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VORWORT

Willkommen zur Sonderausgabe des Liber Cantio-
nes. der ultimativen Spruch- und Ritualsammlung zur
aventurischen Zauberei. Vor Thnen liegt das Endresul-
tat der Uberlegungen aus vielen Tausend Spiclstunden
Erfahrung mit dem Zauber-Regelwerk der Vierten Edi-
tion des Schwarzen Auges, fir deren Einbringung und
Diskussion noch cinmal allen Spiclerinnen und Spic-
lern herzlich gedankt sei.

In diesem Sinne handelt es sich auch - mit wenigen
Ausnahmen - bei den hicr zu findenden Anderungen
nicht um Fehlerkorrekturen, sondern um abgewogene
Anderungen und Neuerungen aus der Spiclpraxis. Dass
wir dabei nicht jeder Vorstellung vom spicltechnischen
Gewicht und den aventurischen Auswirkungen der
Zauberei gerecht werden konnen, ist selbstverstind-
lich, aber wir denken, die vorlicgende Uberarbeitung

dient sowohl dem Spielfluss als auch dem Spielgleich-

gewicht, ohne dabei zu viel Detailticfe preiszugeben -
wic @blich aber haben Sie natirlich im Aventurien [h-
rer Spiclrunde das letzte Wort.
Dic hier vorgestellten Anderungen gegeniber der zwei-
ten, iberarbeiteten Auflage des Liber Cantiones aus
der Box Zauberei & Hexenwerk bilden den Grundstock
der Regeln der Gesamtausgabe des Regelwerks im
Hardcover, dic dann auch in dic jeweils nichste Druck-
auflage der Boxen-Ausgabe ibernommen (und auch als
reine Anderungsliste in Kurzform veréffentlicht)
werden.
Genug der Vorrede und in medias res, wie der Bospa-
raner zu sagen pflegt - viel SpaB, den Beistand der
Gatter und eine glickliche Wirfelhand bei allen kiinf-
tigen Zaubern.

Erkrath, im September 2004

Thomas Romer

AVENTURISCHE ZAUBERFORMELN

Auf den folgenden Seiten finden Sie die Beschreibun-
gen und ‘technischen Daten’ der bekanntesten aventu-
rischen Zauberspriche in alphabetischer Sortierung.
Diese Liste ist nicht vollstindig und kann es auch nicht
sein, da dic Moglichkeiten der Zauberwerkstatt (sic-
he das gleichnamige Kapitel im Band Mit Wissen
und Willen) zum steten Anwachsen des moglichen
Spruchkanons fihren. Da es aber cine geraume Zeit
dauert (selbst in der akademischen Gemeinschaft der
Magier), bis sich cin erfolgreich konstruierter neucr
Zauber “herumgesprochen’ hat, kann dieser Band nur
cine ‘Momentaufnahme’ bieten - in diesem Falle aus
dem Jahr 1027 BF.

Wir haben cin cinheitliches Beschreibungsformat ge-
wihlt, obwohl einige Spriche erheblich “aus dem Rah-
men fallen” und cher als speziclle Rituale gehandhabt
werden missten. Aber selbst solche seltenen Zauber
wic den IMMORTALIS schen wir besser in diesem
Buch aufgehoben als in der Liste der Sonderfertigkei-
ten. Auch cinige Spriche, die schr selten und nur bei
wenigen Meisterpersonen bekannt sind, sind hier auf-
gefiihrt; da sic aber bisweilen Anwendung finden, sol-
len Sic als Spiclleiter auch iber die regeltechnischen
Auswirkungen informiert sein.

Im Anschluss an die Spruchzauber finden Sie die Tra-
ditionsrituale der verschicdenen Aventurischen Zau-

berkundigen, von Hexenflichen und Stabzaubern aber
die Krifte der Durro-Din bis hin zu den Zaubertin-
zen der Sharisadim.

Was wir hier nicht aufgefahrt haben, sind etliche Aus-
wirkungen dimonischer Pakte und bestimmte Beson-
derheiten dimonischen Wirkens, ebenso wenig die Ri-
tuale, mit denen die Schamanen das Wirken threr Geis-
ter herbeirufen - sowohl der Schamanismus als auch
Details zur Dimonologie finden sich in der Box Got-
ter und Dimonen.

Ein Wort zu den Namen: Bei dem bei allen Zaubern
als erste Zeile genannten Namen handelt es sich cher
um eine irdische als cine aventurische Zuordnung. da
selbst dic gildenmagischen Formeln (die ja ausgespro-
chen werden missen) meist anders lauten und dic elfi-
schen Bezeichnungen auch cher Beschreibungen der
‘Melodien’ des Zaubers darstellen. Natirlich werden
Elfen diese Melodien summen oder ansingen, um cin
Mantra (cine Konzentrationshilfe, cinen Fokus) zu
haben, und natiirlich werden mittellindische Zauberer
ihre Mantras in Bosparano vortragen, Khunchomer
Artefakterschaffer dagegen in Ur-Tulamidya, Braba-
ker Dimonologen wohl in Zhayad - aber all diesc ver-
schiedenen Moglichkeiten aufzufiihren, hitte nicht nur
den Rahmen auch dicses Bandes gesprengt, sondern ist




unseres Erachtens in ciner bunt gemischten Runde auch
kontraproduktiv, da es den Meister zwingt, sich alle
Varianten zv merken oder zur Hand zu haben.

Die hier prisentierten Namen sind daher eine Mog-
lichkeit der Auflistung (aventurisch konate man sa-
gen, dic verbreitetste gildenmagische, daher auch die
Namen ciniger clfischer Spriche in Bosparano); be-
trachten Sie sie als Hilfsmittel zur Sorticrung und als
allgemein verstindliche Basis, damit Meister und Spie-
ler sich nicht in cinem Gewirr tulamidischer oder Is-
dira-Begriffe verirren.

Sollten Sic dennoch Interesse an tulamidischen, thor-
walschen oder elfischen Zaubernamen haben, finden
Sic im Internet oder in verschiedenen Fanzines si-
cherlich, was Sie suchen.

Erliuterung der verwendeten Begriffe
Wie erwihat, haben wir fir die Beschreibung der Zau-
ber ein cinheitliches Format gewihlt, das wir Thoen
hier kurz vorstellen wollen:

Probe: Dic drei Eigenschaften (in Kurzform), auf dic
die Zauberprobe abgelegt werden muss.

# Bei Zaubern, die sich dirckt gegen cin Opfer rich-
ten, muss moglicherweise die Magicresistenz des Op
fers beriicksichtigt werden; solche Zauber sind mit dem
Kirzel (+MR) verschen.

# Hicr missen Sic beachten, dass Schelme je nach

ihrer Kenntnis der Sonderfertigkeit Schelmische Zau-

bereidic Magieresistenz ihres Opfers ignorieren kon-
nen.

# Bei Tieren, dic cine unterschiedliche geistige und
korperliche Magieresistenz besitzen, gilt: Zauber mit
den Merkmalen Einfluss. Herrschaft oder Verstan-
digung wirken auf dic geistige MR des Ticres, Zauber
mit den Merkmalen Eigenschaften. Form oder Scha-
den auf die kérperliche MR des Tieres.

# Missen weitere Modifikationen beachtet werden,
ist dies hier ebenfalls aufgefihrt. Hinweise zor Durch-
fuhrung von Zauberproben finden Sie im gleichnami-
gen Kapitel in Mit Wissen und Willen.

Misslingt cinc Zauberprobe, kann der Spruch er-
schwert noch cinmal versucht werden (siche auch dic
Beschreibung der Sonderfertigkeit Zauberroutine in
Aventurische Zauberer). Endgiltig misslungene
Spriiche kosten den Zauberer die Hilfte der angege-
benen (oder fir den Zauber eingeplanten) Astralener-
gic. Ob ein Spruch ge- oder misslungen ist, stellt der
Zauberer nicht automatisch fest (auch hier siche
MW W). Dic Probe wird immer am Ende der Zauber
daver gewirfelt.

Technik: Hier sind dic Zauberhandlungen aufgefihrt,
dic vom magickundigen Helden auszufihren sind: Ob
der Spruch (laut) ausgesprochen werden muss, ob be-
sondere Zeichen und / oder Materialien Verwendung
finden, welche Gesten der Zauberer vollfihren muss
und dergleichen mehr.

Dic hier aufgefihrte Technik bezicht sich jeweils auf
dic magische Tradition, in der der Zauber am weites-
ten verbreitet ist; in anderen Reprisentationen, in de-
nen der Zauber eventuell vorliegt, ist die Technik ver-
mutlich cine ganz andere, denn 2.B. nur Kristalloman-
ten missen mit Edelsteinen hantieren, wihrend es nur
in der gildenmagischen Reprisentation ublich ist, For-
meln laut zu reziticren. Wenn Ihr Held also einen Zau-
ber beherrscht, dessen Technik in ciner anderen Repri-
sentation als seiner cigenen angegeben ist, missen Sie
gemifl den Angaben im Kapite]l Thesiskern und
Reprisentation (in MW W) cinc passende cigene
Technik entwickeln.

Wichtig - als Bedingung fiir Zauber in allen Reprisen-
tationen - sind dic beiden Komponenten Sicht und
Konzentration, denn nur was ein Zauberer sieht, kann
er verzaubern, und nur, was er verzaubern will, ist dem
Fluss der arkanen Energien unterworfen. Zaubern ohne
Sichtverbindung erfordert spezielle Hilfsmittel, wih-
rend aktiver Einsatz von Zauberei einem Bewusstlo-
sen oder passiven Triumer nicht moglich ist und man
sich zum Zaubern mindestens eine Aktion lang auf das
Zicl des Zaubers konzentricren muss. (Dicse Aktion
ist bereits Teil der angegebenen Zauberdauern, weswe-
gen kein Zauber weniger als 1 Aktion benotigt.)

# Muss cin unwilliges, sich der Zauberei aber bewuss-
tes Objekt berihrt werden, dann muss dem Zaubern-
den cine waffenlose Attacke gelingen, um sein Opfer
zu berithren, dem wicderum cine Parade oder ein Aus-
weichmanover zusteht. Diese Berihrungs-Aktion ist
Teil der Zauberdaver (iblicherweise deren Beginn) und
verursacht keinen Schaden. Bei Misslingen kann diese
Aktion wiederholt werden; die eigentliche Zauberpro
be ist davon nicht betroffen. Magier mit einem Zau-
berstab konnen diesen eventuell cinsetzen, um mit ihm
dic Berahrung (cbenfalls als AT auf das passende
Kampftalent gewirfelt) durchzufahren.

Zauberdauer: Dic zum Aufbau und Auslosen des
Zaubers benotigte Zeitspanne. Wihrend dieser Zeit
muss sich der Zaubernde auf die Formel konzentrie-
ren, gegebenenfalls sein Ziel berihren oder schen kon-
nen, und er kann wihrend dieser Zeit keine anderen
Aktionen unternehmen.

Ublicherweise ist dic Zauberdauer in Aktionen bzw.
in Spiclrunden angegeben, wobei cine Spiclrunde ctwa




l 200 Aktioncn lang ist und dem Zauberer pro Kampf-
runde 2 Aktionen zur Verfigung stehen (Ausnahme:
bei ciner INI unter 0 hat er nur 1 Aktion/KR). Wenn
nichts anderes angegeben ist, beginnt dic Wirkung ci-
nes gelungenen Spruches sofort mit Ablauf der letz-
ten Aktion des Zaubernden. Je nachdem, wann er den
Spruch begonnen hat (als Aktion in seiner Initiativ-
phase oder als umgewandelte Reaktion), ist dies seine
Initiativphase oder 8 Phasen spiter.

Wird der Zaubernde wihrend dieser Zeit durch auBere
Einflasse gestort, so kann es notwendig werden, dass
er cine Selbstbeherrschungs-Probe ablegt, um fest-
zustellen, ob er die Konzentration aufrechterhalten
kann. Siche hierzu auch dic Beschreibungen der Son-
derfertigkeiten Konzentrationsstarke, Zauber bereit-
halten. Zauberkontrolle und Zauber unterbrechenim
Band Aventurische Zauberer.

Wirkung: Dic spicltechnische Durchfibrung des Zau-
bers (z.B. benotigte Wirfelwirfe) und scine Auswir-
kung auf das Spiclgeschehen, darunter auch seine visu-
clle Wirkung, wenn vorhanden. Hier ist auch angege-
ben, um welche Betrige die Zauberprobe oder cine
eventuclle Gegenprobe modifiziert sind, ob bestimm-
te Randbedingungen cingehalten werden missen und
dergleichen mehr. Eventucll finden sich auch Hinwei-
se zu besonderen Situationen, mit denen sich der Meis-
ter konfrontiert schen kann. Hier haben wir aus der
Spiclpraxis hervorragende Sonderfille, Einschrinkun-
gen und Modifikationen aufgefihrt und versuchen,
cinen regeltechnischen Rahmen anzugeben, in dem der
Meister in cinem solchen Fall entscheiden kann. An
merkungen zu seltenen und ausgefallenen Anwenduo-
gen des entsprechenden Zaubers finden Sie eventuell
noch im Abschnitt Modifikationen und Varianten.

Kosten: Der notwendige Einsatz an Astralenergie,
angegeben in Astralpunkten (AsP).

# Einige Zauber erfordern es, dass sic stindig mit As-
tralenergic gespeist werden; diese sind als "XX AsP
pro Kampfrunde/Spiclrunde/Stunde” cte. gekenn-
zeichnet und eventuell als (A) fir Aufrechterhalten
markiert (siche auch Wirkungsdauer).

Wic bercits erwihnt, wird bei Misslingen der Zauber-
probe dic Halftc der hicr angegebenen AsP-Anzahl
fallig, bei Zaubern, deren Wirkungsdauer vorher fest-
gelegt werden muss, die Halfte der geplanten AE, bei
Zauber, die aufrechterhalten werden, ist dies die Half-
te der AsP fiir dic minimale Wirkungsdauer.
Eventuell ist cine Kostensenkung als Spontane Mo-
difikation moglich; wenn fa, finden Sie die Bezeich-
nung Kosten im Abschnitt Modifikationen und
Varianten. Alle Zauber und Varianten, bei denen ‘alle

noch verfigbaren AsP’ cingesctzt werden, konnen nicht
mit dieser Spontanen Modifikation As!‘m.’energfe ein-
sparen kombinicrt werden.

Ziclobjekt: Wir unterscheiden bei der Art des betrof-
fenen Zicls zwischen folgenden Kategorien:

# Einzelperson/Einzelwesen - wobei mit ‘Person’ jede
Art von denkendem Lebewesen gemeint ist (sprich:
kulturschaffende Zweibeiner und cinige magische Kre-
aturen; inklusive des Zauberers selbst), mit “Wesen' zu-
sitzlich alle Arten von Tieren, unter Umstinden auch
Zauberkreaturen, nicht aber Pflanzen (auch wenn Letz-
teres genau genommen natirlich falsch ist),

@ Einzelobjekt,

® Mehrere Personen/Wesen,

@ Mehrere Objekte,

# Zone (cine Flache oder cin Volumen), selten auch
einmal Einzelner Zauber.

@ Bei Personen unterscheiden wir noch zwischen frei-
willigund unfrefw}'ﬂlg[dcr tblichen, nicht explizit an-
gegebenen Variante),

Verinderungen des Ziclobyckts konnen unter Umstin-
den als Spontane Modifikation durchgefihrt werden:
wenn dies moglich ist, finden Sic die Bezeichnung Ziel-
objekt (...) im Abschnitt Modifikationen und Va-
rianten. chenso wic dic dann meist anders zu berech-
nenden Kosten.

Reichweite: Diec maximale Entfernung, in der der
Zauber wirksam werden kann. Viele Zauber wirken in
cinem kugel- oder zylinderformigen Bereich, der den
Zaubernden umgibt, was mit Radius gekennzeichnet
ist. Die Reichweite eines Zaubers wird iblicherweise
in den folgenden Kategorien angegeben:

selbst - Berithrung - I Schritt (oder ZfW Spann) -
3 Schritt (oder ZfW/2 Schritt) - 7 Schritt (oder
ZfW Schritt) - 21 Schritt (oder ZfW x 3 Schritt) -
49 Schritt (oder ZfW x 7 Schritt) - Horizont.
Einige wenige Zauber, vor allem solche, dic keine Sicht
aufs Ziel erfordern, kénnen auch grofere Reichwei-
ten aufweisen. Verinderungen der Reichweite konnen
unter Umstinden als Spontane Modifikation durch-
gefuhrt werden: wenn dics moglich ist, finden Sie die
Bezeichnung Reichweite im Abschnitt Modifikati-
onen und Varianten. Die korrekte Reichweite wird
zum Zeitpunkt der Zauberprobe bestimmt.

Wirkungsdauver: Der Zeitraum, in dem der Zauber
vom Moment seiner Auslosung an wirksam bleibt.
Ublicherweise ist dies von den ibrig behaltenen Zau-
berfertigkeitspunkten (ZfP*) abhingig und wird dann
in der Form “Z{P* Spi:lrundcn/Stund:u‘ etc. ange-
geben.




' # Bei cinigen Zaubern muss der Spruchwirker stin-
dig kontrolliert Astralenergic in dic Matrix des Zau-
bers fliefen lassen, um dic Wirkung avfrechtzuerhal-
ten. Diese Zauber sind bei ihrer Wirkungsdauer mit
(A) markiert. Alle Zauberproben, die man ausfihrt,
wihrend ein oder mehrere aufrechterhaltene Zauber
wirken, sind um 3 Punkte pro aufrechterhaltenem
Zauber erschwert. Wenn cin EIf also einen FULMI-
NICTUS sprechen will, wahrend er einen VISIBILI
und einen SPURLOS TRITTLOS avfrechterhilt, st
die Zauberprobe um 6 Punkie erschwert. Die Sonder-
fertigkeit Simultanzaubern vermindert die Zuschli-
ge pro aufrechterhaltenem Zauber. Aufrechterhaltene
Zauber fallen sofort vom Opfer ab, wenn der Zaube-
rer bewusstlos wird. cinschlaft oder stirht.

# Besondere Beachtung verdienen auch die Wirkungs-
davern Permanent und Augenblicklich: Permanente
Zauber halten an, bis sic durch cinen entsprechenden
antimagischen Effekt aufgehoben werden: ihre Zau-
bermatrix ist derweil mit Hellsichizaubern zu erken-
nen. Augenblicklich wirkende Zauber verindern cine
Form oder Struktur zwar auch permanent, jedoch tun
sic dics im Augenblick thres Wirkens und nicht durch
cine fortdavernd wirkende Matrix: sic konnen daher
auch mit Antimagic nicht rickgingig gemacht wer-
den. Permanente Zauber (die dann iblicherweise mit
mindestens cinem permanenten Astralpunkt “fixiert’
werden) sind 2.B. dic entsprechenden Varianten des
SALANDER oder des ADAMANTIUM, wihrend
zu den augenblicklich wirkenden Sprichen fast alle
Heilungs- und Schadens-Zauber zihlen.

@ Zu beachten ist, dass Elfen, die cinen Zauber in elfi-
scher Reprisentation sprechen. von ciner verlingerten
Wirkungsdauer profiticren.

Verinderungen der Wirkungsdauer kénnen unter Um-
stinden als Spontane Modifikation durchgefihrt
werden: wenn dies moglich ist, finden Sie die Bezeich-
nung Reichweite oder cinc explizit genannte Variante
im Abschnitt Modifikationen und Varianten.

Modifikationen und Varianten: Hier ist aufgefihre,
welche Spontanen Modifikationen an cinem Zauber
vorgenommen werden konnen und welche bekannten
Varianten es gibt. Bei Spontanen Modifikationen fin
den Sie als Méglichkeiten Zauberdauer. Erzwingen,
Kosten. Zielobjekt. Reichweite und Wirkungsdauer
angegeben; cine Erliuterung des Vorgangs der Sponta-
nen Modifikation und der einzelnen Moglichkeiten
finden Sic in Mit Wissen und Willen im entspre-
chenden Abschnitt der Zauberregeln. Magier, dic ei-
nen Zauber in gildenmagischer Reprisentation spre-

chen, missen nur geringere Zuschlage fir das Wirken
Spontaner Modifikationen aufwenden.

Die aufgefihrten Modifikationen und Varianten gel-
ten als Teil des Thesiskerns des Zauberspruchs: sie
miissen nicht separat erlernt werden, sondern stehen
Zauberern zur Verfigung, dic aber die geforderten
ZfW verfugen oder die entsprechenden ZfP aufbrin-
gen konoen. (Achtung: Dic geforderten Z{P sind nicht
als normale Probenzuschlige zu verstchen. Wer cine
entsprechende Modifikation oder Variante sprechen
will, muss die ZfP vorher investieren und dennoch ei-
nen ZEW von mindestens () haben.) Eine weitere Vor-
aussetzung ist, dass man nur Zauber modifizieren kann,
die in der cigenen Reprisentation gesprochen werden.

Reversalis: Was passiert, wenn auf diesen Zauber der
Spruch REVERSALIS (siche S. 219) angewendet
wird? In den meisten Fillen haben wir uns hier kurz
gehalten und nur entsprechende Vorschlige gemacht.
SchlieBlich sind Wirkungsdauer, Reichweite ete. ja
auch nach cinem REVERSALIS in der Regel uaver-
indert. Elementare Wirkungen werden zu jenen des Ge-
genelements umgekehrt. Eine typische Wirkung ist
hierbei, dass REVERSALIS-Formeln eine noch andau-
ernde Wirkung ihres ‘normalen’ Gegensticks aufhe-
ben kénnen. Etliche Formeln (namentlich solche mit
den Merkmalen Hellsicht oder Antimagie) lassen sich
auch von cinem REVERSALIS nicht beeinflussen.

Antimagie: Hier finden Sie, welche antimagischen
Formeln welche Auswirkung auf den Spruch hahen.
Ublich ist es, dass ein Zauber mit dem Merkmal X
von cinem antimagischen Zauber "X STOREN/BRE-
CHEN etc.” aufgehoben werden kann, wenn cine Zau-
berprobe gelingt, dic um dic Z{P* des zu brechenden
Zaubers erschwert ist. Umgekehrt kann in ciner Zone
des X STOREN ein Zauber mit dem Merkmal X nur
um so vicle Punkte erschwert gewirkt werden, wie die
ZiP* beim X STOREN betragen haben, wobei
mindestens ein ZfP" iibrig bleiben muss; ansonsten gilt
die Zauberprobe als misslungen.

Zauber mit dem Merkmal X, die in cine Zone des X
STOREN cindringen, werden in ihrer Wirkung um
die ZfP* des X STOREN vermindert. (Davon nicht
betroffen ist cinc von den ZfP" abhingige Wirkungs-
dauer.) Fallen hicrdurch die ZfP* auf 0 oder weniger.
endet der Zauber. Wird dic Wirkung sur vermindert,
so steigt sie wieder auf ihre urspringliche Auswirkung,
wenn der Triger des wirkenden Zaubers die antimagi-
sche Zone wieder verlisst. In aberlappenden Zonen von
wirkenden und antimagischen Sprichen gilt cbenfalls
die Verminderung der Wirkung, jedoch wird der wir-
kende Spruch nicht aufgehoben, wenn seine ZfP* auf '




l 0 oder weniger reduzicrt werden. In cinem Artefaki
gespeicherte Zauber mit dem Merkmal X (nach Meis-
tesentscheid auch entsprechende Stabzauber, Hexen-
fliche ctc.) konnen in einer Zone des X STOREN
nicht ausgelost werden. Antimagische Spriche kon-
nen nicht ‘gestapelt’ werden, d.h., die Wirkung von zwei
Zonen des X STOREN addicren sich nicht - es wirkt
immer dic stirkste Variante (die mit den meisten
ZtP*).

Abweichungen von diesen genannten Regeln sind im
Abschnitt Antimagic chenso aufgefuhrt wie die Fra-
ge. ob der GARDIANUM oder der INVERCANO
wirken. Wenn diese beiden Zauber hicr genannt sind,
schlagen Sie die detaillierte Wirkung bitte auf Seite
92 (GARDIANUM) bzw. Seite 131 (INVERCANO)
nach.

Zauber mit der Wirkungsdauer augenblicklich konnen
nicht mit Antimagie nachtriglich aufgehoben, schr
wohl aber in ciner entsprechenden Zone erschwert
werden.

Antimagische Zauber wirken nicht auf ihresgleichen,
auch wenn sic natirlich jeweils ein passendes Merk-
mal aufweisen, d.h., cinc Zone des EINFLUSS BAN-
NEN erschwert nicht das Wirken cines gezielten EIN-
FLUSS BANNEN (zu Zonen siche oben).

Merkmale: Hier ist aufgefihrt, welche Merkmale
den Zauber auszeichnen, d.h. welche gleichen Ord-
nungsstrukturen im Thesiskern des Zaubers zu finden
sind. Merkmale wirken sich zusammen mit der Son-
derfertigkeit Merkmalskenntnis auf dic Lernschwie-
rigkeit aus und bestimmen, welche antimagische Hand-
lung greift (s.0.). Es licfien sich natiirlich andere Zu-
ordnungen (nach Absicht, elfischen Harmonien etc)
finden, aber die hier gewihlte Zuordnung kann als hin
reichend allgemeingiiltig angeschen werden - die Ent-
deckung neuer Merkmale durch die magische For-
schung cinmal vorbehalten.

Wir verwenden hier folgende Merkmale: Antimagie,
Beschworung, Damonisch (mit zwolf bekannten
Unter-Merkmalen). Eigenschaften, Einfluss. Ele-
mentar (mit den sechs Unter-Merkmalen Feuer,
Wasser, Luft, Erz. Humus und Eis). Form, Geister-
wesen, Heilung, Hellsicht. Herbeirufung. Herr-
schaft, Hlusion. Kraft. Limbus, Metamagie, Objekt,
Schaden, Telekinese, Temporal, Umwelt und Ver-
standigung.

Ausfihrliche Beschreibungen und Informationen zu
den Merkmalen finden Sie ebenfalls in MWW im
gleichnamigen Kapitel. Eine nach Merkmalen sortierte
Liste von Zaubern finden Sic in diesem Band ab Seite

363.

Komplexitit: Die grundsitzliche Schwierigkeit ei-
ner magischen Handlung, unabhingig von der Repri-
sentation, dem Vorliegen als Hausspruch und derglei-
chen; iblicherweise in cinem Rahmen von A bis F. Dic
Komplexitit ist die Basis fir die Lernschwicrigkeit
(siche das Kapitel Erfahrung far Zavberkundige
im MW W).

Reprisentationen und Verbreitung: Hier finden
sich cinige Worte zu der Gemeinschaft oder Tradition
von Zauberkundigen, in der der Zauber urspringlich
cotwickelt wurde und ob und unter welchen Umstan-
den sich der Zauber weiter verbreitet hat. Fiir gewohn-
lich sind die Erfinder ciner Zauberei auch ihre grofi-
ten Meister, will heifSen, die Zauberei hat hicr ihre
grofte Verbreitung, und dadurch, dass sie ihrea Spruch
in cigener Reprisentation erlernen, kénnen sic es na-
tirlich auch cher zur Meisterschaft bringen.

Die Werte der in diesem Band angegebenen Zauber
entsprechen einer ‘Normreprisentation’, d.h., dass alle
Modifikationen von Wirkungsdauer, Kosten 0.1,, die
cine bestimmte Repriscntation mit sich bringt, noch
auf die hier genannten Werte angerechnet werden miis-
sen. Dies gilt namentlich fir dic reduzierten Kosten
von Schelmenzaubern oder die verlingerte Wirkungs-
dauer von Elfensprichen.

Magliche Reprasentationen sind Gildenmagier (Mag).
Elfen (E1f). Druiden (Dru). Hexen (Hex). Geoden
(Geo), Schelme (Sch), Scharlatane (Stl). Borbara-
dianer (Bor) und Achaz-Kristallomanten (Ach). Die
Zah! hinter der Reprasentation gibt auf ciner Skala von
1 bis 7 an, wie weit der Spruch in ciner Gemeinschaft
verbreitet ist. Eine | heifit hierbei, dass nur wenige
Auserwihlte die Formel iberhaupt beherrschen (und
vermutlich auch nur schr wenige von ihr gehort ha-
ben). Eine 7 bedeutet dagegen, dass ein Zauberer der
entsprechenden Tradition den Spruch auf jeden Fall
kennt und in der Regel auch sclbst beherrscht. Ein
Zauber, den ein Held zu Beginn des Spicls beherrschen
will, sollte in der cigenen Tradition mindestens mit
dem Wert 4 bekannt scin; dic Ausnahmen zu dieser
Regel charakterisicren dann jeweils die Unter-Tradi-
tionen (Akademien, Schwesternschaften, regionalen
Unterteilungen). Einige Zauberkundige kennen Spri-
che in ihnen fremden Reprisentationen: Eine Bezeich-
nung wic Hex(Mag)3 bedeutet, das Hexen diesen
Spruch in der Magierreprasentation mit einer Verbrei-
tung von 3 kennen.

Der Offentlichkeit unbekannte Zauber konnen nur per
Zufall in cinem muffigen Verlies oder ciner staubigen
Privatbibliothek ... aber das kennen Sic fa sicherlich.
Bei Zaubern, die nur Einzelpersonen (will heifien,




Meisterpersonen) bekannt sind, muss diese Meister-
person erst cinmal gefunden und schlicflich auch noch
davon uberzeugt werden, dass sic gerade dem Spicler-
zauberer die Kenntnis ciner geheimen Formel verra-
ten soll. Einige Zauber wiederum sind ausschlieflich
for den Gebrauch durch Meisterpersonen vorgeschen,
da sie das Spielgleichgewicht so stark beeintrichtigen,

dass sic our mit grofier Vorausplanung in cinem Aben-
teuer Verwendung finden konnen.

Ebenfalls hier angegeben finden Sie, ob sich ein Zau-
ber in cinem bestimmten Buch findet oder daraus re-
konstruicren lisst. Diese Angaben sind jedoch nicht
vollstandig - zu Details siche auch das Kapitel Dic
magische Bibliothek in MWW.

Ubersicht: Reprisentationen

Im Folgenden finden Sic cine kurze Auflistung der
bekannten Zauber-Reprasentationen. Beachten Sie bit-
te: Ist bei Komponenten cine der Bedingungen des
Zaubers kursiv gesetzt, so handelt es sich hierbei um
cine zentrale Komponente (meist religioser Art), de-
ren Ignorieren noch stirkere Mali mit sich bringt als
das Nichtbeachten ciner der anderen Komponenten.

Zauber in borbaradianischer Reprisentation
Diese Reprisentation wurde von Borbarad hochstselbst
aus der gildenmagischen Reprisentation entwickelt und
hat viel mit ihr gemein. Folgende Vor- und Nachteile
kommen zum Tragen:

Komponenten: Konzentration, Sicht, Geste, Formel
Besonderheiten: Zauber in borbaradianischer Repri-
sentation besitzen eine dimonische - und damit chao-
tische - Komponeate (bzw. jeweils cin dimonisches
Merkmal). Deshalb werden alle Kosten ausgewirfels.
Die entsprechenden Werte der Zauber in borbaradia-
nischer Reprisentation finden Sie unten in der Liste
der Zauber separat aufgefihrt.

Zauber in borbaradianischer Repriscntation konnen
von Kennern der Reprisentation mit eigener Lebens-
energic anstelle von Astralenergie gespeist werden.
Dabei entspricht cin Lebenspunkt zwei Astralpunkten.
Fur Spiclzwecke wird zuerst ausgewirfelt, wie teuer
der Spruch ist und dann die Hilfte dieses Wertes von
den LeP abgezogen. Es ist moglich, auch borbaradia-
nische Spruchzauber mit Fremdblut zu wirken, wobei
nach den Regeln aus MWW 35£. und dem oben'Ge-
nannten zur Blutzauberei vorgegangen wird; Verwen-
dung von Fremdblut crhoht die Zauberdauer um 2W6
Aktionen.

Alle Zauber in borbaradianischer Reprisentation ha
ben von Haus aus die Reichweite Beruhrung_ Eine
Modifikation der Reichweite ist nach den Standard-
regeln moglich. Die Berihrung muss zum Ende der
Zauberdaver erfolgen und nicht wahrend der gesam-
ten Zauberdauer aufrechterhalten werden.

Fir Kenner der borbaradianischen Reprasentation, dic
gleichzeitig iber die gildenmagischen Reprascatation
verfigen, sind bei Zaubern in borbaradianischer Re-

priscntation alle Zuschlage fiir Spontane Modifikati-
onen halbicrt, dic Boni aus verlingerter Zauberdauer
um cinen zusitzlichen Punkt erhoht.

Zauber in druidischer Repriscatation

Druiden erleben Magic als Ausprigung der Krifte der
Erdmutter Sumu. Ob sic sich dabei dieser Krifte ei-
genniitzig bedienen oder sic anwenden, um Sumu selbst
zu helfen, ist dabei zunichst einmal uninteressant. Auf
jeden Fall stort verhittetes Metall, das sie als Sumu
mit Gewalt entrissen empfinden, ihren Magicfluss.
Komponenten: Kein Kontakt mit verhiittetem
Metall: Konzentration, Sicht, Geste
Besonderheiten: Ein Zauberer, der die druidische
Reprisentation beherrscht und cinen Zauber in dieser
Reprisentation spricht, kann dic Spontanc Modifika-
tion Erzwingen der Zauberwirkung anwenden, auch
wenn dies bei dem Zauber nicht angegeben ist. Dics
kostet ihn auch nur die Hilfte der ansonsten notigen

Kosten (siche MW W, Seite 22).

Zauber in clfischer Repriscntation

Elfen cmpfinden Magic als cinen natarlichen Teil der
sic umgebenden Welt, und diese Magie zu manipulic-
ren ist eine ganz selbstverstindliche Sache. Dabei se-
hen sie viele Parallelen zwischen Magic und Musik:
cin Wechselspiel aus Harmonic und Disharmonic, und
durch gezieltes Eingreifen in dieses Wechselspicl kann
der ‘Gesamtklang’ verindert werden.
Komponenten: Konzentration, Sicht, Geste, eventu-
ell verbale oder melodische Komponente
Besonderheiten: Jeder Zauber hat cine doppelt so
lange Wirkungsdauer wic bei den Spriichen angegeben,
ohne dass er mehr AsP kostet; aufierdem sind fir die
Spontanc Modifikation zur Verlingerung der Wir-
kungsdauer nur 4 Punkte pro Verdopplung erforder-
lich (statt der ablichen 7 Z£P). Spriiche mit der Wis-
kungsdauer augenblicklich” oder ‘permancnt’ sind um
1 AsP verbilligt, kosten aber trotzdem mindestens e |
Astralpunkt.

Der Zauberer kann die Wirkungsdauer cines wirken-
den Spruches jederzeit beenden, ohne dafir cine Pro-
be ablegen zu missen.




Storungen der Harmonie wirken sich bei allen Zau-
bern stirker aus als dies in anderen Reprisentationen
der Fall ist: Wean ein misslungener Spruch sofort wie-
derholt werden soll. ist er um 5 Punkte pro Fehlver-
such erschwert (statt ublicher 3 Punkte), und storen-
de magische Effekte (etwa durch antimagische Felder
oder Zauber und dimonische Prasenz) wirken auf Zau-
ber in clfischer Reprisentation in doppelter Starke.

Zauber in geodischer Reprisentation

Geoden schen Magie sehr shalich wie Druiden, wes-
wegen vicle Einzelheiten dieser Reprisentationen
cinander ihneln.

Komponenten: Kein Kontakt mit verhattetem
Metall; Konzentration, Sicht, Geste
Besonderheiten: Wenn der Zauber cin elementares
Merkmal hat, das dem bevorzugten Element der Zau-
berers entspricht, dann kann er die Spontanen Modifi-
kation Kosten einsparen, Reichweite verandern und
Wirkungsdauer verandern um 2 Punkte erleichtert

anwenden [siche S. MWW 2211.).

Zauber in hexischer (satuarischer)
Reprisentation

Fir Hexen ist Magie Ausdruck von Gefuhlen, weswe-
gen die Zauberei umso besser gelingt, je mehr Emoti-
onen dahinter stecken. Doch gleichzeitig schen sie die
Quelle der Zauberei in den Kriften, die durch Sumu
flieBen, weswegen ihnen das Zaubern schwer fallt,
wenn sic keinen Kontakt mit dem Erdboden haben.
Komponenten: Kontakt mit Erdboden: Konzentra-
tion (Fokussicrung von Gefahlen). Sicht, Geste
Besonderheiten: Misslingt cin Zauber, so muss der
Zaubernde dafir nur cin Drittel der geplanten AsP
avfwenden (anstatt, wic ublich, die Halfte).

Wer dic hexische Reprisentation kennt und cinen Zau-
ber in dieser Reprisentation unter dem Einfluss star-
ker Gefihle (aus Hass heraus, unter der Einwirkung
cines KARNIFILO ctc.) zaubert, kann bis zu 3 zu-
satzliche ZfP" errcichen. Entsprechendes Zaubern un
ter dem Einfluss gefahisdimpfender Grundstimmun
gen (Melancholic). Drogen (Ilmenblatt) oder Zauber
(E]SESKALTE] konnen bis zu 3 Z{P® kosten. In bei-
den Fillen ist dies Meisterentscheid. Es ist jedoch auch
moéglich, sich binnen ciner zusitzlichen Aktion ‘in
Stimmung zu bringen’ und einen Punkt Erschopfung
auf sich nchmen, um dafir cinen ZEP” zu erhalten. Dies
ist nur bis maximal so viclen ZfP" moglich, wie der
Z{W hetrigt (pro gewinschtem ZfP" ist cin Punkt
Erschopfung und cine Zusatzaktion erforderlich): es
muss vor dem Spruch angesagt werden und ist auf je-
den Fall auffallig (Jautes Lachen oder Stéhnen, Wut-
gebrill etc).

Zauber in kristallomantischer Reprisentation
Kristallomanten fokussieren Zauberei durch Kristal-
le. Das hat auch zur Folge, dass sic thre Magic wissen-
schaftlicher betreiben als viele andere Zauberer.
Komponenten: Materielle Komponente; Konzent-
ration, Sicht, Geste

Besonderheiten: Durch die Materielle Komponente
(Kristall) ist der Kraftaufwand deutlich geringer: Alle
Zavber kosten nur drei Viertel der angegebenen AsP.
Dabei werden sowohl pauschale als auch von der Wir-
kungsdauer abhingige Kosten entsprechend verringert,
betragen aber jeweils mindestens | AsP.

Bei jeder Zauberprobe, in der zweimal K."ugf)ei! ge-
proft wird, kann ciner der beiden Wirfe auf Intuition
abgelegt werden und umgekehrt.

Wegen der Ahnlichkeiten der Matrizen von Zaubern
vnd Kristallen erhalten Kenner der kristallomanti-
schen Reprisentation die Hilfte der TaP* aus einer
Gesteinskunde(Edelsteine } Probe als Bonus auf Ma-
giekunde-Proben, dic mit der Analyse und Synthese
von Zauberstrukturen zu tun haben.

Zauber in gildenmagischer Reprisentation

Fiir Magier ist Magie cine strenge Wissenschaft, und
nur wer sic grindlich studiert und versteht, ist wirk-
lich in der Lage, verantwortungsvoll mit ihr umzuge-
hen. Durch die Hingabe, mit der sie die Aspekte der
Zauberei analysieren und katalogisieren, sind sic in der
Lage, Zauberei leichter zu manipulieren, und der Ka-
non ihrer Zauber ist deutlich grofier als derjenige an-
derer Traditionen.

Komponeaten: Konzentration, Sicht, Geste, Formel
Besonderheiten: Kenner der gildenmagischen Repri-
sentation missen bei Zaubern in dieser Reprascatation
alle Zuschlige far Spontane Modifikationen (siche S.
MWW 20££.) nur halbiert cinrechnen, wobei zuerst
alle Modifikationen (auch mehrfache Modifikationen
derselben Komponente) avfsummiert werden und dann
das Gesamtergebnis halbiert wird. Die Boni aus ver-
lingerter Zauberdauer sind um einen zusitzlichen
Punkt erhoht. Die Zuschlige fir explizit aufgefihrte
Varianten werden jedoch nicht halbiert.

Zauber in scharlatanischer Reprisentation

Die scharlatanische Reprisentation ist vermutlich cin
schwicheres Nebenprodukt der Gildenmagie, so dass
es viele Ahnlichkeiten zwischen diesen Magicformen
gibt. Allerdings spiclen auch einige schelmische Ein-
flisse mit hincin. Scharlatanische Zauherei ist Schau-
spicl, daher ist ihre Auswirkung weniger wichtig als
dic Aufmerksamkeit, die sic erregt.

Komponenten: Konzentration, Sicht, Geste, Formel
Besonderheiten: Alle Zauber mit dem Merkmal JIf-
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lusion haben cine doppelte Wirkungsdauer, ohne
dadurch teurer zu werden, auferdem konnen sie leich-
ter modifiziert werden: Jeder Zuschlag auf eine Ilusi
ons-Modifikation oder -Variante sinkt um 1 Punkt,
Vicle komplexe Zauber sind gar nicht méglich: Alle
Zaber mit den Merkmalen Eigenschaften und Form
konnen nur auf sich selbst gewirkt werden (sprich:
Verwandlungen sind nur als Selbstverwandlungen mog-
lich).

Als einziges Obyekt kann cine Kristallkugel mit Zau-
bern belegt werden, andere Objektrituale gibt es in
dieser Repriscntation nicht. Die hierfir notwendige
scharlatanische Ritualkenntnis kano mit Schwicrigkeit
C gesteigert werden.

Zauber in schelmischer Reprisentation
Schelme zaubern cinzig und allein, um Spaf und Freu
de zu haben und zu verbreiten. Da sic ihre Magic von
den Kobolden crlernt haben, unterscheidet sic sich
mehr von den anderen Traditionen als irgendeine an-
dere Reprasentation. Wenn sic zu einem anderen Zweck
angewandt wird, als lustig zu sein, fallt sie sehr schwer
- andererseits ist es auBerordentlich schwer, ihren
Auswirkungen zu entgehen.

Komponenten: Konzentration, Sicht, Geste: Schel-
me haben von Haus aus die Feste Gewohnheit: Nur
aus SpafS zaubern,

Besonderheiten: Wer die schelmische Repraseatati-
on beherrscht, in dieser Reprisentation zaubert und
uber den Vorteil Unbeschwertes Zaubern verfigt,
kann die Magicresistenz des Opfers komplett igno-
ricren, so lange sic den Wert 7 nichr gberschreitet.
Erginzt durch dic Sonderfertigkeit Lockeres Zaubern
kann sogar eine MR bis 12 ignoriert werden.
Ubersteigt dic MR den jeweiligen Wert, dann muss
sie wicder voll angerechnet werden. Werden Zauber in
schelmischer Reprisentation, die gegen dic MR gehen,
auf mehrere Opfer gesprochen, so sind sic nicht wie
iblich um die hochste MR plus die Zahl der Opfer,
sondern nur um dic doppelte Anzahl der Opfer er-
schwert.

Wann immer cin Zauber aus ciner fremden Reprises-
tation in die schelmische iberfihrt wird, sinken die
Kosten auf zwei Drittel derjenigen in der ursprangli-
chen Reprisentation. Umgekehrt werden Schelmen-
zauber, dic in cine andere Reprisentation iberfohrt
werden, um die Halfte teurer.

Abkirzungen

Folgende Abkirzungen finden Verwendung: Zf W steht fur den Zauberfertigkeitswert, ZEP fir dic Zauber-
fertigkeitspunkte und ZfP* for bei ciner Probe ibrig behaltene ZfP; AsP bedeutet Astralpunkte, pAsP
permanente Astralpunkte; KR steht far Kampfrunde, SR fir Spiclrunde; (A) bedeutet, dass cin Zauber

aufrechterhalten wird.

Bei Verweisen steht

MWW fir den Band Mit Wissen und Willen,
AZ fiir Aventurische Zauberer,

Basis fur dic Basisregeln.

AH fir Aventurische Helden,

MBK fir Mit blitzenden Klingen,

MFF far Mit flinken Fingern,

MGS fir Mit Geistermacht und Sphirenkraft,
AG fir Aventurische Geweihte,

GKM fir Gatter, Kulte, Mythen,

SRD fir Stibe, Ringe Dschinnenlampen und
AvAr fir das Aventurische Arsenal
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ABVENENUM REINE SPEISE

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

Technik: Der EIf spricht bhasama veaya bha za yal-
za iber die zu reinigende Nahrung.

Zauberdauer: mindestens 15 Aktionen

Wirkung: Der Zauber reinigt Nahrungsmittel und Ge-
trinke von simtlichen Giften und Krankheitskeimen;
verdorbene Nahrung wird frisch und geniefbar. Die
Zauberprobe ist um die Stufe des Giftes oder der beim
Verzehr zu befirchtenden Krankheit erschwert. Ver-
dorbene Nahrung kann je nach Zustand cinen Zuschlag
von 2 bis 10 Punkten auf dic Probe bedeuten.

Dieser Zauber versetzt Nahrung in einen Zustand, die
dem Spruchanwender nicht gefihrlich werden kann.
Da es aber von dem Entwickler des Spruches abhingt,
in welchem Zustand Nahrung als gefihrlich angese-
hen werden muss und in welchem nicht, variiert die
genaue Wirkung je nach Reprisentation recht erheb-
lich. So wandelt dic clfische Reprisentation selbst
Wein in Traubensaft um, wihrend die Achazform des
Spruches manche fir Menschen und Elfen giftige
Mahlzciten unverindert lisst.

Gift, das sich nicht in Nahrung befindet, wird von dem
Zauber nicht als solches erkannt, weswegen das Gift
auf der Klinge cines Meuchlers oder in der Phiole cines
Alchimisten nicht verindert wird. Wenn allerdings
zum Beispiel in ciner Pilzpfanne giftige Pilze enthalten
sind, dann wirkt der Zauber sehr wohl.

Kosten: 4 AsP pro Mahlzeit, die fir ctwa 10 Personen
reicht

Ziclobjckt: Nahrungsmenge (mehrere Objekte) nach
AsP-Aufwand

Reichweite: | Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reich-
weite

#Schutz vor Ubelkeit (+5). Nahrung. dic an sich
nicht giftig ist, deren Genuss aber heftige Ubelkeit

MERKMAL

OBJEKT] |
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erzeugt, wird in cinen Zustand versetzt, der als harm-
los gelten kann. So ist es zum Beispicl moglich, auch
Meerwasser in Trinkwasser zu verwandeln. Horasische
Sahnetorten werden jedoch nur von den wenigsten
Reprisentationen in Mitleidenschaft gezogen.
#Schutz vor Vergiftung (+5). Bewahrt die Nahrung
fir dic nichsten ZIP” Stunden vor jeglicher in diesem
Zeitraum geschehener Vergiftung und jedem Verschim-
meln oder Verderben. Der Zaubernde muss sich hierbei
selbst einen Aufschlag auf die Zauberprobe auferlegen.
und zwar in Hohe der Stufe der Krankheit/des Giftes,
gegen dic der Schutz hochstens wirksam scin soll. Eine
bereits vergiftete Speise wird dabei entgiftet.

@ Vercinzelt existieren eingeﬁcfrrdnhe Variationen
dieses Spruches, dic (bei geringerem Probenaufschlag
und AsP-Aufwand) nur gegen gewisse Giftgruppen
(Schlangengiftc) oder gar nur gegen einzelne Gifte und
Krankheiten wirken.

Reversalis: bewirkt das schlagartige Verfaulen und
Verschimmeln von Lebensmitteln.

Antimagic: kann in einer Zone des OBJEKT ENT-
ZAUBERN nur erschwert gesprochen werden; lisst
sich wegen der Wirkungsdaver augenblicklich nicht
mittels Antimagie widerrufen.

Merkmale: Objekt

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Dru, EIf, Hex,
Mag jc 6; GeoS: Ach, Sch e 4

Dieser urspringlich von den Waldelfen stammende
Spruch ist bei fast allen Zauberkundigen weit verbrei-
tet. An allen Orten, an denen dic lokalen Potentaten
in stindiger Furcht vor Meuchlern und Giftmischern
leben, werden Meisterinnen und Meister des ABVE-
NENUM mit Kusshand in den Hofstaat aufgenom-
men (wenn sic nach cinem Demonstrationszaubern den
Genuss der vorher priparicrten Nahrung iberlebt ha-
bcn).




ACCURATUM ZAUBERNADEL

Probe: KL / CH / FF (+Mod)

Technik: Die Magicrin streicht aber ihr Gewand,
konzentriert sich auf die Eigenschaften des Stoffes
und dic Moglichkeiten der Wandlung desselben und
murmelt dabei die Formel.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Farbe und Schaitt (nicht jedoch die Art
des Stoffs) eines Kleidungsstiicks kénnen sich mit
dieser Formel nach Wunsch der Magicrin indern.
Die Zaubernde muss eine recht genaue Vorstellung vom
Endergebnis besitzen, genaue Kenntnisse des Schaci-
derhandwerks sind jedoch nicht erforderlich, aber nistz-
lich: Die Halfte der TaP” ciner - gedanklich ausgefiihr-
ten - Schneidern-Probe erleichtern die Zauberprobe
um den entsprechenden Betrag. Bei besonders gewagten
Kreationen kann der Meister auf die Zauberprobe
Zuschlage bis zu +7 verlangen. Die ZfP* geben die
kiinstlerisch-handwerkliche Qualitat des Kleidungs-
stiicks an, wobei Werte aber 10 fir meisterliche Arbeit
stehen.

Das Erschaffen von Stoff aus dem Nichts ist mit dic-
sem Spruch nicht moglich, aus einem kurzen Hemd
kann also keine weite Robe werden. Gewisse Vorsicht
ist auch in der Nihe cines schelmisch gesonnenen Anti-
magicrs geboten, der den OBJEKT ENTZAUBERN
beherrscht ...

Kosten: 4 AsP pro Stein Gewicht des Kleidungs-
sticks, mindestens aber 7 AsP

Ziclobjckt: Einzelobjckt

Reichweite: Berohrung

Wirkungsdauer: bis zur nichsten Wintersonnenwende
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Kosten

#Nadel des Wanderers (+3). Wean cin bereits mit
ACCURATUM geformtes Kleidungsstick einmal
cinreift, einer hungrigen Motte als Nahrung dicnt oder
durchzuschevern droht, kann mit dieser Variante fir 3
AsP dic betroffene Stelle ausgebessert werden. Erziclt
man dabei mindestens halb so viele ZfP” wie bei der
Herstellung, so ist dic Reparatur nicht zu bemerken.
Gleiches gilt, wenn man den Schaitt leicht anpassen
will, weil man vielleicht die ein oder andere Unze zu-
genommen hat ...

C

OBJEKT| rawrmim
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@ Ohne Schere (+3). Es ist moglich, cine rohe Stoff-
bahn benotigter Grofe in cin Kleidungsstick zu ver-
wandeln.

# Haltbarkeit (+3). Fiir den Einsatz von 7 AsP pro
Stein Gewicht wird die Verwandlung daverhaft (Wir-
kungsdauer: augenblicklich).

® Webstuhl (+7. ab ZfW 11). Die Magierin kann das
Kleidungsstick aus der natigen Menge Garn herstel-
len, was jedoch cine gute Stunde Arbeit bedeuter.
#Sackleinen und Spinnenseide (+7 plus cine
Erschwer-nis bis zu 7 Punkten fiir mangelnde Ahnlich-
keit der Stoffarten: ab ZfW 14; nur gildenmagische
Variante). Dic Magierin kann mit dieser Variante cine
Stoffart in eine andere verwandeln (Leinen in Seide
oder in ein Bausch-Leinen-Mischgewebe); Fell und
Leder sind jedoch von solchen Verwandlungen ausge-
nommen. Die Variante ist nicht mit der Variante Halt-
barkeit kombinicrbar.

Reversalis: bewirkt cine Aufhebung eines bestehen-
den ACCURATUM oder verwandelt cin normales
Kleidungsstiick in unzusammenhingende Stoffbahnen,
Fetzen und Fiden.

Antimagie: kann in ciner Zone des OBJEKT ENT-
ZAUBERN nur erschwert gewirkt und mit diesem Anti-
magie-Spruch beendet werden. (Gilt nicht fiir die Vari-
ante Haltbarkeit)

Merkmale: Objekt

Komplexitit: C

Repriseatationen und Verbreitung: Mag, Srl je 4
Hex2

Dieser Spruch stammt aus dem Almanach der Wand.
[ungen und wurde in letzter Zeit durch Zirkulare in-
nerhalb der Gilden verbreitet. Er wird in Riva und
Festum gelehrt, genieft jedoch nicht den Stellenwert
wic der Zauber SAPEFACTA oder ein solider AT-
TRIBUTO. In den letzten Jahren wurde die Formel,
die in gildenmagischer Repriscatation bei den Hexen
schon cinige Zeit lang bekannt war, offensichtlich sa-
tuarischen Vorstellungen angepasst und ist nun einer
Hand voll Hexen in cigener Reprasentation bekannt.
Momentan wird in gildenmagischen Kreiscn heftig
spekulicrt, ob sich aus diesem Zauber neue Handwerks-
magie deduzieren lisst.




ADAMANTIUM ERZSTRUKTUR

Probe: KL / FF /KO

Technik: Der Kristallomant fahrt mit einem Smaragd
mehrmals tber den zu verzaubernden Gegenstand.
Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Die Struktur des verzauberten Gegenstands
wird gefestigt. Er wird hart wie ein Diamant und unbe-
zwingbar wie ein Amboss. Er ist durch gewohaliche
Gewalteinwirkung praktisch unzerstorbar (Struktur-
punkte und RS werden verdreifacht: cin RS von 0 bleibt
demzufolge 0). Schadenszauberci wic cin IGNIFAXT-
US kann dem Objekt nur Schaden zufigen, wenn die
angerichteten SP mindestens ein Drittel der Struk-
turpunkte betragen. Da diese Formel einen Teil ihrer
Kraft aus der Essenz des Gegenstandes zicht, wird die-
ser jedoch nach Ablauf der Wirkungsdaver ungewohn-
lich zerbrechlich (Strukturpunkte und RS halbicrt).
Kosten: 5 AsP + 2 AsP pro angefangenem Stcin Ge-
wicht

Ziclobjcki: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP" Spiclrunden. die ncgativen
Nachwirkungen sind ab Ablauf der Wirkungsdauer au-
genblicklich.

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

# Adamantenquader (+5). Fir je 5 Punkte kann cin
funffaches Gewicht verzaubert werden (fur +15 betra-
gen die Kosten also 5 AsP + 2 AsP pro angefangener
(5x5x5<) 125 Stein Gewicht).

#Kristallglanz (+3: ab ZEW 7). Der verzauberte Ge-
genstand erhilt nach Wunsch des Zaubernden zusitz-
lich eine Oberfliche, die wie ein anderes Metall, wie
Gestein oder Kristalle wirkt. Dies ist jedoch cine rein
optische Komponente, die von der inneren Struktur
unabhingig ist.

® Zauberstahl (+5: ab ZfW 7). Einc Variante mit zu-
sitzlichen Elementarkriften, die eigens fiir dic Anwen-
dung auf Waffen und Rastungen entwickelt wurde. Der
Bruchfaktor ciner Waffe oder eines Schildes sinkt um
Z{P” Punkte. Die TP ciner Nahkampfwaffe steigen
um ZfP*/3 Punkte, ebenso der RS einer verzauberten
Ristung, dic TP cines Geschosses oder einer Wurf-
waffe um ZfP"/4. Leider verkehren sich diese Boni
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auch hier nach Ablauf der Wirkungsdauer in ihr Ge-
genteil. Wihrend der Wirkungsdauer konnen die so ver-
zauberten Waffen auch Dimonen und andere magische
Wesen verletzen. Diese TP-Steigerungen sind nicht ku-
mulativ zu Steigerungen aus hervorragender Schmiede-
arbeit (Mit Flinken Fingera 51f).

# Struktur wahren (+7: ab ZEW 11}, Der Zauber wird
so modifiziert, dass er seine Kraft nicht aus der Struktur
des Materials zicht und der Gegenstand nach Ablauf
der Wirkungsdauer keine negativen Nachwirkungen er-
leidet. Die Kosten betragen 7 AsP plus 4 AsP pro ange-
fangenem Stein Gewicht.

@ Permanenz (+7; ab ZEW 1; nur in der kristalloman-
tischen Reprasentation). Der Gegenstand wird perma-
nent gefestigt. Dies erfordert den Aufwand von | per-
mancnten AsP pro angefangenem Stein Gewicht (bei
der Variante Adamantenquader pro 5 ctc. Stein).
Reversalis: erzeugt an Gegenstinden cinen Zerfall-
schaden wie beim EISENROST (8. 50).
Antimagic: OBJEKT ENTZAUBERN und ERZ-
BANN wirken in ihren verschiedenen Varianten gegen
den ADAMANTIUM. Die erhshten TP der Zauber-
stahl-Variante werden von Ristungen oder cinem AR-
MATRUTZ wic iblich gemindert. Die Entzauberung
cines permanent gehirteten Gegenstandes kostet na-
tirlich auch permanente AsP.

Merkmale: Objekt, Elementar (Erz)
Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: Ach6, Magd
Dieser Zauber, cine Meisterformel der echsischen
Kristallomanten, wurde bei den Gildenmagicrn schon
vor einigen Dutzend Jahren wiederentdeckt, jedoch nur
wenigen Magiern mitgeteilt, da man erhoffte, die
Wirkung potenzicren zu konnen, und demzufolge jede
Schule das Geheimnis wic ihren Augapfel hitete. Als
man schlieBlich erkannte, dass mittlerweile fast jede
Akademie iiber die Formel verfigte, entschloss man
sich, sie der Offentlichkeit zuginglich zu machen. In
allen Schulen, die die Verzauberung von Objekten leh-
ren, sowic in Punin, der Fasarer Bannakademie, in Rash-
dul und in Schwert und Stab Gareth gehort der Spruch
zum festen Lehrplan, an fast allen anderen Schulen ist
er zumindest bekannt.




EXPERTE: STRUKTURPUNKTE

So wic Lebewesen iiber cine Lebensencrgie verfigen und
eventuell durch eine Ristung mit cinem RS-Wert ge-
schiitzt sind, so kénnen auch unbelebte Objekte einem
weltlichen oder magischen Schaden Widerstand entgegen-
setzen und beschidigt werden. Das Maf dafiir, wie viel
Strukturschaden cin Gegenstand cinstecken kann, bevor
er vollstindig unbrauchbar ist, sind die Strukturpunkte
(StP} welchen Widerstand der Gegenstand einem Hich
oder Zauber entgegensetzt, wird durch scinc Harte (H)
bestimmt. Ob ein Gegenstand durch erlittencn Schaden
zerbricht, wird schlicBlich durch die Struktur (5) des
Gegenstandes bestimmt, die gewissermafen cinen Bruch-
faktor' des Gegenstandes bezeichnet.

# Dic Strukturpunkte sind grob von der Masse des
Gegenstandes abhingig. Sie reichen von | StP fir cine
cinfache Glasphiole iber 3 StP fiir cinen irdenen Teller,
10 fiir cin Seil, 30 fur eine einfache Brettertir und 50 fir
cinc stabile AuBentir, cine Truhe oder eine Marmorsta-
tue bis hin zu aber 100 StP fir Mauersticke (je nach Di

cke).

@ Dic Hirte ist fast ausschlieBlich abhingig vom ver-
wendeten Baumaterial und dessen Dicke. Eine Wehrmau-
er aus Granit, Basalt oder Zwergenguss oder cine stihler-
nc Platte erreichen hier Werte von iber 30, normale Mau-
ern liegen zwischen 12 fir cinfachste Zicgelkonstruktio-
nen und 25 fir stabile Feldsteinmauern, cine Hirte von
mehr als 20 erreichen auch Eiseaplatten auf cinem federn-
den Holzuntergrund, wihrend gewohnliche Eisen- oder
Bronzeobyekte (z.B. Ketten) im Bereich von 15 bis 20 fic-
gen. Der beste Wert, den ¢ine Holzkonstruktion errei-
chen kann, liegt bei 12 fiir massive Steinciche (far Tru-
hen, Ausfallsluken von Burgen etc.); eine cinfache Innen-
tir, dic meisten Mobel. Feasterliden 0., erreichen
bestenfalls Werte von 6 Punkten. Viele Gegenstinde des
taglichen Gebrauchs haben Hirte-Werte zwischen  uad 5
Punkten, dh.. wenn man es darauf anlegt, sie mit ciner
Wafe zu zerstéren, wird einem das gelingen. Keine Hir-
tepunkte haben Stoffe (dic aber gegen stumpfe Schlige
annihernd immun sind) und Objekie aus Feinglas oder
edler Keramik.

# Dic Struktur ist cin MaB fir den ‘inneren Zusam-
menhalt’ des Gegenstands und hingt sowohl von seiner
Bauweise als auch den verwendeten Materialien ab. Die
Skala reicht hier von 0 bis 21, wobei 0 cinem Kartenhaus
entspricht, 20 ciner massiven Stahlkugel. (21 ist der Wert
fur regeltechnisch unzerbrechliche Gegenstinde.) Struk-
turwerte von Objekten des tiglichen Gebrauchs sind:
Turen (8 fur eine dinne Brettertar, I8 fir cine massive,
verstirkte Ausfallspforte), Fenster (6, wenn mit Olpa-
picr/Pergament bezogen, 8 wenn verglast). Fesseln (6 bis
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I5 fur Scile verschiedener Dicke, 12 bis 20 far Kettea),
Gefafle (Glashehilter zwischen 2 und 8, Metallbehilter
zwischen 5 und 18, Steingut/Porzellan zwischen 8 und
12). Waife (18-BF). Rastung (6 fiir Stoff, 8 fiir Leder, I2
fiir Kette/Schuppe/Brigantine/Platte aus vielen Einzel-
teilen, IS bis 18 fur massive Plattenteile wie Kiirass). Sin-
ken dic StP eines Gegenstands unter die Hilfte des ur-
spriinglichen Werts, muss cine Strukturprobe mit dem
W20 abgelegt werden, bei deren Misslingen das Objekt
zerstort ist. Eine weitere Probe ist beim Unterschreiten
von einem Drittel der ursprunglichen StP erforderlich;
fallen die StP schlieRlich unter ein Viertel, so muss bei
jedem weiteren erlittenca Schaden eine Strukturprobe ab-
gelegt werden.

¢ Gewohalicher Waffencinsatz gegen Objekte muss die
Hirte aberwinden und die Strukturpunkie des Objekts
langsam reduzieren; sprich: von den TP der Waffe wird
die Hirte des Objekis (quasi als RS) abgezogen, uad die
ubrig bleibenden TP werden von den StP des Gegeastands
abgezogen. Zauber, dic ausschlieBlich mittels des Merk-
mals Schaden Strukturschaden anrichten (wie der DES-
INTEGRATUS). ignoricren die Hirte des Gegenstan-
des: telekinetische Manipulationen (MOTORICUS
(Verbiegen, Unsichtbarer Hich), KLICKERA-
DOMMS) missen nur die halbe Hirte des Gegenstands
iberwinden; fiir clementare Sckundirschiden gelten i
nach Element unterschiedliche Regelungen (siche S.123).
# Als Faustformel fiir das Beschadigen von Rustungen
konnen Sic annchmen, dass die StP eines Ristungsteils
ctwa dem Zehafachen scines RS entsprechen, dic Hirte
ctwa dem doppelten RS,

# Bei der Betrachtung massiven Schadens durch Belage-
rungsgerit — beim Sturm auf cine Burg oder deren Be-
schuss - wird eine andere Skala verwendet: Belagerungs-
waffen richten auf dieser Skala sogenannte TP* an, von
denen bei jedem Treffer ein Drittel der Hirte abgezogen
wird. Ubrig bleibende SP” reduzieren die Baupunktc der
Konstruktion, dic wiederum einem Zehntel der Struk-
turpunkte entsprechen. Der Strukturwert der Konstruk-
tion wird gchandhabt wic im Einsatz gegen Handwaffen.
Als Konstruktion' gelten in diesem Fall komplette Bau
clemente ciner Burg oder cines Schiffs wic cin Torturm,
cin Schritt Wand, ein Mast oder ein Geschitz.

# Unm cine Tir mit der Schulter und vollem Gewichis-
einsatz cinzurennen, verwenden wir eine vereinfachte Me-
thode: Hier ist cine KK-Probe notig, dic um die Hirte
der Tiir erschwert ist. Dic ibrig behaltenen Punkte aus
der Probe reduzieren die StP.

Jeder Versuch, der die Tir noch nicht 6ffnet, kostet den
Einrennenden [IW6 SP(A).




ADLERAUGE LUCHSENOHR

Probe: KL / IN / FF

Technik: Dic Elfe legt die Hinde an die Schlifen und
konzentriert sich auf die Melodie des a'dao biunda
visya eor.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Das gesamte Wahrachmungsvermogen der
Zaubernden (alle funf Sinnc) wird so stark verbessert,
dass alle Proben auf das Talent annenscbdrfe um Z{P*
Punkte erleichtert werden. Sic ist in der Lage, haar-
feine Ornamente zu ertasten, hort das Rascheln von
Tieren im Dutzende Schritt entfernten Gebiisch, riecht
den schleichenden Oger auf hundert Schritt Entfer-
nung und kann selbst in ciner Meile Entfernung noch
das Gesicht eines Reiters erkennen - wenn die entspre-
chende Sinnenscharfe-Probe gelingt. Der Zauber er-
moglicht keine Démmerungssicht oder gar Nacht-
sicht, schirft also nur den tatsichlich existenten Wahr-
nchmungsbereich. Solcherart geschirfte Sinne haben
ibrigensnicht nur Vorteile: Plotzlicher Lirm, gleifien-
des Licht oder iibler Geruch kénnen fir die Anwen-
derin so erschreckend sein, dass sie for W20 Sekunden
desoricnticrt ist, wenn ihr keine Selbstbeherrschungs
Probe gelingt.

Mit dem ADLERAUGE kénnen auch die von ver-
wandten Zaubern wie z. B. dem hexischen KATZEN-
AUGEN (Nachtsicht) und dem WARMES BLUT
(Warmesicht) der Achaz zur Verfigung gestellten
Sinne verstirkt werden (eventucll den Abzug wegen

Aufrechterhalten beachten).
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Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: | Spiclrunde (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Reich-
weite, Wirkungsdauver

@ Einzelsinn scharfen (+4). Der Zauber betrifft nur
cinen cinzigen Sinn, den dafir umso stirker. Alle Sin-
nenscharfe-Proben, dic diesen Sinn betreffen, sind um
die doppelten ZfP* erleichtert.

Reversalis: Dic Sinne der Verzauberten werden ab-
gestumpft, dadurch verliert sie ZfP* Punkte Sinnen-
Scﬁdrfe,

Antimagie: HELLSICHT TRUBEN und EIGEN-
SCHAFT WIEDERHERSTELLEN heben die Wir-
kung des Spruches auf; er kann in den entsprechenden
Zonen nur erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Hellsicht, Eigenschaften
Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIf7: Ach, Dru,
Geo, Hex, Mag je 3

Der ADLERAUGE ist der Ursprung der Sagen aber
dic phantastischen Sinnesleistungen, dic alle Quellen
den Elfen zuschreiben. Er gehort zum Kanon jener
Elfenspriche. dic bereits seit Jahrhunderten bei vielen
anderen Traditionen bekannt sind und meist in deren
cigenen Ausformungen vorlicgen: So Iehren zum Bei-
spiel jede Hellsicht-Akademie sowie Norburg und

Donnerbach diesen Zauher.




ADLERSCHWINGE WOLFSGESTALT

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

Techaik: Der EIf kauert sich auf dem Boden zusam-
men und spricht leise die Formel a'dao valva iama ...
Es folgt der Name des Tieres, in das sich der EIf ver-
wandeln will.

Zauvberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Der Zaubernde erhilt die Gestalt des beim
Erlernen des Zaubers gewahlten Tieres, das nicht klei-
ner als eine Ratte und nicht groBer als ein Pferd sein
darf. Kleidung und Ausristung werden nicht mit ver-
wandelt. Der EIf behilt seine Verstandeskraft, ihm ste-
hen jedoch die kérperlichen Fihigkeiten des Tieres,
dessen Wahrachmung und dessen LE zur Verfugung.
Er kann in Tiergestalt nicht zaubern und sich auch vor
Ablauf der Wirkungsdauer nicht zurickverwandeln.
Zu welchen korperlichen Aktivititen cin EIf in Tier-
gestalt fahig ist. hangt in erster Linie von den Mog-
lichkeiten der Tiergestalt, in zweiter Linie vom Z{W
des Elfen ab. Natirlich ist es immer eine Frage des
gesunden Menschenverstands, was einem EIf in einer
Tiergestalt aberhaupt méglich ist und wo Proben ge-
fordert werden massen. (Ein Bir kann ohne Probe cine
Tir cindriicken, aber selbst bei besten Werten keinen
Schuh zubinden.) Als Faustregel sollten Sie davon
ausgehen, dass ein korperlicher Eigenschaftswertoder
cin Kompfwerr des Tiers nicht hoher sein darf als der
doppelte ZEW des Elfen; bei cinem eventuellen To-
lentwert des Tiers ist die Grenze der ZEW. (Ein EIf,
der den Zauber nur maBig beherrscht, ist auch mit dem
Tierkérper nicht sonderlich vertraut und kaon dessen
Stirken nur unvollkommen nutzen.) Weitere Details
sind Meisterentscheid. (Fir die Kampfwerte einiger
Tiere ist das Lebensalter wichtig. Fir eine Maraske
gilt hier ZfP*/2 = Lebensalter in Jahren, fiir cinen Har-
nischtriger ZfP" x 30 Jahre.)

Die Lebenspunkic werden bei der Verwandlung wic
auch bei der Rickverwandlung umgerechnet: Wenn der
Elf vor dem Zauber schon die Hilfte seiner LeP verlo
ren hat, dann ist auch das Tier geschwacht und verfagt
nur iher die Halfte seiner Lebensenergic. Wird das Tier
wihrend der Verwandlung verletzt, so hat auch der EIf
nach der Rickverwandlung einen entsprechenden An-
teil LeP verloren. Wunden, dic ein Tier erleidet, iber-
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tragen sich auf das entsprechende Korperteil des Elfen
(vnd auch umgekehrt).

Ein Held mit dem Nachteil Elfische Weltsicht hat
cinc erweiterte, dher diese funktionalen Aspekite” hi-
nausgehende Vorstellung, die darauf beruht, sich in sein
Seclentier - also cinen Teil sciner selbst - zu verwan-
deln, was besondere Auswirkungen nach sich zieht:
Gelegentlich kommt es vor, dass bei ihm dic Instinkte
des Tieres iiberhand nehmen und den Elfenfalken dazu
bringen, jetzt - und genau jetzt - diesen schmackhaften
Hasen zu schlagen, ohne sich um solchen Unfug wic
das eilige Uberbringen ciner Botschaft zu scheren.
Kosten: 4 AsP fir die Verwandlung plus 1 AsP pro
Spiclrunde; bei amphibischen Lebewesen 2 AsP/SR.
bei wasserbewohnenden und fliegenden Lebewesen 3
AsP/SR

Ziclobjek: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst

Wirkungsdaver: nach AsP-Aufwand (vorher festle-
gen)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Wirkungsdauer (s.u.)

#Dic Achaz-Reprasentation dieses Zaubers crlaubt
lediglich dic Verwandlung in Reptilien oder Amphi-
bien.

#Bei Tieren mit extrem hoher LE steigen die Kos-
ten um | bis 7 AsP fiir dic Verwandlung (1 AsP. wenn
das Tier mehr LeP als der Held hat, 7 AsP. wenn dic
LE wenigstens doppelt so hoch ist) und | bis 2 AsP/
SR. Gleiches gilt fir magische Sonderfihigkeiten und
fir Giftwirkung (giftiger Biss oder Stich etc.) des
Tieres sowic fir anderweitige Spezialfahigkeiten. Dic
Einzelheiten der Kostensteigerung sind immer Meis-
terentscheid.

®Fir das Seelentier eines Elfen gelten die zeitabhin-
gigen Kosten nicht pro SR, sondern pro Stunde (dabei
ist dic Zeitverlingerung durch die elfische Reprisen-
tation bereits cingerechnet).

# Bewusste Gestalt (+7: ab ZEW 11). Es ist moglich,
dic Wirkungsdauer auf Aufrechterhalten zu indera.
#Fir das Erlernen weiterer Tierarten dber die erste
hinaus gelten sinngemif die Regeln fir Hexalogien
(siche Mit Wissen und Willen: fir zweite und fol-
gende Varianten sind sowohl dic Aktivierung als auch
die Steigerung (bis zum hochsten der beteiligten ZEW)
um cine Spalte verbilligt).

# Grenzenlose Gestalt (+7). Wer wenigstens cine
Version dieses Spruchs auf ZfW 15+ beherrscht (s.0.),
kann als weitere Version auch die Verwandlung in cin
Tier erlernen, das grofier als ein Pferd oder klciner als




' cine Ratte ist. Es gelten die gerade genannten Regeln
fir das Erlernen weiterer Tierarten. Der Zauber ist fir
cine solche Variante prinzipiell um 7 Punkte erschwert.
Welche Tiere in Frage kommen, ist grundsitzlich mit
dem Meister auszuhandeln.

@ Haut des Seelentiers (+7: nur elfische Reprasenta-
tion). Der Elf verschmilzt mit seinem Seelentier und
gibt vollends dem Tier und seinen Instinkten die Ober-
hand und hat fast keine (Selbstbeherrschung +10)
Kontrolle iber seine Handlungen. Daver der Verwand-
lung: | Tag oder 1 Nacht. Kosten: 12 AsP. Sofern ihm
wihrend der Verwandlung kein Unheil widerfihrt und
die Umgebung seinem Seelenticr entsprechend war, ist
der EIf anschliefend vollkommen mit sich und der
Welt ausgeglichen (1 Tag lang alle Zauber in elfischer
Reprisentation um 2 erleichtert, alle anderen Zauber
um [). Es wird von ciner Steigerung dieser Variante in
den Monats- und Jahresbereich hinaus berichtet, mit
der ein EIf noch intensiver mit scinem Seelentier ver-
schmelzen kann. Diese iberaus gefihrliche Formel hat
jedoch schon dazu gefihrt, dass cin EIf sich vollends
in seiner Tierform verloren hat und nur noch durch
Antimagic zuriickverwandelt werden konnte.
Reversalis: verwandelt cine Tierform zuriick in cinen
Elfen.

Antimagic: kaon in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN nur erschwert gewirkt werden und

kann mit diesem Antimagic-Spruch beendet werden. 4

Merkmale: Form

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: EIf6: Ach, Mag
je 3: Dru, Hex je (EIf)2

Die elfische Variante dient vor allem dem Zweck, sich
in das Scclentier zu verwandeln, so dass jeder EIf beim
Erlernen des Zaubers ein Tier wihlen sollte, das auch
charakterlich zu thm passt. Manche Waldelfen beherr-

schen mehrere Varianten des Zaubers, da sie nehen dem

Seclen- auch das Sippentier kennen, die zwar ofr iber-
cinstimmen, aber eben nicht immer. Bei Firn- und
Auelfen ist das Verwandeln in das Seelenticr auch ver-
breitet, allerdings ist das Beherrschen unterschiedli-
cher Tierformen hier fast unbekannt. Menschen tun
sich mit dieser Formel schwer, weshalb sie auch our in

der Akademic der Verformung zu Lowangen, in Sino-
da, Kuslik, Punin, Tuzak und im Kreis der Einfahlung
erlernbar ist bzw. war. Mit etwas Taftelarbeit lisst sich
dic Formel jedoch auch aus Zauberstern und Silber-
haar deduzicren; selbiges gilt auch fur das Corpus
Mutantis, eines der Standardwerke der Mutanda.
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AEOLITUS WINDGEBRAUS

Probe: KL / CH / KO

Technik: Der EIf spricht eolla deo winya'bha und
blast durch die zu einem Trichter geformte Hand.
Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Der Lufthauch. den der EIf erzeugt hat,
verstirkt sich zu cinem kurzen, heftigen Windstof,
der sich kegelformig in Blasrichtung aushreitet. Jen-
seits der Reichweite verlicrt der Wind jedoch deutlich
an Starke, und in ciner Entfernung von der doppelten
Reichweite ist er kaum noch zu spiiren. Der Windstofd
ist kraftig genug, um 2.B. Fackeln verloschen zu lassen,
cinen Wandschirm umzuwerfen, Staub avfzuwirbeln
oder Rauch und Nebel aus einem kleinen Raum zu we-
hen, jedoch nicht, um cinen Menschen von den Beinen
zu holen.

Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: ZfP" x 2 Schritt, Basisbreite des Kegels
maximal Z{W Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

# Langer Atem (+3). Der Windstof hilt so lange an,
wie der EIf kraftig blasen kann, also KO Aktionen, in
dieser Zeit muss jedes Wesen im gesamten Wirkungs-
bereich eine KK-Probe ablegen, um sich dem Elfen zu
nihern.

#5Sturm (+7). Der WindstoB ist derart heftig, dass

sogar Personen umgeweht werden, wenn ihnen nicht
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sofort cine KK-Probe gelingt, dic um dic Z{P" er-
schwert ist.

# Ubler Gestank (+7; nicht in elfischer Reprasentation).
Der Lufthauch ist von cinem Geruch nach Faulnis ver-
seucht, so dass jedem Opfer eine KO-Probe gelingen
muss, um nicht vor Ubclkeit far ZfP* KR Abzige
von | Punkt auf alle Werte zu erhalten.

#Licblicher Duft (+5). Naturlich der Gegen-Effckt
zur Variante Ubler Gestank. Fir Elfen und jene Gil-
denmagier, denen der Muff in ihrer Bibliothek unan-
genchm ist.

Reversalis: Statt cines Windstofes erzeugt der Zau-
ber einen Sog zum Elfen hin - es soll jedoch hin und
wieder vorkommen, dass der EIf anschlieBend allerlei
Staub und Kleinticre im Mund hat.

Antimagie: kann our erschwert in ciner Zone des
VERANDERUNG AUFHEBEN gewirkt und von
diesem Zauber verhindert werden.

Merkmale: Umwelt, Elementar (Luft)
Komplexitit: B

Repriscntationen und Verbreitung: EIf 7: Ach,
Dru. Mag e 5: Geo4: Sch. Srl je 3

Urspriinglich war dieser Zauber wohl eine Moglich-
keit der Waldelfen, drohende wilde Tiere zu verunsi-
chern und so zu verscheuchen. Da der Zauber aber Wind
als wichtige Komponente trigt, nimmt es nicht Wunder,
dass sich Druiden und Geoden mit seinen elementaren
Fihigkeiten schoell anfreunden konnten. Mittlerweile
ist er aber auch bei Gildenmagiern recht verbreitet.




AEROFUGO VAKUUM

Probe: MU / KO / KK

Technik: Die Magierin presst die Hinde so fest sie
kann ancinander, spricht dic Formel und reift die
Hinde blitzartig auseinander.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Nach Anwenden dieses Spruches verschwin-
det aus cinem Raum schlagartig und auf magische Weise
alle Luft, es herrscht cin Vakuum. Alle dort befindli-
chen Lebewesen (eventuell also auch dic Zaubernde)
erleiden 3W SP(A) pro KR. AuBerdem werden Flam-
men geloscht, und es treten beim Wiedereinstromen
der Luft heftige Winde auf. Ist der Raum oder das
Gefifs besonders gut gegen Lufteintritt versiegelt (2.B.
verschlossene Fisser und Flaschen), kann es passicren,
dass er oder es durch den Unterdruck zerstort wird.
Gegen clementare Wesenheiten der Luft wirkt dieser
Zauber verheerend: Mindergeister, die zum Teil aus
Luft bestehen, werden auf der Stelle vernichtet, Ele-
mentargeister oder Dschinne der Luft erleiden 2 x ZfP”
Schadenspunkte, und es heift, dass selbst ein Elemen-
tarer Meister der Luft in der Abwesenheit seines Ele-
ments gelathmt ist.

Kosten: 10 AsP + 1 AsP pro 5 Raumschritt
Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Die luftlecre Zone entsteht maximal
ZfW Schritt vom Zaubernden entfernt. Thre grofite
Ausdehnung betrigt ZEW x 5 Raumschritt.
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Wirkungsdaser: Z{P* KR, danach stromt die Luft
auf patirliche Weise wieder ein.

Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Reichweite,
Wirkungsdauer

Reversalis: bewirkt einen AEROGELO.
Antimagie: kann in ciner Zonc des VERANDE-
RUNG AUFHEBEN nur erschwert gewirkt und von
diesem Zauber beendet werden. Der LUFTBANN
wirkt nicht gegen diesen Zauber (der ja sclbst Luft
banat). Ein ZORN DER LUFT kann (wenn mehr TP
erziclt werden, als der AEROFUGO an Z{P" besitzt)
cin ‘Leck’ in die Vakuumbegrenzung schlagen, so dass
Luft langsam wieder cinstromt.

Merkmale: Umwelt, Elementar (Luft)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag e 2
Dicser seltene Spruch ist auBerhalb seiner Anwender-
schaft - bei den Menschen nur die Magier des Konzils
der Elementaren Gewalten - so gut wic unbekannt. Un-
seres Wissens nach handelte es sich urspringlich um
cin vorbereitendes Ritual zur Beschworung bestimm-
ter gehornter Dimonen, die erst dann in der Lage sind,
in der Gegenwart von Luft zu existieren, wenn sic in
dieser Welt gebunden sind. Vermutet wird weiterhin
cine Hexalogie, die Elemente bannt, so ctwa cin echsi-
sches Ritual, das einem Gebiet alle Feuchtigkeit ent-
zicht.




AEROGELO ATEMQUAL

Probe: MU / IN / KO

Technik: Der Magier blast Luft in scine zu ciner Scha-
le geschlossenen Handflichen. Dabei konzentriert er
sich auf dic Formel, dic er im Anschluss ausspricht.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Durch dicsen Spruch ‘gerinnt” die Luft und
verwandelt sich in ein zihes, quasi flissiges Medium, das
schnclle Bewegungen verhindert (AT-/PA-Basiswertc und
GE ic -2). grofe Feuer glosen lasst, wahrend kleinere
Flammen ersticken, und welches das Atmen erschwert.
Pro Spiclrunde - bei grofler Anstrengung wic in einem
Kampf alle 5 KR - muss cine KO-Probe abgelegt wer-
den, bei deren Misslingen man W6 SP(A) erleidet. Alle
KO-Proben, die sich aufs Luftanhalten oder ihnliche
Aktionen bezichen, sind um 4 Punkte erschwert, jede
ausdaverintensive Aktion im Kampf (siche Mit Blit-
zenden Klingen 32) kostet zwei zusitzliche AuP, und
feder, der sich lingerfristig in cinem solchen Raum auf-
halt, erleidet IW6 Punkte Erschopfung pro SR.

Das Medium hat cine Konsistenz wie Wasser und er-
moglicht damit eine schwimmende Fortbewegung: Es
gilt der halbierte TaW Schwimmen. Stirze in cine
solche Zone hinein sind wie Stirze auf cinc Wasser-
fliche zu werten. Die Sonderfertigkeit Unterwasser-
kampf verhindert Einbuien auf AT, PA und GE.
Kosten: 5 AsP + 1 AsP pro 20 Raumschritt
Ziclobjekt: Zone (quaderformig)

Reichweite: Die verdichtete Luft entsteht maximal
ZfW x 3 Schritt vom Zaubernden entfernt. Thr maxi-
males Volumen betragt ZfW x 20 Raumschritt.
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Wirkungsdauer: ZfP" Spiclrunden
Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Wirkungsdauer
Reversalis: bewirkt den AEROFUGO.
Antimagic: kaon in ciner Zone des VERANDE-
RUNG AUFHEBEN oder des LUFTBANN our er-
schwert gewirkt und von diesen Zaubern beendet wer-
den. Ein ZORN DER LUFT kann (wenn mchr TP
erzielt werden, als der AEROGELO an Z{P* besitzt)
cin Leck in die Zonenbegrenzung schlagen, so dass sich
die verdichtete Luft langsam verteilt.

Merkmale: Umwelt, Elementar (Luft)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag 2

Es scheint, als wire dieser Spruch cinc ctwas harmlo-
sere Abwandlung des borbaradianischen WEICHES
ERSTARRE. Vermutlich kommt diese Formel als
Beute aus den Magierkricgen zu uns, denn sie wird
erstmals in den Gorischen Fragmenten erwihnt. Der
Spruch, der fiir die stolze Summe von 300 Dukaten in
Khunchom cingeschen und abgeschrichen werden kann,
ist auch der cinzige Hinweis darauf, dass dieses legen-
dire Zauberbuch, das noch keines Menschen Auge er
blickt hat, tatsichlich existiert.

Einen rechten Sinn mag man in der Formel nicht er-
kennen. Da sic jedoch aus der Zeit Borbarads stammen
soll, kann man annchmen, dass auch diese Formel -
wie der AEROFUGO - Dimonen bestimmter Art
ein Habitat schaffen sollte.




ALPGESTALT

Probe: MU / CH / GE (+MR}

Technik: Der Druide konzentriert sich auf das Unter-
bewusstsein scines Opfers, hebt diec Arme und geht
drohend auf das Opfer zu.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Der Zaubernde weckt im Unterbewusstsein
des Opfers dic dort schlummernden Angstvorstellun-
gen. so dass er selbst dem vor Schreck vollig gelihmten
Opfer als (menschenahnliche) Gestalt aus seinen
schlimmsten Alptriumen erscheint.

Solange das Opfer den Zaubernden sicht (und es kann
dic Augen auch nicht freiwillig schlieBen: maximal
jedoch ZfP* x 5 KR lang). bringt es keinen Laut mehr
hervor und ist vollig in Angst erstarrt. Danach muss
cine MU-Probe+ZfP" abgelegt werden, bei deren Miss-
lingenes in eine ticfe Ohnmacht von ZfP* Kampfrunden
Dauer fillt. Bei Gelingen erlangt es dic Kontrolle iber
sich wicder. Dic Zauberprobe kann bei Opfern mit pas-
senden )"\ngslcn erleichtert sein (Meisterentscheid).
Kosten: MR des Opfers in AsP. wenigstens aber 6 AsP
Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdaver: Z{P" x SKR

Medifikationen: Zauberdauer, Wirkungsdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite, Ziclobjekt (mehrere)
#ln der Variante gegen mehrere Opfer kostet der
Zauber 5 AsP pro Opfer.

# Fremdgestalt (+5): Der Zaubernde lasst nicht sich
selbst, sondern cinen anderen als Ausgeburt der Alp
triume erscheinen.
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® Alpdricken (+7: ab ZfW 11): Die Erscheinung der
ALPGESTALT wirkt so nachhaltig beim Opfer, dass
es in den folgenden ZfP® Nichten von dieser Wesen-
heit in seinen Triumen verfolgt wird. (Wirkt wie der
Nachteil AJ:DIrdume.}

Reversalis: Der Zaubernde erscheint dem Opfer als
verlockendste Gestalt, die er sich e ertriumt hat, und
lasst es vor Entzicken erstarren. Nach Ende der Wir-
kungsdaver muss eine IN-Probe+Z{P” gelingen, sonst
fillt das Opfer far ZfP* Minuten in cinen rauschhaf-
ten Tagtraum.

Antimagie: EINFLUSS BANNEN und BEHERR-
SCHUNG BRECHEN kénnen den Zauber gleicher-
mafien aufheben; in den entsprechenden antimagischen
Zonen kann der Zauber nur erschwert gewirkt werden.
Aus der Ohnmacht kann das Opfer jedoch mit kon-
ventionellen Mitteln geweckt werden. ANGSTE LIN-
DERN kann die Wirkung dieses Zaubers aufheben oder
zumindest abschwichen.

Merkmale: Einfluss. Herrschaft

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Drud

Diese Formel ist wohl eine gesteigerte Variante des
BOSER BLICK, kombiniert mit Elementen aus der
HALLUZINATION. Sic wurde vermutlich erst vor
cinigen Jahrzehnten entwickelt und soll vor allem unter
denjenigen Druiden Verbreitung gefunden haben. die
sich mit dem Geist des Menschen und dem Ritsel von
Angst und Furcht beschiftigen.




ANALYS ARCANSTRUKTUR

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

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

Zauberdauer: mindestens | Spielrunde

Wirkung: Mit diesem Spruch kann cine Magierin dic
magische Wirkungsmatrix, das aller Zauberei innewoh-
nende Gewebe aus den Fiden und Bahnen der Kraft, sc-
hen, das cin magisches Artefakt, magisches Wesen oder
cinen wirkenden Zauber ausmacht.

Je besser dic Probe gelingt, desto mehr Einzelheiten sind
daraus abzulesen, desto mehr feine Matrixfiden sind zu
crkennen, desto eher ist cine geplante oder anhaltende
Wirkung zu erkennen. Je nachdem, wic viele ZfP” bei der
Probe dbrig bleiben, konnen verschiedene Detailstufen
erkannt werden.

#0 bis 3 ZfP" Bestimmbar sind die Merkmale und die
Repriscatation cines Zaubers, der auf einem Gegenstand
oder ciner Person liegt, (Ganz exakt kann dic Magicrin
nur solche Spriche oder Zauberwirkungen bestimmen, die
sie selbst beherrscht oder deren Matrix sic schon hiufi-
ger analysiert hat.) Wird cin fragwirdiges Wesen analy-
siert, ist ferner bestimmbar, um welche Klasse von We-
senheit es sich handelt (Elementarwesen, Feenwesen,
Geisterwesen, Chimire, Untoter, Dimon).

*3bis 7 ZfP * Einzelheiten cincs betrachteten Zauber-
modus werden bekannt {Z.B. “Dieser SALANDER wird
noch drei Stunden vorhalten.”). Magische Wesen konnen
viher klassifiziert werden (“Dieser Dimon ist cin Karun-
ga."). aber auch eventuell verkleidete Zauberwirker wer-
den erkannt ("Das ist gar keine Scharlatanin, sondern cine
cchic Hexe.”).

#ab 8 ZfP": Versteckte Zaubereien und Varianten von
Spriichen werden bestimmbar, Fihigkeiten eines magi-
schen Wesens konnen ausgelotet werden. Eine Signatur
zu erkennen (den Erschaffer cines Zaubers oder den Stil
der Akademic) erfordert (neben der entsprechenden SF)
mindestens § ZfP".

#Dem stehen Erschwernisse auf dic Probe entgegen, die
aus verschiedenen Quellen herrihren konnen: Zauberwir-
kungen in fremder Reprascntation erschweren dic Probe
um mindestens 2 (Magier analysiert Druiden- oder He-
xenzauber) bis zu 7 Punkte (Magier analysiert alte Skr
sechim-Magie, hochelfische Zauberlieder, arachnide Ge-
nerationenfliche etc.). Willeatlich verborgene Zauberei
erschwert dic Probe um die ZfP" des Tarnzaubers (HELL-
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SICHT TRUBEN, SCHLEIER ctc). Ein ANALYS
auf die Reststrahlung eines nicht mehr vorhandenen Zau-
bers erschwert die Probe um mindestens 7 Punkte,
#Fur Eliviere, Tranke und Artefakte. dic auf Zauberei
beruhen, gelten besondere Regeln, die Sie in den entspre-
chenden Kapiteln in MWW (sowic in der Spiclhilfe
Stibe, Ringe, Dschinnenlampen) finden.

#Vor allem bei der Analyse magischer Artefakte - fis
die dieser Zauber entwickelt wurde - kann es durchaus
Probenaufschlage jenseits der +10 geben, die der Zaubern-
de jedoch durch eine linger andavernde Analyse wieder
wettmachen kann: Jeweils nach ciner halben Stunde kann
er eine neue Probe ablegen und dic hier ibrig behaltenen
ZIP* zu den bereits ‘erwirtschafteten’ addieren. Um dic
Konzentration so lange aufrechtzuerhalten, muss jedoch
nach jeder halben Stunde cine Selbstbeherrschungs-Probe
abgelegt werden, fewcils erschwert um dic Anzahl der
bereits verstrichenen halben Stunden. AuBierdem koster
cine Verlingerung der Wirkungsdaver 3 AsP pro ange-
fangencr halber Stunde (unabhingig vom Ausgang der
Sefbsrbehzmchungs-l’mhc}.

#Dic Hilfte der ZfP” cines vorbereitenden ODEM auf
dasselbe Ziel konnen bei der ANALYS-Probe eingesetzt
werden, um Erschwernisse zu vermindern.

Kosten: 6 AsP + 3 AsP fiir jede angefangene halbe Stun-
de, dic dic Analyse dauert.

Ziclobjckt: Einzelobyekt, Einzelwesen

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: identisch mit Zauberdauer, nach AsP-
Aufwand. Wihrend der Wirkungs-/Zauberdauer kann der
Magier keine anderen Aktionen unternchmen.
Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: HELLSICHT TRUBEN und SCHLEI-
ER DER UNWISSENHEIT erschweren diec Analyse.
Merkmale: Hellsicht, Metamagie

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag6: Ach3: Dru,
Geo, Hex e (Mag)2

Dieser Spruch bietet Spielern und Spicllcitern egliche
Freiheit, die Natur cines Zaubers so zu beschreiben, wie
die Magicrinnen sic sehen: als kompliziertes Gewebe aus
den Faden der Kraft, cin komplexes, fur jeden Spruch
cinmaliges Muster. Der ANALYS stellt somit die magi-
sche Form des Magiekunde-Talents dar und sollte zum
Riistzeug einer jeden Magierin gehoren, die etwas auf sich
halt. Aus diesem Grund wird die Formel auch an fast je-
der Akademic unterrichtet und findet sich zudem in meh-
reren arkanen Werken. Aus ihr hat sich auch der OCU-
LUS ASTRALIS als Variante entwickelt, mit der die
komplette Umgebung betrachtet werden kann.

Keine bekannte magische Hellsichtformel kann gottli-
ches oder karmales Wirken aufspiren oder klassifizieren.




ANGSTE LINDERN

Probe: MU / IN / CH

Technik: Die Hexe tritt vor die Person, der sic helfen
méchte, sicht ihr in dic Augen und legt ihr beide Hinde
auf dic Schultern.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Das Selbstvertraucn des Gefihrten wird auf
magische Weise gestarkt. Der Zauber wird nach einer
gelungenen Probe auf cine Schlechte Eigenschaft, die
mit tief verwurzelten Angsten zu tun hat (alles mit
‘Angst’ oder ‘Phobie’ im Namen, jedoch auch Aber-
glaube), oder nach ciner misslungenen Mut-Probe an-
gewandt und gestattet es einem Helden, dic Probe zu
wicderholen. Fir diese Wicderholungsprobe ist die
cntsprechende Schlechte Eigenschaft um die ZfP” ge-
senkt oder der MU-Wert entsprechend erhoht. Wird
dic Angst als Aufschlag auf eine Probe gehandhabt
(z.B. Klettern-Probe, crschwert um Hohenangst).
muss der Zauber vor der Probe gewirkt werden, kann
dann aber den Aufschlag durch dic Angst vollstindig
aufheben, wenn die Hexe ausreichend ZfP* ibrig be-
halt.

Kosten: 5 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich, dic motivierende
Kraft des Zaubers halt so lange an, wie dic direkt auf
den Zauber folgende Aktion dauert (also dem obigen
Beispicl folgend fiir den nichsten Kletterabschnitt, je
nach Ausdaver der Kletternden).

Modifikationen und Varianten: Zavberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

@ Vertrauten beruhigen. In der satvarischen Reprascn-
tation gilt der cigene Vertraute als Einzelperson - in
diesem Fall wirkt die Grundvariante des Zaubers also
auch auf Tiere.

@ Gegenzauber (+MR des Patienten). Obwohl dics
urspringlich bestimmt nicht in der Absicht der
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Tochter Satuarias lag, hilft dieser Zauber auch gegen
verschicdene, von finsterer Zauberei verursachte Angs-
te: Er verkirzt die Wirkung des HORRIPHOBUS,
des SCHWARZEN SCHRECKENS, des BOSEN
BLICKS, des Fluchs Angste mehren sowic anderer,
ihnlich wirkender Furcht erzeugender Zauber oder
Rituale. Dazu wird die Halfte der ZfP” der Hexe von
den ZfP* des Angste verursachenden Zaubers abgezo-
gen und dessen Wirkung entsprechend angepasst: fallt
dadurch die Wirkungsdauer unter 0, ist der Furcht-
Zauber sofort gebrochen. Diese Variante kostet 7 AsP.
@ Seele beruhigen (+3). Wirkt speziell gegen andere
Schlechte Eigenschaften: Jahzorn wird gesenkt, Gold-
gier wird gemindert und dergleichen.

 Tiere besanftigen (+5 plus geistige MR des Ticres).
Eventuelle Angste von Ticren kénnen hiermit eine Zeit
lang unterdriickt werden.

Reversalis: bekannt als Angste mehren: Alle vorhan-
denen Angste verdoppeln sich fiir die nichste Viertel-
stunde.

Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zau-
ber aufgehoben werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: Hex 7: Geo 5
Dru, Mag je 4

AuBer von ciner Hexe lisst sich dieser Zauber noch
an den Akademien in Norburg, Vinsalt und Donner-
bach erlernen, wobei jedoch in Vinsalt nur Magier, in
Donnerbach nur Magier und Elfen und in Norburg alle
Zauberkundigen aufier Schelmen zum Studivm zuge-
lassen sind. Es heift, dass die gildenmagische Thesis
dieser Formel wohl auch in Perricum und der Halle
der Antimagic zu Kuslik bekannt ist, dort jedoch nur
den cigenen Eleven gelehrt wird.




ANIMATIO STUMMER DIENER

Probe: KL / FF / GE

Technik: Der Magier erfasst den Gegenstand mit beiden
Hinden und vollfihrt mit ihm sichen Mal dic Bewegung,
die in das Obyekt iibergehen soll, und spricht dabei sichen
Mal das Zauberwort.

Zauberdauer: 28 Aktioncn oder mehr

Wirkung: Der auf diese Art verzauberte Gegenstand (cin
unbelebtes Ohiekt) wiederholt die ihm vorgeschricbene
Bewegung, sobald er vom Magier die entsprechende Auf-
forderung erhalt (Fingerschnippen, kurzer Befeh 0.i)
oder ein bestimmter Effekt eintritt, Dic wiederholte Be-
wegung ist unabhingig vom Ort, an dem sie heginnt.
Soll der Zauber durch einen anderen Effekt als den Be-
fehl des Magiers ausgelost werden, ist dic Zauberprobe
um 3 Punkte erschwert. Dieser auslosende Effekt darf
aber nur cinfachster Natur sein (z.B. das Offacn ciner
Tur). Soll der Zauber von einer anderen Person als dem
Magier ausgelost werden, ist die Zauberprobe um 3 Punkte
pro zusitzlicher Person erschwert. Soll der Zauber von
cinem physischen Effekt ausgelost werden, ist die Probe
um 5 Punkte erschwert, magische Effckte als Ausloser
erschweren dic Probe um 7 Punkte.

Dic cigentliche Bewegung muss vom Magier mit dem
Gegenstand in weniger als ZfW x 10 Aktionen auszufih-
ren sein. Der Gegenstand selbst darf dabei auch ‘unmogli-
che’ Bewegungen wie Schweben nachvollzichen. Die ge-
winschte Bewegung darf auch komplexerer Natur sein
(2.B. Heranschweben, Drchen, AufschlicBen und Aufklap-
pen ciner Kassette mit Spezereien).

Wie schwer der Gegenstand scin kann, hingt im Ubrigen
von der Korperkraft des Magiers ab, der dic Bewegung ja
sieben Mal ausfihren muss; dic Verwendung von Elixic-
ren zur Kraftsteigerung ist ausdricklich erlaubt.
Bekannte Beispicle fur diesen Zauber sind apporticrende
Tabletts, sich auf Kommando éffnende Tiren, herbeiei-
lende Mantel und dergleichen mehr.

Rohal selbst soll ein grofier Freund dieses Zaubers gewe-
sen sein, den er in Gesprichen als cine der klassischen Arten
der Herrschaft des Geistes uber die Materie bezeichnete.
Mit ANIMATIO verzauberte Gegenstinde gelten nicht
als magisch in dem Sinne, dass sie 2.B. von der Wirkung
cines DESINTEGRATUS ausgenommen wiren oder
dimonen-verletzende Eigenschaften tragen.

Kosten: 12 AsP fir Gegenstinde bis zu | Stein Gewicht,
18 AsP fir Objekte bis 5 Stein, 24 AsP fir Gegenstinde
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bis zu 10 Stein, 30 AsP fir Objekte bis 50 Stein und
mindestens 36 AsP fir schwerere Obyekite.
Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Beribrung: die Wirkung des Zaubers ist
durch die Ausfihrung der Zauberhandlung beschrinkt.
Nach Abschluss der Zauberdauer kann sich der Magier
belichig weit vom verzauberten Objekt entfernen.
Wirkungsdauver: ZfP* Monate, lingstens jedoch bis zur
nichsten Sommersonnenwende

Medifikationen und Varianten: Kosten

# Tagelohner (+3). Der Zauber wirkt nur ZfP* Stunden
lang (maximal bis zum nichsten Sonncnaufgang), dafir
kostet er auch nur cin Drittel der 0.a. AsP,

# Knechtschaft (+3: ab ZfW 11). Der Zauber wirkt Z{P*
Jahre, kastet jedoch 1 3 AsP mehr.

® Mehrere Objekte (+3). Der Magier kann so viele Ob-
jekte gleichzeitig mit dem ANIMATIO belegen, wic er
tragen kann. Notfalls ist eine FF-Probe erforderlich.

¢ Ad Infinitum. ad Nauseam (+7). Hiermit kann der
Gegenstand fiir die Wirkungsdauer dazu gebracht werden.
auf cin Kommando des Zauberers (Fingerschnippen,
Schlusselwort) stets die gleiche Bewegung zu wiederho-
len, nimlich jene, dic der Zauberer dem Gegenstand vor-
gemacht hat. Der Magier selbst kann den Zauber jederzeit
unterbrechen und wieder einsetzen lassen, um zwischendrin
cine cigenhindige Manipulation durchzufithren.

¢ Geworfenes Objekt (+7; ab ZfW 11). Dic Bewegung
des Obyekts kann cin Wurf sein, solange es dem Magier
gelingt, den Gegenstand binnen ZfP* x 10 Aktionen wie-
derzuerlangen und neu zu werfen. Zum Wiedererlangen
ist z.B. cin MOTORICUS erlaubt.

Reversalis: hebt cinen bestehenden ANIMATIO auf.
Antimagie: kann in ciner BEWEGUNG STOREN-Zone
nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber beendet werden.
Merkmale: Telekinese

Komplexitit: E

Repriscntationen und Verbreitung: Mag 3

Der Zauber gilt als nicht ganz cinfach zu erlernen, wird
jedoch in Belhanka, Khunchom und Punin gelehrt; auBer-
dem lasst er sich aus den Schriften Telekins herleiten:
hierzu muss man dic kompletten Trilogic besitzen.

In Khunchom wird von dem Lernenden oft verlangt, nach
Jahr und Tag wiederrukommen, um eine scheinbar sinnlose
Bewegung mit einem noch sinnloseren Obyekt zu voll-
fihren — mit Ersatzteilen fir das Zauberschiff Sulman
al-Nassori




APPLICATUS ZAUBERSPEICHER

Probe:KL / FF / FF

Technik: Der Magier berishrt das Obyekt, Mobelstick
oder Gebaudeteil. das cr verzaubern will, und spricht das
Zauberwort. Anschlicfend zaubert er den Wirkenden
Spruch.

Zauberdaver: 40 Aktionen

Wirkung: Mit dieser cinfachsten aller Artefaktformeln
kann cin cinziger Zauberspruch in cinem unbelebten Ob-
jekt (cin Gegenstand, cine Turschwelle, ein Mobelstack
0. fixiert und mit cinem speziellen, jedoch cinfachen
Ausléser (z. B. Berihrung, (gf[n:n ciner Tir) verschen
werden. Der gespeicherte Spruch entlidt sich auf denge-
nigen, der die Falle ausgelost hat (falls der Spruch ein
cinzelnes Opfer vorsicht), oder in der dirckten Umge-
bung des verzauberten Obyekts (bei Zaubern, dic eine Zone
zum Ziel haben). Zur genauen Wirkungshestimmung soll-
ten ZfW und ZfP” des Wirkenden Spruches notiert wer-
den. Nach Anbringen des APPLICATUS darf das Ob-
jekt nicht von seinem Platz bewegt werden, sonst wird
der Zauber ausgelost.

Diese Formel erspart also cine umstindliche Anwendung
des ARCANOVI (der cinen Gegenstand mit magischem
Muster durchwirkt, wihrend der APPLICATUS den
Zauber cher ‘anheftet’) und dient in crster Linic dazu,
magische Fallen auszulegen.

Kosten: 2W6 AsP (+ Kosten des Wirkenden Spruches)
Ziclobjekt: Einzclobjekt

Reichweite: Berahrung

Wirkungsdauer: lingstens bis zum nichsten Sonnenauf-
gang, dann bauen sich die Muster des APPLICATUS ab
und der fixierte Zauberspruch wird automatisch ausge-
lost.

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten,
Wirkungsdaver

# Tragbare Falle (+3). Der verzauberte Gegenstand kann
mitgefihrt werden.

# Hauswachter (+7). Dic Wirkungsdauer cines mit den
entsprechenden Zeichen zeitlich ausgedehnten Zaubers
betrigt bis zur nichsten Sonnenwende. Die Kosten fiir
den APPLICATUS betragen 4W6 AsP; der Magier muss
allerdings dic Sonderfertigkeit Zauberzeichen besitzen.
#Komplexer Ausléser (ab ZEW 14). Der Ausloser des
APPLICATUS darf mit dieser Variante auch komple-
xerer Natur sein: Die Zauberprobe ist um ebenso viele
Punkte erschwert, wic der jeweilige Ausloser beim AR
CANOVI an Z{P” erfordert (siche das Kapitel Magi-
sche Artefakte in Mit Wissen und Willen). Hierfar
ist das Anbringen cincr entsprechenden Sigille auf dem
Ziclobjckt erforderlich, siche SRD S. 65. Die SF Zau-
berzeichen ist dabei zwar niitzlich, jedoch nicht Bedin-
gung.

#Eigentlich ist dieser Spruch in der scharlatanischen
Reprasentation nicht méglich; er muss daher mit Zau-
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berzeichen’ gestiitzt werden. Diese Zauberzeichen fiir den
APPLICATUS sind oft jedoch dic cinzigen echten Ar-
canoglyphen, dic Scharlatanen bekannt sind: sic benoti-
gen also fiir den Basis- APPLICATUS und die Varianten
Tragbare Falle und komplexer Austoser nicht dic SF
Zauberzeichen, schr wohl aber fiir den Hauswachter.
Reversalis: keine Wirkung

Astimagie: Um cincn mit APPLICATUS gespeicher-
ten Zauber zu bannen, muss cine Probe auf DESTRUC-
TIBO oder OBJEKT ENTZAUBERN gelingen, dic um
so viele Punkte erschwert ist, wic der APPLICATUS an
AsP gekostet hat. Die Entzauberung eines APPLICA-
TUS verbraucht beim DESTRUCTIBO halb so vicle
Punkte wie dic AsP-Summe, dic fir den APPLICATUS
und den wirkenden Spruch aufgewandt wurden, beim
OBJEKT ENTZAUBERN Astralencrgic jc nach Z{P”
des APPLICATUS, in keinem der beiden Fille jedoch
permanente AsP. Beim Misslingen des Gegenzaubers fllt
der Wirkende Spruch auf den Entzauberer zurick. So-
wohl beim "Einspeisen’ als auch beim Auslosen des Spru-
ches konnen antimagische Effckte gegen den gespeicher-
ten Spruch wirken; der OBJEKT ENTZAUBERN und
der METAMAGIE NEUTRALISIEREN wirken in ih-
ren Zoncnvarianten gegen das Sprechen des APPLICA-
TUS.

Merkmale: Obgekt, Metamagie

Komplexitit: C

Repriseatationen & Verbreitung: Ach, Mag, Sl e 3
Obwoh] unter Scharfatanen linger bekannt, nahm die gil-
denmagische Forschung erst wicder vor cinigen Jahrzcho-
ten Notiz von dieser Metamagic und konnte sie aus dem
CUSTODOSIGIL (cine eingeschrankte Version dicses
Zaubers) wicder ableiten.

Erlernbar ist der APPLICATUS an der Drachenei-Aka-
demic zu Khunchom. aus dem Werk Ringkunde fiir Fort-
geschrittene und - so heifit es - bei den cchsischen Meis-
tern der Kristallomantie, die wohl dic ilteste Form be-
herrschen.

Mittels spezieller Zauberzeichen und -siegel, wic sie in
friheren Zeiten bekannter waren und noch in vielen alten
Bauten zu finden sind, lisst sich dic Wirkung des APPLI-
CATUS auch verlingern. Bevor der APPLICATUS
wiederentdeckt wurde, glaubten die Magier, diese Zeichen
seien allein for die Zauberwirkung verantwortlich. Diese
Maglichkeit und weitere Optionen zum APPLICATUS
werden in der Spiclhilfe Stibe, Ringe, Dschinnenlam-
pen vorgestellt.

KON IF'LE XITA
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ARACHNEA KRABBELTIER

Probe: MU /IN / CH

Technik: Die Magierin legt dic Fingerspitzen ihrer
gespreizten rechten Hand vor sich auf den Boden und
zicht sie langsam zusammen.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Die Zaubernde erschafft um sich herum eine
Zone, in der sich alle Insekten, Spinnen, Maden und
wirbellose Tiere. ja sogar Morfus, zu ihrem Mirttel-
punkt gezogen fihlen, und mit der ihnen cigenen Ge-
schwindigkeit beginnen, sich auf diesen Mittelpunkt
hin zu bewegen. Die Zaubernde ist gegen eventuelle
Angriffe durch die herbeigerufenen Tiere nicht gefeit.
Da dieser gildeomagische Versuch, satuarische Fluch-
magic nachzuempfinden, sich leicht (und spezicll in
sumpfigem Gebict) gegen dic Magierin wenden kann,
wird sie sich normalerweise tunlichst bald aus dem Zen-
trum des von ihr ‘gesegneten’ Gebictes cntfernen. Ein
mit cinem REVERSALIS belegter ARACHNEA
stellt allerdings cinen duflerst effektiven Schutz vor
Ungeziefer fir das Nachtlager dar.

Kosten: 11 AsP (borbaradianische Variante: W20+3
AsP oder die Hilfte dicses Werts als LeP)
Ziclobjekt: 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

@ Daverfliegenfalle (+7). Der Zauber hilt ZEP* Tage
lang an und kostet 21 AsP (borbaradianische Repri-
sentation: 2W20 AsP oder LeP).

MERKMAL
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@ Schmetterlingssammler (+7). Fir den Einsatz von
7 Z{P kann der Magier spezicll eine (ihm bekannte,
notfalls Tierkunde-Probe) Tierart herbeirufen oder
diese von dem Ruf ausnchmen.

Reversalis: erzeugt cine Schutzzone vor Spinnen, ln-
sekten und anderen wirbellosen Tieren.

Antimagic: kann in einer Zone des HERBEIRU-
FUNG VEREITELN nur erschwert gesprochen und
auch von diesem Antimagie-Spruch aufgehoben wer-
den. Gegen die borbaradianische Variante wirkt auch
der MISHKHARABANN.

Merkmale: Herbeirufung (borbaradianische Variante:
Herbeirufung, Damonisch (Mishkhara)
Komplexitit: D

Repriscntationen und Verbreitung: Mag2: Bor,
Hex je 1

Der Spruch wurde von einem gewissen Doctor Dringi
Barn entwickelt, der sich offensichtlich sowohl mit
alter echsischer Zauberei als auch mit historischer
Dimonologic beschiftigt hat, denn seinem "Repertoire’
entstammt auch der gleichartig wirkende REPTILEA.
Uns ist keine Akademic bekannt, an der diese Formel
gelehrt wird; Dr. Barn wurde zuletzt (schon vor eini-
gen Jahren) in der Umgebung von Selem geschen. Es
gibt Geriichte, dass cs eine Niederschrift cincs schr
ihnlichen Zaubers in einem Werke namens Arachnoi-
des Almagest gibt: auBerdem haben speziell in Siida-
venturien wohl einige exzentrische Gelehrte (darunter
auch Hexen und Borbaradianer) diese Formel erlernt.




ARCANOVI ARTEFAKT

Probe: KL /KL / FF

Technik: Der Magier berihrt den Gegenstand, in den
er den Zauber flicfen lassen will. und spricht die be-
notigten Formeln, beginnend und endend mit dem
ARCANOVL

Zauberdauer: cin bis mehrere Stunden

Wirkung: Mit Hilfe dieser Formel kann der Zaubern-
de magische Artefakte erschaffen, indem er einen oder
mchrere Zauber in cinen Gegenstand seiner Wahl flie-
Ben lasst. Eine kurz gefasste Beschreibung der Wirkungs-
weise finden Sic im Kapitel Magische Artefakte im
Band Mit Wissen und Willen, cine detaillierte Be-
trachtung des Herstellungsvorgangs in der Spiclhilfe
Stibe, Ringe, Dschinnenlampen.

Kosten: 10 AsP (+ Kosten der Wirkenden Spriche).
Jedes Artefakt erfordert zudem den Aufwand von per-
mancnten AsP zur Schaffung ciner daverhaften Ma-
trix.

Ziclobjekt: Einzclobjckt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: variabel: je nach Art des Artefakis
bleibt der ARCANOV ] mindestens bis zur Auslosung
der Wirkenden Spriiche intakt.

Modifikationen: je nach Art des Artefakts
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Magische Artefakte missen mit dem
DESTRUCTIBO entzaubert werden, der OBJEKT
ENTZAUBERN reicht hierfir nicht aus. Den genauen
Modus hierzu finden Sie im oben genannten Artefakt-
Kapitel in Mit Wissen und Willen. nihere Einzelhei-
ten in der Spielhilfe Stibe, Ringe, Dschinncnlam-
pen. Sowohl beim ‘Einspeisen” als auch beim Auslosen
des Spruches kénnen antimagische Effektc gegen den
gespeicherten Spruch wirken; der OBJEKT ENT-
ZAUBERN und der METAMAGIE NEUTRALT-
SIEREN wirken in ihren Zonenvarianten gegen das
Sprechen des ARCANOVL

Merkmale: Metamagie, Objekt

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag e
4: Geo, Hex je 2: Dru, Elf je 1

Als Meister des ARCANOVI gelten vor allem tula-

midische Zauberer, weswegen man dic Formel (meist
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im Tausch gegen viele Maravedis, da sich mit der ge-
nauen Kenntnis der Formel ein erklecklicher Batzen
Geld verdienen lisst) auch an jeder tulamidischen
Akademic (und natirlich in Punin) erlernen kann. Die
Thesis findet sich cbenfalls in der Ringkunde fir Fort-
geschrittene, eine Moglichkeit zur Herleitung in
Artefakte und Alchemica.

Da dic Erschaffung magischer Artefakte ecine der
grundlegenden Zaubereien darstellt, nimmt es nicht
Wunder, dass auch viele andere Zauberkundige iber
Varianten dieses Rituals verfiigen (auch wenn sich je-
weils andere Methoden der Verzauberung bei ihnen
cingeburgert haben) und dass dieser oder cine verwand-
te Magic wohl in jedem Aon der Geschichte Deres
bekannt war.

Versionen des ARCANOVI ARTEFAKT

Zur Herstellung der cinzelnen Kategorien von Arte-
fakten - siche den Band Stibe, Ringe, Dschinnen-
lampen - werden verschiedene Versionen des ARCA-
NOVI benotigt. Im Grunde handelt es sich um ver-
schiedene, aber eng verwandte Thesiskerne, die in der
aventurischen Magiewissenschaft meist als ein Spruch
betrachtet werden.

Jede Version ist ein separat zu steigernder ZIW: Grund-
komplexitit jeder Version ist E (wie oblich evtl. modi-
fiziert durch Merkmalskenntnis, Begabung und Haus-
spruch).

Fir das Erlernen zusatzlicher Varianten tber die erste
hinaus gelten sinngemaf dic Regeln fir Hexalogien
(far zweite und folgende Varianten sind sowoh! die
Aktivierung als auch die Steigerung (bis zum hochs-
ten der beteiligten ZfW) um cine Spalte verbilligt.
Die Versionen im Einzelnen sind:

¢ ARCANOVI (Aufladbar): Ermoglicht die Schaf-
fung von cinmaligen und wieder aufladbaren Spruch-
speichern. Dies ist dic ‘Grundform’ des ARCANO-
V1. dic iblicherweisc erlernt wird und 2.B. bei einigen
magischen Professionen bereits aktiviert ist.

¢ ARCANOVI (Semipermanenz): Ermoglicht dic
Schaffung von semipermanenten Spruchspeichern. Zur
Aktivierung ist der Erwerb der Sonderfertigkeit Semi-
permanenz I notig.

* ARCANOVT (Matrizgeber): Ermoglicht die
Schaffung von Matrixgebern. Zur Aktivierung ist der
Erwerb der Sonderfertigkeit Matrizgeber notig.




ARMATRUTZ

Probe: IN / GE / KO

Technik: Die Elfe streicht mit den Hinden dber ihre
Brust, wihrend sic ama tharza sprich.
Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Dic Zaubernde erhilt eine ‘stihlerne Haut',
die ihren natirlichen Ristungsschutz erhoht. Die Stir
ke der zusitzlichen Rustung darf maximal ZEW/2
Punkte betragen. Die zusitzliche Ristung erzeugt kei-
oc Behinderung, wirkt wic alle stofflichen Ristungen
gegen matericlle Angriffe (und damit auch gegen alle
Dimonen- und Elementarattacken, die eine materielle
Komponente haben), jedoch nicht gegen Zauber, dic
Schaden ohne materielle Komponente erzeugen wic der
FULMINICTUS.

Der ARMATRUTZ halt brigens auch dic Bisse von
Tieren wie Ratten oder Fledermiusen ab, die sich un-
geristete Stellen des Korpers aussuchen und SP an-
statt TP hervorrofen.

Kosten: zusitzlicher RS mal zusitzlicher RS minus
Z{P*/2 in AsP. mindestens aber 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: maximal cine Spiclrunde (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite (Berihrung). Wirkungsdauer
#Korperschild (+4): Der Zauber wird nur auf cinen
Teil des Korpers angewendet und kostet entsprechend
weniger. Bei den Trefferzonen Brust, Riicken und Bauch

werden die AsP-Kosten halbiert, bei Kopf, Armen und
Beinen geviertelt (siche Mit Blitzenden Klingen
66). betragen jeweils aber mindestens 3 AsP.
®Kraft des Fakirs (+3, ab ZEW 7). Unter der Wir-
kung dieser Variante ist die Zauberin resistent gegen
Schiden, die | SP oder weniger verursachen wirden.
Groflere Schadenswirkungen betreffen sic allerdings
unvermindert. Micken stechen die Elfe nicht, und sie
kann schadlos aber Scherben gehen (picht jedoch ren-
nen oder springen). Dic Wirkungsdauer betragt maxi-
mal Z{P* Spiclrunden (A). dic Kosten | AsP pro SR.
Reversalis: hebt cinen wirkenden ARMATRUTZ auf.
Antimagie: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN als auch ERZBANN konnen die Wir-
kung beenden; kann in den entsprechenden Zonen nur
erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Eigenschaften, Elementar (Erz)
Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIf, Mag je 6;
Hex3; Dru2

Obwohl dieser Spruch urspriinglich von den Elfen
stammt, gehort er - wie auch der firnelfische FLIM
FLAM - zu den meistgelehrtcn Sprichen an mensch-
lichen Akademien, und auch Hexen und manchen Drui-
den ist diese Schutzformel nicht unbekannt. Andere
Zauberkundige erlernen meist die Jeicht zugingliche
clfische oder gildenmagische Reprisentation, wenn sic
Leib und Leben behiiten wollen.
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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: Einc unsichtbare Kraft scheint dem Opfer
die Kehle zuzuschniiren. Es leidet unter Kurzatmig-
keit und gelegentlichen Schwindelanfallen (es erleidet
schlagartig ZfP* Punkte Erschopfung) und muss etwa
cinen Tag lang (das heift. die nachsten ZfW x 2 Stuo-
den) mit der Halfte scines derzeitigen Ausdauerwertes
auskommen (kann also nur bis zur halben AU regene-
rieren). Es kano nicht mehr so lange und auch nicht so
schnell laufen, schwimmen etc. und ermadet auch
schneller bei krifteraubenden Aktionen wie z.B. Kampf
- eserleidet doppelt so hohe AuP-Verluste durch kraf-
tezehrende Aktionen und doppelt schnell Erschopfung
(Basis 115). Der Druide hingegen kann sich die Half-
te der geraubten Ausdauer gutschreiben (also cin Vier-
tel der Ausdauer seines Opfers), so cr sic benotigt.
Regeln zur Ausdauer finden Sic in den Basisregeln
auf den Seiten [I5.

Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

MERKMAL
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Wirkungsdauver: ZEW x 2 Stunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Zielobjekt (mehrere), Reichweite,
Wirkungsdauer

Reversalis: bewirkt freies, unbeschwertes Atmen und
doppelte AU beim Verzauberten (jedoch nicht aber
den Grundwert hinaus), dafar aber halbe AU beim
Druiden.

Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von dicsem Zauber aufgehoben werden.

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Drud, Achd
Nachdem dieser Zauber lange Zeit auf dic Druiden des
Bornlands beschrinkt und anderswo kaum bekannt war,
hat er in neverer Zeit unter den Druiden in ganz Aven-
turien 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 eine cigene Re-
prasentation diescs Spruches von alters her zuganglich.




ATTRIBUTO

Probe: KL / CH / [gesteigerte Eigenschaft]
Technik: Der Magier beriihrt scinen Gefihrten mit
beiden Hinden und spricht die Formel. Wo er iho he-
rihrt, hingt von der zu steigernden Eigenschaft ab: an
beiden Oberarmen fir Karperkraft, an den Schlifen
fir Klugheit, an den Augen fiir [ntuition, an den Hin-
den fir Fingerfertigkeit usw. (LE, AU und AE werden
durch dic Grundwerte nicht nev berechnet; AT-, PA-
und andere Basiswerte konnen aber abweichen.)
Zauberdauer: 30 Aktionen

Wirkung: Der Zauber hebt den in der Probe durch
‘Eigenschaft’ bezeichneten Wert des Verzauberten fir
die Dauer ciner Stunde um ZfP"/3 Punkte.

Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, Einzelwesen (s.u.). freiwillig
Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: | Stunde

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reich-
weite (Selbst), Wirkungsdaver

Die folgenden, nach Eigenschaften unterteilten Varian-
ten sind keine cinzelnen Zauberspriiche, sondern cin klas-
sisches Beispiel fir mogliche Zauber-Spezialisierungen
(siche Mit Wisscn und Willen). Einzelne Varianten je
nach den Eigenschaften wirken zwar grundsitzlich gleich;
¢s sind jedoch cinige weitere Anmerkungen notig:
 Mut. Wirkt auch auf Tiere beliebiger Art, ist in die-
sem Fall jedoch um 3 Punkte erschwert.

¢ Klugheit. Dieser Zauber kann auch auf Vertraute,
Reit- und Haustiere angewandt werden, ja sogar auf
Pflanzen (2.B. als Vorbereitung auf cinen Verstandi-
gungszauber), ist jedoch um 3 bis 5 Punkte far Tiere
und um 7 Punkte fir Pflanzen erschwert. Natirlich
spricht cin solcherart ‘erleuchtetes’ Wesen keine Men-
schensprache, und auch dic Erinncrungen aus der Zeit
vor Einsetzen des Zaubers sind entsprechend unintel-
ligent. Als Ausgangswerte mégen hier dienen: KL (:
Gewiirm, Schoecke, Pflanze; I: Fisch, Eidechse: 2:
Rindvich, Schlange; 3: Pferd, Raubvogel: 4: Raubkat-
ze, Hund; 5: Katze, Wolf, Schwein; 6: Affe, Eule, Rabe.
#Intuition. Bei Lebewesen ohne hohere Verstandes-
funktionen (Tiere) wirkt dicser Zauber als Verbesserung
der Wahrochmung und der Aufmerksamkeit und ist
um 3 Punkte erschwert.

# Charisma. Diese Variante wirkt ausschlicBlich auf
kulturschaffende Wesen.
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# Fingerfertigkeit. Kann nur auf Lebewesen angewandt
werden, dic iber cine Greifhand verfigen.

# Gewandtheit. Um dic GE cines Vierbeiners oder ei-
ner Schlange 7u verbessern, ist die Probe um 3 Punkte
erschwert, bei Vogeln, Sechsbeinern oder fliegenden
Vierbeinern um 5 Punkte, bei Achtheinern oder flie-
genden Sechsbeinern sogar um 7 Punkte.

# Konstitution. Soll die Konstitution cines Tieres ver-
indert werden, das leichter oder schwerer als ein
Mensch (ca. 75 Stein) ist. so missen die Kosten ent-
sprechend der Masse des Tieres angepasst werden: Um
die KO cine Pferdes zu erhohen, sind also mindestens
40 AsP aufzuwenden (ctwa das sechsfache Gewicht
cines Menschen). Bei kleinen Ticren gilt, dass die KO
durch diesen Zauber maximal verdoppelt werden kann.
#Korperkraft. Wie Konstitution.

@ Schnellsteigerung (+3: ab ZTW 1I; nur in der gil-
denmagischen. clfischen. satvarischen und druidischen
Repriscntationen). Von dicser 'kleinen’ oder ‘Basis-
Mutanda’ existiert auch eine michtigere Version, die
dem Nutzniefer des Zaubers fir die Daver von ZfW
KR cinen Bonus von Z{P* Punkten auf die entspre-
chende Eigenschaft bringt, den Zauberer jedoch [1 AsP
kostet. Diese Form des Zaubers hat zudem cine Zau-
berdauer von nur 5 Aktionen.

#Dic ihalich wirkende Ubernatirliche Begabung der
Magicdilettanten wirkt nur auf den Anwender selbst,
steigert dic Eigenschaft um Z{P" Punkte, wirkt fur
ZiP" KR und kostet Z{P" AsP.

Reversalis: Dic entsprechende Eigenschaft des Op-
fers sinkt um den entsprechenden Betrag.
Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
kann mit diesem Antimagic-Spruch beendet werden.
Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: B

Repriscntationen und Verbreitung: Dru, EIf, Geo.
Hex, Mag e 5: Ach, Sch, Srl je 3

Die nach Eigenschaft unterschiedlichen Varianten die-
ses Zaubers wurden lange Zeit als eigenstindige Spri-
che gelehrt (unter Namen wie KLUGHEIT WISSEN
INTELLEKT. CHARISMA AUGETE. VORAH-
NUNG oder STARKE STEIGERN) und waren in
unterschiedlicher Verteilung bei fast allen Zauberkun-
digen bekannt.




AUFGEBLASEN ABGEHOBEN

Probe: CH / KO / KK (+MR)

Technik: Dic Schelmin holt laut und gut sichtbar
Luft, blast ihre Backen auf, hebt die Hinde langsam
zum Himmel und lisst dic Luft mit cinem lauten
“Pfrrz!” wieder entweichen.

Zauberdaver: 7 Aktionen

Wirkung: Der Bezauberte blast gegen scinen Willen
selbst dic Backen auf (ja. er erscheint berhaupt schr
aufgeblasen) und beginnt, langsam aber stetig (etwa
ein Spann pro Aktion) nach oben zu schweben, um nach
Ablauf 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
sclbst irgendwelche Steuerbewegungen vornchmen -
und da es dic Backen aufgeblasen hat, kann es auch nicht
schreicn {oder Zauberspriche ausstofien).

Der Zauber wirkt nur gegen intelligente Lebewesen,
dabei aber auch gegen solch massive Gestalten wie
Trolle (in diesem Fall aber zu hoheren Kosten; siche
dic generellen Magieregeln im Band Mit Wissen und
Willen).

In geschlossenen Riumen wird der Verzauberte natir-
lich hochst unbeholfen und licherlich unter der De-
cke haften bleiben, wihrend im Freien eine grofie
Hohe (Proben auf cine eventuell vorhandene Hohen-
angst verlangen!) unter Umstinden dazu fihrt, dass

ELE-
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cr den Boden mit leicht gebriunten Beinkleidern
wieder betritt ...

Kosten: 10 AsP

Ziclobjekt: Einzclperson

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP*/2 Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

# Flughohe begrenzen (+3). Opfer flicgt max. ZfW
Schritt hoch.

# Fesselballon (+3). Opfer bleibt senkrecht aber der
Startstelle

# Tierballons (+5). Diese Variante wirkt auch auf Tie-
re (Ziclobjekt: Einzelwesen).

® Kunstflug (+7). Das Opfer flicgt Figuren, dic die
Schelmin mit ihren Armen vormacht (A).
Reversalis: hebt einen wirkenden AUFGEBLASEN
wieder auf.

Antimagic: VERWANDLUNG BEENDEN und
LUFTBANN koénnen das Wirken des Zaubers er
schweren {Zun:n-VarianIc} oder ihn beenden.
Merkmale: Form, Elementar (Luft)
Komplexitit: C

Reprisentationcn und Verbreitung: Sch3

Es ist nicht bekannt, dass andere Zauberkundige aufSer
Schelmen diesen Spruch beherrschen oder iberhaupt
keanen (in der Enzyclopaedia Magica ist er auch in
der neuesten Ausgabe nicht dokumenticrt).




AUGE DES LIMBUS

Probe: MU / KO / KK

Technik: Der Magicr macht mit beiden Handen cine
kreisende Bewegung, reifit die Hande an den Korper
und spricht die Formel.

Zauberdauer: 15 Aktionen

Wirkung: Diese Formel bewirkt cine unkontrollicr-
te, strudelartige Offnung von der Dritten Sphire in
dic ‘dariber licgende” Ebene des Limbus, die sich als
tosender, graver Mahlstrom manifestiert.

Innerhalb des Zentralbereichs des Wirbels wird alles.
was nicht massiv an festen Objekten auferhalb dieses
Bereichs befestigt ist. in den Limbus gerissen. Fir
Berciche auferhalb des zentralen Wirkungsbereichs
gilt, dass von der Mitte des Wirbels aus cinc Zugkraft
entsteht, dic einer KK in Hohe der cingesctzten AsP
entspricht und dic pro Schritt Abstand vom Zentrum
um 2 Punktc abnimmt.

Am Anfang jeder Kampfrunde missen alle Wesen in-
acrhalb der betroffenen Umgebung cine vergleichen-
de KK-Probe gegen dic Kraft des Wirbels ablegen.
bei deren Misslingen sic IW6 Schritt 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 wie AsP fur die
Erschaffung des Wirbels aufgewandt wurden.

Der Entstchungsort des Wirbels muss bereits wihrend
der Zauberdauer - nach etwa 7 Aktionen - festgelegt
werden. Der Natur des chaotischen Zaubers entspre-
chend, lasst er sich auf bestenfalls cinen Schritt genau
zielen.

Der zentrale Bereich des Wirbels entsteht ohne weite-
re Schwicrigkeiten nur in Luft: in Feuer oder Wasser
ist dic Probe um 5 Punkte erschwert und die Kosten
verdoppelt, in Humus, Eis oder Erz sind dic Kosten
verdreifacht, bei ciner Proben-Erschwernis von 12
Punkten. Dieser zentrale Wirkungsbereich “springt
nicht auf ein benachbartes Element diber” - es wirkt
nur der oben beschriebene Sog.

Wird der Zauber brigens im Limbus gewirkt, ist die
Probe um 3W6 Punkte erschwert und 6ffnet dann cin

MERKMAL @IMERKMAL

L

LIMBUS] IKRAFT| [GREHIN

32

Tor zu irgendeinem, offenbar zufilligen Ot - vicl
leicht in Aventurien, vielleicht aber auch in ciner an-
deren Sphire oder Globule. Mehr zum Limbus finden
Sic im gleichnamigen Kapitel in Mit Wissen und
Willen sowic in der Box Gétter und Dimonen.
Kosten: 3W6 AsP plus 3 AsP je Schritt Radius des
Zentralbereichs. den der Wirbel aufweist.
Ziclobjckt: Zone

Reichweite: Der Wirbel entsteht maximal ZfW
Schritt vom Zaubernden entfernt. (So dass bei cinem
cntsprechend niedrigen Wert sich der Zaubernde hochs-
ter Gefahr aussetzt.)

Wirkungsdauver: augenblicklich: der Wirbel bleibt
Z{P" KR bestehen und schlicft sich dana schlagartig.
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten,
Erzwingen, Reichweite, Wirkungsdauer

@ Tor in die Niederhollen (+10; ab ZfW 14). Der Mahl-
strom fithrt anstatt in den Limbus dirckt in die Nie-
derhollen, die sich gihnend hinter dem Schlund auf-
tun. Die Kosten fiir diese Variante sind verdreifacht.
Gnade der Seele desjenigen, der hier vom Sog erfasst
wird ...

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Dic Zonea-Variante des LIMBUS VER-
SIEGELN erschwert das Wirken des Zaubers; dirckt
angewandt kann dicse Antimagie cincn Wirbel schlic-
flen.

Merkmale: Limbus, Kraft

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Magl, Achl
Eigentlicher Zweck der Formel ist die Verbannung von
Dimonen in den Limbus. Die solcherart aus der Drit-
ten Sphare verbannten Dimonen werden leider nicht
in dic Sichte Sphare zurickgeschleudert, sondern kon-
nen dem Exorzisten bei cinem eventuellen Aufenthalt
im Limbus durchaus wieder begegnen. Die Formel ist
quasi unbckannt und in threr kompletten Form nur in
Punin und bei extrem wenigen Privatgelehrten in The-
sisform niedergelegt. Nach etlichen bedauerlichen
Unfiallen werden diese Thesen jedoch der Offentlich-
keit nicht mehr zur Verfigung gestellt.




