiel in Erdboden)
und ZfP* Kampfrunden darin verbringen. Wenn sie wieder hervor-
kommt, verfiigt sic {iber einen Kérper aus massivem Holz mit Krallen
aus scharfen Dornen. Neben dem oben genannten Schutz vor dem Ele-
ment Humus bekommt sie dadurch einen natiirlichen RS von ZP%/2
(der zu jedem RS aus anderer Quelle addiert wird, aber keine zusitzli-
che BE zur Folge hat) und ithre KK steigt um den gleichen Wert. Lhre
Schlige und Tritte erzeugen normalen Schaden (also keinen Betiu-
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bungsschaden) in Héhe von IW6+ 1 bei einem KK-Zuschlag von 12/2.
Eine Elfe in Holzgestale ist jedoch besonders emphndlich gegen das
Elemenr Eis (nicht etwa, wie man vermuten sollte, durch Feuer), Scha-
den, der durch Eis oder Kilte entsteht, wirkt immer doppelt. Wenn die
Elfe durch Ausgedehinte Aura Kleidung und Gepick mit in den Humus
hinein nimmt, dann verwandelt sich dieses nicht in Holz, sondern erhilt
nach Austritt aus dem Material seine normalen Eigenschaften zuriick.
¢ Reversalis: Die Elfe erleidet durch Humus in all seinen unterschied-
lichen Ausprigungen hoheren Schaden, Watten aus Holz und natiir-
liche Wallen verursachen bei Treflern doppelten Schaden (Zuschlige
wegen hoher KK oder aus Manévern werden jedoch niche verdoppelt),
in anderen Fillen (zum Beispiel durch Dornen) entscheidet der Meister,
um wie viel der Schaden ansteigr.

€ Antimagie: kann in ¢iner Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
oder des HUMUSBANN nur erschwert gewirkr werden, und eine Elfe,

die unter der Wirkung des Zaubers steht, kann die entsprechende Zone
nicht betreten. Gezielt angewendet kinnen beide Formeln die Wirkung
des LEIB DER ERDE unterbrechen.

€ Merkmale: Form, Elementar (Humus)

¢ Komplexitit: [)

€ Repriisentationen und Verbreitung: Dru, EIfje 35 Ach, Geoqe 2/

Dieser Zauber, der zur Hexalogie der elementaren Leiber gehir, ist wohl
von den Waldelfen entwickelt worden, hat sich aber auch ber den ande-
ren Elfenvilkern verbreitet — aulBer natiirlich bei den Firnelten, denen
er ginzlich unbekannt ist. Bemerkenswert ist allerdings, dass die Drui-
den ihn offensichtlich zwar von den Elfen abgeschaut haben, ihn aber so
niitzlich finden, dass er ber ithnen mittlerweile genauso viel Verbreitung
gefunden hat. Da der Kérper von Lebewesen dem Element Humus sehr
nahe stehen, ist dieser Zauber auch leichter zu erlernen und anzuwen-
den als die anderen Zauber der Hexalogie,

Leib der Wogen

Probe: MU/KL/GE

& Technik: Dic Elfe stellt sich barfuli ins Wasser oder taucht vollstin-
dig darin ein, konzentnert sich und murmelt die Formel.
¢ Zauberdauer: 20 Aktionen
¢ Wirkung: Durch diesen Spruch verseizi die Elfe sich in einen
Zustand, in dem ihr durch Wasser keinerlei dirckter Schaden entsteht.
So erleider sie selbst durch den stirksten Wasserstrahl keine Schadens-
punkte (kann aber sehr wohl aus dem Gleichgewicht gebracht werden,
und auch Angriffe eines Wasser-Elementars verletzen sie nicht, Aus-
driicklich ausgenommen von diesem Schutz ist dimonisch pervertiertes
Wasser in all seinen Ausprigungen.
¢ Kosten: 12 AsP + 1 AsP pro SR
& Ziclobjekt: Einzelperson, frevwillig
¢ Reichweite: selbst
€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hichstens aber Z{P* SR (A)
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (mehrere —
siche unten), Wirkungsdauer
* Ausgedehnte Aura (+3): Diese Variante erweitert den Effekt des
Zaubers auf dic Kleidung und am Leib getragene Ausriistung der Elfe,
* Durch Wasser und durch See (ab ZfW 14; Wirkungsdauer ohne
Obergrenze, so lange die AE ausreicht). Dieser Zauber verserzr die Elfe
in die Lage, Wasser zu durchdringen, ohne es zu bewegen. Dabei bleibt
sic von Stromungen und Wasserbewegungen unbeeintriichuigt, so dass
sie sich zum Beispiel auch im Inneren cines reiflenden Gewiissers oder
gar Wasserfalls frei bewegen kann. Sie *diffundicrt’ dabei tormlich durch
das Wasser, wobei sie sich bewegt, als wiirde sie gehen. Innerhalb des
Wassers erreicht sie eine Geschwindigkeit von ihrer halben GS (héchs-
tens einer GS in Hohe der halben ZiP*). Es ist miglich, pro zuriick-
gelegtem Schritt Entfernung auch einen Hohenunterschied von bis zu
einem Schritt zu iiberwinden — hierfiir muss sie sich so bewegen, als
wilrde sic einen steilen Hang hinauf- bzw. hinabsteigen, Die Zauberwir-
kung erstreckt sich nur aut'die Elfe selbst, nicht auf Kleidung, Schmuck
oder Gegenstinde, die sic mit sich triigt. Wenn sie solche Dinge nicht
ablegt, bevor sie in das Wasser eintaucht, oder die Variante Ausgedehnie
Aura benutzt, dann kénnen sie zu einer Behinderung werden: Das fic-
fende Wasser zerrt dann niimlich sehr wohl an Kleidung und Aus-
riistung.
Optische und akustische Wahrnehmung innerhalb des Wassers ist nur in

dem Rahmen maglich, wic es das Wasser zulidisst, Withrend der Zeit, die

die Elfe in dem Wasser verbringt, benotigt sie keine Atemluft. Es ist thr
nicht méglich, innerhalb des Wassers irgendwelche anderen Zauber 2u
wirken.

Verunreinigungen oder Materialien, die im Wasser schwimmen, diesem
Element aber nicht zugerechnet werden kinnen, stellen in der Regel
kein Problem dar: Sie konnen einfach zur Seite gedriingt werden, Was.

serpfanzen oder andere Objekte, die eine feste Position haben, kénnen |

aber durchaus zu Stolperfallen und Hindernissen werden,

Dieser Zauber birgt eine besondere Gefahr: Da es fiir das Durchdrin.
gen des Wassers notwendig ist, sich selbst vollkommen mit dem Element
zu harmonisicren, tiberfillt die Elfe mitunter das Bediirinis, linger als
geplant darin zu verharren. Am Ende jeder zweiten Minute, die die Elfe
vollstindig innerhally des Wassers verbracht hat, muss sie eine Selbstbe-
herrschungs-Probe ablegen, erschwert um die halbe Anzahl der Minuten
(dic erste also + 1, die zweite +2 erc.). Sollte die Probe misslingen, dann
gibt sich die Elfe villig dem Wasser hin und lisst sich in der Stromung

treiben. Erst zwei Minuten spiter kann sie die niichste Probe ablegen
und besinnt sich bei cinem Erfolg auf ihr eigentliches Vorhaben, Wenn

irgendwann sechs Proben in Folge scheitern, dann hat dic Harmonie
mit dem Element sie so sehr umwoben, dass sie es nicht mehr verlassen
will — nie mehr. Die Wirkungsdauer steigt also auf permanent; der Ver-
zauberten st keine willentliche Aktion mehr moglich, In diesem Fall
kann si¢ nur noch mit einem entsprechenden Antimagiespruch wieder

befreit werden, ansonsten verschmilzt sie so sehr mit dem Wasser, dass |

sic vermutlich fortgetragen und nie mehr gefunden wird. Sollie der Elfe
irgendwann auf ihrer Reise die Astralenergie ausgehen, so endet die
Zauberwirkung augenblicklich. Dann wird sie nicht nur von der Was-
serstrimung mitgerissen, sondern droht auch noch zu ertrinken.

* Begleiter (+5; ab ZfW 14), Mit dieser Variante ist die Elfe in der |

Lage, weitere Personen vor Wasserschaden zu bewahren bzw. mit aufdie
Reise ins Wasser zu nehmen. Es muss allerdings die ganze Zeit Kérper-
kontakt bestehen, entweder dirckt zu der Elfe oder zu einem anderen
Begleiter, der scinerseits die Elfe berithrt. Sobald dieser Kontakt unrer-
brochen ist, verliert der "Mitreisende” alle Effekte des Zaubers,

Pro Begletter st die Zauber-Probe um 5 Punkte erschwert, die Kosten
steigen auf jeweils 7 AsP 41 AsP pro Spiclrunde fiir jeden Mitreisen-
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den (einschlieBlich der Elfe). Wird diese Variante mit Ausgedehnter Aura
kombiniert, so gilt der Zauber auch fiir Kleidung und Gepick aller
fegleier,

* Leib aus Wasser (+7; ab ZfW 18). Bei dieser besonders spektaku-
liren Vaniante stimmt die Elfe sich so sehr auf das Element Wasser ein,
dass ste dessen Eigenschatten weitgehend iibernimmt. Sie muss hierzu
vollstindig in das Element eintauchen und ZfP* Kampfrunden darin
verbleiben. Wenn sie wieder auftauchty, verfiigt sic tiber cinen Kérper aus
reinem Wasser (was ihr auch anzosehen 1st) und ist somit zu behandeln
wie cin Wasser-Elementar. Thre GE und ihr INI-Basiswert steigen
um die Z{P*, aulerdem kann sie ihren Kérper so verformen, dass er
iiberall dort durchkommt, wo auch Wasser durchkime. Alle Waffen,
deren Schaden auf Suchen oder Schnitten beruhen (also fast alle aulber
Himmern, Keulen ete.), verursachen nur den halben Schaden, da sie
teilweise durch den Korper hindurch gleiten. Allerdings ist die Elfe in
Wassergestalt besonders emphindlich gegen das Element Feuer: Jeder
durch Feuer verursachte Schaden zihlt doppelt.

Wenn die Elfe durch Ausgedehnte Aura Kleidung und Gepiick mit in das
Element hinein nimmt, dann verwandelt sich dieses nicht in Wasser, ist
aber vor Wasserschaden geschiitzt.

€ Reversalis: Die Elfe erleidet doppelten Schaden durch Wasser,
Auberdem Fille es ihr besonders schwer, sich Wasserstrdmungen ent-
gegenzustelfen, was je nach Situation Sehwimmen- oder Karperbeherr-
schungs-Proben erschweren kann.

€ Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
ader des WASSERBANN nur erschwert gewirkt werden, und ein Elf
der unter der Wirkung des Zaubers steht, kann die entsprechende Zone
nicht betreten. Gezielt angewendet kénnen beide Formeln die Wirkung
des Leib des Wassers unterbrechen.

© Merkmale: Form, Elementar (Wasser)

® Komplexitit:

€ Repriisentationen und Verbreitung: Ach 3; EIf 2; Dru, Geo je (EIf) 1
/f Dieser Zauber aus der Hexalogie der elementaren Leiber ist nicht son-
derlich verbreitet, da sein Nutzen meist nicht den Aufwand rechtfertgt,
diesen Zauber zu erlernen. Unter den Elfen wird er nur bet den Auclfen
benutzt, die anderen Elfenvilker kennen thn nicht. Akademiemagier
wissen nur theoretisch von seiner Existenz, halten ihn aber fiir verschol-
len. Achaz hingegen kennen und benutzen thn mitunter sogar fiir das
Fischen oder als Moglichkeit, sich unter Wasser ‘anzuschleichen'.

Leib des Eises

Probe: MU/KL/GE

4 Technik: Die Elfe stellt sich barfuls auf eine Eis- oder Schneefiche,
breitet die Arme aus und murmelt die Formel.
€ Zauberdauer: 20 Akuonen
€ Wirkung: Durch diesen Spruch versetzt die Elfe sich in einen
Zustand, in dem ihr durch Kilte und Eis keinerlei Schaden entsteht.
So kann sie setbse in kiiltestem Wasser schwimmen oder sich ohne Klei-
dung dem schiirtsten Wind aussctzen, ohne durch die Kilte auch nur
cinen LeP zu verlieren oder sie auch nur als unangenchm zu empfinden.
Selbst unter eincr Schneelawine begraben zu werden, schader der Elfe
nicht (so lange sie noch genug Luft bekommt), und der Schlag eines Eis-
Elementars mag sie durch die Luft schleudern, kostet sie aber keinen
anzigen Lebenspunkt. Indirekter Schaden durch Eis ist jedoch durch-
aus miglich: Sollte sie beispielsweise in einen Eisblock eingeschlossen
werden, sodass sie keine Luft mehr zum Atmen bekommt, dann droht
ihr ¢in Erstickungstod, und wenn der Eis-Elementar sie mit aller Kraft
gegen cinen Felsen wirft, kann das durchaus einige Knochenbriiche
nach sich zichen, Aubierdem ist von dem Schutz dicses Zaubers jede
Form von didmonisch pervertiertem Eis ausdriicklich ausgenommen.
U Kosten: 13 AsP + 3 AsP pro SR
¥ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
€ Reichweite: sclbst
€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufand, hischstens aber ZIP* SR (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (mehrere —
siche unten), Wirkungsdauer

* Kiltebann (nur in der kristallomantischen Reprisentation). Dies
isteine abgeschwiichte Variante des eigentlichen Zaubers, die von Achaz
dazu verwendet wird, thren Nachteil der Kiltestarre voriibergehend
aubler Kralt zu serzen, Die Kosten betragen nur 13 AsP + 3 AsP pro
Stunde, die Wirkungsdauer entsprechend hichstens ZfP* Stunden. Die
Auswirkung dieses Zaubers hebt die Auswirkungen der Kilrestarre voll-
stindig auf, schiitzt aber sonst nicht weiter gegen Auswirkungen von
Kilte oder Eis, wie sie auch cin Warmbliiter erleiden wiirde.

* Ausgedehnte Aura (+3; nichtin der knistallomantischen Reprisen-
tation): Diese Variante erweitert den Effekt des Zaubers aut die Klei-
dung und am Leib getragene Ausriistung der Elfe,

* Durch Eis und Schnee (ab ZfW 14; nichy in der kristalloman-

tischen Reprisentation). Es gile das, was zum Durchdringen von Erz
gesagt wurde (siche Durch Fels und Erz, S. 104), nur dass die Elfe sich
eben durch massives Eis und dichten Schnee bewegen kann. Allerdings
kinnen grisBere Verunreinigungen im Eis zu ‘Stolperfallen’ werden und
das Vorankommen behindern,
Im Gegensatz zum Fels kann ¢ine Elfe jedoch durch Eis (nicht durch
Schnee) ein Stiick weit schen (Meisterentscheid, abhiingig von Beleuch-
tung und Klarheit des Eises), Die Gefahr des Zaubers ist hier deutlich
grober als beim Duech Fels und Erz: Denn bereits nach drei misslunge-
nen Proben in Folge gibt sich die Elfe dem Eis hin und erstarrt vollstin-
dig.

* Begleiter (+5; ab ZfW 14; nicht in der kristallomantischen Repri-
sentation), Es gilt das, was im entsprechenden Abschnireim LEIB DES
ERZES gesagt wurde.

* Leib aus Eis (+7; ab ZfW 18; nicht in der kristallomantischen
Repriisentation). Siche Letb aus Erz, mit folgenden Unterscheidungen:
Eine Elfe in Eisgestalt hat einen Bonus von ZiP*/2 auf KK und RS,
erleidet dadurch aber keinerlei BE. Thr [INI-Basiswert sinkt nur um die
halben ZfP*, aber schnelle Manover sind auch ihr nicht méglich. AuBer-
dem erzeugt eine Berithrung der Elfe | SP pro KR Kiilteschaden, jede
gelungene waffenlose Attacke 1W3 zusiitzliche SP Die Verletzlichkeir
der Elfe bezicht sich auf das Element Humus.
€ Reversalis: Die Elfe erleidet durch Eis in all seinen unterschiedli-
chen Auspriigungen doppelten Schaden, Wie stark Schaden durch Kiilte
ansteigt, ist im Einzelfall Meisterentscheidung.
€ Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
oder des EISBANN nur erschwert gewirkt werden, und eine Elfe, die
unter der Wirkung des Zaubers steht, kann die entsprechende Zone
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nicht betreten. Gezielt angewendet kiinnen beide Formeln die Wirkung
des LEIB DES EISES unterbrechen.

& Merkmale: Form, Elementar (Eis)

¢ Komplexitit: E

. Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Elf je 3; GeoZ: Dru (Geo)2
Hf Diiese Formel aus der Hexalogte der elementaren Leiber erfrent sich
nur noch uater Firnelten einer gritberen Bekanathett, fie andere Elfen

gilt cine Verbreitung von 2. Die Gildenmagier in Olport und Belhanka
haben Kenntnis von der Existenz dieser Formel, konnten aber noch
keinen Elfen dazu bringen, sie thnen weiterzugeben. Bemerkenswent
und bei anderen Volkern so gut wie nicht bekannt ist die Repriisentation
der Kristallomanten, mit deren Hilfe die Achaz sogar eine ganze Nacht
bei niedrigen Temperaturen aushalten kénnen und dabei auch akeiv und
beweglich bletben.

Leib des Erzes

Probe: MU/GE/KK

© Technik: Dic Elfe stellt sich barfub aut Fels- oder Steinboden, kon-
zentriert sich und murmele die Formel.
& Zauberdauer: 20 Aktionen
€ Wirkung: Durch diesen Spruch versetzt die Elfe sich in einen
Zustand, in dem ihr durch das Element Erz in seinen unterschiedli-
chen Auspriigungen keinerlei direkter Schaden entstehe. Dies kann eine
Steinlawine sein, die auf sie hernieder geht, aber auch der Schlag cines
Erz-Elementars oder zum Beispiel der durch ein ZORN DER ELE-
MENTE herbeigerufene Steinschauer. Sogar das Gewicht eines Felsbro-
ckens, der auf ihr liegt, wird sic nicht zermalmen — zumindest solange
der Zauber wirkt, Allerdings kann der Zauber nicht vor indircktem
Schaden schiitzen: Wenn die Elfe beispielsweise durch eine Steinla-
wine das Gleichgewicht verliert und zwanzig Schritt tiefer auf Erdboden
(Element Humus) stiirzt oder ein Erz-Elementar sie mit aller Wucht
gegen cine Eiswand wirft, dann verliert sie dadurch schr wohl LeP Und
wenn sie zwar das Gewicht des Felsens ertriigt, auf diesem Felsbrocken
aber noch ein Oger hocke, dann wird sie durch das Gewicht des Ogers
zerquetscht. Gegen verarbeitetes Erz (also vor allem Eisen und Stahl) ist
die Elfe durch diesen Zauber nur teilweise geschiitze: Gegen alle metal-
lenen Waften hart sie einen Riistungsschutz in Hohe eines Drittels der
ZP*, Dieser Riistungsschutz addiert sich zu dem RS durch eine getra-
gene Ristung und auch zu dem RS eines ARMATRUTZ. Ausdriicklich
ausgenommen von der Zauberwirkung ist dimonisch pervertiertes Erz
in all seinen Ausprigungen.
€ Kosten: 12 AsP 4 2 A<P pro SR
© Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
€ Reichweite: selbst
€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hichstens ZIP* SR (A)
& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zielobjekt (imehrere —
siche unten), Wirkungsdauer

* Ausgedehnte Aura (+3): Diese Variante erweitert den Effekt des
Zaubers auf die Kleidung und am Leib getragene Ausriistung der Elfe.

* Durch Fels und Erz (ab ZiW 14; Wirkungsdauer ohne Ober-
grenze, so lange die AE ausreicht). Dieser Zauber versetzt die Elfe in
die Lage, massives Frz zu durchqueren, und zwar unabhingig davon,
ob ¢s sich um Stein, Metall oder eine andere Auspriigung des Elements
handelt, Sie ‘diffundiernt” dabei formlich durch das Matenal, wobei sie
sich bewegt, als wiirde sie gehen. Innerhalb des Materials erreiche sie
cine Geschwindigkeit von nur einem Spann pro Sckunde, weswegen das
Zuriicklegen grofierer Strecken sehr anstrengend und riskant ist. Es ist
miglich, pro zuriickgelegtem Spann Entfernung auch cinen Hhenun-
terschied von bis zu einem Spann zu {iberwinden — hierfiir muss sie sich
so bewegen, als wiirde sie einen steilen Hang hinauf- bzw. hinabsteigen.
Die Zauberwirkung erstrecke sich nur auf die Elfe selbst, nicht auf Klei-
dung, Schmuck oder Gegenstinde, die sic mit sich triigt. Diese Dinge

muss sic ablegen, bevor sie in das Element eindringt, wenn sie nicht die
Variante Ausgedehnte Aura benutzt,
Optische oder akustische Wahrnehmung ist innerhalb des Erzes niche
miglich, die Elfe spiirt allerdings, wenn ein Kérperteil in einen Hohl-
raum oder einen Bereich anderer Konsistenz geriit (z.B. von Eisen nach
Stein). Wiihrend der Zeit, die sic in dem Element verbringt, bendrigt sie
keine Atemluft. Es 1st thr nicht moglich, innerhalb des Matenals irgend-
welche anderen Zauber zu wirken. Sollte die Elfe beim Austritt aus dem
Felsen auf ein anderes Element stofien, durch das sie sich nicht bewe-
gen kann und das sie auch nicht verschicben kann, dann ist ihre Fort-
bewegung dadurch blockiert und sie muss einen anderen Weg suchen.
Dies gilt nicht fiir kleinere Verunreinigungen oder Materialien, die nur
teilweise dem Element Erz zugeordnet werden kiinnen (Mortel in ciner
Mauer zihlt hierfiir beispiclsweise als Erz). Einzelheiten sind immer
der Entscheidung des Meisters tiberlassen,
Dieser Zauber birgt eine besondere Gefahr: Da es fiir das Durchdnn-
gen des Erzes notwendig ist, sich selbst vollkommen mit dem Element
zu harmonisieren, iiberfillt die Elfe mitunter das Bediirfnis, inger als
geplant darin zu verharren. Am Ende jeder Spielrunde, die die Elfe voll-
stiindig innerhalb des Elements verbracht hat, muss sie cine Selbstbeherr-
schungs-Probe ablegen, erschwert um die Anzahl der Spielrunden (die
erste also + 1, die zweite +2 ctc.). Sollte die Probe misslingen, dann gibt
sich die Elfe vollig dem Erz hin und verharrt bewegungslos an Ort und
Stelle. Erst eine Spiclrunde spiiter kann sie die niichste Probe ablegen
und besinnt sich bei einem Erfolg auf thr eigentliches Vorhaben. Wenn
irgendwann sechs Proben in Folge scheitern, dann hat die Harmonie
mit dem Element sie so schr umwoben, dass sic es nicht mehr verlassen
will = nie mehr. Die Wirkungsdauer steigt also auf permanent; der Ver-
zauberten ist keine willenthche Akton mehr méglich. In diesem Fall
kann sie nur noch mit einem entsprechenden Antumagiespruch wieder
befreit werden. Drastischer wird cs, wenn der Elfe die Astralenergie aus-
geht, bevor sie das Element verlassen hat (und bevor sie sich dem Ele-
ment einfach hingegeben hat). In diesem Fall verliert sie ihre elementare
Komponente und beginnt, jimmerlich zu ersticken.

® Begleiter (4 5; ab ZfW 14). Mit dieser Varanee ist die Elfe in der
Lage, weitere Personen vor Erzschaden zu bewahren bzw. mit auf die
Reise in den Fels zu nehmen. Es muss allerdings die ganze Zeit Korper-
kontakt bestehen, entweder direkt zu der Elfe oder zu einem anderen
Begleiter, der seinerseits die Elfe beriihrt. Sobald dieser Kontake unter-
brochen ist, verliert der ‘Mitreisende’ die Vorteile des Zaubers. Sollte er
sich gerade im Erz befinden, kann er sich nun nicht mehr bewegen und
beginnt zu ersticken. Um den Kontakt wieder herzustellen, muss die
Elfe den Begleiter wieder berfihren und eine cinfache Probe auf den
Zauber schaffen,
Eine Person, die zum ersten Mal auf so eine Reise mitgenommen wird,
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muss durch eine Mut-Probe pro Minute beweisen, dass sie in dieser

*Siwation nicht in Panik verfilly, sich verzweifelt an der Elfe festkrallt
und sie dabei eventuell am Fortkommen hindert. Pro Begleiter ist die

Probe um 5 Punkte erschwert, dic Kosten steigen auf jeweils 8 AsP +2
AsP pro Spielrunde fiir jeden Mitreisenden (einschlieBlich der Elfe).
Wird diese Variante mit Ausgedehnter Aura kombiniert, so kénnen alle
Mitreisenden Kleidung und Gepick mitnehmen.

¢ Leib aus Erz (+7; ab Z{W 18, nicht in der schelmischen Reprii-
sentation ). Bei dieser besonders spektakuliren Variante stimmt die Elfe
sich so schr auf das Element Erz ein, dass sic dessen Eigenschaften
weitgehend iibernimmt. Sie muss hierzu vollstindig in das Element
eitauchen (also zum Beispiel in massiven Felsen) und ZP* Kampl-
runden darin verbringen. Wenn sie wieder hervorkommt, verfligt sie
iber cinen Kérper aus schierem Stein {was ihm auch anzuschen ist)
und st somit zu behandeln wie ein Erz-Elementar, Neben dem oben
genannten Schutz vor dem Element Erz steigt ithre KK um die Z{P*
und sie hat einen zusitzlichen natiirlichen RS in gleicher Hiahe, erleidet
allerdings auch cine BE in Hhe der halben ZfP*. Gleichzeiug sinkt thr
Initiative-Basiswert um die ZIP* (nicht unter 0), und schnelle Manover

- wie Finten und deren Varianten sind ihr nicht méglich. lhre Schlige

und Tritte erzeugen normalen, keinen Betdubungsschaden. Allerdings
istsie in dieser Gestalt auch besonders empfindhich gegen das Element
Luft — alle Schadenspunkte, die sie durch dieses Element erleidet (2.B.
durch Angriffe ¢ines Luft-Elementars) zihlen doppelt.

Weiterhin sollte sie bedenken, dass sie in Erz-Gestalt auch so viel wiegt
wie eine massive Steinstarue, so dass sie auf zerbrechhichem Untergrund
(Holzbriicken, Dielenboden ...) sehr vorsichug sein sollte, Wenn die
Elte durch Ausgedeinte Aura Kleidung und Gepiick mit in das Element
hinein nimmt, dann verwandelt sich dieses nicht in Erz, sondern erhiilt
nach Austritt aus dem Material seine normalen Eigenschatten zuriick.
& Reversalis: Die Elfe erleidet durch Erz in all seinen unterschiedli-
chen Auspriigungen héheren Schaden, Waffen aus Erz oder Metall ver-
ursachen bei Treffern doppelten Schaden (Zuschlige wegen hoher KK
oder aus Mandvern werden jedoch nicht verdoppelt), in anderen Fillen
(Sturz aul Steinboden etc)) entscheidet der Meister, um wie viel der
Schaden ansteigt.

© Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
oder des ERZBANN nur erschwert gewirkt werden, und eine Elfe, der
unter der Wirkung des Zaubers steht, kann die entsprechende Zone
nicht betreten, Gezielt angewendet kénnen beide Formeln die Wirkung
des LEIB DES ERZES unterbrechen,

§ Merkmale: Form, Elementar (Erz)

¢ Komplexitit:

% Reprisentationen und Verbreitung: Elf, Sch je 3; Dru, Geo je 2/
Dies ist der einzige Zauber aus der Hexalogte der elementaren Leiber, der
bet Schelmen bekannt st (bet thnen unter dem Namen DURCH MAR-
MORSTEIN UND EISENWAND). Druiden und Geoden fanden ithn
jedoch so niitzlich, dass sic cigene Repriisentationen entwickelt haben.

Leib des Feuers

Probe: MU/MU/GE

¥ Technik: Die Elfe stellt sich barfull auf den Boden, hiilt die Hinde
iiber eine Flamme, konzentriert sich und murmelt die Formel.

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen

€ Wirkung: Durch diesen Spruch versetzt die Elfe sich in einen
Zustand, in dem ihr durch Feuer und Hitze keinerlei Schaden entsteht.

© So kann sie fiber glithende Kohlen oder durch loderndes Feuer gehen,
- ohne dass sic Schmerzen oder Schaden erleidet, und sogar die Beriih-
. rung von Hissigem Gesiein schadet ithr nicht — je nach Eigengewicht

kann sie dariiber gehen oder darin schwimmen. Selbst magisches Feuer

- wie Drachenodem oder die Auswirkungen des IGNISPHAERO oder

IGNIFAXIUS oder gar der Hicb cines Flammenschwerts lassen sie

- willig unbeeindruckt; cine Fackel macht aur normalen Kniippelscha-

den. Wihrend sie unter dem Schutz des Zaubers steht, kann ihr auch die
flirchterlichste Hitze der Wiiste nichts anhaben, selbst in einem Back-

- ofen oder Kohlemeiler wiirde sie sich eher wohl fithlen als unter der

Hitze feiden. Allerdings sollte die Elfe rechezeitig vor Ablauf der Wir-
kungsdauer daran denken, sich in normal warme Umgebung zuriick-
zuzichen, Jede Form von didmonisch pervertiertem Feuer ist von der
Zauberwirkung ausdriicklich ausgenommen.
€ Kosten: 12 ASP + 2 AsP pro SR
b Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
b Reichweite: selbst
b Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hochstens aber ZfI* SR (A)
¥ Modifikationen und Varianten: Zauberdauver, Zielobjekt (mehrere -
siche unten), Wirkungsdauer

* Feuerbann (nur in der hexischen Reprisentation). Dies ist eine
abgeschwiichte Variante des eigentlichen Zaubers, Die Zauberdauer ist
auf 10 Akrionen verkiirzt, die Kosten betragen nur 7 AsP (unabhiingig

von der Wirkungsdauer). Allerdings fiigt sich die Hexe beim Zaubern
selbst eine kleine Verbrennung zu, was thr 1 SP einbringt. Dafiir erlei-
det sie unter der Wirkung dieses Zaubers nur halben Schaden durch
elementares Fever (z.B. den JGNIFAXIUS, den Angriff cines Fenercle-
mentars oder Drachenodem) und nur ein Viertel der SP durch normales
Feuer und Gibermiflige Hitze (2.B. den ungeschiitzten Aufenthaltin der
Khom-Wiiste)., Der Hitzeschaden in der Umgebung eines feuerspeien-
den Drachen entfillt vollstindig.

* Ausgedehnte Aura (43). Die Zauberwirkung erweitert den Effekt
des Zaubers auf die getragene Kleidung und Ausriistung der Elfe.

* Durch Glur und Lohe (ab ZIW 14, Wirkungsdauer ohne Ober-
grenze, so lange die AE ausreicht}, Dieser Zauber versetzt die Elfe in
die Lage, Feuer und glithendes Material zu durchqueren. Sie erleidet
dabei keinerlei Schaden durch die Hitze, hochschlagende Flammen
ziingeln nicht an threm Korper entang, sondern durchdringen ihn. Fiir
cinen Betrachter wirkt das so, als wiirde sie selbst zu einer elfenfirmi-
gen Flamme werden. Ansonsten gelten die gleichen Dinge, dic oben auf
dieser Seite fir das Durchdringen von Erz genannt sind (auch was die
Gefahr des Zaubers anbelangt), abgeschen davon, dass sich die Elfe in
Feuer schneller forthewegen kann als in Erz: Sie erreicht ifire normale
;S (hochstens aber eine GS in Hohe der ZIP*); in glithendem Material
bleibt es allerdings bei 1 Spann pro Sekunde,

* Begleiter (+5, ab ZIW 14). Es gile das, was auf' S, 104 fiir Begleteer
im LEIB DES ERZES gesagt wird,

* Leib aus Feuer (+7; ab ZIW 18; nicht in der hexischen Repri-
sentation). Bei dieser besonders spektakuliiren Variante stimmt die Elfe
sich so schr auf das Element Feuer cin, dass sie dessen Eigenschaften
weitgehend iibernimmt. Sie muss hierzu vollstindig in das Element
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cintauchen (also zum Beispiel in ein grolies Feuer) und 10-ZfP* KR
darin verbringen (mindestens 1 KR, zum Feuerschaden siche Basis 117).
Wenn sie wieder hervorkommit, verfiigt sic {iber cinen Kirper aus reinem
Feuer (was thm auch anzuschen ist) und ist somit zu behandeln wie
ein Feuer-Elementar. Neben dem oben genannten Schurz vor Feuer hat
das zur Folge, dass ihre GE und ihr INI-Basiswert jeweils um die Z{P*
steigen, Schlige und sogar einfache Berithrungen von ihr erzeugen W6
zusitzlichen Brandschaden. Alle Waflen, deren Schaden aul” Stichen
oder Schnitten beruhen (also fast alle aulier Himmern, Keulen etc.),
verursachen nur den halben Schaden, da sie teilweise durch den Korper
hindurch gleiten. Metallwatten kénnen sich dabei (nach MaBgabe des
Meisters) sogar nach und nach erhitzen. Allerdings ist die Elfe in Feu-
ergestalt besonders empfindlich gegen das Element Wasser: Jeder durch
Wasser verursachte Schaden ziihlt doppelt, selbst die Berithrung von
Wasser ist schon gefihrlich: Ein Volltreffer mit dem Inhalt cines vollen
Wassereimers erzeugt 2W6 SP. Wenn die Elfe durch Ausgedehnte Aura
Kleidung und Gepiick mit in das Element hinein nimmt, dann verwan-

delt sich dieses nicht in Feuer, ist aber vor Feuerschaden geschiitzt.

& Reversalis: Der EIf erleidet doppelten Schaden durch Hitze und
Feuer.

€ Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
oder des FEUERBANN nur erschwert gewirkt werden, und eine Elfe,
die unter der Wirkung des Zaubers steht, kann die entsprechende Zone
nicht betreten, Geziclt angewendet kinnen beide Formeln die Wirkung
des LEIB DES FEUERS unterbrechen. .
& Merkmale: Form, Elementar (Feuer)

¢ Komplexitit: E

€ Repriisentationen und Verbreitung: Hex3, EI2, Dru(Hex)2, Magl
/# Auch dieser Zauber aus der Hexalagie der elementaren Leiber gilt
othziell als verschollen — was allerdings daran liegt, dass der von den
Hexen regelmiiBig eingesetzte FEUERBANN nicht als Teil der Hexalo-
gic erkannt wird, Bei den Steppen- und Auelfen gibt es ¢inzelne Weise,
die den Zauber kennen und in Ausnahmefillen auch an andere Elfen
weitergeben.

Leib des Windes

Probe: MU/GE/KK

€ Technik: Dic Elfe stellt sich barfull aufl den Boden, hebt die Arme in
die Luft und murmelt die Formel.
€ Zauberdauer: 20 Aktionen
© Wirkung: Durch diesen Spruch versetzt die Elfe sich in cinen
Zustand, in dem ihr durch das Element Luft keinerlei direkter Schaden
entsteht. Dies gilt vor allem durch Angriffe von Luft-Elementaren, Star-
ker Wind lisst sie véllig ungeriihrt. Leider schiitze der Zauber niche
gegen Gegenstiinde, die von solchem heftigen Wind herumgewirbelt
werden. Wenn die Elfe unter der Wirkung dieses Zaubers in die Zone
cines AEROFUGO geriit, erleidet sie den doppelten Schaden, also 2 x
ZfP* pro KR. Ausdriicklich ausgenommen von dem Schutz ist dimo-
nisch pervertierte Luft in all ithren Auspriigungen.
© Kosten: 12 AsP + | AsP pro SR
& Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
€ Reichweite: sclbst
¢ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, héchstens Z{P* SR (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (mehrere -
siche unten), Wirkungsdauer

= Ausgedehnte Aura (+3). Diese Variante erweitert den Effekr des
Zaubers auf dic Kleidung und am Leib getragene Ausriistung der Elfe.

* Mit dem Wind, in Sternenhh (ab ZfW 14, Wirkungsdauer ohne
Obergrenze, so lange die AE ausreicht). Die Elfe kann sich in Luft frei
bewegen, als hiitte sic kein Gewicht. Fiir cinen Betrachter wirkt das
so, als wiirde sic auf unsichtbarem Untergrund gehen — bei genauerer
Betrachtung sicht sie sogar leicht durchscheinend aus. Sie kann sich so
schnell forthewegen wie auf festem Untergrund, also mit ihrer normalen
GS ~ hichstens aber mit ciner GS in Hohe der ZfP*. Dabei kann sie
pro zuriickgelegtem Schritt Entfernung auch einen Hahenunterschied
von einem Schritt iiberwinden, in diesem Fall wirke es, als wiirde sie eine
unsichtharen Steilhang hinauf- bzw. hinuntersteigen. Wind und Luft-
bewegungen haben dabei keinerlei Auswirkungen auf sie (kiinnen aber
sehr wohl an ihrer Kleidung zerren, wenn sie nicht die Variante Aus-
gedehnte Aura benutzt), Zu den Gefahren, die dieser Zauber mit sich
bringt, siehe Diurch Wasser und durch See auf S. 102,

* Begleiter (+5, ab ZfW 14). Es gelten die gleichen Bedingungen
wie beim LEIB DER WOGEN (s. S. 102).

* Leib aus Luft (+7; ab ZfW 18). Bei dieser besonders spektakuli-
ren Vanante sttmmt die Elfe sich so schr aut das Element Luft ein, dass
sie dessen Eigenschaften weitgehend iibernimmt. Sie muss hierzu voll-
stindig von Luft umgeben sein (im Zweifelsfall, indem sie am Ende
der Zauberdauer einfach in die Luft springt). Bevor sie wieder auf dem
Boden aufkommt, verwandelt sich thr Leib in einen Kérper aus wir-
belnder Luft, sie ist somit zu behandeln wie ein Luft-Elementar. Neben
dem oben genannten Schutz vor dem Element Luft steigen thre GE und
ihr INI-Basiswert um ZfP*, ihre GS um ZP*/2. Metall- und Steinwaf-
fen kinnen sic wegen ihrer Empfindlichkeit gegeniiber dem Element
Erz normal verletzen, alle anderen Waffen gleiten einfach durch sie hin-
durch. Angriffe durch Erzelementare oder auf Erz beruhende Zauber
erzeugen jedoch immer den doppelien Schaden. In Luftgestalt kann die
Elte auch nach Belichen Ricgen, da sie auch so leicht tst wie Luft.
Wenn die Elfe durch Ausgedehnte Aura Kleidung und Gepiick mitin das
Element hinein nimmt, dann verwandelt sich diese nicht in Luft und
behiilt damit auch ihr normales Gewicht, was die EIf dann in der Regel
vom Fliegen abhiilt.
€ Reversalis: Dic Elfe ist besonders empfinglich fiir alle Arten der
Lufibewegung. Das bedeutet nicht nur, dass sie besser hésren kann (alle
Stnnenschirfe-Proben zum Lauschen um die ZfP* erleichtert), sondern
vor allem, dass sic von Windbien so erfasst wird, als bestiinde sie nur
aus diinnem Papier. Angriffe von Luft-Elementaren oder anderen Aus-
prigungen des Elements Luft erzeugen doppelten Schaden.

O Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
oder des LUFTBANN nur erschwent gewirkt werden, und cine Elfe,
die unter der Wirkung des Zaubers steht, kann die entsprechende Zone
nicht betreten. Gezielt angewendet kinnen beide Formeln die Wirkung
des LEIB DES WINDES unterbrechen.

¢ Merkmale: Form, Elementar (Luft)

¢ Komplexitiit: I

& Reprisentationen und Verbreitung: EIf3; Ach, Dru, Geo je 2
Mag(EIN2 /// Bei allen Elfenvilkern ist dieser Zauber aus der Hexalogie
der clementaren Letber bekannt, obwohl die Zahl der Elfen, die ihn
beherrschen, niche sehr grob ist.
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Leidensbund

Probe: MU/IN/KO

€ Technik: Der Knstallomant konzentriert sich auf die Kriifte des
Onyx und berithrt den zu Heilenden dann mit dem Stein an seinen Ver-
letzungen.

¢ Zauberdauver: 200 Akuonen (1 Spielrunde)

& Wirkung: Durch diesen Zauber werden die Auren von Heiler und
Patient verbunden, so dass der Heiler den kisrperlichen Schaden oder
die Vergiftung oder die Krankheit des Patienten fibernimmt. Der Kris-
tallomant kann hicrmit maximal ZIW Schadenspunkie eder cine Krank-
heit der Stufe ZIW oder cine Vergiftung der Stufe ZIW iibernchmen oder
ZIW/2 Wunden aul sich zichen. Handelt es sich bei Heiler und Pauent
um Angchorige zweier unterschiedlicher Spezies, so ist dic Probe um 3
Punkte erschwert.

¢ Kosten: 5 Asl?

€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

& Reichweite: Beriihrung

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (Einzelwe-

sen, unfreiwillig)
* Heilender Datter (+7), Der Kristallomant kann die Auren cines

Patienten und einer weiteren Person, die den Schaden des Patienten
iibernimmt, miteinander verbinden, ohne selbst weiter beteiligt zu sein,
© Reversalis: Der LEIDENSBOTE, der ¢s einem Zauberer erlaubr,
eigenen Schaden, eigene Krankheiten oder Vergiftungen aul ein Opfer
zu tibertragen, erfreur sich in den Schwarzen Landen rapide steigender
Beliebtheit,

€ Antimagie: kann in den Zonen von VERSTANDIGUNG STOREN
und HEILKRAFT BANNEN nur erschwert gewirkt werden,

¢ Merkmale: Heilung, Verstindigung

¢ Komplexitit: C

© Reprisentationen und Verbreitung: Ach3: Hex, Bor je 2; Mag(Ach)2
/! Diese bislang quasi unbekannte Heilzauberei der Achaz ist zwar
Menschen nicht ganz fremd (es gibt dhnliche schamanistische Rituale),
aber in ihrer Herangehensweise an Krankheiten doch so andersartig,
dass aulier einigen ‘gelehrten’ Stidaventuriern kaum jemand mehr als
akademisches Interesse fiir diese Formel autbringt. Die originale Achaz-
Bezeichnung fiir diese Zauberei laurtet {ibrigens ins Garethi tibersetzr:
“Derjenige aus unserem Gelege, den wir autfressen, um am Leben zu
bleiben” ...

Levthans Feuer
Probe: IN/CH/CH (+MR)

€ Technik: Dic Hexe berithrt ihr Gegeniiber, schaut ihm (oder ihr) tef
in dic Augen und konzentriert sich dabei auf den Zauber, Der Zauber
kann nur nachus gewirkt werden.

¢ Zauberdauer: 7 Aktionen

© Wirkung: Der Verzauberte entbrennt auf der Stelle nicht nur in
romantischer Minne, sondern auch in r;1|1iagcf5“igcm Feuer fiir die
Hexe und schon bald versinken die beiden in wildem und innigem Lie-
besspiel, das sicherlich die halbe Nacht anhiilt.

Diese Wirkung des Zaubers ist zwar gewiss angenchm, jedoch nicht
der wesentliche Effekt von LEVTHANS FEUER: Ihe Hexe ist durch
diesen Spruch in der Lage, threm Partner ihre niichtliche Regeneraton
(LeP- und AsP-Wiirfe inklusive der Verinderungen durch Vor- und
Nachteile) zu schenken oder thm dessen eigene zu entzichen und selbst
zu nutzen. Der Zauber bewirkt dariiber hinaus eine Potenzierung der
{ibermittelten Encrgie: Wer von dem Zauber profitiert, erhiilt neben der
fremden Regeneration auch noch ZiP*/2 Punkte zur LE (und, so beim
Opier vorhanden, chenso viele Punkte zur AE) hinzu, Die Ubertragung
der Regeneration ist jeweils vollstindig; die Hexe kann also nicht nur
Teile der Punktzahlen geben oder nehmen. Hat sich die Hexe der frem-
den Regeneration bemiicheige, fithle sich das Opfer der Verzauberung
am niichsten Morgen seltsam ermarttet (wer wiirde das nicht) und seine

Erinnerungen an die vergangene Nacht sind von rotem Nebel umgeben,
So es die Regeneration genossen hat, beginnt es den Tag voller Taten-
drang und erinnert sich begeistert an jede Kleinigkeir, wiihrend die Hexe
selbst sich ermantet fithlr (jedoch die volle Erinnerung besitzr).

¢ Kosten: 7 AsP

& Ziclobjekt: Einzclperson

€ Reichweite: Beriihrung

& Wirkungsdauer: nach Belicben der Hexe, ingstens jedoch bis zum
niichsten Sonnenaufgang

¢ Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Ziclobjekt (mehrere)

* Bei der Variante auf mehrere Beteiligte kostet der Zauber 3 AsP
plus 4 AsP pro Beteiligtem, sie st um die hischste MR der Opfer plus thre
Anzahl erschwert. Nur eine Person kann von dieser Variante profineren:
Sie erhiilt alle Regenerationswiirfe (plus Vor- und Nachteile) sowie den
Bonus aus den Z1P#/2.
¢ Reversalis: keme Wirkung
& Antimagie: EINFLUSS BANNEN (stért den Zauber generell) und
VERSTANDIGUNG STOREN (nur den Tausch der Regeneration)
erschwert in der entsprechenden Zone bzw. beendet die Wirkung bei
dirckter Anwendung,
€ Merkmale: Einfluss, Verstindigung
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€ Komplexitit: D

€ Repriisentationen und Verbreitung: Hexd, Mag(Hex)2 /// In Sagen
und Legende heilit es oft, die Tochter Satuarias seien einander in
schwesterlicher Licbe” verbunden, und auch, dass der Mann, der cine
Nacht mit ciner Flexe verbrachte, am niichsten Morgen ‘wie vom Schlag
gerithrt bis zur Praiosstunde liegenblieb.’ Hierbei handelt es sich offen-
sichtlich um eine Umschreibung von LEVITHANS FEUER ~ denn
kein Mensch (EIf, Zwerg, Ork ...) auberhalb der verschworenen Hexen-

gemeinschaft scheint diesen Zauber zu kennen (obwohl solches von
Thomeg Atherion, dem mystendsen Leiter der Al'Achami, und von
Niam von Bosparan behauptet wird).

Es soll sogar miichtige Hexen peben, dic threm Opfer miuttels dieses Zau-
bers mehr als nur die niichtliche Regeneration rauben, sondern sogar
auf deren Grundvorrat zugreifen; bislang ist aber aulier diesem Geriicht
nichts {iber diese Variante bekannt,

Limbus versiegeln
Probe: KL/IN/KO (+ Mod.)

¥ Technik: Der Magier deutet auf die Limbusifinung oder beschreibt
einen groben Krets mit seinen Armen, Dazu spricht er die Formel.

b Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Mit dieser Formel konnen Limbuszaubereien, also solche
mit dem Merkmal Limébus aufgehoben werden, egal, ob es sich hierbei
um Limbus-Offnungen handele oder um Bewegungen durch den
Limbus. Um gegen einen VERSCHWINDIBUS zu wirken, muss der
Magier auf die Stelle deuten, von der der Gegenstand verschwunden ist.
Der Magier muss nur wissen, dass ein Limbuszauber vorliegt, den zu
bannenden Spruch aber nicht beherrschen.

Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zauberer (demjenigen,
der die Limbusverbindung gewirkt hat) erzielten ZiP* erschwert, des
weiteren um 1/10 der AsP des zu brechenden Spruchs.

€ Kosten: 10 AsP plus 1/10 der Kosten des zu brechenden Spruchs,
Um einen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP fixierten
Limbuszauber autzuheben, muss der Magier permanente Asl investie-
ren: 120 der Kosten des wirkenden Zaubers. Mi.&ding! die Probe, entste-
hen keine permanenten Kosten.

b Zielobjekt: Zone

¢ Reichweite: 7 Schritt
€ Wirkungsdauer: augenblicklich
4 Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten, Reichweite

s Zone (+3; ab ZIW 7). Fiir den Einsatz von 30 AsP kann der
Magier eine Zone von 2 x ZtW Schrin Radius erzeugen, in der das
Wirken von Spritchen mit dem Merkmal Limbas um 2 x Z{P* Punkee
erschwert ist und dic ZIP* SR lang anhilt. Es ist nicht méglich, vom
Limbus aus in eine solche Zone einzudringen, also ein Tor in diese Zone
zu iffnen oder hineinzuteleporticren.
& Reversalis: keine Wirkung
¢ Antimagie: keine bekannt
€ Merkmale: Anumagie, Limbus
¢ Komplexitit: I
& Reprisentationen und Verbreitung: Mag2 // Dicser Zauber st
nur den wenigsten Magiern bekannt, auch wenn die Strukturen der
Antimagie ihn nahelegen, Fine geheime Arbentsgruppe scheint jedoch
momentan den Zauber noch verstirken zu wollen, um thn dann der
Offentlichkeit zuginglich zu machen.

Lockruf und Feenfiifde

Probe: IN/CH/FF

4 Technik: Der Schelm hixiert den Gegenstand, den er verzaubern wil),
deutet mit dem Zeigefinger auf ihn und schnalzt mehrfach mir der
Zunge.

¥ Zauberdauer: 2 Aktionen

¢ Wirkung: Der Schelm kann kieine und leichte, unbelebre Objekie
(Holzschalen, Becher, Jacken, Fackeln ...) dazu bringen, wie ein appor-
tierender Hund zu thm hinzulaufen. Dabei erscheint es einem unbe-
teiligten Betrachter in der "Tat so, als hiitte der Gegenstand kleine Fiile
bekommen, auf denen er eilfertig zum Schelmen hintrippelt.,

Hienin hegt auch die Beschrinkung dieses Zaubers, denn das verzau-
berte Objekt braucht in der Tat einen Boden oder Treppe, worauf es
laufen kann. Kleinere Hindernisse kann es eventuell Giberspringen, kei-
nesfalls jedoch kann es fiegen oder an Decken und Wiinden entlang
laufen. Ebenso wenig wirkt dieser Zauber auf schwimmende Gegen-
stinde.

© Kosten: 4 AsP

& Ziclobjekt: Einzelobjekt von maximal ZfW x 5 Unzen Gewichi

€ Reichweite: ZfW Schrin
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€ Wirkungsdauer: bis der Gegenstand angekommen ist.
© Modihkationen und Varianten:

¢ Dia lang! (+4). Dier Gegensaand liuft zu einer
vom Schelm bestimmten Person hin.

* Husch, husch (+4). Gegenstinde laufen
vom Schelm weg in die nichstmdégliche dunkle
Ecke (ebenfalls maximal 10 Schritt).

¢ Erbsenparade (+7). Der Zauber bezicht sich
aul etne € iruppe van Gegenstiinden, die zusammen
maximal ZfW x 5 Unzen wiegen diirfen. So kann
der Schelm Bonbons, Erbsen, Kirschen usw. in einer
Reihe tiber den Tisch marschieren lassen.

¢ Feenfliigel (+10). Wir haben behaupret, der
Gegenstand kénne nicht fliegen? Blodsinn! Nariirlich
kann er — mit wanderschén durchscheinenden Feenflii-
gelchen ..
€ Reversalis: keine Wirkung

©  Antimagie: kann nicht in einer Zone des
BEWEGUNG STOREN gewirkt werden und
wird von diesem Antimagie-Spruch unterbro-
chen. ILLUSION AUFLOSEN wirkt nur gegen
die opuschen Effekte des Zaubers,
& Merkmale: Telekinese, Husion
€ Komplexitit: B
1‘-:_ & Repriisentationen und Verbreitung: Scho /) In
- cinigen Sagen und Mirchen heifit es, dass cin
Gegenstand “FeentiiBbe bekommen habe’, will
heilien, spurlos verschwunden sei oder sich aus
unerklirichem Grund von etnem Ort an den
anderen bewegt habe. Vielleicht ist dieser, nur
den Schelmen und Kobolden bekannte Zauber die
wahre Ursache dicser Erzihlungen, vielleicht aber
auch der VERSCHWINDIBUS.

i
i

Lunge des Leviatan
Probe: IN/CH/KO

& Technik: Der Kristallomant fixiert die Person, dic er stirken will,
durch einen diinn geschliffenen Malachit, konzentriert sich auf den
Fluss der Kriifte und beriihrt den zu Verzaubernden mit dem Stein.

€ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: In dem Edelstein wird die Astralenergie in fliichtige kir-
perliche Kriifte gewandelt: Der Patient erhiilt 2 x ZIP* verlorene AuP
zuriick und verliert ZfP*/2 Punkte Erschopfung. Flierdurch kénnen dic
Ausdauerpunkte kurzfristig tiber den Grundwert steigen,

€ Kosten: 6 Asl?

© Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

¢ Reichweite: Beriihrung

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich; iiberschiissige Ausdaver hilt Z{P*
Spielrunden lang vor,

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

Madas

) Reversalis: Der Zauber entzicht Ausdauerpunkte und fiigt Erschip-
fung zu.

& Antimagic: kann in ciner Zone des HEILKRAFT BANNEN nur
erschwert gewirke werden.

€ Merkmale: Heilung

¢ Komplexitit:

€ Repriisentationen und Verbreitung: Ach5, Mag2, Hex(Ach)2 // Die
Steigerung der Ausdauer galt bislang als eine schr komplizierte und
wegen der geringen Wirkung ineffektive Zauberei, so dass sich die
wenigsten Menschen damit beschiifiigt haben, Den Achaz ist dieser
Zauber jedoch seit Lingerem bekannt, und da es einfacher ist, zu kopie-
ren und zu modifizieren, haben die alanfanischen Magier vor kurzem
diesen Spruch in ihren Kanon diberfiithrt. Von den Thchtern Satuarias ist
dieser Zauber nur den Schlangenschwestern bekannt,

Spiegel

Probe: MU/KL/IN

€ Technik: Die Hexe fiillt eine flache Schale, Felsenmulde oder Erd-
vertiefung mit klarem Quellwasser und ruft ihre Gefithle fir die zu
suchende Person in Erinnerung. Der Zauber muss unter offenem
Himmel gewirkt werden, und Madas Antlitz muss sich im Wasser reflek-
ueren (egal in welcher Phase).

¢ Zauberdauer: etwa | Spielrunde

© Wirkung: Aufder Oberfliche des Wassers wandelt sich die Reflektion

T

des Mondes in cin Bild von derjenigen Person, die die Flexe betrachten
michte, Neben dem Gesichr sind geringe Ausschnitte der Hintergrund-
umgebung zu schen, in der die Person sich befindet (um eine weitere
anwesende Person sehen zu konnen, miisste diese dem Ziel des Zaubers
schon dirckt tiber die Schulter schen), Weiterhin erspiirt die Hexe fliich-
tige Eindriicke des Gefiihlszustandes der Person.

Umgekehrt spiirt die Zielperson die Kontaktaufnahme und fiihle sich

10




kurz an dic Hexe (und seine Gefiihle zu ihr) erinnert, doch dieser Ein-
druck kann auf Grund dubBerer Umstinde (Kampf, Folter, Licbesnacht)
schnell untergehen.

Die Hexe muss die Person kennen und mit ihr zusammen cine Zeit
verbracht haben (als Geliebter, Reisebekanntschaft oder auch als Rich-
ter), ansonsten ist die Probe um 7 Punkte erschwert. Gegenstinde aus
personlichem Besitz der Zielperson erleichtern den Zauber um bis zu
3 Punkre, spezielle Foki wie Zauberhaar sogar um bis zu 7 Punkrte
(nicht kumulativ). Je 200 Meilen Entfernung ist der Zauber um 1 Punk
erschwent, fiir unterirdisch befindliche Ziclpersonen zusizlich um 3
Punkte.

Die Hexen glauben, dass der Mond das verbindende Element dieses
Zaubers darstellt, da er alle Kreaturen sehen und von allen geschen
werden kann (trotzdem funktioniert der Zauber auch auf in Gebiuden
oder unterirdisch befindliche Zielpersonen). Wichug ist nur, dass sich
die Zielperson ‘unter dem selben Mond’ befindet (was aber allemal fiir
eine kontinentweite Wirkung spricht).

Sind dic Gefithle der Ziclperson in dem Moment der Kontaktaufnahme
schr stark (Schmerz unter der Folter, abgrundtiefer Hass, verzehrende
Liebe), kann es passicren, dass die Hexe von ihnen {ibermannt wird und
die Kontrolle tiber den Zauber verlient (Selbstbeherrschungs-Probe). Der
Zauber wirkt bei Misslingen dieser Probe cine weitere Wirkungsdauer
lang (und kostet die entsprechende AE), withrend die Hexen vollig von
den fremden Getiithlen tiberladen wird. Danach folgt cine weitere Sefbar-
beherrschungs-Probe, dieses Mal erschwert um +2, bei Misslingen eine
weitere Wirkungsdauer, eine Probe +4, dann +6 ete. Hinterher muss
die Hexe IW6 Stunden damit zubringen, auszusortieren, welche ihre

Gelithle sind und welche fremd. Geriit der Zauber der Hexe dergestale
auber Kontrolle, dass ihre Astralenergie dariiber erschipft, bricht die
Verbindung natiirlich auch ab — von den fremden Emotionen bleibt
jedoch ein kleiner Teil im Geist der Hexe zuriick und wird daucerhafte
Spuren hinterlassen (hier sollten Spieler und Meister gemeinsam tiber die
Auswirkungen entscheiden, aber der Erwerb einer Sehlechten Eigenschafi
ist denkbar). Ausgesprochen lebensgefihrlich wird MADAS SPIEGEL,
wenn die Ziclperson gerade stirbt und die Selbstbeherrschungs-Probe der
Hexe misslingt ...

€ Kosten: 13 AsP

¢ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

&' Reichweite: unbegrenzt (kontinentweit, s.0.)

¢ Wirkungsdauer: ZiP" Kampfrunden

¢ Modifikationen und Varianten: Kosten, Wirkungsdauer

®) Reversalis: Die Hexe versendet ein Bild und einen Getihlseindruck
von sich an dic Zielperson,

& Antimagie: kann in einer Zone des VERSTANDIGUNG STOREN
nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden. Befindet
sich die Zielperson in einer Zone des HELLSICHT TRUBEN, so ist
die Zauberprobe um die ZiP* der Antimagie erschwert.

€ Merkmale: Verstindigung, Hellsicht

€ Komplexitiit: D

€ Reprisentationen und Verbreitung: FHex3: Dru, Srl je (Hex)2 //
Der Zauber ist nur Hexen (und hier auch eher wenigen) und vereinzel-
ten Dienern Sumus bekannt. Angeblich gibt es jedoch scharlatanische
Scher, die thn beherrschen,

Magischer Raub

Probe: MU/KL/KO (+MR)

© Technik: Der Druide beriihrt die unbedeckte Brust seines Opfers
und konzentriert sich mit geschlossenen Augen.

& Zauberdauer: 40 Aktionen

€ Wirkung: Dieser Zauber kann nur gegen magicbegabie Opfer ange-
wendet werden. Er schafft eine magische Briicke zwischen dem Dru-
tden und seinem Opfer, die es ersterem ermébglicht, sich bei cinem
seiner niichsten Zauber (nicht notwendigerweise dem niichsten) der
Astralenergie seines Opfers zu bedienen. Dieser mit der AE des Opfers
gewirkte Zauber kann nicht gegen das Opfer selbst gelenkt werden
(wegen ‘Interferenzen’ mit der Kraftiibertragung, die schlimmstenfalls
in einem Riickschlag des Zauberers auf den Druiden enden kiinnten.)
Der MAGISCHE RAUB gilt nur fiir einen cinzigen Zauber oder ein
Ritual, die innerhalb der Wirkungsdauer begonnen und gewirke werden
miissen. Bei der Ausfithrung des Zaubers, fiir den er die AE des Opfers
benutzt, kann der Druide beliebig weit von diesem entfernt sein.

Wenn der Druide mit der AE seines Opfers zaubert, kann er diesem
natiirlich nur soviel AE entzichen, wic es zu diesem Zeitpunkt hat.
Reichr das nicht fiir seinen Zauber aus, so wird der bendugre Rest aus
seiner eigenen Kraft ergiinzt. Wihrend der Wirkungsdauer des MAGI-
SCHEN RAUBES ist das Opfer nicht am Zaubern gehindert (jedenfalls
nicht durch diesen Zauber); es kann also seine AE fiir eigene Zwecke
aufbrauchen, so dass der Druide leer ausgeht, wenn er auf die AE seines
Opfers zuriickgreifen will.

€ Kosten: 4 AsP fiir dic Errichtung der magischen Verbindung

€ Zielobjekt: Einzelperson

€ Reichweite: Beriihrung bet Errichtung der magischen Verbindung,
nachher beliebig
€ Wirkungsdauer: Z{P* Stunden; withrend dieser Zewt muss der
Zauber mit der geraubten AT ausgeftihrt werden, danach reifit die magi-
sche Verbindung ab.
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (fretwillig;
sau.), Reichweite

* Freiwilliger Spender (+3). Ist das ‘Opfer’ mit dem MAGISCHEN
RAUB einverstanden (etwa ein druidischer Schiiler, der seinem Lehr-
meister seine Kraft zur Verfiigung stellt), so entfillt der MR-Zuschlag
auf die Probe.
€ Reversalis: Der Zauberer verstromt seine gesamte AE an den niichs-
ten Zauberkundigen, den er berithrt, Kann dieser nicht so viel AE
aufnchmen, entweicht der Rest in die Umgebung und erzeugr Minder-
geister.
© Antimagie: In einer Zone des VERSTANDIGUNG STOREN kann
der Spruch nur erschwert gewirkt werden, dirckte Anwenung auf Druide
oder Opfer kann die Verbindung aufheben.
€ Merkmale: Kralt, Verstindigung
¢ Komplexitit DD
€ Repriisentationen und Verbreitung: Dru6; Geod: Mag3; Ach, Bor,
Hex je 2 /// Wihrend viele Herren der Erde diesen Spruch beherrschen,
ister unter Dienern Sumus sehr selten. Die gildenmagische Version wird
in Brabak und an der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar gelchr
Elfen lehnen diesen Zauber als zutiefst badoc vehement ab. Die ilteste
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Form des MAGISCHEN RAUBES entzicht dem Opfer nicht die astra-
len, sondern die Lebenskriifie, Diese gefiirchtete Magie des Blutes exis-
tiert jedoch wohl nur noch in ritueller Form (siche auch Die Magie des
Blutes in MWW), Unter Druiden wie Magiern kursieren Geriichte, es
gibe cine Variante dieses Zaubers, mit der der Druide seinem Opfer

direkt AE entzichen und seinem eigenen Vorrat hinzufiigen konne,
Ja, sogar von der Ubertragung permanenter AE (und auch LE) wird
gemunkelt. Es st jedoch kein sterblicher Aventurier bekann, der einen
solchen Zauber beherrschen, geschweige denn lehren wiirde,

Mahlstrom

Probe: MU/IN/KK

& Technik: Der Druide tauche die rechte Hand in das Gewiisser und
bewegt sic im Kreis,

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen

€ Wirkung: Dicser Zauber erzeugt auf ciner Wasserfliiche (See, Fluss,
Meer) einen heftigen Strudel. Je nach AsP-Einsatz reichen die Ausmalie
von cinem kleinen Trichter am Grunde eines Biichleins bis zu emnem
gigantischen Mahlstrom, der sogar Schitte in die Tiefe zicht,

Fiir jeden ZfP* und je 5 Schritt Radius wird die entsprechende Talent-
probe, die ein Opfer innerhalb des Wirkungskreises jede Kampfrunde
ablegen muss (Schewimmen, Boote Fahren oder Seefiahrer), um 2 Punkte
erschwert. Bei Misslingen dieser Probe ist das Opfer (oder das Boot)
nichtin der Lage, sich vom Fleck zu bewegen, und erhiilt zudem 2 Scha-
denspunkte. Schiffe und Boote erleiden Strukturschaden nach Maligabe
des Meisters.

Der Wirbel betrifft in vollem Umfang auch den Druiden.

& Kosten: 2 AsP pro Schritt Radius

¢ Zielobjekt: Zone

& Reichweite: Der Strudel entsteht maximal ZfW mal 20 Schritt vom
Druiden entfernt; der Wirkungsradius betriigt maximal Z{W mal 3
Schntr und hingt ansonsten von den eingesetzten AsP ab.,

¢ Wirkungsdauer: | Minute (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

€ Reversalis: hebt den Zauber auf; filr sich allein gesprochen, kann
dic umgekehrte Wirkung cinen natiirlichen Strudel voriibergehend still
legen und das Wasser glitten.

& Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN oder WASSERBANN
kdnnen den Zauber beenden; in einer entsprechenden Zone kann der
MAHLSTROM nur erschwert gewirkt werden.

€ Merkmale: Elementar (Wasser), Umwelt

¢ Komplexitit: [

&' Repriisentationen und Verbreitung: Drud, Magl, Mag(Dru)2 ///
Wie auch die WINDHOSE, so scheint sich dieser Zauber von einer
Formel ELEMENTARER WIRBEL herzuleiten, die urspriinglich Stru-
del aller sechs Elemente erlaubte. Nur diese beiden Formeln sind noch
{ibrig geblicben, jedoch ist die Existenz cines SUMPFSTRUDEL-Spru-
ches wahrscheinlich, und FEUERSTURM, MALMKREIS und EIS-
WIRBEL werden vermutet. Nur von wenigen Druiden an den Kiisten
Nordwestaventuriens 15t bekannt, dass sie diesen Spruch an ithre Schiiler
weitergeben. Das Konzil der Elementaren Gewalren im Raschtulswall
lehrt den Zauber in druidischer Repriisentation, die Halle des Windes
zu Olport sogar in ciner selbstentwickelten gildenmagischen,

Manifesto Element
Probe: KL/IN/CH (+Mod.)

€ Technik: Der Krstallomant konzentriert sich auf die essentellen
Eigenschaften des gewiinschren Elements und deutet mit einem passen-
den Edelstein auf die Stelle, an der sich das Element manifestieren soll,
¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Mittels dieser Formel kann der Kristallomant eine kleine
Manifestation des gewiinschren Elements herbeirufen. Die elementare
Erscheinung ist dem Beschwirer stets von Nutzen, kann allerdings
meist nicht zur persinlichen Bereicherung oder zum Schaden anderer

eingesetzt werden, d.h. es erscheint das Element in einer kleinen Form,
also keine Feuerbiille oder vom Himmel regnende Diamanten ...

Ob sich das Element so manifestiert, wic vom Zaubernden gewiinsche,
wird vom Spiclleiter entschieden. Hier cinige Beispicle fiir mégliche
Manifestationen.

Dic Probe ist je nach bevorzugtem Element modifiziert; siche hierzu das
Kapitel Die Macht der Elemente im Band Mit Wissen und Willen.
Feuer: Flimmchen fiir Pteife oder Herdfeuer, Funken iiber der Hand des
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Zaubernden, warmer Schauer fiir Gefiihrten, kurzes Aufgleilien cines
Lichtes, erhéhte Hauttemperatur

Humus: Aufblithen ciner Knospe im Winter, eine Handvoll Humus-
erde, ein Stickchen, ein Giinsebliimehen, eine Handvoll Kuhmist
Wasser; Ein Becher fille sich mit Wasser, kurzes Hindewaschen, Tau aul
eincm Blumenbeet, cine Phiitze bildet sich,

Erz: ein Steinchen, cine Handvoll Sand, ein Gegenstand wird kurzzeiug
schwerer verriickbar,

Eis: ein kithler Hauch, eine gennge Menge Wasser {iberzieht sich mit
ciner ditnnen Eisschicht, cin Gekilh wird kurz gekiihle, cin Eiszaplen,
e Schneeball, Eisblumen am Fenster,

Luft: ein frischer Windhauch, ein kurzer Wohlgeruch, ein kleiner Luft-
wirbel

Hinwers: Der MANIFESTO ermdglicht das klassische und becindru-
ckende, aber letzthich harmlose Herbeizaubern von Kleinigkeiten aus
dem Nichts, das Zauberkundigen ihr typisches Flair verschaftt. Auch im
dramauschen Sinne kann man mit diesern Spruch nur *Kleinigkeiten®
bewirken, nicht jedoch fiir jede mégliche Situation ein exakt passendes
‘Gimmick’ beschwiren, Will ein Held dennoch eine komplexere Mani-
festation erwirken, wie etwa drei Holzwiirfel, kbnnen Sie dies je nach
Situation und ZIP* ermoglichen. Die beschworene Erscheinung wird
1st ibrigens nicht geeignet, um cinen Elementargeist, Dschinn oder gar
Elementaren Meister herbeizurufen,

€ Kosten: 3 AsP
¥ Zielobjekt: Einzelobjekt, Zone

® Reichweite: Die Manifestation erscheint maximal | Schritt vom Zau-
bernden entfernt.
¢ Wirkungsdauer: Nach maximal einer Minute verschwinden fliich-
nige Manifestation auf natiirhich Weise (Windhauch vergeht, Feuer
erlischt etc.), withrend sich bleibende Manifestationen (Wasser, Sand,
Erde, Steinchen) nach ZiP* Spielrunden auflésen,
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosien, Reichwerte

* Demanifesto (+3; nicht moglich in der druidischen, elfischen
und hexischen Reprisentation). Dier Zaubernde kann die Manifestation
innerhalb der Wirkungsdauer nach Belicben wieder verschwinden und
wieder erscheinen lassen.

* Wirkungsdauer (+5). Die Manifestationen werden bis zum niichs-
ten Sonnenaufgang gebunden. Diese Variante koster 4 AsP
& Reversalis: Es erscheint eine Manifestation des gegensitzlichen Ele-
ments,
© Antimagie: Ein ELEMENTARBANN lisst die Manifestation ver-
schwinden oder erschwert (in Zonen-Vanante) das Wirken des Zaubers.
€ Merkmale: Elementar
& Komplexitiit: A
& Reprisentationen und Verbreitung: Ach7; Dru, Geo, Mag je 5; Hex,
Srlje 3; EIf2 /// Da elementare Manifestationen zur Geschichte der zivi-
lisicrten Vilker gehéren wie Ackerbau, Herdfteuer und Sprache, scheint
es nur natiirlich, dass fast alle Zaubertraditionen Giber diese Magie ver-
filgen.

Meister der Elemente
Probe: MU/KL/CH (+12 +Mod.)

€ Technik: Der Druide sammelt eine griBere Menge des Elements an,
schreitet in Form eines Sechsecks darum, bertihrr das Element, dessen
Meister er rufen will, mit beiden Hinden und konzentriert sich auf die
dem Element eigenen Kriifte und die Anrufung.

€ Zauberdauer: | Stunde

€ Wirkung: Dicser Zauber ruft cinen Elementaren Meister — die
miichtigste bekannte Manifestation eines Elements - des gewiinschten
Elements herbet, der dem Beschwérer unter Umstinden zu Diensten
ist, wenn diesem eine (je nach Wansch modihzierte) CH-Probe gelingt.
Sowohl die eigentliche Herbeirufung als auch die CH-Probe sind um
bestimmte Modifikatoren erschwert/erleichtert, von denen die Affinitic
des Beschwirers zum gerufenen Element die wichtigste ist.

Ein Elementarer Meister stellt dem Beschwirer ein “Wunschvolumen'
von insgesamt 50 4+ Z{P* Punkten zur Verfligung. Alles Wissenswerte
zu Elementargeistern, Wiinschen und Affinititen finden Sie im Kapitel
Die Macht der Elemente im Band Mit Wissen und Willen.

Wie schon beim ELEMENTAREN DIENER erwihnt, macht die Tat-
sache, eine grolie Menge des zu beschwirenden Elementes zu verwen-
den, es schwierig, in der Khom einen Meister des Eises zu beschwiren.
(UNBERUHRT VON SATINAV mag hier eine gute Erginzung fiir
Freunde des Fises sein.)

© Kosten: 48 AsP

€ Zielobjekt: Einzelwesen

| ]

€ Reichweite: 3 Schritt bei der Herbeirufung; der Elementare Meister
kann sich danach frei bewegen.

€ Wirkungsdauer: bis zur Erfiillung der Dienste

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Binden

€ Reversalist Mit der Reversion der Formel kann cin Elementarer
Meister ausgetrichen werden; dies ist jedoch zusiitzlich zu den +12 fiir
den Elementaren Meister und eventuellen Affinititen noch um die Z(P*
der Herbeirufung erschwert, was insgesamt eindeutig in einer Aufgabe
flir Erzmagier resuluert ...

€ Antimagie: Dic Herbeirufung kann in einer Zone des ELEMEN-
TARBANN oder des HERBEIRUFUNG VEREITELN nur erschwert
gewirke werden.

¢ Merkmale: Elementar, Herbeirufung

¢ Komplexitit: F

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Dru, Geo e 4; Ach, Mag je 3/
Zusammen mit dem ELEMENTAREN DIENER (den man lange Zeit
als Teil dieses Spruches ansah) war der MEISTER DER ELEMENTE
in der gildenmagischen Gemeinschaft bislang nur wenig verbreitet und
15t erst durch Entdeckungen und Suftungen der letzten Jahre zu etwas
héherer Verbreitung gekommen. Bei Geoden, Druiden und Achaz ist er
dagegen schon lange weithin bekannt,



Meister minderer Geister
Probe: MU/CH/CH

€ Technik: Die Schelmin stébit einen kaum hérbaren Phit durch die
Zihne aus und denke dabei an den Geist, den sie beschwaren will,

€ Zauberdauer: 7 Aktionen

€ Wirkung: Dicser Spruch ruft ein Wesen aus der Gruppe der Min-
deren Geister herber, Der Geist erscheint sofort, ldsst sich aber von der
Schelmin nicht kontrollieren und fithrt auch keine Befehle aus.

€ Kosten: 2 AsP pro Geist

¢ Ziclobjekt: Einzelwesen

€ Reichweite: Der gerutene Geist muss sich innerhalb einer Meile
Entfernung befinden; dort muss auch ein Ubergang von einem Element
auf ein anderes (Wasserfall, grisBeres Feuer) vorhanden sein,

€ Wirkungsdauer: 7 Sckunden (bis der Geist erschent) / Wie lange
der Geist bleibt, ist ihm selbst {iberlassen.

€ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

© Reversalis: treibt cinen Mindergeist aus,

€ Antimagie: kann in ciner Zone des HERBEIRUFUNG VEREI-
TELN nur erschwert gewirkt werden. Mindergeister werden vom pas-
senden ELEMENTARBANN sofort autgeldst.

€ Merkmale: Herbeirufung

€ Komplexitit: B

@ Repriisentationen und Verbreitung: Sch7, Geo5 /// Mehr zu Minder-
geistern hinden Sie im Kapitel Die Macht der Elemente in MWW,

Memorabia Falsifir
Probe: KL/IN/CH (+MR +Mod.)

€ Technik: Der Magier beriihrt sein Opfer zwischen den Augen, kon-
zentriert sich und spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 3 Spiclrunden

€ Wirkung: Das Opfer verlient die Erinnerung an einen bestimmten
Zeitraum oder ein gewisses Mali an Wissen nach Wunsch des Zaubern-
den. Die Erinnerung wird nicht unwiederbringlich geléscht, sondern in
die Tiefen des Unterbewusstseins verdriinge. Was das Opfer fortan noch
weilh, was nicht, und wie sich das fehlende Wissen regeltechnisch aus-
driickt, liegt in der Hand des Spielleiters. Verschwundene (und dabei
lingere, leere) Zeitabschnitte sind dem Opfer meist als Locher in der
Erinnerung bewusst,

Die Probe wird, je nachdem, was getilgt werden soll, wie folgt modih-
zicrt:

—Tilgung von Zeitabschnitten: +0/ 43/ +6/ +9/ +12 fiir bis zu einer
Srunde / einem Tag / einem Monat/ cinem Jahr / einem Jahrzehnt. Liegt
dieser Zeitabschnitt zudem weiter zuriick, ist die Probe um denselben
Betrag fiir den seitdem verstrichenen Zeitraum erschwert,

Beispicle: Ein aus dem Schiaf gerissener Juwelier soll eine gewisse Stunde
der letzten Nacht vergessen: +0 (filr die Stunde) +3 (seitdem 15t maximal
ein Tug vergangen) = 3 Punkie Erschwernis, Ein Schwertgeselle im Noioni-
tenkloster Perrictim soll etn Jahr Folter und Demiitigung in den Schwarzen
Landen vergesien, aus denen er vor swet Wochen flichen konnte: +9 (fiir
dag Jahr) +6 (sertdem st weniger als ein Monat vergangen) = 15 Punkte
Erschwernis.

—Tilgung von Wissen: vor kurzer Zeit erworbenes Detailwissen (“Am
Tor st zu Sonnenaufgang Wachwechsel”) +3, cinzelnes Fachwissen
(Fremdsprache, einzelner Zauber, Wissens- oder Handwerkstalent) +5,
grundlegendes Wissen (Muttersprache, Zauberfihigkeit, kirperliches
Talent) 47, Idenutit (Name, Herkunit) +9

—Hilfsmittel: Wird das Opfer mit hochwertigem Samthauch gefiigig
gemacht, ist die Probenerschwernis um ein Dnttel reduziert. Ein vorher-
gehender BLICK IN DIE GEDANKEN oder BLICK AUFS WESEN
erleichtert die Zauberprobe um ZfP*/2 Punkte.

Die verdriingte Erinnerung kann mit einem gelungenen BLICK IN
DIE GEDANKEN (erschwert um die Magieresistenz des Opfers plus
dic doppelten ZP* des MEMORABIA} erkannt werden,

€ Kosten: § AsP

€ Ziclobjekt: Einzelperson

& Reichweite: Berithrung

¢ Wirkungsdauer: maximal ZfW Thge, dann kommi die verlorene
Erinnerung langsam zurtick.

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosien,
Reichweite, Wirkungsdauer

* Falsche Erinnerung (+3): An Stelle der genlgten Erinnerung kann
der Zaubernde das Opfer mit einer kiinstlichen Erinnerung an diesen
Zeltraum ausstatten.

* Permanenz {(+3): Die Erinnerung wird dauerhaft verdringt und
ist nur per Antimagie, Drogen oder géttlichen Wundern zuriickzuholen.
Diese Variante kostet 21 AsE

* Mnemosynthese (+5;ab ZfW 11): Der Magier ersetzt die verdringte
Erinnerung wahlweise mit ciner eigenen Erinnerung oder aber fligr das
gestohlene Wissen des Opfers seiner cigenen Erinnerung hinzu,
¥ Reversalis: bringt eine durch den MEMORABIA verdringte Ennne-
rung wieder zuriick.

@ Antimagie: BEHERRSCHUNG BRECHEN hebt den Zauber auf
und bringt die Erinnerung wieder zuriick; in einer Zone dieses Zaubers
kann der MEMORABIA nur erschwert gesprochen werden,

0 Merkmale: Herrschafi
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9 Komplexitit: E

4 Reprisentationen und Verbreitung: EIl, Mag je 3; Ach, Dru, Hex
je 2 /// Unseres Wissens wird dieser sinistre Zauber nur an wenigen
Schulen, wie der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar sowie Punin
und Pernicum, gelehrt; Meister dieser Zauberei sind spiirlich gesiit,
Die Geschichte des Spruches liegt im Dunkeln: Wihrend manche
behaupten, Borbarad hiitte aus ihm den kurzzeitigen und radikalen
ERINNERUNG VERLASSE DICH! entwickelt, glauben andere, es

handele sich um eine jiingere Fasarer Eigenentwicklung aus eben diesem
Borbaradianerzauber.

Oftenbar 1st diese Magie aber auch ber wenigen Hexen, sich verbergen-
den Echsischen, den druidischen Mehrern der Macht und den Waldelfen
bekannt: Viele triumensche und neugierige Menschen, die aus den zau-
berhaften Salamandersteinen zuriickkehren, haben eine Liicke in threm
Geist. (Manch bodenstindiger Charakter spricht dagegen cher von cinem
‘Sprung in der Schiissel” ...)

Memorans Gedichtniskraft
Probe: KL/KL/IN

€ Technik: Der Magier konzentriert sich auf das Bild oder Schrifi-

stiick, das er in Erinnerung behalten will, und murmelt die Formel.

€ Zauberdauer: 200 Aktionen (1 Spielrunde)

€ Wirkung: Mit dieser Formel ist es dem Magier maglich, Bilder,

Schriftstiicke, Inschriften und Ahﬂ“rh(‘s, das er withrend der \N‘virkungs—

dauer betrachtet, fiir immer in Erinnerung zu behalten, Spieltechnisch

bedeutet dies, dass er den Meister jederzeit dazu auffordern kann, thm

das jeweilige Bild oder Dokument, das er sich cingepriigt hat, auszuhiin-

digen oder vorzulesen.

Um sich eine Seite cines arkanen Werkes einzupriigen, benongt der

Magier etwa | Minute, fiir ein gewshnliches Schriftstiick etwa die halbe

Zei, gleichermalien fir eine Inschrift, ein Ornament oder fhnliches.

Wihrend der Wirkungsdauer muss der Zaubernde eindeutig erkliren,

was er sich besonders cinprigr, und der Meister sollte sich hieriiber ent-

sprechende Notizen machen.

Zum Behalwen schnell ablautender Vorginge (Bewegungen, Zauberges-

ten, Reden...) ist dieser Spruch nicht geeignet.

€ Kosten: 7 AsP (12 AsP wenn der Betroffene den Nachteil Fergess-

lichkeit besitzt, 5 AsP bei Guies Gediichtnis und 1 AsP bei Eidetisches

Gedichinis)

4 Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

¢ Reichweite: selbst

¢ Wirkungsdaver: maximal ZfP* Spielrunden; das

aufgesogene Wissen geht

augenblicklich ins

Gedichens dber.

¢ Modifikationen

und Varianten:

Zauberdauer,

Reichweite (s.u.)
* Reichweite: Bertih-

rung (+5; ab ZIW 11).

Hiermit kann der Zau-

bernde cinem Gefihrren

dic Fihigkeit des erwei-

terten Gediichtnisses

GO ,;:g’

.\‘u/ A ANE
N

.‘:\41

Kl wien,

sich gehorte Texte und Melodien, Geriiche oder Tastemplindungen cin-
zZuprigen.

* Drachengedichtais (+7; ab ZIW 11). Hiermit wird der eigentlich
fiir Blicher und Pergamente gedachte Zauber derart veriindert, dass sich
der Zauber jeden visuellen Eindruck, den er withrend der Wirkungs-
dauer hat, spiter exakt ins Gediichmis rufen kann, z.B. dic Gesichter
von Gisten in einem Schankraum, den er nur kurz mit den Blicken
gestreift hat. Andere Sinne als die Augen sind nicht betroften. Die Wir-
kungsdauer betrigt ZfP*/2 Spielrunden.
€ Reversalis: fithrt zum Erinnerungsverlust an ZiP” "Texte oder Bilder,
die sich der Zaubernde einst mittels MEMORANS eingepriigt hat. Eher
mit Reichweite: Beriihrung sinnvoll.
€ Antimagie: EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN hebt den
Zauber ebenso auf wic HELLSICHT TRUBEN; in den Zonen-Versio-
nen dieser antimagischen Spriiche ist der Zauber schwerer zu wirken.
Das eingeprigte Wissen kann auch mit einem MEMORABIA geulgt
bzw. ersetzt werden,
€ Merkmale: Helisicht, Eigenschafien
¢ Komplexitit; C
@ Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Dru2 /// Urspriinglich
(in pragarethischer Zeit) scheint dieser Spruch zur Grundausbildung

eines jeden Magiers gehdrt zu haben, denn man kann immer wieder
von phiinomenalen Gedichinisleistungen der frithen

Zauberer lesen. Der
- Zauber,  manchmal
auch  bekannt  als

ETERNIA MEMO-
RABILIS, galt sent
dem Fall Bosparans
und

s!
/\

als verschollen
konnte erst vor eini-
gen Jahrzehnten in
Punin  rekonstruiert
werden, wo er auch
sofort ins Curriculum
fibernommen wurde,

geben.

* Anderer Sinn (+5;
ab ZfW 7)Y, Der Zau-
bernde ist tn der Lage,

SIS

et et

damit die Abginger
den Spruch an andere
Akademien weiterge-
ben kénnen,




Menetekel Flammenschrift
Probe: KL/CH/FF

& Technik: Der Zaubernde konzentriert sich auf dic Worte, die er
erscheinen lassen will, spricht sie leise vor sich hin, schlieft die Augen
und denkt die Formel,

¢ Zauberdauer: 6 Aktionen plus 1 Aktion pro 10 Zeichen

€ Wirkung: Dieser Zauberspruch lisst eine leuchtende Flammen-
schrift von maximal 100 Schriftzeichen (einer beliebigen Schrift, die der
Hlusionist beherrseht) Linge an einer beliehigen ebenen Fliche inner-
halb der Reichweite erscheinen. Die Gesamgrobe darf ZfW Schriu
nicht tiberschreiten.

¢ Kosten: 3 AsP pro angefangenen 50 Schriftzeichen

¢ Zielobjekt: Zone

& Reichweite: Die Schrift kann maximal 49 Schritt vom Zaubernden
entfernt erscheinen. Der [Husionist muss die Stelle, an der die Schrift
erscheinen soll, jedoch schon einmal vorher gesehen haben.

¢ Wirkungsdauer: ZtP* mal 5 Kamptrunden

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

* Variiertes Ausschen (43). Wahlweise kann der Hlusionist auch der
Schrift das Aussehen von Blut, Nebel, astralem Glithen oder dhnlichen
optischen Effekten verlethen.

& Reversalis: hebt eine MENETEKEL-Hlusion auf.

€ Antimagic: kann in ¢iner Zone des 1LLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gesprochen und von diesem Zauber beendet werden,

® Merkmale: llusion

© Komplexitit: B

© Repriisentationen und Verbreitung: Mag5, Srl{Mag)3 /// Neben dem
FAVILLUDO und dem VOCOLIMBO stammt auch dieser Spruch
aus dem Liber Methelessae und ist unter den gleichen Bedingungen zu
erlernen. Das Entstehenlassen einer Schrift an der Wand gilt ohnehin
als klassische IMlusion (und ist auch als separater Zauber in Deliberas’
Sehliissel zur magischen Verstindigung erwiihnt), wieso also sich umstiind-
lich mit der metamagischen Theorie der Geriiusche und Geriiche fiir
einen kompletten AURIS NASUS abplagen?

Metamagie neutralisieren
Probe: KL/KL/KO (+Mod.)

& Technik: Die Magicrin deutet aut die verzauberte Person oder das
verzauberte Objekt und spricht die Formel.

& Zauberdauer: 40} Aktionen

© Wirkung: Mit dieser Formel kénnen Zavber mit dem Merkmal
Metamuagie aufgehoben werden, Da Metamagic jedoch seltenst alleine
daherkomme (meist tut sie es in Form eines REVERSALIS), bleiben die
anderen Wirkungen oft bestchen oder kehren sich gar schlagartg ins
Gegentetl um. Die Magierin kann sich mit dieser Formel nicht selbst
von einer metamagischen Zauberwirkung befreien, Die Zauberprobe ist
um dic vom gegnerischen Zauberer (demjenigen, der den Zauber mit
der metamagischen Komponente gewirkt hat) erzielien ZIP* erschwert,
des weiteren um 1/10 der AsP des zu brechenden Spruchs,

Sorgtiltige magische Analyse des wirkenden Zaubers im Vorfeld erleich-
tert die Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei einem ANALYS ARCANSTRUK-
TUR ist die Probe auf METAMAGIE NEUTRALISIEREN um einen
Punkt erleichtert.

¢ Kosten: 8 AsP plus 1/10 der Kosten des zu brechenden Spruchs.
Um einen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP fixierten
Zauber mit metamagischer Komponente aufziheben, muss dic Magi-
crin pAsP investicren: 1/10 der Kosten des wirkenden Zaubers, min-

destens aber | pAsE Misslingt die Probe, entstehen keine permanenten
Kosten. Der Zauber wirkt nicht gegen die Fixierung eines ARCANOVI,
4 Ziclobjekt: Einzelwesen, Einzelobjekt
& Reichweite: Beriihrung
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

» Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 24 AsP kann die Magi-
crin cine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken von
Spriichen mit dem Merkmal Metamagie um ZiP* Punkte erschwert ist
und dic ZIP* SR lang anhiil.
@ Reversalis: keine Wirkung
¢ Antimagie: keine bekannt
€ Merkmale: Antimagie, Metamagic
€ Komplexitit:
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Mag? // Ein Ergebnis der
modernen Antimagie- und Merkmals-Forschung st dieser komplizierte
Spruch, der bislang nur in den erlauchtesten Kreisen der Puniner Aka-
demic und im Umfeld des Instituts der Arkanen Analysen zu Kuslik
bekannt ist.
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Metamorpho Gletscherform
Probe: KL/FF/KK

€ Technik: Der Elf legt die Hinde auf das zu formende Eis und stellt
sich die Form vor, die es annehmen soll, wobet er sich auf die Melodie
von miandra mha firndra sha'ka konzentriert.

€ Zauberdauer: je nach Komplexitit zwischen 20 Aktionen und meh-
reren Stunden

€ Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers kann der EIf beliebige Gebilde
aus Eis erschatten: Briicken, Gebfiude, aber auch Kunstwerke und Sta-
ten, Das Eis muss allerdings schon vorhanden sein, der Zauber kann
kein Eis entstehen lassen.

Wenn der EIf besonders komplexe Formen erschatlen will oder aber
Runstwerke von besonderer Schonheit, dann kann der Meister die Zau-
berprobe zusiitzlhich erschweren. Soll ein Gebiude in eine bestimmte
Richtung *wachsen', dann tut es das mit der Geschwindigkeit von cinem
Schritt pro Minute. Dabei ist es auch maglich, dass voribergehend
Formen erreicht werden kiénnen, die ohne die Kraft der Magie sofort
in sich zusammenbrechen wiirden, Wenn der Zauber abgeschlossen 1st,
muss die Form jedach stabil sein, Wenn etne derartig unvollendete tind
instabile Form stiirker belastet wird, dann bricht sie sofort zusammen, Es
ist also denkbar, eine Briicke aus Eis iber einen Abgrund zu formen, die
dann von der Seite des Elfen zu der anderen Seite hintiberwiichst, Wenn
jedoch jemand die Britcke betritt, bevor die andere Seite erreicht ist, wird
die gesamte Konstruktion abbre-
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& Kosten: 3 AsP pro angefangenem Raumschritt verformees Eis, min-
destens i:'{|lu h 5 AsP

© Ziclobjekt: bis zu ZfW Raumschritt Eis

¢ Reichweite: Berithrung

& Wirkungsdauer: augenblicklich (Nach der Verformung wirke keine
Zaubermatrix mehr — die Form bleibt, bis das Eis schmilzt.)

¢ Modifikationen und Varianten: Kosten

* Schnee zu Eis (+2). Wenn bei Beginn des Zaubers nur Schnee vor-
hiegt, muss der Elf einen weiteren AsP pro Raumschritt Schnee mvestie-
ren, um thn zu Eis zu verdichten. Dabei wird, je nach An des Schnees,
aus zwei Raumschritt Schnee etwa ein Raumschrin Eis.

* Wasser zu Eis (+5), Wenn bei Beginn des Zaubers nur Wasser vor
handen ist, muss der ElIf weitere 3 AsP pro Raumschritt Wasser investie-
ren, um es zu Eis gefrieren 2u lassen,

* Eisspeer (+5). Kosten: 5 AsP; der Elf kann innerhalb von 6 Aku-
onen aus einem Fiszapfen passender Grolie ein Speer aus Eis formen.
den er sowohl werten als auch im Nahkampt cinscizen kann, Werte wie
cin Haolzspeer, allerdings mit BF 7. Um den Speer aus einem Eisblock
heraus zu formen, braucht er die doppelte Zeit. Andere Formen wic die
cines Schwertes oder Dolches sind ebenfalls denkbar. Die Kanten einer
solchen Watte sind so scharf wie die von Glas. Fiir jeden Punkt Bruch-
taktorsenkung st die Probe um weitere 2 Punkte

erschwert,




* Permanente Form (+47; ab ZfW 11). Die Verformung des Eises ist
auch unter normaler Umgebungstemperatur daverhafr und wie Stein zu
behandeln; die eisige Form fithlt sich jedoch immer noch kalt an, Ein
Zehntel der Kosten der Verformung sind permanent zu bezahlen.
Anmergung: Allgemein geht man davon aus, dass dieser Zauber Teil
einer Hexalogie clementarer Verlormungen ist, zu der auf jeden Fall
noch der METAMORPHO FELSENFORM gehirt (Kompexitit 1,
Verbreitung: EIf2, Mag2; beeinflusst etwa die halben o.g. Mengen bei
gleichen Kosten). Der HASELBUSCH wird hiiufig als ebenfalls zu
dieser Gruppe gehirig geziihlt, und ob es Zauber fiir Feuer, Wasser oder
Luft gibe, ist villig spekulativ. auch wenn einige Hinweise im Raschruls-
wall in diese Richtung deuten.
€ Reversalis: Einc entsprechende Menge an Eis wird wesentlich sta-
biler, als sie von Natur aus wiire. Die ZiP* entsprechen dem Faktor
des Gewichtes, den eine Eisfliche oder auch Schneebriicke zusiitzhch

tragen kann. Ein zugefrorener See, der unter der Belastung von 50 Stein
brechen wiirde, kiinnte bei einem Zauber mit 7 ZP* also bis zu 350
Stein tragen,

€ Antimagic: OBJEKT ENTZAUBERN oder EISBANN behindern
als Zone das Wirken des Zaubers, Die einmal abgeschlossene Veriinde-
rung Lisst sich nicht mit Antimagie riickgingig machen.

& Merkmale: Elementar (Eis), Objekt

€ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Elf4, Mag2 // Es wird kaum
wundern, dass dieser Zauber cigentlich nur bei den Firnelfen iiberhaupt
bekannt ist, sich bei thnen jedoch grolier Verbreitung erfreut. Die ein-
zigen menschlichen Kenner der Formel, die im Lauf der letzten Jahr-
tausende auch die Maglichkeit hatten, eine eigene Formel daraus zu
entwickeln, sind die Magicrinnen und Magier der Olporter Runajasko;
in der Akademie Festum ist die elfische Reprisentation bekannt.

Motoricus
Probe: KL/FF/KK [+Mod.)

€ Technik: Dier Magier fixiert den Gegenstand., deutet in dessen Rich-
tung und spricht die Formel.
€ Zauberdauer: 5 Aktionen
¢ Wirkung: Ein Zauberkundiger, der diesen Spruch beherrscht, kann
Gegenstinde anheben, sie schweben oder durch die Luft fliegen lassen,
maximal mit ciner Geschwindigkeit von Z{P*/2 Schritt pro Sekunde.
Auf jeden Fall muss der Magier das bewegte Objekt jedoch schen
kiinnen. Das maximale Gewicht, das der Magier auf diese Art bewegen
kann, betrigt dic Summe aus MU und CH des Zauberers mal 100
Unzen. Fir die mit dem MOTORICUS bewegten Gegenstinde gilt
cine Kérperkraft in Hohe der Summe aus MU und CH des Zauberers
(z.B., wenn der Gegenstand von jemandem festgehalten wird). Befinden
sich auf dem zu bewegenden Objeke weitere Gegenstinde (oder Perso-
nen), so zihlen diese bei der Berechnung des erlaubten Gewichtes (s.0.)
und bei der Kostenberechnung hinzu.
Der Zauber ist pro 5 Stein bewegtem Gesamtgewicht um | Punkt
erschwert.
Der Zauber wirkt ausdriicklich nur gegen unbelebte Materie — ein nack-
tes Opfer kdnnte hiermit also nicht bewegt werden, Will man Personen
mittels MOTORICUS bewegen, muss man daher an der Kleidung
angreifen.
© Kosten: Gewicht in Stein mal Strecke in Schritt geteilt durch 10
gleich bendugre AsP, mindestens jedoch 3 AsP
€ Zielobjekt: Einzclobjekt
& Reichweite: Der Abstand zwischen Magier und Gegenstand darf nie
grobBer als 7 Schrit sein.
€ Wirkungsdaner: Der Gegenstand bleibt maximal 1 Spiclrunde
beweglich (A).
§ Modifkationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjckt
(mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* Telemanipulation (42). Der Zauber ist auch dazu geeigner, ohne
Berithrungen feinste Manipulationen durchzufithren; dies gilt als die
hichste Kunst des MOTORICUS. Es beginnt beim einfachen Drehen

eines gut sichtbaren Schliissels im Schloss iiber das gleichzeitige Bewe-
gen mehrerer Gegenstiinde und die Fernhandhabung gefihelicher alchi-
mistischer Stoffe und Geritschaften bis hin zur telemanipulatorischen
Entschirfung kaum sichtbarer Fallen (hier hilft meist eine ADLER-
AUGE). In all diesen Fiillen ist die Zauberprobe fiir den MOTORICUS
um mindestens 2 Punkte pro manipuliertem Objekt erschwert, dazu
kommen Aufschlige (bis zu +7) fiir besonders komplexe Manipulatio-
nen. Zudem wiirden wir empfehlen, in diesem Fall die Zauberprobe auf
(KIL/FF/FF) abzulegen oder gar cine Probe auf das weltliche Talent zu
verlangen. Kosten: iiblicherweise 3 AsP pro bewegtem Gegenstand (von
maximal 20 Unzen Gewicht),

* Verbiegen (+3). Es ist auch méglich, mit diesem Zauber Gegen-
stinde zu verformen (zu verbiegen, einzudriicken, zu zerreillen ..).
Dabei kommt die KK des Zaubers in Hohe des (MU 4+ CH)-Wertes des
Zauberers voll zum Tragen. Kosten: 5 AsP pro Hieb/Gnff/Akuon.

* Fesselfeld (+7; ab ZfW 11). In ciner kreisformigen Zone, die maxi-
mal ZfW Schritt vom Magier entfernt sein darf und die einen Radius
von ZfP* Schritt hat, wird jegliche Bewegung von unbelebten Objekten
mit ciner Kraft von MU 4 CH des Zauberers behindert. Dies gilt fiir
Kleidung, Giirtel und Rucksiicke, dic an Personen befestigt sind. In die
Zone hineinflicgende Geschosse fallen an ihrem Rand wirkungslos zu
Boden. Kosten: 17 AsP?
€ Reversalis: hebt einen wirkenden MOTORICUS auf.
€ Antimagie: kann in einer Zone des BEWEGUNG STOREN nur
erschwert gesprochen und mit dieser Anbtimagie auch beendet werden,
) Merkmale: Telckinese
© Komplexitit: C
& Repriisentationen und Verbreitung: Mag6: Sch5; Ach, EIf Hex, Si
je 4/ Der MOTORICUS gilt (zumindest in Magierkreisen) als der
Kernspruch der Bewegung unbelebter Objekte, von dem sich im Endef-
fekt alle anderen Formen (wie 2.B. der FORAMEN) ableiten, Von den
Druiden abgesehen scheinen auch alle anderen Zauberkundigen dieser
Meinung zu scin, denn vielen fillt es leicht, die Formel zu erlernen,
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Movimento Dauerlauf
Probe: IN/GE/KO

€ Technik: Der EIf atmet tief durch, Liuft barfull auf der Stelle und
konzentnert sich auf die Melodie von mbaswin biunda dao'la.

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen

© Wirkung: Unter dem Einfluss des Zaubers ist der EIf in der Lage,
in einen schnellen und unermiidlichen Dauerlauf zu verfallen. Er kann
sich wiihrend der gesamten Wirkungsdauer mit seiner hiichsten GS
hewegen, ohne dass er auch nur einen Ausdauerpunkt verliert oder
Erschiopfung erleidet. Er muss sich nicht die ganze Zeit in dieser
Geschwindigkeit bewegen, sondern kann den Laul beliebig unterbre-
chen. Andere Titigkeiten (z.B. Kampf) sind fiir thn aber ebenso anstren-
gend wice normal (siche auch MBK 32).

Dieser Zauber erhitht weder die maximale Geschwindigkeit, die ein EIF
erreichen kann, noch verdndert es seine Fihigkeiten, sich auf bestimm-
tem Untergrund zu bewegen: Im Sumpf wird er genauso versinken und
auf Eisflichen ausrutschen — aber es strengt ithn weniger an ...

€ Kosten: 5 AsP + 1 AsP pro Stunde

¢ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

& Reichweite: selbst

€ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand, hochstens ZiP* Stunden (A)
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Wirkungs-
dauer

* Bei der Anwendung aul ein anderes Wesen muss die Wirkungs-
dauer zu Beginn festgelegt werden, das Aufrechterhalten entfillt jedoch.

* Wie ein Fisch (+7). Statt auf das Laufen bezicht sich der Zauber
aut das Schwimmen.

* Grenzenlose Ausdauver (+7; ab ZfW 11). In diesem Fall gile der
Zauber fiir alle Akuvititen, also auch z.B. aut Kampf. Kosten: 5 AsP +
2 AsP pro Stunde.
€ Reversalis: Den Elf strengt normales Gehen ebenso an wie ein Dau-
erlauf, Laufen ist so ermiidend wie ein Sprint. Er muss also alle paar
Meter erst einmal verschnaufen, bevor er weitergehen kann.,
€ Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beender
werden.

& Merkmale: Eigenschaften

€ Komplexitit: A

& Reprisentationen und Verbreitung: Elf 7; Dru , Hex, Mag je (EIf)3
/// Lange Zeit haben die Magietheoretiker nicht erkannt, dass es sich ber
der scheinbar grenzenlosen Ausdauer der Elfen in Wirklichkeit um die
Auswirkung eines Zaubers handelt. Vor allem bei Au- und Steppencl-
fen ist dieser Zauber Allgemeingut, aber auch die anderen Elfenvilker
scheinen thn zu kennen,

Murks und Patz

Probe: IN/IN/FF (+MR)

© Technik: Die Schelmin sticht ithre Waffe (oder ersatzweise einen
Wanderstock, tm Notfall tut es auch ein Schlag auf den Boden) in den
Boden und stiitzt anschlieBend die Hande auf die Hiiften.

€ Zauberdauer: 4 Aktionen

€ Wirkung: Dic Probe ist um die hichste MR und die Anzahl der
vom Zauber Betrotienen erschwert. Alle Beteiligten des Kampfes, in den
dic Schelmin gerade verwickelt ist, werden augenblicklich besonders
probierfreudig und fintenlustig, gleichzeitig aber télpelhaft: Jede gelun-
gene Attacke wird automatisch zum ungewéhnlichen und spekiakuliren
Angnifl, cine gelungene Parade zum unerwarteten Ausweichmaniver,
alle nicht gelungenen AT und PA sind Patzer, die in die unglaublichsten
Stolpersequenzen miinden. Treffer erzeugen zwar mit Nadelstichen ver-
gleichbare Schmerzen, erzielen aber keinen Schaden, so dass der Kampf
schlieBlich zur reinen Farce wird. Gestandene Kiimpfer stolpern waffen-
schwingend durch die Gegend, treffen hier und da rein zufillig, dann
wieder nahezu genial, ohne dass es rechi varwires gehen will, Irgend-
wann werden die Beteiligten sicherlich die Lust an diesem Treiben ver-
licren, das der Meister mehr und mehr unter seine eigene Regie nehmen
und atmosphirisch schildern sollte.

Der Zauber betrifit alle am Kampf beteiligten Personen, also auch
solche, die lediglich aus der Ferne angreifen. Wer nacheriglich o das
Kampfgeschehen eingreifen will, wird sofort von der Wirkung des Zau-
bers ergriffen. Der Zauber wirkt nicht auf Fernwaffen, Zauberei und
Geschiitze, die von aufien in die Zone hineinschielien,

© Kosten: 1 AsP pro Beteiligtem, mindestens jedoch 12 AsP

© Zielobjekt: Zone

© Reichweite: ein Kampfplatz / Kampfgeschehen von maximal 21
Schritt Radius

[} Wirkungsdauer: ein Kampf (nimlich so lange, bis alle Beteiligten
entnervt aufgeben), Die Schelmin kann den Zauber jederzeit durch
Riickwiirtsausfithren der Zaubertechnik (und nach gelungener erncuter
Probe) beenden,

€ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

€ Reversalis: Allen Kiimpfern gelingen plétzlich auch die waghalsigs-
ten Mandver — aber auch alle Paraden und Ausweichversuche, so dass
auch hier niemand verletzt wird.

© Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gesprochen und von diesem Antimagie-Spruch beendet
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werden. Fiir Letzteres muss jedoch ein EINFLUSS BANNEN auf jedes
Opfer dieses Zaubers gewirkt werden.

¢ Merkmale: Einfluss

¢ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Sch2 /// Hierber handelt es sich
um einen der Spriiche aus ‘geheimem Koboldwissen', den ein Schelm
keinestalls an AuBenstechende weitergeben wird,

Nackedei

Probe: KL/IN/FF (erschwert um den RS des Opfcrs]

& Technik: Dic Schelmin betrachrer ihr Opfer und macht eine abwin-
kende Handbewegung.
¢ Zauberdauer: 2 Aktionen
€ Wirkung: Dicse Schelmerei lisst die gesamte Kleidung, Ristung
und Ausriistung des Opfers vom Leib rutschen, so dass es spliternackt
dasteht: Alle Schnallen und Verschliisse, Knpfe und Biinder losen sich
auf magische Weise, Helme und Hiite rutschen vom Kopt, Kragen weiten
sich, so dass Hemd und Jacke iiber die Schulter rutschen und dergleichen
mehr. Das Opfer ist durch den wiist verwickelt um seine Fiilie liegenden
Kleiderhaufen so behindert, dass es (vom Schreck cinmal ganz abgese-
hen) mindestens 10 Aktionen und eine gelungene GE-Probe benéngr,
um sich aus dem Schlamassel zu befreien (wenn es nicht ohnehin damit
beschiiftigt ist, rot anzulaufen und seine Bléhen zu bedecken).
€ Kosten: 6 + RS AsP
& Zielobjekt: Einzelperson
€ Reichweite: Z[W Schrin
€ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (mehrere)

* Beim Einsatz gegen mehrere Personen ist die Erschwernis der

héchste RS plus die Anzahl der Opfer; Kosten: 4 + RS AsP pro Oplfer.
¢ Absatteln (+5). fithrt dazu, dass Pferdegeschirre und Sattelgurte

sich schlagartg 16sen — auch, wenn der Reiter noch obenauf sitzt (danach

wohl: sald); Kosten: 8§ AsP

€ Reversalis: keine Wirkung

¢ Antimagie: kann in ciner Zone des BEWEGUNG STOREN oder

des OBJEKT ENTZAUBERN nur erschwert gewirkt werden,

¢ Merkmale: Objekt, Telekinese

€ Komplexitit: D

€ Reprisentationen und Verbreitung: Scho /// Da den Roboldkindern

durchaus bewusst ist, dass andere Zauberkundige mit diesem Spruch

nur Tod und Verderben, nicht aber Spali und Spott verbreiten wiirden,

halten sie diesen Spruch so geheim, wie es nur Schelme kénnen.

Von der Wirkung des Spruches her mag man darauf schlichen, dass es

sich wiederum um eine Abart des MOTORICUS (oder in diesem Fall;

des FORAMEN) handelt, denn der Zauber wirke durch das ‘ternfing-

rige’ Ofinen von Verschliissen und das Vergrofiern von Offnungen aller

Art.

Nebelleib

Probe: MU/IN/KO

© Technik: Der Druide konzentriert sich auf seinen Karper und dann
auf die Nebeltorm, atmet dreimal kriiftig aus und verwandelt sich.

& Zauberdauer: 20 Akuonen

€ Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Druide seine eigene Form
auflosen und sich in einen wehenden Nebelfetzen verwandeln, der aus
Kleidern und Fesseln, durch Tiirritzen, Gitter w.i. entfleuchen kann.
Die Verwandlung betrifft nur den Druiden selbst, nicht jedoch seine
Ausriistung,

Der Nebel besitzt dieselbe LE wie der Druide, ist nur mit magischen
(und bestimmten geweihten) Waffen und Zauberspriichen zu bekimp-
fen und kann sich mit GS 5 fortbewegen oder vom Wind tragen lassen,
dabei aber nicht mehr als ZfW Schritt iiber den Boden erheben. (Bei
der Riickverwandlung sollte er sich tunlichst in Bodenniihe befinden.)
Bei starkem Gegenwind sollte der Meister MU-Proben verlangen (der

Druide in Nebelgestalt bewegt sich kraft scines Willens fort). In der
Nebelgestalt kann der Druide weder sprechen noch zaubern, wohl aber
seine Umgebung mit allen finf Sinnen wahrnchmen.

€ Kosten: 7 AsP fiir die Verwandlung + 3 AsP pro Spiclrunde (muss
beim Zaubervorgang festgelegt werden)

€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

& Reichweite: selbst

€ Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (beim Zaubervorgang festzule-
gen), jedoch maximal ZfW Spielrunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungsdauer
& Reversalis: hebt die Verwandlung aul.

€ Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN zwingt den Druiden
in seine eigentliche Gestalt zuriick; der Spruch kann in einer entspre-
chenden antimagischen Zone (und in solchen des LUFTBANN und
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des WASSERBANN) nur erschwert gewirkt werden, BEWEGUNG
STOREN hilt den Nebel an Ort und Seelle fest; in eine Zone gestorter
Bewegung kann der nebulise Druide nicht eindringen.

¢ Merkmale: Form, Elementar (Luft), Elementar (Wasser)

¢ Komplexitin: D

€ Repriisentationen und Verbreitung: Dru3 /// Aufzeichnungen bele-
gen, dass dieser Zauber zur Zent der Magierkriege auch unter Gil-
denmagiern bekannt war, Derzeit verfiigt aber keine Akademie iiber
eine verwertbare gildenmagische Thesis, und es ist auch kein Magier
bekannt, von dem man wiisste, dass er diesen Spruch beherrscht.

Nebelwand und Morgendunst

Probe: KL/FF/KO

& Technik: Der Elf spricht feya val'va wa'biunda und blist in dic zu
ciner Schale geformten Handflichen.

¢ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Der Zauber erschafft eine nahezu undurchsichrige, sta-
tiondire Dunstwolke. Es kénnen belichig geformte Dunstwolken mit
diesem Zauber hervorgerufen werden, vom nattirlichen, schwadenhaf-
ten Nebelfeld iiber ein meilenlanges diinnes Band bis zum soliden
Quader oder Drachen aus Nebel, Die Nebelwolke Lisst sich nicht durch
Wind beeinflussen oder wegwehen.

Je nach Komplexitit des Gebildes kinnen bis zu 5 Punkte auf die Zau-
berprobe aufgeschlagen werden.

€ Kosten: | AsP pro 20 Raumschritt Nebel, mindestens aber 4 AsP

€ Zielobjekt: Zone

€ Reichweite: Dic Nebelwolke kann in maximal ZfW Schritt Entfer-
nung vom Elfen entstehen; maximal kbnnen ZtW mal 100 Raumschritt
Nebel erzeugt werden.

¢ Wirkungsdauer: doppelte ZIP* in Spielrunden, danach verfliichtigt
sich der Nebel auf natiirlich Art und Weise,

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(sowohl Entfernung vom Zaubernden als auch Maximalvolumen), Wir-
kungsdauer

* Dunst (+2). Der EIf kann e¢inen ditnnen Dunst anstatt eines dich-
ten Nebels erzeugen - dafiir jedoch ein doppelt so grobes Volumen,

* Bewegliche Nebelwolke (+3). Der Nebel bewegt sich mit dem
Elfen mit und kann sich maximal ZtW mal 10 Schritt vom Zaubernden
entfernen (A).

* Geisternebel (+7; ab ZfW 11: nicht in der elfischen Repriisen-

tation). Ein waberndes Nebelfeld, in dem sich immer wieder her-
ausgreifende Klauen, abartige Fratzen und glotzende Augen bilden
(MU-Probe+ZfP*/2 beim Anblick erforderlich).

¢ Nchelbilder (+7; ab ZiW 14): Der EIf kann die Form der Nebel-
wolke withrend der gesamten Wirkungsdauer beliebig verindern (A),
so dass auch zum Beispiel gehende Nebelriesen entstehen konnen -
je nach Komplexitit von Form und Bewegung kann der Meister hier
jedoch (evtl. erschwerte) IN-Proben verlangen, bei deren Misslingen der
Ell die Kontrolle iiber das Nebelfeld verliert und er keine neuen Formen
mehr entstehen lassen kann.
€ Reversalis: l6st natiirliche und magische Nebelfelder im Handum-
drehen auf.
& Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN und der jeweils pas-
sende ELEMENTARBANN wirken gegen die NEBELWAND.
€ Merkmale: Umwelt, Elementar (Wasser), Elementar (Luft)
€ Komplexitit: C
& Repriisentationen und Verbreitung: Elth; Ach4: Dru, Geo je j;
Mag2; Hex(EID2; Sel(Mag)2 // Eigendich dient der NEBELWAND
seinen Erfindern, den Waldelfen, als Zauber zum Verbergen oder zur
Verwirrung von Feinden, dic in die Elfenwiilder eindringen. Die gil-
denmagische Form lisst sich nur an den Akademien von Donnerbach,
Olport, Nostria, Festum und Rashdul erlernen (im Konzil im Rasch-
tulswall kennt man dic druidische Variante) sowie aus Zauberkriifte der
Natur rekonstruieren. Sic ist mittlerweile auch bei einigen Scharlatanen
bekannt, die im ‘Nebel des Limbus’ verschwinden wollen und unglaub-
lichste Dunstgebilde zaubern.

Nekropathia Seelenreise
Probe: MU/KL/CH (+Mod.)

€ Technik: Der Magier legt den Toten oder einen Gegenstand, den
dieser frither besessen hat, in ein mit Zauberkreide gezeichnetes Boron-
rad (oder ein entsprechendes Symbol seines Glaubens), tritt selbst hinzu,
nimmt Platz und spricht die Formel.

¢ Zauberdauer: 3 Spiclrunden

€ Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier eine Gedanken-
briicke ins Totenreich (kosmologisch genauer: in Borons Hallen, den
‘Wirtesaal der Seelen’) errichten und sich mit dem Verstorbenen ver-
stindigen. Je linger der Tod des Gerufenen zuriickliegt, desto schwie-
riger gestaltet sich die Kommunikation. Als etwaige Aufschlige auf die
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Herstellung der Verbindung sollte die Zeir dienen, die der Verstorbene
bereits in Borons Reich weilt: Von +/-0 fiir einen frisch Verstorbenen bis
hin zu +30 fiir den Geist eines frithen giildenlindischen Aventurien-
Siedlers ist cine weite Spanne ..

Was der Verstorbene dem Elfen zu erziihlen bereit ist und ob er ihn viel-
leicht sogar skrupellos anliigt, hingt von dessen Charakrer und Hinter-
grund ab und ist somit Meisterentscheidung.

Hei diesem Zauber handelt es sich nicht, wie vielleicht erwartet, um
eine Beschwirung, denn der Geist des Verstorbenen erscheint nicht etwa
im Boronrad; es ist viclmehr eine ‘suchende’| direkte Verbindung in die
Vierte Sphiire, ins Totenreich - eine geistge Reise, die schon den Willen
so manches Magus (vor allem solcher mit Totenangst) zerriittet hat.

Mit Seelen, die in den Niederhéllen oder im Limbus leiden, und auch
mit ruhelosen Seelen, die immer noch in der dritten Sphiire wandeln,
ist durch diesem Zauber keine Verstindigung miglich - genauso wenig
wie eine Kommunikation mit Seelen, die in einem der zwaélfgorlichen
Paradies residieren. Beide Erlebnisse wiirden einen Sterblichen auch
schlichtweg um den Verstand bringen.

€ Kosten: 9 AsP fiir den Aufbau der gedanklichen Briicke plus 7 AsP
pro Spielrunde

€ Zielobjekt: Einzelobjckt: Einzelperson

€ Reichweite: Der Magier muss den Toten/den Gegenstand berithren.
€ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand, lingstens jedoch ZfP* Spicl-
ruﬂ(fc'n

€ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

€ Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagic: kann in ciner Zone des VERSTANDIGUNG STOREN
oder des GEISTERBANN nur erschwert gesprochen und withrend der
Wirkungsdauer auch von einem dieser Zauber beendet werden.

© Merkmale: Geisterwesen, Verstindigung

€ Komplexitit: E

€' Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Drul, Hex(Mag)2 /7
Obwohl es sich, wie bereits erwiithnt, um keine Beschwirung handelt,
wird der Blick in Borons Hallen allgemein als Listerlich angeschen, so
dass Magi und Magae den Spruch nur in Brabak oder an der Fasarer
Al'Achami erlernen oder aus dem Etherischen Gefliister rekonstruieren
kénnen. Man munkely, dass auch cinige erfahrene Druiden diesen
Zauber gemeistert haben. Inwieweit selbige jedoch bereit sind, Aubien-
stchenden die Formel zu lehren, steht in den Sternen,

Nihilogravo Schwerelos
Probe: KL/KO/KK

€ Technik: Der Zaubernde sucht sich einen festen Stand, hebt langsam
die Arme und spricht dabei die Formel,

& Zauberdauer: 15 Aktionen

€ Wirkung: Mit Hilfe dieser Formel kann der Zaubernde um sich eine
zylinderformige, nach oben unbegrenzie Zone erschatten, in der Schwe-
relosigkeit herrscht: Gegenstiinde und Personen beginnen plizlich zu
schweben oder erheben sich durch unbedachte Bewegungen gar hoch in
die Liifte. Egal wo man sich innerhalb der Zone befindet, man verspiirt
ein stindiges Gefiihl des Fallens (und muss, wenn man diese Schlechte
Figenschaft hat, sofort eine Probe auf Hokenangst ablegen; alle Talent-
und Zauberproben sind um den Wert der Héhenangst erschwert). Soll-
ten sich mehrere Gegenstinde und/oder Lebewesen innerhalb des Wir-
kungsradius befinden, so bricht mit Sicherheit ein allgemeines Chaos
aus. An Kampf oder dhnliche heftige Bewegungen ist nicht zu denken.
Die Zone verbleibt an der Stelle, an der sie erzeugt wurde; Personen und
Objekte, die den Wirkungsradius verlassen, unterliegen wieder Sumus
Gritt — auch wenn sie gerade 10 Schriu iiber dem Boden schweben.
Entgegen bisheriger Spekulationen ist dieser Zauber eindeutig nichs im
clementaren Bereich angesiedelt, da er sich mit einer Eigenschaft der
zweiten Sphiire befasst, in der die Elemente noch nicht getrennt sind.
€ Kosten: 5 AsP pro Schritt Radius

O Zielobjeks: Zone

€ Reichweite: max. ZIW Schritt

¢ Wirkungsdauer: ZP* x 10 Kampfrunden (A)

¢ Modihkationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (selbst;
s.ae.), Reichweite, Wirkungsdauer

* Leicht und Beweglich (45, ab ZfW 7). Dic Zone der Schwerelo-
sigkeit kann sich mit dem Magier bewegen.