AUREOLUS GULDENGLANZ

Probe: IN / CH/ FF

Technik: Die Magierin berihrt die zu verzaubernde
Oberfliche und spricht das Zauberwort.
Zauberdauver: 5 Aktionen

Wirkung: Dic Oberfliche crhilt cinen goldencn
Clanz und schimmert leicht - auch im Dunkeln. Der
Glanz reicht aus, um cinen Gegenstand zu lokalisie-
ren, stellt aber keine nutzbare Lichiquelle dar. Die
Oberfliche kann zu einem Gegenstand geharen oder
Teil ciner Wand sein.

Diese cinfache Illusion stellt genau die richtige Zau-
berei fir eitle Magi und Magae aller Art dar, die sich
gerne mit dem Schein von Reichtum umgeben. An
Firstenhofen mag cinc Magicrin hiermit so manchen
Dukaten, Batzen oder Maravedi verdienen, indem sie
der Einrichtung des Herrschers strahlenden Glanz ver-
leiht. Fiirstin Sybia von Aranien soll wihrend ihrer
Regierungszeit auf diese Art manchen Stammesfiirs-
ten der Ferkinas und auch den darpatischen Emissir
zutiefst beeindruckt haben.

Die Realititsdichte (siche den Kasten zum Thema II-
lusionen auf Seite 33) betrigt Z{P*/2+7 Punkte.
Kosten: 3 AsP pro angefangenem Rechtschritt Ober-
fliche

Ziclobjekt: Einzclobyekt, Einzelwesen, freiwillig
Reichweite: sclbst, Berahrung: die Oberfliche darf
maximal ZfW Rechtschritt grof sein.
Wirkungsdauer: ZfP* x 6 Stunden

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

Farbenglanz (+3). Anstatt ciner goldschimmernden
Oberfliche konnen nach Belichen auch silbern, kris-
tallen oder opalgleich sowic jede denkbare Farbe ge-
wihlt werden.

Muster (+7). Dic Oberfliche besteht aus cinem vom
Zaubernden festgelegten, “gekachelten” Muster aus
mehreren Farben. Das Muster ist von belicbiger Kom-
plexitit und kann z.B. auch Schriftzeichen (stindig
wiederholte Weorter) zeigen.

Wasserflache (+7). Das Objekt muss keine feste
Oberfliche haben, sondern kann z.B. menschliche Haut
oder cine bewegte Wasserfliche 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: llusion

Komplexitit: A

Reprisentationen und Verbreitung: Srl6, Magd
Dieser von der groBartigen Methelessa ya Comari
entwickelte Spruch wird nur an der Akademic des Sci-
enden Scheins und an der Universalschule von Al'Anfa
gelehrt. Unter den Scharlatanen hat er jedoch weit
grofere Verbreitung gefunden: so schr, dass er
mittlerweile als typische Scharlatanerie gilt und manch
verknocherter Gildenmagier diese "Spiclerei” als un-
wiirdig erachtet,




EXPERTE: REALITATSDICHTE

Um zu bestimmen, wic real cine [llusion wirkt und
wie schwer sic zu durchschauen ist, konnen Sie den
Wert Realititsdichte (im Folgenden abgekirzt als
RD) verwenden. Fast alle Illusionen haben eine Ba-

sis-RD in Hohe von ZfP*/2+7.

@ Erkennen einer Illusion: Trugbilder kénnen cnt-
weder mit einem nicht betroffenen Sinn dberprift
werden (cine imaginire Mauer kann durchschritten
werden) oder mittels einer [vcrdcckt vom Meister
gewiirfelten) Sr'nnenschdrfwl’rohc, erschwert um
dic RD als Hlusion erkannt werden.

& Uberwinden emer lMusion: Fillt einem Helden
auf, dass er es mit einem Trugbild zu tun hat, kann
er sich dies im Innersten vergegenwirtigen und sich
darauf konzentricren, dass es nur eine Illusion ist:
Selbstbeherrschungs-Probe+RD. Jede Probe kos-
tet W6 AuP. Ist die [llusion dberwunden, wird sie
zwar noch wahrgenommen, wirkt jedoch fir den Be-
trachter kinstlich und kann keine Wirkung mehr
ausiben: Die Illusion einer noch so hisslichen Di-
monenfratze z.B. vermag nun keine Angst mehr ein-
zuflofen,

# Geistillusionen: Manche [llusionszauber erzeugen
nicht nur rein kinstliche Sinneswahrochmungen,
sondern becinflussen auch den Geist des Opfcrs‘ wie

etwa der HEXENKNOTEN oder der WIDER-

*
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WILLE UNGEMACH. Niheres finden Sic bei
dicsen Zaubern, allgemein ist jedoch zu sagen. dass
solcherart erweiterte Ilusionen durch ihre Einfluss-
Komponente auch iber dic betroffenea Sinne hin-
aus wirken: Eine (eigentlich nur bildliche) Feuer-
wand kann fir den Betrachter tatsichlich heiB sein,
an einem imaginiren Gelinder kann man sich tat-
sichlich festhalten, etc. Ein solcher Fall tritt jeweils
cin, wenn mit dem W20 eine Probe auf die RD ge-
lingt.

@ Kampf gegen eine Illusion: Kampfweste beweg-
ter Trugbilder unterscheiden sich vor allem bei INIL
LE. RS und MR je nach RD. Die Werte sollten sich
danach richten, dass cine RD von 20 in etwa der ‘ech-
ten Version' entsprechen wirde. Sinkt die 'LE" von
Trugbildern auf 0, losen sic sich auf.

@ Schaden durch Illusionen:SP, die Illusionen ver-
ursachen, werden zunichst voll angerechnet, redu-
zieren sich aber nach Auflésung der lllusion. Bis zu
einer RD von 10 bleibt kein Schaden zuriick, bis RD
1S bleiben 1/10 der SP zurick, bei mehr als RD 15
bleibt 1/4 des Schadens zuriick. ‘Stirbt” ein Held
durch cine llusion, wird er fiir RD KR ohomichtig
und muss sich nach Erwachen die Hilfte der imagi-
niren SP als echte SP anrechnen. An leblosen Ge-
genstinden konnen dic Trugbilder keinen bleiben-
den Schaden anrichten.




AURIS NASUS OCULUS

Probe: KL / CH / FF

Technik: Der Magier konzentriert sich auf dea Ort,
an dem die [llusion erscheinen soll, und murmelt mit
geschlossenen Augen die Formel.

Zauberdauer: 5 Aktionen pro Ilusionskomponente,
die erscheinen soll.

Wirkuvng: Der Zaubernde kann mit dieser Formel il-
lusionire Gerdusche, Geriche und dreidimensionale
(aber unbewegte) Bilder erschaffen (2.B. cine Schrift
an der Wand; eine vorgelagerte Wand, hinter der sich
der Zaubernde versteckt: cine Stimme aus dem Nichts;
Brandgeruch). Jedes cinzelne Bild und Gerusch und
feder cinzelne Geruch gilt als cine der oben genanaten
Hlusionskomponenten, Dic Grofie der entstehenden
Bilder kann maximal ZfW x 5 Raumschritt betragen.
Die drei [llusionsarten konnen miteinander kombiniert
werden, dafir ist die Probe jedoch um 2 Punkic pro
zusitzlicher Komponente erschwert. Wenn sic cinmal
entstanden sind, kaon der Magier sich anderen Dingen
zuwenden. Die Realititsdichtc (siche den Kasten zum
Thema Illusionen auf der gegeniberliegenden Seite)
betrigt ZfP*/2+7 Punkte.

Kosten: 4 AsP pro Illusionskomponente
Ziclobjekt: Zone

Reichweite: ZfW x 3 Schrirt

Wirkuagsdaver: maximal ZfP*/2 Spielrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Wirkungsdauer

@ Verpuffung (+3). Bildillusionen losen sich langsam
auf oder verpuffen schlagartig, sobald sic berihrt wer-
den; cin gewollter optischer Effckt.

® Aufier Sicht (+3). Trugbild, Geriusch oder Geruch
entstehen an cinem Punkt innerhalb der Reichweite,
den der Zaubernde nicht cinschen kann, den er aber
schon cinmal geschen haben muss.

# Entfernte Phantasmagorie (+3). Eine Reichweiten-
vergroBerung, mit der es moglich ist, Trughilder wei-
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ter entfernt erscheinen zu lassen (2.B. am Himmel):
Die Reichweite betrigt ZEW x 30 Schritt.

# Bewegte Bilder (+7: ab ZEW 11). Es wird eine be-
wegliche Bildillusion erzeugt (z.B. cin flicgender Dra-
che).

#Selbst leuchtend (+7: ab ZIW 11). Die Bild-llusi-
on kann auch cine Lichtquelle darstellen.

® Geschmack und Tastsinn (jeweils +12; ab ZEW 14).
Prinzipiell méglich, aber cine schon legendir schwie-
rige Auswirkung sind dic Tauschungen dieser beiden
Sinne.

Reversalis: Der Zauber wird aufgehoben.
Antimagic: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gewirkt werden und wird
von diesem Zauber aufgehoben.

Merkmale: Illusion

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srlje 5
Es bleibt cine grofie Frage. warum es mit dem AU-
RIS NASUS - der anerkannten Kernformel und ‘Mut-
ter aller lllusionen’ - nur derart schwer moglich ist,
den Tast- und den Geschmackssinn zu tiuschen. Kein
Wunder also. dass an allen Illusionsschulen heftig an
ciner solchen Erweiterung des Zaubers geforscht wird,
fedoch scheint die Entwicklung ciner ‘vollsensorischen
Phantasmagorie’ noch in weiter Ferne zu licgen. Dic
letzte beobachtete Erscheinung einer solchen Illusion
durch klassische Spruchmagic war wahrend der Magi-
erkriege. (Zumal auch berechtigter philosophischer
Zweifel daran bestehen darf, ob cine solch machtige
Hlusion nicht gar die Erschaffung von Realitat dar-
stellt und damit cin Privileg der Gotter ist.)

Die Formel wird in Zorgan, Grangor, Khunchom und
Punin gelehrt. Zudem findet sich die Thesis in allen
relevanten Werken zur [llusionszauberei, namentlich
der Theorie der Wahrnehmung und Beobachtungund
dem Liber Methelessae.




AXXELERATUS BLITZGESCHWIND |

Probe: KL / GE / KO

Technik: Dic Elfe konzentricrt sich auf alle Muskeln
und Schnen ihres Korpers und spricht a’sela dhao bi-
undawin.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber versetzt den Verzauberten
in die Lage, scine Bewegungen kurzfristig enorm zu
heschleunigen. Sic sind flicRend und grazil, wirken
jedoch wegen der Schaelligkeit fir Aufienstehende
leicht verschwommen. Es werden ausschlieBlich kor-
perliche Aktionen becinflusst, geistige Aktivitaten
(wic lescn, denken, zielen oder zaubern) bleiben unbe-
cinflusst. Auch dic Koordinicrungsfahigkeit verbes-
sert sich nicht, weswegen es vermehrt zu Stirzen oder
Verstauchungen kommen kann (GE- oder FF-Proben).
Der Parade-Basiswert erhoht sich um 2 Punkte, der
Ausweichen-Wert um weitere 2 Punkte; die TP von
bewaffncten oder unbewaffncten Nahkampfangriffen
steigen um 2 Punkte und die Abwehr cines beschleu-
nigten Nahkampf-Angriffs ist um 2 Punkte erschwert.
GS und INI-Basiswert werden verdoppelt. Ebenfalls
verdoppelt ist der Athletik-TaW zur Berechnung von
Sprints und Springen. Wahrend der Wirkuogsdauer
verfigt der Verzauberte ber die Entsprechung der
Sonderfertigkeiten Schnellziehen vad Schnellladen.
Wenn er diese SF sowicso schon beherrscht, kann er
das Laden und Zichen ciner Waffe um cine weitere
Aktion verkirzen (nicht weniger als 1 Aktion, FF-
Probe crforderlich).

Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst, 7 Schritt

Wirkungsdauer: Z{P* mal 3 Kampfrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten.
Ziclobjekt (mehrese), Reichweite

@ Blitzgeschwind (+7: ab ZEW 11). Der Zavber ver-
leiht der NutznicBerin die Schnelligkeit cines Pfeils:
Der Athletik-Wert wird fur Sprints und Sprungwei-
ten um dic doppelten Z{P" erhoht. die GS ebenso. Eine
weitere Steigerung von Kampfwerten findet jedoch
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nicht mehr statt, Bei diesem wahnwitzigen Tempo soll
es jedoch schon haufig zu Unfillen gekommen scin,
bei dem sausende Zauberkundige an Biumen oder Fels-
vorspringen endeten. Ein Kampf ist in diesem Tempo
besonders riskant - alle Wirfelwirfe von 18 und ho-
her gelten als Patzer.

#Koboldisch (ab ZfW 3). Dic Beschleunigung bezicht
sich cinzig auf die Sprache der Elfe - nur so ist es
moglich, Koboldisch zu sprechen. Schelme sind
hicrvon ausgenommen: Sic behersschen dic Sprache
auch ohae diesen Zauber. Die Wirkungsdauer fir die-
se Variante betragt ZIP" Minuten.

Reversalis: erzeugt beim Verzauberten verlangsamte
Bewegungen, so dass cr sich nur noch mit halber GS
fortbewegen kann, scin Athletik-Wert wird fur oben
genannte Anwendungen halbiert und er hat im Kampf
reduzierte Werte: AT, PA, Ausweichen und TP je -2.
Es gelten natirlich die Regeln fiir cin unfreiwilliges
Ziclobjekt ...

Antimagie: kann nicht in ciner Zone des EIGEN-
SCHAFT WIEDERHERSTELLEN gesprochen wer-
den und wird von diesem Spruch erschwert.
Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: EIf 6: Ach, Sch
1e 5 Mag 3

Dic Waldelfen, von denen der Zauber urspriinglich
stammt, verwenden diese Magie zur Jagd, Au- und
Steppenclfen haben ihn jedoch fur den Kampf perfck-
tioniert. Dic Achaz sollen mit beschleunigtem Schup-
penschwanz und schacller Zunge auch rituelle Tinze
und Gesinge auffihren, wihrend die Schelme den Zav-
ber bisweilen von ihren koboldischen Zicheltern ge-
lehrt bekommen. Dic gildenmagische Reprisentation
wird fast nur in Gerasim, Belhanka, an der Akademic
der Verformungen zu Lowangen und auch im Kreis
der Einfohlung gelehrt. Der AXXELERATUS lasst
sich leider nicht aus Zauberkrafte der Natur rekons-
truieren, obwohl Tamara seine Wirkung detailliert be-
schrichen hat.




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

Technik: Der EIf legt dem Verletzten sanft eine Hand
auf dic Verletzung (bei groBflichigen oder inncren
Verletzungen aufs Herz) und wicderholt dic Melodie
des bha'sama sala bian da'oso lange. bis die heilende
Wirkung einsetzt.

Zauberdaver: mindestens 5 Aktionen bis zum langsa-
men Einsetzen der ersten Heilwirkung, | Spielrunde
insgesamt

Wirkung: Diese michtige Zauberei heilt, jc nach AsP-
Einsatz, simtliche Wunden und inneren Verletzungen
des Verzauberten. Man kann der heilenden Wirkung
eines michtigen BALSAM SALABUNDE formlich
zuschen: Offene Wunden iberziehen sich mit frischer
Haut, Blutungen halten cin, zersplitterte Knochen fin-
den wieder zusammen. Fir jeden AsP. den der Zauberer
cinsctzt, bekommt cin Verwundeter, Kranker oder Ver-
gifteter cincn Lebenspunkt zurick (maximal jedoch
ZfW x 2 LeP). Der Zauberer kann sich mit dicsem
Spruch auch selbst heilen (solange er nicht bewusst-
los ist). Dic schadliche Wirkung von Krankheiten und
Giften wird mit diesem Zauber nicht gestoppt.

@ Heilung von Wunden (Basis 97 bzw. Mit Flia-
ken Fingern 37). Dic Zauberprobe ist um dic dop-
pelte Anzahl der Wunden des Patienten erschwert. Je 7
zuriickgegebene LeP heilen cine Wunde vollstindig.

# Heilung von Verstimmelungen. Der Zauber kann
auch abgetrennte Gliedmafien wieder anfiigen oder
komplett zerstorte Organe regencrieren, solange die
Verletzung noch frisch ist (maximal ein Tag). Dies
erfordert jedoch fe nach Komplexitit und Schwere der
Verstummelung cine bis zu 15 Punkte erschwerte Pro-
be und woméglich permanente AsP nach Meisterent-
scheid. Narben kann man bis zu ciner Woche nach
Entstchung mit dem BALSAM SALABUNDE ver-
schwinden lassen.

®Rettung von der Schuwelle des Todes. Schwerst
Verwundete (zwischen 0 LeP und -KO LeP) vom
Rande des Todes zurickzuholen, gelingt, wenn der Zau-
ber sofort und mit vollem Einsatz (mindestens 10 AsP,
aufierdem muss der Patient hierdurch auf mindestens
| LeP kommen; Probe erschwert um die LeP unter
Null) gesprochen wird. Jeder zuriickzubringende LeP
unter 0 kostet den Zaubernden 2 AsP. Dabei verliert
der Zaubernde fir qe 10 angefangene LeP unter 0 cinen
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BALSAM SALABUNDE

permanenten AsP (jedoch nur, wenn der Zauber ge-
lingt). der jedoch nach den Regeln von Mit Wissen
und Willen 41 zurickgekauft werden kann. Der Pati-
ent verliert auf jeden Fall for je 10 angefangene LeP
unter {) cinen permanenten LeP.

Kosten: 1 AsP pro LeP, mindestens aber 5 AsP
Ziclobjckt: Einzelwesen, freiwillig

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

@ Lebenskraft starken (+5: ab ZEW 11). Die Lebensaura
des NutznieBers wird for einige Zeit uber das gewshali-
che Maf hinaus gestirkt. Fir je 3 AsP kann dic LE des
Verzauberten um | LeP uber den LE-Grundwert angeho-
ben werden. Maximal konnen so voribergehend ZfW LeP
hinzugewonnen werden. Nach Z{P* Stunden baut sich
dieses Ubermaf an Lebensaura jedoch wieder ab und der
Verzauberte verliert dic entsprechenden LeP wieder
(dadurch kann er sogar zu Tode kommen, wenn er
zwischenzeitlich zu viele LeP verloren hat).

# Sofortige Regeneration (+15; b ZEW 18). Der verzau-
berte Leib erhilt die Moglichkeit zur sofortigen Regene-
ration: Jede KR regeneriert der NutznieBer W6 LeP, ge-
schlagene Wunden schlieBen sich sofort wieder. Kosten:
35 AsP. Wirkungsdauer: ZfP* x 10 Kampfrunden.
Reversalis: ein schleichender Schadenszauber, bei dem
das Opfer e cingesetztem AsP cinen LeP verliert.
Antimagie: Wihrend der Zauber gewirkt wird, kann
er mit HEILKRAFT BANNEN und VERWAND-
LUNG BEENDEN zum Scheitern gebracht werden;
er wirkt nur erschwert in entsprechenden Zonea.
Merkmale: Heilung, Form

Komplexitit: C

Reprascntationen und Verbreitung: EIf . Mag je 7
Ach, Geo e 5: Dru 4; Hex 3

Der Konig aller Heilzauber ist vor allem von den Elfen
bekannt (von denen die Gildenzauberer ihn ibernom-
men haben), aber auch Geoden und Achaz haben diese
Formel entwickelt. Seine Kenntnis ist aberall verbrei-
tet, obwohl er in der klassischen Medizin iberraschend
sclten eingesetzt wird: Gerade in Mittelaventurien
kursicrt der Glaube, dass die magische Heilung nicht
gottergefallig oder widernatirlich sei, und sie wird des-
wegen bisweilen abgelehnt.




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
dhaém ra.

Zauberdaver: 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 fest-
gelegte Gebiet zu verlissen. Jeweils nach Verstreichen ei-
ner vollen Spiclrunde kann das Opfer versuchen, die Zau-
berwirkung mittels ciner MU-Probe abzuschitteln, die
edoch um dic ZfP" erschwert ist. (Fiir Tiere ohne ange-
gebenen MU-Wert muss eine Probe auf ihren doppelten
GW abgelegt werden, dic chenfalls um die ZfP* erschwert
ist.) Dieser Zuschlag sinkt pro Stunde um cinco Punkt
(dic ZfP" verbrauchen sich sozusagen. bis sic bei 0 ange-
kommen sind und der Zauber endet). Andererseits bedeu-
tet cine misslungene MU-Probe, dass der MU des Op-
fers bis zum Ende der Wirkuogsdauer um | Punks sinkt,
diese Abzige sind kumulativ.

Dic Zone, dic durch den Zauber festgelegt wird, ist rela-
tiv zu verstehen: Wenn eine Person beispiclsweise auf e1-
nem Schiff Opfer des Zaubers wird, dann kann sie sich
innerhalb des Schiffes nicht weiterbewegen, unabhingig
davon, ob das Schiff sich fortbewegt oder nicht. Es ist
auch cinem Bezauberten jederzeit moglich, Gegenstinde
durch die Barriere hindurch zu bewegen, also zu schicBen
oder am Rand der Barriere zu kimpfen - nur sein gesam-
ter Korper cinschlicBlich aller Extremitaten wird von der
Barricre aufgehaltcn. Die Elfe selbst hingegen kann sich
ehenso wic jede Person, die nicht Opfer des Zaubers ist,
jederzeit in den Kreis hincin oder avs ihm hinaus bewe-
gen. Ein Opfer, das cinmal scine MU-Probe geschafft
hat, unterliegt der Wirkung nicht mehr, kana sich also ab
sofort frei iiber dic Barricre hinweg bewegen. Sollte das
Opfer mit Gewalt aber dic Barricre gezwungen werden,
verliert es augenblicklich ZfP* Mut-Punkte (die sich um
1pro Stunde regencrieren) und erleidet ebenso vicle Punk-
te Erschopfung.

Kosten: 9 AsP (borb. Var: W20 AsP oder W20/2 LeP)
Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Das abgeschrittene Gebict darf eine maxi-
male Ausdehnung von ZfW Schritt Radius haben. Das
Opfer muss sich nicht genau im Zentrum des Gebictes
befinden, aber es muss vollstandig umschlossen scin.
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Wirkungsdauer: ZfP* Stunden

Modifikationen & Varianten: Ziclobjekt (mehrere)
#Gegen mehrere Zielobjekte kostet der Zauber 7 AsP
pro Opfer.

# Ausgewdhlte Zielobjekte (+3). In diesem Fall kann die
Elfc beliebig auswihlen, welche Personen innerhalb des
abgeschrittencn Kreises betroffen sind und welche nicht;
Kosten wie bei mehreren Ziclobjekten, jedoch auch fir
die ausgesparten Ziele

#Bindung in endloser Hohe (+7). Mit diesem Spruch
ist es auch moglich, Opfer zu binden, dic sich beispiels-
weise in cinem anderen Stockwerk cines Gebiudes be-
finden, aber vollstindig innerhalb cines Zylinders. dessen
Rinder durch den von der Elfe gezogenen Kreis beschrie-
ben werden.

@ Bannen durch einen Blick (+7: ab ZiW 14). Die Elfe
ist in der Lage, dic Bannzone allein durch einen Blick fest-
zulegen — sic muss sic nicht abschreiten, sondern nur den
Radius um das Opfer festlegen. Zentrum der Bannzone
darf maximal ZfW Schritt von der Elfe entfernt sein: dic
Zone darf einen Durchmesser von maximal ZfW Schritt
haben (und muss mindestens | Schritt durchmessen). Die
Zauberdauer sinkt in dieser Variante auf 4 Aktionen.
Reversalis: Dic Reversalis-Wirkung des Grundzaubers
bewirkt, dass cine bestimmte Person den umschrittencn
Kreis nicht betreten kann. Allerdings muss sich diese
Person wihrend der Zauberdauer im Sichtbereich der Elfe
aufhaltcn. Eine spezielle Reversalis-Variante mit mehre-
ren Ziclobjekten erlaubt cs, eine Zone so zu priparicren,
dass niemand sic ohne erschwerte MU-Probe betreten
kann, abgeschen von den Personen, die sich zum Zeitpunkt
des Zavbers sclbst innerhalb der Reichweite aufgehalten
haben. Diese Variante ist durchaus dazu geeignet, cincn
nichtlichen Lagerplatz zu schitzen. Allerdings ist die
Probe insgesamt um 10 Punkte erschwert, der Zauber
kostet 15 AsP und die MU-Proben zum Eindringen sind
jeweils um dic eigene MR erleichtert.

Antimagic: kann in einer Zone des EINFLUSS BAN-
NEN nur erschwert gewirkt und durch ihn heendet wer-
den.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: EIfS; Hex4: Dru.
Mag je 3; Ach. Bor, Geo e 2

Usspriinglich benutzten dic Waldelfen diesen Zauber dazu,
unwillkommene Eindringlinge in ihrem Gebiet ohne Waf-
fengewalt gefangen zu nchmen und damit zum Verlassen
des Waldes zu veranlassen. Spatestens die Gildenmagicr
crkannten aber dic zahlreichen Moglichkeiten, dic er bic-
tet. und benutzten ihn zu unterschiedlichsten Zwecken.




BANNBALADIN

Probe: IN / CH / CH (+MR)

Technik: Der EIf blickt scinem Opfer in die Augen
und spricht bian bha la da'in.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Verzauberte sicht in dem Spruchanwen-
der cinen Freund. Dic Intensitat der Wirkung bemisst sich
nach den ibrig behaltenen Zauberfertigkeitspunkten:

0 - 3 ZfP": Das Opfer mag den Zaubernden und hat das
unbestimmte Gefahl, ihn irgendwoher zu kennen.

1-6 ZfP': Das Opfer ist dem Zaubernden freundschaft-
lich verbunden, ist zuvorkommend und wohlgesonnen und
vertraut thm auch kleinere Geheimnisse an.

7 - 9 ZfP": Das Opfer sicht in dem Zaubernden einen
engen Vertrauten oder schr guten Freund, licst ihm jeden
Wunsch von den Augen ab und antwortet auf fast alle
Fragen wahrheitsgemal.

10 - 12 ZfP": Das Opfer ist bedingungslos loyal. lisst keine
Geheimnisse offen und erfiillt jede Bitte des Zaubernden,
selbst wenn sic seinen moralischen Grundsitzen wider-
spricht,

13- I5 ZfP": Das Opfer ist bereit, korperlichen oder schwe-
ren finanzicllen Schaden fir den Anwender zu erleiden.
16+ ZfP”: Das Opfer ist dem Anwender verfallen und
wiirde sogar scin Leben fir den Spruchanwender opfern.
Ob cine bestimmte Bitte erfullt wird, kénnen Proben
auf Charisma, Uberreden oder Uberzeugenentschei-
den, wobei Talentproben um die ZfP" erleichtert sind.
Eigenschafts-Proben um die halben Z{P".

Dic Zauberprobe ist aus ciner Bedrohungssituation
heraus um 3 Punkte, in cinem bereits begonnenen
Kampf um 7 Punkte erschwert.

Da der Zaubernde cinen intensiven Kontakt zum Geist
seines Opfers herstellen muss, ist es nur schwer mog-
lich, diese Formel gegen mehrere Opfer gleichzeitig
cinzusctzen. Ob Aufienstchende bemerken, dass das
Opfer unter cinem Bann steht, hingt von der Situation
ab. Dem Opfer wird nach dem Zauber eventuell klar,
dass es verzaubert worden ist (cinc KL-Probe pro SR
crlaubt, wobei es hochstens KL -ZfP* Versuche hat).
Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP” Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer
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#ln der Variante gegen mehirere Personen kostet der
Zauber 6 AsP pro Opfer und ist um 2 Punkie (anstant
des ablichen cinen) pro Person erschwert.

® Tierfreund (+5, nur in der clfischen Reprisentati-
on). Mit dieser Variante konnen auch Tiere so beein-
flusst werden, dass sic glauben, cin Rudelmitglied oder
gar cin Respekt einflofendes Alphatier vor sich zu ha-
ben.

@ Gemeinsame Erinnerungen (+3: ab ZfW 7 nicht in
elfischer Reprisentation). Der Zauber schafft zusitzlich
im Geist des Opfers fiktive Erinnerungen an das Freund-
schaftshand zwischen ihm und dem Zaubernden, der diese
Erinnerungen vorgibt. (Spicltipp: Lassen Sie den Spicler
diese gemeinsame Vorgeschichte formulieren: Je glaub-
wiirdiger und kreativer, desto stirker kann der BANN-
BALADIN bei speziellen Bitten wirken.) Gemeinsam mit
der Grundeinstellung des Opfers lisst sich durch dic Er-
innerung dic Art der Freundschaft definieren: Zwangs-
biindnis, rondrianische Ehrenschuld, familiire Verbunden-
heit oder thorwalsche Kumpelhaftigkeit. Nach Ende des
Zaubers verblassen diese Erinnerungen jedoch langsam.
®Keine Erinnerung (+7: ab ZEW 1I; nicht in elfischer
Reprisentation). Das Opfer erinnert sich nach dem Zauber
nicht daran, was cs unter Einfluss des Zaubers getan hat.
Reversalis: Ein existenter BANNBALADIN wird
aufgehoben. Ein Unverzauberter wird dagegen glau-
ben, einen Feind vor sich zu haben: Intensitat der Wir-
kung ye nach ZfP" analog zu oben.

Antimagie: Der EINFLUSS BANNEN lisst das
Opfer wieder Herr aber seine Gefahle werden. Der
Zauber kann in ciner entsprechenden Zone nur entspre-
chend erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Repriscntationen und Verbreitung: EIf7; Magb:
Dru, Hex e 3: Sri(Mag)3

Was urspriinglich als clfischer Freundschaftszauber, ja als
hofliche Begriflung angeschen wurde, hat sich in den
Handen der Magier zu cinem verbreiteten Beeinflussungs-
instrument par excellence gewandelt - kein Wunder also,
dass Magier und Elfen in Fragen der Anwendung dieser
Formel regelmifig in Disput, wenn nicht gar handfesten
Streit geraten. Es ist den Akademien sogar gelungen, aus
dem BANNBALADIN eine Herrschaftsformel, den
IMPERAVL. zu cxtrahicren, die von Elfen als zutiefst
badoc und als taubra abgelehnt wird.




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

Technik: Dic Elfe konzentriert sich auf ihren Herz-
schlag und bremst iho nach und nach ab, wihrend sic
sich auf die Melodie von var fir'ye diungra ia’bha'ray
konzentriert.

Zauberdauer: 3 Spiclrunden

Wirkung: Dic Elfe versetzt sich in einen Tiefschlaf,
der an den Winterschlaf mancher Tiere erinnert, aber
noch stirker in seinen Auswirkungen ist: Sobald der
Zustand erst einmal erreicht ist, braucht die Schlife-
rin keine Nahrung und keine Luft zum Atmen mehr.
Selbst grofie Kilte schadet ihr nicht, wihrend grofie
Hitze sie zwar verbrennen, aber nicht austrocknen kann.
Da auch die bewussten Denkprozesse wihrend der
Schlafenszeit angehalten sind, ist es nicht méglich, den
erst einmal begonnenen Schlaf vor der Zeit bewusst
zu beenden. Auch Gewaltcinwirkung nitzt nicht, nur
von auflen gewirkte Antimagic kann den Prozess ab-
brechen. Regeneration findet wihrend dieser Zeit nicht
statt, aber auch dic Auswirkungen von Krankheiten
und Gift werden gestoppt. Da dic Elfe wihrend des
“Winter-Nickerchens' triumt, ist cine Einflussnahme
via Traummagie moglich. Ohne magische Hellsicht
ist dieser Schlafzustand nicht vom Tod zu unterschei-
den. Die Zauberprobe ist pro voller 3 Tage. dic der
Zauber andauern soll, um | Punkt erschwert.
Kosten: 2 AsP pro Tag

Ziclobjeks: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst, Berihrung
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) BARENRUHE WINTERSCHLAF

Wirkungsdauer: jc nach aufgewandter Astralenergie,
hochstens ZfW x 5 Tage

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Wirkungsdauer

#Es ist moglich, auch Tiere mit diesem Zauber zu be-
legen. Da diese jedoch nicht begreifen, was ihnen ge-
schicht, und sie daher dem Zauber stets Widerstand
entgegensctzen, ist dic Probe um dic MR des Tieres
+2 Punkte erschwert.

@ Der lange Schlaf (+5 und +1 pro Monat). Die Kos-
ten betragen 7 AsP pro Monat, die Hochstzeit ist nur
durch dic AsP begrenzt, dic zur Verfigung stehen.
Reversalis: Die Elfe verliert das Bedirfais und dic
Fihigkeit zu schlafen. Dies hat allerdings zur Folge,
dass sic nicht regeneriert und nach einem Tag | Punkt
Erschopfung erleidet, nach einem weiteren Tag 2 Punk-
te, nach dem nichsten Tag 3 etc.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN nur erschwert gewirkt werden und
wird von dicsem Zauber beendet.

Merkmale: Form

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: EIf 4, Ach3,
Mag(Elf)3

Der Spruch ist Allgemeingut im Volk der Firnelfen,
bei den anderen Elfenvolkern jedoch nur selten zu fin
den. Magicr kénnen iho in Donnerbach oder Norburg
von Elfen erlernen, schriftlich scheint die Formel fe-
doch nicht festgelegt zu sein.




BEHERRSCHUNG BRECHEN

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

Technik: Der Druide berihrt die Stirn des Beherrsch-
ten mit der Hand und konzentriert sich mit geschlos-
senen Augen.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Hebt bei Gelingen cinen Spruch mit dem
Merkmal Herrschaft auf. Die Zauberprobe ist um die
vom gegnerischen Zauberer (demjenigen, der die Be-
herrschung gewirkt hat) erziclten ZfP” erschwert, des
Weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs.
Weitere Erschwernisse konnen aus cinem PROTEC-
TIONIS herrithren.

Mit dieser Formel ist keinc Selbstbefreiung cines
Beherrschten maglich, da es zum Wesen ciner Beherr-
schungsformel gehort, dass das Opfer sich nicht ge-
gen sic auflchnen kann. Der Druide muss ibrigens nur
wissen, dass eine Beherrschung vorliegt. nicht aber,
welche es genau ist. Dieser Zauber ist auch dazu geeig-
net, cinen von auflen verursachten Traum zu beenden
(siche das Kapitel Tédliche Triume im Band Mit
Wissen und Willen).

Der Zauber wirkt chenfalls gegen geistbecinflussende
Hexenfliche, wobei sich hier die ibrig behaltenen
TaP* Ritualkenntnis als Erschwernis auswirken. Dazu
kommt wegen des nicht klar definicrten Merkmals
cine zusitzliche Erschwernis von 3 Punkten (Letzte-
res nicht in der hexischen Reprascntation). Sorgfalti-
ge magische Analysc des wirkenden Beherrschungszau-
bers im Vorfeld erleichtert dic Probe: Pro 3 Punkte
ZfP" bei einem ANALYS ARCANSTRUKTUR ist
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die Probe auf BEHERRSCHUNG BRECHEN um
einen Punkt erleichtert.

Kosten: 7 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um einen permanent wirkenden und mit-
tels permanenter AsP fixierten Beherrschungszauber
aufzuheben, muss der Druide permanente AsP inves-
tieren: 1/10 der Kosten des wirkenden Beherrschungs-
zaubers, mindestens aber 1 AsP. Misslingt dic Probe,
entstchen keine permanenten Kosten.

Ziclobjekt: Einzelwesen (cigentlich: einzelner Zau-
ber an cinem Einzelwesen)

Reichweite: Berahrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

#Zone (+3: ab ZfW 7). Fir den Einsatz von 21 AsP
kann der Druide cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Sprichen mit
dem Merkmal Beherrschung um ZfP" Punkte er-
schwert ist und die ZfP" SR lang anhilt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der PROTECTIONIS kann auch cinen
Beherrschungszauber schiitzen (S. 137).

Merkmale: Antimagie, Herrschaft

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Drul: Geo,
Mag je 6; Hex5: Ach, Elf jc 4

Zum Rastzeug cines jeden Zauberers, der sich mit Be-
herrschungsmagic befasst, gehort seit Urzeiten auch
die Formel. mit der man solche Zauber wieder aufhe-
ben kann - scien es die cigenen oder dic anderer Leute.




Probe: MU / IN / CH (+Med.)

Technik: Die Magicrin deutet auf den Beschworungs-
kreis (das Penta-/Heptagramm o.2.), ruft die Formel
und konzentriert sich darauf, dic Verbindung vom Dies-
seits in cine fremde Sphare zu zerreiBen.
Zauberdauer: 15 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann eine bereits be-
gonnene Beschworung gestort werden, indem die Ma-
gicrin die Verbindung von der Dritten Sphire in cine
anderc unterbricht - jene Sphire, aus der die gerufene
Wesenheit erscheinen soll. Dieser Zauber wirkt, wih-
rend ein gegnerischer Zauberer seine Beschworung
vollfahrt, vor allem aber in der Wartezeit zwischen
dem Ende der Beschworung und dem Erscheinen des
Wesens. Dic Zauberprobe ist um die vom gegnerischen
Zauberer (demjenigen, der dic Beschworung durch-
fihrt) erzielten Z{P* erschwert, des Weiteren um |
Punkt fir Geister oder fir fleischliche Wesen aus
fremden Dimensionen, 3 Punkte fir Niedere Dimo-
nen und 5 Punkte fir Gehornte Dimonen. Weitere
Erschwernisse konoen aus cinem PROTECTIONIS
herrithren, wihrend gezielt gewihlte Anti-Parapher-
nalia die Probe erleichtern konnen.

Sorgfiltige magische Analyse (so man dic Zeit dazu
hat) der begonnenen Beschworung im Vorfeld erleich-
tert dic Probe: Pro 3 Punkte ZfP”* bei einem ANA-
LYS ARCANSTRUKTUR ist die Probe auf BE-
SCHWORUNG VEREITELN um cinen Punkt cr-
leichtert.

Kosten: 7 AsP plus 1/5 der Kosten der Beschworung
(nur des Beschworungszaubers selbst, nicht eventuel
ler Folgekosten)

Ziclobjekt: Zone (der Ort der Beschworung)
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Reichweite: 7 Schrint

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

#Zone (+3; ab ZEW 7). Viel wichtiger als die Sto-
rung ciner Jaufenden Beschworung ist dic Errichtung
ciner Zone, in der Beschworungen erschwert sind: Fir
den Einsatz von 21 AsP kann dic Magicrin eine orts-
feste Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen, in der
das Wirken von Zaubersprichen mit dem Merkmal Be-
schwérung um ZfP" Punkte erschwert ist und die ZP*
SR lang anhilt. Es ist auch entsprechead erschwert,
Wesenheiten in die Zone hinein zu beschworen;
woanders beschworene Wesenheiten kénnen die Zone
jedoch ohne Schwicerigkeiten betreten.

@ Dauernder Bann (+7; ab ZEW 11). Dic Errichtung
der Zone kostet 49 AsP. davon 7 permancnte AsP.
Dafir ist die Wirkung auch von permanenter Daver.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Die Beschworung kann prophylaktisch
mit cinem PROTECTIONIS geschitzt sein.
Merkmale: Antimagic, Beschworung
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Magd: Dru,
Hex je 2: EIf. Geo je (Mag)2

Diese Formel stellt quasi ein ‘Abfallprodukt’ der PEN-
TAGRAMMA-Forschung im Laufe des Borbaradkric-
ges dar; sie ist jedoch selbst in den Gilden recht unbe-
kannt geblieben ist. Sie wurde schr bald auch anderen
Zauberkundigen zuginglich gemacht, so dass zumin-
dest Hexen und Druiden mittlerweile iber eigene Re-
prisentationen dieses Spruches verfigen.




)

BEWEGUNG STOREN

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

Technik: Der Magier deutet mit der rechten Hand
(oder dem Stab) auf das Zicl des Zaubers und be-
schreibt mit der linken einen kleinen Kreis in der Luft.
Zauberdauver: 4 Aktionen

Wirkung: Diese Formel kann magisch gelenkte, be-
cinflusste oder erzeugte Bewegung storen. Darunter
fallen inshesondere alle Zauberanwendungen mit dem
Merkmal Telekinese. aber auch der Flug eines Hexen-
besens, der Apport cines personalisierten Artefakts und
dic Stcucrung von Zaubereffekten wie die ferngelenk-
te Flammenkugel cines IGNISPHAERO (explodiert,
sobald der BEWEGUNG STOREN wirkt) oder dic
schwebende Lichtkugel eines FLIM FLAM (verbleibt
an Ort und Stelle). Auch dic magische Forthewegung
von Drachen, Gargylen, Dschinnen (wenn nicht im ei-
genen Element), Damonen und Geistern kann gestoppt
werden, hierfar ist dic Probe jedoch um die MR des
Wesens crschwert.

Dic Zauberprobe ist um dic vom gegnerischen Zauberer
[dcm]cnigcn. der dic Bewegung gewirkt hat) erziclten
ZP* erschwert, des Weiteren um 1/5 der AsP des zu
brechenden Spruchs. Weitere Erschwernisse konnen
aus einem PROTECTIONIS herrithren. Die Storfor-
mel wird gleichzeitig mit oder im Verlauf der Bewe-
gung gesprochen. Dic Auswirkung des Zaubers legt der
Spielleiter fest; er ist nicht geeignet, z.B. ein flicgen-
des Ziel todlich abstirzen zu lassen, wohl aber, es zur
sofortigen Landung zu zwingen.

Der Zauber ist daran erkenntlich, dass sich aus der rech-
ten Hand des Magiers cine bliulich schimmernde Ku-
gel lost, dic dic betroffenc Bewegungszauberei mit
cinem Gespinst blassblauer Fiden umgibt.
Sorgfaltige magische Analyse (so man die Zeit dazu
hat) des wirkenden Bewegungszaubers im Vorfeld er-
leichtert dic Probe: Pro 3 Punkte ZfP" bei cinem
ANALYS ARCANSTRUKTUR ist die Probe auf
BEWEGUNG STOREN um cinen Punkt erleichtert.
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Kosten: 8 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden
Spruchs: nur die Grundkosten beim Stéren von Bewe-
gungen magischer Wesen. Um cinen permanent wir-
kenden und mittels permanenter AsP fixierten Bewe-
gungszauber aufzuhcben, muss der Magier permanen-
te AsP investieren: 1/10 der Kosten des wirkenden Be-
wegungszaubers, mindestens aber | AsP. Misslingt die
Probe, entstehen keine permancaten Kosten.
Ziclobjekt: Einzelwesen, Einzelobjekt (eigentlich:
cinzelner Zauber, dessen Matrix an Wesen oder Ob-
jekt wirkt)

Reichweite: ZEW x 7 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich. Einc magische We-
senheit kann nach ZfP* KR ihre Bewegung wicder fort-
setzen.

Medifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

# Zone (+3: ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 24 AsP
kann der Magier cine ortsfeste Zone von Z{W Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Sprichen mit
dem Merkmal Bewegung um Z{P* Punkte erschwert
ist und die ZfP" SR lang anhalt. In die Zone cindrin-
gende Bewegungen kommen zum Stillstand, wenn dic
Z{P" des Storzaubers grofier sind als die der Teleki-
nese, bzw. wenn mit dem W20 eine Probe auf die ZfP”
des Storzaubers gelingt (bei Artefakten, Wesen). Der
Bewegungsstérer ist nicht von der Wirkung ausgenom-
men.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der PROTECTIONIS kann den Zau-
ber erschweren.

Merkmale: Antimagie, Telekinese

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag 5: EIf, Sch
je 4: Hex 3

Diese Formel zihlt zwar zu den weniger prominenten
Bannsprichen, ist aber unter Zauberkundigen recht
weit verbreitet, so dass es sclten grofiere Schwierig-
keiten gibt, thn zu erlernen.




BLENDWERK

Probe: IN/ CH/ GE

Technik: Die Schelmin blickt - so lange, wic das Trug-
bild wihren soll - unverwandt auf die Stelle, an der
sie es erscheinen lassen will,

Zauberdauer: 5 Aktionen (bis das Bild erscheint), die
Schelmin muss sich wihrend der gesamten Wirkungs-
daver auf das Bild konzentrieren.

Wirkung: Mit Hilfc dieses Zaubers kann die Schelmin
bewegte, dreidimensionale Bilder bis zu 5 Raumschritt
Grofie pro Punkt ZfW, jedoch keine Geriusche oder
Geriiche erscheinen lassen.

Je nach Komplexitit der lllusion kann diese um bis zu
7 Punktc erschwert und je nach Vertrautheit der Schel
min mit dem abgebildeten Objekt um bis zu 7 Punkte
erleichtert sein.

Die Realititsdichte (siche den Kasten zom Thema II-
lusionen auf Seite 33) betrigt ZfP"/2+7 Punkte.
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Kosten: 6 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Die [llusion entsteht maximal ZfW x 3
Schritt von der Schelmin entfernt, zur maximalen
Grofie siche oben.

Wirkungsdauer: nach Wunsch der Schelmin und AsP-
Aufwand [A)

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: hebt die Illusion auf.

Antimagie: kann nur erschwert in ciner Zone des [L-
LUSION AUFLOSEN gewirkt und mit dieser An-
timagie beendet werden.

Merkmale: [llusion

Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: Schi: Mag, Srl
ic (Sch)3

Bekannt unter Gildenmagiern in Grangor und Zorgan.




BLICK AUFS WESEN

Probe: KL / IN / CH (+MR)

Technik: Der EIf mustert die betreffende Person von
oben nach unten, flustert dhao valva bha feyund kon-
zentriert sich auf den Zauber.

Zauberdauver: 30 Aktionen

Wirkung: Der Zaubernde erhalt eine grobe Vorstel-
lung der Fihigkeiten und Fertigkeiten scines Gegeni-
bers. Der Meister gibt dabei keine Werte weiter, son
dern Einschitzungen uber Besonderheiten - dabei
hingt cine solche Einschitzung immer auch von den
Fihigkeiten des zaubernden Elfen selbst ab, denn in
Fachgebicten, von denen er selbst nur wenig Ahnung
hat, sind seine Einschitzungen immer schr viel grober
als in seinen cigenen Spezialgebieten.

Die Menge und Genavigkeit an Informationen hingt
davon ab, wic gut die Zauberprobe gelungen 1st:

#bis zu 3 ZfP": Aussagen aber dic Klugheit (wobei
hier der Mittelwert aus KL und IN genommen wird,
denn der Zauber unterscheidet nicht zwischen diesen
Werten), dic Gelehrtheit (dic an der Summe aller TaW
in Wissenstalenten festgemacht werden kann), die kor-
perliche %rfassung (cinc Einschitzung anhand der
Werte KO, KK, GE und aller korperlichen Talente,
wobei hier Krankheiten und Verletzungen das Bild ver-
zerren konnen), das handwerkliche Geschick (FF und
Handw:rkstz]cnt:]. die Kampfkrafi‘ (Kampftalente,
aber auch hier spiclen KK und GE mit hinein) und dic
Zaubermacht (so vorhanden: Summe aller ZEW).
Dazu werden jeweils auch passende Sonderfertigkes-
ten gezihlt. In all diesen Kategorien crhalt der Spie-
ler nur die Auskunft, ob dic untersuchte Person unfé-
hig. durchschnittlich, fahig oder sehr fahig ist.
#bis zu 7 ZfP": Dic Angaben in den oben genannten
Kategorien sind etwas konkreter. Besonders auffalli-
ge Werte kénnen vom Meister angedeutet werden, ohne
das jeweilige Talent oder die Eigenschaft zu nennen.
(Beispiel: Ein meisterlicher Maler oder Musikant ist
“ein {ihiger Konstler™.)

@bis zu I ZfP':Zusilzlich erhilt der EIf auch noch
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Einblick in eventuell vorhandene Schlechte Eigen-
schaften und ihre Auspragung (leicht, mittel, stark,
sehr stark) sowic bei Zauberkundigen Auskunft aber
ihre Merkmalskenntnisse.

@mehr als Il ZfP": Der Elf erfahrt genau, in welchen
Talenten der Bezauberte besonders gut ist, mit wel-
chen Waffen er am licbsten kimpft und ob er dabei
schr trickreich oder brutal kimpft ctc. Gelingt der
Zauber so gut, kann der EIf auch das Seclentier seines
Gegenibers erahnen.

Kosten: 6 AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: ZfW in Schritt

Wirkungsdauer: entspricht der Zauberdauer
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

@ Leuchtende Personlichkeit (+7: ab ZEW 11). Der Elf
erkennt aus einer Gruppe von (maximal ZfW) Leuten
denjenigen, der in einem bestimmten Bereich besonders
hervorsticht: Das kann der heimliche Wortfihrer sein,
aber auch der beste Kimpfer etc., je nachdem, was der
Elf gerade sucht. Das funktioniert natirlich nur, wenn
es wirklich jemanden gibt, der sich in diesem Bereich
wesentlich von den anderen Personen im Wirkungsbe-
reich unterscheidet. Die Zauberprobe ist um dic hochs-
te MR in der Gruppe erschwert.

Reversalis: Der EIf offenbart seinem Gegeniber sei-
ne cigenen besonderen Fihigkeiten.

Antimagic: kaon in ciner Zone des HELLSICHT
TRUBEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zau-
ber auch unterbrochen werden.

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: EIf 6: Geo,
Mag {e 5: Ach, Dru, Hex je 4

Dieser Zauber ist allen Zauberern seit langer Zeit ver-
fighar, er gilt als ciner der wichtigsten Hellsichtzau-
ber iberhaupt.




Probe: MU / IN / CH (+MR)

Technik: Der Druide konzentriert sich auf dic Person,
deren Gesichtssinn er benutzen will, versetzt sich mit
thythmischem Schaukeln in Trance und lisst scinen Geist
wandern.

Zauberdauer: 2 Spiclrunden Einstimmung: danach muss
der Druide dic Konzentration aufrechterhalten.
Wirkung: Durch diesen Zauber ist der Druide in der Lage,
dic Augen ciner Person (oder auch cines Tiers) mitzube-
nutzen, dic weit von ihm entfernt sein kann - allerdings
ist dic Probe fiir jeweils angefangene 10 Meilen Entfer-
nung um | erschwert.

Der Spruch in seiner Grundform bezicht sich ausschlicfs-
lich auf den Gesichtssinn. Der Druide sicht genau das,
was der natiirliche Besitzer der Augen gerade betrachtet
- schliefit dieser dic Augen. schlft er oder ist er blind, so
kann der Druide nichts erkennen. Als Sinnenscharfe-Wert
des Druiden gelten seine Z{P".

Die Gedanken des Opfers bleiben dem Druiden verbor-
gen, ehenso wic die Anwesenheit des Druiden dem Opfer
((es sei denn. dieses verfugt tber Magiegespar oder cine
vergleichbare Fihigkeit).

Der Druide muss eine schr konkrete Vorstellung von der
Person haben, deren Augen er benutzen will: das heifit in
der Regel, dass er sie iber lingere Zeit gezielt beobachten
konnte (was z.B. auf im Haus lebende Verwandte, cin
Lehrer-Schiler-Verhaltnis, die Leibwache des Opfersctc.)
zutrifft. Bei cher flichtigen Bekannten (cine kurze Reise
zusammen verbracht, Mitglied des Hofstaats des Opfers
ctc) ist dic Probe um mindestens 3 Punkic erschwert,
bei Zufallshegegnungen um mindestens 7 Punkte (ehenso
bei Personen, dic er nicht schen, die er aber héren oder
ricchen kann - z.B. Wachen im Nebenraum, Oger im
Gebisch); bei Personen, dic man nur vom Horensagen
kennt, betrigt der Zuschlag mindestens 14 Punkte.
Wean der Druide iiber Haare, Fingernigel oder Blut der
Ziclperson verfiigt, dic er als Fokus zum Einstimmen ver-
wenden kann, ist dic Probenerschwerung nach Entfernung
halbiert und es fillt kein Probenzuschlag wegen mangeln-
der Bekanntheit an. Hat das Opfer den Vorteil Zauber-
haar oder den Nachteil Kérpergebundene Kraft vnd
werden entsprechende Teile verwendet, so ist zudem die
gesamte Probe um 7 Punkte erleichtert. Der Fokus wird
beim Zaubern nicht verbraucht (kann aber durchaus cine
begrenzte Haltharkeit haben).
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) BLICK DURCH FREMDE AUGEN

Kosten: Grundkosten | AsP pro begonnenen 1) Meilen,
Folgekosten 7 AsP pro angefangener Spiclrunde
Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Z{W mal 10 Meilen

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

®Wenn das ‘Opfer’ dic geistige Anwesenheit des Drui-
den zu cinem bestimmiten - verabredeten - Zeitpunkt er-
wartet und billigt, so kommt die Probenerschwernis durch
MR nur zur Hilfte zum Tragen.

@ Fremde Sinne (+3/+5). Will der Druide cinen ande-
ren Sinn als den Gesichtssinn scines Opfers verwenden
(also Gehor, Geruchssinn, Tastsinn, Geschmackssinn), ist
dic Probe um 3 Punkte erschwert (um 5, wean es sich um
cinen Sinn handelt, iber den der Druide selbst nicht ver-
fiigt - etwa das Gespir fir Korperwirme, das Echsenwe-
sen haben).

#Mehrere Sinne (je +2: ab ZfW 11). Der Druide kann
mehrere Sinne seines Opfers gleichzeitig mitbenutzen;
fiir yeden zusitzlichen Sinn ist die Probe um weitere 2
Punkie (zusatzlich zu dencn fur Fremde Sinne) crschwert,
® Fremder Zauber (+7; ab ZfW 14). Mit Hilfe cines
Fokus' wic (Zauber-) Haaren des Opfers kann der Drui-
de auch durch dic fremden Augen zaubern, natirlich un-
ter Verzicht auf etwaige Gesten und Formeln und demzu-
folge mit entsprechender Erschwernis (siche die allgemei-
nen Zauberregeln in MW W). Dic ZfP* der BLICK-Pro-
be konnen diese Erschwernis ausgleichen - ein Probenzu-
schlag von mindestens 7 Punkten bleibt aber auf jeden
Fall erhalten. Der Fokus wird in diesem Fall verbraucht.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Das Opfer kann sich vor dem Zugriff des
Druiden auf seine Sinne schiitzen, indem es sich in einer
Zone von HELLSICHT TRUBEN oder VERSTAN-
DIGUNG STOREN aufhalt. Spiteres Betreten solcher
Zonen seokt nur dic ZfP” um den entsprechenden Betrag.
Beide Zauber unterbrechen dic Verbindung zwischen dem
Dryiden und scinem Opfer, wenn sic auf einen der beiden
gewirkt werden.

Merkmale: Hellsicht, Verstindigung

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Dru3. Mag(Dru)2
Die Magierakademie Thorwal lehrt den BLICK
DURCH FREMDE AUGEN in druidischer Reprisen-
tation. Zwar liegt keine gildenmagische Version davon
vor, jedoch sprechen alte Schriften aus der Zeit der Magi-
crmogule von ihalichen Wirkungen; 12, cinige fahren die
Entstehung der ersten Schwarzen Augen auf diesen Zau-
ber zuriick.

{




BLICK IN DIE GEDANKEN

Probe: KL /KL / CH (+MR)

Technik: Die Elfe blickt ihrem Opfer ins Gesicht
und konzentriert sich dann auf die Melodie des
i'bhanda dhara feya dendra.

Zauberdaver: 10 Aktionen

Wirkung: Dic Zaubernde erhilt cinen Einblick in dic
momentanen Gedankenginge ihres Opfers, die sic als
verschwommene Bilder vor ihrem geistigen Auge
sicht, Wenn das Opfer weifl, dass seine Gedanken ge-
lesen werden sollen, kann es versuchen, an etwas ande-
res zu denken, ein Lied im Geist zu rezitieren oder gar
die Hellscherin mit “unechten Gedanken” auf eine fal-
sche Fihrte zu locken. Hierzu ist cine Selbstbeherr-
schungs-Probe erschwert um die ZfP” notig.

Wean dic Hellscherin versucht, die Gedankenginge cines
andersartigen Wesens zu erforschen, ist die Zauberprobe
zwischen | (Mittellinder untersucht Nivesen) und 5 Punk-
ten (untersucht Drache, Einhorn, Mensch-Tier-Chimare)
erschwert. Zu den Gedanken von Tieren siche den Zauber
TIERGEDANKEN (8. 257).

Kosten: 6 AsP pro 5 Kampfrunden

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdaucr: nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Reichweite

#Keine Sicht (+5). Das Opfer muss sich innerhalb der
Reichweite aufhalten, aber die Elfc braucht es nicht zu
sehen, muss es aber kennen /' schon cinmal geschen haben.
@ Traumreise (+3: ab ZfW 7). Auf cinen Triumenden
gewirkt, kann die Zaubernde fir 6 AsP pro Spielrun-
de an dessen Traumen teilhaben (siche das Kapitel
Todliche Triume in Mit Wissen und Willen).

@ Drachisch (ab ZEW 7: erfordert zusatzlich ZIW 7
in GEDANKENBILDER). Mit dicsem Kenntnis-
stand ist der Zauberer in der Lage, dic drachische
Gedankensprache zu erlernen. Dass er dazu
vorzugsweise einen "Muttersprachler’ bendtigt, macht
das Erlernen nicht einfacher ...

# Liebessinn (+3: ab ZEW 11 nicht in Achaz- und drus-
discher chriscnlalion]. Wahrend der Kampfsinn den
Zauberer mit den Aktionen des Gegners ‘harmonisiert’,
tut die Variante Liebessinn desgleichen wihrend des
Licbesspiels.
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#Kampfsinn (+5: ab Z{W 1L: nur in der elfischen Re-
prisentation). Im Zweikampf gewirkt, kann die Zau-
bernde die Aktionen cines Gegners vorhersehen. Die
Parade gegen gewohnliche Attacken des Gegners ist
um ZfP"/2 erleichtert, gegen Attacken aus Manovern
mit Ansage um ZEP".

# Tiefentelepathie (+7 + doppelte MR (anstatt cinfa-
cher MR); ab Z{W 11; nur in der gildenmagischen und
kristallomantischen Reprisentation). In cinem Zeit-
raum von einer Stunde erforscht der Zaubernde durch
cine Mischung aus Gedankenlesen und geschickten Fra-
gen dic Geisteswelt des Opfers grandlich und wendet
cinmalig 27 AsP auf. Zusitzlich zur Zauberprobe ist
cinc Probe auf Uﬁerzzugen (Verhor) oder auf Heil-
kunde Seele, jeweils erschwert um dic Selbstbeherr-
schung des Opfers abzulegen. Gelingen beide Proben,
werden belicbige Gedanken, Gesinnungen und Erin-
ncrungen offen gelegt. Gelingt nur dic Probe auf den
Zauber (oder schlaft das Opfer), so erhilt der Fragen-
den nur cinen Einblick in die allgemeine Gedanken-
welt des Opfers. aus dem cr sich dic Antworten auf
scine Fragen zusammenrcimen muss (abhingig von den
ZfP*, Meisterentscheid)

Reversalis: Die Zaubernde gibt jedem in Reichweite
ihre Gedanken preis.

Antimagie: kann in ciner Zone des HELLSICHT
TRUBEN nur erschwert gewirkt werden: ein gezielt
cingesetzter HELLSICHT TRUBEN kontert den
BLICK IN DIE GEDANKEN.

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: EIf, Mag je 5;
Ach, Dru, Hex je 4; Geod

Diese Formel gehort mit cinigen anderen elfischen
Verstindigungszaubern zu den am stirksten von den
Gildenmagicrn ‘pervertierten’ Spriichen: Was urspring-
lich freundlichem Gedankenaustausch oder der Ver-
stindigung im Schoeesturm diente, ist zu cinem Ver-
horzauber par excellence verkommen. Aus diesem
Grund zégern vicle Elfen auch. den Spruch an Men-
schen weiterzugeben, was jedoch far die Magi keine
Schwierigkeit darstellt, da nicht nur alle Hellsicht-
schulen den Spruch lchren.




BLICK IN DIE VERGANGENHEIT

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

Techaik: Der Geode nimmt den Gegenstand in dic
Hand (bzw. lasst sich am gewiinschten Ort nieder) und
konzentriert sich auf seine astralen Schwingungen.
Zauberdauer: ctwa cine Spiclrunde Vorbereitung,
dann cine Minute pro betrachtetem Jahr

Wirkung: Der Geode erhalt im Zeitraffer Einblick in
die Geschichte eines Gegenstandes oder Ortes, ausge-
hend von der Gegenwart. Er erhilt bildliche Eindri-
cke, von wem, wozu und unter welchen Umstinden
der Gegenstand regelmifig oder hiufig benutzt wur-
de. Ein Jahr erscheint als cine Minute; binnen zweier
Tage zoge also die gesamte aventurische Menschheits-
geschichte am Betrachter vorbei. Wegen dieser Ge-
schwindigkeit konnen keine Einzelheiten wahrgenom-
men werden. Nur linger davernde und wiederholte Er-
cignisse oder grofiere Entladungen astraler Macht ver-
dichten sich zu wahrnchmbaren Eindricken, ebenso die
Ercignisse, dic die Geschichte geprigt haben, die so
genannten ‘Karmatischen Kausalknoten”. Der Zauber
ist also nicht dazu geeignet, dass ein Geode Detektiv-
geschichten ruiniert, indem er nach kurzem Gribeln
den Mérder 'wiedercrkennt’. Vielmehr cignet er sich
dafir, epische und fantastische Ereignisse der Vergan-
genheit vage anzudeuten.

Die Variante zur Betrachtung der Vergangenheit von
Gegenstanden ist prinzipicll um 3 Punkte erschwert.
Bei der Untersuchung eines Ortes kann der Geode sich
nicht von der Stelle bewegen, wohl aber in alle Rich-
tungen blicken. Dauert dic magische Untersuchung
linger als sechs Stunden, sollten zunehmend erschwerte
Selbstbeherrschungs-Proben verlangt werden, um zu
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prifen, ob der Geode dic Konzentration aufrechter-
halten kann.

Kosten: 21 AsP + 3 AsP pro angefangener Stunde
Zavher-/ Wirkungsdauer

Ziclobjekt: Einzelobjekt oder Zone (Sichtweite)
Reichweite: Beribrung (Objekt) oder Sichtweite
(Zone)

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen und Varianten: Kosten

#Es ist moglich, nicht von der Cegenwart aus riickwdrts
Zu Spuferi: sondern dirckt zu cinem Zeitpunkt in fer-
ner Vergangenheit zu springen. Die Modifikatoren
dafiir sind: Gber ein Jahr: +2, cin Jahrzchat: +4, cin
Jahrhundert: +8, cin Jahrtausend: +16, cin Jahrzehnt-
ausend: +32

Reversalis: keine Wirkung - es ist definitiv nicht mog-
lich, in die Zukunft zu schen.

Astimagie: HELLSICHT TRUBEN kann die Ver-
gangenheitsschau des Geoden jederzeit abbrechen.
Demzufolge kann der Zauber auch in ciner entspre-
chenden antimagischen Zone nur erschwert gewirkt
werden. Auch in diesem Fall wire der TEMPORAL-
ZAUBER STOREN sicherlich wirkungsvoll -
es ihn gibe.

Merkmale: Hellsicht, Temporal
Komplexitit: D

Repriscatationen und Verbreitung: Dru, Geo je 3:
Mag(Dru)2

Am Konzil der elementaren Gewalten im Raschtuls-

wcnn

wall ist dieser Spruch in druidischer Reprasentation
bekanat, wird jedoch pur an eigene Absolventen wei-
tergegehen.




BLITZ DICH FIND

Probe: KL / IN / GE (+MR)

Techaik: Dic Elfe deutet mit Zeige- und Mittelfinger
der linken Hand auf das Opfer und spricht bha'iza dha
feyra.

Zavberdauer: 1 Aktion

Wirkung: Der Zauber erzeugt im Geist des Oplers
cinen grellen Lichtblitz, der es far ZIW/2 Aktionen
blendet und - vor allem - desorientiert. AnschlicBend
kann s ibergangslos wieder vollstandig schen. Ein ge-
blendetes Opfer kann kaum noch geziclie Aktionen
unternchmen (Talentproben, Zauberproben und Fern
kampf um jeweils ZfP" Punkte erschwert) und erlei-
det im Kampf Abziige von ZfP" Punkten auf scinc
Kampfwerte (jeweils gleichmafig von AT- und PA-
Basiswert abzichen, bei ungeraden ZfP* zuerst von der
Attacke) sowic von ZfW Punktcn auf scincn INI-Wert
(Aktion Orientieren wihrend der Wirkungsdauer
nicht moglich).

Kenntnis der SF Blindkampf senkt die Abzige auf
dic Hilfte. Kenntnis der SF Konzentrationsstarke
halbiert die Abzige auf Zauberproben.

Natirlich kann der Zauber auch gegen Tiere oder an-
dere Kreaturen angewandt werden, dic Augen und ei-
nen Geist haben. Wie stark ein geblendetes Tier cinge-
schrankt ist, hingt natirlich davon ab, wie sehr es auf
seinen Gesichtssinn angewiesen ist. Bei den meisten
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Tieren darfte der Schreck jedoch reichen, um sie in
dic Flucht zu schlagen.

Dimonen, Geister, Untote und Golems sind ebenso
immun gegen diesen Zauber wie Elementarwesen. Der
‘Blitz' ist fiir Aufenstehende nicht zu sehen, sondern
betrifft nur den Geist des Opfers.

Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdauer: ZfW/2 Aktionen
Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (meh-
rere Personen), Reichweite

#ln der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber 3 AsP pro Person.

Reversalis: hebt dic Blitz-Wirkung auf.
Antimagie: Ein EINFLUSS BANNEN beendet den
Zauber vorzeitig: in ciner entsprechenden Zone kann
der Zauber nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Reprisentationen vnd Verbreitung: EIf7; Magb:
Dru, Hex je 5: Ach, Geo, Sch, Sl je 4

Bei den Waldelfen cinst nur zur Verteidigung benutzt,
ist dieser Zauber mittlerweile bei fast allen magischen
Traditionen bekannt und wird auch zur Vorbereitung
von Angriffen eingesetzt,




BOSER BLICK

Probe: MU / CH / CH (+MR)

Techaik: Der Druide starrt scinem Opfer in die Au-
gen und spricht vernchmlich das Wort “Furcht” (wei-
tere mogliche Worte siche Modifikationen).
Zauberdaver: 4 Aktionen

Wirkung: Dic iibliche Variante dieses Zaubers erzeugt
Furcht: Der MU-Wert des Opfers halbicrt sich: sinkt
erunter 8, so ist das Opfer unfihig, den Druiden anzu-
greifen, und es flicht vor ihm, sobald dicser cine dro-
hende Haltung cinnimmt.

Kosten: 7 AsP (borbaradianische Variante: ZW6 AsP
bzw. die Halfte davon als LeP)

Ziclobjckt: Einzelperson

Reichweite: | Schritt

Wirkungsdauer: ZfP™ Minuten

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
awingen, Kosten, Ziclobyekt (mehrere), Reichweite,
Wirkungsdaver

#ln der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber 6 AsP pro Opfer.

@ Hass (ab ZfW 7). Das Opfer greift augenblicklich
den Nichststchenden an, der cine aggressive oder pro-
vozierende Haltung cinnimmt; dies kann auch der Dru-
ide sein. Mit dem Angriff auf die nichstbeste Person
ist die Wirkung des Zaubers nicht beendet. Wihrend
der Wirkungsdauer reagiert der Verzauberte mit Hass
und Aggression auf jeden, der ihm cinen Vorwand dafir
liefert; gegebenenfalls auch auf Personen mit dem
Nachteil Randgruppe oder solche. gegeniber dencn
er Vorurteile hegt.

@ Wahn (ab ZfW 11). Far dic Wirkungsdauer erhilt
das Opfer den Nachtcil Wahnvorstellungen; speziell
Verfolgungswahn und cin iibersteigertes Misstrauen ge-
geniiber so genannten guten Freunden.

@ Zweifel (+3: ab ZfW 14: nicht in kristallomantischer
Variante). Das Opfer zweifelt an seinen bisherigen
Moralvorstellungen, der Richtigkeit seines Tuns und
an sich selbst; es wird apathisch oder weinerlich (MU-
4). versinkt in Grabeleien und Gejammer (CH -4).
Reversalis: bewirkt entweder verdoppelten Mut, ab-
solute Friedfertigkeit, Vertrauensseligkeit oder iber-
steigertes Selbstbewusstsein und Tatendrang (dabei
dann MU und CH jc +4).
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Antimagic: EINFLUSS BANNEN kann dea Zauber
aufheben: cine entsprechende Zone bewirkt, dass er nur
erschwert gesprochen werden kann; auch ANGSTE
LINDERN kann dic Wirkung aufheben oder zu-
mindest abschwichen.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Dru7, Geob,
Ach3, Bor2, Hex(Dru)2. Mag2. Mag(Dru)2

Auch unter Hexen und Magiern ist dieser Zauber in
druidischer Reprasentation bekannt; Gildenmagier er-
lernen die Formel an der Halle der Macht zu Lowan
gen oder rekonstruieren sic aus Druidentum & He-
xenkult. Manche Druiden glauben, der BOSE BLICK
sei vor langer Zeit cin Magierspruch gewesen, den dic
Druiden dbernommen und die Magier wihrend Prics-
terkaiserzeit oder Magierkriegen verloren hitten, denn
{ur Druidenzauber ist es ungewohnlich, dass ein Wort
gesprochen werden muss. Es gibt aber keinerlei Bele-
ge fir diese Annahme. Ob dic Geoden, dic Druiden
oder die Magier diesen Spruch nun von den Achaz iher-
nommen haben, ist jedoch cinerlei - die Geschuppten
kennen cinc entsprechende Wirkung schon seit vielen

Tausenden von Jahren.




BRENNE, TOTER STOFF!

Probe: MU /KL / KO

Techaik: Dic Borbaradiancrin legt einc Hand auf das
Material, das sic in Brand sctzen will. und spricht dic
Formel.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Der Zauber sctzt qegliches tote Material in
cinem Bereich, der etwa einem Rechtspann Crofie ent-
spricht, in Brand. Bei dem Feuer handelt es sich ent-
weder um blauschwarze Dimonenflammen oder um
clementares Feuer. Dieser Brand hilt ZiP*/2 Kampf-
runden lang an (borbaradianische Variante: W20 Ak-
tionen). Nicht entzindliche Stoffe (Stein, Metalletc.)
erloschen nach Ablauf dieser Frist, entzindliche bren-
nen weiter, Wird der Zauber gegen Ristungen oder
Kleidung cingesetzt, erleidet der Triger insgesamt
ZiP* Schadenspunkte (borbaradianisch: | SP pro Ak
tion). Richtet der Zauber mehr als 10 Schadenspunkte
an, sinkt der RS der Ristung um 1.

Der Zauber kann nicht dirckt gegen Lebewesen und
nicht gegen magische Objckte cingesetzt werden.
Kosten: 1l AsP (borbaradianische Reprasentation:
W20 AsP oder W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauver: ZfP* Kampfrunden (borbaradiani-
sche Reprisentation: | Aktion pro AsP)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

® Drachenglut (+3). Die beschworene Flamme wird
cnorm heifS und ist in der Lage, Steine und Metalle bin-
nen kurzer Zeit zum Schmelzen zu bringen. Die so er-
zeugte Flamme zihlt neben Drachenatem und Dschinnen-
glut zum heiflesten Feuer, das Sterbliche kennen. Sie
erzeugt bei Beruhrung (ZfP*/2) We6 TP.

# Flammeninferno (+5: ab ZfW 11). Es entstcht cin
Brand von etwa cinem Rechtschritt Durchmesser, der
sich (auch auf nicht brennbaren Materialien) rasend
schnell ausbreitet: Wihrend der Wirkungsdauer erhaht
sich pro KR der Durchmesser der brennenden Fliche
um | Schritt, Wer in den Feuerbereich gerit, erleidet

C

KOMPLEXITAT

W20 TP pro KR. Dicsc Variante benotigt 6 Aktionen
Zauberdauer plus cine Kampfrunde Verzug bis zur Ent-
ziindung der Fliche und kostet 22 AsP (bzw. 2W20
AsP oder 2W20/2 LeP).

Reversalis: Loscht cin gewohnliches oder magisches
Feuer, das der Zaubernde dafiir jedoch berihren muss.
Je nach Grofie des Brandes kostet dies den Zaubern-
den von 1 AsP (Kerzenflamme: kein cigener Schaden)
iber 7 AsP (Lagerfeuer: W3 SP) und 20 AsP (breo-
nender Schrank: W6 SP) bis 100 AsP (komplettes
Haus in Flammen: 2W6 SP).

Antimagic: Wihrend der Wirkungsdaver kann der
Zauber nicht durch Ersticken oder Wasser geloscht
werden, sondern nur mittels OBJEKT ENTZAU-
BERN bzw. cinc passenden Bannformel (AGRIMO-
THBANN oder FEUERBANN). Dic Zoncavarian-
ten dieser Zauber erschweren das Wirken des BREN-
NE, TOTER STOFF!,

Merkmale: Objekt, Elementar (Fever): borbaradia-
nische Reprisentation: Objekt, Dimonisch (Agri-
moth)

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Bor 6; Ach,
Mag e 3

Die echsischen Kristallomanten kennen diesen Feuer-
zauber schon seit langer Zeit. Das Dimonenfeuer der
Borbaradianer ist eine der sichen klassischen Formeln
des Borbaradianismus, wird von fast allen beherrscht,
dic vor den glasernen Scelengdtzen getreten sind, und
ist in den Schwarzen Landen weit verbreitet.

Vor wenigen Jahren gelang es dem (von Weifimagiern
geichteten) Mirhamer Magister Karjunon Silber-
braue, den BRENNE, TOTER STOFF! und andere
dimonische Formeln zu deborbaradianisieren. Der
Zauber wirkt nun auf elementarer Basis. Diese gilden-
magische Form kann tn Punin, Mirham und Khunchom
fir 50 Dukaten Lernkosten studiert werden. Die alten,
borbaradianischen Thesen, dic cinst ebenfalls gelehrt
wurden, gelten als ‘daimonophil contaminicret’ und
werden unter Verschluss gehalten.




CALDOFRIGO HEISS UND KALT

Probe: IN/ CH /KO

Technik: Der Magicr breitet die Arme aus bzw. be-
rihrt den Gegenstand und spricht das Zauberwort.
Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Zauber kann der Magier dic
Temperatur cines Gegenstandes von maximal Truben-
grofie nach Wunsch verindern. Die Temperaturverin-
derung tritt dabei sofort ein. Gegen schlagartige Tem-

tare Gewalten) schitzt dic Zauberwirkung nicht. Im
Folgenden sind diverse Temperaturbereiche in Kate-
gorien cingeordnet, mitsamt der fir diesen Zauber
giltigen Wertigheit (wichtig zur Kostenberechnung,
siche unten) und dem Hitze- bzw. Kilteschaden, den
Lebewesen durch diese Temperaturen erleiden.

Ein Zauberer kann maximal eine Wertigkeitsverinde-
rung von ZEW x 5 Punkten in einer Verzauberung er-

peraturinderungen (IGNIFAXIUS, plotzliche elemen-  reichen.

Temperator in °C Wertigkeit Schaden Schaden

Berithrung Zone

Niederhallen ca. -150° 0 1Wé IW6 TP(A) / KR
Namenlose Kilte -100° 10 1W3 2W6 TP(A) / SR
Grimmfrost -50° 20 TW3(A) IW6 TP(A) / SR
Firunswinter -25° 25 - 1W6 TP(A) / Stunde
Normal ca. +/-10° 30 -

Praiossommer +40° 35 — 1W6 TP(A) / Stunde
Khomglut +60° 45 IW3(A) IWé TP(A) / SR
Kochendes Wasser ~ +100° 60 1W3 IW6. TP(A) / KR
Backofen +200° 80 1Wé W6 TP(A) / KR
Kohlenglut +500° 100 W6 IJWeé 'I'P{:\] /KR
Vulkanglut +1000° 120 RA 4W6 TP(A) / KR
Eisenschmelze +1500° 150 1Weo 5W6 TP(A) / KR

Kosten: dic halbe Differenz aus den Wertigkeiten
zwischen Ausgangstemperatur und gewinschter Tem-
peratur in AsP

Ziclobjekt: Einzelobyckt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden: danach passt sich
der Gegenstand mit patirlicher Geschwindigkeit der
Umgebungstemperatur an.

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

¢ Zone (+3; ab ZfW 7). Eine Zone verinderter Tem-
peratur von maximal ZfW Schritt Radius entsteht um
den Zaubernden herum und bewegt sich mit thm. Diese
Variante kostet doppelt so viele AsP und muss auf-
rechterhalten werden (A).

# Zonenzentrum (+7; ab ZfW 7): Bei dieser Variante
kann das Zentrum der Zone bis zu ZfW Schritt vom
Zaubernden cotfernt entstehen: diese Variante muss
nicht aufrechterhalten werden, sie verbleibt am Ort.
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Fir die Kosten gilt das bei der Zonen-Variante
Gesagte; der genannte Zuschlag enthalt bereits die +3
fur dic Zone.

Reversalis: hebt cinen wirkenden CALDOFRIGO
auf.

Antimagic: Je nach Anwendung wirken OBJEKT
ENTZAUBERN odes VERANDERUNG AUFHE-
BEN gegen den CALDOFRIGO - entweder gezielt
oder in der Zonenvariante. Auch FEUER- und EIS-
BANN konnen den Zauber brechen bzw. erschweren.
Merkmale: Objekt, Umwelt, Elementar (Feuer und
Eis)

Komplexitit: E

Repriscntationen und Verbreitung: Ach, Mag e
4; Geo 3: Dru 2

Wicder cinmal cine Formel, die lange in tulamidischen
Privatbibliotheken verstaubte und erst vor cinigen Jah-
ren wiederentdeckt wurde. Mit Ausnahme der Akade-
mie der Geistigen Kraft, dem Festumer und dem Nos-
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trianer lnstitut wird dieser Spruch seitdem an allen
tulamidischen Schulen zwischen Zorgan und Mirham
gelehrt oder zumindest erforscht; eine Kopic kann auch
in Punin cingesehen werden. Wihrend die Verinderung
der Temperatur eines Gegenstandes noch sinavoll sein
kann, scheinen dic extremen Temperaturverinderungen
der Umgebung cher der Reputation eitler Magi,

schlimmstenfalls gar der Vorbercitung zur Invokati
on von Dimonen zu dienen, wie dies bei vielen der
‘verlorenen Formeln der Fall zu sein scheint, Offen-
bar existiert auch eine (urspringliche?) cchsische
Form. Manche Elementarbeschworer unter den Geo-
den und Druiden beherrschen dic Kontrolle von Hitze
und Kilte ehenfalls.
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) CHAMAELIONI MIMIKRY

Probe:IN /CH / GE

Technik: Die Elfe verharrt vollig regungslos und kon-
zentriert sich auf die Formel iama lamia mini'rai
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Solange sich dic Elfe vollig rubig verhilt, ver-
schmilzt sie vollkommen mit der Umgebung und ist fast
nicht mehr zu schen. lhre Kleidung und die Ausristung,
dicsie direkt am Korper tragt, wird chenfalls getarnt, Wer
in ihre Richtung blickt, muss cine SinnenscharfeProbe
ablegen, dic pro angefangenen 3 Schritt Abstand um die
Z{P" erschwert wird. Sobald die Elfe sich schneller als
‘zeitlupenhaft’ bewegt, bricht der Zauber vollstindig zu-
sammen - der Meister kann gegebenenfalls Selbstbeherr-
schungs-Proben verlangen. ob dic Elfe wirklich so re-
gungslos verharrt.

Natarlich fallt es jeder Elfe am leichtesten, eine Umge-
bung vorzutiuschen, dic ihr auch vertraut ist. Hilt die
Elfe sich jedoch an einem Ort auf, in dem sie sich wenig
auskennt (will sic zum Beispiel vor ciner Ziegelmauer
verschwinden), kann der Meister Probenzuschlige bis zu
7 Punkte verlangen.

Umgekehrt kann auch der Zuschlag auf die Sinnenschar-
fe-Probe geringer ausfallen als von der Elfe erhofft: Obige
Regelung gilt fir cinen Wald mit Unterholz - der ange-
stammten Heimat der Waldelfen. Auf cinem gepflegten
Rasen oder vor einer glatten, cinfarbigen Wand in vollem
Sonnenlicht kann der Meister den Zuschlag um maximal
die Halfte reduzieren.

Kesten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst

Wirkungsdaser: ZfP* x 0 KR (A)
Modifikationen uad Variamten: keinc Spontanca
Modifikationen bekannt

# Tarnung (+3). Die Elfe kann sich in gleich bleiben-
dem Gelande auch mit ciner Geschwindigkeit von bis zu
0.5 Schritt pro Aktion fortheweges, ohne dass der Zau-
ber endet, allerdings ist ihre Tarnung unvollkommen: Pro
3 Schritt Entfernung muss cin Beobachter nur cine Sin-
nenscharfe-Probe erschwert um dic halben Z{P" ablegen,
um sic zu entdecken. Verhilt sie sich wieder regungslos,
dann ist der volle Zuschlag fir cine Entdeckung notig. Ist
sic jedoch erst cinmal entdeckt, kann der Beobachter sie
weiterhin sehen, solange er sic nicht aus den Augen lisst.
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@ Verschwimmende Tarnung (+5). Die Elfe kana sich
wihrend des Zaubers auch belichig bewegen. Allerdings
ist die Tarnung unvollkommen: Wenn sic sich mit einer
Geschwindigkeit von hochstens 0.5 Schritt pro Aktion
fortbewegt, gelten dic gleichen Bedingungen wie bei Tar-
nung. Bewegt sic sich schaeller, ist dic Sinnenscharfe
Probe nur noch um ein Viertel der ZfP* erschwert. Die
verschwimmende Tarnung sorgt allerdings dafar, dass
Fernkampf-Proben gegen dic Elfe um Z{P"/2 erschwert
sind, Attacken im Nahkampf um ZfP*/3.

@ Andere Tarnen (+7: ab ZfW 11). Der Zauber kana for
ie 7 Punkte auf andere Personen ausgedehnt werden, die
jedoch dic ganze Wirkungsdauer in direktem Korperkon-
takt mit der Elfe stehen missen; der Zauber bricht zu-
sammen, sobald auch nur ein Verwandelter sich zu schnell
bewegt. Nur mit dieser Variante konnen auch Tiere ge-
tarnt werden, wobei jedoch hochstens cinem Vertrauten
oder cinem Tierischen Begleiter klar gemacht werden
kann, dass er absolut bewegungslos zu bleiben hat.
#Dinge Tarnen (+7; ab ZfW 11). Gegenstande bis zur
Grofie der Elfe konnen fir 3 AsP unabhingig von der
Ele getarnt werden; diese missen nach dem Wirken des
Zaubers nicht weiter beriihrt werden.

Reversalis: Die Elfe verfirbt sich vor dem Hintergrund
ihrer Umgebung extrem auffillig. In der Regel wird sic
vollstandig (also cinschlieBlich Kleidung und Ausris-
tung) feuerrot oder leuchtend gelb. Auch dieser Zauber
bricht, sobald die Elfe sich rihrt.

Antimagie: kann nur erschwert in ciner Zone des ILLU-
SION AUFLOSEN gewirkt und von dicsem Zauber
beendet werden. Es gelten nicht dic iblichen Regeln zum
Entdecken und Brechen von Ilusionen.

Merkmale: Illusion

Kemplexitit: C

Repriscatationcn und Verbreituag: EIfS: Hex, Mag
i (EIf)3

Dieser Zauber ist fast ausschlicflich bei den Waldelfen
verbreitet, wihrend er bei den anderen Vélkern zwar be-
kannt ist, aber sclten gelehrt wird. Menschliche Magier
kennen diesen Zauber kaum, dic elfische Reprisentation
wird allein in Zorgan weitergegeben. In Tamaras Zauber-
krdf!e der Natur finden sich nur Bruchsticke, die eine
Rekonstruktion nicht ohne jahrelange geduldige Arbeit

zulassen.




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

Technik: Der Zaubernde muss die zu verwandelnden
Lebewesen ancinander festhinden, sie in einem Hepta-
gramm fixicren, fir sich selbst ein Heptagramm zeich-
nen, sich hineinsetzen und die Opfer der Verwandlung
wihrend der gesamten Zauberdauer beobachten.
Zauberdauer: von Sonncountergang bis Sonnenauf-
gang

Wirkuag: Der Zauber verwandelt zwei (oder mehr)
unterschiedliche Lebewesen in cin cinziges. Aussehen
und Fihigkeiten der Kreatur werden in Ubereinstim-
mung mit dem Meister festgelegt.

Die Erschaffung von Chimiren ist cine schwicrige
Angelegenheit: Zuerst missen die passenden Tiere be-
schafft und ruhig gestellt werden, damit sie sich nicht
zerfleischen, wenn sic gemeinsam im Heptagramm
festgebunden werden. Nun wird den Tieren cin beson-
deres Elixier (Zurbarans Tinktur; siche MGS 82)
cingefloBt, welches ihren Widerstand gegen Zauberei
mindert und sie speziell fir den Verwandlungsspruch
empfinglich macht. Die Verwandlung funktioniert
auch ohne diese Mixtur, dann jedoch missen folgende
Zuschlage auf dic Zauberprobe beachtet werden: die
hochste Magieresistenz der am Zauber beteiligten Tie-
re, der GroBenunterschied (cin Zuschlag zwischen |
und 3 Punkten), der Verwandtschaftsgrad der Tiere (0
bis 7 Punkte, wobei 0 ctwa der Paarung Wolf-Hund
und 7 zum Beispicl Micke-Elefant entspricht) und
cventuelle Zuschlige fir Giftigkeit, Flugfihigkeit
oder Feveratem. Alle diese Zuschlige addieren sich.
Wenn ein Spiclerheld cine solche Kreatur erschaffen
will. sollte er im Rahmen des magisch Verniinftigen
bleiben und sich mit dem Meister absprechen.
Einige Beispiel-Chimiren finden Sie im Kapitel
Monstrosititen im Band Mit Wissen und Willen:
weitere Details zur Macht Asfaloths und zur Erschaf
fung von Chimiren in der Box Gétter und Dimo-
nen im Band Mit Geistermacht und Sphirenkraft.

MERKMAL lMERKMAL

DAMO-
NISCH

KOMPLEXITAT

)|  CHIMAEROFORM HYBRIDGESTALT

Kosten: ca. 30 AsP fir Lebewesen bis Hundegrofie,
45 AsP fur menschengrofie, 60 AsP fir Tiere bis Pfer-
degrofic und 100 AsP fir grofiere Lebewesen: von die-
sen Kosten werden 1/20 permanent verbraucht.
Ziclobjekt: zwei oder mehr Einzelwesen
Reichweite: | Schritt (Abstand der beiden Hepta-
gramme)

Wirkungsdauer: permanent

Modifikationen uad Varianten: diverse individu-
elle Abwandlungen

Reversalis: Eine Chimire kann hiermit in ihre Be-
standteile zerlegt werden; die permanenten Kosten
betragen die Hilfte derenigen bei der Erschaffung.
Antimagie: Einem VERWANDLUNG BEENDEN
oder einem ASFALOTHBANN setzen Chimiren ei-
nen Widerstand in Hohe ihrer doppelten Erschaffungs-
schwierigkeit entgegen. Eine Erschaffung von Chimi
ren verhindern die Zonen-Versionen der genannten anti-
magischen Spriche jedoch in voller Starke. Chimiren
konnen mittels DESTRUCTIBO zerlegt werden.
Merkmale: Dimonisch [Asfa]oth)‘ Form
Komplexitit: F

Reprisentationcn und Verbreitung: Mag2, Hexl
Der CHIMAEROFORM wird von keiner bekannten
Magierakademic gelehrt, wenn auch Geruchte nicht
verstummen wollen, dass man die Thesis in der Akade-
mic der Verformungen zu Lowangen kennt - und na-
tirlich in den Schwarzen Landes, wo speziell ‘Kaiser’
Galotta die Forschung an solchen Scheuflichkeiten
fordert.

Als grafite lebende Chimirelogin gilt nach dem Ab-
Ieben aller potenticllen Konkurrenz dic Elfe Pardona,
deren Kreaturen scit Jahrhunderten und Jahrtausenden
den Kontinent heimsuchen. In beiden Versionen des
Zurbaran-Manuskriptes (Chimaeren & Hybriden und
Vom Leben ...) finden sich genigend Hinweise, um
die Formel zu rekonstruicren - jedoch befinden sich
alle Kopien unter Verschluss oder in Privatbesitz.




CHRONOKLASSIS URFOSSIL

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

Technik: Ein linger dauerndes, komplexes Ritual. in
dem der Kristallomant bei geeigneter Sternkonstella-
tion cin Tridekagramm auf den Boden zeichnet, dessen
Enden cr mit grofen Mondsteinen krént und Zauber-
satze rickwirts zischt, wihrend er die Szeneric durch
cinen Diamanten fixiert.

Zauberdauer: mehrere Stunden fiir die Yorbereitung,
3 Spielrunden fiir den cigentlichen Zaubervorgang
Wirkung: Mit diesem Spruch kann der Kristallomant
Gegenstinde oder Lebewesen aus cinem genauen be-
stimmten Zeitpunkt der Vergangenheit holen. Er muss
cine genaue Beschreibung - sowohl des Zeitpunkts als
auch des Objekts/Lebewesens - geben konnen, Die
Modifikatoren auf die Probe sind:

& Zeitabstand: | Jahr +2, 1 Jahrzehnt +4, 1 Jahrhua-
dert +6, 1 Jahrtausend: +8, | Jahrzchatausend: +10 usw.
# Genauigkeit: Magier kenat dic Zeit genau, besitzt
cine detaillierte Beschreibung des Objekts und ist am
gleichen Ort +0, Magier kennt den Gegenstand nur
flichtig +3. Magier keant Ort ziemlich genau +7,
Magier kennt weder Zeit noch Ort +12. Magier ver-
mutet Existenz +20.

Kosten: Beschworungskosten 20 AsP fir das Zeittor
und Kosten nach Gewicht des gerufenen Gegenstan
des/ Wesens: 5 AsP bis zu 1 Stein, 10 AsP bis zu 10
Stein, 20 AsP bis zu 100 Stein etc. Folgekosten nach
Gewicht 1, 2, 4 etc. AsP e Stunde.

Ziclobjekt: Einzelobjekt, Einzelwesen in der Vergan-
genheit

Reichweite: Das Objekt oder Lebewesen erscheint
im Beschworungskreis; es kann sich belichig bewegen
bezichunsweise bewegt werden.

Wirkungsdauver: Das Objckt oder Lebewesen bleibt
nach AsP-Aufwand in der Gegenwart. Danach wird es
inseine Zeit zurickgeschleudert - in denselben Augen-
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blick, aus dem herausgerissen wurde (und bei Lebewe-
sen mit bestenfalls nebulésen Erinnerungen an seine
Zeit in der Zukunft).

Modifikationen und Varianten: keine Spontancn
Modifikationen bekannt (und vermutlich auch nicht
moglich)

# Rickkehr in den Ausgangszustand (+5). Kehrt die
beschworene Wesenheit wieder in ihre Zeit zurick, sind
alle an ihr in ihrer Zukunft vorgenommenen oder ent-
standenen Anderungen rickgingig gemacht: vor allem
hat sie definitiv keine Erinnerung (Wirkungsdaver: au-
genblicklich) an die Zeit, die sic in der Gegenwart zu-
gebracht hat; Zusatzkosten: 7 AsP.

@ Permanenz (+12: ab ZfW 14). Das Objekt oder Lebe-
wesen wird permanent im gegenwartigen Zeitkontinu-
um verankert. Hierfir muss der Zaubernde 1/5 der
Beschworungskosten an permancaten AsP opfern.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: nicht bekannt: der hypothetische TEM-
PORALZAUBEREI STOREN wiirde wirken, der
HERBEIRUFUNG VEREITELN sicherlich auch.
Merkmale: Herbeirufung, Temporal
Komplexitit: F

Repriscatationen und Verbreitung: Ach 2,
Mag(Ach)l

Wic alle groferen Zeitmanipulationen droht auch die
Anwendung des CHRONOKLASSIS den Zaubern-
den ins Verderben zu stirzen, wenn dic Gesichtslosen
Wichter der Zeit und der gehornte Satinav auf iha
aufmerksam werden. Diese archaische Zeitformel galt
seit jcher als verschollencs Geheimwissen der alten
Echsenmeister. In jangerer Zeit war nur der novadi-
sche Magier Abu Tarfidem bekannt, der mit diesem
Zauberritual Furcht erregende Schuppenwesen aus der
Vergangenheit Aventuriens ricf - und schlieflich
zugrunde ging.




CHRONONAUTOS ZEITENFAHRT

Probe: MU / CH / KO (+Mod.)

Technik: cin komplexes Ritual mit Beachtung ent-
sprechender Paraphernalia

Zauberdaver: Das vorbercitende Ritual bendtigt die
richtigen Sternkonstellationen (moglichst dieselben,
wic sic zur Zeit des Eintreffens herrschten) und davert
ctwa cinen halben Tag. Der cigentliche Zaubervorgang
selbst nimmt etwa cine Viertelstunde (3 SR) in An-
spruch.

Wirkung: Mit diesem Spruch wird ein Tor in der Zeit
geofinet, so wie sich durch den PLANASTRALE ein
Tor in die Sphiren 6ffnet. Dicses Tor fuhrt jedoch nur
incine Richtung - in die Vergangenheit (allerdings sind
auch riumliche Abweichungen maglich). Mit diesem
michtigen Zauber ist es moglich, in dic fernste Histo-
rie zu reisen, und dort bestimmte Ercignisse zu beob-
achten (und sogar den Fluss der Zeit selbst zu verin-
dern).

Es gibt cine devtliche Barriere bei dem Versuch, in
eine Vergangenheit zu reisen, in der ciner der Zeiten-
fahrer sich selbst begegnen konnte.

Ublicherweise kommen die Zeitreisenden nackt an,
jedoch ist es moglich, wenn auch deutlich schwieri-
ger. mit Ausrastung zu reisen, Das Zeittor schlicft
sich 2 x ZfP* KR nach Erscheinen wieder, der ‘Ruck-
transport’ erfolgt ohne Tor (durch rein rades Zurick-
reifien).

Dic Modifikatoren auf die Probe sind:

# Reisende mit Ausristung: +7

# Zeitabstand: 1 Jahr +0, | Jahrzehnt +3, cin Jahrhuo-
dert +6, cin Jahrtausend +9, cin Jahrzehntausend +12
®Einer der Zeitreisenden lebt bereits: +12 pro Rei-
sendem

# Verlangerte Dauer (s.u.): +10

Bei Misslingen des Zaubers altert jeder Zeitreisende
um IW6 Jahre, der Zauberer um IW6 Jahre pro Zeit-
reisendem.

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

Ziclobjekt: Zone
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Reichweite: Das Tor entsteht IW20 Schritt vom Zau-
berer entfernt.

Wirkungsdaver: ZfP” plus cingesetzte Astralenergie
in Stunden

Modifikationen und Varianten: keine bekanat, un-
zihlige vermutet

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der hypothetische TEMPORALZAU-
BEREI BANNEN wiirde mit Sicherheit gegen diese
Zeitmanipulation wirken.

Merkmale: Temporal

Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Ach2: EIf, Mag
el

Dic Legende weifs zu berichten, dass Satinav selbst mit
diesem Spruch zum Urgrund der Zeit, zum Kataklys-
mus zurickging, um Sumu zu retten, und fir dicse Tat
von Los bestraft wurde, der ihn zum Wichter iber die
Zeit machte, dic Satinav zu verindern trachtete. Dem-
zufolge handelt cs sich bei diesem Zauber, der mich-
tigsten der Sichen Formeln der Zeit, auch nicht im
cigentlichen Sinn um cine Satinav-Beschworung, son-
dern um einen Zwang; und der Herr der Zeit wird alles
tun, um cinen Zeitfrevel zu verhindern.

Das sollten Sie als Meister auch tun, denn Zeitparado-
xa (wic man sie in der Literatur ocont) konnen das lo-
gische Gefige ciner Spielwelt vollstindig und unwic-
desbringlich ruinieren. Die Zeitreise ist deshalb nur
und ausschlieBlich fiur Meisterpersonen reserviert -
und selbst von diesen wissen vielleicht insgesamt ein
Dutzend Wesen (Trolle, eingefrorene Skrsechim und
Erben Borbarards cingerechnet) in ganz Aventurien um
den korrekten Ritus. Der CHRONONAUTOS wird
in Rohals Systemen und in al Planes’ Sphaerologia
diskutiert, in Niobaras Astralen Geheimnissen sogar
mehrfach beschricben - allen drei (?) Autoren ist es
jedoch offensichtlich nicht gelungen, daraus cine funk-
tionicrende Thesis abzuleiten (oder sic haben sic be-
wusst verschwicgen). Wisscoswerte Details aber Sati-
nav, die Zeit und den Aufbau des aventurischen Kos-
mos finden Sic in der Box Gétter und Dimonen.




CLAUDIBUS CLAVISTIBOR

Probe: KL / FF / KK

Techaik: Der Zaubernde legt eine Hand auf den zu
verschlicRenden Gegenstand (Tur, Truhe ...) und
spricht die Formel.

Zauberdaver: 3 Aktionen

Wirkung: Die Formel verricgelt eine Tar, Truhe oder
sonstigen SchlieBmechanismus auf magische Weise
und verstarkt die Festigkeit des Materials. Die Tur
kann - selbst mit dem passenden Schlissel - nicht mehr
ohne Schwicrigkeiten geoffnet werden. Hierdurch
konncn zwergische Spezialschlosser nicht nur quasi un-
iberwindbar gemacht werden, sondern auch halb ver-
rottete Tiren ciner Burgruine, deren Schloss lingst
zerfallen ist, fir den Zeitraum der Wirkungsdauer zu
einem Hindernis werden. Maximale GrofBe fir diesen
Zauber ist ein Stadttor.

Dic Sperre kann - wic jeder SchlieBmechanismus -
durch grofie Fingerfertigkeit, schiere Kraft oder den
Zauber FORAMEN iiberwunden werden, Wichtig ist,
wic viele AsP der Zaubernde freiwillig in den CLAU-
DIBUS investiert und wic viele ZfP" der Zauber hat.
@ Schiasser knacken: Addieren Sie die ZfP* zu den
AsP des Verschlusszaubers und verdoppeln Sie dic
Summe. Das Ergebnis ist der Zuschlag auf die Schlos-
ser Knacken-Probe, mit der die Tir geoffnet werden
kann, zuziiglich zv dem Zuschlag, den dic Tar in un-
verzaubertem Zustand schon verlangt hitte.

# Kraft: Addieren Sic dic ZfP" zu den AsP des Ver-
schlusszaubers. Das Ergebnis ist der Zuschlag auf die
KK-Probe, mit der dic Tir geoffnet werden kann, zu-
ziglich zu dem Zuschlag , den die Tir in unverzauber-
tem Zustand schon verlangt hitte.

¢ FORAMEN: Der FORAMEN ist um die ZfP* des
CLAUDIBUS erschwert. AuBerdem muss der Wirker
des FORAMEN zusitzlich zu den normalen Kosten
AsP in gleicher Hohe cinsetzen, wic in den Verschluss-
zauber investiert wurden.

# Schaden: Wird der Tir mit Brecheisen, Axt oder
Schadensmagie zu Leibe geriickt, kénnen zu den Struk-
turpunkten der Tur die funffache Summe aus ZfP* und
AsP addiert werden. Sind Tir oder Truhe zusitzlich
mit Fallen gesichert, die cinen mechanischen Auslo-
ser erfordern, werden diese durch den CLAUDIBUS

chenfalls beeinflusst: Sie werden nur noch dann aus-

gelost, wenn der offnende Held cinen Patzer wiirfelt,
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nicht aber bei jedem misslungenen Offnungsversuch.
Kosten: nach Wunsch des Zaubernden, maximal ZfW
AsP, mindestens jedoch 3 AsP

Ziclobjekt: Einzelobjckt (Es muss cin Verschluss
vorhanden sein.)

Reichweite: Berahrung

Wirkungsdauer: bis die Tor geoffnet wird, maximal
jedoch ZfP* Spiclrunden.

Modifikationcn und Varianten: Zauberdauer. Kosten,
Reichweite

& Wirkungsdauer (+2). Der Zauber bleibt deutlich [in-
ger wirksam. Fur jede Erhohung der maximalen Wir-
kungsdauer um cine der folgenden Zeitkategorien ist
die Probe um 2 Punkte erschwert, die Zauberdauer ist
verdoppelt, dic Kosten betragen jeweils die gewinschte
Punktzah! pro Kategorie: ZfP* Stunden / ZP" Tage /
Z{P* Monate / permanent. Permanente Versicgelung
crfordert 1/10 der Kosten als pAsP.

# Aktive Versiegelung (+3; ab ZEW 11). Ionerhalb der
maximalen Wirkungsdauer bleibt der Verschlusszau-
ber auch dann noch aktiv, wenn dic Tir zwischendurch
mit cincm passenden Schlissel geoffnet und wieder
geschlossen wurde.

@ Schlusselmeister (+3/+5; ab ZfW 11). Der Zaubern-
de kann bis zu drei /' sichen Personen oder Gegenstinde
(Schlassel) nennen, bei denen der Verschlusszauber
nicht zum Tragen kommt, wenn sie die Tar offnen.
@ Die Priesterkaiser kommen! (+7: ab ZfW 14). Us-
ter diesem Spitznamen kennt man cine Variante, bei
der Zaubernde innerhalb einer Minute belichig viele
Gegenstande durch Berihrung versicgeln kann.
Zunichst werden wie gehabt cine Probe gewirfelt und
AsP investiert (Verschlussqualitat fir alle Gegenstin-
de), anschlicBend missen zusitzlich 4 AsP pro versie-
geltem Gegenstand aufgewendet werden.
Reversalis: hebt einen wirkenden CLAUDIBUS auf.
Antimagie: OBJEKT ENTZAUBERN wirkt gegen
den Verschluss: in ciner entsprechenden Zone kann der
CLAUDIBUS nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Objekt

Komplexitit: C

Reprisentationen uad Verbreitung: Mag 6: Hex,
Stl je 5: Dru{Hex)2: EIf. Sch je (Mag)2

Dieser Spruch ist in Formel, Wirkung und Thesis
zumindest bei denen weit verbreitet, die Tiren, Tore,
Truhen und Kistchen verwenden, die es gegen Ein-
dringlinge zu sichern gilt. Gildenmagier, Scharlatane
und Hexen verfigen iiber eigene Reprasentationen; schr
selten cinmal erlernen auch Druiden, Schelme oder
Auclfen diesen Zauber, jedoch zu selten, als dass sic
cine cigene Reprisentation entwickelt hitten.




CORPOFESSO GLIEDERSCHMERZ

Probe: KL / KO / KK (+MR)

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

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Das Opfer dieses Zauberspruches leidet
unter schmerzhafter Muskelschwiche: Es verliert
schlagartig ZfW/2 Punkte Korperkraft und ZfW/4
Punktc Gewandtheit und erleidet ZEW/2 Punkte Er-
schopfung. Wihrend der gesamten Wirkungsdauer ist
es 7u keiner Kraftanstrengung (dazu zahlen auch Kampf-
handlungen) oder lingerer Daverbelastung fahig. Sinkt
die KK gar unter 5. so ist das Opfer auch nicht mehr
in der Lage. sich ohne Hilfe fortzubewegen. Sollte
cin Opfer trotz der negativen Auswirkungen des Zau-
bers weiterhin zu kimpfen versuchen, dann verliert es
pro Kampfaktion (AT oder PA) IW6 Ausdaverpunkie
und erleidet pro 5 Kampfrunden cinen Punkt Erschop-
fung. Dicser Kampfzauber ist vor allem geeignet, listige
Verfolger zu bremsen oder cinen Gegner nur kampf
unfihig, nicht aber gleich zum Kriippel zu zaubern.
Kosten: 8 AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauver: Z{P* mal 10 Kampfrunden, dic Er-

schopfung muss jedoch durch Ruhe reduziert werden
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Modifikationen uad Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere). Reichweite,
Wirkungsdauer

@ln der Variante gegen mehrere Wesen kostet der Zau-
ber nur 6 AsP pro Opfer.

Reversalis: hebt einen wirkenden CORPOFESSO
auf oder bewirkt cine Kriftigung des Betroffenen.
Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von diesem Zauber beendet werden.

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: Mag4: EIf. Hex
fe (Mag)2

Diese Eigenentwicklung aus Bethana wurde bei Ver-
offentlichung mit gemischtem Echo aufgenommen:
Wihrend der damalige Beilunker Akademicleiter Sal-
dor Foslarin duBerte. dass 'so eine goblineske Albern-
heit’ nie den Weg in den Kanon der gelchrten Spriiche
finden wirde, haben alle ‘elfisch’ orientierten Schulen
(Donnerbach, Norburg und dic Akademic der Verfor-
mungen in Lowangen) den Spruch freudig angenom-
men. Dies ist auch der erste Zauber, dessen Meister-
formel im jihrlichen Journal fur angewandte Her-
metik, dem Almanach der Bethaner Akademie, der all-
gemeinen Offentlichkeit zuganglich gemacht wurde.




CORPOFRIGO KALTESCHOCK

Probe: CH / GE / KO (+MR)

Techaik: Der Kristallomant blist iber einen Turma-
lin in Richtung des Opfers.

Zauvberdaver: 2 Aktionen

Wirkung: Der Zauber entzicht cinem Lebewesen
schlagartig dic Korperwirme so drastisch, dass sich
seine Haut sogar mit Reif bedeckt. Dadurch erleidet
es ZEP* SP(A) und bufit ZfP* Kampfrunden lang jc 4
Punkte von AT, PA/ Ausweichen, INI, GE, FF und
KK ein.

Auf kalteempfindliche Wesen oder Humuselementare
wirkt der Spruch mit doppelter Stirke, auf kilteresis-
tente Wesen nur zur Hilfte: Feuer- und Wasserelemen-
tare sind ebenfalls anfillig gegen dicse Formel (Meis-
terentscheid). Es ist nicht moglich, ein Opfer gleich-
zeitig mit mehreren CORPOFRIGO zu belegen.
Kosten: 9 AsP

Ziclobjekt: Einzclwesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: avgenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjckt (mehrere). Reichweite
#ln der Variante gegen mehrere Wesen kostet der Zau-
ber 7 AsP pro Opfer.

# Eisblock (+5; nur in der kristallomantischen Repra-
sentation). Eine stirkere Variante, dic das Opfer schlag-
artig in cinen dinnen Eispanzer hullt: 2 x Z[P" SP(A):
far ZfP* KR sinken AT, PA, INIL, GE, FF, KK um 6
Punkte, die GS auf cin Viertel.
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Reversalis: crzcugt cinen Ficherschub mit gleichen
Auswirkungen auf die Eigenschaften.

Antimagic: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN oder des EISBANN nur
erschwert gesprochen werden. Ein GARDIANUM
blockt die Wirkung ab, cin INVERCANO kann den
Spruch reflektieren.

Merkmale: Eigenschaft, Elementar (Eis)
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Ach 6, Mag 4
Eine Formel, dic wohl urspriinglich von den Achaz
entwickelt wurde und in vergessenen Kriegen zwischen
Echsenvelkern verheerenden Schaden anrichtete. Fir
die Gildenmagier gehort dieser Spruch chenso wie
IGNIFAXIUS und IGNISPHAERO zur Gruppe der
clementaren Kampfzauber, dic vor der Kenntnis der
Elfenmagic dic Basis der ‘Destruktiven Hermetik'
(dem Vorliufer der heutigen Kampfzauber) bildeten.
Die Meisterformel wurde in einem seit mehr als 800
Jahren vermauerten Keller in Bethana friedlich vor sich
hin rottend gefunden. In ciner gemeinsamen Anstren-
gung der Akademien von Bethana und und der Halle
der Metamorphosen konnte der Spruch rekonstruiert
und der magischen Offentlichkeit zuginglich gemacht
werden. Beide Institute teilen dic Kenntnis dieser For-
mel auch mit auswirtigen Magiern. Ebenfalls bekannt
ist sic (in traditioneller Variante) im Raschtulswall.




CRYPTOGRAPHO ZAUBERSCHRIFT

Probc: KL /KL /IN

Technik: Der Zaubernde berihrt das Blatt Pergament,
das er verzaubern will, spricht das Lasungswort, inves-
tiert Astralenergic nach Wunsch und rezitiert dann die
Formel.

Zauberdauer: 1 Spiclrunde

Wirkung: Jegliche Schrift, dic auf ein solcherart ver-
zaubertes Pergament (Papicr, Papyrus) aufgebracht
wird, verwandelt sich sofort in ein obskures mehr oder
minder hingekritzeltes Zeichensystem, das nur der
Zauberer und alle anderen Kenner cines vom Zaubern-
den ausgewihlten Losungswortes wieder in sinnvollen
Text verwandeln konnen. Wird das Losungswort ge-
sprochen, erscheinen die Originalzeichnung oder der
urspriingliche Text fiir den Zeitraum ciner Spiclrunde
wicder. Es kann natirlich gut sein, dass der Autor seine
Niederschrift in einer fremden Schrift oder mit einer
zusitzliche Verschlisselung getitigt hat, womit man
das Dokument auch dann nur entziffern kann, wenn
man diesc Schrift oder den entsprechenden Code kennt.
Ohne Magic kann die Zauberschrift nur entschlisselt
werden, wenn in mehreren Kryptographie-Proben
zehnmal so viele TaP angesammelt werden, wie die
Summe aus ZfP" des Zaubers plus dic zur Sicherung
investierten AsP betrigt. Jede Kryptographie-Probe
davert cinen Tag.

Das benotigte Losungswort kann von einem Magier
mittels eines ANALYS ARCANSTRUKTUR (Pro-
be erschwert um die ZfP* des CRYPTOGRAPHO
und dic zur Sicherung investicrtcn AsP) ermittelt wer-
den. Ohne Kenntnis des Schlasselworts kann man den
Text cines mit CRYPTOGRAPHO verschlisselten
Schriftsticks erkennbar machen, indem man min-
destens doppelt so viel Astralenergic in das Pergament
flicBen lasst wie der Verschlusseler plus dessen ZfP”,
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Hierzu ist cine Kenntnis des CRYPTOGRAPHO.
aber keine separate Probe erforderlich.

Kosten: 3 AsP fir cin Blatt Pergament plus cine be-
lichige Anzahl AsP fir zusitzliche Sicherheit.
Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berahrung

Wirkungsdauer: bis zur nichsten Sonnenwende
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

@ Unlesbares Buch (+3). Der Zauber kann auch auf
cin Buch von héchstens 333 (Octavo-)Seiten gelegt
werden. Die Grundkosten betragen 27 AsP; je 2 fur
Sicherheit investierte AsP entsprechen einem der o.g.
Sicherungs-Punkte.

# Schreibmaterial (+3; nur in der kristallomantischen
Reprisentation). Der Zauber kann auch auf zu ritzen-
des Holz, Gestein oder anderes solides Schreibmate-
rial angewendet werden.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: VERSTANDIGUNG STOREN und
OBJEKT ENTZAUBERN entziffern den Text
gleichermafen. Der Zauber kann in den entsprechen-
den Zonen natirlich nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Objekt, Verstandigung

Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: Magh, Ach2,
Hex(Mag)2. Srl(Mag)2

Dieser Zauber gilt als so elementar, dass er bereits
wenige Jahre nach sciner Wiederentdeckung im Jahre
37 v.H. laut Beschluss des ‘Grofien Konvents” allen
Magierakademien zur Verfigung gestellt wurde, um
den Schriftverkehr der Magierschulen vor den new-
gicrigen Augen der nichtmagischen Welt zu schiitzen.
Auch wenige Hexen und Achaz-Zauberer der Simpfe
verstecken so ithre Geheimnisse.




CUSTODOSIGIL DIEBESBANN

Probe: KL / FF / FF

Technik: Der Magier versiegelt den Gegenstand seiner
Wahl mit gewohnlichem Sicgelwachs, ritzt die speziel-
Ien, benatigten Zeichen cin und spricht das Zauber-
wort.

Zauberdauer: ctwa cine Stunde

Wirkung: Mit dicsem besonderen Zauberzeichen kon-
nen Behiltnisse verschicdenster Art (Bricfe, Flaschen
und Phiolen, Kassetten und maximal Truhen) vor un-
befugtem Offnen gesichert werden, Nur der Magier
selbst darf den Gegenstand offncn, ohne dass das ma-
gische Siegel sich entladt. Wenn dies geschicht, geht
der komplette Inhalt des Behiltnisses unwicderbring-
lich in Flammen auf.

Uster ‘unbefugtes Offoen’ fallen alle Versuche, den
Behilter mit Schiosser Knacken, roher Gewalt, FO-
RAMEN o.i. zu 6ffnen. Die ZfP" aus der Zauberpro-
be wirken als Erschwernis auf cine Kraftprobe, die
doppelten ZfP* als Erschwernis auf Talent- und Zau-
berproben. Misslingt dann cine entsprechende Probe,
so zindet der CUSTODOSIGIL.

Dic benotigten Zeichen misssen in der Tat cingeritzt
werden, denn sie bezeichnen sowohl den zu schitzen-
den Gegenstand als auch die Personen, dic ihn gefahr-
los herihren dirfen - als auch den "Tagesherrscher’,
den dem Tag des Zaubers zugeordneten Dimon. (Und
wer will schon mit ciner Sammlung von mehreren
Hundert Siegelringen herumlaufen?) Die Wirkung
entsteht offensichtlich durch das Zusammenspicl cines
APPLICATUS und ciner elementaren Invokation.
Der Zauber kann abrigens bewusst als Falle verwen-
det werden (und wird cs auch gerne). indem man den
Behilter mit einer brennbaren Substanz fallt.
Kosten: von 5 AsP fir cine kleine Phiole bis zu 30
AsP fiir eine Truhe (grob: | AsP pro Stein Gewicht
des Behilters, min. jedoch 5 AsP)
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Zielobjekt: Einzelobjekt (hohl)

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: bis zur nichsten Wintersonnenwen-
de

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten
# Personalisierung (+1). Pro benannter Person, die den
Behilter offnen darf, ist dic Probe um | Punkt er-
schwert

@ Permanenz (+7; ab ZEW 14). Dic Kosten betragen
das Anderthalbfache der oben angegebenen Werte,
davon | AsP permancat.

Reversalis: hebt cinen bestchenden CUSTODOSI
GIL avf; dabei missen jedoch mehr ZEP” erziclt wer-
den als bei der urspringlichen Verzauberung
Antimagic: kann mit cinem OBJEKT ENTZAU-
BERN gebannt werden; dabei miissen jedoch mehr
ZEP" erzielt werden als beim CUSTODOSIGIL
selbst. Kann in ciner Zone des OBJEKT ENTZAU-
BERN (oder gegen cin entsprechend geschitztes Ein-
zelobjckt), des METAMAGIE NEUTRALISIEREN
oder des FEUERBANN nur erschwert gewirkt wer-
den.

Merkmale: Objekt, Metamagie, Elementar (Feuer)
Komplexitit: C :
Repriscatationen und Verbreitung: Ach, Mag je
6; Srl(Mag)3

Der CUSTODOSIGIL wurde ibrigens schon lange
vor dem APPLICATUS wicderentdeckt und bildete
dic Grundlage der entsprechenden Forschung. Da er
oun bereits scit etwa 70 Jahren bekanat (oder besser:
wicder bekannt) ist, verwundert es nicht, dass die The-
sis an fast allen Magierakademien einzuschen ist. Der
Kontakt mit den Achaz zeigt, dass bei diesen der Zav-
ber durchgehend verbreitet war und ist.

KOMPLEXITAT




DAMONENBANN

Probe: MU / CH / KO (+Mod.)

Technik: Der Magier stimmt sich auf die Strukturen
des dimonischen Merkmals ein und murmelt dabei be-
stindig die Formel.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: hebt bei Gelingen cinen Spruch mit dem
Merkmal Dimonisch auf, wenn es sich um die vom
Magier gewihlte Domine handelt. Dic Zauberprobe
ist um die vom gegnerischen Zauberer (demjenigen.
der den dimonischen Zauber gewirkt hat) crzielten
Z{P” erschwert, des Weiteren um 1/5 der AsP des zu
brechenden Spruchs. Weitere Erschwernisse konnen
aus cinem PROTECTIONIS herrihren.

Sorgfiltige magische Analysc der vorlicgenden dimo-
nischen Prisenz im Vorfeld erleichtert dic Probe: Pro
3 Punkte ZfP” bei einem ANALYS ARCAN-
STRUKTUR ist die Probe auf den DAMONEN-
BANN um cinen Punkt erleichtert.

Der Zauber ist nicht gecignet, Dimonen zu exorzieren.
Auf Daimonide wirkt er jedoch wie cin BOSER
BLICK mit ciner Stirke von Z{P".

Der Magier muss beim Erlernen festlegen, aus wel-
cher Domine die dimonische Wirkung stammen soll,
dic er bevorzugt verbannt. Wirkungen anderer Domi-
nen sind erschwert zu brechen.

Kosten: 9 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um cinen permanent wirkenden und mit-
tels permanenter AsP fixierten dimonischen Zauber
aufzuheben, muss der Magicr permancnte AsP inves-
tieren: 1/20 der Kosten des wirkenden Beschworungs-
zaubers. Misslingt die Probe, entstehen keine perma-
nenten Kosten.

Ziclobjekt: cinzelner Zauber

Reichweite: maximal ZfW Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauherdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

® Andere / beliebige Domdne (+3 / +7). Die Bannung

von Kriften aus einer anderen Domine als der beim
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Erlernen gewihlten ist um 3 Punkte erschwert, die
Bannung cines generellen daimonischen Effekts um 7
Punkte.

#®Zone (+5: ab ZfW 7). Fir den Einsatz von 27 AsP
kann der Magier einc ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Sprachen mit
dem Merkmal Damonischum ZfP* Punkte erschwert
ist und die Z{P* Stunden lang anhilt. Diese Zone ist
auch dazu geeignet, in dimonisch verseuchten oder ln-
gerfristig verzauberten Arealen dic dimonische Wir-
kung zeitweilig zu vermindern (abhingig von den
ZfP"). Gelingt cs. die Wirkung fir cinen Tag unter 0
zu driicken, ist das Arcal von der dimonischen Wir-
kung befreit (kann jedoch natirlich jederzeit wicder
‘befallen’ werden).

@ Bannkreis (+5; ab ZfW 11). Erschafft cin am Ort
verbleibendes Areal von ZfW Schritt Radius, das von
Daimoniden aus der gewihlten Domine nicht betre-
ten werden kann, von Niederen Dimonen nur nach ci-
ner erfolgreichen MU-Probe, die um die ZfP* der
Zone erschwert ist. Wirkt leider nicht gegen Gehora-
te Dimonen. Kosten: 21 AsP bei ZfW Stunden Dauer.
Kann mit der Variante Zone kombiniert werden; der
Gesamt-Probenavfschlag betrigt dann nur 7 Punkte:
Kosten 35 AsP.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: Dimonische Formeln sind hiuvfiger
einmal durch den PROTECTIONIS geschitzt (S.
137).

Merkmale: Antimagie, Dimonisch

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag?

Dieser Zauber ist im Zuge der Forschungen zum PEN-
TAGRAMMA und der Forschungen zu den Merk-
malen entstanden und daher noch sehr neu. Er kann
bislang pur in Punin, Perricum und an der Garether
Antimagieschule erlernt werden, chenso am Kusliker
Institut der Arkanen Analysen. Genigend Gelegenheit
zur Feldforschung ist jedoch vorhanden ...




DELICIOSO GAUMENSCHMAUS

Probe: KL / CH / FF

Technik: Der Magicr steckt den Zeigefinger seiner
rechten Hand in den Mund, als wolle er einen Ge-
schmack priifen, murmelt das Zaubeswort und beriihrt
dann mit dem Finger dic Speise. dic er verzaubern will.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Eine Speisc, auf dic diese 1llusion gelegt
wird, nimmt nach Willen des Magiers jeden belichi-
gen, angenchmen Geschmack (suB. gut gewiirzt, nach
bestimmten Aromen) an, egal, wie saver, versalzen oder
abgestanden sic im Ursprungszustand ist.

Nicht verindern (aber vielleicht iberdecken) lassen
sich die Beschaffenheit des Essens, seine Temperatur,
sein Nihrwert und vor allem sein Erhaltungszustand.
Der Zauberer kann auch cinem anderen unbelebten
Gegenstand cinen belichigen Geschmack geben - aber
wer prift schon mit der Zunge, ob eine Turklinke nach
Khunchomer Pfeffer schmeckt? Lebewesen, die sich
auf Geruchs- und Geschmackssinn verlassen (z.B.
Schlangen). konnen hierdurch allerdings schr wohl
getiuscht werden. Dic Realititsdichte (siche den Kas-
ten zum Thema Illusionen auf Seite 34) betragt ZfP"/
2+7 Punkte.

Kosten: 3 AsP pro Stcin Nahrung

Zielobjekt: Einzelobekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdaver: maximal 2 x ZfP* Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

# Aromenvielfalt (+3). Der Zauber erzeugt nicht nur
cinen bestimmten Geschmack. sondern erzeugt nach
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Wounsch des Zaubernden unterschiedlichste Aromen
fir die verschiedenen Teile des Menus.

# Sittigung (+5). Bereits kleine Mengen des ‘vere-
delten’ Essens sind wihrend der Wirkungsdaver iiberaus
sittigend, wenn der Zauber mehr ZP* erziclt hat, als
die MR des Essers betrigt.

# Widerwdrtiger Geschmack (+7). Da ins Gewebe des
Zaubers nur angenchme Geschmicker eingeflochten
sind, aber jeder Geschmack im Ubermaf cklig wird,
ist es auch moglich, unangenchme Aromen zu erzeu-
gen.

Reversalis: hebt einen wirkenden DELICIOSO auf.
Antimagie: kann nur erschwert in einer Zone des [L-
LUSION AUFLOSEN gewirkt oder mit diesem
Zauber beendet werden,

Merkmale: [lusion

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Magd: Sch. Sil
ied

Obwohl sic mit Leichtigkeit gezaubert scheint, gilt
diese I1lusion als cine der anspruchsvellsten aberhaupt.
da der Geschmackssinn offensichtlich nur schr schwer
zu tiuschen ist. Wegen der grofen Komplexitat cines
trisensorischen AURIS NASUS ist es noch nicht ge-
lungen, dic beiden Spriche miteinander zu kombinic-
ren. Die Formel, die in gildenmagischer Reprisentation
our in Zorgan und bei privaten Lehrmeistern gelehrt
wird, wird seltsamerweise auch von Schelmen be-
herrscht, bisweilen sogar besser als von den Magiera
selbst.




DESINTEGRATUS PULVERSTAUB

Probe: KL / KO / KK

Technik: Der Magier deutet mit den gespreizten Fin-
gern der linken Hand auf das Obgekt und spricht die
Formel.

Zauvberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Dieser Spruch erzeugt cine Spur der Ver-
wiistung und figt allen unbelehten Objckten in der
Wirkungslinic des Zaubers schwersten Schaden zu, lasst
Lebewesen jedoch ginzlich unbeschadigt. Der Schaden
reicht aus, um eine schwere Tir zerbroseln zu lassen,
cine Ristung vollstindig aufzuléscn oder ein Mobel-
stick in Spane zu verwandeln (20 + 2x ZfP" Punkte
Strukturschaden). Von dem betroffenen Objekt blei-
ben nur noch Staub und nutzlose Trimmer ibrig.
Der Spruch wirkt nicht gegen magische Objekte oder
Untote. Diese - wic auch alle Lebewesen und Pflan-
zen - werfen cinen ‘Schatten’ in der kegelformigen Zer-
storungshaha, so dass auch dahinter liegende Objekie
geschitzt sind.

Kosten: 30 AsP

Ziclobjekt: Zone, kegelformig von den Fingern des
Zaubernden ausgehend

Reichweite: ein Kegel von ZfW Schritt Linge und
ciner maximalen Basisbreite von ZfW/2 Spann
Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

#Hand der Vernichtung (+3). Einc stark cinge-
schrinkte Variante, mit der der Zaubernde cincn ma-
ximal apfelgrofien Gegenstand, den cr in der Hand halt,
zu Staub zerbroselt. Diese Variante kostet nur 6 AsP.
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#Kegelform (+5). Bei einer Basishreite von ZEW/4
Spann betrigt die Linge des Kegels 2 x ZfW Schritt
oder dic Basisbreite betrigt ZfW Spann, dic Linge des
Kegels nur ZfW/2 Schritt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in ciner Zone des SCHADENS-
ZAUBER BANNEN nur erschwert gewirkt werden.
Wird mit dem INVERCANO reflektiert und von ci-
nem entsprechend michtigen GARDIANUM aufge-
fangen.

Merkmale: Objekt, Schaden

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag 3

Wie bei viclen anderen der “verlorenen Formeln' auch,
stcht die zweite Wiege dieses Zaubers in Mhanadis-
tan. Neben Bethana und der Bannakademice Fasar leh-
ren auch die Akademien in Khunchom, Mirham, Ga-
reth (Schwert & Stab) und AI'Anfa diesen Spruch. Die
Formel findet sich offensichtlich nur in einer einzi-
gen Urschrift und kann auf andere Art nicht gewon-
nen werden, so dass es sich Mirham und Khunchom
auch teuer bezahlen lassen (‘'symbolische’ 77 Dukaten),
die Thesis einzusehen. In Fasar dagegen wird er nur an
dic cigencn Adepten weitergegeben. Dic Verwandt-
schaft des DESINTEGRATUS zum ZAGIBU liegt
weiterhin im Dunkeln, obwohl die Wirkungen sehr
ihnlich sind. Es soll sogar cinen verheerenden Zauber
geben, der direkt auf die Lebensseele von Lebewesen
wirkt und selbst diese zu Staub zerfallen lisst. Er hat
sedoch einen cigenen Thesiskern.




DESTRUCTIBO ARCANITAS

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

Technik: Der Magier zeichnet mit der Hand ein Penta-
gramm iber den Gegenstand, der entzaubert werden
soll.

Zauberdauer: von mindestens | Minute bis hin zu vie-
len Stunden, je nach Wahl des Zaubernden und Kom-
plexitit und Fremdheit der zu zerstorenden Zauberei
(siche unten)

Wirkung: Der Zauber vernichtet jede Art von in
Matrizen gebundener Zauberkraft, entzaubert also vor
allem magische Artefakte, aber auch Untote, Golems
und personalisierte Ritualinstrumente wie den Zauber-
stab oder dic Schamanenkeule (sprich: alles, was per-
mancnte AsP besitzt). Die Entzauberung ist radikal
und vollstindig, die gespeicherte Kraft entlidt sich
und ist nicht aufzufangen.

Um dic permanenten Kraftfiden zu zerstoren, muss
der Zaubernde oft sclbst cinen Teil seiner Zauberkraft
aufgeben, Gottliche und geweihte Artefakte konnen
mit diesem Zauber nicht threr Krifte beraubt werden.
Dic Zauberprobe wird wie folgt modifiziert:

# Allgemein: -1 fur e 4 Stunden, die sich der Zau-
bernde auf die Entzauberung cinstimmt. Er kann sich
maximal ZfW Stunden einstimmen / -1 pro 3 Z{P*
cines vorbereitenden ANALYS / bis zu +7 fir be-
sondere Komplexitit und Fremdartigkeit des magi-
schen Objekis

@ Magische Artefakte: Siche hierzu das Artefakt-Ka-
pitel in Mit Wissen und Willen.

#Magische Ritualinstrumente: +1 for jeden perma-
nenten AsP / +1 fiir jeden gespeicherten Zauber (oder
jedes Objektritual) / +MR des Besitzers eines gebun-
denen Ritvalinstruments

#Golems, Untote, Chimdren: +1 fur jeden bei der
Erschaffung aufgewandten permanenten AsP / +MR
@ Geister, Damonen: zwar nur erschwert um dic MR,
dennoch ob Beriihrung und langer Zauberdauer meist
nicht praktikabel.

Kosten: bei Artefakten halb so viele AsP, wie fir dic
Erschaffung aufgewendet wurden. Bei personlichen Ri-
tualinstrumenten je nach Macht zwischen 20 und 80
AsP. Bei allen Wesenheiten wie Golems, Untoten, Chi
miren, Geistern und Dimonen: MR + LeP/2 in AsP.
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Davon sind jeweils 1/20 der Kosten permanent aufzu-
wenden. Bei misslungener Zauberprobe entstchen kei-
ne permanenten Kosten.

Ziclobjckt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

@ Astralkérper abbauen (+5 +MR: ab ZEW 14: Zicl-
objckt: Einzelwesen; nur in der gildeamagischen Re-
prisentation; cine seltene Gildenstrafe). Einem Zau-
berkundigen oder magischen Wesen kann hierdurch
zeitweise sein Astralspeicher ganz oder teilweise auf-
gelost werden. Pro cingesetztem AsP verliert das
Opfer ebenfalls 1 AsP. Dic hierdurch verlorenen AsP
regenericren sich nur mit der Geschwindigkeit von |
AsP pro Tag. Sinken die AsP des Opfers hierdurch
jedoch auf 0, ist es far ZfP* Monate nicht in der Lage,
AsP zu regenerieren. Durch diese Variante entstehen
keine permanenten Kosten.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: Mit PROTECTIONIS geschiitzte Ob-
jckte erschweren die Zauberprobe.

Merkmale: Antimagie, Metamagie, Kraft
Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Mag3: Ach, EIf
ie 2 Dru(Mag)2

Es gibt nur wenige Zauberkundige, dic den DES-
TRUCTIBO gemeistert haben, dic Moglichkeit zum
Astralkorperabbau wird gar nur von wenigen Magi-
ern, dic als Vollstrecker ihrer Gilde agicren (nament-
lich die Pfeile des Lichts). beherrscht. Aus diesem
Grunde sind ihre Dicnste so begehrt, dass sic oftmals
iiber weite Strecken anreisen missen, wenn irgendwo
ein verfluchtes oder dimonisches Artefakt entzaubert
werden soll, was wiederum bedeutet, dass ihr Beistand
cine teure Angelegenheit ist. Was die Formel noch
teurer macht, ist die Tatsache, dass dic Entzauberer
oft cinen Teil ihrer Kraft opfern mussen. Dic Formel
wird in den antimagischen Schulen sowic in Khunchom
und Punin gelehrt.
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DICHTER UND DENKER

Probe: KL / IN / CH (+MR)

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

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Das Opfer kann sich nur noch gereimt au-
fern - fillt thm kein Reim ein, so muss es chen so
lange gribeln, bis dics geschicht - daher ‘Dichter und
Denker’,

Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson
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Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP"/2 Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: Der Reimzwang wird aufgehoben.
Antimagie: Ein BEHERRSCHUNG BRECHEN
hebt den Reimzwang auf: in einer entsprechenden Zone
kann der Zauber nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch2




DSCHINNENRUF

Probe: MU / KL / CH (+8 +Mod.)

Technik: Der Magier zeichnet ein Hexagramm und
cinen Bannkreis auf den Boden, legt cine grofiere Men-
ge des Elements (ctwa cinen halben Stein), dessen
Dschinn er rufen will, in das innere Hexagon, versenkt
sich in dic Essenz des Elements und spricht die Formel.
Zauberdauer: 6 Spiclrunden

Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Dschinn des ge-
wiinschten Elements herbei, der dem Beschworer cinen
oder mehrere Dicnste erfillt, wenn diesem cine (je
nach Wunsch modifizierte) CH-Probe gelingt. So-
wohl die eigentliche Herbeirufung als auch dic CH-
Probe sind um bestimmte Modifikatoren erschwert/
erleichtert, von denen die Affinitit des Beschworers
zum gerufenen Element dic wichtigste ist.

Ein Dschinn stellt dem Beschworer ein “Wunschvolu-
men’ von insgesamt 30+ZfP* Punkten zur Verfigung.
Alles Wissenswerte zu Elementargeistern. Winschen
und Affinititen finden Sic im Kapitel Die Macht
der Elemente im Band Mit Wissen und Willen.
Die von einem MANIFESTO herbeigerufene Men-
ge cines Elements reicht als Komponente zur Herbei-
rufung eines Dschinns definitiv nicht aus.

Es ist nicht méglich. fir die Beschworung notige
Menge des Elements durch eincn cinzigen MANIFES-
TO herbeizurufen, dazu ist dic erscheinende Menge
zu gering. Eine ausreichende Menge erhilt man durch
die Ansammlung von 72 ZfP" durch mehrere MANI-
FESTO-Zauber hintereinander.

Kosten: 30 AsP

E
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Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 3 Schritt bei der Herbeirufung: der
Dschinn kann sich danach frei bewegen.
Wirkungsdauer: bis zur Erfillung der Dicnste
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten

Reversalis: Mit der Reversion der Formel kann ein
Dschinn ausgetrichen werden; dies ist jedoch zusatz-
lich zu den +8 fiir den Dschinn und eventuellen Affi-
nititen noch um die ZfP* der Herbeirufung erschwert.
Antimagie: Die Herbeirufung kann in Zonen des
ELEMENTARBANN und des HERBEIRUFUNG
VEREITELN nur erschwert gewirkt werden: der ELE-
MENTARBANN ist auch gegen den erschienenen
Dschinn wirksam (siche dort).

Merkmale: Elementar, Herbeirufung
Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Mag4: Dru,
Geojed

Diese Formel wird den Eleven in Rashdul und auf der
Zauberschule des Kalifen zu Mherwed, vor allem je-
doch im Konzil der Elementaren Gewalten gelehrt,
kann jedoch auch in Punin, Khunchom und Olport
cingeschen werden. Die druidische Variante ist umso
weniger verbreitet, e weiter nach Norden man kommt;
dic geodische fast ausschlicRlich bei Erz- und Bril-
lantzwergen. Eine cigenc Rekonstruktion ist aus der
Urfassung des Groszen Elementhariums moglich, was
mit etwa einem Jahr intensiver Bibliotheksarbeit (denn
dic wenigen Abschriften, die von diesem seltenen Buch
existicren, werden nicht verlichen) verbunden ist.




Probe: KL /KL / FF

Technik: Der Druide formt die Hinde zu ciner ge-
schlossenen Kugel und schliefit die Augen.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkuag: Mit dem Leib des Druiden im Mittelpunkt
entsteht eine Kugel schwirzester Finsterais, in der al-
les nicht magische Licht verschluckt wird, so dass
Personen innerhalb dieser Zone nichts mehr schen.
Crundsitzlich ist dic 'dunkelste Dunkelheit’, die cnt-
stehen kann, mit Abziigen von je 10 Punkten auf Atta-
cke und Parade behaftet, Fernkampfangriffe in ciner
solchen ‘absoluten’ Dunkelheit sind um 20 Punkte er-
schwert. Absolute Dunkelheit kommt in der Natur
fedoch nicht vor: natirliche nichtliche Dunkelheit
liegt iblicherweise 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 Umge-
bung um cinen Wert von ZEP*/2+7: diese Punkte wer-
den zu gleichen Teilen auf AT- und PA-Werte der Be
troffencn angerechnet, wobei bei ungeraden Zahlen
immer die Parade starker betroffen ist; Fernkampf in
dic Zone hincin oder in der Zone ist um ZfW er-
schwert. Diese druidische Verdunklung wirkt zusatz-
lich zu naturlichen ‘Dunkelheitsstufen’, wobei es je-
doch nicht dunkler als ‘ahsolut dunkel’ werden kann.
Fir den Zaubernden selbst gelten dic Abzige nicht,
von ‘normaler” Dunkelheit bleibt er jedoch weiterhin
betroffen. Wesen mit Dammerungssicht erleiden nur
die Hilfte der Gesamt- Abzige; Wesen mit Nachtsicht
erleiden EinbuBien von einem Viertel der Gesamt-Ab-
ziige; Kenner der SF Blindkampff sind im Nahkampf
our mit maximal -2/-2 behindert.

Magisches Licht (FLIM FLAM. Stabzauber ...), das
innerhalb der DUNKELHEIT leuchtet, kann zwar
selbst als Lichtquelle geschen werden, beleuchtet aber
nichts - das Licht wird von nichts widergespicgelt. Von
aufien cindringendes Licht kann bestenfalls die natiir-
liche Dunkelheit erhellen. Magische Wahrachmung
(Zauberwirkungen mit dem Merkmal Hellsicht wie
ODEM ARCANUM, OCULUS ASTRALIS etc.)

wird durch diesen Zauber nicht beeintrichtigt, wohl
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DUNKELHEIT

aber gesteigerte Wahrachmungen wie z.B. ADLER-
AUGE. Die Zone der DUNKELHEIT verbleibt an
Ort und Stelle, auch wenn der Druide sich entfernt.
Kosten: 3 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjckt: Zone

Reichweite: ZEW /2 Schritt Radius
Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (vorher festzule-
gen): maximal ZfP* SR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite, Wirkungsdaver

#ln schelmischer Reprasentation verdunkelt der
Spruch auch magisches Licht vollig.

@ Bewegliche Dunkelheit (+3: ab ZW 7). Der Drui-
de kann dic Zone mit sich wandern lassen; diese Vari-
ante wird aufrechterhalten (A).

®Schwarzer Zylinder (+3; ab ZEW 11). Der Druide
kann die Dunkelheit statt halbkugelférmig zylindrisch
wihlen. Die Hohe des Zylinders ist gleich der Schei-
telhohe des Druiden, der Radius betrigt bis zu ZfW
Schritt. Will der Druide seine DUNKELHEIT in ei-
nem hoheren Zylinder wirken, so ist dic Probe pro zu-
sitzlichem Schritt um 3 Punkte erschwert.

@ Schwarzer Raum (+5: ab ZfW 14; our gildenmagi-
sche Reprisentation). Der Zauber verdunkelt den
Raum, in dem er gewirkt wird; maximale Ausdehnung
des Raums darf ZfW Schritt betragen, wo der Magicr
dabei steht, ist nicht relevant.

Reversalis: erzeugt eine halbkugelformige Zone, dic
von auBen strahlend weifl erscheint, innen dagegen cine
unertrigliche Lichtintensitat besitzt, dic selbst schmerz-
haft durch geschlossene Augenlider dringt. Dic Ein-
bulen auf Handlungen entsprechen denen volliger
Dunkelheit, treffen lichtempfindliche Charaktere je-
doch starker.

Antimagie: kann in einer Zone des VERANDERUNG
AUFHEBEN nur erschwert gewirkt und von diesem
Zauber beendet werden.

Merkmale: Umwelt

Komplexitit: C

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




DUPLICATUS DOPPELBILD

Probe: KL/CH/GE (+2 pro zusitzl. Doppelginger)
Technik: Der Magier hebt die Hinde - Handflichen
nach aufien - vor das Gesicht, spreizt dic Finger und
verschiebt die Hande mehrfach gegeneinander: dabei
spricht er dic Formel.

Zauberdauver: 5 Aktionen

Wirkung: Der Magier erschafit durch diese Formel
fur sich oder cinen Gefihrten cinen oder mehrere op-
tische Doppelginger. die sich synchron mit ihm he-
wegen, dabei stindig mit thm verschmelzen und wicder
von ihm trennen, so dass Gegner kaum feststellen kon-
nen, welches der echte Magier ist, und ihn nur noch
mit geringerer Wahrscheinlichkeit treffen. AbZfW 7
konnen insgesamt zwei Doppelginger erschaffen wer-
den, ab ZEW 1 drei, ab ZEW 15 vier, ab ZfW 18 finf.
Nach cinem unpariertem Angriff wird der Verzauber-
te je nach Anzahl der Doppelginger nur mit 50 % (1-3
auf W6 bei cinem Doppelganger), 33 % (1-2 auf W6
bei zwei Doppelgangern), 25 % (1-5 auf W20; drei Dop-
pelganger), 20 % (1-4 auf W20; vier Doppelginger)
bzw. 17 % (1 auf W6: funf Doppelginger) Wahrschein-
lichkeit getroffen. Diese Regelung gilt auch fiir gegen
den Magier gerichtete Fernwaffen und Zauberei. Fir
cinen Gegner ist es um (Zahl der Doppelginger) er-
schwert, einen Angriff des Zauberers zu parieren.
Kann sich der Verzauberte nur auf engstem Raum be-
wegen (in eine Raumecke gedringt). verdoppelt sich
die Trefferwahrscheinlichkeit. Soll der Verzauberte
2.B. mitsamt scinem Reittier doppelt erscheinen, muss
dieses cinen eigenen Doppelginger erhalten.

Dic Realitatsdichte (siche den Kasten zum Thema [I-
lusionen auf Seite 34) betragt Z{P*/2+7 Punkte.
Durch die stindige Bewegung begrindet, nitzt es je-
doch nichts, die Illusion als solche zu erkennen, um
von ihr nicht betroffen zu sein. Gegaer, die sich nicht
optisch orienticren, sind von dicsem Zauber nicht be-
troffen. Beispicle hierfiir sind Kimpfer mit geschlos-
senen Augen, dic auf Blindkampf vertrauen, Zauberer
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mit geschlossenen Augen, dic auf die Komponente
Sicht verzichten oder vicle Dimonen und Untote.
Kosten: 6 AsP fiir den ersten, 3 AsP fiir jeden weiteren
Doppelginger

Ziclobjekt: Einzelwesen, freiwillig

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdaver: maximal ZfP” mal 2 KR (A)
Meodifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

®Objektverdopplung (+3). Diese dynamische
IHusion 1st auch auf cinen Gegenstand anwendbar, hier
jedoch meist wenig sinnvoll, da der Zauber fir den
Kampf entwickelt wurde.

# Spiegelkabinett (+7). Der Zaubernde erschafft in
einem Radius von 7 Schritt um sich herum insgesamt
Zi{W/2 Doppelginger, die stumm dastchen oder
scheinbar typischen Titigkeiten des Zaubernden nach-
gehen und sich stets in seiner Nihe aufhalten, wenn
sich dieser forthewegt. Sie verschmelzen nicht mit dem
Original. kénnen Gegner aber durch ihre schiere Exis-
tenz verwirren. Diese Variante kostet 15 AsP. ist nur
auf den Zaubernden sclbst anwendbar und hat cine Wir-
kungsdauer von ZfP*/2 Spielrunden (A).
Reversalis: hebt cinen wirkenden DUPLICATUS auf.
Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gewirkt werden und wird
von diesem Zauber beendet.

Merkmale: lllusion

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srl jc 6
Der DUPLICATUS zihlt ncben dem AURIS NA-
SUS zu den klassischen Illusionen der Gildenmagic
und hat seine Wirksamkeit als Verteidigungszauber oft
genug bewiesen. Kein Wunder also, dass dieser Spruch
an jeder Magierakademie erlernt werden kann und dass
es mehr als genug Privatgelehrie gibt, die bereit sind,
ihn gegen geringes Entgelt weiterzugeben.
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ECLIPTIFACTUS SCHATTENKRAFT

Probe: MU /KL / KO

Technik: Der Magier fixiert seinen Schatten und hebt
beide Arme in einer beschworenden Geste.
Zauberdaver: 6 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber bewirkt, dass der Schatten
des Magiers mit Eigenleben erfiillt wird und an des-
sen Seite kampft. Dabei hat der Schatten so viel LeP
wic der Magicr zum Zeitpunkt der Erschaffung, dic
gleichen natiirlichen Eigenschafts- und Kampfwerte
(zeitweilige Verinderungen durch Zauber und Elixie-
re oder aber durch Wunden und Erschopfung kommen
nicht zum Tragen) und einen RS in Hohe von ZfP*/3.
Der Schatten muss keine Selbstbeherrschungs-Pro-
be bei hohem Schaden ablegen und erleidet keine Wun-
den. Der Schatten handelt eigenstindig, kann aber nicht
zaubern. Er kann dic Kampfmanover cinsetzen, die auch
dem Magicr bekanat sind.

Jedem Gegner des Schattens muss eine MU-Probe
gelingen, damit er iberhaupt mit dieser scheinbar di-
rekt aus den Niederhollen entsprungenen Kreatur frei-
willig die Klingen kreuzt und nicht so schnell wie mog-
lich die Flucht ergreift.

Der Schatten ist durch Zauberei nicht zu verletzen oder
anderweitig zu beeinflussen. 'Stirbt’ der Schatten, so
verliert der Zauberer schlagartig seine gesamte Astral-
energic. davon 2 AsP permanent. Es dauert sichen
Wochen (in denen cr keine AsP regencricren kann),
bis dem Magier ein newer Schatten ‘nachgewachsen’
ist. Da der verlorene Schatten auch cin Zeichen der
Geweihten des Namenlosen ist, muss ein Magier, des-
sen Schatten erschlagen wurde, damit rechnen, schirfs-
ter Befragung unterzogen, wenn nicht gar von ciner
witenden Menge aufgeknipft zu werden,

Stirbt der Magier, so erhilt der Schatten die restli-
che, verblichene Astralenergie des Magiers zu seinen
LeP hinzu und wiitet so lange als seelenlose Kampf
maschine weiter, bis auch er vernichtet ist.

Kosten: 5 AsP plus | AsP pro KR (borbaradianische
Variante: W6+1 AsP plus 1 AsP/KR bzw. dic Hilfte
davon als LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst: der Schatten kann sich maximal
3 Schritt vom Magier entfernen.

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reich-
weite (der Bewegungsradius des Schattens), Wirkungs-
dauer

® Langer Schatten (+7: ab ZfW 11). Diese Variante
erlaubt es dem Magier, geistig fiir langere Zeit in den
Schatten cinzufahren und sich mit diesem vom Kér-
per des Zauberers weg zu bewegen. Der Schatten kann
sich (mit GS 15) nur durch existierende Schatten be-
wegen, also z.B. nicht iber cinen sonneniberfluteten
Platz. Er kann Dinge in sciner Umgebung optisch
wahrnchmen; zusitzliches Gehor oder Tastsinn er-
schweren die Probe um je 2 Punkte und kosten je |
AsP pro Spiclrunde mehr. Der Schatten ist in dieser
Form nicht zu irgend ciner korperlichen Interaktion
in der Lage; der Leib bleibt derweil bewusstlos und
ohne Schatten liegen. Diese Variante kostet 7 AsP plus
5 AsP pro Spielrunde.

# Schattensprung (+10: ab ZfW 14). Der Magier kann
korperlich mit scinem Schatten und dieser mit einem
existierenden Umgebungsschatten verschmelzen, so
dass er zwar seine Umgebung noch wahrnehmen, aber
nicht mehr mit ihr interagicren kann - und sie auch
nicht mit ihm. was heifit, dass er gegen korperliche
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} Angriffc immun ist (gegen magische oder geweihte
Waffen hat cr cinen RS von ZP"), aber selbst chenfalls
picht attackicren kann. Er kann jedoch (mit einer Er-
schwernis von +7) aus den Schatten heraus zaubern, er
kann astral wahrgenommen und Opfer cines Zaubers
werden, Er kanon sich aufierdem mit GS 15 durch exis-
tierende Schatten bewegen und diese wieder verlassen,
womit er wieder korperlich wird. Die am Leib getra-
gene Ausristung wird von dem Zauber auch betrof-
fen. Diese Variante kostet 7 AsP pro Spielrunde. So-
bald ein Zauberer aus den Schatten heraustritt, endet
die Wirkung. (Es wird von ciner Variante gemunkelt,
die es erlaubt, wihrend der Wirkungsdauer beliehig in
die Schatten hincin und aus ihnen heraus zu treten.)
Reversalis: lasst cinen belichigen, auch magisch be-
lebten, Schatten verschwinden. Der Raub cines Schat-
tens mittels dieser Zauberkombination wird ablicher-
weise mit disvocatio oder gravierender bestraft,
Antimagie: kaon in Zonen des DAMONENBANN
und des VERWANDLUNG BEENDEN nur schwie-

s

riger gewirkt und mit diesen antimagischen Formeln
auch beendet werden.

Merkmale: Dimonisch (allgemein), Form
Komplexitit: D

Repriscatationen und Verbreitung: Mag3, Bor2
Der ECLIPTIFACTUS gilt allgemein als ‘Schwarze
Kunst' (was Wunder bei dem cindeutigen Anrufungs-
charakter der Formel) und wird nur vom Kampfsemi-
nar Andergast regulir gelehrt. Die Meisterformel ist
jedoch auch in Mirham, Brabak und Fasar (an beiden
Akademicn) zuginglich. In Magie in Kampf - Kamp-
fende Magie und auch im Arcanum finden sich nur
vage Andeutungen, so dass dic Rekonstruktion der
Thesis aus diesen Werken unmoglich scheint. Dage-
gen beherrschen unabhingige Beschworer diese For-
mel, wobei es unklar hleibt, aus welcher Quelle sie
ihr Wissen schopfen.

Dic Varianten sind auch in Galottas Heptagon-Aka-
demic und bei cinigen unabhingigen Borbaradianern
bekannt.




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

Technik: Die Hexe berihrt die Person und konzent-
riert sich auf deren Korper, um Aura und Eigenschaf-
ten wieder in Einklang zu bringen.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Mit dieser Formel konnen Verwandlungs-
zauber mit dem Merkmal Eigenschaften aufgehoben
werden; der Zauber ist jedoch nicht geeignet, im Zu-
stand der Verwandlung entstandene Schiden ungesche-
hen zu machen. Die Zauberprobe ist um dic vom geg-
nerischen Zauberer (demyenigen, der dic Form-Ver-
wandlung gewirkt hat) erziclten ZEP" erschwert, des
Weiteren um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs.
Weitere Erschwernisse konnen aus einem PROTEC-
TIONIS herrahren.

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Verwand-
lungszaubers im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3
Punkte ZfP” bei cinem ANALYS ARCANSTRUK:
TUR ist die Probe auf EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN um cinen Punkt erleichtert.
Kosten: 7 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden
Spruchs. Um cinen permanent wirkenden und mittels
permanenter AsP fixierten Eigenschafts-Zauber aufzu-
heben, muss der Druide permanente AsP investieren:
1/10 der Kosten des wirkenden Beherrschungszaubers,

MERKMAL @ MERKMAL

| EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN

mindestens aber | AsP. Misslingt die Probe, entstehen
keine permanenten Kosten.

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen vad Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

@ Zone (+3; ab ZEW 7). Fir den Einsatz von 21 AsP
kann der Druide eine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Sprichen mit
dem Merkmal Eigenschaften um ZfP* Punkte er-
schwert ist und dic ZfP* SR lang anhils.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der cigenschaftsverandernde Zauber kann
mit cinem PROTECTIONIS (8. 137) geschatzt wer-
den.

Merkmale: Antimagie, Eigenschaften
Komplexitit: C

Repriscntationen uad Verbreituag: Hex 6: Ach.
Dru, Geo. Mag 1¢ 5

Auch dieser Spruch ist allgemeines ‘Kulturgut' simt-
licher Traditionen, die kérperliche Attribute von
menschlichen Wesen modifizieren. Besonders Hexen
beherrschen ihn gut, er ist aber auch an simtlichen Anti-
magischen Akademien der Gildenmagier verbreitet.




EIGNE ANGSTE QUALEN DICH!

Probe: MU / IN / CH (+MR)

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

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Der Zauber raubt dem Opfer alle finf Sin-
nc, so dass es in scinem cigenen Bewusstsein gefangen
und seinen tiefsten Angsten ausgelicfert ist. Das Opfer
ist wihrend dieser Zeit praktisch zu keiner Handlung
fihig und verliert pro Stunde cincn Punkt jeder seiner
Guten Eigenschaften. Diese regenerieren sich nach Ab-
lauf des Zaubers ebenso langsam wieder. Zum Ende
der Wirkungsdauer wird mit dem W20 auf die ZfP*
gewirfelt. Bei gelungener Probe steigt eine Angst des
Opfers (nach Wahl des Spiclleiters) permanent um
cinen Punkt.

Die Probe kann je nach vorhandenen Angsten des Op-
fers um bis zur Hilfte der Summe aller Angste er-
Ieichtert sein (Meisterentscheid).

Kosten: 11 AsP (W20 AsP bzw. W20/2 LeP bei borba-
radianischer Reprisentation)

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdaver: maximal ZfP* Stunden (borbaradi-
anische Reprasentation: so vicle Stunden, wie der Zau-
ber AsP gekostet hat)

Medifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite, Wirkungsdauer

@ Sinnenraub (+2; ab ZfW 7; nur gildenmagische Re-
prisentation). Mit dieser Variante konnen einzelne Sin-
ne des Opfers blockiert werden, so dass es zeitweilig
erblindet, nichts mehr hort etc. Es erleidet jedoch kei-
nen schleichenden Verlust von Eigenschaften, sondern
nur passende Abzige je nach fehlendem Sinn. Pro ge-
raubtem Sion ist die Probe um 2 Punkie erschwert;
Kosten:5 AsP plus 2 AsP pro geraubtem Sinn.

#® Magiegespar rauben (+5: sur gildenmagische Re-
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prasentation). Eine Variante, dic dem Opfer statt al-
ler finf Sinne dic Wahrnchmungsfihigkeit fir und mit
Magic nimmt: Alle Proben auf dic Gabe Magiege-
spiirund auf Zauber mit dem Merkmal Hellsicht sind
um dic doppelten ZfP* erschwert. Kosten: 9 AsP
Reversalis: Die Sinne des Zaubernden werden geschirft:
TaW Sinnenschirfe +ZP”, alle Angste (Schlechte Ei-
geaschaften mit der Bezeichnung Angst oder Phobie)
sinken um ZfP*/2 Punkte.

Antimagie: EINFLUSS BANNEN hebt den Zau-
ber auf. Bei der gildenmagischen Reprisentation hilft
auch der EIGENSCHAFT WIEDERHERSTEL-
LEN., bei der borbaradianischen Variante der AMA-
ZEROTHBANN. In den entsprechenden Zonen ist der
Zauber schwieriger zu wirken.

Merkmale: Einfluss, Dimonisch (/\mazcrmh] {bor-
baradianische Rep.) bzw. Einfluss, Eigenschaften (gil-
denmagische Rep.)

Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: Bor6, Magl
Diese vielleicht finsterste aller borbaradianischen Zau-
bereien wurde selbst zu jenen Zeiten, als es noch keine
gildenmagische Reprisentation dieser Spriiche gab, an
keiner Magicrakademien gelehrt. Heute kennt man sie
nur noch von wenigen disteren Lehrmeistern und na-
tirlich den Dimonenschergen der Schwarzen Lande.
Die gildenmagische Form dicses finsteren Spruches
wird in Punin nur an Personen bester Reputation abge-
geben, in Mirham an jeden, der 50 Dukaten Lehrgeld
zahlt. Far WeiBmagier, die sich mit Seelenheilkunde
beschaftigen, ist sic chenfalls in Perricum erlernbar.
Es handelt sich dabei um die von Magister Karjunon
Silberbraue de-borbaradianisierte Thesis (Anrufungs-
und Blutkomponente sowic dic auf Borbarad gerich-
tete Kontrollverbindung entfallen).




EINFLUSS BANNEN

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

Technik: Die Hexe berihrt die zu entzaubernde Per-
son und konzentriert sich auf die hervorgerufenen Ge-
fiihle.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Der Spruch hebt Zauber mit dem Merk-
mal Einflussauf. Dic Erinnerung an die Gefahle (evil.
fiir cinen anderen Menschen) bleiben jedoch bestehen,
so dass das Opfer auch nach Aufhebung des Becinflus-
sungszaubers noch in dessen Sinne reagicren kann
(Meisterentscheid).

Die Hexe kann sich mit dicser Formel nicht selbst
aus einer Beeinflussung befreien. Die Zauberprobe ist
um dic vom gegnerischen Zauberer (demjenigen, der
dic Becinflussung gewirkt hat) erzielten Z{P* er-
schwert, des Weiteren um 1/5 der AsP des zu brechen-
den Spruchs. Weitere Erschwernisse kénnen aus einem
PROTECTIONIS herrithren.

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Zaubers
im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3 Punkte Z{P"
hei einem ANALYS ARCANSTRUKTUR ist die
Probe auf EINFLUSS BANNEN um einen Punkt
crleichtert.

Kosten: 5 AsP plus /5 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um einen permanent wirkenden und mit-
tels permanenter AsP fixierten Beeinflussungszauber
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aufzuheben, muss der Druide permanente AsP inves-
tieren: 1/10 der Kosten des wirkenden zu brechenden
Zaubers, mindestens aber | AsP. Misslingt dic Probe.
entstehen keine permanenten Kosten.

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

#Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 15 AsP
kann der Druide cinc ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Einflussum ZfP* Punkte erschwert ist
und dic Z{P" SR lang anhilt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der Becinflussungszauber kann von ci-
nem PROTECTIONIS geschitzt sein (S. 137)
Merkmale: Antimagie, Einfluss

Komplexitit: B

Reprisentationen uad Verbreitung: Dru. Geo, Hex
je 6: Ach, EIf je 5: Mag, Sch e 4; Srl3

Dieser Zauber ist bei fast allen Traditionen bekannt,
dic sich auf die Manipulation des Geistes verstchen.
Da Hexen besonders gut mit Gefihlen umzugehen ver-
stchen. bringen sic diesen Spruch cher zur Meister-
schaft als andere.




EINS MIT DER NATUR

Probe: IN/ GE / KO

Techaik: Der Geode legt sich mit ausgestreckten
Gliedmafien auf den Boden und lisst die Kraft der Erde
durch seinen Kérper pulsicren.

Zauberdauer: 3 Spiclrunden

Wirkung: Dic Talentwerte des Geoden in Fahrten-
suchen, Orientierung, Wettervorhersage und Wild-
nisleben steigen um ZfP” Punkte. Er entwickelt zudem
cinen spezialisicrten Cefahrcnfns!fnkt (in Hohe von
Z{P* Punkten), der ihn vor typischen, naturgegehe-
nen Gefahren der Gegend andeutungsweise warnt, z.B.
vor Raubticren, Giftpflanzen, Treibsand, Lawinen oder
dinnem Eis, nicht jedoch vor Zivilisationsgefahren’
wie Fangeisen oder Straleariubern. Da er sich intui-
tiv richtig verhilt, erleidet er nur den halben Schaden
durch Klima und Landschaft (Kilte, Hitze, Dornen
ctc.). den cin nicht Verzauherter verspiren wirde. Der
Wert dicses Cefuﬁremﬁsn'nffr& der nur fiir diese spe-
zicllen Merkmale gilt. kann auf cine eventuell vorhan-
dene gleichnamige Gabe addiert werden.

Die Wirkung gilt nur far die Art von Umgebung, in der
der Geode den Zauber ausgefihrt hat, also 2.B. fir Wald,
wenn er sich auf Waldboden gelegt hat. fir Steppe.
Gebirge oder Schneewiste. Innerhalb von Siedlungen,
Gebiuden oder dimonisch pervertierter Landschaft
wirkt der Zauber nicht.
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Kosten: 6 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: bis zum nichsten Sonncnaufgang
Modifikationen und Varianten: Abecinem ZfW von
10 kann der Geode mit ciner Prohe +5 auch eine andere
Person mit diesem Zauber belegen, Einverstindnis
(bewusste Teilnahme an der Meditation des Geoden)
vorausgesctzt.

Reversalis: bewirkt jeden moglichen Patzer in der
Natur, von Sonnenbrand und Frostbeulen iber das
Stolpern in Biche und Dornbische, das Essen unbe-
kommlicher Beeren und Vergessen der Feldilasche bis
zum Streicheln niedlicher Birenjungen ...
Antimagic: EIGENSCHAFT WIEDERHERSTEL-
LEN oder ELEMENTARBANN nehmen dem Geo-
den seine angezauberte Naturverbundenheit wicder:
cine entsprechende Zone erschwert das Wirken des
EINS MIT DER NATUR.

Merkmale: Eigenschaften, Elementar
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: GeoZ, Drud,
Eli2, Hex(Geo)2. Mag(Dru)2

In der clfischen Reprisentation wird dicser Spruch nur
von Waldelfen verwendet.




EISENROST UND PATINA

Probe: KL / CH/ GE

Technik: Dic Magierin spricht die Formel und be-
rihrt anschliefiend den Gegenstand, den sie verrosten
lassen mochte, mit Hand oder Zauberstab.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Einc metallischer Gegenstand, der von die-
sem Zauber getroffen wird, iberzicht sich sofort mit
Rostflecken oder Griinspan und wird zuschends vom
Rost zerfressen, bis nur noch Krimel und Metallstaub
zurickbleiben. Ein Nagel ist nach wenigen Sekunden
zerfallen, ein Dolch meist innerhalb einer Minute, eine
schwere Eisentruhe nach finf Minuten.

Um cinen Gegenstand im Kampf zu berihren, ist eine
gelungene Attacke erforderlich, die dann pariert wer-
den muss (Waffe verrosten lassen) oder nicht (Rus
tungstreffer).

Metallwaffen werden binnen weniger Herzschlage schar-
tig und zerbrechlich. Nach Aussprechen der Formel
bleiben der Zauberin ZEP* Kampfrunden Zeit, um dic
gegnerische Waffe zu berihren. Der Bruchfaktor dieser
Wafe steigt pro KR um cinen Punkt. Erreicht der BF
den Wert 12, zesbricht die Waffe automatisch beim nichs-
ten Treffer bzw. der nichsten gelungenen Parade.
Wird eine Ristung verzaubert, verliert sie alle 3 KR
cinen Punkt RS.

Magische Objekte werden von diesem Zauber nicht
betroffen, ehenso wenig Objekte aus Silber (lauft nur
an) oder hoherwertigen Metallen.

Wird mit der Experten-Regel zu Ma trixverandernden
Zaubern aus MGS 36 gespiclt, dann gilt cin Gegen-
stand, an dem der EISENROST gerade wirkt, als ma-
gisch, so dass z.B. einc rostende Waffe Dimonen ver-
letzen kann.

Kosten: 2 AsP plus 2 AsP pro Stein Gewicht
Ziclobjekt: Einzelobjekt aus unedlem Metall (Eiscn,
Blei, Kupfer und Legicrungen wie Messing und Bronze)
Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Der Verfall halt ZfP*/2 Spielrun-
den an und verursacht Zerstorung nach Spiclleiterent-
scheid; die Verrostung ist augenblicklich.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Wirkungsdaver

#®Rosttrager (+3). Normalerweise muss die
Zaubernde das Zielobjekt mit der Hand oder ihrem
personlichen Ritualgerit berihren. Mit dieser Modi-
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fikation genogt auch cin beliebiger Sticl, Stecken oder
eine Waffe.

# Rostfalle (+5: ab ZEW 7). Es reicht aus, wean der
Zaubernde oder sein Stab im Kampf berihrt wird -
cine aktive Berihrung ist nicht erforderlich (gilt aber
weiterhin). So kann z.B. cinc angreifende Waffe durch
cine gelungene Parade oder cinen gelungenen Treffer
gegen den Magier zum Verrosten gebracht werden.
®Satinavs Horner (+9: ab ZIW 14 nur in der
kristallomantischen Reprisentation). Der Zauber wirkt
auch auf alles Unbelebte in der Umgebung: Holz ver-
rottet, Leder vertrocknet, Stein verwittert, Lebensmit-
tel und alchimistisches Gebriu verkommen.
Reversalis: Verrostete Gegenstinde setzen sich (nach
vorhandenen Einzelteilen, Spiclleiterentscheid und
Z{P") wieder zusammen und gewinnen an Clanz, Stir-
ke und Integritit, bis maximal zum Ursprungszustand.
Der BF ciner schartigen Waffe sinkt um ZfP*/2 Punk-
te, der RS ciner zerschlissenen Rustung steigt um
ZiP*/4 Punkte, jeweils jedoch maximal bis zum
Grundwert, Fiir diese Instandsetzung sind dic Kosten
jedoch gegeniber dem Grundzauber verdoppelt.
Antimagie: OBJEKT ENTZAUBERN macht den
Verfall rickgingig. wihrend er wirkt, kann aber nach
Ablauf der Wirkungsdaver nichts wiederherstellen.
Eine entsprechende Zone erschwert das Wirken des El-
SENROST - es soll hinreichend paranoide Kimpfer
geben, dice sich speziell cine solch antimagische Waffe
wiinschen. Die Objektschutz-Variante der genannten
Antimagic erschwert das Verfluchen ciner solcherart
geschitzten Waffe. Ein hypothetischer Anti-Temporal-
zauber hitte natirlich ebenfalls negative Auswirkungen
auf den EISENROST.

Merkmale: Objekt. Temporal

Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: Magé: Ach,
Dru je 5: Sch4

Manche Magictheorien vermuten, dieser Zauber ver-
stirke den Aspekt des Todes und Zerfalls, der in allen
Dingen ruhe, wihrend vicle, die der Formel michtig
sind, gar nicht wissen, dass cs sich um cine einfache Tem-
poralmagic handelt, Dic Formel ist bei vielen Magie-
kundigen bekannt und erfreut sich aufler bei Magicrn
vor allem bei Achaz-Kristallomanten, Druiden und
Schelmen grofiter Belicbtheit.




EISESKALTE KAMPFERHERZ

Probe: MU / IN / KO

Technik: Der EIf legt die Hinde an dic Brust, atmet
tief durch und spricht firya ten dha fey a thar.
Zavberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Nutzniefier dieses Spruches wird in
einen Zustand versetzt, der ihn im Kampf keinerlei
Schmerzen mehr erleiden lisst. Erstens hat er cinen
zusitzlichen Ristungsschutz in Hohe von ZfP*/5 Punk-
ten (ohne Behinderung, auch zusitzlich zu dem Schutz
durch cinen ARMATRUTZ). zweitens erleidet er
keine AT/PA-Abzige durch niedrige Lebensenergic
und seine Sel"bsfbeherrxcﬁungs—l’mhcn aufgrund von
LeP-Verlust sind um Z{P* Punkte erleichtert. Er kann
insgesamt cine Anzahlvon ZfP*/2 Wunden ignoricren,
dic er an belicbigen Stellen des Korpers erleidet.
Allerdings stellt dieser Zauber fir den Verzauberten
cin heftiges Risiko dar, denn obwohl er bei wachem
Verstand ist, fallt es ihm sehr schwer, die Gefahrlich-
keit seiner erlittencn Verletzungen einzuschitzen. Von
Beginn der Wirkungsdauer ibernimmt der Meister es,
die LeP des Elfen zu verwalten. Der Spicler erfihrt
nur, dass und wo cr getroffen ist, aber nur schr vage,
wie schwer und ob er Wunden erlitten hat. Erst in dem
Moment, in dem dic Wirkungsdauer endet, teilt der
Meister dem Spicler mit, wie viele LeP cr noch hat
und wo er Wunden erlitten hat.

Mit Ende der Wirkungsdauer erleidet der EIf auf fe-
den Fall IW6 Punktc Erschopfung. Es ist durchaus
moglich, dass der EIf im Kampf nicht merkt, das seine
Lebensencrgic auch unter 0 sinkt. Die Folgen derart
niedriger LE sctzen dann in dem Augenblick cin, wenn
dic Zauberwirkung codet. Erleidet eine GlicdmaBe
mehr als drei Wunden, so ist sie verloren, wenn nicht
auf der Stelle ein entsprechend erschwerter BALSAM
gesprochen wird.

Kosten: 5 AsP plus 1 AsP/KR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: hochstens 2 x ZfW KR (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

#In der Variante eine andere Person zu verzaubern,
muss die Dauver des Zaubers vorher festgelegt und die
entsprechenden AsP-Kosten sofort bezahlt werden,
allerdings muss der Zauber nicht aufrechterhalten
werden.

@ Berserker (+3). Wie oben, aber der EIf verzichtet
auf jegliche Parade. sondern wandelt in jeder Runde
des Kampfes scinc Reaktion in eine Aktion um. Dabei
erleidet er zwar dic normalen Modifikationen fir cine
solche Umwandlung, sein AT-Wert steigt aber pro 3
Z{P* um 1. Er kann auch in diesem Zustand schr wohl
zwischen Freund und Feind unterscheides, ist aller-
dings nicht in der Lage. irgendwelche Magie zu wirken
oder Manéver aufer Wuchtschlag, Sturmangriffund
Niederschlaganzuwenden, sondern muss sich jederzeit
mit aller Wucht in den Kampf werfen.

Reversalis: Der Elf erleidet durch Wunden besondere
Schmerzen (doppelte Abzige), auBerdem ist jede
SelbstbeherrschungsProbe, die cr wegen LeP-Verlust
ablegen muss, um ZfP* erschwert.

Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von dieser Antimagie gebrochen werden.
Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Elf je 3
Moglicherweise ist dieser Spruch der Ursprung fur
manche Berichte, dic von der ‘animalischen Wildheit’
von in die Enge getricbenen Elfen sprechen. Auf je-
den Fall ist er aber cin deutliches Zeugnis dafir, dass
auch die Elfen keineswegs auf eine rein fricdliche Ver-
gangenheit zuriickblicken konnen. Dic Tatsache, dass
es hei den Achaz einen schr ahnlichen Zauber gibt, lasst
den Schluss zu, dass die Elfen dicsc Formel in ciner
Zeit entwickelt haben, als sic mit dem Gottdrachen
Pyrdacor und scinem Gefolge in Konflikt lages.




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

Technik: Der Magier nimmt die passende elementare
Substanz zur Hand, konzentriert sich anf dic Struktu-
ren des elementaren Merkmals und spricht dann dic
Formel.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Diesc Formel hebt bei Gelingen einen Spruch
mit dem Merkmal Elementar auf. ganz gleich, um
welche elementare Spezialisicrung es sich dabei han-
delt. Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen
Zauberer (demjenigen, der den Elementar-Zauber ge-
wirkt hat) erzielten ZfP” erschwert, des Weiteren um
1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Er-
schwernisse kénnen aus einem PROTECTIONIS her-
rihren. Sorgfiltige magische Analyse der vorliegen
den elementaren Zauberei im Vorfeld erleichtert die

Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei cinem ANALYS ist

die Probe auf den ELEMENTARBANN um cinen
Punkt erleichtert.

Des Weiteren gelten dic Modifikationen fir Begabun-
gen und Merkmalskenntnisse fir Element bzw. Ge-
genelement aus Mit Wissen und Willen, S. 105.
Der Zauber ist picht geeignet, Elementargeister,
Dschinne oder gar Elementare Meister zu exorzieren;
Mindergeister, dic teilweise aus dem betroffenen Ele-
ment entstanden sind, losen sich unter Einwirkung des
Zaubers jedoch sofort auf. Der Zauber wirkt nicht
gegen natirliche Vorkommen und Konzentrationen
cines Elements, sondern nur gegen mit Zauberei her-
vorgerufene.

Kosten: 9 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um ¢inen permanent wirkenden und mit-
tels permanenter AsP fixierten elementaren Zauber
aufzuheben, muss der Magier permancnte AsP inves-
ticren: 1/10 der Kosten des wirkenden Elementarzau-
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ELEMENTARBANN

bers. Misslingt die Probe, entstchen keine permanen-
ten Kosten.

Ziclobjekt: einzelner Zauber

Reichweite: maximal ZfW Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

# Mindergeister bannen (+3). Mit dieser Variante kon-
nen Mindergeister, unabhingig von ihrer Elementaren
Zusammensetzung, verbannt werden. Dies kostet 3 AsP
pro Minderem Geist.

#Zone (+3: ab ZfW 7). Fuir den Einsatz von 27 AsP
kann der Magier cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Elementar um Z{P* Punkte erschwert
ist, die ZfP" Stunden lang anhilt und in der keine Min-
dergeister bestehen konnen.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Prinzipicll konnen auch Elementar-For-
meln durch den PROTECTIONIS geschiitzt werden
(S.137).

Merkmale: Antimagie, Elementar

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitong: Geo, Mag jc 2
Diese Parallelentwicklung zum DAMONENBANN
ist bislang nur in Punin und am lnstitut der Arkanen
Analysen zu Kuslik bekannt. Man kann jedoch annch-
men, dass eine ihaliche Formel in Galottas Reich exis-
tiert. Da in Werkstitten wie Schmieden, Hittenwer-
ken und Topfercien, wo Elemente incinander iberge-
hen, immer wieder Mindergeister entstehen und des-
halb aventurische Handwerker bisweilen gezwungen
sind, die Dienste von Exorzisten in Anspruch zu neh-
men, wird dieser Zauber wohl bald weithin bekannt
sein. Die geodische Variante ist sehr alt, jedoch nur
noch schr wenigen Geoden bekannt.




ELEMENTARER DIENER

Probe: MU / KL / CH (+4 +Mod.)

Technik: Der Druide berihrt cine ‘Hand voll” des Ele-
ments, dessen Elementargeist er rufen will, mit den
Hinden und konzentriert sich auf die dem Element
cigenen Krifte.

Zauberdauer: | Spiclrunde

Wirkung: Dicser Zauber ruft cinen Elementargeist
des gewinschten Elements herbei, der dem Beschwa-
rer cinige Dicnste erfillt, wenn diesem eine (je nach
Wunsch modifiziertc) CH-Probe gelingt. Sowohl die
cigentliche Herbeirufung als auch die CH-Probe sind
um bestimmte Modifikatoren erschwert/erleichtert,
von denen die Affinitat des Beschworers zum gerufe-
nen Element die wichtigste st

Ein Elementargeist stellt dem Beschworer ein "Wunsch-
volumen’ von insgesamt 15+ ZfP*/2 Punkien 2ur Ver-
figung. Alles Wissenswerte zu Elementargeistern,
Winschen und Affinititen finden Sie im Kapitel Die
Macht der Elemente im Band Mit Wissen und
Willen.

Die Notwendigkeit, mindestens eine Hand voll des
2u beschwarenden Elementes zu verwenden (in allen
Repriscntationen in der cinen oder anderen Form vor-
handen), ist der Grund dafur, dass sich die Beschwo-
rung cines Schoeesturms in der Wiste so auBerordent-
lich schwierig gestaltet und dass die Luftgeister zu den
am haufigsten beschworenen Wesenheiten gehoren
(denn wo keine Luft ist, kann auch kein Beschworer
existicren).

Es ist nicht moglich, for dic Beschworung notige
Menge des Elements durch einen cinzigen MANIFES-
TO herbeizurufen, dazu ist die erscheinende Menge
7u gering. Eine ausreichende Menge erhilt man durch
die Ansammlung von 36 ZfP" durch mehrere MANI-
FESTO-Zauber hintercinander.

Kosten: 12 AsP
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Ziclobjckt: Einzelwesen

Reichweite: 3 Schritt bei der Herbeirufung; der Ele-
mentargeist kaon sich danach frei bewegen.
Wirkungsdauer: bis zur Erfallung der Dienste, lings-
tens jedoch bis zum nichsten Sonnenaufgang
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere)

#1n der Variante zur Herbeirufung mehrerer Elemen
tare misssen fir jedes Einzelwesen nur 10 AsP aufge-
wandt werden. Es sind separate Charisma-Proben er-
forderlich, und dic Elementare verfugen auch iber
jeweils cigenstindige Wunschvolumina.

Reversalis: Mit der Reversion der Formel kann cin
Elementargeist ausgetrichen werden; dies ist jedoch
zusitzlich zu den +4 fiir den Elementargeist und even-
tuellen Affinititen noch um die ZfP* der Herbeiru-
fung erschwert.

Antimagie: Dic Herbeirufung kann in den Zonen des
ELEMENTARBANN oder des HERBEIRUFUNG
VEREITELN nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Elementar, Herbeirufung
Komplexitit: D

Repriscntationen und Verbreitung: Geob: Dru:
Ach, Mag je 4

Bis vor wenigen Jahren galt dieser Spruch den Magi-
ergilden als verschollen. Dics anderte sich jedoch
schlagartig mit dem Wicdererscheinen des Konzils der
Elemente im Raschtulswall und der Ubergabe cines
Exemplars des Groszen Elementhariums an die Aka-
demie Punin, und mittlerweile konnen Gildenmagier
den ELEMENTARER DIENER in Punin, Rashdul,
Mherwed, Olport und natiirlich am Konzil erlernen.
Sowohl dic geodische als auch dic kristallomantische
Version dieses Zaubers missen zu den iltesten iber-
lieferten Kulturgitern der Menschheiten gezihlt wer-
den.




ELFENSTIMME FLOTENTON

Probe: IN/ CH / KO

Technik: Der EIf stimmt das Instrument, auf dem er
spiclen will, spricht a feym feya. jama 'feg dschis, kon-
zentriert sich auf dic Personen, dic den Klang horen
sollen, und beginnt zu spiclen.

Zauberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Die Klinge, die der EIf seinem Instrument
entlockt, sind fir all jenc horbar, fir die der Zauber
gedacht sind, unabhingig von ihrer Entfernung zu dem
Musikanten. Auch Mauern oder andere Hindernisse
halten die Klinge nicht auf. Der Empfanger hort dic
Musik nur in seinem Geist und weifl, dass es sich um
cinen Zauber handelt. Es wird jedoch nur die Musik
abertragen, kein eventueller zusitzlicher Gesang oder
dergleichen.

Kosten: 6 AsP + 1 AsP pro SR Spiclzcit
Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst: der Gruf reicht zumindest kon-
tinentweit, jedoch nicht spharenabergreifend; als Emp-
finger konnen nur solche Personen ausgewihlt werden,
dic cin enges Band zum Elfen haben (Freundschafts-
lied-Partner, Salasandra-Sippenangehorige, langjahrige
Freunde).

Wirkungsdaver: je nach AsP-Auvfwand, hochstens
ZiP*/1SR
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Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: nicht bekannt

Antimagie: kann in ciner Zone des VERSTANDI-
GUNG STOREN nur erschwert gewirkt und von die-
sem Zauber unterbunden werden.

Merkmale: Verstindigung

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Elf 2
Vermutlich dient dieser Zauber in erster Linie dazu,
Sippenmitgliedern cinen Gruf zukommen zu lassen,
dic aus irgendeinem Grund in der Ferne weilen, oder
umgekehrt cinen Gruf an die zurickgebliebene Sippe
zu schicken. Heute ist dieser Zauber selbst unter EI-
fen kaum noch verbreitet. Bei den Menschen gibt es
nur noch Gerichte iber Musikinstrumente, deren
Klang ‘iber tausend Meilen hinweg’ zu horen sei: Ge-

schichten, die sich eventuell auf uralte firnelfische
Floten und Horner bezichen. Alte tulamidische Mir-
chen lassen den Schluss zu, dass wenigstens in Mhana-
distan cbenfalls einmal ein dhnlicher Zauber bekanat
gewesen scin muss, aber heute ist er vollstindig in Ver-
gessenheit geraten.




ERINNERUNG VERLASSE DICH!

Probe: MU / IN / CH (+MR)

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

Zauherdaver: 3 Aktionen

Wirkung: Der Magier raubt scinem Opfer fir cine
begrenzte Zeit das Gedachtnis. Es hat wihrend dieser
Zcit keine Erinnerung an sein bisheriges Leben.
Dadurch sinken KL uad IN um jeweils Z{P* Punkte.
An Ercignisse, die wihrend der Wirkungsdauer gesche-
hen, kann es sich spater aberhaupt nicht mehr erinnern,
¢s sci denn, es wird mit einem BEHERRSCHUNGC
BRECHEN behandelt.

In Verbindung mit einem BANNBALADIN oder ciner
ihnlichen Formel stellt dieser Spruch in den Handen
von Schwarzmagicra eine ernste Gefabr dar, gelingt
es thoen doch, Menschen zu Raub und Mord zu zwin-
gen. sic sogar auf ausweglose Missionen zu schicken,
die fir sic mit dem Tode enden. Aus diesem Grunde
wird cin Einsatz dieser Formel zu anderen als seelen-
heilerischen Zwecken gemift Cod.Alb. 111, 21 mit
schwersten Strafen geahndet.

Kosten: Il AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP
oder W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdaver: ZfP" Stunden (borbaradianische
Variante: so viele Stunden wic AsP)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

Reversalis: Das Opfer ist zu phinomenalen Gedicht-
nisleistungen in der Lage, d.h. es kann sich an kleinste
Details aus seiner Vergangenheit erinnern.
Antimagie: BEHERRSCHUNG BRECHEN kann
den Zauber aufheben bzw. in der Zonen-Variante sein
Wirken erschweren: gegen die borbaradianische Vari-
ante wirkt auch ein AMAZEROTHBANN.
Merkmale: Herrschaft (borbaradianische Variante:
Herrschaft, Dimonisch (Amazeroth))
Komplexitit: D

Reprisentationcn und Verbreitung: Bord, Magd
Bei der gildenmagischen Variante handelt es sich um
dic von Magister Karjunon Silberbrave deborbaradia-
nisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente so-
wie die auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung
entfallen) der gleichnamigen Borbaradianer-Formel.
Diese Form des Spruches kann in Punin und Perricum
erlernt werden, wobei die Lernkosten 50 Dukaten be-
tragen; die AI'Achami in Fasar und die Halle der Macht
in Lowangen geben den Zauber nur an ihre cigenen
Schiler weiter. Die borbaradianische Variante dirfte
fast iberall in den Schwarzen Landen erlernbar sein.




EXPOSAMI LEBENSKRAFT

Probe: KL /IN/ IN

Technik: Der EIf hilt dic Hinde muschelférmig hin-
ter die Ohren und konzentriert sich auf den Zauher,
benennt den Ort und spricht dhao visya'my ama’e ra.
Zauberdauer: 15 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann cin EIf die Anwe-
senheit jedes wenigstens rattengrofien lebendigen We-
sens erkennen (keine Pflanzen). sclbst wenn das Wesen
verborgen oder getarnt ist. Diese Auren nimmt der
Elf als griin leuchtende Flecken wahr, deren Intensitit
und Durchmesser von der Grofie des Wesens abhin-
gen. Die Gestalt der georteten Wesen ist jedoch nicht
erkennbar.

Dichtes Unterholz, Wasser und sogar Erdboden bis
zu ctwa cinem halben Schritt Tiefe wird von dem Zau-
ber durchdrungen, massive Barrieren aus Stein oder
Eis jedoch nicht: Alles, was vorwicgend aus den Ele-
menten Erz oder Eis besteht, widersetzt sich dem Zau-
ber. Die Dicke dieser Materialien, dic der Zauber
durchdringen kann, entspricht ZfP* Fingern - um eine
zehn Finger dicke Steinwand zu ‘durchschauen’, sind
also wenigstens 10 ZfP" notig. Auferdem schwichen
solche Hindernisse die Intensitit der entdeckten Au-
ren, so dass sich der EIf in der Grofic eines Wesens,
das hinter ciner massiven Steinwand lauert, durchaus
irren kann.

Die genaue Wirkungsweise des Zaubers ist unter Ma-
gictheoretikern umstritten, aber es deutet ciniges dar-
auf hin, dass cs eine Variante des ODEM ARCANUM
ist, dic Sikaryan ortet — jenc Lebenskraft, von der alle
Lebewesen erfillt sind. Dafir spricht jedenfalls, dass
Dimonen, Untote und ihnliche Wesenheiten durch
diesen Zauber nicht wahrgenommen werden kénnes,
mit der bemerkenswerten Ausnahme von Vampiren,
dic vor kurzem getrunken haben und damit fremdes
Sikaryan in sich aufgenommen haben. Dic Aura von
sterbenden oder schwer kranken Wesen verblasst im
Vergleich zum gesunden Zustand, wihrend Insekten-
staaten als Einzelwesen wahrgenommen werden.
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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 (Berihrung oder Reichweite der Zauber-
wirkung)

 Tierart (+3). Mit dieser Variante kann der EIf nur
Wesen ciner bestimmten Tierart wahrachmen. Funk-
tioniert nur bei Wesen, deren Aura der EIf schon
einmal mittels EXPOSAMI oder ODEM ARCA-
NUM gesehen hat.

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

® Reinheit der Aura (+10; ab ZEW [4). Der EIf kann
erkennen, ob cin Wesen krank oder gesund ist, erregt
oder ruhig. dimonisch verseucht oder natarlich dritt-
sphirig.

Reversalis: nicht bekannt

Antimagie: kann in ciner Zone des HELLSICHT
TRUBEN nur erschwert gewirkt werden; dic Wirkung
cines aufierhalb gesprochenen EXPOSAMI wird in
der Zone um die ZfP" der antimagischen Formel re-
duziert, so dass dort die Reichweite des Hellsichizau-
bers sinkt. Gezielter Einsatz der Antimagic gegen den
Elfen beendet den EXPOSAML

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIf6: 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 Anwendungsge-
biete mittlerweile deutlich verbreiteter und konnen
auch dazu dienen, eventuelle Hinterhalte rechtzeitig
zu entdecken.




FALKENAUGE MEISTERSCHUSS

Probe: IN / FF / GE

Technik: Der EIf streicht dem Schiitzen mit der In-
ncnscite der flachen Hand iber die Augen und flistert
dabei jiama yara sala'dha. Der Schitze konzentriert
sich dabei auf sein Ziel.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Der Zauber stellt cin geistiges Band zwi-
schen dem Schitzen und dem Ziel her. Dadurch wird
die Fernkampf-Probe, mit der der Schitze sein Ziel
zu treffen versucht, um die ZfP* erleichtert. In der
Zeit zwischen Zauber und Schuss bzw. Wurf muss sich
der Schiitze stindig auf scin Zicl konzentricren, sonst
verfallt dic Wirkung (in Zweifelsfillen kann der Meis-
ter von dem Schatzen SelbstbeherrschungsProben
verlangen).

Kosten: 5 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst. Berohrung

Wirkungsdauer: Der Schuss oder Wurf muss inner-
halb von ZfW Kampfrunden erfolgen.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite, Wirkungsdauer

# Das bleibende Band (+3). Die Erleichterung gilt
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far alle Schisse bzw. Wirfe, die der Schitze inner-
halb der Wirkungsdauer auf cin und dasselbe Ziel ab-
gibt.

Reversalis: Fir den nichsten Schuss oder Wurf in-
nerhalb der Zauberdauer erleidet der Schistze cinc Er-
schwernis um ZfP* Punkte.

Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von diesem Zauber beendet werden.

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIf 6, Mag
(Eif)2

Ein guter Schitze errichtet immer cine Art geistige
Verbindung von sich bis zu seinem Ziel, dem die Waf-
fe dann folgt. um moglichst genau zu treffen. Da ist
es kein Wunder, dass die Elfen gelernt haben, dieses
Band mittels ihrer Magie noch zu verstirken - und
man kann fast davon ausgehen, dass vielen Elfen noch
nicht cinmal bewusst ist, dass sic hierber Magie an-
wenden. Sicherlich handelt es sich bei diesem Zauber
nicht um cinen Kampfzauber, sondern eine Unterstiit-
zung ihrer Jagdfertigkeiten.




FAVILLUDO FUNKENTANZ

Probe: IN / CH / FF

Technik: Dic Magicrin schlicfit kurz und heftig dic
Auvgen und nickt mit dem Kopf; dabei murmelt sic
die Formel.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Die lllusionistin, eine Person oder ein Ge-
genstand ihrer Wahl wird von einem Schwarm tanzen-
der Funken in allen denkbaren Farben des Regenbo-
gens umgeben. Dieser - eindeutig als Illusion erkenn-
bare - Lichterschwarm kann cinfache geometrische
Formen annchmen. Je nach Form, Farbe und Geschwin-
digkeit des Tanzes kann dic [llusionistin variierte Wir-
kungen wihlen, die dem ‘Umschwirmten’ cinen leich-
ten Vorteil bringen.

Kosten: 3 AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen, Einzelobjekt
Reichweite: Der Lichterschwarm entsteht in max. |
Schritt Entfernung von der Magierin, die sich danach
bis zu 7 Schritt entfernen darf.

Wirkungsdaver: ZfP* mal 10 Kampfrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

#Subtiles Leuchten (+3). Dic lllusionistin oder eine
von ihr mit den Funken umgebene Person wirkt durch
das Funkeln an den ‘richtigen’ Stellen (cin kurzes Auf-
blitzen an Augen oder Zahnen, cin Lichtreflex im
Haar) interessanter und iberzeugender. Das Charis-
ma steigt fir alle Proben auf Gesellschaftliche Talen-
te um 2 Punkte. Dic Wirkungsdaver dieser Variante
betragt ZfP" Spiclrunden.

# Leuchtender Panzer (+3). Der Umschwirmte oder
die Magicrin selbst sind von cinem dichten, aber stin-
dig seine Form indernden Schwarm Funken umgeben,
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der Gegner im Kampf so verwirrt, dass sic Z{P"/4
Punkte Abzug auf ihre Attacken erleiden und keine
Geziclten Stiche, Gezielten Schlige, TodesstoBe oder
Geziclte Fernkampfangriffe gegen dic Zauberin cin-
setzen konnen.

#Katzengold (+7). Ein Objekt wird von ciner engen
Funkenhaut umgeben, so dass es wie juwelenbesctzt
erscheint. Diese Variante hilt ZfP* Spiclrunden an und
muss nicht aufrechterhalten werden.

# Hypnotischer Wirbel (+7: ab ZfW 11). Diese Vari-
ante zicht ein cinzelnes Opfer in ihren Bann, wenn des-
sen MR kleiner oder gleich den Z{P" ist. Das Opfer
kaon alle ZfP* KR cine KL-Probe ablegen, um sich
aus dem Bann zu l6sen: cin Angriff oder auch nur ein
scharfes Anrempeln bringen es auf jeden Fall in die
Realitat zuriick.

Reversalis: hebt cine FAVILLUDO-Illusion auf.
Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gesprochen und von dic-
sem Zauber beendet werden.

Merkmale: Illusion

Komplexitit: A

Reprisentationen und Verbreitung: Srl6, Mag),
Sch(Mag)3

Der Spruch stammt aus dem Liber Methelessae, cinem
ncuen Kompendium iber die [llusionsmagie, dessen
Verfasserin von 981 bis 1002 BF an der Zorganer Akade-
mie lehrte. Hierin finden sich vicle interessante Variat-
ionen des AURIS NASUS. Das Buch kann in Zorgan,
Grangor oder Punin erworben werden (100 Dukaten),
in Zorgan und Grangor wird dieser Spruch auch ge-
lehrt und er hat schnell grofic Belichtheit bei den Schar-

latanen jcwonncn.




Probe: MU /KL / GE

Technik: Dic Firnelfe stellt sich barfuff auf den Bo-
den, breitet die Arme aus und konzentriert sich auf
die Melodie des ia‘bha a'sela diundra fr'r‘ye.
Zavberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Die Elfc kann sich sicher aber alle Arten
von Eis- und Schoeeflichen bewegen; auf cisigem Un-
tergrund scheint sie kein Gewicht zu haben: Sic iber-
quert Tiefschnee ohne einzusinken, behilt auf Eisschol-
len das Gleichgewicht und bricht nicht in hauchdinnes
Eis ein.

Sie erleidet geringere Einbufien auf dic Anwendung
Kerperlicher Talente oder Kampffertigkeiten auf Eis-
flichen oder beim Klettern an Eiswanden. (Dic ZfP"
werden von der Erschwernis abgezogen, es entsteht
jedoch kein Bonus.) Beim Sturz auf cinen cisigen Un-
tergrund kann sic Z{P* Punkte von der Schadenswir-
kung abzichen.

Der Zauber erlaubt das Mitfihren von maximal 25 Stein
Ausristung. Er schiitzt nicht vor anderen Auswirkuo-
gen des Elements (wic Erfricren oder Hagelschlag) und
er wirkt nicht auf dimonisch pervertiertem Eis.

Der Zauber erlaubt das Mitfahren von maximal 25 Stein
Ausristung. Er schitzt nicht vor anderen Auswirkun-
gen des Elements (wic Erfrieren oder Hagelschlag) und
er ist bei der Bewegung auf dimonisch perverticrtem
Eis um 7 Punkte erschwert (bzw. der Bonus auf die ge-
nanoten Talente ist um 7 Punkte reduziert).

Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro Spiclrunde
Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjckt (mchrere), Reichweite, Wirkungsdauer
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# Eisspinne (+3). Die Z{P" kompensicren nicht nur
Erschwernisse, sondern konnen auch als Erleichterun-
gen auf entsprechende Proben auf Korperliche Talente
angewendet werden. Dadurch kann die Elfe eventuell
an lotrechten Eiswinden oder sogar unter chrhing:n
klettern.

@ Verankerung (ab ZfW 7). Dic Elfe kann sich fir
den Einsatz von | AsP auf einer Eisfliche so verankern,
dass sic nicht stiirzt, selbst wenn das Eis in bedrohli-
che Schraglage oder schnelle Bewegung gerit.
Reversalis: keine Wirkung bekannt

Antimagic: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN als auch EISBANN erschweren als
Zone das Wirken des FIRNLAUF und kénnen ihn,
geziclt gesprochen, beenden.

Merkmale: Elementar (Eis). Eigenschaften
Komplexitit: D

Repriscntationen und Verbreitung: EIf6 (Firnel
fen, bei anderen Elfen 2), Mag?2

Diese Formel ist die bekannteste der so genannten
Hexalogie der Elementaren Bewegung, von denen
WELLENLAUF und WIPFELLAUF chenfalls be-
kannt (wenn auch wenig verbreitet) sind, wihrend ci-
nige andere Zauber, die bislang als zu dicser Hexalogie
gehorig genannt wurden, of fensichtlich cher zur Hexa-
logie der Elementaren Leiber gehoren.

Dic Formel entstammen dem elfischen Spriicheschatz,
und alle bisherigen Erkenntnisse deuten darauf hin, dass
es sich hicrbei um cine Entwicklung des halb-mytho-
logischen ersten Firnelfen, des Schiffbauers und Ele-
mentaristen Ometheon handelt (dessen Objekt-Vari-
ante dieses Spruches leider verschollen ist). Sie ist fast
ausschlicflich bei Firnelfen bekannt. Die gildenma-
gische 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 i'ungra und schaippt dabei mit den
Fingern.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Zauber entsteht eine bliulich-
weifs strahlende, stationire Lichtkugel, die zur Be-
leuchtung dicnen kann. Die maximale Leuchtkraft
bemisst sich nach den ZfP™: Glahwarmchen (1), Ker-
z¢ (2 bis 3). Fackel (4 bis 6). Lagerfeuer (7 bis 9), bis
hin zu sonnenhell (ab 15 ZEP*). Der Leuchtradius er-
reicht dadurch etwa ZfP* Schritt, wobei dic Hellig-
keit nach aufien hin natirlich immer weiter abnimmi.
Das erschaffene Licht ist kalt und erzeugt keinerle:
Verbrennungen. Es kann mit den Hinden oder abschir-
menden Gegenstinden verhillt werden, und es leuch-
tet auch bei Wind oder einer Beriihrung weiter.
Kosten: | AsP pro angefangener Spiclrunde; pro zu-
sitzlichem AsP pro SR kann dic Helligkeit um cine
Stufe (entsprechend 1 ZfP*) erhoht werden. Einc Re-
duzierung der Helligkeit ist nicht moglich,
Ziclobjekt: Stelle im Raum oder auf einer Oberfla-
che (Zone)

Reichweite: Dic Lichtkugel entsteht in maximal ZfW
Schritt Entfernung.
Wirkungsdaver: nach AsP-Aufwand: Wirkungsdauer
muss vorher festgelegt werden.

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite (Entstehungsort)

® Andere Farbe (+2). Belicbt sind rot, violett, gelb,
seltener griin, orange und blau; nur sichtbare Farben
moglich.

#Pulsierendes Licht (+2). Lichtkugel wird in regel-
mifiigem Rhythmus heller und dunkler.

® Lichtkegel (+3: nur in gildenmagischer und kristal-
lomantischer Reprisentation). Das Licht kann gleich-
sam wic cin Strahler in einc bestimmte Richtung (Ke-
gel von ctwa 45 Grad) gelenkt werden und diescn Be-
reich deutlich heller beleuchten.

® Variable Helligkeit (+3). Die durch die ZfP* be-
stimmte Helligkeit ist dic maximale Helligkeit der
Lichtkugel: sic kann jedoch nach Belicben des Elfen
abgedunkelt werden - um sie allerdings wieder heller
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(bis zur Maximalhelligkeit) erstrahlen zu lassen, ist
der Einsatz cines AsP notig.

@ Bewegliche Lichtkugel (+3). Das Licht schwebt in
vnmittelbarer Nihe des Zaubernden (nach Belichen
iber Kopf, Gesicht, Schulter, Hand oder Fiific) und
kann so mitgefohrt werden. Kosten miissen nicht
vorher festgelegt werden, daher (A).

@ Irrwisch (+5; nicht in geodischer und hexischer Repri-
sentation). Dic Kugel kann bis zu ZfW mal 2 Schritt vom
Zaubernden fortgeschickt und ferngelenkt werden. (A)
@ Lichtblitz (+7; nicht in echsischer und druidischer
Reprisentation). Der Zaubernde kann die Kugel fur
cinmalig 4 AsP in cinem hellen Blitz explodieren las
sen, der weithin sichthar ist und nahe Beobachter kurz-
zeitig zu blenden vermag.

# Leuchtturm (+7: nur in gildenmagischer Reprasen-
tation). Im Endeffekt cine Kombination mehrerer o.g.
Kombinationen. Einc pulsicrende Lichtkugel von
mindestens Helligkeit 10 (+ZfP”) stigt in cinc Hohe
von ZfW mal 10 Schritt und verbleibt dort bis zum
Ende der Wirkungsdauer von | SR. Kosten: 5 AsP
#Immerlicht (+9: nur in clfischer und kristalloman-
tischer Reprasentation). Dic stationire Lichtkugel er-
hilt fir cinen permancaten AsP cine stabile Matrix
und leuchtet daverhaft. Jeweils nach cinem Jahr wird
mit W20 gewiirfelt: Bei einer 20 wird das Licht um
cine Stufe (1 ZfP*) dunkler. Nicht kombinierbar mit
anderen Modifikationen (aufer Anderer Farbe).
Reversalis: Der Zauber schafft eine schwarze Kugel,
die dic Umgebung dunkler werden lisst, je niher man
ihr kommt (praktisch cine ‘leuchtende Finsternis’,
anstatt ciner vollstindigen Dunkelheit, wie sie der
gleichnamige Zauber erschafft).

Antimagic: kann nur erschwert in ciner Zone des
VERANDERUNG AUFHEBEN gewirkt uad von
dicsem Zauber beendet werden.

Merkmale: Umwelt

Komplexitit: A

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, EIf, Mag
ie 7: Dru, Hex je 6; Geo5; Sch4; Sri(Mag)4
Obwohl der Spruch bis zur Entdeckung der Firnel-
fenmagie menschlichen Zauberkundigen verschlossen
war, gilt die Erschaffung einer magischen Lichtquelle
heutzutage als die Zauberei aberhaupt. (Es soll jedoch
Zauberkundige geben, die nicht einmal diese einfachs-

te Ubung beherrschen.)




FLUCH DER PESTILENZ

Probe: MU / KL / CH (+ MR)

Technik: Der Druide fixiert scin Opfer und denkt an
die Krankheit, dic es erleiden soll.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Mit dicser Formel kann der Druide seinem
Opfer cine belicbige Krankheit anhexen (zu Krank-
heiten siche Basis 116 bzw. GA 205£f.), ausgenom-
men die Lykanthropie. Die Krankheit nimmt vom Mo-
ment der ‘magischen Ansteckung’ an ihren natirlichen
Verlauf mit allen Symptomen und Schiden fir das
Opfer. Wic cine auf normalem Weg entstandene Krank-
heit kann sie mit Krautern 0.3, behandelt werdem
Der Druide muss dic Krankheit kennen, die er verur-
sachen will.

Kosten: Gefihrlichkeitsstufe der Krankheit mal 2
AsP (borbaradianische Variante: Stufe der Krankheit
x IW3 AsP bzw. dic Hilfte davon als LeP)
Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich (Die magische Her-
kunft der Krankheit ist noch cinen Tag lang spiirbar.)
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere), Reichweite
@ Einzelfall (+3 + Stufc der Krankheit; ab Z{W 7).
Der Druide kann mit dieser Variante verhindern, dass
die Krankheit ansteckend st

® Fernverfluchung (ab ZEW 7). Verfiigt der Druide
iber cin Korperteil (Haare, Fingernagel ...) des Opfers,
so kann er mit diesem Gegenstand als Fokus den Zau-
ber auch aus groBer Entfernung wirken. Die Probe ist
dann zusitzlich um | Punkt pro 10 Meilen erschwert,
mindestens jedoch um 7 Punkte. Der Fokus wird dabei
verbraucht.

Reversalis: Die Umkehrung kann alle Krankheiten
aufler der Lykanthropic heilen; sie ist nicht um die
MR, jedoch um dic doppelte Stufe der Krankheit er-

schwert. (Es ist nicht ganz cinfach, cinc erzdimoni-
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sche Wesenheit dazu zu bringen, Geschenke aus threr
Domine zurickzunehmen.)

Antimagic: Am ersten Tag der Krankheit kann dic
Pestilenz noch mit cinem MISHKHARABANN (er-
schwert um die Stufe der Krankheit) geheilt werden.
An den folgenden Tagen ist dies nicht mehr moglich,
ebenso wenig wie Folge-Infizierte mit dieser Antima-
gic geheilt werden konnen. Auch eine magisch her-
vorgerufene Krankheit kann durch dic Umkehrung
dieses Zaubers, REVERSALIS [FLUCH DER PES-
TILENZ], geheilt werden. VERWANDLUNG BE-
ENDEN wirkt dagegen nicht, angesichts der starken
dimonischen Komponente in diesem Zauber. Man
misste schon cinen gehoraten Dimon aus Mishkharas
Domine bemihen, damit er die Krankheit von dem
Opfer nimmt; das jedoch tun Dimonen erfahrungs-
gemifl sehr ungern.

Merkmale: Dimonisch (Mishkhara)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Drud; Bor, Hex
je 2: Mag(Dru)2

Im Endeffekt ist dicser Zauber cine Anrufung der erz-
dimonischen Wesenheit Mishkhara, aber nur die we-
nigsten Druiden wissen das. Hexen sind da im Allge-
meinen besser informiert; besonders in dimonologisch
orientierten Zirkeln wie jenem der Lowanger Hexen
Xerinn und Alvinia oder dem der Weidener Yolana von
den Rotwassern ist die Kenntnis des FLUCHS DER
PESTILENZ verbreitet. Gleichfalls in Lowangen gibt
Spektabilitit Elcarna von Hohenstein diesen Zavber
in druidischer Repriscntation an wenige handverlesene
Gildenmagier weiter, dic ihn garantiert nur in Kombi-
nation mit dem REVERSALIS ecinsctzen werden.
Bisher ist es noch nicht gelungen, aus FLUCH DER
PESTILENZ und REVERSALIS cine cinzige, effek-
tive Formel zur Heilung von Krankheiten zu konstru-
ieren.




FORAMEN FORAMINOR

Probe: KL / KL / FF (evtl. +Mod)

Technik: Der Magier berihrt das Schloss, den Me-
chanismus oder die Tir dreimal mit der flachen Hand
und spricht leise dic Formel.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Zauber 6ffnct mechanische Schlssser,
Riegel etc. an Tiren, Truhen und ihalichem, ohne dass
der Zauberer den genauen SchlicBmechanismus ken-
oen muss. Wenn der FORAMEN als Gegenzauber zum
CLAUDIBUS (siche dort) cingesetzt wird, hebt cr
nur den Verschlusszauber auf. Ist die cntsprechende Tir
zudem normal verschlossen, wird ein zweiter FORA-
MEN notig. Die Zuschlige auf dic Zauberprobe sind
von der Komplexitat des Schlosses (0 fur cinen cinfa-
chen Ricgel bis +18 fur cin zwergisches Kombinati-
onsschloss an einem Panzerschrank der Nordland-
bank), die Kosten von der zu bewegenden Masse des
Schliemechanismus abhingig (bis zu cinem Maxi-
mum von ctwa 2 x ZfW Stein). Gewohaliche, wenn
auch komplizierte Schlésser stellen fir diesen Zauber
kein Hindernis dar. Sollte der SchlieBmechanismus
jedoch mit ciner Falle gekoppelt sein, so konnen Sic
als Meister cinen Zuschlag (bis zu +10 wire angemes-
sen) auf die FORAMEN-Probe verlangen, damit dic
Falle gesichert bleibt, wihrend das Schloss sich off-
net. Eine weitere Methode, den FORAMEN zu iiber-
listen, ist die Anbringung mehrfacher, deutlich ge-
trennter SchlieBmechanismen, die jeweils cinen sepa-
raten FORAMEN erfordern.

Ist eine Tir mittels CLAUDIBUS CLAVISTIBOR
verschlossen, muss der Zauberer nicht nur mehr Z{P*
mit dem FORAMEN erziclen als das Ergebnis des
CLAUDIBUS, sondern auch noch zusitzliche Kosten
(iber dic Qualitit des Schlosses hinaus) in Hohe der
fir den CLAUDIBUS verwendeten AsP aufwenden.
Kosten: zwischen 2 AsP (Schloss an cinem Schmuck-
kistchen) und 12 AsP (Riegel eines Burg- oder Stadt-
tores), 5.0.

Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich: das Schloss bleibt
so lange offen, bis es wieder zugesperrt wird.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,

Reichweite
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® Mehrfachschliissel (+7). Fir einen Zuschlag von sic-
ben Punkten pro Schloss kann cin automatisch wieder
verschlicBendes Schloss offen gehalten werden, wih-
rend man mit cinem ncuen FORAMEN das nichste
Schloss (ciner Mchrfachkombination) 6ffnet. Kann
auch verwendet werden, um eine Falle zu blockieren,
wihrend man ein Schloss 6ffnct.
#Contra-Claudibus (+3: ab ZfW 7). Mit dieser Va-
riante kann ein auf cinem Verschluss wirkender
CLAUDIBUS neutralisiert und die daraufhin ge-
wohalich (mittels Schlosser Knacken, Krafteinsatz,
Waffengewalt oder cinem weiteren FORAMEN) ge-
offnet werden. Hierfir muss der Magier mindestens
doppelt so viele ZfP* ubrig behalten wie der Wirker
des CLAUDIBUS; die AsP-Kosten betragen so viele
Punkte, wic zum normalen Offnca des Schlosse nétig
wiren.

Reversalis: Der umgedrehte Zauber verschliefft Schlos-
ser und andere Mechanismen; dicse konnen aber ganz
normal mit einem Schlussel wicder geoffnet werden.
Antimagie: Sowohl Zonen des BEWEGUNG STO-
REN wic auch des HELLSICHT TRUBEN erschwe-
ren das Wirken des Zaubers.

Merkmale: Hellsicht, Telekinese

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag6, SrlS,
Sch4

Diese Formel gilt ehenfalls als klassische Magierfor-
mel, die fast iberall gelehrt wird, deren Wesen jedoch
angeblich anderen Zauberkundigen verschlossen bleibt.
Dass dem nicht so ist, zeigt sich schaell, wenn man
sicht, mit welcher Leichtigkeit cin Schelm diesen
Zauber erlernen kann. Es scheint so. als wiirden sich
dic anderen Magiebegabten cinfach nur einen feuch-
ten Kehricht um Schilosser und Tiren scheren, so dass
leicht der Eindruck entstehen kann, sic 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 cinem MOTORICUS vorstellt,
wobei der Hellsichtzauber dafir sorgt, dass der Magi-
er den Mechanismus des Schlosses durchschaut, wih-
rend die Telekinese das Offnen besorgt. Genau so -
durch Kombination zweier Zauber, dic den o.g. ihnel-

ten - soll FORAMEN abrigens entstanden scin.




FORTIFEX ARKANE WAND

Probe: IN /KO / KK

Technik: Die Magierin kreuzt die Arme - Handfli-
chen nach aufen - vor dem Gesicht und spricht die
Formel.

Zauvberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der Zauber lisst an einem belichigen Ort
innerhalb der Reichweite (jedoch nur innerhalb der
Elemente Luft, Wasser oder Feuer) cine fiir jegliche
Materie undurchdringliche, jedoch durchsichtige
Wind von maximal 2 mal 2 Schritt Fliche entstehen,
die danach an ihrem Ort verbleibt. Dieser Ort st fix
gegeniber cinem festen Obyekt im Blickfeld des Ma-
giers: Es ist also moglich, den FORTIFEX "3 Schritt
steuerbord querab vom Mast’ zu fixieren, nicht aber,
ihn z.B. an ciner Rotzen-Kugel zu applizicren. Die
Orientierung im Raum kann nach Belichen gewihlt
werden.

Die Barriere ist zwar fiir ‘Pfeil und Bolzen” undurch-
dringlich, vor Zaubern (auch elementaren Zaubern wie
dem IGNIFAXIUS) oder halbmatericllen Wesen wie
Geistern und Dimonen (ausgenommen manifesticrten)
schistzt sic jedoch genauso wenig wic vor Hitze, Kilte
oder Licht.

Es handelt sich bei dem Zauber um cin ‘zweidimensional
ausgedehntes Kraftfeld', nicht um eine extrem dinne
und an den Kanten rasiermesserscharfe Fliche: Es ist
also nicht moglich, damit z.B. anstirmende Reiter zu
cathaupten (wohl aber, sic aus den Sitteln zu werfen).
Der Zauber cignet sich abrigens hervorragend, um coge
Durchlisse zu versperren.

Kosten: Il AsP

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauver: ZfP" mal 10 Kampirunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite (GroBe oder Abstand von der Magierin)
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# Bewegliche Wand (+7). Die Wand bewegt sich zu-
sammen mit der Zauberin, und zwar in dem Abstand,
in dem sic beschworen wurde. In diesem Fall hat die
Barriere dic gleiche Korperkraft wic die Zauberin.

@ Schimmernder Schild (+7: ab ZfW 11). Vor dem
Schildarm der Magicrin oder ciner verzauberten Per-
son entstcht cin schimmernder Rundschild von vier
Spann Durchmesser (WM 0/+3; INI 0): Kosten: 7 AsP
@ Schwebende Wand (+10: ab ZEW 14). So lasst sich
cin - mit maximal ZfP”" Schritt/Sckunde - vnabhin-
gig beweglicher FORTIFEX erzeugen. Eine solche
Wand kann auch waagerecht angelegt werden: in diesem
Fall kénnen damit Objekte von maximal (doppelte
MU+CH der Magierin) Stein Gewicht gehoben und
bewegt oder sogar das doppelte Gewicht geschoben
werden.

Reversalis: Ein wirkender FORTIFEX wird aufge-
hoben.

Antimagie: Ein VERANDERUNG AUFHEBEN
oder cin ERZBANN kann den Zauber aufheben bzw.
in der Zonen-Variante sein Wirken erschweren.
Merkmale: Umwelt. Elementar (Erz)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Ach3
Nach den uns bekannten Uberlieferungen wurde die-
ser Spruch vor langer Zeit in Al'Anfa entwickelt, um
die Galeeren vor feindlichem Beschuss zu schotzen,
vermutlich auf der Basis ciner beobachteten echsischen
Zauberei gleicher Wirkung. Die Formel steht
mittlerweile in AI'Anfa wic in Olport auf dem Lehr-
plan, kann zber auch an vielen antimagischen und
Kampf-Akademicn eingeschen werden. Eine Rekonst-
ruktionsmoglichkeit dieses Zaubers findet sich in der
alanfanischen Ausgabe der Wind- und Flautenzaube-
rei.




FULMINICTUS DONNERKEIL

Probe: IN/ GE / KO

Technik: Der EIf deutet mit der linken Faust auf das
Zicl, wihrend er fial miniza dao'ka ausruft.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Zaubernde erzeugt eine geziclte, un-
sichthare Welle magischen Schadens, die jede ge-
wohnliche Ristung glatt durchdringt. Der EIf wirft
2W6 und addiert dic ZEP*. Das Gesamtresultat ist
gleich der Anzahl der Schadenspunkte, die direkt von
der Lebensenergic des Getroffenen abgezogen werden.
Der Schaden dufiert sich bei Lebewesen meist als in-
nere Verletzungen und erzeugt keine Wunden.

Der Schaden aufert sich bei Lebewesen meist als Sum-
me kleinerer innerer Verletzungen und erzeugt keine
(regeltechnischen) Wunden. (Experte: Wenn Sie den
Schaden fir verschiedene Arten von Verletzungen se-
parat nachhalten, kénnen Sic festlegen, dass der Scha-
den aus einem FULMINICTUS nicht durch das Ta-
lent Heilkunde Wunden zu behandeln ist.)

Kosten: | AsP pro zugefigtem Schadenspunkt; ist
dieser Wert grofier als dic derzeitige Astralencrgie des
Elfen, so werden nur so viele SP erzeugt, wie der Zau
berer noch AsP besitzt.

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

¢ Welle des Schmerzes (+3: ab ZfW 7). Eine
Schadenswelle breitet sich vom Elfen ungezielt in alle
Richtungen aus und zicht alles bis in 3 Schritt Entfer-
oung in Mitleidenschaft: Fir je 3 AsP (den AsP-Ein-
satz wic oben auswirfeln) richtet der Zauber IW

SP(A) bei allen umstehenden Lebewesen an.
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@ Welle der Reinigung (+3: b ZW 7: nur in der gilden-
magischen Reprisentation). Vom Magier geht cine Welle
der Kraft aus, die fiir alle Lebewesen mit nur | LeP oder
weniger todlich ist - sprich, dic alles Ungezicfer in ei-
nem Herbergszimmer tot von der Wand fallen lisst. Der
Radius betrigt 3 Schritt; dic Kosten [W+2 AsP.
Reversalis: Ein teurer Fernheilzauber, der der Ziel-
person sofort ZW6+ZfP" LeP zurickgibt und vor al-
lem als letzte Rettung vor dem Tod verwendet wird.
Experimente, dicse Reversalis-Kombination als festen
Zauber (VALETUDO LEBENSKRAFT') zu etab-
lieren, wurden bereits mehrfach unternommen, verlie-
fen jedoch stets im Sande.

Antimagie: Gegen den magischen Schaden helfen
weder Ristungen noch der ARMATRUTZ (lediglich
cinige Dimonen konnen thre MR als magischen Schild
verwenden), wohl aber der GARDIANUM und der
INVERCANO. In einer Zone unter dem Einfluss des
SCHADENSZAUBER BANNEN kann dic Formel
nur erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Schaden, Kraft

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: EIf7, Mags,
Hex(Mag)2

Diese Kraftentladung gilt als astrale Ausformung des
Spruchs ZORN DER ELEMENTE. Obwohl es ge-
nigend andere Kampfzauber gibt, die sich besser do-
sieren lassen, hat der allgemein bekannte, wenn auch
fast ausschlieRlich von Elfen und Magiern verwende-
te FULMINICTUS nichts von seiner Belichtheit ver-
loren, da er kaum Vorbereitung und Konzentration be-
notigt und somit genau die rechte Formel fiir den ‘letz-
ten Ausweg’ darstellt. Dic gildenmagische Form ist
auch bei wenigen Hexen bekannt.




GARDIANUM ZAUBERSCHILD

Probe: KL/ IN /KO

Technik: Der Magier hebt den Zauberstab iber den
Kopf und lisst ihn einmal waagerecht rotieren; zau-
berkundige Helden ohne Zauberstab zeichnen mit bei-
den Hinden einen grofien Kreis iber sich in dic Luft.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Zauber erschafft um den Magier eine
unsichtbarc Schutzkuppel in Form ciner Halbkugel
von 3 Schritt Radius, die auch von den Gefihrten des
Magiers genutzt werden kann. Der Schild ist ‘orien-
tiert’, d.h., auch wenn bestimmte Wirkungen nicht nach
innen dringen konnen, ist doch Schadenszauberei aus

der Kuppel heravs moglich. Der Schild absorbiert

durch dirckte magische Angriffe erzeugte Trefferpunk-

te (namentlich die Wirkung von Zaubern mit dem
Merkmal Schaden. aber auch Schaden erzeugende Zau-
ber von Dimonen, Elementaren oder Geistern, die
Flammenwolke des IGNISPHAERO, Attacken des
Flammenschwerts etc.), nicht aber magisch erhohte
Trefferpunkte normaler Waffen (siche auch SCHA-
DENSZAUBER BANNEN), Schaden von Waffen
aus magischen Materialien, physischen Attacken von
Dimonen, Elementarcn oder Geistern oder anderen ma-
gischen Wesen (Drache, Einhorn). Gegen andere Arten
von Magie (wie z.B. Verwandlung oder Beherrschung)
ist dic Grund-Variante wirkungslos. Zauber, dic von

innerhalb der Kuppel gegen den Magier gewirkt wer-
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den (oder Flammenschwert-Angriffe 0.1.), werden
nicht aufgefangen.

Dic Anzahl der aufgefangenen TP entspricht den vom
Magier investierten AsP plus den doppelten ZEP”. So-
bald der Schild diese Trefferpunktzahl hingenommen
hat, spitestens aber nach | Spiclrunde, lost er sich auf.
Richtet cin Schadenszauber keine dirckten TP an (son-
dern z.B. cine Wunde), so verliert der Schild AsP in
Hohe der Kosten des Schadenszaubers. Der Schutz-
schild ist unsichtbar und kann nur mittels magischer
Hellsicht (oder wihrend er einen Zauber abwehrt) als
schimmernde Kuppel wahrgenommen werden. Dic
Kuppel bewegt sich stets mit dem Magier.

Werden direkt wirkende Kampfzauber (2.B. FULMI-
NICTUS) mittels APPLICATUS o. . auf einen Ge-
genstand gelegt, so dass diese als magisches Detonati-
onsgeschoss wirken, so werden diese vom GARDIA-
NUM vorzeitig zur Detonation gebracht, was den
GARDIANUM die Halfte der TP kostet.

Kosten: nach Wahl, mindestens aber 3 AsP
Ziclobjckt: Zone

Reichweite: 3 Schritt Radius um den Magier herum
Wirkungsdauer: bis dic aufgewendeten AsP aufge-
zchrt sind, maximal | Spiclrunde

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reich-
weite (Grofie der Kuppel), Wirkungsdauer

Dic drei folgenden Varianten konnen miteinander kom-
biniert werden; Zauberdauver jeweils zwei zusitzliche
Aktionen.

# Schild gegen Damonen (+3: ab ZW 7). Zusitzlich
zur o.g. Wirkung verhindert der Zauber, dass Dimo-
nen dic Schutzkuppel durchdringen oder sich in ihr
aufhalten konnen. Ebenfalls verhindert werden Angrif-
fe mittels dimonischer Materie wie z.B. die Angriffe
eines PANDAMONIUM. Das Verhindern dimoni-
scher Bewegung verbraucht keine AsP des Schildes,
jeder geziclte dimonische Angriff gegen den Schild
verbraucht cinen Punkt Schildstirke.

@ Schild gegen Zauber (+3: ab ZIW 7). Zusitzlich
zur Haupt-Wirkung werden auch Verwandlungen und
Beherrschungen (Zauber mit den Merkmalen Eigen-
schaften, Einfluss, Form und Herrschaft) abgewchrt.
Jeder AsP. der auf diese Art und Weise abgeblockt
wird, reduzicrt dic Schildstirke in gleichem Mafe;

KOMPLEXITAT




Zauber, die den geschwichten Schild durchbrechen,
kommen abgeschwicht zur Wirkung: Thre Z{P* wer-
den um die Zahl der AsP reduziert, dic der Schild noch
aufgefangen hat.

@ Personlicher Schild (+5: ab ZfW 11). Dic Wirkung
des GARDIANUM entsteht nicht in ciner Schutz-
kuppel, sondern in ciner eng anliegenden ‘zweiten Haut'
um den Magier und scine Kleidung/ Ausristung. Die-
sc Variante stellt cinen Schutz in Hohe von 3 mal ZfP*
plus cingesetzte AsP zur Verfugung.

Reversalis: keine Wirkung. Eine Schutzkuppel zu er-
zevgen, die das Ausbrechen magischer Energie verhin-
dert, erfordert cine GroBe Modifikation des GAR-
DIANUM.

Antimagie: Ein mit dem PROTECTIONIS ge-
schitzter Zauber durchdringt den GARDIANUM,
wenn die Summe aus den PROTECTIONIS-AsP und
dessen ZEP" grofer ist als die Z{P* des GARDIANUM.
Ansonsten wird er wic cin verzaubertes Geschoss (s.0.)
behandelt. Die AsP des PROTECTIONIS haben kei-
ne Auswirkungen auf den Schild.
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Merkmale: Antimagie, Kraft, Metamagic
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Magh, Ach2,
Geo[Mag)2

Bei all den Gefahren, denen ein Magier bei der Ausi-
bung seiner Kunst ausgesetzt ist, nimmt es nicht Wun-
der, wenn diese Formel den Eleven von klein auf ein-
gepaukt wird. Dicsc neuc Version des GARDIANUM
fasst alle Varianten zusammen, dic seit altersher oder
in den letzten Jahren entstanden sind. Sic wird mittler-
weile an allen Magierakademien gelehrt oder ist zumin-
dest als Abschrift vorhanden. Es kursieren noch viele
Formen der Thesis, bei denen einzeloe Varianten nicht
vorhanden sind.

In Magierkreisen gern verbreitete Gerichte, es hande-
le sich beim GARDIANUM um cine Manifestation
des ‘Siebten Elements’ (in der Form ciner clementa-
ren Wand), sind, wegen der Eigenheiten besagten Ele-
ments, cher spekulativ.




GEDANKENBILDER ELFENRUF

Probe: KL / IN / CH

Technik: Der EIf legt eine Hand an seine Stirn und
konzentriert sich mit geschlossenen Augen auf den
Zauber feya. ama visya'ray und scine Botschaft.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Elf sendet eine Gedankenbotschaft aus,
dic jeder inncrhalb der Reichweite des Zaubers emp-
fangen kann, der diesen Zauber ebenfalls beherrscht,
Die Botschaft sclbst ist dabei nicht von einer Sprache
abhingig: Ein Empfinger versteht den Inhalt auch dann,
wenn cr dic Sprache des Elfen nicht sprechen kann. Es
ist jedoch moglich, Botschaften in Ratscl oder Gleich-
nisse zu verpacken, so dass der Empfinger zwar das
Ritsel versteht, dic Losung jedoch nicht unbedingt
kennt. Wer dic Botschaft aus irgendeinem Grund nicht
empfangen will, kann sich dagegen wehren - diese
Abwehr gelingt immer.

Dies ist ohne Zweifel der klassische Verstindigungs-
zauber, mit dem Elfen selbst iber weitere Entfernun-
gen hinweg Botschaften weitergeben kénnen und so
ihre Sippe vor nahende Gefahren und beispiclsweise
Eindringlinge ins Sippengebict warnen kénnen. sich
aber oft auch cinfach nur ihre Gefohle und Stimmun-
gen mitteilen - auch cine Vorbereitung fir das Sala-
sandra (siche den gleichnamigen Abschnitt im Band
Aventurische Zauberer), als dessen reduzicrte Form
der GEDANKENBILDER angeschen werden kann.
Kosten: 4 AsP pro angefangener 5 Kampfrunden, nur
der ‘sendende’ EIf muss AsP aufbringen.
Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst; die Botschaft wird Z{W x 100
Schritt weit gesendet.

Wirkungsdauer: hachstens ZfP" x 5 Kampfrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Wir-
kungsdauer, Reichweite (gestaffelt in den Stufen x3 / x7
/ x12/ x 21/ x49; jeweils verrechnet mit den ZEW x 100

Schritt bzw. den ZfW x 10 Meilen beim Kreis der Einge-

weihten)

@ Bestimmter Empfanger (+5 fur cinen Empfinger
im Blickfeld und in Reichweite des Zaubers / +10 for
cinen Empfanger auferhalb des Blickfeldes, aber in-
nerhalb der Reichweite). In dicsem Fall muss der zau-
bernde EIf nicht dic Augen schliefien, sondern sein 'Op-
fer’ fixieren; ausschlieflich der gewihlte Empfinger er-
hilt dic Botschaft.
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#Kreis der Eingeweihiten (+5: nur in der elfischen
Reprisentation). Hier sendet der Elf die Botschaft nur
anscine engsten Vertrauten, zumeist Sippenmitglicder
oder Verwandte; Reichweite ZIW x 10 Meilen, kostet
auch jeden Emplinger | AsP. Ein solcher Kreis setzt
sehr innige Verbundenheit mit den Empfingern vor-
aus, wie sic nur durch Verwandtschaft oder schr enge
und langjihrige Freundschaft entstcht.
#Sinneseindriicke (+3: ab ZEW 7). Der EIf sendet keine
Botschaft, sondern er gibt die Sinnescindriicke weiter,
dicer gesade hat: was er hort, sicht, riecht, schmeckt und/
oder fihlt; Probe +3 pro ibertragenem Sinn.

# Kontakt (+3; ab ZEW 7; nur elfische Reprisentation).
Der EIf kann cinem Wesen, das er berithrt und das den
Zauber nicht unbedingt kennen muss, Gedanken ibermit-
teln: Reichweite Berihrung, Kosten 7 AsP/SR (A).
#lllusionen (+7; ab ZEW II; nur gildenmagische Re-
puscntaliou]. Der Magier sendet nicht scine aktucllen
Sinneseindricke, sondern erdachte - hierfir muss ithm
allerdings cine Selbstbeherrschungs-Probe gelingen,
sonst vermischen sich erdachte mit realen Eindriicken.
Der erste Sinn erschwert die Probe um 7 Punkte, jeder
weitere Sinn um je 3 Punkte.

# Erzwungene Botschaft (+3; ab ZIW 11; nur gilden-
magische Reprisentation). In dieser Variante ist es
nicht maglich, den Empfang der Nachricht zu verhin-
dern, wenn dic MR des Empfingers kleiner oder gleich
den Z{P" ist. Ein Empfinger, der gerade mit Zaubern
oder anderen Aktivititen beschiftigt ist, dic seine gan-
ze Konzentration erfordern, muss eine Selbstbeherr-
schungs-Probe ablegen, um nicht abgelenkt zu wer-
den. Einc solche Botschaft kann maximal 5 Kampf-
runden lang sein.

Reversalis: nicht bekannt

Antimagie: kann in ciner Zone des VERSTANDI-
GUNG STOREN nur erschwert gewirkt werden: ge-
zielter Einsatz dieser Antimagie kann den GEDAN-
KENBILDER beenden.

Merkmale: Verstindigung

Komplexitit: B

Repriscntationen und Verbreitung: EIf 7, Mag 3
Es wundert nicht, dass fast jeder Elf diesen Spruch
kennt. An Menschen wird er jedoch nur schr ungern
weitergegeben, und so ist es nur der unvoreingenom-
menen Natur einzelner Elfen zu verdanken, dass es ci-
nigen Magicrn vor lingerer Zeit gelang, diesen Zauber
in ausreichender Form untersuchen zu kénnen, um cine
cigene Reprisentation cotwickeln zu konnca.




GEFASS DER JAHRE

Probe: MU /KL / KO

Technik: Fir diesen Zauber ist cin etwa scchsstindiges
Ritual vonnéten, das in der Neumondoacht durchge-
fihrt werden muss. Es heifit, dass (neben den Materia-
lien fir das Abbild des Zauberers) ein Menschenopfer
benotigt werde, damit der Zauber gelingt.
Zauberdauer: ctwa 6 Stunden

Wirkung: Mit dicsem Zauber kann der Magier die
Last seines Alters in ein Bild oder eine Statuctte von
sich bannen, dic dann an sciner Stelle altern (und auch
erkranken) kann.

Das Abbild des Zauberers muss nicht von eigener Hand
geschaffen. aber so naturgetreu wic moglich sein: Je 3
TaP” bei der entsprechenden Handwerks-Probe erleich-
tern den Zauber um | Punkt.

Der Zauberer muss in jeder Neumondnacht das Ritual
in abgeschwachter Form wiederholen (Dauer ctwa |
Stunde, (MU/KL/KO)-Probe -3, Kosten 11 AsP)
und jedes Jahr zur Wintersonnenwende | permanenten
Astralpunkt opfern. Wird cine der beiden Bedingun
gen nicht erfllt, so altert der Zauberer schlagartig um
W6 Jahre.

Sobald cin anderer Sterblicher (ein vernunftbegabtes
Wesen) das Bild oder dic Statuctte berahrt (von der
Wand nimmt, zerstort ..). verfliegt der Zauber, das
Bildnis kehrt in scinen Originalzustand zurick und
die gesamte Last des Alters fallt auf den Zauberer.
Bei dieser Formel scheint es sich um cinen abgewan-
delten IMMORTALIS zu handeln, denn auch hier

wird die Zeit, die den Magier selbst ereilen wirde,
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umgelenkt und auf cinen anderen Gegenstand gerich-
tet, so wic beim IMMORTALIS cin Opfer die Folgen
des Alters erleiden muss.

Kosten: 49 AsP + W6 AsP permanent

Ziclobjekt: Einzelobjekt, Einzelperson, freiwillig
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 cntsprechender Anti-
magie-Formeln nur erschwert gewirkt werden; cinzig
der hypothetische TEMPORALZAUBEREI BAN-
NEN wiirde cine laufende Wirkung aufheben.
Merkmale: Beschworung, Form, Temporal
Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Magl

Es kann nicht ausgeschlossen werden, dass es noch
immer den cin oder anderen Magier gibt. der auf diese
Weise sein unheiliges Leben verlingert. An den Aka-
demicn ist der Spruch nur von seiner Wirkung, nicht
jedoch seiner Durchfihrung her bekannt. Um vom
GEFASS DER JAHRE Kenntnis zu haben, muss man
cinen TaW Magiekunde von mindestens 15 oder cine
Merkmalskeontnis in Temporalzauberei aufweisen.
Es soll jedoch cine noch machtigere, urspringlichere
Variante namens GEFASS DER SCHMERZEN ge-
ben, dic auch jeglichen Schaden aufnimmt, der den
Anwender ereilt. Dieser Spruch ist jedoch seit den
Zeiten Fran-Horas” verschollen.
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Probe: KL / IN / GE (+Med.)

Techaik: Die Schelmin konzentriert sich auf die
Schwingungen des Gegenstands und spricht die For-
mel.

Zauberdauer: 6 Spiclrunden Vorbereitung
Wirkung: Mit diesem Spruch kann eine Schelmin den
Aufenthaltsort cines Objektes (nicht aber ciner Person
oder cines sonstigen Lebewesens) ermitteln. Sic muss
eine genave Beschreibung des Gegenstandes besitzen
oder das Objekt selbst kennen, besser ist jedoch, wean
sie die Aura des Objektes kennt (z.B. weil sic es lange
mit sich gefihrt hat).

Die Probe ist folgendermafien modifiziert:

@ Entfernung: +1 pro 100 Schritt

Gréfle: Truhe oder grofier -1, Rucksack +1, Buch +3,
Ring. Amulett 0.3. +5, noch kleinere Objektc +7

# Vertrautheit: Gegenstand aus dem personlichen Be-
sitz der Schelmin -1, Schelmin kennt cine dhnliche
Aura +4, Schelmin hat den Gegenstand nur von Besit-
zer beschriehen bekommen +10

@ Besonderheiten: Gegenstand ist magisch -2, bewegt
sich +3. ist von magischem (oder antimagischem) Be-
hiltnis umschlossen +7

Dic Schelmin erkennt nicht direkt, wo sich der Ge
genstand befindet, sondern crhilt cin grobes Gespir
iiber die Richtung und dic Entfernung, in der sich der
Gegenstand befindet. Sie kann, wihrend sic sie den
Gegenstand sucht, jeweils einen ZfP” aufwenden, um
die genaue Richtung herauszufinden und sich so Stick
fir Stiick an den Gegenstand ‘herantasten’.

Kosten: 12 AsP
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) GEFUNDEN!

Ziclobjekt: Einzelobyckt

Reichweite: sclbst; der Gegenstand darf maximal
ZiW /2 Meilen entfernt sein.

Wirkungsdauer: Das Gespir fir den Gegenstand
stellt sich sofort nach Ende der Zauberdauer ein und
halt 6 + Z{P* Spiclrunden lang an.

Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Kosten,
Reichweite

# Aus bislang ungeklarten Granden kosten alle nicht-
schelmischen Reprasentationen dieses Zaubers 17
AsP; dafir sind dic genannten Spontanen Modifikati-
onen aber auch nur in diesen Reprisentationen mog-
lich.

Reversalis: keine Wirkung

Aatimagic: Einc Zonc des HELLSICHT TRUBEN
(cgal. ob bei der Schelmin oder um den Gegenstand)
macht es schwieriger, den Zauber zu wirken, cin ge-
ziclter HELLSICHT TRUBEN auf die Schelmin
beendet die Suche.

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: SchS: Ach.
Hex, Mag je 3: Srl(Sch)3

Dieser Schelmenzauber hat seit neuestem Eingang in
die Lehrpline der Akademien zu Thorwal, Riva und
im Kreis der Einfihlung gefunden, bereitet aber, da
dic Formel offenkundig vor allem zum Wiederauffin-
den der personlichen Habe dicnt, derzeit noch Schwie-
rigkciten beim Einsatz zu magisch-detektivischen Zwe-
cken. Allem Anschein nach verwendet die Schelmin
dic Formel in erster Linie im Kampf gegen das alltig-
liche Chaos, das sie umgibt.




Probe: MU / MU / CH (+ Austreibungsschwierig-
keit des Geistes)

Technik: Der Druide zeichnet cin Pentagramm auf
den Boden, durch das der Geist verschwinden soll. An-
schlicBend ruft er Schutzmichte sciner Wahl (Elemen-
te, Gotter, Heilige, Tugenden, Sumu ...) an und befichlt
dem Geist zu verschwinden.

Zauberdauer: cinc Spiclrunde fir Zeichnen und An-
rufungen

Wiskung: Dicser Zauber hindert Geister fiir geraume
Zeit daran, sich zu manifesticren und zu spuken. Der
Geist kann ZfP”" Tage und Nichte nicht erscheinen, sich
nicht manifestieren oder ihaliche Aktionen ausfihren.
Nach Ablauf dieser Zeit kann er wieder umgehen wie
zuvor. Der Druide spricht stets einen bestimmtcn Geist
oder Mindergeist an, so dass nur dieser betroffen ist,
auch wenn mehrere Geister/Mindergeister anwesend
sind.

Sorgfiltige magische Analyse der vorhandenen Geis-
terprisenz im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3
Punkte Z{P" bei cinem ANALYS ARCANSTRUK-
TUR ist die Probe auf GEISTERBANN um cinen
Punkt erleichtert.

Kosten: dreifache Austreibungsschwierigkeit des
Geistes in AsP. mindestens aber 1] AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: ZfW mal 3 Schritt Radius um das Penta-
gramm

Wirkungsdauer: Es dauert Austreibungsschwicrig-
keit des Geistes in Minuten, bis er dem Befehl nach-
kommt. Danach ist er fir Z{P* Tage und Nachte ge-
banat.

Modifikationen und Varianten: Erzwingen, Zicl-
objekt [mchrcr:}. Kosten, Reichweite

#lo der Variante gegen mehrere Geister kostet der
Spruch dic doppelte Austreibungsschwierigkeit, min-
destens jedoch 7 AsP pro Geist.

® Langfristige Bannung (je +3). Der Geist kann for
cinen lingeren Zeitraum vom Erscheinen abgehalten
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GEISTERBANN

werden. Pro Zeitintervall der folgenden Liste ist die
Probe um 3 Punkte erschwert: bis zum nichsten Voll-
mond / bis zur nichsten Sommersonnenwende / sichen
Jahre und sicben Tage / bis zum Tode des Bannwirkers
@ Zone (+3; ab ZfW ?]. Fir den Einsatz von 12 AsP
kann der Magier cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen. in dic Geister, deren Austreibungs-
schwicrigkeit weniger oder gleich den ZfP" betrigt,
nicht eindringen konnen und die das Wirken von Spri-
chen mit dem Merkmal Geister um ZfP* Punkte er-
schwert. Diese Zone hilt ZfP® Stunden lang an.

@ Permanente Bannung (+7: ab ZfW 11). Der Druide
kann den Geist auch endgiiltig von Sumus Leib ver-
bannen. Dafiir muss er cin Zehntel der cingesetzten
AsP, mindestens jedoch 1 AsP permanent opfern.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Da es hochst unwahrscheinlich ist, dass
cin Totengeist mittels PROTECTIONIS geschitzt
ist, lisst sich dieser Zauber wohl mit keiner Antimagic
kontern.

Merkmale: Antimagic, Geisterwesen
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Dru7: Mag5:
Geo, Hex jc 4

Die Boron-Kirchen lehren, nur Geweihte seien in der
Lage, Scelen sicher ins Totenreich zu geleiten, wih-
rend magisch ausgetrichene Geister auf ewig im Lim-
bus schmachten missten, wean nicht Boron sich ihrer
erharme,

Viele Magier und auch etliche Druiden glauben das
ebenfalls, weswegen permanente Austreibungen nur
selten vorgenommen werden. Daher wird diese zeit-
weise Bannung hiufig durchgefahrt, bis man Mittel
und Wege findet, den Totengeist endgiiltig zu besinf-
tigen oder zu beruhigen.

Vicle Menschen hegen sogar den Aberglauben, man
konate nur durch intensiven Glauben und cin Penta-
gramm - aber ohne die Kraft - Geister bannen und
austreiben.




]

GEISTERRUF

Probe: MU / MU / CH (+ Beschworungsschwic-
rigkeit des Geistes)

Technik: Der Druide entziindet cine Fackel, Kerze
oder cin sonstiges kleines Fever und konzentriert sich
auf den Rauch.

Zauberdauer: ca. cine Spiclrunde

Wirkung: Ein belichiges Wesen aus der Gruppe der
Geister (gefesselte Seele, Spuk ...: siche das Kapitel
Die Welt der Geister im Band Mit Geistermacht
und Sphirenkraft). das sich vor Ort aufhilt (also
aus irgendeinem Grund noch durch dic Dritte Sphare
streift und sich innerhalb der Reichweite befindet),
wird herbeigerufen und dazu gebracht, sich zu mani-
festicren. Der Druide kann mit dem Geist reden, tha
um Hilfe oder Informationen bitten und Abmachun-
gen mit ihm treffen, aber er kann ihn nicht unter sei-
nen Willen zwingen.

Solcherart gerufene Geister sind meist kooperations-
bereit, weil sie sich Erlosung erhoffen. In den seltens-
ten Fallen (20 auf W20) greifen sie aus einer Laune
heraus ihren Beschworer an. Es ist moglich (bei 18 und
19 auf W20), dass nicht nur cin Geist erscheint, son-
dern mehrere, sofern mehrere Geister mit der catspre-
chenden oder ciner niedrigeren Beschworungsschwie-
rigkeit in der Nahe sind. Fir all diese Geister miissen
entsprechend AsP aufgebracht werden.

Es kann aber durchaus auch sein, dass kein Geist er-
scheint, obwohl der Zauber gelungen ist, denn auch
wenn es in Aventurien eine Menge Geister gibt, ist
der Kontinent doch nicht ébersat von ihnen.

Dieser Zauber sollte nachts gewirkt werden; tagsiber
ist die Probe um 7 Punkte erschwert.

Kosten: 9 AsP pro Geist

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: ZIW mal 20 Schritt Radius um den Dru-
iden herum

Wirkungsdauer: Der Geist entscheidet selbst, wic
lange er bleiben will.
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

@ Bestimmter Geist (+7). Der Druide kann cinen spe-
zicllen Geist rufen. Verfigt er iiber einen Gegenstand
oder Kérperteil (z.B. Haare, Fingernigel ..). der dem
Geist zu Lebzeiten gehorte, ist die Probe nicht er-
schwert (er ist jedoch trotzdem crst ab ZfW 7 mog-
lich). Der Gegenstand wird beim Zaubern nicht ver-
braucht, aber der Geist konnte ihn beanspruchen.
Reversalis: entspricht dem GEISTERBANN
Antimagic: Sowoh! GEISTERBANN als auch HER-
BEIRUFUNG VEREITELN erschweren als Zone das
Wirken des GEISTERRUF und konnen ihn, geziclt
gesprochen, beenden.

Merkmale: Geisterwesen, Herbeirufung
Komplexitit: D

Repriscntationen vnd Verbreitung: Drub: Geo,
Hex, Mag je 3

Zaubereien zur Kontaktaufnahme mit der Geisterwelt
scheinen zum iltesten Kulturgut der meisten Volker
Aventuriens zu gehoren. Eine Ausnahme bilden dic
Elfen, dic aufgrund ihres Weltbildes Geister nicht
kennen oder zumindest nicht storen wollen.

In vielen Fillen geniigt cs, 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 spre-
chen wiinscht, wenn er nicht alle seine AsP los sein
und von cinem Schwarm heuleader Geister umgeben
sein mochte.

Es muss hier erwahnt werden, dass mit diesem Spruch
nur solche Geister gerufen werden konnen, die durch
unglickliche Umstinde an die Dritre Sphire gebun-
den sind. Es wird zwar gemunkelt, dass im Umfeld
Rhazzazors cin echter GEISTER BESCHWOREN
entwickelt worden sei, der sogar Scelen aus der Vier-
ten Sphire reifien konne, jedoch muss dies als blanke
Spekulation abgetan werden.




Probe: MU / CH / KO (+MR)

Technik: Der Magier schligt dic Fingerknochel der
linken und der rechten Hand apeinander und spricht
dic Formel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wiskung: Das Opfer dieses Spruches verwandelt sich
langsam und daverhaft in das vor Ort vorherrschende
Gestein. Dadurch sinken alle kérperlichen Eigenschaf-
ten (GE. FF, KO. KK) pro Spiclrunde um Z{P*/2
Puskte. Die vollstindige Versteinerung zur Statue ist
abgeschlossen, wenn all diese Eigenschaften auf 0 ge-
sunken sind. Eventuelle Kleidung und Ausriistung sind
nicht betroffen.

Dic entstandene Statue ist in jeder Hinsicht wie Ge-
stein zu behandeln: Er gilt (z.B. fir den EXPOSAMI)
nicht mehr als Lebewesen, kann mit entsprechender
grofier Kraft zerstort werden und verwittert im Laufe
von Jahren und Jahrzchnten (sprich: das Opfer altert
auch langsamer). Zerstorungen an der Statue wirken
sich bei der Zuriickverwandlung wic entsprechende Ver-
letzungen am Korper aus. Wird also etwa eine vermeint-
liche spithosparanische Marmorstatue, der bereits
Arme und cin Bein fehlen, mittels Antimagic zurick-
verwandelt, hat man einen schmerzentstellten, bluten-
den Menschen vor sich, der wohl binnen kirzester Zeit
stirbt ... Verwittcrungserscheinungen bleiben als Nar-
ben zuriick. Eine zuriickverwandelte Person hat keiner-
lei Erinnerung an die Zeit als Statue.

Kostea: 30 AsP (borbaradianische Variante: 3W20
AsP oder 3W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 3 Schritt (borbaradianische Variante:
Beriihrung)

Wirkungsdauer: ZfP* Wochen

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Wir-
kungsdauer, Kosten, Erzwingen

#Langsame Versteinerung (+3: ab ZfW 7): Das
Opfer verwandelt sich langsamer zu Stein: Es verliert
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nach Wahl des Zaubernden nur jede Stunde oder nur
jeden Tag ZfP"/2 Punkte auf GE, FF. KO und KK.
# Statuentraume (+5: ab ZEW 11): Das versteinerte We-
sen behalt fir die Daver der Versteinerung sein Bewuss-
tscin und Wahrnehmungsvermogen. Es kann also vieles
mithckommen, was wihrend sciner Zeit als Statue ge-
schicht,

@ Permanenz (+7: ab ZEW 11): Die Versteinerung dauert
permanent an. Diese Variante kostet einen permancnicn
AsP zusitzlich.

Reversalis: hebt die Verwandlung auf.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN nur erschwert gewirkt und von
diesem Zauber beendet werden. Ist dic vollstandige
Versteinerung noch nicht abgeschlossen, sind dic AsP-
Kosten anteilig geringer. Zur Beendigung der perma-
nenten Variante muss cin permanenter AsP aufgewen-
det werden. Kann von cinem GARDIANUM aufge-
halten und von einem INVERCANO zurickgeworfen
werden. Gegen dic borbaradianische Variante wirkt
auch der AGRIMOTHBANN.

Merkmale: Form, Elementar (Erz); borbaradianische
Variante: Form, Damonisch (Agrimoth)
Komplexitit: D

Reprisentationen: Bor. Mag jc 2

Dieser iible Spruch (udcr besser, seine Auswirkungen)
wird bereits seit uralten Zeiten erwihnt, und es scheint,
dass er vor allem im borbaradianischen Umfeld zu
besonderer Blite gelangte. Spekuliert wird aber cle-
mentare Varianten: Der SEELENFEUER LICHTER-
LOH verwandelt cin Opfer in cine Flamme und wurde
kurzlich als Thesis auf den Zyklopeninseln im Depo-
situm der gottlichen Gnade entdeckt. Der von einigen
Frostwirmern bekannte NIEDERHOLLEN EISGE-
STALT macht aus den Opfern Eisstatuen, wihrend
cinc Humusvariante angeblich Verholzung und Ver-
wurzelung bewirken soll. Mirchen deuten auch auf die
Wasser- und Luftvariante hin, doch bleibt hier verstindli-
cherweise wenig Bestindiges vom Opfer abrig.




)

GROSSE GIER

Probe: KL / KL / CH (+MR)

Technik: Dic Hexe tippt mit dem Zeigefinger auf
die Stirn des Opfers und sagt: “Was du jetzt wirklich
brauchst, ist (sind) ...”

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Spruch erweckt die Hexe in
ciner Person cine Grofie Gier nach bestimmten Ge-
genstinden, Orten oder Handlungen. Dic Person wird
fir dic Dauer des Zaubers alles Menschepmogliche
versuchen, um diesen Gegenstand zu bekommen, dic-
sen Ort zu erreichen oder diese (konkrete, einzelnc)
Handlung auszufihren - alles andere wird dariber un-
wichtig. Das Opfer geht aber nicht so weit, sein Leben
unmittclbar aufs Spiel zu setzen (jedoch Gesundheit
und guten Ruf bisweilen schr wohl). Im Endeffekt ent-
spricht dics ciner misslungenen Probe auf dic durch
den Zauber entstandenc ‘Schlechte Eigenschaft” Gier
nach ... in Hohe von ZfP* Punkten.

Die Probe ist eventuell um dic Hilfte einer bereits
bestehenden Schiechten Eigenschaft erleichtert, wenn
die Gier in diese Richtung aktiviert wird (Meisterent-
scheid).

Das Opfer muss die Worte der Hexe tbrigens nur horen,
nicht aber verstchen konnen.

Kosten: 6 AsP

Ziclobjckt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP” in SR

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere), Reichweite,
Wirkungsdauer
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Reversalis: erzeugt ‘Grofien Ekel, der in seiner Wir-
kung dem WIDERWILLE UNGEMACH ihuelt.
Antimagie: Sowoh] EINFLUSS BANNEN wic auch
BEHERRSCHUNG BRECHEN wirken in Zonen-
Variante storend, in gezielter Variante aufhebend ge-
gen die GROSSE GIER.

Merkmale: Einfluss, Herrschaft

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hex/, Geod
Dieser Spruch stammt aus dem Umkreis der satuari-
schen Fluchzauberei und stellt so etwas wie eine Feld-
version’ des ZAUBERZWANGS dar. Die Opfer wissen
nach Ablauf der Wirkungsdauer meist nicht, weswegen
sie auf cinmal ein so grofics Verlangen hatten, das 2u
tun, was sie gerade getan haben (hier entscheidet eine
KL-Probe, erschwert um die ZfP”, so dass die Zau-
berwirkerin meist ungeschoren davonkommt). Wird
sie jedoch enttarnt, kann dies fir sic (gemif Cod.Alb.
V1/22) ernste Folgen nach sich zichen.

Da es sich, wie erwahnt, um eine Abart der Fluchmagic
handelt, die nur den Tochtern Satuarias zu Eigen ist,
tun sich alle anderen Zauberkundigen schwer mit dem
Erlernen dieses Zaubers. Eine Niederschrift existiert
offensichtlich nicht und eine Rekonstruktion aus Dru-
identum und Hexenkult oder ihnlichen Werken ist
bisher noch nicht gelungen.

Dic geodische Variante ist vollkommen unabhingig
von der hexischen und sowohl Dienern Sumus als auch
Herren der Erde zuginglich.




GROSSE VERWIRRUNG

Probe: KL / KL / CH (+MR)

Technik: Der Druide versetzt seinem Opfer cinen
leichten Klaps auf dic Stirn.

Zauberdauver: 2 Aktionen (Der Klaps auf dic Stirn
muss erst in der zweiten der zwei Aktionen erfolgen;
der Druide muss das Opfer nicht wihrend der ganzen
Zeit berihren.)

Wirkung: Das Opfer ist fur die Wirkungsdaver mehr
oder weniger verwirrt, kann sich nicht konzentrieren
oder an zuriicklicgende Ercignisse erinnern und rea-
giert langsamer als sonst. Seine KL und IN sinken um
je ZIP"/2; seine MR sowie seine Fernkampf-, Initia-
tive- und Parade-Basiswerte sinken um je Z{P*/4. Der
Verlust von KL und IN becinflusst natirlich auch Ta-
lent- und Zauberproben.

Kosten: 6 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
azwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere), Reichweite,
Wirkungsdauer
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# Dumm oder schwerfallig (+3; ab ZfW 11). Die ZfP*
missen nicht mehr gleichmafig von KL und IN abge-
zogen werden, sondern der Druide kann frei entschei-
den, wie vicle Punkte von KL und wic vicle von IN
abgezogen werden sollen. In dicsem Fall sinken die
anderen genannten Basiswerte nicht automatisch um
Z{P"/4, sondern werden neu berechnet.

Reversalis: KL und IN des Verzauberten steigen je
nach ZfP",

Antimagic: Ein EIGENSCHAFT WIEDERHER-
STELLEN kann den Zauber aufheben: in einer ent-
sprechenden antimagischen Zone ist das Wirken des
Zaubers erschwert.

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: Dru, Geo 1e 7:
Sch3

Es handelt sich hierbei um cinen der belichtesten Zauber,
den Druiden dann cinsetzen, wenn sic in thren Wildern
in Ruhe gelassen werden wollen: Ein Klaps auf die
Stirn, cin Scitenschritt ins Unterholz, und schon steht
ein ratloser Krieger (Magicr. EIf) auf der Lichtung
und weif} nicht, wie ihm geschicht ...




HALLUZINATION

Probe: KL / IN / CH (+MR)

Technik: Der Geode fasst sein Opfer bei der Hand,
spricht: “Sich doch .." und sagt ihm, was es schen,
héren, riechen, fihlen, schmecken soll.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Dieser Spruch erzeugt beim Opfer ein
Trughild, cinc Wahnvorstellung, cinen Tagtraum, der
alle funf Sinne betrifft und dem Opfer vallig real er-
scheint. Der Geode muss keine Einzelheiten beschrei-
ben: er kann 2.B. vorgeben: “Hier ist késtlicher Wein fur
dich” oder “Dir erscheint cin todbringender Dimon™.
Das Opfer erginzt den Rest aus sciner Phantasie, wird
also im Beispicl bald glaubes, betrunken zu sein, oder
aber von einem Dimon gejagt zu werden - auch wenn
¢s nicht genau weifs, wie ein Dimon aussicht.

Die Halluzination dberlagert in den Gedanken des
Opfers dic Wirklichkeit; das, was das Opfer wirklich
sicht, riecht und hort, wird in scinen Wachtraum cin-
gebunden, soweit das méglich ist. Das Opfer einer
HALLUZINATION: "Sich doch. fener Oger dort,
er will dich fressen!” mag sich in verzweifeltem Kampf
auf scinen besten Freund stirzen.

Kommt das Opfer in sciner Traumwelt ums Lebes, so
verliert es auf der Stelle das Bewusstsein, erleidet aber
keinen echten Schaden [sondcm our einen entsprechen-
den Verlust von AuP). Entsprechend sind auch Ver-
letzungen, dic das Opfer glaubt zu erleiden, nicht echt
- wohl aber solche, die es sich auf der wilden Flucht
vor einem eingebildeten Dimon zuzicht, wenn es durch
tatsichliche Dornbiische bricht.

Es kénnen nur solche Lebewesen mit diesem Spruch
verzaubert werden, die das verstchen, was der Geode
ihnen sagt.

Dic Phantasiewelt, deren Randbedingungen der Geode
vorgibt und dic das Opfer sich zusammenphantasiert,
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hat cine Realititsdichte von 2 x Z{P". Es ist méglich,
in diese Halluzination einzudringen und dem Opfer
beizustehen; Naheres hierzu finden Sie im Kapitel
Todliche Triume in Mit Wissen und Willen.
Kosten: 7 AsP + 2 AsP pro Spiclrunde
Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (beim Zaubervor-
gang festzulegen), jedoch maximal ZfW/2 Spiclrun-
den

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite, Wirkungsdauer

# Wechselnde Eindriicke (+3). Es ist moglich, die HAL-
LUZINATION den gesamten Wirkungszeitraum sber
zu beeinflussen; dies erfordert Konzentration (A) und
der Geode muss das Opfer ununterbrochen berihren.
@ Traumbilder (+7). Auchein schlafendes Opfer kann
mit ciner HALLUZINATION belegt werden, die
dann seine Triume bestimmt (oder aberhaupt erst ver-
ursacht, wenn ¢s sich um einen Zwerg handelt, denn
Zwerge triumen fir gewohnlich nicht). Da das Opfer
im Schlaf den Geoden nicht bewusst héren kann, 15t
dic Probe erschwert.

Reversalis: hebt cine HALLUZINATION auf.
Antimagic: BEHERRSCHUNG BRECHEN hebt
den Zauber auf: in ciner entsprechenden Zone kann der
Zauber schwicriger gewirkt werden.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Drul. Geod,
Hex(Dru)2. Mag(Dru)2. Srl(Geo)2

An der Akademie der Geistigen Kraft zu Fasar wird
dieser Spruch in druidischer Reprisentation gelehrt,
und auch cinige Hexen im tulamidisch-aranischen
Raum beherrschen ihn.




HARMLOSE GESTALT

Probe: KL/ CH / GE
Technik: Die Hexe schligt die Hinde vors Gesicht

und kauert sich zusammen.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Wenn dic Hexe dic Hinde herunternimmt,
erscheint sie in never, harmloser Gestalt, z.B. als Krup-
pel oder kleines Kind. Auffillige Ausrustungsgegen-

stinde (lange Waffen, Rucksicke 0.1.) und Vertraute
(dic Tierbegleiter der Hexen) konnen mit diesem Zau
ber nicht verborgen werden, wenn sich auch die Kleidung
der gewinschten Gestalt anpasst. Zur gewiinschten harm-
losen Gestalt gehoren nicht nur die Kleidung und das ent-
sprechende Ausschen, sondern auch eine dazu passende
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Stimme, ja selbst cin typischer Bewegungsablauf und iber-
zeugende Mimik - will heiflen: Wenn die Hexe nicht
gerade einen Zweihinder, eine Schatztruhe und eine Wa-
genladung Teppiche mit sich herumschleppt. kann dic
[llusion nur mittels Magic durchschaut werden.

Als HARMLOSE GESTALT kann ye nach den herr-
schenden Umstinden auch 2.B. ein Ork gewihlt wer-
den (weon man gerade von Orks aberfallen wird). Der
Zauber speist sich aus den unterbewussten Angsten der
Hexe und den Vorstellungen, wic diesen Angsten zu
begegnen ist - Sie konnen also als Meister der Hexe
die entstandenc llusion vorgeben.

Die Realititsdichte (siche den Kasten zom Thema II-
lusionen auf Seite 34) betrigt Z{P*/247 Punkte.
Kosten: 6 AsP

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: Z{P" in Spiclrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

Reversalis: hebt eine HARMLOSE GESTALT auf.
Antimagic: ILLUSION AUFLOSEN und EIN-
FLUSS BANNEN wirken gegen diesen Zauber; die
Zonen-Varianten erschweren das Wirken der HARM-
LOSEN GESTALT, cine geziclte Anwendung lost
den Zauber auf.

Merkmale: Einfluss, 1llusion

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hex7: Ach,
Dru, Mag, Sch, Srl e 3; EIf2

Seit der Zeit der Priesterkaiser hat dieser Zauber Ein-
gang in alle Spiclarten der Magie gefunden, so dass es
nicht allzu schwierig sein sollte, einen Lehrmeister
(oder besser cine satuarische Lehrmeisterin) fur die-
sen Zauber zu finden.




HARTES SCHMELZE!

Probe: MU / KL / KK

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

Zauberdaver: 3 Aktionen

Wirkung: Der Zauber lisst cine bestimmte Menge
cines harten Materials weich und formbar wie Wachs
werden. Nach Ende der Wirkungsdauer nimmt dic
Materie wicder ihre urspringliche Hirte an und er-
starrt in der Form, die der Magier ihr gegeben hat.
Der Zauber wirkt nicht gegen lebende Materie (z.B.
dic Knochen cines lebenden Wesens) oder magische
Objekte jeglicher Art; ansonsten sind ihrem Einsatz
jedoch keine Grenzen gesetzt. 100 Kubikzentimeter
sind @brigens eine ganze Menge, wenn man weifl, an
welcher Stelle man cinen bestimmten Gegenstand er
weichen will. Uns ist nicht bekannt, ob es kunstlerisch
veranlagte Borbaradianer gibt; wenn ja, dann sind diese
sicherlich in der Lage. mittels dieser Formel auBerge-
wohnliche Plastiken aus jeglicher Art Material zu er-
schaffen. Dazu st jedoch handwerkliche Fingerferrig-
keit vonnoten, denn nur dic Erweichung, nicht aber
die Verformung sclbst, erfolgt auf Wunsch und Wil-
len.

Vom Standpunkt der Elementartheorie scheint es sich
recht cindeutig um dic Erhohung der ‘wissrigen Kom-
ponentc’ in ciner harten Substanz zu handeln.
Kosten: 2 AsP pro 100 Kubikzentimeter, mindestens
aber 7 AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP oder
W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelobjekt oder Teil eines solchen (bor-
baradianische Variante: Einzelobjekt oder Teil eines
solchen mit maximal 1000 Kubikzentimetern zusam-
menhingendem Volumen)

Reichweite: Berihrung
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Wirkungsdauer: ZfP*/2 SR (borbaradianische Vari-
ante: so vicle Minuten wic AsP); dic entstandene Ver-
formung ist augenblicklich und daher irreversibel.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

#Dic borbaradianische Variante ist reversibel: Da der
Zauber das Material in einen ‘unnatirlichen’ Zustand
versetzt und die in der neuen Form gespeicherte Astral-
energic cine magische Matrix aufrechterhalt, lisst sich
das verzauberte Objekt mittels VERWANDLUNG
BEENDEN in scine urspriingliche Form zuruckver-
setzen, Ein AGRIMOTHBANN fihrt zum Aufbre:
chen der Haltematrix und zum unkontrollierten Zer-
flicfen des Gegenstands.

Reversalis: entspricht cinem WEICHES ERSTAR-
RE!

Antimagie: in Zonen des OBJEKT ENTZAUBERN
und des WASSERBANN (bzw. des AGRIMOTH-
BANN) nur erschwert zu wirken und mit den genana-
ten Zaubern wihrend der Zauberdauer aufzuheben.
Merkmale: Obiekt, Elementar (Wasser) (borbaradi-
anische Variante: Objekt, Dimonisch (Agrimoth))
Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: BorS, Achd,
Magd

Bei der gildenmagischen Variante handelt es sich um
die von Magister Karjunon Silberbrave deborbaradia-
nisicrte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente so-
wie die auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung
entfallen) der gleichnamigen Borbaradianer-Formel.
Sic kann in Festum, Punin, Mirham und Khunchom
crlernt werden. Dic Achaz-Variante ist cinc vicle Tausend
Jahre alte Formel. die vielleicht Borbarad zu seiner
Erfindung bewogen hat. Dic borbaradianische Varian-
te ist gerade in Galottas Dimonenkaiserreich recht
weit verbreitet.




HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT

Probe: CH / FF / KO

Technik: Der Zaubernde berihrt die Pflanze und be-
ginat, ihre Kraftfiden umzuformen, wihrend er die
Melodic des la sala biunda sanya'ray mit dem Lied
der Pflanze verbindet.

Zauberdauer: je nach Komplexitit der Umformung
zwischen einer Viertelstunde und mehreren Tagen
(Richtwert: eine Spiclrunde pro verbrauchtem AsP)
Wirkung: Mit dicsem Zauber kann cin EIf das Wachs-
tum ciner Pflanze kontrollieren, und zwar bis hin zur
genaven Form, dic 2.B. ein Baum anachmen soll. Ein
Elf ist damit in der Lage, einen Baum vor der Zeit
Friichte tragen zu lassen oder cine Rankpflanze in we-
nigen Minuten eine Burgmauer erklettern zu lassen,
Ebenfalls moglich, vor allem jedoch von ganzen Sip-
pen in gemeinsamer Anstrengung cingesctzt, ist das
formende Wachsen von Biumen.

Die Pflanze wird durch den Zauber nicht beschadigt,
aber es kann geschehen, dass ihre Form so instabil wird,
dass sic ciner heftigen Windbo oder einem starken
Schlag nichts mehr entgegenzusetzen hat.

Mit dieser Formel sind dem Spicler cine grofie An-
zahl an Moglichkeiten an dic Hand gegeben, iber de-
ren Realisicrung er sich jeweils mit seinem Meister
cinigen muss. Aber es gibt durchaus diverse Berichte
von Baumwurzeln, dic in Felsspalten cindringen und
ganze Felsen sprengen, aber auch Biume, die sich als
Briicke aber cinen Abgrund spannen, und sogar junge
Tricbe. dic cin Tirschloss aufbrechen. Einige Variati-
onsméglichkeiten des Zaubers sind im Folgenden auf-
gefihrr:

# Schnelles Wachstum. Dic Pilanze wichst nach den
Vorstellungen des Elfen in einer unnatirlichen Ge-
schwindigkeit weiter. Dabei hingt der Probenzuschlag
von dem Faktor ab, um den das Wachstum beschleu-
nigt werden soll: +2 ergibt das Wachstum ciner Woche
inncrhalb ciner Minute, +4 das Wachstum cines Jahres
in ciner Minute und +8 cotsprechend das Wachstum
cines Jahrzehnts. Dabei kann keine Pflanze grofier
werden als durch natirlichen Wuchs, und wenn dic
Pflanze ihr maximales Alter erreicht hat, verfallt sie
auch nicht wieder. Ein Grashalm wird also auch bei
cinem scheinbaren Alter von 100 Jahren einfach nur
ausschen wie ein ausgewachsener Grashalm. Die Kos-
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ten hingen hierbei natiirlich von der Grofie der Pflan-
ze, dem Beschleunigungsfaktor und der iberbrickten
Zeit ab.

#Schnelle Blate. Diese Variante shnclt dem Schnellen
Wachstum, allerdings mit dem entscheidenden Un-
terschied, dass dic Pflanze sich so verhalt, als wiirde sie
dic Jahreszeiten dabei durchleben: Sie entwickelt Knos-
pen, Bliten, Frichte, wirft gegebenenfalls ihr Laub ab,

um dann wieder ncues zu bekommen. Bei dieser Vari-
ante geschicht es durchaus, dass eine Pilanze, die ihre
maximale Lebenserwartung aberschreitet, stirbt und
dann in gleicher Geschwindigkeit verrottet. Die Pro-
benzuschlage entsprechen denen des Schaellen Wachs-
tums, dic Kosten licgen aber etwa beim Doppelten,
was bedeutet: einen kleinen Kirschhaum etwa einen
Monat vor der Zeit Frichte tragen zu lassen, kostet
ctwa 10 AsP. cinen Urwaldriesen, der nur alle zwolf
Jahre Frachte trigt, von ciner in die nichste Blite zu
treiben, sicherlich 50 AsP und mehr. Nur mit dieser
Variante ist es obrigens moglich, aus einem Samen-
korn eine neue Pflanze entstehen zu lassen.

# Daverhafte Form. In der einfachsten Moglichkeit
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kann zum Beispicl cin junger Baum so verformt wer-
den, dass er einen Torbogen bildet (+3; 12 AsP), oder
die Rinde cines knorrigen Baumes so angepasst, dass
sie scheinbar ein Gesicht erhalt (+5: 7 AsP). Weiterhin
denkbar wire es, einen Tunnel in ein Dornengestripp
hincin zu formen (+/-0: 3 AsP/Schritt). Deutlich
aufwendiger, aber cbenfalls moglich ist es, einen fe-
benden Baum dazu zu veranlassen, Mobel auszuprigen
(Regalflachen, Sitzfliche und Lehne ... +12: um 50
AsP) oder schlicBlich sogar ganze Baumhiuser mit
lebendigem Boden, Dach und Fenstern zu formen (+12;
dber 150 AsP). Ein geschickter und schriftkundiger
EIf kann auch Botschaften in dic Rinde cines Baumes
schreiben (+7; 5 AsP).

Ausdriicklich nicht moglich ist cs jedoch, cine Pflan
ze vollig unnatiirlichen Verinderungen zu unterziehen:
Keine Pflanze kann z. B. geziclte Schlige ausfihren.
Kosten: von 3 AsP fir klcine Verinderungen wic dem
schnellen Wachstum einer kleinen Heilpflanze bis hin
zu 200 AsP fir dic deutliche Umformung cines grofien
Baumes (Meisterentscheid; abhingig von der Grofic
der Pflanze und dem Umfang der Verinderung).
Ziclobjekt: cinzelne Pflanze

Reichweite: Berhrung

Wirkungsdauer: augenblicklich (Die Verformung ge-
schicht wihrend der Zauberdauer, dic Auswirkungen
sind dauerhaft; die Pflanze kehrt nicht in ihre alte Ge-
stalt zurick, wichst aber normal weiter, so dass sich
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die Verformungen im Lauf der Zeit wieder auswach
sen konnen.)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

#Schnelle Schlinge. Mit dieser Variante kaon cine
Rankpflanze so schr beschleunigt werden, dass sic in
der Lage ist. auch Tiere (oder Waldfrevler) einzufangen
(+7: 12 AsP). Ihr AT-Wert hierfiir entspricht 3 plus
den ZfP".

Reversalis: nicht bekanat

Antimagie: kann in Zonen der antimagischen Spriche
EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN, HU-
MUSBANN oder VERWANDLUNG BEENDEN
nur erschwert gesprochen werden. Da keine Matrizen
mehr wirken, um dic Verzauberung nach der Zauber-
dauer aufrechtzuerhalten, kann cin HASELBUSCH
nur wihrend dicser Zauberdaver aufgehoben werden.
Merkmale: Eigenschaften, Elementar (Humus),
Form

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: EIfS: Geod:
Dru, Hex, Mag ie (Elf)2

Dicser Spruch birgt das Geheimnis, das menschliche
Besucher von waldelfischen Sicdlungen immer wieder
mit fassungslosem Staunen erfillt. Allerdings traven
Elfen den verantwortungsvollen Umgang mit dieser
Formel kaum cinem Menschen zu. weswegen sic die
Formel nur sehr ungern weitergeben.




HEILKRAFT BANNEN

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

Technik: Der Magier berihrt das Zicl seines Zaubers
mit der Hand und spricht die Formel.

Zauberdauer: 8 Aktionen

Wirkung: Mit dicser Formel kénnen noch wirkende
Zauber mit dem Merkmal Heilung unterbrochen wer-
den, ehenso solche, die gerade gezaubert werden. Es
ist kaum moglich, mittels dieses Zaubers abgeschlosse-
ne Heilprozesse rickgingig zu machen, da die meisten
Heilzauber eine augenblickliche Wirkung aufweisen.
Die Zauberprobe ist um dic vom gegnerischen Zauberer
(demienigen, der dic Heilung gewirkt hat) erziclten
ZfP" erschwert, des weiteren um /3 der AsP des wir-
kenden und zu brechenden Spruchs. :
Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Heilzau-
bers im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3 Punkte
ZfP" bei cinem ANALYS ARCANSTRUKTUR ist
die Probe auf HEILKRAFT BANNEN um cinen
Punkt erleichtert.