* Zaubern wic im Fluge (+7). Der Magicr muss wihrend der Zau-
berdauer nicht sicher auf dem Boden stehen, sondern kann sich durch-
aus schnell vertikal bewegen — vulgo: fallen. Ausgesprochen prakusch in
Kombination mit ‘Zauberdaver verkiirzen'.

¢ Levitation (+7; ab ZtW 14). Der Magicr erzeugt keine Zone der
Schwerelosigkeit, sondern macht sich selbst immun gegen Sumus Grff
(nicht aber gegen den Wind ..); Kosten: 7 AsP,
€ Reversalis: bewirkt bei allen Gegenstiinden im Wirkungsbereich eine
Verdoppelung ihres Gewichtes.
€ Antimagie: Kann nicht in einer Zone des VERANDERUNG AUF-
HEBEN gewirkt werden und wird mit dieser antuimagischen Formel
beendet.
€ Merkmale: Umwelt
€ Komplexitit: E
© Reprisentationen und Verbreitung: Mag3 /// Der NIHILOGRAVO
gehirt zurecht zu den schwierigsten Formeln Giberhaupt, und es gibt nur
wenige Magi und Magae, die von sich behaupten konnen, den Spruch
in seiner Tiefe ausgelotet zu haben.

So verwundert es dann auch nicht, wenn sich fast ausschliellich die
Abgiinger der Akademien Nosiria, Festum und die Raschiulswaller Ele-
mentaristen als Lehrmeister fir diesen Spruch eignen. Gelehrt wird
er zwar auch in Khunchom, Mirham und Punin, jedoch eher zu Stu-
dienzwecken denn zur praktischen Anwendung — und Ubung macht
schlicBlich den (Lehe-)Meister.




Nuntiovolo Botenvogel
Probe: MU/KL/CH

€ Technik: Der Magier bewegt seine ineinander verschriinkien Finger
wie Fligelschwingen und ruft die Formel in die Nacht hinaus,

€ Zauberdauer: 200 Aktionen

€ Wirkung: Aul den Rut (der in der Tat nur nachts, also zwischen Son-
nenunter- und -aufgang gesprochen werden kann) erscheint vor dem
Zaubernden eine verdichtete Rauchgestalt dimonischer Natur, die vage
Form, Grille und Bewegungsart ciner Fledermaus besitzt. Die Wesen-
heit kann einen bis zu 10 Unzen schweren Gegenstand, liblicherweise
cine schriftliche Botschaft, an einen vom Zaubernden bestimmuien On
tiberbringen.

Die beschworene ‘Kreatur’ (es ist eigentlich kein Wesen, sondern cin
Konglomerat lolgramothscher Substanz) fiegt mit ca. 50 Meilen in der
Stunde, dies jedoch unermiidlich die ganze Nacht und wenn nétig auch
am Tage. Sie kann nicht Opfer von Raubvigeln werden, jedoch sehr

wohl durch ungiinstiges Wetter (jede Flugstunde bei 19 und 20 aufl

W20) vom Kurs abgebracht werden, was W6 Stunden Verzdgerung mit
sich bringt. Das Wesen ist unempfindlich gegen gewdhnliche Waffen
(wie Pleile), aber von Schadenszauberei zu verletzen.

Vor dem Zaubern muss festgelegt werden, wie viele AsP der Zaubernde
investicren will, will heibien, wie viele Stunden die Fledermaus maxi-
mal unterwegs sein kann, Davert der Flug durch eine Fehleinschitzung
oder Verziigerung zu lange, 16st sich die Wesenheitautund die Botschaft
tillt zu Boden.

Der Botenvogel ist — vor allem auf lingeren Reisen — relativ unzuver-
lissig: Gegeniiber scinem Beschwiirer und Aufirag hat er eine Loyalitit
(LO) in Hohe der ZIP*, Alle 2W6 Flugstunden wird eine Probe auft die
LO ahgelegt, bei deren Misslingen die Kreatur ithre Nachricht einfach
fallen Lisst.

® Kosten: 5 AsP + | AsP pro Stunde, die die Kreatur unterwegs sein
soll,

© Ziclobjekt: Einzelwesen

& Reichweite: je nach AsP-Autwand

€ Wirkungsdauer: maximal 2 x ZfW Stunden oder bis die Fleder-

mauskreatur thren Aufirag erledigt hat.
€ Modifikationen: Zauberdaucer, Kosten, Wirkungsdauer

¢ Dic ddmonische Rauchgestalt zeigt sich in jeder bekannten Repra-
sentation in anderer Form: iiblicherweise als Fledermaus in der gilden-
magischen, meist als Fischechse in der kristallomantischen, gefliigelte
Schlange in der borbaradianischen und zerfledderte Krihe in der hexi-
schen Reprisentation.

* Hohe Loyalitir (+3). Die LO des dimonischen Boten kann um |
AsP pro investiertem AsP angehoben werden.

* Hohe Tragkraft (+7). Das Botenwesen kann bis zu einem Stein
Gewicht schleppen; Kosten 7 AsP +2 AsP / Stunde.
@ Reversalis: Eine Boten-Wesenheit kann hiermit aufgeltst werden,
@ Antimagie: Dic beschworene Enutit kann mit cinem PENTA-
GRAMMA ausgerrieben werden, der um die ZiP* erschwert st
Der Zauber kann in Zonen des LOLGRAMOTHBANN oder des
BESCHWORUNG VEREITELN nur erschwert gewirkt werden; letzt-
genannter Zauber kann auch gewirkt werden, um die Beschwirung
direkt zu verhindern,
® Merkmale: Beschworung, Dimonisch (Lolgramoth)
# Komplexitit: C
(® Repriisentationen und Verbreitung: Mag 3: Ach, Bor, Hex je 2
/i Der Zauber, der oftenbar einst aus aus der Beschwiirung Niederer
Diimonen entwickelt wurde, ist ein gutes Beispiel fiir eine Beschwirung
ciner bestimmten dimonischen Substanz, verkniipft mit cinem festen
Auftrag, Er dient vor allem einigen schwarzen Magierakademien der
Verstindigung und ist an fast jeder Akademie der Bruderschaft der Wis-
senden bekannt, wiihrend thn Graumagier kaum kennen und Weilima-
gier jede Art von Dimonenbeschwérung ablehnen.
Das obskure Zirkular Spiegel der Schwarsmagie wurde immerhin in drei-
stelliger Autlage von diesen dimonischen Boten ausgetragen, so dass
hiutig vermutet wurde, das Brabaker Haus dieses Journals nutze ein
miichnges NUNTIOVOLE-Artetakt.

Objecto Obscuro

Probe: KL/FF/KO

€ Technik: Der Magier berithrr das Objekt mit der flachen Hand und
spricht die Formel.

' Zauberdauer: 10 Akuonen

€ Wirkung: Diese Formel macht unbelebte Objekie auf dic gleiche Arnt
und Weise unsichtbar, wie dies der VISIBILI mit Lebewesen wut. Die
Objekte lassen sich jedoch noch ertasten oder durch bestimmee Zauber-
spriiche (z.B. den ODEM ARCANUM) entdecken. Dier Zauber erlischt,
wenn der Gegenstand schneller als 1 Schritt pro Kamptrunde hewegt

wird. Wie beim VISIBILI erwiihnt, handelt es sich bei dieser Formel um
cine Neuentwicklung (auf alten Grundlagen, namentlich den Schriften
Mondrazars und Telekins) mit dem Ziel, den ‘urspriinglichen Unsichi-
barkeitszauber’ wiederzuentdecken oder zu rekonstruieren. Eine Kom-
bination beider Spriiche ist jedoch bisher noch nicht gelungen.

€ Kosten: 7 AsP + 2 AsP pro SR

4 Zielobjekt: Einzelobjekt von maximal ZfW Stein Gewicht

¢ Reichweite: Berithrung
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& Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A), maximal jedoch ZfP* SR
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

* Dies ist die neueste Arbeitsvariante dieses Zaubers, an dem weiter-
hin hc['t'lg expernimentiert wird, obwohl mittlerweile bekannt ist, dass es
sich bei der gesuchten alten elfischen Formel wohl eher um eine Hlusion
handelt. Viele kleinere Varianten sind bekannt und im Umlauf.

* Die Achaz-Varante erfordert absolute Bewegungslosigkeit, weswe-
gen der Zauber auch nur auf Teile von Bauwerken angewendet wird.
Dafiir betrigt die Wirkungsdauer cin Jahr und einen Tag bei 7 Punkten
AE-Einsatz pro Stein Gewicht. Es ist moglich, die Wirkung unter Ein-
satz eines zusitzlichen permanenten AsP pro Stein Gewicht permanent
zu machen.
© Reversalis: hebt die Verwandlung auf.
€ Antimagie: kann i ciner Zone des OBJEKT ENTZAUBERN

nur erschwert gewirke und mit diesem Antimagie-Spruch aufgehoben
werden,

¢ Merkmale: Objeke

¢ Komplexitit: D

€ Repriisentationen und Verbreitung: Mag3, Ach2 /// Die Meistertor-
mel kann an allen Verwandlungsakademien (also auch jenen, die sich
cher mit Lebewesen befassen) und in Punin eingeschen werden. Viel-
leicht gelingt es ja in den niichsten Jahren den Gelehrten, das Geheim-
nis der Tarnkappe endlich zu liiften. Die Chaneen hierfiir gelien jedoch
allgemein als gering.

Den Achaz-Kristallomanten ist eine Verwandlung von Objekien bekannt,
die Durchsichtigkeit hervorrufi
magiern noch nicht bekannt,

dies ist jedoch vermutlich den Gilden-

Objectofixo

Probe: KL/KL/KK

€ Technik: Der Zaubernde beriithrt den Gegenstand, den er an einen
Ort binden will, und spricht dabei die Formel.

€ Zauberdauer: 10 Aknonen

€ Wirkung: Der Spruch bewirke, dass ein Gegenstand sich nicht mehr
aul natiirliche Weise (das heilit, durch den Einsarz von Kraft, egal ob
sie mit Hland oder Hebel angesetzt wird) von dem Ort weg bewegen
lisst, an den er durch den Zauber gebunden wurde - er ist sozusagen
aul magische Weise festgeklebt. Natdirlich kann das Objekt, an dem der
Gegenstand fixiert 1st, seinerseits bewegt werden — in diesem Fall wird
das Objekt mitgenommen, Wenn also etwa eine Miinze mit dem Objec-
tofixo aut einer Tischplatte befestigt ist, dann miisste ein Dieb schon den
ganzen Tisch mitnehmen, oder wenigstens das betreflende Brett aus der
Tischplatte brechen.

Der Gegenstand selbst kann zwar durch heftige Schlige oder Feuer zer-
stort werden, jedoch verbleiben die Triimmer bis zum Ende der Wir-
kungsdauer an ihrem Fleck.

Eine Obergrenze fir das Gewicht des verzauberten Gegenstandes
konnte bisher noch nicht ermittelt werden, Es scheint so, als lige es in
der Natur aller Dinge, an ithrem Ort zu verharren, wenn kein dulierer
Anstols erfolgr - und m diesem Sinne wiire der Zauber nur eine Verstiir-
kung der natiirlichen Eigenschaften des Objekrs.

€ Kosten: | AsP pro Stein Gewicht des Gegenstands

¥ Zielobjekt: Einzclobjekt

€ Reichweite: Berithrung

© Wirkungsdauer: Z{P* mal 5 Spiclrunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjeke (mehrere),

2

Reichweite, Wirkungsdauer

* Bilderhaken (+3). Das Objekt kann ohne Haken und T\’:lgr:l an
einer glatten Wand fixiert werden,

* Spinnentest (+10). Das Objckt kann ohne Hilfsmittel unter der
Decke fixiert werden,

¢ Lulthaken (415). Das Objekt kann mitten in der Luft fhxiert
werden. In diesem Fall bewirkt auch Bewegung der umgebenden Luft
keine Positionsverinderung des betraffenen Objekts: Es ist an seinem
Ortin Bezug aut den Dere-Mitelpunke fixiert, nicht etwa an der Luft.
& Reversalis: hebt die Verwandlung wieder auf,
€ Antimagie: kann in einer Zone des OBJEKT ENTZAUBERN
(oder des hypothetischen TEMPORALZAUBEREI BANNEN) nur
erschwert gewirkt und mit diesem Antimagie-Spruch gelést werden,
© Merkmale: Objckt, Temporal
© Komplexitit: 12
& Reprisentationen und Verbreitung: Ach3, Mag+/// Unter Menschen
ist dieser Zauber fast ausschlieBlich bei Magicrn verbreitet, und selbst
fiir diese ist dic Formel noch gehorig schwer zu erlernen, Vorzugsweise
wendet man sich hierzu an eine der entsprechenden Akademien. Dic
Thesis bisst sich jedoch leicht aus Stillstand — Die unsichtbare Bewegung
deduzieren, da der Verfasser offensichtlich in diesem Zauber recht ver-
siert war und thn eingehend beschreibt. Hahere Verbreitung hat der
Zauber jedoch bet den Achaz und scheint dort auch bereits lange
bekannt zu sein, wie die Schutzvorrichtungen etlicher alter Tempelan-
lagen zeigen.

-t
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Objcctovoco
Probe: KL/IN/CH

® Technik: Der Zaubernde beriihrt den Gegenstand, den er befragen
will, mit beiden Hinden und spricht die Formel.

¢ Zauberdauer: 25 Aktionen

€ Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier bis zu Z{1*/2 Fragen
an einen unbelebten Gegenstand stellen. Die Fragen miissen mit Ja oder
Nein zu beantworten sein, und der Gegenstand kann nur Beobach-
tungen, nicht aber Beurteldungen wertergeben. Die Antwort erfolgt, fitr
die Umstchenden hérbar, in emner Sprache, die der Zaubernde versteht,
jedoch mit einer dem Objekt entsprechenden Stimme und Sprechweise,
Hierbel ist zu beachten, dass Gegenstinde natiirlich nur ein begrenztes
Wahrnehmungsfeld haben — auch im fibertragenen Sinne, (Der Aus-
spruch, jemand sei dumm wie ein Stuhl, kommt sicher nicht von unge-
fihr.) Deshalb ist es Sache des Zauberers, seine Fragen so priizise wic
moglich zu formulicren, Eine Armbrust konnte zum Beispiel ihren letz-
ten Benutzer nur anhand seiner Hinde {I“ing(‘.rprnfll) identifizicren,
nicht jedoch anhand seines Gesichts,

© Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro Frage

& Zielobjekt: Einzelobjekt

®) Reichweite: Beriihrung

& Wirkungsdauer: Der Gegenstand ist cine Spiclrunde lang berei,
Fragen zu beantworten.,

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweie,
Wirkungsdauer

€ Reversalis: keine Wirkung

& Antimagie: kann in ciner Zone des VERSTANDIGUNG STOREN
nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.,

¢ Merkmale: Verstindigung

¢ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag5; Dru, Elf je 4; Geod;
Hex2; Srl(Mag)2 // Erlernt werden kann dieser Spruch an fast jeder
Magierakademie, aber auch von Druiden, Elfen und Hexen, wobei letz-
tere den geistigen Kontakt mit der toten Materie zu scheuen scheinen,

Objekt entzaubern

Probe: KL/IN/FF (+Mod.)

& Technik: Die Magicrin bertihrt das Ziel ihres Zaubers mit der Hand,
konzentriert sich auf die astralen Muster der Verzauberung und spricht
die Formel,

& Zauberdauer: 50 Aktionen

€ Wirkung: Mit dieser Formel kiinnen Zauber mit dem Merkmal
Objekt aufgehoben werden, also solche, die ¢inen Gegenstand mit
einer besummten Verzauberung belegen. Der Zauber wirkt nicht gegen
sekundire Verinderungen, die nicht von der eigentlichen Zaubermatrix
herrithren.

Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zauberer (demjenigen,
der die Objekt-Verzauberung gewirke hat) erzielten ZfP* erschwert, des
weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwer-
nisse kinnen aus einem PROTECTIONIS herriihren.

Der Zauber wirkt auch gegen Objekte, die mit einem Hexenfluch
belegt sind, wobet sich hier die ibrighchaltenen TaP* Rirualkenntnis als
Erschwernis auswirken, Dazu komme wegen des nicht klar definierten
Merkmals eine zusdtzliche Erschwernis von 3 Punkten (letzteres nicht
in der hexischen Repriisentation).

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Objekt-Zaubers im Vor-
feld erleichtert die Probe: Pro 3 ZfP* bei cinem ANALYS ARCAN-
STRUKTUR ist die Probe auf OBJEKT ENTZAUBERN um cinen
Punkt erleichtert.

Objekte, in denen durch den INFINITUM, ARCANOVI oder durch
rituelle Zauberei permanente Astralpunkte gebunden sind, sind immun

gegen den OBJEKT ENTZAUBERN; hier ist ein DESTRUCTIBO
vonniten (siche S, 44).

¢ Kosten: 8 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden Spruchs.

¢ Ziclobjekt: Einzelobjckt

¢ Reichweite: Beriihrung

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 24 AsP kann die Magi-
erin eine Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken von
Spriichen mit dem Merkmal Objekt um ZP* Punkie erschwert ist und
dic ZiP* SR lang anhilt. In Objekten gespeicherte Zauber, egal welchen
Merkmals, werden innerhalb der Zone nur ausgelst, wenn ein W20-
Waurf grober ist als die ZfP* der Zone.

* Objektschutz (+3; ab ZIW 7). Das mit dieser Variante geschiitzte
Objekt wird priventiv mit etner antimagischen Aura versehen, sozu-
sagen einer ‘Magicresistenz’: Jeder Zauber, der aut das Objekt wirken
soll, ist um dic Z{P* des Obpekeschutz erschwert, Zusitzhich kénnen wei-
tere Astralpunkie eingesetzt werden, die jeden derartigen Zauber um
den gleichen Betrag an AsP verteuern, Dicse Variante wirke nur gegen
Primiireffekte eines Spruchs (OBJECTOVOCO, DESINTEGRATUS,
MOTORICUS, REFLECTIMAGO etc.), jedoch nicht gegen Sekundiir-
effekte (elementare IGNISPHAERO-Flammenwolke, Schlag eines mit
KARNIFILO Verzauberten). Sie verhindert dibrigens nicht das Gelin-
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gen eines Zaubers, wenn dessen Wirkung mehr als das Objekr betrifft:
Gelingt cin CALDOFRIGO, der einen Raum in mederhdllische Kilte
versetzen soll, in dem sich eine mit OBJEKT ENTZAUBERN gesi-
cherte Phiole befindet, ohne den Zuschlag, so wird der gesamte Raum
eiskalt — mit Ausnahme der Phiole, die erst gefriert, wenn die Zauber-
probe auch mit dem Zuschlag gelingt.

¢ Gesteigerter Objektschutz (je +2 zusitzlich zu den + 3 aus Objeke-
schutz; ab ZfW 11), Diese Vanante des Objektschusz erlaubt es (lber
dessen Grundwirkung hinaus), das Objekt gegen spezielle Merkmale
besonders gut zu schiitzen: Jedes gewiihlie Merkmal erschwert die Probe
des OBJEKT ENTZAUBERN um 2 Punkte und verteuert den Zauber
um 3 AsP. Zauber, die ¢in gewiihltes Merkmal besitzen, sind um die
doppelten ZiP* des OBJEKT ENTZAUBERN erschwert. Es ist nicht
méglich, einen Gegenstand gegen ein Merkmal mehrfach zu schiltzen,
auch Objekt kann nicht ein zweites Mal gewiihlt werden (da bereits die
Grundvariante den gesteigerten Schutz gegen dieses Merkmal enthilt),

¢ Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: Der PROTECTIONIS ist der typische Schutzzauber fiir
verzauberte Objekte (siehe S, 137),

€ Merkmale: Anumagie, Objekt

¢ Komplexitir:

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag 5, Ach4, Hexd, Srl(Mag)2
//{ Eine komplexe Zauberel, dic ¢ine hohe Erfahrung der Antima-
gierin erfordert, sowohl was die Entwirrung der komplexen astralen
Muster ¢iner Verwandlung als auch den schieren Kraftaufwand angcht.
Dennoch muss die Beenderin der Verzauberung nur wissen, dass eine
Verwandlung vorliegt, den entsprechenden
beherrschen,

Spruch aber nicht aktiv

Der Spruch wird an allen Antumagie-Akademien gelehrt und st bet
den objektverzaubernden Echsen und den objekwverfluchenden Hexen
ebenfalls reche bekannt.

Oculus Astralis

Probe: KL/IN/CH

€ Technik: Der Magier konzentriert sich aut die astralen Schwingun-
gen, beriihrt seine geschlossenen Augen mit Zeige und Mittelfinger und
spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 15 Aktionen

€ Wirkung: Sobald der Magier die Augen wieder dffnet, nimmt er seine
Umgebung (oder einen Gegenstand) so wahr, wie sie bei der Betrach-
tung mittels einer Kombination von ODEM und ANALYS erscheinen
wiirde: als leuchtende Ansammlung von Kraftfiden fiir magische Dinge,
als nebulose Dunkelben fiir alles, was nicht von Zauberei erfiilly ist. Alle
diesseitigen Dinge haben ihr Ebenbild in der Astralwelt (im "Niheren
Limbus’, in den man mit diesem Zauber im Endeffekt blickt), weswe-
gen man mit diesem Spruch auch die Orientierung im Diesseits behal-
ten kann, wihrend man gleichzeitig nach einem bestimmten astralen
Muster sucht (z.B. ein Geist, der in einem Gegenstand gefangen ist), Vor
allem in der diesseitigen Welt unsichtbare Wesen oder Hlusionen lassen
sich hiermit recht gut aufspiiren.

Die Orientierung in der diesseitigen Welt ist mit cinigen Schwierigkei-
ten verbunden, da der normale Gesichtssinn des Magiers nicht mehr
funktioniert und nur noch Ansammlungen magischer Kraft cine Form
von ‘Licht’ ausstrahlen, Als Meister kinnen Sie auf alle Proben, die mit
der Handhabung nichtmagischer, nichtlebender Gegenstinde zu tun
haben (z.B. ein Handwerkstalent wie Holzbearbertung), rein krperliche
Aufgaben beinhalten (A4robatik oder Kampf gegen nicht Magiebegabre)
einen Zuschlag von je 3 Punkten fir ‘nichtmagisch’ und ‘nichtlebend’
auf die entsprechende Probe verhiingen,

Allgemein gilt, dass unter der Wirkung dieser ‘Magieraugen’ ebenfalls
Sinnenschirfe-Proben abgelegt werden miissen, um bestimmte Details
zu crkennen (wobei bei nichtmagischen, nichtlebenden Objekten die
o.g. Zuschlige gelten). Z{P* aus der OCULUS-Probe konnen diese
Einschrinkungen im Verhiilenis 1:1 autheben und/oder fiir je 2 Z{P*
cinen TaP Stnnenschirfe zur Verfigung stellen.

Seine cigenthiche Wirkung entfaltet der Spruch jedoch im Limbus, wo
ohne die Formel schlechterdings keine Form der Orienticrung miglich
ist. Jedem prospektiven Dimensionsreisenden sei daher eine Kenntnis
dieses Zaubers wiirmstens ans Herz gelegt.

€ Kosten: 11 AsP plus 3 AsP/SR

¢ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

' Reichweite: selbst

! Wirkungsdauer: j¢ nach AsP-Einsatz (A)

} Modifkationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweire
;> Reversalis: keine Wirkung

) Antimagie: kann in Zonen des HELLSICHT TRUBEN oder des
\i] TAMAGIE NEUTRALISIEREN nur erschwert gewirkt und mit
diesen Antimagic-Spriichen beendet werden. Verhiillie Auren oder der
SCHLEIER DER UNWISSENHEIT setzen den Sinnenschirfe-Proben
ihre eigenen Wene/ZIP* entgegen,

¢ Merkmale: Hellsicht, Kraft, Metamagie

¢ Komplexitit: £

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag3 /// Dieser Spruch wird in
Punin, Methumis und Thorwal gelehrt. Die urspriingliche Rekonstruk-

, Kosten

-qo.-m.q

tion basiert angeblich auf dem Buch Das Wesen des Unbekannten und soll
mchrere Jahrzehnte in Anspruch genommen haben - was Wunder bel
der Auslegung, die der Autor des Buchs, cin Praios-Geweihter, von allen
magischen Phinomenen gegeben hat. Ebenso stellte sich im Nachhin-
ein heraus, dass er auch in langwicriger Arbeit aus Sphdirenklinge
Harmonie der Dimensionen hergeleitet werden kann,
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Odem Arcanum
Probe: KL/IN/IN (+Mod.)

€ Technik: Der Elf betrachtet sein Ziel intensiv und spricht die Melodie
des wida mandra sanya'ray.

€ Zauberdauer: 4 Akuonen

€ Wirkung: Mittels dieses Zaubers Fisst sich Zauberei in weltlichem
Wirken erkennen, Wenn in dem vom Elfen betrachteten Ziel (das kann
cin Gegenstand, ein Lebewesen oder auch eine Aktion sein) eine magi-
sche Kraft wirksam ist, mmmt er 4 Akuonen lang (die Zauberdauer)
cinen ristlichen Schimmer wahr, der das Ziel umgibt. Die Probe wird
gemiili der Astralintensitit (siche Tabelle) modifiziert,

clle Fliehnchrung der Kraft sehen: Hierdurch ist die Magickunde-Probe
erleichtert und der EIf kann auch die Wirkung cines Zaubers einschiit-
zen, der ihm ansonsten unbekannt ist, (Zuschlige auf die genannten
Mugickunde-Proben sind jeweils Meisterentscheid.)

Der Zauber erkennt nur das Vorhandensein von Kraft und thr Gewebe,
nicht die Art der Kraft (also 2.B. nicht die Reprisentation und die Merk-
male cines wirkenden Zaubers): datiir miissen die Formeln ANALYS und
OCULUS bemiiht werden, Die Priisenz von gottlichem Wirken und von
Karmacenergie ist nicht feststellbar, Zu starke Kraftquellen erscheinen

Astralintensitit (Probenmodifikatoren)

Zeit seit Zavber vergangen (doppelter Zuschlag fiir einfache Prdsenz®):

Pro permanent gebundenem AsP (in Artefakten, Golems, Untoten ...)

Punkte aus SCHLEIER DER UNWISSENHEIT / HELLSICHT TRUBEN
pro angefang. 10 AsP Giber 30 (wirkender Zauber, Zauberkundiger mit AE-Vorrat) —1
pro angefang, 5 AsP unter 30 (wirkender Zauber, Zauberkundiger mit AE-Vorrat) +1

*) z.B. die Untersuchung von Objekten, die lediglich mit einem Krafuediger in Berithrung
gekommen sind (Schatulle, in der ¢in magisches Amulett lag: Tiirklinke, die cin Zauberer
berithrt hat; FuBistapten eines Diimons; Raum, in dem sich ein Kobold aufgehalten hat ...

als hellrotes Gleifien oder gar als im Geist des
Hellsichtigen explodicrende Sonne (bei den
Gildenmagiern als Teelador-Effekt bekannt):
Der Zaubernde ist fiir einige Zeit geblendet
und wird fiir geraume Zeit von Kopfschmer-
zen geplagt (KL verminderr).

Genau wie der ANALYS bictet der ODEM

i
+ Zip*

Spiclrunde 4 dem Spiclleiter vicle Méglichkeiten, dem Zau-

Stunde +6 bernden das Astralkontinuum anschaulich zu

Tag +8 h_csl:hrcibl:n.

Woche +10 & Kosten: 4 AsP

Monat +12 € Ziclobjekt: Einzelperson, Einzelobjeke

Jahr +14 & Reichweite: ZiW Schnirt

Jahrzehnt +16 € Wirkungsdauer: | KR

Jahrhundert +18 € Modifikationen und Varianten: Zauber-
Magische Wesen: daver, Erzwingen, Reichweite, Wirkungs-

Mindergeist, Ikananaschmetterling +5 dauer . ; : , .

Ghul, Wiedergiinger +3 . hICIllbtrrclc!a !+'El. Stant cines Einzelob-

Geist +] jcktes kann der EIf einen Bereich berrachien,

Elementargeist 1 der von ihm aus kegelformig im 45-Grad-

Grolm ) Winkel ausgeht und eine Reichweite wie oben

Kobold, Dschinn, Westwinddrache i3 hat. Das Leuchten der erkannten magischen

Niederer Diamon, Einhorn 4 Ul‘i‘-'l_ﬂw’ l’frsollffl wird von unh‘h'l!tt‘r.!\?atcrie

Gehérnter Didmon, Elementarer Meister, Purpurwurm, Kaiserdrache -5 "I"'“Th‘hl g"”‘fh“’dc}“ (MCI’STF“'L‘m“h“d] und

Elementarherr, Erzdimon, Alter Drache =5 von antumagischen Materialien oder anderen

magischen Auren blockiert,

* Umgebung (+7). Wie Sichibereich, Wir-
kungsdaver ZfP* Kamplrunden lang (A), der
Zaubernde kann den Kopfbewegen und damu
den Kegel seiner Sicht verschieben.

& Reversalis: nicht miglich

Je nach den ZIP* kann das Gewebe aus Matrixfiden auch genauer
erkannt werden: Bei 0 bis 2 ZIP* kann nur ein Urteil getille werden,
ab hier Magie vorhanden ist oder nicht; 3 ZtP* erlauben Aussagen Giber
die Intensitit der anwesenden Magie (wie dick sind die Fiiden: ist also
kaum, wenig, viel oder schr viel Astralenergie zu schen); 7 ZfP* zeigen
ein grobes Bild des Gewebes (ertolgreiche Magrekunde-Proben erlauben
dann eventuell Riickschliisse auf die beobachtete Zauberwirkung, wenn
der Elf diesen oder einen dhnlich wirkenden Zauber selbst beherrschr)
und geben Aufschluss dartiber, ob die Kraft durch LE (also Blutmagic)

oder dimonisches Wirken ‘verunreinigt’ ist; ab 12 ZfP* kann der EIf

ein fein strukturiertes Bild des Gewebes erkennen und auch eine eventu-

¢ Antimagie: Fine Zone des HELLSICHT
TRUBEN erschwert das Wirken des Zaubers; gezielte Anwendung kann
den ODEM abbrechen lassen.
¢ Merkmale: Hellsichr, Kraft
¢ Komplexitiit: A
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Ach, Elf, Mag je 7; Geo6; Dru,
Hex je 5; Sch, Srl je 4 /7 Der ODEM gilt als der bekannteste Zauber
{iberhaupt ~ e¢in Spruch, tiber den alle Zauberkundigen recht friih verfil-
gen kinnen und sollien, Im Vergleich zur intuitiven Gabe Mugregespiir
1st er deutlich gezielter, sicherer und wissenschaltlicher. Hiufig wird der
Spruch als Vorbereitung einer Analyse mit dem ANALYS gesprochen,
Ein gesundes Magiegespiir wiederum erleichtert den ODEM,
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Pandaemonium
Probe: MU/MU/CH

© Technik: Dic Hexe spreizt alle zehn Finger so weit wie maglich,
deuter mit den Hiinden auf die Stelle, an der sich die Erscheinung mani-
festieren soll, und rult die Krilte der Niederhollen an, ihr beizustehen.

€ Zauberdauer: 20 Aktionen

[}l Wirkung: In dem von der Hexe verfluchten Gebiet wachsen platz-
lich zuckende Krallenhiinde, sich windende Tenrakel und klaffende
Mauler aus dem Boden, Das Gelinde iiberzieht sich zudem mit nieder-
hiollischem Reif und ein (ibler, miasmatscher Gestank schwebt in der
Luft, Je nachdem, welche Wesenheit nach den momentanen Umstinden
cher zu *helfen’ bereir ist, finden sich hier Astaloths stindige Formverin-
derung, Agrimoths Siurepfiitzen, Thargunitoths Skeletthiinde oder die
typischen Wesensmerkmale der anderen Erzdimonen in der Mehrzahl,
jedoch sind stets alle Kriifte der Niederhollen irgendwie vertreten.

Wer auch immer eine solche Zone durchschreien will, muss eine Mut-
Probe ablegen, dic um dic ZIP* erschwert ist (und evtl. den Wert einer
passenden schlechten Eigenschaft, auf jeden Fall: Aberglaube).

Der Wagemutige kann dann die Zone durchqueren (mit einer halbierten
(5), muss jedoch in Kauf nehmen, von den ddmonischen Erscheinun-
gen angegnffen zu werden: Pro Rechtschritt entstehen ZiP* Krallen-
hinde, ZiP*/2 Tentakel und ein Maul. Alle Erscheinungen haben eine
AT von 7 und keine Parade. Die Krallenhiinde richten bei einem Tref-
ler IW+1 TP an, die Tentakel IW+3 TP und die Miuler 2W TP Fille
bei einer der Attacken eine 1, so hat die entsprechende Erscheinung den
Helden ergriffen und festgehalten: Hier hilfe nur cine KK-Probe, um
sich loszureilien (kostet eine Aktion).

Es st auch moglich, eine Schneise durch das verfluchte Gebiet zu schla-

gen: Jede Erscheinung hat 10 LeP und einen RS von 2, ist aber grund-
sitzlich auch mit gewdhnhchen Waffen verletzbar; geweihte Waffen
richten 2 TP hiheren Schaden an.

€ Kosten: 9 AsP fiir diec Beschwérung plus 1 ASP pro 10 Rechtschrit
dimonenverseuchtes Gebiet (borbaradianische Vartante: W20-43 AsP
fur ¢in Gebiet von 10 x AsP Rechtschrirt)

¢ Ziclobjekt: Zone

€ Reichweite: 21 Schriv (Entfernung der Zone von der Hexe, die
Grifie der Zone hiingt von den AsP ab, s.0.)

© Wirkungsdauer: Z{P* Spiclrunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
¢ Reversalis: bannt das PANDAEMONIUM,

© Antimagie: Ein BESCHWORUNG VEREITELN oder ein DAMO-
NENBANN erschweren als Zone die Erschaffung des PANDAEMO-
NIUMS und kénnen gezielt auch als Gegenzauber genutzt werden,

© Merkmale: Beschwérung, Dimonisch

¢ Komplexitit: D

€ Reprisentationen und Verbreitung: Bord, Hex3, Mag2 /// Auch wenn
s sich urspriinglich wohl um einen Zauber satarischen Ursprungs
handelt, so 1st die Technik (und cine entsprechende Meisterformel)
vor allem bei all jenen bekannt, die sich eingehend mit der Diimonolo-
gie beschifugt haben, namentlich einigen hochrangigen Abgiingern der
Akademie Brabak und bei den ehemaligen Dimonologen aus Rashdul,
von denen ctliche sich nach Brabak, andere in die Schwarzen Lande
getliichtet haben, Auch aus den Wegen ohne Namen lisst sich die entspre-
chende Thesis herleiten.

Panik iberkomme euch!
Probe: MU/CH/CH

© Technik: Der Borbaradianer hebt die Hiinde, spreizt die Finger und
ruft die Formel,

¢ Zauberdauer: 6 Aktionen

€ Wirkung: Dicser Zauber bewirkt bei Einzelpersonen und selbst
grollen Menschenmassen eine panische Angst vor dem Zauberer, Die
betroffenen Personen — nidmlich alle, die den Borabaradianer schen
kinnen und deren MR geringer ist als die Z{P* des Zaubers — werden
von unergriindlicher Furcht befallen und suchen schreiend das Weite,
Die detaillierte Festlegung, wer den Zauberer genau genug sehen kann,
um betrotten zu sein, ist dem Meister Giberlassen: Richowert ist eine Ent-
ferung von 10 Schritt. Die panische Angst verfliegt wenige Augenbficke,
nachdem ¢in Opfer den Grund der Panik nicht mehr sehen kann, und
hinterldsst nur ein Gefithl unterschwelliger Furcht, Sobald der Borba-
radianer jedoch keine Aura der Angst mehr versurdmt, kann es leicht
passieren, dass thm eine Welle von Hass entgegen schwappt, die aus

friedlichen Betrachtern einen wiitenden Lynchmob machen kann. Die
MR von Personen mit belicbigen Angsten und Phobien (Schlechten
Eigenschaften, in denen diese Bezeichnungen vorkommen, sowie Aber-
glauben) kann gegen diesen Zauber um bis zur Hilfte der stirksten
Angst vermindert sein.
&€ Kosten: 2W20 AsP
€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
€ Reichweite: selbst (Alle, die den Borbaradianer deutlich schen
kilnnen, geraten in Panik.)
¢ Wirkungsdauer: Der Borbaradianer verstrmt 2W20 SR lang (also 1
SR pro AsPj eine Aura von Furcht und Schrecken.
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

* Objekt (+3). Den Zauber auf ein Objeke zu legen, ist zwar eine
iibliche Anwendung, aber dennoch cine erschwerte Variante. Hier ist
allerdings zu bedenken, dass ¢in kleines Objekt nicht so deutlich zu
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crkennen ist wie eine Person und der Abstand zwischen Objekt und
Opfern daher geringer ausfallen muss.

© Reversalis: Der Borbaradianer (bzw. das Objekt) wirke schr anzic-
hend aufalle Betrachter, das fithrt zu einem um 7 Punkte erhhten Cha-
risma bei dem Zauberer bzw. einer GROSSEN GIER bei Objekten.

& Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN oder
des AMAZEROTHBANN nur erschwert gesprochen und auch durch
Anwendung dieser Zauber auf den Borbaradianer beendet werden.
ANGSTE LINDERN kann dic Wirkung dieser Zauber aufheben oder
zumindest abschwiichen.

€ Merkmale: Einfuss, Dimaonisch (Amazeroth)

¢ Komplexitit: E

& Reprisentationen und Verbreitung: Bor3, Mag(Bor)l // Dieser
Spruch findet sich — so wird in Anchopal und Rashdul zumindest
behaupret — in den Gorischen Fragmenten, emer Manuskriptsammlung
aus der Zeit der letzten Schlacht der Magierkriege, Ob diese Aufzeich-
nungen {iberhaupt existieren, ist nicht bekannt — zumindest haben
sie keine weite Verbreitung erlangt. Momentan existiert eine niederge-
schriebene, borbaradianische Thesis nur in der Akademie der Geistigen
Kraft zu Fasar, wo der Zauber jedoch nicht gelehrt wird. Die besondere
Struktur der Thesis zeigt deutlich, dass dieser Spruch auch an nicht
Magichegabte weitergegeben werden kann, und Berichte belegen, dass
Borbaradianer dies bereits getan haben.

Papperlapapp

Probe: IN/IN/FF (+hochste MR)

€ Technik: Die Schelmin macht plappernde Mundbewegungen und
dreht dabei den Kopf von links nach rechts und zuriick.

¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: In einem Gebiet um die Schelmin herum sprechen pléez-
lich alle Menschen unterschiedliche, fremdartige Sprachen, so dass sie
sich nicht mehr miteinander verstindigen kénnen. Mit schriftlichen
Botschaften verhilt es sich genauso. Jeder, der sich im Gebiet aufhiilt,
rollt bei Beginn des Zaubers cinen W20, Alle, die die gleiche Zahl
gewidirfelt haben, sprechen die gleiche Sprache (und nur diese eine),
so dass sie sich miteinander unterhalten kénnen (auch dann, wenn
sie vorher keine gemeinsame Sprache beherrschten). Einzig und allein
die Schelmin kann weiterhin alle verstehen, sich dafiir aber nieman-
dem mitteilen (demzufolge wiirfelt sie auch nicht). Verstindigungszau-
ber werden vom PAPPERLAPAPT nicht betroffen. Keine der benutzten
Sprachen existiert in Aventurien, so dass selbst der beste Sprachenkenner
die anderen Verzauberten verstchen kann,

Das Gebiet bewegt sich nicht mit der Schelmin mit. Wer das Gebiet ver-
lisst, spricht weiterhin so lange eine fremdartige Sprache, bis der Zauber

beendet ist. Auf der anderen Seite wird jeder von der Wirkung betroffen,
sobald er das Gebiet betritt. Nach Ablauf der Wirkungsdauer finden alle
wieder zu ihrer normalen Sprache zuriick.

€ Kosten: 18 AsP

O Zielobjekt: Zone

€ Reichweite: maximal ZFW Schritt Radius

€ Wirkungsdauer: maximal Z{P* Spiclrunden; die Schelmin kann
den Zauber jederzeir durch erneutes Ausfithren der Zaubertechnik (und
nach gt:lungr:nt'r erncuter Probe) beenden.

€ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

© Reversalis: keine Wirkung

© Antimagie: Einc Zone des EINFLUSS BANNEN erschwert das
Wirken des Zaubers; einzelne Opfer miissen einzeln entzaubert werden,
¢ Merkmale: Eintluss

¢ Komplexitit: D

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Sch2 /// Hierbei handelt es sich
um einen der Spriiche aus ‘geheimem Koboldwissen', den ein Schelm
keinesfalls an Aulienstchende weitergeben wird.

Para]ysis starr wie Stein
Probe: IN/CH/KK (+MR)

€ Technik: Der Magier schligt mir der rechten Faust in seine linke
Handfliche und spricht dabei die Formel.

& Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Mit diesem Spruch kann der Zauberer einen oder mehrere
Gegner dadurch in eine magische Starre versetzen, dass er sic mit Haut
und Haaren in eine bleiche Substanz von diamantener Hirte und stih-
lerner Fesugkeit verwandelt (wober das Gewicht jedoch gleich bleibt).
Das erstarrte Opfer kann sich nicht bewegen, ist aber auch unverwund-

bar durch alle gewshnlichen Waffen, Feuer oder dhnliches. Am Leib
oder in der Hand getragene Gegenstinde werden nicht mitversteinert,
(Es 1st aber in den meisten Fillen unmaoglich, dem Versteinerten Gegen-
stinde aus der Hand zu nehmen.)

Will der Magier gleichzeitig mehrere Gegner versteinern, so ist die Probe
um die hichste vorhandene Magieresistenz der Opfer plus deren Anzahl
erschwert,

Ein mittels PARALYSIS gelihmtes Opfer ist nicht in der Lage zu héren
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oder zu fithlen, schr wohl aber innerhalb seines eingeschriinkten Sicht-
feldes zu sehen und besonders starke DXifte zu riechen. Ebenso kommen
alle seine Stoftwechselfunktionen zum Erliegen, was bedeutet, dass auch
Gift- und Krankheitswirkungen angehalten sind.

Die Unverwundbarkeit durch den PARALYSIS bezicht sich ausschliell-
lich auf physische Einwirkungen. Darunter fallen auch alle magischen
Effekte, die dem Verzauberten durch irgend cine fassbare Kraft Scha-
den zufiigen, also z.B. den IGNIFAXIUS oder magisch erhéhte Wat-
fen-TP, nicht jedach Zauber wie der FULMINICTUS, Der Verwandelte
st wihrend der Wirkungsdauer auch nur mit Zaubern zu becinflussen,
die nicht seine physische Form verindern sollen; ¢s wirken also nur
reine Beeinflussungen wie der HORRIPHOBUS, die Heilung magisch
verlorener LeP durch BALSAM SALABUNDE o.ii., und selbst diese
Zauber sind um 3 Punkte erschwert.

Es sind in letzter Zeit tibrigens Fille bekannt geworden, in denen ein
Magus den PARALYSIS auf sich selbst anwandte, um sich vor einer
Lawine oder einem Brand zu schiitzen, Flier gelten die diblichen Rege-
lungen fiir die Spontane Moditikation Selbstverzauberung (siche die
Zauberregeln in MWW), die man lange Zeit fiir nicht moglich oder
wenig sinnbringend hielt.

b Kosten: 11 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson

% Reichweite: 7 Schnut

¢ Wirkungsdauer: Z{P* Spicirunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Ziclobjekt (selbst,
mehrere, freiwillig), Reichweite, Erzwingen

® In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber nur 9
AsP pro Opfer.

* Trotz aller Versuche in die entsprechende Richtung ist es bislang
nicht gelungen, den Zauber so zu modifizieren, dass nur emzelne Kor-
perteile betroffen sind. Die Versuche endeten jedes Mal mir dem Verlust
der entsprechenden Gliedmale.
® Reversalis: Der reversalierte PARALYSIS hebt die Versteinerung aul.
@ Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
oder des ERZBANN nur erschwert gewirkt und mit diesem Antima-
gie-Spruch beendet werden. Wird vom GARDIANUM aufgehalen und
vom INVERCANO reflektiert.

9 Merkmale: Form, Elementar (Erz)

# Komplexitit: C

® Reprisentationen und Verbreitung: Mag7, Dru(Mag)3 /// Dies ist
einer der bekanntesten Magierspriiche Gberhaupt und kann demzufolge
auch bei fast jedem Gildenmagier erlernt werden. Er ist auflerhalb der

gildenmagischen Gemeinschatt nur wenig verbreitet,

Pectetondo Zauberhaar
Probe: KL/CH/FF

© Technik: Der Magier schiittelt kurz den Kopf und streicht sich iiber
die Haare, wihrend er die Formel murmelt,

¢ Zauberdauer: 6 Akuonen

¢ Wirkung: Mittels dicses Zaubers kann der Magier sein Haupthaar
und/oder seinen Bart nach Belieben veriindern. Dies kann von einem
cinfachen Richten der Frisur bis zum Schatfen einer purpurfarbenen,
hiiftlangen Mithne reichen. Die Verwandlung von ‘astralaktivem Haar’
(Vorteil Zauberhaar bew. Nachteil Kérpergebundene Kraft) ist um 7
Punkte erschwert.

¢ Kosten: 4 AsP; eine Verlingerung der Haare kostet 2 zusitzliche AsP
pro Spann.

€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

U Reichweite: sclbst

€ Wirkungsdauer: maximal ZiP* Tage, die Wirkung kann jedoch
vorher beendet werden.

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Wirkungs-
dauer

* Farbtopf (+3): Der Magier kann auch unnatirliche Farben wie
purpurn oder grasgriin wihlen, Dics erhdhu die Basiskosten auf 6 AsP2
' Reversalis: hebt die Verwandlung aut.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des VERWANDLUNG BEEN-
DEN nur erschwert gewirkt und mit diesem Antimagie-Spruch beendet
werden.
© Merkmale: Form
¢ Komplexitit: B
€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je 5; Hex(Mag) 3,
Sch(Mag)2? /// Dieser Spruch bindet sich im Almanach der Wandlungen
und ist in letzter Zeit auch als Zirkular an vielen Akademien verbretet,




Penetrizzel Tiefenblick
Probe: KL/KL/KO

€ Technik: Die Magierin lehnt thre Stirn gegen das Hindernis, durch
das sie hindurchblicken méichte, und konzentriert sich auf die Zauber-
tormel.
€ Zauberdauer: 5 Aktionen plus 1 Aktion pro Spann Dicke
¢ Wirkung: Die Magiernin kann mit Hilfe dieser Formel durch feste
Materialicn blicken, so als befinden sich ithre Augen auf der gegenii-
berlicgenden Seite der Barriere, die ihre Sicht behindert. Das Durch-
dringen der Wand bendugt 1 Akuon pro Spann Dicke, in dieser Zet
kann die Magierin keinerlei weitere Aktionen unternehmen, Der Meis-
rer kann die Probe je nach Art des Materials auch mit Zuschligen bele-
gen. Eisen, Gold, [n;lgischc Maternialien oder gar elementare Winde
sollten Erschwernisse bis zu 7 Punkten mit sich bringen. Wenn es hinter
der Wand dunkel ist, niitzt iibrigens der beste PENETRIZZEL nichts.
Anmerkung: An der Stelle, an der die Magierin durch die Wand spiiht,
ist cine astraler Kanal zum Kérper der Zauberin vorhanden. Wenn also
im Raum hinter der Wand ein Zauberkundiger den Spiihversuch z.B.
mittels OCULUS bemerkt, kann er durchaus einen Zauber durch die
astralen Augen der Magicrin wirken, sprich: Sie gilt fiir Zwecke der
Spruchzauberei als im Sichtfeld befindlich.
¢ Kosten: 3 AsP plus 1 AsP pro Spann (20 em) Materie, die durch-
drungen werden soll.
& Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
& Reichweite: selbst; Sichttiefe nach AsP-Einsatz
€ Wirkungsdauer: Z{P* mal 2 Kampfrunden (A)
& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(sowohl Ubertragung auf andere Person als auch Ausdehnung der Sicht-
tiefe)

* Zaubertunnel (+7; nicht in scharlatanischer Reprisentation). Die
Magierin kann den PENETRIZZEL dazu nutzen, um Sichtkontakt zu
cinem Ziel aufzunchmen und dieses zu verzaubern (oder mit cinem

zusitzlichen Sinn wie dem ODEM oder den KATZENAUGEN 20
spihen), Neben den genannten 7 Punkten ist der Zauber noch durch das
Aufrechterhalien des PENETRIZZEL erschwert. Spriiche, die ertor-
dern, dass ein Opfer die Zauberin hort, oder die durch Beriihrung
wirken, lassen sich nicht anwenden.

* Zusizlicher Sinn (je +7; nicht in scharlatanischer Reprisenta-
tion). Die Magierin kann zusiitzlich zu threm Gesichtssinn auch noch
Geruch und/oder Gehir durch die Wand senden und dies jenseits der
Barriere nutzen.

¢ Durchdringender Blick (+7; ab ZfW 11; nur in schelmischer und
scharlatanischer Repriisentation). Der Scharlatan muss nichr seine Stirn
an das zu durchdringende Objeke halten, sondern kann bis zu emnem
Schritt entfernt sein. Dafiir durchdringt der Blick auch nur Matenalien
bis maximal zwei Finger Dicke — allemal genug, um in jemandes Ruck-
sack oder auf die interessante Seite seiner Spielkarten zu sehen,

* Alternativer Sinn (ab ZfW 14), Die Magierin kann sich entschei-
den, Gehir- oder Geruchssinn als primiiren Sinn (der durch die Wand
geschickt wird) zu verwenden.
¢ Reversalis: keine Wirkung
© Antimagie: kann in einer Zone des HELLSICHT TRUBEN nur
erschwert gewirkt und durch diesen Zauber auch beendet werden.
€ Merkmale: Hellsichr
© Komplexitit: C
© Repriisentationen und Verbreitung: Mag5: EIf. Sch je 4; Srl3 7/
Trotz der Tarsache, dass es sich von der Bekanntheit her um einem
Magierspruch handeln muss (er wird an schr vielen Akademien gelehn),
hat er auch bei Elfen und Schelmen weite Verbreitung in ihrer jeweils
cigenen Repriisentation gefunden — Neugier ist schlieBlich emne univer-
selle Eigenschaft.

Pentagramma Sphirenbann
Probe: MU/MU/CH (+Mod.)

& Technik: Der Magier zeichnet ¢in Pentagramm auf den Boden, kon-
zentriert sich und spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 20 Aktionen

€ Wirkung: Der PENTAGRAMMA gilt als eine der michtigsten, uni-
versellen Formeln zur Vertreibung von Sphiirenwesen aller Art. Dieser
Exorzismus wirkt allgemein gegen alle bescheorenen Wesen aus ande-
ren Sphiiren — also in erster Linie gegen Geister und Diimonen. Wenn
der Zauber gelingt, werden die Erscheinungen durch das Pentagramm
in thre ‘Heimatsphire” gezogen und dadurch als derische Existenz aus-
geloscht. (Der Verbleib von exorzierten Geistern ist umstritten: siche
hierzu die Anmerkungen zum GEISTERBANN auf S, 64.) Der Spruch
wird also gezielt auf eine bestimmte Wesenheit gerichtet.

Loy J

N

Dic Probe ist um chenso viele Punkte erschwert wie die entsprechende
Beschworungsprobe (siche die Werte der beispielhaften Didmonen und
Geister im entsprechenden Kapitel im MWW), zusizlich jedoch um
1 Punkt fiir Geister, 3 Punkte fiir Niedere Didmonen, 9 Punkte fiir
Gehdrnte Dimonen und 27 Punkte fiir Erzdimonen. Ein manifesuer-
ter Diimaon oder ciner mit der Eigenschailt Evistens erschwert die Probe
um weitere 7 Punkte. (Zu Manifestation und Existenz siche Unter der
Dimonenkrone, S. 15, bzw. die Ausfithrungen in Gétter und Dimo-
nen.)

In Artefakten gebundene, nicht aktive Dimonen kénnen mat dieser
Formel nicht gebannt werden. Kenntnis des Wahren Namens des Dimo-
nen, Bannschwert und korrekte Bekleidung (Weilies Beschwérungsge-
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wand) sowie passende Donarien (matericlle Komponenten) kinnen die
Probe erleichiern, weitere P'.]r:lphcmﬂi;l nicht. Mif.slingt die Probe, so hat

der Exorzist auf jeden Fall die Aufmerksamkeit des Sphirenwesens auf

sich gelenkt.
Anmerkungen:

* Hilt ein kirperlich priisenter Didmon (Manifestation) emne andere
Person fest im Griff, so wird diese vom PENTAGRAMMA mit in dic
Niederhillen gerissen.

* Dieser Zauber ist geeignet, Triiume zu beenden, die durch Beses-
senheit hervorgerufen wurden, Dies wird dann gemil) der Art des Geis-
tes bzw. Didmons abgehandelr.

* Fithrt man bereits cin fertiges Pentagramm mit sich (2.B. einen
Teppich mit eingewebtem Pentagramm - ein handtellergrofies Amulett
reicht nicht) oder wurde das Pentagramm mittels einer Hlusion ersetzt,
so verkirzt sich die Zauberdaver aut 3/6/94+ W6 Aktionen,
¢ Kosten: 7 AsP pro Geist, 11 AsP pro Niederem Diimon, 17 AsP pro
Gehdrntem Dimon, 35 pro Erzdiimon
© Zielobjekt: cinzelner Geist oder Diimon
€ Reichweite: 7 Schritt Radius um das Pentagramm
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (mehrere),
Erzwingen, Reichweite (Die neueste Form des Spruches geht davon aus,
dass von diesen Methoden Gebrauch gemacht wird.)

* Eine (separat zu erlernende) Version, mit der eine Zeitlang expe-
rimentiert witrde, basiert daraut, die Entschwérung durch matericlle
Komponenten zu erleichtern. Dazu wurde ein Kamneol fiir Geister, ein
Onyx fiir Niedere Didmonen oder ein Diamant fiir Gehdrnte Diimonen

verwendet, was die PENTAGRAMMA-Probe jeweils um 1, 3 bzw. 5
Punkte erleichterte.

Der eingesetzte Edelstein — er muss mindestens 5 Karat Gewicht haben
— geht bei gelungener Zauberprobe verloren.

€ Reversalis: keine Wirkung

[ N Antimagie: Eine mittels PROTECTIONIS (s. 5. 137) gesicherte
Wesenheit setzt der Bannung cinen héheren Widersind entgegen.

© Merkmale: Antimagie, Beschwarung, Dimonisch, Geisterwesen

€ Komplexitit [

© Reprisentationen und Verbreitung: Mag5: Dru, Geo, Hex je 2/
Dieser Universalexorzismus kann laut Beschluss des Allaventurischen
Konvents von 1020 BF an jeder Mugicrschulr erlernt werden, (Zumin-
dest theoretisch, da oft geeignete Lehrmeister fehlen und nur eine
Thesis-Niederschrift vorliegt.) Die neuen PENTAGRAMMA -Varanten
entstanden im Laufe einer dreijihrigen Forschungsarbeit an der Puni-
ner Akademie, wobel folgende Methoden zu Anwendung kamen: der
Einsatz ‘echsischer’, pseudo-kristallomantischer Methoden (cigentlich
cher Ant-Donarien) und die Tatsache, dass rohe Kraft bisweilen dif-
fizil gewebte Muster ersetzen kann (zumal, wenn es in Bereiche des
sicbtsphirischen Chaos fithrt). Des weiteren wurden wohl Kenntnisse
des GEISTERBANN sowie die Thesiskerne der reversalierten INVO-
CATIO-Formeln eingewoben. Etiche ltere Varianten sind noch im
Umlauf. Diec Bekannthent des PENTAGRAMMA bei anderen Traditio-
nen beruht aufder einmaligen und leider kurzfristigen Zusammenarbeit
withrend des Borbarad-Krieges, als dieser Zauber von den Magiergil-
den zur difentlichen Verfiigung gestellt wurde, Nihere Informationen
zu Dimonen finden Sie in der Box Gétter und Diimonen.

Pestilenz erspiren

Probe: KL/IN/CH
(+ Entdeckungsstufe der Krankheit oder des Giftes)

¢ Technik: Der Druide bertihet den Patienten gleichzeitig in Herz-
und Nierengegend und senke seinen Geist in den Kérper des Kranken.
& Zauberdauer: ctwa drei Spielrunden
© Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Druide erkennen, an welcher
Krankheit oder welchem Gilt der Patient leidet, (Zu Krankheiten siche
Basis 152 bzw. Enzyclopaedia Aventurica 90ff.) Dic Kenntnis des Zau-
bers beinhaltet ein gewisses Allgemeinwissen iiber Krankhensverliufe
und gegebenentalls Ansteckungsgefahr; um nach der Diagnose geeig-
nete Heilmittel und Kuren auswiithlen zu kénnen bendtigt der Druide
jedoch zusirzlich das Talent Heilkunde Krankheiten. Der Druide kann
auch sich selbst mit diesem Zauber untersuchen.
¥ Kosten: 6 AsP
¥ Zielobjekt: Einzelwesen
& Reichweite: selbst, Bertihrung
€ Wirkungsdauer: etwa drei Spielrunden (die Zauberdauer)
¥ Modifikationen und Varianten: Kosten, Reichweite

* Gift Entdecken (+5). Mit dieser Variante kann Gift im Kérper
des Patienten entdeckt werden, Iie Probe ist dann um die genannten 5
Punkte plus die Stife des Giftes erschwert. Zauberdauer: 5 Aktionen.

& Reversalis: keine Wirkung

& Antimagic: Mit cinem gezielten HELLSICHT TRUBEN lisst sich
der Zauber vor Ablauf der Wirkungsdauer abbrechen, mit der Zonenva-
riante erschweren.

© Merkmale: Hellsicht

¢ Komplexitit: C

& Repriisentationen und Verbreitung: Dru6, Hex5, EIf3 // Der Gil-
denmagic scheint bisher entgangen zu sein, dass dic {iberragenden
Fihigkeiten vieler Druiden und Hexen bei der Diagnose von Krank-
heiten aut Zauberei beruhen. Von den Elfen scheinen ausschlieBlich
die Firnelfen diesen Zauber zu kennen, die damit Fremde untersuchen,
bevor sie sie in ihre Eispaliste cinlassen, damit niemand Krankheiten
einschleppt. Die Behauptung, Elfen wiirden mit diesem Spruch ihres-
gleichen auf Anzeichen von dadoc untersuchen, muss jedoch ins Reich
der Legende verwiesen werden. Etwas glaubwiirdiger klingen Gertchre,
Druiden wiirden mit einer Vanante dieses Spruchs auch Krankheiten
der lebendigen Sumu, vulgo: dimonische Verseuchung der Landschaft
wie ctwa in den Heprarchien, erspiiren.



Pfeil des (Elcmcnts]

Probe: KL/IN/CH

€ Technik: Der Elf setzt cinen Pfeil sechsmal kurz dem Element aus
(in die Luft werfen, unter Steinen begraben etc.), dessen Kraft er iiber-
tragen will, und konzentriert sich aut die Melodie des Elements.