Kosten: 4 AsP plus1/3 der Kosten des zu brechenden
Spruchs (borbaradianische Variante: W6 AsP plus die
Kosten des zu brechenden Spruchs bzw. die Hilfte
dieser Kosten als LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson
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Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

#Zone (+3: ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 12 AsP
kann der Magier cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Heilung um ZfP" Punkte erschwert ist
und die ZfP" SR lang anhilt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: keine bekannt

Merkmale: Antimagie, Heilung

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag je 2:
Hex(Mag)2

Dic gildenmagische Variantc ist - zumindest in den
nicht von den Borbaradianern besetzten Landen - cin
‘Abfallprodukt’ der neuzeitlichen Merkmalsforschung
und daher nicht sonderlich verbreitet. Es heifit jedoch,
dass sich in den Schwarzen Landen die Flichenvarian-
te ciniger Beliebtheit unter Magiern und Hexen er-
freut und sie auch bereits in den Kanon der borbaradi-
anischen Formeln integriert wurde.




HELLSICHT TRUBEN

Probe: KL / IN / CH (+MR)

Techaik: Der Druide deutet mit der rechten Hand
auf das Opfer. dessen Hellsicht er storen will, und
schittelt den Kopf.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Das Wirken von Hellsicht-Zaubern wird
um ZEP" Punkte erschwert. Wann immer das Opfer
dieses Spruchs cinen Zauber mit Merkmal Hellsicht
formt und dieser misslingt, erkennt es nichts als das wal-
lende, monotone Grau des Limbus, wird also praktisch
fur dic Wirkungsdauer blind. Gegen bereits wirkende
Hellsichtzauber gesprochen, gilt: Die Zauberprobe ist
um dic vom gegnerischen Zauberer (demjenigen, der
den Hellsichtzauber gewirkt hat) erziclten Z{P" cr-
schwert, des Weiteren um 1/5 der AsP des zu brechen-
den Spruchs. Weitere Erschwernisse konnen aus cinem
PROTECTIONIS herrihren.

Kosten: MR des Opfers in AsP, mindestens jedoch 6
AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdauer: ZfP*/2 Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

#Zone (+3: ab ZfW 7). Fir den Einsatz von 18 AsP
kann der Druide cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Hellsicht um ZfP* Punkte erschwert
ist und dic ZfP" SR lang anhilt. Wer mit magisch ver-
anderter Wahrochmung in die Zone hineinzublicken
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versucht, dessen Z{P* werden um die ZfP” des HELL-
SICHT TRUBEN reduziert: sinkt der Wert dabei
unter 0, sicht der Zauberer nur waberndes Grau. Das
gilt auch fir den Druiden selbst.

#Klarsicht (+5: b ZfW 7), Der Druide kann das Opfer
so verzaubern, dass es seine normale Wahrnchmung
behalt, auch wenn sein Hellsichtzauber misslingt. Bei
cinigen Zaubern (inshesondere ODEM ARCANUM)
kann das dazu fihren, dass das Opfer glaubt, sein Hell-
sichtzauber sei gelungen, es gibe nur ganz einfach nichts
Speziclles zu schen.

# Aura (+5; ab ZfW 11). Der Druide kann cine Aura
von HELLSICHT TRUBEN um sich selbst Iegen.
Dies kostet ihn 10 AsP pro Spiclrunde (A) und be-
wirkt, dass yemand, der ihn mit einem Hellsichtzau-
ber betrachten oder untersuchen will. keine Besonder-
heit sicht, wenn die ZfP” des Hellschers kleiner oder
gleich dea ZfP" des Druiden beim HELLSICHT
TRUBEN sind. Dic MR spiclt hicrbei keine Rolle.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: Der PROTECTIONIS kann auch cinen
Hellsichtzauber schitzen (S. 137).

Merkmale: Antimagie, Hellsicht

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Geo je 6;
Mag. Sch je 5: Ach. EIf. Hex je 4: Srl3

Diieser Spruch ist bei allen magischen Gemeinschaften
so weit verbreitet, dass sich ein Hellseher seiner Wahr-
nchmung nie ganz sicher scin kann.




)

HERBEIRUFUNG VEREITELN

Probe: MU / IN / CH (+Mod))

Technik: Der Druide deutet auf den Herbeirufer und
konzentriert sich darauf, die nach auBen weisenden
Fiden der Kraft zu kappen.

Zauberdauver: 12 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann cine bereits begon-
nene Herbeirufung gestort werden, indem der Druide
die astrale Verbindung vom Ort der Herbeirufung zu
jenem Ort unterbricht, von wo dic gerufene Wesen-
heit erscheinen soll. Dieser Zauber wirkt, wihrend cin
gegnerischer Zauberer seine Herbeirufung wirkt, vor
allem aber in der Wartezeit zwischen dem Ende der
Anrufung und dem Erscheinen des Wesens. Die Zauber-
probe ist um die vom gegnerischen Zavberer (dem
Herbeirufer) erzielten ZEP plus 1/10 der Herbeiru-
fungs-Kosten erschwert.

Sorgfiltige magische Analyse (so man dic Zeit dazu hat)
der begonnenen Herbeirufung im Vorfeld erleichtert
dic Probe: Pro 3 Punkte ZfP" bei cinem ANALYS
ARCANSTRUKTUR ist die Probe auf HERBEIRU-
FUNG VEREITELN um cinen Punkt erleichtert.
Kosten: 8 AsP plus 1/5 der Kosten der Herbeirufung
Ziclobjckt: Zonc (der Ort der Beschworung)
Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich
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Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

# Zone (+3:ab ZfW 7). Ublicherweise entscheidender
als dic Storung ciner laufenden Herbeirufung ist die
Errichtung ciner Zone, in der Herbeirufungen erschwert
sind: Fiir den Einsatz von 24 AsP kann der Drvide cine
ortsfeste Zone von ZfW Schritt Radius erzeugen. in
der das Wirken von Sprichen mit dem Merkmal Her-
beirufung um Z{P* Punkte erschwert ist und dic Z{P*
SR lang anhilt. Es ist auch entsprechend erschwert, von
auflen Wesenheiten in dic Zone hineinzurufen:
woanders herbeigerufene Wesenheiten kénnen die
Zone jedoch ohne Schwierigkeiten betreten.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: keine bekannt

Merkmale: Antimagie. Herbeirufung
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Mag fe
3: Hex2

Diese recht seltene Antimagie ist vor allem jencn be-
kannt, dic sich auch mit Herbeirufungen beschiftigen,
also vor allem Elementaristen. Gildenmagiern ist er da-
her an den elementaristischen und Antimagic-Schulen

zuginglich.




Probe: MU / MU / CH (+MR)

Techaik: Der Druide fixiert das Tier und bewegt den
ausgestreckten Zeigefinger kreisformig vor dessen Au-
gen.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Mit diesem machtvollen Spruch kann der
Druide praktisch jedes Tier in scinen Bann zichen und
ithm Befehle geben. Unter der Wirkung des Spruchs
reagicrt das Tier wic gut dressiert; es kann als Kampf-
genosse, Uberbringer von Nachrichten 0., cingesetzt
werden. Bei Befehlen, die der Natur des Tieres deut-
lich zuwiderlaufen, kann der Meister Zuschlage bis zu
7 Punkten verhingen.

Der Spruch wirkt nur auf dis, was im allgemeinen
Sprachgebrauch als "Tier” zihlt, nicht auf vernunftbe-
gabte Wesen, Zauberkreaturen (Einhorner, tiergestal-
tige Feen, Vertraute oder Dimonen) oder Untote. Und
bei tumbem Schleimgetier wird es wohl nur zu einfa-
chen Befehlen wie ‘Halt!” und ‘Friss! reichen,
Kosten: Gefihrlichkeitswert (siche Zoo-Botanica
Aventurica, S. 62) des Tieres in AsP. mindestens fe-
doch 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: Z{P" Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere). Reichweite,
Wirkungsdauer

#Dic kristallomantische Variante ist gegen ge-
schuppte Ticre um 3 Punkte erleichtert, gegen alle
anderen Tiere um 3 Punkte erschwert.

# Herr aber die Monstren (+3). Mit dem Einsatz von
3 Punkten konnen auch Tier-Tier-Chimaren beherrscht
werden, also Chimiren, die ausschlieflich aus Tieren
im obigen Sinn geschaffen wurden und selbst nicht
zauberfahig sind (was sic von ‘echten Zauberkreaturen’
wic Einhornern unterscheidet): mit einer Probe +3
auch Tier-Pflanze-Chimiren. In beiden Fillen muss
natirlich noch die Magieresistenz iberwunden werden.
@ Herr der Fliegen (ab ZIW 7). Mit dieser Variante
konnen ganze Schwirme von Insckten beherrscht wer-
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) HERR UBER DAS TIERREICH

den. Die MR des Schwarms eatspricht der MR eines
cinzelnen lnsckts (also zwischen 12 und 15); dic Kos-
ten leiten sich aus dem GW des Schwarms ab.
Reversalis: hebt cine entsprechende Beherrschung auf
und kann auch genutzt werden, um dressierte Tiere zu
verwirren, dic einen klaren, nichtmagischen Befehl
("Fass!") erhaltcn haben.

Antimagie: BEHERRSCHUNG BRECHEN hebt
den Zauber auf: in cincr entsprechenden antimagischen
Zone ist er schwieriger zu wirken.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: D

Repriscatationen und Verbreitung: Dru7: Geob:
Elf. Hex je 3; Ach, Mag e 2

Elfen setzen dicsen Spruch nur cin, wenn es gar nicht
anders geht; gewohalich bevorzugen sie es, dem Tier
uaverbindliche Vorschlige zu machen (Hilfreiche Tat-
z¢) oder es allgemein friedlich und freundlich zu stim-
men (BANNBALADIN in der Tierfreund-Variante).
Magier miissen dicsen Spruch aus dem Buch Druiden-
tum und Hexenkult rekonstruicren, was bisling of-
fensichtlich wenigen gelungen ist.




HERZSCHLAG RUHE!

Probe: MU / CH / KK (+MR)

Technik: Der Magicr spricht die Formel und berihrt
das Opfer in der Herzgegend.

Zauberdauer: 20 Aktionen; davon missen 3 aufein-
ander folgende Aktionen Berihrung sein.

Wirkung: Dem Opfer dicses Spruches bleibt das Herz
schlagartig stchen. Je nach cingesctzter Astralenergic
davert dicse Wirkung unterschiedlich lange an. Nach
den crsten 10 Kampfrunden erleidet das Opfer W20
Schadenspunke, nach den nichsten 10 KR weitere
2W20, danach 3W20, 4W20 und so fort, je nachdem,
wic vicle AsP der Borbaradianer aufgewendet hat.
Das Opfer ist nicht in der Lage, sclbst etwas gegen
den Zauber zu unternchmen, da es von Todesangst wie
gelihmt ist.

Kosten: W20 AsP pro 10 KR Dauer (bzw. die Halfte
dieser Kosten als LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: je nach cingesetzten AsP (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reich-
weite

Reversalis: ermoglicht unter Aufbictung aller Krafte
(fir 5W20 AsP und mit einer Probe gegen dic doppelte
MR) eine Wiederhelebung, dic aber innerhalb von W20
Kampfrunden erfolgen muss, sonst fehlt dem Wieder-
erweckten die Secle.
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Antimagie: EIGENSCHAFT WIEDERHERSTEL-
LEN. EINFLUSS BANNEN und BLAKHARAZ-
BANN beenden die Wirkung: ihre Zonen-Varianten
erschweren den Zauber.

Merkmale: Dimonisch (Blakharaz). Eigenschaften,
Einfluss

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Bord

Schon auf dem ersten Konvent nach der Wicderentde-
ckung dicses Spruches cinigten sich alle aventurischen
Akademien darauf, die Formel keiner Person zuging-
lich zv machen. Man hort zwar immer wieder, dass es
Micham mit dieser Abmachung nicht so genau nimmt,
aber da die einzige Kopie der Thesis in Kuslik im He-
sinde-Tempel unter Verschluss liegt und die cinzige
Rekonstruktionsmoglichkeit aus dem zurzeit recht sel-
tenen Buch Magische Schilde von Racalla von Horsen-
Rabenmund, das zudem nur an ausgewihlte Personen
verkauft wird, besteht, kann man davon ausgehen, dass
es auch den Mirhamern nicht gelungen ist. die Formel
aus blofem Horensagen zu entwickeln. Nichtsdesto-
trotz ist der Zauber natirlich bei den Borbaradianern
hinreichend weit bekannt, und es heifit, dass sich ma-
gische Waffen und Pfeilspitzen mit diesem Zauber in
den Schwarzen Landen grofier Beliebtheit erfreuven.
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HEXENBLICK

Probe: IN / IN / CH

Technik: Die Hexe sicht ihrem Gegeniiber starr in
die Augen und sucht nach einer Gefihlsverwandt-
schaft.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers konnen Hexen
(genaver: Kenner derselben Reprisentation) cinander
an den Augen erkennen. Ist der Mensch, den die Hexe
anschaut, selbst eine Tochter Satuarias, so verfirbt sich
dic Iris des Angeschauten und dic der Betrachterin in
cin dunkles Purpur. Diesc Verfirbung kann aber nur
von den beteiligten Hexen wahrgenommen werden.
Kosten: far beide Beteiligte je 1 AsP; die Angeblickte
kann sich gegen diesen AsP-Verlust nicht wehren (bor-
baradianische Variante: W3 AsP fir beide Beteiligten
bzw. die Hilfte dieser Kosten als LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: selbst; der Blick reicht 3 Schritt weit.
Wirkungsdauer: 4 Aktionen (dic Zauberdauer)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Reichweite

# Blickloser Blick (+7). Statt der Purpurfarbung spiiren
die Hexen die Gefahlsverwandtschaft; auch fiir blinde
Hexen anwendbar.

# Spiegelblick (ab ZEW 11). Eine Hexe, die den Zauber
gut genug beherrscht, kann sich gegen das Erkennen
und den AsP-Verlust wehren, wenn ihr selbst cine
HEXENBLICK-Probe gelingt und sie mehr Z{P"
iibrig behilt als ihre Schwester.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: In ciner Zone des VERSTANDICUNG
STOREN kann der Hexenblick nur erschwert gewirkt
werden.

Merkmale: Verstindigung
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Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Hex7, Bord
Es ist zwar allgemein bekannt, “dass Hexen sich an
den Augen erkennen konnen”, doch nur die wenigsten

Nicht-Satuarier wissen, dass es sich dabei um cinen

Zauber handelt. Aus diesem Grund kann der Spruch
auch von niemand anderem als ciner Hexe personlich
erlernt werden - und die werden einen Gehéraoten tun,
das Geheimnis ihres Bundes zu verraten. Als "Hexe in
diesem Sinn gelten alle Kenner der hexischen Repri-
sentation,

Dass die Borbaradianer diesen Spruch mittlerweile ‘er-
beutet’ haben, wissen selbst die Hexen nicht ...




HEXENGALLE

Probe: MU / IN / CH

Technik: Die Hexe spuckt shr Opfer an.
Zauberdauver: 2 Aktionen

Wirkung: Der Speichel der Hexe wird atzend und
richtet betm Auftreffen auf cine ungeschitzte Stelle
cines Opfers Schaden an: Fir je 1 AsP kann 1 SP er-
zielt werden. Zusitzlich wird das Opfer von Ubelkeit
gepackt, schmeckt Galle im Mund und muss cine um
die erlittenen SP erschwerte KO-Probe ablegen (Re-
sistenz/ Immunitit gegen tierische, Zauber- und Kon-
taktgifte helfen bei der KO-Probe). Bei Gelingen

bleibt das Opfer unbeeintrichtigt, bei Misslingen ist -
es fur dic nichsten 5 KR mit Wiirgen und Erbrechen -

beschiftigt. AnschlicBend kann es mit ciner um den
gleichen Wert erschwerten KO-Probe versuchen, den
Brechreiz zu iberwinden, ansonsten wiirgt es fiir wei-
tere 5 KR ctc. bis zum Ende der Wirkungsdauer. Der
Speichel richtet bei unbelebten Objekten keinen Scha-
den an. Der Zauber garantiert nicht, dass die Spucke
der Zaubernden ihr Zicl findet: Dazu ist ein Fern-
kampfangriff (Probe mit cinem W20 auf dic Summe
aus Fernkampf-Basiswert und ZfW HEXENGALLE)
notig, der um den doppelten RS des Opfers erschwert
ist. Dem Opfer steht cine um ZfP™ erschwerte Aus-
weichen-Probe zu.

Kosten: siche oben, maximal dirfen ZEW AsP ein-
gesetzt werden.

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst; dic Spuckweitc betrigt 3 Schritt,
Wirkungsdauer: augenblicklich; die Ubelkeit davert
lingstens ZfP" KR an.

Modifikationen: Zauberdauer, Kosten

® Hexenleim (+3; ab ZEW 7). Der Speichel bleibt
ZfP* SR lang giftig und kann daher auch als Kontakt-
gift verwendet werden.

®Krétenschweifs (+5: ab ZEW 11). Der Schweif der

Hexe wird itzend - wer sic binnen der nachsten Spiel-
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runde ohne Handschuhe beriihrt, erleidet pro Berih-
rung IW3 SP. Ein waffenloser Angriff der Hexe. der
cine ungeschitzte Stelle trifft (aber auch cine gewhn-
liche, ctwas festere Berihrung), richtet zusitzlich zu
den iblichen TP{A) cines waffenlosen Angriffs [W3
cchte SP an. Diese Variante kostet 13 AsP.

# Drachenspeichel (+7: ab ZfW 11). Der Speichel
wirkt auch gegen unbelebte Objekte und frisst rau-
chende Locher in alle Materialicn. Fir 1 AsP richtet
der Speichel 2 SP an der Struktur cines unbelehicn
Obyekts an. Schaden an Lebewesen wic gehabt. Bei der
‘Fernkampf-Probe’ gegen Personen muss unterschie-
den werden: Gelingt die Probe trotz Zuschlag durch
RS. ist dic Person getroffen - gelingt sic nur ohne
den Zuschlag, wurde die Rastung getroffen und be-
schadigt.

Reversalis: wie der Heilzauber HEXENSPEICHEL.
Antimagic: Wer mit einem ARMATRUTZ geschitzt
ist, bictet keine Angriffsfliche fir dic Spucke. Ein
GARDIANUM fingt den Zauber (nicht jedoch die
Spucke selbst) cbenfalls ab. Kann in ciner Zonc des
SCHADENSZAUBER BANNEN nur erschwert
gewirkt werden.

Merkmale: Schaden

Komplexitit: C

Reprisentationen: Ach, Hex je 3

Eine bosartige Form des HEXENSPEICHELS, der
wohl einst aus dessen Reversicrung entwickelt wurde.
Vor allem dic Richerinnen Lycosas und andere Spin-
ncnhexen sollen diese Magic beherrschen. Die Achaz
kennen cine gleich wirkende Magic unter dem (iiber-
setzten) Namen SPEIKOBRA. Andere Magickundi-
ge, dic diese Zauberei beherrschen, sind jedoch nicht
bekannt, auch wenn man gelegentlich von wissensdurs-
tigen Druiden hort, den s zwar gelang, dic Formel zu
erlernen, dic jedoch von ihrem eigenen Speichel zer-
fressen wurden ...




HEXENHOLZ

Probe: KL / FF / KK

Technik: Die Hexe beriihrt den Gegenstand und lasst
ihre Kraft hineinflicfen.

Zauberdaver: | Spiclrunde

Wirkung: Mit dicsem Zauber lisst die Hexe die ‘Krif-
te der Erde’ wicder in totes Holz flicfien. So kann sie
den Gegenstand beleben und aus der Ferne durch die
Luft dirigieren. Das Holz ist zwar zu langsam, um
Kampfhandlungen auszufihren, fir cinen kriftigen
Schlag oder Stofl, das Ausfegen einer Kammer oder
cin Stuhlwegzichen reicht es aber aus. Der Gegenstand
muss mindestens zu zwei Dritteln aus Holz bestehen,
darf maximal ZfW x 5 Stein wicgen und nirgendwo
cingemauert oder fest angenagelt sein, sehr wohl aber
aufgehingt.

Ob es sich tatsichlich um die Krifte der Erde han-
delt, muss fraglich bleiben, cs scheint cher, als warde
hier cine elementare Eigenschaft der Luft, die Bewe-
gung, 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 Wirkungsdaver immer wicder die
letzte ihm befohlene Bewegung. Verlisst sie den Wir-
kungsbereich von 7 Schritt, fillt der Gegenstand zu
Boden.

Das Holz kann hipfende oder fegende Bewegungen
ausfithren oder sich schwebend in die Luft erheben.
Es kaon sich maximal so schnell bewegen wie die Hexe
(bei zu hohem Gewicht konnen Sic als Meister dem
jedoch cinen Ricgel vorschicben). Im Ubrigen gilt cin
mittels des HEXENHOLZ bewegter Gegenstand
nicht als magische Waffe.

Kosten: 5 AsP plus | AsP pro Spiclrunde
Ziclobjekt: Einzelobyekt

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdaver: e nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationcn und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjckt (mchrere). Reichweite, Wirkungsdauer

# Verzaubern mehrerer Objekte (+3). Dies kostet 5
AsP fir das erste und 3 AsP fur jedes folgende Ob-
jekt, dazu kommt | AsP pro Spiclrunde pro Gegen-
stand. Pro zusitzlichem Objekt ist dic Probe um 3
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Punkte erschwert, Das Gesamtgewicht darf ZfW x 5
Stein nicht dberschreiten.

@ Holzerner Diener (+7: ab ZEW 11). Diese Variante
konnte man als den satvarischen ANIMATIO bezeich-
nen, denn hiermit kann ein hélzerner Gegenstand fiir
die Daver eines halben Jahres (ablicherweise die Zeit
zwischen zwei Hexentreffen) dazu gebracht werden, auf
cin Kommando der Hexe (Fingerschnippen, Schlisssel-
wort) stets dic gleiche Bewegung zu wiederholen, nim-
lich ene, dic dic Hexe dem Gegenstand vorgemacht
hat (wofir sic ZfW x 10 Aktionen Zeit hat). Selbst-
rihrende Kochloffcl und selbst fegende Besen sind hier
die typischsten Beispicle, aber auf Pfiff offnende Kel-
lerluken oder sich selbst mit Wasser fullende Eimer
sind auch sehr praktisch ... Das Maximalgewicht ist
wie gehabt; die Hexe muss zur Erteilung des Befehls
in Reichweite sein; der Zauber kostet 10 AsP for Ge-
genstinde bis zu | Stein Gewicht, 15 AsP fir Objekte
bis 5 Stein, 20 AsP fir Gegenstinde bis zu 10 Stein, 25
AsP fir Obyekte bis zu 50 Stein Gewicht und 40 AsP
fir schwerere Objekte. Die Hexe kann den Zauber
jederzeit unterbrechen und wieder cinsctzen lassen, um
zwischendrin cine cigenhindige Manipulation durch-
zufihren. Dicse Variante kann nicht mit Spontanen
Modifikationen kombinicrt werden: sic ist kein (A)-
Zauber.

Reversalis: hebt dic Bewegung auf.

Antimagie: kann nur erschwert in ciner Zone des
BEWEGUNG STOREN gewirkt werden und wird
von diesem Zauher beendet.

Merkmale: Telekinese

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Hex 7

Auch wenn es sich um cinen recht cinfachen Bewe-
gungszauber handelt, so ist er doch (aufier unter He-
xen) wenig verbreitet: Er kann fast ausschlieBlich bei
satuarischen Lehrmeisterinnen erlernt werden, andern-
falls muss er aus den Buchern Stillstand - Die un-
sichtbare Bewegungund Druidentum und Hexenkult
rekonstruiert werden, was cine aufopferungsvolle Auf-
gabe fiir die nichsten 15 Monate darstellt und dres
erfolgreiche Magiekunde-Proben +7 erfordert.




HEXENKNOTEN

Probe: KL / IN / CH

Technik: Die Hexe verknotet ein Stiick Schour, cinen
Faden oder cin Haar und wirft es iber die Schulter
hinter sich.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Zauber entsteht eine illusio-
nire Barriere nach Wah! der Hexe, die so bedrohlich
wirkt, dass sie von den meisten intelligenten Lebewe-
sen (namlich von all jenen mit ciner MR kleiner oder
gleich dea ZiP*} nicht iberwunden werden kann -
wohl aber von den meisten Tieren und von Zaubern,
Pfeilen oder Speeren (und auch von Untoten und Di-
monen). Die maximale Breite der Barriere entspricht
ZiW x 2 Schritt, dic maximale Hohe ZfW /2 Schritt.
Ein gegen die Barriere anrennender Ork wird nicht
plotzlich gegen die illusorische Felswand prallen und
sich cine Beule am Kopf holen, sondern alles tun, um
zu verhindern, dass er die Wand dberhaupt berihrt, da
sic ithm aufierordentlich real und bedrohlich erscheint.
Je nach Vorstellungsvermogen der Hexe blicken die
Verfolger in cinen gihnenden Abgrund, cine Flammen-
wand oder eine bluttriefende Dornenhecke.
Magictheoretisch scheint dies plausibel, wenn man sich
den HEXENKNOTEN als einen Kombination einer
Illusion mit einem Furchtzauber vorstellt.

Dic Realitatsdichte (siche den Kasten zum Thema [f
lusionen auf Scite 34) betragt ZfP"/2+7 Punkte.
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Kosten: 4 AsP

Ziclobjckt: Zone

Reichweite: Der Zauber entsteht, wo das Haar zu
Boden fillt; Breite und Hohe siche Wirkung.
Wirkungsdaver: ZfP*/2 Spielrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen (betrifft dann auch hohere MR), Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

Reversalis: Ein wirkender HEXENKNOTEN wird
aufgehoben.

.Antimagie: ILLUSION AUFLOSEN zerstort die

Illusion, nicht aber das ticf sitzende Gefihl der Be-
drohung von dicser Stelle aus, EINFLUSS BANNEN
belisst die Illusion intakt, entfernt aber das Gefihl
der Bedrohung. Beide Zauber machen es in ihrer Zonen-
variante schwieriger, den HEXENKNOTEN zu wir-
ken.

Merkmale: Einfluss, [llusion

Komplexitit: C

Reprisentationen vnd Verbreitung: Hex7: Dru,
Mag, Srl e (Hex)2

Der HEXENKNOTEN lisst sich aus Druidentum
und Hexenkult rekonstruicren (was cine schr
fordernde Aufgabe darstellt), wird aber auBerhalb der
satuarischen Gemeinschaft nicht regular gelehrt.




HEXENKRALLEN

Probe: MU /IN / KO

Technik: Die Hexe krimmt die Finger krallenartig
und ruft ithr Seelentier herauf.

Zauberdaver: 3 Aktionen

Wirkong: Dic Fingernigel der Hexe wachsen um etwa
2 bis 4 Finger und werden scharf und hart wic Katzen-
oder Vogelkrallen. Damit kann sic im Nahkampf [W+]
TP aarichten, sich Klettern-Proben auf geeigneten
Oberflichen um Z{P"/2 Punkte erleichtern oder gar
mit etwas Miihe Stricke durchtrennen.

Kosten: 3 AsP fir diec Verwandlung plus 1 AsP pro
Spiclrunde

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (beim Wirken
des Zaubers festzulegen). maximal jedoch ZfP*/2
Spiclrunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite, Wirkungsdauer

MERKMAL @MERKMAL

@ Zwanzig Krallen (+3). Auch dic FuBnagel der Hexe
verwandeln sich in Krallen. Klettern-Proben sind nun
um ZiP* Punkte erleichtert. Die Hexe kann {edoch
kein (gewohnliches) Schuhwerk mehr tragen.

# Verborgene Kralle (+3): Die Hexe kann die Krallen
cinzichen, um sie zu verbergen, und belichig wicder
ausfahren.

Reversalis: hebt cinen wirkenden HEXENKRAL-
LEN auf. ;

Antimagie: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN als auch VERWANDLUNG BEEN-
DEN heben den Zauber auf; in den entsprechenden
antimagischen Zonen ist er schwieriger zu wirken.
Merkmale: Eigenschaften, Form

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hex3 (nur bei
Katzen-, Raben- und Eulenhexen)

Katzenhexen bezeichnen diesen Zauber als KATZEN-
KRALLEN. doch wihrend sie diesen Spruch meist
cher spiclerisch betreiben, setzen die Verschwicgenen
Schwestern ihn zu voller Todlichkeit cin.




HEXENSPEICHEL

Probe: IN/ CH / FF

Technik: Dic Hexe stecicht ihren Speichel auf dic
Wunde des Verletzten: bei Krankheiten und Vergiftun-
gen muss der Speichel auf die Zunge des Erkrankten
aufgetragen werden.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann cinc Hexe den
durch Wunden, Krankheiten und Gifte verursachten
Schaden heilen. Bei Wunden gibt der Zauber cinen
Lebenspunkt pro 2 eingesetzte Astralpunkte zuriick,
bei Krankheiten | LeP pro AsP. bei Vergiftungen 2
LeP fiir | AsP. Die schidliche Wirkung von Giften
und Krankheiten kann mit diesem Spruch jedoch nicht
gestoppt werden. Die Hexe kann sich mit ihrem Spei-
chel ablicherweise nicht selbst heilen: dafir ist cine
Spontane Modifikation des Zaubers notig.

Kosten: siche oben: maximal konnen ZfW AsP auf
cinmal eingesetzt werden.

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen vnd Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt (sclbst)

Reversalis: Die Spucke der Hexe erzeugt fir ZfP”
AsP die Hilfte dieses Wertes als Schaden auf der Haut
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des Opfers (die Grundlage des Zaubers HEXENGAL-
LE),

Antimagie: kann in ciner Zone des HEILKRAFT
BANNEN nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Heilung

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hex7, GeoS.
Mag(Hex)2

Weitaus weniger bekannt (um der Wahrheit Genige
zu tun, ausschlicBlich bei den Tochtern Satuarias und
den Geoden) als der clfische BALSAM SALABUN-
DE ist dicser allgemein wirkende Zauber, der (so mun-
kelt man) haufiger Bestandteil allerlei satuarischer
Mixturen ist und sich hierfir angeblich besser cignet
als der Elfenspruch.

Besitzer von Druidentum und Hexenkult, des Alma-
nachs der Wandlungen und der Geheimnisse des
Lebens konnen versuchen, die Fragmente aus allen drei
Bichern zusammenzutragen und daraus cine satuari-
sche Thesis zu rekonstruieren, was jedoch cine dufierst
schwierige Aufgabe darstelht. Gildenmagier kénnen
den Spruch in der satuarischen Variante in Norburg
erlernen; cine cigene gildenmagische Variante haben
die Norburger jedoch noch nicht entwickelt.




) HILFREICHE TATZE,

RETTENDE SCHWINGE

Probe: MU / IN / CH (+geistige MR je nach Tierart)
Techaik: Der EIf konzentriert sich ganz auf die Melo-
dic und das Wesen der Ticrart und harmonisiert es mit

scinem Wunsch und der Melodic des feiama diund sa-

ladir.

Zavberdaver: 20 Aktionen

Wirkung: Der Zauber ruft ein Tier aus der niheren
Umgebung des Elfen zu Hilfe, das er um einen Gefal-
len bitten kann, z.B. "Werte Maus, wirdest du bitte
meinc Fesscln durchnagen?” oder “Bruder Delphin,
trage mich bitte bis zu dieser Insel am Horizont.” Der
Elf muss dic Ticrart kennen, dic er zu Hilfe ruft (not-
falls mittels Tierkunde-Probe nachweisen; Horensagen
oder cin menschliches Zoologie-Kompendium reichen
nicht) - und er muss hoffen, in der gewinschten Um-
gebung ein Tier dicser Ticrart vorzufinden. Das Tier
wird den Elfen auch nach Erfullung des Wunsches nicht
angreifen, sondern sich von dannen trollen (zu der
Tatigkeit, dic cs vor dem Ruf ausubte). Der Wunsch
nach Beistand muss sich in einem Satz formulicren
lassen, er muss sich auf den Elfen selbst bezichen, er
muss dem Tier korperlich méglich sein und darf nicht
dessen Natur widersprechen. Notfalls entscheiden cine
CH-Probe und/oder der Meister.

Wird dic Tierart des Scelentiers gerufen, so ist dic
Probe um 3 Punkte erleichtert und dic Reichweite ver-
doppelt.

Kosten: 3 AsP fir den Ruf + GW des Tieres in AsP
fur den Dicnst
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Ziclobjekt: Zone

Reichweite: ZfP* x 100 Schritt

Wirkungsdauver: Der Ruf ergeht augenblicklich; wie
lange das Tier benotigt, hingt von sciner Geschwin-
digkeit ab. Das Tier ist nach Ankunft ZfP* SR lang
hilfshereit gesonnen.

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

#Wenn der Elf mehrere Tiere ruft, betragen die (Ruf-)
Kosten 6 AsP pro Tier.

#Dic Achaz-Variante ist gegen Schuppentiere (Rep-
tilicn und Fische) um 3 Punkte erleichtert, bei ande-
ren Tieren um 3 Punkte erschwert.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Sowohl cine Zone des EINFLUSS BAN-
NEN als auch des VERSTANDIGUNG STOREN
erschweren das Wirken des Zaubers; EINFLUSS
BANNEN kann ihn beenden.

Merkmale: Einfluss, Verstindigung

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Elf4: Ach, Geo
ic 3: Dru(Geo)3

Dieser Zauber wurde bislang den Vertrautenfahigkei-
ten oder einer besonders michtigen Version des TIER-
GEDANKEN zugesprochen, ist aber cine eigenstin-
dige Zauberwirkung, die auch offensichtlich von
Achaz, Elfen und Geoden unabhingig voncinander
entwickelt wurde.




HOLLENPEIN ZERREISSE DICH!

Probe: KL / CH / KO (+MR)

Technik: Der Borbaradianer berihrt sein Opfer mit
der Hand (unter Umstinden durch cinen gelungenen
waffenlosen Angriff nachzuweisen) und flistert die
Formel.

Zauberdauer:2 Aktionen (cine davon dic Beriihrung)
Wirkung: Das Opfer windet sich in unertriglichen
Schmerzen, als wiirden alle seine Muskeln gleichzeitig
von cinem Krampf befallen. Es ist zu keiner kontrol-
lierten Bewegung fihig; ihm steht jedoch ein intuitiver
Ausweichversuch (auf Ausweichen/4) zu, wenn es ange-
griffen wird. Das Opfer verliert in jeder KR Ausdaver
in Hohe von ZfP* Ausdaverpunkten (borbaradianische
Variante: W20 Punkten). Sinkt die AU dadurch unter
0, kann es sogar bis zum Ende der Wirkungsdauer be-
wusstlos werden. Nach Ende der Wirkung erleidet das
Opfer Z{P*/2 Punkte (borbaradianische Variante: W6
Punkte) Erschopfung. Erleidet das Opfer wihrend der
Wirkungsdauer weiteren, echten Schaden (SP), so fillt
dic HOLLENPEIN-Wirkung von ihm ab.

Kosten: [l AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP
bzw. W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP* mal 3 Kampfrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Zicl-
objekt (mehrerc), Reichweite
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#Dic Achaz-Variante hat in Wasser cine Reichweite
von 3 Schritt und ist gegen Nicht-Geschuppte um 3
Punkte erleichtert.

Reversalis: bewirkt Hochgefihl und Euphorie; gibt
AuP zuriick und kann dadurch sogar eigentlich Kampf
unfihige kurzfristig auf den Beinen halten.
Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BAN-
NEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber
beendet werden. (Gegen dic borbaradianische Varian-
te wirkt auch der BELHALHARBANN.)
Merkmale: Einfluss (borbaradianische Variante: Di-
monisch (Belhalhar), Einfluss)

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Bor/: Ach,
Mag ¢ 3

Ein wisshegieriger Scholar kann den Zauber entweder
bei cinem Borbaradianer oder cinem Magier zhnlich
finsterer Gesinnung erlernen (meist jeweils dic borba-
radianische Variante) oder ihn aus Archon Megalons
Werk Die Angst rekonstruieren. Er wird in Ander-
gast, Bethana, an der Fasarer AI'Achami und vor al-
lem in der Halle der Macht zu Lowangen gelehrt
(jeweils dic gildenmagische, de-borbaradianisierte
Thesis, jeweils nur an eigene Schiler): in Punin ist die
Thesis cinsehbar. Die Achaz-Kristallomanten kennen
cinen vergleichbaren Zauber.




HOLTERDIPOLTER

Probe: IN/ IN / FF

Techaik: Der Schelm vollfihrt mit seinen Hinden
vor der Brust drei Rollen in der Luft.

Zauvberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Innerhalb cines Bereichs lost der Schelm
mit diesem Streich cin ziemliches Tohuwabohu aus:
Plotzlich scheinen alle Bandel nicht richtig verschnirt,
alle Schritte unbedacht und in der Hand getragene Ge-
genstinde nicht sicher festgehalten worden zu scin.
Alles bekommt cine gewisse Tendenz schiefzugehen,
jedoch hat der Schelm keinen Einfluss darauf, was
lerztendlich passiert — auch er wird Opfer scines cige-
nen Schabernacks: Da rollen Fisser durch die Gegend,
purzeln Blumentépfe von Fensterbrettern und stol-
pern dic geschicktesten Artisten bei einem cinfachen
Schritt: und das Erstaunlichste dabei ist: Soviel auch
danchengeht, wic viele Gegenstinde auch zerscheppern,
so kommen doch nic Lebewesen zu Schaden (von ci-
nigen kleineren Beulen und Blessuren und verletzter
Eitelkeit cinmal abgeschen). Notfalls gelingen allen
Betroffenen auch die unglaublichsten Ausweichmano-
ver auf spektakulir ungeschickte Art und Weise. Das
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durch den Streich ausgeloste Geschehen bestimmt al-
lein der Meister.

Kosten: 12 AsP

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: 7 Schritt Radius

Wirkungsdauer: maximal ZfW Minuten. Der Schelm
kann den Zauber jederzeit durch erncutes Ausfihren
der Zaubertechnik (und nach gelungener erncuter Pro-
be) beenden.

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: Alles scheint verwurzelt, keine Schnalle
lisst sich mehr 6ffnen, keine Waffe mehr zichen ...
Antimagic: VERANDERUNG AUFHEBEN been-
det den Zauber, der sich auch in ciner entsprechenden
antimagischen Zone schwerer wirken lisst.
Merkmale: Umwelt

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch2
Hierbei handelt es sich um einen der Spriiche aus ‘ge
heimem Koboldwissen', den ein Schelm keinesfalls an
Aufenstehende weitergeben wird.




Probe: MU / IN / CH (+MR)

Technik: Der Magier droht mit der Faust in Rich-
tung seines Opfers und brizllt die Formel.
Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Der Magier erscheint scinem Opfer als eine
bedrohliche Gestalt und schichtert es abhingig von
den ZEP" cin:

{0 - 3: Das Opfer hat gehorigen Respekt vor dem Zau-
bernden und halt ihn fir cinen aberlegenen Gegner,
dem es sich - wenn dberhaupt - nur vorsichtig nihert.
Attacken gegen den Zaubernden sind nur nach ciner
vorherigen MU-Probe moglich, die um die Z{P" er-
schwert ist.

4 - 6: Das Opfer furchtet den Zaubernden und wird -
wenn moglich - zurickweichen, dh. im Kampf cin
Rickzugsgefecht fihren.

7 - 9:Das Opfer sicht in dem Zaubernden cinen Furcht
erregenden, zu allem entschlossenen und ibermichti-
gen Feind. Stark demoralisiert, wird es sich (nach
Naturell und ortlichen Gegebenheiten) entweder
angsterfullt in einer Ecke zusammenkauern oder
zumindest so weit flichen, bis der Zaubernde aufier
Sichtweite ist. Es muss cine MU-Probe ablegen, die
um die ZfP" erschwert ist. Misslingt diese, erleidet
das Opfer Abzige auf die Eigenschaften MU, KL,
CH und FF in Hohe der zum Gelingen der Probe fch-
lenden Punkte. Dieser Malus baut sich fern der Ge-
genwart des Zaubernden mit cinem Punkt pro Spiel-
runde wieder ab.

10+: Dem Opfer erscheint der Zaubernde wic avs cinem
Alptraum entsprungen: es verfillt in heillose Panik
und sucht schreiend das Weite. MU-Probe und Abzige
auf Eigenschaften wie oben.

Dieser Zauber wirkt gegen alle Arten von denkenden
und fihlenden Lebewesen sowie gegen einige Geister-
wesen (Letzteres ist Meisterentscheid). Schleimgetier
oder Insekten lassen sich von der Formel jedoch nicht
beeindrucken, genauso wenig wie Elementare, Untote
und Dimonen.
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) HORRIPHOBUS SCHRECKGESTALT

Beim HORRIPHOBUS ist dic MR des Opfers um
die Halfte der stirksten Angst (also derjenigen Schlech-
ten Eigenschaften. in denen der Begriff ‘Angst’ oder
"Phobic” vorkommt. cinschlicBlich Aberglaube) re-
duziert. Tiere, bei denen kein MU angegeben ist, ver-
wenden stattdessen thren GW fir die Gegen-Proben.
Kosten: 7 AsP (borbaradianische Variante: 2ZW6 AsP
bzw. dic Halfte dieser Kosten als LeP)

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP*/2 SR

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere), Reichweite,
Wirkungsdauer

#ln der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber nur 6 AsP pro Opfer.

Reversalis: Bringt das Opfer dazu, sich fir dic Wir-
kungsdauer in den Zauberer zu verlichen.
Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BAN-
NEN nur erschwert gewirkt und mit diesem Antimagie-
Spruch beendet werden. ANGSTE LINDERN kann
dic Wirkung des HORRIPHOBUS aufheben oder
zumindest abschwichen.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag6, Bord,
Dru3, Hex(Dru2), Sl

Hierbei handelt es sich um cinen der "klassischsten’
Magicrzauber iberhaupt, der vor allem zor Kampfver-
meidung als hochst effizieat angeschen wird.Dic Ahn-
lichkeit zum BOSEN BLICK hat es schon vor gerau-
mer Zeit ermoglicht, dass auch Druiden eine eigen-
standige Reprisentation entwickelt haben, wihrend die
borbaradianische Variante crst aus jingster Zeit
stammt, allerdings schoell Verbreitung gefunden hat,
In der druidischen Variante ist er auch Hexen bekannt.
und Geriichten zufolge haben auch einige Scharlatane
diesen Spruch gemeistert.




IGNIFAXIUS FLAMMENSTRAHL

Probe: KL / FF / KO

Technik: Der Magier hebt dic rechte Hand zur linken
Schulter, konzentriert sich auf die Formel und deutet dann
ruckartig mit Zeige- und Mittelfinger auf sein Opfer
Zavberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schiclt cin
Strahl elementarer Gewalten: eine Lanze aus Feuer und
Licht. Der Spicler muss vor der Zauberprobe ansagen, wic
viele Wiirfel er fir den IGNIFAXIUS cinsetzen will:
Dem Magier stehen maximal ZfW Warfel zur Verfigung.
Dann wiirfelt er und addiert alle Punkte zu einer Treffer-
punktsumme. (Dadurch kann ¢s unter Umstinden passie-
ren, dass mehr TP erwiirfelt werden, als dem Magier AsP
zur Verfigung stehen - in diesem Fall misslingt der Zauber
mit den iblichen Folgen.) Ein Opfer, das den Zaubervor-
gang beobachtct und erkennt, kann versuchen, ihm auszu-
weichen; dazu ist cin um 5 Punkte erschwertes Auswer-
chen-Manover (Mit Blitzenden Klingen 37) erforder-
lich: Fir jeden Punkt, den das Opfer besser ausweicht,
kana es einen Wiirfel von der Schadenswirkung abzichen.
Der Zauber verursacht Trefferpunkte, die noch um den
Rustungsschutz des Opfers vermindert werden, jedoch
wird auch die Ristung angegriffen: Fir je 10 Trefferpunkte
verliert das Opfer cinen Punkt seines Ristungsschutzes
(nicht bei natiirlicher oder magischer Ristung).

Durch die erlittencn Schadenspunkte konnen dem Opfer
eine oder mehrere Wunden entstehen,

Kosten: Anzahl der TP in AsP (5.0)

Ziclobjekt: Einzelwesen (kann auch auf ein cinzelnes Ob-
jekt gezielt werden, um Strukturschaden anzurichten).
Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Die Punkte, dic bei
allen folgenden Modifikationen und Varianten aufgewen-
det werden, verringern natirlich die Anzahl der zur Ver-
figung stcheaden Trefferwiirfel.

Zauberdauer, Reichweite (bei Reichweite: Sichtweite ist
die Probe um +3 pro 21 Schritt Entfernung erschwert und
es gelten die Grofienklassen des Fernkampfs (Basis 105
bzw. Mit Blitzenden Klingen 61))

Die folgenden Modifikationen bis auf Kegel sind alle
miteinander kombinierbar:

®Kegel (+2; ab ZfW 11). Es cotstcht cin Flammenkegel
mit 2 Schritt Basisbreite, der grofic Oberflicheawirkung
hat: Er richtet zwar nur IW-1 TP pro cingesetztem Wiir-

MERKMAL WMERKMAL
ELE-

C

MENTAR

SCHADEN KOMPLEXITAT

122

fel an, dafiir sinkt der RS des Opfers fir je 5 Punkte um
L. Pro cinen Punkt zusitzliche Erschwernis kaon die Ba-
sisbreite des Kegels um | Schritt vergroBert werden. Wird
der Kegel auf mehrere Personen gleichzeitig gezielt, so
erhilt jedes Opfer nur cinen entsprechenden Anteil der
ausgewiirfclten TP (hierbei immer abrunden). Es ist um
weitere 5 Punkte (insgesamt also 10 Punkte) erschwert,
cinem kegelformigen IGNIFAXIUS auszuweichen.

@ Enger Strahl(+3;ab ZfW 11). Es eatsteht nur cin finger-
dicker Flammenstrahl, der keinen Ristungsschaden, dafiis
aber pro KO/2 SP eine Wunde anrichtet. Die Trefferzone
hierfar wird per Zofall bestimmt: 1-2 Kopf, 3-8 Brust,
9-14 Arme (ungerade fur links, gerade fur rechts), 15-16
Bauch, 17-20 Beine (ungerade fir links, gerade fur rechts).
Um cine bestimmte Korperzone anzuvisicren, ist dic Pro-
be nochmals erschwert: +5 fiir Kopf oder Arm, +4 fiir
Bein, +3 fiir Brust/Ricken oder Bauch.

#®Mehrere Ziele (+5; ab ZEW 7). Strahlen schiefien aus
belichig viclen Fingern des Magicrs: Dic erwiirfelten TP
konnen auf bis zu 5 Opfer gleichmafig verteilt werden.
# Doppelschuss (+5: ab ZfW 11). Der Magier kann mit
einer Probe und unter Aufwendung einer Zauberdaver
gleichzeitig zwei Zauber auf ein und dasselbe Ziel wirken;
fiir jeden der Zauber stehen thm maximal ZEW-3 Warfel
zur Verfigung (Zauberfertigkeit minus die Schwierigkeit
der Modifikation); dazu verwendet er beide Hinde.
#Ab ciner Schwelle von ZfW Il misslingt der Zauher
nicht automatisch, wenn die AsP nicht ausreichen, weil
cin zu hohes Resultat crwiirfelt wurde (5.0.). Stattdessen
verbraucht der Spruch dann nur genau die noch vorhande-
nen AsP und wandelt sie in wirkende TP um.

# Elementare Varianten (FRIGIFAXIUS, ARCHOFA-
XIUS. ORCANOFAXIUS, Aquafaxivs, Humofaxius)
crfordern separate Zauber, deren Reprasentationen schr
selten (maximal Geo2, Mag2, Ach2) zu finden sind. Auch
diese Zauber rufen jeweils die zerstorerischen Aspekte
cines reinen Elements herbei und haben regeltechnisch
ihnliche Auswirkungen - orientieren Sie sich an den Ele-
mentaren Sekundarschaden unten auf Seite 123. Doky-
mente aus bosparanischer Zeit berichten von dem verwand-
ten Zauber IGNIFLUMEN, der Feuerstrahlen und Flam-
menspuren iiber den Erdboden laufen lich.

Reversalis: Die elementare Wirkung wird zu cinem
AQUAFAXIUS (mit gleicher Schadenswirkung wic der
IGNIFAXIUS) umgekehrt, der die Elementaren Sekun-
dareffekte (siche unten) des Wassers hervorruft,
Antimagie: kann nicht in cine Zone cindringen, dic mit
SCHADENSZAUBER BANNEN oder FEUER-
BANN errichtet wurde: kann mit diesen beiden Zaubern
beim Schaffen des Zaubers gestort werden; wird vom
GARDIANUM aufgefangen und vom INVERCANO




reflektiert; LEIB DES FEUERS reduziert den entste-
henden Schaden.

Merkmale: Schaden, Elementar (Feuer)
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: MagS, Ach3,
Dru(Mag)2

Bei schr vielen Gildenmagiern bekannte Formel, die als
exemplarischer Kampfzauber gilt: dabei Grundlage fir
clementare Transitionen. Speziell vom elementaren An-
satz her ist sic auch den Achaz-Kristallomanten zuging-
lich. Geriichten zufolge kennen auch einige wenige Drui-
den diesen Spruch in gildenmagischer Repriscntation.

ELEMENTARE SEKUNDARSCHADEN

Neben den bei den Zaubern angegebenen Primirschi-
den (den erwirfelten TP) haben elementare
Schadenszauber (-FAXIUS, -SPHAERO, ZORN
DER ELEMENTE) oder die korperlichen Angrif-

fe von Elementaren folgende Auswirkungen:

@ Eis: Das Opfer erleidet nicht nur Schaden, sondern
ihm wird auch Kérperwirme entzogen, was sich darin
aufert, dass es zusitzlich fur je 10 angerichtete TP ei-
nen Punkt Erschopfung erleidet. Der Bruchfaktor ge
troffencr holzerner Waffen oder holzerner und leder-
ncr Schilde steigt fir die Dauer von TP KR um 10, der
metallener Waffen/Schilde um 2 Punkte. Bei Objek-
ten ohne BF kann man entsprechende Verminderungen
des Strukturwerts (S. 14) ansctzen: um 10 Punkte bei
hélzernen oder ledernen Obgekten, um 5 Punkten bei
steinernen Objekten, um 2 Punkte bei metallenen
Objekten. Flaschen mit Flissigkeiten konnen platzen,
schockgefrorene Flissigkeiten allgemein verderben.
Elementarer Eis-Schaden wirkt in halber Hohe als
Strukturschaden an Gegenstinden, muss jedoch auch
nur die Halfte der Harte iiberwinden.

@ Erz: Das Opfer erleidet cinen Angriff zum Nieder-
werfen (KK-Probe erschwert um | Punkt pro 5 ange
richteten TP). Bei mehr angerichteten SP als KO des
Opfers entstcht cine Wunde, einc zweite bei mehr SP
als doppelter KO usw. Elementarer Erz-Schaden wirkt
in voller Hohe als Strukturschaden an Gegenstinden;
er muss zwar dic volle Hirte aberwinden, macht jedoch
sofort eine Struktur-Probe erforderlich.

# Feuer:Je 10 angerichteter TP sinkt der RS ciner (Ge-
samt-)Rastung um 1 Punkt (bei Zoncnristungen wird
die Ristung einer Zone abgebaut), die BE bleibt jedoch
gleich. Bei mehr angerichteten SP als KO des Opfers
entsteht eine Wunde, eine zweite bei mehr SP als dop-
pelter KO usw. Feverschaden kann leicht entzindliche
Materialien entflammen. Elementarer Feuerschaden
wirkt in halber Hohe als Strukturschaden an Gegen-
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stinden, muss jedoch auch nur die Hilfte der Harte
iberwinden.

# Humus:Dic Viclgestaltigkeit des Humus erfaubt hier
nur schr wenig konkrete Aussagen, aber ublicherweise
werden die korperlichen Eigenschaften eines betroffe
nen Lebewesens um | Punkt pro 10 angerichteten TP in
Mitleidenschaft gezogen werden. Diese Auswirkungen
halten jeweils etwa Z{P" SR an. Elementarer Humus-
schaden wirkt in Hohe cines Viertels der angerichteten
TP als Strukturschaden an Gegenstinden und muss dic
halbe Hirte iberwinden.

OLuff: Das Opfer erleidet cinen J{ngrfff zum Nie-
derwerfen {KK-thc erschwert um | pro 10 angerich-
tete TP). Bei Misslingen der KK-Probe wird er pro 10
TP einen Schritt von der Quelle des Schadens wegge-
schleudert. Auferdem erleidet das Opfer durch die
plotzlichen Luftdruckunterschiede cinen Punkt Er-
schopfung pro 10 angerichteten TP. Ein clementarer
Luftstof kann kleinere Flammen ausloschen und gro-
Rere Feuer anfachen. Zudem kann er Gegenstinde um-
herwirbeln, wobei dic Einzelheiten Meisterentscheid
sind: jc hoher die TP, desto hoher auch hierbei die Aus-
wirkungen. Elementarer Luft-Schaden wirkt in Hohe
cines Viertels der angerichtcten TP als Strukturscha-
den an Gegenstinden und muss dic volle Hirte iber-

winden.

@ Wasser: Das Opfer erleidet cinen .1ngniffmm Nie-
a'ermerfen (KK- Probe erschwert um 1 pro 10 angerich-
tete TP) und muss zudem eine KO-Probe ablegen, dic
pro 10 TP um | erschwert ist: Bei Misslingen hat das
Opfer Wasser in der Lunge und ist ZfP* KR lang
kampfunfahig und verliert ebenso viele AuP wic LeP
durch diesen Zauber. Elementarer Wasserschaden wirkt
in halber Hohe als Strukturschaden an Gegenstinden
und muss die komplette Hirte iiberwinden, auBerdem
loscht Wasserschaden je nach Stirke Feuer aus.




IGNISPHAERO FEUERBALL

Probe: MU / IN / KO

Technik: Die Magierin hilt beide Hande schalenfor-
mig geoffnet in Armeslinge von sich und spricht die
Formel.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Aus den geoffncten Hinden der Magierin
steigt cine Feuerkugel, die sie beliebig dirigieren und
zur Explosion bringen kann. Verliert sie die Feuerkugel
aus dem Blick oder durch aufiere Einwirkung die Kon-
zentration, so explodiert der Feuerball augenblicklich.
Die Feuerkugel hat eine Maximalgeschwindigkeit von
GS 5.

Der angerichtete Schaden betrigt bis | Schritt Ent-
fernung von der Explosion SW6+ZfP"/2 TP. Dafur
werden dic Wirfel fur das Zentrum des Feuerballs
geworfen; fiir jeden Schritt Entfernung sinkt der Scha-
den um | + den Wirfel mit der niedrigsten Augen-
zahl. Von diesen TP wird jeweils der RS der Opfer
abgezogen.

Bei mehr als 10 erlittenen TP sinkt der RS entspre-
chead dem IGNIFAXIUS-Zauber. Brennbare Objekte
innerhalb des Wirkungsradius gehen chenfalls in Flam-
men auf.

Kosten: 21 AsP plus IW6 LeP plus | Punkt Erschop-
fung

Zielobjekt: Zone

Reichweite: 49 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

#Komplexe Bewegung(+3). Hiermit kann die Flam-
menkugel far eine Zeit von ZfW Aktionen eine von
der Magierin festgelegte Bewegung (Kreis, Dreieck,
Quadrat. Hin und Her, aber nichts komplizierteres)
durchfihren, an dessen Ende sic explodiert.

@ Elementare Varianten (FRIGOSPHAERO, OR-
CANOSPHAERO ..) crfordern separate Zauber,
deren Kernformeln schr selten (maximal Ach, Mag e

2; Geol) zu finden sind. Auch diese Zauber rufen
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jeweils die zerstorerischen Aspekte cines reinen Ele-
meats herbei und haben regeltechnisch dhaliche Aus-
wirkungen - orienticren Sie sich an den Sckundirschi-
den auf Seite 80. Es wird haufig iber Flichen-Varianten
(IGNIPLANO) oder von kontrollicrbaren Varianten
spekuliert, doch bislang hat sich noch keine dieser Spe-
kulationen in ciner Variante manifestiert,
Reversalis: Es entsteht cine platzende Wasserkugel,
die nehen ihrem Schaden auch noch die Sekundirwir-
kungen clementaren Wassers (S. 80) anrichtet.
Antimagie: Sowohl eine Zone des FEUERBANN als
auch cine des SCHADENSZAUBER BANNEN oder
des BEWEGUNG STOREN BEWEGUNG STO-
REN erschweren das Wirken des IGNISPHAERO.
Die Kugel selbst wird von einem GARDIANUM oder
cinem INVERCANO aufgehalten und detoniert dann.
Ein dirckt auf dic Kugel gesprochener BEWEGUNG
STOREN, Feucrbann oder SCHADENSZAUBER
BANNEN bringen den Feuerball zur Explosion.
Merkmale: Elementar (Feuer), Schaden, Telekinese
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Magd; AchZ;
Geol

Dieser lange verloren geglaubte 'Klassiker’ der Kampf-
magie wurde 18 Hal von cinem weltfremd wirkenden Ge-
sandten des 'Konzils elementarer Gewalten' im Raschtuls-
wall mit der grofiten Selbstverstindlichkeit als ‘Beglav-
bigungsschreiben” vorgefithrt - so als wire er nicht im
iibrigen Aventurien seit 400 Jahren nur mehr Inhalt von
Magicrsagen. 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 (dic sich auch aus der spathorasischen Fassung des
Groszen Elementhariums erstellen lisst) wurde von den
Elementaristen auf Anraten der Puniner an die Akademi-
en Beilunk, Bethana, Andergast und Al'Anfa weitergege-
ben - wobei man sich daraber cinig war, cine weitere Ver-
breitung verhindern zu wollen, was aber wohl nur von mi-
figem Erfolg gekront war.

KOMPLEXITAT




IGNORANTIA UNGESEHN

Probe:IN/CH / GE

Technik: Der Magier berihrt leicht scine Augen und
Ohren und murmelt die Formel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber sorgt dafir, dass der Magier
von zufilligen Beobachtern nicht bemerkt wird. Er
cignet sich damit hervorragend, um in grofieren Men-
schenmengen unterzutauchen. Der Magier wird nicht
etwa unsichtbar, sondern die Umstehenden haben
iberhaupt kein Interesse an ihm, solange er nicht von
sich aus mit ihnen interagiert. Wenn ein Beobachter
sich auf den Magier konzentriert oder mit ihm alleine
ist — was meist auch for Wachen gilt - kann er ihn
entdecken, wenn ihm cine Sinnenscharfe-Probe ge-
lingt. dic um ZfP*/2 +7 Punkte erschwert ist.
Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauver: jc nach AsP-Einsatz (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Reich-
weite (Berihrung), Wirkungsdaver

Reversalis: hebt cincn wirkenden IGNORANTIA
auf.

Antimagie: kaon in einer Zone des EINFLUSS BAN-
NEN oder des ILLUSION AUFLOSEN nur erschwert
gesprochen und durch gezielten Einsatz dieser Zauber
beendet werden.

Merkmale: Einfluss, [llusion

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srlje 3
Einige Magier vermuten, dass es sich hierbei um cine
Variation des elfischen CHAMAELIONI handelt,
aber gerade dic Becinflussungs-Komponente legt dies
nicht nahe. Die Ehre der Entdeckung gebihrt dem In-
formations-Institut zu Rommilys, von wo aus der
Spruch seine Verbreitung iiber Gareth und Zorgan nach
Fasar zur Bannakademic genommen hat und im Rah-
men des Borbarad-Krieges schlussendlich grofere Ver-
breitung erlangte. Er ist in noch keinem offentlich zu-

ginglichen Werk nicdergeschrichen.




ILLUSION AUFLOSEN

Probe: KL / IN / CH

Technik: Der Magier klatscht dreimal in die Hinde.
Zauberdauver: 2 Aktionen

Wirkung: Mit dieser Formel konnen llusionszauber
aller Art (alle Zauber mit dem Merkmal Hllusion) ge-
brochen werden: Das Trugbild lost sich in cinen Wir-
bel aus Farben und Formen auf, Geriusche enden in
cinem leiser werdenden Rauschen etc. Der Antimagi-
er muss nur wissen, dass eine [llusion vorliegt, den zu
bannenden Spruch aber nicht aktiv beherrschen; er muss
das Trughild also als solches erkannt haben. Diese anti-
magische Formel wirkt jeweils nur gegen cine einzige
[lusion. Dic Zauberprobe ist um die vom gegnerischen
Zauberer (demyenigen. der die Ilusion gewirkt hat)
erzielten ZfP" erschwert, des Weiteren um 1/20 der AsP
des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwernisse
konnen aus einem PROTECTIONIS herrihren.
Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Illusions-
zaubers im Vorfeld erleichtert dic Probe: Pro 3 Punk-
te Z{P" bei cinem ANALYS ARCANSTRUKTUR
ist dic Probe auf ILLUSION AUFLOSEN um cinen
Punkt erleichtert.

Kosten: 6 AsP plus 1/20 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um cine permanent wirkende und mittels
permanenter AsP fixierte Illusion aufzuheben, muss
der Magier permancate AsP investieren: 1/20 der
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Kosten der [llusion. Misslingt die Probe, entstehen
keine permanenten Kosten.

Ziclobjekt: cinzelner Zauber

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

@ Zone (+3: ab ZfW 7). Fur den Einsatz von 18 AsP
kann der Magicr cine ortsfeste. antimagische Zone von
2 x ZfW Schritt Radius erzeugen, in der das Wirken
von Sprichen mit dem Merkmal Mlusion um ZfP*
Punkte erschwert ist und dic ZfP* SR lang anhilt.
Bereits existierende Illusionen innerhalb der Zone lo-
sen sich auf, weon sie weniger ZfP”" aufweisen als die
Antimagie.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: [llusionen sind hiufiger cinmal mit dem
PROTECTIONIS geschitzt (S. 137).

Merkmale: Antimagie, Illusion

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Magh; Sel4;
Hex, Sch e 3

Zauber, dic Illusionen zerstoren, sind bei all jenen be-
kannt und in Gebrauch, die selbst [llusionen erschaffen,
weshalb sich Illusionisten jeder Couleur auch hervor-
ragend als Lehrmeister eignen. Zudem gehort diese
Formel auch zum Standard aller Antimagier.




Probe: MU / CH / KO

Technik: Der Magier zeichnet cin Tridckagramm (ei-
nen Dreizchnstern) auf den Boden, legt sich und cin
eventuelles Opfer hinein, ruft den unergrindlichen
Satinav bei den Michten an, die ihn einst verbannten,
und wartet, dass cine Vision des Viclgehornten er-
scheint. Das Ritual kann nur zu besonderen Sternkon-
stellationen (Tsa-Mond., Satinav und Sumus Schale im
Meridian, Uthar geschlossen) ausgefihrt werden, die
sich etwa alle zehn Jahre wiederholen.

Zauherdauver: von Neumond bis zum nichsten New-
mond; der Magier selbst muss jede Nacht im Trideka-
gramm liegen, kann tagsiber aber agicren.

Wirkung: Mit diesem Zauber kana sich der Magier
nach Belichen verjiingen, indem er cin anderes Wesen
dafir altern und vergehen lisst oder eine grofie Men-
ge permanenter Astralenergic cinsetzt. Die Verjingung
hebt alle negativen Auswirkungen des Alters (siche
das entsprechende Kapitel im Band Mit Geister-
macht und Sphirenkraft). dic in der entsprechen-
den, zurickgenommenen Periode aufgetreten sind,
wieder auf.

Kosten: 49 AsP. davon 3 AsP permanent fir das ei-
gentliche Ritual. Dazu kommen pro 10 Jahre Verjiin-
gung IW6+1 permanente LeP und AsP. die jedoch vom
Opfer stammen konnen (nicht zwangsliufig missen).
Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: selbst
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' IMMORTALIS LEBENSZEIT

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: vermutlich keine
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: keine bekannt. Da das Ritual aber lange
andauert, kann es natirlich mit weltlichen Mitteln
gestort werden. VERWANDLUNG BEENDEN und
cin eventueller TEMPORALZAUBER BANNEN
kommen wegen der augenblicklichen Wirkung nicht
zum Tragen.

Merkmale: Form, Temporal

Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Mag je |
Diese Zeitformel gilt seit den Magierkriegen als end-
giiltig verschollen, wiewoh! sie auch in friheren Zei-
ten 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 ibermenschlich langen Regie-
rungszeiten verdankt haben. Wenn heute noch ein Zau-
berkundiger lebt. der diese Formel beherrscht, dann
heifit dies, dass er mehrere Hundert Jahre alt sein muss
oder in Kontakt mit cinem "Verhillten Meister’ steht.
Da fir das Ritual die Magie des Blutes unabdingbar
ist, scheuen auch viele Zauberer davor zurick, dic For-
mel zu rekonstruieren: Von den unangenchmen Neben-
effekten abgesehen, dic Sic im Kapitel Magie des
Blutes in Mit Wissen und Willen finden, wird eg-
liche Form der Opferung intelligenter Lebewesen vom
Codex Albyricus mit dem Feuertode bedroht.




IMPERAVI HANDLUNGSZWANG

Probe:KL / CH / CH (+MR)

Technik: Der Magier fixiert sein Opfer und flastert
dic Formel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber erzeugt beim Opfer absolu-
ten Geharsam fur einen einzigen konkreten Befchl des
Magiers. In gewisser Weise wirkt der IMPERAV ihn-
lich wie der Spruch BANNBALADIN, jedoch lin-
ger, ausschlieBlich auf intelligente Wesen und durch
tiefer gehende Gefuhlsverinderung, weswegen er auch
nur schwer zu brechen ist. Bei Befehlen, die dem
Selbsterhaltungstrich oder den innersten Uberzeugun-
gen (wic cin Mordauftrag an Tsa-Geweihte) zuwider-
laufen, steht dem Opfer stundlich cine MU-Probe zu,
die um dic ZfP* erschwert ist, um den Befehl fir dic
kommende Stunde zu verweigern.

“Erschlage den reichen Kaufmann, suche seine Truhe
und bring mir seine Dukaten!” sind drei Befehle (auch
wenn man sic in cinen Satz packen kana!). Eine 'Kaska-
dierung’ des Imperavi ("Folge allen meinen weiteren
Befehlen!”) ist brigens nicht moglich. Wihrend der
Wirkungsdauer ist es dem Opfer nicht moglich, gegen
den Zauberer vorzugehen.

Kosten: 13 AsP

Ziclobjekt: Einzclperson

Reichweite: 1 Schritt
Wirkungsdauer: maximal ZfP" Stunden; die Wirkung
endet auch mit der vollstindigen Erfiillung des Befehls
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

@ Ausloser (+3). Es bestcht auch die Moglichkeit, den
Zauber so zu sprechen, dass das Opfer den Befehl erst
beim Eintreten cines gewissen Ercignisses (Finger-
schaippen, Schlisselwort, Opfer betritt den Raum etc.)
ausfihrt.

@ Befehl und Gehorsam (+3: ab ZEW 7). Der Magier
kann dem Opfer cinen cinzelnen, kurzen Befehl geben
(“Halt's Maul!”, “Waffe weg!”), den es sofort ausfih-
ren muss; danach verfliegt dic Wirkung des Zaubers.
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Bei Befchlen, die den innersten Grundwerten oder dem
Selbsterhaltungstrieh des Opfers widersprechen, muss
der Zauberer cine Zauberprobe ablegen, dic um die
doppelte MR erschwert ist Zauberdaver 3 Aktionen,
Kosten 7 AsP.

® Daverhafter Diener (+7: ab ZW 11). Diese Varian-
te wirkt maximal ZfP" Tage lang: es konnen wihrend
dieser Zeit bis zu Z{P" konkrete Befehle erteilt wer-
den. Dafur kostet sic 21 AsP und erfordert Berihrung
und cine Spiclrunde Zauberdaver (wihrend der dic
Beriihrung aufrechterhalten werden muss).
Reversalis: hebt einen bestchenden IMPERAVI auf.
Antimagie: kann in ciner Zone des BEHERRSCHUNG
BRECHEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zau-
ber beendet werden.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: E

Repriscatationen und Verbreitung: Magd,
Dru(Mag)2

Der IMPERAV 1 ist cine ‘Neuventwicklung’ der Magier-
akademien auf der Grundlage des BANNBALADIN
(und stellt cin Beispicl dar. wic man cinen bestehenden
Spruch verindern kann - Naheres hicrzu finden Sie in
Mit Wissen und Willen im Kapitel Zauberwerk-
statt). An viclen Akademien, dic bisher den BANN-
BALADIN lehrten (und dies sind fast alle Magier-
schulen), wird nun auch dieser Spruch an die Schiler
weitergegeben, in Neersand und Fasar wird er sogar
als Hausspruch gelehrt, er ist auch in allen antimagi-
schen Instituten zum Zwecke des Brechens der Beherr-
schung cinsichtig. (In Donnerbach, Norburg und im
Kreis der Einfihlung wird ausschlicflich der aberlie-
ferte Elfenzauber beibehalten.) Hexen ist dic Kenatnis
dieser Formel bisher noch versagt, wihrend alle uns
bekannten Elfen die Formel rundheraus verdammen
und sie wohl freiwillig nie erlernen werden. Es gibt
mittlerweile jedoch Druiden der Gruppe der Mehrer
der Macht, die sich den Zauber in gildenmagischer Re-
prisentation zu Eigen gemacht haben.




IMPERSONA MASKENBILD

Probe: KL / IN/ FF

Technik: Der Magier fihrt sich - oder der Person.
dic er tarnen will - mit den gespreizten Fingern der
linken Hand tber das Gesicht und spricht die Formel.
Zauberdauer: | Spiclrunde

Wirkung: Dieser Spruch legt eine bewegte Illusion
iiber das Gesicht einer Person. so dass sie ciner anderen
gleicht. Dic [usion wirkt nur auf dic Gesichtszige
und das Haupthaar, nicht jedoch auf dic typische Mi-
mik oder gar dic Aussprache, genauso wenig auf Grofie
und Korperbau. Der Zaubernde muss ein Gesicht schon
cinmal geschen haben, wenn er es imitieren will, besser
ist jedoch, wenn er den zu Imiticrenden geraume Zeit
beobachtet hat.

Je nach Bekanntheit des Gesichts kann der Meister Zu-
schlage bis zu 7 Punkten auf dic Probe verlangen. Will
der Magier sich cin vollkommen neues Gesicht er-
schaffen, so ist die Probe beim ersten Malum 7 Punkte
erschwert, bei der zweiten Anwendung um 6 Punkte
usw., bis der Zauberer gelernt hat, das Phantasiegebilde
richtig zu beherrschen und seine Mimik zu stevern.
Allgemein gilt: Die iibrig behaltenen Zauberfertig-
keitspunkte geben die Qualitat der Illusion, dic Reali-
tatsdichte an (RD = ZfP*/2 +7) und konnen als Er-
schwernis auf Proben angewandt werden, wenn cin
Beobachter dic [llusion durchschaven will.

Bei Misslingen der Zauberprobe entsteht meist cine
groteske Karikatur des gewiinschten Gesichts, die von
jedermann sofort als Trughild erkenntlich ist (weswe-
gen der llusionist den Zauber auch meist fallen lisst).
Das bei einem Patzer entstchende Gesicht ist so
schrecklich. dass der Zauberer wihrend der nichsten
Stunden tunlichst dic Offentlichkeit und den Blick
in den Spicgel meiden sollte: Gar grisslich ist das
Angesicht, willentlich weichen tut es picht ...
Kosten: 9 AsP plus 3 AsP pro Stunde

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Wirkungsdauer

#Karikatur (ab ZfW 7: nur in der scharlatanischen Re-
prisentation). Besonderheiten des gewiinschten Gesichts
(groBe Ohren, volle Lippen. lange Nasc, Warzen) wer-
den besonders hervorgehoben. Das Bildnis ist sofort als
Karikatur kenntlich. Kosten: 7 AsP, Wirkungsdauer: [
Stunde

®Mal tarnen (+3; ab ZfW 7). Der Zauhernde legt
keinc lllusion iber sein Gesicht, sondern iber eine
Gliedmafe, iber Brust, Bauch oder Ricken. Diese II-
Iusion bewegt sich mit Haut und Muskeln und kann
ceotweder cine Titowicrung oder Luloa-Malerei dar-
stellen oder aber ein solches Bild, aber auch ¢ine Brand-
narbe verstecken. Wirkt nicht gegen das Gildensiegel,
jedoch gegen Damonenmale oder Stigmata (Zauber-
probe zusitzlich erschwert um die GP des Stigmas
bzw. den Kreis der Verdammais bei Dimonenmalen).
Kosten: 7 AsP plus 1 AsP pro Stunde.

Reversalis: Ein wirkender IMPERSONA wird auf-
gehoben.

Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gesprochen und durch
gezielten Einsatz dieses Zaubers beendet werden.
Merkmale: Illusion

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Srl3
Diese Formel gilt offensichtlich als so gefahrlich, dass
ihre Benutzung vom Codex Albyricus vor iber 400
Jahren untersagt wurde. Nichtsdestotrotz erfreut sie
sich bei all jenen Magiern grofier Belicbtheit, dic Wert
auf Unauffilligkeit legen. Gelehrt wird der Spruch in
Riva, an der Bannakademic in Fasar, in Zorgan (wo er
auch fiir Scharlatane zum Programm gehart), in Mir-
ham, Al'Anfa und Brabak und 7u Studienzwecken’ in
Punin. Die Thesis fand sich auch in der Originalaus-
gabe der Theorie der Wahrnehmung und Beobach-
tung, wurde aus allen spiteren Ausgaben jedoch von
den Kopisten oder den jeweiligen Zensoren entfernt.




INFINITUM IMMERDAR

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

Technik: Der Zaubernde konzentriert sich auf die
astralen Schwingungen, dic dem zu verlingernden
Spruch innewohnen, spricht dic Formel und lasst sei-
ne Kraft in den Spruch flicfen.

Zauberdaucer: mehrere Tage Vorbereitung, der cigent-
liche Zauber davert etwa | Stunde,

Wirkung: Wird dicser Spruch angewandt, wihrend ein
anderer Spruch wirkt, so wird dessen Wirkungsdauer
auf permanent verlingert. Mit Permanenz lassen sich
nur solche Spriche belegen, die cine begrenzte Wir-
kungsdauer haben, nicht aber solche, deren Daver au-
genblicklichist (z.B. vicle Schadens- und Heilzauber).
Zauber, deren Wirkungsdauer kiirzer ist als die Zauber-
dauer des INFINITUM (1 Stunde), werden am Ende
dieser Stunde gesprochen.

Die Zauberprobe ist um dic Hilfte der urspringlichen
AsP-Kosten des zu verlingernden Spruches erschwert.
Kosten: 49 AsP plus die (Mindest-)Kosten des zu ver-
lingernden Zaubers; von dieser Summe missen 1/20 als
permanente AsP aufgewendet werden.

Ziclobjekt: cinzelner Zauber

Reichweite: Berohrung (Der Magier muss im oder
am Wirkungsbereich des zu verlingernden Zaubers
stehen.)

Wirkungsdauer: permanent

Modifikationen und Varianten: viele vermutet,
keine bekannt

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Die Wirkung cines INFINITUM kénnte
vermutlich mit einem TEMPORALZAUBERE] BAN-
NEN aufgehoben werden - doch iber diese Antimagie
wird bislang nur spekuliert. Eine Zone des METAMA-
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CIE NEUTRALISIEREN erschwert das Wirken des
Zaubers; cin mittels INFINITUM verlingerter Zauber
kann jedoch mittels des DESTRUCTIBO (nicht aber
mittels anderer Antimagic) gebrochen werden.
Merkmale: Mctamagie, Temporal

Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Elf, Geo,
Mag je 1

Dieser Spruch (es scheint sich cher um cin langwicriges
Ritual zur Einbindung in dic Artefakterschaffung zu
handeln) ist die Formel, iiber die seit ihrem Verschwin-
den am meisten diskutiert, spekuliert, konstruiert, ver-
offentlicht und zensiert wurde, ohne dass ein Mensch,
Echs, EIf oder Zwerg ihre Anwendung, geschweige
denn das kleinste Bruchstick ihrer Thesis je zu Ge-
sicht bekommen hatte. Gerade bei “unerklirlichen’
Wirkungen cines eigentlich bekannten Zaubers wird
gerne behauptet, dass es genay der INFINITUM sei,
der diesen Effekt erziele.

Im Spiel steht dieser Zauber nur wenigen michtigen
Meisterpersonen (vom Range ciner Nahema, eines
Xeraan oder Galotta) zur Verfigung. Der Grund
hierfir ist nicht nur das Spielgleichgewicht, sondern
auch das Gleichgewicht der Welt - denn irgendwoher
muss die Kraft kommen, dic den Zauber aufrechter-
halt, und garantiert nicht aus den lippischen perma-
nenten AsP, die in den Zauber investicrt werden. Die
Person, die den INFINITUM ecinsetzt, muss also von
halbgottlicher Wesensart sein oder so machtig, dass
sic es sich erlauben kann, cine Konfrontation mit den
Wichtern des Gleichgewichts, namentlich cinem ge-
wissen Teclador, schlimmstenfalls gar mit Satinav
selbst, zu riskieren.




INVERCANO SPIEGELTRICK

Probe: MU / IN / FF

Technik: Der Zauberer legt dic Handfliche der lin-
ken Hand an dic Stirn, murmelt die Formel und kehrt
dann die Handfliche am ausgestreckten Arm nach
aufien,

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Dic Handfliche des Magiers iiberzicht sich
fur die Wirkungsdaver mit cinem spicgelnden silbernen
Schein, der die Wirkung aller Zauber mit den Merk-
malen Form, Eigenschaften und Schaden auf den An-
greifer zurickwerfen kann. Um cinen solchen Zauber
zu spiegeln, muss dem Magier jedoch cine IN-Probe
gelingen, damit er die Hand rechtzeitig in die Bahn
des ankommenden Spruches bewegen kann. Dicse Pro-
be ist 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 méglich, solche Zau-
ber abzuwchren. dic unsichtbar sind (FULMINIC-
TUS. diverse Verwandlungen). Der INVERCANO
wirkt nur gegen Zauber, die den Magier auch treffen
wiirden, nicht aber gegen solche, die vor thm bercits
abgewehrt wurden (2.B. durch die Kuppel eines GAR-
DIANUM - was diese Kuppel durchdringt, kann natir-
lich reflekticrt werden), solche, dic ihn durch Flichen-
effekte schidigen (2.B. die Flammenwolke cines zwei
Schritt ncben ihm detonicrenden IGNISPHAERO),
nicht gegen sekundire Auswirkungen wie erhohte TP-
Zahlen von Angreifern und Zauber, die direkt am
Korper abgewehrt wiirden (Schutzhaut cines GARDI-
ANUM, Schutzamulette).

Bei Zaubern, dic gegen dic Magieresistenz des Verteidi-
gers gehen, wird zuerst gepriift, ob der Spruch itber-
haupt gelingt, sodann, ob der Verteidiger ihn reflek-
tieren konnte, und schlieflich, ob der Angreifer mit
seinem Wiirfelresultat seine cigene MR iberwunden
hitte.
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Die Formel wirkt nicht gegen jegliche Art von Flachen-
cffckien oder sckundiren Auswirkungen (erhohte TP-
Anzahl, die Hiebe eines Radaubesens, die Flammenwolke
cines IGNISPHAERO etc.).

Kosten: 13 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdaver: ZfP* mal 2 Kampfrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

& Zusdtzliches Merkmal (+3: ab ZEW 7). Der Magi-
er kann sich entscheiden, den Schutz zusitzlich gegen
das Merkmal Einfluss oder Herrschaft wirken zu las-
sen. Jedes zusitzliche Merkmal erschwert die Probe
um 3 Punkte.

@ Silberschild (+7: ab ZfW 11). Mit dieser Variante
kann der INVERCANO auf einen belicbigen Schild
gelegt werden, der dann Z{P* Spiclrunden o.g. Zauberei
reflektiert. Die IN-Probe des Schildtrigers zur Ab-
wehr des Zaubers ist um den PA-WM des Schildes
erleichtert. Kosten: 19 AsP.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Ein mit PROTECTIONIS geschitzter
Zauber wird nicht zurickgeworfen. In ciner Zone des
METAMAGIE NEUTRALISIEREN wirkt der IN-
VERCANO nur, wenn er mehr ZfP* erzielt als die
Antimagic.

Merkmale: Antimagic, Kraft, Mctamagie
Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Magd

Der Zauber scheint uralt zu sein, denn schon in frih-
bosparanischen Schriften findet man Andeutungen,
dass dic Formel von den Dienern der Horaskaiser ver-
wendet wurde. Nichtsdestotrotz gilt sic als eine der
kompliziertesten und forderndsten antimagischen
Handlungen, was auch erklirt, warum sie so lange ver-
schollen schien. Momentan wird sie an den antimagi-
schen Schulen sowie in Punin gelehrt.
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Probe: MU / MU / CH (+ Beschworungsschwicrig-
keit des Dimons)

Technik: Der Magier zeichnet ein Heptagramm auf den
Boden, konzentriert sich auf den geheimen Namen des
Dimons, spricht mehrmals dic Formel und ruft zum Ab-
schluss den Namen des Dimons laut aus.

Zauberdauer: 40 Aktionen fir die cigentliche Beschwo-
rung. Danach davert es weitere SW20 Aktionen, bis der
Dimon erscheint,

Wirkung: Bei Gelingen dicses Zaubers erscheint im Zen-
trum des Heptagramms cinc Kreatur aus der Gruppe der
Gehornten Dimonen. Der Magier muss nun mit einer
Probe auf scinen Beherrschungs- Wert ((MU+MU+CH+
Z{W)/4). erschwert um die Beherrschungsschwierigkeit,
feststellen, ob cs ihm gelingt, den Dimon zu beherrschen.
Ist dies der Fall, so kann er dem Gehérnten cinen oder
mehrere Auftrige erteilen, die sich nach Art und Wesen
des Gerufenen natiirlich unterscheiden konnen.

Eine misslungene Beschworungsprobe kann zwei Auswir-
kungen haben: Entweder crscheint iherhaupt kein Wesen
oder aber cs erscheint cinc andere Entitit - etwas, das man
nicht gerufen hat und das vielleicht einen stirkeren Wil
len besitzt, den man nicht brechen kann. Gehen Sie der
Einfachheit halber davon aus, dass cin Wurf mit 2W6 an-
zeigt, wic ibel die Auswirkungen fisr den Beschwérer sind:
fe hoher, desto schlimmer.

Misslingt die Beherrschungsprobe. so rollen Sie wicder
2W6. und auch hier gilt, dass ein hoheres Ergebnis unvor-
teilhaft fir den Beschworer ist. Aof jeden Fall muss der
Beschworer die vollen Kosten fir dic Beschworung auf-
wenden, selbst wenn sich der Dimon verirgert zurick-
zicht oder ihn gar angreift.

Details zu misslungenen Beschworungen und Beherrschun-
gen finden Sie im Kapitel Die Kunst der Invokation
im Band Mit Geisterkraft und Sphirenmacht.
Einige ausgewihlte Dimoncn finden Sic im Kapitel Wi-
dernatirliche Wesenheiten in MW W: detaillierte In-

formationen zu den cinzelnen Dimonen wie auch Erliu-

terungen zu deren Beschworung finden Sie im ober er-
wihnten Band Mit Geisterkraft und Sphireamacht.
Kosten: 19 AsP fir dic Beschworung. Die Kosten fur
die Kontrolle des Dimons sind von Gehoratem zu Ge-
hérntem unterschiedlich. (Borbaradianische Variante:
2W20 AsP fur die Beschworung bzw. die Hilfte dieser
Kosten als LeP.)

| INVOCATIO MAIOR

Ziclobjekt: einzelner Dimon

Reichweite: Der Dimon erscheint im Heptagramm: fir
die Ausfohrung des ihm erteilten Auftrags kann er sich
belichig weit vom Beschworer entfernen.
Wirkungsdauer: je nach Auftrag. Art des Damons und
AsP-Einsatz.

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver

#Mit diesem Zauber ist es moglich, mehrere Damonen
der gleichen Art zugleich zu beschworen, dabei wird dic
Beschworungsprobe noch zusitzlich um dic Anzahl der
beschworenen Horner erschwert (mindere Dimonen zih-
len hierbei als Eingehérnte). Die Beherrschung wird um
dic Anzahl der Dimonen erschwert. Die Beschworungs-
kosten betragen 1l AsP pro Dimon, die Folgekosten sind
fir jeden Dimonen aufzubringen.

Reversalis: fihrt zur Bannung gehorater Dimonen.
Antimagie: Ein cinmal erschienener Dimon kann mit-
tels PENTAGRAMMA zuriickgeschickt werden; die
Beschwarung sclbst kann mit BESCHWORUNG VER-
EITELN bzw. DAMONENBANN erschwert werdea.
Auch bei der Umkehrung ist es méglich, mehrere Di-
monen gleicher Art zu bannen (also z.B. zwei Shruufya,
aber nicht cinen Shruuf und einen Zant).

Merkmale: Beschworung, Dimonisch

Komplexitit: E

Repriscntationen und Verbreitung: Bor, Mag je &;
Hex3, Dru2

Bei diesem Zauber handelt es sich um dic "Feldversion’
des ungleich michtigeren INVOCATIO INTEGRA, der
‘Kernrituals' der Dimonenbeschworung. Da diese Be-
schworung in vergleichsweise grofier Hast ausgesprochen
wird (cin wirkliches Beschworungsritual kann Stunden,
Tage. bisweilen sogar Wochen davern), ist dic Ausfuh-
rung mit crheblichen Risiken verbunden. Beschworer
(ganz gleich, ob Magier, Druiden oder Hexen) erlernen
sowohl das komplexe Ritual als auch dic hier aufgefihrte
Version (gleicher ZEW fur beide Arten), jedoch wird ib-
nen allen abgeraten, diesen Zauber aufler im extremen
Notfall anzuwenden, ist doch das Risiko, dass der Be-
schworer Leben und Secle verliert, auBerordentlich hoch.
(Nebenbei ist die Beschwérung gehornter Dimonen fast
iberall ein Kapitalverbrechen.)

Diese Formel sollte man tunlichst bei cinem praktizie-
renden Beschworer lernen, denn nur dieser kennt alle no-
tigen Kunstgriffe, um dic jenscitigen Monstrosititen im
Zaum zu halten. Eine Beschreibung der Rituale, einiger
geheimer Namen und eventuell bendtigter Paraphernalia
findet man zwar im Arcanum und ihnlichen Bichern,
jedoch sind sie dort meist so verstreut, dass man leicht
cinmal cine (lebens-Jwichtige Komponente ibersicht ...




INVOCATIO MINOR

Probe: MU / MU / CH (+ Beschworungsschwierig-
keit des Dimons)

Technik: Der Magicr zeichnet mit der Hand oder dem
Zauberstab cin Pentagramm in die Luft und ruft gleich-
zeitig laut die Formel.

Zauberdauer: 5 Aktionen fir dic eigentliche Beschwo-
rung, danach davert es 2ZW20 Aktionen, bis der Dimon
erscheint.

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier cine Kre-
atur aus der Gruppe der Niederen Dimonen beschworen.
Sobald der Damon erscheint, muss der Magier eine Probe
auf seinen Beherrschungs- Wert ((MU+MU+CH+Z{W)
+4) ablegen. die je nach Michtigkeit des Sphirenwesens
erschwert ist. Gelingt diese Beherrschung, so kann er dem
Dimonen nun einen oder mehrere Auftrige erteilen.
Einc misslungene Beschworungsprobe kann zwei Auswir-
kungen haben: Entweder erscheint iberhaupt kein Wesen
oder aber es erscheint cine andere Entitit - etwas, das man
nicht gerufen hat und das vielleicht einen stirkeren Wil-
len besitzt, den man nicht brechen kann. Gehen Sie der
Einfachheit halber davon aus, dass ein Wurf mit 2W6 an-
zeigt, wie ibel die Auswirkungen fiir den Beschworer sind:
ic hoher, desto schlimmer.

Misslingt dic Beherrschungsprobe, so rollen Sie wieder
2W6, und auch hier gilt, dass ¢in hoheres Ergebnis unvor-
teilhaft fiir den Beschwaorer ist. Auf jeden Fall muss der
Beschwarer die vollen Kosten fir dic Beschworung auf-
wenden, selbst wenn sich der Dimon verirgert zurick
zieht oder ihn gar angreift.

Details zu misslungenen Beschworungen und Beherrschun-
gen finden Sic im Kapitel Die Kunst der Invokation
im Band Mit Geisterkraft und Sphireamacht.
Einige ausgewihlte Dimonen finden Sie im Kapitel Wi-
dernatirliche Wesenheiten im Band Mit Wissen und
Willen: detaillierte Informationen zu den einzelnen Di-
monen wic auch Erlauterungen zu deren Beschworung fin-
den Sic im ober erwihnten Band Mit Geisterkrait und
Sphirenmacht.

Einige ausgewihlte Dimonen finden Sie im Kapitel Wi-
dernatirliche Wesenheiten im Band Mit Wissea und
Willen; detaillierte lnformationen zu den cinzelnen Di-
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monen wic auch Erlauterungen zu deren Beschworung fin-
den Sic im Band Mit Geisterkraft und Sphirenmacht.
Kosten: Il AsP fir dic Beschworung. Die Kosten fiir die
Kontrolle des Wesens sind von Dimon zu Dimon unter-
schiedlich. (Borbaradianische Variante: W20 AsP fir die
Beschorung bzw. dic Hilfte dieser Kosten als LeP)
Ziclobjckt: cinzelner Dimon

Reichweite: Der Dimon erscheint in unmittelbarer Nihe
des Magiers. Danach kann er sich, je nach Damon und
Auigabe, belichig weit vom Beschworer entfernen.
Wirkungsdauer: je nach Dimon und AsP-Avfwand
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver

#Es ist auch moglich, mehrere Niedere Damonen der
gleichen Art gleichzeitig zu beschwéren. Dabei wird die
Beschworungsprobe zusitzlich um dic Anzahl der be-
schworenen Dimonen erschwert, chenso dic anschliefende
Beherrschungsprobe. Die Beschworungskosten betragen
9 AsP pro Damon; dic Folgekosten sind jedoch fir jeden
Dimon cinzeln aufzubringen.

Reversalis: fihrt zur Bannung niederer Dimonen
Antimagic: Ein bereits erschienener Dimon kann mit-
tels PENTAGRAMMA zuriickgeschickt werden: die
Beschwarung selbst kann mit BESCHWORUNG VER-
EITELN bzw. DAMONENBANN erschwert werden.
Merkmale: Beschworung, Dimonisch

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag5; Ach, Bor,
Hex je 4: Dru

Diese fast schon klassisch zu nennende Formel scheint
zum Allgemeingut der Zauberkundigen aller Epochen zu
gehoren, wiewohl man auch weifi, dass Elfen und Schel-
me ihre Anwendung zutiefst verdammen. Somit ist es
moéglich, diese Formel sowohl aus Bichern als auch von
den Anwendern selbst zu erlernen. Jedoch sei jedem zu-
kinftigen Beschworer hochste Vorsicht im Umgang mit
diesem Zauber angeraten, denn mehr als cinmal sind schon
Konjuroren in ihrem jugendlichen Leichtsing zu Tode
oder Schlimmerem gekommen.

Ach fa: In schr viclen zwolfgottergefilligen Lindern ist
Dimonenbeschworung unter Androhung schwerster Stra-
fen verboten ...




IRIBAARS HAND

Probe: MU / MU / IN (+MR)

Technik: : Die Borbaradianerin leckt einmal iber ihre
Handfliche und berihrt ihr Opfer dann mit dieser
Hand an belichiger Stelle des Karpers.
Zauberdauer: 4 Aktionen; dic Berihrung muss erst
in der letzten, aufgeschobenen Aktion erfolgen (s.u.).
Wirkung: Dic Hand der Borbaradianerin wird von
cinem schwarz schillernden Leuchten iberzogen. Wann
immer si¢ in den nichsten Augenblicken damit cin
Opfer berihrt (erfolgreiche waffenlose AT). spirt
dieses cinen eisigen Hauch und plétzliche Verwirrung:
Es verliert schlagartig Erinnerungen in Hohe von W20
AP.Fillt hierbei eine 20, so handelt es sich um bereits
verarbeitete Erinnerung, d.h., cin zufillig bestimmier
Talentwert des Opfers sinkt um cinen Punkt, Es kann
durchaus geschehen, dass dic aktucllen AP durch die-
sen Zauber unter () sinken - dicse ‘Schulden’ miissen
beim nichsten AP-Zugewinn ausgeglichen werden. Das
Opfer kann versuchen, dem Erinncrungsverlust zu ent-
gehen, indem es eine Selbstbeherrschungs-Probe wir-
felt, die um ZfP” erschwert ist. Gelingt diese, so er-
Ieidet das Opfer nur furchterliche Schmerzen und den
Verlust von W20 AuP (wic unter der Wirkung des
HOLLENPEIN). Betrigt der Verlust mehr als KO
AuP, so erleidet das Opfer eine Winde an der beriihr-
ten Stelle.
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Der Schadenswirfel (Erinnerungs- oder AuP-Verlust)
wird bei jedem Angriff ncu gewiirfelt. Er ist unabhin-
gig vom Wirfelergebnis fur die Kosten des Zauber-
spruchs.

Kosten: W20 AsP (bzw. W20/2 LcP)

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Die Hand bleibt ZfP* KR lang ge-
fahrlich; die Schadenswirkung ist augenblicklich.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer
Reversalis: keine Wirkung bekannt.

Antimagic: Amazerothbann, EINFLUSS BANNEN
vod auch SCHADENSZAUBER BANNEN kénnen
in ithren Zonen das Wirken des Zaubers erschweren.
Geraubte Erinnerung ist jedoch permanent verloren.
Merkmale: Einfluss, Schaden, Dimonisch (Amaze-
roth)

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Bor2. Mag(Bor)l
Diesem Zauber licgt offensichtlich jene Verfluchung
zugrunde, mit der der Dimonenmeister cinst die nach

ihm benanoten Moskitos verzauberte. Diese Formel
ist fast ausschlieBlich in den Schwarzen Landen be-
kanat.




JUCKREIZ, DAMLICHER!

Probe: MU / IN / CH (+MR)

Technik: Der Schelm kratzt sich ausgicbig am Hinter-
teil.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Dic dimlichste Person innerhalb des Wir-
kungsradius (nimlich dicjenige mit der geringsten
Summe aus KL und IN) wird fiir den Verlauf der Wir-
kungsdauer von einem heftigen Juckreiz befallen. Vor-
zugsweise juckt es das Opfer dort, wo es sich nicht
kratzen kann - es aber versuchen muss, wenn thm eine
Sefb.s'fﬁer‘}errscﬁung.\'-])robc. erschwert um die ZfP",
misslingt. Einc Person, dic standig gequilt das Gesicht
verzicht oder aber sich am Allerwertesten kratzt, hat
natiirlich nicht die rechte Uberzeugungskraft und kann
sich auch nicht vollstindig konzentrieren (KL, IN, CH
und INI-Basis jc -ZfP*/2).

Kosten: 4 AsP
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Ziclobjckt: Zone / Einzelperson

Reichweite: ZfW Schritt Radius um den Schelm herum
Wirkungsdauer: ZfP*/2 Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (meh-
rere)

#In der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber 3 AsP pro Opfer und ist um dic hochste MR
plus die doppelte Anzahl der Opfer erschwert.
Reversalis: hebt dic Wirkung cines JUCKREIZ auf.
Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS BAN-
NEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber
beendet werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Sch3

Dies ist eine recht unbekannte Schelmerei, die vor al-
lem auf Hofgesellschaften demaskierend wirken kann.




KARNIFILO RASEREI

Probe: MU / IN / CH (+MR)

Technik: Der Magier beriihrt mit Zeige- und Mittelfin-
ger der linken Hand den Waffenarm eines Gefihrten und
spricht dic Formel.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Der Verzauberte verfallt in cinen Kampfrausch.
Dabei erhohen sich sein AT-Basiswert, MU und KK um
je 5 Punkte, wihrend der PA-Basiswert, KL und CH um
1e 5 Punkte sinken. Der Kampfer kann keine Kampfma-
nover aufier Ausweichen, Befreiungsscbfag. Hammer-
schlag. Niederwerfen. Schildparade, Sturmangriffund
Wuchtschlag(sowie gewohnliche AT- und PA-Aktionen)
anwenden.

Fiir die Verinderung des AT- und PA-Wertes gelten dic
oben festgelegten Zahlen, eine Neuberechoung aufgrund
der verinderten Eigenschaften muss also nicht durchge-
fiihrt werden: dic 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 nicht
in seinem Kampfrausch behindert (keine AT/PA-Einbu-
fen, keine Kampfunfihigkeit). Nach Ablauf der Wir-
kungsdauer betrigt dic AU des Kampfers 0 und er hat
Z{P*/2 Punkte Erschopfung erlitten,

Sind alle Gegner vor Ablauf der Wirkungsdauer besicgt,
greift der Rasende auch seine Kampigefihrten an und kann
nur mittels Antimagie davon abgebracht werden.

Auf Personen mit dem Vorteil Kampfrausch oder dem
Nachteil Blutrausch gesprochen, ist dieser Spruch nicht
um die MR erschwert. la beiden Fillen schlicfien sich an
die Wirkungsdauer des Zaubers noch W20 Kampfrunden
lang die Auswirkungen des entsprechenden Vor-/Nach-
teils an.

Kosten: 1 AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP
bzw. W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Z{P* x 5 Kampfrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite, Wirkungsdauer

@ Blutrausch (+3; b ZfW 14): Das Opfer dieses Spruches
verwandelt sich in einen rasenden Wiiterich, der alles an-
greift, das sich ihm in den Weg stellt - sei ¢s Freund oder
Feind. Dic Werte-Veranderungen sind 2 Punkte stirker
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als oben angegeben. Nach dem Amoklauf ist es so ermat-
tet, dass es keine weiteren anstrengenden Aktionen unter-
nchmen kann (AU fallt avf 0; Verzauberter erleidet 2 x
Z{P" Punktc Erschopfung).

@ Borbaradianische Reprasentation: Kosten und Wir-
kungsdauer werden mit W20 ausgewirfelr; enthilt auto-
matisch die Blutrausch-Variante; als zusitzliches Merk-
mal kommt Damonisch (Belhalhar) hinzu und die Mo-
difikation Kosten kann nicht angewendet werden.

# Achaz-Reprasentation: wirkt nur auf Geschuppte,
kostet jedoch auch nur 7 AsP (Kristallomanten-Bonus
bereits cingerechnet).

Reversalis: hebt einen wirkenden KARNIFILO auf oder
beruhigt Walwistige und andere Berserker, bewirkt jedoch
keine Eigenschaftsinderung.

Antimagie: kann nicht in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN oder des EIGENSCHAFT WIEDERHER-
STELLEN gewirkt werden und kann mit diesen Anti-
magic-Spriichen beendet werden. Gegen die borbaradia-
nische Variante wirkt auch der BELHALHARBANN.

Merkmale: Einfluss, Eigenschaften (borbaradianische
Variante: Einfluss, Eigenschaften, Damonisch (Belhal-
har))

Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: Mag4: Ach, Bor
3

Die Struktur der Formel wie auch die fehlende Erwih-
oung in frihzeitlichen Schriften lisst darauf schlieRen,
dass es sich bei diesem Zauber um eine Entwicklung der
Schiler Borbarads oder sogar des Dimonenmeisters selbst
handelt. Gleichwohl fand der Zauber im Lauf der Magi-
erkricge schaell cine solche Verbreitung, dass der Ur-
sprung 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
dic Akademien, die dem Weg der rechten Hand folgen,
schon im Jahre 1007 BF geeinigt, die Formel komplett
aus ihrem Lehrplan zu streichen. Sie ist jedoch in Ander-
gast, AI'Anfa und Lowangen (Halle der Macht) weiterhin
verfig- und erlernbar. Den Achaz schliefilich ist eine Vari-
ante bekannt, die den Kampfrausch der Marus simulieren
soll, deren Thesiskern dem gildenmagischen aber bis auf
wenige Details gleicht - moglicherweise diejenige For-
mel, aus der der KARNIFILO cinst entwickelt wurde.




KATZENAUGEN

Probe: KL / FF / KO

Technik: Dic Hexe legt kurz die Hinde vor die Augen
und konzentriert sich auf den Zauber.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Mit dicsem Zauber konnen Hexen sogar in
fast vélliger Dunkelheit sehen, Ublicherweise erleiden
Lebewesen {a bei einer Dunkelheit der Stufe X cinen
Abzug von X Punkten auf AT- und PA-Basiswerte und
von 2X auf ihren Fernkampfwert und auf ihre Sinnen-
scharfe-Proben beim Sehen. Die dunkelste Dunkel-
heit ist hicrbei Stufe 10 (siche auch den Zauber DUN-
KELHEIT auf Seite 45). Dieser Zauber senkt nun die
Stufe der Dunkelheit um je cinen Punkt pro 2 ZfP"
bzw. vermindert dic Abziige auf Fernkampf und Sin-
nenscharfe auf 2X - ZfP*. Zwar kann dic Hexe Far-
ben nur noch schr blass erkennen, aber Umrisse und
Formen sind stark hervorgehoben. Dieser Zauber kann
nicht bei Tageslicht oder hellem Mondlicht gewirkt
werden (eine cingebaute Schutzfunktion): wird die
Hexc von plétzlichem hellen Licht iberrascht, so ist
sic fiir ZfP* Kampfrunden vollstindig geblender, fiir
ZfP* SR noch mit Abzigen von je 2 Punkten durch
tanzende Lichter gestraft. Um eine Blendung durch
plotzlich aufflammendes Licht zu vermeiden, muss der
Hexe eine Intuitions-Probe gelingen, damit sie die
Augen rechtzeitig schlicBen oder abwenden kann. Die-
ser Zauber wirkt auch gegen dic verstirkte Dunkel-
heit des gleichnamigen Zaubers.
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Kosten: | AsP pro 3 SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen uad Varianten: Zauberdauer,
Reichweite, Wirkungsdaver

Reversalis: erzeugt cine Unempfindlichkeit gegen
Licht, was z.B. in der Wiiste oder auf Schoeefcldern
von grofiem Nutzen sein kann.

Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gesprochen
und von diesem Zauber beendet werden.

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hex4, EIf3
Dieser satuarische Zauber ist noch nicht allzu lange
bekannt, und es scheint, dass er auch in Hexenkreisen
noch keine allzu weite Verbreitung gefunden hat, wih-
rend ihn auf der anderen seite bereits einige Elfen ken-
nen. Ob es sich um cinen traditionellen Spruch oder
cinc Neventwicklung handelt, ist demzufolge ebenfalls
unklar. Es scheint so, als wirde der Zauber die Augen
der Hexe hochst empfindlich fir dic geringste Spur
von Licht machen, so dass bercits Mondlicht ihr
Schmerzen bereitet — was auch der Grund sein mag,
warum der Spruch eine so geringe Verbreitung erfah-
ren 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: Samtliche giftigen Stoffe in der Bluthahn des
Patienten werden aufgelost, so dass der Vergiftungspro-
zess zum Stillstand kommt. Bis dahin cingetretener
LE-Verlust wird nicht ausgeglichen. jedoch werden alle
anderen Wirkungen (2.B. Libmungen, Eigenschaftssen-
kungen etc.) sofort aufgehoben. Mit dem Spruch kann
sich der Zaubernde auch selbst heilen.

Die Wirkung setzt erst zum Abschluss der Zauberdauer
ein, 5o dass es noch immer eine Angelegenheit von
Augenblicken bleibt, ein Tulmadron- oder Purpurblitz-
Opfer zu retten. Der KLARUM PURUM beendet
auch Rauschzustinde, die durch entsprechende Mittel
entstehen; Alkohol hat cine Giftstufe von 2 bis 5, je
nach Konzentration und Menge.

Kosten: 1 AsP pro Stufc des Giftes: muss bei der
Probe angesagt werden: reichen die AsP des Heilers
nicht aus, entfaltet der Zauber keine Wirkung.
Ziclobjekt: Einzelwesen, freiwillig

Reichweite: sclbst, Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite
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®Schutz vor Vergiftung (+5/+7; ab ZfW 11). Fir |
AsP pro Stufe des Giftes ist dic verzauberte Person
far ZfP" Stunden resistent gegen alle Gifte bis zu die-
ser Stufe (heifit: die KO-Probe zur Abwehr des Giftes
ist um 7 Punkte erleichtert): far 2 AsP pro Giftstufe
ist sic immun gegen Gifte bis zu dieser Stufe (KO-
Probe um 15 Punkte erleichtert).

Reversalis: Der Zauber erzeugt beim Opfer cine ‘Quasi-
vergiftung’. Die Stufe des Gifttes entspricht den cinge-
setzten AsP. Orientieren Sie sich zur genauen Wirkungs-
bestimmung an bekannten Giften dholicher Stufe oder
an den allgemeinen Richtlinien in den Basisregeln auf
Seite I51.

Antimagie: Wihrend der Zauber gewirkt wird, kann
er mit HEILKRAFT BANNEN uad VERWAND-
LUNG BEENDEN zum Scheitern gebracht werden:
er wirkt nicht in entsprechenden antimagischen Zonen.
Merkmale: Form, Heilung

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Magh: Ach,
Dru, EIf. Geo, Hex e 3

Diese alte Formel ist weit verbreitet und gehort zum
Rustzeug jedes Hofmagiers. Gerade deswegen kursieren
aber auch etliche falsche Thesenniederlegungen des KLA-
RUM 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 mit den Fingern in
Richtung auf den Gegenstand, auf den er es abgeschen
hat.

Zauberdauer: | Aktion

Wirkung: Dieser Bewegungszauber ermoglicht das
Zerdeppern von zerbrechlichen unbelebten Materia-
lien: Glaser zerspringen, Krige fallen vom Regal, Zino-
besteck beult und biegt sich und dergleichen mehr. Der
Gegenstand darf maximal Z{W des Schelms mal 10
Unzen wiegen. Der Zauber wirkt nicht auf magische
oder geweihte Gegenstinde (schr wohl aber auf Flasch-
chen, dic z.B. magische Elixicre enthalten) oder auf
Objekte. die von ihrer Konstruktion darauf ausgelegt
sind, Schaden zu widerstehen (Taren, Balken, Waffen,
Rustungen etc.). Ohne hier zu genau auf Beschrinkun-
gen durch Strukturpunkte, Hirte oder Strukturwert
cinzugehen (Details hicrzu siche S. 14), sollte der Ge-
genstand so zerbrechlich sein, dass man ihn auch kér-
perlich mit einem Fausthieb zertrimmern oder mit
ciner Hand verbiegen/verbeulen konnte. Die fiktive
‘Kaorperkraft', die hinter diesem Hieb steckt, entspricht
Z{P*/2+7 Punkten.

Wihrend essich beim FORAMEN um cine kontrollierte
und sehr differenzierte Ausformung des MOTORICUS
handelt, ist der KLICKERADOMMS cher eine grobe

Angelegenheit (hicr werden die Schelme zwar Zeter und
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Mordio schreien, es ist aber nun cinmal so). Wahrend
der MOTORICUS einen festen Griff oder delikates
Fingerspicl darstellt, ist der KLICKERADOMMS
die schiere Entladung der telekinetischen Kraft, cin
Anschubsen, ein Faustschlag oder cine kleine ‘teleki-
netische Explosion’.

Kosten: 2 AsP

Ziclobjekt: Einzelobjekt von maximal ZfW x 10 Unzen
Gewicht

Reichweite: Z{W Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Reichweite

# Scherbenhaufen (ab ZfW 7). Mehrere Gegenstande,
dic nebencinander stehen/licgen missen, konnen gleich-
zeitig zerdeppert werden, was jedoch dic Probe um die
Anzahl der Gegenstande erschwert. Kosten: 2 AsP pro
Gegenstand.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: kann nicht in ciner Zone des BEWEGUNG
STOREN gewirkt werden.

Merkmale: Telekinese

Komplexitit: A

Repriscntationen und Verbreitung: Schi: Hex,
Mag, Srl e 3

Der Zauber ist cigentlich einfach erlernbar, aber offen-
sichtlich verwenden nur die Schelme ihn iber ihre qu-
gendliche Sturm-und-Drang-Zeit hinaus.




KOBOLDGESCHENK

Probe: IN/ CH / FF (+MR)

Technik: Die Schelmin iberreicht ihrem Opfer, wih-
rend sie ihm in dic Augen sicht, eine Hand voll eines
belichigen Materials, 2.B. cinen Pferdeapfel, cinen
Frosch oder Mchl.

Zauherdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Der Beschenkte glaubt, cinen Gegenstand
nach Wunsch der Schelmin in Hinden zu halten, 2.B.
cinen Dukaten, eine Schere, eine Schriftrolle, cine
Hand voll Rosinen oder cin Glas Wein. Ein weghiip-
fender Frosch wird in der Wahrachmung des Opfers
dann zu cinem herunterfallenden Dukaten. Die Quali-
tit der Tiuschung wird von den iibrig behaltenen Zau-
berfertigkeitspunkten bestimmt: Die Realititsdichte
betrigt ZfP*/2 +7.

Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Die Schelmin muss das Material berih-
ren und ibergeben, danach kann (und sollte!) sie sich
beliebig weit entfernen.

Wirkungsdauer: maximal ZfW/2 Spiclrunden (kann
aber vorher beendet werden, wenn die Schelmin die
Situation noch sicht).

Modifikationen und Varianten: Ziclobjckt (mehrere)
#Dic Variante gegen mehrere Personen bedeutct, dass
mehrere Opfer dersclben Tiuschung unterliegen. Die
Schelmin kann trotzdem nur eine Hand voll Substanz
mit dieser Tauschung belegen. Der Zauber kostet pro
Opfer 3 AsP und ist um dic doppelten Anzahl der
Opfer erschwert.

@ Feengold (+7). Diese Variante kann cinc Hand voll
Miinzen als cine Hand voll anderer Miinzen nach Wil-
len der Schelmin erscheinen lassen. Solange die Schel-
min weifS, welche Minzen sie darstellen will und am
entsprechenden Ort verniinftig darstellen kann, ist dies
cine erprobte Methode, an Wechselgeld zu verdienen.
Reversalis: hebt das KOBOLDGESCHENK auf.
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Antimagie: Gegen cin Opfer dieses Zaubers muss ein
BEHERRSCHUNG BRECHEN gesprochen werden,
um das KOBOLDGESCHENK vor der Zeit zu zer-
streuen. Die Bannzone erschwert wic ablich das Wis-
ken des Zaubers.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch

Dic Tatsache, dass es sich um eine ‘vollsensorische Phan-
tasmagoric’ (wic dic Puniner Theoretiker die Beeinflus-
sung aller Sinne durch dic Illusion bezeichnen) handelt,
hat schon zu allerlei theoretischen Debatten Anlass gege-
ben - denn es ist mit keiner Magierformel moglich, alle
fiinf Sinne zu tiuschen. Die Analyse der Matrix cines
wirkenden KOBOLDGESCHENKS hat die hochge-
Ichrten Herren und Damen Magier schlicBlich darauf ge-
bracht, dass es sich bei diesem Zauber iberhaupt nicht

um cine [llusion, sondern um cinen Beherrschungsspruch

handelt.




KOBOLDOVISION

Probe: MU / CH / CH

Technik: Der Schelm kneift die Augen zusammen,
als wolle er ctwas fixieren, und reifit sie dann ruckartig
auf.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der Zauber ermoglicht es dem Schelmen
oder der von ihm berithrten Person, cinen kurzen Blick
in die ‘nichstgelegene’ Nebenwelt, ins Reich der Feen,
Dryaden, Nymphen und Kobolde zu werfen, ja sogar.
sich mit eventuell anwesenden Feenwesen zu unterhal-
ten (auf koboldisch, versteht sich). Der Spruch funk-
tioniert natiirlich nur, wenn am Orte des Zaubers cine
Nebenwelt oder ein “‘Ubergang ins Feenreich’ tatsich-
lich prasent sind - wovon man in der Khom oder auf
Yetiland kaum ausgehen kann.

Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst: der Schelm kann so weit ins Feen-
reich blicken, wie es seine natirliche Sicht erlaubt.
Wirkungsdauver: Z{P*/2 Spielrunden
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Modifikationen und Varianten:

#Die Achaz konnen mit diesem Zauber in die ent-
riickten Globulen blicken, was sie jedoch 10 AsP kos-
tet.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann nicht in ciner Zone des HELL-
SICHT TRUBEN oder LIMBUS VERSIEGELN
gesprochen und wird von jedem dieser beiden Zauber
beendet.

Merkmale: Hellsicht, Limbus

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Schd; Ach2;
Elf. Hex e (Schl)

Hier spiegelt sich auch die Sehnsucht der Schelme
nach ihrer Kindheit wider, und es licgt keine Spur
Schabernack in ihrem Streben. Einige wenige Hexen
und Elfcn sollen auch Kenntnis von diesem Spruch
haben. Es soll cinmal eigenstindige elfische und auch
gildenmagische Varianten gegeben habes, jedoch sind
diese heutzutage verschollen.




KOMM KOBOLD KOMM

Probe: IN / IN / CH

Technik: Dic Schelmin formt die Hinde vor dem
Mund zu cinem Trichter und stéfit einen koboldischen
(also fast unhorbaren) Jodler aus.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Wenn der Zauber gelingt, taucht cin Ko-
bold auf. Nun entscheidet eine CH- Probe dariiber,
ob der Gerufenc freundlich gesinnt oder verirgert ist -
im letzteren Falle wird er sich verzichen oder sich sogar
mit einigen Schelmercien richen. Was cin freundlicher
Kobold zu tun bereit ist, hangt von der Situation, von
einem eventuellen Vorteil Kedoldfreund, vor allem
aber vom Verhandlungsgeschick der Schelmin ab. In
Wiisten oder Eiswisten kann man davon ausgehen, dass
kein Kobold zur Stelle ist. In verwunschenen Wildern,
an Feenteichen oder sonstigen Ubergingen ins Neben-
reich sind Kobolde dagegen hiufig (der Ruf aberschrei-
tet jedoch nicht die Schwelle in dic Anderswelt). Auf
Schiffen erscheint bisweilen ein Klabauter.

Kosten: 7 AsP
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Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: | Meile Radivs, innerhalb der sich der
Kobold befinden muss.

Wirkungsdauer: je nach Situation
Modifikationen und Varianten:

® Namensruf (+3). Der Schelm kann cinen speziel-
len Kobold rufen, dessen Wahren Namen er kennt. Die
Reichweite dieser Variante betrigt ZEW Meilen.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kanon in ciner Zone des HERBEIRU-
FUNG VEREITELN nur erschwert gewirkt werden;
diese Antimagie kann den Ruf auch geziclt vereiteln.
Merkmale: Herbeirufung

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch7

Mehr [nformationen zu den Kobolden finden Sic im
Kapitel Zauberkreaturen im Mit Wissen und Wil-
len.




KORPERLOSE REISE

Probe: MU /KL / IN

Technik: Der Druide versinkt in ticfe Meditation.
Zauberdauer: 6 Spiclrunden Vorbereitung
Wirkung: Der Geist des Druiden trennt sich vom Keor-
per. der in ciner totenihnlichen Starre zurickbleibt,
und geht auf Reisen. Er bewegt sich in der realen Welt
mit bis zu GS 1 (entsprechend 50 Meilen pro Stunde),
im ‘Niheren Limbus’ (siche das Kapitel zum Limbus
in Mit Wissen und Willen) mit bis zu GS 100 (360
Meilen pro Stunde). Im Limbus verfugt cr aber cine
magische Wahrochmung, dic ihm dic Oricntierung
dort ermoglicht.

Zwischen realer Welt und Limbus kann er jederzeit
und ohne Kraftaufwand hin und her wechseln. Er kann
allerdings weder dirckt noch aus dem Limbus heraus
in Praios-Tempel, Stahlschrinke, Koschbasalt-Truhen
oder dhnliche antimagische Riume ein- und antimagi-
sche Materie nicht durchdringen, chenso nicht in Be-
reiche, dic mit LIMBUS VERSIEGELN geschitzt
sind. Um massive Steinwinde, dichtes Erdreich, Glet-
schereis zu durchdringen, muss der Druide | AsP pro
halbem Schritt Dicke aufwenden.

Pro Spielrunde im Limbus wird IW20 gewirfelr; fallt
cine 20, so muss sich der Druide mit ciner Prisenz des
Limbus (siche dort) auseinander setzen. Nach ciner
halben Stunde muss eine erneute Zauberprobe abge-
legt werden, um 5 Punkte erschwert, um zu prifes, ob
der Druide die Konzentration aufrechterhalten kann.
Misslingt diesc Probe, so nimmt er 2W6 SP(A) Scha-
den und muss voverziglich umkchren. Gelingt die
Probe. fallt nach ciner weiteren halben Stunde cine
Probe +10 an und so fort. Der Druide sollte tunlichst
bedenken, dass er auch fir dic Rickreise noch Zeit und
AsP benotigt. Sollte er nimlich zu weit gereist scin
und nicht rechtzeitig zuriickkehren konnen, bevor seine
AE aufgebraucht ist, so erleidet er pro weiterer Spicl-
runde 2W6 SP. Stirbt der Kérper wegen zu langer Ab-
wesenheit des Geistes (oder auch durch Einwirkung
Dritter), so wird der Druidengeist mit grofier Wahr
scheinlichkeit zu ciner ruhelosen Seele.

Der Geist des Druiden kann mit den iblichen Hell-
sichtzaubern erkannt werden.
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Kosten: 5 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst; die Reise selbst kann (diesseitig
gemessen) maximal ZfW x 200 Meilen weit fahren.
Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen und Varianten: Kosten, Wirkungs-
dauer

# Manifestation (+3). Wenn der Druide diese Er-
schwernis in Kauf nimmt, kann er belichig und ohanc
Zusatzkosten im Diesseits erscheinen: als geisterhaft
durchscheinende Gestalt. Er kann sogar mit hohler
Stimme sprechen.

@ Fernzauber (+3; ab ZEW 11). Der korperlose Drui-
de ist in der Lage, weitcre Zauber zu wirken (die Zau-
berprobe wird ganz normal auf seine Eigenschaften ab-
gelegt, auch wenn er streng genommen in diesem Zu-
stand nicht sher KK oder FF verfagt). Dabei kom-
men gegebenenfalls die Regeln fiir das Aufrechterhal-
ten mehrerer Zauber (der KORPERLOSE REISE plus
der gewirkte Zauber) und den Verzicht auf notwendi-
ge Gesten zum Tragen (siche dic allgemeinen Zauber-
regeln in Mit Wissen und Willen).

Reversalis: hebt den Zauber auf und holt den reisen-
den Geist zurick in den Kérper -~ wenn er nicht andern-
orts von ctwas festgehalten wird ...

Antimagic: VERSTANDIGUNG STOREN oder
LIMBUS VERSIEGELN unterbrechen die Verbindung
zwischen dem Druiden und seinem Kérper: cr muss den
Rickweg dann mit OrientierungsProben finden. In cine
Zone des LIMBUS VERSIEGELN kann er vom Lim-
bus aus nicht cindringen, in cine Zone des VERSTAN-
DIGUNG STOREN iberhaupt nicht, und auch cin
GARDIANUM verhindert sein Durchkommen.
Merkmale: Limbus, Verstindigung

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Drud; Ach,
Geo, Hex, Mag je 2

Wegen der 0.2. Gefahren, die dem Zauberer auf der
Reise drohen, geben kundige Druiden diesen Spruch
fur gewohalich nicht an junge Schiler weiter, sondern
nur an erwachsene Kollegen, die bereits Erfahrung ge-
sammelt haben und ihre Grenzen kennen.




KRABBELNDER SCHRECKEN

Probe: MU / MU / CH

Technik: Die Hexe zeichnet vor dem Gegenstand oder
der Person, der sie dic Insckten auf den Leib winscht,
das Zeichen Mishkharas in die Luft und ruft die Machs
der erzdimonischen Wesenheit herab.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Der Korper des Opfers wird auf der Stelle
von Myriaden von wimmelndes, kriechenden, krab-
belnden Kleinticren (losekten, Warmern, Maden) be-
deckt. Um cine solcherart verfluchte Person zu be-
rithren, ist eine Mut-Probe +10 erforderlich, zumal die
Insckten dann auch beginnen, von dem Objekt auf den
Arm zu krabbeln.

Das Opfer des Zaubers wird von solch grofiem Selbst-
ckel ubermannt, dass es sofort eine Selbstbeherr-
schungs-Probe, erschwert um die Z{P", ablegen muss,
um nicht auf der Stelle ohnmichtig zu werden (und
auch nach Ablauf der Zauberdauer fir dic nichsten
Z{P*/2 Stunden zu keiner klaren Aufcrung mehr in
der Lage zu sein). Sollte das Opfer auch noch eine
Inscktenphobic haben, dann wird dic Selbstbeherr-
schungs-Probe um deren doppelten Wert erschwert.
Aber selbst wem die Probe gelingt, der kann nichts
anderes tun, als zu versuchen. dic Insekten abzuschit-
teln oder schreiend das Weite zu suchen (und beides
pitzt nichts).

Noch ZfP* (minus dic TaP" aus ciner Selbstbeherr-
schungs-Probe) Spiclrunden lang nach Ablauf der Wir-
kungsdauer ist das Opfer so von Angst erfallt, dass
alle geistigen Eigenschaften auf die Hilfte ihres Wer-
tes gesenkt werden mossen. Hilt dieser Zustand langer
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als cine halbe Stunde (6 SR) an, behilt das Opfer eine
Inscktenphobie in Hohe von Z{P*/2 Punkten (bzw.
muss Z{P*/2 Punktc zu ciner bereits existierenden
Inscktenphobic addicren).

Kosten: 15 AsP (borbaradianische Variante: W20 +
W6 AsP bzw. die Halfte dieser Kosten als LeP)
Ziclobjckt: Einzelwesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP* Kampfrunden, danach verteilen
sich dic Insckten auf natirliche Weise.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobyekt (mehrere, s.ai.), Reichweite, Wirkungsdauer
#Gegen mehrere Personen kostet der Zauber 12 AsP
pro Person.

& Objekt verfluchen. Das Obyekt darf maximal Truhen-
grofe haben.

Reversalis: hebt den KRABBELNDEN SCHRE-
CKEN auf.

Antimagie: Ein MISHKARABANN vertreibt die
Krabbeltiere: in ciner entsprechenden Zonc oder gegen
cinen HERBEIRUFUNG VEREITELN ist der Zauber
nur erschwert zu wirken.

Merkmale: Herbeirufung, Dimonisch (Mishkhara)
Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: Hex 3; Bor,
Mag je 2

Diese finstere Mishkhara-Anrufung soll schon die
Nerven so manches wackeren Helden zerrittet haben.
Glicklicherweise ist die Anrufung nur wenigen ibel
gesinnten Hexen, Borbaradianern und Magiern bekannt
und auch aus dem Arcanum nur mit Mihe abzuleiten.




' KRAFT DES ERZES

Probe: KL / KK / KO

Technik: Der Geode ballt beide Hinde zu Fiusten
und presst sic gegeneinander.

Zauberdauver: 40 Aktionen

Wirkung: Der schwerste eiserne/stihlerne Gegen-
stand in Reichweite wird magnetisch und zicht alle
Eiscateile im Umkreis von 2 mal ZfP* Schritt
(mindestens aber 2 Schritt) an, und zwar so stark, dass
esciner KK-Probe+Z{P*/2 bedarf, um cisernc Waffen
oder Werkzeuge unter stindigem Kraftaufwand in der
Hand zu behalten. Bei Metallristungen wird der RS
aufgeschlagen, bei Metallschilden den PA-WM. Miss-
lingt die Probe, so wird der Gegenstand aus der Hand
gerissen oder der Triger der Ristung schlittert zum
Magneten hin. Sclbst wenn die KK-Probe gelingt. so
sind dennoch alle korperlichen Aktionen (auch im
Kampf) um den RS der Metallristung erschwert, AT
und PA mit Metallwaffen um Z§P"/2, und nach jeder
Aktion, bei der ein Held sich nicht irgendwo festhilt,
ist eine erncute KK-Probe fallig. Einzelheiten sind
hierbei immer Meisterentscheidung.

Kleinere ciserne Gegenstinde wie Schnallen usw. kon-
nen durchaus losgerissen werden; Nagel fliegen evtl.
aus der Wand (1 auf W6).

Kosten: 9 AsP

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: ZIW Schritt (sowohl dic Entfernung
Geode - Magnet beim Zaubern als auch der Wirkungs-
radius des Magncten)
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Wirkungsdauver: ZfP" Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Reich-
weite

Reversalis: Der grofte ciserne Gegenstand in Reich-
weite st6ft alle Eisenteile in der Wirkungszone ab
(KK-Probe. um diese festzuhalten).

Antimagie: OBJEKT ENTZAUBERN oder ERZ-
BANN nimmt dic magnetische Wirkung vom verzauber
ten Gegenstand und lost damit den Zauber (dieser ‘springt’
also nicht auf den nichstschwereren Eisengegenstand in
der Zone). In ciner entsprechenden Zone ist der KRAFT
DES ERZES schwerer zu wirken; cin ‘Objektschutz’ ver-
hindert dic Magnetisierung.

Merkmale: Elementar (Erz), Objckt
Komplexitit: D

Reprisentationen vnd Verbreitung: Geod; Ach,
Dru je 3; Mag(Dru)2

Die urspringliche, rituelle Form dieser Zauberei, die
den Erdboden im Umkreis magnetisch macht, finden
Sic unter den Ritualen der Geoden (im Band Mit
Wissen und Willen) aufgefithre. Die Angrosch-Ge-
weihtenschaft sicht in diesem Zauber respektlosen
Umgang mit Angroschs Schopfung und eine Verhoh-
nung des Schmiedehandwerks. Schon mehr als cin jun-
ger Geode wurde nach leichtfertigem Einsatz dieses
Zaubers auf Jahre oder Jahrzehnte von zu Hause ver-
bannt und zu einem Wanderleben in der Fremde ge-
zwungen. Menschliche Gildenmagier konoen den Zau-
ber im Raschtulswall erlernen.




KRAHENRUF

Probe: MU/ CH / CH

Technik: Die Hexe formt die Hinde vor dem Mund
zu cinem Trichter und st6ft ein schrilles Krichzen aus.
Zauberdauer: 7 Aktionen (So lange muss dic Hexe
sich auf den Zauber konzentrieren; am Ende der sie-
ben Aktionen krichzt sic, woraufhin schlagartig die
Krihen erscheinen.)

Wirkung: Dic Hexe ruft cinen Schwarm von ZfP* plus
2 Krihen aus dem Nichts zur Hilfe, dic sich sofort auf
ihre Gegner stiirzen. Die Hexe kann nicht bestimmen,
welcher Gegoer speziell angegriffen werden soll.

“Aus dem Nichts”™ heifit fir diesen Zauber: aus der
nichstmoglichen Umgebung von ZfW x 10 Meilen
Radius. Dic anwesenden Tiere, die das Pech haben, sich
in der Nihe zu befinden, werden offensichtlich direkt
durch den Limbus ohne Zeitverzogerung zum Stand-
ort der Hexe teleportiert. Sind in dieser Umgebung
keine entsprechenden Tiere anwesend, so kann der
Meister die Anzahl der beschworenen Tiere reduzie-
ren oder den Zauber scheitern lassen. Es heifit, dass
Hexen diesen Zauber nicht zum Spafl anwenden, dean
er endet fast immer mit dem Tod der beschworenen
Tiere. dic in diesem Fall hiufig zu untoten Wesenhei-
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ten werden. Nach Ablauf der Wirkungsdauer zerstren-
en sich die uberlebenden Tiere schnellstmoglich; sie
konnen ohne Zauberei nicht zum Bleiben bewogen wer-
den.

Es gelten (sowohl fir die Krihen als auch fir die an-
deren Varianten) dic Ticrkampf-Sonderregeln aus Mit
Blitztenden Klingen 70f.

Kosten: 11 AsP

Ziclobjekt: mehrere Tiere

Reichweite: 21 Schritt (Entferaung der Hexe von
ihren Gegnern)

Wirkungsdauer: bis die Krihen getotet sind, max.
20KR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kos-
ten, Reichweite;

folgende Tier-Varianten des Zaubers sind bekannt (thre
jeweilige Verbreitung st je nach Schwesternschaft ein-
geschrankt):

# Fledermausruf (+3: nicht bei Schlangen- und Spin-
nenschwestern). Es erscheinen ZfP*+4 Fledermiuse
(schriller Pfiff).

#Spinnenruf (nur bei Spinneaschwestern). Es
erscheinen ZfP*-3 Vogelspinnen (lockendes Zungen-
schnalzen).

#Schiangenruf (+3: nur bei Schlangenschwestern).
ZfP"-2 Nessclvipern (lautes Zischen)

# Hornissenruf (+7). ZfP* x W6 Hornissen (zorai-

ges Brummen)

Reversalis: hebt dic Beschworung auf.

Antimagic: kann in einer Zone des HERBEIRUFUNG
STOREN oder nur erschwert gewirkt werden. Ein LIM-
BUS VERSIEGELN verhindert das Erscheinen der Kri-
hen; der Kampfbefchl kann mittels einer Zone des EIN-
FLUSS BANNEN aufgehoben werden, wenn diese mehr
Z{P" aufweist als der KRAHENRUF.

Merkmale: Einfluss, Herbeirufung, Limbus
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hex6
Varianten e nach Schwesternschaft bekannt. Es wird
bisweilen von Schattenkrihen gemunkelt, die sich ausdem
Zorn der Hexe formen, aber offensichtlich ist hierbei
nicht der KRAHENRUF, sondern cine cigenstindige
Variante des ECLIPTIFACTUS gemeint.
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Krihe

INI 12+Weé AT S8 PA O LES RS0 TP IW

GS1I3 AUA40 MR wic Hexe GW ZiP*

Besonderheiten: Flugangriff, Sehr kleiner Gegner [[\T+3/P}\+6]. Gezielter Angriff {bci Click-
licher Attacke; umgeht RS)

Fledermaus

INI 9+2W6 AT 5 PA( LE1 RS 0 TR1SP

GS18 AU30 MRwic Hexe CW ZiP*-2

Besonderheiten: Flugangriff, Geziclter Angriff {h:i Gliacklicher Attacke; SP statt TP), Sehr
kleiner Gegner (AT+4/PA+7)

Vogelspinne

IB 3+2W6 ATI12 PA2 LE6 RSO TP 1W3+1 TP (+Gift)

GS2 AU25 MR wic Hexe GW Z{p*

Besonderheiten: Winziger Gegner (AT+5). Gezielter Angriff (Gluckliche Attacke, SP statt
TP), Gift Stufe 1. einmalig IW6 SP, wenn Treffer Schaden verursacht

Nesselviper

IB 9+2Weé ATI0 PA2 LES RS 0 TP 1W3 TP (+Gift)

GS3 AU 15 MR wic Hexe CW ZfP* "

Besonderheiten: Geziclter Angriff (bei glicklicher Attacke: SP statt TP), Sehr Kleiner Geg-
ner (AT+3/PA+7). Gift Stufe 2, 2W6 SP fir ersten Biss. je IW6 SP fir Folgebisse, kommt bei
5-6 auf W6 zum Tragen, wenn Treffer Schaden verursacht

Hornissenschwarm

IB 10+2W6 AT 8 PA O LE 1 RSO TP 1/10 SP

GS10 AUS80 MR wiec Hexe CW Z{P*+2

Besonderheiten: Winziger Gegner (AT+8), Flugangriff. bei erfolgreichem Angriff und folgen
der 20 auf W20 Gift Stufe 1, W3 SP bei der ersten Reaktion, 2W3 SP bei der zweiten, JW3 SP
bei der dritten usf.

147



KROTENSPRUNG

Probe: IN/ GE / KK

Technik: Dic Hexe kavert sich nieder, driickt beide
Hinde auf thre Oberschenkel und konzentriert sich
auf den Zauber.

Zauvberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Unter der Wirkung dieses Zaubers ist dic
Hexc zu phinomenalen Spriingen in die Weite, Hohe
und Tiefe in der Lage. Sic kann ZfP" Schritt weit und
Z{P*/2 Schritt hoch springen, und zwar zusdtzlich
zu ihren normal dblichen Sprungweiten und -hohen
(siche Basis 113). Der halbe ZfP™-Wert in Schritt gibt
auch die Tiefe an, dic die Hexe springen kann, ohne
sich zu verletzen - danach wird der Schaden so behan-
delt, als sei die Hexe von der entsprechend geringeren
Hohe aus gesprungen. Zum Sturzschaden siche Basis-
regeln 116 £.

Dic Hexe kann den Zauber auch auf cinen Gefihrten
anwenden.

Kosten: 3 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst, Beriihrung
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Wirkungsdauer: augenblicklich
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

#Krotengang (+3). Dies ist dic linger wirkende Va-
riante dicses Zaubers, dic 7 AsP pro Spiclrunde (A)
kostet und eine belichige Anzahl von Spriingen erlaubt.
Reversalis: bewirkt cine zeitweilige Lahmheit (siche
den Nachteil Lahm, AH 114).

Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von dieser Antimagie gebrochen werden.
Merkmale: Eigenschaften

Komplexirit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Hex 4: Ach,
Elf je 3

Die korperliche Gewandtheit, dic dieser Spruch ver-
leiht, ist jedem Zauberkundigen zuganglich, der eine
gewillte satuarische Lehrmeisterin findet, jedoch
scheint der Zauber auch nur wenigen Hexen bekannt
zu sein. Die elfische Variante ist vor allem bei den
Wald- und Firnelfen verbreitet. Den Achaz ist cin schr
ihnlicher Zauber bekannt.




KULMINATIO KUGELBLITZ

Probe: MU / IN / FF

Technik: Der Magier fixiert sein Opfer, schlicBt dana
dic Augen, spricht dic Formel und reifit dic Augen
ruckartig auf.

Zavberdauver: 6 Aktionen

Wirkung: Aus den Augen des Magiers losen sich zwei
glcifende Kugeln, dic sich zu einem Kugelblitz verei-
nigen, der wild zuckend auf das Opfer des Spruches
zurast. Dabei folgt er jedoch cinem willkirlichen Zick-
zack-Kurs, so dass er sich pro KR nur mit ciner GS
von 2W6 Punkten auf das Opfer zubewegt (jede KR
ncu auswirfeln!), dem damit die Moglichkeit zur
Flucht bleibt. Wird das Ziel jedoch eingeholt, so ex-
plodiert der Kugelblitz in cinem knisternden Funken-
regen, begleitet von durchdringendem Ozongestank,
und figt dem Opfer W20+5 Schadenspunkte zu. Tri-
ger metallischer Ristungsteile erleiden so viele SP
zusitzlich, wic der RS ihrer Metallristung betrigt.
Kosten: W20 AsP (Dieser Wurf ist unabhingig von
dem fir die Schadensermittlung, da der Kugelblitz of-
fensichtlich vollig auf Zufallsprinzipicn grindet.)
Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: ZfW mal 3 Schritt bei der Herbeirufung
des Kugelblitzes, danach je nachdem, wie weit das
Opfer flicht und so lange es dic Wirkungsdauer er-
laubt.

Wirkungsdauer: Der Kugelblitz verfolgt das Opfer
Z{P* mal 2 Kampfrunden lang: danach entlidt er sich
augenblicklich.

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

@ Aufier Sicht (+3). Wahrend der Zaubernde die For-
mel wirkt, ist das Opfer nicht zu schen.

@ Schneller Kugelblitz(+3: ab ZfW 7). Der Blitz rast
zielgerichteter hinter dem Opfer her und hat eine ef-
fektive GS von 3W6 (jede KR neu auswirfeln).

@ Wachter (+7: ab ZEW IL; nur kristallomantische Re-
prasentation): Der Kugelblitz verharrt am Ort sciner
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Entstchung und verfolgt das erste (mindestens katzen-
grofBie) Lebewesen, das bis auf cine Entfernung von
ZfW Schritt herankommt (den Zaubernden ausgenom-
men). Der Kugelblitz kann maximal 2 x ZfP* Spiel-
runden wachen, Opfer werden weiterhin ZfP* mal 2
KR verfolgt.

# Doppelblitz (+10). Der Zaubernde erschafft inner-
halb der Zauberdauer ciner Anwendung zwei Kugel-
blitze, dic aus scinen Augen schicfien und die zwei
verschiedene Opfer verfolgen konnen. Kosten: 2W20
AsP.

® Wolke von A“Tall (+10; ab ZEW 14): Diese Ritval-
varsante schafft bei einer Zauberdauer von 2 Minuten
und SW20 AsP Kosten cine kleine, knisternde Gewit-
terwolke oher dem Zaubernden, die ZfP” Spiclrunden
bestchen bleibt und (bei Windstille, sonst auch vom
Wind becinflusst) mit GS 5 an jeden Ort in Sichtwei-
te des Zaubernden zichen kann. Hat die Wolke ihren
Ziclort erreicht, losen sich aus thr IW6 Kugelblitze,
die Opfer in Reichweite attackicren konnen. Anschlie-
Bend lost sie sich auf. Bis zum Auslosen der Kugel-
blitze benotigt dieser Zauber (A).

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: kann unter cinem SCHADENSZAU-
BER BANNEN nur erschwert gewirkt werden. GAR-
DIANUM hilt den Kugelblitz auf, INVERCANO
wirft ihn W20 Schritt weit in cine zufillige Richtung
zurick.

Merkmale: Schaden

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag2, Achl
Diese Formel gilt als Geheimwissen erfahrencr Kampf-
zauberer und wird an kaum eincr Akademic Aufienste-
henden oder gar den unerfahrenen Studiosi beige-
bracht. Es ist unerforscht, ob dieser Spruch auf einem
clementaren Effekt beruht — bisher konnte es nicht
nachgewicsen werden.




KUSCH!

Probe: MU / IN / CH (+MR)

Technik: cin mentaler oder verbaler Ausruf, verbun-
den mit ciner plétzlichen Bewegung in Richtung des
Ziels

Zauberdauer: | Aktion

Wirkung: Das solcherart angeblaffte Tier nimmt so-
fort ReiBlaus. Dieser Zauber dient dazu, sich im Wald
und anderer Wildnis unbewaffnet am Leben zu erhal-
ten ~ schlieBlich machen hungrige Wolfe keinen Un-
terschicd zwischen Schelmen und Holzfillern.
Kosten: 3 AsP

Ziclobjekt: cinzelnes Tier

Reichweite: ZEW Schritt

Wirkungsdauer: Das Tier ist ZfP"/2 Spiclrunden von
der Prisenz der Schelmin erschreckt - moglicherweise
kehrt es danach aber zuriick.

Modifikationen und Varianten: Erzwingen
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@ Weg! Alle wegf[+7}. Dies ist die Zonenvariante von
7 Schritt Radivs: Kosten 9 AsP.

Reversalis: nicht moglich

Antimagie: Das Tier konnte mit EINFLUSS BAN-
NEN wieder an dic Schelmin gewohat werden: der
Zauber ist in ciner entsprechenden antimagischen Zone
erschwert.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Schd
Schelminnen mégen sich ja mit threm Humor und
ihrer Uberredungsgabe aus mancherlei Situation retten
konnen, aber wilde Tiere sind fir sic durchaus cine Be-
drohung. Und so haben manche von wohlmeinenden
Kobolden gezeigt bekommen, wie diese mit Tieren fer-
tig werden. Davon cinmal abgeschen kann der Zauber
bei besonders schreckhaften Personen auch schon auf-
grund der Zaubertechnik wirken ...




LACH DICH GESUND

Probe: IN/ CH/ CH

Technik: Die Schelmin erzihlt dem Heilbedirfrigen
cinen (moglichst makabren) Witz oder fuhrt cine ent-
sprechende Pantomime auf und versetzt ihm dann cinen
aufmunternden Nasenstupser.

Zauvberdauer: 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 reifien
kann, in cinen glicklichen Rauschzustand, in dem er
standig vor sich hin kichert, vor allem jedoch scine
Umgebung und scine Schmerzen vergisst. Dies gibt
ihm so viel Kraft, dass er wihrend der Zeit Z{P” Le-
beaspunkte regenericren kann,

Die Schelmin kann diesen Zauber nur auf solche Lebe-
wesen anwenden, die ihren Witz horen und verstehen
konnen (also intelligent und bei Bewusstsein sind und
die Sprache verstehen, in der die Schelmin den Witz
crzahlt, oder die Pantomime beobachten konnen).
niemals jedoch auf sich selbst. Misslingt die Zauber-
probe, so hat die Schelmin wihrend der Heilung offen-
sichtlich an etwas anderes gedacht. Die heilende Wir-
kung tritt zwar cin und bringt dem Patient 2W6 LeP.
und die Schelmin muss auch dic vollen AsP-Kosten
aufbringen. Den Verletzten dberfillt jedoch an einem
der nichsten Tage plotzlich cin belichiger anderer Schel-
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menzauber nach dem Willen des Meisters - und zwar in
ciner denkbar peinlichen Situation.

Kosten: Die Schelmin muss so viele AsP aufwenden,
wie dem Verwundeten LeP wiedergegeben werden.
Ziclobjcks: Einzelperson

Reichweite: Berihrung
Wirkungsdauer:augenblicklich (Es dauert cine Spicl-
runde pro Punkt. der zurickgewonnen wird.)
Modifikationen und Varianten:

& Tanz dich wach (+3). Schelmin und ermideter Pa-
tient tanzen zusammen fir ctwa cine Viertelstunde, in
deren Verlauf der Ermattcte ZfP* Punktc Erschopfung
abbaut.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Sowoh| EINFLUSS BANNEN als auch
HEILKRAFT BANNEN und deren Zonenwirkungen
konnen den Zauber negativ becinflussen.
Merkmale: Heilung, Einfluss

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Schd

Diese Koboldmagie ist cinzig und alleine den Schel-
men vorbehalten und die Gelehrten werden wohl noch
lange ritseln, wie ihre Wirkung zustande kommt. (Ganz
abgeschen davon, dass kein ernst zu nchmender Zaube-
rer irgendeiner anderen Tradition cinen solchen Spruch
erlernen wiirde.)




LACHKRAMPF

Probe: CH / CH / FF (+MR)

Technik: Dic Schelmin sicht dem Opfer in dic Augen
und grinst cs breit an.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Eine Schelmerei, dic das Opfer vor Lachen in
Atemnot geraten lisst. Wihrend des Lachkrampfes sind
dem Opfer keine verninftigen Handlungen méglich, es
kann aber versuchen, sich alle 5 Aktionen mit ciner ge-
lungenen SelbstbeherrschungsProbe, erschwert um die
ZfP", zu beruhigen.

Kosten: 5 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: so lange. bis die Selbstbeherrschungs
Probe gelingt, hachstens jedoch ZfP*/2 SR
Modifikationen und Varianten: Ziclobjckt (meh-
rere), Reichweite

@Dic Variante gegen mehrere Opfer ist crschwert um
die hochste MR plus deren doppelte Anzahl: dic Kosten
betragen 4 AsP pro Opfer.

@ Schluckauf(+3). Das Opfer verliert jede dritte Aktion;
Selbstbeherrschungs-Probe zusitzlich um 3 Punkte er-
schwert

# Blahungen (+7). Opfer verliert jede dritte Aktion;
alle Proben auf gesellschaftliche Talente sind um ZfP*
erschwert.

Reversalis: erzeugt cin Firunsgesicht, d.h. es verdirbt
Lachen und bringt Possenreiffer zur Rison. Reversa-
lierte Formen von Schiuckauf und Blahungen beru-
higen Bauchmuskulatur und Darmtatigkeit.
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Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN nur erschwert gesprochen und von diesem

Zauber auch beendet werden.

Merkmale: Einfluss
Komplexitit: C
Repriscntationen und Verbreitung: Sch7




LANGER LULATSCH

Probe: CH / GE / KK (+MR)

Technik: Die 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 dicsen Zauber wird das Opfer ent-
weder auf die dreifache Linge seines Korpers gestreckt
oder auf cin Drittel reduziert. In beiden Fillen verin-
dert sich die Masse des Opfers nicht, so dass entwe
der cine lebende Bohnenstange oder eine Kirbisgestalt
entsteht. Die Beweglichkeit und Koordination (GE.
FF. AT, PA) sind fiir dic Bezauberten in beiden Fllen
um jc 5 Punkte erschwert. Dic Kleidung dehnt sich
mit dem Karper, wird dabei nicht beschidigt und nimmt
nach dem Ende des Zaubers wieder ihre urspringliche
Form an.

Kosten: 7 AsP plus 3 AsP pro angefangener SR
Ziclobjckt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung: der Schelm kann sich danach
belichig weit entfernen, solange er sein Opfer im
Blickfeld behilt.

Wirkungsdauer: e nach AsP-Einsatz [A), lingstens
jedoch ZfP*/2 SR

Modifikationcn und Varianten: Ziclobjekt (meh-
rerc)

#ln der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber 8 AsP plus 2 AsP pro Opfer und SR und ist
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um dic héchste Magieresistenz plus die doppelte An-
zahl der Opfer erschwert.

# Langfinger - Wurstfinger (+7). Der Schelm kann
cinzelne GlicdmaBen des Opfers verlingern oder ver-
kirzen. Dic Kosten betragen 5 AsP plus 2 pro angefan-
gener SR: die Auswirkungen sind je nach betroffener
Gliedmafie vom Meister festzulegen.

Reversalis: bewirkt eine Verdreifachung oder Dritte-
lung der Kérpermasse bei Erhalt der Korpergrofie.
Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN wirkt
gegen dic Verwandlung des Leibes, OBJEKT ENT-
ZAUBERN gegen die Verwandlung von Kleidung und
Ausristung. Der dirckte Zauber beendet jeweils diese
Komponente, cine entsprechende Bannzone erschwert
jedoch den gesamten Zauber. Die sicherlich beste Me-
thode gegen diesen Zauber ist es, dem Schelm die Sicht
auf sein Opfer zu nehmen.

Merkmale: Form. Objekt

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Sché

Der Zauber wird momentan ausschlieBlich von Schelmen
oder Kobolden weitergegeben und es gibt auch keinerlei
Dokumentationen, aus denen man ihn herleiten konate,
Gerade die Gildenmagier wiren an diesem Zauber extrem
interessiert — nicht wegen der cigentlichen Auswirkung.
sonder wegen der Kopplung der Formverinderung bei Be-
lebtem und Unbelebtem.




LAST DES ALTERS

Probe: IN / CH / KO (+MR)

Techaik: Der Borbaradianer berihrt das Opfer an der
Stirn und spricht dic Formel.

Zauberdauer: 6 Spiclrunden

Wirkung: Das Opfer altert nach Ende der Zauberdauer
schlagartig um halb so vicle Jahre, wic der Zaubernde AsP
cingesetzt hat. Alle negativen Auswirkungen hohen Alters
(siche das entsprechende Kapitel im Band Mit Geister-
kraft und Sphireamacht) treten sofort cin. Die Probe
ist gegen Opfer mit dem Nachteil Schneller Alterndum
3 Punkte erleichtert; Altersresistente Wesen sind gegen
diesen Zauber ... resistent.

Kosten: nach Belicben des Zaubernden, jedoch min-
destens 12 AsP, dazu W3 AsP permanent. (In der borba-
radianischen Reprisentation mindestens W20 AsP oder
W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berohrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Erzwingen, Reichweite

@ Verschrumpelte Glieder (+7). Dic Variante lisst cin-
zelne Kérperteile des Opfers altern, nicht aber den
ganzen Leib. Die Kosten betragen 1 AsP pro Jahr, dazu
1/10 der Kosten als pAsP (mindestens [ pAsP).

Reversalis: Der Verzauberte wird verjiingt; dic Kosten
sind jedoch gegeniiber der Grundvariante verdoppelt.
Antimagie: Der Zauber ist in ciner Zone des VER-
WANDLUNG BEENDEN erschwert (und wire es
in ciner Zone des hypothetischen TEMPORALZAU-
BEREIBANNEN). Dic Alterung selbst ist nicht riick-
gingig zu machen.

Merkmale: Temporal. Form

Komplexitit: E

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, dic sic beherr-
schenund fir Folter und Verderben einsetzen. Oft wird
spekuliert, dass s sich um cine REVERSALIS-Form,
wenn nicht eine groteske Verballhornung des IMMOR-
TALIS handelt, eines Spruches, den der Damonenmeis-
ter offensichtlich beherrschte, aber nic weitergab. Ge-
rade deshalb senden Magierschulen immer wieder Zau-
berer aus, dic 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 cntschlisseln zu
kénoen.




LEIB DER ERDE

Probe: MU / IN / GE

Technik: Die Elfe stellt sich barfufS auf den Erdboden,
breitet die Arme aus und spricht die Formel.
Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Spruch versetzt dic Elfe sich in
cinen Zustand, in dem ihr durch Humus in seinen unter-
schiedlichen Ausprigungen keinerlei dirckter Schaden
entsteht, So ist sie beispielsweise gefeit gegen den Schaden
von umstirzenden Biumen, Angriffe von Humus-Elemen-
taren, aber auch vor Verletzungen durch Dornen, Fleisch
fressende Pflanzen oder das beriichtigte Messergras. Ge-
gen cine eventuelle Schadenswirkung von dimonisch per-
vertiertem Humus konnen nur die ZfP* als ‘Schadens-
polster’ (shnlich der Wirkung des GARDIANUM) cin-
gesetzt werden.

Gegen Waffen, deren Angriffsiliche aus Holz bestehen
(also vor allem Kniippel, nicht aber Himmer oder Axte
mit Holzsticl und Metallkopf), aber auch gegen alle ‘na-
turlichen Waffen' (Krallen, Bisse, Stachel, auch Fauste)
hat die Elfe cincn Riistungsschutz in Hohe cines Drittels
der ZfP" (bei Waffen aus dimonischem Humus: der ZfP"),
Dieser Ristungsschutz addiert sich zu dem RS durch cine
getragene Rustung und auch zu dem RS eines ARMAT-
RUTZ. Ausdricklich ausgenommen von der Zauber-
wirkung ist dimonisch pervertierter Humus in all seinen
Ausprigungen.

Kosten: 10 AsP +1 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hochstens aber
ZiP* SR (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziclob-
jekt (mehrere - siche unten), Wirkungsdauer

® Ausgedehnte Aura (+3): Diese Variante erweitert den
Effckt des Zaubers auf die Kleidung und am Leib getra-
gene Ausristung der Elfe.

@ Durch Erde und Holz(ab ZfW 14; Wirkungsdauer ohne
Obergrenze, solange dic AE ausreicht). Dieser Zauber
versetzt die Elfe in dic Lage. Humus in seinen verschie-
denen Ausprigungen zu durchqueren, also zum Beispicl
Erdboden oder Holz. Sic ‘diffundiert’ dabei formlich
durch das Material, wobei sic sich bewegt, als wiirde sic
gehen. Innerhalb des Materials erreicht sie dabei eine Ge-
schwindigkeit von zwei Spann pro Sckunde, weswegen
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das Zuricklegen grofierer Strecken anstrengend und ris-
kant ist. Es ist ihr moglich, pro zuriickgelegtem Spann
Entfernung auch cincn Hohenunterschied von bis zu ei-
nem Spann zu iiberwinden - hierfir muss sic sich so be-
wegen, als wiirde sic cinen steilen Hang hinauf- bzw. hin-
absteigen. Die Zauberwirkung bezicht sich nur auf die Elfe
selbst, nicht auf Kleidung, Schmuck oder Gegenstinde,
die sic mit sich trigt, Diese Dinge muss sie ablegen, bevor
sic in das Element cindringt, wenn sie nicht die Variante
Ausgedehnte Aura benutzt. Optische oder akustische
Wahrochmung ist innerhalb des Materials nicht moglich,
die Elfe spiirt allerdings, wenn ein Korperteil in cincn
Hohlraum oder cinen Bereich anderer Konsistenz gerit
(2.B. von Holz nach Erde). Wihrend der Zeit, die sie ver-
zaubert in dem Element verbringt, benotigt sic keine
Atemluft. Es ist ihr nicht moglich, innerhalb des Materi-
als irgendwelche anderen Zauber zu wirken.

Sollte die Elfe beim Austritt aus der Erde auf ein anderes
Element stofien, durch das sie sich nicht bewegen und das
sic auch nicht verschieben kann, dann ist dadurch ihre
Fortbewegung blockiert und sie muss cinen anderen Weg
suchen. Im Erdboden konnen Steine ab Kieselgrofie zu
ciner solchen Behinderung fahren, vor allem, wenn die
Erde so fest ist, dass sich diese Steine nicht zur Seite drii-
cken lassen. Wurzeln oder andere Humus-Auspragungen
storen dic Bewegung jedoch nicht. Eine Bewegung durch
den Korper cines anderen Lebewesens ist mit diesem Zau-
ber jedoch nicht moglich (wobei Wirmer und Kifer, dic
sich im Erdboden aufhalten, hier nicht als Lebewesen zih-
len).

Dieser Zauber birgt eine besondere Gefahr: Da es fiir das
Durchdringen des Humus notwendig ist, sich selbst voll-
kommen mit dem Element zu harmonisieren, tberfillt
dic Elfe mitunter das Bedirfnis, linger als geplant darin
zu verharren, Am Ende jeder Minute, die die Elfe voll-
stindig innerhalb des Elements verbracht hat, muss sie
cine SelbstbeherrschungsProbe ablegen, erschwert um
dic Anzahl der Minuten (dic erste also +1, die zweite +2
etc.). Sollie dic Probe misslingen. dann gibt dic Elfe sich
vollig dem Humus hin und verharrt bewegungslos an Ort
und Stelle. Erst eine Minute spiter kann sic dic nichste
Probe ablegen und besinnt sich bei cinem Erfolg auf ihr
cigentliches Vorhaben. Wenn irgendwann sechs Proben
in Folge scheitern, dann hat die Harmonie mit dem Ele-
ment sic so schr umwoben, dass sic es nicht mehr verlas-
sen will - nie mehr. Die Wirkungsdaver steigt also auf
permanent; der Verzauberten ist keine willentliche Akti-
on mehr moglich. In diesem Fall kann sie nur noch mit
cinem entsprechenden Antimagiespruch wieder befreit
werden. Drastischer wird es, wenn der Elfe die Astralen-




' ergie ausgeht, bevor sie das Element verlassen hat (und
bevor sie sich dem Element einfach hingegeben hat). In
diesem Fall verliert sie ihre elementare Komponente und
beginnt, immerlich zu ersticken.

# Heilkraft des Humus (+3:ab ZfW 14). In Verbindung
mit dem Durch Erde und Holz kann die Elfe die Kraft
des Elements in ihren Korper aufnchmen und dadurch
erlittenc Verwundungen auskuricren. Wihrend sie sich
also im Humus aufhilt, regeneriert sic pro Minute 2W6
LeP. hochstens aber 2xZfP* Punkte. In diesem Fall sind
die oben genannten Selbstbeherrschungs-Proben am Ende
jeder Minute zusatzlich um die bisher insgesamt zuriick-
erhaltencn LeP erschwert.

@ Begleiter (+5: ab ZfW 7). Mit dieser Variante ist die
Elfe in der Lage, weitere Personen vor Humusschaden zu
bewahren bzw. mit auf dic Reise in den Humus 7u neh-
men. Es muss allerdings die ganze Zeit Korperkontakt
bestehen, entweder direkt zu der Elfe oder zu cinem an-
deren Begleiter, der seinerseits die Elfe berihrt. Sobald
dieser Kontakt unterbrochen ist, verliert der Mitreisende’
die Vorteile des Zaubers. Sollte er sich gerade in Humus
befinden, kann er sich nun nicht mehr bewegen und be-
ginnt zu ersticken. Um den Kontakt wieder herzustellen,
muss die Elfe den Begleiter wieder berihren und cine ein-
fache Probe auf den Zauber schaffen. Eine Person, die
zum ersten Mal auf so eine Reisc mitgenommen wird,
muss durch eine Mut-Probe pro Minute beweisen, dass
sic in dieser Situation nicht in Panik verfillt, sich ver-
zweifelt an der Elfe festkrallt und sic dabei eventuell am
Fortkommen hindert. Pro Begleiter ist die Zauber-Probe
um 5 Punkte erschwert, dic Kosten steigen auf jeweils 7
AsP +1 AsP pro Spielrunde fir jeden Mitreisenden {cin-
schlieBlich der Elfe). Wird diese Variante mit Ausge-
dehnter Aura kombiniert, so konnen alle Mitreisenden
Kleidung und Gepick mitnchmen.

@ Leib aus Holz (+7; ab Z{W 18). Bei dieser besonders
spektakuliren Variante stimmt die Elfe sich so schr auf
das Element Humus cin, dass sic dessen Eigeaschaften
weitgehend abernimmt. Sic muss hierzu vollstindig in
das Element eintauchen (also zum Beispicl in Erdboden)
und ZfP* Kampfrunden darin verbringen. Wenn sie wieder
hervorkommt, verfiigt sie aber einen Korper aus massi-
vem Holz mit Krallen aus scharfen Dornen. Neben dem
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oben genannten Schutz vor dem Element Humus be-
kommt sie dadurch cinen naturlichen RS von ZfP"/2 (der
2u jedem RS aus anderer Quelle addiert wird, aber keine
zusatzliche BE zur Folge hat) und ihre KO steigt um den
gleichen Wert. Thre Schlige und Tritte erzeugen norma-
len Schaden (also keinen Betiubungsschaden) in Hohe
von [W6+1 bei cinem KK-Zuschlag von 12/2. Eine Elfe
in Holzgestalt ist jedoch besonders empfindlich gegen
das Element Eis (nicht ctwa, wie man vermuten sollte,
durch Feuer). Schaden, der durch Eis oder Kilte entsteht,
wirkt immer doppelt. Wenn die Elfe durch Ausgea'eﬁnfe
Aura Kleidung und Gepick mit in den Humus hincin
nimmt, dann verwandelt sich dieses nicht in Holz, son-
dern erhilt nach Austritt aus dem Material seine norma-
len Eigenschaften zuriick.

Reversalis: Dic Elfe erleidet durch Humus in all seinen
unterschiedlichen Ausprigungen hoheren Schaden. Waf-
fen aus Holz und natiirliche Waffen verursachen bei Tref-
fern doppelten Schaden (Zuschlige wegen hoher KK oder
aus Manovern werden jedoch nicht verdoppelt), in ande-
ren Fillen (zum Beispicl durch Dornen) entscheidet der
Meister, um wie viel der Schaden ansteigt.

Antimagic: kann in ciner Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN oder des HUMUSBANN nur erschwert
gewirkt werden, und eine Elfe, die unter der Wirkung des
Zaubers stcht, kann dic entsprechende Zone nicht betre:
ten. Gezielt angewendet konnen beide Formeln die Wir-
kung des LEIB DER ERDE unterbrechen.

Merkmale: Form, Elementar (Humus)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Elf je 3; Ach,
Geo e 2

Dieser Zauber, der zur Hexalogie der elementaren Lei-
ber gehort, ist wohl von den Waldelfen entwickelt wor-
den, hat sich aber auch bei den anderen Elfenvélkern ver-
breitet - aufer natirlich bei den Firnelfen, denen er ginz-
lich unhekannt ist. Bemerkenswert ist allerdings, dass die
Druiden ihn offensichtlich zwar von den Elfen abgeschaut
haben, thn aber so nitzlich finden, dass er bei ihnen mitt-
lerweile genauso viel Verbreitung gefunden hat. Da der
Karper von Lebewesen dem Element Humus sehr nahe
stehen, ist dieser Zauber auch leichter zu erlernen und an-
zuwenden als die anderen Zauber der Hexalogie.




LEIB DER WOGEN

Probe: MU /KL / GE

Technik: Dic Elfe stellt sich barfuf ins Wasser oder
taucht vollstindig darin ein, konzentriert sich und mur-
melt dic Formel.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Spruch versetzt dic Elfe sich
in einen Zustand, in dem ihr durch Wasser keinerlei
direkter Schaden entsteht. So crleidet sie selbst durch
den stirksten Wasserstrahl keine Schadenspunkte
(kann aber schr wohl aus dem Gleichgewicht gebracht
werden), und auch Angriffe cines Wasser-Elementars
verletzen sie nicht. Ausdricklich ausgenommen von
diesem Schutz ist dimonisch pervertiertes Wasser in
all scinen Ausprigungen. Gegen cine eventuelle Scha-
denswirkung von dimonisch pervertiertem Humus
konnen nur die ZfP” als ‘Schadenspolster’ (ahnlich der
Wirkung des GARDIANUM) cingesctzt werden.
Kosten: 12 AsP + 1 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hochstens
aber Z{P" SR (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Ziel-
objekt (mehrere - siche unten), Wirkungsdauer
0,‘1usgedehnh‘ Aura {+-3]: Diese Variante erweitert
den Effekt des Zaubers auf die Kleidung und am Leib
getragene Ausristung der Elfe.

®Durch Wasser und durch See (ab Z{W 14: Wir-
kungsdaver ohne Obergrenze, solange dic AE aus-
reicht). Dieser Zauber versetzt dic Elfe in die Lage,
Wasser zu durchdringen, ohne es zu bewegen. Dabei
bleibt sic von Stromungen und Wasserbewegungen un-
beeintrichtigt, so dass sie sich zum Beispiel anch im
Inneren eines reifienden Gewissers oder gar Wasser-
falls frei bewegen kann. Sic diffundiert’ dabei form-
lich durch das Wasser, wobei sic sich bewegt, als wiir-
de sic gehen. Innerhalb des Wassers erreicht sie eine
Geschwindigkeit von ihrer halben GS (hachstens ei-
ner GS in Hohe der halben ZfP”). Es ist moglich. pro
zuriickgelegtem Schritt Entfernung auch einen Hohen-
unterschied von bis zu einem Schritt zu Gberwinden -
hierfar muss sie sich so bewegen, als wirde sie einen
steilen Hang hinauf- bzw. hinabsteigen. Die Zauber-
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wirkung erstreckt sich nur auf die Elfe selbst, nicht
auf Kleidung. Schmuck oder Gegenstinde. dic sic mit
sich trigt. Wenn sie solche Dinge nicht ablegt, bevor
sic in das Wasser cintaucht, oder die Variante Ausge-
definte Aura benutzt, dann kénnen sie zu ciner Behin-
derung werden: Das flicfende Wasser zerrt dann nim-
lich sehr wohl an Kleidung und Ausristung.
Optische und akustische Wahrnchmung innerhalb des
Wassers ist nur in dem Rahmen moglich, wie es das
Wasser zulisst. Wahrend der Zeit, die die Elfe in dem
Wasser verbringt, benotigt sie keine Atemluft.
Verunreinigungen oder Materialien, dic im Wasser
schwimmen, diesem Element aber nicht zugerechnet
werden konnen, stellen in der Regel kein Problem dar:
Sic konnen einfach zur Seite gedringt werden. Wasser-
pflanzen oder andere Objekte, die cine feste Position
haben, konnen aber durchaus zu Stolperfallen und
Hindernissen werden.

Dieser Zauber birgt cine besondere Gefahr: Da es fur
das Durchdringen des Wassers notwendig ist, sich
selbst vollkommen mit dem Element zu harmonisie-
ren, Gherfillt dic Elfc mitunter das Bedirfnis, linger
als geplant darin zu verharren. Am Ende jeder zweiten
Minute, die dic Elfe vollstindig innerhalb des Was-
sers verbracht hat, muss sie eine Sefb.';fbeherr&chungs-
Probe ablegen, erschwert um die halbe Anzahl der Mi-
nuten (dic erste also +1. dic zweite +2 etc.). Sollte die
Probe misslingen, dann gibt sich dic Elfc vollig dem
Wasser hin und lasst sich in der Stromung treiben. Erst
zwei Minuten spater kann sic dic nichste Probe able-
geo und besinnt sich bei einem Erfolg auf ihr eigentli-
ches Vorhaben. Wenn irgendwann sechs Proben in
Folge scheitern. dann hat dic Harmonic mit dem Ele-
ment sic so sehr umwoben, dass sic es nicht mehr ver-
lassen will - nie mehr. Die Wirkungsdauer steigt also
auf permanent; der Verzauberten ist keine willeatli-
che Aktion mehr moglich. In diesem Fall kana sic nur
noch mit cinem entsprechenden Antimagiespruch
wieder befreit werden, ansonsten verschmilzt sie so
sehr mit dem Wasser, dass sie vermutlich fortgetragen
und nie mehr gefunden wird. Sollte der Elfe irgend-
wann auf ihrer Reise die Astralenergie ausgehen, so
endet dic Zauberwirkung augenblicklich. Dann wird
sie nicht nur von der Wasserstromung mitgerissen,
sondern droht auch noch zu ertrinken.

# Begleiter (+3: ab ZfW 14). Mit dicser Variante ist
dic Elfe in der Lage, weitere Personen vor Wasserscha-
den zu bewahren bzw. mit auf die Reise 1ns Wasser zu
nchmen. Es muss allerdings die ganze Zeit Korperkon-
takt bestchen, entweder dirckt zu der Elfe oder zu ei-




' nem anderen Begleiter, der scinerseits die Elfe berihrt.
Sobald dieser Kontakt unterbrochen ist, verliert der
‘Mitreiscnde” alle Effekte des Zaubers.

Pro Begleiter ist dic Zauber-Probe um 5 Punke er-
schwert, dic Kosten steigen auf jeweils 7 AsP +1 AsP
pro Spielrunde fiir jeden Mitreisenden (cinschlicBlich
der Elfc). Wird dicse Variante mit Ausgedehnter Aura
kombiniert, so gilt der Zauber auch fir Kleidung und
Gepick aller Begleiter.

#Leib aus Wasser (+7: ab ZfW 18). Bei dieser beson-
ders spektakuliren Variante stimmt dic Elfe sich so
sehr auf das Element Wasser cin, dass sic dessen Eigen-
schaften weitgehend dbernimmt. Sie muss hierzu voll-
stindig in das Element cintauchen und ZfP* Kampf-
runden darin verbleiben. Wenn sie wieder auftaucht,
verfigt sic ber einen Kérper aus reinem Wasser (was
ihr auch anzuschen ist) und ist somit zu behandeln wic
cin Wasser-Elementar.

Ihre GE und ihr INI-Basiswert steigen um die ZP",
auBlerdem kann sie ihren Korper so verformen, dass er
iberall dort durchkommt, wo auch Wasser durchki-
me. Alle Waffen, deren Schaden auf Stichen oder
Schaitten beruhen (also fast alle auBer Himmern,
Keulen etc.). verursachen nur den halben Schaden, da
si¢ teilweise durch den Kérper hindurch gleiten.
Allerdings ist dic Elfe in Wasscrgestalt besonders
empfindlich gegen das Element Feuer: Jeder durch
Feuer verussachte Schaden zahlt doppelt.

Wenn die Elfe durch Ausgedehnte AuraKleidung und
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Gepick mit in das Element hincinnimmt, dann ver-
wandelt sich dieses nicht in Wasser, ist aber vor Was-
serschaden geschitzt,

Reversalis: Dic Elfe erleidet doppelten Schaden durch
Wasser. AuBerdem fallt es ihr besonders schwer, sich
Wasserstromungen entgegenzustellen, was je nach Si-
tuation Schwimmen-oder KorperbeherrschungsPro-
ben erschweren kann.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN oder des WASSERBANN nur
erschwert gewirkt werden, und cin EIf, der unter der
Wirkung des Zaubers steht, kann dic entsprechende
Zone picht betreten. Gezielt angewendet konnen bei-
de Formeln die Wirkung des Lesb des Wassers unter-
brechen.

Merkmale: Form, Elementar (Wasser)
Komplexitit: E

Reprisentationcn und Verbreitung: Ach 3 EIf 2;
Dru, Geo je (EIf)!

Dieser Zauber aus der Hexalogie der elementaren Lei-
ber ist nicht sonderlich verbreitet, da sein Nutzen
meist nicht den Aufwand rechtfertigt, diesen Zauber
zu erlernen. Unter den Elfen wird er nur bei den Auel-
fen benutzt, die anderen Elfenvolker kennen ihn nicht.
Akademicmagier wissen nur theoretisch von seiner
Existenz, halten iho aber fir verschollen. Achaz hin-
gegen kennen und benutzen ihn mitunter sogar fur das
Fischen oder als Méglichkeit, sich unter Wasser an-
zuschleichen’.




Probe: MU /KL / GE

Technik: Die Elfe stellt sich barfuff auf eine Eisfliche,
breitet dic Arme aus und summt die Formel.
Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Spruch versctzt die Elfe sich in
cinen Zustand, in dem ihr durch Kilte und Eis keinerlei
Schaden entsteht. So kann sic selbst in kiltestem Wasser
schwimmen oder sich ohne Kleidung dem schirfsten Wind
aussctzen, ohne durch die Kilte auch nur cinen LeP zu
verlicren oder sie auch nur als unangenchm zu empfinden.
Selbst unter einer Schneelawine begraben zu werden. scha
det der Elfe nicht (solange sie noch genug Luft bekommt),
und der Schlag eines Eis-Elementars mag sie durch die
Luft schleudern, kostet sie aber keinen einzigen Lebens-
punkt. Indirckter Schaden durch Eis ist jedoch durchaus
moglich: Sollte sic beispiclsweise in cinen Eisblock cin-
geschlossen werden, sodass sic keine Luft mehr zum At-
men bekommt, dann droht ihr ein Erstickungstod, und
wenn der Eis-Elementar sie mit aller Kraft gegen einen
Felsen wirft, kann das durchaus einige Knochenbriiche
nach sich zichen. AuBerdem ist von dem Schutz dieses
Zaubers jede Form von dimonisch pervertiertem Eis aus-
driicklich ausgenommen. Gegen eine eventuelle Schadens-
wirkung von dimonisch pervertiertem Humus kénnen nur
die ZfP" als ‘Schadenspolster” (ahalich der Wirkung des
GARDIANUM) cingesetzt werden.

Kosten: 13 AsP + 3 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hochstens aber
Z{P* SR (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Ziclob-
jekt (mehrere - siche unten), Wirkungsdaver
#Kaltebann (our in der kristallomantischen Reprisenta-
tion]. Dies ist cine ahgeschwichte Variante des eigentli-
chen Zaubers. die von Achaz dazu verwendet wird, thren
Nachteil der Kaltestarre voribergehend aufier Kraft zu
setzen. Die Kosten betragen nur 13 AsP + 3 AsP pro Stun-
de, dic Wirkungsdauer entsprechend hochstens ZfP* Stun-
den. Die Auswirkung dieses Zaubers hebt dic Avswirkun-
gen der Kaltestarre vollstindig auf, schitzt aber sonst
nicht weiter gegen Auswirkungen von Kilte oder Eis, wie
sie auch ein Warmbliter erleiden wiirde.

OAusgedehm‘e Aura (+3; nicht in der kristallomanti-
schen Reprisentation): Diese Variante crweitert den Ef-

fekt des Zaubers auf dic Kleidung und am Leib getragene

Ausriistung der Elfe.
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LEIB DES EISES

# Durch Eis und Schnee (ab ZW 14; nicht in der kristal-
lomantischen Reprasentation). Es gilt das, was zum Durch-
dringen von Erz gesagt wurde (siche dic Variante Durch
Fels und Erz beim LEIB DES ERZES auf S. 160), nur
dass dic Elfe sich cben durch massives Eis und dichten
Schnee bewegen kann. Allerdings konnen grofere Ver-
unreinigungen im Eis zu ‘Stolperfallen’ werden und das
Vorankommen behindern.

Im Gegensatz zum Fels kaon cine Elfc jedoch durch Eis
(nicht durch Schnee) ein Stiick weit schen (Meisterent-
scheid, abhingsg von Beleuchtung und Klarheit des Ei-
ses). Die Gefahr des Zaubers ist hier deutlich grofer als
beim Durch Fels und Erz Denn bereits nach drei miss-
Iungenen Proben in Folge gibt sich dic Elfe dem Eis hin
und erstarrt vollstindig.

@ Begleiter (+5: ab ZfW 14: nicht in der kristallomanti-
schen Reprisentation). Es gilt das, was im entsprechenden
Abschnitt im LEIB DES ERZES gesagt wurde.

@ Leib aus Eis (+7; ab ZEW 18; nicht in der kristalloman-
tischen Reprasentation). Siche Leib aus Erz mit folgen-
den Unterscheidungen: Eine Elfe in Eisgestalt hat cinen
Bonus von ZfP*/2 auf KK und RS, erleidet dadusch aber
keinerlei BE. Ihr INI-Basiswert sinkt nur um die halben
Z{P*, aber schnelle Manover sind auch ihr nicht mog-
lich. AuBerdem erzeugt eine Berahrung der Elfe I SP pro
KR Kilteschaden, jede gelungene waffenlose Attacke IW3
zusitzliche SP. Die Verletzlichkeit der Elfe bezieht sich
auf das Element Humus,

Reversalis: Die Elfe erleidet durch Eis in all seinen un-
terschiedlichen Ausprigungen doppelten Schaden. Wie
stark Schaden durch Kalte ansteigt, ist im Einzelfall
Meisterentscheidung,

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN oder des EISBANN nur erschwert gewirkt
werden, und cine Elfe, die unter der Wirkung des Zaubers
steht, kann dic cotsprechende Zone nicht betreten. Ge-
zielt angewendet konnen beide Formeln dic Wirkung des
LEIB DES EISES unterbrechen.

Merkmale: Form, Elementar (Eis)

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, EIf jc 3:
Geo2: Dru (Geo)2

Diese Formel aus der Hezxalogie der elementaren Lei-
ber erfreut sich nur noch unter Firnelfen einer grofieren
Bekanntheit, fir andere Elfen gilt eine Verbreitung von
2 Die Gildenmagier in Olport und Belhanka haben Kennt-
nis von der Existenz dieser Formel, konnten aber noch
keinen Elfen dazu bringen, sie ihnen weiterzugeben. Be-
merkenswert und bei anderen Volkern so gut wic nicht
bekanat ist dic Reprasentation der Kristallomanten, mit
deren Hilfe die Achaz sogar cine ganze Nacht bei niedri-
gen Temperaturen aushalten konoen und dabei auch aktiv
und beweglich bleiben.




LEIB DES ERZES

Probe: MU / GE / KK

Technik: Die Elfe stellt sich barfuf3 auf Fels- oder Stein-
boden, konzentriert sich und murmelt die Formel.
Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Spruch versetzt die Elfe sich in
cinen Zustand, in dem ihr durch das Element Erz in sei-
nen unterschiedlichen Ausprigungen keinerlei dirckter
Schaden entsteht. Dies kann eine Steinlawine sein, die auf
sic hernieder geht, aber auch der Schlag cines Erz-Ele
mentars oder zum Beispicl der durch ein ZORN DER
ELEMENTE herbeigerufenc Steinschaver. Sogar das
Gewicht eines Felsbrockens, der auf ihr liegt, wird sie
nicht zermalmen - zumindest solange der Zauber wirkt.
Allerdings kann der Zauber nicht vor indircktem Scha-
den schiitzen: Wenn die Elfe beispiclsweise durch cine
Steinlawine das Gleichgewicht verliert und zwanzig
Schritt tiefer auf Erdboden (Element Humus) stirzt oder
cin Erz-Elementar sic mit aller Wucht gegen eine Eiswand
wirft, dann verlicrt sic dadurch schr wohl LeP. Und wenn
sie zwar das Gewicht des Felsens ertragt, auf diesem Fels-
brocken aber noch ein Oger hockt, dann wird sie durch
das Gewicht des Ogers zerquetscht. Gegea cine eventu-
clle Schadenswirkung von dimonisch pervertiertem Hu-
mus kénnen nur die ZfP* als ‘Schadenspolster” (ihalich
der Wirkung des GARDIANUM) eingesetzt werden.
Gegen verarbeitetes Erz (also vor allem Eisen und Stahl)
ist dic Elfe durch diesen Zauber nur teilweise geschatzt:
Gegen alle metallenen Waffen hat sic cinen Rustungs-
schutz in Hohe eines Drittels der ZfP” (bei Waffen aus
dimonischem Stein oder Metall: der ZfP*). Dieser Ris-
tungsschutz addiert sich zu dem RS durch cine getragenc
Riistung und auch zu dem RS eines ARMATRUTLZ. Aus-
dricklich ausgenommen von der Zauberwirkung ist di-
meonisch pervertiertes Erz in all scinen Ausprigungen.
Kosten: 12 AsP + 2 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hochstens ZfP”
SR(A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Zielob-
jekt (mehrere - siche unten), Wirkungsdauer

#® Ausgedehnte Aura (+3): Dicse Variante erweitert den
Effekt des Zaubers auf die Kleidung und am Leib getra-
gene Ausristung der Elfe.
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@ Durch Fels und Erz (ab Z{W 14; Wirkungsdauer ohne
Obergrenze, solange die AE ausreicht). Dieser Zauber
versetzt dic Elfe in die Lage, massives Erz zu durchque-
ren, und zwar unabhingig davon, ob es sich um Stein,
Metall oder cine andere Ausprigung des Elements han-
delt. Sie 'diffundiert’ dabei formlich durch das Material,
wobei sie sich bewegt, als wiirde sie gehen. Innerhalb des
Materials erreicht sic cine Geschwindigkeit von nur einem
Spann pro Sckunde, weswegen das Zuriicklegen groferer
Strecken sehr anstrengend und riskant ist. Es ist moglich,
pro zuriickgelegtem Spann Entfernung auch einen Hohen-
unterschicd von bis zu cinem Spann zu Gberwinden - hier-
fiir muss sic sich so bewegen, als wiirde sic cinen steilen
Hang hinauf- bzw. hinabsteigen. Die Zauberwirkung er-
streckt sich nur auf die Elfe selbst, nicht auf Kleidung.
Schmuck oder Gegenstinde, dic sic mit sich tragt. Diese
Dinge musssic ablegen, bevor sic in das Element cindringt,
wenn sic nicht die Variante Ausgedehinte Aura benutzt,
Optische oder akustische Wahrnehmung ist innerhalb des
Erzes nicht moglich, dic Elfe spiirt allerdings, weaa cin
Korperteil in cinen Hohlraum oder einen Bereich ande-
rer Konsistenz gerit (z.B. von Eisen nach Stein). Wiah-
rend der Zeit, die sie in dem Element verbringt, benotigt
sie keine Atemluft. Es ist ihr nicht moglich, innerhalb
des Materials irgendwelche anderen Zauber zu wirken.
Sollte die Elfe beim Austritt aus dem Felsen auf ein an-
deres Element stofien, durch das sie sich nicht bewegen
kann und das sic auch nicht verschichen kann, dann ist
ihre Fortbewegung dadurch blockiert und sie muss einen
anderen Weg suchen. Dies gilt nicht fiir kleinere Verun-
reinigungen oder Materialien, die nur teilweise dem Ele-
ment Erz zugeordnet werden kénnen (Mortel in ciner
Mauer zahlt hierfir beispiclsweise als Esz). Einzelheiten
sind immer der Entscheidung des Meisters iberlassen.

Dieser Zauber birgt eine besondere Gefahr: Da es fur das
Durchdringen des Erzes notwendig ist, sich selbst voll-
kommen mit dem Element zu harmonisieren, berfillt
die Elfe mitunter das Bedirfnis, linger als geplant darin
zu verharren. Am Ende jeder Spielrunde. dic dic Elfe voll
stindig innerhalb des Elements verbracht hat, muss sie
cine SelbstbeherrschungsProbe ablegen. erschwert um
die Anzahl der Spiclrunden (dic erste also +1, die zweite
+2 etc.). Sollte dic Probe misslingen. dann gibt sich die
Elfe vollig dem Erz hin und verharrt bewegungslos an
Ort und Stelle. Erst cine Spiclrunde spiter kann sic die
pichstc Probe ablegen und besinnt sich bei cinem Erfolg
auf ihr cigentliches Vorhaben. Wenn irgendwann sechs
Proben in Folge scheitern, dann hat die Harmonie mit
dem Element sic so schr umwoben, dass sic es nicht mehr
verlassen will - nie mehr. Die Wirkungsdauer steigt also




’ auf permanent; der Verzauberten ist keine willentliche Ak-
tion mehr méglich. In diesem Fall kann sie nur noch mit
cinem cntsprechenden Antimagiespruch wieder befreit
werden. Drastischer wird es, wenn der Elfe dic Astralen-
crgic ausgeht, bevor sie das Element verlassen hat (und
bevor sic sich dem Element cinfach hingegeben hat). In
diesem Fall verliert sic ihre elementare Komponente und
beginnt, jimmerlich zu ersticken.

® Begleiter (+5: ab ZfW 14). Mit dieser Variante ist die
Elfe in der Lage, weitere Personen vor Erzschaden zu be-
wahren bzw. mit auf die Reise in den Fels zu nchmen. Es
muss allerdings dic ganze Zeit Korperkontakt bestchen,
entweder direkt zu der Elfe oder zu einem anderen Be-
gleiter, der scinerseits dic Elfe berihrt. Sobald dieser
Kontakt unterbrochen ist, verliert der ‘Mitreisende” die
Vorteile des Zaubers. Sollte er sich gerade im Erz befin-
den, kann er sich nun nicht mehr bewegen und beginnt zu
ersticken. Um den Kontakt wieder herzustellen, muss dic
Elfc den Begleiter wieder berithren und cine cinfache Pro-
be auf den Zauber schaffen.

Einc Person, die zum ersten Mal auf so eine Reise mitge-
sommen wird, muss durch cine Mut-Probe pro Minute
beweisen, dass sic in dieser Situation nicht in Panik ver-
fillt, sich verzweifelt an der Elfe festkrallt und sic dabei
eventuell am Fortkommen hindert. Pro Begleiter ist dic
Probe um 5 Punkte erschwert, die Kosten steigen auf
jeweils 8 AsP +2 AsP pro Spielrunde fiir jeden Mitrei-
senden (cinschlicBlich der Elfe). Wird diese Variante mit
Ausgedehnter Aura kombiniert, so konnen alle Mitrei-
senden Kleidung und Gepick mitnchmen.

#Leib aus Erz (+7; ab ZfW 18, nicht in der schelmi-
schen Reprasentation). Bei dieser besonders spektakuli-
ren Variante stimmt dic Elfe sich so schr auf das Element
Erz cin, dass sic dessen Eigenschaften weitgehend aber-
nimmt. Sie muss hierzu vollstindig in das Element ein-
tauchen (also zum Beispiel in massiven Felsen) und ZfP*
Kampfrunden darin verbringen. Wenn sic wieder hervor-
kommt, verfugt sic iiber einen Kérper aus schierem Stein
(was ihm auch anzuschen ist) und ist somit zu behandeln
wiccin Erz-Elementar. Neben dem oben genannten Schutz
vor dem Element Erz steigt thre KK um die ZfP" und sie
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hat cinen zusitzlichen natirlichen RS in gleicher Hohe,
crleidet allerdings auch eine BE in Hohe der halben Z{P".
Gleichzeitig sinkt ihr Initiative-Basiswert um die Z{P"
(nicht unter 0). und schoclle Manover wie Finten und
deren Varianten sind ihr nicht moglich. Ihre Schlige und
Tritte erzeugen normalen, keinen Betiubungsschaden.
Allerdings ist sic in dieser Gestalt auch besonders emp-
findlich gegen das Element Luft - alle Schadenspunkic,
die sie durch dieses Element erleidet (2.B. durch Angrif-
fe cines Loft-Elementars) zihlen doppelt.

Weiterhin sollte sie bedenken, dass sie in Erz-Gestalt auch
so viel wiegt wie cine massive Steinstatue, so dass sie auf
zerbrechlichem Untergrund (Holzbricken, Diclenbo-
den ...) schr vorsichtig sein sollte. Wenn dic Elfe durch
Ausgedehnte AuraKleidung und Gepick mit in das Ele-
ment hinein pimmt, dann verwandelt sich dieses nicht in
Erz, sondern erhilt nach Austritt aus dem Material seine
normalen Eigenschaften zuriick.

Reversalis: Dic Elfc erleidet durch Erz in all seinen un-
terschiedlichen Ausprigungen hoheren Schaden. Waffen
aus Erz oder Metall verursachen bei Treffern doppelten
Schaden (Zuschlige wegen hoher KK oder aus Mano-
vern werden jedoch nicht verdoppelt), in anderen Fillen
(Sturz auf Steinboden etc.) entscheidet der Meister, um
wic vicl der Schaden ansteigt.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN oder des ERZBANN nur erschwert gewirkt
werden, und cine Elfe, der unter der Wirkung des Zaubers
steht, kann die entsprechende Zone nicht betreten. Ge-
zielt angewendet konnen beide Formeln dic Wirkung des
LEIB DES ERZES unterbrechen.

Merkmale: Form, Elementar (Erz)

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: EIf, Sch je 3; Dru,
Geoje 2

Dies ist der cinzige Zauber aus der Hexalogie der ele-
mentaren Leiber, der bei Schelmen bekannt ist (bei ih-
nen unter dem Namen DURCH MARMORSTEIN
UND EISENWAND). Druiden und Geoden fanden ihn
jedoch so nutzlich, dass sic cigene Reprisentationen ent-
wickelt haben.




LEIB DES FEUERS

Probe: MU / MU / GE

Techaik: Dic Elfe stellt sich barfufi auf den Boden,
halt die Hinde aber cine Flamme, konzentriert sich
und murmelt die Formel.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Durch dicsen Spruch versetzt dic Elfe sich
in cinen Zustand, in dem ihr durch Feuver und Hitze
keinerlei Schaden entsteht. So kann sie iber glihende
Kohlen oder durch loderndes Feuer gehen, ohne dass
sic Schmerzen oder Schaden erleidet, und sogar dic
Berihrung von flissigem Gestein schadet ihr picht -
ie nach Eigengewicht kann sie dariber gehen oder da-
rin schwimmen. Selbst magisches Feuer wie Drachen-
odem oder die Auswirkungen des IGNISPHAERO
oder IGNIFAXIUS oder gar der Hieb eines Flammen-
schwerts lassen sie vollig unbecindruckt: eine Fackel
macht nur normalen Kniippelschaden. Wihrend sie
unter dem Schutz des Zaubers steht, kann ihr auch die
firchterlichste Hitze der Wiste nichts anhaben, selbst
in cinem Backofen oder Kohlemeiler wirde sic sich
cher wohl fihlen als unter der Hitze leiden. Allerdings
sollte dic Elfe rechtzeitig vor Ablauf der Wirkungs-
dauer daran denken, sich in normal warme Umgebung
zuriickzuzichen. Jede Form von dimonisch pervertier-
tem Feuver ist von der Zauberwirkung ausdricklich
ausgenommen. Gegen cine eventuelle Schadenswirkung
von dimonisch pervertiertem Humus konnen nur die
ZfP" als "Schadenspolster” (ihnlich der Wirkung des
GARDIANUM) cingesetzt werden.

Kosten: 12 AsP + 2 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand. hochstens
aber Z{P" SR (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziel-
objekt (mehrere - siche unten), Wirkungsdauer

@ Feuerbann (Hex4; nur in der hexischen Reprasenta-
tion). Dies ist einc abgeschwichte Variante des eigent-
lichen Zaubers. Die Zauberdauer ist auf 10 Aktionen
verkiirzt, dic Kosten betragen nur 7 AsP (unabhingig
von der Wirkungsdauer). Allerdings fugt sich dic Hexe
beim Zaubern sclbst cine klcine Verbrennung zu, was
ihr | SP cinbringt. Dafir erleidet sic unter der Wir-
kung dieses Zaubers nur halben Schaden durch elemen-
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tares Feuer (2.B. den IGNIFAXIUS. den Angriff cines
Feuer-Elementars oder Drachenodem) und nur cin
Viertel der SP durch normales Feuer und ibermifige
Hitze (2.B. den ungeschitzten Aufenthalt in der Khom-
Wiste). Der Hitzeschaden in der Umgebung cines
Feuer speienden Drachen entfillt vollstindig.

# Ausgedehnte Aura (+3). Die Zauberwirkung erwei-
tert den Effekt des Zaubers auf dic getragene Klei-
dung und Ausristung der Elfec.

# Durch Glut und Lohe (ab ZEW 14, Wirkungsdauer
ohne Obergrenze, solange die AE ausreicht). Dieser
Zauber versetzt dic Elfe in dic Lage, Fever und glibes-
des Material zu durchqueren. Sie erleidet dabei keiner-
lei Schaden durch die Hitze, hochschlagende Flammen
zingeln nicht an ihrem Korper entlang, sondern durch-
dringen ihn. Fiir cinen Betrachter wirkt das so, als wiir-
de sie selbst zu einer elfenformigen Flamme werden.
Ansonsten gelten dic gleichen Dinge, dic oben auf die-
ser Scite fir das Durchdringen von Erz genannt sind
(auch was dic Gefahr des Zaubers anbclangt), abgese-
hen davon, dass sich die Elfe in Feuer schaeller fortbe-
wegen kann als in Erz: Sie crreicht ihre normale GS
(hochstens aber cine GS in Hohe der ZfP*); in glo-
hendem Material bleibt s allerdings bei 1 Spana pro
Sckunde.

# Begleiter (+5, ab ZEW 14). Es gilt das, was auf Seite
104 fur Begleiter im LEIB DES ERZES gesagt wird.
@®Leib aus Feuer (+7: ab ZEW 18; nicht in der hexi-
schen Reprasentation). Bei dicser besonders spektaku-
liren Variante stimmt die Elfe sich so schr auf das
Element Feuer cin, dass sie dessen Eigenschaften weit-
gehend ibernimmt. Sie muss hierzu vollstindig in das
Element cintauchen (also zum Beispiel in cin grofes
Feuer) und 10-Z{P" KR darin verbringen (mindestens
1 KR. zum Feuerschaden siche Basis 117). Wenn sic
wicder hervorkommt, verfigt sic aber cinen Korper
aus reinem Feuer (was ihm auch anzuschen ist) und ist
somit zu behandeln wic cin Fever-Elementar. Neben
dem oben genannten Schutz vor Feuer hat das zur Fol-
ge. dass ihre GE und ihr INI-Basiswert jeweils um dic
Z{P" steigen, Schlage und sogar cinfache Berahrungen
von ihr erzeugen IW6 zusitzlichen Brandschaden. Alle
Waffen, desen Schaden auf Stichen oder Schaitten
beruhen (also fast alle aufier Himmern, Keulen etc),
verursachen nur den halben Schaden, da sie teilweise
durch den Kérper hindurchgleiten. Metallwaffen kon-
sen sich dabei (nach Mafigabe des Meisters) sogar nich
und nach erhitzen. Allerdings ist dic Elfe in Feuergestalt
besonders empfindlich gegen das Element Wasser: Je-
der durch Wasser verursachte Schaden zihlt doppelt,
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sclbst dic Berihrung von Wasser ist schon gefahrlich:
Ein Volltreffer mit dem Inhalt eines vollen Wasserei-

mers erzeugt 2W6 SP. Wenn dic Elfe durch Ausge-

dehnte Aura Kleidung und Gepick mit in das Ele-
ment hineinnimmt, dann verwandelt sich dieses nicht
in Feuer, ist aber vor Feuerschaden geschitzt.
Reversalis: Der EIf erleidet doppelten Schaden durch
Hitze und Feuer.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN oder des FEUERBANN nur er-
schwert gewirkt werden, und cine Elfe, die unter der
Wirkung des Zaubers steht, kann die entsprechende
Zonc nicht betreten. Gezielt angewendet kénnen bei-
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de Formeln die Wirkung des LEIB DES FEUERS
unterbrechen.

Merkmale: Form, Elementar (Feuer)
Komplexitit: E

Repriscntationen und Verbreitung: Hexd, EIf2,
Dru(Hex)2, Magl

Auch dieser Zauber aus der Hexalogie der elementa-
ren Leiber gilt offizicll als verschollen - was allerdings
daran licgt. dass der von den Hexen regelmifig cinge-
setzte FEUERBANN nicht als Teil der Hexalogie
erkannt wird. Bei den Steppen- und Auelfen gibt es
cinzelne Weise, die den Zauber kennen und in Ausnah-
mefillen auch an andere Elfen weitergeben.




LEIB DES WINDES

Probe: MU / GE / KK

Technik: Dic Elfe stellt sich barfufl auf den Boden, hebt
die Arme in dic Luft und murmelt die Formel.
Zauberdauver: 20 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Spruch versctzt sich die Elfe in
einen Zustand, in dem ihr durch das Element Luft kein
direkter Schaden entsteht. Dies gilt vor allem fir An-
griffe von Luft-Elementaren. Starker Wind lisst sic vollig
ungerthrt. Der Zauber schiitzt nicht vor Gegenstinden, die
von heftigem Wind herumgewirbelt werden. Weann die
Elfe unter diesem Zauber in die Zone eines AEROFUGO
gerit, erleidet sie doppelten Schaden, also 2 x ZfP” pro
KR. Ausdricklich ausgenommen von dem Schutz ist di-
monisch pervertierte Luft in allen Ausprigungen. Gegen
cine Schadenswirkung von dimonisch pervertiertem Hu-
mus konnen nur dic ZfP” als ‘Schadenspolster” (ahalich
der Wirkung des GARDIANUM) cingesctzt werden.
Kosten: 12 AsP + 1 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson. freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand, hochstens Z{P"
SR (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zielob-
jekt (mehrere - siche unten), Wirkungsdauer

# Ausgedehnte Aura (+3). Dicsc Variante erweitert den
Effekt des Zaubers auf die Kleidung und am Leib getra-
gene Ausristung der Elfe.

@Mit dem Wind, in Sternenhoh (ab ZfW 14, Wirkungs-
daver ohne Obergrenze, so lange die AE ausreichi). Dic
Elfe kann sich in Luft frei bewegen, als hatte sic kein
Gewicht. Fiir cinen Betrachter wirkt das so, als wiirde sic
auf unsichtbarem Untergrund gehen - bei genauerer Be-
trachtung sicht sic sogar leicht durchscheinend aus. Sie
kann sich so schnell fortbewegen wic auf festem Unter-
grund, also mit ihrer normalen GS - héchstens aber mit
einer GS in Hohe der ZfP". Dabei kann sie pro zurickge
legtem Schritt Entfernung auch cinen Hohenunterschied
von cinem Schritt iberwinden, in diesem Fall wirkt es,
als wirde sic cine unsichtbaren Steilhang hinauf- bzw. hi-
nuntersteigen. Wind und Luftbewegungen haben dabei kei-
nerlei Auswirkungen auf sic (konnen aber schr wohl an
ihrer Kleidung zerren, wenn sie nicht die Variante Aus-
gedehnte Aura benutzt). Zu den Gefahren, die dieser Zau
ber mit sich bringt, siche dic Variante Durch Wasser und
durch See beim LEIB DER WOGEN auf Seite 157.
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@ Begleiter (+5, ab ZfW 14). Es gelten dic gleichen Be-
dingungen wie beim LEIB DER WOGEN (8. 157).
#Leib aus Luft (+7: ab ZfW 18). Bei dieser besonders
spektakuliren Variante stimmt die Elfe sich so sehr auf
das Element Luft cin, dass sic dessen Eigenschaften weit-
gehend ibernimmt. Sic muss hierzu vollstindig von Luft
umgeben scin (notfalls springt sic am Ende der Zauber-
dauer einfach in dic Luft). Bevor sie wicder auf dem Boden
aufkommt, verwandelt sich ihr Leib in cinen Korper aus
wirbelnder Luft, sie ist somit zu behandeln wie ein Luft-
Elementar. Neben dem oben genannten Schutz vor dem
Element Luft steigen GE und INI-Basiswert um Z{P",
ihre GS um ZiP*/2. Metall- und Steinwaffen konnen sic
wegen ihrer Empfindlichkeit gegeniiber dem Element Erz
normal verletzen, alle anderen Waffen gleiten cinfach
durch sie hindurch. Angriffe durch Erzelementare oder
auf Erz beruhende Zauber erzeugen jedoch immer dop-
pelten Schaden. In Luftgestalt kana dic Elfe auch nach
Belichen fliegen, da sic auch so leicht ist wie Luft.
Wenn die Elfe durch Ausgedehnte Aura Kleidung und
Gepick mit in das Element hincin nimmt, dann verwan-
delt sich diese nicht in Luft und behalt damit auch ihr
normales Gewicht, was dic Elfe dann in der Regel vom
Flicgen abhalt.

Reversalis: Dic Elfc ist besonders empfinglich far alle
Arten der Lufthewegung. Das bedeutet nicht nur, dass sie
besser horen kann (alle Sinnenscharfe-Proben zum Lau-
schen um die ZfP” erleichtert), sondern vor allem, dass
sic von Windboen so erfasst wird, als bestinde sic nur aus
dinnem Papicr. Angriffe von Luft-Elementaren oder an-
deren Ausprigungen des Elements Luft erzeugen doppel-
ten Schaden.

Antimagie: kana in einer Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN oder des LUFTBANN nur erschwert ge-
wirkt werden, und cine Elfe, die unter der Wirkung des
Zaubers steht, kann die entsprechende Zonc nicht betre-
ten. Geziclt angewendet konnen beide Formeln die Wir-
kung des LEIB DES WINDES unterbrechen.
Merkmale: Form, Elementar (Luft)

Komplexitit: E

Repriscatationen und Verbreitung: EIf3; Ach, Dru,
Geo je 2: Mag(EIf)2

Bei allen Elfenvalkern ist dieser Zauber aus der Hexalo-
gie der elementaren Leiber bekanat, obwohl dic Zahl
der Elfen, dic ihn beherrschen, nicht schr groff ist.




LEIDENSBUND

Probe: MU / IN / KO

Technik: Der Kristallomant konzentriert sich auf die
Krifte des Onyx und berihrt den zu Heilenden dann
mit dem Stein an seinen Verletzungen.
Zauberdauer: 200 Aktionen (1 Spiclrunde)
Wirkung: Durch diesen Zauber werden die Auren von
Heiler und Patient verbunden, so dass der Heiler den
korperlichen Schaden oder die Vergiftung oder dic
Krankheit des Paticnten ibernimmt. Der Kristallo-
mant kann hiermit maximal ZfW Schadenspunktc
odercine Krankheit der Stufe ZfW oder cine Vergif-
tung der Stufe ZfW abernchmen oder ZfW/2 Wun-
den auf sich zichen. Handelt es sich bei Heiler und
Paticat um Angehorige zweier unterschiedlicher Spe-
zies, so ist die Probe um 3 Punkte erschwert.
Kosten: 5 AsP (borbaradianische Variante: W6 AsP
bzw. W6/2 LeP)

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt (Einzelwesen, unfreiwillig)

@ Heilender Dritter (+7). Der Kristallomant kann die
Auren cines Patienten und ciner weiteren Person, die
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den Schaden des Patienten ibernimmt, miteinander
verbinden. ohne selbst weiter beteiligt zu sein.
Reversalis: Der LEIDENSBOTE, der es cinem Zau-
berer erlaubt, eigenen Schaden, cigene Krankheiten
oder Vergiftungen auf ein Opfer zu dbertragen, erfreut
sich in den Schwarzen Landen rapide steigender Be-
licbtheit.

Antimagie: kann in den Zonen von VERSTANDI-
GUNG STOREN uad 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 dhaliche
schamanistische Rituale). aber in ihrer Herangehens-
weise an Krankheiten doch so andersartig, dass aufier
cinigen ‘gelehrten’ Siidaventuriern kaum jemand mehr
als akademisches Interesse fir diese Formel aufbringt.
Dic originale Achaz-Bezeichnung fir diese Zauberei
lautet abrigens ins Garethi ibersctzt: "Derjenige aus
unserem Gelege, den wir auffresscn, um am Leben zu
bleiben” ...




LEVTHANS FEUER

Probe: IN / CH / CH (+MR)

Technik: Die Hexe berihrt ihr Gegeniber, schaut ihm
(oder ihr) ticf in dic Augen und konzentriert sich dabei
auf den Zauber. Der Zauber kann nur nachts gewirkt
werden.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Der Verzauberte entbrennt auf der Stelle
nicht nur in romantischer Minne, sondern auch in rahja-
gefalligem Feuer fiir dic Hexe und schon bald versin-
ken dic beiden in wildem und innigem Lichesspicl, das
sicherlich dic halbe Nacht anhilt. (Anmerkung: Fir
Wescn, dic an Spezies, Rasse oder Geschlecht der Hexe
prinzipiell uninteressiert sind, ist dic Probe um 7 Punk-
te erschwert, fir erklirt zolibatir oder asketisch le-
bende Opfer (entsprechende Prinzipientreue) immer
noch um 3 Punkte.)

Diese Wirkung des Zaubers ist zwar meist gewiss an-
genchm, jedoch nicht der wesentliche Effekt von LEV-
THANS FEUER: Dic Hexe ist durch diesen Spruch
in der Lage, ihrem Partner ihre nichtliche Regenerati-
on (LeP- und AsP-Warfe inklusive der Verinderun-
gen durch Vor- und Nachteile) zu schenken oder ihm
dessen cigene zu entzichen und selbst zu nutzen. Der
Zauber bewirkt dariiber hinaus eine Potenzicrung der
abermittelten Energie: Wer von dem Zauber profitiert,
erhilt neben der fremden Regeneration auch noch
ZEP*/2 Punkte zur LE (und, so beim Opfer vorhan-
den, chenso viele Punkte zur AE) hinzu. Die Ubertra-
gung der Regeneration ist jeweils vollstindig; die Hexe
kann also nicht nur Teile der Punktzahlen geben oder
nchmen, Hat sich die Hexe der fremden Regencration
bemichtigt, fahlt sich das Opfer der Verzauberung am
pichsten Morgen scltsam ermattet (wer wirde das
nicht) und scine Erinncrungen an dic vergangene Nacht
sind von rotem Nebel umgeben. So es die Regenerati-
on genossen hat, beginnt cs den Tag voller Tatendrang
und erinnert sich begeistert an jede Kleinigkeit, wih-
rend dic Hexe selbst sich ermattet fahlt (jedoch die
volle Erinncrung besitzt).
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Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: nach Belichen der Hexe, langstens
jedoch bis zum nichsten Sonnenaufgang
Modifikationen und Varianten: Erzwinges, Zicl
objekt (mehrere)

#Bei der Variante auf mehrere Beteiligte kostet der
Zauber 3 AsP plus 4 AsP pro Beteiligtem, sic ist um
die hachste MR der Opfer plus ihre Anzahlerschwert.
Nur cine Person kann von dieser Variante profiticren:
Sic erhalt alle Regenerationswirfe (plus Vor- und
Nachteile) sowie den Bonus aus den ZEP*/2.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: EINFLUSS BANNEN (stort den Zau-
ber genercll) und VERSTANDIGUNG STOREN
(our den Tausch der Regeneration) erschwert in der
entsprechenden Zone bzw. beendet die Wirkung bei
direkter Anwendung.

Merkmale: Einfluss, Verstindigung
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Hexd.
Mag(Hex)2

In Sagen und Legende heifit es oft, die Tochter Satuari-
as scien cinander in ‘schwesterlicher Liche’ verbunden,
und auch, dass der Mann, der einc Nacht mit einer Hexe
verbrachte, am nichsten Morgen ‘wic vom Schlag ge-
riihrt bis zur Praiosstunde liegen blieh.” Hierbei han-
delt es sich offensichtlich um eine Umschreibung von
LEVTHANS FEUER - denn kein Mensch (EIf,
Zwerg, Ork ..) auBerhalb der verschworenen Hexen-
gemeinschaft scheint diesen Zauber zu kennen (obwohl
solches von Thomeg Atherion, dem mysteriosen Lei-
ter der Al'Achami, und von Niam von Bosparan be-
hauptet wird).

Es soll sogar michtige Hexen geben, die ihrem Opfer
mittels dieses Zaubers mehr als nur die nachtliche Re-
generation rauben, sondern sogar auf deren Grundvor-
rat zugreifen; bislang ist aber aufler diesem Geracht
nichts iber diese Variante bekannt.




LIMBUS VERSIEGELN

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

Technik: Der Magier deutet auf die Limbusoffoung
oder beschreibt cinen grofien Kreis mit seinen Armen.
Dazu spricht er die Formel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Mit dicser Formel kénnen Limbuszaube-
reien, also solche mit dem Merkmal Limbus aufgeho-
ben werden, egal, ob es sich hierbei um Limbus-Off-
nungen handelt oder um Bewegungen durch den Lim-
bus. Um gegen cinen VERSCHWINDIBUS 7u wir-
ken, muss der Magier auf die Stelle deuten, von der
der Gegenstand verschwunden ist. Der Magier muss
nur wissen, dass ein Limbuszauber vorlicgt, den zu ban-
nenden Spruch aber nicht beherrschen.

Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zaube-
rer (demjenigen, der die Limbusverbindung gewirkt
hat) erzielten ZEP* erschwert, des Weiteren um 1/10
der AsP des zu brechenden Spruchs.

Sorgfaltige magische Analyse (so man die Zeit dazu
hat) des wirkenden Limbuszaubers im Vorfeld erleich-
tert dic Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei einem ANA-
LYS ARCANSTRUKTUR ist dic Probe auf BEWE-
GUNG STOREN um einen Punki erleichtert.
Kosten: 10 AsP plus 1/10 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um cinen permanent wirkenden und mit-
tels permanenter AsP fixierten Limbuszauber aufzu-
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heben, muss der Magicr permanente AsP investieren:
1/20 der Kosten des wirkeaden Zaubers. Misslingt die
Probe, entstchen keine permanenten Kosten.
Ziclobjekt: Zone

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: augeablicklich

Modifikationcn und Varianten: Zauberdauer, Kos-
ten, Reichweite

® Zone (+3: ab ZfW 7). Fir den Einsatz von 30 AsP
kann der Magier cine ortsfeste Zone von 2 x ZfW
Schritt Radius crzeugen, in der das Wirken von Spri-
chen mit dem Merkmal Limbus um 2 x ZfP* Punkte
erschwert ist und dic ZfP" SR lang anhilt. Es ist nicht
moglich, vom Limbus aus in einc solche Zone cinzu-
dringen, also ein Tor in diese Zonc zu 6ffnen oder hin-
cinzuteleporticren.

Reversalis: keinc Wirkung

Antimagie: keine bekannt

Merkmale: Antimagie, Limbus

Komplexitit: E

Repriscntationen und Verbreitung: Mag2

Dieser Zauber ist nur den wenigsten Magiern bekannt,
auch wenn die Strukturen der Antimagic ihn nahe le-
gen. Eine geheime Arbeitsgruppe scheint jedoch mo-
mentan den Zauber noch verstirken zu wollen, um ihn
dann der Offentlichkeit zuginglich zu machen.




LOCKRUF UND FEENFUSSE

Probe: IN/ CH / FF

Technik: Der Schelm fixiert den Gegenstand, den er
verzaubern will, deutet mit dem Zeigefinger auf iha
und schnalzt mehrfach mit der Zunge.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Schelm kann kleine und leichte, unbe-
lebte Objekte (Holzschalen, Becher, Jacken, Fackel ..)
dazu bringen, wie ¢in apportierender Hund zu ihm hin-
zulaufen. Dabei erscheint es cinem unbeteiligten Be-
trachter in der Tat so, als hitte der Gegenstand kleine
Fifle bekommen, auf denen er eilfertig zum Schel-
men hintrippelt.

Hicrin licgt auch dic Beschrinkung dieses Zaubers,
denn das verzauberte Obyekt braucht in der Tat cinen
Boden oder Treppe. worauf es laufen kann. Kleinere
Hindernisse kann es eventuell iberspringen, keinesfalls
jedoch kann es fliegen oder an Decken und Winden
entlanglaufen. Ebenso wenig wirkt dieser Zauber auf
schwimmende Gegenstinde.

Kosten: 4 AsP

Ziclobjckt: Einzclobyckt von maximal ZEW x 5 Us-
zen Gewicht

Reichweite: ZfW Schrint

Wirkungsdauver: bis der Gegenstand angekommen ist.
Modifikationen und Varianten:

# Da lang! (+4). Der Gegenstand lauft zu ciner vom
Schelm bestimmten Person hin.
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@ Husch, husch (+4). Gegenstinde laufen vom Schelm
weg in dic nichstmogliche dunkle Ecke (cbenfalls ma-
ximal 10 Schritt).

0£F6.Senparad£ (+7). Der Zauber bezicht sich auf cine
Gruppe von Gegenstinden, dic zusammen maximal
ZfW x 5 Unzen wiegen dirfen. So kann der Schelm
Bonbons, Erbsen, Kirschen usw. in ciner Reihe aber
den Tisch marschieren lassen.

@ Feenflugel (+10). Wir haben behauptet, der Gegen-
stand konnce nicht flicgen? Blodsinn! Natirlich kana
er - mit wunderschon durchscheinenden Feenfligel-
chen ...

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: kann nicht in ciner Zone des BEWE-
GUNG STOREN gewirkt werden und wird von dic-
sem Antimagic-Spruch unterbrochen. ILLUSION
AUFLOSEN wirkt nur gegen dic optischen Effekte
des Zaubers.

Merkmale: Telekinese, [llusion

Komplexitir: B

Reprisentationen und Verbreitung: Sché

In cinigen Sagen und Mirchen heifSt es, dass ein Ge-
genstand ‘Feenfifle bekommen habe’, will heifien, spur-
los verschwunden sei oder sich aus unerklirlichem
Grund von einem Ort an den anderen bewegt habe.
Vielleicht ist dieser, nur den Schelmen und Kobolden
bekannte Zauber dic wahre Ursache dieser Erzahlun-
gen, vielleicht aber auch der VERSCHWINDIBUS.




LUNGE DES LEVIATAN

Probe: IN/ CH / KO

Technik: Der Kristallomant fixiert dic Person, die
er stirken will, durch cinen diinn geschliffenen Mala-
chit, konzentriert sich auf den Fluss der Krifte und
beriihrt den zu Verzaubernden mit dem Stein,
Zauberdauer: 10 Aktioncn

Wirkung: In dem Edelstein wird die Astralenergic in
flachtige korperliche Krafte gewandelt: Der Patient
erhalt 2 x ZEP* verlorene AuP zuriick und verliert ZEP*
/2 Punkte Erschopfung. Hierdurch konnen die Aus-
daverpunkte kurzfristig aber den Grundwert steigen.
Kosten: 6 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich: iberschiissige Aus-
daver hilt ZfP* Spielrunden lang vor.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reich-
weite
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Reversalis: Der Zauber entzieht Ausdauerpunkte und
figt Erschopfung zu.

Antimagic: kaon in ciner Zone des HEILKRAFT
BANNEN nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Heilung

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: AchS, Mag2,
Hex(Ach)2

Die Steigerung der Ausdauer galt bislang als cine schr
komplizierte und wegen der geringen Wirkung inef-
fektive Zauberei, so dass sich die wenigsten Menschen
damit beschiftigt haben. Den Achaz ist dieser Zauber
jedoch seit lingerem bekannt, und da es einfacher ist.
zu kopicren und zu modifizieren, haben die alanfani-
schen Magier vor kurzem diesen Spruch in ihren Ka-
non iberfihrt. Von den Tochtern Satuarias ist dicser
Zauber nur den Schlangenschwestern bekannt.




MADAS SPIEGEL

Probe: MU /KL / IN

Technik: Die Hexe fullt cine flache Schale, Felscn-
mulde oder Erdverticfung mit klarem Quellwasser und
ruft ihre Gefithle fir die zu suchende Person in Erin-
ncrung. Der Zauber muss unter offenem Himmel ge-
wirkt werden, und Madas Antlitz muss sich im Was-
ser reflekticren (egal in welcher Phase).
Zauberdauer: ctwa | Spielrunde

Wirkung: Auf der Oberfliche des Wassers wandelt
sich die Reflektion des Mondes in cin Bild von derje-
nigen Person, die die Hexe betrachten méchte. Neben
dem Gesicht sind geringe Ausschnitte der Hinter-
grundumgebung zu schen, in der die Person sich be-
findet (um cine weitere anwesende Person schen zu
konnen, misste diese dem Ziel des Zaubers schon di-
rekt dber die Schulter schen). Weiterhin erspurt die
Hexe flichtige Eindricke des Gefiihlszustandes der
Person.

Umgekehrt spurt die Zielperson dic Kontaktaufnahme
und fuhlt sich kurz an dic Hexe (und scine Gefahle zu
ihr) erinnert, doch dieser Eindruck kann aufgrund au-
Berer Umstinde (Kampf, Folter, Licbesnacht) schnell
untergehen.

Die Hexe muss die Person kennen und mit ihr zusam-
men cinc Zeit verbracht haben [a]s Gelicbter, Reische-
kanntschaft oder auch als Richter), ansonsten ist dic
Probe um 7 Punkte erschwert. Gegenstinde aus per-
sonlichem Besitz der Ziclperson erleichtern den Zau-
ber um bis zu 3 Punkte, spezielle Foki wie Zauberhaar
sogar um bis zu 7 Punkte (nicht kumulativ). Je 200
Meilen Entfernung ist der Zauber um 1 Punkt er-
schwert, fir unterirdisch befindliche Ziclpersonen
zusitzlich um 3 Punkte.

Die Hexen glauben, dass der Mond das verbindende
Element dicses Zaubers darstellt, da er alle Kreaturen
sehen und von allen geschen werden kann (trotzdem
funktioniert der Zauher auch auf in Gebiuden oder
unterirdisch befindliche Ziclpersonen). Wichtig ist
nur, dass sich die Ziclperson ‘unter demselben Mond'
befindet (was aber allemal fir cine kontinentweite Wir-
kung spricht).

Sind die Gefahle der Ziclperson in dem Moment der
Kontaktaufnahme sehr stark (Schmerz unter der Fol-
ter, abgrundticfer Hass, verzehrende Liche), kann cs
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passicren, dass die Hexe von thnen ibermannt wird und
dic Kontrolle iber den Zauber verliert (Selbstbeherr-
schungs-Probe). Der Zauber wirkt bei Misslingen die-
ser Probe cinc weitere Wirkungsdauer lang (und kos-
tet dic entsprechende AE), wahrend die Hexen vollig
von den fremden Gefihlen aberladen wird. Danach
folgt eine weitere Selbstbeherrschungs-Probe, dieses
Mal erschwert um 42, bei Misslingen eine weitere Wir-
kungsdauer, cine Probe +4. dann +6 ctc. Hinterher
muss dic Hexe IW6 Stunden damit zubringen, auszu-
sortieren, welche ihre Gefihle sind und welche fremd.
Gerit der Zauber der Hexe dergestalt aufer Kontrol-
le, dass ihre Astralenergic dariiber erschépft, bricht
die Verbindung natiirlich auch ab - von den fremden
Emotionen bleibt jedoch ein kleiner Teil im Geist der
Hexe zuriick und wird dauerhafte Spuren hinterlassen
(hicr sollten Spicler und Meister gemeinsam iber die
Auswirkungen entscheiden, aber der Erwerb ciner
Schlechten Eigenschaft ist denkbar). Ausgesprochen
lebensgefihrlich wird MADAS SPIEGEL, wean die
Ziclperson gerade stirbt und die Selbstbeherrschungs-
Probe der Hexe misslingt ...

Kosten: 13 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: unbegrenzt (kontinentweit, s.0.)
Wirkungsdauer: ZfP* Kampfrunden
Modifikationen und Varianten: Kosten, Wirkungs-
daver

Reversalis: Dic Hexe versendet cin Bild und einen
Gefiihlscindruck von sich an die Ziclperson.
Antimagie: kaon in ciner Zone des VERSTANDI-
GUNG STOREN nur erschwert gewirkt und von dic-
sem Zauber beendet werden. Befindet sich die Zicl-
person in ciner Zone des HELLSICHT TRUBEN, so
ist dic Zauberprobe um die ZfP” der Antimagie er-
schwert.

Merkmale: Verstandigung, Hellsicht
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Hex3: Dru, Stl
je (Hex)2

Der Zauber ist our Hexen (und hier auch eher wenigen)
und vereinzelten Dienern Sumus bekannt. Angeblich
gibt es jedoch scharlatanische Seher, die ihn beherr-
schen.




MAGISCHER RAUB

Probe: MU / KL / KO (+MR)

Technik: Der Druide berihrt dic unbedeckte Brust
scines Opfers und konzentriert sich mit geschlossenen
Augen.

Zauvberdauer: 40 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber kann nur gegen magichegabte
Opfer angewendet werden. Er schafft eine magische
Briicke zwischen dem Druiden und seinem Opfer, dic
es Ersterem ermoglicht, sich bei einem seiner nichs-
ten Zauber (nicht notwendigerweise dem nichsten) der
Astralenergie seines Opfers zu bedienen. Dieser mit
der AE des Opfers gewirkte Zauber kann nicht gegen
das Opfer selbst gelenkt werden (wegen ‘lnterferen-
zen' mit der Kraftibertragung, die schlimmstenfalls
in einem Riickschlag des Zauberers auf den Druiden
enden konnten.) Der MAGISCHE RAUB gilt nur fur
cinen einzigen Zauber oder ein Ritual, die innerhalb
der Wirkungsdauer begonnen und gewirkt werden mis-
sen. Bei der Ausfiihrung des Zaubers, fir den er dic
AE des Opfers benutzt, kann der Druide belicbig weit
von diesem entfernt scin.

Wenn der Druide mit der AE scines Opfers zaubert,
kann er diesem natarlich nur so viel AE entzichen, wie
es zu dicsem Zeitpunkt hat. Reicht das nicht fur sei-
nen Zauber aus, so wird der benétigte Rest aus seiner
cigenen Kraft erginzt. Wihrend der Wirkungsdaver
des MAGISCHEN RAUBES ist das Opfer nicht am
Zaubern gehindert (jedenfalls nicht durch diesen Zau-
ber): es kann also seine AE fir cigene Zwecke auf-
brauchen, so dass der Druide leer ausgeht, wenn er auf
dic AE scines Opfers zuriickgreifen will.

Kosten: 4 AsP fir die Errichtung der magischen Ver-
bindung (borbaradianische Variante: W6 AsP bzw.
W6/2 LeP)

Ziclobjckt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung bei Errichtung der magischen
Verbindung, nachher belichig

Wirkungsdauer: ZP* Stunden: wahrend dieser Zeit
muss der Zauber mit der geraubten AE ausgefuhrt
werden, danach reifit die magische Verbindung ab.
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziel-
obyekt (freiwillig: s.u.). Reichweite

# Freiwilliger Spender (+3). Ist das ‘Opfer’ mit dem
MAGISCHEN RAUB cinverstanden (ctwa cin drui-
discher Schiiles, der seinem Lehrmeister seine Kraft
zur Verfigung stellt). so entfallt der MR-Zuschlag auf
die Probe.

Reversalis: Der Zauberer verstromt seine gesamte AE
an den nichsten Zauberkundigen, den er berithrt. Kann
dieser nicht so viel AE aufnchmen, entweicht der Rest
in dic Umgebung und erzeugt Mindergeister.
Antimagie: In ciner Zone des VERSTANDIGUNG
STOREN kann der Spruch nur erschwert gewirkt wer-
den, dirckte Anwenung auf Druide oder Opfer kann
die Verbindung aufheben.

Merkmale: Kraft, Verstindigung

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Drub; Geo4:
Mag3; Ach, Bor, Hex je 2

Wihrend vicle Herren der Erde diesen Spruch beherr-
schen, ist er unter Dienern Sumus schr selten. Die gil-
denmagische Version wird in Brabak und an der Akade-
mie der Geistigen Kraft zu Fasar gelehrt. Elfen lehnen
diesen Zauber als zutiefst badoc vehement ab. Die al-
teste Form des MAGISCHEN RAUBES entzicht
dem Opfer nicht die astralen, sondern die Lebenskrif-
te. Diese gefirchtete Magie des Blutes existiert je-
doch wohl nur noch in ritueller Form (siche auch Die
Magic des Blutes in Mit Wissen und Willen).
Unter Druiden wie Magiern kursieren Gerichte, es
gibe cine Variante dieses Zaubers, mit der der Druide
scinem Opfer direkt AE entzichen und scinem eige-
nen Vorrat hinzufiigen konne. Ja, sogar von der Uber-
tragung permanenter AE (und auch LE) wird gemun-
kelt. Es ist jedoch kein sterblicher Aventurier bekanat,
der einen solchen Zauber beherrschen, geschweige denn
Iehren wiirde.




MAHLSTROM

Probe: MU / IN / KK

Techaik: Der Druide taucht die rechte Hand in das
Gewisser und bewegt sic im Kreis.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber erzeugt auf einer Wasserfls-
che (See. Fluss, Meer) cinen heftigen Strudel. Je nach
AsP-Einsatz reichen die Ausmafie von einem kleinen
Trichter am Grunde eines Bichleins bis zu cinem gi-
gantischen Mahlstrom, der sogar Schiffe in die Tiefe
zicht,

Fir jeden ZfP" und je 5 Schritt Radius wird dic ent-
sprechende Talentprobe, die cin Opfer innerhalb des
Wirkungskreises jede Kampfrunde ablegen muss
(Schwimmen, Boote Fahren oder Seefahrer), um 2
Punktc erschwert. Bei Misslingen dieser Probe ist das
Opfer (oder das Boot) nicht in der Lage. sich vom
Fleck zu bewegen, und erhilt zudem 2 Schadenspunk-
te. Schiffe und Boote erleiden Strukturschaden nach
MaBgabe des Meisters.

Der Wirhel betrifft in vollem Umfang auch den Dru-
iden.

Kosten: 2 AsP pro Schritt Radius

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Der Strudel entsteht maximal ZfW mal
20 Schritt vom Druiden catfernt; der Wirkungsradius
betrigt maximal ZIW mal 3 Schritt und hingt ansons-
ten von den eingesetzten AsP ab.

Wirkungsdauer: | Minute (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdaver

Reversalis: hebt den Zauber auf: fiir sich allein gespro-
chen, kann dic umgekehrte Wirkung einen natirlichen
Strudel vorithergehend still legen und das Wasser glat-
ten.

Astimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN oder
WASSERBANN konnen den Zauber beenden; in ciner
entsprechenden Zone kann der MAHLSTROM nus
erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Elementar (Wasser), Umwelt
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Drud, Mag2,
Mag(Dru)2

Wic auch diec WINDHOSE, so scheint sich dieser
Zauber von einer Formel ELEMENTARER WIRBEL
herzuleiten, die urspringlich Strudel aller sechs Ele-
mente erlaubte. Nur diese beiden Formeln sind noch
tbrig geblichen, jedoch ist die Existenz eines SUMPF-
STRUDEL-Spruches wahrscheinlich, und FEUER-
STURM, MALMKREIS und EISWIRBEL werden
vermutet. Nur von wenigen Druiden an den Kisten
Nordwestaventuricns ist bekannt, dass sic diesen
Spruch an ihre Schiler weitergeben. Das Konzil der
Elementaren Gewalten im Raschtulswall lehrt den
Zauber in druidischer Reprisentation, die Halle des
Windes zu Olport sogar in einer selbst entwickelten
gildenmagischen.




MANIFESTO ELEMENT

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

Technik: Der Kristallomant konzentriert sich auf die
essenticllen Eigenschaften des gewiinschten Elements
und deutet mit cinem passenden Edelstein auf die Stel
le. an der sich das Element manifesticren soll.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Mittels dieser Formel kann der Kristallo-
mant eine kleine Manifestation des gewiinschten Ele-
ments herbeirufen. Dic elementare Erscheinung ist
dem Beschworer stets von Nutzen, kann allerdings
meist nicht zur personlichen Bereicherung oder zum
Schaden anderer cingesetzt werden, d.h. es erscheint
das Element in einer kleinea Form, also keine Feuer-
bille oder vom Himmel regnende Diamanten ...

Dic Probe ist je nach bevorzugtem Element modifi-
ziert; siche hierzu das Kapitel Die Macht der Ele-
mente im Band Mit Wissen und Willen (Tabelle
S. 105). Ob sich das Element so manifestiert, wic vom
Zaubernden gewiinscht, wird vom Spiclleiter entschieden
und ist abhingig von den ZfP". Hicr cinige Beispiele fur
mogliche Manifestationen:

# Feuer: Flimmchen fiir Peife oder Herdfeuer, Funken
iber der Hand des Zaubernden, warmer Schaver fur Ge-
fihrten, kurzes Aufgleifien eines Lichtes, erhohte Haut-
temperatur

@ Humus: Aufblihen ciner Knospe im Winter, cine Hand
voll Humuserde, ein Stockchen, cin Ganseblimchen, eine
Hand voll Kuhmist

# Wasser: Ein Becher fiillt sich mit Wasser, kurzes Hinde-
waschen, Tau auf einem Blumenbeet, eine Pfiitze bildet
sich.

@ Erz:cin Steinchen, cine Hand voll Sand, cin Gegen-
stand wird kurzzeitig schwerer verriickbar.

# Eis:cin kihler Hauch, cine geringe Menge Wasser iiber-
zicht sich mit ciner dinnen Eisschicht, ein GefifS wird
kurz gekuhlt, cin Eiszapfen, ein Schoeeball, Eisblumen
am Fenster.

# Luft:cin frischer Windhauch, ein kurzer Wohlgeruch,
cin kleiner Luftwirbel

Hinweis: Der MANIFESTO ermoglicht das klassi-
sche und beeindruckende. aber letztlich harmlose Her-
beizaubern von Kleinigkeiten aus dem Nichts, das
Zauberkundigen ihr typisches Flair verschafft. Auch

im dramatischen Sinne kann man mit diesem Spruch
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nur ‘Kleinigkeiten' bewirken, nicht jedoch fiir jede mog-
liche Situation cin cxakt passendes ‘Gimmick’ beschwo-
ren. Will ein Held dennoch cine komplexere Manifesta-
tion erwirken, wic ctwa drei Holzwiirfel, kénnen Sie dies
ic nach Situation und ZfP*-Schwellen ermoglichen.
Eine cinzelne beschworene Erscheinung ist ibrigens
meistens von der Menge her nicht ausreichend, um einen
Elementaren Diener, Dschinn oder gar Elementaren Meis-
ter herbeizurufen. Fir einen Elementaren Diener werden
12 ZfP* in mehreren MANIFESTO benotigt, fir cinen
Dschinn sogar 24 ZiP”; fir cinen Elementaren Meister
reicht die beschworene Menge keinesfalls aus.

Kosten: 3 AsP

Ziclobjekt: Einzelobjekt, Zone

Reichweite: Die Manifestation erscheint maximal |
Schritt vom Zaubernden entfernt.

Wirkungsdauver: Nach maximal ciner Minute ver-
schwinden flichtige Manifestation auf natirlich Weise
(Windhauch vergeht, Feuer erlischt etc.), wahrend sich
bleibende Manifestationen (Wasser, Sand, Erde, Stein-
chen) nach ZfP” Spielrunden auflosen.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

# Demanifesto (+3; nicht méglich in der druidischen,
elfischen und hexischen Reprisentation). Der Zaubera-
de kann die Manifestation innerhalb der Wirkungsdau-
er nach Belieben wieder verschwinden und wieder er-
scheinen lassen.

# Wirkungsdauer (+5). Die Manifestationen werden
bis zum nichsten Sonnenaufgang gebunden. Diese Va-
riante kostet 4 AsP.

Reversalis: Es erscheint cine Manifestation des ge-
gensitzlichen Elements.

Antimagic: Ein ELEMENTARBANN lasst die
Manifestation verschwinden oder erschwert (in Zonen-
Variante) das Wirken des Zaubers.

Merkmale: Elementar (Gesamt)

Komplexitit: A

Reprisentationcn und Verbreitung: Ach7; Dru,
Geo, Mag 4e 5; Hex, Srl je 3; Elf2

Da elementare Manifestationen zur Geschichte der
zivilisierten Vélker gehoren wie Ackerbau, Herdfeu-
er und Sprache, scheint ¢s nur natirlich, dass fast alle
Zaubertraditionen uber diese Magic verfiigen.




MEISTER DER ELEMENTE

Probe: MU / KL / CH (+Mod))

Techoik: Der Druide sammelt cine grofiere Menge
des Elements an, schreitet in Form cines Sechsecks
darum, berihrt das Element, dessen Meister er rufen
will. mit beiden Hinden und konzentriert sich auf die
dem Element cigenen Krifte und dic Anrufung.
Zauberdauer: | Stunde

Wirkung: Dieser Zauber ruft einen Elementaren Meis-
ter - die machtigste bekannte Manifestation eines Ele-
ments - des gewinschten Elements herbei, der dem
Beschworer unter Umstinden zu Dicnsten ist, wenn
diesem eine (je nach Wunsch modifizierte) CH-Pro-
be gelingt. Sowoh! dic cigentliche Herbeirufung als
auch dic CH-Probe sind um bestimmte Modifikatoren
erschwert/erleichtert, von denen die Affinitit des Be-
schworers zum gerufenen Element dic wichtigste ist.
Ein Elementarer Meister stellt dem Beschworer ein
"Wunschvolumen’ von insgesamt 50 + ZfP* Punkten
zur Verfigung. Alles Wisseoswerte zu Elementargeis-
tern, Winschen und Affinititen finden Sic im Kapi-
tel Die Macht der Elemente im Band Mit Wissen
und Willen.

Wie schon beim ELEMENTAREN DIENER erwihat,
macht die Tatsache, eine grofie Menge des zu beschwo-
renden Elementes zu verwenden, es schwicrig, in der
Khém cinen Meister des Eises zu beschworen, (UN-
BERUHRT VON SATINAV mag hier cine gute Er-
ganzung fir Freunde des Eiscs sein.) Es ist nicht mog-
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lich, die benotigte Menge des Elements mittels cines
(oder mehrerer) MANIFESTO herbeizuzaubern.
Kosten: 48 AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: 3 Schritt bei der Herbeirufung;: der Ele-
mentare Meister kann sich danach frei bewegen.
Wirkungsdauer: bis zur Erfollung der Dicaste
Modifikationcn und Varianten: Zauberdaver, Er-
zwingen, Kosten, Binden

Reversalis: Mit der Reversion der Formel kann cin
Elementarer Meister ausgetrichen werden: dies ist je-
doch zusitzlich zu den +12 fiir den Elementaren Meis-
ter und eventucllen Affinititen noch um die ZfP” der
Herbeirufung erschwert, was insgesamt eindeutig in
ciner Aufgabe fir Erzmagier resultiert ...
Antimagie: Dic Herbeirufung kann in ciner Zone des
ELEMENTARBANN oder des HERBEIRUFUNG
VEREITELN nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Elementar, Herbeirufung
Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Dru. Geo jc 4;
Ach, Mag je 3

Zysammen 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 ist erst
durch Entdeckungen und Stiftungen der letzten Jahre
zu etwas hoherer Verbreitung gekommen. Bei Geoden,
Druiden und Achaz ist er dagegen schon lange weithin
bekannt.




MEISTER MINDERER GEISTER

Probe: MU / CH / CH

Technik: Dic Schelmin stéfit einen kaum hérbaren

Pfiff durch dic Zihne aus und denkt dabei an den Geist,

den sic beschwéren will.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Dieser Spruch ruft cin Wesen aus der Grup-
pe der Minderen Geister herbei. Der Geist erscheint
sofort, lasst sich aber von der Schelmin nicht kontrol-
lieren und fihrt auch keine Befehle aus.

Kosten: 2 AsP pro Geist

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Der gerufence Geist muss sich innerhalb
ciner Meile Entfernung befinden; dort muss auch cin
Ubergang von einem Element auf ein anderes (Wasser-
fall, grofieres Feuer) vorhanden sein.
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Wirkungsdauer:7 Sckunden (bis der Geist erscheint)
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 HERBEIRU-
FUNG VEREITELN nur erschwert gewirkt werden.
Mindergeister werden vom passenden ELEMENTAR-
BANN sofort aufgelost.

Merkmale: Herbeirufung

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Sch7, Geo
Mehr zu Mindergeistern finden Sie im Kapitel Die
Macht der Elemente in Mit Wisscn und Willen.




MEMORABIA FALSIFIR

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

Technik: Der Magier berithrt sein Opfer zwischen den
Augen, konzentriert sich und spricht dic Formel.
Zauberdauer: 3 Spielrunden

Wirkung: Das Opfer verliert dic Erinnerung an cinen
bestimmten Zeitraum oder cin gewisses Mafs an Wissen
nach Wunsch des Zaubernden. Die Erinnerung wird nicht
ausgeloscht; sondern in die Tiefen des Unterbewusstseins
verdringt. Was das Opfer fortan noch weifl, was nicht,
und wie sich das fehlende Wissen regeltechnisch ausdrickt,
liegt in der Hand des Spielleiters. Verschwundene (und
dabei lingere, leere) Zeitabschnittc sind dem Opfer meist
als Locher in der Erinnerung bewusst. Dic Probe wird, je
nachdem, was getilgt werden soll, wie folgt modifiziert:
# Tilqung von Zeitabschnitten:+0 / +3 / +6 / +9 /
+12 fur bis zu ciner Stunde / cinem Tag / cinem Monat
/ cinem Jahr / cinem Jahrzehat. Liegt dieser Zeitabschnitt
zudem weiter zuriick, ist die Probe um denselben Betrag
fur den seitdem verstrichenen Zeitraum erschwert.

# Tilgung von Wissen: vor kurzer Zeit erworbenes De-
tailwissen ("Am Tor ist zu Sonnenaufgang Wachwechsel”)
+3, cinzelnes Fachwissen (Fremdsprache, einzelner Zau-
ber, Wissens- oder Handwerkstalent) +7. grundlegendes
Wissen (Muttersprache, Zauberfahigkeit, korperliches
Talent) +1, Identitit (Name, Herkunft) +15

@ Hilfsmittel: Wird das Opfer mit hochwertigem Samt-
hauch gefiigig gemacht, ist die Probenerschwernis um ein
Drittel reduziert. Ein vorhergehender BLICK IN DIE
GEDANKEN oder BLICK AUFS WESEN erleichtert
dic Zauberprobe um ZfP*/2 Punkte.

Dic verdringte Erinnerung kann mit cinem gelungenen
BLICK IN DIE GEDANKEN (erschwert um die Ma-
gicresistenz des Opfers plus dic doppelten ZfP* des
MEMORABIA) erkannt werden.

Kosten: 8 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: maximal ZfW Tage, dann kommt die
verlorene Erinnerung langsam zurick.
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Erzwin
gen. Kosten, Reichweite, Wirkungsdaver

# Falsche Erinnerung (+3): Anstelle der getilgten Erin-
nerung kann der Zavbernde das Opfer mit ciner kinstli-
chen Erinnerung an diesen Zeitraum ausstatten.

@ Permanenz (+7): Dic Erinerung wird daverhaft ver-
dringt und ist nur per Antimagic, Drogen oder gottli-
chen Wundern zurickzuholen. Kosten: 21 AsP.

@ Mnemosynthese (+7; ab ZEW 11): Der Magier ersetzt
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die verdringte Erinnerung wahlweise mit einer cigenen
Erinnerung oder aber fiigt das gestohlene Wissen des
Opfers sciner eigenen Erinnerung hinzu, Diese Variante
ist nicht zum Erlernen von Talenten oder Zaubern geeig-
net, da sic nicht mit der Variante Permanenz kombinier-
bar ist. Der Gedankendieb kann aber schr wohl eine Zeit
lang auf entsprechende Talente (nicht jedoch Zauber) zu-
rickgreifen (auf vollem TaW). Zeitweilig gestohlene
Erinnerungen an Talente und Zauber stellen in den cot-
sprechenden Fertigkeiten jedoch eine Spezielle Erfahrung
dar, wenn die ZfP" beim MEMORABIA (Probe +MR+5
fiir ‘cinzelnes Fachwissen’, +7 fiar Mnemosynthesc) den
natiirfichen TaW/ZfW des Zauberers im entsprechenden
Talent/Zauber ibersteigen.

Reversalis: bringt eine durch den MEMORABIA ver-
dringte Erinnerung wieder zuriick.

Antimagic: BEHERRSCHUNG BRECHEN hebt den
Zauber auf und bringt dic Erinnerung wieder zurick; in
ciner Zone dieses Zaubers kann der MEMORABIA our
erschwert gesprochen werden.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: EIf, Mag e 3: Ach,
Dru, Hex je 2

Unseres Wissens wird dieser sinistre Zauber nur an weni-
gen Schulen, wie der Akademic der Geistigen Kraft zu
Fasar sowie Punin und Perricum, gelehrt; Meister dieser
Zauberei sind spirlich gesit. Dic Geschichte des Spru-
ches liegt im Dunkeln: Wihrend manche behaupten, Bor-
barad hitte aus ihm den kurzzeitigen und radikalen ER-
INNERUNG VERLASSE DICH! entwickelt, glauben
andere, es handele sich um cine jingere Fasarer Eigenent-
wicklung aus chen diesem Borbaradianerzauber.
Offenbar ist diese Magie aber auch bei wenigen Hexen,
sich verbergenden Echsischen, den druidischen Mehrera
der Macht und den Waldelfen bekannt: Viele triumeri-
sche und neugierige Menschen, die aus den zauberhaften
Salamandersteinen zurickkehren, haben cine Licke in
ihrem Geist. (Manch bodenstindiger Charakter spricht
dagegen cher von cinem "Sprung in der Schassel )

Einaus dem Schlaf gerissener ouwelier
soll elne gewlsse Stunde der letzten Nacht
vergessen: plus O [/‘;E;e‘d’zir Stunde) plus 3
(settdem (st maximal ein Ta 7 J».'r’-!?',?rf){z-,-kﬂ!'
istglelch 3 punkic Erschwernts ©  ©
Einsch :-('}'r‘yc:w.{/zf bm Nolonitenkioster
Pervicum soll ein dahr Folter und pe-

m m‘{qf{;{:_ 7 den Schwarzen Landen
YErgessen, aus denen ervorzwel wochen

e £
Jlechen konnte: Plits 9 (fiir das oahy) Plusé

(seitdem istw enigerals ebn Mo-nat
vergandgen) ist 15 punkte Erschwernte




MEMORANS GEDACHTNISKRAFT

Probe: KL / KL / IN

Technik: Der Magier konzentriert sich auf das Bild
oder Schriftstick, das er in Erinnerung behalten will,
und murmelt dic Formel.

Zauberdauer: 200 Aktionen (1 Spiclrunde)
Wirkung: Mit dieser Formel ist es dem Magier mog-
lich, Bilder, Schriftsticke, Inschriften und Ahnliches,
das er wihrend der Wirkungsdauer betrachtet, fir
immer in Erionerung zu behalten. Spicltechnisch be-
deutet dies, dass er den Meister jederzeit dazu auffor-
dern kann, ihm das jeweilige Bild oder Dokument, das
er sich eingeprigt hat, auszuhindigen oder vorzulesen.
Unm sich cine Seitc cines arkanen Werkes cinzuprigen,
benotigt der Magicr etwa | Minute, fir ein gewohnli-
ches Schriftstick ctwa die halbe Zeit, gleichermafien
fiir cine Inschrift, cin Ornament oder ihnliches. Wih-
rend der Wirkungsdauer muss der Zaubernde eindeu-
tig erkliren, was er sich besonders einpragt, und der
Meister sollte sich hicriber entsprechende Notizen
machen.

Zum Behalten schoell ablaufender Vorginge (Bewe:
gungen, Zaubergesten, Reden...) ist dieser Spruch nicht
geeignet.

Kosten: 7 AsP (12 AsP. wenn der Betroffene den
Nachteil Vergesslichkeit besitzt, 5 AsP bei Gutes Ge-
dichtnis und | AsP bei Eidetisches Geddchtnis)
Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: maximal ZfP* Spiclrunden; das auf-
gesogene Wissen geht augenblicklich ins Gedichtnis
iber.

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite (s..)

# Reichweite: Berihrung (+5; ab ZfW 11). Hiermit
kann der Zaubernde cinem Gefihrten die Fihigkeit des
erweiterten Gedichtnisses geben.
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@ Anderer Sinn (+5: 2b ZfW 7). Der Zaubernde ist in
der Lage. sich gehorte Texte und Melodien, Geriiche
oder Tastempfindungen cinzuprigen.

@ Drachengedachtnis (+7; ab ZEW 11). Hiermit wird
der cigentlich far Bacher und Pergamente gedachte
Zauber derart verindert, dass sich der Zauber jeden
visuellen Eindruck. den er wihrend der Wirkungsdau-
er hat, spiter exakt ins Gedichtnis rufen kann, z.B. die
Gesichter von Gisten in cinem Schankraum, den er
nur kurz mit den Blicken gestreift hat. Andere Sinne
als die Augen sind nicht betroffen. Die Wirkungsdau-
er betragt ZfP"/2 Spiclrunden.

Reversalis: fihrt zum Erinnerungsverlust an ZfP*
Texte oder Bilder, dic sich der Zaubernde cinst mit-
tels MEMORANS eingeprigt hat. Eher mit Reich-
weite: Berihrung sinnvoll.

Antimagic: EIGENSCHAFT WIEDERHERSTEL-
LEN hebt den Zauber ebenso auf wie HELLSICHT
TRUBEN: in den Zonen-Versionen dieser antimagi-
schen Spriiche ist der Zauber schwerer zu wirken. Das
cingeprigte Wissen kann auch mit einem MEMORA-
BIA getilgt bzw. ersetzt werden.

Merkmale: Hellsicht, Eigenschaften
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag4, Dru2
Urspriinglich (in pragarcthischer Zeit) scheint dicser
Spruch zur Grundaushildung cines jeden Magiers ge-
hért zu haben, denn man kann immer wieder von phi-
nomenalen Gedichtnisleistungen der frihen Zauberer
lesen. Der Zauber, manchmal auch bekannt als ETER-
NIA MEMORABILIS, galt seit dem Fall Bosparans
als verschollen und konnte crst vor cinigen Jahrzchn-
ten in Punin rekonstruiert werden, wo er auch sofort
ins Curriculum ibernommen wurde, damit die Abgin-
ger den Spruch an andere Akademien weitergeben kon-
nen.




MENETEKEL FLAMMENSCHRIFT

Probe: KL / CH / FF

Technik: Der Zaubernde konzentriert sich auf die
Worte, die er erscheinen lassen will, spricht sie leise
vor sich hin, schlieBt dic Augen und denkt dic Formel.
Zauberdauer: 6 Aktionen plus 1 Aktion pro 10 Zei-
chen

Wirkung: Dieser Zauberspruch lisst cine leuchtende
Flammenschrift von maximal 100 Schriftzeichen (ci-
ver beliebigen Schrift, die der Illusionist beherrscht)
Linge an einer beliebigen ebenen Fliche innerhalb der
Reichweite erscheinen. Die Gesamtgrofie darf ZfW
Schritt nicht iberschreiten.

Kosten: 3 AsP pro angefangenen 50 Schriftzeichen
Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Dic Schrift kann maximal 49 Schritt
vom Zaubernden entfernt erscheinen. Der [lusionist
muss die Stelle, an der dic Schrift erscheinen soll, je-
doch schon einmal vorher geschen haben.
Wirkungsdaver: ZfP* mal 5 Kampfrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite
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@ Variiertes Aussehen (+3). Wahlweise kann der II
lusionist auch der Schrift das Ausschen von Blut,
Nebel, astralem Glithen oder shnlichen optischen Ef-
fekten verleihen.

Reversalis: hebt cine MENETEKEL-llusion auf.
Antimagic: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gesprochen und von dic-
sem Zauber beendet werden.

Merkmale: [llusion

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Magd,
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 Entstchenlassen einer Schrift an der Wand gilt
ohnchin als klassische 1llusion (und ist auch als sepa-
rater Zauber in Deliberas’ Schlissel zur magischen
Verstandigung erwihnt), wieso also sich umstindlich
mit der metamagischen Theorie der Gerausche und Ge-
riche fir einen kompletten AURIS NASUS abpla-

gen?




METAMAGIE NEUTRALISIEREN

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

Technik: Die Magierin deutet auf die verzauberte
Person oder das verzauberte Objekt und spricht die
Formel.

Zauberdaver: 40 Aktionen

Wirkung: Mit dieser Formel konnen Zauber mit dem
Merkmal Metamagie aufgehoben werden. Da Metama-
gic jedoch in den seltensten Fillen alleine daherkommt
(meist tut sic es in Form cines REVERSALIS), bleiben
die anderen Wirkungen oft bestchen oder kehren sich
gar schlagartig ins Gegenteil um. Dic Magierin kann
sich mit dieser Formel nicht selbst von ciner metama-
gischen Zauberwirkung befreicn. Die Zauberprobe ist
um die vom gegnerischen Zauberer (demjenigen, der
den Zauber mit der metamagischen Komponente ge-
wirkt hat) erziclten ZfP" erschwert, des Weiteren um
1/10 der AsP des zv brechenden Spruchs.

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Zaubers
im Vorfeld erleichtert dic Probe: Pro 3 Punkte ZfP*
bei cinem ANALYS ARCANSTRUKTUR ist die
Probe auf METAMAGIE NEUTRALISIEREN um
cinen Punkt erleichtert.

Kosten: 8 AsP plus /10 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um cinen permanent wirkenden und mit-
tels permanenter AsP fixierten Zauber mit metamagi-

scher Komponente aufzuhchen, muss die Magierin
pAsP investicren: 1/10 der Kosten des wirkenden Zau-
bers, mindestens aber | pAsP. Misslingt dic Probe, cnt-
stehen keine permanenten Kosten. Der Zauber wirkt
nicht gegen die Fixierung cines ARCANOVIL
Ziclobjekt: Einzelwesen. Einzelobjekt
Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

# Zone (+3: ab ZfW 7). Fur den Einsatz von 24 AsP
kann dic Magierin cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen. in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Metamagie um ZfP” Punkic crschwert
ist und die ZfP™ SR lang anhilt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: keine bekannt

Merkmale: Antimagie. Metamagie

Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Mag2

Ein Ergebnis der modernen Antimagic- und Merkmals-
Forschung ist dieser komplizierte Spruch, der bislang
nur in den erlauchtesten Kreisen der Puniner Akade-
mic und im Umfeld des Instituts der Arkanen Analy-
sen zu Kuslik bekannt ist.




METAMORPHO GLETSCHERFORM

Probe: KL / FF / KK

Technik: Der Ef legt die Hinde auf das zu formende
Eis und stellt sich dic Form vor, dic es annchmen soll,
wobei er sich auf dic Melodic von mandra mha ﬁrm‘m
sha’ka konzentricrt.

Zauberdauer: je nach Komplexitit zwischen 20 Aktio-
nen und mehreren Stunden

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers kann der EIf belie-
bige Gebilde aus Eis erschaffen: Bricken, Gebaude, auch
Kunstwerke und Statuen. Das Eis muss aber schon vor-
handen sein, der Zauber kann kein Eis entstehen lassen.
Wenn der EIf besonders komplexe Formen erschaffen will
oder aber Kunstwerke von besonderer Schonheit, dann
kann der Meister die Zauberprobe zusitzlich erschweren.
Soll ¢in Gebiaude in cine bestimmte Richtung ‘wachsen’,
dann tut es das mit der Geschwindigkeit von cinem Schritt
pro Minute. Dabei ist es auch méglich, dass voriberge-
hend Formen erreicht werden konnen, die ohne dic Kraft
der Magie sofort in sich zusammenbrechen wiirden. Wenn
der Zauber abgeschlossen ist, muss die Form jedoch stabil
sein. Wenn eine derartig unvollendete und instabile Form
stirker belastet wird, dann bricht sie sofort zusammen.
Esist also denkbar, cine Briicke aus Eis iber cinen Abgrund
7u formen, die dann von der Seite des Elfen zu der anderen
Seite hiniiberwichst. Wenn jedoch jemand die Briicke be-
tritt, bevor die andere Seite erreicht ist, wird die gesamte
Konstruktion abbrechen und ihn in die Ticfe reifien.
Kosten: 3 AsP pro angefangenem Raumschritt verform-
tes Eis, mindestens jedoch 5 AsP

Ziclobjekt: bis zu ZfW Raumschritt Eis

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: augenblicklich (Nach der Verformung
wirkt keine Zaubermatrix mehr - die Form bleibt, bis
das Eis schmilzt)

Modifikationen und Varianten: Kosten

#5Schnee zu Eis (+2). Wean bei Beginn des Zaubers nur
Schoee vorliegt, muss der EIf cinen weiteren AsP pro
Raumschritt Schoee investieren, um ihn zu Eis zu ver-
dichten. Dabei wird. j¢ nach Art des Schnees, aus zwei
Raumschritt Schnee etwa cin Raumschritt Eis.

® Wasser zu Eis (+3). Ist bei Beginn des Zaubers nur
Wasser vorhanden, muss der EIf weitere 3 AsP pro
Raumschritt Wasser investieren, um es zu Eis gefricren
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# Eisspeer (+5). Kosten: 5 AsP: der EIf kann innerhalb
von 6 Aktionen aus cinem Eiszapfen passender Grofie cin
Speer aus Eis formen, den er sowohl werfen als auch im
Nahkampf einsetzen kann. Werte wic cin Holzspeer,
allerdings mit BF 7. Um den Speer aus cinem Eisblock
heraus zu formen. braucht er die doppelic Zeit. Andere
Formen wic dic cines Schwertes oder Dolches sind
chenfalls denkbar. Die Kanten einer solchen Waffe sind
so scharf wic die von Glas. Fiir jeden Punkt Bruchfaktor-
senkung ist dic Probe um weitere 2 Punkte erschwert.

# Permanente Form (+7: ab Z{W 11). Die Verformung
des Eises ist auch unter normaler Umgebungstemperatur
dauerhaft und wic Stein zu behandeln; die eisige Form
fihlt sich jedoch immer noch kalt an. Ein Zehntel der
Kosten der Verformung sind permanent zu bezahlen.
Anmerkung: Allgemein geht man davon avs, dass dieser
Zauber Teil ciner Hexalogie elementarer Verformungen
ist, zu der auf jeden Fall noch der METAMORPHO
FELSENFORM gehort (Kompexitit D: Verbreitung:
Elf2, Mag?2: beeinflusst ctwa dic halben 0.g. Mengen bei
gleichen Kosten). Der HASELBUSCH wird hiufig als
chenfalls zu dieser Gruppe gehorig gezihlt, und ob es
Zauber fiir Fever, Wasser oder Luft gibt, ist vollig speku-
lativ, auch wenn einige Hinweise im Raschtulswall in dic-
se Richtung deuten.

Reversalis: Eine entsprechende Menge an Eis wird we-
sentlich stabiler, als sic von Natur aus wire. Die Z{P*
entsprechen dem Faktor des Gewichtes, den cine Eisfls-
che oder auch Schnecbricke zusatzlich tragen kann. Ein
zugefrorener See, der unter der Belastung von 50 Stein
brechen wiirde, knnte bei cinem Zauber mit 7 ZEP" also
bis zu 350 Stein tragen.

Antimagic: OBJEKT ENTZAUBERN oder EIS-
BANN behindern als Zone das Wirken des Zaubers, Die
cinmal abgeschlossene Verinderung lisst sich nicht mit
Antimagie rickgingig machen.

Merkmale: Elementar (Eis). Objekt

Komplexitit: C

Repriscotationen und Verbreitung: EIf4, Mag2

Es wird kaum wundern, dass dieser Zauber eigentlich nur
bei den Firnelfen uberhaupt bekannt ist, sich bei thnen je-
doch grofer Verbreitung erfreut. Die cinzigen menschli-
chen Kenner der Formel, dic im Lauf der letzten Jahrtau-
sende auch dic Moglichkeit hatten, eine eigene Formel
daraus zu entwickeln, sind die Magicrionen und Magier
der Olporter Runajaskos in der Akademie Festum ist die
clfische Reprisentation bekannt.




MOTORICUS GEISTESHAND

Probe: KL / FF / KK

Technik: Der Magier fixiert den Gegenstand, deutet
in dessen Richtung und spricht dic Formel.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Ein Zauberkundiger, der diesen Spruch be-
hersscht, kann cinen einzelnen Gegenstand anheben.
ihn schweben oder durch die Luft flicgen lassen, ma-
ximal mit einer Geschwindigkeit von ZfP*/2 Schritt
pro Aktion. Dabei kann der Zauberer das Objekt pro
Aktion nur ciner cinzigen Kraft unterwerfen, es also
heben oder schicben oder zichen oder verharren las-
sen, nicht aber in sich verbiegen oder zerquetschen und
auch keine komplexen Bahnen fliegen lassen. Das heifit
auch, dass keinerlei Bewegungen moglich sind, fur die
irgendeine Form von Fingerfertigkeit notig ware. Dic
‘Korperkraft’, dic der Magier dabei auf Entfernung aus-
ubt (z.B.. wenn der Gegenstand von jemandem festge-
halten wird), entspricht cinem Wert von ZfP*/2 +7.
Dics bedeutet auch, dass durch den Zauber Gegenstin-
de von cbenso viel Stein Gewicht ohne weitere An-
strengung bewegt werden konnen. Ist der Gegenstand
schwerer, so erleidet der Magier durch den Zauber pro
Aktion einen Punkt Ausdaver-Verlust, ist der Gegen-
stand gar schwerer als das Vierfache dieses Werts, er-
Ieidet er pro Aktion, dic cr den Gegenstand bewegt
oder halt, cinen Punkt Erschopfung.

Auf jeden Fall muss der Magier das bewegte Objekt
(zumindest cinen Teil davon) schen konnen; cs ist je-
doch auch méglich, auf diesc Komponente zu verzich-
ten und den Zuschlag von 7 Punkten durch dic ent-
sprechende Spontane Modifikation hinzunchmen.
Befinden sich auf dem zu bewegenden Objekt weitere
Gegenstinde (oder Personen), so zihlen diese bei der
Berechaung des erlaubten Gewichtes (s.0.) und bei der
Kostenberechnung hinzu. Der Zauber wirkt ausdriick-
lich nur gegen unbelebte Materie - cin nacktes Opfer
konnte hiermit also nicht bewegt werden. Will man
Personen mittels MOTORICUS bewegen, muss man
daher an der Kleidung angreifen.

Der Zauber ist in seiner Grundform nicht dazu geeig-
net, mit dem bewegten Objekt Kampfaktionen (AT/
PA) auszufihren; ebeaso wenig konnen mit der schic-
ren Kraft des MOTORICUS Hiebe aufgefangen wer-
den. In beiden Fillen reicht die Kombination aus Kraft,
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Genavigkeit und Geschwindigkeit des Zaubers fir die-
se Zwecke nicht aus.

Kosten: 1 AsP pro angefangener 5 Stein Gewicht des
Gegenstands, mindestens jedoch 3 AsP

Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Der Abstand zwischen Magier und Ge-
genstand darf nie groBer als 7 Schritt sein,
Wirkungsdaver: Der Gegenstand bleibt maximal 1
Spiclrunde beweglich (A).

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjekt (mchrere). Reichweite, Wirkungsdaucr

® Verbiegen (+3). Es ist auch méglich, mit diesem
Zavber Gegenstinde zuv verformen (zu verbicgen, cin-
zudricken, zu zerreifien ...), sprich: gleichzeitig meh-
rere Krifte auf cin Obgekt cinwirken zu lassen. Die
Kraft entspricht for diese Aktion ZfP* +7 und der
Gegenstand muss fiir diese Variante prinzipicll anheb-
bar und beweghar scin. (Es kann also keine Wand ‘ver-
bogen’ werden.) Soll durch diese Aktion bleibender
(Struktur-)Schaden am Obyckt angerichtet werden, so
berechnet sich dieser zu ZfP* W StP. Kosten: 7 AsP
pro Aktion.

# Unsichtbarer Hieb (+3: ab ZTW 7). Mit dieser Vari-
ante ist es moglich, entweder cinen Hich gegen cin
unbelebtes Objekt auszufihren, der ZfP* Struktur-
schaden anrichtet oder cine Parade gegen cine bewaff-
nete gegnerische Attacke nur mit der Kraft des Wil-
lens auszufahren. Sowohl die telekinetische "Kérper-
kraft’ als auch die AT- oder PA-Werte betragen bei
dieser Variante ZfP*+7. Kosten: 3 AsP fiir dic Ein-
stimmung auf diese Variante (halt I SR lang an) (A).
1e 2 AsP fiir jede AT oder PA.

# Telemanipulation (mindestens +2; ab ZfW 7). Der
Zauber ist auch dazu gecignct, ohne Berihrungen feins-
te Manipulationen durchzufihren; dies gilt als dic
hochste Kunst des MOTORICUS. Es beginnt beim
cinfachen Drehen eines gut sichtbaren Schlassels im
Schloss iber das gleichzeitige Bewegen mehrerer Gegen-
stinde und dic Fernhandhabung gefahrlicher alchimis-
tischer Stoffe und Geritschaften bis hin zur telema-
nipulatorischen Entschirfung kaum sichtbarer Fallen
(hier hilft meist eine ADLERAUGE). In all diesen
Fillen ist die Zauberprobe fiir den MOTORICUS um
mindestens 2 Punkte pro manipuliertem Objekt er-
schwert, dazu kommen Aufschlige (bis zu +7) fir be-
sonders komplexe Manipulationen. Bei dieser Variante
ist es erlaubt, dass cines oder mehrere der bewegten
Objekte den Blick auf cin anderes der Obyekte behin-
dern. Zudem ist empfehlenswert, in diesem Fall die
Zauberprobe auf (KL/FF/FF) abzulegen oder gar

{




cine Probe auf das weltliche Talent zu verlangen (wobei
der TaW nicht die ZfP" ubersteigen darf). Auch hier
entspricht die ausgeibte Korperkraft cinem Wert von
ZP*/2+7. Kosten: iblicherweise | AsP pro 20 Unzen
bewegtem Gesamtgewicht, mindestens jedoch 3 AsP.
#®Rote und Weife Kamele (+3: ab ZfW 7). Mit die-
ser Variante kann cinc Anzahl von Objekten (maxi-
mal 5x ZfW Stick von maximal 10x Z{W Unzen Ge-
samigewicht) fir die Daver von ZfP* Stunden in ci-
nem begrenzten Volumen (maximal ein Raumschritt)
bewegt werden. Typische Anwendung sind in der Tat
‘von Geisterhand bewegte’ Brettspiclfiguren. Kosten
9 AsP.

# Fesselfeld(+7:ab ZfW 11). In ciner kreisformigen Zone,
die maximal Z{W Schritt vom Magier entfernt sein darf
und die einen Radivs von maximal ZfW/2 Schritt hat,
wird jegliche Bewegung von unbelebten Obyekten mit
ciner Kraft ZfP"+7 behindert. Dies gilt far Kleidung,
Gurtel und Rucksacke, die an Personen befestigt sind. Dies
bedeutet, dass jede bewaffocte AT und PA innerhalb der
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Zone um den Wert dieser Kraft erschwert sind und dass
fede bewaffncte Aktion oder cine Aktion in Ristung dic
doppelten Ausdauerkosten verbraucht. In die Zone hin-
cinfliegende Geschosse trudeln an ihrem Rand wirkungs-
los zu Boden. Kosten: 17 AsP.

Reversalis: hebt cinen wirkenden MOTORICUS auf.
Antimagie: kaon in ciner Zone des BEWEGUNG
STOREN nur erschwert gesprochen und mit dieser
Anbtimagie auch beendet werden.

Merkmale: Telekinese

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag6: Schs:
Ach, EIf. Hex, Srl jc 4

Der MOTORICUS gilt (zumindest in Magierkrei-
sen) als der Kernspruch der Bewegung unbelchter
Objekte, von dem sich im Endeffekt alle anderen For-
men (wic z.B. der FORAMEN) ableiten. Von den
Druiden abgesehen scheinen auch alle anderen Zauber-
kundigen dicser Meinung zu scin, denn vielen fillt es
leicht, dic Formel zu erlernen.




MOVIMENTO DAUERLAUF

Probe: IN / GE / KO

Technik: Der EIf atmet tief durch, liuft barfufl auf
der Stelle und konzentriert sich auf die Melodie von
mhawin biunda daola.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Unter dem Einfluss des Zaubers ist der EIf
inder Lage, in cinen schnellen und unermidlichen Dau-
erlauf zu verfallen. Er kann sich wihrend der gesam-
ten Wirkungsdaver mit seiner hochsten GS bewegen,
ohne dass er auch nur einen Ausdauerpunkt verliert
oder Erschopfung erleidet. Dies entspricht Gbrigens
ciner Daverlauf-Geschwindigkeit von (1.8 x GS) Mei-
len pro Stunde. Er muss sich nicht dic ganze Zeit in
dieser Geschwindigkeit bewegen, sondern kann den
Lauf belichig unterbrechen. Andere Titigkeiten (z.B.
Kampf) sind fiir ihn aber ebenso anstrengend wic nor-
mal (siche auch Mit Blitzenden Klingen 32).
Dieser Zauber erhoht weder die maximale Geschwin-
digkeit, die cin EIf erreichen kann, noch verindert es
seine Fihigkeiten, sich auf bestimmtem Untergrund
zu bewegen: Im Sumpf wird er genauso versinken und
auf Eisflichen ausrutschen - aber es strengt ihn weni-
geran ..

Kosten: 5 AsP +1 AsP pro Stunde

Ziclobjckt: Einzelwesen, freiwillig (als ‘freiwillige’
Tiere gelten Vertraute, Tiverische Begleiter sowie
Nutzticre mit einer LO von mehr als 12)
Reichweite: sclbst
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Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand, hochstens ZfP*
Stunden (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite, Wirkungsdauer

#Bei der Anwendung auf ein anderes Wesen muss die
Wirkungsdauer zu Beginn festgelegt werden, das Auf-
rechterhalten entfallt jedoch, es muss die Reichweite
(mindestens auf Berihrung) modifiziert werden.

@ Wie ein Fisch (+7). Statt auf das Laufen bezicht
sich der Zauber auf das Schwimmen.

@ Grenzenlose Ausdauer (+7; ab Z{W 11). In dicsem
Fall gilt der Zauber fir alle Aktivititen, also auch z.B.
auf Kampf. Kosten: 5 AsP + 2 AsP pro Stunde.
Reversalis: Den Elf strengt normales Gehen chenso
an wic ¢in Daverlauf, Lavfen ist so ermidend wic ein
Sprint. Er muss also alle paar Meter erst einmal ver-
schnaufen, bevor er weitergehen kann.

Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von diesem Zauber beendet werden.

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: A

Reprisentationen und Verbreitung: EIf 7: Dru,
Hex, Mag ic (Elf)3

Lange Zeit haben die Magietheoretiker nicht erkannt,
dass cs sich bei der scheinbar grenzenlosen Ausdauer
der Elfen in Wirklichkeit um dic Auswirkung cines
Zaubers handelt. Vor allem bei Au- und Steppenelfen
ist dieser Zauber Allgemeingut, aber auch die anderen
Elfenvélker scheinen ihn zu kennen.




MURKS UND PATZ

Probe: IN /AN / FF (+Mod.)

Technik: Dic Schelmin sticht ihre Waffe (oder er-
satzweise cinen Wanderstock, im Notfall tut es auch
cin Schlag auf den Boden) in den Boden und stiitzt
anschliefend die Hinde auf dic Haften.
Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Dic Probe ist um die hochste MR und die
Anzahl der vom Zauber Betroffenen erschwert. Alle
Betciligten des Kampfes, in den dic Schelmin gerade
verwickelt ist, werden augenblicklich besonders pro-
bierfreudig und fintenlustig, gleichzeitig aber tolpel-
haft: Jede gelungene Attacke wird automatisch zum
ungewshnlichen und spektakuliren Angriff, cine ge-
Iungene Parade zum unerwarteten Ausweichmanéver,
alle nicht gelungenen AT und PA sind Patzer, die in
die unglaublichsten Stolpersequenzen minden. Treffer
erzeugen zwar mit Nadelstichen vergleichbare Schmer-
zen, erzielen aber keinen Schaden, so dass der Kampf
schlieBlich zur reinen Farce wird. Gestandene Kimp-
fer stolpern waffenschwingend durch die Gegend, tref-
fen hier und da rein zufillig, dann wicder nahezu geni-
al, ohne dass es recht vorwirts gehen will. Irgendwann
werden die Beteiligten sicherlich die Lust an diesem
Treiben verlieren, das der Meister mehr und mehr unter
seine cigene Regie nehmen und atmosphirisch schil
dern sollte.

Der Zauber betrifft alle am Kampf beteiligten Perso-
nen, also auch solche, dic lediglich aus der Ferne an-
greifen. Wer nachtriglich in das Kampfgeschehen cin-
greifen will, wird sofort von der Wirkung des Zaubers
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ergriffen. Der Zauber wirkt nicht auf Fernwaffen,
Zauberei und Geschitze, dic von aufien in die Zone
hineinschieBen.

Kosten: | AsP pro Beteiligtem, mindestens jedoch 12
AsP

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: cin Kampfplatz / Kampfgeschehen von
maximal 21 Schritt Radius

Wirkungsdauer: cin Kampf (nimlich so lange, bis
alle Beteiligten entoervt aufgeben). Die Schelmin kann
den Zauber jederzeit durch Rickwartsausfihren der
Zaubertechnik (und nach gelungener erncuter Probe)
beenden.

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: Allen Kampfern gelingen plotzlich auch
die waghalsigsten Manover - aber auch alle Paraden
und Ausweichversuche, so dass auch hier niemand ver-
letzt wird.

Antimagic: kann in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN nur crschwert gesprochen und von diesem
Antimagic-Spruch beendet werden, Fir Letzteres muss
jedoch ein EINFLUSS BANNEN auf jedes Opfer
dieses Zaubers gewirkt werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch2
Hierbei handelt es sich um cinen der Spriiche aus ‘ge-
heimem Koboldwissen', den ein Schelm keinesfalls 2
AuBenstehende weitergeben wird.




NACKEDEI

Probe: KL /N / FF (+Mod.)
Technik: Die Schelmin betrachtet ihr Opfer und
macht cine abwinkende Handbewegung.
Zauberdauer: 2 Aktionen
Wirkung: Diese Schelmerei lisst die gesamte Klei-
dung. Ristung und Ausriistung des Opfers vom Leib
rutschen, so dass es splitternackt dasteht: Alle Schnal-
len und Verschlisse, Knépfe und Binder losen sich auf
magische Weise, Helme und Hiite rutschen vom Kopf,
Kragen weiten sich, so dass Hemd und Jacke iber die
Schulter rutschen und dergleichen mehr. Das Opfer
ist durch den wust verwickelt um seine Fiifle licgenden
Kleiderhaufen so behindert, dass es (vom Schreck ein-
mal ganz abgeschen) mindestens 10 Aktionen und eine
gelungene GE-Probe benétigt, um sich aus dem Schla-
massel zu befreien (wenn es nicht ohnchin damit be-
schaftigt ist, rot anzulaufen und seine Blafien zu be-
decken).
Kosten: 6 + RS AsP
Ziclobjekt: Einzelperson
Reichweite: ZfW Schritt
Wirkungsdauer: augenblicklich
Modifikationcn und Varianten: Ziclobjekt (meh-
rere

)
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#Bcim Einsatz gegen mehrere Personen ist dic Er-
schwernis der hochste RS plus die Anzahl der Opfer;
Kosten: 4 + RS AsP pro Opfer.

@ Absatteln (+5). fuhrt dazu, dass Pferdegeschirre und
Sattelgurte sich schlagartig losen - auch, wenn der
Reiter noch obenauf sitzt (danach wohl: saft); Kosten:
8 AsP.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kaon in cincr Zonc des BEWEGUNG
STOREN oder des OBJEKT ENTZAUBERN nur
erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Objekt, Telekinese

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Sché

Da den Koboldkindern durchaus bewusst ist, dass an-
dere Zauberkundige mit diesem Spruch nur Tod und
Verderben, nicht aber Spafl und Spott verbreiten wisr-
den, halten sic diesen Spruch so geheim, wic es nur
Schelme konnen.

Von der Wirkung des Spruches her mag man darauf
schlieBen, dass es sich wiederum um cine Abart des
MOTORICUS (oder in diesem Fall: des FORA-
MEN) handelt, denn der Zauber wirkt durch das ‘fern-
fingrige' Offnen von Verschlissen und das Vergrofern
von Offnungen aller Art.




NEBELLEIB

Probe: MU / IN / KO

Technik: Der Druide konzentriert sich auf seinen
Korper und dann auf die Nebelform, atmet dreimal
kriftig aus und verwandelt sich.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Druide seine
eigene Form auflésen und sich in einen wehenden Ne-
belfetzen verwandeln, der aus Kleidern und Fesscln,
durch Tirritzen, Gitter u.i. entfleuchen kann. Die Ver-
wandlung betrifft nur den Druiden selbst, nicht jedoch
seine Ausriistung.