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen

¢ Wirkung: Eine Hexalogie der elementaren Verzauberung, die eigent-
lich aus sechs einzelnen Zaubern bestehg, die jede fiir sich erlernt und
gesteigert werden miissen. Sie sind hier der Ubersichtlichkeit halber
gemeinsam dargestellt. Die Kraft des vom Zaubernden angerufenen
Element Eihrt in den Pleil, so dass dieser seine Beschaftenheit und scin
Ausschen dndert und nach dem Abschuss cine zusiitzliche Wirkung ent-
falter. Wird nichts anderes gesagt, dann gelten die Eigenschaften der ver-
zauberten Pleile zusitzlich zu denen, die das unverzauberte Geschoss
hat. Pfeile aller Elemente sind in der Lage, Geister, Dimonen und ihn-
liche Sphiirenwesenheiten zu verletzen.

€ Pfeil des Feuers: Dic roten und gelben Farbtéine des Feuertinzers
erscheinen dem Betrachter wie ziingelnde Flammen, Wird dieser Pleil
abgeschossen, erhitzt er sich im Flug immer mehr, bis er nur noch cin
weiligliihendes Geschoss ist. Trifft er auf cinen brennbaren Gegenstand,
flammt dieser sofort auf, Befindet sich entziindliches Material in bis zu
1 Schrit Entfernung, so Fingt es bei einem Wurf von | bis ZIP* auf dem
W20 Feuer, bei bis zu 2 Schritt Entfernung immer noch bei cinem Wiir-
felergebnis zwischen 1 und ZIP*/2 auf W20. Ein lebendes Wesen, das
vom Pfeil getroffen wird, erhiilt jede KR (max. ZfP*/2 KR lang), in der
das glithende Projektil nicht entfernt werden kann, je W6 SP

© Preil des Wassers: Der Wasserpfeil oder Efferdspfeil hat einen griin-
blauen Schaft und eine insicrende Perlmuttspitze. Er schiefit durch
Wasser, als ob es Luft wiire. Bei strémendem Regen oder Nebel und
selbst unter Wasser (die Reichweitenbeschrinkungen aus Schwerter und
Helden gelten nicht) findet er ebenso sein Ziel wie bei klarer Sicht, so
dass fur den Schiitzen (wenn er das Ziel iiberhaupt erkennen kann) kein
Malus anfille.

€ Pfeil des Erzes: Der Himmerer 15t ein Pleil, der so schwer und fest
wie ein Stein ist. Durch das Gewicht sinkt die Maximalreichweite jeder
Schusswaffe auf ein Drittel. Die Fernkampf-Probe ist um 4 Punkee
erschwert. Dafiir entwickelt der Pleil wihrend des Fluges eine unge-
heure Schmetterkraft: Pro 3 ZfP* verursacht der Himmerer ecinen
zusitzlichen W6 TP bis zu cinem Maximalwert von 4W + regulirer
Waffenschaden. Von einem Himmerer getroffen zu werden, ist ein
Angriff sum Niederwerfen.

€ Pfeil der Luft: Von blassem Blau und leicht wie eine Feder ist der
Windliufer. Ex kann nicht nur doppelt so weit wie jeder andere Pteil
geschossen werden, sondern wird in seiner Flugbahn auch vom stiirks-
ten Rondrikan nicht abgelenkt (keine Einschrinkungen durch Seiten-
oder Gegenwind); die TP-Minderung bei groben Entfernungen entfillt
(keine Reibung). Die TP-Wirkung im Ziel ist immer genau so hoch, als
sei der Pleil aus nidchster Nihe abgeschossen worden.

€ Pfeil des Humus: Der Efeupfeil sicht aus wie ein halbwegs gerader
Zweig mut zwel Blittern als Befiederung, Schiefit man ithn gegen cine
Mauer oder eine Felswand (halbe Reichweite eines normalen Pleils),
so verwurzelt er sich in Sckundenschnelle in den Fugen und iiberzicht
ganze Mauern mit schnell wachsenden Kletterranken, die man leicht
crklettern kann. Nach Ablauf der Wirkungsdauer fillt das ganze Pflan-
zenwerk zusammen und es bleibt nur noch unscheinbarer Staub zuriick.
Wird ein Lebewesen von diesem Pfeil gerroffen, erhilt es nur die Hiilfie
der iiblichen TP, wird aber ebenso iiberwuchert: Blitzschnell wird es van
Ranken umsponnen, aus denen es sich nur mit einer Entfesseln-Probe
betreien kann, die um die angerichteten TP erschwert ist. Das Opfer

darf diese Probe cinmal pro KR ablegen, jedoch steigt die Schwierigken
fiir jede misslungene Probe um 1. Ein Aullenstehender kann das Opfer
ohne Probe befreien, was jedoch TP KR dauert,

& Pfeil des Eises: Der Eiszapfen sicht genau so aus, wie er heilit: weill,
kalt, spitz. Er flicgt halb so weit wie ein gewshnlicher Pleil und ver-
ursacht bei einem Treffer normalen Schaden. Dem Opfer wird jedoch
durch den Eiszaplen langsam die Korperwirme entzogen: Es verlien
jede KR ZfP*/2 Ausdauerpunkte. Sinkt die Ausdauer auf 0, so erleidet
das Opter pro weiterer KR | SE bis der Pfeil aus der Wunde gezogen
wird. Gegen kilteemphindliche Wesen ist die Wirkung verdoppelt, gegen
kiilteresistente halbiert,

¢ Kosten: 8§ AsP

€ Ziclobjekt: Einzelobjekt

& Reichweite: Beriihrung

€ Wirkungsdauer: Der Pfeil ist fiir ZfP* x 10 KR verzaubert

€ Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Wirkungsdauer

* Speer und Bolzen (+3/47). Die Zauber kénnen auch auf andere
Fernwalfen gelegt werden, wobei Bolzen um 3 Punkte schwieriger zu
verzaubern sind und Speere 7 ZIP erfordern. Kugeln oder Schleuder-
bleie sind hiermit nicht zu verzaubern.

* Permanenz (+7). Der Pleil wird permanent verzaubert. Diese
Variante kostet 21 AsP, einen davon permanent. Permanenz heillt in
diesem Fall, dass der Pleil scine magische Wirkung so lange behilt, big
er das erste Mal eingesetzt wird.

* Vermutet wird ein siebter, der Kraft zugeordneter Zauber: Angeb-
lich sollen Krafipfeile magiebegabte Wesen todsicher treffen.
© Reversalis: Der Effcke des gegensitzlichen Elements tritt ein.
€ Antimagie: Die Zauberpfeile kinnen durch den OBJEKT ENT-
ZAUBERN oder den jeweils passenden ELEMENTARBANN ihre
Kriifte verlicren; der Zauber ist in der entsprechenden Zone erschwert
zu wirken.
© Merkmale: Elementar (je nach Zauber), Objekt
€ Komplexitit: C
@ Repriisentationen und Verbreitung: EIf 1, Mag 1 fiir PFEIL DES
FEUERS:; Ach 3, Elf | (nur Au- und Firnelfen) fiir PFEIL DES WAS.
SERS; Mag 2 fiir PFEIL DES ERZES:; EIf 5, Mag 3 fiir PFEIL DER
LUFT: Elf 4, Ach 3 fiir PFEIL DES HUMUS: EIf 3 (nur Firnelfen)
fiir PFEIL DES EISES /// Diese sechs Zauber stammen vermutlich
urspriinglich von den artetaktschaffenden und elementbeherrschenden
Hochelfen (mehrere Hinweise, angeblich auch konkrete Ausformulie-
rungen, finden sich in den kiirzlich entdeckten Simyala-Fragmenten),
sind aber teilweise auch — vor allem im tulamidischen Raum — bei Magi-
ern bekannt. Die permanent verzauberten Pleile sind ber reichen Fiirs-
ten begehrte Artefakte, aber zu teuer, um eine ganze Einheit damit
ausriisten zu kénnen (immerhin 100 — 400 Dukaten pro Stiick oder ¢ine
Gefilligkeit des Potentaten fiir den Zauberer). Lediglich Kalif Malkillah
111 konnte die neue Bogenschiitzeneinheit der Murawidun mit einigen
Dutzend Hammerern und Windliufern der Mherweder Zauberschule
bewafttnen. Der PFEIL DER LUFT wird in Khunchom fiir ‘nur’ 333
Dukaten an AuBienstehende weitergegeben, in Rashdul und Mherwed
werden die Luft- und die Erzausformung lediglich den hauseigenen
Scholaren beigebracht. Die iibrigen elementaren Ausformungen sind
meist nur bei cinigen Elfen zu erlernen, wihrend eimige Kristalloman-
ten der Achaz die Humus- und die Wasserausformung beherrschen,
Angeblich existierten fiir Nahkampfwatfen entsprechende Spriiche, mit
denen die Hochelfen in ihren letzten Schlachten ihre Feuerschwerter,
Steinschneider und Sturmklingen aufgeriistet haben.
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Planastrale Anderwelt
Probe: MU/MU/KO

¢ Technik: Der Magier ballt die Fiuste, stellt sich breitbeinig auf den
Boden und erhebt die Arme gen Himmel. Dabei sprichr er laut und
deuthich das Zauberwort.

€ Zauberdauer: 50 Aktionen

¢ Wirkung: Diese Formel dfinet ein Tor in den niheren Limbus,
den Zwischenraum zwischen der Dritten und Vierten Sphiire: Vor den
Augen des Magiers zerreibt das Gefiige der Welt und macht dem grauen
Wabern des Limbus Platz, umrandet von schwarzen Schwaden, dort,
wao Welt und Nichtwelt aufeinanderstobien. Nun kann der Magier, so er
den Mut hat, hintibertreten; er kann andere Wesen dorthin fithren oder
Gegenstinde dort deponieren und letztlich das Tor vor oder hinter sich
wieder schlieBen. Nihere Informationen iiber den Limbus finden Sie
im entsprechenden Kapitel in Mit Wissen und Willen. Die Gefahren
dieses Zaubers bestehen, neben mioglichen Sphirendurchbriichen, auch
darin, dass die im niheren Limbus entstehende Signatur fiir alle Wesen
dort schr auffillig ist — sprich: Didmonen und hnliche unangenchme
Bewohner des Limbus geradezu anzieht.

€ Kosten: je nach Grille des Tors: Ein etwa koplgrolles Loch kostet 13
AsP eine rumpigrofie Offnung 17 AsP, ein mannshohes Portal 40 AsP
und eine scheunentorgrolie Durchfahrt schlieBlich 80 AsP

& Ziclobjekt: Zone

© Reichweite: 3 Schrit

€ Wirkungsdauer: ZfP*/2 Spielrunden

& Modifikationen und Varianten: keine bekannt

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: kann aus einer Zone des LIMBUS VERSIEGELN

heraus nur erschwert und in eine solche Zone hinein gar nicht durchge-
fithrt werden.

€ Merkmale: Limbus

&€ Komplexitic F

@ Reprisentationen und Verbreitung: Magl; die rituelle Form ist auch
bei Achaz, Druiden, Elfen und Hexen prinzipiell bekannt. /// Dicse
‘Feldversion’ eines grofien Rituals war eine Zeitlang in Punin, im Ins-
titut der Arkanen Analysen zu Kuslik und bei extrem wenigen Privat-
gelehrten bekannt, wo sie in Jahrzehnten mithevoller Klemarbeit aus
verschiedenen alten Schriften zuriickgerechner wurde. Sie steht aber
aufgrund neuvester Erkenntnisse (so soll es mitunter bei den Anwen-
dungen zu kleineren Beinahe-Sphiirendurchbriichen gekommen sein)
offiziell unter Bann und wird an den genannten Akademien nun nicht
mehr gelehrt, sondern es wird im Gegenteil angeraten, das Wissen an
diese Formel tilgen zu lassen, Dieses trifft auch fiir den Hauptteil der
Privatgelehrten zu — zumindest fiir diejenigen Gelehrren, die nichr selr-
samen Unfiillen zum Opfer gefallen sind.

Sallte die Maglichkeic zu Reisen in andere Sphiicen (vornchmlich die
Niederhillen) oder gar andere Welten in Threr Vorstellung von Aven-

turicn nicht existieren, so ersetzen Sie den vorangegangenen Abschnitt
einfach durch den einfachen Satz: "Dieser michtige Spruch bleibt den
erfahrensten zauberkundigen Meisterpersonen vorbehalten.” Auf diese
Weise stellen Sie sicher, dass Nahema, Xeraan, Tula, Archon Megalon
und andere jederzeit an belicbigen Orten in Aventurien aufrauchen
konnen, ohne dass Sie sich lange tiber deren Anretse Gedanken machen
milssten ...

Plumbumbarum schwerer Arm
Probe: CH/GE/KK (+M0d.)

& Technik: Der Zaubernde deutet mit den gespreizten Fingern der
rechten Hand oder dem Zauberstab auf das Opfer und spricht die
Formel.

€ Zauberdauer: 3 Aktionen

& Wirkung: Dieser Spruch wirkt sich lihmend auf die Angriffskraft der
Widersacher des Zaubernden aus. Er senkt den Attacke-, Parade- und
den INI-Basiswert eines Opfers um insgesamt ZfP* Punkte (maglichst
gleichmiiBig verteilen). Der Zauber wird iiblicherweise gegen mehrere
Gegner gleichzeitig gesprochen; der Modifikator betriigt daher: hiichste
MR der zu Verzaubernden plus Zahl der Opfer.

Besonders effektiv wirke der Zauber tibrigens gegen wilde Tiere, die
nicht nur in ihrer Atackefihigkeit eingeschrinkt werden, sondern —
erschreckt tiber die merkwiirdige Veriinderung, die sie befallen hat —
hiuhg desorientiert das Weite suchen (MU-Probe, erschwert um ZiP*).

€ Kosten: 4 AsP plus 2 AsP fiir jeden Gegner
© Ziclobjekt: mehrere Wesen
© Reichweite: 7 Schritt
€ Wirkungsdauer: 5 Kampfrunden
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Reich-
weite, Wirkungsdauer

* Demotivation (+3). Nicht nur die Angriffsfihigkeiten, sondern
auch Zauber, die Gesten erfordern, sind fiir ein Opfer um ZfP* Punkie
behindert.
€ Reversalis: bewirkt fiir 5 Kampfrunden cine Steigerung des AT- und
des INI-Basiswertes um je ZfP* Punkte.
© Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt und mit diesem Spruch beendet werden. Kann von
der GARDIANUM Variante Schild gegen Zawber aulgehalten werden.
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€ Merkmale: Einfluss

¢ Komplexitit: B

€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag?; Dru, Geo, Hex je 5; Ach,
EIf Schje 4; Srlje 3 /// Dieser Verteidigungszauber gilt als einer der iiltes-
ten bekannten Spriiche, da sowohl seine gesprochene Formel als auch

seine Wirkung in mehreren Werken noch aus dem horasischen Zeitalter
iiberliefert sind, Kein Wunder also, dass die Thesis an fast jeder Magiera-
kademie eingeschen werden kann und auch verschiedenste Nichtmagier
diesen Zauber in ihrer jeweils cigenen Repriisentation beherrschen,

Projektimago Ebenbild

Probe: MU/IN/CH [+Mod.]

€ Technik: Der Magier konzentriert sich auf den Ort, an dem sein
Abbild erscheinen soll, spricht die Formel und lisst seine Kriifte flicfien.
¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Der Magier kann ein naturgetreues, bewegtes Abbild
seiner selbst an den Ziclort projizieren, wobei jedoch nur Bild und
Gerdusch tibertragen werden. Withrend der gesamten Wirkungsdauer
handelt und spricht das Abbild ebenso wie der Magier. Der Magier kann
sich nur an solche Orte projizicren, die er selbst schon einmal geschen
hat oder von denen er eine detaillierte Beschreibung besitzt, Wihrend
der Wirkungsdauer hat der Magier nur eine mangelhafte Wahrnehmung
seiner Umgebung (und deutliche Einbulien auf alle Tiiugkeiten, die er
unternimmt). Die Probe ist um die Anzahl der Meilen Entfernung zwi-
schen dem Magier und dem projizierten Abbild entfernt. Die Projektion
crfolgt blind, das heifit, der Magier weill nicht, wie sein Abbild erscheint
und wirkt, es sei denn, er wiirde gleichzeitig ein Schwarzes Auge benut-
zen. (In diesem Fall wiirde das Abbild sich jedoch gleichfalls so gebiir-
den, als ob es in ein Schwarzes Auge schaute.) Der Zaubernde erhiilt
ansonsten keinerlei Eindriicke dessen, was am Zielort vor sich geht. Um
zu erkennen, dass es sich um ein Abbild und nicht den Magier selbst
handelt, ist eine Sinnenschirfe-Probe nitig, die um die ZfP* erschwert
ist. Die Projektion birgt gewisse Gefahren in sich, denn bei einem Zau-
berpatzer kann es passieren, dass sich der Geist des Magiers auf Dauer
vom Kérper trennt und in Zukunft am Ort der Erscheinung umherspu-
ken muss,

€ Kosten: Grundkosten von 2 AsP pro Meile Entfernung, Folgekosten

1 AsP pro Kampfrunde Projektion

© Zielobjekt: das projizierte Bild: Einzelperson; Hir Projektion: Zone
O Reichweite: maximal ZfW Meilen

[} Wirkungsdauer: j¢ nach ASP-Einsatz (A; s.0.)

© Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Ohne Bild (+3). Der Magier Gibermittelt nur Geridusche, Grund-
kosten: | AsP pro Meile; maximale Reichweite: ZtW mal 2 Meilen.

* Leuchtendes Bild (+7; ab ZfW 11). Der Magier kann eine Llusion

durch die erstellte Verbindung zaubern. Diese 1st wegen des Aufrechter-
haltens des PROTEKTIMAGO und wegen mangelnder Sicht aufs Ziel
um 9 Punkte erschwert,
€ Reversalis: keine Wirkung
' Antimagie: Der Zauber kann sowohl mit einem gelungenen VER-
STANDIGUNG STOREN als auch mit cinem ILLUSION AUF-
LOSEN gebrachen werden; die Zonen dieser Zauber erschweren das
Wirken des PROJEKTIMAGO.
© Merkmale: Illusion, Verstindigung
© Komplexitit: [
@ Repriisentationen und Verbreitung: Mag, Sel je 2/ Nur die Aka-
demien in Donnerbach, zu Grangor und in Zorgan kennen und lehren
die Formel, die sich jedoch aus der Theorie der Wakrnehmung und
Beobachtung rekonstruieren lisst, Interessanterweise existiert bei den
cigentlich sonst cher marteriell gebundenen Achaz cine fast identische
Zauberel.




Protectionis Kontrabann
Probe: KL/CH/KO

& Technik: Der Magicr spricht zunichst die PROTECTIONIS-For-
mel und anschlieBend die Formel, die er gegen Antimagie absichern
will.

€ Zauberdauer: 8 Aktionen (plus Zauberdauer des zu schiitzenden
Zaubers)

© Wirkung: Der nach dem PROTECTIONIS gesprochene Spruch
wird von der Matrix des Zaubers vor Antimagic geschiitzt, so dass es
fiir einen Contramagier wesentlich schwerer, ja sogar unmoglich werden
kann, den Zauber aufzuheben.

Zum einen 1st die Zauberprobe fiir cinen Antimagie-Spruch, der den
geschiitzten Zauber aufheben soll; um Z{P* erschwert, zum anderen
kann der Zaubernde zu den Grundkosten eine beliebige Menge an AsP
aufwenden. Der Anumagier muss dann bei scinem aufhebenden Spruch
chenso viele zusitzliche AsP + ZiP* investieren, was thn unerwartet
viel Kraft kosten kinnte.

Ein Dimon wird durch diesen Spruch geschiitzt, indem der PRO-
TECTIONIS in das Beschworungsritual eingebaut wird — ein spliterer
Schutz ist nicht maglich,

Die Probe fir den PROTECTIONIS ist um so viele Punkte erschwert
wie 1/10 der AsP-Kosten des geschiitzten Spruchs an Punkien ergeben,
© Kosten: 8 AsP plus selbst auferlegte Kosten (plus Kosten des zu
schiitzenden Spruchs)

b Zielobjekt: cinzelner Zauber

© Reichweite: selbst (Der Schutz des Zaubers findet im Kopf des Magi-
ers statt.)

€ Wirkungsdauer: Das Wirken des zu schiitzenden Spruchs muss
innerhalb von 20 KR (A) nach dem PROTECTIONIS begonnen
werden.

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten

* Austreibung verhindern (+5). Auf eine beschworene oder mit
Magie geschaftene Wesenheit gesprochen (vor allem Geister, Dimonen,
Chimiiren, Golems und Untote), ist diese fiir die Wirkungsdauer stirker
gegen magische Exorzismen gefeit: Austreibungsproben sind um ZP*
erschwert, Diese Variante kostet 12 AsP pro geschiitztem Wesen,

* Antimagische Zone (+7; ab ZfW [4). Der Zauber erzeugt cine
‘antimagisch aulgeladene’ Zone, in der nicht nur Antimagie, sondern
jegliche Zauberei um ZP* erschwert ist.
€ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: kann in ciner Zone des METAMAGIE NEUTRALI-
SIEREN oder des OBJEKT ENTZAUBERN nur erschwert gewirkt
werden; cinzig ein geziclter METAMAGIE NEUTRALISIEREN kann
den PROTECTIONIS aufheben.
¢ Merkmale: Antimagic, Metamagic
¢ Komplexitit: F
& Repriisentationen und Verbreitung: Bor, Mag je 2 /// Dieser Spruch
wurde von Galotta vermutlich mit Hilfe des Diimonenmeisters selbst
entwickelt. Diese erste echte Contra-Contramagica wurde das erste Mal
bei der Eroberung Ysilias eingesetzt, wo der PROTECTIONIS der
Untergang der Bannakademic war. Die Schatfung dieser Formel {iber-
raschte — eigentlich dachte man, dass der Dimonenmeister zuerst neue
Invokationen oder Spriiche fiir seine weltliche Gefolgschaft preisgeben
wiirde,

Bislang wird der Zauber nur an der ‘Heptagonakademic” Galottas in
Yol-Ghurmak gelehrt; gertichteweise soll es Renegaten aber gelungen
sein, Kenntnis der Formel auber Landes zu schmuggeln,

Psychostabilis

Probe: MU/KL/KO

© Technik: Der Magier reibt sich oder das Wesen, das er verzaubern
will, an den Schlifen und murmelt die Formel.
¢ Zauberdauer: 5 Aktionen
© Wirkung: Dieser Zauber stiirke das Selbstbewusstsein und dic [ntegri-
tit der kirperlichen Aura und erhdht auf diese Weise die Magie-resistenz
cines Lebewesens um ZIP* Punkte, gegen aul den Geist cinwirkende
Zauber mit den Merkmalen Ernfluss, Hellsicht, Herrschaft und Verstiindi-
gung jeweils um zusitzliche 2 Punkee,
© Kosten: 8 AsP plus | AsP pro SR
€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
$ Reichweite: Berithrung
€ Wirkungsdauer: nach AsP; muss vorher festgelegt werden
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

= Selbstanwendung (433 ab ZfW 7). Die Variante, bei der der Zau-
bernde die cigene MR verbessert, ist erschwert, da der Zaubernde sich
quasi ‘selbst einmauert’,

* Kleine Stabilisierung (ab Z{W 10). Es existiert eine Lingerfristig,

aber nicht so stark wirkende Variante: Der Zauber hebrt fiir 7 AsP pro
Stunde die MR des Verzauberten um Z{P*/2 Punke,

& Reversalis: senkt die MR des Verzauberten um ZfP* Punkte.

€ Antimagie: kann miteinem EIGENSCHAFT WIEDERHERSTEL-
LEN beendet und nicht in ciner entsprechenden Zone gewirke werden.,
Ein mit einem PROTECTIONIS gesicherter Zauber, der gegen den
Verzauberten gerichtet ist, kann eine entsprechende Punkizahl erhhter
MR ignorieren.

& Merkmale: Antimagie, Figenschaften

¢ Komplexitit: C

& Repriisentationen und Verbreitung: Mag 6; Dru. Geo, Hex je 5; Ach,
Srlje 3; EIf (Mag)3 /// Dieser Spruch ist die neueste Variante des Zau-
bers zur Steigerung der Widerstandskratt gegen Zauber, der bereits seit
geraumer Zeit bekannt ist und der im Lauf der letzeen Jahrzehnte durch
die Formel WIDER HELLSICHT eine weitere Verbesserung erhalten
hat. Der Zauber scheint dem ATTRIBUTO eng verwandt, zeigt jedoch
in seiner Strukeur einige deutliche Anderungen.
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Radau

Probe: MU/CH/KO

€ Technik: Die Hexe drehe thren Besen (oder einen beliebigen Ste-
cken) um thre Hand und wirft ithn anschhiefiend auf das Ziel.

€ Zauberdauer: 4 Aktionen

¢ Wirkung: Das Ziel kann eine einzige Person sein oder ein Gebiet
von 7 Schritt Radius, in dem der Besen seine Schliige blind fiir Freund
und Feind austeilt. Der Besen schliigt wie eine Furie mit 2 Attacken pro
KR um sich. Seine Werte sind IB 12, AT 12, DK N; er gilt wihrend des
Kamplfes als unzerbrechlich und als magisch, so dass er z.B. Dimonen
verletzen kann; thm unterlauten weder Gliickliche Schlige noch Patzer.
Der Besen beginnt den Kampf mit IW+42 TP und steigent sich alle 5
Kamptrunden um | TE Will dic Hexe den Zauber beenden, so muss
ihr eine Charisma-Probe gelingen (fiir dic sie eine Aktion aufwenden
muss), sonst wendet sich der Besen in seiner Raserer gegen sie selbst. Dhe
Probe kann in jeder zweiten KR wiederholt werden.

€ Kosten: 5 AsP plus | AsP pro Kampfrunde (so lange, bis der Besen
‘beruhigt’ werden kann)

& Ziclobjekt: Einzelperson oder Zone (7 Schritt Radius)

€ Reichweite: maximal 21 Schritt

¢ Wirkungsdauer: je nach Wunsch der Hexe (A) oder bis alle ASP auf-
gebraucht sind,

¢ Maodifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zielobjeke (mehrere
Opfer), Reichweire

€& Reversalis: hebt einen wirkenden RADAU auf.

€ Antimagie: BEWEGUNG STOREN und LUFTBANN erschwe-
ren das Wirken des Zaubers oder kinnen dirckt gegen den wiitenden
Besen eingesetzt werden,

¥ Merkmale: Elementar (Luft), Telekinese

4 Komplexitit:

€ Repriisentationen und Verbreitung: Hex 6 // Da dieser Zauber
ausschlieBlich Hexen bekannt ist und auch nur von ihnen verwender
wird, ist der magischen Offentlichkeit wenig tiber die genaue Struktur,
geschweige denn iiber irgendeine Thesis des Zaubers bekannt, Allge-
mem sicht man den Zauber als eine besondere Form des HEXEN-
HOLZES an.

Reflectimago Spiegelschein
Probe: KL/CH/FF

€ Technik: Der Zaubernde legr die Hinde an die Augen und schaut
dann auf seine Handflichen.
€ Zauberdauer: 10 Aktionen
&€ Wirkung: Solange der Zauber wirkt, kann der Zaubernde beliehig
vielen Objekten oder Wesen in seinem Blickfeld cine spiegelnde Ober-
fliche geben. Werden Lebewesen verspiegelt, so ist die Probe um 7
Punkte erschwert. Der Zauber wurde dazu geschatten, dass man sich
selbst jederzeit betrachten kann, und in der Tat kann in der unmodifi-
zierten Version nur der Hlusionist selbst die Spiegelungen schen.
© Kosten: 3 AsP fiir den eigentlichen Zauber plus | AsP fiir jedes ver-
spiegelte Objekt (von maximal Tiirgrithe, d.h. von 2 Rechischritt Gréle
mit eciner maximalen Ausdehnung von 3 Schritt)
¢ Ziclobjekt: mehrere Objekte
¢ Reichweite: Sicht
€ Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden (Der Magier kann Z{P* Spiel-
runden lang Gegenstiinde verzaubern, deren spiegelnde Oberfliche aber
auch nur bis zum Ablauf dieser Zeit bestehen bleibt.)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauer

¢ Handspiegel (+3). Der Hlusionist kann einen Teil seiner eigenen
Anatomie mit cinem fiir sich und andere sichtbaren Spicgeletfcke iiber-
ziehen. Diese Variante unterliegt nicht dem +7-Aufschlag fir die Ver-
zauberung von Wesen.

* Wandspiegel (4 3). Die Hlusionen sind auch fiir andere Betrachter
crkennbar (und wirken wie gewdhnliche, ebene Spiegel), was jedoch 2
AsP pro Objekt erfordert.

* Spiegelsaal (+7). Der Hlusionist kann ebene Spiegel von maximal
Tiirgrofie aus dem Nichts erschaffen. Sollen sie auch von anderen
erkennbar sein, kosten sie 2 AsP pro Spiegel, erfordern jedoch keinen
zusitzlichen Aufschlag auf die Probe,

¢ Optick-Trick (ab ZfW 14). Der Illusionist kann den aus dem
Nichts erschaffenen Spiegeln auch die Form von Kugel- oder Parabol-
spicgeln geben.

& Reversalis: Die Tllusion wird aufgehoben,

€ Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt und von dieser Antimagic auch gezielt beendet
werden. Gerdt ein mit REFLECTIMAGO verzaubertes Objekt oder
eine Person in eine entsprechende antimagische Zone, so wird die Wir-
kung zentweilig vermindert.

€ Merkmale: Illusion

. Komplexitit: B

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag5, Srl4/// Die Formel deutet
darauf hin, dass es sich wiederum um cinen Zauber Methelessas han-
delt, der berithmtesten lebenden Tllusionistin (die aber, wie viele ihrer
Spriiche zeigen, nicht ganz frei von Eitelkeit ist). Der Spruch stammt
urspriinglich wohl aus der Theorte der Wahrnehmung und Beobachtung,
wurde von ihr entsprechend hergeleitet und ist heutzutage im Buch
Magie — Mucht der Uberseugung nachzulesen, das mittlerweile zur
Grundausstattung fast jeder Akademic und magischen Privathibliothek
(und auch dem Repertoire etlicher Scharlatane) gehirt, Offiziell gelehn
wird die Formel jedoch nur in Zorgan.
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Reptilea Natternnest
Probe: MU/IN/CH

€ Technik: Der Magier legt die Fingerspitzen sciner gespreizten rech-
ten Hand vor sich aut den Boden und zieht sie langsam zusammen, um
dann dic geballte Faust auf den Boden zu stolien.

¢ Zauberdauer: 50 Aktionen

€ Wirkung: Um den Zaubernden herum entsteht eine Zone, deren
soeben vom Magier besummter Millulpuukl auf alle Echsenwesen (Rep-
ulien und Amphibien), die kleiner sind als der Zauberer sclbst, eine
magische Anzichungskraft ausiibt: Koste es das cigene Leben, werden sie
doch versuchen, das Zentrum zu erreichen. Auch alle intelligenten Ech-
senwesert, die die Zone berreten, wihrend der Zauber noch wirkt, fallen
unter diesen Bann, wenn thre MR geringer 1st als die Z{P* des Zaubers;
ihnen steht jedoch stiindlich eine MU-Probe, erschwert um die Z{P* zu,
um die Zauberwirkung abzuschiitteln. Die Tiere tallen iiber alles her,
was in ihr Fress-Schema passt (auch Giber sich gegenseitig), und selbst
der Zaubernde ist gegen evenruelle Angriffe durch die herbeigerufenen
Kriiten, Schlangen, Panzerechsen usw. nicht gefeit.

€ Kosten: 17 AsP (borbaradianische Version: W20+ 5 AsP oder LeP)
¢ Ziclobjekt: Zone

¢ Reichweite: ZIW x 20 Schritt Radius

¢ Wirkungsdauer: ZfP* x 2 Stunden

& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

¢ Selemer Verhiltmisse (+7). Der Zauber hiilt ZiP* ‘Tage lang an
und kostet 28 AsP.

¢ Kritenkunde (+7). Fir den Einsatz von 7 2P kann der Magier
‘i}ll:‘?.it‘“ cine (ihm bekannte: im Zweifelstall Tierkunde-Probe) Reptilien-
oder Amphibienart herbeirufen oder diese von dem Ruf ausnchmen,
& Reversalis: erzeugt eine Schutzzone vor Reptilien und Amphibien
(s.0.).
€ Antimagie: kann in einer Zone des HERBEIRUFUNG STOREN
nur erschwert gesprochen und von diesem Antimagie-Spruch aufgeho-
ben werden: gegen die borbaradianische Version hilft auch ein BELZ-
HORASHBANN.
¢ Merkmale: ]"Icrhriruillng (borbaradianische Version: }"lcrht'irulhng,
[Yimonisch (Belzhorash))
¢ Komplexitit: D
€ Reprisentationen und Verbreitung: Ach4, Bor3, Mag? // Auch
dieser S|\rurl1 wurde (siche auch den ARACHNEA KRABBELTIER)
von einem gewissen Doctor Drinpi Barn entwickelt, der sich offen-
sichtlich sowohl mit alter echsischer Zauberei als auch mit historischer
Dimonologie beschiftigt hat.
Dicse Formel wird offiziell nur in Brabak gelehrt, hat aber in den
Jahren threr Verbreitung etliche Anhiinger getunden. Neuere Forschun-
gen haben gezeigt, dass die traditionelle Achaz-Variante dieses Zaubers
cine extreme Ahnlichkeit mit Dr. Barns Thesis aufweist,

Respondami Wahrheitszwang
Probe: MU/IN/CH (+MR)

€ Technik: Der Magier blickt seinem Opfer in die Augen und spricht
die Formel, anschliefiend stellt er eine Frage.
€ Zauberdauer: 3 Aknonen
© Wirkung: Der Zauber zwingt das Opfer zur wahrheitsgemiiben
Beantwortung einer Ja-oder-Nein-Frage. Kann der Verzauberte die
gestellte Frage nicht mit Ja oder Nein beantworten, so bleibt er stumm,
erleidet jedoch unter Schmerzen [W6-2 SP(A) — ganz so, als hiiue er
eine Ohrfeige erhalten. Es ist Sache des Magiers, die Frage so eindeutig
wie méglich und néug zu formulieren.
¢ Kosten: 3 AsP
€ Zielobjekt: Einzelperson
& Reichweite: | Schritt
€ Wirkungsdauer: augenblicklich (cine Frage)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite, Erzwin-
gen

* Fragenkatalog (+5; ab ZtW 14). Eine lingertrisug wirkende Vari-
ante erschlieht sich all jenen, die den RESPONDAMI auf mindestens
ZIW 14 und den IMPERAVI oder den ZAUBERZWANG auf min-
destens ZfW 11 beherrschen: Fiir den Einsatz von 7 AsP und bei

einer Erschwernis von 5 Punkten gelingt es, das Opfer zu Z{P* wahr-
heitsgemiben Antworten (jedoch ebenfalls nur auf Ja/Nein-Fragen) zu
zwingen. Auch hier gilt, dass das Opter fiir jede Frage, die es nicht beant-
worten kann, IW6-2 SP(A) erleider.

€ Reversalis: zwingt das Opfer zu einer Liige bei einer Ja/Nein-Frage.
¢ Antimagie: kann nicht in einer Zone des BEHERRSCHUNG
BRECHEN gewirkt werden; die langfristige Variante kann mit einem
BEHERRSCHUNG BRECHEN beendet werden.

€ Merkmale: Herrschalt

¢ Komplexitit: B

€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag7; Dru, Geo je 5: EIf, Hex
je 4 /// Wie zu sehen, istdie Kenntnis dieses Spruchs recht weit verbreitet
(so u.a, als ZWANG ZUR WAHRHEIT bei Druiden und Geoden); als
besondere Meister des RESPONDAMI gelten die Abginger der Elen
viner Akademie. Ubrigens wird der RESPONDAMI in cinigen Akade-
mien gern zur Ziichtigung von Eleven eingesetzt, indem der Lehrer die
Formel mit einer Alternativirage verbindet und den Schiiler zum Bei-
spiel frage: “Willst du weiter solche Albernheiten treiben oder dich nun
endlich auf den Ernst der Wissenschaft besinnen?”
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Reversalis Revidum
Probe: KL/IN/CH

¢ Technik: Dic Magierin spricht zuniichst die REVERSALIS-Formel
und dann anschliefiend - riickwiins — die Formel, deren Wirkung sie
umkehren will,

€ Zauberdauer: 8 Akuonen (plus die Zauberdauer der umzukehren-
den Formel)

€ Wirkung: Dieser Spruch dreht die Wirkung des Zaubers, der im
Anschluss an den REVERSALIS gesprochen wird, um. Der umgekehrte
Spruch (dessen Formel, wie oben erwihnt, riickwiirts zelebriert werden
muss) kann als Gegenzauber oder zu Spezialzwecken benutzr werden,
die sich jeweils unter dem Eintrag ‘Reversalis’ bei allen Zauberspriichen
in diesem Band finden.

Die Zauberdauer des umgekehrien Spruchs steigt um 2 Aktionen, die
Probe ist um 2 Punkte erschwert; cine Reversalierung eines Zaubers gilt
als Spontane Modifikauon.

© Kosten: 7 AsP (plus die Kosten des umgekehrten Spruches; ein even-
tueller Sparzauber auf dem Zauberstab spart ber esden Spriichen.)

€ Zielobjekt: cinzelner Zauber

€ Reichweite: selbst; wirkt im Kopf der Magierin.

€ Wirkungsdauer: augenbliciiich; die Zaubernde kann die Konzen-
tration aul die Reversion jedoch nur fiir maximal 20 Kampfrunden
aufrechterhalten (Kenner der SF Zauder bereithalten bis zu 50 Kampf-
runden). Wenn danach nicht mit dem Wirken eines betroffenen Spruchs
begonnen wurde, verfliegt die Wirkung des REVERSALIS. (A)

¢ Modifkationen und Varianten: Zauberdauer

© Reversalis: keine Wirkung

© Antimagie: Das Wirken des Spruchs ist in einer Zone des META-
MAGIE NEUTRALISIEREN crschwert; diese Antimagie kann auch
cine REVERSALIS-Wirkung aufheben. Dadurch kommt hitufig (Meis-
terentscheid) die urspriingliche Wirkung eines Spruches zum Tragen.
¢ Merkmale: Metamagie

€ Komplexitiit: E

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag je 3; Dru, Hex je
(Mag)2 /// Der Spruch wird nur selten “aus dem Handgelenk heraus’
angewendet (und wenn, dann meistens zur Vertreibung von Diimonen),
jedoch st er unersetzlich zur Erschaffung neuer Zaubertormeln.

Als erklirte Meister des REVERSALIS, ciner selbst fiir Magier schwie-
ng zu handhabenden Formel, gelten die Puniner Magietheoretiker. Da
die Formel nur aus den schwer verstindlichen Systemen der Magre oder
aus dem Codex Daemonis hergeleitet werden kann, muss man in der Tat
die Reise in die almadanische Kapitale antreten, wenn man keine pri-
vate Lehrmeisterin findet. (Selbige hat die Formel iibrigens mat grilber
Wahrscheinlichkeit ebenfalls in Punin studiert ...)

Die Vanante der Kristallomanten beruht auf spiegelnden optischen
Effekten von Kristallen, weswegen die entsprechenden Matrixgeber
nicht ganz einfach herzustellen sind, funkuoniert aber ansonsten wic
oben genannt. Einige wenige Druiden und Hexen (erste meist Mehrer
der Machr, letztere meist Schlangenschwestern) haben den Spruch in
gildenmagischer Reprisentation ebenfalls gemeistert,

Ruhe Korper, ruhe Geist

Probe: KL/CH/KO

& Technik: Der Elf legt Zeige- und Mittelfinger beider Hinde auf dic
geschlossenen Augen des zu Heilenden und summt leise die Melodie
des raya dao, raya mandia.

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen

€ Wirkung: Der Verzauberte fille in einen tiefen und erholsamen
Schial; aus dem er erst nach mehreren Scunden wieder erwacht. Wiih-
rend dieser Zeit kann nichts und niemand ihn wecken, selbst im tiefsten
Schlachtengetimmel wird er weiterhin schlafen. Sein Atem ist dabei so
flach und sein Puls so schwach, dass man ithn sehr leicht fiir tot halten
kann (einfache Sinnenschirfe-Probe erforderlich; ein Heilkundiger mit
cinem TaW Heilbkunde Wunden von mindestens 11 erkennt den Zustand
jedoch ohne Probe), Wenn er jedoch erwacht, hat er pro verschlafener
Stunde 2 LeP und | AsP regeneriert und 4 Punkte Uberanstrengung
bzw. 8 Punkte Erschipfung abgebaut; fiir jeweils 6 Stunden ist zusitz-
lich auch noch eine Wunde vollstindig verheilt.

Wihrend der Wirkungsdauer kann kein anderer Heilzauber auf den
Patienten angewandt werden, und bei allen anderen Zaubern gilt die
MR des Patenten als zusiitzliche Erschwernis — was durchaus dazu
tithren kann, dass die MR doppelt angerechner wird.

Kosten: 3 AsP + 1 AsP pro Stunde

Zielobjekt: Finzelperson, freiwillig

* Reichweite: Berlihrung

> Wirkungsdauer: Der Schlaf davert ZIP* Stunden, die Heilwirkung
ist natiirlich augenblicklich.

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

€ Reversalis: Der Elf finder Hir die nichsten ZiP* Stunden keinen
Schlaf egal wie erschipit er ist. Dies bringt thm Z{P* Punkte Erschop-

o il o B

fung cin.

¢ Antimagie: kann in einer Zone des HEILKRAFT BANNEN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.

¢ Merkmale: Heilung

¢ Komplexitit: B

¢ Reprisentationen und Verbreitung: FIf5; Ach, Mag je 4: Dru, Flexje
3 44/ Dieser heilsame Schlaf erfreut sich nicht nur bei allen Elfenvilkern
grofler Beliebtheit (obwohl auch er wohl urspriinglich aus dem firnelfi-
schen Kanon stammt), sondern hat sich auch in den unterschiedlichen
menschlichen Traditionen weit verbreitet.
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Salander Mutander

Probe: KL/CH/KO (+MR)

© Technik: Die Magierin beriihrt ihe Opfer mit beiden Hinden oder
dem Zauberstab und spricht dabes die Formel.

& Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Mit dicsem Spruch kann ein Lebewesen (Tier oder kul-
turschaftendes Wesen) in ein beliebiges anderes, jedoch kleineres und
leichteres Lebewesen oder eine Pflanze verwandelt werden. Tst der Griv-
Bienunterschied zu extrem (Meisterentscheid, erwa bet der Verwandlung
eines Ogers in eine Maus), kann die Spielleiterin einen Zuschlag von 2
Punkten auf die Probe verlangen; soll das Opfer in eine Pflanze verwan-
dele werden, so wird auf jeden Fall ein weiterer Zuschlag von 4 Punkten
auf die Zauberprobe Eillig, Die Magierin kann das Opfer nur in solche
Tiere und Pllanzen verwandeln, die sie auch kennt, Das Ergebnis einer
SALANDER-Verwandlung st immer ein Tier oder cine PHanze, Das
entstehende Wesen / PHlanze darf nicht magisch oder anderweing “iiber-
natiirlich” sein. Das Opfer behiilt in seiner neuen Form noch einen Rest
urspriinglichen Verstandes und eine nebelhafte Erinnerung an sein bis-
heriges Leben. Allerdings erscheint das Opter ber hoher Lebensenergie
entsprechend staulich fiir die Tier- oder Pflanzenart, denn es behilt
seine urspriingliche Lebensenergic und hat den natiilichen Rilstungs-
schutz seiner neuen Form. So kann zum Beispiel Alrik, eine prachivolle
Brennessel, praktisch nicht ausgerissen oder geknicke werden ...

€ Kosten: |5 AsP

¥ Zielobjekt: Einzelperson

¢ Reichweite: Berithrung
¢ Wirkungsdauer: ZiP* Stunden
& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweire, Wirkungs-
daver

* Ab ZfW 7 ist es méglich, den Zauber auch in c¢iner Variante zu
sprechen, die das Opfer fiir ZIP* Tage verwandelt; dies erfordert den
Autwand von 27 Asl

¢ Ab ZfW 14 kann der Zauber auch permanent aul ein Opler gelegt
werden; dies kostet 42 Asl von denen einer permanent aufgewendet
werden muss,

¢ Biirentell und Froschschenkel (+7; ab ZitW 11). Iie Magienn
kann den SALANDER aul bestummute (iullere) Organe und Gliedma-
ben des Opters beschriinken, so dass ihm z.B. ein Fell wiichst, er Krallen,
eine gespaltene Zunge oder geschlitzte Pupillen erhiilt. Diese Variante
erfordert auf jeden Fall eine gelungene Tierkunde-Probe, die bei exot-
schen Tierarten auch deatlich erschwert sein kann.
' Reversalis: hebt eine bestehende Verwandlung auf; die Beendigung
einer permanenten Verwandlung erfordert den Einsatz von einem per-
manentem AsP
¢ Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
nur erschwert gewirkt und mit diesem Spruch beendet werden, Die
Fern-Vanante kann von der Schld gegen Zauber-Vanante des GARDIA
NUM autgchalten und vom INVERCANO reflekuiert werden,
€ Merkmale: Form
€ Komplexitit: E
[ Reprisentationen und Verbreitung: Mag5; Ach, Hex je 3; Diru2 /f
Dies ist cine der michtigsten und zugleich “klassischsten” Formeln,
die die Gildenmagie hervorgebrache hat, Selbst vielversprechende Novi-
zen brauchen Jahre, bis sie diesen Zauber gemeistert haben, Wer sich
jedoch mit diesem komplizierten Spruch befassen will, der findet Unter
stiitzung bei allen Akademien und Gildenhiiusern, die sich mir den
Merkmalen Eigenschaft oder Form befassen, oder ber verschiedenen
freischaftenden Magi und Magae, dic jedoch fir die Vermittlung des
SALANDER e¢in saftiges Lehrgeld sehen wollen.
[Die Achaz haben wohl schon seit Urzeiten Zugrith auf eine dhnliche
Formel.

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

& Technik: Dic Hexe schaut cinem Tier in die Augen und volltithrr mit
beiden Hiinden eine beschwichugende Geste.
¢ Zauberdauer: 4 Akuonen

n};;h
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€ Wirkung: Die Hexe kann die Angntfslust eines Tieres beschwichu-
gen, indem sie es in vorubergehende Lethargie versetat. [has Tier kauent
sich wie im Halbschlaf nieder und verbleibt so, wenn es nicht angegrif-

.
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fen, gereizt oder sonst wie belistigt wird. Der Zauber wirke nur
gegen Tiere im engeren Sinn. Da die hexische Magie die Gefiihle
des Tieres manipuliert, fille der Zauber nicht augenblickhich, son-
dern flichend von dem Tier ab. Bereits anstiirmende Tiere kiinnen
mit diesem Zauber nicht gestoppt werden, bei besonders ausge-
hungerten Tieren kann der Meister die Probe um bis zu 3 Punkte
erschweren.

€ Kosten: halber Gefihrlichkeitswert des Tieres in AsP mindes-
fens ]\‘dl‘:\'h 3 AsP

¢ Zielobjekt: cinzelnes Tier

¢
€ Wirkungsdauer: | Spiclrunde

Reichweite: 7 Schrin

€ Modifikationen und Varanten: Zauberdauer, Erzwingen,
Kosten, Zielobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

& Reversalis: Ein bezaubertes Tier verwandelt sich in ¢ine rasende
Bestie und greift sofort an.

€ Antimagie: Eine Zone des EINFLUSS BANNEN erschwert
das Wirken des Zaubers, :_-_'.l'{.il'll(.'l Einsatz der .-\l]linl.l:_"it' beendet
den SANFTMU'T.

¢ Merkmale: Fintluss

¢ Komplexitit: B

4 Reprisentationen und Verbreitung: Geo, Hex je 6; Dru, EIf
je 4 Ach2 /// Wegen ihrer Niitzlichkeit in der freien Wildbahn
ist die Formel bei allen Zauberkundigen, die sich haufiger in der
freien Narur authalien, recht bekannt. Zur wahren Meisterschatt

in dieser Zauberei bringen es jedoch offensichtlich nur die Hexen.

Sapefacta Zauberschwamm
Probe: KL/CH/FF

¢ Technik: Der Zaubernde feuchtet die Hiinde leicht an und streicht
mit thnen {iber Gewand oder Korper. Dabei sprichr er die Formel.

¢ Zauberdauer: 50 Akuonen

¢ Wirkung: Um den Zauberer beginnt die Luft zu Hirren, und er muss
sich kurz schiitteln, so dann weht eine kleine Staubwolke auf — durch
die Kratt dieses Spruch remmgt der Magier sich und seine Kleidung von
jeder Verschmutzung nichtmagischen Ursprungs, sei es Strafienstaub
oder getrocknetes Blut. Ausgenommen sind dauerhafte (chemische) Ver-
inderungen wie die Farbe eines Stoffes oder Titowierungen der Haut.

Die Reimigung von Kleidung, die mittels ACCURATUM geformt wurde,
ist um 3 Punkte erschwert,

Den Grad der ‘scheinbaren Sauberkeit” kann man anhand der Zf1**
bestimmen ~ 10 ist fiir aventurische Verhiiltnisse bereits fiirstlich sauber,
cin Ergebnis von 3 kénnte man auch mit etwas mehr Zeitaufwand und
ein wenig Klopfen oder Wasser ohne Zauberei hinbekommen ...

© Kosten: 5 AsP tiir eine komplette Selbstreinigung oder fiir die Reini-
gung eines kompletten Satzes Kleidung

¢ Ziclobjekt: Einzelobjekt, Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

(SR

¢ Modifikationen und Vananten: Zauberdauer, Rewchweite

* Scharlatane beherrschen nur die Selbstreinigung,

* Stefelputzer (+3). Mit dieser Varante kann der Magier nur Teile
seiner Kletdung reimigen, was auch bedeurer, dass er nur 2 AsP aufwen-
den muss.

* Liusckamm (47). Normalerweise sind Lebewesen in der Klei-
Lillll# oder auf dem Kin}'t't von diesem Zauber nicht betroffen diese
Variante richtet sich jedoch auch zusdwzlich gegen solche Kleintiere.
Sie kostet 1 AsP mehr als die gewohnliche Reinigung, befreit dafiis
ber Erfolg ginzhch von den klemnen Plagegeistern, Der Liusekamm
hilft allerdings nicht gegen die Auswirkungen eines KRABBELNDER
SCHRECKEN.
© Reversalis: Ein verzauberter Gegenstand bzw. eine verzauberte
Person zicht allen Schmutz in der Umgebung an.
© Antimagie: kann in einer Zone des BEWEGUNG STOREN oder
des jeweils passenden ELEMENTARBANNS nur erschwert gewirke
werden.
¢ Merkmale: Telckinese, Elementar (Luft oder Wasser)
¢ Komplexitit: C

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag5, Srld, Hex(Mag)2 // Dig



Thesis dieses Spruches findet sich sowohl im Almanach der Wandlungen
als auch in einer neuzeitlichen Flugschrift namens Magie — Macht der
Uberzeugung, die in fast allen Akademien einzusehen ist.

Zudem wird diese Formel an den Schulen in Riva und in Festum gelehn
und ist in Nordaventurien auch einigen Hexen auf diese Weise bekannt

geworden.

Satuarias Herrlichkeit
Probe: IN/CH/CH

€ Technik: Dic Hexe sticht sich in den Finger und benetzt mit dem
Blut ihr Haar, ihre Lippen und ihre Brust.

€ Zauberdauer: 10 Aktionen

¢ Wirkung: Der Zauber bewirkt subtile korperliche Veriinderungen an
der Hexe, dic sic begehrlicher wirken lassen und dirckt auf ithr Umteld
wirken: Simtliche prinzipiell am Geschlecht der Hexe interessierten
Wesen der gleichen Spezies erliegen threm Charme. Hierber handelt
sich um einen Licbeszauber im klassischen Sinn, nur wird hier die Zau-
bernde und nichr das Opfer verzaubert. Bei Gelingen des Zaubers steigt
fiir die Wirkungsdauer der Betéren-Wert der Hexe um ZfP* Punkte.
Die Selbstbeherrsehungs-Proben des Opfers gegen die Betérung sind um
TaP* erschwert. Alle CH-Proben zu Zwecken der Betorung sind fiir die
Hexe um Z{P*/2 -Punkte erleichtert, alle anderen CH-Proben derweil
um | Punkt.

€ Kosten: 7 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: sclbst

© Wirkungsdauer: ZiP* in Stunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zielobjekt (freiwillig,
mchrere), Kosten, Wirkungsdauer

®© Reversalis: SATUARIAS FRATZE besitzt in etwa die spieltechni-
schen Auswirkungen des BOSEN BLICKS.

¢ Antimagie: [LLUSION AUFLOSEN und EIGENSCHAFT WIE-
DERHERSTELLEN hemmen in threr Zonenvariante das Entstechen
des Spruches und kiinnen ihn, gezielt gesprochen, beenden.

€ Merkmale: Eigenschatten, Illusion

¢ Komplexitit: B

€' Reprisentationen und Verbreitung: Hex5 /// Miglicherweise stellt
dieser Zauber eines der Geheimnisse fiir das erousche Knistern der Luft
auf Hexenfesten dar, denn natiirlich ist cine Anwendenn dieses Spru-
ches nicht gegen die Wirkung von Satuarias Herrlichkeit einer anderen
Hexe gefeit. Der Spruch ist ausschlieBlich bei Hexen bekannt — aber bei
weitem nicht jede erotische Ausstrahlung st auf diesen Zauber zuriick-
zuftihren ...

Schabernack

Probe: KL/IN/CH (+MR)

€ Technik: Dic Schelmin muss ihr Opfer zwei Aknonen lang schen
konnen, dreht ihm cine Nase und wiinscht sich etwas Lustiges.
& Zauberdauer: 5 Aktionen
€ Wirkung: Mit dieser geradezu klassischen Schelmerei lisst die Schel-
min ihr Opfer irgenderwas Ungeschicktes, aber fiir es selbst nichr unmit-
telbar Schiidliches wn, zum Beispiel kinnte das Opfer stolpern, hefuig
niesen miissen oder im Gesprich mit angesehenen Personlichkeiten
plotzlich eine Schweinerei sagen.
€ Kosten: 4 AsP
¢ Ziclobjekt: Einzelperson
€ Reichweite: ZfW Schritr
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
€ Modifikationen und Varianten: Ziclobjekr (mehrere; s.u.)

* In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber 3 AsP

pro Opfer und ist zusitzlich zu der hiichsten MR noch um die doppelte
Anzahl der Opfer erschwert.

€ Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt werden.

€ Merkmale: Einfluss

€ Komplexitit: B

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Sch? /// Wihrend eines ernst-
hatten Kamptes oder einer dhnlichen Situation kann eine Schelmin den
Zauber nicht einsetzen, da es ihr nicht gelingen wird, sich in cine hei-
tere Stimmung zu versetzen und an etwas Lustiges zu denken, wihrend
thr Leben auf dem Spiel steht, mal davon abgesehen, dass sie in solchen
Situationen auf keinen Fall ‘zum Spah zaubern” wird.
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Schadenszauber bannen
Probe: MU/IN/KO (+Mod.)

© Technik: Die Magierin fixiert das (migliche) Opfer eines Schaden-
Zauberspruchs, konzentriert sich auf das Verteilen des Schadens und
spricht die Formel.

© Zauberdauer: 4 Aktionen

€ Wirkung: Mit dieser Formel konnen noch wirkende Zauber mit
dem Merkmal Sehaden unterbrochen werden, ebenso solche, die gerade
gezaubert werden,

Es ist nicht mdglich, mittels dieses Zaubers bereits erlittenen magi-
schen Schaden riickgingig zu machen. Die Zauberprobe ist um die vom
gegnerischen Zauberer (demjenigen, der den Schadenszauber gewirkt
hat) erzielten ZiP* erschwert, des weiteren um 1/3 der AsP des wirken-
den Spruchs; dazu kéinnen noch Punkte aus cinem PROTECTIONIS
kommen,

O Kosten: 6 AsP plus 1/10 der Kosten des zu brechenden Spruchs

€ Zielobjekt: ein Zauber

¢ Reichweite: 7 Schritt

€ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 18 AsP kann die Magi-
erin eine Zone von ZfW Schntt Radius erzeugen, in der das Wirken von
Spriichen mit dem Merkmal Schaden um ZP* Punkte erschwert istund
die ZP* SR lang anhiilt.
€ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Schadenszauber kénnen mit dem PROTECTIONIS (S.
137) geschiitzt sein und daher eventuell die antimagische Wirkung igno-
rieren,
¢ Merkmale: Antimagic, Schaden
€ Komplexitit: C
€ Repriisentationen und Verbreitung: Mag3, FIZ 7/ Dieser Spruch,
der menschlichen Magiern an Kampf- und Anumagieschulen beige-
bracht werden kann, ist zwar schnell genug, um mégliche Opfer von
Schadenszauberei zu schiitzen, aber so wenig verbreitet, dass die meis-
ten Kampfmagier diese Moglichkeit nicht in Betracht ziehen.

Schelmenkleister
Probe: IN/GE/FF

€ Technik: Die Schelmin nimmt eine Handvoll eines beliebigen, kir-

nigen Materials (Sand, Mehl, Sigespiine) und wirft es mit Schwung auf

den Boden,

¢ Zauberdauer: 5 Akuonen

& Wirkung: Der von diesem Zauber betroffene Untergrund wird so
zih und klebrig, dass man sich nur mit grofier Mithe auf ihm bewegen
kann, Wer die betrotfene Zone durchqueren will, hat cine um ZtP"/2
verminderte GS, Fillt der Wert dabei auf (oder unter) 0, so bleibt der
Betroftene am Boden kleben.

© Kosten: 2 AsP pro Schritt maximaler Ausdehnung

& Zielobjekt: Zone

0 Reichweite: so weit die Schelmin werfen kann (ca. 3 Schrn), Um
diesen Punkt herum bilder sich die klebrige Fliche, deren Griobe die
Schelmin bestimmen kann; die maximale Ausdehnung betriige ZfW
Schrirt.

€ Wirkungsdauer: Z{P* mal 5 Kampfrunden.

¢ Modifikationen und Varianten: Reichweite

* Schelmenschleim (+5). Stant klebrig wird die Oberfliche ghtschig
und von grilnem Schleim iiberzogen, wahlweise wird Steinboden
cisglatt oder Parketr glawt wie frisch gebohnert: Kdrperbeherrschungs-
Probe+ZP*, um nicht auszurutschen, bei Misslingen Keérperbeherr-
sehungs-Probe +Z{P*/2, um wieder aufzustehen,
© Reversalis: hebt einen bestehenden SCHELMENKLEISTER auf.
€ Antimagie: kann in einer Zone des VERANDERUNG AUFHE-
BEN nur erschwert gesprochen und mit dicsem auch gebannt werden,
€ Merkmale: Umwelt
¢ Komplexitiit: C
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Sch5 /// Diese offensichtlich
urkoboldische Art der Verteidigung ist bislang nur deren Zoglingen
bekannt und fiir andere Zauberkundige anscheinend schwer zu dupli-
zieren, da sie keinen elementaren Prinzipien zu folgen scheint. Interes-
sant ist chenfalls, dass zu diesem Spruch von vornherein cine materielle
Komponente gehirt, was fiir nichtrituelle Zauberhandlungen eher unge-
wohnlich st



Schelmenlaune
Probe: MU/IN/CH (+MR +Mod: s.u.)