Der Nebel besitzt dicselbe LE wie der Druide, ist nur
mit magischen (und bestimmten geweihten) Waffen
und Zauberspriichen zu bekimpfen und kann sich mit
GS Sfortbewegen oder vom Wind tragen lassen, dabei
aber nicht mehr als ZfW Schritt iber den Boden erhe-
ben. (Bei der Rickverwandlung sollte er sich tunlichst
in Bodennahe befinden.) Bei starkem Gegenwind soll-
te 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 scine Umgebung mit allen
finf Sinnen wahrnehmen.

Kosten: 7 AsP fur dic Verwandlung + 3 AsP pro Spicl-
runde (muss beim Zaubervorgang festgelegt werden)
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Ziclobjeckt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (beim Zaubervor-
gang festzulegen), jedoch maximal ZfW Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kos-
ten, Wirkungsdauer

Reversalis: hebt die Verwandlung auf.

Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN zwingt
den Druiden in scine eigentliche Gestalt zurick: der
Spruch kann in ciner cnisprechenden antimagischen
Zone (und in solchen des LUFTBANN und des WAS-
SERBANN) nur erschwert gewirkt werden. BEWE-
GUNG STOREN hilt den Nebel an Ort und Stelle
fest: in cine Zone gestorter Bewegung kann der nebuls-
se Druide nicht eindringen.

Merkmale: Form, Elementar (Luft), Elementar (Was-
ser)

Komplexitit: D

Repriscntationen und Verbreitung: Drud
Aufzeichnungen belegen, dass dieser Zauber zur Zeit
der Magierkriege auch unter Gildenmagiern bekannt
war. Derzeit verfigt aber keine Akademie iiber eine
verwertbare gildenmagische Thesis, und es ist auch kein
Magier bekannt, von dem man wissste, dass er diesen

Spruch beherrscht.

KOMPLEXITAT




NEBELWAND UND MORGENDUNST

Probe: KL / FF / KO

Technik: Der EIf spricht fsya val'ya na’biunda und
blist in dic zu ciner Schale geformten Handflichen.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Zauber erschafft eine nahezu undurch-
sichtige, stationire Dunstwolke. Es konnen belicbig
geformte Dunstwolken mit dicsem Zauber hervorge-
rufen werden, vom natirlichen, schwadenhaften Nebel-
feld uber ein meilenlanges dinnes Band bis zum soliden
Quader oder Drachen aus Nebel. Die Nebelwolke lasst
sich nicht durch Wind becinflussen oder wegwehen.
Je nach Komplexitit des Gebildes kénnen bis zu 3
Punkte auf dic Zauberprobe aufgeschlagen werden.
Kosten: | AsP pro 20 Raumschritt Nebel, mindestens
aber 4 AsP

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Die Nebelwolke kann in maximal ZfW
Schritt Entfernung vom Elfen entstehen: maximal kon-
oen ZfW mal 100 Raumschritt Nebel erzeugt werden.
Wirkungsdauer: doppelte ZfP" in Spiclrunden,
danach verflichtigt sich der Nebel auf natiirlich Art
und Weise.

Modifikationcn und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite (sowohl Entfernung vom Zaubernden als auch
Maximalvolumen), Wirkungsdauer

#Dupst (+2). Der EIf kann cinen dinnen Dunst an-
statt eines dichten Nebels erzeugen - dafir jedoch ein
doppelt so grofies Volumen.

@ Bewegliche Nebelwolke (+3). Der Nebel bewegt
sich mit dem Elfen mit und kann sich maximal ZfW
mal 10 Schritt vom Zaubernden entfernen (A).

@ Geisternebel (+7; ab ZfW 11: nicht in der clfischen
Reprisentation). Ein waberndes Nebelfeld, in dem sich
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immer wieder herausgreifende Klauen, abartige Frat-
zen und glotzende Augen bilden (MU-Probe+Z{P"/
2 beim Anblick erforderlich).

# Nebelbilder (+7: ab ZEW 14): Der EIf kaoa die Form
der Nebelwolke wihrend der gesamten Wirkungsdauer
beliebig verindern (A). so dass auch zum Beispiel ge-
hende Nebelriesen entstehen konnen - je nach Kom-
plexitit von Form und Bewegung kann der Meister
hier jedoch (evtl. erschwerte) IN-Proben verlangen,
bei deren Misslingen der EIf die Kontrolle iber das
Nebelfeld verliert und er keine neuen Formen mehr
entstchen lassen kann.

Reversalis: lost natirliche und magische Nebelfelder
im Handumdrchen auf.

Antimagic: VERANDERUNG AUFHEBEN und
der jeweils passende ELEMENTARBANN wirken ge-
gen die NEBELWAND.

Merkmale: Umwelt, Elementar (Wasser), Elementar
(Luft)

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Elf6; Achd:
Dru, Geo je 3: Mag2: Hex(EIf)2: Scl(Mag)2
Eigentlich dient der NEBELWAND scinen Erfindern,
den Waldelfen, als Zauber zum Verbergen oder zur Ver-
wirrung von Feinden, die in die Elfenwilder eindrin-
gen. Die gildenmagische Form lasst sich nur an den
Akademien von Donnerbach, Olport, Nostria, Festum
und Rashdul erlernen (im Konzil im Raschtulswall
kennt man die druidische Variante) sowic aus Zauber-
krafte der Natur rekonstruicren. Sic ist mittlerweile
auch bei cinigen Scharlatanen bekannt, dic im ‘Nebel
des Limbus’ verschwinden wollen und unglaublichste
Dunstgebilde zaubera.

C
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- NEKROPATHIA SEELENREISE

Probe: MU /KL / CH

Technik: Der Magier legt den Toten oder cinen Gegen-
stand, den dieser friher besessen hat, in cin mit Zauber-
kreide gezeichnetes Boronrad (oder cin entsprechendes
Symbol scines Glavbens), tritt selbst hinzu, nimmt Platz
und spricht die Formel.

Zauberdauer: 3 Spiclrunden

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier eine
Gedankenbricke ins Totenreich (kosmologisch genau-
er: in Borons Hallen, den “Wartesaal der Seelen’) er-
richten und sich mit dem Verstorbenen verstindigen.
Je linger der Tod des Gerufenen zurickliegt, desto
schwicriger gestaltet sich diec Kommunikation. Als
ctwaige Aufschlige auf die Herstellung der Verbin-
dung sollte dic Zeit dienen, die der Verstorbene bereits
in Borons Reich weilt: Von +/-0 fir cinen frisch Ver-
storbenen bis hin zu +30 fir den Geist eines friahen
gildenlindischen Aventurien-Siedlers ist cine weite
Spanne ...

Was der Verstorbene dem Magier zu erzihlen bereit
ist und ob er ihn vielleicht sogar skrupellos anligt,
hingt von dessen Charakter und Hintergrund ab und
ist somit Meisterentscheidung.

Bei diesem Zauber handelt es sich nicht, wie vielleicht
erwartet, um cine Beschworung, deon der Geist des
Verstorbenen erscheint nicht etwa im Boronrad; es ist
vielmehr cine 'suchende’, dirckte Verbindung in dic
Vierte Sphire, ins Totenrcich - cine geistige Reise, die
schon den Willen so manches Magus (vor allem sol-
cher mit Totenangst) zerriittet hat.

Mit Scelen, die in den Nicderhollen oder im Limbus

leiden, und auch mit ruhclosen Seclen, diec immer noch
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in der dritten Sphare wandeln, ist durch diesem Zauber
keine Verstindigung méglich - genauso wenig wic cine
Kommunikation mit Seelen, die in einem der zwolf-
gottlichen Paradies residieren. Beide Erlebnisse wir-
den einen Sterblichen auch schlichtweg um den Ver-
stand bringen.

Kosten: 9 AsP fir den Aufbau der gedanklichen Bri-
cke plus 7 AsP pro Spielrunde

Ziclobjekt: Einzelobjekt: Einzelperson
Reichweite: Der Magicr muss den Toten/den Gegen-
stand berithren.

Wirkungsdaver: nach AsP-Aufwand, lingstens jedoch
Z{P* Spiclrunden

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in ciner Zone des VERSTANDI-
GUNG STOREN oder des GEISTERBANN nur er-
schwert gesprochen und wihrend der Wirkungsdauer
auch von cinem dicser Zauber beendet werden.
Merkmale: Geisterwesen, Verstindigung
Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Drul,
Hex(Mag)2

Obwohl es sich, wie bereits erwihat, um keinc Be-
schworung handelt, wird der Blick in Borons Hallen
allgemein als lasterlich angeschen, so dass Magi und
Magae den Spruch nur in Brabak oder an der Fasarer
Al'Achami erlernen oder aus dem Etherischen Geflus-
ter rckonstruicren kénnen. Man munkelt, dass auch
cinige erfahrene Druiden diesen Zauber gemeistert
haben. Inwieweit selbige jedoch bereit sind. AuBen-
stchenden dic Formel zu lehren, steht in den Sternen.




NIHILOGRAVO SCHWERELOS

Probe: KL / KO / KK

Technik: Der Zaubernde sucht sich cinen festen Stand,
hebt langsam dic Arme und spricht dabei die Formel.
Zauberdaver: 15 Aktionen

Wirkung: Mit Hilfe dieser Formel kann der Zaubernde
um sich eine zylinderformige. nach oben unbegrenzte
Zone crschaffen, in der Schwerelosigkeit herrscht: Ge-
genstinde und Personen beginnen plotzlich zu schwe-
ben oder erheben sich durch unbedachte Bewegungen
gar hoch in die Lifte. Egal wo man sich innerhalb der
Zone befindct, man verspirt cin stindiges Gefishl des
Fallens (und muss, wenn man diese Schlechte Eigen-
schaft hat, sofort cinc Probe auf Hohenangst able-
gen; alle Talent- und Zauberproben sind um den Wert
der Hohenangst erschwert). Sollten sich mehrere Ge-
genstinde und/oder Lebewesen innerhalb des Wir-
kungsradius befinden, so bricht mit Sicherheit ein all-
gemeines Chaos aus. An Kampf oder ihnliche heftige
Bewegungen ist nicht zu deaken.

Die Zone verbleibt an der Stelle, an der sie erzeugt
wurde; Personen und Obyekte, die den Wirkungsradi-
us verlassen, unterliegen wieder Sumus Griff - auch
wenn sic gerade 10 Schritt aber dem Boden schweben.
Entgegen bisheriger Spekulationen ist dieser Zauber
cindeutig nicht im clementaren Bereich angesiedelt,
da er sich mit ciner Eigenschaft der zweiten Sphare
befasst, in der die Elemente noch nicht getrennt sind.
Kosten: 5 AsP pro Schritt Radius

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: max. ZEW Schritt

Wirkungsdaver: ZfP" x 10 Kampfrunden (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt (selbst; s.u.), Reichweite, Wirkungsdauer
#Leicht und Beweglich (+5. ab ZfW 7). Die Zone
der Schwerelosigkeit kann sich mit dem Magier be-
wegen.

# Zaubern wie im Fluge (+7). Der Magier muss wih-
rend der Zauberdauer nicht sicher auf dem Boden stchen,
sondern kann sich durchaus schnell vertikal bewegen -
vulgo: fallen. Ausgesprochen praktisch in Kombination
mit Zauberdauer verkiirzen',

# Levitation (+7: ab ZfW 14). Der Magier erzeugt
keine Zone der Schwerelosigkeit, sondern macht sich
selbst immun gegen Sumus Griff (nicht aber gegen
den Wind ...): Kosten: 7 AsP.

Reversalis: bewirkt bei allen Gegenstinden im Wir-
kungsbereich einc Verdoppelung ihres Gewichtes.
Antimagie: Kann nicht in einer Zone des VERAN-
DERUNG AUFHEBEN gewirkt werden und wird
mit dieser antimagischen Formel beendet,
Merkmale: Umnwelt

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Magd

Der NIHILOGRAVO gehort zurecht zu den schwie-
rigsten Formeln Gberhaupt, und es gibt nur wenige
Magi und Magae. die von sich behaupten konaen, den
Spruch in sciner Tiefe ausgelotet zu haben.

So verwundert es dann auch nicht, wenn sich fast aus-
schlieBlich die Abginger der Akademien Nostria,
Festum und dic Raschtulswaller Elementaristen als
Lehrmeister fir diesen Spruch eignen. Gelehrt wird
er zwar auch in Khunchom, Mirham und Punin, jedoch
cher zu Studienzwecken denn zur praktischen Anwen-
dung - und Ubung macht schlicflich den (Lehr-)
Meister.




NUNTIOVOLO BOTENVOGEL

Probe: MU /KL / CH

Technik: Der Magier bewegt seine incinander ver-
schrinkten Finger wie Fligelschwingen und ruft die
Formel in die Nacht hinaus.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Auf den Ruf (der in der Tat nur nachs,
also zwischen Sonnenunter- und -aufgang gesprochen
werden kann) erscheint vor dem Zaubernden cine ver-
dichtete Rauchgestalt dimonischer Natur, dic vage
Form, Gréfle und Bewegungsart einer Fledermaus
besitzt, Dic Wesenheit kann cinen bis zu 10 Unzen
schweren Gegenstand, iblicherweise eine schriftliche
Botschaft, an einen vom Zaubernden bestimmten Ort
iberbringen.

Die beschworene Kreatur” (es ist eigentlich kein We-
sen, sondern ein Konglomerat lolgramothscher Sub-
stanz) fliegt mit ca. 50 Meilen in der Stunde, dies je-
doch unermidlich die ganze Nacht und wenn notig
auch am Tage. Sic kann nicht Opfer von Raubvogeln
werden, jedoch sehr wohl durch unginstiges Wetter
(jede Flugstunde bei 19 und 20 auf W20) vom Kurs
abgebracht werden, was W6 Stunden Verzogerung mit
sich bringt. Das Wesen ist unempfindlich gegen ge-
wohaliche Waffen (wic Pfeile), aber von Schadens-
zauberei zu verletzen.

Vor dem Zaubern muss festgelegt werden, wic viele
AsP der Zaubernde investicren will, will heifien, wie
vicle Stunden die Fledermaus maximal unterwegs sein
kann. Davert der Flug durch eine Fehleinschitzung
oder Verzogerung zu lange, I6st sich die Wesenheit
auf und die Botschaft fillt zu Boden.

Der Botenvogel ist - vor allem auf lingeren Reisen -
relativ unzuverlissig: Gegeniber seinem Beschworer
und Auftrag hat er eine Loyalitit (LO) in Hohe der
ZiP*. Alle 2W6 Flugstunden wird eine Probe auf die
LO abgelegt, bei deren Misslingen die Kreatur ihre
Nachricht einfach fallen lasst.

Kosten: 5 AsP + 1 AsP pro Stunde. die die Kreatur
unterwegs scin soll (borbaradianische Variante: W6
AsP plus 1 AsP/Stunde bzw. dic Hilfte dieser Kos-
ten als LeP)

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: je nach AsP-Aufwand
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Wirkungsdauer: maximal 2 x ZfW Stunden oder bis
die Fledermauskreatur thren Auftrag erledigt hat.
Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Wirkungs-
dauver

#Dic damonische Rauchgestalt zeigt sich in jeder
bekannten Reprisentation in anderer Form: ablicher-
weise als Fledermaus in der gildenmagischen, meist
als Fischechse in der kristallomantischen, gefligelte
Schlange in der borbaradianischen und zerfledderte
Krihe in der hexischen Reprisentation.

# Hohe Loyalitat (+3). Dic LO des dimonischen Bo-
ten kann um 1 Punkt pro investiertem AsP angehoben
werden.

#Hohe Tragkraft (+7). Das Botenwesen kann bis zu
cinem Stein Gewicht schleppen: Kosten7 AsP +2 AsP
/ Stunde.

Reversalis: Eine Boten-Wesenheit kann hiermit auf-
gelost werden.

Antimagie: Die beschworene Entitit kann mit cinem
PENTAGRAMMA ausgetricben werden, der um die
ZiP* erschwert ist. Der Zauber kann in Zonen des
LOLGRAMOTHBANN oder des BESCHWO-
RUNG VEREITELN nur erschwert gewirkt werden:
letztgenannter Zauber kann auch gewirkt werden, um
die Beschworung dirckt zu verhindern.

Merkmale: Beschworung, Dimonisch (Lolgramoth)
Komplexitir: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag 3: Ach,
Bor. Hex e 2

Der Zauber, der offenbar einst aus aus der Beschworung
Nicderer Dimonen entwickelt wurde, ist ein gutes Bei-
spicl fir cine Beschwérung ciner bestimmien dimoni-
schen Substanz, verkniipft mit cinem festen Auftrag.
Er dient vor allem einigen schwarzen Magierakademicn
der Verstindigung und ist an fast jeder Akademic der
Bruderschaft der Wissenden bekannt, wihrend iho
Graumagicr kaum kennen und Weifimagier jede Art
von Dimonenbeschworung ablehnen.

Das obskure Zirkular Spiegel der Schwarzmagie
wurde immerhin in dreistelliger Auflage von diesen
dimonischen Boten ausgetragen, so dass haufig ver-
mutet wurde, das Brabaker Haus dieses Journals nutze

cin michtiges NUNTIOVOLO-Artefakt.




OBJECTO OBSCURO

Probe: KL / FF / KO

Technik: Der Magies berihrt das Obgekt mit der fla-
chen Hand und spricht die Formel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Dicse Formel macht unbelebte Objekte auf
dic gleiche Art und Weisc unsichtbar, wie dies der
VISIBILI mit Lebewesen tut. Dic Objekte lassen sich
jedoch noch ertasten oder durch bestimmte Zauber-
spriche (2.B. den ODEM ARCANUM) entdecken.
Der Zauber erlischt, wean der Gegenstand schneller
als 1 Schritt pro Kampfrunde bewegt wird. Wic beim
VISIBILI erwihat, handelt es sich bei dieser Formel
um eine Neventwicklung (auf alten Grundlagen, na-
mentlich den Schriften Mondrazars und Telckins) mit
dem Ziel, den "wrspringlichen Unsichtbarkeitszauber’
wiederzuentdecken oder zu rekonstruicren. Eine Kom-
bination beider Spriiche ist jedoch bisher noch nicht
gelungen.

Kosten: 7 AsP + 2 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelobjekt von maximal ZfW Stein
Gewicht

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (A). maximal je-
doch ZfP* SR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

#Dics ist die neueste Arbeitsvariante dieses Zaubers,
an dem weiterhin heftig experimentiert wird, obwohl
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mittlerweile bekannt ist, dass cs sich bei der gesuch-
ten alten clfischen Formel wohl eher um eine [1usion
handelt. Viele kleinere Varianten sind bekannt und im
Umlauf.

#Dic Achaz-Variante erfordert absolute Bewegungs-
losigkeit, weswegen der Zauber auch nur auf Teile von
Bauwerken angewendet wird. Dafiir betrigt dic Wir-
kungsdauer ein Jahr und einen Tag bei 7 Punkten AE-
Einsatz pro Stein Gewicht. Es ist moglich, dic Wir-
kung unter Einsatz cines zusitzlichen permanenten AsP
pro Stein Gewicht permanent zu machen.
Reversalis: hebt die Verwandlung auf.

Antimagie: kann in ciner Zone des OBJEKT ENT-
ZAUBERN nur erschwert gewirkt und mit diesem An-
timagic-Spruch aufgehoben werdes.

Merkmale: Objekt

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Ach2
Die Meisterformel kann an allen Verwandlungsakade-
micn (also auch jenen, dic sich cher mit Lebewesen
befassen) und in Punin cingeschen werden. Vielleicht
gelingt es ja in den nichsten Jahren den Gelehrten, das
Geheimnis der Tarnkappe endlich zu luften, Dic Chan-
cen hierfiir gelten jedoch allgemein als gering.

Den Achaz-Kristallomanten ist cine Verwandlung von
Obyjekten bekanat, die Durchsichtigkeit hervorruft -
dies ist jedoch vermutlich den Gildenmagiern noch
nicht bckannt.




OBJECTOFIXO

Probe: KL / KL / KK

Technik: Der Zaubernde berihrt den Gegenstand, den
eran einen Ort binden will, und spricht dabei die For-
mel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der Spruch bewirkt, dass cin Gegenstand
sich nicht mehr auf natarliche Weisc (das heifit, durch
den Einsatz von Kraft, egal ob sie mit Hand oder Hebel
angesetzt wird) von dem Ort wegbewegen lisst, an den
er durch den Zauber gebunden wurde - er ist sozusagen
auf magische Weise festgeklebt. Natirlich kann das
Objekt, an dem der Gegenstand fixiert ist, seinerseits
bewegt werden - in diesem Fall wird das Obgekt mit-
genommen. Wenn also etwa eine Minze mit dem Ob-
jectofixo auf einer Tischplatte befestigt ist, dann miss-
te ein Dich schon den ganzen Tisch mitnehmen, oder
wenigstens das hetreffende Brett aus der Tischplatte
brechen.

Der Gegenstand selbst kann zwar durch heftige Schlige
oder Feuer zerstort werden, jedoch verbleiben die
Trimmer bis zum Ende der Wirkungsdauer an ihrem
Fleck.

Einc Obergrenze fir das Gewicht des verzauberten Ge-
genstandes konnte bisher noch nicht ermittelt werden.
Es scheint so, als lige es in der Natur aller Dinge. an
ihrem Ort zu verharren, wenn kein duBerer Anstof
erfolgt - und in diesem Sinne wire der Zauber nur cine
Verstirkung der natirlichen Eigenschaften des Ob-
jekts.

Kosten: | AsP pro Stein Gewicht des Gegenstands
Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung
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Wirkungsdauver: ZfP" mal 5 Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

@ Bilderhaken (+5). Das Obyekt kann ohne Haken und
Nagel an ciner glatten Wand fixiert werden.

# Spinnenfest (+10). Das Objekt kann ohne Hilfsmit-
tel unter der Decke fixiert werden.

@ Lufthaken (+15). Das Objekt kann mitten in der
Luft fixiert werden. In diesem Fall bewirkt auch Be-
wegung der umgebenden Luft keine Positionsverin-
derung des betroffencn Objckts: Es ist an scinem Ort
in Bezug auf den Dere-Mittelpunkt fixiert, nicht etwa
an der Luft.

Reversalis: hebt die Verwandlung wieder auf.
Antimagie: kann in cincr Zone des OBJEKT ENT-
ZAUBERN (oder des hypothetischen TEMPORAL-
ZAUBEREI BANNEN) nur erschwert gewirkt und
mit diesem Antimagie-Spruch gelést werden.
Merkmale: Objekt. Temporal

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: AchS, Magd
Unter Menschen ist dieser Zauber fast ausschlieflich
bei Magiern verbreitet, und selbst fir diese ist die For-
mel noch gehorig schwer zu erlernen. Vorzugsweise
wendet man sich hierzu an eine entsprechende Akade-
mien. Die Thesis lisst sich jedoch leicht aus Stillstand
- Die unsichtbare Bewegung deduzieren, da der Ver-
fasser offensichtlich in diesem Zauber recht versiert
war und ihn eingehend beschreibt. Hohere Verbreitung
hat der Zauber jedoch bei den Achaz und scheint dort
auch bercits lange bekannt zu sein, wie die Schutzvor-
richtungen ctlicher alter Tempelanlagen zeigen.




OBJECTOVOCO

Probe: KL / IN / CH

Technik: Der Zaubernde berihrt den Gegenstand, den
er befragen will, mit beiden Handen und spricht die
Formel.

Zauberdauer: 25 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier bis zu
ZEP"/2 Fragen an cinen unbelebten Gegenstand stel-
len. Die Fragen miissen mit Ja oder Nein zu beantwor-
ten sein, und der Gegenstand kann nur Beobachtungen,
nicht aber Beurteilungen weitergeben, Dic Antwort
erfolgt, fir die Umstchenden horbar, in einer Sprache,
dic der Zaubernde verstcht, jedoch mit ciner dem
Objckt entsprechenden Stimme und Sprechweise.
Hierbei ist zu beachten, dass Gegenstinde naturlich
nur cin begrenztes Wahrachmungsfeld haben - auch
im dbertragenen Sinne. (Der Ausspruch, jemand sei
dumm wic cin Stuhl, kommt sicher nicht von unge-
fahr.) Deshalb ist es Sache des Zauberers, seine Fragen
so prazise wic moglich zu formuliercn. Eine Armbrust
konnte zum Beispicl ihren letzten Benutzer nur anhand
seiner Hinde (Fingerprofil) identifizieren, nicht je-
doch anhand seines Gesichts.
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Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro Frage

Ziclobjekt: Einzclobjckt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Der Gegenstand ist cine Spiclrunde
lang bereit, Fragen zu beantworten.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: kann in ciner Zone des VERSTANDI-
GUNG STOREN nur erschwert gewirkt und von dic-
sem Zauber beendet werden.

Merkmale: Verstindigung

Komplexitit: C

Repriscatationcn und Verbreitung: Mag5: Dru, EIf
je 4: Geod; Hex2; Srl(Mag)2

Erlernt werden kann dieser Spruch an fast jeder Magi-
crakademie, aber auch von Druiden, Elfen und Hexen,
wobei Letztere den geistigen Kontakt mit der toten
Materie zu scheven scheinen.




OBJEKT ENTZAUBERN

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

Technik: Die Magierin beriihrt das Ziel ihres Zay-
bers mit der Hand, konzentriert sich auf die astralen
Muster der Verzauberung und spricht dic Formel.
Zauberdaver: 50 Aktionen

Wirkung: Mit dieser Formel kénnen Zauber mit dem
Merkmal Objekt aufgehoben werden, also solche, die
cinen Gegenstand mit einer bestimmten Verzauberung
belegen. Der Zauber wirkt nicht gegen sckundire Ver-
inderungen, dic nicht von der cigentlichen Zauberma-
trix herrihren.

Die Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zaube-
rer (demjenigen, der die Objekt-Verzauberung gewirkt
hat) erziclten ZfP" esschwert, des Weiteren um 1/5
der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwer-
nisse konnen aus cinem PROTECTIONIS herriihren.
Der Zauber wirkt auch gegen Objekte, die mit cinem
Hexenfluch belegt sind, wobei sich hier die tbrig be-
haltenen TaP* Ritualkenntnis als Erschwernis auswir-
ken. Dazu kommt wegen des nicht klar definierten Merk-
malseine zusitzliche Erschwernis von 3 Punkten (letz-
teres nicht in der hexischen Reprasentation).
Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Obyekt-
Zaubers im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3 Z{P*
bei einem ANALYS ARCANSTRUKTUR ist die
Probe auf OBJEKT ENTZAUBERN um cincn Punkt
erleichtert.

Objekte. in denen durch den INFINITUM, ARCA-
NOVI oder durch rituelle Zauberei permanente As-
tralpunkte gebunden sind. sind immun gegen den OB
JEKT ENTZAUBERN: hier ist ein DESTRUCTI-
BO vonnoten (S. 44).

Kosten: 8 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs.

Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, E-
zwingen, Kosten, Reichweite

#Zone (+3; ab ZEW 7). Fir den Einsatz von 24 AsP
kaon die Magierin eine ortsfeste Zone von ZEW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Objekt um Z{P” Punkte erschwert ist
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und dic ZfP” SR lang anhalt. In Objckten gespeicher-
te Zauber, egal welchen Merkmals, werden innerhalb
der Zone nur ausgelost, wenn cin W20-Wurf grofier
ist als die ZfP”" der Zone.

#Objcktschutz (+3: ab ZfW 7: 8 AsP pro angefange-
nem Stein Gewicht des Objekts: Wirkungsdaver ZfP*
Stunden). Das mit dieser Variante geschitzte (nicht
magische oder momentan anderweitig verzauberte,
geweihte oder beseelte) Objekt wird praventiv mit
ciner antimagischen Aura verschen, sozusagen ciner
"Magicresistenz”: Jeder Zauber mit dem Merkmal Ob-
Jekt, der auf das Obyekt wirken soll, ist um die Z{P*
des Objektschutz erschwert. Zusitzlich kénnen wei-
tere Astralpunkte cingesetzt werden, dic jeden derarti-
gen Zauber um den gleichen Betrag an AsP verteuern.
# Gesteigerter Objektschutz (je +2 zusitzlich zu den
+3 aus Obyektschutz; ab ZfW 11). Diese Variante des
Objektschutz erlaubt es (iber dessen Grundwirkung
hinaus), das Objekt gegen weitere Merkmale (mit
Ausnahme von Antimagie) besonders gut zu schit-
zen: Jedes gewihite Merkmal erschwert die Probe des
OBJEKT ENTZAUBERN um 2 Punkte und verteu-
ert den Zauber um 3 AsP. Alle Zauber, die ein gewihl-
tes Merkmal besitzen, sind um die ZfP” des OBJEKT
ENTZAUBERN erschwert.

Es st nicht moglich, eincn Gegenstand gegen cin
Merkmal mehrfach zu schitzen, auch Objekt kann
nicht cin zweites Mal gewihlt werden (da bereits dic
Grundvariante den gesteigerten Schutz gegen dieses
Merkmal enthilt). Diese Variante wirkt our gegen
Primireffckte cines Spruchs (OBJECTOVOCO.
DESINTEGRATUS, MOTORICUS, REFLECTI-
MAGO etc.), jedoch nicht gegen Sekundireffekte (cle-
meatare [IGNISPHAERO-Flammeawolke, Schlag eines
mit KARNIFILO Verzauberten). Sic verhindert ibrigens
nicht das Gelingen cines Zaubers, wenn dessen Wir-
kung mehr als das Obyekt betrifft: Gelingt ein CAL-
DOFRICO, der cinen Raum in niederhollische Kilte
versetzen soll, in dem sich cine mit OBJEKT ENT-
ZAUBERN gesicherte Phiole befindet, ohne den Zu-
schlag. so wird der gesamte Raum ciskalt - mit Ausnahme
der Phiole, dic erst gefriert, wenn die Zauberprobe auch
mit dem Zuschlag gelingt.

® Objektschutz (+3; ab ZEW 7: 8 AsP pro angefange-
nem Stein Gewicht des Objekts; Wirkungsdauer ZfP"
Stunden). Das mit dicser Variante geschitzte (nicht
magische oder momentan anderweitig verzauberte, ge-
weihte oder beseelte) Objekt wird priventiv mit ciner
antimagischen Aura verschen, sozusagen einer ‘Magie-
resistenz : Jeder Zauber, der auf das Obgekt wirken soll,
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’ istum dic Z{P" des Objektschutz erschwert. Zusitz:
lich konnen weitere Astralpunkte cingesetzt werden,
dic jeden derartigen Zauber um den gleichen Betrag
an AsP verteuern. Dicse Variante wirkt nur gegen Pri-
mireffekte cines Spruchs (OBJECTOVOCO, DES-
INTEGRATUS, MOTORICUS, REFLECTIMA-
GO ctc.). jedoch nicht gegen Sckundireffekte (cle-
mentare IGNISPHAERO-Flammenwolke, Schlag
cines mit KARNIFILO Verzauberten).

Sie verhindert abrigens nicht das Gelingen cines Zau-
bers, wenn dessen Wirkung mehr als das Objekt be-
trifft: Gelingt ein CALDOFRIGO. der cinen Raum
in niederhollische Kilte versetzen soll, in dem sich
eine mit OBJEKT ENTZAUBERN gesicherte Phio-
le befindet, ohne den Zuschlag, so wird der gesamte
Raum ciskalt - mit Avsnahme der Phiole, die erst ge-
friert, wenn die Zauberprobe auch mit dem Zuschlag
gelingt.

® Gesteigerter Objektschutz (je +2 zusitzlich zu den
+3 aus Objektschutz; ab ZfW 11). Diesc Variante des
Objektschutz erfaubt es (iber dessen Grundwirkung
hinaus). das Objekt gegen spezielle Merkmale
besonders gut zu schitzen: Jedes gewahlte Merkmal
erschwert diec Probe des OBJEKT ENTZAUBERN
um 2 Punkte und verteuert den Zauber um 3 AsP. Zau-
ber, die ein gewihltes Merkmal besitzen, sind um dic

doppelten Z{P* des OBJEKT ENTZAUBERN er-
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schwert. Es ist nicht moglich, cinen Gegenstand ge-
gen cin Merkmal mehrfach zu schiitzen, auch Objekt
kann nicht cin zweites Mal gewahlt werden (da bereits
dic Grundvariante den gesteigerten Schutz gegen dic-
ses Merkmal enthilt).

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: Des PROTECTIONIS ist der typische
Schutzzauber fir verzauberte Objekte (S. 137). Die
Objektschutz-Varianten (und nur diese) des OBJEKT
ENTZAUBERN konnen, - als explizite Ausnahme zu
dem auf Scite 6f. zu Antimagic Gesagten - durch ci-
nen anderen OBJEKT ENTZAUBERN aufgehoben
werden.

Merkmale: Antimagie. Objekt

Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: Mag 5, Achd,
Hex3, Sri(Mag)2

Eine komplexe Zauberei, die cine hohe Erfahrung der
Antimagierin erfordert, sowohl was dic Entwirrung
der komplexen astralen Muster ciner Verwandlung als
auch den schicren Kraftaufwand angeht. Dennoch muss
die Beenderin der Verzauberung nur wissen, dass cine
Verwandlung vorlicgt. den entsprechenden Spruch aber
nicht aktiv beherrschen. Der Spruch wird an allen
Antimagic-Akademicn gelehrt und ist bei den objekt-
verzaubernden Echsen und den objcktverfluchenden
Hexen ebenfalls recht bekannt.




OCULUS ASTRALIS

Probe: KL /IN /CH

Technik: Der Magier konzentriert sich auf die astra-
len Schwingungen, beriihrt seine geschlossenen Augen
mit Zeige und Mittelfinger und spricht dic Formel.
Zauberdauver: 15 Aktionen

Wirkung: Sobald der Magier dic Augen wieder 6ffunet,
pimmt er seine Umgebung (oder cinen Gegenstand)
s0 wahr, wic sic bei der Betrachtung mittels ciner Kom-
bination von ODEM und ANALYS erscheinen wir-
de: als leuchtende Ansammlung von Kraftfiden fir
magische Dinge, als nebulose Dunkelheit fir alles, was
nicht von Zauberei erfiillt ist. Alle diesseitigen Dinge
haben ihr Ebenbild in der Astralwelt (im "Naheren
Limbus’, in den man mit diesem Zauber im Endeffekt
blickt), weswegen man mit diesem Spruch auch die
Orientierung im Diesscits behalten kann, wihrend man
gleichzeitig nach cinem bestimmien astralen Muster
sucht (z.B. cin Geist, der in cinem Gegenstand gefan-
gen ist). Vor allem in der diesscitigen Welt unsichtha-
re Wesen oder Illusionen lassen sich hiermit recht gut
aufspiiren.

Die Orienticrung in der diesseitigen Welt ist mit eini-
gen Schwierigkeiten verbunden, da der normale Ge-
sichtssinn des Magiers nicht mehr funktioniert und
nur noch Ansammlungen magischer Kraft eine Form
von ‘Licht’ ausstrahlen. Als Meister kénnen Sie auf
alle Proben, die mit der Handhabung nichtmagischer,
nichtlebender Gegenstinde zu tun haben (z.B. cin Hand-
werkstalent wie Holzbearbeitung), rein kérperliche
Aufgaben beinhalten (Akrobatik oder Kampf gegen
nicht Magichegabtc) cinen Zuschlag von je 3 Punkten
fir ‘nichtmagisch’ und ‘nichtlebend’ auf die entspre-
chende Probe verhingen.

Allgemein gilt, dass unter der Wirkung dieser Magier-
augen’ chenfalls Sinnenscharfe-Proben abgelegt wer-
den misssen, um bestimmte Details zu erkeanen (wobei
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bei nichtmagischen, nichtlebenden Objekten dic o.g.
Zuschlige gelten). ZEP" aus der OCULUS-Probe
konnen diese Einschrinkungen im Verhaltnis I:] aufhe-
ben und/oder fur je 2 ZfP” cinen TaP Sinnenscharfe
zur Verfigung stellen.

Scinc cigentliche Wirkung entfaltet der Spruch jedoch
im Limbus, wo ohne die Formel schlechterdings keine
Form der Orienticrung méglich ist. Jedem prospekti-
ven Dimensionsreisenden sei daher cine Kenntnis die-
ses Zaubers wirmstens ans Herz gelegt.

Kosten: I1 AsP plus 3 AsP/SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen wnd Varianten: Zauberdauer,
Reichweite, Kosten

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kaon in Zonen des HELLSICHT TRU-
BEN oder des METAMAGIE NEUTRALISIEREN
aur erschwert gewirkt und mit diesen Antimagie-Spri-
chen beendet werden. Verhillte Auren oder der
SCHLEIER DER UNWISSENHEIT setzen den Sin-
nenscharfe-Proben ihre eigenen Werte/Z{P" entgegen.
Merkmale: Hellsicht, Kraft, Limbus, Metamagie
Komplexitit: E

Reprisentationcn und Verbreitung: Magd

Dieser Spruch wird in Punin, Mcthumis und Thorwal
gelehrt. Die urspringliche Rekonstruktion basiert an-
geblich auf dem Buch Das Wesen des Unbekannten
und soll mehrere Jahrzehnte in Anspruch genommen
haben - was Wunder bei der Auslegung. die der Autor
des Buchs, ein Praios-Geweihter, von allen magischen
Phinomenen gegeben hat. Ebenso stellte sich im Nach-
hinein heraus, dass er auch in langwieriger Arbeit aus
Spharenklange - Harmonie der Dimensionen herge-
leitet werden kann.

KOMP H\Il \T




Probe: KL / IN / IN

Technik: Der EIf betrachtet sein Ziel intensiv und
spricht dic Melodie des uida mandra sanya ray.
Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Mittels dieses Zaubers lisst sich Zauberei
in weltlichem Wirken erkennen. Wenn 10 dem vom
Elfen betrachteten Ziel (das kann cin Gegenstand, ein
Lebewesen oder auch eine Aktion sein) cine magische
Kraft wirksam ist, nimmt er 4 Aktionen lang (die Zau-
berdauer) cinen rotlichen Schimmer wahr, der das Ziel
umgibt. Dic Probe wird gemif der Intensitit der vor-
handenen Astralenergic modifiziert (siche die Tabel-
le auf der folgenden Seite). Je nach den ZEP” kann das
Gewebe aus Matrixfiden auch genauer erkannt wer-
den:

#Bei 0 bis 2 ZfP" kann nur cin Urteil gefallt werden,
ob hier Magie vorhanden ist oder nicht:

43 ZfP" erlauben Aussagen ber dic Intensitat der
anwesenden Magic (wic dick sind dic Faden: ist also
kaum, wenig, vicl oder schr viel Astralenergie zu se-
hen);

#7 ZfP" zeigen cin grobes Bild des Gewebes (ob dic
Kraft 2.B. um den Kopf eines Opfers konzentriert ist;
erfolgreiche Magiekunde-Proben erlauben dann even-
tuell Rickschlasse auf die beobachtete Zauberwirkung,
wenn der EIf diesen oder einen dhnlich wirkenden Zau-
ber selbst beherrscht) und geben Aufschluss dariber,
ob die Kraft durch LE (also Blutmagic) oder dimoni-
sches Wirken ‘verunreinigt’ ist;

#ab [2 ZfP" kann der EIf cin fein strukturiertes Bild
des Gewebes erkennen und auch eine eventuelle Flief-
richtung der Kraft sehen: Hierdurch ist die Magie-
kunde-Probe erleichtert und der EIf kann auch die
Wirkung eines Zaubers cinschitzen, der ihm ansonsten
unbekannt ist. (Zuschlige auf die genannten Magie-
kunde-Proben sind jeweils Meisterentscheid.)

Der Zauber erkennt nur das Vorhandensein von Kraft
und ihr Gewebe, nicht die Art der Kraft (also z.B. nicht
die Reprasentation und dic Merkmale cines wirkenden
Zaubers): dafir missen dic Formels ANALYS und
OCULUS bemiht werden. Dic Prisenz von gottli-
chem Wirken und von Karmacnergic ist nicht feststell-
bar. Zu starke Kraftquellen erscheinen als hellrotes
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ODEM ARCANUM

Cleificn oder gar als im Geist des Hellsichtigen ex-
plodicrende Sonne (bei den Gildenmagiern als Tecla-
dor-Effektbekannt): Der Zaubernde ist fur cinige Zeit
geblendet und wird fiir geraume Zeit von Kopfschmer-
zen geplagt (KL vermindert).

Genau wie der ANALYS bictet der ODEM dem
Spiclleiter vicle Moglichkeiten, dem Zaubernden das
Astralkontinuum anschaulich zu beschreiben.
Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, Einzelobjekt
Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdauer: 1KR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Reichweite, Wirkungsdauer

# Sichtbereich (+2). Statt eines Einzelobjektes kann der
Elf einen Bereich betrachten, der von ihm aus kegelfor-
mig im 45-Grad-Winkel ausgeht und eine Reichweite
wie oben hat. Das Leuchten der crkannten magischen
Objekte/Personen wird von unbelebter Materic deut-
lich geschwicht (Meisterentscheid) und von antima-
gischen Materialien oder anderen magischen Auren
blockiert.

# Umgebung (+7). Wie Sichtbereich, Wirkungsdau-
er ZfP* Kampfrunden lang (A). der Zaubernde kann
den Kopf bewegen und damit den Kegel sciner Sicht
verschieben.

Reversalis: nicht moglich

Antimagie: Eine Zone des HELLSICHT TRUBEN
erschwert das Wirken des Zaubers; gezielte Anwen-
dung kann den ODEM abbrechen lassen.
Merkmale: Hellsicht, Kraft

Komplexitit: A

Reprisentationcn und Verbreitung: Ach, EIf. Mag
je 7: Geob: Dru, Hex je 5: Sch, Srl je 4

Der ODEM gilt als der bekannteste Zauber iber-
haupt - cin Spruch, aber den alle Zauberkundigen recht
frah verfogen konnen und sollten. Im Vergleich zur
intuitiven Gabe Magiegespir ist er deutlich gezicl-
ter, sicherer und wissenschaftlicher. Hiufig wird der
Spruch als Vorbercitung einer Analyse mit dem ANA-
LYS gesprochen. Ein gesundes Magiegespiir wiederum
crleichtert den ODEM.




ODEM ARCANUM: ASTRALINTENSITAT

(PROBENMODIFIK ATOREN)

pro permanent gebundenem AsP (in Artefakten, Golems, Untoten ..))
Punkte aus SCHLEIER DER UNWISSENHEIT / HELLSICHT TRUBEN
pro angefangenen 10 AsP aber 30 (wirkender Zauber, Zauberkundiger mit AE-Vorrat)
pro angefangenen S AsP unter 30 (wirkender Zauber, Zauberkundiger mit AE-Vorrat)
Zeit seit Zauber vergangen (doppelter Zuschlag fur einfache Prasenz”):

Spiclrunde

Stunde

Tag

Woche

Monat

Jahr

Jahrzehnt

Jahrhundert
Magische Wesen:

Mindergeist, Ikanariaschmetterling

Ghul, Wicderginger

Geist

Elementargeist

Grolm

Kobold, Dschinn, Westwinddrache

Niederer Dimon, Einhorn

Gehérater Dimon, Elementarer Meister, Purpurwurm, Kaiserdrache

Elementarherr, Erzdimon, Alter Drache

-1
+ZfP"

+12

*) 2.B. dic Untersuchung von Objckten, dic lediglich mit cinem Krafttrager in Berithrung gekommen
sind (Schatulle, in der cin magisches Amulett lag; Tarklinke, die ein Zauberer berhrt hat: Fuistapfen

cines Dimons; Raum, in dem sich cin Kobold aufgehalten hat etc.
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PANDAEMONIUM

Probe: MU / MU / CH (+Mod))

Technik: Die Hexe spreizt alle zehn Finger so weit
wie moglich, deutet mit den Hinden auf dic Stelle, an
der sich die Erscheinung manifestieren soll, und ruft
dic Krifte der Nicderhollen an, ihr beizustehen.
Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: In dem von der Hexe verfluchten Gebiet
wachsen plotzlich zuckende Krallenhinde, sich win-
dende Tentakel und klaffende Mauler aus dem Boden.
Das Gelinde uberzicht sich zudem mit niederholli-
schem Reif und ein ibler, miasmatischer Gestank
schwebt in der Luft. Je nachdem, welche Wesenheit
nach den momentanen Umstinden cher zu ‘helfen be-
reit ist, finden sich hier Asfaloths stindige Formver-
inderung., Agrimoths Siurepfitzen, Thargunitoths
Skeletthinde oder dic typischen Wesensmerkmale der
anderen Erzdimonen in der Mehrzahl, jedoch sind stets
alle Krifte der Nicderhollen irgendwie vertreten.
Die Zauberprobe ist pro angefangene 10 Rechtschritt
dimonenverseuchtes Gebiet, die entstehen sollen, um
1 Punkt erschwert.

Wer auch immer eine solche Zone durchschreiten will,
muss eine Mut-Probe ablegen, dic um dic ZfP* erschwert
ist (und evtl. den Wert ciner passenden Schlechten
Eigenschaft, avf jeden Fall: Aberglaube); zum Flie-
hen aus der Zone (auf kirzestem Wege) ist natirlich
keine Mut-Probe erforderlich.

Der Wagemutige kann dann die Zone durchqueren (mit
ciner halbicrten GS, mindestens jedoch GS 1), muss
jedoch in Kauf nehmen, von den dimonischen Erschei-
nungen angegriffen zu werden: Pro Rechtschritt ent-
stehen ZfP* Krallenhinde, ZfP*/2 Tentakel und ein
Maul. Alle Erscheinungen haben eine AT von 7 und
keine Parade. Die Krallenhinde richten bei einem Tref-
fer IW TP an, die Tentakel IW+2 TP und die Miuler
2W TP. Fillt bei einer der Attacken cine 1, so hat die
entsprechende Erscheinung den Helden ergriffen und
festgehalten: Hier hilft nur eine KK-Probe, um sich
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loszureifien (kostet cine Aktion). Gegen festgehalte-
ne Helden haben die Erscheinungen eine AT von 9,
wihrend dic PA des Helden um 2 Punkte erschwert
1st.

Es ist auch moglich, eine Schneise durch das verfluchte
Gebiet zu schlagen oder zu zaubern. Jede Erscheinung
hat 10 LeP und cinen RS von 2, ist aber grundsitzlich
auch mit gewdhnlichen Waffen verletzbar: geweihte
Waffen richten doppelten Schaden an.

Kosten: 11 AsP for die Beschworung plus 1 AsP pro 10
Rechtschritt dimonenverseuchtes Gebiet (borbaradiani-
sche Variante: W20+3 AsP fir ein Gebiet von 10 x AsP
Rechtschritt bzw. die Hilfte dieser Kosten als LeP)
Ziclobjekt: Zone

Reichweite: 21 Schritt (Entfernung der Zone von der
Hexe, die Gréfe der Zone hingt von den AsP ab, s.0.)
Wirkungsdauer: Z{P* Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kos-
ten, Reichweite

Reversalis: bannt das PANDAEMONIUM.
Antimagie: Ein BESCHWORUNG VEREITELN
oder cin DAMONENBANN erschweren als Zone die
Erschaffung des PANDAEMONIUMS und kénnen
gezielt auch als Gegenzauber genutzt werden.
Merkmale: Beschworung, Dimonisch
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Bord, Hex3,
Mag2

Auch wenn es sich urspringlich wohl um cinen Zauber
satuarischen Ursprungs handelt, so ist die Techaik (und
cine entsprechende Meisterformel) vor allem bei all
jenen bekannt, die sich cingehend mit der Dimonolo-
gic beschiftigt haben, namentlich einigen hochrangi-
gen Abgingern der Akademie Brabak und bei den che-
maligen Dimonologen aus Rashdul, von denen sich et-
liche nach Brabak, andere in die Schwarzen Lande ge-
flichtet haben. Auch aus den Wegen ohne Namen lasst
sich die entsprechende Thesis herleiten.




PANIK UBERKOMME EUCH!

Probe: MU / CH / CH

Technik: Der Borbaradianer hebt die Hinde, spreizt
die Finger und ruft dic Formel.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber bewirkt bei Einzelpersonen
und selbst grofien Menschenmassen eine panische
Angst vor dem Zauberer. Dic betroffenen Personen -
nimlich alle. die den Borbaradianer schen kénnen und
deren MR geringer ist als die Z{P*/2 des Zaubers -
werden von unergriindlicher Furcht befallen und su-
chen schreiend das Weite.

Die detaillierte Festlegung, wer den Zauberer genau
genug sehen kann, um betroffen zu sein, ist dem Meis-
ter iberlassen: Richtwert ist cine Entfernung von 10
Schritt. Die panische Angst verflicgt wenige Augen-
blicke, nachdem ein Opfer den Grund der Panik nicht
mehr sehen kann, und hinterlisst nur ein Gefihl unter-
schwelliger Furcht. Sobald der Borbaradianer jedoch
keine Aura der Angst mehr verstrdmt, kann es leicht
passieren, dass ihm eine Welle von Hass entgegen
schwappt, die aus friedlichen Betrachtern cinen wiiten
den Lynchmob machen kann. Die MR von Personen
mit belicbigen Angsten und Phobien (Schlechten Ei-
genschaften, in denen diese Bezeichnungen vorkom-
men, sowic Aberglauben) kann gegen dicsen Zauber
um bis zur Hilfte der stirksten Angst vermindert scin.
Kosten: 2W20 AsP bzw. W20/2 LeP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst (Alle, die den Borbaradianer deut-
lich schen konnen, geraten in Panik.)
Wirkungsdauer: Der Borbaradianer verstromt 2W20
SR lang (also 1 SR pro AsP) cine Aura von Furcht
und Schrecken.
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer

¢ Objekt (+3). Den Zauber auf ein Objckt zu legen,
ist zwar cine ibliche Anwendung, aber dennoch cine
erschwerte Variante. Hier ist allerdings zu bedenken,
dass cin kleines Objekt nicht so deutlich zu erkennen
ist wic cine Person und der Abstand zwischen Obiekt
und Opfern daher geringer ausfallen muss.
Reversalis: Der Borbaradianer (bzw. das Objekt)
wirkt schr anzichend auf alle Betrachter, das fohrt zu
cinem um 7 Punkte erhohten Charisma bei dem Zau-
berer bzw. einer GROSSEN GIER bei Obyekten.
Antimagic: kann in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN oder des AMAZEROTHBANN nur er-
schwert gesprochen und auch durch Anwendung die-
ser Zauber auf den Borbaradianer beendet werden.
ANGSTE LINDERN kann die Wirkung dieser Zav-
ber aufheben oder zumindest abschwichen.
Merkmale: Einfluss, Dimonisch (Amazeroth)
Komplexitit: E

Repriscatationcn und Verbreitung: Bord,
Mag(Bor)l

Dieser Spruch findet sich - so wird in Anchopal und
Rashdul zumindest behauptet - in den Gorischen Frag-
menten, ciner Manuskriptsammlung aus der Zeit der
letzten Schlacht der Magierkricge. Ob dicse Aufzeich-
nungen iherhaupt existicren, ist nicht bekannt -
zumindest haben sic keine weite Verbreitung erlangt.
Momentan existiert eine nicdergeschricbene, borba-
radianische Thesis nur in der Akademie der Geistigen
Kraft zu Fasar, wo der Zauber jedoch nicht gelehrt
wird. Die besondere Struktur der Thesis zeigt deut-
lich, dass dieser Spruch auch an nicht Magichegabte
weitergegeben werden kann, und Berichte belegen, dass
Borbaradianer dies bereits getan haben.




PAPPERLAPAPP

Probe: IN / FF / FF (+MR)

Technik: Die Schelmin macht plappernde Mundbe-
wegungen und dreht dabei den Kopf von links nach
rechts und zurick.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: In einem Gebiet um die Schelmin herum
sprechen plétzlich alle Menschen unterschiedliche,
fremdartige Sprachen, so dass sie sich nicht mehr
miteinander verstindigen konnen. Mit schriftlichen
Botschaften verhilt es sich genauso. Jeder, der sich im
Gebict aufhilt, rollt bei Beginn des Zaubers cinen W20.
Alle, dic die gleiche Zahl gewirfelt haben, sprechen
dic gleiche Sprache (und nur diese cine), so dass sic
sich mitcinander unterhalten konnen (auch dann, wenn
sie vorher keine gemeinsame Sprache beherrschten).
Einzig und allein die Schelmin kann weiterhin alle ver-
stehen, sich dafir aber nicmandem mitteilen (demzu-
folge wiirfelt sic auch nicht). Verstindigungszauber
werden vom PAPPERLAPAPP nicht betroffen. Kei-
ne der benutzten Sprachen existiert in Aventurien, so
dass selbst der beste Sprachenkenner die anderen Ver-
zauberten nicht verstehen kann.

Das Gebict bewegt sich nicht mit der Schelmin mit.
Wer das Gebict verlisst, spricht weiterhin so Jange eine
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fremdartige Sprache, bis der Zauber beendet ist. Auf
der anderen Seite wird eder von der Wirkung betrof-
fen, sobald er das Gebiet betritt. Nach Ablauf der Wir-
kungsdauer finden alle wieder zu ihrer normalen Spra-
che zurick.

Kosten: 18 AsP

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: maximal ZfW Schritt Radius
Wirkungsdaver: maximal ZfP" Spiclrunden; die
Schelmin kann den Zauber jederzeit durch erncutes
Ausfuhren der Zaubertechaik (und nach gelungener
erneuter Probe) beenden.

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: Einc Zone des EINFLUSS BANNEN
erschwert das Wirken des Zaubers: einzelne Opfer
missen cinzeln entzaubert werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Sch2

Hicrbei handelt es sich um cincn der Spriiche aus ‘ge-
heimem Koboldwissen', den ein Schelm keinesfalls an
AuBenstehende weitergeben wird.




PARALYSIS STARR WIE STEIN

Probe: IN / CH / KK (+MR)

Technik: Der Magier schligt mit der rechten Faust
in seine linke Handfliche und spricht dabei die Formel.
Zauberdaver: 5 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Spruch kann der Zauberer ei-
nen oder mehrere Gegner dadurch in cine magische
Starre versetzen, dass er sie mit Haut und Haaren in
cine bleiche Substanz von diamantener Hirte und stih-
lerner Festigkeit verwandelt (wobei das Gewicht e

doch gleich bleibt). Das erstarrte Opfer kann sich
nicht bewegen, ist aber auch unverwundbar durch alle
gewohnlichen Waffen, Feuer oder dhnliches. Am Leib
oder in der Hand getragene Gegenstinde werden nicht
mitversteinert. (Es ist aber in den meisten Fillen un-
moglich, dem Versteinerten Gegenstinde aus der Hand
zu nchmen.)

Will der Magier gleichzeitig mehrere Gegner verstei-
nern, so ist die Probe um die hochste vorhandene Ma-
gieresistenz der Opfer plus deren Anzahl erschwert.

Ein mittels PARALYSIS gelihmtes Opfer ist nicht
in der Lage zu horen oder zu fihlen, sehr wohl aber
innerhalb scines cingeschrinkten Sichtfeldes zu schen
und besonders starke Difte zu riechen. Ebenso kom-
men alle scine Stoffwechselfunktionen zum Erliegen.
was bedeutet, dass auch Gift- und Krankheitswirkun-
gen angehalten sind.

Die Unverwundbarkeit durch den PARALYSIS be-
zieht sich ausschlieBlich auf physische Einwirkungen.
Darunter fallen auch alle magischen Effckte, dic dem
Verzauberten durch irgendeine fasshare Kraft Scha-
den zufigen, also 2.B. den IGNIFAXIUS oder magisch
erhohte Waffen-TP. nicht jedoch Zauber wie der FUL-
MINICTUS. Der Verwandelte ist wihrend der Wir-
kungsdaver auch nur mit Zaubern zu becinflussen, die
nicht scine physische Form verindern sollen; s wir-
ken also nur reine Becinflussungen wic der HORRI-
PHOBUS, o.i., und selbst diese Zauber sind um 3

Punkte erschwert.
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Es sind in letzter Zeit ibrigens Fille bekanat gewor-
den, in denen cin Magus den PARALYSIS auf sich
sclbst anwandte, um sich vor ciner Lawine oder cinem
Brand zu schiitzen. Hier gelten dic iblichen Regelun-
gen fir die Spontane Modifikation Selbstverzaube-
rung (siche die Zauberregeln in Mit Wissen und
Willen).

Kosten: 1l AsP

Ziclobjckt: Einzelwesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Zicl-
objckt (selbst, mehrere, freiwillig). Reichweite, Er-
zwingen

®ln der Variante gegen mehrere Personen kostet des
Zauber nur 9 AsP pro Opfer.

Reversalis: Der reversalierte PARALYSIS hebt dic
Versteinerung auf.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN oder des ERZBANN nur er-
schwert gewirkt und mit diesem Antimagic-Spruch
becndet werden. Wird vom GARDIANUM aufgehal
ten und vom INVERCANO reflektiert.
Merkmale: Form, Elementar (Erz)
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Magl,
Dru(Mag)3

Dies ist ciner der bekanntesten Magierspriiche aber-
haupt und kann demzufolge auch bei fast jedem Gilden-
magier erlernt werden. Er ist auBerhalb der gildenma-
gischen Gemeinschaft nur wenig verbreitet. Trotz aller
Versuche, diec Formel mittel der Zauberwerkstatt in
die entsprechende Richtung zu modifizieren, ist es
bislang nicht gelungen, den Zauber so zu verindern,
dass nur cinzelne Korperteile betrofien sind. Die Ver-
suche mit den neu geschaffenen Formeln endeten jedes
Mal mit dem Verlust der entsprechenden Gliedmafie.
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PECTETONDO ZAUBERHAAR

Probe: KL / CH / FF

Technik: Der Magier schittelt kurz den Kopf und
streicht sich aber die Haare, wihrend er dic Formel
murmelt.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Mittels dieses Zaubers kann der Magier sein
Haupthaar und/oder seinen Bart nach Belichen verin-
dern. Dies kann von einem einfachen Richten der Frisur
bis zum Schaffen ciner purpurfarbenen, hiftlangen
Mihne reichen. Das Haar wichst wihrend der Wir-
kungsdauer des Spruches nicht weiter. Dic Verwand-
lung von ‘astralaktivem Haar' (Vorteil Zauberhaar
baw. Nachteil Kérpergebundene Kraft) ist um 7
Punkte erschwert.

Kosten: 4 AsP: cine Verlingerung der Haare kostet 2
zusitzliche AsP pro Spann.

Ziclobjekt: Einzelperson. freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauver: maximal ZfP* Tage, dic Wirkung
kann jedoch vorher beendet werden.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite, Wirkungsdauer

# Farbtopf (+3). Der Magier kann auch unnatirliche
Farben wic purpurn oder grasgrin wihlen, Dieserhoht

die Basiskosten auf 6 AsP.
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@ Ohne Kamm (+3). Wean cine bereits mit PECTE-
TONDO geformte Haarpracht zerzaust oder verzwir-
belt wurde, kann die Frisur mit dieser Variante fir 2
AsP wieder gerichtet werden. Erzielt man dabei min-
destens halb so viele ZfP* wie bei der urspringlichen
Gestaltung, so ist kein Unterschied zu bemerken.

@ Winterpelz und Katzenfell (+5. ab ZfW 7). Der
Magier kann scin gesamtes Korperhaar verindern.
Nitzlich, um bei gefirbter Mihne nicht anhand der
Armhirchen gleich als Schwindler enttarnt zu wer-
den ... Diese Variante erhoht dic Basiskosten um 2 AsP
Reversalis: hebt die Verwandlung auf.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN nur erschwert gewirkt und mit
dicsem Antimagie-Spruch beendet werden.
Merkmale: Form

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srl e 5:
Hex(Mag)3: Sch(Mag)2

Dieser Spruch findet sich im Almanach der Wand-
J’ungen und ist in letzter Zeit auch als Zirkular an vie-
len Akademien verbreitet.




PENETRIZZEL TIEFENBLICK

Probe: KL /KL / KO

Technik: Dic Magierin Ichnt ihre Stirn gegen das
Hindernis, durch das sic hindurchblicken méchte, und
konzentriert sich auf die Zauberformel.
Zauberdauer: 5 Aktionen plus | Aktion pro Spann
Dicke

Wirkung: Die Magicrin kann mit Hilfe dieser For-
mel durch feste Materialien blicken, so als befinden
sich ihre Augen auf der gegentberlicgenden Seite der
Barriere, dic ihre Sicht behindert. Das Durchdringen
der Wand benotigt 1 Aktion pro Spann Dicke, in dieser
Zeit kann dic Magierin keinerlei weitere Aktionen un-
ternchmen. Der Meister kann dic Probe je nach Art
des Materials auch mit Zuschligen belegen. Eiscn,
Gold, magische Materialien oder gar clementare Win-
de sollten Erschwernisse bis zu 7 Punkten mit sich
bringen. Wenn cs hinter der Wand dunkel ist, nitzt
abrigens der beste PENETRIZZEL nichits.
Anmerkung: An der Stelle, an der die Magierin durch
dic Wand spiht, ist cin astraler Kanal zum Kérper der
Zauberin vorhanden. Wenn also im Raum hinter der
Wand cin Zauberkundiger den Spahversuch z.B. mit-
tels OCULUS bemerkt, kann er durchaus einen Zau-
ber durch dic astralen Augen der Magierin wirken,
sprich: Sic gilt fur Zwecke der Spruchzauberei als im
Sichtfeld befindlich.

Kosten: 3 AsP plus 1 AsP pro Spann (20 cm) Materic,
die durchdrungen werden soll.

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst; Sichtticfe nach AsP-Einsatz
Wirkungsdaver: Z{P* mal 2 Kampfrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten,
Reichweite (sowohl Uhcztragung auf andere Person als
auch Ausdehnung der Sichtticfc)

@ Zaubertunnel (+7: nicht in scharlatanischer
Reprisentation). Dic Magicrin kann den PENETRIZ-
ZEL dazu nutzen, um Sichtkontakt zu cinem Ziel
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aufzunehmen und dieses zu verzaubern (oder mit ei-
nem zusitzlichen Sinn wic dem ODEM oder den
KATZENAUGEN zu spihen). Neben den genannten
7 Punkten ist der Zauber noch durch das Aufrechter-
halten des PENETRIZZEL erschwert. Spriche. dic
erfordern, dass ein Opfer die Zauberin hort, oder dic
durch Berihrung wirken, lassen sich nicht anwenden.
# Zusatzlicher Sinn (je +7; nicht in scharlatanischer
Reprisentation). Die Magicrin kann zusitzlich zu ih-
rem Gesichtssinn auch noch Geruch und/oder Gehor
durch dic Wand scnden und dies jenseits der Barriere
nutzen.

@ Durchdringender Blick (+7: ab ZfW 11: nur in schel-
mischer und scharlatanischer chréscntnion]. Der
Scharlatan muss nicht seine Stirn an das zu durch-
dringende Objekt halten, sondern kann bis zu einem
Schritt entfernt sein, Dafiir durchdringt der Blick auch
nur Materialien bis maximal zwei Finger Dicke - alle-
mal genug, um in jemandes Rucksack oder auf dic inter-
essante Seite seiner Spiclkarten zu schen.

® Alternativer Sinn (ab ZEW 14). Die Magicrin kann
sich entscheiden, Gehor- oder Geruchssinn als primi-
ren Sinn (der durch dic Wand geschickt wird) zu ver-
wenden.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in ciner Zone des HELLSICHT
TRUBEN nur erschwert gewirkt und durch diesen
Zauber auch beendet werden.

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: Mag3: EIf, Sch
fe 4: 5613

Trotz der Tatsache, dass es sich von der Bekanntheit
her um cinem Magicrspruch handeln muss (er wird an
schr viclen Akademien gelehrt). hat er auch bei Elfea
und Schelmen weite Verbreitung in threr jeweils eige-
nen Reprisentation gefunden - Neugier ist schlieBlich
cine universelle Eigenschaft.
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PENTAGRAMMA SPHARENBANN

Probe: MU / MU / CH (+Mod.)

Technik: Der Magier zeichnet cin Pentagramm auf
den Boden, konzentricrt sich und spricht die Formel.
Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Der PENTAGRAMMA gilt als eine der
michtigsten, universellen Formeln zur Vertreibung
von Sphirenwesen aller Art. Dieser Exorzismus wirkt
allgemein gegen alle beschworenen Wesen aus ande-
ren Sphiren - also in erster Linie gegen Geister und
Dimonen. Wenn der Zauber gelingt, werden die Er-
scheinungen durch das Peatagramm in ihre ‘Heimat-
sphire’ gezogen und dadurch als derische Existenz aus-
geloscht. (Der Verbleib von exorzierten Geistern ist
umstritten: siche hierzu dic Anmerkungen zum GEIS-
TERBANN auf Seite 97.) Der Spruch wird also ge-
ziclt auf cine bestimmte Wesenheit gerichtet.

Die Probe ist um ebenso viele Punkte erschwert wic
dic entsprechende Beschworungsprobe (siche dic Werte
der beispielhaften Dimonen und Geister im entspre-
chenden Kapitel im Band Mit Wisscn und Willen
oder dic komplette Liste in Mit Geistermacht uad
Sphirenkraft), zusitzlich jedoch um 1 Punkt fur
Geister, 3 Punkte fir Niedere Dimonen, 9 Punkte fir
Gehérate Dimonen und 27 Punkte fir Erzdimonen.
Ein Dimon mit der Eigenschaft Existenz oder einer,
der manifestiert oder gebunden ist, erschwert die
Probe um weitere 7 Punkte. (Zu Bindung. Manifesta-
tion und Existenz siche Mit Geistermacht und
Sphirenkraft.)

In Artefakten gebundene, nicht aktive Dimonen kon-
oen mit dieser Formel nicht gebannt werden. Kenntnis
des Wahren Namens des Dimonen, Bannschwert und
korrekte Bekleidung (Weiles Beschworungsgewand)
sowic passende Donarien (materielle Komponcnten)
konnen die Probe erleichtern, weitere Paraphenalia
nicht. Misslingt dic Probe, so hat der Exorzist auf je-
den Fall die Aufmerksamkeit des Spharenwesens auf
sich gelenks.

Anmerkungen:

#Halt cin korperlich prisenter Dimon [Manif:smi-
on} cine andere Person fest im Griff, so wird diese
vom PENTAGRAMMA mit in die Niederhollen

gerissen.
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#Dieser Zauber ist geeignet, Triume zu beenden, die
durch Besessenheit hervorgerufen wurden. Dies wird
daon gemifd der Art des Geistes bzw. Dimons abge-
handelt.

#Fihrt man bereits cin fertiges Pentagramm mit sich
(2.B. cinen Teppich mit cingewebtem Pentagramm -
cin handtellergrofies Amulett reicht nicht) oder wurde
das Pentagramm mittels ciner Illusion ersetzt, so ver-
kiirzt sich die Zauberdauer auf 3/6/9+ W3 Aktionen;
Modifikation Zauberdauer ist in diesem Fall nicht
moglich.

Kosten: 7 AsP pro Geist. Il AsP pro Niederem Di-
mon, 17 AsP pro Gehorntem Dimon, 35 pro Erzdi-
mon

Ziclobjckt: cinzelner Geist oder Dimon
Reichweite: 7 Schritt Radius um das Pentagramm
Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt (mchrere), Erzwingen, Reichweite (Dic ncueste
Form des Spruches geht davon aus, dass von diesen
Methoden Gebrauch gemacht wird.)

#Einc (scparat zu erlernende) Version, mit der cine
Zcitlang experimentiert wurde, basiert darauf, die Ent-
schworung durch matericlle Komponenten zu erleich-
tern. Dazu wurde ¢in Karneol fiir Geister, ein Onyx
fir Niedere Dimonen oder ein Diamant fiir Gehorate
Dimonen verwendet, was dic PENTAGRAMMA-
Probe jeweils um 1. 3 bzw. 5 Punkte erleichterte.
Der eingesetzte Edelstein — er muss mindestens 5 Karat
Gewicht haben - geht bei gelungener Zauberprobe ver-
loren.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Eine mittels PROTECTIONIS (S.137)
gesicherte Wesenheit sctzt der Bannung einen hohe-
ren Widerstnd entgegen.

Merkmale: Antimagic, Beschworung, Dimonisch,
Geisterwesen

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: MagS: Dru,
Geo, Hex e 2

Dieser Universalexorzismus kann laut Beschluss des
Allaventurischen Konvents von 1020 BF an jeder Ma-
gierschule erlernt werden. (Zumindest theoretisch, da

MERKMAL

GEISTER-

WESEN | [OIBIm




oft geeignete Lehrmeister fehlen und nur cine Thesis-
Niederschrift vorliegt.) Dic ncuen PENTAGRAM
MA-Varianten entstanden im Laufe einer dreigihrigen
Forschungsarbeit an der Puniner Akademic, wobei
folgende Methoden zu Anwendung kamen: der Ein-
satz ‘echsischer’, pseudo-kristallomantischer Metho-
den (cigentlich cher Anti-Donarien) und die Tatsache,
dass rohe Kraft bisweilen diffizil gewebte Muster er-
sctzen kann (zumal, wenn cs in Berciche des sichtsphi-
rischen Chaos fihrt). Des Weiteren wurden wohl
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Kenntnisse des GEISTERBANN sowie die Thesisker-
ne der reversalierten INVOCATIO-Formeln ein-
gewoben. Etliche iltere Varianten sind noch im Um-
lauf. Die Bekanntheit des PENTAGRAMMA bei
anderen Traditionen beruht auf der einmaligen und
leider kurzfristigen Zusammenarbeit wihrend des
Borbarad-Krieges, als dieser Zauber von den Magier-
gilden zur offentlichen Verfigung gestellt wurde.
Nihere Informationen zu Dimonen finden Sic in der
Box Gatter und Dimonen.




PESTILENZ ERSPUREN

Probe: KL / IN / CH (+Entdeckungs-Stufe der
Krankheit oder des Giftes)

Technik: Der Druide berihrt den Patienten gleich-
zeitig in Herz- und Nierengegend und senkt seinen
Geist in den Kérper des Kranken.

Zauberdauer: etwa drei Spiclrunden

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Druide erken-
nen, an welcher Krankheit oder welchem Gift der Pa-
tient leidet. (Zu Krankheiten siche Basis 152 bzw. GA
205£f.; als Entdeckungsschwicrigkeit fir dic 0.g. Pro-
be gilt ein Drittel der Stufe der Krankheit, wenn nichts
anderes angegeben ist und es sich um eine schleichende
Pestilenz (S) mit vncinheitlichen Symptomen han-
delt.) Dic Kenntnis des Zaubers beinhaltct ein gewisses
Allgemeinwissen dber Krankheitsverliufe und gege-
benenfalls Ansteckungsgefahr; um nach der Diagnose
geeignete Heilmittel und Kuren auswihlen zu konnen,

benétigt der Druide jedoch zusitzlich das Talent Heil-

kunde Krankheiten. Der Druide kann auch sich selbst
mit diesem Zauber untersuchen.

Kosten: 6 AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: ctwa drei Spiclrunden (dic Zauber-
daer)

Modifikationen und Varianten: Kosten, Reichweite
¢ Gift Entdecken (+5). Mit dieser Variante kann Gift

im Kérper des Patienten entdeckt werden. Dic Probe
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ist dann um dic genannten 5 Punkte plus die Stufe des
Giftes erschwert. Zauberdauer: 5 Aktionen.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Mit einem gezielten HELLSICHT
TRUBEN lisst sich der Zauber vor Ablauf der Wir-
kungsdauer abbrechen, mit der Zonenvariante erschwe-
ren.

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Dru6, Hexd,
Elf3

Der Gildenmagic scheint bisher entgangen zu scin, dass
die oberragenden Fihigkeiten vicler Druiden und He-
xen bei der Diagnose von Krankheiten auf Zauberei
beruhen. Von den Elfen scheinen ausschlieBlich die
Firnelfen dicsen Zauber zu kennen, die damit Fremde
untersuchen, bevor sic sic in ihre Eispaliste cinlassen,
damit niemand Krankheiten cinschleppt.

Dic Behauptung, Elfen wirden mit diesem Spruch ih-
resgleichen auf Anzeichen von badoc untersuchen,
muss jedoch ins Reich der Legende verwiesen werden.
Etwas glavbwirdiger klingen Geriichte, Druiden wiir-
den mit einer Variante dieses Spruchs auch Krankhei-
ten der lebendigen Sumu, vulgo: dimonische Verseu-
chung der Landschaft wic etwa in den Heptarchien,
erspiiren.




PFEIL DES [ELEMENTS]

Probe: KL /IN / CH

Techaik: Der EIf setzt cinen Pfeil sechsmal kurz dem
Element aus (in die Luft werfen, unter Steinen begra-
ben etc.), dessen Kraft er ibertragen will, und konzen-
triert sich auf dic Melodic des Elements.
Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Eine Hexalogie der clementaren Verzau-
berung, die eigentlich aus sechs einzelnen Zaubern be-
steht, die jede fir sich erlernt und gesteigert werden
missen. Sie sind hier der Ubersichtlichkeit halber ge-
meinsam dargestellt. Dic Kraft des vom Zaubernden
angerufenen Element fihrt in den Pfeil, so dass dieser
scinc Beschaffenheit und sein Ausschen indert und
nach dem Abschuss cine zusitzliche Wirkung catfal-
tet. Wird nichts anderes gesagt, dann gelten die Eigen-
schaften der verzauberten Pfeile zusitzlich zu denen,
die das unverzauberte Geschoss hat, Pfeile aller Ele-
mente sind in der Lage, Geister, Dimonen und ihali-
che Sphirenwesenheiten zu verletzen.

Pfeil des Feuers: Die roten und gelben Farbtone des
Feuertanzers erscheinen dem Betrachter wic ziingeln-
de Flammen. Wird dieser Pfeil abgeschossen, erhitzt
er sich im Flug immer mehr, bis er nur noch ein weifi-
glihendes Geschoss ist. Trifft er auf einen brennbaren
Gegenstand, flammt dieser sofort auf. Befindet sich
entzindliches Material in bis zu 1 Schritt Entfernung,
so fingt es bei cinem Wurf von | bis ZfP* auf dem
W20 Feuer, bei bis zu 2 Schritt Entfernung immer noch
bei cinem Wirfelergebais zwischen | und ZfP"/2 auf
W20. Ein lebendes Wesen, das vom Pfeil getroffen
wird, erhilt jede KR (max. ZfP*/2 KR lang). in der
das glahende Projektil nicht entfernt werden kann, je
Wo SP.

Pifcil des Wassers: Der Wasserpfeil oder Efferds-
pfeil hat einen grinblauen Schaft und eine irisierende
Perlmuttspitze. Er schiefit durch Wasser, als ob es Luft
wire. Bei stromendem Regen oder Nebel und sclbst
unter Wasser (dic Reichweitenbeschrinkungen aus
Schwerter und Helden gelten nicht) findet er eheaso
sein Ziel wie bei klarer Sicht, so dass fir den Schitzen
(wenn er das Ziel iberhaupt erkennen kann) kein Ma-
lus anfillt.
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Pfcil des Erzes: Der Hammerer ist ein Pfeil, derso
schwer und fest wie ein Stein ist. Durch das Gewicht
sinkt dic Maximalreichweite jeder Schusswaffe auf ein
Drittel. Die Fernkampf-Probe ist um 4 Punkte erschwert.
Dafiir entwickelt der Pfeil wihrend des Fluges cine
ungeheure Schmetterkraft: Pro 3 ZfP” verursacht der
Himmerer cinen zusitzlichen W6 TP bis zu cinem
Maximalwert von 4W + regulirer Waffenschaden. Voo
einem Himmerer getroffen zu werden, ist cin Angriff
zum Niederwerfen.

Pfeil der Luft: Von blassem Blaw und leicht wie eine
Feder ist der Windlaufer. Er kann nicht our doppelt
so weit wic jeder andere Pfeil geschossen werden, son-
dern wird in sciner Flugbahn auch vom starksten Ron-
drikan nicht abgelenkt (keine Einschrinkungen durch
Seiten- oder Gegenwind); dic TP-Minderung bei gro-
fien Entfernungen entfillt (keine Reibung). Die TP-
Wirkung im Zicl ist immer genau so hoch, als sei der
Pfeil aus nichster Nihe abgeschossen wordea.
Pfeil des Humus: Der Efeupfeil sicht aus wie ein
halbwegs gerader Zweig mit zwei Blattern als Befie-
derung. Schiefit man ihn gegen cine Mauer oder cine
Felswand (halbe Reichweite cines normalen Pfeils).
so verwurzelt er sich in Sekundenschnelle in den Fugen
und iberzieht ganze Mauern mit schaell wachsenden
Kletterranken, die man leicht erklettern kann. Nach
Ablauf der Wirkungsdauer fallt das ganze Pflanzen-
werk zusammen und es bleibt nur noch unscheinbarer
Staub zurick. Wird ein Lebewesen von dicsem Pfeil
getroffen, erhilt cs nur die Halfte der ablichen TF.
wird aber ebenso tberwuchert: Blitzschnell wird es von
Ranken umsponnen, aus dencn es sich nur mit ciner
Entfesseln-Probe befreicn kann, die um die angerich-
teten TP erschwert ist. Das Opfer darf diese Probe
cinmal pro KR ablegen. jedoch steigt die Schwicrig-
keit fur jede misslungene Probe um 1. Ein AuBenste-
hender kann das Opfer ohne Probe befreicn, was je-
doch TP KR dauert.

Pfcil des Eises: Der Eiszapfen sicht genau so aus,
wic er heifit: weiBl, kalt, spitz. Er fliegt halb so weit
wic cin gewshnlicher Pfeil uad verursacht bei cinem
Treffer normalen Schaden. Dem Opfer wird edoch
durch den Eiszapfen langsam die Korperwirme entzo-
gen: Es verliert jede KR ZfP*/2 Ausdauerpunkte.
Sinkt dic Ausdaver auf 0. so erleidet das Opfer pro
weiterer KR 1 SP. bis der Pfeil aus der Wunde gezogen
wird. Gegen kalteempfindliche Wesen ist dic Wirkung
verdoppelt, gegen kilteresistente halbiert.

Kosten: 8 AsP

Ziclobjekt: Einzelobjekt
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' Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Der Pfeil ist far ZfP* x 10 KR ver-
zaubert

Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Wirkungsdauer
@ Speer und Bolzen (+3/+7). Die Zauber kénnen auch
auf andere Fernwaffen gelegt werden, wobei Bolzen

um 3 Punkte schwicriger zu verzaubern sind und Specre
7 ZiP crfordern. Kugeln oder Schleuderbleic sind
hiermit nicht zu verzaubern.

@ Permanenz (+7). Der Pfeil wird permancnt verzau-
bert. Diesc Variante kostet 21 AsP, cinen davon per-
manent, Permanenz heifit in diesem Fall, dass der Pfeil
seine magische Wirkung so lange behilt, bis er das ers-
te Mal cingesetzt wird.

#Vermutet wird cin sicbter, der Kraft zugeordneter
Zauber: Angeblich sollen Kraftpfeile magichegabte
Wesen todsicher treffen.

Reversalis: Der Effekt des gegensitzlichen Elements
tritt cin.

Antimagie: Die Zauberpfeile konnen durch den OB-
JEKT ENTZAUBERN oder den jeweils passenden ELE-
MENTARBANN ihre Krifte verlieren: der Zauber ist
in der entsprechenden Zone erschwert zu wirken.
Merkmale: Elementar (je nach Zauber), Objekt
Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: EIf 1. Mag | fiir
PFEIL DES FEUERS: Ach 3. Elf 1 (nur Au-und Firncl-
fen) fur PFEIL DES WASSERS: Mag 2 fir PFEIL DES
ERZES: EIf 5, Mag 3 fir PFEIL DER LUFT: EIf 4,
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Ach 3 fur PFEIL DES HUMUS; Elf 3 (nur Firnelfcn)
fir PFEIL DES EISES

Diese sechs Zauber stammen vermutlich ursproaglich
von den artefaktschaffenden und elementbeherrschen-
den Hochelfen (mehrere Hinweise, angeblich auch
konkrete Ausformulierungen, finden sich in den kiirz-
lich entdeckten Simyala-Fragmenten). sind aber teil-
weise auch - vor allem im tulamidischen Raum - bei
Magiern bekannt. Dic permanent verzauberten Pfeile
sind bei reichen Firsten begehrte Artefakte, aber zu
teuer, um cine ganze Einheit damit ausristen zu konnen
(immerhin 100 - 400 Dukaten pro Stiick oder eine Ge-
falligkeit des Potentaten fiir den Zauberer). Lediglich
Kalif Malkillah 1II. konnte die neve Bogenschitzen-
cinheit der Murawidun mit einigen Dutzend Hammer-
ern und Windlaufern der Mherweder Zauberschule
bewaffnen.

Der PFEIL DER LUFT wird in Khunchom fir ‘nur’
333 Dukaten an AuBienstchende weitergegeben, in Ras-
hdul und Mherwed werden die Luft- und die Erzaus-
formung lediglich den hauscigenen Scholaren beige-
bracht. Die iibrigen elementaren Ausformungen sind
meist nur bei cinigen Elfen zu erlernen, wihrend eini-
ge Kristallomanten der Achaz die Humus- und dic
Wasscrausformung beherrschen.

Angeblich existierten fir Nahkampfwaffen entspre-
chende Spriche, mit denen die Hochelfen in ihren letz-
ten Schlachten ihre Feverschwerter. Steinschneider
und Sturmklingen aufgeristet haben.




PLANASTRALE ANDERWELT

Probe: MU / MU / KO

Technik: Der Magier ballt die Fiuste, stellt sich breit-
beinig auf den Boden und erhebt dic Arme gen Him-
mel. Dabei spricht er laut und deutlich das Zauber-
wort.

Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Diese Formel 6ffnet ein Tor in den nihe-
ren Limbus, den Zwischenraum zwischen der Dritten
und Vierten Sphire: Vor den Augen des Magiers zer-
reifit das Gefuge der Welt und macht dem grauen
Wabern des Limbus Platz, umrandet von schwarzen
Schwaden, dort, wo Welt und Nichtwelt aufeinander
stolen. Nun kann der Magier, so er den Mut hat, hin-
iibertreten; er kann andere Wesen dorthin fithren oder
Gegenstinde dort deponicren und letztlich das Tor vor
oder hinter sich wicder schliefen. Nihere Informati-
onen ber den Limbus finden Sic im cntsprechenden
Kapitel in Mit Wissen und Willen. Die Gefahren
dieses Zaubers bestehen, nehen moglichen Sphiren-
durchbrichen, auch darin, dass dic im niheren Limbus
entstechende Signatur fur alle Wesen dort sehr auffil-
lig ist - sprich: Daimonen und iholiche unangenchme
Bewohner des Limbus geradezu anzicht.

Kosten: je nach Grofie des Tors: Ein etwa kopfgrofies
Loch kostet I3 AsP, cine rumpigroBe Offnung 17 AsP,
ein mannshohes Portal 40 AsP und eine scheunentor-
grofie Durchfahrt schlieRlich 80 AsP.

Ziclobjckt: Zonc

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP*/2 Spielrunden
Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: keine Wirkung
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Antimagie: kann aus ciner Zone des LIMBUS VER-
SIEGELN heraus nur erschwert und in cine solche
Zone hinein gar nicht durchgefahrt werden.
Merkmale: Limbus

Komplexitit: F

Reprisentationcn und Verbreitung: Magl: die ri-
tuelle Form ist auch bei Achaz, Druiden, Elfen und
Hexen prinzipicll bekannt.

Diese Feldversion’ eines grofien Rituals war eine Zeit
lang in Pupin, im Institut der Arkanen Analysen zu
Kuslik und bei extrem wenigen Privatgelehrten be-
kannt, wo sic in Jahrzehnten mihevoller Kleinarbeit
aus verschiedenen alten Schriften zurickgerechnet
wurde. Sic steht aber aufgrund ncuester Erkenntnisse
(so soll es mitunter bei den Anwendungen zu kleine-
ren Beinahe-Spharendurchbrichen gekommen sein)
offizicll unter Bann und wird an den genannten Akade-
mien oun nicht mehr gelehrt, sondern es wird im Ge-
genteil angeraten, das Wissen an diese Formel tilgen
zu lassen. Dieses trifft auch far den Hauptteil der Pri-
vatgelehrten zu - zumindest fur dicjenigen Gelehrten,
die nicht seltsamen Unfillen zum Opfer gefallen sind.
Sollte dic Maglichkeit zu Reisen in andere Sphiren
(vornchmlich die Niederhollen) oder gar andere Wel-
ten in Ihrer Vorstellung von Aventurien nicht existie-
ren, so ersetzen Sic den vorangegangenen Abschnitt
cinfach durch den einfachen Satz: "Dicser michtige
Spruch bleibt den erfahrensten zauberkundigen Meis-
terpersonen vorbehalten.” Auf diese Weise stellen Sie
sicher, dass Nahema, Xeraan, Tula, Archon Megalon
und andere jederzeit an belichigen Orten in Aventu-
ricn auftauchen konnen, ohne dass Sie sich lange iber
deren Anreise Gedanken machen missten ...




PLUMBUMBARUM SCHWERER ARM

Probe: CH / GE / KK (+Mod)

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
seokt den Attacke- und den INI-Basiswert um jeweils
Z{P" Punkte. Der Zauber wird ablicherweise gegen
mehrere Gegner gleichzeitig gesprochen; der Modifi-
kator betrigt daher: hochste MR der zu Verzaubern-
den plus Zahl der Opfer.

Besonders cffektiv wirkt der Zauber ibrigens gegen
wilde Tiere, die nicht nur in ihrer Attackefihigkeit
cingeschrinkt werden, sondern - erschreckt iber dic
merkwirdige Verinderung, die sie befallen hat - hau-
fig desoricatiert das Weite suchen (MU-Probe, cr-
schwert um Z{P").

Kosten: 4 AsP plus 2 AsP fir jeden Gegner
Ziclobjekt: mehrere Wesen

Reichweite: 7 Schritt

Wirkuagsdauver: 5 Kampfrunden

Medifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Reichweite, Wirkungsdauer
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¢ Demotivation (+3). Nicht nur dic Angriffsfahig-
keiten, sondern auch Zauber, die Gesten erfordern, sind
fir ein Opfer um ZfP* Punkte behindert.
Reversalis: bewirkt fir 5 Kampfrunden cinc Steige-
rung des AT- und des INI-Basiswertes um je Z{P*
Punkte.

Antimagic: kann in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN nur erschwert gewirkt und mit diesem
Spruch beendet werden. Kann von der GARDIA-
NUM-Variante Schild gegen Zauber aufgehalten wer-
den.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Repriscntationen und Verbreitung: Mag7: Dru,
Geo. Hex je 5: Ach, EIf, Sch jc 4: Srl je 3

Dieser Verteidigungszauber gilt als ciner der altesten
bekannten Spriche. da sowohl scine gesprochene For-
mel als auch seine Wirkung in mehreren Werken noch
aus dem horasischen Zeitalter aberliefert sind. Kein
Wunder also, dass die Thesis an fast jeder Magierakade-
mic cingesehen werden kann und auch verschiedenste
Nichtmagier diesen Zauber in ihrer jeweils cigenen Re-
prascntation beherrschen.




PROJEKTIMAGO EBENBILD

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

Technik: Der Magier konzentriert sich auf den Ort,
an dem sein Abbild erscheinen soll, spricht die For-
mel und lasst seine Krifte fliefen.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der Magier kann cin naturgetreues, beweg-
tes Abbild seiner selbst an den Ziclort projizieren,
wobei jedoch nur Bild und Geriusch ibertragen wer-
den. Wihrend der gesamten Wirkungsdaver handelt
und spricht das Abbild ebenso wie der Magier. Der
Magier kann sich nur an solche Orte projizieren, dic
er selbst schon einmal geschen hat oder von denen er
cine detaillierte Beschreibung besitzt. Wihrend der
Wirkungsdauer hat der Magier nur cine mangelhafte
Wahrochmung seiner Umgebung (und deutliche Ein-
buBen auf alle Titigkeiten, dic er unternimmt). Die
Probe ist um die Anzahl der Meilen Entfernung zwi-
schen dem Magier und dem projizierten Abbild ent-
fernt. Die Projektion erfolgt blind, das heifit, der
Magier weifs nicht, wic sein Abbild erscheint und
wirkt, es sei denn, er wiirde gleichzeitig ein Schwarzes
Auge benutzen. (In diesem Fall wirde das Abbild sich
jedoch gleichfalls so gebirden, als ob es in cin Schwar-
zes Auge schaute.) Der Zaubernde erhalt ansonsten
keinerlei Eindriicke dessen, was am Zielort vor sich
geht. Um zu erkennen, dass es sich um ein Abbild und
nicht etwa den Magier selbst handelt, ist cine
Sinnenscharfe-Probe nétig, dic um die ZfP* erschwert
ist. Dic Projektion birgt gewisse Gefahren in sich, denn
bei einem Zauberpatzer kann es passicren, dass sich der
Geist des Magiers auf Daver vom Kérper trenat und
in Zukunft am Ort der Erscheinung umherspuken
muss.
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Kosten: Grundkosten von 2 AsP pro Meile Entfer-
nung, Folgekosten | AsP pro Kampfrunde Projektion
Ziclobjckt: das progizierte Bild: Einzelperson; fir
Projektion: Zone

Reichweite: maximal ZfW Meilen
Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A; s.0.)
Meodifikationen und Varianten: Zauberdauer. Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

#Ohne Bild (+3). Der Magier tbermittelt nur Ge-
riusche. Grundkosten: | AsP pro Meile: maximale
Reichweite: ZEW mal 2 Meilen.

# Leuchtendes Bild (+7: ab Z{W 11). Der Magicr kann
eine Illusion durch die erstellte Verbindung zaubern.
Diese ist wegen des Aufrechterhaltens des PROJEKT-
IMAGO und wegen mangelader Sicht aufs Ziel um 9
Punkte erschwert.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der Zauber kann sowohl mit einem ge-
lungenen VERSTANDIGUNG STOREN als auch
mit einem ILLUSION AUFLOSEN gebrochen wer-
den; dic Zonen dieser Zauber erschweren das Wirken
des PROJEKTIMAGO.

Merkmale: [llusion, Verstindigung

Komplexitit: D

Repriscntationen und Verbreitung: Ach, Mag, Stl
el

Nur dic Akademicn in Donnerbach, zu Grangor und
in Zorgan kennen und lehren die Formel, die sich fe-
doch aus der Theorie der Wahrnehmung und Beob-
achtung rekonstruieren lisst. Interessanterweise exis-
tiert bei den cigentlich sonst eher matericll gebunde-
nen Achaz eine fast identische Zauberei.




PROTECTIONIS KONTRABANN

Probe: KL / CH /KO

Technik: Der Magier spricht zunichst dic PROTEC-
TIONIS-Formel und anschlicBend die Formel, die er
gegen Antimagie absichern will,

Zauberdauer: 8 Aktionen (plus Zauberdauer des zu
schitzenden Zaubers)

Wirkung: Der nach dem PROTECTIONIS gespro-
chene Spruch wird von der Matrix des Zaubers vor
Antimagie geschiitzt, so dass es fir cinen Contrama-
gier wesentlich schwerer, {a sogar unméglich werden
kann, den Zauber aufzuheben.

Zum cincn ist dic Zauberprobe fir cinen Antimagic-
Spruch, der den geschatzten Zauber aufheben soll, um
Z{P" erschwert, zum anderen kann der Zaubernde zu
den Grundkosten einc belichige Menge an AsP aufwen-
den. Der Antimagier muss dann bei scinem aufheben-
den Spruch chenso vicle zusatzliche AsP + ZfP” inves-
tieren, was ihn vnerwartet viel Kraft kosten konnte.
Ein Dimon wird durch diesen Spruch geschiitzt, indem
der PROTECTIONIS in das Beschworungsritual ein-
gebaut wird - ein spiterer Schutz ist nicht maglich.
Die Probe fir den PROTECTIONIS ist um so viele
Punkte erschwert wic 1/10 der AsP-Kosten des ge-
schitzten Spruchs an Punkten ergeben.

Kosten: 8 AsP plus selbst auferlegte Kosten (plus
Kosten des zu schitzenden Spruchs). Borbaradianische
Variante: 8 + W6 AsP plus selbst auferlegte Kosten
plus Kosten des zu schiitzenden Spruchs bzw. dic Half-
te dieser Kosten als LeP)

Ziclobjekt: cinzelner Zauber

Reichweite: sclbst (Der Schutz des Zaubers findet
im Kopf des Magiers statt.)

Wirkungsdauer: Das Wirken des zu schitzenden
Spruchs muss innerhalb von 20 KR (A) nach dem
PROTECTIONIS begonnen werden.

MERKMAL lMERKMAL

MAGIE

KOMPLEXITAT

213

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten
® Austreibung verhindern (+5). Auf eine beschworene
oder mit Magic geschaffene Wesenheit gesprochen
(vor allem Geister, Dimonen, Chimiren, Golems und
Untote). ist diese fiir dic Wirkungsdauer stirker gegen
magische Exorzismen gefeit: Austreibungsproben sind
um ZfP" erschwert. Diese Variante kostet 12 AsP pro
geschitztem Wesen,

@ Antimagische Zone (+7: ab ZfW 14). Der Zauber
erzeugt eine ‘antimagisch aufgeladene’ Zone. in der
nicht nur Antimagie, sondern jegliche Zauberei um
ZfP" erschwert ist. Diese Variante kostet 24 AsP und
halt ZfP" Spiclrunden lang.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in ciner Zone des METAMAGIE
NEUTRALISIEREN oder des OBJEKT ENTZAU-
BERN nur erschwert gewirkt werden; cinzig ein gezielter
METAMAGIE NEUTRALISIEREN kann den PRO-
TECTIONIS aufheben.

Merkmale: Antimagie, Metamagic

Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag e 2
Dieser Spruch wurde von Galotta vermutlich mit Hil-
fe des Dimonenmeisters selbst entwickelt. Diese erste
echte Contra-Contramagica wurde das erste Mal bei
der Eroberung Ysilias cingesetzt, wo der PROTEC-
TIONIS der Untergang der Bannakademic war. Dic
Schaffung dieser Formel iberraschte - eigentlich dach-
te man, dass der Dimonenmeister zuerst neue Invoka-
tionen oder Spriche fir seine weltliche Gefolgschaft
preisgeben wiirde.

Bislang wird der Zauber nur an der ‘Heptagonakademic’
Galottas in Yol-Ghurmak gelehrt; gerichteweise soll
es Rencgaten aber gelungen sein, Kenntais der Formel
aufier 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 stirkt das Selbstbewusstscin
und die Integritat der korperlichen Aura und erhoht
auf diese Weise dic Magicresistenz ciner Person um
Z{P" Punkte, gegen auf den Geist cinwirkende Zauber
mit den Merkmalen Einfluss. Hellsicht, Herrschaft
und Verstandigung jeweils um zusitzliche 2 Punkte.
Kosten: 8 AsP plus | AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: nach AsP: muss vorher festgelegt
werden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

¢ Zielobjekt (Einzelwesen) (+3; ab ZEW 7). Mit dieser
Variante kana die Magieresistenz von Tieren (wic Ver-
trauten oder Reitticren) erhoht werden.

@ Selbstanwendung (+3: ab ZEW 7] Die Variante, bei
der der Zaubernde die cigene MR verbessert, ist erschwert,
da der Zaubernde sich quasi ‘sclbst cinmavert’.

#Kleine Stabilisierung (ab ZEW 10). Es existiert eine
langerfristig, aber nicht so stark wirkende Variante:
Der Zauber hebt fir 7 AsP pro Stunde die MR des
Verzauberten um ZfP*/2 Punkte.

# Gegenzauber (+MR des NutznicBers; ab ZfW 10).

Diese Variante kann auf das Opfer cines bereits wir-
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kenden Zauberspruchs mit dem Merkmal Einfluss oder
Herrschaft gesprochen werden und reduziert dic Star-
ke von dessen Auswirkung (also die ZfP*) um dic Z{P*
des PSYCHOSTABILIS. eventuell bis zur volligen
Wirkungslosigkeit. Nach Ablauf der Wirkung des
Gegenzaubers seizt dic volle Wirkung des Beherrschungs:
spruchs wicder ein. Bei Zaubern, deren Wirkungsdauer
von den ZfP* bestimmt wird, ist die Gesamtwirkungs-
daver um dic Wirkungsdaver des PSYCHOSTABI-
LIS reduziert. (Der wirkende Spruch ist also wihrend
des Gegenzaubers aufgehoben, nicht aufgeschoben.)
Reversalis: senkt die MR des Verzauberten um ZfP*
Punkte.

Antimagic: kann mit cinem EIGENSCHAFT WIE-
DERHERSTELLEN beendet und nicht in einer ent-
sprechenden Zone gewirkt werden. Ein mit cinem
PROTECTIONIS gesicherter Zauber, der gegea dea
Verzauberten gerichtet ist. kann cine entsprechende
Punktzahl erhohter MR ignorieren.

Merkmale: Antimagie, Eigenschaften
Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: Mag 6: Dru,
Geo, Hex je 5: Ach, Srl je 3; EIf (Mag)3

Dieser Spruch ist die neueste Variante des Zaubers zur
Steigerung der Widerstandskraft gegen Zauber, der
bereits seit geraumer Zeit bekannt ist und der im Lauf
der letzten Jahrzehnte durch dic mittlerweile vollig
ersetzte Formel WIDER HELLSICHT eine weitere
Verbesserung crhalten hat. Der Zauber scheint dem
ATTRIBUTO cng verwandt, zeigt jedoch in sciner
Struktur cinige deutliche Anderungen.




RADAU

Probe: MU / CH / KO

Technik: Dic Hexe dreht ihren Besen (oder cinen
belichigen Stecken) um ihre Hand und wirft iha an-
schlieBend auf das Ziel.

Zauberdaver: 4 Aktionen

Wirkung: Das Ziel kann cine einzige Person sein oder
cin Gebiet von 7 Schritt Radius, in dem der Besen sei-
se Schlige blind fir Freund und Feind austeilt. Der
Besen schligt wie eine Furie mit 2 Attacken pro KR
um sich. Seine Werte sind IB 12, AT 12. DK N:er
gilt wihrend des Kampfes als unzerbrechlich und als
magisch, so dass er z.B. Dimonen verletzen kann; thm
unterlaufen weder Glickliche Schlige noch Patzer.
Der Besen beginat den Kampf mit IW+2 TP und stei-
gert sich alle 5 Kampfrunden um 1 TP. Will die Hexe
den Zauber beenden, so muss ihr cine Charisma-Probe
gelingen (fir dic sic cinc Aktion aufwenden muss).
sonst wendet sich der Besen in seiner Raserei gegen sie
selbst. Die Probe kaon in jeder zweiten KR wicder-
holt werden.

Kosten: 5 AsP plus 1 AsP pro Kampfrunde (so lange,
bis der Besen ‘beruhigt’ werden kann)
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Ziclobjekt: Einzelwesen oder Zone (7 Schritt Radi-
us)

Reichweite: maximal 21 Schritt

Wirkungsdauer: je nach Wunsch der Hexe (siche
oben) oder bis alle AsP aufgebraucht sind oder der
Spruch mittels der SF Zauberkontrolle beendet wird.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt (mehrere Opfer). Reichweite

Reversalis: hebt cinen wirkenden RADAU auf.
Antimagic: BEWEGUNG STOREN und LUFT-
BANN erschweren das Wirken des Zaubers oder kén-
nen dirckt gegen den witenden Besen cingesetzt wer-
den.

Merkmale: Elementar (Luft). Telckinese
Komplexitit: C

Reprisentationcn und Verbreitung: Hex 6

Da dieser Zauber ausschlicBlich Hexen bekannt ist und
auch nur von ihnen verwendet wird, ist der magischen
Offentlichkeit wenig iber dic genaue Struktur, ge-
schweige denn iiber irgendeine Thesis des Zaubers be-

kannt. Allgemein sicht man den Zauber als cine be-
sondere Form des HEXENHOLZES an.




REFLECTIMAGO SPIEGELSCHEIN

Probe: KL / CH / FF

Technik: Der Zaubernde legt dic Hinde an dic Augen
und schaut dann auf seine Handflichen.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Solange der Zauber wirkt, kann der Zau-
bernde belichig vielen Objekten oder Wesen in seinem
Blickfeld cinc spiegelade Oberfliche geben. Werden
Lebewesen verspiegelt, so ist die Probe um 7 Punkte
erschwert. Der Zauber wurde dazu geschaffen, dass man
sich selbst jederzeit betrachten kann, und in der Tat
kann in der unmodifizierten Version our der Ilusio-
nist selbst die Spiegelungen schen. Dic Qualitit (Rea-
litatsdichtc) der Illusion bestimmt sich aus den ibrig
behaltenen Zauberfertigkeitspunkiten: sic betrigt
Z{P*/2 +7 Punkte.

Kosten: 3 AsP fir den cigentlichen Zauber plus 1 AsP
fibr jedes verspiegelte Objekt (von maximal Tirgro-
Be. d.h. von 2 Rechtschritt Grofle mit ciner maxima-
len Ausdehnung von 3 Schritt)

Ziclobjekt: mehrere Objekte

Reichweite: Sicht

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden (Der Magier kann
Z{P* Spiclrunden lang Gegenstinde verzaubern, deren
spiegelnde Oberfliche aber auch nur bis zum Ablauf
dieser Zeit bestehen bleibt.)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Wirkungsdauer

# Handspiegel (+3). Der [llusionist kann ¢inen Teil
seiner cigenen Anatomie mit einem fir sich und andere
sichtbaren Spiegeleffekt iberzichen. Diese Variante
unterliegt nicht dem +7-Aufschlag fur die Verzaube-
rung von Wesen.

® Wandspiegel (+3). Dic lllusionen sind auch fiir ande-
re Betrachter erkennbar (und wirken wie gewshaliche,
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cbene Spiegel). was jedoch 2 AsP pro Objekt erfor-
dert.

¢ Spiegelsaal (+7). Der Illusionist kann chenc Spic-
gel von maximal TirgroBe aus dem Nichts erschaf-
fen. Sollen sie auch von anderen erkennbar sein, kos-
ten sic 2 AsP pro Spiegel, erfordern jedoch keinen zu-
sitzlichen Aufschlag auf die Probe.

¢ Optick-Trick (ab ZW 14). Der Illusionist kann den
aus dem Nichts erschaffenen Spiegeln auch die Form
von Kugel- oder Parabolspicgeln geben und deren
Brennweiten nach Belichen wihrend der Wirkungsdau-
er manipulicren.

Reversalis: Die lusion wird aufgehoben.
Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gewirkt und von dieser
Antimagic auch gezielt beendet werden. Gerit cin mit
REFLECTIMAGO verzaubertes Objekt oder cine
Person in cine cotsprechende antimagische Zone, so
wird die Wirkung zeitweilig vermindert.
Merkmale: Illusion

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: MagS, Srl4
Die Formel deutet darauf hin, dass es sich wiederum
um cinen Zauber Methelessas handelt, der berihmtes-
ten Iebenden Ilusionistin (dic aber. wic viele ihrer
Spriiche zeigen, nicht ganz frei von Eitelkeit ist). Der
Spruch stammt urspringlich wohl aus der Theorie der
Wahrnehmung und Beobachtung. wurde von ihr ent-
sprechend hergeleitet und ist heutzutage im Buch
Magie - Macht der Uﬁerzeugung nachzulesen, das
mittlerweile zur Grundausstattung fast jeder Akade-
mie und magischen Privatbibliothek (und auch dem
Repertoire etlicher Scharlatanc) gehort. Offiziell ge-
Iehrt wird dic Formel fedoch nur in Zorgan.




REPTILEA NATTERNNEST

Probe: MU /IN / CH

Technik: Der Magier legt die Fingerspitzen seiner
gespreizten rechten Hand vor sich auf den Boden und
zicht sic langsam zusammen, um dann die geballte
Faust auf den Boden zu stofien.

Zauberdauer: S0 Aktionen

Wirkung: Um den Zaubernden herum entstcht cine
Zone, deren sochen vom Magier bestimmter Mittel-
punkt auf alle Echsenwesen (Reptilicn und Amphibi-
en). dic kleiner sind als der Zauberer sclbst, cine ma-
gische Anzichungskraft ausibt: Koste es das cigene
Leben. werden sie doch versuchen. das Zentrum zu er-
reichen. Auch alle intelligenten Echsenwesen, dic die
Zone betreten, wihrend der Zauber noch wirk, fallen
unter diesen Bann, wenn ihre MR geringer ist als die
Z{P" des Zaubers; ihnen steht jedoch stundlich cine
MU-Probe. erschwert um die ZfP" zu, um die Zauber-
wirkung abzuschitteln. Die Tiere fallen iber alles her,
was in ihr Fress-Schema passt (auch ibereinander), und
selbst der Zaubernde ist gegen cventuelle Angriffe
durch dic herbeigerufencn Kroten, Schiangen, Panzer-
cchsen usw. nicht gefeit.

Kosten: 17 AsP (borbaradianische Version: W20+5
AsP oder dic Hilfte davon als LeP)

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: ZEW x 20 Schritt Radius
Wirkungsdauer: ZiP* x 2 Stunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten,
Reichweite
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#Selemer Verhaltnisse (+7). Der Zauber halt ZfP*
Tage lang an und kostet 28 AsP.

¢ Krotenkunde (+7). Fir den Einsatz von 7 ZfP kann
der Magier speziell eine (ihm bekannte: im Zweifels-
fall Tierkunde-Probe) Reptilien- oder Amphibienart
herbeirufen oder diese von dem Ruf ausnchmen.
Reversalis: erzeugt cine Schutzzone vor Reptilien und
Amphibien (s.0.).

Antimagic: kann in ciner Zone des HERBEIRUFUNG
STOREN nur erschwert gesprochen und von diesem
Antimagic-Spruch aufgehoben werden; gegen die borba-
radianische Version hilft auch ein MISHKHARA-
BANN.

Merkmale: Herbeirufung (borbaradianische Version:
Herbeirufung, Damonisch (Mishkhara))
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Ach4, Bord,
Mag2

Auch dieser Spruch wurde (siche auch den ARACH-
NEA KRABBELTIER) von cinem gewissen Doctor
Dringi Barn entwickelt, der sich offensichtlich sowohl
mit alter echsischer Zauberei als auch mit historischer
Dimonologic beschiftigt hat.

Diese Formel wird offiziell nur in Brabak gelehrt, hat
aber in den Jahren ihrer Verbreitung etliche Anhinger
gefunden. Neuere Forschungen haben gezeigt, dass die
traditionelle Achaz-Variante dieses Zaubers eine ex-
treme Ahnlichkeit mit Dr. Barns Thesis aufweist.




RESPONDAMI WAHRHEITSZWANG

Probe: MU / IN / CH

Technik: Der Magier blickt seinem Opfer in die
Augen und spricht die Formel, anschlicfend stellt er
cine Frage.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Der Zauber zwingt das Opfer zur wahrheits-
gemifien Beantwortung ciner (cinzigen) Ja-oder-Nein-
Frage. Kann der Verzauberte die gestellte Frage nicht
mit Ja oder Nein beantworten, so bleibt er stumm, er-
leidet jedoch unter Schmerzen IW6-2 SP(A) - ganz
so, als hatte er cine Ohrfeige erhalten. Es ist Sache
des Magiers, dic Frage so cindentig wie moglich und
n6tig zu formulicren.

Kosten: 3 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: | Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich (cine Frage)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite, Erzwingen

# Fragenkatalog (+5: ab ZEW 14). Eine langerfristig
wirkende Variante erschlieft sich all jenen, dic den
RESPONDAMI auf mindestens ZEW 14 und den
IMPERAV1 oder den ZAUBERZWANG auf mindes-
tens ZIW I beherrschen: Fir den Einsatz von 7 AsP

und bei ciner Erschwernis von 5 Punkten gelingt es.

anfmerksam zu folgen, sei ein Frevel

Y
schiiler: Aber die Kfrc{_ﬂe der Hesinde [ {f(-}rt_. Oen Unterweisungen des Le

das Opfer zu ZfP* wahrheitsgemifen Antworten (je-
doch ebeafalls nur auf Ja/Nein-Fragen) zu zwingen.
Auch hier gilt, dass das Opfer fir jede Frage. dic es
nicht mit Ja oder Nein beantworten kann, IW6-2
SP(A) erleidet.

Reversalis: zwingt das Opfer zu einer Liige bei ciner
Ja/Nein-Frage.

Antimagie: kann nicht in einer Zone des BEHERR-
SCHUNG BRECHEN gewirkt werden: dic langfristige
Variante kaon mit einem BEHERRSCHUNG BRE-
CHEN beendet werden.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Magl: Dru,
Geo je 5: EIf. Hex e 4

Wic zu schen, ist dic Kenntnis dicses Spruchs recht weit
verbreitet 50 v.a. als ZWANG ZUR WAHRHEIT bei
Druiden und Geoden): als besondere Meister des RES-
PONDAMI gelten die Abginger der Elenviner Aka-
demie. Ubrigens wird der RESPONDAMI in cinigen
Akademien gern zur Ziichtigung von Eleven eingesetat,
indem der Lehrer die Formel mit einer nicht mit Ja
oder Nein zu beantwortenden Frage verbindet und den
Schiler zum Beispiel fragt: "Refardeon, was sagt Rohal
iber die Unaufmerksamkeit?”

hrers nicht

Robal: Ummfurerksmnkvii.__, mein Sobm, ist vielwmehr ein Mangel an Einsicht in den

zukiinftigen Schmerz fehlenden Wissens
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REVERSALIS REVIDUM

Probe: KL /IN / CH

Techaik: Dic Magierin spricht zunichst die REVER-
SALIS-Formel und dann anschliefiend - riickwirts -
dic Formel, deren Wirkung sic umkehren will.
Zauberdauer: 8 Aktionen (plus dic Zauberdaver der
umzukehrenden Formel)

Wirkung: Dicser Spruch dreht die Wirkung des Zau-
bers, der im Anschluss an den REVERSALIS gespro-
chen wird, um. Der umgekehrte Spruch (dessen For-
mel, wie oben erwihnt, rickwirts zelebriert werden
muss) kann als Gegenzauber oder zu Spezialzwecken
benutzt werden, dic sich jeweils unter dem Eintrag
‘Reversalis” bei allen Zauberspriichen in diesem Band
finden.

Dic Zauberdauer des umgekehrten Spruchs steigt um
2 Aktionen, dic Probe ist um 2 Punkte erschwert; cine
Reversalierung eines Zaubers gilt als Spontane Modi-
fikation.

Kosten: 7 AsP (plus dic Kosten des umgekehrten
Spruches; cin eventueller Sparzauber auf dem Zauber-
stab spart bei beiden Sprichen.)

Ziclobjekt: cinzelner Zauber

Reichweite: sclbst: wirkt im Kopf der Magierin.
Wirkungsdauer: augenblicklich: die Zaubernde kann
die Konzentration auf die Reversion jedoch nur fir
maximal 20 Kampfrunden aufrechterhalten (Kenner
der SF Zauber bereithalten bis zu 50 Kampfrunden).
Wenn danach picht mit dem Wirken eines betroffenen
Spruchs begonnen wurde, verfliegt die Wirkung des
REVERSALIS. (A)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer
Reversalis: keine Wirkung
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Antimagie: Das Wirken des Spruchs ist in ciner Zone
des METAMAGIE NEUTRALISIEREN erschwert:
diese Antimagie kann auch eine REVERSALIS-Wir-
kung aufheben. Dadurch kommt haufig (Meisterent-
scheid) die urspriingliche Wirkung cines Spruches zum
Tragen.

Merkmale: Metamagie

Komplexitit: E

Reprisentationcn 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 Dimonen), jedoch ist er unersetzlich zur Erschaf-
fung never Zauberformeln.

Als erklirte Meister des REVERSALIS, einer selbst
fur Magier schwierig zu handhabenden Formel, gel-
ten die Puniner Magictheoretiker. Da die Formel nur
aus den schwer verstindlichen Systemen der Magie
oder aus dem Codex Daemonis hergeleitet werden
kann, muss man in der Tat die Reise in die almadani-
sche Kapitale antreten, wenn man keine private Lehr-
meisterin findet. (Selbige hat dic Formel ibrigens mit
grofiter Wahrscheinlichkeit ebenfalls in Punin stu-
diert ...)

Die Variante der Kristallomanten beruht auf spicgeln-
den optischen Effekten von Kristallen, weswegen die
entsprechenden Matrixgeber nicht ganz cinfach her-
zustellen sind, funktioniert aber ansonsten wic oben
genannt. Einige wenige Druiden und Hexen (Erstere
meist Mehrer der Macht, Letztere meist Schlangen-
schwestern) haben den Spruch in gildenmagischer Re-
prascntation ebenfalls gemeistert.




RUHE KORPER, RUHE GEIST

Probe: KL / CH / KO

Technik: Der EIf legt Zeige- und Mittelfinger bei-
der Hinde auf die geschlossenen Augen des zu Hei-
lenden und summt leise die Melodie des raya dao, raya
mandra.

Zauberdauver: 20 Aktionen

Wirkung: Der Verzauberte fillt in einen tiefen und
erholsamen Schlaf, aus dem er erst nach mehreren
Stunden wieder erwacht. Wihrend dieser Zeit kann
nichts und nicmand ihn wecken, selbst im tiefsten
Schlachtengetimmel wird er weiterhin schlafen. Sein
Atem ist dabei so flach und sein Puls so schwach, dass
man iho schr leicht fir tot halten kann (cinfache Sin-
nenscharfe-Probe erforderlich: ein Heilkundiger mit
einem TaW Heilkunde Wunden VON mindestens 11
erkennt den Zustand jedoch ohne Probe). Wean er je-
doch erwacht, hat cr pro verschlafener Stunde 2 LeP
und | AsP regeneriert und 4 Punkte Uberanstrengung
bzw. 8 Punkte Erschopfung abgebaut; fir jeweils 6
Stunden ist zusitzlich auch noch cine Wunde vollstin-
dig verheilt.

Wihrend der Wirkungsdauer kann kein anderer Heil-
zauber auf den Patienten angewandt werden, und bei
allen anderen Zaubern gilt die MR des Patienten als
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zusitzliche Erschwernis — was durchaus dazu fihren
kann, dass dic MR doppelt angerechnet wird.
Kosten: 4 AsP + 2 AsP pro Stunde (muss vor dem
Wirken des Spruchs festgelegt werden)

Ziclobjek1: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauver: Der Schlaf davert maximal ZfP*
Stunden, dic Heilwirkung ist natarlich augenblicklich.
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver
Reversalis: Der EIf findet fur dic nichsten ZfP* Stup-
den keinen Schlaf, egal wic erschopft er ist. Dies bringt
ihm Z{P" Punkte Erschopfung cin.

Antimagie: kann in ciner Zone des HEILKRAFT BAN-
NEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber be-
endet werden.

Merkmale: Heilung

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIfS: Ach, Mag
je 4: Dru, Hex je 3

Dieser heilsame Schlaf erfreut sich nicht nur bei allea
Elfenvélkern grofer Belichtheit (obwohl auch er wohl
urspriinglich aus dem firnelfischen Kanon stammt),
sondern hat sich auch in den unterschiedlichen mensch-
lichen Traditionen weit verbreitet.




SALANDER MUTANDER

Probe: KL / CH / KO (+MR)

Technik: Die Magierin berahrt ihr Opfer mit beiden
Hinden oder dem Zauberstab und spricht dabei die
Formel.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Spruch kann cin Lebewesen
(Tier oder kulturschaffendes Wesen) in cin belicbiges
anderes, jedoch kleincres und leichteres Lebewesen
oder cine Pflanze verwandelt werden. Ist der Grofien-
unterschicd zu extrem (Meisterentscheid, etwa bei der
Verwandlung cines Ogers in cine Maus), kana dic
Spielleiterin cinen Zuschlag von 2 Punkten auf die
Probe verlangen; soll das Opfer in eine Pflanze ver-
wandelt werden, so wird auf jeden Fall ein weiterer
Zuschlag von 4 Punkten auf die Zauberprobe fillig.
Die Magierin kann das Opfer nur in solche Tiere uad
Pflanzen verwandeln, die sic auch kennt. Das Ergebnis
ciner SALANDER-Verwandlung ist immer ein Tier
oder cine Pilanze. Das entstehende Wesen / Pflanze
darf nicht magisch oder anderweitig ‘ibernatirlich’
sein. Das Opfer behilt in seiner neuen Form noch ci-
nca Rest urspringlichen Verstandes und cine nebelhafte
Erioncrung an scin bisheriges Leben. Allerdings er-
scheint das Opfer bei hoher Lebensenergic entspre-
chend stattlich fiir die Tier- oder Pflanzenart, denn es
behalt scinc urspringliche Lebensenergic und hat den
natirlichen Ristungsschutz sciner ncuen Form. So
kann zum Beispicl Alrik, eine prachtvolle Brennnes
sel, praktisch nicht ausgerissen oder geknickt werden .
Kosten: 15 AsP

Ziclobjckt: Einzclperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP* Stunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

#Ab ZfW 7 ist es der Magierin moglich, den Zauber
auch in ciner Variante zu sprechen, dic das Opfer fir
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Z{P* Tage verwandelt; dies erfordert den Aufwand von
27 AsP.

#Ab ZfW I4kann der Zauber auch permanent auf ein
Opfer gelegt werden: dies kostet 42 AsP, von denen
ciner permanent aufgewendet werden muss.

¢ Barenfell und Froschschenkel (+7; ab ZEW 11). Die
Magicrin kaon den SALANDER auf bestimmte (av-
Bere) Organc und Gliedmafien des Opfers beschrin
ken, so dass ihm z.B. ein Fell wichst, er Krallen, eine
gespaltene Zunge oder geschlitzte Pupillen erhalt.
Diese Variante erfordert auf jeden Fall cine gelunge-
ne Tierkunde-Probe, dic bei exotischen Tierarten auch
deutlich erschwert sein kann.

Reversalis: hebt cine bestchende Verwandlung auf:
dic Beendiguog ciner permanenten Verwandlung erfor-
dert den Einsatz von cinem permanentem AsP
Antimagie: kaon in einer Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN nur erschwert gewirkt und mit diesem Spruch
beendet werden. Die Fern-Variante kann von der Schild
gegen Zauber-Variante des GARDIANUM aufgehalten
und vom INVERCANO reflektiert werden.
Merkmale: Form

Komplexitit: E

Repriscntationen und Verbreitung: MagS: Ach,
Hex je 3: Dru

Dies ist eine der michtigsten und zugleich "klassisch-
sten’ Formeln, die die Gildenmagic hervorgebracht hat.
Selbst vielversprechende Novizen brauchen Jahre, bis
sic diesen Zauber gemeistert haben. Wer sich jedoch
mit dicsem komplizierten Spruch befassen will, der
findet Unterstitzung bei allen Akademicn und Gilden-
hausern, die sich mit den Merkmalen Eigenschaft oder
Form befassen, oder bei verschiedenen freischaffen-
den Magi und Magac, dic jedoch fur die Vermittlung
des SALANDER cin saftiges Lehrgeld schen wollen.
Die Achaz haben wohl schon seit Urzeiten Zugriff

auf cine ihnliche Formel.




SANFTMUT

Probe: MU / CH / CH (+MR)

Technik: Die Hexe schaut einem Tier in die Augen
und vollfihrt mit beiden Hinden eine beschwichtigen-
de Geste.

Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Die Hexe kann die Angriffslust cines Tieres
beschwichtigen, indem sie es in voribergehende Lethar-
gie versetzt, Das Tier kavert sich wic im Halbschlaf nie-
der und verbleibt so, wenn es nicht angegriffen, gereizt
oder sonst wic belastigt wird. Der Zauber wirkt nur gegen
Tiere im engeren Sinn. Da dic hexische Magie die Gefihle
des Ticres manipuliert, fallt der Zauber nicht augenblick-
lich, sondern flieBend von dem Tier ab. Bereits anstir-
mende Tiere kénnen mit diesem Zauber nicht gestoppt
werden, bei besonders ausgehungerten Tieren kann der
Meister die Probe um bis zu 3 Punkte erschweren.
Kosten: halber Gefihrlichkeitswert des Tieres in AsP,
mindestens jedoch 3 AsP

Ziclobjekt: cinzelnes Tier
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Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: | Spiclrunde

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere), Reichweite,
Wirkungsdauer

Reversalis: Ein bezaubertes Tier verwandelt sich in
cine rasende Bestic und greift sofort an.
Antimagic: Eine Zone des EINFLUSS BANNEN
erschwert das Wirken des Zaubers, gezielter Einsatz
der Antimagic beendet den SANFTMUT.
Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Geo, Hex e
6: Dru, EIf je 4; Ach2

Wegen ihrer Nutzlichkeit in der freicn Wildbahn ist
dic Formel bei allen Zauberkundigen, die sich hiufi-
ger in der freien Natur aufhalten, recht bekannt. Zur
wahren Meisterschaft in dieser Zauberei bringen es
jedoch offensichtlich nur die Hexen.




SAPEFACTA ZAUBERSCHWAMM

Probe: KL / CH / FF

Technik: Der Zaubernde feuchtet die Hinde leicht
an und streicht mit ihnen aber Gewand oder Korper.
Dabei spricht er dic Formel.

Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Um den Zauberer beginnt die Luft zu flir-
ren, und er muss sich kurz schitteln, sodann weht eine
kleine Staubwolke auf - durch die Kraft dieses Spruch
reinigt der Magier sich und seine Kleidung von jeder
Verschmutzung nichtmagischen Ursprungs. sei es Stra-
fienstaub oder getrocknetes Blut. Ausgenommen sind
dauerhafte (chemische) Verinderungen wic dic Farbe
cines Stoffes oder Titowierungen der Haut.

Dic Reinigung von Kleidung, die mittels ACCURA-
TUM geformt wurde, ist um 3 Punkte erschwert.
Den Grad der ‘scheinbaren Sauberkeit’ kann man an-
hand der ZfP" bestimmen - 10 ist far aventurische
Verhiltnisse bereits firstlich sauber, ein Ergebnis von
3 konnte man auch mit etwas mehr Zeitaufwand und
cin wenig Klopfen und Reiben auch ohne Zauberei hin
bekommen.

Kosten: 5 AsP fir cine komplette Selbstreinigung
oder fur dic Reinigung cines kompletten Satzes Klei-
dung

Ziclobjckt: Einzelobjekt. Einzelperson, freiwillig
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver,
Reichweite
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@ Stiefelputzer (+3). Mit dieser Variante kann der
Magier nur Teile seiner Kleidung reinigen, was auch
bedeutet, dass er nur 2 AsP aufwenden muss.

® Lausekamm (+7). Normalerweise sind Lebewesen
in der Kleidung oder auf dem Korper von diesem
Zauber nicht betroffen - diese Variante richtet sich
jedoch speziell gegen solche Kleintiere. Sie kostet |
AsP mehr als dic gewohnliche Reinigung, befreit dafir
bei Erfolg ginzlich von den kleinen Plagegeistern.
(Weann die Kleidung schmutzig bleibt, kann es natiir-
lich sein, dass sich bald neue ansiedeln.)

Reversalis: Ein verzauberter Gegenstand bzw. cine
verzauberte Person zicht allen Schmutz in der Umge-
bung an.

Antimagic: kann in ciner Zone des BEWEGUNGEN
STOREN oder des passenden ELEMENTARBANNS
nur erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Telckinese, Elemeatar (Luft), Elemen-
tar (Wasser)

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Srl4,
Hex(Mag)2

Dic Thesis dicses Spruches findet sich sowohl im Al-
manach der Wandlungen als auch in einer neuzeitli-
chen Flugschrift namens Magie -~ Macht der Uber-
zeugung, dic in fast allen Akademien einzusehen ist.
Zudem wird diese Formel an den Schulen in Riva und
in Festum gelehrt und ist in Nordaventurien auch er-
nigen Hexen auf dicse Weise bekannt geworden.
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SATUARIAS HERRLICHKEIT

Probe: IN / CH / CH

Technik: Dic Hexe sticht sich in den Finger und be-
netzt mit dem Blut ihr Haar, ihre Lippen und ihre
Brust.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der Zauber bewirkt subtile korperliche
Verinderungen an der Hexe, dic sie begehrlicher wir-
ken lassen und direkt auf ihr Umfeld wirken: Simt-
liche prinzipicll am Geschlecht (und natorlich der
Spezics und Rassc) der Hexc interessierten Wesen er-
liegen ihrem Charme. Hierbei handelt sich um cinen
Licbeszauber im klassischen Sinn, nur wird hier die
Zaubernde und nicht das Opfer verzaubert. Bei Gelin-

gen des Zaubers steigt fir dic Wirkungsdaver der Be-
toren-Wert der Hexe um ZfP* Punkte. Die Selbstbe-

herrschungs-Proben des Opfers gegen dic Betorung
sind um TaP® erschwert. Alle Proben auf andere Ge-
sellschaftliche Talente sind wihrend der Wirkungsdau-
er um | Punkt erleichtert, chenso eventuell andere an-
fallende CH-Proben, um auf Personen cinzuwirken.
Fiir Personen mit einem deutlich anderen Schonheits-
ideal kann der Meister die Probenzuschlige modifi-
zieren,

Kosten: 7 AsP
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Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdaver: ZfP"* in Stunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziel:
objekt (freiwillig, mehrere), Kosten, Wirkungsdaver
Reversalis: Durch SATUARIAS FRATZE wird die
Hexe fir alle Betrachter auBerordentlich widerwir-
tig anzuschaven - es gelten die Bedingungen fir Wi
derwartiges Aussehen.

Antimagie: ILLUSION AUFLOSEN und EIGEN-
SCHAFT WIEDERHERSTELLEN hemmen in ihrer
Zonenvariante das Entstehen des Spruches und kénnen
ihn, gezielt gesprochen, beenden.

Merkmale: Eigenschaften, Illusion

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Hex
Moglicherweise stellt dieser Zauber cines der Geheim-
nisse fir das erotische Knistern der Luft auf Hexen-
festen dar. denn natiirlich ist eine Anwenderin dieses
Spruches nicht gegen die Wirkung von Satuarias Herr-
lichkeit einer anderen Hexe gefeit. Der Spruch ist aus-
schlieRlich bei Hexen bekannt - aber bei weitem nicht
jede erotische Ausstrahlung ist auf diesen Zauber zu-
rickzufohren ...




SCHABERNACK

Probe:KL /IN/ CH (+MR)

Technik: Dic Schelmin muss ihr Opfer zwei Aktionen
lang schen konnen, dreht ihm eine Nasc und winscht
sich etwas Lustiges.

Zauberdaver: 5 Aktionen

Wirkung: Mit dieser geradezu klassischen Schelmerei
lisst die Schelmin ihr Opfer irgendetwas Ungeschick-
tes, aber fir es selbst nicht unmittelbar Schidliches
tun, zum Beispicl konnte das Opfer stolpern, heftig
nicsen missen oder im Gesprich mit angeschenen Per-
sonlichkeiten plotzlich cine Schweinerei sagen.
Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (meh-
rere; s.u.)
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#In der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber 3 AsP pro Opfer und ist zusitzlich zu der
hochsten MR noch um die doppelte Anzahl der Op-
fer erschwert.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: kann in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN nur erschwert gewirkt werden.
Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Repriscatationen und Verbreitung: Schy
Wihrend cines ernsthaften Kampfes oder einer ahali-
chen Situation kann cine Schelmin den Zauber nicht
cinsetzen, da es ihr nicht gelingen wird, sich in cinc
heitere Stimmung zu versetzen und an etwas Lustiges
zu denken, wihrend ihr Leben auf dem Spiel steht,
mal davon abgeschen, dass sic in solchen Situationen
auf keinen Fall ‘zum Spaf zaubern’ wird.




SCHADENSZAUBER BANNEN

Probe: MU / IN / KO (+Mod)

Technik: Dic Magierin fixiert das (mogliche) Opfer
eines Schaden-Zauberspruchs, konzentriert sich auf das
Verteilen des Schadens und spricht dic Formel.
Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Mit dieser Formel kénnen noch wirkende
Zauber mit dem Merkmal Schaden unterbrochen wer-
den, chenso solche, die gerade gezaubert werden.

Es ist nicht moglich, mittels dieses Zaubers bereits
crlittenen magischen Schaden rickgingig zu machen.
Dic Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zaube-
rer (demjenigen, der den Schadenszauber gewirkt hat)
erzielten ZfP”" erschwert, des Weiteren um 1/3 der AsP
des wirkenden Spruchs; dazu kénnen noch Punkte aus
cinem PROTECTIONIS kommen.

Sorgfiltige magische Analyse (so man dic Zeit dazu
hat) der wirkenden Schadenszauberei im Vorfeld er-
leichtert die Probe: Pro 3 Punkte ZfP* bei cinem
ANALYS ARCANSTRUKTUR ist dic Probe auf
SCHADENSZAUBER BANNEN um cinen Punkt
erleichtert.

Kosten: 6 AsP plus 1/10 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs
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Ziclobjekt: ein Zauber

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

@ Zone (+3: ab ZEW 7). Fir den Einsatz von 18 AsP
kann dic Magierin cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Schaden um Z{P* Punkte erschwert
ist und dic Z{P" SR lang anhalt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Schadenszauber konnen mit dem PRO-
TECTIONIS (8. 137) geschiitzt sein und daher even-
tuell die antimagische Wirkung ignorieren.
Merkmale: Antimagie, Schaden

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Magd, Eli2
Dieser Spruch, der menschlichen Magiern an Kampf-
und Antimagieschulen beigebracht werden kann, ist
zwar schnell genug, um mégliche Opfer von Schadens-
zauberei zu schiitzen, aber so wenig verbreitet, dass die
meisten Kampfmagier dicse Moglichkeit nicht in Be-
tracht zichen.




SCHELMENKLEISTER

Probe: IN / GE / FF

Technik: Die Schelmin nimmt cine Hand voll eines
belichigen, kornigen Materials (Sand, Mehl, Sigespa-
ne) und wirft es mit Schwung auf den Boden.
Zauberdaver: 5 Aktionen

Wirkung: Der von diesem Zauber betroffene Unter-
grund wird so zih und klebrig, dass man sich nur mit
grofer Mihe auf ihm bewegen kann. Wer die betrof-
fene Zone durchqueren will, hat cinc um ZfP*/2 ver-
minderte GS. Fillt der Wert dabei auf (oder unter) 0.
so bleibt der Betroffene am Boden kleben.

Kosten: 2 AsP pro Schritt maximaler Ausdehnung
Ziclobjekt: Zone

Reichweite: so weit die Schelmin werfen kann (ca. 3
Schritt). Um diesen Punkt herum bildet sich dic klcb-
rige Fliche, deren Grofic dic Schelmin bestimmen
kann; die maximale Ausdchnung betrigt Z{W Schritt.
Wirkuagsdaver: ZfP* mal 5 Kampfrunden.
Modifikationen und Varianten: Reichweite

® Schelmenschleim (+5). Statt klebrig wird dic Ober-
fliche glitschig und von grinem Schleim @berzogen,
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wahlweise wird Steinboden cisglatt oder Parkett glatt
wie frisch gehohnert: KorperbeherrschungsProbe+Z{P”,
um nicht auszurutschen, bei Misslingen Korperbeherr-
schungs-Probe +ZfP"/2, um wieder aufzustchen.
Reversalis: hebt cinen bestchenden SCHELMEN-
KLEISTER auf,

Antimagic: kann in ciner Zone des VERANDERUNG
AUFHEBEN nur erschwert gesprochen und mit diesem
auch gebannt werden.

Merkmale: Umwelt

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Schd

Diese offensichtlich urkoboldische Art der Verteidi-
gung ist hislang nur deren Zoglingen bekannt und fiir
andere Zauberkundige anscheinend schwer zu duplizie-
ren, da sic keinen clementaren Prinzipien zu folgen
scheint. Interessant ist ebenfalls, dass zu diesem Spruch
von vorsherein cine matericlle Komponente gehort,
was fur nichtrituelle Zauberhandlungen cher unge-
wohalich ist.




SCHELMENLAUNE

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

Technik: Der Schelm stellt sich cine Menschenmenge
mit gleichen Gesichtern vor und schnippt mit den Fin-
gern.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Alle Personen im Wirkungsradius nchmen
dic gleiche Stimmung und Laune an wie der Schelm,
was zu regelrechten Massenhysterien fihren kann.
Clicklicherweise sind Schelme zumeist grundsatzlich
positiv gestimmt und allem Leben gegeniber freund-
lich gesonnen. Die Probe ist um die hochste MR im
Wirkungsbercich und die Zahl der Betroffenen er-
schwert, dazu um bis zu 7 Punkte fiir totale Stimmungs-
umschwinge (cin gut gelaunter Schelm auf einer Beer-
digung).

Kosten: 4 AsP plus | AsP pro Betroffenem
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Ziclobjekt: mehrere Personen

Reichweite: maximal ZfW Schritt Radius
Wirkungsdauer: ZfP* SR

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: Alle Personen der Umgebung verfallen
in dic entgegengesetzte Stimmung wic der Schelm.
Antimagie: kann in ciner Zone des EINFLUSS BAN-
NEN nur erschwert gewirkt werden. Geziclt kann diese
Antimagie cingesetzt werden, um cinzelne Personen
aus dem Bann zu befreien.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: D

Repriscatationen und Verbreitung: Sch2

Es heifit zwar, dass es dhnliche Schamanen-, vor allem
jedoch Derwischrituale geben soll, aber diese Zaube-
rei ist wohl mit Sicherheit koboldischen Ursprungs.




SCHELMENMASKE

Probe: IN /CH / GE

Technik: Der Schelm schlicBt dic Augen und denkt
intensiv an cin Wesen, dessen duBere Gestalt er annch-
men will.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Urplotzlich erscheint der Schelm als e
mand ganz anderes, vielleicht gar als Tier. Das Wesen,
dessen Ausschen er annimmt, darf nicht gréfier als ein
Pferd und nicht wesentlich kleiner als der Schelm
selbst sein. Der Schelm verfiigt in der neven Gestalt
weitcrhin iber seine Sprache und alle normalen Fi-
higkeiten, nicht aber iber die Fihigkeiten des ande-
ren Wesens - er kann also auch in Adlergestalt nicht
flicgen. Normalerweise wird er ‘die Schelmenmaske
anlegen’, um cinen anderen Menschen nachzuahmen.

Um fir den unbedarften Beobachter als ‘echter Tiger’
oder 'Khomgeier' durchzugehen, muss er sich natir-
lich auf allen Vieren bewegen bzw. darf die Arme nur
in Flugelschligen bewegen (was nicht heifit, dass er in
cinem unbeobachteten Moment nicht den Kristallpo-
kal unter seinem Gefieder verschwinden lassen kann).
Das Ausschen ciner dem Schelm gut bekanoten Per-
son nachzuahmen, sollte ohne Schwierigkeiten mog-
lich sein, wihrend ein Tier Erschwernisse bis zu 7 Punk-
ten mit sich bringen kaon. Der Schelm muss das Tier
oder die Person natirlich vorher schon cinmal geschen
haben, ansonsten entsteht eine Gestalt aus der Phanta-
sie des Schelms. Die Realitatsdichte (siche den Kas-
ten zum Thema Illusionen auf Seite 34) betrigt ZEP*/
2+7 Punkte.
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Kosten: 6 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: nach Wunsch und AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: hebt cine SCHELMENMASKE auf.
Antimagic: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gewirkt und mittels ge-
zielter Anwendung dieser Antimagie aufgehoben wer-
den.

Merkmale: lllusion

Komplexitit: D

Reprascntationen und Verbreitung: Sché: Mag, Srl
ie [Sch)2

Die Ausfihrung dieser Illusion ist aur Schelmen (und
natiirlich ihren Zicheltern, den Kobolden) bekannt. Da
die Illusionistenschulen in Zorgan und Grangor offen-
sichtlich cinen Pakt mit Kobolden geschlossen hat-
ten, durften sie den Spruch an ihre Eleven weiterge-
ben, denen es jedoch bei Strafe untersagt war, ihr Wis-
sen zu verbreiten. An beiden Schulen hat man den Pakt
mittlerweile gelost, denn die Kobolde verbreiteten in
den Hallen der Akademicn mehr Unheil, als durch die
Kenntnis des Spruches aufgewogen werden konnte.
Zudem wurden und werden die Abginger hiufig unge-
schen von Kobolden begleitet, oder soll man sagen:
iiberwacht, die durch ihre Schelmereien schnell die Re-
putation des besten Magus ruinicren konnen.




SCHELMENRAUSCH

Probe: IN / CH / CH (+MR)

Technik: Die Schelmin fixiert ihr Gegeniiber, ver-
dreht dic Augen, greift sich in gespieltem Schwindel
an den Kopf und grinst ihr Opfer sinnlos verzackt an.
Zauberdauver: 5 Aktionen

Wirkung: Die Schelmin versetzt mit diesem Zauber
ihr Gegeniber in einen friedvoll-glicklichen Rausch-
zustand, in dem ihm seine Umwelt und deren Bedro-
hungen herzlich egal sind. Da es sich zum cinen 20
keiner noch so fordernden Aufgabe besonders anstren-
gen wird, noch sich um irgendwelche Angste schert,
gelten alle guten Eigenschaftswerte wihrend der Wir-
kungsdaver als um 2 Punkitc gesenkt, alle Schlechten
Eigenschaften konnen vollstindig ignoriert werden.
Die einzige Situation, dic cinen solcherart Berauschten
aus seinem Glicksgefihl reifien kann, ist cine akute,
unibwendbare Lebenshedrohung - zum Beispiel das
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Auftreten von Dimonen, cin Brand im cigenen Zim-
mer, nicht jedoch cin gewohalicher Kampf, bei dem
man auf Gnade hoffen kann.

Kosten: 5 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdaver: Z{P* mal l0 KR
Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (mch-
rere; dabei erschwert um doppelte Anzahl der Opfer)
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der Verzauberte kann mit EINFLUSS
BANNEN befreit werden: in ciner entsprechenden
Zone 1st das Wirken des SCHELMENRAUSCH er-
schwert.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Schd




SCHLEIER DER UNWISSENHEIT

Probe: KL /KL / FF

Technik: Die Hexe beriihrt das Obyekt oder die Per-
son mit der flachen, linken Hand. konzentriert sich
auf den ihr cigenen Hang zur Heimlichkeit und lasst
ihre Krifte flicfen.

Zauberdaucr: | Spielrunde

Wirkung: Diese Formel erméglicht es, cine magisch
begabte Person oder ein zauberkraftiges Artefakt vor
magischer Entdeckung zu schitzen. Die Hexe gibt an,
wic vicle AsP sic in den Spruch investieren will. Ge-
lingt der Spruch. so wird diesc Zahl plus die ZfP" auf
cine eventuelle ODEM- oder ANALYS-Probe oder
auf die Sinnenscharfe-Probe unter der Wirkung des
OCULUS ASTRALIS auvfgeschlagen, ehenso auf
cine Magiegespir-Probe.

Gottlich-karmatisches Wirken wird von diesem Spruch
nicht betroffen. Im Limbus wirkt der Zauber zwar, ist
jedoch wegen der Struktur seiner ‘Umgebung” um 7
Punkte schwerer zu sprechen. Dimonen, die sich auf
ihre magische Wahrnchmung verlassen, konnen mit
diesem Zauber getiuscht werden. Der Zauber wirkt
auch gegen michtige Artefakte wie Zauberstibe, Kno-
chenkenlen, Druidendolche usw. Die Auswirkungen
des Zaubers sind kumulativ zu solche aus eventuellen
Aura-Tarnungen.

Anmerkung: Dieser Zauber wirkt auch gegen dic Ent-
deckung durch Nachtwinde, Fur das Magicgespir ci-
nes Nachtwinds kann man von einem Wert von 2W6+6
ausgehen, auf den eine einfache Probe abgelegt wird,
eventuell erschwert um den Wert von AsP + Z[P".
Kosten: 2 AsP plus dic blockicrenden AsP (siche
oben) (borbaradianische Variante: mindestens W3 AsP
plus die blockicrenden AsP bzw. dic Hilfte dicser
Kosten als LeP)

MERKMAL MERKMAL

META-
MAGIE

231

Ziclobjekt: Einzelobyekt, Einzelwesen, freiwillig
(speziell auch der Vertraute der Hexe)

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP” Stunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjckt (mchrere), Reichweite

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN oder des METAMAGIE
NEUTRALISIEREN nur erschwert gewirkt und von
diesem Zauber auch beendet werden.

Merkmale: Eigenschaften, Metamagie
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Hex 6: Mag
4: Bor, Dru jc 2

Es ist schwer zu sagen, ob diesec Formel aus dem satua-
rischen oder dem gildenmagischen Umfeld stammt,
da beide Gruppen cinen Zauber ihnlicher Wirkung
entwickelt haben. Bei den Magiern gerict er im Rah-
men thres Aufsticgs in die hochsten gesellschaftlichen
Positionen in Vergessenheit, wihrend er bei den Tach-
tern Satuarias nic vergessen war und gerade zur Zeit
der Priesterkaiser cine Bliite erlebte.

Gegen dic gottlichen Gaben, mit dencn Praios- und
Hesinde-Geweihte Spuren von Zauberei entdecken
konnen, wirkt diese Formel jedoch nicht. Unter be
stimmten Umstinden kann eine Anwendung dieses
Spruches sogar cine Anklage gemaf Cod. Alb. Fol. III,
§ 19 nach sich zichen.

Magiern ist diese Formel als AURARCANIA DE-
LEATUR bekannt: sie wird Gildenmagiern an den
beiden Fasarer Akademien, in Mirham und der Halle
der Macht in Lowangen gelehrt (und ist in Punin be-
kannt).




SCHWARZ UND ROT

Probe: MU / CH / KO (+MR)

Technik: Der Magier berihrt sein Opfer mit dem
Zeigefinger in der Herzgegend und spricht dabei die
Formel

Zavberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: In der Herzgegend des Opfers entsteht cin
rotes Mal, das sich langsam ausdehnt und dabei immer
dunkler wird. Der Zauber setzt den raschen Verfall der
kompletten Lebenskrifte cines Opfers in Gang: Es
verliest pro Stunde ZfP*/2 LeP und insgesamt ZfP*/
2 Punkte auf die kérperlichen Eigenschaften KO, KK,
GE, FF. (Jeweils stindlich in der Reihenfolge dicser
Liste verteilen: ein Verlust von 5 Punkten wirde also
bedeuten, dass die KO um 2 Punkte sinkt. dic anderen
Eigenschaften um qe 1 Punkt). Nach Ablauf der Wir-
kungsdauer wird das Opfer fir cine SR bewusstlos.
Wenn cs am Ende dieser Zeit erwacht, hat es alle durch
den Zauber verlorencn Eigenschaftspunkte, nicht fe-
doch die Lebenspunkte wieder regeneriert. Sinkt die
LE wihrend der Wirkungsdauer des Zaubers unter 0,
so ist s tot. Sinkt cine Eigenschaft auf 0 oder darunter,
so verliert das Opfer in dieser Eigenschaft permanent
cinen Punkt.

Dieser Zauber ist, oftmals unter Einsatz der letzten
Lebenskraft des Magiers, ein haufiger Fluch, den fins-
tere Gesellen vor ihrem Dahinscheiden von sich ge-
ben. Skrupellose Magier wenden ihn auch auf Geiseln
an, um dic 'Kooperation’ der Geiseln selbst oder von
Freunden und Verwandten zu gewihrleisten.
Kosten: 3 AsP pro Stunde. die der Zauber wirken soll
(borbaradianische Variante: W6 AsP pro Stunde bzw.
die Hilfte dieser Kosten als LeP)

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (vorher festlegen)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Ziel-
objekt (mehrere), Erzwingen, Reichweite, Wirkungs-
daver

#Es wird gemunkelt, dass es cine Variante dieses Zau-
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bers gibt. dic dem Opfer Ausdauer und geistige Eigen-
schaften raubt. Es ist jedoch nicht bekanat, ob es sich
dabei um einen eigenen Zauber oder wirklich um cine
Variante handelt.

#Dic Variante gegen mehrere Personen kostet 2 AsP
pro Stunde und Opfer.

Reversalis: bewirkt die langsame Genesung und den
Wiederaufbau verlorener Eigenschaftswerte.
Antimagic: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN oder des SCHADENS-
ZAUBEREI BANNEN nur erschwert gewirkt und mit
dicsen Antimagic-Sprachen beendet werden. (Dies
stoppt auf der Stelle den Verfall von Eigenschaftswer-
ten und macht den cingetretenen Verlust rickgingig,
regeneriert jedoch keine verlorenen Lebenspunkte.)
Die Fern-Variante kann vom GARDIANUM aufge-
halten und vom INVERCANO reflekticrt werden.
Merkmale: Eigenschaften, Schaden

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Bord, Magd;
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 Haussprichen ge-
horte, ist sic schon vor der borbaradianischen lovasi-
on (seit der Besetzung durch das Kaiserreich und der
strengen Uberwachung durch die praiosgefillige Son-
dergerichtsbarkeit) im Giftschrank verschwunden.
Frihere Abginger der Tuzaker Schule sollen jedoch
die Formel so gut beherrschen, dass sie sie an willige
Zoglinge weitergeben konnen.

Dic grundsitzliche Struktur der Formel ist borbara-
dianischen Zaubereien so ihnlich, dass auch Anhinger
dieser Tradition einen leichten Zugriff auf die For-
mel haben (Vermutungen gehen gar dahin, die Formel
Borbarad selbst zuzuschreiben), wihrend es wenige
Hexen gibt, die sich die gildenmagische Variante ab-
geschaut haben.




SCHWARZER SCHRECKEN

Probe: MU / IN / CH (+MR)

Technik: Der Borabaradianer berihrt sein Opfer mit
der Hand und spricht die Formel.

Zauberdauer: 3 Aktionen; die Berihrung muss wih-
rend der gesamten Zavberdauer aufrechterhalten wer
den.

Wirkung: Der Borbaradianer pflanzt seinem Opfer
eine panische Angst vor der Farbe Schwarz ein (er er-
zeugt cine Schlechte Eigenschaft Schwarzangst in
Hohe von ZfP*/2 +7 Punkten). Wann immer cs eine
schwarze Fliche oder eine schwarze Form von mehr
als HandtellergroBe (2.B. cinen Raben, dic Kutte cines
Boron-Geweihten oder auch nur ein grofieres Stick
Obsidian) erblickt, muss es cine Probe auf dic Schlech
te Eigenschaft ablegen, bei deren Gelingen es fir die
pichste halbe Stunde jeweils insgesamt ZfP* Punkic
auf die geistigen Eigenschaften (MU, KL, IN, CH:
Verteilung wic bei SCHWARZ UND ROT) verliert,
da es vor Angst nicht in der Lage ist, cinen klaren Ge
danken zu fassen. Wihrend der Nacht sinken die geis-
tigen Eigenschaften sogar um zusitzliche 5 Punkte
(Verteilung wic oben) und an Schlaf oder gar Regene-
ration ist natiirlich nicht zu denken.

Dic Moglichkeit, auch andere Farben, ja sogar For-
men als Angstausloser zu verwenden, hat Spekulatio-
nen neue Nahrung gegeben, mit diesem Spruch liefien
sich belichige Angste erzeugen, jedoch scheinen zumin-
dest Angste vor Abstrakta oder Sammelbegriffen de-
finitiv nicht méglich zu sein.

Dic Magicresistenz des Opfers ist gegen diesen Zauber
um den Wert einer eventucll vorhandenen Dunkelangst
vermindert.

Kosten: 10 AsP (borbaradianische Variante: W6 AsP
oder 3W6/2 LeP)

Ziclobjckt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauver: ZfP" Tage (borbaradianische Vari-
ante: AsP in Tagen)
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Modifikationen und Varianten: Zavberdauer, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere), Reichweite

#In der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber nur 8 AsP pro Opfer.

# Farbenfroher Terror (+3). Auch wenn der Zauber
cigentlich Schwarz als "Schreck-Farbe” vorsicht, kann
cine Farbe (aus den Grundfarben Rot, Grin, Blau,
Gelb, Orange. Violett, Weiff) nach Belichen des Ma-
giers gewihlt werden.

# Vielformiges Grauen (+7: ab ZfW 14). Mit dieser
Variante kann der Schrecken an bestimmte Formen
anstatt an Farben gekoppelt werden, womit Schwert-
Phobien oder Tcmp:l-.:\ngstc maglich sind.
Reversalis: erzeugt cine fast krankhafte Vorliebe zu
schwarzen Flichen und Objekten, eine regelrechte
‘Schwarzgier'.

Antimagie: kaon in ciner Zone des EINFLUSS
BANNEN nur erschwert gewirkt und mit diesem
Antimagie-Spruch beendet werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Bor6, Magd
Auch diese Formel gehort zu den finstersten borbaradia-
nischen Zaubereien, die heutzutage nur noch in borbara-
dianischen Kreisen kursicren, wenn sie auch an der Fasarer
Al'Achami und in Lowangen an der Halle der Macht so-
wie in Al'Anfa noch bekannt ist, aber nicht mehr gelehrt
wird. Magi und Magae von tadelloser Reputation konnen
die Thesis auch in Punin einschen. Fiir alle anderen bleibt
nur der Weg zu einem borbaradianisch gesinnten Privat-
gelehrien oder in die Schwarzen Lande.

Bei der gildenmagischen Variante handelt es sich um
die von Magister Karjunon Silberbraue de-borbaradi-
anisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente
sowic dic auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung
entfallen) der Borbaradianer-Formel. Alle vier genann-
ten Akademien verfiigen auch iber die gildenmagische
Variante; in Punin wird sie jedoch nicht gelehrt.




SEELENTIER ERKENNEN

Probe: IN / IN / CH (+MR)

Technik: Die Hexe konzentriert sich auf ihr Seelen-
ticr und versucht damit, das der Ziclperson zu erkennen.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Dic Hexe erkennt das Seclentier der Ziel-
person als durchscheinendes Bild iber deren Gesicht.
Einige Beispicle fir Seclentiere sind:

Affe: schelmisch, kindisch, zu SpaBen aufgelegt
Eule: verschwicgen, wachsam, heimlich

Falke: stolz, selbstbewusst, Autoritit ausstrahlend
Hund: trev, loyal, pflichtbewusst

Katze: leidenschaftlich, das Leben genicBend, ver-
spiclt, auch: grausam

Krote: erdverbunden, geduldig, ruhig

Rabe: traumerisch, scherische Begabung

Schlange: gelehrig, klug, auch: gefihrlich, verschla-
gen

Spinne: verschlagen, tickisch, auch: konzentriert, plan-
voll, geduldig

Wildkatze: cinzelgingerisch, unabhingig

Von den gingigen Arten charakterisieren die Unterar-
ten dic Person noch weiter, es besteht zum Beispicl
ein deutlicher Unterschied zwischen dem friedferti
gen Olporterund dem aggressiven Zornbrechter Blut-
hund ...

Wenn die Hexe das Seelentier ihres Gegenibers keant
(notfalls durch eine erschwerte TierkundeProbe nach-
zuwcis:n]. kann sie daraus natiirlich Schlisse zichen,
was in einem dauerhaften Bonus von ZfP*/2 Punkten
auf Anwendung des Talents Menschenkenntnis gegen-
uber der Zielperson resultiert - vorausgesetzt, die Hexe
crinnert sich, um welches Seelenticr es sich handel.
Zu Seelenticren ist jedoch Folgendes anzumerken: Das
Seelenticr

#ist unabhingig von der Betrachterin. (Es kann gut
sein, dass sie mit dem Scelentier Kranich nichts anzu-
fangen weif’ oder vollkommen falsche Assoziationen
vcrbindct,}
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#kann sich im Lauf des Lebens ciner Person indern.
(Durch den Verlust der Secle kann man cs sogar ver-
lieren.)

#beschreibt nur einen Teil des Wesens der Person und
ist bestenfalls eine intuitive Anniherung. (Jemand mit
dem Seelentier Hase konnte trotz sciner Achtung vor
dem Leben aus Verzweiflung oder aus begrindeter
Notwendigkeit eine Kreatur toten.)

#hat nicht zwangsliufig mit den zugeordneten Tieren
der Zwolfgotter zu tun. Gleichermafien sind magische
oder ‘iiberderische’ Tiere extrem selten - wer als See-
lentier einen Drachen hat ... ist vermutlich selbst einer.
Kosten: 7 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt
Wirkungsdauer: 20 Aktionen, danach verblasst das Bild.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwin-
gen, Reichweite, Wirkungsdauer

Reversalis: Das Gegenitber erkennt das Seelentier der
Hexe.

Antimagie: kann in ciner Zone des HELLSICHT STO-
REN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber wih-
rend der Zauberdauer/ Wirkungsdauer gezielt beendet
werden.

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hex3, Elfl
Dieser Spruch gilt als altes Mysterium der Hexen,
dessen wahre Bedeutung erst im Zuge des Kampfes
gegen Borbarad wieder deutlich geworden ist. Trotz-
dem ist er noch nicht wieder weit verbreitet. AuBer
den Hexen kennen cinige Elfen diesen Spruch, die sich
jedoch meist darauf verlassen, dass cine junge Elfe ihr
Scelentier sclbst erkennt (magische Hilfe hieRe, der
cigenen Erkenntnis vorzugreifen).

Abgeschen von der gemeinsamen Kenntnis dieses Zau-
bers konnten Elfen und Hexen aber die “wahre’ Natur
der Seclenticre sicherlich in Streit geraten.




SEELENWANDERUNG

Probe: MU / CH / KO (+ doppelte MR, mindestens
aber +7)

Technik: Der Achaz-Kristallomant legt sich auf den
Ricken, den Kristall auf seiner Brust, und konzent-
riert sich auf das Opfer.

Zauberdauer: [ Spiclrunde

Wirkung: Der Achaz-Kristallomant tauscht seinen
Geist und seine Seele mit Geist und Secle des Opfers.
Er muss dieses Opfer schon cinmal gesehen haben.
Kennt er ¢s genauer, so ist die Zauberprobe um 2 Punkte
erleichtert; kann er es wihrend des Zaubervorgangs
sehen, um 3 Punkte. Die Probe ist prinzipicll um |
Punkt pro voller Meile Entfernung erschwert.

Der Achaz-Kristallomant thernimmt dic kérperlichen
Eigenschaften FF, GE, KO und KK scines Gastkor-
pers sowie krperliche Vor- uad Nachteile und die LE,
behalt aber seine eigenen geistigen Eigenschaften bei
(MU, KL. IN. CH. AE: geistige Vor- und Nachteile
wic z.B. schlechte Eigenschaften). AU, MR und dic
Kampf-Basiswerte misscn ggf. neu berechnet werden.
Talentwerte, mit Ausnahme von Athletik, Korperbe-
herrschung und Sinnenscharfe, entsprechen denen des
Zauberers, chenso eventuelle Sonderfertigkeiten.
Stirbt einer der beiden Kérper wihrend des Zaubers,
so wird dic in diesem ‘GefaB' enthaltene Seele zum
ruhelosen Geist, wihrend dic andere Seele vollstin-
dig Besitz von ihrem neuen Korper ergreift.
Kosten: Grundkosten von 2 AsP pro Meile Entfer-
nung. danach 4 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZEW Meilen

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite, Wirkungsdauer
#Besitzt der Kristallomant cin Korperteil des Op-
fers (2.B. cine Haarlocke), so kann er es als Fokus ver-
wenden. Die Zauberprobe wird dadurch um 3 Punkte
erleichtert. Der Fokus wird nicht verbraucht.

@ Haut des Tiers (+7; ab ZfW 14). Mit dicser Varian-
te ist cine Ubertragung in ein Tier moglich.
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@ Seelentausch (+11: ab ZEW 18). Mit dieser Variante
werden die Geister und Seelen von zwei Personen, zu
denen nicht der Kristallomant gehért, miteinander
vertauscht.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Der Zauber lisst sich, wihrend er aufrecht-
erhalten wird (A). mit VERSTANDIGUNG STOREN
(avf Kristallomant oder Opfer gesprochen) aufheben: die
Zonenvariante erschwert das Wirken der SEELENWAN-
DERUNG. Gleiches gilt fir den EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN. Ist jedoch einmal cin endgil-
tiger Scclentausch vollzogen, so ist schon ein kleineres
Abenteuer notwendig, um dem urspringlichen Geist sei-
nen Korper wieder zuriickzugeben.

Merkmale: Eigenschaften, Verstindigung
Komplexitit: F

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Dru, Geo,
Hex je 2: Magl

Druiden behaupten, dieser Zauber sei nicht auf Perso-
nen beschrinkt, sondern sic kénnten auch mit Ticren
den Seelentausch vollziehen. Achaz-Kristallomanten
halten diese Behauptung fir erwicsen: Sic konnen sich
nicht nur in Achaz, sondern auch in Menschen und an-
dere Siugetiere verscizen (wenn auch widerwillig). Der
Seelentausch kann freiwillig geschehen, etwa um dem
Kristallomanten Einblick in Riume zu geben, dic er
in seinem cigenen Korper nicht erreichen konnte. In
den meisten Fillen ergreift jedoch der Kristallomant
Besitz vom Kérper cines unwilligen Opfers. In diesem
Fall sollte er natirlich geeignete Mafnahmen treffen,
damit dic fremde Seele in scinem (des Kristallomanten)
cigenen Korper derweil kein Unheil anrichten kann.
Es heifit, dass einige machtige Druiden ihr Leben ver-
lingern, indem sic im Augenblick ihres Todes (womog-
lich sclbst gewshlt durch DRUIDENRACHE) oder
kurz davor von cinem fremden Kérper Besitz ergreifen
und ihren alten Leib mit der fremden Seele darin ver-
gehen fassen. Aufgrund gleichlautender Gerichte uber
finstere Schwarzmagier ist dieser Zauber nach dem
Codex Albyricus streng verboten.




SEIDENWEICH SCHUPPENGLEICH

Probe: IN / FF / FF

Technik: Der Schelm reibt scine Hande so lange
schocll gegencinander, bis dic Handflichen erhitzt
sind, und berithrt dann mit beiden Hinden den Gegen-
stand, dessen Oberfliche er mit der Ilusion iiberzie-
hen will.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der vom Schelm beriihrtc Gegenstand (der
cin klar definicrtes Objekt wie ein Stuhl, cine Robe
oder Stiick Braten scin muss und nicht magisch oder
geweiht scin darf), fihlt sich plotzlich so an, wic es
dem Schelmen gerade in den Sinn kommt: Der Stuhl
scheint mit Birenfell, dic Robe mit kaltem Schleim
iiberzogen zu sein und das Stick Braten fihlt sich wie
cin Reibeisen an. Je nach gewiinschtem Tastempfinden
kann dies cinem unbedarften Beobachter (oder besser:
Berihrer) nur wunderlich vorkommen oder aber ihn
bis ins Mark erschrecken. Die Qualitit (sprich: dic
Realititsdichte) der llusion bemisst sich nach den
ibrig behaltenen Zauberfertigkeitspunkten (siche hier-
zu den Abschnitt auf Seite 34) und betrigt ZfP" /247
Punkte.

Kosten: 5 AsP

Ziclobjckt: Einzclobjckt von maximal ZfW Stein
Gewicht
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Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Z{P* Stunden, lingstens jedoch bis
zum nichsten Sonnenaufgang

Modifikationen und Varianten:

# Zahneknirschen (+3). Das “Tastempfinden’ des Gav-
mens und der Zunge wird beeinflusst: Der Braten
scheint den Hinden normal, aber der Mund scheint
voller Haare zu sein. (Der Schelm muss fir diese
Modifikation den Gegenstand anlecken.)
Reversalis: Die Illusion wird aufgehoben.
Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gewirkt und von diesem
Zauber beendet werden.

Merkmale: Hlusion

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sché, Sri2
Wie beim KOBOLDGESCHENK ritseln die Spek-
tabilititen auch bei diesem Spruch, wic es den verma-
ledeiten "Koboldshankerten” blofi gelingen mag, so
spiclerisch cine Illusion fir den Tastsinn zu erschaf-
fen - ctwas, woran Magicr seit Jahrhunderten hart ar-
beiten. Bislang ist auch nicht bekannt, dass ein Schelm
cinem Magier dicse Formel beigebracht hitte; bei
Scharlatanen, Hexen oder Elfen lassen sic sich
vielleicht dazu iberreden ...




SEIDENZUNGE ELFENWORT

Probe: KL / IN / CH (+MR)

Technik: Der EIf blickt seinem Opfer in dic Augen
und konzentricrt sich auf die Melodie von saya uida za
eo gra e fey var.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber hindert das Opfer daran,
allzu genau dber Aussagen des zaubernden Elfen nach-
sudenken. Es ist wesentlich cher bereit, einer Lage
(allgemein: ciner auch noch so seltsamen Aussage)
Glauben zu schenken, obwohl es bei niherer Betrach
tung cigentlich darauf kommen wiirde, dass das nicht
stimmen kann. Dadurch kann der Meister alle Uber-
reden-Proben des Elfen (gleich, in welchem Bereich
des Uberredens) um die ZfP erleichtern und sogar
auf manche solche Proben verzichten.

Wean der EIf jedoch allzu dick auftrigt, die Aussagen
dem gesunden Menschenverstand des Opfers allzu sehr
suwiderlaufen oder aber es von AuBenstehenden auf
offensichtliche Unstimmigkeiten aufmerksam ge-
macht wird, dann kann der Meister weitere Uberre-
denProben natislich entsprechend erschweren.

Aber auch wenn das Opfer dem Elfen einzelne Aussa-
gen nicht glaubt, wird es zwar insgesamt misstrauvischer,
der Zauber verliert deswegen aber noch nicht an Wir-
kung. Mit entsprechend geschickten Erklarungen kann
der EIf dieses Misstrauen also auch wieder entkriften.
Auch nach Ablauf der Wirkungsdauer wird das Opfer
keineswegs sofort crkennen, dass es belogen worden
ist. Erst, wenn es einen Anlass bekommt, noch cinmal
iiber die Aussagen nachzudenken, wird es all die kriti-
schen Fragen stellen, die ihm vorher nicht in den Sinn
gekommen sind. Aber selbst in diesem Fall wird es
nur dann erkennen, dass es vorher einem Zauber unter
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legen ist, wenn ihm cinc Magickunde-Probe gelingt
(erschwert um 7 Punkte, wenn es diesen Zauber nicht
ktnnt].

Kosten: 6 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 1 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Zicl-
objekt (mehrere). Reichweite

Ziclobjekt: mehrere Personen (Probe erschwert um
hochste MR +Anzahl der Personen, Kosten + 3 AsP
fir jede weitere Person). Wenn der EIf dic Wirkung
des Zaubers nachtriglich auf weitcre Opfer ausdchnen
will, dann muss er fir jede weitere Person cine ncue
Probe ablegen und dic AsP bezahlen, dic Probleme des
Aufrechterhaltens entstehen jedoch nicht mehrfach.
Reversalis: Das Opfer ist nicht bercit, dem Elfen ir-
gendeine Aussage mehr zu glauben, seien sie auch noch
so offensichtlich wahr.

Antimagie: EINFLUSS BANNEN beendet dicsen
Zauber: kann in der entsprechenden Zone nur erschwert
gewirkt werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIf3, Sch2
Bei diesem Zauber ist viclen Elfen gar nicht bewusst,
dass sic Magie einsetzen, um ihre Glaubwirdigkeit zu
erhohen. So ist es nicht erstaunlich, dass nur die we-
nigsten Menschen die Existenz dieses Spruches ahnen,
geschweige denn, einc cigene Reprisentation entwickelt
hitten. Die gleiche Aussage trifft auf die Schelme zu,
die diesen Spruch sclten cinmal von ihren koboldischen
Zicheltern erlernen.




SENSATTACCO MEISTERSTREICH

Probe: MU / IN / GE

Technik: Der Magier berihrt Augen, Ohren und
Schwerthand mit seiner flachen Linken, konzentriert
sich und spricht dic Formel.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Durch diesen Zauber ist ein Kimpfer in der
Lage, Liicken in der Deckung scines Gegeniibers zu
erkennen, Schwachstellen der Ristung zu ahnen, um
dann im richtigen Moment zuzuschlagen, d.b. er kann
auch mit hoheren Wirfelwirfen als der 1 eine Glick-
liche Attacke (Basis 100f. oder Mit Blitztenden
Klingen 271.) schlagen. Je nachdem, wic bewandert
der Zauberer in dieser Formel ist, kann er versuchen,
den Wert nach oben zu verbessern: Um den Wert fir
die Glickliche Attacke auf 2 zu heben, ist eine Zauber-
probe ohne Modifikatoren nétig, Fiir jeden weiteren
Punkt, um den der Wert steigen soll, ist die Zauber-
probe um 7 Punkte erschwert. Diese Steigerung der
Probenerschwernis ist weder eine Spontane Modifika-
tion noch cine Variante. Dic Summe aus dieser Ansage
und den Erschwernissen aus Spontanen Modifikatio-
nen darf nicht grofer sein als der ZEW.

Kosten: 11 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
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Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP” x 5 Kampfrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere Pcrsoncn]. Reichweite, Wirkungs-
daver

Reversalis: erhoht die Wahrscheinlichkeit fir einen
Patzer: dem Verzauberten ist keine Glickliche AT
mehr méglich.

Antimagie: kann in ciner Zone des HELLSICHT
TRUBEN oder des EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN nur erschwert gewirkt und mit die-
sen Antimagie-Sprichen beendet werden.
Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht
Komplexitit: D

Reprisentationcn und Verbreitung: Magd

Die einzige Quelle, dic von diesem Zauber berichtet, war
lange Zeit Magie im Kampf - Kampfende Magie. Das
Buch enthilt jedoch leider nicht die Thesis der Formel,
die sich ein Studiosus des Buches schon selbst herleiten
muss (was durch Keantnis des STANDFEST KATZEN
GLEICH ubrigens erleichtert wiirde). Seit neuestem
steht dieser Spruch in Al'Anfa auf dem Lehrplan, und es
heift, dass dieser Spruch zum geheimen Teil des Aushil-
dungsprogramms 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 dic Gefithle und Stim-
mungen seines Gegentbers erkennen. Ist es nervos, gefasst,
traurig, frohlockend oder ingstlich? Steht es ciner ande-
ren Person oder dem Zauberer freundlich oder feindlich
gegeniber? Dabei ist es recht cinfach zu erkennen, was
das Zicl des Zaubers allgemein fahlt (Grundstimmung),
ctwa schwieriger, was es dem Zauberer gegeniber fihlt,
noch schwicriger, was es unterschwellig fuhlt (aber sich
selbst vielleicht gar nicht bewusst ist), und am schwic-
rigsten, was es gegenither anderen Personen oder gar Kon-
zepten und Prinzipicn fuhlt.

Zum echten Gedankenlesen oder zum Erkennen selbst
cinfachster Gedankenbilder ist dicse Empathicformel
nicht gecignet, ebenso wenig zum Einsatz gegen nicht-
fishlende Wesen wic Untote und Dimonen.

Die Zauberprobe kann e nach Menschenkenntnis des
Zaubernden, Gefihlsstirke des Gegenibers und
Fremdartigkeit seines Geistes im Rahmen von +/-5
Punkten modifiziert werden. WeifS der Beobachtete,
dass scine Gefihle erforscht werden, kann er mithsam
versuchen, seine wahren Gefihle unterdricken: Selbst-
beherrschungs-Probe + ZP".

Kosten: 3 AsP pro 10 Aktionen

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (s.u.), Reichweite, Wir
kungsdaver

@ Massensinn (+3 + hochste MR). Der Elf erhilt cinen
Eindruck. was die vorherrschende Stimmung in einer
Gruppe von Wesen (maximal ZfW x 5 Personen) ist.
# Ticrempathie (+3: Ziclobjckt: Einzelwesen; nur in
elfischer, geodischer und hexischer Reprasentation).
Der Spruch kann auch auf Ticre angewendet werden,
deren Gefishlsleben den Zaubernden interessiert. Zu
ciner Verstindigung mit Tieren ist der Spruch jedoch
nicht geeignet, dafar wird der TIERGEDANKEN (S.
163) benotigt.

® Artefaktempathie (+5: nicht in der clfischen, drui-
dischen und schelmischen Reprisentation). Mit dem
Zauber kann man dic Stimmungslage ciner Artefaki-
seele bestimmen.

Reversalis: Dic Gefihle des Zaubernden werden dem
Gegeniiber offenbar (Probe gegen MR, falls das Ge-
geniber unwillig ist).

Antimagie: ist in ciner Zone des HELLSICHT TRU-
BEN erschwert zu wirken und kann von diesem Zau-
ber geziclt beendet werden.

Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: EIf 7; Magé;
Dru, Hex. Geo je 5: Ach, Sch, Srlje 4

Dieser elfische Zauber ist auch unter anderen Volkern
seit Jahrhunderten bekannt, so dass sich eigentlich stets
cine Akademie oder ein Lehrmeister finden lisst, der
cinem Helden dic Formel beibringt.




SERPENTIALIS SCHLANGENLEIB

Probe: MU / CH / GE

Technik: Der Kristallomant klemmt cinen Smaragd
zwischen die Finger. streckt die Arme ruckartig von
sich und zischt.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Die Arme des Zaubernden verwandeln sich
in ZfP"/2 (mindestens jedoch 2) giftgrinc, 2 Schritt
lange Schlangen, die mit ihrem hinteren Rumpf noch
mit der Schulter des Magiers verbunden sind. Die
Schlangen konnen Gegner in den Distanzklassen H,
N und S attackicren.

Jeder Schiangenleib hat cine INI-Basis von ZfP*, kann
in jeder KR mit AT: ZfP" angreifen, hat jedoch keine
PA. Die Echsenhaut schitzt mit RS 3, der Leib be-
sitzt 10 LeP. Die Hilfte der Schadenspunkte, dic die
Schlangen erleiden, werden nach Ablauf der Wirkungs-
dauer von den LeP des Zaubernden abgezogen.

Die Vipernzahne verursachen IW+3 TP und kénnen,
wenn sic durch die Ristung des Gegners dringen, cin
lihmendes Gift verspritzen (Stufe 7. cinmalig, | SP(A)
/KR fir ZfP* KR, GE. KO. KK. AT, PA jc -2 fur
cinen Tag).

Kosten: 7 AsP und IW6 LeP fir die Verwandlung.
danach | AsP pro KR

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Reichweite
# Fadenvipern (+3). Die Schlangen reichen vier Schritt
weit, Distanzklasse P ist moglich. dafir haben die Schlan-
gen nur cinc AT von ZiP*/2
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# Schlangenhaar (+3. nur in der hexischen Reprasen-
tation). ZfP" x 2 Schlangen entstchen anstatt aus den
Armen aus dem Haupt- und Barthaar des Zaubernden.
Sie sind 2 Spann lang (nur Distanzklasse H), besitzen
4 LeP, RS 1 und verursachen nur IW TP, gleichen aber
in allen anderen Werten den obigen Exemplaren.

# Beiflender Schwanz (+3). Der Schuppenschwanz des
Zaubernden ist ebenfalls von der Verwandlung betrof-
fen, die Mindestzahl der Schlangen betrigt also 3. Nur
moglich in kristallomantischer Reprisentation (und bei
Besitz cines Schwanzes ...).

# Schlangengriff (+3). Die Arme verwandeln sich in
friedfertige Nattern, dic nicht zum Kampf taugen. je-
doch mit ihren Maulern nach Willen des Zaubernden
simple Tatigkeiten ausfahren konnen, wic Gegenstin-
de ergreifen, Umrihren, cinen Schlissel im Schloss
drehen und selbst cinen Knoten binden. Maf fir die
Geschicklichkeit ist diec FF des Zaubernden. Diese
Variante kostet 5 AsP pro SR.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: kann nicht in ciner Zone des VERWAND-
LUNG BEENDEN gewirkt und von diesem Zauber be-
endet werden.

Merkmale: Form

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Ach 4, Hex2,
Mag(Ach)2

Als Kampfzauber unter den Achazzauberern weit ver-
breitet, ist diese unheimliche Formel ansonsten nur
im Spruchrepertoire weniger selemitischer Zauberer
und mancher Schlangenhexe zu finden. Dic Magier-
mogule sollen cine gildenmagische Thesis jedoch be-
herrscht und in einem ihrer so genannten Magiergraber
verborgen haben.




SILENTIUM SCHWEIGEKREIS

Probe: KL /IN/ CH

Technik: Der EIf flistert sala diun, salz deo lir und
legt cinen Zeigefinger an seine Lippen.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Zauber erschafft cinc kugelformige
Zone, in der kein Laut mehr abertragen wird. Dies gilt
sowohl fir Geriusche, dic in der Zone entstehen, als
auch fiir solche, die von aufien in den Wirkungsbereich
cindringen. Dic Zone entsteht mit dem Kopf des EI-
fen als Zentrum und durchdringt auch Wande. Der Zau-
bernde kann sich zu Beginn entscheiden, ob dic Zone
fest am Ort bleiben soll oder sich die ganze Zeit mit
ihm bewegt. Ein nachtraglicher Wechsel ist jedoch
nicht méglich.

Dieser allscits belichte ‘Anschleichzauber” hat seine
Tucken: Zum cinen ist, aufier mittels Zeichensprache,
innerhalb der Zone des Schweigens keine Verstindi-
gung mehr moglich (Sic sollten als Meister bei den
Spiclern auf der Zeichensprache bestchen uad jede an-
dere Form von Absprachen unterbinden: Dic Schlei-
chenden innerhalb der Zone sind de facto stocktaub.),
zum anderen ist es fiir cin Tier oder cinen Wachtposten
natirlich schon auffllig, wenn er plotzlich kein Gril-
lenzirpen oder Sticfelscharren seines Nebenmannes
mehr hort.

Auf Lebewesen, die sich vor allem an Geriuschen ori-
entieren, wirkt die Zonc verheerend. Es sollen damit
schon ganze Fledermausschwirme in ein heilloses
Chaos gesturzt worden sein.

In der Zone magischer Stille kénnen gesprochence For-
meln zwar grundsitzlich angewendet werden (die Ma-
gickunde geht davon aus, dass das Aussprechen wich-
tig ist, nicht die Horbarkeit), sind jedoch um ZfP*/2
Punkte erschwert (maximal um +7). Deutlich schwe-
rer anwendbar sind dagegen gebriillte Formeln, die of-
fenbar von Opfern wahrgenommen werden miussen
(wic HORRIPHOBUS, HOLLENPEIN ..): Hier
muss durch cine Spontane Modifikation fir 12 Punk-
te eine fehlende zentrale Komponente ersetzt werden.
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Kosten: 1 AsP pro angefangenen 5 Schritt Radius und
Spiclrunde

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: maximal ZEW Schritt Radius
Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt, Reichweite

# Zielobjekt (+3). Unbewegliche Zone in bis zu 2 x
ZfW Schritt Entfernung als Zentrum der Stille.

@ Ziclobjekt (+5). Zone entsteht um eine freiwillige
Person herum und bewegt sich auch mit ihr.

# Zielobjekt (+3; ab ZIW 7). Nur selbst, cinschlicf-
lich am Keérper getragener Ausristung. Zauberdauer
muss vorher festgelegt werden, es ist dann jedoch kein
Aufrechterhalten erforderlich. Der EIf ist dann aber
fir die Dauer des Zaubers taub und stumm.

@ Psst!(+3+MR:ab ZfW 7). Wie die letzte Zielobjekt-
Variante, diesmal erstreckt sich die Wirkung jedoch
our auf cine Einzelperson, welche nicht damit einver-
standen ist. Ein patcntes und recht hiufig gebrauchtes
Mittel strenger Magister gegen Storenfricde unter den
Novizen, oder die letzte Rettung, wenn cin Gardist die
Helden bei seinem Hauptmann verpfeifen will ...
Reversalis: Jedes Gerausch wird um ein Vielfaches
lauter: Kaum Wahrnchmbares ist jetzt horbar, Ge-
sprachslautstarke dagegen schon unertraglich lirmend.
Antimagic: kann in ciner Zone des VERANDERUNG
AUFHEBEN nur erschwert gewirkt und mit diesem
Zauber gezielt beendet werden.

Merkmale: Umwelt

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIf7: Mag, Sch
ic 5: Geo, Srl je 4; Dru, Hex je 2

Dieser bei den Auvelfen zuerst beobachtete Zauber ist
cine Grundlage fiir dic wundersamen Pirschfihigkeiten
der elfischen Jager, dic ohne cin cinziges Blitterra-
scheln plotzlich dirckt nchen cinem Wanderer erschei-
nen. Die Formel ist weit verbreitet und kann an vielen
Orten crlernt werden.




SINESIGIL UNERKANNT

Probe: KL/ IN / FF

Techaik: Der Magicer reibt mit gespreizten Fingern
seine Hinde, legt dann dic Hand mit dem zu tarnen-
den Siegel an die Stirn und spricht die Formel
Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Dieser Spruch legt cine bewegte 1llusion
iber die Handfliche einer Person, so dass das in der
Hand angebrachte Gildensiegel sowohl weltlichem als
auch magischem Blick entzogen wird und die Hand
wie cine gewohnliche Handfliche wirkt. Die Realitits-
dichte - die ‘Glaubwirdigkeit’ - der Illusion betragt
ZiP"/2+7 Punkte: sic gilt auch gegen magische Ent-
deckung

Kosten: 7 AsP

Ziclobjckt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdaver: ZfP* mal 2 Stunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten
® Beliebige Korperstelle (+3). Diese Variante muss
gewihlt werden, wenn sich das Sicgel nicht in ciner

der beiden Handflichen befindet.
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@ Fremde Hand (+3). Das Sicgel ciner anderen Per-
son zu verhehlen, ist um 3 Punkte erschwert.
Reversalis: Die llusion wird aufgehoben.
Antimagie: kann in einer Zone des [LLUSION AUF-
LOSEN nur erschwert gewirkt und mit diesem Zauber
geziclt beendet werden. Betritt eine mit SINESIGIL ver-
zauberte Person cine entsprechende antimagische Zone,
so wird die Wirkung zeitweilig vermindert.
Merkmale: Ilusion

Komplexitir: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag2

Diese Formel wurde erst 1019 BF von einem Alanfa-
ner Privatgelehrten aus dem IMPERSONA und dem
SCHLEIER DER UNWISSENHEIT entwickelt und
giltals bestenfalls halblegal. Bekannte Anwender mis-
sen damit rechnen, mit ciner disliberatio belegt zu
werden. Der Spruch wird offizicll nirgendwo gelehrt,
ist aber im Umfeld grofier sidaventurischer Magier-
akademicn (namentlich Al'Anfa, Brabak, Fasar und
Mirham) fir den korrekten Obulus an die richtige
Person durchaus zu erlernen.




SKELETTARIUS TOTENHERR

Probe: MU / MU / CH (+ Beschworungs-Schwic-
rigkeit je nach Untotem)

Technik: Der Magier beriihrt einen Leichnam mit der
Hand oder dem Zauberstab und spricht die Formel.
Zauberdauer: 30 Aktionen, der Leichnam erhebt sich
30-Z{P" Kampfrunden danach.

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Magier Leich-
name zu Untoten erwecken und sie seinem Willen un-
terwerfen. Untote besitzen nur geringe Intelligenz und
bewegen sich meist sehr Jangsam; sie sind jedoch un-
erbittliche und Furcht einflofiende Gegner. Die Loy-
alitit des Untoten bestimmt sich aus dessen Grund-
wert (siche Kasten auf Scite 244) und den ZfP”; bei
mehreren gleichzeitig gerufenen Untoten missen die
ZfP" nach Belichen des Beschworers verteilt werden.
Mittels dieses Zaubers kann der Nekromant maximal
ZfW Untote gleichzeitig erheben und kontrollieren.
Will er noch mehr dieser Wesen erheben, muss er auf
die Hilfe ciner Beseelung der Leichen mittels Nephaz-
zim (zu diesen Damonen siche Mit Geisterkraft und
Sphirenmacht) zurickgreifen. Will der Beschwérer
die Untoten lingerfristig erheben und eventuell deren
Kampfwerte modifizieren, muss er den Zauber TO-
TES HANDLE wihlen.

Kosten: 11 AsP pro Untotem fir die Erweckung,
danach 1 bis 5 AsP pro SR fir die Kontrolle (borbara-
dianische Variante: W20 AsP fir die Erweckung plus
1W6 AsP/SR bzw. die Hilfte dicser Kosten als LeP)
Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Der Magier muss den Leichnam bei der
Erweckung berahren, danach sind dessen Bewegungen
keine Grenzen gesetzt.

Wirkungsdauer: jc nach AsP-Aufwand, maximal je-
doch ZfW Spiclrunden oder bis zum nichsten Sonaen-
aufgang (was frither cintritt)

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objckt (mehrere), Reichweite

#ln der Variante, in der mehrere Untote gleichzeitig
erweckt werden, betragen die Erweckungskosten nur
8 AsP pro Untotem, dic Kosten fir die Kontrolle
zwischen [ und 5 AsP pro 2 Spiclrunden, Der Proben-
zuschlag ist in diesem Fall die hochste Beschworungs-
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Schwicrigkeit plus dic Gesamizahl der erhobenen
Untoten.

# Unleben (+3). Der Magier kann einzelne Gliedma-
fben zu cinem kurzfristigen Unleben erwecken. Die ge-
nauen Effekte liegen in der Hand des Spiclleiters; dic
Kosten betragen zum Beispiel fur cine Hand 3 AsP +
1 AsP pro SR.

@ Kadaver (+3). Der Magier kann auch verstorbene
Ticre erwecken; einige beispiclhafte Werte finden Sie
in dem oben genannten Kapitel.

Reversalis: verwandelt Untote in normale Leichen;
aufier diese wurden durch TOTES HANDLE! oder
dimonische Besessenheit belebt.

Antimagie: Der Untote kann durch cinen THAR-
GUNITOTHBANN exorziert werden. Er kann in
einer entsprechenden antimagischen Zone nur er-
schwert erschaffen werden und diese Zone auch nur
unter Anstrengung betreten.

Merkmale: Dimonisch (Thargunitoth)
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag4, Bor2
Die klassische Formel der Nekromantic kann an viclen
graven und schwarzen Magierschulen erlernt werden,
und es gibt (leider) mehr als nur einen Privatgelehr-
ten, der sich dicsem Zweig der Schwarzen Kunst zu-
gewandt hat. Die Beschworung von Ustoten und da-
mit dic Verchrung des Erzdimons Thargunitoth wird
fast immer von den weltlichen und kirchlichen Auto-
rititen hart bestraft, wenn auch immer noch viele Aka-
demiezauberer der Meinung sind, man kénne den
Spruch auch zu anderen Zwecken als dem cigenen Vor-
teil einsetzen.

Der SKELETTARIUS st die ‘einfachste’ Form der
Erhebung von Untoten - komplexere Varianten wie
das ungleich machtigere Magnum Opus der Nekro-
mantic, mit dem ein Zauberer auch Dutzende Untote
gleichzeitig aus ihrem Grab rufen kann, sowie zu den
verschiedenen Arten von Untoten finden Sie kurzge-
fasst im Kapitel Thargunitoths Verdammte Diener
im Band Mit Wissen und Willen, ausfuhrlicher im
gleichnamigen Kapitel im Band Mit Geisterkraft
und Sphireamacht.




WERTE UND LOYALITAT VON UNTOTEN

In wieweit Untote dem Willen ihres Erschaffers un-
tergeordnet sind, bestimmt sich aus der Loyalitat
[LO] der Kreatur, deren Startwert sie der unten ste-
henden Tabelle entnchmen konnen. Dazu kénnen
Punkte aus der Beschworungs- oder der Beherr-
schungs-Probe [Lctzt:rcs nur beim TOTES
HANDLE, 8. 259 oder bei der Beschworung cines
Nephazz) avf dic Loyalitit addiert werden (Details
siche jeweils bei den entsprechenden Zauhcm)A

Wann immer der Beschworer dem Untoten cinen
Auftrag erteilt, ist cine Probe auf den Beherr-
schungswert (MU+MU+CH+Z{W, geteilt durch
4) notig. die um die Differenz zo LO 18 und die
Art des Befehls erschwert oder erleichtert ist. Ge-
lingt diese Probe, fihrt die Kreatur den Befehl aus.
Misslingt die Probe, sinkt die LO der Kreatur um |
und der Zauberer kann die Probe wiederholen. Eine
solche Probe erfordert jeweils den Zeitaufwand ei-
ner Aktion; dabei konnen mehrere Wesen den glei-

chen Befehl erhalten, was insgesamt nur eine Akti-
on dauert, aber fiir jede Kreatur einzeln ausgewiir-
felt werden muss.

Befehle, dic fir das Wesen keine Gefahr darstellen
und typisch fir scine Maglichkeiten sind, erleich-
tern die Ausfihrung um bis zu 3 Punkte.

Der Maximalwert der LO ist 21 und driickt bedin-
gungslosen Gehorsam aus, Der Minimalwert betragt
0 und drickt den Verlust jeder Kontrolle iber dic
Kreatur aus.

Der Erschaffer kann bei lingerfristig gebundenen
Untotes (TOTES HANDLE, Nephazz) zu cinem
spateren Zeitpunkt durch erncute Durchfuhrung des
Zaubers (zu cinem Viertel der Kosten: bei einer ge-
nerellen Erleichterung der Beschworungsprobe um
7 Punkte) cinc neue Beherrschungs-Probe ablegen,
um cine gesunkene LO wieder auf den dann new zu
bestimmenden Grundwert zu heben.

Art Beschw Beherr
Eisleiche +5 +2
Lebender Leichnam — +2 +3
Mumie +6 +7
Skelett +4 +5
Untote Mihre +4 +2
Untoter Hund +5 +3
Zombie +3 +4

Kosten: Kontroll-Kosten beim Skelettarius,
Start-LO: Loyalitit bei der Beschworung.

Beschw: Probenzuschlag bei der Beschworung (SKELETTARIUS und TOTES HANDLE),
Beherr: Probenzuschlag bei der Beherrschung (TOTES HANDLE),

Kosten Start-LO
1-2 AsP / Tag 10
JAsP /2SR 10
5AsP/2KR 7
JAsP/2KR 9
3AsP/2KR 12
1 AsP / SR 12
1 AsP / SR 12
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SOLIDIRID WEG AUS LICHT

Probe: IN / KO / KK

Technik: Der EIf spricht den Zauber und beschreibt
mit der ausgestreckten rechten Hand einen Bogen in
die Luft, summt das sala dir'dha e'fey bhanda und
deutet dann an dic Stelle, wohin die Bricke wachsen
soll.

Zauberdauer: 10 Aktionen + | Aktion fir je 5 Schritt
Spannweite

Wirkung: Voo den Fafien des Elfen ausgehend, wichst
vor thm cine | Schritt breite, bogenformige Bracke,
die in allen Regenbogenfarben schimmert und schil-
lert. Erst wenn der Bogen vollstindig ist, ist sic trag-
fihig, dann allerdings trigt sic jedes belichige Gewicht.
Die Bricke fihlt sich an, als bestehe sie aus sehr glat-
tem, weichem Stoff, und Schritte auf dieser Oberfli-
che machen keinerlei Gerausche. Dennoch ist sic von
der Oberseite aus vollig undurchlissig, auch das hochs-
te Gewicht oder der heftigste Schlag kann sic nicht
beschidigen. Anders ist cs jedoch von der Unterseite,
denn von dort ist sie so durchlissig wic Luft. Wer also
von unten (oder auch von der Seitc) kommt, spirt nicht
einmal, dass er die Bricke durchdringt. Selbst ein
Angriff von unten gegen cine Person, die auf der Bri-
cke steht, ist moglich - allerdings kann man die Waffe
daon nicht zurickzichen, da dic Durchlissigkeit wic
gesagt nur in cinc Richtung funktioniert.

Dic Briicke hat immer dic Form cines Bogens, wobei
sic in der Mitte pro 5 Schritt Spannweite einen Schritt
hoher ist als am Anfangs- und Endpunkt. Anfangs- und
Endpunkt mussen dabei etwa auf gleicher Hohe lie-
gen, denn ab cinem Hohenunterschied von mehr als
cinem Schritt pro 5 Schritt Spannweite wird die Stei
gung am unteren Ende so steil, dass es nicht mehr
moglich ist, ihre glatte Oberfliche emporzuklettern.
In die Gegenrichtung ist es aber immerhin noch mog-
lich, sic als ‘Rutschbahn’ zu benutzen, wobei der Meis-
ter hier Korperbeherrschungs- oder Akrobatik-Pro-
ben verlangen kann, ob der Held nicht unterwegs von
der Bahn abkommt und an der Seite hinabstirzt.
Kosten: 3 AsP + 1 AsP pro Schritt Spannweite
Ziclobjckt: Zone
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Reichweite: Die Bricke beginnt zu Fiien des Elfen,
die maximale Spannweite betrigt ZIW mal 7 Schritt,
Wirkungsdaver: Z{W mal 10 Aktionen (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweitc (Spannweite, Abstand vom Elfen), Wirkungs-
dauer

@ Unsichtbare Bricke (+3). Nur der EIf kann die Bra-
cke sehen, so dass es fir andere so aussicht, als wirde
er durch die Luft laufen - allerdings kénnen auch an-
dere Personen dic Bricke fihlen, so dass sic sic mit
etwas Mut auch benutzen kénnen.

@ Breite Bricke (+3). Die Bricke ist 2. 3 oder mehr
Schritt breit, dies kostet den EIf aber auch die zwei-,
drei- oder mehrfache Menge an AsP.

# Bogentreppe (+5). Die Bricke beschreibt nur ci-
nen halben Bogen, hat aber cine treppenartige Ober-
fliche. so dass der EIf mit ihrer Hilfe auch grofiere
Hohenunterschiede aberwinden kann: Pro Schritt Lin-
ge ist cin Hohenunterschied von cinem halben Schritt
moglich. Fur dic Berechnung von Kosten, Zauberdau-
er und maximaler Ausdehnung werden in diesem Fall
Strecke und Hohenunterschied addiert.

#Steg ins Nichts (+3: ab ZEW 7). Im Gegensatz zum
Normalfall braucht diese Variante keinen Aufsatz-
punkt, das heiBt sowohl Anfang als auch Ende konnen
sich einfach irgendwo in der Luft befinden. Mit dieser
Variante ist es auch méglich, groficre Entfernungen
zu iberbricken, indem jeweils am Ende ciner Bricke
die niachste begonnen wird.

Reversalis: kann cinen bestchenden SOLIDIRID auf-
lésen.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERANDE-
RUNG AUFHEBEN oder des LUFTBANN nur er-
schwert gewirkt und von diesen Zaubern beendet wer-
den

Merkmale: Umwelt, Elementar (Luft)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Elf 4. Magl,
Mag(E1£)2

Obwohl bereits seit Jahrhunderten immer wieder Be-
richte uber diesen spektakuliren Firnelfenzauber auf-
tauchen, ist die wirkliche Kenntnis um diesen Spruch
unter Menschen doch auf cinen schr kleinen Kreis von
spezialisierten Gelehrten beschrinkt.




SOMNIGRAVIS TIEFER SCHLAF

Probe: KL / CH / CH (+MR)

Techaik: Der EIf stellt ein Gihnen dar und summt
dann leise die Melodic des samagra dao 'sa sha e ‘fey.
Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber versetzt ein Lebewesen in
traumlosen Ticfschlaf, aus dem es jedoch sofort er-
wacht, wenn es titlich angegriffen oder unsanft ge-
schittelt wird.

Der Zauberer muss das Opfer schen konnen, das sich
unmittelbar vor dem Zauber in cinem ruhigen Zustand
(Sitzen, Stehen, Licgen: dabei nicht kerperlich aktiv)
befunden haben muss.

Wer von diesem Schlafzauber getroffen wird, fallt
nicht schlagartig zu Boden, sondern sinkt langsam in
sich zusammen. Wihrend des unnatirlichen Schlafs
findet keine Regeneration statt; Krankheiten oder
Gifte setzen ihr verheerendes Werk jedoch unvermin-
dert fort. Wird eine bereits schlafende Person verzau-
bert, verticft sich deren Nachtruhe, so dass sie erst
durch lauten Lirm oder schmerzhafte Handgreiflich-
keiten erwacht.

Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZfW/2 Schritt

Wirkuagsdauer: Z{P"/2 Stunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (s.u.), Reichweite
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@ Zielobjekt: mehrere. In der Variante gegen mehrere
Personen kostet der Zauber 6 AsP pro Opfer

® Zielobjekt: beliebiges Wesen (+3). Wirkt auch gegen
Tiere, nicht jedoch gegen Wesen, dic keinen Schlaf ken-
nen, wic Elementare, Geister, Dimonen, Untote und
Golems, schr wohl aber gegen Vampire und etliche
Chimiren.

# Ohnmacht (+7; ab ZfW 11). Einc verschirfte Version,
die mit verkirzter Zauberdauer (4 Aktionen) das Opfer
selbst mitten im Kampfgetimmel schlagartig in Bewusst-
losigkeit versinken lisst, aus der es fur ZfP* Kampfrun-
den kaum wieder zu erwecken ist.

Reversalis: weckt einen Schlafenden und fihrt zu ei-
nem kurzzeitigen Unvermogen, Schlaf zu finden.
Asntimagie: EINFLUSS BANNEN beendet die
Wirkung; kann in einer entsprechenden antimagischen
Zone nur erschwert gewirkt werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Repriscatationen und Verbreitung: EIf6; Mag5:
Ach. Dru, Geo, Hex, Sch. Srl 13

Dieser Zauber gehérte zu den ersten, die die mensch-
lichen Magier nach Tamaras Forschungen von den
Waldelfen ibernahmen, und dementsprechend verbrei-
tet ist er auch. Zauberkrdfte der Natur beschreibt
die Formel jedoch kaum ausreichend.




SPINNENLAUF

Probe: IN / GE / KK

Technik: Die Hexe spreizt die Finger so weit wic
maéglich auseinander, kavert sich nieder und konzent-
riert sich auf den Zauber.

Zauberdaver: 10 Aktionen

Wirkung: Unter der Wirkung dieses Zaubers ist die Hexe
in der Lage, phanomenale akrobatische Leistungen zu
vollbringen: Sic kann an glattesten Felswanden, ja sogar
an Uberhingen oder unter Decken klettern. Zudem stei-
gen dic Talente Korperbeherrschung uad Klettern um
ie ZfP" Punkte. Im SPINNENLAUF. der darauf grin-
det, dass dic Hande der Hexe nach ihrem Willen magisch
an jeglicher Art von Wand haften. kann die Tochter Satu-
arias iibrigens in Bewegung blciben oder einfach lavernd
an ciner Stelle der Wand verharren.

Die Hexe kann den Zauber auch auf einen Gefihrten
anwenden.

Kosten: 7 AsP +2 pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Einzelwesen, freiwillig (wobei kaum ein
Tier auBer Vertrauten oder Tierischen Begleitern als
freiwillig angeschen werden kann)

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: e nach AsP-Aufwand (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Zielobjekt (mehrere), Reichweite. Wirkungsdaver
OFrzr'fidndfg(ﬂ}: Die Hexe haftet nur mit den Fifen
an der Wand, so dass sic diec Hande frei hat, um etwas
zu tragen oder zu befestigen.

Reversalis: Sic lisst stindig alles fallen, kann sich
nirgends festhalten und selbst griffige Gegenstinde
rutschen ihr stindig aus der Hand.

Antimagie: kann in einer Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von dieser Antimagie gebrochen werden.
Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Hexd, Ach3,
Elf2

Die korperliche Gewandtheit, die dieser Spruch ver-
lesht, ist jedem Zauberkundigen zuganglich, der cine
gewillte satvarische Lehrmeisterin findet, jedoch
scheint der Zauber auch nur wenigen Hexen bekannt
zu sein. Die kristallomantische Variante ist offensicht-
lich vollig eigenstandig, die elfische schr wenig unter
Wald- und Firnelfen verbreitet.




SPURLOS TRITTLOS

Probe: IN / GE / GE

Technik: Der EIf wedelt mit der flachen Hand Gher
den Boden, als wolle er scine Spur verwischen, und
spricht sa'biunda la dha'ra la feydha la.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Ab sofort verschwinden alle Spuren des
Elfen in dem Augenblick, in dem er sie erzeugt: Fufi-
abdricke fillen sich wieder, umgeknickte Grashalme
richten sich wieder auf, aufgewirbelter Staub verteilt
sich wieder genau so, wie er vorher gelegen hat. Damit
ist jede Spur des Elfen nur noch fir wahre Meister

ibres Faches aberhaupt wahrzunchmen: Jede Fahrten-

suchen-Probe ist um die doppelten Z{P* erschwert,
und Erleichterungen durch weichen Untergrund
(Schace, weicher Waldboden) kommen nicht mehr
zum Tragen.

Der Zauber unterdriickt zusitzlich auch noch das Ent-
stehen ciner Fihrte. so dass auch fur Verfolger, die
der Spur nach ihrem Geruchssinn folgen (z.B. Spur-
hunde) dic gleiche Erschwernis fir ihre Sinnenschar-
fe-Proben erhalten.

Sobald sich ein EIf in einer ungewohnten oder unbe-
kannten Umgebung bewegt, kann der Meister dic Zau-
berprobe um bis zu 3 Punkte erschweren. Das gilt vor
allem auf kinstlichem Untergrund wie Strafien oder
Teppichen (auf denen zum Gliick kaum Spuren entste-
hen), aber beispiclsweise auch fir Firnclfen auf wei-
chem Waldboden.

Kosten: 4 AsP plus 2 AsP pro SR

Ziclobjckt: Einzelperson (eigentlich: dic Zone um
cine cinzelne Person), freiwillig

Reichweite: sclbst (Nur dic Spuren des Elfen selbst
werden verwischt.)

Wirkungsdauer: hochstens ZEP* SR (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Zicl-
objekt, Reichweite
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# Zielobjekt andere Person (+3). Reichweite: Berihrung:
dic Wirkungsdauer muss zu Beginn festgelegt werden,
dafiir wird der Zauber nicht aufrechterhalten.
#Reichweite: Zone (+7). Der Zauber bezicht sich
nicht auf bestimmte Personen, sondern auf ein Gebiet,
das den Elfen umgibt und sich auch mit ihm forthe-
wegt. In einer Umgebung mit hochstens ZfP/2 Schritt
Radius um ihn herum entstehen keinerlei Spuren. un-
abhingig davon, wie viele Wesen sich in dieser Zone
aufhalten. Das gilt auch fir Personen, die sich nur zeit-
weilig in dem Wirkungsbereich aufhalten - sobald sie
die Zone betreten, hinterlassen sie keine Spuren, wenn
sie sie wieder verlassen, entstehen normale Spuren. Die
Kosten betragen allerdings 5 AsP pro SR und pro
Schritt Radius der Zone.

Reversalis: Der EIf hinterlasst eine besonders leicht
sichthare Spur. Fahrtensuchen-Proben sind um die
Z{P" erleichtert.

Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN becndet
den Zauber; in ciner entsprechenden Zone kann er er-
schwert gewirkt werden. Auflerdem senkt eine solche
antimagische Zone beim Betreten oder Durchqueren die
cffektiven ZfP" des SPURLOS ... um ihre eigen Z(P".
Merkmale: Unweht

Komplexitit: C

Repriseatationen und Verbreitung: EIf6; Dru, Geo
1e 3: Hex2

Dieser Spruch, der bei allen Elfenvalkern schr verbrei-
tet ist und den selbst Elfenkinder allein schon aus
Uberlehensgrinden erlernen, ist bei Magiern bis heute
kaum bekannt. Wie auch bei anderen Zavbern erkliren
sich dic Menschen dieses Phinomen mit der Fihig-
keit der Elfen, sich in der freien Natur zu bewegen,
nicht aber mit dem Wirken von Magie. Studenten des
Buches Zauberkrafte der Natur werden hier zwar eine
Schilderung des Zaubers finden, aber daraus keinesfalls
cine Thesis ableiten kénnen.




STANDFEST KATZENGLEICH

Probe: IN / GE / FF

Technik: Der EIf ballt beide Hinde iiber dem Kopf
zu Fiusten, spricht thara iama sala biunda, legt dann
beide Handflichen auf die Brust und greift zur Waffe.
Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Der EIf errcicht eine derartige Verschmel-
zung mit seiner Waffe, dass seine Kampfgewandtheit
deutlich zunimmt. Er erleidet wihrend eines Nah-
kampfs keinerlei Patzer mehr (bei ciner gewirfelten
20 gilt der Prafwurf immer als gelungen), auferdem
werden alle Zuschlage, dic er auf Attacke- oder Parade-
Wirfe erhilt, um 4 Punkte erleichtert. Dies gilt nicht
fur die Folgen von Wunden oder Behinderung, sehr
wohl aber fir alle Zuschlage, dic durch eigene Mans-
ver oder die Manéver des Gegners entstehen, auch
selbst gewihlte Ansagen. Das Entwaffnen des Elfen
ist um zusitzliche 8 Punkte erschwert.

Sobald der EIf die Waffe aus den Handen legt oder
verliert, verfillt die Zauberwirkung. Dics gilt vor al-
lem, wenn er die Waffe wechselt oder zwischendurch
zaubert oder sich ganz aus dem Kampfgeschehen zu-
rickzicht. Wenn cr ausweicht, rennt, liuft, sich dreht,
sich orientiert, Atem holt oder dic Aktion Taktik
durchfihrt, wird der Zauber jedoch nicht unterbro-
chen.

Kosten: 6 AsP plus 2 AsP pro KR

MERKMAL

EIGEN-
SCHAFT

C

KOMPLEXITAT

249

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: maximal ZfP* x 3KR (A)
Modifikationen vnd Varianten: Zauberdauer,
Reichweite (Berihrung)

Reversalis: Der Elf neigt besonders schnell zu Patzern
und Fehltritten. Schon cine 19 zihlt als maglicher
Patzer, und jeder Prifwurf muss zweimal ausgefuhrt
werden, wobei jeweils das unginstigere Ergebnis zihlr.
Alle Zuschlige. dic der EIf erhilt (Auswah] wic oben),
zihlen doppelt.

Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von dicsem Zauber auch beendet werden.
Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Elf je 2
Ahnlich wie bei FALKENAUGE MEISTERSCHUSS
fordert ein Kampf alle Konzentration des Elfs, so dass es
firr ihn pur natirlich ist, dass er das mit scinen magischen
Fihigkeiten unterstutzt.

Allerdings stammt dieser Zauber vermutlich aus Zei-
ten, in denen die Elfen noch Kriege fihren mussten,
denn das Wissen ist heute kaum noch verbreitet - ganz
im Gegensatz zum FALKENAUGE, der als Jagdzau-

ber auch aufierhalb von Kriegszeiten sehr nitzlich ist.




STAUB WANDLE!

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

Technik: Der Zaubernde formt aus Sand oder Staub
der Gorischen Wiiste und Wasser des Flusses Chaluk
cine Gestalt und setzt sich mit dieser in ein Hexa-
gramm. Wihrend der gesamten Zauberdauer berihrt
er sic am Kopf und in der Herzgegend.
Zauberdauer: ca. 7 Stunden

Wirkung: Die Formel haucht einer Sandfigur ein
kinstliches Leben ein und macht sie zu einem Elemen-
targolem. Sofort nach der Erschaffung muss der Zau-
berer cine CH-Probe ablegen. Misslingt diese, kann
er es cin zweites Mal versuchen, jedoch ist dic Probe
dann um 7 Punkte erschwert. Misslingt auch diese
Probe oder hat der Magier bei der ersten CH-Probe
cine 20 gewirfelt, greift ihn dic Kreatur an, bis sie
zerstort oder er tot ist. Der Golem ist bei Gelingen
vollig dem Willen seines Erschaffers ausgeliefert, kann
fedoch nur einfachste Befehle ausfihren.
Offensichtlich lassen sich die Elementargolems, die
mit dieser Formel belebt werden konnen, nur aus dem
Sand der Gorischen Wiiste und dem Wasser des dort
entspringenden Chaluk herstellen, wobei der Zaubern-
de personlich dic Zutaten mischen und aus ihnen die
Statuen formen muss. Es ist jedoch nicht moglich, fili-
grane Figuren zu erschaffen, die motorische Feinar-
beit leisten konnen, da die Golems primar als Kampf-
und Wachkolosse entwickelt wurden.

Obsich die Formel nach entsprechender Modifikation
auch auf andere Elemente ausweiten lasst (oder zumin-
dest nicht mehr solch exotische Zutaten erfordert),
wird sich wohl erst in cinigen Jahren erweisen, wenn
dic Spionage der anderen Magierakademien die Formel
in Mherwed, Khunchom und Punin so weit verbreitet
hat, dass ausgedehnte Forschungen an der Thesis mog-
lich sind.

Dic ZfP* aus der Probe konnen im Verhiltnis L] ver-
wendet werden, um AT, PA, TP, LO und MR des
Golems iber dic Startwerte (orientieren sic sich grob
am dimonischen Homunculus, Mit Wissen und
Willen 136)) hinaus anzuheben: zur Verbesserung von
CS und RS um e | Punkt sind je 2 ZfP erforderlich,
der Einsatz von | Z{P”* bringt dem Golem 3 LeP.
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(Verwenden Sie diese Regelung, wean Sic ohne die Box
Gotter & Dimonen spiclen. Bei der Verwendung der
Box gelten dic Regeln aus MGS 84f1..)

Kosten: 36 AsP fir cinen menschengroBen Golem
(kleinere bicten sich als Kampfer nicht an). 48 AsP
fur cinen trollgrofen, 120 AsP far cinen Riesengolem.
Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: bis zur nichsten Sommersonneawen-
de

Modifikationen und Varianten: formell keine be-
kannt

#Sultan Hasrabal beherrscht persenlich cine Vari-
ante, dic cinen so genannten ‘FlieBsandgolem’ zu er-
schaffen erlaubt, cine Kreatur, die nicht in ihrer Form
festgelegt ist und daher auch durch schmale Ritzen
dringen kann. Auficnstehenden ist iber diese Variante
jedoch nichts bekannt.

Reversalis: hebt die Verzauberung auf und verwan-
delt den Golem in cinen Haufen Sand.

Antimagie: Der Golem kann durch einen ERZBANN
exorziert und durch dic entsprechende Zonc in der Ent-
stchung gehindert werden. (Ein OBJEKT ENTZAU-
BERN hilft nicht.) Er kann eine entsprechende anti-
magische Zone nur erschwert betreten.

Merkmale: Elementar (Erz)

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Mag2

Diese modifizierte, entdimonisierte Form des STEIN
WANDLE! wird derzeit nur an der Pentagramma-Aka-
demie zu Rashdul gelehrt, wobei der Akademieleiter
(und Erfinder dieser Formel), Sultan Hasrabal, von
auswirtigen Magiern fir das Erlernen cinen personli-
chen Dienst (Mcisterentscheidung) verlangt. Dennoch
bringt er ihnen nur cine schr spezielle Fassung des Zau-
bers bei, mit dem er seine Armee erschaffen hat: Mit-
tels dieses schr kostspicligen Spruches wird ihm kein
Zauberer gefihrlich werden konnen.

Gerichten zufolge ist es in Khunchom und Punin he-
reits gelungen, die Formel in ihre wirksamen Kompo-
nenten zu zerlegen, aber his eine generalisierte Form
(oder gar cines anderen Elements) gelehrt wird, werden
wohl noch ctliche Jahre ins Land gehen.




Probe: MU / CH / KK (+Mod.)

Technik: Der Zauberer formt cine Gestalt aus cinem
dem Erzdimon, dem er den Golem weihen will. gefal-
ligen Material und setzt sich mit ihr zusammen in cin
Pentagramm. Wihrend der gesamten Zauberdauer be-
rithrt er den Golem am Kopf und in der Herzgegend.
Zauberdauer: ctwa 7 Stunden

Wirkung: Diese Formel haucht einer (humanoiden) Fi-
gur aus unbelebtem Material Leben ein und verwandelt
sic 10 cinen Golem. Zur Erschaffung einer bestimmten
Form von Golem ist jeweils cine Erschaffungs-Thesis
notig, dic angibt, welche Eigenschaften der Golem hat
und wie die Zauberprobe modifiziert wird (sprich: wel-
che Erschaffungs-Schwierigkeit der Golem aufweist).
Z{P" aus der Zauberprobe konnen verwendet werden, um
dic Werte des Golems aber scine Startwerte (siche die
unten genannten Kapitel) hinaus anzuhcben.

Sofort nach der Erschaffung muss der Zauberer eine
Probe auf seinen Beherrschungs-Wert ((MU+MU+
CH+Z{W)/4) ablegen, dic um die Beherrschungs-
Schwicrigkeit des Golems erschwert ist; misslingt
diese, so kann er es cin zweites Mal mit einem Auf-
schlag von 7 Punkten versuchen. Misslingt auch dies
oder wirfelt der Magier einem Patzer, so greift ihn
die Kreatur an. Gelingt dic Probe, so ist der Golem
seinem Willen unterworfen und besitzt cine Loyalitat
von W6+7 (eventuell auch mehr) Punkten; er kann
fedoch nur einfachste Befehle ausfihren.

Sowohl bei der Beschworungs- als auch bei der Beherr-
schungsprobe konnen dem jeweiligen Erzdimon gefilli-
ge Paraphernalia, Pakie etc. cingesetzt werden. Die Wer-
tc exemplarischer Golems finden Sie in dem Band Mit
Wissea und Willen im Kapitel Widernatarliche We-
senheiten; eine detaillierte Betrachtung des Golembaus
im Kapitel Asfaloths Transmutationen im Band Mit
Geisterkraft und Sphireamacht.
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STEIN WANDLE!

Kosten: 8W6 AsP fur cinen kleinen Golem (ctwa
Kindergrofic). 12W6 fir cinen Golem in Menschen-
grofie und 16W6 fiir einen maximal trollgrofien Go-
lem, davon jeweils ein Zwanzigstel der Kosten perma-
nent (borbaradianische Variante: jeweils 2W6 AsP
weniger: wahlweise die Halfte dicser Kosten als LeP)
Ziclobjekt: cinzelner Golem

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: permanent

Modifikationen und Varianten: erzdimonische
Varianten bekannt, jedoch keine Modifikationen
Reversalis: hebt Ursprungszauber auf und verwandelt
den Golem in die Ursprungsmaterialicn zurick; beno-
tigt | permanenten AsP.

Antimagie: Der Golem kann durch einen ERZBANN
exorziert und durch die entsprechende Zone in der Ent-
stehung gehindert werden. (Ein OBJEKT ENTZAU-
BERN hilft nicht.) Er kann cinc entsprechende anti-
magische Zone nur erschwert betreten.

Merkmale: Beschworung, Dimonisch (allgemein)
Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag je 2
Diese Formel zur Erschaffung von Golems wird mo-
mentan ausschlieRlich in Mirham und Brabak (und ver-
mutlich an etlichen Orten in den Heptarchien) gelchrt.
Sic lisst sich aus Chimdren und Hybriden. der ver-
stimmelten Fassung des grofien Werks Vom Leben
in all seinen natirlichen und iber-natirlichen For-
men unter grofem Aufwand herleiten; aus dem Ori-
ginal liefie sic sich cinfach erlernen - allein, die zwei
noch existicrenden Exemplare stehen im Hesinde-Tem-
pel zu Kuslik und in den Bleikammern der Stadt des
Lichts unter Verschluss. (Von zwei weiteren Exemp-
laren wird gemunkelt, jedoch sind diese dann wahr-
scheinlich im Besitz michtiger Chimarologen.)




STILLSTAND

Probe: MU / IN / GE

Technik: Der Kristallomant lisst seine Finger mit-
samt einem Baryt schnell vor dem Gesicht zappeln und
hilt sic dann unvermittelt an.

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkung: Es entsteht eine Zone der Langsamkeit, in
der die Geschwindigkeit aller physischen Bewegungs-
abliufe halbiert wird. Jede Bewegung erscheint nur
noch als zih fliefiend. Als Nebeneffekt wird die Luft
spirbar kihler. Die GS von Lebewesen halbiert sich,
jedes Lebewesen hat nur die Hilfte seiner moglichen
Aktionen pro KR zur Verfigung, alle AT-Werte sind
halbiert. Jeder Treffer erzeugt nur noch die Hilfte der
iiblichen TP: das gilt auch far Objekte (2.B. Pieile).
dic von aufien in die Zone cindringen. Wahrnchmung
und Denken sowie alle Zauberhandlungen sind nicht
von der Verlangsamung betroffen. Kampfpatzer kom-
men dadurch nicht mehr vor,

Der Zaubernde und alles, was er am Leib trigt, sind
nicht der Wirkung des Zaubers unterworfen: Er kann
mit normaler Geschwindigkeit agicren.

Kosten: 11 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Zentrum der Zone ist der Zaubernde, sie
bewegt sich jedoch nicht mit thm mit. Die Radius ist
frei bestimmbar, betrigt aber maximal ZfW Schritt.
Wirkungsdauver: nach AsP-Auvfwand (A): maximal
Z{P* SR

Modifikationen: Zauberdauer. Kosten, Wirkungsdau-
er, Reichweite

#® Abdampfen (+3). Eine kurzzeitige Variante, dic pur
2 Aktionen Zauberdaver benotigt, 5 KR wirkt und ein-

malig 9 AsP kostet. Sie kann dazu verwendet werden,
cinen schmerzhaften Aufprall in letzter Sckunde ab-
zudimpfen (die Schadenswirkung zu halbicren).

# Bewegliche Zone (+7: ab ZfW 11). Die Zone bewegt
sich mit dem Zaubernden mit.

Reversalis: entspricht einem flichenwirksamen AX-
XELERATUS. Da die Akteure ihren Bewegungen
jedoch kaum folgen kénnen, verursachen die beschleu-
nigten Bewegungen vor allem Missgeschicke, die - 2.B.
im Kampf - schnell todlich enden konnen. Patzer ge-
schehen schon bei 18-20 auf W20. Der Kristallomant
selbst ist von der Beschleunigung ausgenommen.
Antimagie: kann in einer Zone eines VERANDERUNG
AUFHEBEN oder eines EISBANN nur erschwert ge-
wirkt und von diesen Zaubern beendet werden. Wer in der
STILLSTAND-Zone cinen AXXELERATUS wirkt,
kana sich wieder mit normaler Geschwindigkeit bewegen.
Merkmale: Elementar (Eis). Umwelt
Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Ach3, Geol
Anwendungen dieser Formel wurden von Gildenma-
giern bisweilen mit der Zeitformel TEMPUS STA-
SIS verwechselt, doch die unbeeintrichtigten geistigen
Fihigkeiten zeigen, dass es sich nicht um einen tem-
poralen Zauber handeln kann. Er zeigt vielmehr eine
Dritteigenschaft des Eises, die nach Kilte und Dunkel-
heit der Stillstand ist. Nur wenige Achaz-Kristallo-
manten und die finsteren und lebensverachtenden Ge-
oden des Eises beherrschen diese Zauberei und sind
selten geneigt, mit Aufienstehenden dieses Wissen zu
teilen. Hinweise gibt jedoch das Werk Stiflstand -
Die unsichtbare Bewegung von Telekin.




SUMUS ELIXIERE

Probe: IN/ CH / FF

Technik: Der Geode hilt das Kriuterbindel, das er
verzaubern will, in beiden Hinden, konzentriert sich
auf die den Kriutern innewohnenden Krifte und be-
riihrt dann mit den Kriutern dreimal den natirlichen,
von Leben erfillten Erdboden. (Wenn Becren oder iha-
liche Kleinteile verzaubert werden sollen, geniigt es.
wenn die Hinde des Geoden den Boden berihren.)
Zauberdauer: | Spiclrunde

Wirkung: Kriuter, Beeren, Wurzeln, Rinde, Saft v.i.,
die auf diese Art und Weise verzaubert werden, entfal-
ten stets das Doppelte ihrer angegebenen Wirkung: sei
es, dass sic dic doppelte Anzahl LeP zurickgeben, dem
Paticnten doppelte Probenerleichterung bringen oder
doppelten Schaden anrichten.

Der Zauber wirkt nur auf leidlich frische Pflanzen und
Pflanzenteile, nicht auf verwelkte oder bereits verar-
beitete Kriuter (getrocknet, in Alkohol eingelegt, als
Tee gekocht ...). nicht auf tierische oder mineralische
Gifte und nicht auf alchimistische Mixturen.
Kosten: 5 AsP

Ziclobjekt: Einzelobyekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: Dic Pflanzenteile bleiben ZfP*
Miouten ‘aufgeladen’; danach verlisst sic auch ihre
natirliche Heil oder Vergiftungskraft. Werden die
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Kriuter jedoch wahrend dieser Zeitspanne angewen-
det, so ist die Wirkung natorlich permanent (im Rah-
men der entsprechenden Kriuterwirkung).
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Wirkungsdaver

@ Trockenkrauter (+7). Die Wirkung getrockneter
Kriuvter/Beeren/Wurzeln, ausgepresster Sifte, von
Blitenstaub oder anderen Pflanzen-teilen kann chen-
falls mit dem Zauber verstirkt werden, nicht jedoch
die Wirkung von Gemischen, wo der wirksamen Pflan-
ze etwas hinzugefigt wurde (in Alkohol cingelegt. in
Salbenfett gerihrt ctc.).

Reversalis: Hierdurch verlieren alle unverarbeiteten
Heilkrauter und pflanzlichen Gifte sofort ihre Wirk-
samkeit.

Antimagic: kann in cincr Zone des HUMUSBANN
nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber wihrend
der Wirkungsdauer beendet werden.

Merkmale: Elementar (Humus)

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: GeoS, Drud,
Hex3, Mag(Dru)2

Dieser Zauber ist vor allem bei ‘radikalen’ Anhingern
Sumus, die moglichst wenig mit dem Einfluss der Zi-
vilisation zu tun haben wollen, bekannt. Magiern wird
er einzig im Raschtulswaller Konzil gelehrt.




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 Hinde.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Zwei unbelebte Objekte tauschen auf der
Stelle ihren Platz! Die Gegenstinde dirfen nicht wei-
ter als ZEW Schritt voneinander entfernt stehen, fe-
weils nicht schwerer als ZEW Stein sein, von keinem
Lebewesen berithrt werden und nicht an cinem schwe-
reren Gegenstand befestigt scin.

Der Schelm muss beide Gegenstinde schen kénnen.
Ist eincr der beiden Gegenstinde geweiht oder magisch,
ist dic Probe um 7 Punkte erschwert.

Die Wirkung beruht darauf, dass dic Gegenstinde jeweils
quasi einen TRANSYERSALIS zum Ort des anderen
Gegenstandes machen, also durch den Limbus springen.
Da dieser aber an einigen Stellen von unangenehmen Zeit-
genossen bevalkert ist, sollte cin Schelm in Yol-Ghur-
mak vielleicht auf diesen Spruch verzichten ..

Kosten: 7 AsP
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Ziclobjekt: zwei Einzelobjektc von jeweils maximal
ZfW Stein Gewicht

Reichweite: ZfW Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen wnd Varianten: Reichweite (so-
wohl diec Entfernung der Gegenstinde voneinander als
auch dic Entfernung des Schelms zu jedem der Ge-
genstinde)

Reversalis: Die Gegenstinde springen an ihren Ur-
sprungsort zuriick.

Antimagie: Eine Zone des LIMBUS VERSIEGELN
verhindert den Zauber vollstindig.

Merkmale: Limbus

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Sch2

Diese Zauberei ist bislang cinzig Schelmen (und ver-
mutlich ihren Lehrmeistern, den Kobolden) bekanat,
was ob der potenticll gefahrlichen Moglichkeiten die-
ses Zaubers sicherlich nicht die schlechteste Voraus-
setzung ist. Die Verwandtschaft zum VERSCHWIN-
DIBUS ist unverkennbar.




TEMPUS STASIS

Probe: MU / KL / KK (+Mod.)
Technik: Der Magier ballt die rechte Hand zur Faust,

schliefit dic Linke darum und fihrt die Fingerkno-

chel an die Stirn.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Dicser Spruch bewirkt, dass simtliche Be-
wegung innerhalb des Wirkungsradius zum Erlicgen
kommt. Alle Lebewesen und Gegenstinde bis auf den
Magier (und scinc am Leib oder in der Hand getrage-
oe Habe) sind an ihrem Ort cingefroren, das Gleiche
gilt fir fallende oder geworfene Objekte, flieBendes
Wasscr, Flammen ctc. Dies heiit aber auch, dass sich
keine Tiren 6ffnen oder Gegenstinde anheben lassen.
Unter der Wirkung dieses Zaubers sind alle Gegen-
stinde und Lebewesen hart wie bester Stahl und vom
Magier korperlich nicht zu verletzen, fa nicht einmal
anzukratzen.

Die cinzige Kraft, die noch Bewegung oder Schaden
hervorrufen kann, ist die Zauberkraft des Magiers oder
die nicht an Lebewesen gebundene Magie: Ein auf den
Magier losgelassener FULMINICTUS stort sich
picht am Zeitstillstand, mit cinem MOTORICUS
lassen sich Gegenstinde normal bewegen, ein durch
AXXELERATUS beschleunigtes Wesen ist jedoch
chenso starr wie alles andere. Die Wirkungsdauer von
Zaubern liuft auch wihrend eines TEMPUS STASIS
weiter, die Wirkung von Kriutern, Giften und Krank-
heiten dagegen nicht.
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Personen und Objektc, dic in dic Zone cindringen,
unterliegen sofort deren Wirkung.

Kosten: 17 AsP

Ziclobjckt: Zone

Reichweite: maximal 7 Schritt Radius
Wirkungsdauer: maximal ZfW Kampfruaden (Der
Magier muss die Zeit zu Beginn festlegen.)
Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: konnte in ciner Zone des TEMPORAL-
ZAUBEREI BANNEN nur erschwert gewirkt und von
diesem - nur theoretisch bekannten - Antimagie-Spruch
aufgehoben werden.

Merkmale: Temporal

Komplexitit: E

Repriscatationcn und Verbreitung: Ach. Mag e 2
Wie ablich besagen die Geruchte, dass ‘nur Nahema'
diesen Zauber beherrsche. Fakt ist jedoch, dass mit
den jingsten borbaradianischen Ercignissen auch dic
satinavschen Phinomene zugenommen haben und es
moglicherweise noch mehr Zauberer gibt, die sich die-
sem unverstindlichsten aller Unsterblichen verschric-
ben haben.

Aus cinigen Erzihlungen kann auch geschlossen wer-
den, dass dicser Spruch bei den Achaz nicht unbekannt
ist, Weitere Hinweise finden sich im Arkanum, wenn
auch cine Rekonstruktion der Formel aus dicsem Werk
nicht moglich scheint.




TIERE BESPRECHEN

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

Technik: Die Hexe berahrt das Tier moglichst nahe
der Wunde oder des Krankheitsherdes.
Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Verletzungen, Krankheiten und Vergiftun-
gen von Tieren werden auf magische Weise geheilt: Ge-
brochene Gliedmafien wachsen zusammen, offenc Ver-
letzungen schlicfen sich, und das Blut wird von allen
Fremdstoffen gereinigt. Auferdem verhindert dieser
Zauber Panikreaktionen des verletzten Tieres, das sich
mindestens wihrend der nichsten ZfP” Stunden fried-
fertig gegen die Heilerin verhalten wird. Dic Hexe
spendet AsP, die dem Tier als Lebenspunkte zugute
kommen oder dic Krankheits-/Giftwirkung bannen.
Die Formel ist auf denkende Wesen nicht anwendbar.
Kosten: siche unten bei Varianten

Ziclobjekt: cinzelnes Tier
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Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

# Starken. Dem Tier werden LeP zurickgegeben: fir
die ersten 5 LeP missen 5 AsP cingesetzt werden, fir
je 2 weitere LeP nur noch 1 AsP.

@ Heilen von Wunden. Pro (regeltechnischer) Wun-
de, die geheilt werden soll, ist der Zauber um 3 Punk-
te erschwert, heilt aufier der Wunde cinen LeP und
kostet 4 AsP.

# Heilen von Krankheiten. Die Probe ist um dic Stu-
fe der Krankheit erschwert. Ein erfolgreicher Zauber
beendet die Krankheit und gibt dem Tier ZfP® 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 been-
det die Giftwirkung und gibt dem Tier Z{P" LeP zu-
rick. Kostet 1 AsP pro Stufe des Giftes.
Reversalis: bekannt als TIERE QUALEN, mit der
umgekehrten Wirkung

Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN unter-
bricht den Prozess; 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

Reprasentationen vnd Verbreitung: Hex6; Dru,
Geo je 2. EIf(Hex)2

Warum diese machtige Formel, die vor allem bei Hexen,
selten auch bei Elfen verbreitet ist, nur auf Tiere wirkt,
konate bisher noch nicht entritselt werden. (Genau ge-
nommen hat sich auch noch kein gelehrter Magus darum
gekammert). Da mit dem BALSAM Tier wic Mensch
geheilt werden konnen, scheint der Unterschied so groft
nicht zu sein. Vielleicht liegt es daran, dass bei denkenden
Wesen immer noch cine Spur magischer Resistenz wirkt,
die erst iberwunden werden will?




TIERGEDANKEN

Probe: MU / IN / CH (+MR)

Technik: Die Elfe wirft einen kurzen Blick auf das
Tier, dann schlieft sic dic Augen und konzentriert sich
auf die Melodic des dha'sanya fiala valva und auf die
Gedankenbilder des Tieres.

Zauberdauer: 20 Aktionen

Wirkung: Dic Elfe sicht dic aktuellen Gedanken und
Gefithle cines Tieres in Form von Bildern vor ihrem
geistigen Auge voriberzichen. Bei der Schilderung
dieser Bilder sollte dic Spiclleiterin bedenken, dass selbst
vergleichsweise intelligente Tiere nur cine cingeschrink-
te Wahrochmung haben und ihre Umgebung einzig auf-
grund ihrer cigenen Bedirfnisse einschitzen: Diese
Bedurfnisse sind in erster Linie fressen. nicht gefressen
werden, sich paaren und fortpflanzen, das cigene Revier
verteidigen und dergleichen mehr. Die Schilderung der
Umwelt cines Tieres aus sciner subjektiven Sicht kann
sehr reizvoll sein, und cine cinfihlsame Elfe kann dic-
sen Schilderungen eventuell zahlreiche Hinweisc ent-
pehmen, die fir sic selbst von Bedeutung sind.

Wenn die Elfe auf diese Weise einmal Kontakt mit
dem Tier aufgenommen hat, kann sie auch versuchen,
ihm telepathisch Botschaften zukommen zu lassen und
es so zu bestimmten Aktivititen zu bewegen. Dazu
muss ihr eine zweite Probe gelingen, dic auf die Eigen-
schaften IN/CH/CH abgelegt wird und dic ZfP" als
“Talentwert’ bekommt. Je nach Intelligenz des Tieres
und Komplexitit der Botschaft kann die Spielleiterin
diese Probe beliebig erschweren, Wenn sie gelingt, hat
das Tier die Botschaft zwar verstanden, sicht sic aber als
‘freundliche Aufforderung’ und keineswegs als Befehl
Oh esdieser Aufforderung nachkommt oder nicht, liegt
im Ermessen der Meisterin.

Bei Tieren, in die sich die Elfe mittels ADLER-
SCHWINGE verwandeln kann, kann die Zauber- und
Befchlsprobe um bis zu 7 Punkte erleichtert werden
(hochstens aber um den ZfW in ADLERSCHWIN-
GE). da der Elfe dic Gedanken- und Gefihlswelt eines
solchen Tieres vertraut ist. Ahnlich verhilt es sich bei
Hexen mit Artgenossen ihres Vertrautenticres.
Kosten: 7 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjckt: einzelnes Tier

Reichweite: ZIW Schritt

Wirkungsdauer: jc nach AsP-Einsatz (A)
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Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite, Wirkungsdauer

¢ Loyalitat (ab ZfW 7). Um dem Zauber von vorn-
herein mehr Nachdruck zu verleihen, kann dic Elfe
sich entscheiden, thre Vorschlige iberzeugungskraf-
tiger zu machen, indem sic ‘mit der Stimme des Rudel-
altesten’ spricht. Regeltechnisch heift dies, dass sic
fur je cinen Punkt Erschwernis die Loyalitit (LO)
des Tieres zu sich um | Punkt erhohen kann, ausge-
hend von einer Basis-LO von 7, modifiziert nach Tier-
art [Mcist:rcmsthcid}_

¢ LO [0: Das Tier ist bereit, cinfache Dinge zu tun,
die nicht seiner Natur widersprechen.

#LO I5: Es ecfullt auch Aufgaben, die anstrengend
sind und aus seiner Sicht nicht ganz ungefihrlich, ob-
wohl es selbst keinen Nutzen daraus hat.

¢ L0 I8:Es nimmt die Aufforderung als Befehl eines
in der Hierarchic hoher stehenden Rudelmitglieds und
wird dementsprechend meistens gehorchen. Es erfallr
alle Aufgaben, solange es keine LeP verliert oder sein
Leben in Gefahr sicht.

# LO 20: Das Tier ist gegeniiber der Elfe so loyal wie
es zu seiner Brut wire, d.h.. es wirde auch an ihrer
Scite kampfen.

Reversalis: nicht bekannt

Aatimagie: HELLSICHT TRUBEN und VERSTAN-
DIGUNG STOREN: kann in den Zonen-Varianten
jeweils erschwert gewirkt und von den geziclten Varian-
ten beendet werden.

Merkmale: Hellsicht, Verstindigung
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Elf, Geo je 5:
Ach, Dru, Hex e 4; Magd

Urspringlich dientc diescr Zauber den Elfen dazu, sich
mit Tieren zu verstindigen, und hier natirlich vor al
lem den Tieren. denen sic sich besonders nahe fihlen
(also den Tieren. die ihren Seelentieren cntspr:cb:n],
Nach und nach wurde er aber weiterentwickelt und
diente dann auch als Informationsquelle und mitunter
als Moglichkeit, in Notlagen dic Hilfe wilder Tiere
zu erbitten. Zu diesem Zweck haben sich mittlerweile
auch Druiden und Hexen den Zauber angeeignet, und
Magierakademics, dic der clfischen Magic nahe stehen,
haben ebenfalls cine cigene Reprisentation entwickelt.




TLALUCS ODEM PESTGESTANK

Probe: MU / IN / GE

Technik: Der Beschworer zeichnet ein Pentagramm in
die Luft und rlpst heftig. Danach ruft cr die Formel.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Dicser Zauber beschwort eine ible Wolke
aus den Dimonensphiren, die wie cin heftiger Wind-
stof} aus dem Mund des Beschworers fahrt, sich ke-
gelformig bis zu eincr Entfernung von sichen Schritt
ausbreitet und dort so lange verharrt, bis sic von ei-
nem Luftzug aufgelost wird, Dicse wie Dungfliegen
schillernde und Ekel erregend sifilich stinkende Wol-
ke bewirkt bei allen, die sic cinatmen, einc heftige
Ubelkeit (ZfP* SP (A)) und fihrt bei misslungener
KO-Probe dazu, dass das Opfer fur IW SR das Be-
wusstsein verliert. (Resistenz/Immunitat gegen
Atemgifte oder Resistenz gegen Krankheiten hilft
bei der KO-Probe.) Die kegelformige Ausbreitung
bewirkt, dass der Beschworer den stinkenden Nebel
bei seiner Entstchung cinigermafien auf cin Zicl aus-
richten kana. Wie viele Opfer von dem Spruch betrof-
fen werden, hingt jedoch von deren genaucr Position
ab.

Sclbst der Beschworer bleibt von dieser gasformigen
Widerlichkeit nicht unberihrt: IW6 SP (A) und cin
cine Stunde andauvernder CH-Verlust von 2 Punkten.
Der CH-Verlust gilt ibrigens auch beim Zaubern, da
der Beschworer nach diesem Spruch (verstandlicher-
weise) cinen gehorigen Selbstekel empfindet.

Bei cinem Patzer verbleibt die Wolke abrigens im
Magier, was nicht nur 4W6 Schadenspunkte verursacht,
sondern cventuell (19 und 20 auf W20) bei ihm zudem
die Duglumspest auslost ...

Trotz des Namens des Zaubers kénnen dic miasmati-
schen Ausdiinstungen keiner erzdimonischen Wesen-
heit direkt zugeordnet werden - je nach “Vorliche” des
Beschworers kann dies cin Siurenchel sein (Agri-
moth), Blasen auf der Haut hervorrufen (Asfaloth),
das Gefahl des Ertrinkens mit sich bringen (Charyp-
toroth) und dergleichen.
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Kosten: 11 AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP
bzw. W20/2 LcP)

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: 7 Schritt (Kegel)

Wirkungsdauer: maximal ZfP* Spielrunden, je nach
Wind auch kirzer

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

#Miasmafazius (+3). Der Kegel kann zu cinem Strahl
verengt und auf genau eine Person gezielt werden, Ne-
ben dem Schaden erleidet sic noch einen CH-Verlust
von 2 Punkten fir ZfP* Stunden (durch Gestank, Pus-
teln etc.) und muss eine um 3 Punkte erschwerte KO-
Probe ablegen, um auf den Beinen zu bleiben. Diesem
Strahl kann mit ciner Ausweichen-Probe+10 ausgewi-
chen werden.

#® Miasmasphaero (+5). Der Beschworer bildet den
Mittelpunkt ciner Gestankwolke, die in der Mitte
ZfP* SP(A) anrichtet und pro Schritt Entfernung |
Punkt von ihrer Wirkung verliert. Alle Betroffenen,
auch, wenn sic nur 1 SP(A) erlitten haben, missen eine
KO-Probc bestchen, um nicht fiar IW6 KR handlungs-
unfihig zu werden. Da der Beschworer sich auf den
Effekt vorberciten kann, crleidet er nur Z{P*/2 SP(A)
und seine KO-Probe ist um 5 Punkte erleichtert.
Reversalis: hebt eine bestehende Gestankwolke auf.
Antimagie: Die Wolke kann durch cinen DAMONEN-
BANN exorziert und durch Zonen des SCHADENS-
ZAUBER STOREN oder BESCHWORUNG VER-
EITELN in der Entstchung erschwert werden. All dies
hilft jedoch nichts gegen bereits erlittenen Schaden.
Merkmale: Beschworung, Dimonisch, Schaden
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Mag3: Bor,
Dru, Hex e 2

Dieser Spruch wird zur Zeit nur in Brabak (und ver-
mutlich in den Heptarchicn) gelehrt; zudem finden
sich die Grundlagen im Arcanum.
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TOTES HANDLE!

Probe: MU / CH / KO (+ Beschworungs-Schwie-
rigkeit je nach Untotem)

Technik: Dic Magicrin berihrt eine Leiche am Kopf
und in der Herzgegend und wiederholt dic Formel so
lange, bis der Leichnam sich erhebt.

Zauberdauer: | Spiclrunde

Wirkung: Dic Formel erfullt cine Leiche mit ‘Lebens-
kraft’ und verwandelt sic - je nach Verwesungszu-
stand - in cine der bekannten Varianten cines Untoten
(Leichnam, Zombie, Skelett oder Mumie; siche cine
Kurzfassung im Kapitel Thargunitoths verdammte
Dicaer im Band Mit Wissen und Willen, cinc aus-
fihrlichere Beschreibung im gleichnamigen Kapitel
im Band Mit Geisterkraft und Sphirenmacht).
Der erhobene Untote hat dann die in den o.g. Kapi-
teln angegebenen Werte, auf dic noch dic ZfP" aus der
Zauberprobe verteilt werden konnen: Je | ZEP” stei-
gert AT, PA, TP, LE, LO oder MR um cinen Punkt
oder erleichtert die folgende Beherrschungsprobe um
1 Punkt; je 2 ZP" erhohen dic Werte von IB, GS oder
RS um | Punkt; kein Wert darf das Anderthalbfache
des Startwertes iiberschreiten oder sich verschlechtern.
Sofort nach der Erschaffung (also nach der gelunge-
nen Zauberprobe) muss der Zauberer cine Probe auf
seincn Beherrschungs-Wert ((MU+MU+CH+ZEW)/4)
ablegen. dic um dic Beherrschungs-Schwierigkeit des
jeweiligen Untoten erschwert ist. Misslingt diese. so
kann er es cin zweites Mal mit einem Aufschlag von 7
Punkten versuchen. Misslingt auch dies oder wiirfelt
der Magier cinen Patzer, so greift ihn die Kreatur an.
Gelingt dic Probe. so konnen hier nicht benotigte
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Punkte auf den den LO-Wert der Kreatur addiert wer-
den. Mehr zu den Beschworungswerten und der Loya-
litat von Untoten finden Sic im Kasten auf Seite 244.
Sowohl bei der Beschworungs- als auch bei der Beherr-
schungs-Probe kénnen Thargunitoth-gefallige Parapher-
nalia, Pakte etc. cingesetzt werden. In die Kreatur kann
cin Nephazz cinfahren (mehr zu diesem Dimon finden
Sic im Band Mit Geisterkraft und Sphirenmacht).
Kosten: 8W6 AsP. davon cin Zwanzigstel der Kosten
permanent (borbaradianische Variante: wahlweise dic
Halfte dieser Kosten als LeP)

Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: permanent

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

Reversalis: hebt den Ursprungszauber auf und ver-
wandelt den Untoten in eine gewohnliche Leiche zu-
riick; erfordert ebenfalls | permancnten AsP.
Antimagie: Der Untote kann durch cinen THARGU-
NITOTHBANN oder DESTRUCTIBO exorziert und
durch BESCHWORUNG VEREITELN in der Entste-
hung gehindert werden. Ist er von cinem Nephazz beses-
sen, kann dieser durch einen PENTAGRAMMA ausge-
trichen werden.

Merkmale: Beschworung, Dimonisch (Thargunitoth)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Bor, Mag jc 2
Diese Formel zur Beschwérung von linger haltbaren
Untoten wird momentan ausschlieBlich in Brabak (so-
wic in Warunk) gelehrt und ist in Mirham bekannt.




TRANSFORMATIO FORMGESTALT

Probe: KL / FF / KK (+Mod.)

Technik: Dic Kristallomantin bershrt cinen Gegenstand
sichenmal mit einem Smaragd und konzentriert sich auf
dic Formel.

Zauberdaver: 8 Aktionen

Wirkung: Der Gegenstand verwandelt sich in ¢in ande-
res Objekt nach Wunsch der Kristallomantin. Je grofier
die Verinderung ist, desto schwicriger ist sie zu bewerk-
stelligen. Die Probenerschwernis wird vom Spielleiter
bestimmt, der sich nach folgenden Werten (und Gedan-
ken zum Spiclgleichgewicht) richten kann:

Material bleibt identisch: +0

Material bleibt dasselbe Element (Granit zu Obsidy-
an) +2

Material verwandelt sich in neutrales Element (Granit
zu Holz)- +4

Material verwandelt sich in gegensétzliches Element
(Granit zu Luft): +8

Material wird ‘edler’ (hohere und reinere Manifestati-
on des Elements}): +2 (verrostete Klinge zu glanzen-
dem Stahl) bis +12 (Staub zu Rubr'neng

Material wird ‘unedler’ (niedere und unreinere Mani-
festation des Elements): +2

Volumen oder Gewicht bleibt identisch: +0

Volumen oder Gewicht verdoppelt/halbiert: +2
Volumen oder Gewicht vervierfacht/geviertelt: +4
Volumen oder Gewicht verachtfacht / auf ein Achtel
verringert: +6

Form und Struktur bleiben identisch: +0
Verfeinerung von Form und Struktur: je nach Kom-
plexitit bis zu +12 (Knauel Kamelhaar zu feinem mha-
nadischen Teppich)

Vergraberung von Form und Struktur: je nach Verein-
fachung bis zu +6 (Marmorplastik zu unbehauenem
Marmorblock)

Nach gelungener Zauberprobe muss mit dem W20 eine
Probe auf dic ZfP" abgelegt werden: Bei Misslingen zeigt
der verwandelte Gegenstand cinen deutlichen Makel (der
vom Spiclleiter zu bestimmen ist).

Lebende Wesen kénnen durch diesen Zauber cbenso we-
nig verwandelt wic erzeugt werden, Magische Materia-
lien/verzauberte Gegenstinde sind gegen den Zauber
immun, chenso geweihte Obgekte. Der Zaubernde muss
cine genaue Vorstellung vm zu erzeugenden Obyekt ha-
ben, kann also z.B. kein Material erschaffen, das er nicht
gut kennt,
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Kosten: e nach Gewicht des Objekts: 5 AsP bis zu 10
Unzen, 10 AsP bis zu 100 Unzen, 20 AsP bis zu 1.000 Unzen
etc.; dazu 1/10 des Probenaufschlags als AsP
Ziclobjckt: Einzelobiekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP” Spiclrunden
Modifikationen: Zauberdauer, Kosten, Erzwingen,
Reichweite

# Wirkungsdauer (+3): Der Gegenstand bleibt ZfP*
Stunden verzavbert, maximal jedoch bis zum nichsten
Sonnenaufgang; kostet das Doppelte an AsP.

® Permanenz (+7: ab ZEW 11): Der Gegenstand wird per-
manent verwandelt. Diese Variante kostet das Vierfache
an AsP. davon 1/20 (echt gerundet) an permaneaten AsP.
# Ritual der Veranderung (ab ZEW 1; nur in der kristal
lomantischen Reprisentation). Eine lang andauernde Va-
riante, mit der grofie Verzauberungen vollzogen werden.
Fiir jede der folgenden Zeitraumschwellen, die fir die
Zauberdauer iiberschritten werden, ist die Probe um 3
Punkte erleichtert: | Spiclrunde / | Stunde / 7 Stunden
/1 Tag. Diese Variante kann nicht mit der Spontanen
Modifikation Zauberdauer kombiniert werden.
Reversalis: Ein mit TRANSFORMATIO verzauber-
ter Gegenstand wird zurickverwandelt.

Antimagie: Sowoh] VERWANDLUNG BEENDEN
als auch OBJEKT ENTZAUBERN wirken geziclt ge-
gen den TRANSFORMATIO und erschweren in der
Zonenversion das Wirken des Verwandlungszaubers.
Merkmale: Objekt, Form

Komplexitit: E

Reprisentationen: Ach3; Geo, Mag 1 1

Dass dic Echsen diese Kernformel der magischen Ob-
fektverwandlung seit ewigen Zeiten beherrschen (und man-
che uralte Kristallomanten Jahre damit verbringen, mit
dem Ritual der Veranderung scltsame Dinge zu schaf-
fen), ist anderen Volkern nicht bekannt. Unter Gilden-
magiern war der TRANSFORMATIO als Gegenstiick
zum SALANDER sclbst vor den Magierkriegen nur
wenig verbreitet, danach ganz verschollen. Erst mit der
Entdeckung des Depositums der gottlichen Gnade, cines
geheimen Hesindehortes auf den Zyklopeninseln, gelangte
wieder ein Thesisblatt dieser Formel zur Halle der Meta-
morphosen zu Kuslik. Und diesc denkt vorerst gar nicht
daran, diesen “hochst potenten und gefahrenbehafteten”
Zauber Aufienstchenden zuganglich zu machen,

Die Verwa mm‘;m wasserin Wein exfordertalso
atne Probe plus 4, diz cines Steins b1 ebr Kurz-
schwert e probe plus 10, wer hingegen aus chier
Haselnuss eine pr. ichtize, .?L&ffnr < fmh ReHe Kitd
sche zarbernwill, miisstemit efnem -H( fchlag von
etnwa p lis 36 rechnen, so dass dies w ;’n den Feen

vorbehalten bleibe.




TRANSMUTARE KORPERFORM

Probe: CH / GE / KO (+MR)

Technik: Der Magier legt den zv Verwandelnden in
cin zum Humus hin orientiertes Hexagramm, setzt sich
daneben und rezitiert so lange wie moglich die For-
mel. Unterbrechungen von mehr als ciner Spiclrunde
fuhren zum Abbruch der Zauberwirkung. Dabei kann
¢s zu schweren Pannen kommen.

Zauberdauer: 1 Tag (von Sonncnauf- bis Sonnenun-
tergang)

Wirkung: Mit diesem Spruch kann das Ausschen ciner
Person radikal geindert werden, ohne dass sich ihre inne-
ren Werte, sprich: ihre Eigenschaften, andern. Haar-, Haut-
und Augenfarbe, Proportionen der Glicdmafien und des
Gesichts lassen sich so ndern, ja. sclbst Grofie und Ge-
wicht kénnen um bis zu 5 % verindert werden. Auch klei-
nere Narben, Falten und geringfiigige Verstimmlungen
lassen sich so entfernen. Unabhingig davon, ob das ‘Op-
fer’ in dic Verwandlung cinwilligt, muss die MR in dic
Probe cingerechnet werden. Sollen Wesen von einer an-
deren Spezies als der Zauberer oder gar Tiere mit diesem
Zauber belegt werden, muss cine um bis zu 7 Punkten
erschwerte Probe gelingen. Durch Narben entstandene per-
manente CH-Verluste kénnen zwar mittels TRANS-
MUTARE wieder rickgingig gemacht werden, doch ist
diese Prozedur fiir den Verwandelten schr anstrengend,
so dass es zusitzlich IW6 permanente LeP pro zuriickge-
wonnenem CH-Punkt kostet. Eine generelle Steigerung
des Charismas ist aber nicht méglich. und auch die Ande-
rung von Auvsschens-Vor- und -Nachteilen ist jenseits der
Moglichkeiten dieses Zaubers. Der Magier kann den
Spruch auch auf sich selbst anwenden, doch auch er muss
seinc eigene Magieresistenz bezwingen.

Es ist moglich, einem bereits mittels TRANSMUT-
ARE Verwandelten nochmals cine neue Gestalt zuge-
ben, doch ist fur jede folgende Behandlung die Zauber-
probe um 3 Punkte erschwert. Eine Rickverwandlung
fiihrt hierbei aber immer zur Ursprungsform zurick.
Kosten: 42 AsP; der Verwandelte verliert durch den
Zauber 5-ZfP* permancate LeP
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Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: | Schritt

Wirkungsdauer: ZfP" Wochen

Modifikationen und Varianten: Kosten

®Neue Existenz (+7). Dic Wirkungsdauer des Zau-
bers wird auf permanent verlangert. Kosten: 65 AsP,
davon | AsP permanent. Durch Anpassung der neuen
Gestalt an dic bisherige natirliche Aura ist diese Ver-
inderung nach 20-ZfP* Monaten nicht mehr rickgin-
gig zu machen.

#Neues Leben (+7). Dic Wirkungsdauer cines bereits
permanent andauernden TRANSMUTARE wird auf
augenblicklich verlangert - sprich: Die neue Form wird
die natiirliche Form des Verzauberten. Kosten: 75 AsP,
davon 3 AsP permanent.

Reversalis: hebt die Verwandlung auf: permanente
Verwandlungen natirlich unter Einsatz cines perma-
neaten AsP.

Antimagic: kann mit ecinem VERWANDLUNG BE-
ENDEN wicder aufgehoben werden: bei permanenten
Verwandlungen unter Einsatz von pAsP. Kann in ciner
Zone der genannten Antimagie nur erschwert gesprochen
werden.

Merkmale: Form

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag2
Obwohl der Spruch 2n mehreren Akademien (nament-
lich in Vinsalt, Lowangen und Mirham) bekannt ist -
das Original 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 Unterstiitzung durch schweres
Gold (man munkelt von 250 Dukaten und mehr) nach
diesem Spruch fragen. Den Eleven der drei Akademi-
cn ist die Formel, offensichtlich eine gezielte Reduk-
tion des SALANDER. meist ginzlich unbekannt. Eine
nicht angezeigte und iberwachte Verwendung dieses
Spruches zu kriminellen Machenschaften wird gemifs
C.A. II-271 mit schweren Strafen geahndet.




TRANSVERSALIS TELEPORT

Probe: KL / IN /KO

Technik: Dic Magierin verschrinkt die Arme vor der
Brust, denkt an den Ort, an dem sie erscheinen will, und
nickt mit dem Kopf.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Dic Magicrin ist in der Lage. fast schlagartig
vom Ausgangsort ihrer Reise zu verschwinden und ohne
Zeitverzug am Zielort zu erscheinen. An diesem Zielort
muss sic mindestens einmal im Leben gewesen sein. Mit
sich nehmen kann sie eine Last bis zu 25 Stein Gewicht.
Die Beschrinkung ‘muss schon einmal am Zielort gewe-
sen sein’ ist hier von duerster Wichtigkeit, da die Magi-
erin dic astralen Muster des Ortes mit ihrem Geist er-
fasst haben muss [ was gewohnlich automatisch geschicht,
solange dic Magicrin noch mindestens cinen AsP besitzt).
Experte: Der Durchgang durch den Limbus auf diese
rabiate Art und Weise ist in neuerer Zeit cine schr
unangenchme Erfahrung geworden, dic bei jedem Rei-
senden W20-ZfP" SP(A) verursacht. Ein vorher ge-
sprochener GARDIANUM schiitzt gegen diesen Scha-
den, indem er die echten SP bis zur Hohe seiner
Schutzwirkung (S. 92) absorbicrt.

Am Ziclort verdringt die Zauberin dic bestchende Mate-
ric. Da nach moderner Elementartheoric Humus (also
auch ein menschlicher Korper) in der Lage ist, Luft, Feuer
Wasser und anderen Humus dhnlicher oder geringerer
Masse zu verdringen, nicht aber Erz und Eis, ist somit die
Auswahl der Zielorte beschrinkt. Sollte irgendjemand so
perfide gewesen sein, am geplanten Zielort einen Haufen
Eis oder Erz aufzuschitten, von dem die Magierin nichts
weifd, so erleidet sic W20 SP und wird zuriickgeschleu-
dert (und erleidet dadurch nochmals W20 - Z{P* SP (A)).
Will dic Magierin sich an cinen Ort teleporticren, den sic
zwar sehen kann, an dem sic aber noch nicht gewesen ist
(2.B. auf cine Turmzinne oder itber einen Abgrund), so ist
die Zauberprobe um 7 Punkte erschwert, fir cinen Ort,
den sic nur von irgendeiner Art von Geistreise kennt (also
scinc Schwingungen bereits erspirt hat), ist dic Probe
immer noch um 3 Punkte schwicriger.

Wer bei cinem Patzer verschwindet, Jandet im Limbus -
wahrlich kein Ort, an dem man sich aufhalten mochte.
(Niheres zum Limbus erfahren Sie im Kapitel Der Lim-
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bus in Mit Wissen und Willen.) Bei gewohnlichem
Misslingen kann man sich nicht auf die Muster des gewiin-
schten Ortes einstellen und sie bleibt am Ausgangsort.
Es ist moglich, jedoch cine ausgesprochen schwierige
magische Operation, ciner Teleportierenden zu folgen:
Hierzu sind gute Beherrschung diverser Hellsichtzauber
sowic die Méglichkeit der Bewegung im Limbus von-
n6ten - und selbst damit hat dic Teleportierende noch
cinen gehorigen Vorsprung.

Kosten: 10 AsP plus | AsP pro Meile Entfernung
Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst: die Versetzung selbst kann maximal
ZiW Meilen weit erfolgen.

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauherdauer, Kosten
# Erweiterte Aura (+3). Die Magierin kann bis zu 50
Stein Gewicht unbelebte Materialien mitnchmen.

# Personen mitnehmen (+7). Die gleichzeitige Erweite-
rung von Ziclobjekt (auf mehrere freiwillige Einzelper-
soncn) und Reichweite (auf Berihrung) erlaubt es, cin oder
zwei zusitzliche Personen mitzunchmen. Der Zauber ist
um 7 Punkte pro zusitzlicher Person erschwert und kos-
tet dann pro Person 7 AsP plus 2 AsP pro Meile.

® Reichweite vergrofern (+3; ab ZEW 14). Fur fe 3 ein-
gesetzte ZEP verdoppeln sich die Zahl der Meilen pro AsP
und die Maximalreichweite (bei +9 also 8 Meilen pro
AsP bis zu 8 x ZfW Meilen).

# Lastenteleport (+11: ab ZfW 14). Fiir 2 AsP pro Stein
Gewicht plus 1 AsP pro Meile Entfernung (mindesteas
jedoch 7 AsP) kann man eine Last an cinen gewinschten
Ort teleportieren, ohne selbst dabei scin zu misssen.
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann aus ciner Zone des LIMBUS VER-
SIEGELN heraus nur erschwert, in cine solche Zone
hinein jedoch gar nicht durchgefibrt werden.
Merkmale: Limbus

Komplexitit: E

Repriscntationen und Verbreitung: Magd

Die Formel kann nur in den Akademien Gerasim, Bel-
hanka, Rashdul und Punin erlernt oder aus dem Codex
Dimensionis rekonstruiert werden.




TRAUMGESTALT

Probe: IN / CH / CH (+MR)

Technik: Die Hexe versetzt sich in Trance und kon-
zentriert sich auf ihre Gefihle zu demjenigen, dem
sie die Traumgestalt schicken will.

Zauberdauer: Die Vorbereitung der Trance davert
ctwa | SR. Danach konzentriert sich dic Hexe belichig
lange auf die Erscheinung, dic in dem fremden Traum
entstchen soll.

Wirkung: Die Hexe erscheint in den Traumen deseni-
gen, fir den die Sendung bestimmt ist. Sie kann auf
diese Art Warnungen aussprechen, Botschaften iber-
bringen oder auch dem Traumer Alpdrucken bereiten.
Details zu Traumwelten finden Sic im Kapitel Tod-
liche Triume in Mit Wissen und Willen. Dic Reali-
tatsdichte des Traumes (ein MaB fir die ‘Glaubwirdig-
keit' der Traumerscheinung) entspricht den ZfP". Die
Anwendung auf cine Person, zu der die Hexe keine
Gefihlshindung besitzt, bringt cine Erschwernis von
3 Punkte mit sich: der Besitz von Komponenten aus
dem Besitz des Triumers erleichtert die Probe um 3
(hiufig getragenes Kleidungsstiick) bis 7 (Zauberhaar)
Punkte.

Der Zauber zeigt our Wirkung, wenn das Opfer zum
Zeitpunkt des Zaubervorgangs schlift - sollte das
Opfer jedoch wach sein, so kann der Zaubernde den
Spruch nach Kontaktaufnahme abbrechen (und zahlt
nur einen AsP fir dic Traummanipulation). Der Triu-
mer muss sich nach dem Schlaf nicht unbedingt an den
Traum erinnern konnen. Deswegen sollte die Hexe ihre
Botschaft aufschreiben. Als Meister kénnen Sie dann,
entsprechend dem Ergebais einer IN-Probe (crleich-
tert um dic halbe Realitatsdichte des Traumes), dem
Spicler des Triumers cinen entsprechend verstimmel-
ten, visioniren oder vollstindigen Eindruck sciner
nichtlichen Erlebnisse geben. Hat der Traumer im
Traum Schaden genommen, kehrt seine Erinnerung
meist schlagartig zuriick.
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Kosten: Grundkosten von | AsP pro 10 Meilen Ent-
fernung, Folgekosten von 6 AsP pro Spielrunde
Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZEW mal 10 Meilea

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen (Erhohung der Realitatsdichte durch AsP-
Einsatz oder Uberwindung der MR), Kosten, Zielob-
jckt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer

#1n der Variante, die auf mehrere Traumer avsgerich-
tet ist, berechnen sich die Kosten nach der groBten
Entfernung (fir dic Sendung). Die Folgekosten be-
laufen sich auf 6 + Anzahl der Traiumer AsP/SR.

# Marionettenspielerin (+3). Will die Hexe im Traum
als jemand anderer (oder gar nicht) erscheinen, als sie
wirklich ist, muss sie 3 Punkte investieren.
Reversalis: Die Hexe verhindert bei einem Schlafen-
den Triume. Auf Schlaftiefe und Regeneration hat dies
keinen Einfluss - es sei denn, mégliche Alptriume
werden dadurch verhindert.

Antimagie: Ein VERSTANDIGUNG STOREN
beendet die Verbindung, ebenso wie es schwieriger ist,
die TRAUMGESTALT in ciner entsprechenden Zone
zu wirken. Dabei ist es gleich, ob der Triumer oder
dic Hexe von der Antimagic betroffen sind.
Merkmale: Verstindigung

Komplexitit: D

Repriscntationen und Verbreitung: HexS; Dru, EIf
je 3: Mag2

Das nichtliche Erscheinen (meist eines Freundes oder
Mentors) in Zeiten der Not wird aus allen Volkern
und Kulturen berichtet, die der Zauberei machtig sind.
Zur Meisterschaft gebracht haben diese Art der Ver-
stindigung yedoch die Tochter Satuarias. Es ist zwar
moglich, den Spruch avs Druidentum und Hexenkult
herzuleiten, jedoch ungemein schwierig: Gleiches gilt
fur dic Hinweisc, die sich in Schliissel zur magischen
Verstandigung und Ominibus et Portentis fiinden.




Probe: KL / FF / KO (+Mod))

Technik: Der Kristallomant berihrt das Objekt mit
der flachen Hand, fixiert ¢s durch cinen Dizmanten
und berihrt es dann drei Mal mit diesem Edelstein.
Zauberdauer: | Spiclrunde

Wirkung: Durch diesen Spruch kann der Zerfall von
unbelebten Gegenstinden, sei es ein Brot, ein Perga-
ment oder auch eine Leiche, zeitweise aufgehalten
werden. Das verzauberte Objekt wird weder von Para-
siten befallen, noch beginnt es, durch innere Aufls-
sung zu verrotten. Diese Wirkung widersteht auch den
widrigsten Witterungseinflissen, wic sie z.B. in den
Selemer Simpfen herrschen. Wihrend der Wirkungs-
dauer ist der Zauber - auch vom Kristallomanten selbst
- nur mittels OBJEKT ENTZAUBERN aufzuheben.
Mit dem Zauber kénnen mehrere Objekte gleichzei-
tig konserviert werden (wenn die Astralencrgic hierfir
ausreicht).

Vor allem fir die Konservierung von Leichen fir spi-
tere apatomische Untersuchungen und fir die Bewah-
rung von Lebensmitteln hat sich dieser Zauber schon
jetzt bewihrt, wenn cr auch cine willentliche Zersto-
rung durch Feuer oder rohe Gewalt nicht verhindern
kann. Lebensmittel missen natirlich vor dem Verzehr
zurickverwandelt werden (oder dic festgelegte Zeit
muss verstrichen sein), da sic sich sonst nicht verdau-
en fassen.

Kosten: | AsP pro 5 Stein Gewicht, mindestens jedoch
3 AsP

Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: maximal ZEW Tage (Der Zauberade
muss vorher festlegen. wie viele Tage der Spruch wir-
ken soll: jeder Tag iber cinen Tag hinaus erschwert

dic Probe um 1 Punkt.)
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: UNBERUHRT VON SATINAV

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Wirkungsdauer

#Bci der Achaz-Variante wirkt der Gegenstand wic
in cinen Kokon aus kristallinen Fiden cingesponnen;
diese Version hilt doppelt so lange wic oben angege-
ben.

Reversalis: bewirkt schaellen Verfall bei verderbli-
chen Gegenstanden, sic altern schlagartig um ZfP*
Tage.

Antimagie: kann in einer Zone des OBJEKT ENTZAU-
BERN nur erschwert gewirkt und mit diesem Zauber be-
endet werden. Eine entsprechende antimagische Zone kann
durch Senkung der ZfP* den Zauber chenfalls beenden.
Der nur hypothetische TEMPORALZAUBEREI BAN-
NEN hitte jeweils die gleiche Wirkung.

Merkmale: Objekt, Temporal

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Ach6, Magd,
Elfl

Utrspriinglich ist dic Formel wohl in den Selemer
Simpfen beheimatet, wo ihr Nutzen auch auf den ers-
ten Blick offensichtlich ist, aber auch Kristalloman-
ten aus Maraskan oder von den Waldinseln kennen die-
sen Zauber.

Dic gildenmagische Variante der Formel ist in Mha-
nadistan wiederentdeckt worden und wird zurzeit so-
wohl an der Bannakademie Fasar als auch in Khua-
chom gelehrt, steht auf dem Lehreplan in Vinsalt und
soll angeblich auch in der Silem-Horas-Bibliothek zu
Selem einzuschen scin. Der Spruch scheint einem alten
Firnelfenzauber zu shneln, jedoch devtet die Quelle
der Spruchforschung auf die Zeit der Magier-Mogule
hin. Eine Méglichkeit zur Herleitung bictet Das Buch
der Leiber von Salpikon Savertin, das wiederum un-
ter anderem auf altem Achaz-Wissen aufbaut.




Probe: IN /CH /KO

Technik: Alle am Bund beteiligten fassen sich an den
Handen und konzentrieren sich auf die Melodie des dliun
idao sala mandra.

Zauberdauer: 30 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber vereinigt dic Zauberkraft aller
Beteiligten. Er gelingt allerdings nur, wenn jedem Einzel-
nen dic Zauberprobe gelingt ~ der vorher erwahlte Bund-
fishrer ist in der Lage, durch scine ZEP* fehlende Punkte
anderer Zauberer im Verhaltais 1:] auszugleichen. Wer als
cinfacher Betciligter den UNITATIO mit cinen ZEW
von 10 oder mehr beherrscht, kann beim Schliefen des
Bundes chenfalls versuchen. gescheiterte Proben der Mit-
zauberer avszugleichen., allerdings zu doppelten Kosten:
Fiir jeden fehlenden ZfP cines anderen braucht er 2 ZEP",
um den Kreis zu harmonisieren.

Wenn der Bund zustande kommt, stellen alle Beteiligten
ihre Astralenergic, aber auch ihre Zauberfihigkeit dem
Bundfihrer zur Verfugung: der den gewanschten Zauber
jedoch sclbst beherrschen muss. Der Bundfthrer kann nun
im Namen des ganzen Bundes Zauber sprechen, und dafur
gelten folgende Modifikationen: Die verbrauchte Astral-
energie verteilt sich gleichmiBig avf alle Beteiligten,
wobei Teilungsreste zu Lasten des Bundfahrers gehen.
Jeder in dem Bund. der den gewinschten Zauber be-
herrscht, spricht die Formel (wer ihn nicht beherrscht
oder glaubt, dies nicht gut genug zu konnen, speadet nur
AsP).

Fiir dic Auswirkung wird pro Beteiligtem, dem die Zau
berprobe gelungen ist, cin Punkt zu den ZfP" des Bund-
fahrers addiert; misslungene Zauberproben haben keinen
negativen Effekt (aufier wenn die Zauberprobe des Bund:
fihrers misslingt, in diesem Fall ist der gesamte Zauber
misslungen). Spiclt auch der ZEW cine Rolle (z.B. fir dic
Reichweite cines Zaubers), dann wird hierfir pro Betei-
ligtem | Punkt zum ZfW des Bundfithrers addiert.
Jeder Betciligte, der iber die Sonderfertigkeit Zauber
vereinigen verfiigt, kann sogar scinen kompletten ZfW
bzw. bei gelungener Zauberprobe seine ZfP” in das Ge-
samtergebnis einbringen.

Gilt als Zielobyekt des Zaubers der Zauberer selbst, dann
ist der Bundfihrer der NutznieBer. Ist das Ziclobyekt
durch Berithrung definiert, dann muss der Bundfihrer es
beriihren - es kann auch cin Mitglicd des Bundes sein.
Angehorige unterschiedlicher Zaubertraditionen haben
gewisse Schwierigkeiten, gemeinsam zu zaubern. Das
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' UNITATIO GEISTESBUND

heifit, dass jeder Beteiligte, der den UNITATIO in ciner
anderen Reprascntation als der Bundfahrer zaubert, diese
Probe um 3 Punkte erschwert bekommt. Gleichzeitig ist
dic Probe fir den Bundfihrer sclbst pro fremdartiger
Reprisentation um | Punkt erschwert. Beteiligte, dic den
wirkenden Zauber in cincr anderen Reprisentation als der
Bundfihrer sprechen, konnen nur die Halfte ihrer ZEP"
/ ihres ZEW ins Ergebois cinbringen, wenn sie die Son-
derfertigkeit Zauber vereinigen hesitzen; Beteiligte ohne
dicse SF bringen wic ablich nur einen Punkt ein (s0).
Auferdem ist dic Probe auf den wirkenden Zauber fir
sic um 3 Punkte erschwert.

Kostet cin Zauber cinen Beteiligten mehr AsP. als er noch
hat, so werden dic fehlenden Punkte wiederum gleichma-
Rig auf dic anderen aufgeteilt. Reichen die AsP des Bund-
fihrers nicht aus, gilt der Zauber als gescheitert. Es ist
fiir cinzelne Beteiligte moglich, im UNITATIO die Ver-
botenen Pforten zu nutzen, jedoch reduziert dies natir-
lich ihre Z{P" in cntsprechendem Mafe.

Kosten: Jeder am Bund Beteiligte muss 1 AsP aufwen-
den.

Ziclobjekt: mehrere Personen

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: solange sich alle Betciligten beriihren.
In dieser Zeit konnen durchaus auch mehrere Zauber ge-
sprochen werden.

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Reich-
weite

® Wechselnder Bundfahrer (+2). Unterschicdliche Zau-
ber konnen von unterschiedlichen Bundfihrern gespro-
chen werden; dieser mogliche Wechsel muss beim Schlie-
fen des Bundes festgelegt werden.

Reversalis: nicht hekannt

Antimagic: VERSTANDIGUNG STOREN auf cin
Mitglied des Bundes gesprochen, nimmt dieses Mitglied
aus dem Kreis aus, auf den Bundfiihrer gesprochen, lost
es den UNITATIO auf. In der entsprechenden antimagi-
schen Zone ist das Wirken des UNITATIO erschwert.
Merkmale: Verstindigung, Kraft

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: EIf7: Hex, Mag
i 6: Ach. Dru, Geo e 4

Angeblich benutzen Firnclfen diese Formel bei fast e-
dem Zauber, den sic anwenden, auch wenn ihnen das rech-
nerisch nicht unbedingt Vorteile bringt - damit leben sic
die enge Verbundenheit in ihren Sippenverbinden aus. Ob
dieses Gerilcht stimmt, sei einmal dahingestellt. Mensch-
liche Zauberkundige benutzen diesc Formel jedoch vor
allem bei sehr riskanten und anstrengenden Zaubero, ctwa
bei Beschworungen.

Daher ist diese Formel auch vor allem bei erfahrenen
Magiern verbreitet sowie bei solchen, die sich zu cinem '
grofien Teil mit Beschworungen beschaftigen.




UNSICHTBARER JAGER

Probe: IN / FF / GE

Technik: Die Elfe kauert sich so klein wic moglich
zusammen vnd harmonisiert ithre Melodie und dic der
Umgebung mit den Kriften des Zaubers.
Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Die Elfe wird mitsamt ihrer Kleidung und
Ausristung (alles, was in dic "Erweiterte Aura’ fillt)
unsichtbar - um sie herum entsteht cine bewegte, op-
tische Illusion des Hintergrundes. Dies bewirkt, dass
alle zufilligen Beobachter dic Elfe vollstindig igno-
rieren und ¢in aufmerksamer Betrachter cine Sinnen-
scharfe-Probe ablegen muss, die um die finffachen
ZP" erschwert ist.

Der Zauber erfordert hochste Aufmerksamkeit, was
dazu fihrt, dass jegliche Form konzentrierter Akti-
on, wic sic fiir einen Angriff oder einen Zauber notig
ist, den Zauber enden lisst.

Dieser Zauber unterliegt nicht den ublichen Regeln zur
Realititsdichte.

Kosten: 4 AsP pro Spielrunde

Zielobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A: s.0.), ma-
ximal ZfP* SR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Wir-
kungsdauer
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# Unhorbar Geruchlos (+7; ab ZfW 11). Nicht nur
das Bild der Elfe verschwindet, sondern auch ihre
Schritte werden unhorbar (cigentlich jegliche Geriu-
sche, dic sie macht), und Tiere konnen ihre Witterung
nicht mehr aufnchmen.

Reversalis: Dic Elfe beginnt zu leuchten und wire
selbst im dichtesten Nebel noch iber mehrere Schritt
gut zu erkennen.

Antimagie: Eine Zone des ILLUSION AUFLOSEN
erschwert das Wirken des Zaubers; gezielte Anwendung
kann den Zauber beenden. Betritt die Elfe eine solche
Zone, werden ihre ZP” reduziert, solange sie sich in der
Zone avfhilt; fallen die ZfP* dabei auf oder unter 0, en-
det die lllusion.