© Technik: Der Schelm stellt sich eine Menschenmenge mit gleichen
Gesichtern vor und schnippt mit den Fingern.

€ Zauberdauer: 10 Aktionen

© Wirkung: Alle Personen im Wirkungsradius nehmen die gleiche
Summung und Laune an wie der Schelm, was zu regelrechten Mas-
senhysterien fithren kann. Gliicklicherweise sind Schelme zumeist
grundsitzlich positiv gestimmt und allem Leben gegeniiber treundlich
gesonnen. Die Probe ist um die hochste MR im Wirkungsbereich und
die Zahl der Betroffenen erschwert, dazu um bis zu 7 Punkre fiir totale
Stimmungsumschwiinge (ein gutgelaunter Schelm auf einer Beerdi-
gung).

¢ Kosten: 4 AsP plus 1 AsP pro Betroffenem

¢ Zielobjekt: mehrere Personen

© Reichweite: maximal ZtW Schrite Radius

¢ Wirkungsdauer: Z{P* SR

€ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

& Reversalis: Alle Personen der Umgebung verfallen in die entgegen-
gesetzte Stimmung wie der Schelm.

¢ Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt werden. Gezielt kann diese Antimagie eingesetat
werden, um einzelne Personen aus dem Bann zu befreien.

& Merkmale: Einfluss

¢ Komplexitit: D

& Reprisentationen und Verbreitung: Sch2 /// Es heillt zwar, dass es
dhnliche Schamanen-, vor allem jedoch Derwischrituale geben soll, aber
diese Zauberei ist wohl mit Sicherheit koboldischen Ursprungs.

Schelmenmaske

Probe: IN/CH/GE

€ Technik: Der Schelm schlieBt die Augen und denkt intensiv an ein
Wesen, dessen duliere Gestalt er annehmen will.

€ Zauberdauer: 6 Aktionen

€ Wirkung: Urplitzlich erscheint der Schelm als jemand ganz ande-
res, vielleicht gar als Tier. Das Wesen, dessen Ausschen er annimmt, darf
nicht grither als ein Pferd und nicht wesentlich kleiner als der Schelm
selbst sein. Der Schelm verfiigt in der neuen Gestalt weiterhin iiber seine
Sprache und alle normalen Fihigkeiten, nicht aber tiber die Fihigkeiten
des anderen Wesens — er kann also auch in Adlergestalt nicht flicgen.
Normalerweise wird er 'die Schelmenmaske '.tI}lL‘gL'I'I‘, um einen ande-
ren Menschen nachzuahmen.

Um fiir den unbedarfien Beobachter als ‘echter Tiger' oder ‘Khomgeier’
durchzugehen, muss er sich natiirlich auf allen Vieren bewegen bzw.
darl die Arme nur in Fll’igr:l.\'ch]iigt:n hcwcgcn (was nicht heilit, dass sie
in einem unbeobachteten Moment nicht den Kristallpokal unter ithrem
Gehieder verschwinden lassen kann). Das Aussehen einer dem Schelm
gut bekannten Person nachzuahmen, sollte ohne Schwierigkeiten még-
lich sein, wihrend ein Tier Erschwernisse bis zu 7 Punkten mit sich
bringen kann, Der Schelm muss das Tier oder die Person natiirlich
vorher schon einmal geschen haben, ansonsten entsteht eine Gestalt aus
der Phantasic des Schelms, Die ZfP* geben die Qualitit der Illusion
wider, die sogenannte ‘Realititsdichte’ (siehe das Kapitel zu Husionen
im MWW),

Kosten: 6 AsP pro Spielrunde

) Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

' Reichweite: selbst
Wirkungsdauer: nach Wunsch und ASP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: hebt eine SCHELMENMASKE auf.

ceoe®

€ Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt und mitels gezielter Anwendung dieser Antimagie
autgechoben werden.

¢ Merkmale: Illusion

€ Komplexitit: D

& Reprisentationen und Verbreitung: Scha; Mag, Sl je (Sch)2 /7 Die
Austiithrung dieser Hlusion ist nur Schelmen (und natiirlich ihren Zic-
heltern, den Kobolden) bekannt. Da die Hlusionistenschulen in Zorgan
und Grangor offensichtlich einen Pake mit Kobolden geschlossen hatten,
durften sie den Spruch an ihre Eleven weitergeben, denen es jedoch
bei Strafe untersagt war, ithr Wissen zu verbreiten. An beiden Schulen
hat man den Pakt mittlerweile gelist, denn die Kobolde verbreiteten
in den Hallen der Akademien mehr Unheil, als durch die Kenntnis
des Spruches aufgewogen werden konnte. Zudem wurden und werden
dic Abgiinger hiutig ungesehen von Kobolden begleitet, oder soll man
sagen: iiberwacht, die durch ithre Schelmereien schnell die Reputation
des besten Magus ruinieren kiinnen.
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Schelmenrausch
Probe: IN/CH/CH (+MR)

€ Technik: Die Schelmin fixiert ihr Gegeniiber, verdreht die Augen,
greift sich in gespicltem Schwindel an den Kopf und grinst ithr Opfer
sinnlos verziickt an.

€ Zauberdauer: 5 Aktionen

© Wirkung: Die Schelmin versetzt mit diesem Zauber ihr Gegeniiber
in einen friedvoll-gliicklichen Rauschzustand, in dem ihm seine Umwelt
und deren Bedrohungen herzlich egal sind. Da es sich zum Einen zu
keiner nach so fordernden Aulgabe besonders anstrengen wird, noch
sich um irgendwelche Angste schert, gelten alle guten Eigenschaftswerte
withrend der Wirkungsdauer als um 2 Punkte gesenkr, alle Schlechten
Eigenschaften konnen vollstindig ignoriert werden. Die einzige Situa-
tion, die einen solcherart Berauschten aus seinem Gliicksgetiihl reiben
kann, ist eine akute, unabwendbare Lebensbedrohung — zum Beispiel
das Auftreten Gehdrnter Didmonen, ein Brand im eigenen Zimmer, nicht

jedoch ein gewshnlicher Kampf, bei dem man auf Gnade hoffen kann,
¢ Kosten: 5 Asl

¢ Zielobjekt: Einzelperson

& Reichweite: 3 Schrite

¢ Wirkungsdauer: ZiP* mal 10 KR

€ Modifikationen und Varianten: Zielobjekt (mehrere; dabei erschwert
um doppelte Anzahl der Opfer)

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: Der Verzauberte kann mit EINFLUSS BANNEN befreit
werden; in ciner entsprechenden Zone ist das Wirken des SCHEL-
MENRAUSCH erschwert.

¢ Merkmale: Einfluss

¢ Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Sch’

Schleier der Unwissenheit
Probe: KL/KL/FF

€ Technik: Dic Hexe berithrt das Objekt oder die Person mit der fla-
chen, linken Hand, konzentriert sich auf den ithr eigenen Hang zur
Heimlichkeit und lisst ihre Kriifte flieBen.

€ Zauberdauer: 1 Spiclrunde

€ Wirkung: Diese Formel ermiglicht es, eine magisch begabte Person
oder ein zauberkriiftiges Artefakt vor magischer Entdeckung zu schiir-
zen, Die Hexe gibt an, wie viele AsP sie in den Spruch investicren will.
Gelingt der Spruch, so wird diese Zahl plus dic ZIP* auf cine eventuelle
ODEM- oder ANALYS-Probe oder auf die Stnnenschirfe-Probe unter
der Wirkung des OCULUS ASTRALIS aufgeschlagen, cbenso auf eine
Mugregespiir-Probe.

Gottlich-karmatisches Wirken wird von diesem Spruch nicht betroften.
Im Limbus wirkt der Zauber zwar, ist jedoch wegen der Struktur seiner
‘Umgebung” um 7 Punkte schwerer zu sprechen. Diimonen, die sich
auf ithre magische Wahrnehmung verlassen, kénnen mit diesem Zauber
getiuscht werden, Dier Zauber wirke auch gegen miichtige Artefakte wie
Zauberstibe, Knochenkeulen, Druidendolche usw, Die Auswirkungen
des Zaubers sind kumulativ zu solche aus eventuellen Aura-Tarnungen.
Anmerfung: Dieser Zauber wirkt auch gegen die Enedeckung durch
Nachtwinde. Fiir das Magiegespiir eines Nachtwinds kann man von
cinem Wert von 2W6 46 ausgehen, auf den eine einfache Probe abgelegt
wird, eventuell erschwert um den Wert von AsP + ZiP*,

€ Kosten: 2 AsP plus die blockierenden AsP (siche oben)

& Zielobjekt: Einzelobjekt, Einzelperson, freiwillig

& Reichweite: selbst, Berithrung

[4

€ Wirkungsdauer: Z{P* Stunden

& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Zielobjekt
(mehrere), Reichweite

€ Reversalis: keine Wirkung

© Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN oder des METAMAGIE NEUTRALISIEREN nur
erschwert gewirke und von diesem Zauber auch beendet werden.

€ Merkmale: Eigenschafien, Metamagie

¢ Komplexitit: D

& Reprisentationen und Verbreitung: Hex 6; Mag 4; Bor, Dru je 2 ///
Es ist schwer zu sagen, ob diese Formel aus dem sawarischen oder dem
gildenmagischen Umfeld stammut, da beide Gruppen einen Zauber dhn-
licher Wirkung entwickelt haben. Bei den Magiern geriet er im Rahmen
ihres Aufstiegs in die hichsten gesellschaftlichen Positionen in Verges-
senheit, withrend er bei den Tochtern Satuarias nie vergessen war und
gerade zur Zeit der Priesterkaiser cine Bliite erlebte.

Gegen die goulichen Gaben, mit denen Praios- und Hesinde-Geweihte
Spuren von Zauberei entdecken kiinnen, wirkt diese Formel jedoch
nicht, Unter besummten Umstinden kaonn eine Anwendung dieses
Spruches sogar eine Anklage gemihh Cod Alb. Fol. 11, § 19 nach sich
zichen.

Magiern ist diese Formel als AURARCANIA DELEATUR bekannt; sie
wird Gildenmagiern an den beiden Fasarer Akademien, in Mirham und
der Halle der Macht in Lowangen gelehrt (und ist in Punin bekannt).
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Schwarz und Rot
Probe: MU/CH/KO (+MR)

& Technik: Der Magier beriihrt sein Opfer mit dem Zeigefinger in der
Herzgegend und spricht dabei die Formel
¢ Zauberdauer: 10 Aktionen
© Wirkung: In der Herzgegend des Opfers entsieht ein rotes Mal, das
sich langsam ausdehnt und daber immer dunkler wird. Der Zauber setzt
den raschen Verfall der komplerten Lebenskriifte eines Opfers in Gang:
Es verliert pro Stunde ZfP*/2 LeP und insgesamt ZfP"/2 Punkte auf die
kiirperlichen Eigenschafien KO, KK, GE, FF. (Jeweils stiindlich in der
Rethentolge dieser Liste verteilen: ein Verlust von 5 Punkten wiirde also
bedeuten, dass die KO um 2 Punkre sinkt, die anderen Eigenschaften
um je | Punkt). Nach Ablauf der Wirkungsdauer wird das Opfer fitr eine
SE bewusstlos, Wenn s am Ende dieser Zeit erwacht, hat es alle durch
den Zauber verlorenen Eigenschaftspunkte, nicht jedoch die Lebens-
punkte wieder regeneriert. Sinkt die LE wihrend der Wirkungsdauer des
Zaubers unter 0, so st es tot, Sinkt eine Figenschaft auf 0 oder darunter,
so verliert das Opfer in dieser Eigenschaft permanent einen Punkt.
Dhieser Zauber ist, oftmals unter Einsatz der letzten Lebenskraft des
Magiers, ¢in hiiufiger Fluch, den finstere Gesellen vor ihrem Dahin-
scheiden yon sich geben. Skrupellose Magier wenden ihn auch auf Gei-
seln an, um die "Kooperation’ der Geiseln selbst oder von Freunden und
Verwandten zu gewiihrleisten.
4 Kosten: 3 Asl’ pro Stunde, die der Zauber wirken soll.
& Ziclobjekt: Einzelperson
¢ Reichweite: Berithrung
¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Finsatz (vorher festlegen)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt imchrere),
Erzwingen, Reichweite, Wirkungsdauer

* Es wird gemunkelt, dass es eine Variante dieses Zaubers gibr, die
dem Opfer Ausdaver und geistige Eigenschaften raubt. Es ist jedoch

nicht bekannt, ob es sich dabei um einen eigenen Zauber oder wirklich
um eine Varante handelt

* Die Variante gegen mehrere Personen koster 2 AsP pro Stunde und
Opfer.
€ Reversalis: bewirkt die langsame Genesung und den Wiederautbao
verlorener Eigenschaftswerte,
€ Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN oder des SCHADENSZAUBEREI BANNEN nur
erschwert gewirkt und mit diesen Antimagie-Spriichen beendet werden,
(Dies stoppt aut der Stelle den Verfall von Figenschaftswerten und
macht den eingetretenen Verlust riickgiingig, regeneriert jedoch keine
verlorenen Lebenspunkee,) Die Fern-Variante kann vom GARDIANUM
aufgehalten und vom INVERCANO reflektiert werden.
€ Merkmale: Eigenschatten, Schaden
¢ Komplexitit: D
€ Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag e 4; Hex(Mag)2 //
Die Formel wird an beiden Lowanger Akademien, aber auch an der
Beherrschungsschule zu Fasar gelehrt. In Tuzak, wo sie einstmals gar
zu den Halusspri.'u:hcn gehiirte, ist sie schon vor der borbaradianischen
Invasion (seit der Besetzung durch das Kaiserreich und der strengen
chrwachung durch die praiosgefiillige Sondergerichtsbarkeit) im Gift-
schrank verschwunden. Frithere Abginger der Tuzaker Schule sollen
jedoch die Formel so gut beherrschen, dass sie sie an willige Zoglinge
weitergeben kénnen.
Die grundsitzliche Struktur der Formel ist borbaradianischen Zaube-
reien so dhnlich, dass auch Anhinger dieser Tradition einen leichten
Zugriff auf die Formel haben (Vermutungen gehen gar dahin, die Forme
Borbarad selbst zuzuschreiben), wihrend es wenige Hexen gibt, die sich
die gildenmagische Variante abgeschaut haben,

Schwarzer Schrecken
Probe: MU/IN/CH (+MR)

€ Technik: Der Borabaradianer beriihrt sein Opfer mit der Hand und
spricht die Formel.

& Zauberdauer: 3 Aktionen; die Berithrung muss withrend der gesam-
ten Zauberdauer aufrechterhalten werden.

€ Wirkung: Der Borbaradianer pflanzt seinem Opler eine panische
Angst vor der Farbe Schwarz ein (er erzeugt eine Schlechte Eigenschaft
Schwarzangst in Hahe von ZiP* Punkten). Wann immer s eine schwarze
Fliche oder eine schwarze Form von mehr als Handtellergrifie (z.B,
cinen Raben, die Kutte eines Boron-Geweihten oder auch nur ein gri-
fieres Stiick Obsidian) erblickt, muss es eine Probe auf die Schlechte
Eigenschatt ablegen, bei deren Gelingen es fiir die nidchste halbe Stunde

jeweils insgesamt ZfP* Punkte auf die geistigen Eigenschaften (MU,
KL, IN, CH; Verteilung wie bei SCHWARZ UND ROT) verliert, da es
vor Angst nicht in der Lage ist, einen klaren Gedanken zu fassen, Wih-
rend der Nacht sinken die geisugen Eigenschaften sogar um zusitzliche
5 Punkte (Verteilung wie oben) und an Schlaf oder gar Regeneration
ist natfirlich nicht zu denken. Die Moglichkeit, auch andere Farben,
ja sogar Formen als Angstausltser zu verwenden, hat Spekulationen
neue Nahrung gegeben, mit diesem Spruch lielien sich belichige )‘ingstc
erzeugen, jedoch scheinen zumindest An gste vor Abstrakta oder Sam-
melbegriffen definiuy nicht méglich zu sein,

Die Magicresistenz des Opfers ist gegen diesen Zauber um den Wert
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einer eventuell vorhandenen Dunkelangst vermindert.

@ Kosten: 10 AsP (borbaradianische Vanante: 3W6 AsP oder LeP)

¢ Zielobjekt: Einzelperson

& Reichweite: Berithrung

© Wirkungsdauer: ZiP* Tage (borbaradiamische Vanante: AsP in
Tagen)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjeki
(mehrere), Reichwente

¢ In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber nur 8
AsP pro Opfer.

* Farbenfroher Terror (+3). Auch wenn der Zauber Schwarz als
‘Schreck-Farbe’ vorsicht, kann eine Farbe nach Belichen des Magiers
gewithlt werden.

* Vieltormiges Grauen (+7: ab ZfW 14). Mit dieser Vanante kann der
Schrecken an besummte Formen anstatt an Farben gekoppelt werden,
womit Schwert-Phobien oder Tempel-Angste méglich sind.
¢ Reversalis: erzeugt eine fast krankhafte Vorliebe zu schwarzen Fli
chen und Objekren, eine regelrechte *Schwarzgier’.

€ Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BANNEN nur
erschwert gewirkt und mit diesem Anumagic-Spruch beendet werden.

¢ Merkmale: Einfluss

¢ Komplexitit: D

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Borb, Mag? Auch diese
Formel gehént zu den finstersten borbaradianischen Zaubereien, die
heutzutage nur noch in borbaradianischen Kreisen kursieren, wenn sic
auch an der Fasarer AI'Achami und in Lowangen an der Halle der
Macht sowic in A'Anfa noch bekannt ist, aber nicht mehir gelehrt wird.
Magi und Magae von tadelloser Reputation kiinnen die Thesis auch in
Punin einschen. Fiir alle anderen bleibt nur der Weg zu einem borbara

dianisch gesinnten Privatgelehrten oder in die Heptarchien,

Bei der gildenmagischen Variante handelt es sich um die von Magister
Kanunon Silberbraue de-borbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und
Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete Kontroliverbindung
entlallen) der Borbaradianer-Formel. Alle vier genannten Akademien
verfigen auch fber die gildenmagische Variante; in Punin wird sie
jmftl(h nicht p,clchn.

Seelentier erkennen
Probe: IN/IN/CH (+MR]

€ Technik: Die Hexe konzentriert sich aut ithr Seelenuer und versucht
damit, das der Zielperson zu erkennen.
¢ Zauberdauer: 10 Aknonen
) Wirkung: Die Hexe erkennt das Seelentier der Zielperson als durch
scheinendes Bild fiber deren Gesichr.
Einige Beispiele fiir Seelentiere sind:
Affe: schelmisch, kindisch, zu Spifien aufgelegt
Eule: verschwiegen, wachsam, heimlich
Falke: stolz, selbstbewusst, Autoriit ausstrahlend
Hund: treu, loyal, pflichthewusst
Katze: leidenschaftlich, das Leben geniebend, verspielt, auch: grausam
Kréite: erdverbunden, geduldig, ruhig
Rabe: triumerisch, seherische Begabung
Sehlange: gelehrig, klug, auch: gefihrlich, verschlagen
Spinne: verschlagen, tiickisch, auch: konzentriert, planvoll, geduldig
Wildkatze: einzelgingerisch, unabhiingig
Von den gingigen Arten charakterisieren die Unterarten die Person noch
weiter, es bestcht zum Beispiel ein deutlicher Unterschied zwischen dem
friedterugen Olporter und dem aggressiven Zornbrechter Bluthund ...
Wenn die Hexe das Seelentier thres Gegeniibers kennt (notfalls durch
cine erschwerte Tierkunde-Probe nachzuweisen), kann sie daraus natiir-
lich Schliisse zichen, was in einem dauerhaften Bonus von ZfP*/2
Punkten aut Anwendung des Talents Menschenkenninis gegeniiber der
Zielperson resultert — vorausgesetzt, die Hexe behilt sich, um welches
Seelentier es sich handelr.
Zu Seclenticren ist jedoch folgendes anzumerken: Das Seelenner
— ist unabhingig von der Betrachtenin, (Es kann gut sein, dass sie mat
dem Seelentier Kranich nichts anzufangen weil oder vollkommen fal-
sche Assoziationen verbindet.)

~ kann sich im Lauf des Lebens einer Person dndern, (Durch den Ver-
lust der Secle kann man es sogar verlieren.)

beschreibt nur cinen Teil des Wesens der Person und st bestenfalls

eine intuitive Annitherung. (Jemand mit dem Seelentier Hase kinnte
trotz seiner Achtung vor dem Leben aus Verzweiflung oder aus begriin-

deter Notwendigkeit eine Kreatur toten.)
hat nicht zwangstiufig mit den zugeardneten Tieren der Zwaltgotter
zu win. Gleichermalien sind magische oder ‘iiberderische’ Tiere extrem

st vermutlich selbst

selten — wer als Seelentier einen Drachen hat ...
ciner.

¢ Kosten: 7 AsP

& Ziclobjekt: Einzelperson

¢ Reichweite: 3 Schru

€ Wirkungsdauer; 20 Aktionen,

danach verblasst das Bild.

€ Modifikationen und Varianten:
Zauberdauer, Erzwingen, Reichweite,
Wirkungsdauer

¢ Reversalis: Das Gegeniiber erkennt
das Seelentier der Hexe.

€ Antimagie: kann in einer Zone des
HELLSICHT STOREN nur crschwert
gewirkt und von diesem Zauber wiih
rend der Zauberdauer/Wirkungsdauer
gezielt beendet werden.

& Merkmale: Hellsicht

¢ Komplexitiit: C

€ Reprisentationen und Ver-
breitung: Hex3, EIfl /// Dieser
Spruch gilt als alves Mysterium
der Hexen, dessen wahre Bedeu-
tung erst im Zuge des Kampfes gegen Borbarad wieder deutlich gewor-
den ist. Trotzdem st er noch nicht wieder weit verbreitet. Auller den
Hexen kennen einige Elfen diesen Spruch, die sich jedoch meist darauf
verlassen, dass cine junge Elfe ihr Seclentier selbst erkennt (magische
Hilte hielie, der cigenen Erkenntnis vorzugreifen).

Abgeschen von der gemeinsamen Kenntnis dieses Zaubers kinnten
Elfen und Hexen tiber die ‘'wahre' Natur der Seelentiere sicherlich in
Streit geraten,



Seelenwanderung

Probe: MU/CH/KO
(bei unwilligen Opfern: + doppelte MR, mindestens aber +7)

& Technik: Der Achaz-Kristallomant legt sich auf den Riicken, den
Kristall auf seiner Brust, und konzentriert sich auf das Opfer.
€ Zauberdauer: | Spiclrunde
© Wirkung: Der Achaz-Knstallomant tauscht seinen Geist und seine
Seele mit Geist und Seele des Opfers. Er muss dieses Opfer schon
(.'"1[“;[' gt‘&t‘hcn ]“lhcﬂ. K‘:lll]‘ €r s g(.'ﬂill]l‘f, 50 l\[ I.Ii(.' z:luiwrprnhl‘: um
2 Punkte erleichtert; kann er es gar wihrend des Zaubervorgangs schen,
zusitzlich um 3 Punkte.
Der Achaz-Knstallomant tibernimmu die kérperfichen Eigenschatien FF,
GE, KO und KK seines Gastkirpers sowie kdrperliche Vor- und Nach-
teile und die LE, behilt aber seine eigenen gersigen Eigenschaften bei
(MU, KL, IN, CH, AE; geistige Vor- und Nachteile wie z.B. schlechte
Eigenschaften). AU, MR und die Kampt-Basiswerte miissen ggf. neu
berechnet werden. Talentwerte, mit Ausnahme von Athletik, Kirperbe-
herrschung und Sinnenschirfe, entsprechen denen des Zauberers, ebenso
eventuelle Sonderfertigkeiten.
Stirbt einer der beiden Korper withrend des Zaubers, so wird die in
diesem ‘Gefil}' enthaltene Seele zum ruhelosen Geist, wihrend die
andere Seele vollstindig Besitz von ihrem neuen Kérper ergreift.
© Kosten: Grundkosten von 1 AsP pro Meile Entfernung, danach 3
AsP pro Spielrunde
€ Zielobjekt: Einzelperson
& Reichweite: ZtW Meilen
© Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)
© Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

¢ Besitzt der Krstallomant ein Kérpertell des Opfers (z.B. eine
Haarlocke), so kann er es als Fokus verwenden. Die Zauberprobe wird
dadurch um 3 Punkre erleichtert. Der Fokus wird nicht verbraucht,

* Haut des Tiers (4+7; ab ZIW 14), Mit dieser Variante ist cine Uber-
tragung in ein Tier maglich,

* Seelentausch (+11; ab ZIW 18). Mit dieser Vanante werden die
Geister und Seelen von zwei Personen, zu denen nicht der Kristallo-
mant gehdrt, mitcinander vertauschr.

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: Der Zauber lisst sich, withrend er aufrechterhalten
wird (A), mit VERSTANDIGUNG STOREN (auf Kristallomant oder
Opfer gesprochen) auftheben; die Zonenvariante erschwert das Wirken
der SEELENWANDERUNG, Gleiches gilt fiir den EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN. Ist jedoch einmal ein endgiiltiger Seclen-
tausch vollzogen, so ist schon ein kleineres Abenteuer notwendig, um
dem urspriinglichen Geist seinen Korper wieder zuriickzugeben.

€ Merkmale: Eigenschatten, Verstindigung

¢ Komplexitit: F

& Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Dru, Geo, Hex je 2
Magl /// Druiden behaupten, dieser Zauber sei nicht auf Personen
beschriinkt, sondern sie konnten auch mit Tieren den Seelentausch voll-
zichen. Achaz-Kristallomanten halten diese Behauptung fiir erwiesen:
Sie kénnen sich nicht nur in Achaz, sondern auch in Menschen und
andere Siugetiere versetzen (wenn auch widerwillig). Der Seelentausch
kann freiwillig geschehen, etwa um dem Krstallomanten Einblick in
Riume zu geben, dic er in seinem eigenen Kérper nicht erreichen
kiinnte, In den meisten Fillen ergreift jedoch der Kristallomant Besitz
vom Kérper eines unwilligen Opfers. In diesem Fall sollte er natiirlich
geeignete Malinahmen treffen, damit die fremde Seele in seinem (des
Kristallomanten) eigenen Kirper derweil kein Unheil annichten kann,

Es heillt, dass einige m:'it‘.htigc Drutden thr Leben \'l:r];'ingr:rn. indem
sic im Augenblick thres Todes (woméglich selbstgewiihle durch DRU-
IDENRACHE) oder kurz davor von cinem fremden Korper Besitz
ergreifen und ihren alten Leib miv der fremden Seele darin vergehen
lassen. Aufgrund gleichlautender Geriichte iiber finstere Schwarzma-
gicr ist dieser Zauber nach dem Codex Albyricus streng verboren,

Seidenweich Schuppengleich

Probe: IN/FF/FF

© Technik: Der Schelm reibt scine Hinde so lange schnell gegenein-
ander, bis die Handflichen erhitzt sind, und beriihrt dann mit beiden
Hinden den Gegenstand, dessen Oberfliiche er mit der Hlusion {iberzie-
hen will.

© Zauberdauer: 10 Aktionen

¢ Wirkung: Der vom Schelm bertihrte Gegenstand (der ein klar defi-
niertes Objekr wie ein Stuhl, eine Robe oder Stiick Braten sein muss und
nicht magisch oder geweiht sein darf), fihle sich plétzlich so an, wie es
dem Schelmen gerade in den Sinn kommt: Der Stuhl scheint mit Biiren-

fell, die Robe mit kaltem Schleim iiberzogen zu sein und das Stiick
Braten fihle sich wie ein Reibeisen an. Je nach gewiinschtem Tastemp-
finden kann dies einem unbedarften Beobachter (oder besser: Beriihrer)
nur wunderlich vorkommen oder aber ihn bis ins Mark erschrecken. Die
Qualitir (sprich: die Realititsdichte) der Illusion bemisst sich nach den
ZIP* (siche hierzu das Kapitel zu den Hlusionen in MWW).

¢ Kosten: 5 AsP

© Zielobjekt: Einzelobjekt von maximal Z{W Stein Gewicht

) Reichweite: Beriihrung
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€ Wirkungsdauer: Z(P* Stunden, tingstens jedoch bis zum néchsten
Sonnenaufgang
€ Modifikationen und Varianten:

¢ Zihneknirschen (+3). Das “Tastemphinden’ des Gaumens und der
Zunge wird beeinflusst: Der Braten scheint den Hinden normal, aber
der Mund scheint voller Haare 2u sein. (Der Schelm muss fiir diese
Modifikation den Gegenstand anlecken.)
€ Reversalis: Die Illusion wird aufgehoben.
€ Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden,

€ Merkmale: Tllusion

© Komplexitin: C

© Repriisentationen und Verbreitung: Scho, Srl2 /// Wie beim
KOBOLDGESCHENK riitseln die Spektabilititen auch bei diesem
Spruch, wie es den vermaledeiten ‘Koboldsbankerten® blof gelingen
mag, so spiclerisch eine Hlusion fiir den Tastsinn zu erschaffen — ctwas,
woran Magier seit Jahrhunderten hart arbeiten. Bislang ist auch nicht
bekannt, dass ein Schelm cinem Magier diese Formel beigebracht hite;
bei Scharlatanen, Hexen oder Elfen lassen sie sich vielleicht dazu iiber-
reden ...

Seidenzunge Elfenwort
Probe: KL/IN/CH (+MR)

© Technik: Der Elf blickt seinem Opfer in die Augen und konzentriert
sich auf die Melodie von saya wida “za eo "gra e "fey var.

€ Zauberdauer: 6 Aktionen

© Wirkung: Dieser Zauber hindert das Opfer daran, allzu genau iiber
Aussagen des zaubernden Elfen nachzudenken. Es ist wesentlich cher
bereit, ciner Liige (allgemein: einer auch noch so seltsamen Aussage)
Glauben zu schenken, obwohl es bei niherer Betrachtung eigentlich
darauf kommen wiirde, dass das nicht stimmen kann. Dadurch kann
der Meister alle Uberreden -Proben des Elfen (gleich, in welchem Bereich
des Uberredens) um die Z{P* erleichtern und sogar aut manche solche
Proben verzichten,

Wenn der Elf jedoch allzu dick auftrigt, die Aussagen dem gesunden
Menschenverstand des Opfers allzu sehr zuwider laufen oder aber es
von Aullenstehenden auf offensichtliche Unstimmigkeiten aufmerksam
gemacht wird, dann kann der Meister weitere Uberreden-Proben natiir-
lich entsprechend erschweren,

Aber auch wenn das Opter dem Elfen einzelne Aussagen nicht glaubt,
wird es zwar insgesamt misstrauischer, der Zauber verliert deswegen
aber noch nicht an Wirkung, Mit entsprechend geschickten Erklirun-
gen kann der EIf dieses Misstrauen also auch wieder entkriiften.

Auch nach Ablauf der Wirkungsdauer wird das Opfer keineswegs sofort
crkennen, dass es belogen worden ist. Erst, wenn es einen Anlass
bekommt, noch einmal Giber die Aussagen nachzudenken, wird es all die
kritischen Fragen stellen, die ihm vorher nicht in den Sinn gekommen
sind. Aber selbst in diesem Fall wird es nicht erkennen, dass es vorher
cinem Zauber unterlegen ist.

& Kosten: 6 AsP
) Zielobjekt: Einzelperson

& Reichweite: | Schriu

& Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden (A)

¥ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekt (mehrere),
Reichweite

Ziclobjekt: mehrere Personen (Probe erschwert um hiichste MR +Anzahl
der Personen, Kosten + 3 AsP fiir jede weitere Person). Wenn der EIf
die Wirkung des Zaubers nachtriiglich auf weitere Opfer ausdehnen

will, dann muss er fiir jede weitere Person eine neue Probe ablegen und
die AsP bezahlen, die Probleme des Aufrechterhaltens entstehen jedoch
nicht mehrtach.

© Reversalis: Das Opfer ist nicht bereit, dem Elfen irgendeine Aussage
mehr zu glauben, seien sic auch noch so offensichtlich wahr,

© Antimagie: EINFLUSS BANNEN beendet diesen Zauber; kann in
der entsprechenden Zone nur erschwert gewirkt werden.

© Merkmale: Einfluss

€ Komplexitit: B

€ Reprisentationen und Verbreitung: EI3, Sch2 /// Bei diesem Zauber
ist vielen Elfen gar nicht bewusst, dass sie Magie cinsetzen, um thre
Glaubwiirdigkeit zu erhéhen, So ist es nicht erstaunlich, dass nur die

wenigsten Menschen die Existenz dieses Spruches ahnen, geschweige
denn, eine eigene Repriisentation entwickelt hitten. Die gleiche Aussage
trifft auf die Schelme zu, die diesen Spruch selten einmal von thren
koboldischen Zicheltern erlernen.
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Sensattacco Meisterstreich
Probe: MU/IN/GE

€ Technik: Der Magier berithrt Augen, Ohren und Schwerthand mit
sciner Hlachen Linken, konzentriert sich und spriche die Formel.

€ Zauberdauer: 7 Aktionen

€ Wirkung: Durch diesen Zauber ist ein Kimplerin der Lage, Litcken
in der Deckung seines Gegentibers zu erkennen, Schwachstellen der
Riistung zu ahnen, um dann im richtigen Moment zuzuschlagen, d.h.
cr kann auch mit htheren Wiirfelwiirten als der 1 cine Glickliche Atta-
cke (Basis 100f oder MBK 27€) schlagen. Je nachdem, wie bewandert
der Zauberer in dieser Formel ist, kann er versuchen, den Wert nach
oben zu verbessern: Um den Wert fiir die Glickliche Attacke auf 2 zu
heben, ist eine Zauberprobe ohne Modifikatoren niing, Fiir jeden wei-
teren Punkt, um den der Wert steigen soll, st die Zauberprobe um 7
Punkte erschwert,

€ Kosten: 11 AsP

& Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst, Berithrung

€ Wirkungsdauer: ZiP* x 5 Kampfrunden (A)

& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Zielobjekt
(mehrere Personen), Reichweite, Wirkungsdauer

& Reversalis: erhisht die Wahrscheinlichkeit fiir einen Patzer; dem Ver-
zauberten ist keine Gitickliche AT mehr miglich.

€ Antimagie: kann in einer Zone des HELLSICHT TRUBEN oder
des EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt
und mit diesen Antimagie-Spriichen beendet werden,

& Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht

& Komplexitit: D

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag2 /// Dic einzige Quelle, die
von diesem Zauber berichtet, war lange Zeit Magre im Kampf — Kimp-
fende Magre. Das Buch enthiilt jedoch leider nicht die Thesis der Formel,
die sich ein Studiosus des Buches schon selbst herleiten muss (was durch
Kenntnis des STANDFEST KATZENGLEICH iibrigens erleichtent
wilrde). Seit neuestem steht dieser Spruch in AAnfa auf dem Lehrplan,
und es heifit, dass dieser Spruch zum geheimen Teil des Aushildungs-
programms der Pfeile des Lichts gehort.

Sensibar Empathicus
Probe: KL/IN/CH (+MR)

© Technik: Der Elf konzentriert seine Gedanken auf das Opfer und
harmonisiert diese mit der Melodie des sanya bha vara la.
€ Zauberdauer: 10 Aktionen
€ Wirkung: Der Zaubernde kann die Gefiihle und Stimmungen seines
Gegentibers erkennen. Ist es nervis, gefasst, traurig, frohlockend oder
ingstlich? Steht es einer anderen Person freundlich oder feindlich gegen-
tiber?
Zum echten Gedankenlesen ist diese Empathictormel nicht geeignet,
cbenso wenig zum Finsatz gegen nichtfithlende Wesen wie Untote und
Dimonen.
Dic Zauberprobe kann je nach Menschenkenninis des Zaubernden,
Gefiihlsstirke des Gegentibers und Fremdartigkeit seines Geistes im
Rahmen von +/-5 Punkten modifiziert werden. Weill der Beobachtete,
dass seine Gefiihle erforscht werden, kann er mithsam versuchen, seine
wahren Gefithle unterdriicken: Seléstbeherrichungs-Probe + Z{P*,
€ Kosten: 3 AsP pro 10 Aktionen
© Zielobjekt: Einzelperson
' Reichweite: Z{W Schriu
€ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Ziclobjekr (s.u.), Reichweite, Wirkungsdauer

* Massensinn (+3 + hichste MR). Der Elf erhiilt einen Eindruck,

was die vorherrschende Stimmung in ciner Gruppe von Wesen (maxi-
mal ZfW x 5 Personen) ist.

* Tierempathic (+3; nur in clfischer, geodischer und hexischer
Reprisentation). Der Spruch kann auch auf Tiere angewender werden,
deren Getithlsleben den Zaubernden interessiert. Zu einer Verstindi-
gung mit Tieren ist der Spruch jedoch nicht geeignet, dafiir wird der
TIERGEDANKEN (S. 163) bendtigt.

* Artefaktempathie (+5; nicht in der elfischen, druidischen und
schelmischen Reprisentation), Mit dem Zauber kann man dic Stim-
mungslage einer Artefakiseele bestimmen,
€ Reversalis: Dic Gefiihle des Zaubernden werden dem Gegeniiber
offenbar (Probe gegen MR, falls das Gegeniiber unwillig ist).
€ Antimagie: ist in einer Zone des HELLSICHT TRUBEN erschwent
zu wirken und kann von diesem Zauber gezielt beendet werden,
© Merkmale: Hellsiche
¢ Komplexitiit: C
€ Repriisentationen und Verbreitung: Elf 7; Mag6; Dru, Hex, Geo je
3; Ach, Sch, Srl je 4 /// Dieser elfische Zauber ist auch unter anderen
Vélkern seit Jahrhunderten bekannt, so dass sich eigentlich stets eine
Akademie oder ein Lehrmeister finden lisst, der einem Helden die
Formel beibringt.



Serpentialis Schlangenleib

Probe: MU/CH/GE

€ Technik: Der Kristallomant kKlemmt einen Smaragd zwischen die
Finger, streckt die Arme ruckarug von sich und zischu
§ Zawberdauer: 5 Aktionen
© Wirkung: Dic Arme des Zaubernden verwandeln sich in ZiP#/2
(mindestens jedoch 2) giftgriine, 2 Schritt lange Schlangen, die mit
ihrem hinteren Rumpt noch mit der Schulter des Magiers verbunden
sind. Die Schlangen konnen Gegner in den Distanzklassen FI, N und S
attackieren,
Jeder Schlangenleib hat eine INI-Basis von ZtP*, kann in jeder KR mit
AT: ZAP* angreifen, hat jedoch keine PA. Die Echsenhaut schiizzt mit
RS 3, der Leib besitzt 10 LeP. Die Hilfte der Schadenspunkte, die die
Schlangen erleiden, werden nach Ablauf der Wirkungsdauer von den
LeP des Zaubernden abgezogen.
Die Vipernzihne verursachen IW+3 TP und kénnen, wenn sie durch
die Riistung des Gegners dringen, ein lihmendes Gift verspritzen (Stufe
7, einmalig, 1 SP(A)VKR fiir Z{P* KR, GE, KO, KK, AT, PA je -2 fiir
einen Tag).
© Kosten: 7 AsP und 1W6 LeP fir die Verwandlung, danach 1 AsP pro
KR
€ Ziclobjekt: Einzclperson, freiwillig
€ Reichweite: selbst
€ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
€ Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Fadenvipern (+3). Die Schlangen reichen vier Schritt weit, Dis-
tanzklasse P ist moglich, dafiir haben die Schlangen nur eine AT von
ZiP*2

* Schlangenhaar (+3, nur in der hexischen Reprisentation). ZtP*
x 2 Schlangen entstechen anstart aus den Armen aus dem Haupt- und
Barthaar des Zaubernden. Sic sind 2 Spann lang (nur Distanzklasse H),
besitzen 4 LeP, RS 1 und verursachen nur IW TE gleichen aber in allen
anderen Werten den obigen Exemplaren,

* Beillender Schwanz (43). Der Schuppenschwanz des Zaubern-
den ist ebenfalls von der Verwandlung betrotfen, die Mindestzahl der
Schlangen betriigt also 3. Nur moglich in knstallomantischer Reprisen-
tation (und bei Besitz cines Schwanzes ...

* Schlangengriff (+3), Die Arme verwandeln sich in friedfertige
Nattern, die nicht zum ]\';Imllt'laugrn, jedoch mit thren Miulern nach
Willen des Zaubernden simple Titigkeiten ausfiihren kiénnen, wie
Gegenstiinde ergreifen, Umriihren, einen Schliissel im Schloss drehen
und selbst einen Knoten binden. Mab fiir die Geschicklichkeir ist die FF
des Zaubernden, Diese Variante kostet 5 AsP pro SR.
€ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: kann nichtin einer Zone des VERWANDLUNG BEEN-
DEN gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.
€ Merkmale: Form
© Komplexitit: D
¢ Reprisentationen: Ach 4, Hex2, Mag(Ach)2 // Als Kampfzauber
unter den Achazzauberern weit verbreitet, ist diese unheimliche Formel
ansonsten nur im Spruchrepertoire weniger selemitischer Zauberer und
mancher Schlangenhexe zu finden. Die Magiermogule sollen eine gil-
denmagische Thesis jedoch beherrseht und in einem threr sogenannten
Magiergriber verborgen haben.

Silentium
Probe: KL/IN/CH

& Technik: Der EIf fliistert sala din, sala dao'lir und legt cinen Zeige-
finger an seine Lippen.

¥ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Der Zauber erschafft eine kugelformige Zone, in der kein
Laut mechr iibertragen wird., Dies gilt sowohl fiir Geriusche, die in
der Zone entstehen, als auch Fir solche, die von aullen in den Wir-
kungsbereich eindringen, Dic Zone entsteht mit dem Kopf des Elten als
Zenurum und durchdringt auch Wiinde. Der Zaubernde kann sich zu
Beginn entscheiden, ob dic Zone fest am Ort bleiben soll oder sich die
ganze Zeit mit ihm bewegt. Ein nachtriighcher Wechsel ist jedoch niche
maoglich,

Dieser allseits beliebte ‘Anschleichzauber' hat seine Tiicken: Zum Einen
ist, aubler mittels Zeichensprache, innerhalb der Zone des Schweigens

keine Verstindigung mehr moglich (Sie sollten als Meister bei den Spie-
lern auf der Zeichensprache bestehen und jede andere Form von Abspra-
chen unterbinden: Die Schleichenden innerhalb der Zone sind de facto
stocktaub.), zum Anderen ist es fiir ein Tier oder einen Wachtposten
natiirlich schon auftillig, wenn er plétzlich kein Grillenzirpen oder Ste-
felscharren seines Nebenmannes mehr hirt.

Aul Lebewesen, die sich vor allem an Geriiuschen orientieren, wirke die
Zone verheerend, Es sollen damit schon ganze Fledermausschwiirme in
cin heilloses Chaos gestiirzt worden sein.

In der Zone magischer Stille kénnen gesprochene Formeln zwar grund-
sitzlich angewender werden (die Magiekunde gehr davon aus, dass das
Awssprechen wichtig ist, nicht die Harbarkeir), sind jedoch um Z{P*/2
Punkre erschwert. Nicht anwendbar sind dagegen gebriillte Formeln, die
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oftenbar von Opfern wahrgenommen werden miissen
(HORRIPHOBUS, HOLLENPEIN ...).
€ Kosten: | Asl” pro angefangenen 5 Schrint Radius
und Spielrunde
6 Zielobjekt: Zonc
¢ Reichweite: maximal ZtW Schna Radius
¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziel-
objekt, Reichweire

* Ziclobjekt (+3). Unbewegliche Zone in bis zu 2 x
ZW Schrint }‘.I’l'llt'l'nlilllu als Zentrum der Suille,

¢ Ziclobjekt (+5). Zone entstehtum eine freiwillige
Person herum und bewegr sich auch mit ihr.

o Ziclobjekt (+3: ab ZfW 7). Nur selbst, einschlied
lich am Korper getragener Ausriistung. Zauberdauer
muss vorher festgelegt werden, es 1st dann jedoch kein
Aufrechterhalten erforderlich. Der Elfist dann aber fiir
die Dauer des Zaubers taub und stcumm.

& Reversalis: Jedes Geriuseh wird um ein Vielfaches
h;l‘l[!l

Gesprichslautstiirke dagegen schon unertriglich Lir

lauter: Wahrnehmbares  ist  jetzt  héarbar,

mend.

€ Antimagic: kann in ciner Zone des VERANDE-
RUNG AUFHEBEN nur erschwert gewirkt und mit
die sem Z‘Hli"rl' E¢ zielt beendet werden,

€ Merkmale: Umwelt

¢ Komplexitit: B

€ Reprisentationen und Verbreitung: EI7; Mag, Sch
jie 5: Geo, Srl je 4; Dru, Hex je 2 // Dieser bei den Au

clfen zuerst beobachtete Zauber 1st eine Grundlage Fir

die wundersamen Pirschfihigkeiten der elfischen Jiger,
die ohne ein einziges Bliwerrascheln plitzlich direke
nehen einem Wanderer erscheinen. Die Formel ist weit

verbreiter und kann an vielen Orten erlernt werden,

Sinesigil unerkannt
Probe: KL/IN/FF

€ Technik: Der Magier reibt mit gespreizten Fingern seine Hiinde, legt
dann die Hand mit dem zu tarnenden Siegel an die Stirn und spricht die
Formel
¢ Zauberdauer: 50 Aktionen
€ Wirkung: Dieser Spruch legt eine bewegte Hlusion iiber die Hand
Hiche einer Person, so dass das in der Hand .'Ill;,":'h!'.ln'|ltn‘ ( Fl|ﬁ1l'llu1rg(-l
sowohl weltlichem als auch magischem Blick entzogen wird und die
Hand wie ¢ine ;1\‘\\€'ll||||il he Hand(iiche wirkt. Die Realititsdichte — die
‘Glaubwitrdigkeit’” — der IHusion wird durch die ZiP* fesigeleg; sie gilt
uch gegen magische Entdeckung

Kosten: 7 AsP

Zif‘h‘lhj(‘kt: |"|11'.*r|]ll'l'~l}|1. !r:-m'llli;;

Wirkungsdauer: ZfP* mal 2 Stunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten
* Beliebige Karperstelle (+ 3). Diese Variante muss gewihlt werden,

da
)
¢
) Reichweite: selbst, Berithrung
¢
]

wenn sich das Siegel nicht in einer der beiden Handfliichen befindet.

* Fremde Hand (+3). Das Siegel einer anderen Person zu verheh-
len, ist um 3 Punkte erschwert.
¢ Reversalis: Die Hlusion wird autgehoben.,
€ Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt und mit diesem Zauber gezielt beender werden. Betrit
cine mit SINESIGIL verzauberte Person eine entsprec hende antimagi-
sche Zone. so wird die Wirkung zeioweilig vermindert,
¢ Merkmale: Hlusion
% Komplexitit 1
& Repriisentationen und Verbreitung: Mag?2 /// Diese Formel wurde
erst 1019 BF von einem Alanfaner Privatgelehrten aus dem IMPER-
SONA und dem SCHLEIER DER UNWISSENHEIT entwickelt und
gilt als bestenfalls halblegal. Bekannte Anwender miissen damit rech-
nen, mit einer disltberatio belegt zu werden. Der Spruch wird ofhziell
nirgendwo gelehrt, ist aber im Umfeld grofier siidaventurischer Magi-
erakademien (namentlich Al'Anfa, Brabak, Fasar und Mirham) fiir den
korrekten Obulus an die richtige Person durchaus zu erlernen.

S, |
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Skelettarius
Probe: MU/MU/CH (+ Modifikator e nach Untotem)

0 Technik: Der Magier bertihrt einen Leichnam mit der Hand oder
dem Zauberstab und spricht die Formel.
O Zauberdauer: 30 Akutonen, der Leichnam erhebt sich 30-ZP"
Kampfrunden danach.
© Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier Leichname zu Unto-
ten erwecken und sie vollstindig seinem Willen unterwerfen. Untote
besitzen nur geringe Intelligenz und bewegen sich meist sehr langsam.
Sie sind jedoch unerbittliche und furchteinfléBende Gegner. Mit dem
Magnum Opus der Nekromantie, dessen “Feldversion® der SKELET-
TARIUS 51, kann cin Zavberer auch mehrere Untore gleichzeitig aus
threm Grab rufen, Mehr zu diesem Ritual, zu beschwiérbaren Untoten
und Thargunitoths Macht finden Sie im Kapitel Thargunitoths Ver-
dammte Diener in Mit Wissen und Willen.
Mitels dieses Zaubers kann der Nekromant maximal ZfW Untote
gleichzeitig erheben und kontrollicren. Will er noch mehr dieser Wesen
erheben, muss er auf die Hilfe der Nephazzim zuriickgreifen.
€ Kosten: [1 AsP pro Untotem fiir die Erweckung, danach 1 bis 5 AsP
pro SR fiir dic Kontrolle
¢ Zielobjekt: Einzelobjekt
© Reichweite: Der Magier muss den Leichnam ber der Erweckung
beriithren, danach sind dessen Hl:\\'l:gungcn keine Grenzen gesctzt.
€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, maximal jedoch ZfW Spicl-
runden ader bis zum niichsten Sonnenaufgang (was frivher eintritt)
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobjekr (mehrere),
Reichweite

¢ In der Variante, in der mehrere Untote gleichzeitig erweckt werden,

betragen die Erweckungskosten nur 8 AsP pro Untotem, die Kosten fir
die Kontrolle zwischen 1 und 5 AsP pro 2 Spielrunden.

¢ Unleben (+3). Der Magier kann einzelne Gliedmalien zu einem
kurzfristigen Unleben erwecken. Die genauen Effekte liegen in der
Hand des Spielleiters; die Kosten betragen zum Beispiel fiir cine Hand
3 AsP + 1 AsP pro SR,

* Kadaver (+3). Der Magier kann auch verstorbene Tiere erwecken;
einige beispielhafte Werte finden Sie in dem oben genannten Kapitel.
& Reversalis: verwandelt Untote in normale Leichen; aulier diese
wurden durch TOTES HANDLE! oder dimonische Besessenhent
belebt.
© Antimagie: Der Untote kann durch einen THARGUNITOTH-
BANN exorziert werden. Er kann in ciner entsprechenden antimagi-
schen Zone nur erschwert erschaffen werden und diese Zone auch nur
unter Anstrengung betreten.
€ Merkmale: Dimonisch (Thargunitoth)
¢ Komplexitit: C
© Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Bor2 /// Dic klassische
Formel der Nekromantie kann an vielen grauen und schwarzen Magi-
erschulen erlernt werden, und es gibt (leider) mehr als nur einen Privat-
gelehrten, der sich diesem Zweig der Schwarzen Kunst zugewandt hat.
Die Beschwirung von Untoten und damit die Verchrung des Erzdi-
mons Thargunitoth wird fast immer von den weltlichen und kirchlichen
Autontiten hart bestraft, wenn auch immer noch viele Akademiezaube-
rer der Meinung sind, man kénne den Spruch auch zu anderen Zwe-
cken als dem eigenen Vorteil einsetzen,

Solidirid Weg aus Licht

Probe: IN/KO/KK

€ Technik: Der Elf spricht den Zauber und beschreibr mit der ausge-
streckten rechten Hand einen Bogen in die Luft, summt das sala dir'dha
e'fey bhanda und deutet dann an die Stelle, wohin die Briicke wachsen
soll.

© Zauberdauer: [0 Aktionen + 1 Aktion fiir je 5 Schritt Spannweite
€ Wirkung: Von den Fiiben des Elfen ausgehend, wiichst vor ithm eine
1 Schritt breite, bogenformige Briicke, dic in allen Regenbogenfarben
schimmert und schillert. Erst wenn der Bogen vollstindig ist, ist sie trag-
fahig, dann allerdings trig sie jedes beliehige Gewiche,

Die Briicke fiihlt sich an, als bestehe sie aus sehr glattem, weichem Stoft,
und Schritte auf dieser Oberfliche machen keinerlei Gerdusche, Den-
noch ist sie von der Oberseite aus villig undurchliissig, auch das hochste
Gewicht oder der heftigste Schlag kann sic nicht beschidigen. Anders
ist es jedoch von der Unterseite, denn von dort ist sie so durchliissig wie
Luft. Wer also von unten (oder auch von der Seite) kommt, spiirt nicht

i
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cinmal, dass er die Briicke durchdringt. Selbst ein Angriff von unten
gegen eine Person, die aufl der Briicke steht, ist moglich — allerdings
kann man die Waffe dann nicht zuriickzichen, da die Durchidssigkeit
wie gesagt nur in ¢ine Richtung funkuoniert.

Die Briicke hat immer die Form eines Bogens, wobei sie in der Mirtte pro
5 Schritt Spannweite cinen Schritt hiher ist als am Anfangs- und End-
punkt. Anfangs- und Endpunkt miissen daber etwa aul gleicher Hohe
liegen, denn ab einem Héhenunterschied von mehr als einem Schrit
pro 3 Schritt Spannweite wird die Steigung am unteren Ende so steil,
dass es nicht mehr maglich ist, ihre glatte Oberfliche empor zu klet-
tern. In die Gegenrichtung ist es aber immerhin noch moglich, sic als
‘Rutschbahn’ zu benutzen, wobei der Meister hier Kérperbeherschungs-
oder Akrobarik-Proben verlangen kann, ob der Held nicht unterwegs
von der Bahn abkommt und an der Seite hinabstiirzt,

© Kosten: 3 AsP? + 1 AsD? pro Schritt Spannweite
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& Zielobjekt: Zone
€ Reichweite: Dic Briicke beginnt zu Fiifien des Ellen, die maximale
Spannweite betriigt ZfW mal 7 Schrire.
O Wirkungsdauer: ZIW mal 10 Aktionen (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(Spannweite, Abstand vom Elfen), Wirkungsdauer

* Unsichtbare Briicke (43), Nur der Elf kann die Briicke schen, so
dass es fiir andere so aussichr, als wiirde er durch die Luft lauten — aller-
dings konnen auch andere Personen die Briicke fithlen, so dass sie sie
mit etwas Mut auch benutzen kinnen.

* Breite Briicke (+3). Die Briicke ist 2, 3 oder mehr Schritt breit, dies
kostet den Elf aber auch die zwei-, drei- oder mehrfache Menge an AsP

* Bogentreppe (45). Die Briicke beschreibt nur einen halben Bogen,
hat aber eine treppenartige Oberfliiche, so dass der EIF mit threr Hilfe
auch griliere Hhenunterschiede Giberwinden kann: Pro Schrin Linge
ist ein Hohenunterschied von einem halben Schritt méglich, Fiir die
Berechnung von Kosten, Zauberdauer und maximaler Ausdehnung
werden in diesemn Fall Strecke und Hohenunterschied addiert,

* Steg ins Nichts (+3; ab ZfW 7). Im Gegensatz zum Normalfall

braucht diese Variante keinen Aufsatzpunkt, das heilit sowohl Anfang
als auch Ende kiinnen sich einfach irgendwo in der Luft befinden. Mit
dieser Variante ist ¢s auch mdéglich, gréBere Entfernungen zu (iberbrii-
cken, indem jeweils am Ende einer Briicke die niichste begonnen wird,

€' Reversalis: kann einen bestehenden SOLIDIRID auflasen.

& Antimagie: kann in einer Zone des VERANDERUNG AUFHE-
BEN oder des LUFTBANN nur erschwert gewirkt und von diesen Zau-
bern beendet werden

€ Merkmale: Umwelr, Elementar (Luft)

¢ Komplexitit: D

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Elf 4, Mag2, Mag(EIf2 //
Obwaohl bereits seit Jahrhunderten immer wieder Berichte Giber diesen
spektakuliiren Firnelfenzauber auftauchen, gehont er bis heute immer
noch zu den Geheimnissen der elfischen Zauberer, Unter den Wald-
und Auelfen gibr es einige begabre Meister, die auch diesen Spruch
beherrschen, unter menschlichen Magiern gibtes jedoch nur wenige, die
den Spruch gemeistert haben: In Olport wird eine gildenmagische Vari-
ante gelehrt, in Gerasim und Belhanka die elfische.

Somnigravis tiefer Schlaf
Probe: KL/CH/CH (+MR)

€ Technik: Der Elf stellt cin Gihnen dar und summt dann leise die
Melodie des samagra dao “sa sha ¢'fey.

¢ Zauberdauer: 7 Akuonen

€ Wirkung: Dicser Zauber versetzt ein Lebewesen in traumlosen Tief-
schlaf; aus dem es jedoch sofort erwacht, wenn es titlich angegriffen
oder unsanft geschiiteelt wird.

Der Zauberer muss das Opfer schen kénnen, das sich unmittelbar vor
dem Zauber in einem ruhigen Zustand (Sitzen, Stehen, Liegen; dabei
nicht kirperlich akuiv) befunden haben muss.

Wer von diesem Schlafzauber getroffen wird, Eille nichr schlagartig zu
Boden, sondern sinkt langsam in sich zusammen. Wihrend des unna-
tiirlichen Schlafs finder keine Regencration statt; Krankheiten oder
Gifte setzen 1hr verheerendes Werk jedoch unvermindert fort. Wird eine
bereits schlafende Person verzaubert, vertieft sich dessen Nachtruhe, so
dass es erst durch lauten Liirm oder schmerzhafie Handgreiflichkeiten
erwachr,

¢ Kosten: 7 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson

¢! Reichweite: ZtW Schrin

€ Wirkungsdauer: Z{P*/2 Stunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Ziclobjekr (s.0.), Reichweite

* Ziclobjekt: mehrere. In der Variante gegen mehrere Personen kostet
der Zauber 6 AsP pro Opfer

* Ziclobjekt: beliebiges Wesen (+3). Wirkt auch gegen Tiere, nicht
jedoch gegen Wesen, die keinen Schlaf kennen, wie Elementare, Gester,
Diimonen, Untote und Golems, sehr wohl aber gegen Vampire und etli-
che Chimiiren.

* Ohnmacht (+7; ab ZtW 11). Eine verschiirfte Version, die mit ver-
kiirzter Zauberdauer (4 Aknonen) das Opfer selbst mitten im Kampfge-
tiimmel schlagartig in Bewusstlosigkeit versinken lisst, aus der es fiir 2 x
ZfP* Kampfrunden kaum wieder zu erwecken ist.
€ Reversalis: weckt einen Schlafenden und fiithrt zu einem kurzzeiti-
gen Unvermégen, Schlaf zu finden.
€ Antimagie: EINFLUSS BANNEN beendet die Wirkung; kann
in einer entsprechenden antimagischen Zone nur erschwert gewirkt
wt:nil:‘l‘l-
¢ Merkmale: Einfluss
¢ Komplexitiit: B
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Elf6; Mag5; Ach, Dru, Geo,
Hex, Sch, Srl je3 // Dieser Zauber gehérte zu den ersten, die die
menschlichen Magier nach Tamaras Forschungen von den Waldelfen
iibernahmen, und dementsprechend verbreitet ist er auch. Zauberkrifie
der Natur beschreibt die Formel jedoch kaum ausreichend.
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Spinnenlauf

Probe: IN/GE/KK

€ Technik: Dhe Hexe spreizr die Finger so weit wie méglich auseinan-
der, kauert sich nieder und konzentriert sich auf den Zauber.

¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

¢ Wirkung: Unter der Wirkung dieses Zaubers ist die Hexe in der
Lage, phiinomenale akrobatische Leistungen zu vollbringen: Sie kann
an glattesten Felswiinden, ja sogar an Uberhiingen oder unter Decken
klettern. Zudem steigen die Talente Kérperbeherrschung und Klerern
um je ZIP* Punkte. Im SPINNENLAUF, der darauf griindet, dass die
Hinde der Hexe nach threm Willen magisch an jeghcher Art von Wand
haften, kann die Tochter Satuanas iibrigens in Bewegung bleiben oder
cinfach lauernd an einer Stelle der Wand verharren.

Die Hexe kann den Zauber auch auf einen Gefithrten anwenden.

€ Kosten: 7 AsP +2 pro Spiclrunde

L]
¢ Reichweite: selbst, Bertihrung

¢ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjeke

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

{mchrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* Freihindig (+7): Die Hexe haftet nur mit den Fiilien an der Wand,
so dass sie die I f."llull' frer |1.|t. um ctwas zu tragen oder FAT [n'i';"\lll}lrll.
& Reversalis: Sie lisst stindig alles fallen, kann sich nirgends festhalten
und selbst grithige Gegenstinde rutschen ihr stindig aus der Hand.
& Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von dieser Antimagie gebro-
chen werden.
© Merkmale: Eigenschaften
¢ Komplexitit: C
& Reprisentationen und Verbreitung: Hexd, Ach3, EIf2 /// Die kir
perliche Gewandtheir, die dieser Spruch verleiht, ist jedem Zauberkun-
digen zugiinglich, der eine gewillte satarische Lehrmeisterin findet,
jedoch scheint der Zauber auch nur wenigen Hexen bekannt zu sein.
Die kristallomanusche Variante ist offensichthich villig eigenstindig, die

clfische sehr wenig unter Wald- und Firnelten verbreitet.

Spurlos Trittlos

Probe: IN/GE/GE

O Technik: Der EIf wedelt mit der lachen Hand Giber den Boden, als
wolle er seine Spur verwischen, und spricht sa'brunda la dha'ra la fey'dha
la.

¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

¢ Wirkung: Ab sofort verschwinden alle Spuren des Elfen in dem
Augenblick, in dem er sie erzeugt: FuBabdriicke fiillen sich wieder,
umgeknickte Grashalme richten sich wieder aul; aufgewirbelter Staub

verteilt sich wieder genauso, wie er vorher gelegen hat, Damir ist jede

P

Spur des Elfen nur noch filr wahre Meister ihres Faches Gberhaupt
wahrzunchmen: Jede Fihreensuchen-Probe ist um die doppelten Z{P*
erschwert, und Erleichterungen durch weichen Untergrund (Schnee,
weicher Waldboden) kommen nicht mehr zum Tragen,

Dier Zauber unterdriickt zusiitzlich auch noch das Entstehen einer
Fihrte, so dass auch fiir Verfolger, die der Spur nach ihrem Geruchssinn
tolgen (2.B. Spirhunde) die gleiche Erschwernis fiir ihre Stunenschdnfe-

Proben crhalten.




Sobald sich cin Elfin einer ungewohnten oder unbekannten Umgebung
bewegt, kann der Meister die Zauberprobe um bis zu 3 Punkte erschwe-
ren. Das gile vor allem auf kiinstlichem Untergrund wie Strafien oder
Teppichen (auf denen zum Gliick kaum Spuren entstehen), aber bei-
spielsweise auch fiir Firnelfen auf weichem Waldboden.

€ Kosten: 4 AsP plus 2 AsP pro SR

¢ Zielobjekt: Einzelperson (cigentlich: die Zone um eine einzelne
Person), freiwillig

€ Reichweite: selbst (Nur die Spuren des Elfen selbst werden ver-
wischt.)

¢ Wirkungsdauer: hichstens ZiP* SR (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclobyekt, Reich-
welte

* Ziclobjekt andere Person (+3). Reichweite: Berithrung; die Wir
kungsdauer muss zu Beginn festgelegt werden, datiir wird der Zauber
nicht aufrecht erhalten.

* Reichweite: Zone (+7). Der Zauber bezicht sich nicht auf
bestimmte Personen, sondern auf e¢in Gebier, das den Elfen umgibt und
sich auch mit ihm fortbewegt, In einer Umgebung mit hochstens ZP/2
Sehntt Radius um ihn herum entstehen keinerlel Spuren, unabhiingig
davon, wie viele Wesen sich in dieser Zone authalten, Das gilt auch fir

Personen, die sich nur zeitweilig in dem Wirkungshereich authalten
sobald sie die Zone betreten, hinterlassen sie keine Spuren, wenn sie sie
wieder verlassen, entstehen normale Spuren. Die Kosten betragen aller.
dings 5 AsP pro SR und pro Schritt Radius der Zone.

€ Reversalis: Der Elf hinterlisst cine besonders leicht sichtbare Spur.
Fihrtensuchen-Proben sind um die Z{P* erleichtert.

LB Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN beendet den Zauber:
in einer entsprechenden Zone kann er erschwert gewirke werden, AuBer-
dem senkr eine solche antimagische Zone beim Betreten oder Durch-
queren die effektiven ZP* des SPURLOS ... um ihre eigen ZIP*,

€ Merkmale: Umwelt

¢ Komplexitit: C

€ Reprisentationen und Verbreitung: Elf6: Dru, Geo je 3; Hex2
Dieser Spruch, der bei allen Elfenvélkern sehr verbreitet ist und den

selbst Eltenkinder allein schon aus l"'l:('rlcht'n.\griimlrn erlernen, ist bej
Magiern bis heute kaum bekannt. Wie auch bei anderen Zaubern erkli-
ren sich die Menschen dieses Phiinomen mit der Fihigkeit der Elfen,
sich in der freien Natur zu bewegen, nicht aber mit dem Wirken von
Magie. Studenten des Buches Zauberkrifte der Natur werden hier zwar
cine Schilderung des Zaubers finden, aber daraus keinestalls eine Thesis

ableiten kéinnen.

Standfest Katzengleich

Probe: IN/GE/FF

€ Technik: Der Elf ballt beide Hiinde tiber dem Kopt zu Fiusten,
spricht thara fama sala brunda, legt dann beide Handflichen auf die
Brust und greift zur Waffe,

¢ Zauberdauer: 4 Aktionen

€ Wirkung: Der Elf erreicht eine derartige Verschmelzung mir seiner
Walle, dass seine Kampfgewandtheit deutlich zunimmt. Er erleidet with-
rend eines Nahkampfs keinerlei Patzer mehr (bei einer gewiirfelten 20
gilt der Prisfwurfimmer als gelungen), auBerdem werden alle Zuschlige,
dic er auf Attacke- oder Parade-Wiirfe erhilt, halbiert. Dies gile nicht
fiir die Folgen von Wunden oder Behinderung, sehr wohl aber fiir alle
Zuschlige, die durch eigene Mandver oder die Maniver des Gegners
entstehen, auch selbst gewiihlte Ansagen. Daber werden zuniichst alle
Zuschlige addiert und die Summe halbiert. Das Entwafinen des Elfen
15t um zusitzliche 8 Punkte erschwert. Sobald der Elf die Waffe aus
den Hinden legt oder verliert, verfillt die Zauberwirkung. Dies gilt vor
allem, wenn er die Wafte wechselt oder zwischendurch zaubert oder sich
ganz aus dem Kampfgeschehen zuriickzicht. Wenn er ausweichr, rennt,
liuft, sich dreht, sich orientiert, Atem holt oder die Akton Takeik durch-
fithrt, wird der Zauber jedoch nicht unterbrochen.

¢ Kosten: 6 AsP plus 2 AsP pro KR

Zielobjekt: Einzelperson, treiwallig

Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: maximal ZiP" x 3 KR (A)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite (Berith

rung)

€ Reversalis: Der Elf neigt besonders schnell zu Patzern und
Fehltritten. Schon eine 19 zihlt als méglicher Patzer, und jeder
Priifwurf muss zweimal ausgefithrt werden, wobei jeweils das ungiins-
tigere Ergebnis zihle. Alle Zuschlige, die der EIf erhiilt (Auswahl wic
oben), zihlen doppelt.

Ly
P

¢ Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber auch
beendet werden.

© Merkmale: Eigenschalien

© Komplexitit: C

€ Repriisentationen und Verbreitung: Ach, Elf je 2 Ahnlich wie bei
FALKENAUGE MEISTERSCHUSS fordert ein Kampt alle Konzent-

ration des Elfs, so dass es fiir thn nur natiirlich 1st, dass er

das mit seinen magischen Fihigkeiten unter-

stiitzt.
Allerdings stammt dieser Zauber ver-
mutlich aus Zeiten, in denen
die Elfen noch Kriege fiihren
mussten, denn das Wissen
ist heute kaum
noch verbreiret
— ganz im
Gegensatz
zum FAL-
KENAUGE,
der als Jagd-
zauber auch
aullerhalb
von Kricgs-
zeiten sehr
niitzlich
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Staub wandle!

Probe: MU/KL/CH
(+ Zuschlage je nach Groe: +3/46/49)

€ Technik: Der Zaubernde formt aus Sand oder Staub der Gonschen

Wiiste und Wasser des Flusses Chaluk eine Gestalt und setzt sich mit

dieser in ein Hexagramm, Wihrend der gesamten Zauberdauer beriihrt
ersie am Kopf und in der Herzgegend.

¢ Zauberdauer: ca, 7 Stunden

© Wirkung: Die Formel haucht einer Sandfigur ein kiinstliches Leben
ein und macht sie zu einem Elementargolem. Sofort nach der Erschaf-
fung muss der Zauberer cine Charisma-Probe ablegen. Misslingt diese,
kann er es ein zweites Mal versuchen, jedoch ist die Probe dann um
7 Punkte erschwert, Misslingt auch diese Probe oder hat der Magier
bei der ersten Charisma-Probe eine 20 gewiirfelt, greift ihn die Kreatur
an, bis sie zerstért oder er 1ot 1st. Der Golem st bei Gelingen villig
dem Willen seines Erschaffers ausgeliefert, kann jedoch nur einfachste
Betehle ausfithren,

Offensichtlich lassen sich die Elementargolems, die mit dieser Formel
belebt werden kénnen, nur aus dem Sand der Gorischen Wiiste und
dem Wasser des dort entspringenden Chaluk herstellen, wobei der Zau-
bernde perstnlich die Zutaten mischen und ans thnen die Statuen
formen muss. Es ist jedoch nicht moglich, filigrane Figuren zu erschaf-
fen, dic motorische Feinarbeit leisten kéinnen, da die Golems primiir als
Kampf- und Wachkolosse entwickelt wurden,

Ohb sich die Formel nach entsprechender Modifikation auch auf andere
Elemente ausweiten lisst (oder zumindest nicht mehr solch exotische
Zutaten erfordert), wird sich wohl erst in einigen Jahren erweisen, wenn
die Spionage der anderen Magierakademien die Formel in Mherwed,
Khunchom und Punin so weit verbreitet hat, dass ausgedehnte For-
schungen an der Thesis moglich sind.

Die ZtP* aus der Probe kénnen im Verhdltms 1:1 verwendet werden,
um AT, PA, TP LO und MR des Golems iiber die Startwerte (siehe
das Kapitel Monstrosititen in MWW) hinaus anzuheben; zur Verbes-
serung von GS und RS um je | Punkt sind je 2 ZiP* erforderlich, der
Einsatz von 1 Z{P* bringt dem Golem 3 Lel2

€ Kosten: 36 AsP fiir einen menschengroBien Golem (kleinere bicten

sich als Kimpfer nicht an), 48 AsP fir cinen trollgrolien, 120 ASP fiir
cinen Riesengolem.
€ Zielobjekt: Einzelobjeke
& Reichweite: Berithrung
€ Wirkungsdauer: bis zur niichsten Sommersonnenwende
¢ Modifkationen und Varianten: formell keine bekannt

* Sultan Hasrabal beherrscht ]l(‘l‘!-it"l]'llil.']l cine Varante, die einen
sogenannten ‘Fliehsandgolem’ zu erschaffen erlaubr, cine Kreatur, dic
nicht in threr Form festgelegt ist und daher auch durch schmale Ritzen
dringen kann. Aubienstechenden 1st diber diese Vanante jedoch niches
bekannt.
© Reversalis: hebt die Verzauberung auf und verwandelt den Golem in
einen Haufen Sand.
© Antimagie: Der Golem kann durch eimen ERZBANN exorziert und
durch die entsprechende Zone in der Entstehung gehindent werden.
(Ein OBJEKT ENTZAUBERN hilit nicht.) Er kann cine entspre-
chende antimagische Zone nur erschwert betreten,
¢ Merkmale: Elementar (Erz)
¢ Komplexitit: .
€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag? /// Dicse modifizierte,
entdimonisierte Form des STEIN WANDLE! wird derzeit nur an der
Pentagramma-Akademie zu Rashdul gelehrt, wobet der Akademielenter
{und Erfinder dieser Formel), Sultan Hasrabal, von auswiirtigen Magi-
ern fiir das Erlernen cinen perstnlichen Dienst (Meisterentscheidung)
verlangt. Dennoch bringt er ithnen nur eine sehr spezielle Fassung des
Zaubers bei, mit dem er seine Armee erschaften hat: Mittels dieses
sehr kostspieligen Spruches wird ihm kein Zauberer gefihrlich werden
kiinnen.
Geriichten zufolge ist es in Khunchom und Punin bereits gelungen,
die Formel in ihre wirksamen Komponenten zu zerlegen, aber bis eine
generalisierte Form (oder gar cines anderen Elements) gelehrt wird,
werden wohl noch etliche Jahre ins Land gehen.

Stein wand]le!
Probe: MU/CH/KK (+Mod.)

© Technik: Der Zauberer formt cine Gestalt aus cinem dem Erzdi-
mon, dem er den Golem weihen will, gefilligen Material und setzt sich
mit thr zusammen in ein Pentagramm. Wiihrend der gesamten Zauber-
dauer beriihrt er den Golem am Kopf und in der Herzgegend.

& Zauberdauer: etwa 7 Stunden

¢ Wirkung: Diese Formel haucht einer humanoiden Figur aus unbe-
lebtem Material Leben cin und verwandelt sic in cinen Golem. Sotort
nach der Erschaffung muss der Zauberer ¢ine Probe auf seinen Beherr-
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schungs-Wert ((MU+MU+CHA+ZF)/4) ablegen; misslingt diese, so
kann er es ¢in zweites Mal mit einem Aufschlag von 7 Punkten versu-
chen. Misslingt auch dies oder wiirfelt der Magier einem Patzer, so greift
ithn die Kreatur an. Gelingt die Probe, so ist der Golem villig seinem
Willen unterworfen; er kann jedoch nur einfachste Befehle austithren.

Soewohl bei der Beschworungs- als auch bei der Beherrschungsprobe
kinnen dem jeweiligen Erzdimon gefiillige Paraphernalia, Pakie etc.
eingesetzt werden, Werte exemplarischer Golems finden Sic in Mit
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Wissen und Willen 1m Kapitel Monstrosititen: zu weiteren Details
miissen wir Sie auf die Box Goétter und Diimonen verweisen,

Die ZtP* aus der Probe kéinnen im Verhiilnis 1:1 verwendet werden,
um AT, PA, TP, LO und MR des Golems iiber die Startwerte (siche das
oben genannte Kapitel) hinaus anzuheben: zur Verbesserung von GS
und RS um je | Punkt sind je 2 ZiP* erforderlich, der Einsatz von 1
ZIP* bringt dem Golem 3 LeP

€ Kosten: 8W6 ASP fiir einen kleinen Golem (etwa Kindergrifie),
12W6 fiir einen Golem in Menschengrolie und 16W6 fiir einen maxi-
mal trollgrofien Golem, davon jeweils ein Zwanzigstel der Kosten per
manent

€ Ziclobjekt: einzelner Golem

¢ Reichweite: Beriihrung

¢ Wirkungsdauer: permanent

¢ Modifikationen und Varianten: erzdimonische Varianten bekannt,
jedoch keine Moditikatonen

¢ Reversalis: hebt Ursprungszauber auf und verwandelt den Golem in
die Ursprungsmatenalien zurtick; benéitgt | permanenten AsP

¢ Antimagie: Der Golem kann durch den passenden DAMONEN-
BANN exorziert und durch BESCHWORUNG VEREITELN an der
Entstehung gehindert werden. Er kann entsprechende antimagische
Zonen nur erschwert betreten.

& Merkmale: Beschwirung, Didmonisch (spezialisiert je nach Erzdi-
maon)

¢ Komplexitit: E

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag je 2 /// Diese Formel
zur Erschatfung von Golems wird momentan ausschliellich in Mirham
und Brabak (und vermuthich an etlichen Orten in den Heptarchien)
gelehrt, Sie lisst sich aus Chimdren und Hybriden, der verstimmelten
Fassung des grofien Werks Vom Leben in all seinen natéivlichen und fiber-
natiirlichen Formen unter grobem Aufwand herleiten; aus dem Original
liefic sie sich einfach erlernen — allein, die zwei noch existierenden
Exemplare stehen im Hesinde-Tempel zu Kuslik und in den Bletkam-
mern der Stadt des Lichts unter Verschluss. (Von zwet weiteren Exemp-
laren wird gemunkelt, jedoch sind diese dann wahrscheinlich im Besitz

michtiger Chimirologen,)

Stillstand

Probe: MU/IN/GE

€ Technik: Der Kristallomant lasst seine Finger mitsamt einem Baryt
schnell vor dem Gesicht zappeln und hilt sie dann unvermittelt an,

¢ Zauberdauer: 7 Aktionen

€ Wirkung:

Geschwind

Es entstecht eine Zone der Langsamkeit, in der die

it aller physischen Bewegungsabliufe halbiert wird. Jede
Bewegung erscheint nur noch als zih flicfiend. Als Nebeneftekt wird die
Luft r,[nil|\.|1 kiihler. Ihe GS von Lebewesen halbiert sich, jedes Lebe-
wesen hat nur die Hiltte sciner moglichen Aktionen pro KR zur Ver
tugung, alle AT-Werte sind halbiert. Jeder Treffer erzeugt nur noch die
Hilfte der iiblichen TP; das gilt auch fiir Objekte (2.B. Pleile), die
von auben in die Zone eindringen. Wahrmehmung und Denken sowie
alle Zauberhandlungen sind nicht von der Verlangsamung betroffen.
Kampfpatzer kommen dadurch nicht mehr vor,

Der Zaubernde und alles, was er am Leib triigt, sind nicht der Wirkung
des Zaubers unterworfen: Er kann mit normaler Geschwindigkeit agie-

ren.

————
s

¢ Kosten: 11 AsP pro Spielrunde
¢ Zielobjekt: Zone
¢ Reichweite: Zentrum der Zone st der Zaubernde, sie bewegt sich
jedoch nicht mit ithm mit. Die Radius 1st frei bestimmbar, betriigt aber
maximal ZfW Schrint
¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A); maximal Z{P* SR
¢ Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Wirkungsdauer, Reichweite
¢ Abddmpfen (+5). Eine kurzzeitige Variante, die nur 2 Akuonen
Zauberdauer benotigt, 5 KR wirkt und einmalig 9 AsP kostet. Sie
kann dazu verwender werden, einen schmerzhaften Aufprall in letzter
Sekunde abzudimpten (die Schadenswirkung zu halbieren).
* Bewegliche Zone (+7; ab ZfW 11). Die Zone bewegt sich mit dem
Zaubernden mit.
€ Reversalis: entspricht einem flichenwirksamen AXXELERATUS,
[Da die Akteure ihren Bewegungen jedoch kaum folgen konnen, verur-

sachen die beschleunigten Bewegungen vor allem Missgeschicke, die



z.B. im Kampf - schnell tédlich enden kiinnen. Patzer geschehen schon
bei 1820 aut W20, Dier Kristallomant selbst ist von der Beschleunigung
ausgenommen.

®© Antimagie: kann in einer Zone cines VERANDERUNG AUFHE-
BEN oder cines EISBANN nur erschwert gewirkte und von diesen
Zaubern beender werden, Wer in der STILLSTAND-Zone einen
AXXELERATUS wirke, kann sich wieder mit normaler Geschwindig-
keit bewegen.

€ Merkmale: Elementar (Eis), Umwelt

¢ Komplexitit: E

Sumus

€ Reprisentationen: Ach3, Geo2 // Anwendungen dieser Formel
wurden von Gildenmagiern bisweilen mit der Zeittormel TEMPUS
STASIS verwechselt, doch die unbeeintriichugten geistigen Fihigkeiten
zeigen, dass es sich nicht um cinen temporalen Zauber handeln kann. Er
ises, die nach Kilte und Dun-

zeigt vielmehr eine Dritteigenschaft des Ei
kelhert der Stillstand ist. Nur wenige Achaz-Kristallomanten und die
finsteren und lebensverachtenden Geoden des Eises beherrschen diese
Zauberet und sind selten geneigt, mit Aulienstehenden dieses Wissen zu

teilen. Hinweise gibt jedoch das Werk Swillctand — Die unsichtbare Bewe-
pgung von Telekin,

Elixiere

Probe: IN/CH/FF

€ Technik: Der Geode hiile das Krauterbiindel, das er verzaubern will,
in beiden Hinden, konzentriert sich auf die den Kriiutern innewohnen-
den Krifte und beriihrt dann mit den Kridutern dreimal den nariirlichen,
von Leben erfiillien Erdboden. (Wenn Beeren oder dhnliche Kleinteile
verzaubert werden sollen, geniigt es, wenn die Hinde des Geoden den
Boden beriihren,)

¢ Zauberdauer: [ Spielrunde

€ Wirkung: Kriuter, Beeren, Wurzeln, Rinde, Saft w.i., die auf diese
Art und Weise verzaubert werden, entfalten stets das Doppelte ihrer
angegebenen Wirkung;: sei es, dass sie die doppelte Anzahl LeP zuriick-
geben, dem Patienten doppelte Probenerleichterung bringen oder dop-
pelten Schaden anrichten.

Der Zauber wirkt nur auf leidlich frische Pllanzen und PHanzenteile,
nicht auf verwelkie oder bereits verarbeitete Kriiuter (getrocknet, in
Alkohol eingelegt, als Tee gekocht ...), nicht auf tierische oder minerahi-
sche Gifte und nicht auf alchimistische Mixturen.

¢ Kosten: 5 AspP

€ Zielobjekt: Einzelobjekt

¢ Reichweite: Bertihrung

© Wirkungsdauer: Dic Pflanzenteile bleiben ZfP* Minuten “aufgela-

den’; danach verlisst sie auch ihre natiirliche Heil- oder Vergiftungskraft.

Werden die Kriiuter jedoch withrend dieser Zeitspanne angewendet, so
ist die Wirkung natiirlich permanent (im Rahmen der entsprechenden
Kriuterwirkung).
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauer

* Trockenkriduter (+7). Die Wirkung getrockneter Kriuter/Beeren/
Wurzeln, ausgepresster Siifte, von Bliitenstaub oder anderen PHlanzen-
teilen kann ebenfalls mit dem Zauber verstiirkt werden, nicht jedoch die
Wirkung von Gemischen, wo der wirksamen PHanze erwas hinzugeliigt
wurde (in Alkohol eingelegrt, in Salbenfett geriihrt etc.).
€ Reversalis: Hierdurch verlieren alle unverarbeiteten Heilkriiuter und
pflanzlichen Gifte sofort ihre Wirksamkeit.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des HUMUSBANN nur erschwert
gewirkt und von diesem Zauber wiihrend der Wirkungsdauer beendet
werden,
¢ Merkmale: Elementar (Humus)
€ Komplexitit: C
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Geo3, Drud, Hex3, Mag(Dru)2
/) Dieser Zauber 15t vor allem bei “radikalen” Anhiingern Sumus, dic
méglichst wenig mit dem Einfluss der Zivilisation zu tun haben wollen,

bekannt. Magiern wird er cinzig im Raschrulswaller Konzil gelehrr,




Tauschrausch
Probe: IN/FF/KO

© Technik: Der Schelm zwinkert zuerst dem einen, dann dem anderen
Gegenstand zu, den er vertauschen will; dann klatscht er in die Hiinde.
€ Zauberdauer: 5 Aktionen

& Wirkung: Zwei unbelebte Objekte tauschen auf der Stelle ihren
Platz! Die Gegenstinde ditrfen nicht weiter als ZfW Schritt voneinander
entfernt stehen, jeweils nicht schwerer als ZfW Stein sein, von keinem
Lebewesen beriihrt werden und nicht an einem schwereren Gegenstand
befestigt sein.

Der Schelm muss beide Gegenstinde schen kénnen. Ist einer der
beiden Gegenstinde geweiht oder magisch, ist die Probe um 7 Punkte
erschwert,

Die Wirkung beruht darauf, dass die Gegenstiinde jeweils quasi einen
TRANSVERSALIS zum Ort des anderen Gegenstandes machen, also
durch den Limbus springen. Da dieser aber an einigen Stellen von
unangenchmen Zeitgenossen bevélkert ist, sollte ein Schelm in Yol-
Ghurmak vielleicht auf diesen Spruch verzichten ...

& Kosten: 7 AsP

€ Ziclobjekt: zwei Einzelobjekte von jeweils maximal ZfW Stein
Gewicht

€ Reichweite: ZfW Schritt

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

€ Modifikationen und Varianten: Reichweite (sowohl die Entfernung
der Gegenstiinde voneinander als auch die Entfernung des Schelms zu
jedem der Gegenstinde)

¢! Reversalis: Dic Gegenstinde springen an ihren Ursprungsort zuriick.
€ Antimagie: Fine Zone des LIMBUS VERSIEGELN verhindert den
Zauber vollstindig.

€ Merkmale: Limbus

¢ Komplexitit: D

€ Repriisentationen und Verbreitung: Sch2 /// Diese Zauberei 1st bis-
lang einzig Schelmen (und vermutlich ihren Lehrmeistern, den Kobol-
den) bekannt, was ob der potentiell gefihrlichen Méglichkeiten dieses
Zaubers sicherlich nicht die schlechteste Voraussetzung ist. Die Ver-
wandtschaft zum VERSCHWINDIBUS ist unverkennbar.

Tempus Stasis
Probe: MU/KL/KK

(erschwert um die Anzahl der Kampfrunden, die der Zauber wirken soll)

€ Technik: Der Magier ballt die rechte Hand zur Faust, schlieBt die
Linke darum und fihrt die Fingerknéchel an die Stirn,

¢ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Dicser Spruch bewirkt, dass simtliche Bewegung inner-
halb des Wirkungsradius zum Erliegen kommt. Alle Lebewesen und
Gegenstiinde bis auf den Magier (und scine am Leib oder in der Hand
getragene Habe) sind an threm Ort eingefroren, das Gleiche gilt fiir fal-
lende oder geworfene Objekte, fichendes Wasser, Flammen cte. Dies
heilit aber auch, dass sich keine Tiiren éffnen oder Gegenstinde anhe-
ben lassen. Unter der Wirkung dieses Zaubers sind alle Gegenstinde
und Lebewesen hart wie bester Stahl und vom Magier kirperlich nicht
zu verletzen, ja nicht einmal anzukratzen,

Die einzige Kraft, die noch Bewegung oder Schaden hervorrufen kann,
ist dic Zauberkraft des Magiers oder die nicht an Lebewesen gebundene
Magie: Ein auf den Magier losgelassener FULMINICTUS stirt sich
nicht am Zeitstillstand, mit einem MOTORICUS lassen sich Gegen-
stinde normal bewegen, ein durch AXXELERATUS beschleunigtes
Wesen ist jedoch ebenso starr wie alles andere. Die Wirkungsdauer von
Zaubern liuft auch withrend eines TEMPUS STASIS weiter, die Wir-
kung von Kriutern, Giften und Krankheiten dagegen nicht.

Personen und Objekte, die in die Zone eindringen, unterliegen solort
deren Wirkung.,

& Kosten: 17 AsP

© Zielobjekt: Zone

¢ Reichweite: maximal 7 Schritt Radius

© Wirkungsdauer: maximal ZfW Kampfrunden (Der Magicr muss die
Zeit zu Beginn festlegen.)

© Modifikationen und Varianten: keine bekannt

© Reversalis: keine Wirkung

© Antimagie: kiinnte in einer Zone des TEMPORALZAUBERE]
BANNEN nur erschwert gewirkt und von diesem
bekannten — Antimagie-Spruch aufgehoben werden.,
& Merkmale: Temporal

© Komplexitit:

& Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag je 2 /// Wie iiblich
besagen die Gerlichte, dass 'nur Nahema® diesen Zauber beherrsche,
Fakt ist jedoch, dass mit den jiingsten borbaradianischen Ereignissen
auch die satinavschen Phiinomene zugenommen haben und es mégli-
cherweise noch mehr Zauberer gibt, die sich diesem unverstindlichsten
aller Unsterblichen verschrichen haben.

Aus einigen Erzihlungen kann auch geschlossen werden, dass dieser
Spruch bei den Achaz nicht unbekannt ist. Weitere Hinweise finden sich
im Arkanum, wenn auch eine Rekonstrukion der Formel aus diesem
Werk nicht méglich scheint.

nur theoretisch
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Tiere besprechen
Probe: MU/IN/CH (+Mod)

¢ Technik: Die Hexe bertihrt das Tier moglichst nahe der Wunde oder
des Krankheitsherdes,
¢ Zauberdauer: 50 Akuonen
€ Wirkung: Verletzungen, Krankheiten und Vergiftungen von Tieren
werden aul magische Weise geheilt: Gebrochene Gliedmallen wachsen
zusammen, offene Verletzungen schlichen sich, und das Blut wird
von allen Fremdstoffen gereinigt, Auberdem verhindert dieser Zauber
Panikreaktionen des verletzten Tieres, das sich mindestens withrend der
niichsten ZfP* Stunden fricdfertig gegen die Heilerin verhalten wird.
Die Hexe spender AsP, die dem Tier als Lebenspunkte zugute kommen
oder die Krankheits-/Giftwirkung bannen. Die Formel ist auf denkende
Wesen nicht anwendbar,
¢ Kosten: siche unten bei Varianten
& Ziclobjekt: cinzelnes Tier
& Reichweite: Beriihrung
¢ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

= Stirken. Dem Tier werden LeP zuriickgegeben: fiir dic ersten 5 Lel?
miissen 5 AsP eingesetzt werden, fir je 2 weitere LeP nur noch | AsP

¢ Fleilen von Wunden. Pro (regeltechnischer) Wunde, die geheilt
werden soll, 1st der Zauber um 3 Punkte erschwert, heilt aufier der
Wunde emen LeP und kostet 4 AsP

* Heilen von Krankheiten, Die Probe ist um die Stufe der Krankheit
erschwert. Ein erfolgreicher Zauber beendet die Krankheit und gibe dem
Tier ZIP* LeP zuriick. Kostet 2 AsP pro Stufe der Krankheit.

* Bannen von Gift. Die Probe ist um die halbe Stufe des Giftes
erschwert, Ein erfolgreicher Zauber beendet die Giftwirkung und gibt
dem Tier ZIP* Lel zuriick. Kostet | AsP pro Stufe des Giftes.

& Reversalis: bekannt als TIERE QUALEN, mit der umgekehrten
Wirkung

© Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN unterbricht den Pro-
zess; Anteil der Heilung bis zum Zeitpunkt der Unterbrechung bleibt
bestehen, Kann in Zonen des VERWANDLUNG BEENDEN und des
HEILKRAFT BANNEN nur erschwert gesprochen werden.

€ Merkmale: Heilung, Form

© Komplexitit: C

© Reprisentationen und Verbreitung: Hex6; Dru, Geo je 2, Eli{(Hex)?2
/! Warum diese michtige Formel, die vor allem bei Hexen, selten auch
bei Elfen verbreitet ist, nur auf Tiere wirkt, konnte bisher noch nicht
entritselt werden. (Genau genommen hat sich auch noch kein gelehr-
ter Magus darum gekiitmmert). Da mit dem BALSAM Tier wie Mensch
geheilt werden kiinnen, scheint der Unterschied so grofi nicht zu sein.
Vielleiche liegt es daran, dass bet denkenden Wesen immer noch eine
Spur magischer Resistenz wirkt, die erst iberwunden werden will?

Tiergedanken
Probe: MU/IN/CH (+ MR)

€ Technik: Die Elfe wirft cinen kurzen Blick auf das Tier, dann schhieBt
sie die Augen und konzentriert sich auf die Melodie des dha'sanya fiala
valva und auf die Gedankenbilder des Tieres.

¢ Zauberdauer: 20 Aktionen

© Wirkung: Dic Elfe sicht die akwellen Gedanken und Gefiihle eines
Tieres in Form von Bildern vor ihrem geistigen Auge voriiberzichen. Bei
der Schilderung dieser Bilder sollte die Spielleiterin daran denken, dass
selbst vergleichsweise intelligente Tiere nur eine eingeschriinkte Wahe-
nchmung haben und ihre Umgebung einzig autgrund ihrer eigenen
Bediirfnisse einschitzen: Diese Bediirfnisse sind in erster Linie fressen,
nicht gefressen werden, sich paaren und fortpflanzen, das eigene Revier
verteidigen und dergleichen mehr. Die Schilderung der Umwelt eines
Tieres aus sciner subjekuven Sicht kann schr reizvoll sein, und cine
einfithlsame Elfe kann diesen Schilderungen eventuell zahlreiche Hin-
weise entnchmen, die fiir sie selbst von Bedeutung sind.

Wenn die Elfe auf diese Weise erst einmal Kontakt mit dem Tier aul-
genommen hat, kann sie auch versuchen, ihm telepathisch Botschaften
zukommen zu lassen und es so zu bestimmiten Aktivititen zu bewegen.

Dazu muss thr eine zweite Probe gelingen, die aut die Eigenschaften
IN/CH/CH abgelegt wird und die Z{P* als “Talentwert’ bekommt. Je
nach Intelligenz des Tieres und Komplexitit der Botschaft kann die
Spielleiterin diese Probe um einen beliebigen Betrag erschweren. Wenn
sie gelingt, hat das Tier die Botschaft zwar verstanden, sicht sie aber als
‘freundliche Aufforderung’ und keineswegs als Befehl. Ob es dieser Auf-
torderung nachkommt oder nicht, liegt ganz im Ermessen des Meisters,
Bei Tieren, in die sich die Elfe mittels ADLERSCHWINGE verwandeln
kann, kann die Meisterin Zauber- und Befehlsprobe um bis zu 7 Punkte
erleichtern (hichstens aber um den ZIW in ADLERSCHWINGE), da
der Elfe die Gedanken- und Gefiihlswelt cines solchen Tieres vertraut ist.
Ahnlich verhilt es sich bei Hexen mit Artgenossen ihres Vertrautentieres.
€ Kosten: 7 AsP pro Spielrunde

& Ziclobjekt: cinzelnes Tier

€ Reichweite: ZfW Schritt .

€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer
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* Loyalitit (ab ZfW 7). Um dem Zauber von vornherein mehr
Nachdruck zu verlethen, kann die Elfe sich entscheiden, ihre Vor-
schliige iiberzeugungskriftiger zu machen, indem sie ‘mit der Stimme
des Rudel-iltesten’ spricht. Regeltechnisch heilit dies, dass sie fiir je
cinen Punkt Erschwernis die Loyalitit (LO) des Tieres zu sich um 1
Punke erhshen kann, ausgehend von ciner Basis-LO von 7, modifiziert
nach Tierart (Meisterentscheid).

1.0 10: Das Tier 1st bereit, eintache Dinge zu tun, die nicht seiner Natur
widersprechen,

L0 15; Es erfiille auch Autgaben, dic anstrengend sind und aus seiner
Sicht nicht ganz ungefihrlich, obwohl es selbst keinen Nutzen daraus
hat.

LO [8: Es nimmt die Aufforderung als Befehl eines in der Hierarchie
hoher stehenden Rudelmirglieds und wird dementsprechend meistens
gehorchen. Es erfiille alle Aufgaben, so lange es keine LeP? verliert oder
sein Leben in Getahr sichr

L0 20: Das Tier ist gegeniiber der Elfe so loyal wie es zu seiner Brut
wiire, dLh., es wiirde auch an ihrer Seite Kimpfen,

®© Reversalis: nicht bekannt

& Antimagie: HELLSICHT TRUBEN und VERSTANDIGUNG
STOREN: kann in den Zonen-Varianten jeweils erschwert gewirke und
von den gezielten Varianten beendet werden.

¢ Merkmale: Fellsicht, Verstiindigung

& Komplexitit: C

L) Repriisentationen und Verbreitung: Elf, Geo je 5: Ach, Dru, Hex e
4; Mag3 /// Urspriinglich diente dieser Zauber den Elfen dazu, sich mit
Tieren zu verstindigen, und hier natiirlich vor allem den Tieren, denen
sie sich besonders nahe fithlen (also den Tieren, die thren Seelentieren
entsprechen). Nach und nach wurde er aber wenterentwickelt und diente
dann auch als Informationsquelle und mitunter als Moglichkeir, in Not-
lagen die Hilfe wilder Tiere zu erbitten. Mit diesem Zweck haben sich
mittlerweile auch Druiden und Hexen den Zauber angeeignet, und
Magicrakademien, dic der clfischen Magie nahe stehen, haben ebenfalls
ecine eigene Repriisentation entwickelt,

Tlalucs Odem Pestgestank

Probe: MU/IN/GE

€ Technik: Der Beschwiirer zeichnet ein Pentagramm in die Luft und
riilpst hefug. Danach ruft er die Formel.

€' Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Dicser Zauber beschwiirt eine tible Wolke aus den Diimo-
nensphiiren, die wic cin heftiger Windstol aus dem Mund des Beschwo-
rers Hihrt, sich kegelférmig bis zu emner Entfernung von sicben Schritt
ausbreitet und dort so lange verharrt, bis sie von einem Luftzug aufge-
lost wird. Diese wie Dungfliegen schillernde und ekelerregend siiBilich
stinkende Wolke bewirkt bei allen, die sie einatmen, eine heftige Ubel-
keit (ZfP* SP (A)) und fithrt bei misslungener KO-Probe dazu, dass das
Opfer fiir 1W SR das Bewusstsein verliert, (Resistenz/{mmunttit gegen
Atempifte oder Resistenz gegen Krankherten hilft bei der KO-Probe.) Die
kegelformige Ausbreitung bewirkt, dass der Beschwirer den stinkenden
Nebel bet seiner Entstehung einigermaben auf ein Ziel ausrichten kann.
Wie viele Opler von dem Spruch betroffen werden, hiingt jedoch von
deren genauer Position ab.

Selbst der Beschwarer bleibt von dieser gasfrmigen Widerlichkeit nicht
unbertihri: IW6 SP (A) und ein eine Stunde andauernder CH-Verlust
von 2 Punkten. Der Charisma-Verlust gilt tibrigens auch beim Zaubern,
da der Beschwirer nach diesem Spruch (verstindlicherweise) cinen
gehirigen Selbstekel empfinder.

Bei einem Patzer verbleibt die Wolke {ibrigens im Magier, was nicht

nur 4W6 Schadenspunkte verursacht, sondern eventuell (19 und 20 auf

W20) bet ihm zudem die Duglumspest auslist ...

Trotz des Namens des Zaubers kiinnen die miasmatischen Ausdiinstun-
gen keiner erzdimonischen Wesenheit direkr zugeordnet werden — je
nach ‘Vorliebe' des Beschwirers kann dies ein Siurenebel sein (Agri-
moth), Blasen auf der Haut hervorrufen (Asfaloth), das Gefithl des
Ertrinkens mit sich bringen E(‘.h:]r)'pl‘nm(h) und :|erg1cit‘hen.

¢ Kosten: [1 Asl?

€ Zielobjekt: Zone

& Reichweite: 7 Schrit (Kegel)

€ Wirkungsdauer: maximal Z{P* Spiclrunden, je nach Wind auch
kitrzer

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

* Miasmafaxius (+3). Der Kegel kann zu cinem Strahl verengt und
auf genau eine Person gezielt werden. Neben dem Schaden erleidet
sie noch emnen CH-Verlust von 2 Punkten filr ZfP* Stunden (durch
Gestank, Pusteln etc.) und muss eine um 3 Punkte erschwerte KO-
Probe ablegen, um auf den Beinen zu bleiben, esem Strah! kann mit
ciner Ausweichen-Probe+ 10 ausgewichen werden.

* Miasmasphaero (+5). Der Beschwirer bildet den Mittelpunkt
ciner Gestankwolke, die in der Mitte ZfP* SP(A) anrichtet und pro
Schritt Entfernung 1 Punkt von ihrer Wirkung verliert. Alle Betroffe-
nen, auch, wenn sie nur 1 SP(A) erlitten haben, miissen eine KO-Probe
bestchen, um niche fiir IW6 KR handlungsunfihig zu werden.
€ Reversalis: hebt eine besichende Gestankwaolke auf.
€ Antimagie: Die Wolke kann durch cinen DAMONENBANN exor-
ziert und durch Zonen des SCHADENSZAUBER STOREN oder
BESCHWORUNG VEREITELN in der Entstehung erschwert werden,
All dies hilft jedoch nichts gegen bereits erlittenen Schaden.
¢ Merkmale: Beschworung, Dimonisch, Schaden
€ Komplexitit C
€ Repriisentationen und Verbreitung: Mag3: Bor, Dru, Hex je 2 ///
Dicser Spruch wird zur Zeit nur in Brabak (und vermutlich in den Hep-
tarchien) gelehrt; zudem finden sich die Grundlagen im Arcanum.
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Totes handle!

Probe: MU/CH/KO (+Mod.)

®© Technik: Die Magicrin beriihrt eine Leiche am Kopf und in der
Herzgegend und wiederholt die Formel so lange, bis der Leichnam sich
erhebt.

€ Zauberdauer: | Spielrunde

€ Wirkung: Dic Formel erfiillt eine Leiche mit ‘Lebenskraft’ und
verwandelt sie (je nach Verwesungszustand) in einen Untoten (Leich-
nam, Zombie, Skelett oder Mumie; siche das Kapitel Thargunitoths
verdammte Diener in MWW). Sofort nach der Erschaifung (also

nach der gelungenen Zauberprobe) muss der Zauberer eine Probe auf

seinen Beherrschungs-Wert (MU+MU+CH+ZF)/4) ablegen. Miss-
lingt diese, so kann er es ein zweites Mal mit einem Aufschlag von 7
Punkten versuchen. Misslingt auch dies oder wiirfelt der Magier cinen
Patzer, so greift ithn die Kreatur an. Gelingt die Probe, so ist der Untote
villig seinem Willen unterworfen, er kann jedoch nur einfachste Befehle
ausfiihren.

Die ZIP* aus der Probe kénnen im Verhiltms 1:1 verwendet werden,
um AT, PA, TE LE, LO und MR des Untoten iiber die Startwerte (siche
das oben genannte Kapitel) hinaus anzuhceben; zur Verbesserung von
GS und RS um je | Punki sind je 2 Z{P* erforderlich.

Sowohl bet der Beschwérungs- als auch ber der Beherrschungs-Probe
kiinnen Thargunitoth-gefillige Paraphernalia, Pakte ete. cingeserzt

werden. In dic Kreatur kann ein Nephazz einfahren (mehr zu diesem
Diimon finden Sie in Gitter und Diimonen).

€ Kosten: 8W6 AsP davon ein Zwanzigstel der Kosten permanent

& Zielobjekt: Einzelobjekt

€ Reichweite: Berithrung

¢ Wirkungsdauver: permanent

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdaucer, Reichweite

& Reversalis: hebt den Ursprungszauber auf und verwandelt den Unto-
ten in eine gewdhnliche Leiche zuriick; erfordert ebenfalls 1 permanen-
ten AsP

© Antimagie: Der Untote kann durch cinen THARGUNITOTH-
BANN oder DESTRUCTIBO exorziert und durch BESCHWORUNG
VEREITELN in der Entstchung gehindert werden. Ist er von cinem
Nephazz besessen, kann dieser durch einen PENTAGRAMMA ausge-
trichen werden.

© Merkmale: Beschworung, Dimonisch (Thargunitoth)

© Komplexitit: D

€ Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag je 2 /// Diese Formel
zur Beschwirung von linger haltbaren Untoten wird momentan aus-
schlieBlich in Brabak (sowie in Warunk) gelehrt und ist in Mirham

bekannt.

Transformatio Formgestalt
Probe: KL/FF/KK (+Mod.)

© Technik: Die Kristallomantin beriihrt einen Gegenstand sicbenmal
mit einem Smaragd und konzentriert sich auf die Formel.

€ Zauberdauer: 8 Aktionen

© Wirkung: Der Gegenstand verwandelt sich in cin anderes Objekt
nach Wunsch der Knstallomantin, Je griber die Verinderung ist, desto
schwieriger 1st sie zu bewerkstelligen. Die Probenerschwernis wird vom
Spiclleiter bestimmi, der sich nach folgenden Werten (und Gedanken
zum Spielgleichgewichr) richten kann:

Material bleibt identisch: +0

Materal bleibt dasselbe Element (Granit zu Obstdian): +2

Material verwandelt sich in newtrales Element (Granit su Holz): +4
Matenal verwandelt sich in gegensitzliches Element (Granit zu Luft): +8

Material wird ‘edler’ (hihere und reinere Manifestation des Elements).
+2 (verrastete Klinge zu glinzendem Stahl)
bus +12 (Staub zu Rubinen, minderes Magisches Metall in Nichsthéheres)

Material wivd ‘unedler’ (niedere und unreinere Manif. des Elements): +2

Volumen oder Gewicht bletbt identisch: +0
Volumen oder Gewicht verdoppelt/halbiert: +2

Volumen oder Gewicht vervierfacht/geviertelt: +4
Volumen oder Gewicht verachtfacht / auf etn Achtel verringert: +6
wsie,

Form und Struktur bletben identisch: 40

Verfetnerung von Form und Struktur: je nach Komplexitit bis su +12
(Knéiuel Kamelhaar zu feinem mbianadischen Teppich)

Vergriberung von Form und Struktur: je nach Veretnfachung bis su +6
(Marmorplastik zu unbehauenem Marmorblock)

Beispiel: Die Verwandlung von Wasser in Wein erfordert also etwa etne Probe
+4, die eines Steins in ein Kurzschwert eine Probe +10. Wer hingegen
aus einer Haselnuss eine prichige, poldbeschlagene Kutsche zaubern will,
miisste niit einem Aufichlag von etwa + 36 rechnen, so dass dies wohl den
Feen vorbehalten blebt ...

Nach gelungener Zauberprobe muss mit dem W20 eine Probe auf die
ZiP* abgelegt werden: Bei Misslingen zeigt der verwandelte Gegen-
stand cinen deutlichen Makel (der vom Spielleiter zu bestimmen ist).

Lebende Wesen kisnnen durch diesen Zauber ebensowenig verwandelt
wie erzeugt werden. Magische Materialien oder verzauberte Gegen-
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stinde sind gegen den Zauber immun, ebenso geweihte Objekte. Der
Zaubernde muss eine genaue Vorstellung von dem zu erzeugenden
Objekt haben, kann also z.B. kein Matenal erschaffen, das er nicht gmt
kennt.
¢ Kosten: je nach Gewichr des Objekts: 5 AsP bis zu 10 Unzen, 10 AsP
bis zu 100 Unzen, 20 AsP bis zu 1.000 Unzen ete.; dazu 1/10 des Pro-
benaufschlags als AsP
© Zielobjekt: Einzelobjekt
¢ Reichweite: Berithrung
€ Wirkungsdauer: Z{P* Spiclrunden
¢ Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Erzwingen, Reichweite, Wir-
kungsdauer

* Wirkungsdauer (+3): Der Gegenstand bleibt ZfP* Stunden ver-
zaubert, maximal jedoch bis zum niichsten Sonnenaufgang; kostet das
Doppelte an AsP

® Permanenz (+7; ab ZfW 11} Der Gegenstand wird permanent
verwandelt. Diese Variante kostet das Vierfache an AsP davon 1720 (eche
gerundet) an permanenten AsP

* Ritual der Veriinderung (ab ZEW 11: nur in der kristallomantischen
Repriisentation). Eine langdauernde Variante, mit der grolie Verzaube-
rungen vollzogen werden. Fiir jede der folgenden Zeitraumschwellen,
die fiir die Zauberdauer iiberschritten werden, 1st die Probe um 3 Punkte
erleichtert: 1 Spielrunde / 1 Stunde / 7 Stunden / 1 Tag / 1 Woche / |

Monat/ ein halbes Jahr / ein Jahr / ab hier Schwelle nach jeder Verdopp-
lung,.

© Reversalis: Ein mit TRANSFORMATIO verzauberter Gegenstand
wird zuriickverwandelt,

© Antimagie: Sowohl der VERWANDLUNG BEENDEN als auch
der OBJEKT ENTZAUBERN wirken gezielt gegen den TRANSFOR-
MATIO und erschweren in der jeweiligen Zonenversion das Wirken des
Verwandlungszaubers.

¢ Merkmale: Objekt, Form

¢ Komplexitin: I

¢ Reprisentationen: Ach3; Geo, Mag je 1 /// Dass die Echsen diese
Kernformel der magischen Objekverwandlung seit ewigen Zeiten
beherrschen (und manche uralte Kristallomanten Jahre damit verbrin-
gen, mit dem Ritual der Verinderung seltsame Dinge zu schatfen), ist
anderen Vilkern nicht bekannt, Unter Gildenmagiern war der TRANS.
FORMATIO als Gegenstiick zum SALANDER selbst vor den Magi-
erkriegen nur wenig verbreitet, danach ganz verschollen. Erst mit der
Entdeckung des Depositums der goulichen Gnade, cines geheimen
Hesindehortes auf den Zyklopeninseln, gelangte wieder ein Thesishlau
dieser Formel zur Halle der Metamorphosen zu Kuslik. Und diese denkt
vorerst gar nicht daran, diesen “hichst potenten und gclllhrenht'h.lﬁt'-

ten” Zauber AuBienstehenden zuginglich zu machen.

Transmutare Kérperform
Probe: CH/GE/KO (+MR)

€ Technik: Der Magier legt den zu Verwandelnden in ein zum Humus
hin orientiertes Hexagramm, setzt sich daneben und reziviert so lange
wie méglich die Formel. Unterbrechungen von mehr als einer Spiel-
runde fithren zum Abbruch der Zauberwirkung. Dabei kann es zu
schweren Pannen kommen,

€ Zauberdauer: | Tag (von Sonnenauf- bis Sonnenuntergang)

€ Wirkung: Mit diesem Spruch kann das Aussehen ciner Person radi-
kal geiindert werden, ohne dass sich ihre inneren Werte, sprich: ihre
Eigenschaften, dndern. Haar-, Haut- und Augenfarbe, Proportionen
der GliedmaBen und des Gesichrs lassen sich so findern, ja, selbst Grile
und Gewicht kéinnen um bis zu 5 % veriindert werden. Auch kleinere
Narben, Falten und geringfligige Verstiimmlungen lassen sich so entfer-
nen. Uanbhiinigig davon, ob das 'Opfer” in die Verwandlung einwilligt,
muss die MR in die Probe eingerechnet werden, Sollen Nichtmenschen
oder Tiere mit diesem Zauber belegt werden, muss eine um bis zu 7
Punkten erschwerte Probe gelingen. Durch Narben entstandene per-
manente Charisma-Verluste kinnen zwar mittels TRANSMUTARE
wieder riickgiingig gemacht werden, doch ist diese Prozedur fiir den
Verwandelten schr anstrengend, so dass es zusitzlich IW6 permanente
LeP pro zuriickgewonnenem CH-Punkt koster, Eine generelle Steige-
rung des Charismas ist aber nicht méglich, und auch dic Anderung von
Aussehens-Vor- und -Nachteilen ist jenseits der Méglichkeiten dieses
Zaubers, Der Magier kann den Spruch auch auf sich selbst anwenden,
doch auch er muss seine eigene Magieresistenz bezwingen,

Es ist moglich, einem bereits mittels IMAGO Verwandelten nochmals
eine neue Gestalt zugeben, doch ist fiir jede folgende Behandlung die
Zauberprobe um 3 Punkte erschwert, Eine Rickverwandlung fihrt
hierbei aber immer zur Ursprungsform zuriick.

© Kosten: 42 AsP; der Verwandelte verliert durch den Zauber 5-Z{P*
permanente LeP

© Ziclobjekt: Einzelwesen

€ Reichweite: | Schritt
¢ Wirkungsdauner: ZfP* Wochen
¢ Modifikationen und Varianten: Kosten

* Neue Existenz (+7). Die Wirkungsdauer des Zaubers wird auf
permanent verliingert. Kosten: 65 AsP, davon 1 AsP permanent. Durch
Anpassung der neuen Gestalt an die bisherige natiirliche Aura ist
diese Verinderung nach 20-ZfP* Monaten nicht mehr rickgiingig zu
machen.

* Neues Leben (+7). Die Wirkungsdauer eines bereits permanent
andavernden TRANSMUTARE wird auf augenblicklich verlingert -
sprich: Die neue Form wird die natiitliche Form des Verzauberten.
Kosten: 75 AsB davon 3 AsP permanent.
© Reversalis: hebt die Verwandlung auf; permanente Verwandlungen
natiiclich unter Finsatz eines permanenten AsP
€ Antimagic: kann miteinem VERWANDLUNG BEENDEN wieder
;]ut'gclmh('n werden; bei permanenten Vr:rw;mn"ungcn unter Finsatz
von pAsP Kann in einer Zone der genannten Antimagie nur erschwert
gesprochen werden,
€ Merkmale: Form
¢ Komplexitit: DD
€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag?2 /// Obwohl der Spruch an
mehreren Akademien (namentlich in Vinsalt, Lowangen und Mirham)
bekannt ist — das Orniginal der Formel stammt aus vorhelaischer Zeit
und wird in Mirham aufbewahrt <, wird dieser Spruch nur an solche
Magier weitergegeben, die besonders intensiv und mit der Unterstiit-
zung durch schweres Gold (man munkelt von 250 Dukaten und mehr)
nach diesem Spruch fragen. Den Eleven der drei Akademien ist die
Formel, offensichtlich eine gezielte Reduktion des SALANDER, meist
ginzlich unbekannt. Eine nicht angezeigte und iiberwachte Verwen-
dung dieses Spruches zu kriminellen Machenschaften wird gemili CA.
111-271 mit schweren Strafen geahndet,
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Transversalis Tc]cport
Probe: KL/IN/KO

© Technik: Die Magierin verschriinkt die Arme vor der Brust, denkr an
den Ort, an dem sie erschemnen will, und nickt mit dem Kopf.

€ Zauberdauer: 3 Aktionen

€ Wirkung: Die Magierin ist in der Lage, sich schlagartig zu entmate-
rialisicren und ohne Zeitverzug am Zielort zu erscheinen. An diesem
Ziclort muss sie zuvor mindestens einmal im Leben gewesen sein. Mit
sich nehmen kann sie cine Last bis zu 25 Stein Gewicht. Die Beschriin-
kung ‘muss schon einmal am Zielort gewesen sein’ ist hier von duberster
Wichrigkeit, da die Magierin die astralen Muster des Ortes mit ithrem
Geist erfasst haben muss (was gewdhnlich automatisch geschichy, so
lange diec Magierin noch mindestens einen AsP besitzt),

Der Durchgang durch den Limbus auf diese rabiate Art und Weise ist
in neuerer Zeit eine schr unangenchme Erfahrung geworden, die bei
jedem Reisenden W20-Z{P* SP(A) verursacht. (Ein vorher gesproche-
ner GARDIANUM schiizt gegen diesen Schaden.)

Am Ziclort verdringt die Zauberin die bestchende Materie, Da nach
moderner Elementartheorie Humus (also auch ein menschlicher Kisrper)
in der Lage ist, Luft, Feuer Wasser und anderen Humus dhnlicher oder
geringerer Masse zu verdriingen, nicht aber Erz und Eis, ist somit die
Auswahl der Ziclorte beschriinkt. Sollte irgendjemand so perfide gewe-
sen sein, am geplanten Zielort einen Haufen Eis oder Erz aufzuschiit-
ten, von dem die Magierin nichts weil, so erleidet sie W20 SP und wird
zuriick geschleudert (und erleidet dadurch nochmals W20 — Z{P* SP
(A)).

Will die Magierin sich an einen Ort teleporticren, den sie zwar sehen
kann, an dem sic aber noch nicht gewesen ist (2.B. auf eine Turmzinne
oder itber einen Abgrund), so ist die Zauberprobe um 7 Punkte
erschwert, fiir einen Ort, den sie nur von irgendeiner Art von Geistreise
kennt (also seine Sr.hwingungrn bereits erspiirt hat), ist die Probe immer
noch um 3 Punkte schwieriger.

Wer bei einem Patzer verschwindet, landet im Limbus — wahrlich kein
Ort, an dem man sich linger aufhalten méchte. (Niheres zum Limbus
erfahren Sie im Kapitel Der Limbus in MWW.) Bei gewhnlichem
Misslingen kann die Zauberin sich nicht auf die Muster des gewtinsch-
ten Ortes einstellen und sie bleibt am Ausgangsort.

Es 1st méglich, jedoch eine ausgesprochen schwierige magische Ope-
ration, ciner Teleporticrenden zu folgen: Hierzu sind gute Beherr-
schung diverser Hellsichtzauber sowie die Moglichkeit der Bewegung
im Limbus vonnéten — und selbst damit hat die Teleportierende noch
cinen gehérigen Vorsprung.

© Kosten: 10 AsP plus 1 AsP pro Meile Entfernung

© Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

© Reichweite: selbst; die Versetzung selbst kann maximal ZfW Meilen
weit erfolgen.

€ Wirkungsdaner: augenblicklich

© Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten

* Erweiterte Aura (+3), Die Magierin kann bis zu 50 Stein Gewicht
unbelebte Materialien mitnehmen.

* Personen mitnehmen (+7). Die gleichzeitige Erweiterung von
Ziclobjekt (auf mehrere freiwillige Einzelpersonen) und Reichweite (auf
Beriihrung) erlaubt es, ein oder zwei zusiitzliche Personen mitzunch-
men. Der Zauber ist um 7 Punkte pro zusitzlicher Person erschwert und
kostet dann pro Person 7 AsP plus 2 AsP pro Meile.

* Reichweite vergriBern (+3; ab ZfW 14). Fiir je 3 cingesctzte Z{P
verdoppeln sich die Zahl der Meilen pro AsP und die Maximalreich-
weite (bei +9 also 8 Meilen pro AsP bis zu B x ZfW Meilen).

* Lastenteleport (+11; ab ZfW 14), Fiir 2 AsP pro Stein Gewicht
plus 1 AsP pro Meile Entfernung (mindestens jedoch 7 AsP) kann dic
Magierin eine Last an einen gewlinschten Ort teleportieren, ohne dass
sie selbst dabei sein muss.
€ Reversalis: keine Wirkung
© Antimagie: kann aus ciner Zone des LIMBUS VERSIEGELN
heraus nur erschwert, in eine solche Zone hinein jedoch gar nicht durch-
geliihrt werden.
© Merkmale: Limbus
© Komplexitit: E
€ Repriisentationen und Verbreitung: Mag4 /// Die Formel kann nur
in den Akademien Gerasim, Belhanka, Rashdul und Punin erlernt oder
aus dem Codex Dimensioms rekonstruiert werden.

Traumgestalt
Probe: IN/CH/CH (+MR)

€ Technik: Die Hexe versetzt sich in Trance und konzentriert sich auf | € Wirkung: Die Hexe erscheint in den Triumen desjenigen, fiir den

ihre Gefiihle zu demjenigen, dem sie die Traumgestalt schicken will,

© Zauberdauer: Die Vorbereitung der Trance dauert etwa | SR, Danach
konzentriert sich die Hexe beliebig lange auf die Erscheinung, die in
dem fremden Traum entstchen soll.

die Sendung bestimmt ist. Sie kann auf diese Art Warnungen aus-
sprechen, Botschaften iiberbringen oder auch dem Triumer Alpdrii-
cken bereiten. Details zu Traumwelten finden Sie im Kapitel Tadliche
Triume in MWW. Die Realititsdichte des Traumes (cin Mab fiir die
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‘Glaubwiirdigkeit' der Traumerscheinung) entspricht den Z{P*. Die
Anwendung auf eine Person, zu der die Hexe keine Gefiihlsbindung
besitzt, bringt eine Erschwernis von 3 Punkte mit sich; der Besitz von
Komponenten aus dem Besitz des Triumers erleichtert die Probe um 3
(haufig getragenes Kleidungsstiick) bis 7 (Zauberhaar) Punkte.

Der Zauber zeigt nur Wirkung, wenn das Opfer zum Zeitpunke des
Zaubervorgangs schlift — sollte das Opfer jedoch wach sein, so kann der
Zaubernde den Spruch nach Kontaktaufnahme abbrechen (und zahle
nur einen AsP fir die Traummanipulation). Der Triumer muss sich
nach dem Schlaf nicht unbedingt an den Traum erinnern kiinnen, Des-
wegen sollte die Hexe ihre Botschaft aufschreiben. Als Meister kénnen
Sie dann, entsprechend dem Ergebnis einer IN-Probe (erleichtert um
die halbe Realititsdichte des Traumes), dem Spicler des Triumers einen
entsprechend verstimmelten, visiondiren oder vollstindigen Eindruck
seiner ndchtlichen Erlebnisse geben, Hat der Triumer im Traum Scha-
den genommen, kehrt seine Erinnerung meist schlagartig zuriick.

¢ Kosten: Grundkosten von | AsP pro 10 Meilen Entfernung, Folge-
kosten von 6 Asl pro Spielrunde

& Zielobjekt: Einzelperson

¢ Reichweite: ZfW mal 10 Meilen

¢ Wirkungsdauer: je nach ASP-Einsatz (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen (Erho-
hung der Realititsdichte durch AsP-Einsatz oder Uberwindung der
MR), Kosten, Ziclobjekt {mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* In der Vanante, die auf mehrere Triumer ausgerichtet ist, berech-
nen sich die Kosten nach der grishten Entfernung (fiir die Sendung). Die
Folgekosten belaufen sich auf 6 + Anzahl der Triumer AsP/SR.

¢ Marionettenspiclerin (+3). Will die Hexe im Traum als jemand
anderer (oder gar nicht) erscheinen, als sie wirklich 1st, muss sie 3
Punkte investieren.
€ Reversalis: Die Hexe verhindert bei cinem Schlafenden Traume. Auf
Schlaftiefe und Regeneration hat dies keinen Einfluss — es sei denn,
mégliche Alptriiume werden dadurch verhindert,
€ Antimagie: Ein VERSTANDIGUNG STOREN beendet dic Ver-
bindung, ebenso wie es schwieriger ist, die TRAUMGESTALT in einer
entsprechenden Zone zu wirken, Dabei ist es gleich, ob der Triumer
oder die Hexe von der Antimagie betroffen sind.

& Merkmale: Verstindigung,

¢ Komplexitit: D

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Hex5; Dru, EIf je 30 Mag? ///
Das niichtliche Erscheinen (meist eines Freundes oder Mentors) in
Zeiten der Not wird aus allen Vilkern und Kulturen berichtet, die der
Zauberer michtig sind. Zur Meisterschaft gebracht haben diese Art der
Verstiindigung jedoch die Tachter Satuarias, Es ist zwar moglich, den
Spruch aus Druidentim und Hexenkult herzuleiten, jedoch ungemen
schwierig; gleiches gilt fir die Hinweise, die sich in Sehliissel zur magi-
schen Verstandigung und Ominibus et Portentis fitnden,

Unberihrt von Satinav
Probe: KL/FF/KO (+Mod.)

€ Technik: Der Knstallomant berithrt das Objekt mat der Hachen
Hand, fixiert es durch einen Diamanten und beriihrt es dann drei Mal
mit diesem Edelstein,

€ Zauberdauer: | Spielrunde

€ Wirkung: Durch diesen Spruch kann der Zerfall von unbelebien
Gegenstinden, set es ein Brot, cin Pergament oder auch cine Leiche,
zeitweise aufgehalten werden. Das verzauberte Objekt wird weder von
Parasiten befallen, noch beginnt es, durch innere Auflisung zu ver-
rotten. Diese Wirkung widersteht auch den widrigsten Winterungsein-
fliissen, wie sie z.B. in den Selemer Stimpfen herrschen. Wiihrend der
Wirkungsdauer ist der Zauber — auch vom Kristallomanten selbst —
nur mittels OBJEKT ENTZAUBERN aufzuheben. Mit dem Zauber
kiénnen mehrere Objekte gleichzeitig konserviert werden (wenn die
Astralenergie hierfiir ausreicht).

Vor allem fiir die Konservierung von Leichen fiir spitere anatomische
Untersuchungen und fiir die Bewahrung von Lebensmitteln hat sich
dieser Zauber schon jetzt bewiihrt, wenn er auch cine willentliche Zer-
stirung durch Feuer oder rohe Gewalt nicht verhindern kann. Lebens-
mittel miissen natlirlich vor dem Verzehr zuriick verwandelt werden
{oder die festgelegte Zeit muss verstrichen sein), da sie sich sonst nicht
verdauen lassen.,

¢ Kosten: 1 AsP pro 5 Stein Gewicht, mindestens jedoch 3 AsP

© Ziclobjekt: Einzelobjekt

€ Reichweite: Beriihrung

€ Wirkungsdauer: maximal ZfW Tage (Der Zaubernde muss vorher
festlegen, wie viele Tage der Spruch wirken soll; jeder Tag iiber einen
Tag hinaus erschwert die Probe um | Punkt.)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauer

* Bei der Achaz-Vanante wirkt der Gegenstand wie in einen Kokon
aus kristallinen Fiiden cingesponnen; diese Version hiilt doppelt so lange
wic oben angegeben.
€ Reversalis: bewirkt schnellen Ver@all bei verderblichen Gegenstin-
den, sie altern schlagartig um Z{P* Tage.
&' Antimagie: kann in einer Zone des OBJEKT ENTZAUBERN nur
erschwert gewirkt und mit diesem Zauber beendet werden. Eine ent-
sprechende antimagische Zone kann durch Senkung der ZfP* den
Zauber cbenfalls beenden. Der nur hypothetische TEMPORALZAU-
BEREI BANNEN hiitte jeweils die gleiche Wirkung.
€ Merkmale: Objeke, Temporal
¢ Komplexitit: C
€ Reprisentationen und Verbreitung: Ach6, Mag4, EIfl /// Urspriing-
lich ist die Formel wohl in den Selemer Stimpfen beheimatet, wo ihr
Nurzen auch auf den ersten Blick offensichtlich ist, aber auch Kristallo-
manten aus Maraskan oder von den Waldinseln kennen diesen Zauber.
Die gildenmagische Variante der Formel ist in Mhanadistan wiederent-
deckt worden und wird zur Zeit sowohl an der Bannakademie Fasar
als auch in Khunchom gelehrt, steht auf dem Lehrplan in Vinsalt und
soll angeblich auch in der Silem-Horas-Bibliothek zu Selem einzuse-
hen sein. Der Spruch scheint einem alten Firnelfenzauber zu dhneln,
jedoch deutet die Quelle der Spruchforschung auf die Zeit der Magier-
Mogule hin. Eine Moglichkeit zur Herleitung bictet Das Buch der Leiber
von Salpikon Savertin, das wiederum unter anderem auf altem Achaz-
Wissen autbaut.
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Unitatio Geistesbund
Probe: IN/CH/KO

€ Technik: Alle am Bund beteiligten fassen sich an den Hiinden und
konzentrieren sich auf die Melodie des diun 1 “dao sala mandra,
€ Zauberdauer: 30 Aktionen
¢ Wirkung: Dieser Zauber vereinigt die Zauberkraft aller Beteiligten.
tor gehngtalierdings nur, wenn jedem einzeinen die Zauberprobe gehingt
der vorher erwiihlte Bundfithrer ist in der Lage, durch seine ZP* teh
lende Punkie anderer Zauberer im Verhiilinis 1:1 auszugleichen, Wer
als einfacher Beteiligter den UNITATTO mit einen ZIW von 10 oder
mehr beherrscht, kann beim Schlichen des Bundes ebenfalls versuchen,
gescheiterte Proben der Mitzauberer auszugleichen, allerdings zu dop
pelten Kosten: Fiir jeden fehlenden ZP eines anderen braucht er 2
ZIP*, um den Kreis zu harmonisieren.
Wenn der Bund zustande kommu, stellen alle
Beteiligten thre Astralenergie, aber auch ihre
Zauberfihigkeit dem Bundfithrer zur Verfii-
gung; der den gewiinschten Zauber jedoch
sclbst beherrschen muss. Der Bundiiihrer
kann nun im Namen des ganzen Bundes
Zauber sprechen, und dafiir gelten folgende
Modifikationen: Die verbrauchte Astralener-
gic verteilt sich gleichmibig auf alle Betei-
ligten, wobel Teilungsreste 2u Lasten des
Bundfiihrers gehen. Jeder in dem Bund, der
den gewiinschten Zauber beherrscht, spricht
die Formel (wer 1hn nicht beherrschr oder
glaubt, dies nicht gut genug zu kinnen, spen-
det nur AsP).
Fir die Auswirkung wird pro Beteiligtem,
dem die Zauberprobe gelungen ist, ein Punkt
zu den ZP* des Bundfithrers addiert; miss-
lungene Zauberproben haben keinen negari-
ven Effekt (auber wenn die Zauberprobe des
Bundfiihrers misslingt, in diesem Fall ist der
gesamte Zauber misslungen). Spielt auch der
ZIW eine Rolle (z.B. fiir die Reichweite eines
Zaubers), dann wird hierfiir pro Beteiligtem 1
Punkt zum ZfW des Bundtithrers addiert.
Jeder Beteiligte, der iiber die Sonderfertigkeit
Zauber veretnigen verfugt, kann sogar seinen
kompletten ZfW bzw. bei gelungener Zauber-
probe seine ZiP* in das Gesamtergebnis cin-
bringen.
Gilt als Ziclobjekt des Zaubers der Zauberer
selbst, dann ist der Bundfihrer der Nutznie-
Ber. Ist das Zielobjekt durch Bertihrung defi-
miert, dann muss der Bundfithrer es bertihren
s kann auch cin Mitglied des Bundes sein.
Angehorige unterschiedlicher Zaubertraditio-
nen haben gewisse Schwierigkeiten, gemein-
Das  heibi,
Beteiligte, der den UNITATIO in einer ande-

sam zu zaubern. dass jeder
ren Reprisentaton als der Bundhihrer zau
bert, diese Probe um 3 Punkte erschwert
bekommt. Gleichzeitig ist die Probe fiir den

Bundfiihrer selbst pro fremdartiger Repriisen-

tation um 1 Punkt erschwert. Beteiligte, die den wirkenden Zauber in
einer anderen Repriisentation als der Bundfithrer sprechen, kinnen nur
die Hilfte threr Z{P* / thres ZEW ins Ergebnis cinbringen, wenn sie
die Sonderfertigkeit Zauber vereingen besitzen; Beteiligte ohne diese SF
bringen wie fiblich nur cinen Punkt ein (s.0.). Aufierdem st die Probe
auf den wirkenden Zauber fiir sie um 3 Punkre erschwert.

Kaostet ¢in Zauber cinen Beteiligten mehr AsE als er noch hat, so werden
die fehlenden Punkte wicderum gleichmiibig auf die anderen autgeteilr,
Reichen die AsP des Bundfiihrers nicht aus, gilt der Zauber als gesche
tert. Fs ist fiir einzelne Beteiligte miglich, im UNTTATIO die Verbo-

tenen Plorten zu nutzen, jedoch reduziert dies natiirlich thre Z{P* in

entsprechendem Malle.




Kosten: Jeder am Bund Beteiligte muss | AsP aufwenden.
Zielobjekt: mehrere Personen
Reichweite: Beriihrung

Wirkungsdauer: so lange sich alle Beteiligten beriihren. In dieser
/t gt kiinnen durchaus auch mehrere Zauber gesprochen werden.
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

* Wechselnder Bundtithrer (+2). Unterschiedliche Zauber kiinnen
von unterschiedlichen Bundtiithrern gesprochen werden; dieser migli-
che Wechsel muss beim Schlielien des Bundes festgelegt werden.
€ Reversalis: nicht bekannt
€ Antimagie: VERSTANDIGUNG STOREN auf ein Mirglied des
Bundes gesprochen, nimmt dieses Mitglied aus dem Kreis aus, auf den
Bundfithrer gesprochen, lost es den UNITATIO auf In der entsprechen-
den antimagischen Zone ist das Wirken des UNITATIO erschwert.

¢ Merkmale: Verstindigung, Kraft

€ Komplexitit: B

¢ Reprisentationen und Verbreitung: EIf7; Hex, Mag je 6; Ach, Dru,
Geo je 4 /// Angeblich benutzen Firnelfen diese Formel bei fast jedem
Zauber, den sie anwenden, auch wenn ihnen das rechnerisch nicht unbe-
dingt Vorteile bringt — damit leben sie die enge Verbundenheit in ihren
Sippenverbiinden aus, Ob dieses Geriicht stimmt, sei einmal dahinge-
stellt. Menschliche Zauberkundige benutzen diese Formel jedoch vor
allem bei sehr riskanten und anstrengenden Zaubern, etwa bei Beschwi-
rungen.

Daher ist diese Formel auch vor allem bei erfahrenen Magiern verbreitet
sowie bel solchen, die sich zu einem grofien Teil mit Beschwirungen
beschiifugen,

Unsichtbarer Jiger

Probe: IN/FF/GE

o
harmonsiert thre Melodic und die der Umgebung mit den Kriiften des

Technik: Die Elfe kauert sich so klein wie méglich zusammen und

7--'"1'“‘[.‘!.

¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Die Elfe wird mitsame ihrer Kleidung und Ausriistung
(alles, was in die ‘Erweiterte Aura’ Fillt) unsichtbar — um sie herum ent-
steht eine bewegte, opusche Tllusion des Hintergrundes. Dies bewirkt,
dass alle zufilligen Beobachter die Elfe vollstindig ignorieren und ein
aufmerksamer Betrachter eine Sinnenschirfe-Probe ablegen muss, die
um die Hinftachen ZfP* erschwert ist.

Der Zauber erfordert hischste Aufmerksamkeit, was dazu fithrt, dass jeg-
liche Form konzentrierter Aktion, wie sie Hir einen Angriff oder einen
Zauber notig ist, den Zauber enden lisst.

Dieser Zauber unterliegt nicht den {iblichen Regeln zur Realititsdichte.
Kosten: 4 AsP pro Spiclrunde

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A; s.0.), maximal Z{P* SR
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Wirkungsdauer

* Unharbar Geruchlos (+7; ab ZfW 11). Nicht nur das Bild der Elfe
verschwindet, sondern auch thre Schritte werden unhérbar (cigentlich

jegliche Geriiusche, die sie macht), und Ticre kénnen ithre Witterung
nicht mehr aufnehmen.

€ Reversalis: Dic Elfe beginnt zu leuchten und wiire selbst im dichres-
ten Nebel noch iiber mehrere Schritt gut zu erkennen.

© Antimagie: Eine Zone des ILLUSION AUFLOSEN erschwert das
Wirken des Zaubers; gezielte Anwendung kann den Zauber beenden.
Betnitt die Elfe eine solche Zone, werden thre ZIP* reduziert, so lange
sie sich in der Zone aufhily; fallen die ZIP* daber auf oder unter O, endet
die Hlusion.

¢ Merkmale: Illusion

¢ Komplexitit: £

€' Reprisentationen und Verbreitung: EI2, Hex(EIN1 /// Mit diesem
Zauber konnten die Elten friiher Meisterwerke wie die Tarnkappe schaf-
fen. Die
auch nach Jahrhunderten nicht entschliisseln kénnen und versuchen
wie dem unausgereiften OBJECTO OBSCURO -
unbelebte Gegenstinde unsichtbar zu machen. Heutzutage beherrschen

Gildenmagier haben das Geheimnis der elfischen Tarnung
mittels Umwegen -

nur noch sehr wenige Waldelfen diesen Spruch, und man munkelt von
der ein oder anderen (Meisterpersonen-)Hexe, die thn in den Wiildera

erlernt haben soll,




Verinderung aufheben
Probe: KL/IN/KO (+Mod.)

€ Technik: Diec Achaz umschreibt die verzauberte Umgebung mit
thren Armen und fixiert sie dann iiber einen polierten Magnetis,

© Zauberdauer: 50 Aktionen

© Wirkung: Mit dieser Formel kénnen Umgebungs-Verwandlungszau-
ber, also solche mit dem Merkmal Uniwelr aufgehoben werden. Nicht
direkt von der Zaubermatnx verursachte Verinderungen (wie entstan-
dene Briinde beim CALDOFRIGQO) werden jedoch nicht zuriickver-
wandelt. Die Contra-Zauberin muss nur wissen, dass eine Verwandlung
vorhegt, den zu bannenden Spruch aber nichr aknv beherrschen.

Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zauberer (demjenigen,
der die Umwelt-Verwandlung gewirkt hat) erzielten Z{P* erschwert,
des weiteren um /10 der AsP des zu brechenden Spruchs, Weitere
Erschwernisse kiinnen aus cinem PROTECTIONIS herriihren, und
der Zauber wirkt nicht bei mit INFINITUM verlingerten Zaubern.
Sorghiltige magische Analyse des wirkenden Verdnderungszaubers im
Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei einem ANALYS
ist die Probe auf VERANDERUNG AUFHEBEN um cinen Punkt
erleichtert.

€ Kosten: 12 AsP plus 1/10 der Kosten des zu brechenden Spruchs.
Um einen permanent wirkenden und miuels permanenter AsP fixierten
Umgebungszauber aufzuheben, muss die Kristallomantin permanente
AsP investeren: 1720 der Kosten des wirkenden Umgebungszaubers.
Misslingt die Probe, entsichen keine permanenten Kosten.

© Zielobjekt: Zone

© Reichweite: Berlihrung (Die Kristallomantin muss mindestens am
Rand der verzavberten Umgebung stehen.)
€ Wirkungsdauer: augenblicklich
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Reichweite

* Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 30 AsP kann die
Kristallomantin selbst cine (antimagische) verzauberte Zone von ZfW
Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit dem
Merkmal Umueeir um ZIP* Punkie erschwert ist und die ZiP* SR lang
anhiilt. Die Stirke von Zonen, die mit Umwelt-Zaubern belegt sind und
die in dic antimagische Zone hinein reichen, wird um die ZtP* der Anti-
magie reduziert und unter Umstiinden aufgehoben. Gegen Spriiche mit
dem Merkmal Obgekt wirke die Zone in halber Stirke (Z{P*/2).
€ Reversalis: keine Wirkung
& Antimagie: Bisweilen sind Umwelt-Zauber durch den PROTEC-
TIONIS geschiitzt (siche S, 137).
€ Merkmale: Antimagie, Umwelt
€ Komplexitit: D
€ Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Geo, Mag je 5: Drud ///
Diese Aufhebung von Umgebungszaubern 1st bei all jenen Traditionen
bekannt, die sich auch mit der Verzauberung der Umgebung beschiit-
tigen. Er wird an allen anumagischen Akademien gelehrt und ist spe-
ziell auch (in jeweils eigener Rq.uﬁi.\'rlllaljun) bei Achaz, Druiden und
Geoden veerbreitet.

Verschwindibus

Probe: IN/CH/GE

€ Technik: Der Schelm fixiert den Gegenstand seines Interesses, ver-
schriinkt dic Arme vor der Brust und zwinkert einmal pro Spielrunde,
die das Objekt verschwunden bleiben soll.

€ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Dieser Zauber bringt wie durch Geisterhand Gegenstiinde
zum Verschwinden. Der Gegenstand, der bis zu ZfW Stein schwer sein
darf, wird nicht einfach unsichtbar, sondern verschwindet tatsichlich
(im Limbus). Am Ende der Wirkungsdauer kehrt er normalerweise an
seinen urspriinglichen Plawz zuriick, aber es kommen auch Abweichun-
gen vor (bei einer 20 aut W20 erscheint das Objekt W20 Schritt von
seinem Ursprungsort entfernt wieder).

Gegenstinde, die von lebenden Wesen in der Hand gehalten oder gerade
betrachtet werden, kiinnen nicht zum Verschwinden gebracht werden,
chenso wenig peweihte, magische und solche, die an schwereren Objek-
ten befestigt sind.

¢ Kosten: 4 AsP pro Spiclrunde

€ Zielobjekt: Einzelobjekt

¢ Reichweite: 15 Schrin

€ Wirkungsdauer: j¢ nach AsP-Autwand, maximal ZfW Spiclrunden
¢ Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (mehrere, 5. u.)

* Bei der Anwendung auf mehrere Objekte ist der Zauber um die
doppelte Anzahl der Objekte erschwert.

* Magischer oder geweihter Gegenstand (+7). Der Zauber wirkt
auch auf magische und geweihte Gegenstinde. (Auch wenn mehrere
betroffene Objekte magisch oder geweiht sind, miissen die 7 Z{P nur
cinmal entrichtet werden.)
© Reversalis: hebt einen VERSCHWINDIBUS innerhalb der Reich-
weite auf oder bewirkt das Erscheinen eines Gegenstands aus dem
Nichts (Heller, Korken, Giinsekiel ...), eben eines jener Dinge, die
irgendjemandem mal unwiederbringlich verloren schienen,
€ Antimagie: kann nicht in ciner Zone des LIMBUS VERSIEGELN

gewirkt werden; eine entsprechende, spiter entstehende Zone tihrt zum
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Zuriickfallen der Gegenstinde ins Diesseits.

¢ Merkmale: Limbus

© Komplexitin ¢ !
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Sch7 /// Wie auch beim AUGE
DES LIMBUS handelt es sich ber diesem Zauber um eine unkontrol-
lierte, jedoch reduzierte Variante des PLANASTRALE ANDERWELT,

denn dic verschwundenen Gegenstinde verbringen ihre "Zwischenzeit’
in der Tat im Limbus, wo sie weitestgehend ungestrt sind, Dies lisst
sich erkennen, wenn man die Aura der Objekie direkt nach dem Aufrau-
chen genau studiert, Bekanne st der Zauber offensichtlich ausschliefi-
lich Schelmen.

Verstindigung storen
Probe: KL/KL/IN (+MR)

€ Technik: Die Elfe schligt mit der Kante der rechten Hand auf die
linke Handfliche

¢ Zauberdauer: 2 Aktonen

€ Wirkung: Das Opfer hirt am Rande seiner bewussten Wahrneh-
mung nur noch einténiges Rauschen; das Wirken von Verstindigungs
Zaubern wird um Z4P* Punke erschwert. Wann immer das Opfer dieses
Spruchs cinen Zauber mit Merkmal Versténdigung tormt und dieser
misslingt, schwillt das Rauschen an, so dass das ( lllfi;r [iir Z1P* ]\',unlal-
runden prakusch taub ist. Gegen bereits wirkende Versténdigungs-Zauber
gesprochen gilt: Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zau-
berer (demjenigen, der die Verstindigung gewirke hat) erzielten ZfP*
erschwert, des weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs.
Weitere Erschwernisse kiinnen aus einem PROTECTIONIS herriih-

ren.

Dieser Zauber ist dazu gecignet, einen von aufien verursachten Traum
zu beenden, insbesondere dann, wenn dieser gerade akuv (mittels
IRAUMGESTALT) induziert wird.

Der Zauber wirke nicht gegen Formen goulich geschenkter oder durch
Karmacenergie hervorgerufener Verstindigung,

& Kosten: MR des Opfers in AsE mindestens jedoch 5 AsP

€ Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZfW Schritt

¢ Wirkungsdauer: ZiP*/2 Spiclrunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Erzwingen, Kosten,
Reichweire

-

* Keine Verbindung (+3; ab ZIW 7) Die Elfe kann ihr Opfer so ver-
zaubern, dass es scine normale Wahrnehmung behiilt, auch wenn sein
Verstindigungszauber misslingt. Es glaubt dann vermutlich eher, sein
Gegenliber kiinne es nicht hisren oder wolle nicht antworten.

¢ Zone (+3; ab ZIW 7). Fiir den Einsatz von 15 AsP kann dic Elfe
eine Zone von ZAW Schrin Radius erzeugen, in der das Wirken von
Spriichen mit dem Merkmal Verstindigung um ZfP* Punkte erschwert
ist und die ZtP* SR lang anhilt. Wer versucht, in die Zone hincin cine
Verstindigungszauberel zu wirken, dessen ZiP* werden um die ZP*
des VERSTANDIGUNG STOREN reduziert; sinke der Wert dabei
unter |, hirt der Zauberer nur noch Rauschen. Diese Auswirkung gilt
auch fiir die Elfe sclbst.

* Aura (+3; ab ZIW 11). Die Elfe kann eine Aura von VER-
STANDIGUNG STOREN um sich selbst legen. Dies kostet sic
10 AsP pro Spielrunde (A) und bewirkt, dass jemand, der sie
mit einer Verstindigung erreichen oder sie gar dadurch ver-
zaubern will, nur Rauschen hért, wenn die ZfP* des Ver-
stindigungszaubers kleiner oder gleich den ZiP* der Elfe
beim VERSTANDIGUNG STOREN sind. Die MR spielt hier-
bei keine Rolle,

[reTeen_

¢ Reversalis: keine Wirkung

¢ Antimagie: Bisweilen kann ein Verstindigungszauber von einem
PROTECTIONIS (siche S. 137) geschiitzt sein, was dic Entzauberung
schwienger gestalier.

¢ Merkmale: Antimagie, Verstindigung

¢ Komplexitiit: C

4 Reprisentationen und Verbreitung: E16; Ach, Dru, Mag je 5; Geod,
Hex3 /// Urspriinglich von den Firnelfen entwickelt, hat der Spruch
weite Verbreitung gefunden, so dass das Aufthnden eines Lehrmeisters
leicht moglich sein sollte. Allen Akademien mit Schwerpunkt Antma-
;;1it‘, 1 |l'“'~'il'|ll III](| \-E'F\I\'ilu“gllllg SOWIE \wh} auch t'il]i_x',l'll anderen ist
die Thesis ebentalls bekannt und auch andere Traditionen haben tiber

die Jahre eigene Reprisentationen hervorgebracht

®- G -+ B



Verwandlung beenden
Probe: KL/CH/FF (+Mod.)

€ Technik: Dic Hexe beriihrt das Ziel ihres Zaubers mit der Hand.

) Zauberdauer: 50 Aktionen

€ Wirkung: Mit dieser Formel kénnen Verwandlungszauber mit dem
Merkmal Form aufgehoben werden. Der Zauber ist jedoch nicht geeig-
net, im Zustand der Verwandlung entstandene Schiiden ungeschehen
zu machen, Der Zauberer kann sich mit dieser Formel niche selbse aus
einer ungewiinschten Form zuriickverwandeln, und gegen Zauber, die
mit INFINTTUM verlingert sind, wirkt diese Antimagie ebenfalls niche.
Die Zauberprobe 1st um die vom gegnerischen Zauberer (demyenigen,
der dic Form-Verwandlung gewirkt hat) erziclten ZIP* erschwert, des
weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs, Weitere Erschwer-
nisse kinnen aus einem PROTECTIONIS herrithren,

Der Zauber wirkt gegen korperverindernde Hexenfliiche, wobei sich
hier die iibrigbehaltenen TaP* Ritualkennnis als Erschwernis auswir-
ken. Dazu kommt wegen des nicht klar definierten Merkmals eine
zusitzliche Erschwernis von 3 Punkten (letzteres nicht in der hexischen
Reprisentation).

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Verwandlungszaubers im
Vorteld erleichtert die Probe: Pro 3 Punkte ZtP* ber emnem ANALY'S
ARCANSTRUKTUR ist die Probe auf VERWANDILUNG BEENDEN
um cinen Punkt erleichtert,

¢ Kosten: 100 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden Spruchs.
Um cinen permanent wirkenden und mittels permanenter AsP fixierten
Verwandlungszauber aulzuheben, muss der Druide permanente AsP
investieren: 1/10 der Kosten des wirkenden Verwandlungszaubers, min-

destens aber 1 AsP Misslingt die Probe, entstchen keine permanenten
Kosten.
€ Ziclobjekt: Einzelperson
¢ Reichweite: Berithrung
€ Wirkungsdauer: augenblicklich
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Erzwingen, Kosten,
Rewchweite

e Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 30 AsP kann der
Druide eine Zone von ZtW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken
von Spriichen mit dem Merkmal Form um Z{P* Punkte erschwert ist
und dic ZfP* SR lang anhilt.
@ Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagic: Der PROTECTIONIS kann auch einen Verwandlungs-
zauber schiitzen (siche S, 137).
€ Merkmale: Antimagie, Form
¢ Komplexitit: [
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Hex, Mag je 5; Geo 4 ///
Wie auch beim BEHERRSCHUNG BRECHEN ist bei dieser Formel
cine hohe Erfahru ng des Verwandlungsbrechers vonniren, sowohl was
die Entwirrung der komplexen astralen Muster einer Verwandlung als
auch den schicren Kraftaufwand angeht. Dennoch muss der Verwand-
lungsbeender nur wissen, dass eine Verwandlung vorliegt, muss den ent-
sprechenden Spruch aber nicht aktiv beherrschen. Der Spruch wird an
allen antimagischen Akademien gelehri, jedoch sind es vor allem die
Tochter Satuarias, die thn zur Meisterschatt perfektioniert haben.

Vipernblick

Probe: MU/MU/CH [+MR)

€ Technik: Die Hexe starrt threm Opfer in die Augen.

¢ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Dic Hexe verzaubert die Augen der Hexe, so dass ihr
starrer Blick das Opfer regelrecht hypnotisiert. Solange die Hexe den
Augenkontakt mit dem Opfer aufrecheerhiilt, ise dieses nicht mehr in der
Lage, sich zu bewegen, ja, es scheint wie gelihmt, Auch die Hexe kann
jedoch nur erschwert agieren, da das Abbrechen des Bhickkontakes den
Bann brechen witrde; Alle Talentproben sind um 7 Punkie erschwert
und bisweilen kinnen GE-Proben fiir ansonsten alltighiche Dinge wie
Geradeausgehen oder FF-Proben fiir das blinde Offnen von Truhen
anfallen,

Das Opfer fixiert die gesamte Zeit nur die Augen der Hexe, so dass es
nicht weill, was diese withrend der Zeit des VIPERNBLICKS getan hat
oder was in der Umgebung geschehen ist,

Nach der ersten Minute muss die Hexe fiir jede weitere Minute, die sie

dem Opler starr in die Augen schauen will, Selbstbeherrschungs-Proben
ablegen, die jeweils um +2 steigen.

Tatsiichlich sind AbwchrmaBnahmen gegen diesen Zauber schr einfach:
Eine dritte Person kann mit der Hand den Blickkontake unterbrechen
und damit den Zauber stéren.

¢ Kosten: 4 AsP

€ Ziclobjekt: Einzelperson

& Reichweite: 3 Schritt

€ Wirkungsdauer: Grunddaucer | Minute, abhingig von der Selbstbe-
herrschung der Hexe (s.0.)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdaucr, Erzwingen, Reich-
weite, Wirkungsdauer

€ Reversalis: Der Blick der Hexe ist so furchterregend, dass cine Selbse-
beherrschungs-Probe + ZIP* notig ist, um thm zu begegnen.

& Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BANNEN schwie-
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riger gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.
¢ Merkmale: Einfluss
€ Komplexitit B

& Reprisentationen und Verbreitung: Ach. Hex je 3 // Unter den
Hexen wird der VIPERNBLICK fast ausschlieBlich von den Schwestern
des Wissens und den Tochrern der Erde gelehr.

Visibili Vanitar

Probe: KL/IN/GE

€ Techaik: Der EU spricht eisva'bha lir'faenya'dha uod nickt mit dem
Kopf. Alle weiteren Personen, die unsichtbar gemacht werden sollen,
miissen wihrend der gesamten Wirkungsdauer mit dem Zaubernden in
kirperlichem Kontake bleiben.

€ Zauberdauer: 3 Aktionen pro Person, die unsichtbar gemacht werden
soll.

€ Wirkung: Der Leib des Verzauberten wird kurz durchscheinend,
schlieBlich véllig durchsichtig und unsichtbar. Der Zauber wirkt nur
aul Lebewesen, nicht aber auf ote Materie wie z.B. Kleidung, Ausriis-
tung, Waften. Unsichtbare sind weiterhin fithlbar und hinterlassen auch
Spuren aut dem Boden.

Was in den Korper cindringt (Nahrung, Watfenspitzen) bleibt sichtbar,
bis es ebentalls von der Zaubermatrix assimiliert wird (20 — Z{P* Sekun-
den). Was einen Korper verlisst (z.B. Blur), wird erst nach Ablauf der
Wirkungsdauer sichtbar. Staub in grofieren Mengen lisst die Umnisse
des Unsichtbaren erkennen. Im Wasser ist er ebentfalls sichtbar, da Luft
natiirlich ein anderes Brechungsverhalten als Wasser hat.

Jede Person, die zusiitzlich zum Elfen selbst unsichtbar gemacht werden
soll, erschwert die Probe um 3 Punkte.

€ Kosten: 4 AsP pro Person und Spiclrunde

€ Zielobjekt: Einzelwesen, Mehrere Wesen (maximal Z0W/2 Wesen),
fremwillig
€ Reichweite: selbst, Beriithrung
© Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A), maximal jedoch ZiP*
Spielrunden
& Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Teilweise Unsichtbarkeit (+7; nur in der gildenmagischen Repri-
sentation), Der Magier kann cinen ‘Teil seines oder eines fremden Kir-
pers unsichthar machen.
& Reversalis: hebt cinen wirkenden VISIBILI auf.
€ Antimagic: VERWANDLUNG BEENDEN erschwert als Zone das
Wirken des VISIBILI und kann, gegen cinen Unsichtbaren direke
gesprochen, den Zauber beenden.
¢ Merkmale: Form
¢ Komplexitit: C
© Reprisentationen und Verbreitung: Elt6; Mag, Sch je 5; Sel3 // Der
VISIBILI gehort nicht nur zum bekannten Repertoire aller Elfen und
Magier, sondern kann auch von Schelmen recht leicht erlernt werden,
da ja die Unsichtbarkeit eine der klassischen Eigenschaften ihrer kobol-
dischen Zicheltern ist.

Vocolimbo hohler Klang

Probe: KL/CH/FF

© Technik: Der Magier konzentriert sich auf die Worte, die er erténen
lassen will, legt die linke Hand an den Mund und murmelt die Formel.
¢ Zauberdauer: 5 Aktionen

¢ Wirkung: Von cinem vom Zaubernden benannten Ort innerhalb
der Reichweite des Spruchs ertént eine deutlich vernchmbare, hohle
Stimme. Der Magier muss die Stelle, von der aus die Stimme erténen
soll. nicht sehen kiinnen, jedoch wissen, wo sie st (sie also schon einmal
geschen haben). Mit Hilfe des Talents Stemmen Imitieren kann der
Magicr die Stimme der eines bekannten Wesens dhneln lassen. Maximal
kinnen 2 x ZIW Worte einer Sprache, die der Illusionist selbst kennt,
gcsprm‘hcn werden,

Die Qualitit der Hlusion — die Realitirsdichte — hiingt von den ZfP* ab.

& Kosten: 3 AsP

€ Ziclobjekt: Zone

€ Reichweite: aufler Sicht; maximal ZfW x 3 Schritt (Entfernung vom
Magier zu dem Or, an dem die Summe erschallr.)

© Wirkungsdauer: bis alle Worte gesprochen sind, maximal jedoch 10
KR

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite

* Zenverserzt (+2): Die Botschalt ertéint einige Zeit, nachdem der
Zauber gewirkt wurde. Pro zwei Punkte Erschwerung setzt die Wirkung
eine Kamplrunde spiter ein.

* Vox Memoriae (+7; ab ZEW 11). Die Botschaft kann am vorge-
schenen Ort ‘authewahrt” werden. Sie wird erst aufgerufen, wenn ¢in
bestimmtes Ereignis eintritt, das der Iusionist vorher festlegen muss,
oder wenn cine bestimmte Zeit abgelaufen ist. Lingstens hile diese
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‘Summe der Erinnerung’ bis zur nichsten Sommersonnenwende, Fiir
eine Authewahrungszeit von einem Tag muss 1 AsP zusitzlich bezahlt
werden, fiir eine Woche 2 AsP, fiir einen Monat 3 AsP und fiir ein Jahr
5 AsP

* Ab ZfW 14 kann mit diesem Zauber auch eine Botschaft, die der
Magier leise spricht, direkt iibertragen werden. Diese Anwendung kostet
jedoch 1 AsP pro KR und erfordert Konzentration (A).
€ Reversalis: Die Hlusion wird aufgehoben.
© Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt (unabhiingig davon, ob der Magicr ader das Ort des
Geriiuschs sich in der Zone behinder) und auch mit diesem Antimagie-
Zauber beendet werden,

© Merkmale: Illusion

€ Komplexitit: B

& Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je 5; Sch(Mag)2 /// Wie
der FAVILLUDO stammt auch dieser Spruch aus dem dort erwithnten
Liber Methelessae und ist auch unter den gleichen Bedingungen zu
erlernen (entweder aus dem Buch oder durch Besuch der Akademien
Grangor oder Zorgan). Der Spruch zeigt wieder cinmal die enorme
Vielfilugkeit des AURIS NASUS OCULLUS, aus dem Methelessa thn
entwickelt hat. (Fin sehr dhnlicher
Zauber findet sich nimlich auch ber Deliberas 1im Sehlitsel ...). Via

oder hesser: wicderentwickelr -

Zorgan ist er auch etlichen Scharlatanen bekannt, und es gibt sogar
cinige wenige Schelme (vorzugsweise im Horasreich), die sich diese
Formel (wenn auch in der ihnen ungewohnten Magier-Variante) ange-
cignet haben.

Vogelzwitschern Glockenspiel
Probe: MU/IN/GE

© Technik: Die Magicrin legt die Hinde an die Ohren, spricht dic
Formel und deutet dann mit beiden Hiinden auf den zu Verzaubern-
den.

€ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Mit diesem Spruch kann die Magierin die Art der Geriiu-
sche findern, die sie oder ein anderer verursacht; das heilit, ihre Schritte
klingen wic Fanfarenstolie oder Wassergepliitscher, ein Hindeklatschen
wie ein Trommelschalg und dergleichen, Nicht verinderbar ist die abso-
lute Lautstirke der Geriusche, der Zauber ist daher nur bedingt als
Schleichhilfe geeignet. Das gesprochene Wort ziihle — aulier bei ¢inem
Zauberpatzer — nicht zu den Geriuschen im obigen Sinne.

Die Qualitit — die Realititsdichte — der Husion hiingt von den Z{P* ab,
€ Kosten: 8 AsP

© Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst, | Schritt

€ Wirkungsdauer: Z{P* Stunden

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdaucr, Kosten, Ziclobjekt
(Einzelobjekt), Wirkungsdauer

* Geriusch-Orchester (+2), Will die llusionistin mit diesem Zauber
einer Person mehrere verschiedene Gerdusche anhexen (ein Trire des
linken Fulies klingt wie ¢ine Schelle, ein Fingerschnippen wie ein Fanfa-
renstol), ein Schnalzen wie ein Paukenschlag ...), so 15t die Zauberprobe
fiir jedes zusitzliche Gerdusch um 2 Punkte erschwert,

* Spicluhr (+5). Der Zauber kann auf ein Objekt gesprochen
werden; kann mit der vorigen Variante kombiniert werden.

* Saustall (+7; nurin der schelmischen Reprisentation). Der Schelm
ist durchaus in der Lage, auch das gesprochene Wort zu veriindern — und
beim bekannt schlechten Geschmack der Koboldskinder ist das Ergebnis
meist ein Schweinegrunzen oder Ziegenmeckern (oder Flatulenzen).

* Permanenz (+7; ab ZfW 11). Ein Gegenstand oder auch eine
Person kinnen hiermit permanent verzaubert werden.
& Reversalis: Dic lllusion wird autgehoben.
€ Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden; betritr eine
mit VOGELZWITSCHERN verzauberte Person eine entsprechende
antimagische Zone oder wird ein Objekt hineingetragen, so wird die
Wirkung zeitweilig vermindert.
& Merkmale: Tlusion
© Komplexitit: B
¢ Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Sl je 5: Schi /// Neben
der persdnlichen Eitelkeit kann man mit diesem Zauber auch dem eige-
nen Sickel etwas Gutes tun: Vor allem an tulamidischen Fiirstenhdfen
erfreut sich der Wohlklang bei ausschweifenden Festen groBer Beliebt-
heit. Speziell das *Geriiusch-Orchester” hat den Thaluser Ulusionisten
Haschnabah “ibn Dyjinmi’ (Sohn des Djinns) und seine Partnerin, die
Sharisad Ayrina ‘saba Tharisha’ (Tochter des Bergwinds) reich und
bertihmt gemacht
Dieser Spruch findet sich (vermutlich als Ersterwiihnung) uv.a. in Thea-
rie der Wahrnehmung und Beobachtung, dem illusionisuschen Standard-
werk, dazu im Liber Methelessae und dem Brevier Magie — Macht dey
Uberzeugung. Zum festen Curriculum zihlt der Zauber an keiner Aka-
demie, obwohl viele Hlusionisten aus Grangor und Zorgan die Formel
bereits nach Abschluss threr Elevenzeit behereschen und er sich gerade
unter Biithnenzauberern grober Beliebtheit erfreut.
Der Zauber ist auch unter Schelmen rechr verbreitet. (Sie wenden

ihn meist nur auf andere an, da sic ansonsten ihre eigene Form der
Geriduschhexeret vorzichen.)




Wand aus Dornen
Probe: MU/KL/CH

© Technik: Der Geode legt beide Handfidchen vor der Brust zusam-
men, breitet danach die Arme aus (Handfliichen nach aulbien) und kon-
zentriert sich darauf, wie die Erdkraft sich zur gewiinschien Wand
erhebt

¢ Zauberdauer: 30 Aktionen

© Wirkung: Dicser Zauber erschaffi im Sichifeld des Geoden eine
Wand aus sich windenden, wachsenden und wieder vergehenden
Dornen. Die Wand hat eine Hohe von etwa drei Schritt und kann vom
Geoden beliehig geformt werden, entscheidend ist allein die Linge der
Barriere. (Um unnétige Rechnerei bei der Erschatfung eines Ringes zu
vermeiden, nehmen Sie einfach mal an, Pi sei genau gleich 3, egal, was

Ihr Mathematiklehrer IThnen erziihle hat.) IDie Wand muss entweder auf

testem Boden oder ihrem cigenen Element stehen.

Es 1st méglich, die Wand zu durchdringen, indem man an einer Stelle
binnen finf Rampfrunden ZP* x ZIP* gegen cinen RS von 3 anrich-
tet. (Dauert es linger, ist die Stelle wieder zugewachsen — und die
‘Gesamt-LE" der Wand ist anniihernd unendlich.) Es ist auch méglich,
sich hindurch zu winden, was aber cine MU-Probe erfordert, Z(P* Aki-
onen benotigt und wihrend jeder dieser Aktionen ZiP*/2 TP anricheer,
Anmerkung: Dieser Zauber ist exemplarisch fiir die Hexalogte der Ele-
mentaren Winde. Jede Art von Wand hat ihre cigenen, speziellen Eigen-
schatten, die jener der anderen Elemente jedoch ebenbiirtig ist: Eine
Wiasserwand kann 2.B, Wesen ersticken, die versuchen, sie zu durch-
dringen, cine Feuerwand verursacht Flammenschaden und ist nur mit
einer MU-Probe zu durchschreiten, eine Wand aus Luft hingegen ist
ein klener, stationdirer Orkan ust, Allen elementaren Winden ist jedoch
gemein, dass sic weder von Geschossen noch von Zauberei durchdrun-
gen werden kénnen, Hinweise zur Wirkung der einzelnen elementaren
Barrieren finden Sie im Kapitel Die Macht der Elemente im Band Mit
Wissen und Willen. Die genaue spicltechnische Wirkung (die Macht
der Barriere) sollte vom Spielleiter nach den ZiP* bemessen werden,

€ Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro Schritt Linge der Barriere
¢ Ziclobjekt: Zone
¢! Reichweite: Die Wand darf bei ihrer Entstechung maximal 7 Schrit
vom Geoden entfernt sein; danach verbleibr sic an dem Ort, an dem
sie beschworen wurde. Die maximale Linge der Wand betriigt ZfW x 2
Schrit,
¢ Wirkungsdauer: ZiP* Spiclrunden
€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
(Entfernung vom Geoden), Wirkungsdauer

* Hohe Wand (+3). Fiir den Einsatz von 3 ZfP kann die Wand cine
Hohe von ZtW/2 Schritt haben.
& Reversalis: Es ergibt sich der elementare Wechsel zum Fis und es
entsteht eine EISWAND,
¢ Antimagie: kann in ¢iner Zone des HUMUSBANN nur erschwert
pewirks nnd durch diesen Antmagie-Spruch autgehoben werden.
¢ Merkmale: Elementar (Humus)
¢ Komplexitit: D
¢ Repriisentationen und Verbreitung: Geod; Dru, Mag je 3 (Gilt all-
gemein fir die Elementaren Winde; dic WAND AUS FLAMMEN ist
ber Magiern und Druiden noch eine Stute weiter verbreitet, die GLE'T-
SCHERWAND ist bei Geoden unbekannt und bei Druiden nur mit
Stufe 2 verbreitet.) /// Dieser Zauber scheint, wie einige andere Zauber
auch, gleichzeitig bei mehreren magischen Gemeinschafien entstanden
zu sein, weswegen sowohl Magier als auch Geoden und Druiden ihn
als ‘thr cigen’ betrachten dirfen, Bei Geoden st diese Hexalogie (mit
Ausnahme der Eis-Formel, versteht sich) recht weit verbreitet. Magier
miissen diesen Spruch in Punin oder Rashdul erlernen oder gar zum
Konzil der Elementaren Gewalten pilgern, Druiden einen der seltenen
Zirkel besuchen (nach Absprache mit dem Meister, vielleicht ergibt sich
hicraus ja ¢in kleines Abenteuer). Eine Rekonstruktion aus dem Groszen
Elementarium (alle Fassungen) ist moglich, aber extrem schwierig.

Warmes Blut

Probe: MU/IN/IN

& Technik: Der Kristallomant blickt durch einen Bergkristall,

¢ Zauberdauer: 8 Aktionen

& Wirkung: Der Kristallomant kann mic seinem Gesichtssinn in Sicht-
weite Wirmequellen erkennen: Die ganze Umgebung wird griinlich,
nur kiltere oder wiirmere Stellen heben sich farblich ab. Griinblau, Blau
und Schwarz sind Punkte, die kilter als die Umgebung sind. Wirme-
quellen heben sich gelb (Warmbliiter), orange (Holzfeuer) oder rot (glii-
hendes Eisen) ab. Als TaW Stnenschirfe gelten beim Wirmesinn die

ZP

€ Kosten: 3 AsP pro Spiclrunde

@ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

¢ Reichweite: selbst

¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
¢ Reversalis: Der Verzauberte verliert jeglichen Temperatursinn und
spiirt es nicht einmal, wenn seine Haut im Lagerfeuer Brandblasen
wirdt.

€ Antimagie: kann in Zonen des EIGENSCHAFT WIEDERHER-
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STELLEN, des FEUERBANN oder des HELLSICHT TRUBEN nur
erschwert gewirkt und von diesen Zaubern beendet werden. Betreten
einer entsprechenden Zone senkt die Z(P*.

€ Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht, Elementar (Feuer)

€ Komplexitit: B

© Reprisentationen und Verbreitung: Ach7/// Die unheimliche Fiihig-

keit mancher Echsen, Menschen und andere Warmbliiter aufzuspiiren,
die in ihre Siimpfe cingedrungen sind, stammt von diesem Zauber.
Unter allen Warmbliitern ist er unbekannt (vielleicht, weil Warmbliitg-
keit das Wirken erschwert), wiihrend thn die Kristallomanten der Achaz
als eine der ersten Zauberhandlungen Gberhaupt erlernen.

Wasseratem
Probe: MU/KL/KO

© Technik: Der Elf schopft eine Handvoll Wasser, blist sachte dariiber
hinweg und Hiistert i'dao awa biunda fey'la. Dann beriihrt er mit der
rechten noch nassen Hand Mund und Nase der Person, die er verzau-
bern will.

€ Zauberdauer: 30 Aktionen

& Wirkung: Dicser Zauber verwandelt die Atmungsorgane solcherart,
dass der Verwandelte in der Lage ist, Atemluft aus dem Wasser ziehen,
was durchaus auch zur Folge hat, dass er an der Luft nicht mehr atmen
kann und zu ersticken droht. Unter Wasser kann der Zauber nicht
erncuert werden, so dass der EIf die Wirkungsdauer zu Beginn festlegen
muss, Er kann den Zauber auch nicht vorzeitig enden lassen, so dass er
Gefahr luft, zu ersticken, wenn er zu frith das Wasser verlisst.

Die Méghichkeiten, die ein EIf unter Wasser hat, hiingen in erster Linie
von seinen schwimmerischen Fihigkeiten ab (im Idealfall mit der Spezi-
alisierung Tauchen). Die maximale Tauchuefe betriigt Z{P* x 20 Schrite.,
€ Kosten: 6 AsP plus 3 AsP pro SR

€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

© Reichweite: selbst, Beriihrung

€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

® Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Aufrechterhalten (ab ZIW 7). Zielobjekt: nur selbst; in diesem Fall
muss der EIf die Wirkungsdauer nicht zu Beginn festlegen, dafiir aber
den Zauber aufrecht erhalten, was wie tiblich immer einen Teil seiner
Konzentration kostet.

* Amphibium (+7; ab ZfW 10). Die bezauberte Person kann an
Land genauso gut atmen wic unter Wasser.
€ Reversalis: Ein wasseratmendes Opfer 1st nicht mehr in der Lage,
unter Wasser zu atmen, kann dafiir aber normale Luft atmen.
© Antimagie: kann in einer Zone des VERWANDLUNG BEENDEN
nur erschwert gesprochen und von diesem Zauber beendet werden.
€ Merkmale: Form
€ Komplexitit: C
€ Reprisentationen und Verbreitung: Elf6; Dru, Geo, Mag je 2 //
Entgegen urspriinglicher Annahmen zeigt die Thesis dieses Spruchs
keinerler Ahnlichkeit mit der ADLERSCHWINGE, sondern scheint
wirklich einzig und allein dazu zu dienen, sich lingere Zeit unter
Wasser aufzuhalten, zum Beispiel auf der Suche nach Muscheln oder
beim Fischfang. Die gildenmagische Variante wird in Lowangen und
Festum gelehrt.

Weiches erstarre!
Probe: MU/KL/KK

€ Technik: Der Zaubernde beriihrt mit ausgestrecktem Arm die Mare-
rie, die erstarren soll, und spricht die Formel.

€ Zauberdauer: 5 Aktionen

© Wirkung: Nachdem der Magier den Arm zuriickgezogen hat, sind
bis zu ZfW Raumschritt (Kubikmeter) Lutt, Wasser 0.4. zu einer festen
Masse und verbleiben wiihrend der Wirkungsdauer in diesem Zustand.
Der Zauber ist nicht gegen lebende Materie (oder Fliissigkeiten und
Gase in Lebewesen, sprich Blut oder Atemluft) anwendbar und wirke
auch nicht gegen magische Materie. AuBerdem darf die betroffene Mate-
rie (das endgiiltige Volumen) zum Zeitpunkt des Zaubers von nie-

mandem auber dem Zauberer selbst berithrt werden. Iie Probe zur
Erstarrung freier Luft oder anderer Gase ist prinzipiell um 7 Punkie
erschwert, Sumpf oder Treibsand gelten fiir diesen Zauber ebenfalls als
weich oder flieBend. Wie beim HARTES SCHMELZE ist auch hier die
elementare Komponente noch nicht vollstindig geklin, jedoch deuter
vieles darauf hin, dass er die erzene Komponente in den verzauberten
Medien steigert.

Das mit dem Zauber erstellte ‘Objekt” besitzt eine 'LE’ in Héhe des
Quadrates des ZfW des Anwenders und einen 'RS" in Hhe der Hilfte
der ZIP*.
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€ Kosten: 17 AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP oder LeP)

& Zielobjekt: Zone (5.0.)

© Reichweite: Die Masse erstarrt in Armeslinge Abstand vom Magier
(Beriihrung), die maximal betroffene Menge sind Z(W Raumschriu,
wobet der entfernteste Punkt 21 Schritt vom Magier entfernt sein darf,
€ Wirkungsdauer: Z{P* Spiclrunden (borbaradianische Vinante: AsP
Spielrunden)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten

* Es st ab einem ZfW von 7 maglich, dem verwandelten Stoff

bei der Erstarrung eine einfache Form wie Kugel(schale), Wiirfel oder

Quader zu geben; kompliziertere Formen (wie eine feste Schicht auf

cinem Sumpf) bringen einen Zuschlag von +5 bis +10 auf die Probe
mit sich.

& Reversalis: Die Formel kehrt sich zum HARTES SCHMELZE! um,
€ Antimagie: kann in ciner Zone des VERANDERUNG AUFHEBEN
oder des ERZBANN (borbaradianische Varante: des AGRIMOTH-

BANN) nur erschwert gewirkt werden (und wird dort abgeschwiicht)
und kann mit diesem Antimagie-Spruch beendet werden.

& Merkmale: Elementar (FErz), Umwelt, borbaradianische Vartante:
Dimonisch (Agrimoth), Umwelt

¢ Komplexitit: C

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Bor5; Ach, Mag je 3 /// Die
borbaradianische Formel ist — auBier in den Borbaradianerzirkeln - in
Punin, Mirham, Khunchom und Festum bekannt, wird jedoch, wie alle
borbaradianischen Spriiche, niche gelehrt. Der Spruch st im Schrifttum
der Borbaradianer niedergelegt.

Ber der gildenmagischen Varante handelt es sich um die von Magister
Karjunon Silberbraue deborbaradianisierte Thesis (Anrufungs- und
Blutkomponente sowie die auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung
entfallen) der Borbaradianer-Formel, Diese Form des Spruches kann in
Punin, Mirham und Khuanchom erlernt werden: die Lernkosten betra-
gen 50 Dukaten.

Weihrauchwolke Wohlgeruch

Probe: IN/CH/FF

& Technik: Der Zaubernde streicht mit der rechten Hand kurz iiber
die Nase, spricht die Formel und fihrt mit der Hand tiber den ganzen
Kérper des NutznieBers.

& Zauberdauer: 5 Akuonen

& Wirkung: Dieser Zauber verleiht dem Anwender jeden gewiinsch-
ten Geruch. Da er dafiir entwickelt wurde, um sich mit einem angench-
men Bliiten- oder Parfumduft zu umgeben, sind ungewshnliche und
tible Geriiche auf jeden Fall erschwert zu erzeugen, ebenso Geriiche,
die der Magier nicht aus eigener Erfahrung kennt. Der Ilusionist kann
mit diesem Spruch auch andere Personen und Gegenstinde mit dem
gewiinschten Wohlgeruch umgeben.

Dic ‘Realititsdichte’ der Geruchsillusion betrigt ZP* Punkte.

& Kosten: 6 AsP

€ Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

8 Reichweite: selbst, Beriithrung

© Wirkungsdauer: ZIP* Stunden

¥ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten, Ziclobjekt
{Einzelobjekt), Wirkungsdauer

* Geruchspender (+5). Der Zauber kann auf'ein Objekt gesprochen
werden,

* Gestank (+7). Mit dieser Variante ist es auch moglich, iible Gerii-
che zu erzeugen. (Nur in der schelmischen Repriisentation ist es ohne
Zuschlige moglich, “‘Wohlgeriiche' zu erzeugen, die allgemein cher als
‘Gestank” bezeichnet werden,)

* Ausgedehnte Wirkung (+7): Die Wirkungsdauer betriigt ZfP*
Tage.

¢ Kiinstlicher Geruch (+12). Der Hlusionist kann Geriiche (Wohl-
geruch oder Gestank) erzeugen, die er nicht kennt, ja sogar komplett
neue Geruchsmischungen simulieren.
© Reversalis: Die Hlusion wird aufgehoben: starke natiirliche Geriiche
kiinnen gebannt werden.
€ Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUFLOSEN nur
erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden; betnitt eine
mit WETHRAUCHWOLKE verzauberte Person eine entsprechende
antimagische Zone, so wird die Wirkung zeitweilig vermindert.
€ Merkmale: Hlusion
¢ Komplexitin: B
& Repriisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je 5; Sch2 /// Dieser
Spruch stammt ebenfalls aus dem Octavo Magie — Macht der Uberseu-
gung, das in fast allen Akademien einzusehen ist und von dem sich auch
cetliche Kopien in Privatbesitz befinden. Es heilit, dass die Formel vom
Thaluser Hlusionisten Haschnabah ibn Djinni erfunden wurde; zudem
steht dieser Spruch, der vermutlich eine gezielte Redukuon des AURIS
NASUS darstellt, in Riva und Zorgan auf dem Lehrplan. Durch letztere
Schule hat er auch Eingang in das Bithnenrepertoire der Scharlatane
gefunden - und die Idee scheint auch Schelmen so zuzusagen, dass sic
eine eigene Variante ‘entwickelt” haben,




Weisheit der Biume
Probe: MU/IN/KO (+Mod.)

© Technik: Der Geode stellt sich nackt und barfiiig auf den Erdbo-
den, die FiiBie dicht nebencinander, heln die Arme, spreizt die Finger
und konzentriert sich auf die elementaren Kriifte des Humus'

& Zauberdauer: 6 Spielrunden

¢ Wirkung: Wiihrend der Zauberdauer verwurzelt der Geode im
Joden. Sein Kérper streckt sich; er wiichst, treibt Aste und Blirter aus
und verwandelt sich schliefilich in einen prichtigen Baum seiner Wahl.
Eine Pflanzenkunde- oder Wildnisleben-Probe kann kliren, ob der Baum
am gewiinschten Ort Giberhaupt eine Chance zum Gedeihen hat.

In Baumtform kann der Geode sich vor Vertolgern verborgen halten,
tiberwintern oder einfach eine Weile ausruhen und ‘die Seele baumeln'
lassen, Er regeneriert LE und AE wie in seinem Normalzustand, kann
jedoch nicht zaubern; Wahrnehmung, Denk- und Handlungstihigkeit
sind aul das unter Biumen {ibliche Mal begrenzt. Die gewiinschte

Wirkungsdauer muss daher beim Zaubervorgang festgelegt werden.

Der Geode verwandelt sich jedoch vorzeitig zurtick, wenn ithm erheb-

licher Schaden zugefiigt wird (Waldbrand, Holzfiller ...). Bei schlei-
chendem Schaden (Wassermangel, lingerer Dauerfrost) regeneriert der
daum zuniichst nicht mehr und erleider dann langsam Schaden, was
den Geoden durchaus téren kann.
Die Probe ist um | Punke pro Woche erschwert, die der Zauber wirken
soll. Hinzu kommr eine Erschwernis von bis zu 7 Punkten, wenn der
Geode den Zauer in dimonisch verseuchter Umgebung spricht. Hier
muss thm aulierdem tiglich cine Selbstbeherrschungs-Probe gelingen, um
nicht aus der Baumform vertrieben zu werden. (Ein solcher Baum stiirke
jedoch durchaus die Widerstandskratt der noch unverseuchten Natur,
so dass ethiche tobrische Druiden dieses Los wohl auf sich genommen
haben.)
der cinem Zauberpatzer kann es passieren, dass der Geode den Rest
seines Lebens als Baum verbringt; es kursieren aber auch Gertichre {iber
gliicklose Zauberer, die sich in Waldschrate verwandelt haben sollen.
Es ist ITII"_L_'_[I\'}I.. dass dieser Zauber zu ciner |lt'x.t|ugit' clementarer
Verkdrperungen gehirt, denn man hért auch (jedoch sehr selten) von
Geoden, die sich in Felsen, und Druiden, die sich in “Teiche, gar in
Wolken verwandeln, Auch der NEBELLEIB konnte urspriinglich zu
diesem Kanon e héirt haben.
¢ Kosten: 11 AsP bis zum nichsten Neumond + 3 AsP pro weiterem
Mllluinnlll.:]
O Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
0 Reichweite: selbst
¢ Wirkungsdauer: nach AsP-Emnsatz (beim Zaubervorgang festzule-
genj, e doch maximal ZtW Mondmonate
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Erzwingen, Kosten,
Wirkungsdaucr

* Pilanzt der Geode sich an einem Kraftlinienknoten, in einem Zau-
berwald oder an cinem vergleichbaren magischen Ort ein, so erhiile er
pro Mondmonat (von Neumond zu Neumond), den er dort verbringt,
cinen permanenten AsP An einem solchen Ort astraler Turbulenzen die
Verwandlung aufrecht zu erhalten, ist allerdings schwieriger: die Zau-
berprobe ist daher fiir jede Woche gewiinschter Wirkungsdavuer um |
zusiitzlichen Punkt erschwert, und der Zauber kostet 11 AsP +1 ,'\'\[';'HJ

lag. Auberdem kann es zu Schwierigkeiten mit anderen ortsansissigen

magischen Wesen kommen

* Ab cinem ZfW von 14 kann der Geode als Baum sein Bewusst-

sein so ‘verdichten’, dass er sich unter Einsatz von 11 AsP mit einer |

erncuten Zauberprobe (MU/IN/RO, normale Werte) jederzeit zuriick
verwandeln kann, wenn ihm das ratsam erscheint

€' Reversalis: hebt die Verwandlung auf,

0 Antimagie: Mit VERWANDLUNG BEENDEN oder HUMUS-

BANN wird der Geode wieder in zwergische Gestalt gebracht; eine ent

sprechende antimagische Zone erschwert das Wirken des Zaubers
¢ Merkmale: Form, Elementar (Humus)
¢ Komplexitit: D

¢ Repriisentationen und Verbreitung: Geo, Druje 45 EI2; Mag(Dru)2;
Hex(Geo)l // Fiir die meisten Geoden und Druiden ist das Dasein als
Baum cine religivse Erfahrung, die sie - so sagen sie — die Sprache der
Jiume verstehen und Sumus Kraft erfahren lisst. Sie gewinnen tiefe
Einblicke 1in die Wege der Elemente Humus, Wind und Wasser, dic
Zyklen des Lebens, die Gewohnheiten kleiner Kerbtiere und so weiter.
Viele reden von einer Vanante dieses Zaubers, die es dem Geoden in
Baumtorm ermdéglicht, seine Umgebung mit zwergischen Augen zu
schen und die Gespriiche von Passanten zu verstehen; auBerdem soll er
in Baumgestalt zaubern und sich jederzeit zuriickverwandeln konnen,
Vielleicht beruhr dieses Geriicht aber auf einer Verwechslung mat Dry-
aden. In elfischer Reprisentation ist dieser Zauber anscheinend nur bei
Waldelfen bekannt. Angeblich beherrschen ihn auch emnige erfahrene
Hexen in geodischer Reprisentation, cbhenso wie er am Konzil der Ele

mentaren Gewalten Magiern zugidnglich ist




Weifle Mihn und goldener Huf

Probe: KL/IN/CH

€ Technik: Der EIf begibt sich an cinen unbeobachteten Ort, spricht
valva'sa mandra ya'dha fey, formt die Hinde sodann zu cinem Trichter
und imitiert cin Plerdewichern.

¢ Zauberdauer: 10 Aktionen

€ Wirkung: Der EIf ruft ein magisches Pferd herbei, das wenig spiiter
bei ihm eintrifft und ithm auts Wort gehorcht. Es hat zwar weder Zaum-
zeug noch Sauel, triigt den EIf aber wie ein bestens ausgebildetes Reit-
tier (alle Ketten-Proben um 7 erleichtert). Andere Personen als seinen
Beschworer weigert es sich jedoch zu tragen und wirft jeden ab; aller-
dings kann der Elf eine zweite Person mitnehmen. Das Plerd lisst sich
unter keinen Umstinden sateln oder ziumen,

nicht mit Gepiick beladen oder in ein Gespann
cmschirren. 5,

Fiir den Verlauf seiner Anwesenheit -aj'
kennt es kene Erschipfung (unend- =
liche Ausdauer), aulblerdem kann es 7
deutlich schneller laufen als irgendein 7225
gewihnliches Plerd (GS 30) und hindet sclbst

in schwierigem Gelinde immer einen sicheren
Tritt. Seine Sprungweite und -hihe entspre-
chen dem Anderthalbfachen eines ausgebilde-
ten Reitplerds.

Sobald das Pferd gerufen ist, erscheint s an einem
unbeobachteten Ort (in einem Wiildchen, hinter
cinem Gebiisch ete.); aus irgendwelchen Griinden 1st
das Auftauchen eines Zauberpferdes noch nie beobach-
tet worden. Falls es in der Umgebung des Elfen cinen
solchen Ort nicht gibt, heilBie dies, dass der Erscheinungs- 4
ort auch weiter entfernt sein kann, Daher kann es auch | |
geschehen, dass der EIf Lingere Zeit warten muss, bis das |

gerufene Tier thn erreicht. In geschlossenen Gebiduden Eg ﬁ

Zy -

kinnen die Tiere offensichtlich nicht erscheinen, und aulierhalb der
freien Natur erscheinen sie angeblich ungern (Probe um 7 Punkte in
Stiidien, aul Schiffen ete. erschwert).
Das Verschwinden nach Ablauf der Wirkungsdauer ist ebenso geheim-
nisvoll: Der Elf erkennt am Verhalten des Pierdes, dass es ihm nun lange
genug gedient hat. Wenn er sich weigert, abzusteigen, wird cr abgewor-
fen. Dann stiirmt das Plerd so lange davon, bis es aullerhalb des Blickfel-
des aller Beobachter ist, und verschwindet, Es heilbit, es wiirde dabet auch
schr genau spiiren, wenn sich noch versteckte oder unsichtbare Beob-
achter in der Niihe aufhalten. und dann mit seiner unendlichen Aus-
dauer so lange weiterlaufen, bis es alleine ist.
¢ Kosten: 12 Asl
€ Ziclobjekt: cin Zauberpferd
€ Reichweite: Das Pterd erscheint in der Nihe des Elfen; s.o.
€ Wirkungsdauer: ZiP* Stunden
& Modifikationen und Varianten: keine bekanne
(‘ Reversalis: nicht bekannt; vermutet ist eine Verbannung des
= Pferdes.
:  ®© Antimagie: kann in einer Zone des BESCHWO-
RUNG VEREITELN nur erschwert gerufen werden;
eine Formel, um das Pterd an seinen (unbekannten) Her-
kunftsort zu verbannen, ist nicht bekannt,
© Merkmale: Beschwisrung
¢ Komplexitit: D
© Repriisentationen und Verbreitung: EIf5 // Dieser Zauber
ist bei den Elfen recht verbreitet, vor allem natiirlich ber den
Steppenclfen. Bei den herbeigerufenen Plerden handelt es sich
zumeist um milchweiBe Stuten — Berichte tiber Hengste oder
/7 Plerde mitanderer Firbung sind bisher unbestiuge. Woher diese
J 2 Pferde kommen, ist bisher nicht bekannt, obwohl es unterschied-
liche Legenden dazu gibr.

Wellenlauf

Probe: MU/GE/GE

¢ Technik: Die Auclfe stellt sich barfull ans Uler, breitet die Arme aus
und konzentriert sich auf die Melodie des a'bha a'sela brunda awa'e.

¢ Zauberdauer: 6 Akuonen

€ Wirkung: Mitels dieses Zaubers 1st die Elfe in der Lage, auf dem
Wasser zu wandeln, als sei es fester Boden, egal, ob es sich um einen
ruhigen Teich oder reifiende Stromschnellen handelt: Sie scheint auf
Wiasserflichen kein Gewicht auszuiiben, ja, sie sinkt nicht einmal ein.
Sic erleidet geringere Einbulien aufdie Anwendung Kérperlicher Talente
oder Kampliertigkeiten auf feuchten Oberflichen oder beim Klettern an

feuchten Felswiinden (Erschwernisse bis zu ZfP* werden kompensiert).
Beim Sturz auf eine Wasserfliiche (egal, wie tief diese ist) kann sie ZfP*
Punkte von der Schadenswirkung abzichen.

Der Zauber erlaubt das Midiihren von maximal 25 Stein Ausriistung.
Er schiitzt nicht vor anderen Auswirkungen des Wassers (wie Ertrinken
oder gar einem AQUAFAXTUS) und er wirke nicht auf diamonisch per-
vertiertem Wasser.

© Kosten: 7 AsP plus 3 AsP pro Spiclrunde

¥ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
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¢ Reichweite: selbst

€ Wirkungsdauer: je nach ASP-Aufwand (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjekt
(mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* Gegen den Strom (+3). Die Elfe kann die Stromung des Wassers
ignorieren, solange es sich nicht um ein reifiendes Gewisser handelt.

* Wasserwand (+7). Dic Elfe kann nicht nur die FlieBirichtung des
Wassers ignorieren, sondern auch die Schwerkraft — wenn sie an cinem
Wasserfall emporklettert, Die ZIP* kompensieren nicht nur Erschwer-
nisse, sondern kémnen auch als Erleichterungen auf emsprechende Kler-
lern - l)l'{]h(.']'l ;I."gf\\'(.‘]“.!c( “'cﬂl{.'“.

* Sinken (+3; ab ZfW 7). Die Elfe kann ins Wasser eintauchen und
sogar untertauchen; der Zauber wird also fiir eine bestimmte Zeit unter-
driickt. Um den WELLENLAUF wieder zu aktivieren, muss 1 AsP auf-
gc\\'cndct werden,

# Reversalis: keine Wirkung bekannt

@ Antimagie: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN
als auch WASSERBANN erschweren als Zone das Wirken des WEL-
LENLAUF und kénnen ihn, gezielt gesprochen, beenden.

@ Merkmale: Elementar (Wasser), Eigenschaften

@ Komplexitit: D

# Repriisentationen und Verbreitung: EIf5 (Auelfen, bei anderen Elfen
3); Ach, Dru, Geo je 2; Mag(Dru)2 /// Ebenfalls zur Hexalogie der Ele-
mentaren Bewegung gehong (wie der FIRNLAUF und der WIPFEL-
LAUF), ist dieser Spruch unter Menschen wenig verbreiret {die Druiden
haben ithn vermutlich einst von den Geoden erlernt), wihrend ersich bei
Elfen und Achaz einiger Beliebtheit erfreut. Gildenmagier kinnen die
druidische Variante im Raschrulswaller Konzil erlernen.

Wettermeisterschaft
Probe: MU/CH/GE (+Mod.)

& Technik: Der Druide stellt sich mit blofien Fiillen aut den Boden,
konzentriert sich auf dic Witterungserscheinungen, die er hervorrufen
will, dreht sich mit ausgestreckten Armen dreimal im Kreis und deutet
schhielihch auf die Stelle, an der sich das Wetter manifesteren soll.
¢ Zauberdauer: | Spiclrunde
€ Wirkung: Wihrend der Druide zaubert, baut sich im Wirkungsbe-
reich ein Wetter nach seinem Willen aufl Jeder Punkt Veriinderung der
Wetterlage in den folgenden Kategorien kostet 3 AsP und erschwert dic
Zauberprobe um eins; der Ausgangszustand wird nicht mitgezihlt.
Bewdélkung: klar - heiter — wolkig - bedeckt ~ finster verhangen
Niederschlag: trocken — schwiil oder Nebel - Nieselregen — Schauer -
hefriger Dauerregen — Wolkenbruch
Temperatur: frostig — kalt — kithl - lau — warm — heill - Khomwiiste mit-
tags
Wind: windstill - leichte Brise — steife Brise -~ Sturm — Orkan
Der Wind behiilt seine vorherige, natiirliche Richtung bei. War es zuvor
windstill, so kann der Druide sich die Windrichtung aussuchen,
Bestimmte Anderungen bedingen einander natiirlich. So kann ein Wol-
kenbruch nicht aus hejterem Himmel erscheinen, und ein Schnee-
sturm bedeuter das Zusammenspiel von bedecktem oder verhangenem
Himmel, Wolkenbruch, kalter oder frostiger Umgebung und Sturm,
Emn Bewspiel: An etnem klaren, trockenen, hetfien und windstillen Som-
mertag méchte der Druide Drawan eine adlige Jagdgesellschaft aus seinem
Wald verscheuchen, und swar mittels heftigen Schneetretbens. Dazu mugs
er die Bewdilkung von ‘flar' auf 'bedeckt’ dndern, was ihn 9 AsP kostet
und seine Zauberprobe um 3 Punkte erschevert. Die Verinderung des Nie-
derschlags von ‘trocken’ zu 'Dauerregen” erfordert 12 AsP (Probe +4), das
Absinken der Temperatur auf “kait' 12 AsP (Probe +4) und das Aufztehen
einer sietfen Brise 6 AsP (Probe +2). Insgesamt legt Drawan also eine Probe
+13 ab und sahir 39 AsP abziiglich cventuell noch tibrig behaltener ZfP*.
Eine aufwendige Versauberung ... sollte thm der Zawber gelingen, wird die
Jagdgesellschafi sicherlich flichen.
& Kosten: 5 AsP fiir die prinzipielle Verinderung plus 3 AsP pro Punkt
Verinderung der Wenterlage (s.0.); von der erwiirfelten Summe werden
ZiP* AsP abgezogen; der Zauber kostet jedoch mindestens 6 AsP
& Zielobjekt: Zone
€ Reichweite: Das Zentrum der Wirkungszone kann maximal ZfW
mal 50 Schritt vom Druiden entfernt entstehen, und der Druide muss
diesen Ort schen kinnen. Die Zone verinderten Wetters hat einen

Radius von ZfW mal 50 Schritt oder auf Wunsch auch weniger.

© Wirkungsdauer: Nach Ende der Zauberdauer bleibr die erzeugte
Wetterlage fiir eine Viertelstunde (3 Spielrunden) bestehen, Danach
gleicht sich das Wetter auf natiirliche Weise (Austausch von warmer und
kalter Luft, Wolken zichen ...) der Umgebung an, was eine weitere Spicl-
runde dauert (nach Meisterentscheid auch linger). Ist das herbeigerufene
Wetter fiir die Region typisch, kann es auch Einger Bestand haben.

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

* Mit einer Probe +3 (zusdtzlich zu allen anderen Erschwernissen)
kann der Druide die Windrichtung beliebig dndern.

e Ab ZiW 10 kann der Druide mit einer Probe +7 (zusitzlich zu

allen anderen Erschwernissen) die Zone veriinderten Werters um sich
herum entstehen lassen (bis zu ZfW mal 20 Schritt Radius) und mit sich
fort bewegen, wobei er immer im Mitelpunke bleibt; der Zauber muss
dann aufrechterhalten werden (A). Der Druide ist daber dem Wiiten des
Wetters genauso ausgesetzt wie jedes andere Wesen innerhalb des Wir-
kungskreises.
© Reversalis: keine Wirkung
¢ Antimagic: Eine Zone des VERANDERUNG AUFHEBEN kann
das Wirken des Zaubers erschweren oder die Auswirkungen vermin-
dern; gezielte Anwendung beender den Wetterzauber, so dass sich das
Wetter wieder den natiirlichen Gegebenheiten der Umgebung anpasst,
All diese Aussagen gelten auch fiir den LUFTBANN.
¢ Merkmale: Elementar (Luft), Umwelt
¢ Komplexitit: E
L} Repriisentationen und Verbreitung: Dru5; Geod; Ach3; Hex, Mag je
2 /4 Allem Anschein nach ist dies nur die ‘Feldversion' eines Rituals, das
sonst Stunden oder gar Tage in Anspruch nimmt und allerlei Material-
komponenten und Beschwirungstinze beinhalret, dafiir aber lingerfris-
tig und auf einen groBeren Bereich wirke.
Wiithrend die WETTERMEISTERSCHAFT unter Druiden und Geo-
den recht verbreitet ist, bevorzugen die Tochter Satuarias fir ihre
geliirchteten Wetterzauber entweder spezielle Fliiche oder gar die
Dienste Agrimoths. Erfahrene Olporter Magier kennen den Zauber,
geben ihn aber genauso wenig an Aulienstehende weiter wie die Elemen-
taristen des Konzils im Raschtulswall, Auch manchen Schamanen und
Derwischen wird nachgesagt, sic verfiigten iiber vergleichbare Fihigkei-
ten, das Wetter zu beeinflussen.
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Widerwille Ungemach

Probe: MU/IN/GE

€ Technik: Die Magierin konzentriert sich und zicht zum Abschluss
der Konzentrationszeit mit der Hand einen Kreis um den Gegenstand
oder vor dem Raum und spricht sodann die Formel.

& Zauberdauer: 2 Spictrunden

€ Wirkung: Dieser Zauber bewirkt bei allen Betrachtern aufer der
Magierin selbst eine Abscheu oder unerklirliches Misstrauen vor dem
verzauberten Objekt. Der Zauberspruch kann entweder auf einen Raum
angewendet werden, der dann dubBerst ungern betreten wird, oder ein
Objekt, das darauthin niemand mehr berithren machte. Es kommt dem
Betrachter auch gar nicht in den Sinn, dies zu tun, denn die Angst vor
dem Objekt ist unterbewusst.

Das Objekr darf durchaus vom Platz sciner Verzauberung weg bewegt
werden, Um dennoch den Gegenstand zu berithren oder den Raum zu
betreten, muss eine MU-Probe gelingen, die um dic ZfP* erschwert ist.
(Eine erwiirfelte 1 gilt in diesem Fall nicht als automatscher Erfolg.)
Dieser Effekt wirkt nur auf Personen, deren MR niedriger ist als die
ZIP* der Magierin.

Fiir den Meister bringt der WIDERWILLE ein crzihlerisches Problem:
Wie teilt man den Spielern mit, dass etwas ausdriicklich ihrer Neugier
entgeht, ohne selbige zu wecken? Wir empfehlen, den verzauberten
Raum oder Gegenstand nicht zu erwithnen, so lange sich die Helden
nicht ausdriicklich wundern, was an dieser Stelle fehlt (was wohl nur bei
sorgfilugem Kartenzeichnen geschieht)

& Kosten: 10 AsP fiir ein Objekt, 17 AsP fiir einen Raum (oder fiir ein
raumgrolies Objekt wie z.B. eine Kutsche)

¢ Zielobjekt: Einzelobjekt oder Zone (e/n Raum, der maximal jeweils
ZIW Schritt hoch, breit und lang sein darf)

¢ Reichweite: B; die Magierin muss das Objekt berithren oder sich in
dem Raum aufhalten.

€ Wirkungsdauer: Z{P* Wochen

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauer

¢ Ausgedehnte Wirkung (+7): Die Wirkungsdauer betrigt ZfP*
Monate,

* Ab cinem ZfW von 14 kann dieser Zauber auch auf ein Lebewe-
sen (egal, ob Mensch oder Tier, freiwillig oder unfreiwillig) gesprochen
werden, das damit quast aus der Wahrnchmung seiner Umwelt heraus-
Ll
€ Reversalis: Aufhebung eines WIDERWILLE
© Antimagie: kann nicht in einer Zone des EINFLUSS BANNEN
oder ILLUSION AUFLOSEN gewirkt werden, Wird ein mit WIDER-
WILLE verzaubertes Objekt in eine entsprechende antimagische Zone
eingebracht, so wird die Wirkung zeitweilig vermindert.

& Merkmale: Einfluss, lllusion

© Komplexitit: D

€ Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Sl je 3 /// Bei diesem
Spruch handelt es sich angeblich um eine Eigenschépfung von
Spektabilitit Thomeg Atherion, dem derzeitigen Leiter der Fasarer
Al'Achami (jedoch sind Ahnlichkeiten zum REVERSALIS [BAND
UND FESSEL], dem HEXENKNOTEN und der schamanistischen
Tabuzone unverkennbar). Es heifit auch, dass er sich mit diesem Spruch
praktisch die Berufung zum Rat der Akademie erkauft hat, einer Posi-
tion, die er dann so geschickt auszunutzen verstand, dass er zwei Jahre
darauf zur Spekeabilitit ernannt wurde.

Die Spur des Spruches zicht sich dann (mit allen Mitteln der zauberi-
schen Spionage) itber die Bannakademie Fasar und die Puniner Hoch-
schule bis nach Rommilys und Gareth. In allen genannten Akademien
wird der Spruch, dessen Thesis sich in keinem Buch findet, mittlerweile
gelehr, und es heifit, dass mittlerweile bereits eine Handvoll Scharla-
tane diese Formel kennen,

Windhose

Probe: MU/IN/KK

€ Technik: Der Druide formt mit seinen Hinden einen Tricheer, kon-
zentriert sich und blist in die Hinde.

© Zauberdauer: 15 Aktionen

© Wirkung: Dieser Zauber erzeugt einen Wirbelsturm. Je pach AsP-
Einsatz reichen die Ausmale von einem Luftwirbel mit tanzendem
Laub bis zu einem ‘Tornado, der Hausdiicher abdeckt und Menschen
wie Spielzeuge durch die Luft schleudert. Die genauen Auswirkungen
muss der Meister nach den jeweiligen Gegebenheiten festlegen, wobei
die Windstirke ein Drittel der eingesetzten AsP plus die ZfP* beurigt.,
Fiir jeden investierten AsP hat der Wirbel etwa 1 Schritt Radius.
Windstirke 8: Alle 2 Aktionen muss jedes Opfer innerhalb des Wir-

kungskreises cine KK-Probe ablegen, um sich auf den Beinen halten zu
kiinnen. Kleinere und leichte Gegenstiinde, die lose herumliegen (z.B.
Decken, brennende Aste aus dem Lagerfeuer ...) werden umher gewir-
belt,

Windstirke 10: Die KK-Proben sind um 2 Punkte erschwert. Gegen-
stinde wie Stithle, abgestellte Rucksiicke und mittelgrofie Aste werden,
wenn vorhanden, zeitweise in die Luft gerissen; gegebenenfalls miissen
Personen im Wirkungsbereich Ausweichen-Proben ablegen oder erlei-
den Schaden.

Windstirke 13 und mehr: Trimmer bis zur Grislle von Dachbalken, Tiere
bis zur Grofie von Kiihen (so vorhanden) fliegen durch die Luft. Auf
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Personen im Wirkungsbereich, die sich verzweifelt an Biumen oder
Felsen festklammern (KK-Probe+3), drischt ein Regen von Kleinteilen
ein und verursacht W6-3 Schadenspunkte pro Kampfrunde.
Die Windhase verbleibt an dem Ort, an dem sie beschworen wurde (sie
wandert hischstens Wé Schriw zufiillig in eine Richtung), und sie nimme
auch den Druiden von ihrer Wirkung nicht aus.
€ Kosten: | AsP pro Schritt Radius
¢ Ziclobjekt: Zone
€ Reichweite: Die Trombe (Windhose) entstcht maximal ZfW mal
200 Schritt vom Diruiden entfernt; der Wirkungsradius betrigt maximal
ZIW Schritt und hiingt ansonsten von den cingesetzten Asl? ab.
¢ Wirkungsdauer: 20 Kamptrunden (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweire,
Wirkungsdauer

* Ab ZfW 14 kann der Druide den Wirbel mit sich oder auch unab-
hiingig bewegen, was | AsP pro 10 Schritt Strecke kostet (A).
€ Reversalis: hebt den Zauber auf; fiir sich allein gesprochen, kann die

umgekehrte Wirkung eine natiirliche Windhose zusammentfallen lassen
oder ciner grolfien Windhose ein wenig ithrer Kraft nehmen.

€ Antimagic: VERANDERUNG AUFHEBEN beendet den Zauber,
derauch in ciner entsprechenden Zone oder in einem wirkenden LUFT-
BANN nur erschwert gewirkt werden kann. Die Zone kann auch die
Wucht des Tornados reduzieren.

© Merkmale: Elementar (Luft), Umwelt

¢ Komplexitit: D

& Reprisentationen und Verbreitung: Dru5, Geod, Mag2 /// Es st
bisher nicht gelungen, zu entschitisseln, ob es sich ber dieser Formel um
cinen alten Spruch druidischen Ursprungs handelt, oder ob sie auf den
frithen Kontake giildenlindischer Elementaristen mit den aventurischen
Sumudienern zuriickgeht. Allem Anschein nach gehort die WIND-
HOSE zusammen mit dem MAHLSTROM (siche dort) zu einer Heva-
logie elementarer Wirbel. Gildenmagier kénnen diesen Spruch am Konzil
der Elementaren Gewalten im Raschtulswall erlernen; in Olport wird er
nur an die eigenen Schiiler weitergegeben.,

Windstille

Probe: KL/CH/KK
(+ Modifikator nach Windstirke)

¢ Technik: Der EIf formt die Hinde tiber seinem Kop(zu einem Dach,
spricht rongra sala bian'dao und breiter die Arme aus.
¢ Zauberdauer: 30 Aktionen
& Wirkung: Der Zauber erschafft eine Zone vélliger Windstille, unab-
hingig von der Windstirke auBlerhalb dieser Zone: Diese Zone bewegt
sich mit dem Elfen. Dic Tatsache, dass es innerhalb der Zone windstill
ist, heilit iibrigens nichy, dass keine Gegenstinde in diese Zone hinein-
geweht werden kiinnen.
Von einem schweren Sturm umgeworfene Biume oder mitgerissene
Gegenstinde kinnen natiirhich in die windstille Zone fallen, nur dass
sie in dieser Zone nur noch von der Schwerkraft und threm Schwung
bewegt werden, nicht mehr von dem Wind. Nach Ende der Wirkungs-
dauer setzt der Wind abrupt wieder ein, was schon manches Schiff ins
Verderben gestiirzt hat,
¢ Kosten: 5 AsP pro Spiclrunde
¢ Ziclobjekt: Zone
¢ Reichweite: nach Wunsch des Elfen; maximal ZfW mal 3 Schriu
Radius kugeltormig um den EIf herum
€ Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Ziclob-
jekt (Einzelobiekt, Einzelperson; s.u.), Reichweite (Radius oder Zen-
trum der Zone; s.u.), Wirkungsdauer

* Ziclobjekt: Person oder Gegenstand (+3). Der EIf wirkt den
Zauber nicht auf sich, sondern eine andere Person oder cinen Gegen-
stand, Er muss das Ziel seines Zaubers dafiir beriihren.

* Reichweite: Entfernung (+6). Wie oben, aber der EIf muss den

Gegenstand oder die Person nicht berithren, darf aber nicht weiter als
ZIW Schritt entfernt sein und muss thn oder sie schen kiinnen.

* Orkan zu Brise (43; ab ZfW 7). Dicse "Tharmonischere’ Form des
Zaubers senkt die Windstirke innerhalb der Zone um ZiP* Punkie; die
Probe ist daher nicht um die Windstirke erschwert. Kosten: 4 AsP/SR
(A)
€ Reversalis: Jede Luftbewegung innerhalb der betroffenen Zone wird
aufdie zehnfache Intensitit verstirke, so dass schon ein einfaches Blasen
einen erheblichen Wind entfachen kann. Befindet sich die Zone inner-
halb eines Sturms, so ist es kaum maglich, dem Wind erwas entgegen-
zustellen: Er kann selbst grofie Biume umwerfen und Diicher abdecken
oder Zelte davon tragen.
© Antimagie: kann in einer Zone des VERANDERUNG AUFHE-
BEN oder des LUFTBANN nur erschwert gewirkt werden; die Zonen
reduzieren auch die Wirkung eines laufenden WINDSTILLE; ein VER-
ANDERUNG AUFHEBEN (nicht jedach ein LUFTBANN) kann den
Zauber beenden.,
€ Merkmale: Elementar (Luft), Umwelt
© Komplexitit: C
€ Reprisentationen und Verbreitung: Ei6, Mag?2 /// Es steht zu ver-
muten, dass es hier um emen Spruch aus ciner Hexalogie des Banns
elementarer Gewalten handelt, obwohl die anderen Spriiche dieser Hex-
alogie nur vermutet werden. Nur wenige Magickundige auBerhalb des
Elfenvolkes beherrschen diesen Spruch, eine gildenmagische Repriisen-
tation wird jedoch in Olport und am Konzil der Elementaren Gewalten
gclchr{.
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Wipfellauf

Probe: MU/IN/GE

4 Technik: Die Elfe stellt sich barfuld auf belebten Boden, brewtet dic
Arme aus und konzentriert sich auf die Melodie des ra'bha a'sela lala
IJ'Il{f'['.
¢ Zauberdauer: 6 Aktionen
¢ Wirkung: Eine Elte, die diesen Zauber beherrscht, ist in der Lage,
auf diinnsten Asten zu balancieren, sich durch dichtestes Unterholz zu
schliingeln und katzengleich an glatten Stimmen hinaufzuklettern, Sie
kann sich auch ohne cinzusinken durch Sumpft und Moor bewegen,
alles ganz so, als wilrde sic aut Panzen oder pHanzenbedeckte Ober-
flichen kein Gewicht ausitben, Wichtig ist nur, dass ihre Bewegung in
stetigem Kontakt mit ‘lehendiger Erde’ statthindet — auf Treibsand oder
abgestorbenem Holz wie der Kante einer Palisade wirke der Zauber
nicht,
e Elfe kann allerdings eventuelle unbelebte Hindernisse auf normale
Art und Weise tiberwinden, 2.B. indem sie von Baum zu Baum springt.
Unter der Wirkung des Zaubers kann die Elfe bis zu Z{P* Schadens
punkte kompensieren, die durch Dorngestriipp oder Messergras entste-
hen. Sie erleider geringere Einbufien auf die Anwendung korperlicher
Talente oder Kampftertigkeiten auf schwankenden Asten oder im Sumpt
(Erschwernisse bis zu ZP* werden kompensiert), Beim Sturz auf leben-
dige Erde kann sic ZiP* Punkre von der Schadenswirkung abzichen.
Der Zauber erlaubt das Mitfithren von maximal 25 Stein Ausriistung. Er
schiitzt nicht vor anderen Auswirkungen des Elements (wie Vergiftun-
gen oder dem Stranguliertwerden durch eine Wiirgeranke) und er wirke
nicht auf dimonisch pervertiertem Humus.
¢ Kosten: 6 Asl plus 2 AsP pro Spielrunde
¢ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig
¢ Reichweite: sclbst
¢ Wirkungsdauer: j¢ nach ASP-Aufwand (A)
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Ziclobjekt
(lm-hr(-rr}. Rei [l\\-‘n'il:', “"I.rl\'.lll'l_g;wll.llll'[’

¢ Kopfiiber (+3). Ihe Elfe *verwurzelt’ so sechr mit dem Humus,
dass S1e sogar Lllllt.i“\('l unter \'HIN[rrL"'hk nden .:\.‘%[:'ll grhl'n k.‘lllll.

¢ Humusbote (+3; ab ZfW 7). Die Elfe kann auf Humusunter
grund eine Daunerlauf-Geschwindigkeit von 25 Meilen pro Stunde errei-
chen. Der Zauber endet, sobald sie ein anderes Element betreten muss,
¢ Reversalis: keine Wirkung bekannt
¢ Antimagie: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN
als auch HUMUSBANN crschweren als Zone das Wirken des WIP-
FELLAUF und kénnen ihn, gezielt gesprochen, beenden,
¢ Merkmale: Elementar (Humus), Eigenschaften

[rrree

€ Komplexitit: [

¢ Reprisentationen und Verbreitung: El4 (Waldelten, bei anderen
Elten 2); Ach, Geo je 2; Dru(Geo)2 /// Der waldelhsche Teil der soge-
nannten Hexalogte der Elementaren Bewegung (FIRNLAUF und WEL-
LENLAUF bekannt, weitere vermutet) ist bei den anderen Elfenvislkern

weniger verbreitet, aber (in cigenen Repriisentationen) bei Achaz und

Geoden hinreichend bekannt.




Xenographus Schriftenkunde

Probe: KL/KL/IN

¢ Technik: Der Magier hixiert das Schriftstiick oder die Inschnlt, wischt
sich mit der Hand iiber die Augen und spricht die Formel.
¢ Zauberdaver: Die Umstellung der Wahrmehmung dauert etwa 20

Aktionen, danach mul sich der Magier stiindig auf den Zauber konzen

tricren.

€ Wirkung: Ein Zauberer, der diese Formel kennt, ist in der Lage,
tremde oder alte Schriftzeichen zu entziffern, auch wenn er nicht die
geringste Ahnung von der verwendeten Sprache oder Schrift hat. Dies
kommt beim Entziftern alter Zauberbiicher sehr zupass, jedoch gilt der
Zauber als duBlerst schwierig zu meistern. Fiir Schriften, die von ande-
ren Wesen als Menschen (2B, alte Achaz) verwendet wurden, kann der
Meister einen Zuschlag von maximal 3 Punkten auf die Probe verhiin-
gen, ehenso einen Zuschlag von | Punkt fiir jeden Punkr, den die Spra-
che und die Schrift eine héhere Komplexitit als 18 aufweist.

Man benitigt mindestens Komplexitit der Sprache —ZiP* Aktionen, um
eine gewiinschte Textpassage (und sei sie nur ein Zeichen lang) zu ver-
stehen. Dazu kommt natiirlich noch die reine Lesezeit, die wir hier mit
etwa KI. Worten pro KR annchmen.

Der Effekt entsteht dadurch, dass sich der Magier auf die astralen

Muster konzentnert, die den Smmn der Zeichen hilden. Dieser Sinn
hingt natiirlich ganz davon ab, wer die Zeichen verfasst hat und was
er damit bezwecken wollte. Die Formel ist also nicht geeignet, um alte
Sprachen zu erlernen, sondern nur, um eine besimmte Textpassage
in threm jeweiligen Zusammenhang zu verstchen. Die Wirkung der
Formel erstreckt sich nur auf Schriften und Schriftzeichen, micht jedoch
auf das gesprochene Wort — eine echte Verstindigung ist mit diesem

Zauber also nicht méglich, Es ist ebenfalls nicht méglich, damit echte
Verschliisselungen und idhnliche kryptographische Erzeugnisse zu ent
ziffern. Allenfalls erhiilt man eine Ubertragung ciner unbekannten
Schrift in eine Verschliisselung in einer bekannten Schrift.

© Kosten: 5 AsP fiir die geiinderte Wahrnehmung plus 1 AsP pro 10
Kampfrunden

€ Ziclobjekt: Einzclobjekt (cine Textpassage)

€ Reichweite: 3 Schritt

€ Wirkungsdauer: j¢ nach ASP-Einsatz (A)

¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

€ Reversalis: Ein verzaubertes Schriftstiick erscheint unleserlich und
in vollig tremder Sprache geschrieben,

€ Antimagie: kann nicht in einer Zone des HELLSICHT TRUBEN
oder aut emen mit diecsem Antimagie-Spruch gesicherten Text gewirkt
werden; kann direkt durch den HELLSICHT TRUBEN gestont
werden.

€ Merkmale: Hellsicht

€ Komplexitit: |

© Reprisentationen und Verbreitung: Mag?2 /// Die Thesis dieses

Spruches war urspriinglich nur in Punin bekannt, wo sie angeblich aus
Rohals Systermen (wahrscheinlich aber cher aus einem alten Text iiber
Hellscherer) hergeleitet wurde. Das Insttut der Arkanen Analysen zu
Kuslik, die Thorwaler Hellsichtschule und die Khunchomer Artefaki

magicr haben den Spruch in den letzten Jahren in Punin erworben und

bieten ihn in ihrem Lehrplan an.




Zagibu Ubigaz

Probe: IN/CH/FF

®© Technik: Der Schelm spricht die Formel und spuckt auf den zu ver-
wandelnden Schatz.

& Zauberdauer: 3 Aktionen

€ Wirkung: Der mit diesem Zauber verfluchte Schatz zerfillt augen-
blicklich und unwiederbringlich zu Staub., Als Schitze 1m Sinn dicses
Zaubers zihlen alle Edelmetalle und -steine sowie Miinzen jeglicher
Art, also die hichsten Manifestationen des Elements Erz. Magische
Gegenstiinde sind von ZAGIBU nicht betroffen,

€ Kosten: | AsP pro 10 Unzen Gewicht

© Zielobjekt: Einzelobjekt oder mehrere, dicht beicinanderliegende
Objekte (Miinzen in ciner Truhe), Maximalgewicht ZfW x 10 Unzen
€ Reichweite: | Schritt

¢ Wirkungsdauer: augenblicklich

¢ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

¢ Reversalis: keine Wirkung

[} Antimagie: kann in ciner Zone des OBJEKT ENTZAUBERN oder
des ERZBANN nur erschwert gesprochen werden.

¢ Merkmale: Objekt, Elementar (Frz)

¢ Komplexitit: C

@ Reprisentationen und Verbreitung: Sch?. Mag(Sch)2 7/ Dieser
Zauber hat eine dhnliche Struktur wie viele Gildenzauber, die der Ver-
wandlung von Unbelebtem dienen, weswegen er auch an cinigen Akade-
mien (Mirham und Nostria) bekannt ist, Er wird Magiern ausschlielilich
dort gelehrt und ist ansonsten nur diber einen befreundeten Schelm
zugiinglich.

Zappenduster

Probe: IN/IN/FF

€ Technik: Die Schelmin schligt die Hinde mit einer schnellen Bewe-
gung zweimal reibend ancinander vorbei,

€ Zauberdauer: 2 Aktionen

€ Wirkung: Augenblicklich entstcht um die Schelmin herum eine
Zone, in der alle natiirlichen Lichter und Feuer sofort erlischen, Eben-
falls 1st es nicht méglich, z.B. eine Fackel in diese Zone zu tragen, ohne
dass sie erlischt, oder dort ein Feuer zu entfachen. Gegen Lichtzauber
wirkt die Zone wie eine antimagische Formel der Stirke 2xZfP*; per-
manente Beleuchtungen werden nur verdunkelt, nicht aber gelischt.
Feuer-Zauber sind innerhalb der Zone ilbnigens threr Licht-Kompo-
nente beraubt. Die Zone ist an den Ort gebunden, an dem sie entsteht
- die Schelmin kann sich also hinausbewegen, den ZAPPENDUSTER
jedoch nicht mit sich nehmen.

Auch wenn keine Leuchtkrper in die Zone eindringen kénnen, Licht-
strahlen kinnen dies durchaus, jedoch wird innerhalb der Zone kein
Licht reflekriert, so dass man nicht hineinschen und innerhalb der Zone
nichts wahrnehmen, Licht von auBen jedoch durchaus erkennen kann
richtig zappenduster wird es also nur, wenn ¢s in der Umgebung ohne-
hin bereits dunkel ist.

¢ Kosten: 7 AsP

€ Zielobjekt: Zone

¢ Reichweite: ZIW Schritt Radius

¢ Wirkungsdauer: maximal Z{P* Spiclrunden; die Schelmin kann
den Zauber jederzen durch erneutes Ausfithren der Zaubertechnik (und
nach gelungener erneuter Probe) beenden.,

¢ Modifikationen und Varianten: keine bekannt

€ Reversalis: keine Wirkung

¢ Antimagie: Wegen der antimagischen Komponente dieses Zaubers
kann er anscheinend nicht gebannt werden (speziell nicht mit einem
VERANDERUNG AUFHEBEN), Ein PROTECTIONIS kann ver-
muthich einen entsprechenden Lichtzauber schiitzen.

¢ Merkmale: Antimagie, Umwelt

¢ Komplexitit: C

& Repriisentationen und Verbreitung: Sch2 /// Hierbei handelr es sich
um cinen der Spriiche aus “‘geheimem Koboldwissen', den ein Schelm
keinesfalls an Aullenstehende weitergeben wird.
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Zaubernahrung Hungerbann
Probe: MU/MU/KO (+Mod.)

© Technik: Dic Elfe beriihrt thren Bauch mit der Hachen Hand und
konzentriert sich darauf, die Disharmonien des Hungers mit der Melo-
die des Zaubers zu ersetzen.

€ Zauberdauer: 3 Spielrunden

€ Wirkung: Die Elfe kann fiir einen Tagjegliche Auswirkungen fehlen-
der Nahrung unterdriicken. Sie kann also nicht nur das Hungergefiihl
ignorieren, sondern braucht auch nichts zu essen, sondern ‘erniihrt’ sich
von der Kraft des Zaubers. Da dies aber kein Sittigungsgefiih] hervor-
rult, 1st der Zauber von Tag zu Tag teurer und schwieriger zu sprechen —
aber in der Grimmtrostide kinnen drei gewonnene Thage entscheidend
sein.

Die Probe ist fiir jeden Tag ohne Nahrung um | Punkr erschwert, Hir je
5 unausgeheilte Schadenspunkte um 1 weiteren Punke.

€ Kosten: 2 AsP fiir den ersten Tag. 4 AsP fiir den zweiten Tag, 6 AsP
fiir den dritten usf.

€ Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

€ Reichweite: selbst

¢ Wirkungsdauer: his zum niichsten Sonnenaufgang (A)

€ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Wirkungsdauer, Reich-

weite (Bertihrung)

* Durstbann (+2). Die Elfe kann zusitzlich auch thren Bedarf an
Flitssigkeit aus ihren astralen Kriften sullen, Pro Tag, den sie ohne
Wasser ist, ist die Probe um 2 Punkte erschwert. Die Kosten pro Tag
betragen 2 Punkie mehr als beim Unterdriicken des Hungergetiihls, also
4 am ersten, 6 am zweiten 8 am dritten Tag usk.
© Reversalis: erzeugt ein unbiindiges Hunger und Durstgefiihl, das in
seiner Stirke einer GROSSEN GIER pleicht.
© Antimagic: Sowohl ein EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN
als auch ein EINFLUSS BANNEN kinnen den Zauber brechen; in
den entsprechenden Zonen ist er schwieriger zu wirken.

& Merkmale: Eigenschaften, Finfluss

¢ Komplexitiit: C

¢ Repriisentationen und Verbreitung: EIf3 /// Wiederum ein Zauber,
bei dem viele menschliche Beobachter die fiibermenschlichen Fihigkei-
ten’ der elfischen Anatomie zugeschrieben haben. Es ist damit zu rech-
nen, dass der ZAUBERNAHRUNG, der nur bet den Firnelten wirklich
verbreitet ist, schon bald auch in allen menschlichen Traditionen in der
einen oder anderen Variante zu finden sein wird.

Zauberwesen der Natur
Probe: MU/IN/CH

¢ Technik: Der Druide zirpt auf einem zwischen die Finger geklemm-
ten Grashalm,

¢ Zauberdauer: | Spielrunde

¢ Wirkung: Unberithrte Wiilder, verzauberte Quellen und Seen und
die magischen Plitze, die seit alter Zeit durch Steinkreise, Dolmen
oder Hinkelsteine gekennzeichnet sind, sind oftmals Heimstatt und
Tummelplatz von Feenwesen wie Quellnymphen, Dryaden, Levschiye,
Bliitenteen oder Biestingern. Aber auch manche sterblichen Zauberkun-
digen bevorzugen solche Orte starker, urtiimlicher Magie und suchen
das Gesprich mit den Wesen aus der Anderswelt, um sich mit ithnen ins
Einvernehmen zu setzen. Manche — besonders Schelme und Hexen —
suchen sogar gezielt die Gesellschaft von Feen, aus dem cinen (Kind-
heitserinnerungen) oder anderen (Levschiye) Grund.

Feenwesen, die sich innerhalb der Reichweite des Zaubers aufhalien
(d.h. auf Dere, nicht in der Feenwelt), hiren den Druiden und verste-
hen, dass er eines der thren zu sprechen begehrt, Sie werden neugierig
und kommen herbei. Es liegt im Ermessen der Fee (oder Feen) und
damit des Meisters, wie lange sie mit dem Druiden sprechen mag, ob
sie bereit ist, thm Rat oder Hilfe zu gewiihren, und welche Gegen-
leistungen sie eventuell verlangt — der Vortell Feenfreund mag hier
entscheidende Auswirkungen haben. Befinden sich innerhalb des Wir-
kungsradius keine Feenwesen, kommen auch keine herber; der Zauber
kostet dann trotzdem die volle Anzahl AsP

€ Kosten: |1 AsP

¢ Zielobjekt: Zone
€ Reichweite: ZfP* mal 100 Schritt Radius um den Druiden
€ Wirkungsdauer: Die Fee entscheidet selbst, wie lange sie bleiben
will,
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reichweite

¢ Licenruf (+3). Der Druide wender sich an ¢ine einzelne, ganz
bestimmte Fee — z.B. eine Dryade, deren Wohnbaum er kennt, oder
cine Quellnymphe, an deren Gewdisser er zaubert. Die gerufene Fee
erscheint darauthin und gibt sich zu erkennen. Dies kostet 3 AsP pro
Feenwesen, ist auf ein einzelnes Wesen gerichtet und hat eine Reich-
weite von 7 Schritt.
© Reversalis: keine Wirkung
€ Antimagie: Die Zonenvarianten von VERSTANDIGUNG STO-
REN und HERBEIRUFUNG VEREITELN kéinnen die Zauberhand-
lung stéren, bei gezielter Anwendung sogar verhindern.
© Merkmale: Herbeirutung, Verstindigung
¢ Komplexitit: B
& Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Hex, Sch je 3; EI2 // Viele
Hexen und Geoden glauben, es falle leichter, Feen zu rufen und sich
gewogen zu machen, wenn man den Zauber nacke austithre (was bei
attraktiven Zauberern durchaus stimmen mag); etliche Druiden halten
es Hir torderlich, einen Kranz aus Mistelzweigen, Efeu oder Weinblit-
tern zu tragen oder sich unter einem Ast aufzustellen, auf dem cine
Mistel wiichst.
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Zauberzwang
Probe: MU/CH/CH (+MR, mindestens +7)

¢ Technik: Dic Hexe legt dem zu Verzaubernden die Hinde auf die
Schultern und blickt ihm tel in die Augen. Danach spricht sie die fiir
das Opfer bestimmte Aufgabe aus.
€ Zauberdauer: Fiir die Vorbereitung auf den Zauber benotigr die
Hexe etwa cine Stunde, der eigentliche Spruch dauert dann 3 Spielrun-
den.
¢ Wirkung: Mit diesem Zauber kann die Hexe ciner Person cine Auf-
gabe auferlegen, die der Verzauberte in Zukunft austithren muss, Dicse
Aufgabe darf nicht gegen die moralischen Grundsiitze des Oplers versto-
len (ein Tsa-Pricster wird niemanden tdten, eine Streunerin vielleicht
schon) und nicht offensichtlich todlich sein (es gelten ihnliche Bedin-
gungen wie unter den permanenten Hexenfliichen angegeben — - siche
das entsprechende Kapitel im Band Aventurische Zauberer): der Bann
kann nur durch Erfiilllung der Aufgabe oder durch ein erfolgreiches
BEHERRSCHUNG BRECHEN aufgehoben werden,
Verstofit das Opter grob gegen ein Gebor (“Tu dies!”), so erleidet es pro
Tag 3 Schadenspunkte, bis es wieder auf den richtigen Weg zuriickfin-
det, Falls das Opfer in nicht wiedergutzumachender Weise gegen ein
Verbot (“Lass jenes!™) verstolit, 2.B. ein Schriftstiick verbrennt, das es
nicht zerstéren soll, oder ein Geheimnis ausplaudert, das es wahren soll,
so geht es dem sicheren Tod entgegen, denn es erleidet bis zu seinem
Ende jeden Tag 3 Schadenspunkte, falls es ihm nicht gelingt, den ent-
standenen Schaden wieder gut zu machen.
€ Kosten: 27 AsP
¢ Zielobjekt: Einzelperson
€ Reichweite: Berithrung
¢ Wirkungsdauer: bis die Aulgabe gelost oder der Bann gebrochen st
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Ziclobjekt
(mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* Letzte Warnung (+3). In der druidischen Reprisentation ist es
miglich, den ZAUBERZWANG mit einem anderen Zauber zu koppeln,
der wirksam wird, wenn der Verzauberte die Bedingung verletzu: “Wenn
du noch einmal meinen Wald betrittst, sollen die Pocken dich holen!”
(Dies wiire eine Kombination mit cinem FLUCH DER PESTILENZ).
Diese Zauberwirkung entsteht anstelle der Schadenspunkte. Der wir-
kende Zauber muss direkt im Anschluss an den ZAUBERZWANG
gewirkt werden,
€ Reversalis: Aufhebung der Beherrschung
€ Antimagie: kann in einer Zone des BEHERRSCHUNG BRECHEN
nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden. Eine
Zone des SCHADENSZAUBER BANNEN kann die Schadenswir-
kung unterdriicken.
€ Merkmale: Herrschaft, Schaden
¢ Komplexitit: I

€ Repriisentationen und Verbreitung: Hex5; Dru, Geo je 3; Ach, Mag
je 1 /// Ber dieser Zauberei scheint es sich um eine der ‘Grundkomp-
onenten’ der satuarischen Fluchmagie zu handeln, dic jeweils 1in den
entsprechenden Fluch cingewoben wird. Bei der ‘Aufgabe’ handelt es
sich sehr hiiufig um das Geliibde, den Versammlungsort cines Hexenzir-
kels nicht zu verraten oder eine wichtige Zauberkomponente zu besor-
gen. Der Spruch soll in Nordaventurien bei allen Hexen verbreitet scin,
jedoch nur in Ausnahmetillen Verwendung finden. Tulamidische und
siidaventurische Téchter Satuarias tun sich mit diesem Spruch offen-
sichtlich noch etwas schwer,

Eine weit miichuigere Version des ZAUBERZWANGS scheint gertichte-
weise auch in druidischem und/oder gildenmagischem Umfeld zu exis-
tieren.
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Zorn der Elemente

Probe: MU/CH/KO
(ggf. + Modifikator fir Element-Spezialisierung)

& Technik: Der Achaz-Kristallomant hiilt einen Obsidiansplitter in der
linken Hand. Dariiber schwenkt er mit der Rechten eine kleine Menge
des Elements, dessen zerstirerische Wirkung er herbeirufen will, Diese
kleine Menge schlendent er dann avf den oder die Gegner. (Der Obsi-
dian verbleibt in seiner Hand und wird nicht verbrauvcht.)

¢ Zauberdauer: 5 Aktionen

€ Wirkung: Noch wiihrend sich die kleine Menge des Elementes (cin
Kieselstein, cine Handvoll Blitter ...) im Flug befindet, verwandelt sie
sich in cin elementares Inferno, das sodann auf den Gegner niederpras-
selt. Dies mag ein Flammenmeer oder e stationdirer Orkan sein, cin
Hagelschauer, ein Splitterhagel, ein harter Wasserstrahl oder ein Regen
von dtzendem Panzensaft, All diesen Erscheinungen ist gemein, dass
sie beim Gegner 2W + Z{P* Trefferpunkee anrichten. Dazu kommen
noch die elementaren Sckundirefiekre (s. 5. 80). Unter Umstinden
wird zudem noch die Umgebung durch Nebeneflekte beeinflusst, etwa
indem sich aus gezaubertem Feuer ein Waldbrand entwickelt (Meister-
entscheidung), Die bei dem Zauber beschworene ungeheure Menge des
gerufenen Elements dagegen verschwindet zusammen mit der kleinen
Initiationsmenge kurze Zeit nachdem die Wirkung sich entfaltet hat.
Dic Zauberprobe ist um eine eventuelle Afhmitit zum Element modifi-
ziert (siche hierzu das Kapitel Die Macht der Elemente in Mit Wissen
und Willen.)

& Kosten: 2W + Z{P* AsP (die angerichteten TP)

¥ Ziclobjekt: Einzelperson

& Reichweite: 2] Schriu

¥ Wirkungsdauer: augenblicklich

. Modifkationen und Varianten: Zavberdaver, Kosten, Zielobjekt
(mehrere), Reichweite

* Bei der Verteilung der Wirkung auf mehrere Zielobjekte erhiile
jedes Opfer so viele TR wie die erwiirfelte Gesamt-TP-Zahl geteilt durch
die Zahl der Opfer angibt.

* Ab cinem ZfW von 10 gilt die Probe nichr mehr als misslungen,
wenn die erwiirfelten Kosten hoher sind als der momentane AsP-Vorrat
des Kristallomanten. Dier Zauber verbraucht dann die vorhandenen AsP
und richtet TP in deren Hihe an.

* Ab ZfW 10 kann der Knstallomant mit einer Probe +7 alle Astrale-
nergie, die er noch hat, fiir diesen Zauber einsetzen, auch wenn es mehr
ist als 3WHZIP*; er richtet dann SP in Hohe der eingesetzten AsP an.

* Auch in der druidischen und der geodischen Repriisentation wird
fiir diesen Zauber eine kleine Initiationsmenge des gewlinschren Ele-
ments (aber natiirlich kein Matrixgeber) bensugt.

& Reversalis: keine Wirkung

€ Antimagie: GARDIANUM schiitzt vor der schidlichen Wirkung
des entfesselten Elements; INVERCANO wirft den ZORN DER ELE-
MENTE sogar auf seinen Verursacher zuritck (mue voller Wirkung).

€ Merkmale: Elementar (j¢ nach Variante), Schaden

© Komplexitit:

¢ Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Dru, Geo je 5 /// Bis zum
Jahre 22 Hal war die Verbreitung dieses Spruchs unter Druiden und
Geoden sehr gering, In jenem Jahe ergiag jedoch (aul etne Art und
Weise, die bis heute im Dunkeln liege) das Wort an die Kundigen, diesen
Zauber allen Sumudienerinnen und Sumudienern (und nur dicsen)
zuginglich zu machen, denn die Zeit sei gekommen, in der die Méchte
der Siebten Sphiire erncut nach Sumus Leib gritfen; die Zeit, in der
ein jeder Sumudiener geriistet sein miisse, den Angriff aul die Urmurter
allen Seins abzuwehren.

Zunge lihmen
Probe: MU/CH/FF (+MR)

& Technik: Der Druide fixiert sein Opfer und beriihrt mit der Zunge
seine eigene Nasenspitze,

¢ Zauberdauer: 4 Aktionen

& Wirkung: Dieser Zauber lihmt die Zunge eines Lebewesens, womit
es nicht mehr in der Lage 1st, artikulierte Sitze zu dulbiern (Grunzen und
Briillen ist dagegen wewerhin moglich — das Opler wird nicht stumm).
Dies wirkt sich besonders hinderlich fiir Magier aus, die ja auf gespro-
chene Formeln angewiesen sind. Proben auf Zauber, fiir die eine gespro-
chene Formel erforderlich ist, sind filr ein Opfer des ZUNGE LAHMEN
um 7 Punkte (wegen mangelnder Komponente) erschwert.

¢ Kosten: 6 AsP

¢ Zielobjekt: Einzelperson

& Reichweite: 7 Schrite

© Wirkungsdauer: ZiP*/2 Spielrunden
¢ Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauver

* In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber nur 5
AsP pro Opfer.
& Reversalis: macht die Zunge beweglicher und erdfinet so dem Ver-
zauberten die Maglichkeit, Koboldisch zu sprechen und besser zu singen
(TaW Singen + Z{P*).
&) Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet
werden,
& Merkmale: Eigenschafien
¢ Komplexitit: B
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(¥ Reprisentationen und Verbreitung: Dru5; Geod; Hex, Sch je 3/
Man sagt, bei cinigen Menschen sei die Zunge zu kurz, um dic Nase
zu berlihren, so dass sie deswegen diesen Zauber nur erschwert erlernen
kinnen. Wenn Sie das auswiirfeln wollen (Meisterentscheid), wiirfeln

Sie IW6: Bet einer 1 oder 2 (bei Hexen und Schelmen nur bei 1) ist
die Zunge Thres Helden so kurz, dass er die Zaubergeste nicht ausfiih-
ren kann und eine entsprechende Lern-Erschwernis um eine Spalte und
cinen Probenzuschlag von 3 Punkten in Kauf nehmen muss.

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

€ Technik: Der Druide fixiert das Opfer und macht cine winkende
Handbewegung,

€ Zauberdauer: 3 Akuonen

¢ Wirkung: Das Opfer verliert bei vollem Bewusstsein die Kontrolle
tiber seinen Kérper. Dieser beginnt, wild zu zucken und wie wahnsinnig
zu tanzen und zu springen. Nach der Wirkungsdauer hat das Opfer alle
AuP bis auf 5 verloren und ZP* Punkte Erschéplung erlitten.

Ein unter dem Bann des ZWINGTANZES stehendes Opfer mit einem
Hich oder Schuss zu treffen, 15t aulierordentlich schwicerig, da es sich
vollkommen zufiillig bewegt: Jede Attacke gegen einen Zwingtiinzer ist
um 12 Punkte erschwert, jeder Fernkamptangriff sogar um 15 Punkre.
Finten und Austille sind gegen einen “Zwangstinzer” wirkungslos,

€ Kosten: 7 Asp

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: Z{P*/2 Spiclrunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwingen, Kosten,
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Zielobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

* In der Variante gegen mehrere Personen kostet der Zauber nur 6
AsP pro Opler.
© Reversalis: Das Opler wird apathisch, verknecht sich und sinniert
liber die Gotter und die Welt,
€ Antimagie: BEHERRSCHUNG BRECHEN kann den Zauber auf-
heben, die entsprechende Zone das Wirken erschweren.
®© Merkmale: Herrschalt
¢ Komplexitit: [
€ Repriisentationen und Verbreitung: Dru7, Geo6 /// Manche Drui-
den reden von einem Zauber mit vergleichbarer Wirkung, der das Opfer
in einen Tanzrawsch versetze; in eine Art Trance, in der es das Bediirfnis
verspiirt, wild und ausgelassen bis zur vélligen Erschipfung zu tanzen,
und darfiber seine Umgebung vergisst.
Eine solche Zauberei wire dem Bereich ‘Einfluss’ zuzuordnen. Davon
soll es dann wiederum Vananten wie “Zwangsgesang’ und “Zwangs-

trommeln’ geben, ja, man munkelt sogar iiber cinen Bezug zur wilden
Leidenschaft bei LEVIHANS FEUER, jedoch ist das alles reine Spe-
kulation.
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