Merkmale: [Husion

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: EIf2,
Hex(EIf)1

Mit diesem Zauber konnten die Elfen friher Meister-
werke wie die Tarnkappe schaffen. Dic Gildenmagier
haben das Geheimnis der elfischen Tarnung auch nach
Jahrhunderten nicht entschlisseln kénnen und versu-
chen mittels Umwegen - wie dem unausgereiften OB-
JECTO OBSCURO - unbelebte Gegenstinde unsicht-
bar zu machen. Heutzutage beherrschen nur noch sehr
wenige Waldelfen diesen Spruch, und man munkelt von
der cin oder anderen (Meisterpersonen-)Hexe, die ihn
in den Wildern erlernt haben soll.




VERANDERUNG AUFHEBEN

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

Technik: Dic Achaz umschreibt die verzauherte
Umgebung mit thren Armen und fixiert sie dann iber
cinen polierten Magnetit.

Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Mit dieser Formel konnen Umgebungs-
Verwandlungszauber, also solche mit dem Merkmal
Umuwelt. aufgehoben werden. Nicht direkt von der
Zaubermatrix verursachte Verinderungen (wic entstan-
dene Brinde beim CALDOFRIGO) werden jedoch
nicht zuriickverwandelt. Die Contra-Zauberin muss nur
wissen, dass cine Verwandlung vorliegt, den zu ban-
nenden Spruch aber nicht aktiv beherrschen.

Die Zauberprobe ist um dic vom gegnerischen Zaube-
rer (demjenigen, der die Umwelt-Verwandlung gewirkt
hat) erzielten ZEP* erschwert, des Weiteren um 1/10
der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwer-
nisse konnen aus cinem PROTECTIONIS herrihren,
und der Zavber wirkt nicht bei mit INFINITUM ver-
lingerten Zaubern.

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Veran-
derungszaubers im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro
3 Punkte Z{P” bei cinem ANALYS ist die Probe auf
VERANDERUNG AUFHEBEN um cinen Punkt cr-
leichtert.

Kosten: 12 AsP plus 1/10 der Kosten des zu brechen-
den Spruchs. Um einen permanent wirkenden und mit-
tels permanenter AsP fixierten Umgebungszauber auf-
zuheben, muss die Kristallomantin permanente AsP
investieren: 1/20 der Kosten des wirkenden Umge-
bungszaubers. Misslingt die Probe, entstehen keine
permancaten Kosten.
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Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Berahrung (Dic Kristallomantin muss
mindestens am Rand der verzauberten Umgebung ste-
hen.)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

@ Zone (+3; ab ZfW 7). Fiir den Einsatz von 30 AsP
kann die Kristallomantin cine ortsfeste, antimagische,
verzauberte Zone von ZfW Schritt Radivs erzeugen,
in der das Wirken von Sprichen mit dem Merkmal
Umuwelt um ZfP" Punkte erschwert ist und die ZfP*
SR lang anhilt. Die Stirke von Zonen, die mit Um-
welt-Zaubern belegt sind und die in dic antimagische
Zooe hincioreichen, wird um die ZEP* der Antimagic
reduziert und unter Umstinden aufgehoben. Gegen
Spriche mit dem Merkmal Objekt wirkt die Zone in
halber Starke (Z{P*/2).

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Bisweilen sind Umwelt-Zauber durch den
PROTECTIONIS geschitzt (8. 137).

Merkmale: Antimagic. Umwelt

Komplexitit: D

Repriscatationen und Verbreitung: Ach, Geo, Mag
1e 5: Drud

Dicse Aufhebung von Umgebungszaubern ist bei all
jenen Traditionen bekannt, dic sich auch mit der Ver-
zauberung der Umgebung beschiftigen. Er wird an al-
len antimagischen Akademien gelehrt und ist speziell
auch (in jeweils cigener Reprasentation) bei Achaz,
Druiden und Geoden veerbreitet.




VERSCHWINDIBUS

Probe: IN/ CH / GE

Techaik: Der Schelm fixiert den Gegenstand seines
Interesses, verschrinkt diec Arme vor der Brust und
zwinkert einmal pro Spiclrunde, die das Objekt ver-
schwunden bleiben soll.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Dicser Zauber bringt wic durch Geisterhand
Gegenstande zum Verschwinden. Der Gegenstand, der
bis zu ZEW Stein schwer sein darf, wird nicht einfach
unsichtbar, sondern verschwindet tatsichlich (im Lim-
bus). Am Ende der Wirkungsdauer kehrt er normal-
erweise an scinen urspringlichen Platz zurick, aber es
kommen auch Abweichungen vor (bei ciner 20 auf W20
erscheint das Objekt W20 Schritt von seinem Ur-
sprungsort cntfernt wieder). Gegenstinde, dic von le-
benden Wesen in der Hand gehalten oder gerade be-
trachtet werden, konnen nicht zum Verschwinden ge-
bracht werden, chenso wenig geweihte, magische und
solche, die an schwereren Obyekten befestigt sind.
Kosten: 4 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Einzelobjekt

Reichweite: 15 Schritt

Wirkungsdaver: je nach AsP-Aufwand, maximal
ZfW Spiclrunden

Modifikationen und Varianten: Ziclobjekt (meh-
rere, 5. 1)
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#Bei der Aowendung auf mehrere Objekte ist der
Zauber um dic doppelte Anzahl der Objekte erschwert.
®Magischer oder geweihter Gegenstand (+7). Der
Zauber wirkt auch auf magische und geweihte Gegen-
stinde. (Auch wenn mehrere betroffene Objekte ma-
gisch oder geweiht sind, miissen die 7 ZfP nur einmal
entrichtet werden.)

Reversalis: hebt cinen VERSCHWINDIBUS inner-
halb der Reichweite auf oder bewirkt das Erscheinen
cines Gegenstands aus dem Nichts (Heller, Korken,
Ginsekiel ...). cben eines jener Dinge, die irgendieman-
dem mal unwiederbringlich verloren schienen.
Antimagie: kann nicht in ciner Zone des LIMBUS
VERSIEGELN gewirkt werden; cine entsprechende,
spiter entstchende Zone fihrt zum Zurickfallen der
Gegenstinde ins Diesscits.

Merkmale: Limbus

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch

Wic auch beim AUGE DES LIMBUS handelt es sich
bei diesem Zauber um cine unkontrollierte, jedoch
reduzierte Variante des PLANASTRALE ANDER-
WELT. denn dic verschwundenen Gegenstinde verbrin-
gen ihre Zwischenzeit” in der Tat im Limbus, wo sic
weitestgehend ungestort sind. Dies lisst sich erken-
nen, wenn man dic Avra der Objekte dirckt nach dem
Auftauchen genau studiert, Bekannt ist der Zauber of-
fensichtlich ausschlicflich Schelmen.




VERSTANDIGUNG STOREN

Probe: KL /KL / IN (+MR)

Techaik: Die Elfe schlagt mit der Kante der rechten
Hand auf die linke Handfliche

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Das Opfer hort am Rande seiner bewussten
Wahrochmung nur noch einténiges Rauschen; das Wir-
ken von Verstindigungs-Zaubern wird um ZfP* Punkte
erschwert. Wann immer das Opfer dieses Spruchs ci-
nen Zauber mit Merkmal Verstandigung formt und
dieser misslingt, schwillt das Rauschen an, so dass das
Opfer firr ZIP" Kampfrunden praktisch taub ist. Ge-
gen bereits wirkende Verstandigungs-Zauber gespro-
chen gilt: Die Zauberprobe ist um dic vom gegneri-
schen Zauberer (demjenigen, der die Verstindigung
gewirkt hat) erziclten ZfP" erschwert, des Weiteren
um 1/5 der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere
Erschwernisse konnen aus einem PROTECTIONIS
herrihren.

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Verstindi-
gungszaubers im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3
Punkte ZfP” bei cinem ANALYS ARCANSTRUK-
TUR ist die Probe auf VERSTANDIGUNG STOREN
um eincn Punkt erleichtert.

Dieser Zauber ist dazu geeignet, cinen von aufien ver-
ursachten Traum zu beenden, inshesondere dann, wenn
dieser gerade aktiv (mittels TRAUMGESTALT) in-
duziert wird.

Der Zauber wirkt nicht gegen Formen gottlich ge-
schenkter oder durch Karmaenergie hervorgerufener
Verstindigung.

Kosten: MR des Opfers in AsP. mindestens jedoch 5
AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: ZIW Schritt

Wirkungsdauer: ZfP*/2 Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

#Keine Verbindung (+3: ab ZIW 7) Die Elfe kann

ihr Opfer so verzaubern, dass es scine normale Wahr-
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nchmung behilt, auch wenn sein Verstindigungszau-
ber misslingt. Es glaubt dann vermutlich cher, sein Ge-
geniiber konne es nicht horen oder wolle nicht ant-
worten.

@ Zone (+3; ab ZfW 7). Fur den Einsatz von 15 AsP
kann die Elfe eine ortsfeste Zone von ZfW Schrint
Radius erzeugen, in der das Wirken von Sprichen mit
dem Merkmal Verstandigung um ZIP* Punkte er-
schwert ist und dic ZfP" SR lang anhilt. Wer versucht,
in dic Zone hinein eine Verstindigungszauberei zu wir-
ken, dessen ZEP* werden um die ZfP” des VERSTAN-
DIGUNG STOREN reduziert: sinkt der Wert dabei
unter 1, hért der Zauberer nur noch Rauschen. Diese
Auswirkung gilt auch fir dic Elfe sclbst.

# Aura (+3; ab ZEW 11). Die Elfe kann einc Aura von
VERSTANDIGUNG STOREN um sich sclbst le-
gen. Dies kostet sic 10 AsP pro Spielrunde (A) und
bewirkt, dass jemand, der sic mit ciner Verstandigung
erreichen oder sie gar dadurch verzaubern will, nur
Rauschen hort, wenn die ZfP™ des Verstindigungszau-
bers kleiner oder gleich den ZfP* der Elfe beim VER-
STANDIGUNG STOREN sind. Die MR spielt
hierbei keine Rolle.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Bisweilen kann ein Verstindigungszauber
von cinem PROTECTIONIS (8. 137) geschatzt sein,
was dic Entzauberung schwieriger gestaltet.
Merkmale: Antimagie, Verstindigung
Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: EIf6; Ach, Dru,
Mag je 5: Geo4: Hex3

Urspringlich von den Firnelfen entwickelt, hat der
Spruch weite Verbreitung gefunden, so dass das Auf-
finden eines Lehrmeisters leicht moglich sein sollte.,
Allen Akademicn mit Schwerpunkt Antimagie, Hell-
sicht und Verstindigung sowic wohl auch einigen an-
deren ist die Thesis chenfalls bekannt und auch andere
Traditionen haben iber die Jahre cigene Repriscntati-
onen hervorgebracht.




VERWANDLUNG BEENDEN

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

Technik: Die Hexe beriihrt das Ziel ihres Zaubers
mit der Hand.

Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Mit dieser Formel konnen Verwandlungs-
zauber mit dem Merkmal Form aufgehoben werden.
Der Zauber ist jedoch nicht gecignet, im Zustand der
Verwandlung entstandene Schiden ungeschehen zu
machen. Der Zauberer kann sich mit dieser Formel
nicht selbst aus einer ungewinschten Form zurickver-
wandeln, und gegen Zauber, die mit INFINITUM ver-
lingert sind, wirkt diese Antimagie ebenfalls nicht.
Dic Zauberprobe ist um die vom gegnerischen Zaube-
rer (demjenigen, der die Form-Verwandlung gewirkt
hat) erziclten ZEP" erschwert, des Weiteren um 1/5
der AsP des zu brechenden Spruchs. Weitere Erschwer-
nisse konnen aus cinem PROTECTIONIS herrihren.
Der Zauber wirkt gegen kérperverandernde Hexenfli-
che, wobei sich hier dic ibrig behaltenen TaP”™ Ritual-
kenntnis als Erschwernis auswirken. Dazu kommt we-
gen des nicht klar definierten Merkmals cine zusitzli-
che Erschwernis von 3 Punkten (Letzteres nicht in der
hexischen Reprascntation).

Sorgfiltige magische Analyse des wirkenden Verwand-
lungszaubers im Vorfeld erleichtert die Probe: Pro 3
Punkte Z{P" bei cinem ANALYS ARCANSTRUK-
TUR ist dic Probe auf VERWANDLUNG BEENDEN
um cinen Punkt erleichtert.

Kosten: 10 AsP plus 1/5 der Kosten des zu brechenden
Spruchs. Um cinen permanent wirkenden und mittels
permanenter AsP fixierten Verwandlungszauber aufzu-

MERKMAL @ MERKMAL

KOMPLEXITAT

270

heben, muss der Druide permanente AsP investieren:
1/10 der Kosten des wirkenden Verwandlungszaubers,
mindestens aber | AsP. Misslingt die Probe, entstehen
keine permanenten Kosten.

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Reichweite

# Zone (+3; ab ZfW 7). Fir den Einsatz von 30 AsP
kann der Druide cine ortsfeste Zone von ZfW Schritt
Radius erzeugen, in der das Wirken von Spriichen mit
dem Merkmal Form um ZfP* Punkte erschwert ist
und dic ZfP” SR lang anhilt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagic: Der PROTECTIONIS kann auch cinen
Verwandlungszauber schitzen (8. 213).

Merkmale: Antimagie, Form

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Dru, Hex, Mag
je 5: Geo 4

Wie auch beim BEHERRSCHUNG BRECHEN ist
bei dieser Formel eine hohe Erfahrung des Verwand-
lungsbrechers vonnéten, sowohl was die Entwirrung
der komplexen astralen Muster einer Verwandlung als
auch den schicren Kraftaufwand angeht. Dennoch muss
der Verwandlungsheender nur wissen, dass eine Ver-
wandlung vorliegt, muss den cntsprechenden Spruch
aber nicht aktiv beherrschen. Der Spruch wird an al-
len antimagischen Akademien gelchrt, jedoch sind es
vor allem dic Tochter Satuarias, die ihn zur Meister-
schaft perfektioniert haben,




VIPERNBLICK

Probe: MU / MU / CH (+MR)

Technik: Die Hexe starrt ihrem Opfer in die Augen.
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Dic Hexe verzaubert die Augen der Hexe,
50 dass ihr starrer Blick das Opfer regelrecht hypno-
tisiert. Solange die Hexe den Augenkontakt mit dem
Opfer aufrechterhalt, ist dieses nicht mehr in der Lage,
sich zu bewegen, ja, es scheint wie gelihmt. Auch die
Hexe kann jedoch nur erschwert agieren, da das Ab-
brechen des Blickkontakts den Bann brechen wiirde:
Alle Talentproben sind um 7 Punkte erschwert und
bisweilen konnen GE-Proben fir ansonsten alltigli-
che Dinge wie Geradeausgehen oder FF-Proben fir
das blinde Offoen von Truhen anfallen.

Das Opfer fixiert dic gesamte Zeit nur die Augen der
Hexe. so dass es nicht weifs, was diese wihrend der
Zeit des VIPERNBLICKS getan hat oder was in der
Umgebung geschehen ist.

Nach der crsten Minute muss die Hexe fiir jede weitere
Minute, dic sic dem Opfer starr in dic Augen schauen
will, Se!’ﬁsrbeﬁerrschungs—Prnhcu ablegen, die jeweils
um +2 steigen. Tatsichlich sind Abwehrmafnahmen

KOMPLEXITAT

271

gegen diesen Zauber sehr einfach: Eine dritte Person
kann mit der Hand den Blickkontakt unterbrechen und
damit den Zauber storen.

Kosten: 4 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: Grunddauer | Minute, abhingig von
der Selbstbcherrschung der Hexe (s.0.)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Reichweite, Wirkungsdauer

Reversalis: Der Blick der Hexe ist so Furcht erre-
gend, dass eine Selbstbeherrschungs-Probe + Z{P
notig ist, um thm zu begegnen.

Antimagie: kann in ciner Zonc des EINFLUSS
BANNEN schwieriger gewirkt und von diesem Zau-
ber beendet werden.

Merkmale: Einfluss

Komplexitit: B

Repriscntationen und Verbreitung: Ach, Hex je 3
Unter den Hexen wird der VIPERNBLICK fast aus-
schlieBlich von den Schwestern des Wissens und den
Tochtern der Erde gelehrt.




VISIBILI VANITAR

Probe: KL / IN / GE

Technik: Der Elf spricht visya bha lir faenya'dhaund
nickt mit dem Kopi. Alle weiteren Personen, dic un-
sichtbar gemacht werden sollen, miissen wihrend der
gesamten Wirkungsdaver mit dem Zaubernden in kor-
perlichem Kontakt bleiben.

Zauberdauer: 3 Aktionen pro Person, dic unsichtbar
gemacht werden soll.

Wirkung: Der Leib des Verzauberten wird kurz durch-
scheinend, schlieBlich vollig durchsichtig und unsicht-
bar. Der Zauber wirkt nur auf Lebewesen, nicht aber
auf tote Materie wie z.B. Kleidung, Ausristung, Waf-
fen. Unsichthare sind weiterhin fihlbar und hinter-
lassen auch Spuren auf dem Boden.

Was in den Korper cindringt (Nahrung, Waffenspit-
zen) bleibt sichthar, bis cs chenfalls von der Zauber-
matrix assimiliert wird (20 - ZfP" Sckunden). Was
cinen Korper verlasst (z.B. Blut), wird erst nach Ab-
lauf der Wirkungsdaver sichtbar. Staub in groferen
Mengen lisst die Umrisse des Unsichtbaren erkennen.
Im Wasser ist er ebenfalls sichthar, da Luft natirlich
cin anderes Brechungsverhalten als Wasser hat.

Jede Person, die zusitzlich zum Elfen selbst unsicht-
bar gemacht werden soll, erschwert die Probe um 3

Punkte.
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Kosten: 4 AsP pro Person und Spiclrunde
Ziclobjekt: Einzelwesen, Mehrere Wesen (maximal
ZIW/2 Wesen), freiwillig

Reichweite: selbst, Berihrung

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A), maximal
jedoch Z{P* Spielrunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

# Teilweise Unsichtbarkeit (+7: nur in der gildenma-
gischen Reprasentation). Der Magier kann cinen Teil
seines oder cines fremden Korpers unsichtbar machen.
Reversalis: hebt cinen wirkenden VISIBILI auf.
Antimagie: VERWANDLUNG BEENDEN er-
schwert als Zone das Wirken des VISIBILI und kann,
gegen cinen Unsichtbaren direkt gesprochen, den Zau-
ber beenden.

Merkmale: Form

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: EIf6; Mag, Sch
1e 5: 813

Der VISIBILI gehort nicht nur zum bekannten Reper-
toire aller Elfen und Magier, sondern kann auch von
Schelmen recht leicht erlernt werden, da ja die Un-
sichtbarkeit cine der klassischen Eigenschaften threr
koboldischen Zicheltern ist.




VOCOLIMBO HOHLER KLANG

Probe: KL / CH / FF

Technik: Der Magicr konzentriert sich auf die Worte,
die er ertonen 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 ertont cine deut-
lich vernchmbare, hohle Stimme. Der Magier muss
dic Stelle, von der aus die Stimme erténen soll, nicht
schen konncn, jedoch wissen, wo sic ist (sic also schon
cinmal geschen haben). Mit Hilfe des Talents Stim-
men Imitieren kann der Magier die Stimme der cines
bekannten Wesens dhneln lassen. Maximal konnen 2 x
ZfW Worte einer Sprache, die der Illusionist selbst
kennt, gesprochen werden.

Die Realitatsdichte (siche den Kasten zum Thema II
lusionen auf Seite 34) betragt ZfP*/2+7 Punkie.
Kosten: 3 AsP

Ziclobjckt: Zone

Reichweite: aufier Sicht; maximal ZEW x 3 Schritt (Ent-
fernung vom Magier zu dem Ort, an dem die Stimme
erschallt)

Wirkungsdauer: bis alle Worte gesprochen sind, ma
ximal jedoch 10 KR

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite

# Zeitversetzt (+2): Dic Botschaft ertont cinige Zeit,
nachdem der Zauber gewirkt wurde. Pro zwei Punkte
Erschwerung scizt dic Wirkung cine Kampfrunde spi-
ter ein.

# Vox Memoriae (+7; ab ZfW 11). Dic Botschaft kann
am vorgeschenen Ort “aufbewahrt’ werden. Sie wird
erst aufgerufen, wenn cin bestimmies Ereigais eintritt,
das der Illusionist vorher festlegen muss, oder wenn
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cine bestimmte Zeit abgelaufen ist. Lingstens hilt die-
se ‘Stimme der Erinnerung’ bis zur nichsten Sommer-
sonnenwende. Fiir eine Aufbewahrungszeit von einem
Tag muss | AsP zusitzlich bezahlt werden, fir cine
Woche 2 AsP, fiir cinen Monat 3 AsP und fir cin Jahr
5AsP.

#Ab ZfW /4 kann mit diesem Zauber auch cine Bot-
schaft, die der Magier leise spricht, direkt ibertragen
werden. Diese Anwendung kostet jedoch | AsP pro
KR und erfordert Konzentration (A).

Reversalis: Die Ilusion wird aufgehoben.
Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gewirkt (unabhingig
davon, ob der Magier oder das Ort des Gerauschs sich
in der Zone befindet) und auch mit diesem Antima-
gie-Zauber beendet werden.

Merkmale: Illusion

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je 5:
Sch(Mag)2

Wic der FAVILLUDO stammt auch dieser Spruch
aus dem dort erwihnten Liber Methelessae und ist
auch unter den gleichen Bedingungen zu erlernen (ent-
weder aus dem Buch oder durch Besuch der Akademi-
en Grangor oder Zorgan). Der Spruch zeigt wicder
cinmal die enorme Vielfiltigkeit des AURIS NASUS
OCULUS, aus dem Methelessa ihn entwickelt - oder
besser: wicderentwickelt - hat. (Ein schr dhalicher Zau-
ber findet sich namlich auch bei Deliberas im Schliis-
sel ...). Via Zorgan ist er auch etlichen Scharlatanen
bekannt, und es gibt sogar einige wenige Schelme
(vorzugsweise im Horasreich). dic sich diese Formel
(wenn auch in der ihnen ungewohnten Magier-Varian-
te) angeeignet haben.




VOGELZWITSCHERN GLOCKENSPIEL

Probe: MU / IN / GE

Technik: Die Magierin legt die Hinde an dic Ohren,
spricht dic Formel und deutet dann mit beiden Hinden
auf den zu Verzaubernden.

Zauberdauver: 5 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Spruch kann dic Magierin die
Art der Gerausche indern, die sie oder cin anderer ver-
ursacht; das heifit, ihre Schritte klingen wie Fanfaren-
stofic oder Wassergeplatscher, ein Hindeklatschen wie
ein Trommelschlag und dergleichen. Nicht verinder-
bar 1st die absolute Lautstarke der Gerausche, der Zau-
ber ist daher nur bedingt als Schleichhilfe geeignet.
Das gesprochene Wort zihlt - aufier bei einem Zau-
berpatzer - nicht zu den Geriuschen im obigen Sinne.
Die Qualitit - die Realititsdichte - der Illusion hingt
von den itbrig behaltenen Zauberfertigkeitspunkten ab
und betrigt ZfP*/2 +7 Punkte.

Kosten: 8 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst, 1 Schritt

Wirkungsdaver: Z{P* Stunden

Modifikationcn und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjekt (Einzelobyekt), Wirkungsdauer

@ Gerdusch-Orchester (+2). Will die Illusionistin mit
diesem Zauber einer Person mehrere verschiedene Ge-
rausche anhexen (cin Tritt des linken FuBes klingt wie
cine Schelle, ein Fingerschnippen wie cin Fanfaren-
stof}, ein Schnalzen wie cin Paukenschlag ..). so ist
die Zauberprobe fiir jedes zusitzliche Gerausch um 2
Punkte erschwert.

# Spielubr (+5). Der Zauber kann auf cin Objekt ge-
sprochen werden; kann mit der vorigen Variante kom-
biniert werden.

@ Saustall (+7; nur in der schelmischen Reprasentation).
Der Schelm ist durchaus in der Lage, auch das gesproche-
ne Wort zu verindern - und beim bekannt schlechten
Geschmack der Koboldskinder ist das Ergebnis meist cin
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Schweinegrunzen oder Ziegenmeckern (udcr Flatulen-
zen).

@ Permanenz (+7; ab ZfW 11). Ein Gegenstand oder
auch cine Person konnen hiermit permaneat verzau-
bert werden. Diese Variante kostet 40 AsP. davon |
AsP permanent.

Reversalis: Die Illusion wird aufgehoben.
Antimagie: kann in einer Zone des ILLUSION AUF-
LOSEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zauber
beendet werden: betritt eine mit VOGELZWIT-
SCHERN verzauberte Person eine entsprechende anti-
magische Zone oder wird ein Objekt hineingetragen, so
wird die Wirkung zeitweilig vermindert.

Merkmale: Ilusion

Komplexitit: B

Repriscntationen und Verbreitung: Mag, Srlje 5:
Sch3

Neben der personlichen Eitelkeit kann man mit die-
sem Zauber auch dem eigenen Sickel etwas Gutes tun:
Vor allem an tulamidischen Fiirstenhafen erfreut sich
der Wohlklang bei ausschweifenden Festen grofier Be-
licbtheit. Speziell das ‘Geriusch-Orchester’ hat den
Thaluser Ilusionisten Haschnabah ‘tbn Dyinni’ (Sohn
des Dyinns) und seine Partnerin, die Sharisad Ayrina
"saba Tharisha’ (Tochter des Bergwinds) reich und be-
rihmt gemacht.

Dieser Spruch findet sich (vermutlich als Ersterwih-
nung) v.a. in Theorie der Wahrnehmung und Beob-
achtung, dem illusionistischen Standardwerk. dazu im
Liber Methelessae und dem Brevier Magie - Macht
der Uberzeugung. Zum festen Curriculum zihlt der
Zauber an keiner Akademie, obwohl viele Hlusionisten
aus Grangor und Zorgan die Formel bereits nach Ab-
schluss ihrer Elevenzeit beherrschen und er sich gera-
de unter Bihnenzauberern grofier Beliebtheit erfreut.
Der Zauber ist auch unter Schelmen recht verbreitet.
(Sic wenden ihn meist nur auf andere an, da sie anson-
sten ihre cigene Form der Geriuschhexerei vorzichen.)




WAND AUS DORNEN

Probe: MU / KL / CH

Techaik: Der Geode legt beide Handflichen vor der
Brust zusammen, breitet danach dic Arme aus (Hand-
{lichen nach aufien) und konzentriert sich darauf, wie
sich dic Erdkraft zur gewiinschten Wand erhebt.
Zauberdauer: 30 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber erschafft im Sichtfeld des
Geoden eine Wand aus sich windenden, wachsenden und
wieder vergehenden Dornen. Dic Wand hat cine Hohe
von etwa drei Schritt und kann vom Geoden belichig
geformt werden, entscheidend ist allein die Linge der
Barriere. (Um unnétige Rechnerei bei der Erschaffung
cines Ringes zu vermeiden, nehmen Sie einfach mal
an, Pi sei genau gleich 3, egal, was Thr Mathematikleh-
rer Thnen erzahlt hat) Die Wand muss entweder auf
festem Boden oder ihrem cigenen Element stehen.
Es ist méglich, dic Wand zu durchdringen, indem man
an ciner Stelle binnen fiunf Kampfrunden ZfP* x ZfP*
gegen cinen RS von 3 anrichtet. (Davert es linger, ist
dic Stelle wicder zugewachsen - und dic ‘Gesamt-LE’
der Wand ist annibernd unendlich.) Es ist auch mog-
lich, sich hindurchzuwinden, was aber eine MU-Pro-
be erfordert, ZfP* Aktionen benotigt und wihrend
jeder dicser Aktionen ZfP"/2 TP anrichtet.
Anmerkung: Dieser Zauber ist exemplarisch fir die
Hexalogie der Elementaren Winde. Jede At von
Wand hat ihre cigenen, speziellen Eigenschaften, die
jener der anderen Elemente jedoch ebenbiirtig ist: Eine
Wasserwand kann z.B. Wesen ersticken, die versuchen,
sic zu durchdringen, eine Feuerwand verursacht Flam-
menschaden und ist nur mit ciner MU-Probe zu durch-
schreiten, eine Wand aus Luft hingegen ist ein kleiner,
stationirer Orkan usf. Allen clementaren Winden ist
jedoch gemein, dass sie weder von Geschossen noch
von Zauberei durchdrungen werden kénnen. Hinweise
zur Wirkung der cinzelnen elementaren Barrieren fin-
den Sic im Kapitel Die Macht der Elemente im
Band Mit Wissen und Willen. Dic genauc spicltech-
nische Wirkung (dic Macht der Barriere) sollte vom
Spicllciter nach den ZfP" bemessen werden.
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Kosten: 5 AsP plus 2 AsP pro Schritt Linge der Bar-
ricre

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Die Wand darf bei ihrer Entstchung
maximal 7 Schritt vom Geoden entfernt sein; danach
verbleibt sie an dem Ort, an dem sic beschworen wur-
de. Dic maximale Linge der Wand betragt ZfW x 2
Schritt.

Wirkungsdauer: ZfP* Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite (Entfernung vom Geodes), Wirkungsdauer
@ Hohe Wand (+3). Fir den Einsatz von 3 ZfP kann
die Wand eine Hohe von ZfW /2 Schritt haben.
Reversalis: Esergibt sich der elementare Wechsel zum
Eis und es entsteht eine EISWAND.

Antimagie: kann in ciner Zone des HUMUSBANN
nur erschwert gewirkt und durch diesen Antimagic-
Spruch aufgchoben werden.

Merkmale: Elementar (Humus)

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Geod: Dru,
Mag je 3 (Gilt allgemein for die Elementaren Wan-
de; dic WAND AUS FLAMMEN ist bei Magiern
und Druiden noch cine Stufe weiter verbreitet, die
GLETSCHERWAND ist bei Geoden unbekannt und
bei Druiden nur mit Stufe 2 verbreitet,)

Dieser Zauber scheint, wic einige andere Zauber auch,
gleichzeitig bei mehreren magischen Gemeinschaften
entstanden zu sein, weswegen sowohl Magier als auch
Geoden und Druiden itha als ‘thr Eigen’ betrachten dir-
fen. Bei Geoden ist diese Hexalogie recht weit ver-
breitet (die Eis-Formel ist natarlich cher wenigen
Geoden bekannt). Magier mussen diesen Spruch in
Punin oder Rashdul erlernen oder gar zum Konzil der
Elementaren Gewalten pilgern, Druiden cinen der selte-
nen Zirkel besuchen (nach Absprache mit dem Meister,
vielleicht ergibt sich hicraus fa ein kleines Abenteucr).
Einc Rekonstruktion aus dem Groszen Elementari-
um (alle Fassungen) ist moglich, aber extrem schwie-

Tig.




WARMES BLUT

Probe: MU / IN / IN

Technik: Der Kristallomant blickt durch einen Berg-
kristall.

Zauberdauer: 8 Aktionen

Wirkung: Der Kristallomant kann mit seinem Ge-
sichtssinn in Sichtweite Warmequellen erkennen: Die
ganze Umgebung wird grinlich, nur kiltere oder wir-
mere Stellen heben sich farblich ab. Griablau, Blau
und Schwarz sind Punkte, die kalter als die Umgebung
sind. Wirmequellen heben sich gelb (Warmbliter),
orange (Holzfeuer) oder rot (glihendes Eisen) ab. Als
TaW Sinnenschdrfe gelten beim Wirmesinn die ZfP".
Kosten: 3 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkuogsdauer: nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite
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Reversalis: Der Verzauberte verliert jeglichen Tem-
peratursinn und spiirt es nicht einmal, wenn seine Haut
im Lagerfever Brandblasen wirft.

Antimagie: kann in Zonen des EIGENSCHAFT WIE-
DERHERSTELLEN, des FEUERBANN oder des
HELLSICHT TRUBEN nur erschwert gewirkt und von
diesen Zaubern beendet werden. Betreten einer entspre-
chenden Zone senkt die ZfP".

Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht, Elementar
(Feuer)

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Ach7

Dic unheimliche Fihigkeit mancher Echsen, Menschen
und andere Warmbliter aufzuspiiren, dic in ihre Simp-
fe eingedrungen sind, stammt von diesem Zauber.
Unter allen Warmblitern ist er unbekanat (vielleicht,
weil Warmblutigkeit das Wirken erschwert), wihrend
thn die Kristallomanten der Achaz als eine der ersten
Zauberhandlungen iberhaupt erlernen.
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Probe: MU / KL / KO

Technik: Der Elf schépft cine Hand voll Wasscr, blast
sachte daraber hinweg und flistert i'dao awa biunda
fey'la. Dann berahrt er mit der rechten, noch nassen
Hand Mund und Nase der Person. dic er verzaubern
will.

Zauberdaver: 30 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber verwandelt die Atmungsor-
gane solcherart, dass der Verwandelte in der Lage ist,
Atemluft aus dem Wasser zichen, was durchaus auch
zur Folge hat, dass er an der Luft nicht mehr atmen
kann und zu ersticken droht. Unter Wasser kann der
Zavuber nicht erncuert werden, so dass der Elf die Wir-
kungsdaver zu Beginn festlegen muss. Ein Zauberer,
der kein Elf ist, kann den Spruch avch nicht vorzeitig
cnden lassen, so dass er Gefahr liuf1, zu ersticken, wenn
er zu frith das Wasser verlisst.

Die Maglichkeiten, die ein EIf unter Wasser hat, hin-
gen in erster Linie von seinen schwimmerischen Fihig-
keiten ab (im Idealfall mit der Spezialisierung Tau-
chen). Dic maximale Tauchtiefe betrigt Z{P™ x 20
Schritt.

Kosten: 6 AsP plus 3 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst, Berihrung

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz

MERKMAL
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* WASSERATEM

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

® Aufrechterhalten (ab ZEW 7). Ziclobjekt: nur
selbst; in diesem Fall muss der EIf die Wirkungsdauer
nicht zu Beginn festlegen, dafir aber den Zauber auf-
rechterhalten, was wie iblich immer cinen Teil sciner
Konzentration kostet.

® Amphibium (+7: ab ZfW 10). Dic bezauberte Per-
son kann an Land genauso gut atmen wie unter Wasser.
Reversalis: Ein wasseratmendes Opfer ist nicht mehr
in der Lage. unter Wasser zu atmen. kann dafiir aber
normale Luft atmen.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERWANDLUNG
BEENDEN nur erschwert gesprochen und von diesem
Zauber beendet werden.

Merkmale: Form

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: EIf6: Dru, Geo,
Mag je 2

Entgegen urspringlicher Annahmen zeigt die Thesis
dieses Spruchs keinerlei Ahnlichkeit mit der ADLER-
SCHWINGE. sondern scheint wirklich einzig und
allein dazu zu dienen, sich lingere Zeit unter Wasser
aufzuhalten, zum Beispiel auf der Suche nach Mu-
scheln oder beim Fischfang. Die gildenmagische Va-
riante wird in Lowangen und Festum gelehrt.




WEICHES ERSTARRE!

Probe: MU /KL / KK

Technik: Der Zaubernde berihrt mit ausgestrecktem
Arm die Materie. die erstarren soll. und spricht dic
Formel.

Zauberdaver: 5 Aktionen

Wirkung: Nachdem der Magier den Arm zurickge-
zogen hat, sind bis zu ZfW Raumschritt (Kubikmeter)
Luft, Wasser 0.4. zu einer festen Masse geworden und
verbleiben wihrend der Wirkungsdauer in diesem Zu-
stand. Der Zauber ist nicht gegen lebende Materic
(oder Flssigkeiten und Gase in Lebewesen, sprich
Blut oder Atemluft) anwendbar und wirkt auch nicht
gegen magische Materic. Auflerdem darf dic betrof-
fene Materie (das endgiltige Volumen) zum Zeitpunkt
des Zaubers von niemandem aufier dem Zauberer selbst
berahrt werden. Die Probe zur Erstarrung freier Luft
oder anderer Gase ist prinzipiell um 7 Punkte erschwert.
Sumpf oder Treibsand gelten fir diesen Zauber ehenfalls
als weich oder flieBend. Wie beim HARTES
SCHMELZE ist auch hier dic clementare Komponen-
te noch nicht vollstindig geklirt, jedoch deutet vieles
darauf hin, dass er dic erzene Komponente in den ver-
zauberten Medien steigert.

Das mit dem Zauber erstellte ‘Objekt’ besitzt eine ‘LE’
in Hohe des Quadrates des ZEW des Anwenders und
einen ‘RS’ in Hohe der Halfte der ZfP".

Kosten: 17 AsP (borbaradianische Variante: W20 AsP
oder W20/2 LeP)

Ziclobjekt: Zone (s.0.)

Reichweite: Die Masse erstarrt in Armeslinge Ab-
stand vom Magicr (Berihrung), dic maximal betrof-
fene Menge sind ZfW Raumschritt, wobei der entfern-

teste Punkt 21 Schritt vom Magier entfernt sein darf.

Wirkungsdauer: ZfP” Spiclrunden (borbaradianische
Variante: AsP Spiclrunden)

Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Kosten
#Es ist ab cinem ZfW von 7 méglich, dem verwan-
delten Stoff bei der Erstarrung eine cinfache Form
wic Kugel(schale). Wirfel oder Quader zu geben:
kompliziertere Formen (wic eine feste Schicht auf
einem Sumpf) bringen einen Zuschlag von +3 bis +10
auf die Probe mit sich.

Reversalis: Die Formel kehbrt sich zum HARTES
SCHMELZE! um.

Antimagic: kann in ciner Zone des VERANDERUNG
AUFHEBEN oder des ERZBANN (borbaradianische
Variante: des AGRIMOTHBANN) nur erschwert ge-
wirkt werden (und wird dort abgeschwicht) und kann mit
diesem Antimagie-Spruch beendet werden.
Merkmale: Elementar (Erz), Umwelt; borbaradia-
nische Variante: Damonisch (Agrimoth), Umwelt
Komplexitit: C

Repriscntationen und Verbreitung: Bord; Ach,
Mag e 3

Die borbaradianische Formel ist - aufer in den Bor-
baradianer-Zirkeln - in Punin, Mirham, Khunchom
und Festum bekannt, wird jedoch, wic alle borbaradi-
anischen Spriche, nicht gelehrt. Der Spruch ist im
Schrifttum der Borbaradianer niedergelegt.

Bei der gildenmagischen Variante handelt es sich um
die von Magister Karjunon Silberbraue deborbaradia-
nisierte Thesis (Anrufungs- und Blutkomponente so-
wie dic auf Borbarad gerichtete Kontrollverbindung
entfallen) der Borbaradianer-Formel. Dicse Form des
Spruches kann in Punin, Mirham und Khunchom er-
lernt werden: dic Lernkosten betragen 50 Dukaten.




WEIHRAUCHWOLKE WOHLGERUCH

Probe: IN / CH / FF

Technik: Der Zaubernde streicht mit der rechten
Hand kurz iber die Nase, spricht die Formel und fahr1
mit der Hand iber den ganzen Kérper des Nutznie-
Bers.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber verleiht dem Anwender jeden
gewiinschten Geruch. Da er dafiir entwickelt wurde,
um sich mit einem angenchmen Bliten- oder Parfum-
duft zu umgeben, sind ungewohnliche und ible Geri-
che auf jeden Fall erschwert zu erzeugen, chenso Ge-
riche, die der Magicr nicht aus cigener Erfahrung
kennt. Der Illusionist kann mit diesem Spruch auch
andere Personen und Gegenstinde mit dem gewunsch-
ten Wohlgeruch umgeben.

Die Qualitit - die Realititsdichte - der I1lusion hingt
von den iibrig behaltenen Zauberfertigkeitspunkten ab
und betrigt ZfP"/2 +7 Punkte.

Kosten: 6 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst, Beriihrung

Wirkungsdauer: ZfP* Stunden

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjekt (Einzelobyekt). Wirkungsdauer

# Geruchspender (+5). Der Zauber kann auf ein Ob-
jekt gesprochen werden.

# Gestank (+7). Mit dieser Variante ist es auch mog-
lich, ible Geruche zu erzeugen. (Nur in der schelmi-
schen Reprisentation ist es ohne Zuschlige moglich,
“Wohlgeriiche zu erzeugen, dic allgemein cher als ‘Ge-
stank’ bezeichnet werden.)
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0;‘1”5980’81‘1:?{& Wr'rkung (#7): Die Wirkungsdauer
betragt Z{P” Tage.

#Kinstlicher Geruch (+12). Der llusionist kann Ge-
riche (Wohlgeruch oder Gestank) erzeugen, die er
nicht kennt, ja sogar komplett neve Geruchsmischun-
gen simulieren.

Reversalis: Dic Illusion wird aufgehoben: starke na-
tirliche Geriiche kdnnen gebannt werden.
Antimagie: kann in ciner Zone des ILLUSION
AUFLOSEN nur erschwert gewirkt und von diesem
Zauber beendet werden; betritt cine mit WEIH-
RAUCHWOLKE verzauberte Person cine entspre-
chende antimagische Zone, so wird dic Wirkung zeit-
weilig vermindert.

Merkmale: [llusion

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Mag, Srl je &:
Sch2

Dicser Spruch stammt ebenfalls aus dem Octavo Ma-
gie - Macht der Uberzeugung. das in fast allen Akade-
micn cinzuschen ist und von dem sich auch etliche
Kopien in Privatbesitz befinden. Es heift, dass die
Formel vom Thaluser [llusionisten Haschnabah ibn
Dyinni erfunden wurde: zudem steht dieser Spruch, der
vermutlich eine geziclte Reduktion des AURIS NA-
SUS darstellt, in Riva und Zorgan auf dem Lehrplan.
Durch letztere Schule hat er auch Eingang in das Bih-
nenrepertaire der Scharlatane gefunden - und dic Idee
scheint auch Schelmen so zuzusagen, dass sic eine ei-
gene Variante ‘entwickelt’ haben.




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

Technik: Der Geode stellt sich nackt und barfafig auf
den Erdboden, die Fifle dicht nebencinander, hebt die
Arme, spreizt dic Finger und konzentriert sich auf die
clementaren Krifte des Humus'.

Zauberdauer: 6 Spiclrunden

Wirkung: Wihrend der Zauberdauer verwurzelt der Ge-
ode im Boden. Scin Korper streckt sich: er wichst, treibt
Aste und Blitter aus und verwandelt sich schlieRlich in
einen prichtigen Baum seiner Wahl. Eine Pflanzenkun-
de- oder Wildnisleben-Probe kann kliren, ob der Baum
am gewanschten Ort iiberhaupt ¢ine Chance zum Gedei-
hen hat.

In Baumform kann der Geode sich vor Verfolgern ver-
borgen halten, tberwintern oder cinfach eine Weile aus-
ruhen und ‘die Secle baumeln’ lassen. Er regeneriert LE
und AE wic in scinem Normalzustand, kann jedoch nicht
zaubern; Wahrochmung, Denk- und Handlungsfihigkeit
sind auf das unter Biumen iibliche Maf} begrenzt. Dic
gewinschte Wirkungsdauer muss daher beim Zaubervor-
gang festgelegt werden. Der Geode verwandelt sich qe-
doch vorzeitig zuriick, wean thm erheblicher Schaden
zugefigt wird (Waldbrand, Holzfiller ..). Bei schleichen-
dem Schaden (Wassermangel, lingerer Dauerfrost) rege-
neriert der Baum zunichst nicht mehr und erleidet dann
langsam Schaden, was den Geoden durchaus toten kann.
Die Probe ist um [ Punkt pro Woche erschwert, die der
Zauber wirken soll. Hinzu kommt eine Erschwernis von
bis zu 7 Punkten, wenn der Geode den Zauer in dimo-
nisch verseuchter Umgebung spricht. Hier muss ihm au-
Berdem tiglich cine SelbstbeherrschungsProbe gelin-
gen, um nicht aus der Baumform vertrichen zu werden.
(Ein solcher Baum stirkt jedoch durchaus die Wider-
standskraft der noch unverseuchten Natur, so dass etliche
tobrische Druiden dieses Los auf sich genommen haben.)
Bei cinem Zauberpatzer kann s passieren, dass der Geode
den Rest seines Lebens als Baum verbringt: es kursieren
aber auch Geriichte iber glicklose Zauberer, die sich in
Waldschrate verwandelt haben sollen.

Es ist moglich, dass dieser Zauber zu ciner Hexalogie ele-
mentarer Verkorperungen gehort, denn man hort auch (je-
doch schr sclten) von Geoden, dic sich in Felsen, und
Druiden. die sich in Teiche, gar in Wolken verwandeln.
Auch der NEBELLEIB kennte ursprunglich zu diesem
Kanon gehort haben.

ELE-
) | FORM | IMENTAR
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WEISHEIT DER BAUME

Kosten: Il AsP bis zum nichsten Neumond + 3 AsP pro
weiterem Mondmonat

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: nach AsP-Einsatz (beim Zaubervorgang
festzulegen), jedoch maximal ZfW Mondmonate
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Erzwin-
gen, Kosten, Wirkungsdauer

#Pilanzt sich der Geode an cinem Kraftlinienknoten. in
einem Zauberwald odes an einem vergleichbaren magi-
schen Ort cin, so erhilt er pro Mondmonat (von Neu-
mond zu Neumond). den er dort verbringt, cinen perma-
nenten AsP. An einem solchen Ort astraler Turbulenzen
die Verwandlung aufrechtzuerhalten, ist allerdings schwie-
riger; die Zauberprobe ist daher fir jede Woche gewansch-
ter Wirkungsdauer um | zusitzlichen Punkt erschwert,
und der Zauber kostet Il AsP +1 AsP pro Tag. Aufier-
dem kann es zu Schwierigkeiten mit anderen ortsansissi-
gen magischen Wesen kommen.

#Ab cinem ZfW von 14 kann der Geode als Baum sein
Bewusstsein so ‘verdichten’, dass er sich unter Einsatz von
1l AsP mit ciner erncuten Zauberprobe (MU/IN/KO.,
normale Werte) jederzeit zurickverwandeln kann, wenn
ihm das ratsam erscheint.

Reversalis: hebt die Verwandlung auf.

Antimagic: Mit VERWANDLUNG BEENDEN oder
HUMUSBANN wird der Geode wieder in zwergische
Gestalt gebracht; cine entsprechende antimagische Zone
erschwert das Wirken des Zaubers.

Merkmale: Form, Elementar (Humus)
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Geo, Dru je 4;
Elf2: Mag(Dru)2: Hex(Geo)l

Fir dic meisten Geoden und Druiden ist das Dasein als
Baum eine religiose Erfahrung, die sic - so sagen sie - die
Sprache der Biume verstehen und Sumus Kraft erfahren
lisst. Sie gewinnen ticfe Einblicke in die Wege der Ele-
mente Humus, Wind und Wasser, die Zyklen des Lebens,
dic Gewohnheiten kleiner Kerbtiere und so weiter. Vicle
reden von einer Variante dieses Zaubers, die es dem Geoden
in Baumform erméglicht, seine Umgebung mit zwergi-
schen Augen zu schen und dic Gespriche von Passanten
zu verstechen; aufierdem soll er in Baumgestalt zaubern
und sich jederzeit zurickverwandeln koonen. Vielleicht
beruht dieses Geriicht aber auf ciner Verwechslung mit
Dryaden. In clfischer Reprisentation ist dieser Zauber an-
scheinend nur bei Waldelfen bekanat. Angeblich beherr-
schen ihn auch cinige erfahrenc Hexen in geodischer Re-
prisentation, chenso wie er am Konzil der Elementaren
Gewalten Magiern zuginglich ist.




WEISSE MAHN' UND GOLD'NER HUF

Probe: KL /IN/ CH

Technik: Der EIf begibt sich an cinen unbeobachteten
Ort, spricht valva’sa mandra ya'dha fey, formt die Hin-
de sodann zu einem Trichter und imitiert cin Pierdewic-
hern.

Zauberdauer: 10 Aktionen

Wirkung: Der EIf ruft cin magisches Pferd herbei,
das wenig spiter bei ihm cintrifft und ihm aufs Wort
gehorcht, Es hat zwar weder Zaumzeug noch Sattel,
trigt den EIf aber wic cin bestens ausgebildetes Reit-
tier (alle Reiten-Proben um 7 erleichtert). Andere Per-
soncn als scinen Beschworer weigert es sich jedoch zu
tragen und wirft jeden ab; allerdings kann der EIf eine
zweite Person mitnchmen. Das Pferd lasst sich unter
keinen Umstinden satteln oder ziumen, nicht mit
Gepick beladen oder in cin Gespann einschirren.

Fir den Verlaof seiner Anwesenheit kennt es keine
Erschopfung (unendliche Ausdaver). auBerdem kann
es deutlich schneller Jaufen als irgendein gewohnliches
Pferd (GS 30) und findet selbst in schwierigem Ge-
linde immer einen sicheren Tritt. Scine Sprungweite
und -héhe entsprechen dem Anderthalbfachen cines
ausgebildeten Reitpferds.

Sobald das Pferd gerufen ist, erscheint es an cinem
unbeobachteten Ort (in cinem Wildchen, hinter ci-
nem Gebisch etc.): aus irgendwelchen Grinden ist das
Auftauchen eines Zauberpferdes noch nic beobachtet
worden. Falls es in der Umgebung des Elfen cinen
solchen Ort nicht gibt, heifit dies, dass der Erschei-
nungsort auch weiter entfernt sein kann. Daher kano
es auch geschehen, dass der EIf lingere Zeit warten
muss, bis das gerufene Tier ihn erreicht. In geschlosse-
nen Gebiauden konnen die Tiere offensichtlich nicht
erscheinen, und aufierhalb der freien Natur erscheinen
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sic angehlich ungern (Probe um 7 Punkte in Stidten,
auf Schiffen ctc. erschwert).

Das Verschwinden nach Ablauf der Wirkungsdauer ist
chenso geheimnisvoll: Der Elf erkennt am Verhalten
des Pferdes, dass s ihm nun lange genug gedient hat.
Wenn er sich weigert, abzusteigen, wird er abgeworfen.
Dann stirmt das Pferd so lange davon, bis es aufierhalb
des Blickfeldes aller Beobachter ist, und verschwindet.
Es heifit, es wiirde dabei auch schr genau spiiren, wenn
sich noch versteckte oder unsichtbare Beobachter in
der Nihe aufhalten, und dann mit sciner unendlichen
Ausdauer so lange weiterlaufen, bis es alleine ist.
Kosten: 12 AsP

Ziclobjekt: ein Zauberpferd

Reichweite: Das Plerd erscheint in der Nihe des EI-
fen; s.0.

Wirkungsdauer: Z{P”" Stunden

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: nicht bekannt: vermutet ist cine Verban-
nung des Pferdes.

Antimagie: kana in einer Zone des BESCHWO-
RUNG VEREITELN nur erschwert gerufen werden;
eine Formel, um das Pferd an scinen (unbekannten)
Herkunftsort zu verbannen, ist nicht bekannt.
Merkmale: Beschworung

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: EIfS

Dieser Zauber ist bei den Elfen recht verbreitet, vor
allem natiirlich bei den Steppenclfen. Bei den herbei-
gerufenen Plerden handelt es sich zumeist um milch-
weifie Stuten - Berichte tber Hengste oder Pierde mit
anderer Farbung sind bisher unbestitigt. Woher diese
Plerde kommen, ist bisher nicht bekannt, obwohl es
unterschiedliche Legenden dazu gibt.




WELLENLAUF

Probe: MU / GE / GE

Technik: Die Auelfe stellt sich barful® ans Ufer, brei-
tet die Arme aus und konzentriert sich auf die Melo-
dic des a bha asela biunda awa'e.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Mittels dieses Zaubers ist dic Elfe in der
Lage. auf dem Wasser zu wandeln, als sei es fester Bo-
den, cgal, ob es sich um cinen ruhigen Teich oder rei-
Bende Stromschaellen handelt: Sie scheint auf Was-
serflichen kein Gewicht auszuiiben, a, sic sinkt nicht
cinmal cin.

Sie erleidet geringere EinbuBien auf die Anwendung
Korperlicher Talente oder Kampffertigkeiten auf
feuchten Oberflichen oder beim Klettern an feuch-
ten Felswinden (Erschwernisse bis zu ZIP" werden
kompensicrt). Beim Sturz auf eine Wasserfliche (cgal,
wic ticf diesc ist) kann sic ZfP" Punkte von der Scha
denswirkung abzichen.

Der Zauber erlaubt das Mitfihren von maximal 25
Stein Ausristung. Er schitzt nicht vor anderen Aus-
wirkungen des Elements (wic Ertrinken oder gar ci-
nem AQUAFAXIUS) und er ist bei der Bewegung
auf dimonisch pervertiertem Wasser um 7 Punkte er-
schwert (bzw. der Bonus auf dic genannten Talente ist
um 7 Punkte reduziert).

Kosten: 7 AsP plus 3 AsP pro Spiclrunde
Ziclobjckt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdaver
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#Gegen den Strom (+3). Die Elfe kann die Stro-
mung des Wassers ignorieren, solange es sich nicht um
ein reifiendes Gewisser handelt.

@ Wasserwand (+7). Dic Elfe kann nicht nur die FlicB-
richtung des Wassers ignorieren, sondern auch die
Schwerkraft - wenn sic an cinem Wasserfall empor-
klettert. Dic ZfP* kompensicren nicht nur Erschwer-
nisse, sondern kénnen auch als Erleichterungen auf
entsprechende Klettern-Proben angewendet werden.
# Sinken (+3: ab ZfW 7). Die Elfc kann ins Wasser
cintauchen und sogar untertauchen; der Zauber wird
also fiir eine bestimmte Zeit unterdrickt. Um den
WELLENLAUF wieder zu aktivieren, muss | AsP
aufgewendet werden.

Reversalis: keine Wirkung bekannt

Antimagic: Sowohl EIGENSCHAFT WIEDERHER-
STELLEN als auch WASSERBANN erschweren als
Zone das Wirken des WELLENLAUF und konnen iha,
geziclt gesprochen, beenden.

Merkmale: Elementar (Wasser), Eigenschaften
Komplexitit: D

Reprisentationcn und Verbreitung: EIf5 (Auclfen,
bei anderen Elfen 3): Ach, Dru, Geo je 2: Mag(Dru)?2
Ebenfalls zur Hexalogie der Elementaren Bewegung
gehorig (wie der FIRNLAUF und der WIPFEL-
LAUF), ist dieser Spruch unter Menschen wenig ver-
breitet (die Druiden haben ihn vermutlich cinst von
den Geoden erlernt), wihrend er sich bei Elfen und
Achaz einiger Belicbtheit erfreut. Gildenmagier kon-
nen die druidische Variante im Raschtulswaller Kon-
zil erlernen.




WETTERMEISTERSCHAFT

Probe: MU / CH / GE (+Med.)

Techaik: Der Druide stellt sich mit blofien Fifien
auf den Boden, konzentriert sich auf die Witterungs-
erscheinungen, dic cr hervorrufen will, dreht sich dann
mit ausgestreckten Armen dreimal im Kreis und deu-
tet schlieBlich auf die Stelle, an der sich das Wetter
manifesticren soll.

Zauberdauer: | Spiclrunde

Wirkung: Wihrend der Druide zaubert, baut sich im
Wirkungsbereich ein Wetter nach scinem Willen auf.
Jeder Punkt Veranderung der Wetterlage in den fol-
genden Kategorien kostet 3 AsP und erschwert die
Zauberprobe um cins; der Ausgangszustand wird nicht
mitgezihlt.

# Bewolkung: klar - heiter - wolkig - bedeckt - fins-
ter verhangen

# Niederschlag: trocken - schwil oder Nebel - Niesel-
regen - Schauer - heftiger Dauerregen - Wolkenbruch
# Temperatur: frostig - kalt - kihl - lau - warm -
heifs - Khomwiiste mittags

# Wind: windstill - leichte Brise - frische Brise - steife
Brise - Sturm - Orkan ~tropischer Wirbelsturm
Der Wind behalt seine vorherige, natirliche Richtung
bei. War es zuvor windstill, so kann der Druide sich
dic Windrichtung aussuchen.

Bestimmte Anderungen bedingen cinander natirlich.
So kann cin Wolkenbruch nicht aus heiterem Him-
mel erscheinen, und ein Schacesturm bedeutet das
Zusammenspiel von bedecktem oder verhangenem
Himmel, Wolkenbruch, kalter oder frostiger Umge-
bung und Sturm.

Kosten: 5 AsP fir dic prinzipiclle Verinderung plus
3 AsP pro Punkt Verinderung der Wetterlage (s.0.):
von der Summe werden ZfP* AsP abgezogen: der Zau-
ber kostet jedoch mindestens 6 AsP.

Ziclobjckt: Zone

Reichweite: Das Zentrum der Wirkungszone kann
maximal ZfW mal 50 Schritt vom Druiden entfernt
entstehen, und der Druide muss diesen Ort schen kon-
nen. Dic Zone verinderten Wetters hat cinen Radius
von ZEW mal 50 Schritt (auf Wunsch auch weniger).
Wirkungsdauer: Nach Ende der Zauberdaver bleibt
die erzeugte Wetterlage fir cine Viertelstunde (3 Spicl-
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runden) bestchen. Danach gleicht sich das Wetter auf
natirliche Weise (Austausch von warmer und kalter
Luft, Wolken zichen ..) der Umgebung an. was cine
weitere Spielrunde davert (nach Meisterentscheid auch
linger). Ist das herbeigerufene Wetter fir die Region
typisch, kann es auch linger Bestand haben.
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kos-
ten, Reichweite, Wirkungsdaver

#Mit ciner Probe +J (zusitzlich zu allen anderen Er-
schwernissen) kann der Druide die Windrichtung be-
liebig indern.

#Ab ZfW [0kann der Druide mit ciner Probe +7 (zu-
sitzlich zu allen anderen Erschwernissen) die Zone ver-
inderten Wetters um sich herum entstehen lassen (bis
zu Z{W mal 20 Schritt Radius) und mit sich fort be-
wegen, wobci cr immer im Mittelpunkt bleibt; der
Zauber muss dann aufrechterhalten werden (A). Der
Druide ist dabei dem Wiiten des Wetters genauso aus-

Eln Belspiel: An elnem klaren, tro-
ckenen, helen und windstillen
Sommertag méchte der Druide
e /s /
Drawan etne adlige vagdgesell-
schaft aus seinem wald verschei-
chen, und zwar mittels heftigen
& L
Schneetretbens. Dazu muss er dle
Bewolkung von ‘klar auf bedeckt
dandern, was thn 9 Asp kostet und
seine Zauberprobe um.3 punkte er-
schwert. Die Verdnderung des Nie-
derschlags von ‘trocken” zu ‘Dau-
erreqgen '.r.'J}‘/(?J‘a-{f’P‘/' 12 ASP [r"}‘f.‘["(‘
7 I ~ ’
o4), das Absinken der Tempera-
L i : )
tur auf Kalt 12 Asp (Probe <54)
und das Aufzichen einer steifen
Brisc IASP {,f-‘ﬁ-z'l IE < J, 23), Inse Fesame
fc_yl' Drawan also eine. _,f‘}x'_/?c-' =14
ab und zahlt 47 Asp abziiglich
eventuell noch ibrig behaltener
; - L

ZfP. Elne aufwendige verzaube-
rung, aber sollte ihm der zauber
gelingen, wird dée vagdgesell-
schaft mit sicherheit die Flucht er-
grelfen.




gesetzt wic jedes andere Wesen innerhalb des Wirkungs-
kreises.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Eine Zone des VERANDERUNG AUF-
HEBEN kann das Wirken des Zaubers erschweren oder
dic Auswirkungen vermindern; gezielte Anwendung
beendet den Wetterzauber, so dass sich das Wetter
wieder den natirlichen Gegebenheiten der Umgebung
anpasst. All diese Aussagen gelten auch fur den LUFT-
BANN.

Merkmale: Elementar (Luft), Umwelt
Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Dru5; Geod:
Ach3d: Hex, Mag je 2
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Allem Anschein nach ist dies nur die ‘Feldversion' ei-
nes Rituals, das sonst Stunden oder gar Tage in An
spruch nimmt und allerlei Materialkomponenten und
Beschworungstinze beinhaltet, dafiir aber lingerfris-
tig und auf cinen gréfieren Bereich wirkt. Wihrend
die WETTERMEISTERSCHAFT unter Druiden und
Geoden recht verbreitet ist, bevorzugen die Tochter
Satuarias fir ihre gefirchteten Wetterzauber entwe-
der spezielle Fliche oder gar die Dicnste Agrimoths.
Erfahrene Olporter Magier kentien den Zauber, geben
ihn aber genauso wenig an Aufenstehende weiter wie
dic Elementaristen des Konzils im Raschtulswall. Auch
manchen Schamanen und Derwischen wird nachgesagt.
sic verfigten iber vergleichbare Fihigkeiten, das Wet-
ter zu becinflussen,




WIDERWILLE UNGEMACH

Probe: MU / IN / GE

Technik: Dic Magierin konzentriert sich und zieht
zum Abschluss der Konzentrationszeit mit der Hand
einen Kreis um den Gegenstand oder vor dem Raum
und spricht sodann die Formel.

Zauberdauer: 2 Spiclrunden

Wirkung: Dicser Zauber bewirkt bei allen Betrach-
tern aufer der Magierin selbst eine Abscheu oder un-
erklirliches Misstrauen vor dem verzauberten Objekt.
Der Zauberspruch kann entweder auf einen Raum an-
gewendet werden, der dann duflerst ungern betreten
wird, oder ein Objekt, das daraufhin niemand mehr
berihren mochte. Es kommt dem Betrachter auch gar
nicht in den Sinn, dies zu tun, denn dic Angst vor dem
Objekt st unterbewusst.

Das Objekt darf durchaus vom Platz seiner Verzaube-
rung weghewegt werden. Um dennoch den Gegenstand
zu beriihren oder den Raum zu betreten, muss eine MU-
Probe gelingen. dic um die ZfP" erschwert ist. (Eine
erwirfelte | gilt in diesem Fall nicht als automatischer
Erfolg.) Dicser Effckt wirkt nur auf Personen, deren
MR niedriger ist als dic ZfP* der Magierin.

Fiir den Meister bringt der WIDERWILLE cin erzah-
lerisches Problem: Wie teilt man den Spiclern mit,
dass ctwas ausdricklich ihrer Neugicr entgeht, ohne
selbige zu wecken? Wir empfchlen, den verzauberten
Raum oder Gegenstand nicht zu erwihnen, solange sich
dic Helden nicht ausdricklich wundern, was an dieser
Stelle fehlt (was wohl nur bei sorgfaltigem Karten-
zeichnen geschicht).

Kosten: 10 AsP fur ein Obyekt. 17 AsP fir einen Raum
(oder fir cin raumgrofes Objekt wic 2.B. cine Kut-
sche)

Ziclobjekt: Einzelobjekt oder Zone (ein Raum, der
maximal jeweils ZEW Schritt hoch, breit und lang sein
darf)

Reichweite: B: die Magierin muss das Objekt berih-
ren oder sich in dem Raum aufhalten.
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Wirkungsdauer: Z{P" Wochen

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer. Kosten,
Wirkungsdaver

@ Ausgedehnte Wirkung (+7): Die Wirkungsdauer
betragt ZEP* Monate.

#®Ab cinem ZfW von [ kann dieser Zauber auch auf
cin Lebewesen (egal. ob Mensch oder Tier, freiwillig
oder unfreiwillig) gesprochen werden, das damit quasi
aus der Wahrochmung seiner Umwelt herausfallt.
Reversalis: Aufhebung cines WIDERWILLE
Antimagie: kann in einer Zone des EINFLUSS
BANNEN oder ILLUSION AUFLOSEN nur er-
schwert gewirkt werden. Wird ein mit WIDERWIL-
LE verzaubertes Objekt in cine entsprechende anti-
magische Zone eingebracht, so wird dic Wirkung zeit-
weilig vermindert.

Merkmale: Einfluss, Hlusion

Komplexitit: D

Repriscatationen und Verbreitung: Mag, Srl je 3
Bei diesem Spruch handelt es sich angeblich um eine
Eigenschopfung von Spektabilitat 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 Akademic erkauft hat, ciner
Position, die er dann so geschickt auszunutzen ver-
stand, dass er zwei Jahre darauf zur Spektabilitit er-
nannt wurde.

Die Spur des Spruches zicht sich dann (mit allen Mit-
teln der zauberischen Spionage) uber die Bannakade-
mie Fasar und dic Puniner Hochschule bis nach Rom-
milys und Gareth. In allen genannten Akademicn wird
der Spruch. dessen Thesis sich in keinem Buch findet,
mittlerweile gelehrt, und es heiBt, dass mittlerweile
bereits cine Hand voll Scharlatane diese Formel ken-
nen.




WINDHOSE

Probe: MU / IN / KK

Technik: Der Druide formt mit scinen Hinden cinen
Trichter, konzentriert sich und blist in die Hinde.
Zauberdauer: 15 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber erzeugt cinen Wirbelsturm.
Je nach AsP-Einsatz reichen die Ausmafic von cinem
Luftwirbel mit tanzendem Laub bis zu cinem Tornado,
der Hausdicher abdeckt und Menschen wie Spiclzeuge
durch dic Luft schleudert. Die genaven Auswirkungen
muss der Meister nach den jeweiligen Gegebenheiten
festlegen, wobei die Windstirke ein Drittel der Summe
aus eingesetzten AsP plus ZfP” betragt. Fur jeden in-
vestierten AsP hat der Wirbel etwa | Schritt Durch-
messer.

@ Windstarke 8: Alle 2 Aktionen muss jedes Opfer
inncrhalb des Wirkungskreises eine KK-Probe able-
gen, um sich auf den Beinen halten zu kéonen. Kleine-
re und Jeichte Gegenstinde, dic lose herumlicgen (2.B.
Decken, brennende Aste aus dem Lagerfeuer ..} wer-
den umhergewirbelt.

# Windstarke 10: Die KK-Proben sind um 2 Punkte
erschwert. Gegenstinde wie Stihle, abgestellte Ruck-
sicke und mittelgroBe Aste werden, wenn vorhanden,
zeitweise in dic Luft gerissen; gegebenenfalls missen
Personen im Wirkungsbercich Ausweichen-Proben
ablegen oder erleiden Schaden.

# Windstarke 13 und mehr: Trimmer bis zur Grofie
von Dachbalken, Tiere bis zur Grofie von Kihen (so
vorhanden) flicgen durch die Luft. Auf Personen im
Wirkungsbereich, die sich verzweifelt an Biumen oder
Felsen festklammern (KK-Probe+5), drischt cin Regen
von Kleinteilen ein und verursacht W6-3 Schadens-
punkte pro Kampfrunde.

Die Windhose verbleibt an dem Ort, an dem sie be-
schworen wurde (sic wandert hochstens W6 Schritt
zufallig in cine Richtung), und sic nimmt auch den
Druiden von ihrer Wirkung nicht aus.
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Kosten: | AsP pro Schritt Durchmesser: weitere AsP
(max. ZIW) konnen zur Steigerung der Windstirke
cingesetzt werden

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: Die Trombe (Windhose) entstcht maxi-
mal ZfW mal 20 Schritt vom Druiden entfernt; der
Durchmesser betragt maximal ZfW Schritt und hingt
ansonsten von den cingesetzten AsP ab.
Wirkungsdauer: 20 Kampfrunden (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdaver

#Ab ZfW 14 kann der Druide den Wirbel mit sich
oder auch unabhingig bewegen, was | AsP pro 10
Schritt Strecke kostet (A).

Reversalis: hebt den Zauber auf; fiir sich allein ge-
sprochen, kann dic umgekehrte Wirkung cine natirli-
che Windhose zusammenfallen lassen oder einer gro-
fien Windhose ein wenig ihrer Kraft nchmen.
Antimagie: VERANDERUNG AUFHEBEN becn-
det den Zauber. der auch in einer entsprechenden Zone
oder in cinem wirkenden LUFTBANN nur erschwert
gewirkt werden kann. Die Zone kann auch die Wucht
des Tornados reduzieren.

Merkmale: Elementar (Luft), Umwelt
Komplexitit: D

Reprisentationcn und Verbreitung: DruS, Geod,
Mag2

Es ist bisher nicht gelungen, zu entschlisseln, ob es
sich bei dieser Formel um einen alten Spruch druidi-
schen Ursprungs handelt, oder ob sie auf den frihen
Kontakt gildenlindischer Elementaristen mit den
aventurischen Sumudienern zurickgeht. Allem An-
schein nach gehért die WINDHOSE zusammen mit
dem MAHLSTROM (siche dort) zu ciner Hexalogie
elementarer Wirbel. Gildenmagier koonen diesen
Spruch am Konzil der Elementaren Gewalten im
Raschtulswall erlernen; in Olport wird cr nur an dic
cigenen Schiler weitergegeben.




WINDSTILLE

Probe: KL / CH / KK (+Mod))

Technik: Der Elf formt die Hinde iber seinem Kopf
zu einem Dach, spricht rongra sala bian ‘dao und brei-
tet die Arme aus.

Zauberdauer: 30 Aktioncn

Wirkung: Der Zauber erschafft cine Zone volliger
Windstille, unabhingig von der Windstirke auferhalb
dieser Zone. Diese Zone bewegt sich mit dem Elfen.
Die Zauberprobe ist um die vorherrschende Windstir-
ke (in irdischer Beaufort-Zahlung mit cinem Wert von
2 - 5 fiir eine leichte bis frische Brise, 6 - 8 fir steife
Brise bis sturmischen Wind, 9 - 11 fir Sturm und 12+
fir Orkane und tropische Wirbelstirme) erschwert.
Die Tatsache, dass es innerhalb der Zone windstill ist,
heifit ibrigens nicht, dass keine Gegenstinde in diesc
Zone hineingeweht werden konnen. Von cinem schwe-
ren Sturm umgeworfene Biume oder mitgerissene Ge-
genstinde konnen natirlich in die windstille Zone fal-
len, nur dass sie in dieser Zone nur noch von der
Schwerkraft und ithrem Schwung bewegt werden, nicht
mehr vom Wind. Nach Ende der Wirkungsdauer setzt
der Wind abrupt wieder cin, was schon manches Schiff
ins Verderben gestiirzt hat.

Kosten: 5 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjekt: Zone

Reichweite: nach Wunsch des Elfen; maximal ZfW
mal 3 Schritt Radius kugelformig um den EIf herum
Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Ziclobjekt (Einzelobjekt, Einzelperson: s.u.).
Wirkungsdauer

@ Zielobjekt: Person oder Gegenstand (+3). Der Elf

wirkt den Zauber nicht auf sich, sondern eine andere
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Person oder cinen Gegenstand. Er muss das Ziel sei-
nes Zaubers dafir berihren.

® Reichweite: Entfernung (+6). Wic oben, aber der
Elf muss den Gegenstand oder dic Person nicht be
rithren, darf aber nicht weiter als ZfW Schritt entfernt
sein und muss ihn oder sic schen konnen.

# Orkan zu Brise (+3; ab ZfW 7). Diese "harmonischere’
Form des Zaubers senkt die Windstirke innerhalb der
Zone um ZfP" Punkte: die Probe ist daher nicht um die
Windstarke erschwert. Kosten: 4 AsP/SR (A)
Reversalis: Jede Luftbewegung innerhalb der betroffe-
nen Zone wird um Z{P*/2 Windstirken verstirkt, so dass
schon ein cinfaches Blasen cinen erheblichen Wind entfa-
chen kann. Befindet sich die Zone innerhalb eines Sturms,
so ist es kaum moglich, dem Wind etwas entgegenzustel-
fen: Er kann selbst grofic Biume umwerfen und Dicher
abdecken oder Zelte davontragen. Die REVERSALIS-
Variante kostet 10 AsP pro Spielrunde.

Antimagie: kann in ciner Zone des VERANDERUNG
AUFHEBEN oder des LUFTBANN nur erschwert ge-
wirkt werden; dic Zonen reduzicren auch die Wirkung ei-
nes lanfenden WINDSTILLE: ein VERANDERUNG
AUFHEBEN (nicht jedoch ein LUFTBANN) kaon den
Zauber beenden.

Merkmale: Elementar (Luft), Umwelt
Komplexitit: C

Repriscatationen und Verbreitung: EIf6, Mag2
Es steht zu vermuten, dass es hier um cinen Spruch aus
einer He.rafogie des Banns elementarer Gewalten
handelt, obwohl die anderen Spriiche dieser Hexalo-
gie nur vermutet werden. Nur wenige Magickundige
aufierhalb des Elfenvolkes beherrschen diesen Spruch,
cine gildenmagische Reprisentation wird jedoch in
Olport und am Konzil der Elementaren Gewalten ge-
lehrt.




WIPFELLAUF

Probe: MU / IN / GE

Technik: Dic Elfe stellt sich barfufl auf belebten
Boden, breitet die Arme aus und konzentriert sich auf
die Meclodic des jia'bha a’sela lala a'lee.
Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Einc Elfe. dic dicsen Zauber beherrscht, ist
in der Lage, auf dinnsten Asten zu balancieren, sich
durch dichtestes Unterholz zu schlingeln und katzen-
gleich an glatten Stimmen hinaufzuklettern. Sie kann
sich auch ohne cinzusinken durch Sumpf und Moor
bewegen, alles ganz so, als wiirde sie auf Pflanzen oder
pilanzenbedeckte Oberflichen kein Gewicht ausiben.
Wichtig ist nur, dass ihre Bewegung in stetigem Kon-
takt mit ‘febendiger Erde’ stattfindet - auf Treibsand
oder abgestorbenem Holz wie der Kante einer Palisa-
de wirkt der Zauber nicht.

Dic Elfe kann allerdings eventuelle unbelebte Hinder-
nisse auf normale Art und Weise Gberwinden, z.B. in-
dem sic von Baum zu Baum springt.

Unter der Wirkung des Zaubers kann die Elfe bis zu
Z{P* Schadenspunktc kompensicren, dic durch Dora-
gestripp oder Messergras entstehen. Sie erleidet ge-
ringere Einbufien auf dic Anwendung korperlicher
Talente oder Kampffertigkeiten auf schwankenden As-
ten oder im Sumpf (Erschwernisse bis zu Z{P” werden
kompensicrt). Beim Sturz auf lebendige Erde kana sic
Z{P" Punkte von der Schadenswirkung abzichen.
Der Zauber erlaubt das Mitfihren von maximal 25
Stein Ausristung. Er schitzt nicht vor anderen Aus-
wirkungen des Elements (wic Vergiftungen oder Stran-
gulicrtwerden durch eine Wirgeranke) und er ist bei
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der Bewegung auf dimonisch pervertiertem Humus um
7 Punkte erschwert (bzw. der Bonus auf dic genannten
Talente ist um 7 Punkte reduziert).

Kosten: 6 AsP plus 2 AsP pro Spiclrunde
Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: je nach AsP-Aufwand (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Ziclobjekt (mehrere), Reichweite, Wirkungsdauer
#Kopfuber (+3). Dic Elfe ‘verwurzelt’ so sehr mit
dem Humus, dass sie sogar kopfuber unter entsprechen-
den Asten gehen kann.

@ Humusbote (+3; ab ZfW 7). Dic Elfe kann auf Hu-
musuntergrund cine Daverlauf-Ceschwindigkeit von
25 Meilen pro Stunde erreichen, Der Zauber endet,
sobald sic ein anderes Element betreten muss.
Reversalis: keine Wirkung bekannt
Antimagie: Sowoh] EIGENSCHAFT WIEDERHER-
STELLEN als auch HUMUSBANN erschweren als
Zone das Wirken des WIPFELLAUF und konnen tha,
geziclt gesprochen, beenden.

Merkmale: Elementar (Humus), Eigenschaften
Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: EIf4 (Waldelfen,
bei anderen Elfen 2); Ach, Geo e 2: Dru(Geo)2

Der waldelfische Teil der so genannten Hexalogie der
Elementaren Bewegung (FIRNLAUF und WEL-
LENLAUF bekannt, weitere vermutet) ist bei den
anderen Elfenvolkern weniger verbreitet, aber (in ei-
genen Reprisentationen) bei Achaz und Geoden hin-
reichend bekannt.




XENOGRAPHUS SCHRIFTENKUNDE

Probe: KL /KL /IN

Technik: Der Magier fixiert das Schriftstick oder
die Inschrift, wischt sich mit der Hand dber die Au-
gen und spricht die Formel.

Zauberdaver: Dic Umstellung der Wahrochmung
davert etwa 20 Aktionen, danach muf sich der Magier
stindig auf den Zauber konzentricren.

Wirkung: Ein Zauberer, der diese Formel kennt, ist
in der Lage, fremde oder alte Schriftzeichen zu ent-
ziffern, auch wenn er nicht die geringste Ahnung von
der verwendeten Sprache oder Schrift hat. Dies kommt
beim Entziffern alter Zauberbiicher sehr zupass, jedoch
gilt der Zauber als dufierst schwierig zu meistern. Fur
Schriften, die von anderen Wesen als Menschen (z.B.
alte Achaz) verwendet wurden, kann der Meister ci-
nen Zuschlag von maximal 3 Punkten auf die Probe
verhingen, ebenso einen Zuschlag von 1 Punkt fir je-
den Punkt, den die Sprache und die Schrift eine hohe-
re Komplexitit als 18 aufweist.

Man henotigt mindestens Komplexitat der Sprache -
ZfP" Aktioncn, um cine gewtnschte Textpassage (und
sei sie nur ein Zeichen lang) zu verstehen. Dazu kommt
natirlich noch die reine Lesezeit, die wir hier mit etwa
KL Worten pro KR annchmen.

Der Effekt entsteht dadurch, dass sich der Magier auf
die astralen Muster konzentriert, die den Sinn der Zei-
chen bilden. Dieser Sinn hangt natirlich ganz davon
ab, wer die Zeichen verfasst hat und was er damit be-
zwecken wollte. Die Formel ist also nicht geeignet,
um alte Sprachen zu erlernen, sondern nur, um eine
bestimmte Textpassage in ihrem jeweiligen Zusammen-
hang zu verstehen. Die Wirkung der Formel erstreckt
sich nur auf Schriften und Schriftzeichen, nicht fe-
doch auf das gesprochenc Wort - cine echte Verstin-
digung ist mit dicsem Zauber also nicht moglich. Es
ist chenfalls nicht moglich, damit echte Verschlisse-
lungen und ahnliche kryptographische Erzeugnisse zu
entziffern. Allenfalls erhilt man eine Ubertragung

MERKMAL

HELL-
SICHT

K

KOMPLEXITAT

289

ciner unbekannten Schrift in eine Verschlisselung in
ciner bekannten Schrift.

Kosten: 5 AsP fur die geinderte Wahrnchmung plus
1 AsP pro 10 Kampfrunden

Ziclobjekt: Einzelobjekt (cine Textpassage)
Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: je nach AsP-Einsatz (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Kosten,
Reichweite, Wirkungsdauer

Reversalis: Ein verzaubertes Schriftstick erscheint
unleserlich und in vollig fremder Sprache geschrichen.
Antimagie: kann nicht in einer Zone des HELLSICHT
TRUBEN oder auf cinen mit diesem Antimagic-Spruch
gesicherten Text gewirkt werden; kann direkt durch den
HELLSICHT TRUBEN gestort werden.
Merkmale: Hellsicht

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Mag2

Die Thesis dieses Spruches war urspriinglich nur in
Punin bekannt, wo sic angeblich aus Rohals Systemen
(wahrscheinlich aber cher aus cinem alten Text aber
Hellscherei) hergeleitet wurde. Das Institut der Ar-
kanen Analysen zu Kuslik, die Thorwaler Hellsicht-
schule und die Khunchomer Artefaktmagier haben den
Spruch in den letzten Jahren in Punin erworben und
bieten ihn in ihrem Lehrplan an.
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ZAGIBU UBIGAZ

Probe: IN/ CH / FF

Technik: Der Schelm spricht dic Formel und spuckt
auf den zu verwandelnden Schatz.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Der mit diesem Zauber verfluchte Schatz
zerfillt augenblicklich und wnwiederbringlich zu
Staub. Als Schitze im Sinn dieses Zaubers zihlen alle
Edelmetalle und -steine sowie Miinzen jeglicher Art,
also die hochsten Manifestationen des Elements Erz.
Magische Gegenstinde sind von ZAGIBU nicht be-
troffen.

Kosten: | AsP pro 10 Unzen Gewicht

Ziclobjekt: Einzelobjekt oder mehrere, dicht
beicinander licgende Objckte (Minzen in einer Tru-
he), Maximalgewicht ZiW x 10 Unzen

Reichweite: | Schritt

C
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Wirkungsdauer: augenblicklich

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: kann in ciner Zonc des OBJEKT ENT-
ZAUBERN oder des ERZBANN nur erschwert ge-
sprochen werden.

Merkmale: Obyekt, Elementar (Erz)
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch7,
Mag(Sch)2

Dieser Zauber hat eine ihnliche Struktur wic vicle
Gildenzauber, die der Verwandlung von Unbelebtem
dienen, weswegen er auch an cinigen Akademien (Mir-
ham und Nostria) bekannt ist. Er wird Magiern aus-
schlieBlich dort gelehrt und ist ansonsten nur aber ei-
nen befreundeten Schelm zuganglich.




Probe: IN / IN / FF

Technik: Dic Schelmin schligt die Hinde mit ciner
schnellen Bewegung zweimal reibend ancinander
vorbei.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Augenblicklich entsteht um die Schelmin
herum eine Zone, in der alle natirlichen Lichter und
Feuer sofort erloschen. Ebenfalls ist es nicht moglich,
z.B. cine Fackel in diese Zone zu tragen, ohne dass sie
erlischt, oder dort ein Feuer zu entfachen. Gegen
Lichtzauber wirkt die Zone wie cine antimagische For-
mel der Stirke 2xZfP"; permanente Beleuchtungen
werden nur verdunkelt, nicht aber gelascht. Feuer-Zau-
ber sind innerhalb der Zone ibrigens ihrer Licht-Kom-
ponente beraubt. Die Zone ist an den Ort gebunden,
an dem sic entsteht - die Schelmin kann sich also hin-
aushewegen, den ZAPPENDUSTER jedoch nicht mit
sich nchmen.

Auch wenn keine Leuchtkorper in dic Zonc cindringen
kénnen, Lichtstrahlen konnen dies durchaus, jedoch
wird innerhalb der Zone kein Licht reflektiert, so dass
man nicht hincinschen und innerhalb der Zone nichts
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ZAPPENDUSTER

wahrachmen, Licht von auBen jedoch durchaus erken-
nen kann - richtig zappenduster wird es also nur, wenn
es in der Umgebung ohnehin bereits dunkel ist.
Kosten: 7 AsP

Ziclobjckt: Zonc

Reichweite: ZEW Schritt Radius
Wirkungsdaver: maximal ZfP* Spiclrunden; die
Schelmin kann den Zauber jederzeit durch erncutes
Ausfihren der Zaubertechnik (und nach gelungener
erncuter Probe) beenden.

Modifikationen und Varianten: keine bekannt
Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Wegen der antimagischen Komponente dic-
ses Zaubers kann cr anscheinend nicht gebannt werden
(speziell nicht mit cinem VERANDERUNG AUFHE-
BEN). Ein PROTECTIONIS kann vermutlich cinen
entsprechenden Lichtzauber schitzen.

Merkmale: Umwelt, Antimagic

Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Sch2
Hierbei handelt es sich um cinen der Sprache aus ‘ge-
heimem Koboldwissen', den cin Schelm keinesfalls an
AuBenstehende weitergeben wird.




Probe: KL / FF / KO

Technik: Der Magier versicht den zu verzaubernden
Gegenstand mit den Zeichen der Mada, des Kor und des
Uthar, versenkt sich in seine Struktur und spricht dic
Formel.

Zauberdauer: | SR (Sind auf ciner Waffe dic fir diescn
Zauber notwendigen Zeichen bereits angebracht, verkiirzt
sich die Zauberdauer auf 20 Aktionen.)

Wirkung: Der Zauber verindert die Obyektmatrix des

Gegenstandes derart, dass er die Resistenz oder fmmuni-

tat vieler ibernatirlichen Wesenheiten wie Dimonen,
Geister oder Elementarwesen gegen profanen Schaden
umgeht. Er gilt damit als magische Waffe (S. 28), die TP
entsprechen den gewohnlichen TP dieses Gegenstandes.
Dies gilt jedoch nur fir Schaden, der durch dirckte phy-
sische Gewalt catsteht, nicht aber fir indirckten Schaden
wie etwa durch Gift, Hitze oder Siure.

Wird der so verzauberte Gegenstand in der Folge stark
verindert, also zum Beispiel neu geschmiedet, in cine an-
dere Form geschnitzt oder zerbrochen, beendet dies auch
den ZAUBERKLINGE.

Mit diesem Zauber konnen auch magische Artefakte oder
anderweitig verzauberte Obyekte belegt werden. Gilt ein
Gegenstand bereits als magische Waffe, gibt es keinen
zusatzlichen Effekt durch diesen Zauber.

Kosten: 4 AsP + 1 AsP pro durchschnittlich erzieltem TP
der Waffe (cin W6 zihlt dabei als 4 TP ein W20 als 1)
Ziclobjekt: Einzclobjekt

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: ZfP* Tage (oder bis die urspriingliche
Form stark geindert wird)

Modifikationen: Kosten vermindern, Reichweite, Wir-
kungsdauer

® Schnellverzauberung (+3). Die Zauberdauer sinkt auf
7 Aktionen, als Technik reicht die Berahrung des Gegen-
standes und das Rufen der Formel, die Wirkungsdauver
betragt ZEP*/2 SR.

® Personalisierung (+5: 2b ZfW 11: ZfW BLICK AUFS
WESEN 7+). Der Gegenstand gilt nur dann als magische
Waife, wenn sic vom Verzaubernden selbst gefihet wird.
# Permanenz (+7; ab ZfW 11). Der Gegenstand gilt dau-
erhaft als magische Waffe. Dic Kosten betragen 8 AsP +
3 AsP pro durchschaittlich erzieltem TP.1/5 davon miss
sen als pAsP aufgewendet werden. Auch in dieser Varian-
te darf der Gegenstand nachtriglich nicht wesentlich ver-
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ZAUBERKLINGE GEISTERSPEER

indert werden, da sich ansonsten der ZAUBERKLINGE
verflichtigt.

@ Namenssigille (+7; 2b ZfW 14; SF Runenkunde odes
Zauberzeichen. Kenntnis des Wahren Namens). Avf dem
Gegenstand wird zusitzlich auch ein Zeichen fir den
Wahren Namen der zu verletzenden Wesenheit angebracht.
Gegen dieses Wesen wirkt die magische Waffe dann ver-
letzend (S. 29). Auch fur dic verschicdenen Elementare
und Arten von Geistern sind entsprechende Sigillen be-
kannt. Gerade um diese Variante ranken sich viele Legen-
den. So heifit es, einstmals habe es Sigillen gegeben, die
sich gegen ganze Gruppen von Wesenheiten (also z.B. alle
Elementare cines Elements, alle Niederen Damonen, alle
Geister) cinsctzen licBen. Vermutlich noch bekannt sind
dagegen Techniken, aus Korperteilen wie Blut oder Haaren
cinen Wahren Namen abzuleiten bzw. diese als Ersatz fiir
cinen Wahren Namen zu verwenden (Probe zusitzlich +3).
Reversalis: Aufhebung der Wirkung eines ZAUBER-
KLINGE.

Antimagie: Die Wirkung kann mit OBJEKT ENT-
ZAUBERN aufgehoben werden. Ein GARDIANUM
fingt die TP ciner magischen Waffe auf, nicht jedoch die
profanen TP. Ein ARMATRUTZ schitzt vor beiden TP
gleichermafen. Dic Entzauberung ciner permanent magi-
schen Waffe ist mittels OBJEKT ENTZAUBERN und
DESTRUCTIBO moglich und kostet permanente AsP.
Merkmale: Objekt, Kraft

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Mag 3, EIf 2, Hex
2, Geo 2, Dru(Mag, Geo oder Hex) 2, Ach 1

Die Herkunft dieses Zaubers verliert sich im Dunkel der
Zeit. Es ist zu vermuten, dass er von verschiedenen Traditi-
onen parallel entwickelt wurde, dic Gilden-Variante cnt-
stammt jedenfalls der alttulamidischen Artefaktzauberei.
Auch wenn er nirgendwo zum offiziellen Curriculum ge-
hort, hat im Laufe der letzten Jahre dic Verbreitung des
cinst wenig beachteten Zaubers gerade in Magierkreisen
wegen der dimonischen Bedrohungen aus den Heptarchi-
en wieder zugenommen. Die Akademien Khunchom und
Punin geben dic Thesis des Spruches fiir 144 D zum Selbst-
gebrauch auch an AufSenstehende weiter. An der Zav-
berschule des Kalifen in Mherwed erhalten lediglich die
cigenen Eleven Zugriff auf den Zauber, die Akademien
Schwert und Stab und Magische Ristung zu Gareth
lehren den Zauber nur besonders reichstreuen Schilern.




ZAUBERNAHRUNG HUNGERBANN

Probe: MU / MU / KO (+Mod.)

Techanik: Dic Elfe berihrt ihren Bauch mit der fla-
chen Hand und konzentriert sich darauf, die Dishar-
monien des Hungers mit der Mclodic des Zaubers zu
ersetzen.

Zauberdauer: 3 Spiclrunden

Wirkung: Dic Elfc kann fir einen Tag jegliche Aus-
wirkungen fehlender Nahrung unterdriicken. Sie kann
also nicht nur das Hungergefuhl ignorieren, sondern
braucht auch nichts zu essen, sondern ‘ernihrt’ sich von
der Kraft des Zaubers. Da dies aber kein Sittigungs
gefihl hervorruft, ist der Zauber von Tag zu Tag teurer
und schwicriger zu sprechen - aber in der Grimmfrost-
6de konnen drei gewonnene Tage entscheidend sein.
Dic Probe ist fiir jeden Tag ohne Nahrung um | Punkt
erschwert, fur fe 5 unausgeheilte Schadenspunkte um
I weiteren Punkit.

Kosten: 2 AsP fir den ersten Tag, 4 AsP fiir den zwei-
ten Tag. 6 AsP fir den dritten usf.

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: bis zum nichsten Sonnenaufgang (A)
Modifikationen und Varianten: Zauberdaver, Wir-
kungsdauer, Reichweite (Berihrung)
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@ Durstbann (+2). Dic Elfc kann zusatzlich auch ihren
Bedarf an Flissigkeit aus ihren astralen Kriften stillen.
Pro Tag, den sic ohne Wasser ist, ist dic Probe um 2 Punkte
erschwert. Dic Kosten pro Tag betragen 2 Punkte mehr
als beim Unterdricken des Hungergefihls. also 4 am
ersten, 6 am zweiten 8 am dritten Tag vsf.
Reversalis: erzeugt ein unbindiges Hunger und Durst-
gefuhl, das in seiner Stirke ciner GROSSEN GIER
gleicht.

Antimagic: Sowohl cin EIGENSCHAFT WIEDER-
HERSTELLEN als auch cin EINFLUSS BANNEN
konnen den Zauber brechen; in den entsprechenden Zo-
nen ist er schwicriger zu wirken.

Merkmale: Eigenschaften, Einfluss

Komplexitit: C

Repriscatationcn und Verbreitung: EIf3
Wicderum cin Zauber, bei dem viele menschliche Be-
obachter die ‘abermenschlichen Fihigkeiten' der elfi-
schen Anatomie zugeschrichen haben. Es ist damit zu
rechnen, dass der ZAUBERNAHRUNG, der nur bet
den Firnclfen wirklich verbreitet ist, schon bald auch
in allen menschlichen Traditionen in der cinen oder
anderen Variante zu finden sein wird.




ZAUBERWESEN DER NATUR

Probe: MU / IN / CH

Technik: Der Druide zirpt auf einem zwischen die
Finger geklemmten Grashalm.

Zauberdauer: 1 Spielrunde

Wirkung: Unberihrte Wilder, verzauberte Quellen
und Seen und die magischen Plitze, die seit alter Zeit
durch Steinkreise, Dolmen oder Hinkelsteine gekenn-
zeichnet sind, sind oftmals Heimstatt und Tummel-
platz von Feenwesen wic Quellnymphen, Dryaden,
Levschiye, Blitenfeen oder Biestingern. Aber auch
manche sterblichen Zauberkundigen bevorzugen solche
Orte starker, urtimlicher Magic und suchen das Ge-
sprich mit den Wesen aus der Anderswelt, um sich mit
ihnen ins Einvernchmen zu setzen. Manche - besonders
Schelme und Hexen - suchen sogar gezielt dic Gesell-
schaft von Fecn, aus dem cinen (Kindheitserinnerun-
gen) oder anderen (Levschiye) Grund.

Feenwesen, die sich innerhalb der Reichweite des Zau-
bers aufhalten (d.h. auf Dere, nicht in der Feenwelt),
horen den Druiden und verstehen, dass er cines der
ihren zu sprechen begehrt. Sie werden neugierig und
kommen herbei. Es licgt im Ermessen der Fee (oder
Feen) und damit des Meisters, wic lange sic mit dem
Druiden sprechen mag, ob sie bereit ist, ihm Rat oder
Hilfe zu gewihren, und welche Gegenleistungen sie
eventuell verlangt - der Vorteil Feenfreund mag hier
entscheidende Auswirkungen haben. Befinden sich in-
nerhalb des Wirkungsradius keine Feenwesen, kommen
auch keine herbei: der Zauber kostet dann trotzdem
die volle Anzah] AsP.

Kosten: 11 AsP

Ziclobjekt: Zone
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Reichweite: ZfP" mal 100 Schritt Radius um den
Druiden

Wirkungsdauer: Die Fee entscheidet selbst, wie lange
sic bleiben will.

Modifikationen vnd Varianten: Zauberdauer,
Reichweite

# Feenruf (+3). Der Druide wendet sich an cine cin-
zelne, ganz bestimmte Fee - 2.B. cine Dryade, deren
Wohnbaum cr kennt, oder cine Quellnymphe, an deren
Gewisser er zaubert. Die gerufene Fec erscheint da-
raufhin und gibt sich zu erkenncn. Dies kostet 3 AsP
pro Feenwesen, ist auf ein cinzelnes Wesen gerichtet
und hat cine Reichweite von 49 Schritt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: Die Zoneavarianten von VERSTANDI-
GUNG STOREN und HERBEIRUFUNG VEREL
TELN kénnen die Zauberhandlung storen, bei gezielter
Anwendung sogar verhindern.

Merkmale: Herbeirufung, Verstindigung
Komplexitit: B

Reprisentationen und Vesbreitung: Dru, Hex, Sch
je 3 Elf2

Viele Hexen und Geoden glauben, es falle leichter, Feen
zu rufen und sich gewogen zu machen, wenn man den
Zauber nackt ausfihre (was bei attraktiven Zauberern
durchaus stimmen mag); etliche Druiden halten es fir
{orderlich, cinen Kranz aus Mistelzweigen, Efeu oder
Weinblittern zu tragen oder sich unter einem Ast auf-
zustellen, auf dem cine Mistel wichst. Sicherlich von
Vorteil ist der Einsatz von Menchalbliten (siche Zoo-
Botanica Aventurica, S. 249).




ZAUBERZWANG

Probe: MU / CH / CH (+MR)

Technik: Die Hexe legt dem zu Verzaubernden dic
Hande auf die Schultern und blickt ihm tief in dic
Augen. Danach spricht sic die fir das Opfer bestimm-
te Aufgabe aus.

Zauberdauer: Fir dic Vorbereitung auf den Zauber
benotigt die Hexe etwa cinc Stunde, der cigentliche
Spruch davert dann 3 Spiclrunden.

Wirkung: Mit diesem Zauber kann die Hexe einer
Person cine Aufgabe auferlegen, dic der Verzauberte
in Zukunft ausfohren muss. Diese Aufgabe darf nicht
gegen die moralischen Grundsitze des Opfers versto-
fien (cin Tsa-Priester wird nicmanden toten, eine Streu-
nerin vielleicht schon) und nicht offensichtlich tod-
lich scin (es gelten hnliche Bedingungen wie unter
den permanenten Hexenfliichen angegeben - siche das
entsprechende Kapitel im Band Aventurische Zau-
berer): der Bann kann nur durch Erfollung der Auf-
gabe oder durch ein erfolgreiches BEHERR-
SCHUNG BRECHEN aufgehoben werden.
Verstofit das Opfer grob gegen cin Gebot (“Tu dies!”),
so erleidet es pro Tag 3 Schadenspunkite, bis es wieder
auf den richtigen Weg zurickfindet. Falls das Opfer
in nicht wiedergutzumachender Weise gegen cin Ver-
bot ("Lass jenes!”) verstofit, z.B. ein Schriftstiick ver-
brennt, das es nicht zerstoren soll, oder ein Geheim-
nis ausplaudert, das cs wahren soll, so geht es dem si-
cheren Tod entgegen, denn cs erleidet bis zu seinem
Ende jeden Tag 3 Schadenspunkte, falls es ihm nicht
gelingt, den entstandenen Schaden wiedergutzumachen,
Neben der Drohung durch den méglichen Schaden und
dic damit verbundenen Schmerzen wird das Opfer auch
unterbewusst zur Ausfihrung des Zauberzwangs ange-
halten, sprich: Um willentlich gegen dic Anweisun-
gen verstoBen zu kénnen, muss dem Opfer cine Selbst-
beherrschungs-Probe gelingen, die um die ZfP* er-
schwert ist.

Kosten: 27 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson
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Reichweite: Berihrung (wihrend der cigentlichen
Zauberdauer)

Wirkungsdauer: bis die Aufgabe gelast oder der Bann
gebrochen ist.

Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
2wingen. Zielobjekt (mehrere). Reichweite, Wirkungs-
daver

# Letzte Warnung (+3). In der druidischen Reprisenta-
tion ist es moglich, den ZAUBERZWANG mit einem
anderen Zauber zu koppeln. der wirksam wird, wenn der
Verzauberte die Bedingung verletzt: "Wenn du noch cinmal
meinen Wald betrittst, sollen die Pocken dich holen!”
(Dies wire eine Kombination mit einem FLUCH DER
PESTILENZ). Diese Zauberwirkung entsteht anstelle der
Schadenspunkte. Der wirkende Zauber muss direkt im
Anschluss an den ZAUBERZWANG gewirkt werden.
Reversalis: Aufhebung der Beherrschung
Antimagie: kann in ciner Zone des BEHERRSCHUNG
BRECHEN nur erschwert gewirkt und von diesem Zau-
ber beendet werden. Eine Zone des SCHADENSZAU-
BER BANNEN kann dic Schadenswirkung unterdricken.
Merkmale: Herrschaft, Schaden

Komplexitit: E

Reprisentationen und Verbreitung: Hex3; Dru,
Geo je 3 Ach, Mag e

Bei dieser Zauberei scheint es sich um eine der ‘Grund-
komponenten’ der satvarischen Fluchmagic zu handeln,
dic jeweils in den entsprechenden Fluch eingewoben
wird. Bei der ‘Aufgabe’ handelt es sich schr haufig um
das Gelibde, den Versammlungsort cines Hexenzirkels
nicht zu verraten oder cine wichtige Zauberkomponen-
te zu besorgen. Der Spruch soll in Nordaventurien bei
allen Hexen verbreitet sein, jedoch nur in Ausnahme-
fallen Verwendung finden. Tulamidische und sidaven-
turische Tochter Satuarias tun sich mit diesem Spruch
offensichtlich noch etwas schwer.

Eine weit michtigere Version des ZAUBERZWANGS
scheint gerichteweise auch in druidischem und/oder gil-
denmagischem Umfeld zu existieren.




ZORN DER ELEMENTE

Probe: MU / CH / KO (ggf. + Modifikator fir
Element-Spezialisiserung)

Technik: Der Achaz-Kristallomant hilt einen Obsi-
diansplitter in der linken Hand. Dariber schwenkt er
mit der Rechten eine kleine Menge des Elements, des-
sen zerstorerische Wirkung er herbeirufen will. Diese
kleine Menge schleudert er dann auf den oder die Geg-
ner. (Der Obsidian verbleibt in seiner Hand und wird
nicht verbraucht.)

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Noch wihrend sich dic kleine Menge des
Elementes (cin Kicselstein, cine Hand voll Blitter o)
im Flug befindet, verwandelt sie sich in ein elementa-
res [nferno, das sodann auf den Gegner nicderprassclt.
Dies mag ein Flammenmeer oder ein stationirer Or-
kan sein, ein Hagelschauer, cin Splitterhagel. ein har-
ter Wasserstrahl oder cin Regen von itzendem Pflan-
zensaft. All diesen Erscheinungen ist gemein, dass sic
beim Gegner 2W + ZfP" Trefferpunkte anrichten.
Dazu kommen noch dic elementaren Sekundareffekic (S.
123). Unter Umstinden wird zudem noch die Umgebung
durch Nebeneffekte becinflusst, etwa indem sich aus ge-
zaubertem Feuer cin Waldbrand entwickelt (Meisterent-
scheidung). Die bei dem Zauber beschworene ungeheure
Menge des gerufenen Elements dagegen verschwindet zu-
sammen mit der kleinen Initiationsmenge kurze Zeit nach-
dem dic Wirkung sich entfaltet hat.

Die Zauberprobe ist um cine cventuelle Affinitit zum
Element modifiziert (siche hicrzu das Kapitel Die
Macht der Elemente in Mit Wissen und Willen.)
Kosten: 2W + ZfP* AsP (dic angerichteten TP)
Ziclobjcki: Einzelwesen, Einzelobickt
Reichweite: 21 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

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

#Bei der Verteilung der Wirkung auf mehrere Ziel-
objekte erhilt jedes Opfer so viele TP, wic dic erwir-
felte Gesamt-TP-Zahl geteilt durch die Zahl der Op-
fer angibt.

#®Abcinem Zf W von 10 gilt die Probe nicht mehr als
misslungen, wenn die erwiirfelten Kosten héher sind
als der momentane AsP-Vorrat des Kristallomanten.
Der Zauber verbraucht dann dic vorhandenen AsP und

richtet TP in deren Hohe an.

#Ab ZfW 0 kann der Kristallomant mit ciner Probe
+7 alle Astralenergie, dic er noch hat, fir diesen Zau-
ber cinsetzen, auch wenn es mehr ist als 2W+Z{P"; er
richtet dann SP in Hohe der cingesetzten AsP an.

# Auch in der druidischen und der geodlischen Repra-
sentation wird fur diesen Zauber cine kleine Initia-
tionsmenge des gewinschten Elements (aber natorlich
kein Matrixgeber) benotigt.

Reversalis: keine Wirkung

Antimagie: GARDIANUM schitzt vor der schidlichen
Wirkung des entfesselten Elements; INVERCANO wirft
den ZORN DER ELEMENTE sogar auf seinen Verur-
sacher zurick (mit voller Wirkung).

Merkmale: Elementar (gesamt), Schaden
Komplexitit: C

Reprisentationen und Verbreitung: Ach, Dru, Geo
feweils §

Bis zum Jahre 22 Hal war dic Verbreitung dieses
Spruchs unter Druiden und Geoden sehr gering. In fe-
nem Jahr erging jedoch (auf cine Art und Weise, dic
bis heute im Dunkeln licgt) das Wort an die Kundi-

gen, diesen Zauber allen Sumudienerinnen und Sumu-

dienern (und nur diesen) zuginglich zu machen, denn
dic Zeit sei gekommen, in der die Michte der Sicbten
Sphire erneut nach Sumus Leib griffen; die Zeit, in
der ein jeder Sumudiener geristet sein miisse, den
Angriff auf die Urmutter allen Seins abzuwehren.




ZUNGE LAHMEN

Probe: MU / CH / FF (+MR)

Technik: Der Druide fixiert sein Opfer und berihrt
mit der Zunge seine cigene Nasenspitze.
Zauberdauer: 4 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber lihmt die Zunge eines Lebe-
wesens, womit es nicht mehr in der Lage ist, artiku-
lierte Satze zu auBern (Grunzen und Brallen ist dage-
gen weiterhin moglich - das Opfer wird nicht stumm).
Dies wirkt sich besonders hinderlich fir Magier aus,
dic fa auf gesprochene Formeln angewiesen sind. Pro-
ben auf Zauber, fir dic cine gesprochene Formel er-
forderlich ist, sind far cin Opfer des ZUNGE LAH:
MEN um 7 Punkte (wegen mangelader Komponente)
erschwert.

Kosten: 6 AsP

Ziclobjckt: Einzelperson

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: ZfP"/2 Spiclrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere). Reichweite,
Wirkungsdauer

KOMPLEXITAT
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#ln der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber nur 5 AsP pro Opfer.

Reversalis: macht die Zunge beweglicher und eroff-
nct so dem Verzauberten die Méglichkeit, Koboldisch
zu sprechen und besser zu singen (W Singen+ ZfP%).
Antimagie: kann in ciner Zone des EIGENSCHAFT
WIEDERHERSTELLEN nur erschwert gewirkt und
von diesem Zauber beendet werden,

Merkmale: Eigenschaften

Komplexitit: B

Reprisentationen und Verbreitung: Drud: Geod:
Hex, Sch e 3

Man sagt. bei einigen Menschen sei die Zunge zu kurz,
um die Nase zu beriihren, so dass sic deswegen diesen
Zauber nur erschwert erlernen konnen. Wenn Sic das
auswiirfeln wollen (Meisterentscheid), wirfeln Sie
IW6: Bei ciner | oder 2 (bei Hexen und Schelmen nur
bei 1) ist die Zunge Thres Helden so kurz, dass er die
Zaubergeste nicht ausfithren kann und eine entsprechen-
de Lern-Erschwernis um eine Spalte und cinen Pro-
benzuschlag von 3 Punkten in Kauf nchmen muss.




Probe: MU / KL / CH (+MR)

Technik: Der Druide fixiert das Opfer und macht
cine winkende Handbewegung.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Das Opfer verliert bei vollem Bewusstscin dic
Kontrolle aber scinen Korper. Dicser 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 ZfP* Punkic Erschopfung erlitten.

Ein unter dem Bann des ZWINGTANZES stehendes
Opfer mit einem Hicb oder Schuss zu treffen, ist aufier-
ordentlich schwierig, da es sich vollkommen zufillig be-
wegt: Jede Attacke gegen einen Zwingtinzer ist um 12
Punkte erschwert, jeder Fernkampfangriff sogar um 15
Punkte. Finten und Ausfalle sind gegen cinen Zwangs-
tinzer’ wirkungslos.

Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: 7 Schritt

Wirkungsdauer: Z{P*/2 Spielrunden
Modifikationen und Varianten: Zauberdauer, Er-
zwingen, Kosten, Ziclobjekt (mehrere). Reichweite,
Wirkungsdauer

MERKMAL

HERR-
SCHAFT]| [
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ZWINGTANZ

#ln der Variante gegen mehrere Personen kostet der
Zauber nur 6 AsP pro Opfer.

Reversalis: Das Opfer wird apathisch, verkriecht sich
und sinniert iber die Gotter und die Welt.
Antimagic: BEHERRSCHUNG BRECHEN kaon
den Zauber aufheben, die entsprechende Zone das Wir-
ken erschweren.

Merkmale: Herrschaft

Komplexitit: D

Reprisentationen und Verbreitung: Dru7, Geob
Manche Druiden reden von cinem Zauber mit ver-
gleichbarer Wirkung, der das Opfer in cinen Tanz-
rausch versetzt; in eine Art Trance. in der es das Be-
dirfnis verspiirt, wild und ausgelassen bis zur volligen
Erschopfung zu tanzen, und dariiber seine Umgebung
vergisst.

Eine solche Zauberei wire dem Bereich ‘Einfluss’ zu-
zuordnen. Davon soll es dann wiederum Varianten wic
“Zwangsgesang’ und "Zwangstrommeln” geben, ja. man
munkelt sogar iber cinen Bezug zur wilden Leiden-
schaft bei LEVTHANS FEUER, jedoch ist das alles

reine Spekulation,




RITUALE

DER VERSCHIEDENEN
MAGISCHEN TRADITIONEN

ALLGEMEINES ZU
RITUALEN & RITUALFERTIGKEITEN

Ritvalkenntnisse

Im Laufe der mehrtausendjihrigen Magiegeschichte
Aventuriens hat sich nicht nur eine groBe Zahl an unter-
schiedlichen Zauberspriichen entwickelt. sondern auch
viele andere Arten, die magischen Krifte in gezielte
Bahnen zu lenken.

Die meisten davon haben durch lange Praxis und Er-
fahrung cinen rituellen Charakter erhalten, da sie sich
so leichter wiederholen und lehren lassen. Die einzel-
nen magischen Traditionen haben dabei ihre eigenen
Abliufe und Grundregeln geschaffen, die allen ihren
Ritualen zugrunde liegen. Das Wissen iiber diese Regeln
und die Fertigkeit, damit umzugehen, wird Ritual-
kenntais (abgekirzt RK) genanat. Um zu unterschei-
den, welche Kenntnis damit genau gemeint ist, wird hier
feweils die betreffende magische Tradition in Klam-
mern genannt. Es gibt also dic RK (Gildenmagie). die
RK (Hexen). die RK (Scharlatanerie Jetc. Dic Abkir-
zung Rk'W stcht hierbei fir den Wert, den der Zaube-
rer in der entsprechenden Ritualkenntais hat, die Ab-
kirzung RkP* fur dic bei ciner Ritualprobe ibrig be-
haltenen Punkte der Ritualkenntnis. Alle Vollzaube-
rer (aufler Elfen) erhalten Ritualkenntnis wihrend ih-
rer Ausbildung; dariber hinaus gibt es cinige Halb- und
Viertelzauberer, dic keinen Zugriff auf Spruchzauber
haben. sondern ausschlieflich mit Ritualen arbeiten und
daher ebenfalls Gber cine cigene Ritualkenntnis verfi-
gen. Elfen verwenden fiir ihre Rituale das Talent Musi-
zieren oder das Talent Singen (oder beide).

Die Ritualkenntnis kann wie cin gewohaliches Talent ge-
steigert werden, wobei die jeweils cigene nach Spalte E ge-
steigert wird, eine eventuell erlernte fremde nach Spalte G.

Erlernen und Ausfihren von Ritualen

Regeltechnisch zihlt jedes Ritual als Sonderfertigkeit.
Es muss also cinmal gelernt werden, indem der Held
cinen Lehrmeister aufsucht und die benotigten Lern-
kosten investiert (oder eine entsprechende Gegenleis-
tung crbringt). Es ist nicht moglich, Rituale im Sclbst-
studium zu lernen, und bis auf seltene Ausnahmen sind
sie auch keinen Bichern zu entnchmen.

Mitunter gibt es aber noch gewisse Voraussetzungen,
die ein Held erfillen muss, um das Ritual uberhaupt
erlernen zu konnen. Dies ist fast immer cine passende
Ritualkenntnis, manchmal aber auch cin vorgegebener
TaW in Talenten oder die Kenntais bestimmter ande-
rer Rituale.

Sobald der Held das Ritual beherrscht, kann er es aus-
fuhren. Dies liuft fast genauso ab wie das Zaubern: Er
muss eine bestimmte Technik ausfihren und braucht
dafiir cine gewisse Zeit (die Zauberdauer). Anschlic-
Bend muss er cine Ritualprobe ablegen, und zwar auf
seine Ritualkenntnis (siche oben), wobei sowohl die
gepriften drei Eigenschaften als auch dic eventucllen
Zuschlige oder Erleichterungen vom jeweiligen Ritu-
al abhingen.

Unabhingig vom Gelingen der Probe muss er dann die
Ritualkosten, also dic notwendigen Astralpunkte, von
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seiner aktuellen Astralenergie abzichen. Hier unter-
scheidet sich das Vorgehen von Zaubern, denn auch bei
cinem misslungenen Ritual sind immer die vollen AsP-
Kosten aufzubringen. Ist dic Probe gelungen, tritt die
Wirkung cin und halt fir cinc gewisse Zeit an: die Wir-
kungsdauer. Ahnlich wie bei viclen Zaubern hingen die
Auswirkungen vieler Rituale auch davon ab, wie gut
der Zaubernde die Probe bestanden hat, sprich: hier
kommen die oben genannten RkP” ins Spicl.

Fast alle magischen Rituale tragen eines oder mehrere
Merkmale. Diese Angabe bedeutet nicht, dass sie fiir
cinen Zauberer mit einer Merkmalskenntnis leichter
zu erlernen wiren oder dass sie durch einen Merkmals-
foku.‘.\' unterstiitzt werden; sic dient einzig dazu, festzu-
legen, welche Art von Antimagie gegen die Wirkun-
gen des Rituals cingesctzt werden kann.

Objektrituale

Es gibt cinc bestimmte Art von Ritualen, die von den
meisten Zauberern nur cin einziges Mal angewandt wer-
den: dic Objektrituale. Diesc haben den Zweck, cin
Zauberinstrument mit einer bestimmten magischen
Kraft auszustatten. Magier legen auf diese Weise be-
stimmte Stabzauber in ihren Zauberstab, Druiden dic
Dolchrituale in ihren Vulkanglasdolch etc.

Sobald ein solches Ritual cinmal erfolgreich ausgefiihrt
wurde, verfigt das verzauberte Obyekt aber bestimm-
te Fihigkeiten, avf die der Zauberer immer wieder zu-
greifen kann. Manchmal vnterstitzt das Obyekt nur
die Fihigkeiten des Zauberers, manchmal wohnen ihm
aber auch eigene Zauber inne, die der Zaubernde mit
geringem bis gar keinem Kraftaufwand immer wieder
abrufen kann.

Auch diese Objektrituale sind Sonderfertigkeiten, die
der Zaubernde erst cinmal erlernen muss. Anschliefend
kann cr den vorbereiteten Gegenstand (Magierstab, Vul-
kanglasdolch etc.) mit diesem Ritual belegen, wobei
jedes dieser Objekte nur ‘Platz’ fur cine begrenzte
Menge an Ritualen hat, also nicht unbegrenzt mit new-
en Zaubern belegt werden kann. Um das Ritual in den
Gegenstand zu binden, ist cine Erschaffungsprobe no-
tig, dic auf dic entsprechend genannten Eigenschaften
abgelegt wird und bei der der RkW zum Ausgleich zur
Verfigung steht.

Sobald das Ritual gelungen ist, verfigt das Obyekt iber
die betreffende Kraft oder Fihigkeit. Manche dieser
Krifte wirken permanent (zum Beispiel die Unzer-
brechlichkeit des Gegenstandes), aber die meisten mis-
sen vom Zauberer aktiviert werden.

Auch hierfir ist dann cine Probe, die so genannte Ak-
tivierungsprobe, auf dic Ritualkenntnis gefordert, von
deren Ergebnis die Auswirkungen der jeweiligen Kraft
abhingen: Je besser der Zauberer in der Lage ist, scinen
Gegenstand einzusetzen, desto besser kann er auch des-
sen Krifte nutzen. Weon nichts anderes angegeben ist,
erfordert cine Aktivicrungsprobe cine (volle) Aktion
Zeitaufwand.

Grundsitzlich kann nur der Besitzer eines solchen ma-
gischen Gegenstands ihn mit Ritualen belegen (als Be-
sitzer gilt dabei derjenige, der das jeweils erste Ritual
auf den Gegenstand gelegt hat: scine "Weihe' oder ‘Bin-
dung’). und auch nur der Besitzer kann von den Kraf-
ten des Obyektes profitieren bzw. sic aktivieren. Bis
auf wenige Ausnahmen muss er das Objekt zur Akti-
vierung auch beriihren, und oft endet die Wirkungsdauer,
sobald er das Objekt aus der Hand legt.

""%ﬁr

VON DEN GEHEIMEN RITUALEN DER DRUIDEN

Die Traditionsrituale der Druiden unterteilen sich in
die Herrschaftsrituale und die Dolchzauber: dazu
kommt das ‘finale’ Ritual der Druidenrache.
Druidenrituale sind langwicrige Zauberhandlungen von
fast einem Tag Daver, die die Druiden ganz allein, in
volliger Abgeschiedenheit in den Wildern, durchfih-
ren; vorzugsweise an Orten, die seit Urzeiten als ma-
gisch und heilig gelten und durch Steinkreise, Dolmen
oder Menhire markiert sind.

Der genaue Ablauf unterscheidet sich von Ritual zu
Ritual und von einer Lehrtradition zur anderen; so sind
ctwa bei einem Haindruiden am Grofien Fluss cher ri-
tuelle Waschungen iblich, wo ein Trollzacker die glei-
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che Wirkung mit cinem Ticropfer erreicht. Allgemein
gilt., dass der Druide barfuf, besser noch nackt sein soll,
wenn er die Kraft Sumus, ihrer gigantischen Kinder
und der Elemente auf die alte Art anruft, und dass der
Mondkalender einen grofien Einfluss auf Gelingen und
Stirke des Ritvals hat. Faktum ist weiterhin, dass die
Druiden fiir ihre Ritvale stets Kontakt mit Erdboden
oder Fels (‘Sumus Leib und Knochen') haben missen.
(Dies gilt wohlgemerkt nur fir die Rituale, nicht fir
die Zauber der Druiden.)

Als Meister konnen Sic eine gute Ausgestaltung eines
Druidenrituals durch den Spicler des Druiden anhand

der oben genannten Hinweise mit bis zu 5 Punkten




} Erleichterung auf die geforderten Proben belohnen;
schlieflich legt sich der Druide damit selbst Beschrin-
kungen auf.

Spontane Modifikationen sind bei Druidenritualen
nicht moglich. aber RkP" spiclen in cinigen Fallen cine
Rolle. Wir stellen hier solche Rituale vor, die unter Dru-
iden wohlbekannt sind: das schliefit nicht aus, dass es
noch weitere gibt - lassen Sic Threr Phantasie freien Lauf!
Eine Ausnahme uvnter den hicr aufgezihlten Sonder-
fertigkeiten stellt dic Druidenrache dar (S. 306). dic
zwar fiir Druiden typisch ist und unter ihnen ihre grofite
Verbreitung hat, weswegen wir sic hier beschreiben, die
aber auch in einigen anderen Reprisentationen existiert
und daher auch fiir andere Zauberer zuginglich ist.

Dic Herrschaftsrituale

Allen Herrschaftsritualen ist gemein, dass ein Korper-
teil des Opfers (.. eine Haarlocke, ein Fingernagel,
ctwas Blut oder Haut) als Fokus benotigt wird. Dicser
Fokus wird beim Ritual verbraucht und kann kein zwei-
tes Mal fiir Zauberei verwendet werden. Nach den Leh-
ren der Druiden sind die magischen Strémungen bei
zunchmendem Mond und bei Vollmond stirker als bei
abnchmendem oder Neumond. Herrschaftsrituale, die
- technisch geschen - die Reichweite von Zaubern ver-
grofiern, werden daher bevorzugt wihrend der ersten
Hilfte des Mondmonats ausgefihrt. Ein Mondmonat
umfasst 28 Tage, von cinem Neumond bis zum nichsten.
Abnehmender Mond und Neumond stehen fir Nieder-
gang, Verderben und Tod und unterstitzen nach Mei-
nung der Druiden Rituale, die Schmerzen oder Schaden
verursachen. Nihere Angaben finden Sie bei den cin-
zelnen Ritualen.

Abwehr von Herrschaftsritualen: Was wir chen-
falls kennen, ist die Moglichkeit, cinem Opfer einer
solchen Bezauberung zu helfen: Um die Verbindung
zwischen Druide und Opfer zu unterbrechen, hilft der
Zauber VERSTANDIGUNG STOREN: Gelingt
dieser Zauber trotz ciner Erschwernis in Hohe der RKkP”
des Druiden. so ist die Verbindung fir einen Tag unter
brochen - am nichsten Tag kann der Druide aber wieder
normal auf sein Opfer einwirken (wenn die Wirkungs-
dauer bis dahin noch nicht zu Ende ist). Gelingt dic
Zavberprobe sogar erschwert um den vollen RkW des
Druiden, dann bricht die Verbindung vollstindig zu-
sammen. In diesem Fall muss der Druide das Ritual
neu weben, wofiir er aber in der Regel wieder ein neues
Kérperteil braucht, denn das bisherige ist verbraucht.
Ein per Miniatur oder Kristall ibertragener Einfluss-
bzw. Herrschafts-Zauber kann zwar durch BEHERR-
SCHUNG BRECHEN bzw. EINFLUSS BANNEN

aufgehoben werden, jedoch kann der Druide, weon die
Wirkungsdauer des Rituals noch nicht beendet ist und
dic magische Verbindung nicht unterbrochen wurde
(s.0.). am folgenden Tag cinen neuen Zauber ibertragen.
Unmgekehrt hebt VERSTANDIGUNG STOREN
natiirlich nicht Einfluss- oder Herrschaftszauber auf,
dic bereits zuvor iibertragen wurden.

AMULETT DER HERRSCHAFT
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Druiden) 7. Merk-
malskenntnis Beherrschung. SF Kristall der Herrschaft
Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU / KL / IN (+ MR)

Technik: Der Druide fertigt ein Amulett aus einem
Stiick Leder, in das er einen Teil seines Opfers (Finger-
nagel, geronnenes Blut 0.4.) cinwickelt und das er mit
seinem Vulkanglasdolch magisch versiegelt.
Wirkung: Mit diesem Ritual kann der Druide ein
Amulett herstellen, das es ihm erméglicht, dic Hand-
lungen seines Opfers zu lenken. Solange der Druide
das Amulett auf seiner Haut tragt (und das Ritual wirk-
sam ist). kann er taglich fiir insgesamt cine Stunde sein
Opfer fast vollstindig beherrschen: Er schreibt dem
Opfer vor, wohin es gehen, was es tun und sagen soll.
(Bei Befchlen. dic den moralischen Prinzipien des Op-
fers widersprechen, muss eine vergleichende MU-Probe
gewiirfelt werden, ob das Opfer den Befehl ausfuhrt;
bei Befehlen, die scinem Selbsterhaltungstrieb wider-
sprechen, ist dabei dic Probe des Druiden um 7 Punkte
erschwert.) Dabei benutzt er alle finf Sinne des Op-
fers mit, hat jedoch nur Zugriff auf jene Erinncrungen
des Opfers, dic als Reaktion auf die aktuelle Umge-
bung cntstehen. Jede Aktivierung erfordert cine Ritual-
probe und kostet | AsP. wobei die Probe bei Misslingen
mit einem Aufschlag von 2 Punkten und dem Aufbringen
von 2 AsP wiederholt werden kann, eine evtl. notwen-
dige dritte Probe hitte einen Zuschlag von 4 Punkten
und kostet 4 AsP, die nichste wirc um 6 Punktc er-
schwert und kostet 8 AsP etc.; am nachsten Tag (nach
Sonnenaufgang) beginnt dic Proben-Schwierigkeit
wieder bei Null. Das Opfer kann sich anschlieBend an
nichts erinnern, was es wahrend dicser Zeit erlebt hat;
der Druide ist wihrend der Wirkungsdauer nicht bei
Bewusstsein.

Ritualkosten: 17 AsP

Reichweite: Das Opfer darf sowohl bei der Durch-
fihrung des Rituals als auch bei der jeweiligen Beherr-
schung hochstens 7 Meilen vom Druiden entfernt scin.
Wirkungsdauer: RkP™ Tage

Merkmale: Herrschaft, Verstindigung

Geeignete Zeit: Dieses Ritual wird gewohnlich bei
zunchmendem oder Vollmond ausgefiihrt: zu anderen
Zeiten ist es zusatzlich um 12 Punkte erschwert.
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) KRISTALL DER HERRSCHAFT
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Druiden) 11, SF
Wachs der Herrschaft

Lernkosten: 150 AP

Ritvalprobe: MU /KL / IN (+ MR)

Technik: Der Druide muss cinen grofien Bergkristall
(von etwa 1 Unze Gewicht) zusammen mit etwas Haar,
Blut 0.i. vom Opfer. Eichengalle und Krotenfett ver-
mahlen und zu einer Paste vermischen.

Wirkung: Dicses Ritual gestattet es dem Druiden, Zau-
ber mit dem Merkmal Herrschaft auf ein Opfer zu
ubertragen, das belicbig weit von ihm entfernt sein kann,
Wenn ihm die Ritualprobe gelingt. so erhilt er cine
zavberkraftige Paste, die er sich auf Augenlider und
Hande streicht. Er kann nun sein Opfer tiglich einmal
mit cinem Beherrschungszauber belegen. Die Probe auf
den Zauher wird wic iblich abgelegt (ist aber pro 10
Meilen Entfernung zum Opfer um | Punkt erschwert),
kostet den ublichen AsP-Betrag, und der Zauber wird -
weann gelungen - dirckt auf das Opfer ibertragen.
Ritvalkosten: I3 AsP

Reichweite: belichig

Wirkungsdauer: RkP* Tage

Merkmale: Herrschaft, Verstindigung

Geeignete Zeit: Dieses Ritual wird gewohnlich bei
zunchmendem oder Vollmond ausgefahrt; zu anderen
Zeiten ist es zusitzlich um 12 Punkte erschwert.

MINIATUR DER HERRSCHAFT
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Druiden) 7, SF
Wachs der Herrschaft

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU /KL / IN (+ MR)

Technik: Der Druide fertigt eine Miniatur seines
Opfers aus Lehm an, figt cine Haarlocke (0.1.) der
gewiinschten Person hinzu und bespricht die Figur mit
Kenntnissen aus dem Leben des Opfers (siche Wachs
der Herrschaf?).

Wirkung: Nun kann der Druide taglich cinen Zauber
mit dem Merkmal Einfluss (belicbt ist hier insheson-
dere BOSER BLICK) auf das Opfer sprechen, wobei
ihm die verzauberte Figur als Stellvertreter des Opfers
dient: Erfordert der Zauber Berohrung, berihrt der
Druide die Figur: ist Blickkontakt erforderlich, blickt
der Druide ins Gesicht der Figur usw. Die Probe auf
den Zauber wird abgelegt wic sonst auch, ist aber pro 10
Meilen Entfernung zum Opfer um I erschwert, kostet den
iiblichen AsP-Betrag, und der Zauber wird - wenn er
tatsichlich gelingt - dirckt auf das Opfer ibertragen.
Ritualkosten: 13 AsP

Reichweite: belichig

Wirkungsdauer: RkP™ Tage

Merkmale: Einfluss. Verstindigung

Ceeignete Zeit: Dieses Ritual wird gewshalich bei
zunchmendem oder Vollmond ausgefihrt; zu anderen
Zeiten ist es zusitzlich um 12 Punkte erschwert.

WACHS DER HERRSCHAFT
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Druiden) 7
Lernkosten: 100 AP

Ritvalprobe: MU /KL / IN (+ MR +1pro 10 Mei-
len Entfernung)

Technik: Der Druide fertigt cine Miniatur aus Wachs
an, fiigt einc Haarlocke. cinen Fingernagel 0.4, der ge-
wiinschten Person hinzu und bespricht dic Figur mit
Kenntnissen aus dem Leben des Opfers(z.B. "Vor zwei
Monden verlor der finstergesichtige Holzfiller zwei
Finger bei sciner Arbeit.” “Alrik der Pelzhandler trinkt
zu vicl Meskinnes und schligt fast tiglich scine Kinder.”
oder dergleichen mehr).

Wirkung: Der Druide kann nun RkP* Tage lang von
dem Wachsfigirchen Gebrauch machen: Wenn er es mit
seinem Vulkanglasdolch sticht, so empfindet das Op-
fer an der gestochenen Stelle grissliche Schmerzen. Das
kann dazu fihren, dass seine Eigenschaftswerte herab-
gesetzt werden: z.B. kénnten rasende Kopfschmerzen
fir je 2 Punkte Abzug von MU, KL. IN und INIsorgen
(Meisterentscheidung). Am besten orientieren Sie sich
inctwa an den Auswirkungen von Wunden in den einzel-
nen Korperzonen (Mit Blitzenden Klingen. S. 68).
Diese Schmerzen zu verursachen, kostet den Druiden |
AsP pro Stunde. Dabei muss er sich stindig konzent-
ricren und den Dolch berihren, denn nur dann verspirt
das Opfer Schmerzen. Der Druide kann seine Titig-
keit jederzeit unterbrechen (die Schmerzen des Opfers
lassen dann binnen ciner Spiclrunde nach) und spater
wieder aufnchmen, muss aber bei Wiederbeginn erncut
1 AsP aufwenden. Peinigt der Druide sein Opfer meh-
rere Stunden lang ununterbrochen, so konnen Sic jede
Stunde wic eine weitere (imaginire) Wunde werten.
Ritualkosten: 13 AsP, um die Verbindung aufzubauen,
jeweils 1 AsP pro Stunde wahrend der Verbindung
Reichweite: beliebig

Wirkungsdauer: RkP” Tage

Merkmale: Einfluss, Verstindigung

Geeignete Zeit: Diescs Ritual wird bei abnchmen-
dem oder Neumond ausgefiihrt; zu anderen Zeiten ist
die Probe zusitzlich um 12 Punkte erschwert.

WURZEL DES BLUTES

Voraussetzungen: Ritvalkenntnis (Druiden) 7
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU /KL / IN (+ MR)

Technik: Hierbei muss der Druide ein Korperstick
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' (Haarlocke, Blut ..) scines Opfers mit cinem Leder-
band an einem Stick Blutulmenwurzel befestigen und
diese unter rituellen Gesingen vergraben.

Wirkung: Nun kann der Druide seinem Opfer cinmal
pro Tag Schaden zufigen. Dieser Zauber kostet iha
allerdings genauso viele LeP, wie dem Opfer SP zuge-
fiigt werden sollen - der Druide muss sich also selbst
verletzen, und der Schaden entsteht beim Opfer auch
an der Kaorperstelle, an der der Druide sich die Verlet-
zung beigebracht hat. Alle Auswirkungen von Wunden
oder geringer Lebensenergie kommen beim Opfer voll
zum Tragen. Druiden aus dem Volk der Trollzacker
glauben, die Kraft des vergossenen Blutes komme der
Erdriesin Sumu zugute und verlingere ihr Leben.
Ritualkosten: 13 AsP

Reichweite: belichig

Wirkungsdauer: RkP™ Tage

Merkmale: Schaden, Verstindigung

Geeignete Zeit: Dieses Ritval wird fiir gewohnlich
bei abnchmendem oder Neumond ausgefihrt; zu ande-
ren Zeiten ist es um 12 Punkte zusitzlich erschwert.

Dic Dolchzauber

Die Druiden verfigen weiterhin aber Rituale, mit de-
nen sie ihren Vulkanglasdolch (cine breite, dem Eber
finger ihnliche Waffe aus schwarzem Obsidian ohne
jegliche Parierstangen; in der urtimlichsten Version
gar cin schlichter Faustkeil) magisch aufladen konnen.
Diese Weiherituale konnen nur bei Vollmond durch-
gefihrt werden und dauern die ganze Nacht. Der Vul-
kanglasdolch muss zunichst mit dem Ritual Weihe des
Dolches an den Druiden gebunden werden. Weitere
Dolchzauber kénnen dann in fast belichiger Reihenfol-
ge und Kombination folgen. Der Dolch kann jedoch
insgesamt hochstens sichen Zauber annchmen, inklusi-
ve des ersten und inklusive des Objektrituals Apport,
das auch auf den Dolch gelegt werden kann (S. 350).
Alle hier verlangten Proben werden wic iblich auf den
Wert der Ritualkenntnis { Druiden)abgelegt. Misslingt
cin solches Ritual, wird die volle AsP-Summe ver-
braucht, es fallen jedoch keine pAsP-Kosten an.

Dic genannten AsP-Kosten gelten fir die jeweilige £r-
schaffungsprobe bei der Verzauberung des Dolches, sie
mussen nicht aufgebracht werden, um die jeweilige Fa-
higkeit des Dolches zu nutzen.

Anmerkung: Einige Geoden. dic dem Zweig der
Herrn der Erde anhingen, verwenden statt des Obsi-
diandolches ein sichelférmiges Messer aus lauterem,
gehimmertem Flussgold. Dicse Goldsichel kann im
Kampf als improvisierte Waffe verwendet werden, ihre
Werte entsprechen denen ciner gewshnlichen Sichel
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(Mit Blitzenden Klingen. S.83). Sic kann chenfalls

mit den folgenden Ritualen verzaubert werden, wozu

dic Ritualkenntnis ( Geodenmagie ) benutzt wird.

BANN DES DOLCHES

Voraussetzungen: Merkmalskenntnis Antimagie
oder Geisterwesen. Ritualkenatnis (Druiden) 7 bei
Geoden nicht bekannt, Dolch muss mit Gespir des
Dolches verzaubert sein

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU /MU / CH (+6)
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: Nach der Weihe in dicsem Ritual kann der
Dolch die Kraft der Erde auf besondere Weise gegen
Geister oder Dimonen einsetzen. Eine Linie (auch cin
Kreis oder cinc anderc Figur), die der Druide mit dem
Dolch in den Erdboden ritzt und mit cinigen Tropfen
von scinem cigenen Blut betraufelt, kann fir so vicle
Stunden von Geistern nicht iberschritten werden, wic
der Druide an LeP dafiir opfert.

Entsprechend kann cine Bannlinic gegen Damonen fir
so viele Minuten von Dimonen nicht iberschritten
werden, wie der Druide AsP einsetzt. Dimonen, deren
MR das Doppelte des Rk'W des Ausfihrenden iber-
steigen, werden von dieser Bannlinic nicht abgehalten.
Die maximale Linge der Linie entspricht dem halben
RkW in Schritt.

Aktivicrungsprobe: MU / MU / CH
Aktivicrungskosten: gegen Geister: LeP nach Wahl,
hochstens RkW: gegen Damonen: AsP nach Wahl,
hochstens RkW

Reichweite: Berihrung, Linge der Linic hochstens
halben RkW in Schritt

Wirkungsdauer: cine Stunde pro LeP bzw. eine Mi-
nute pro AsP

Merkmale: Antimagie, Dimonisch, Geisterwesen

ERNTE DES DOLCHES

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Druidenmagic
oder Geodenmagic); Dolch muss mit Gespiir des Dol-
ches verzaubert sein

Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: IN/ CH / FF (+5)
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Zauber- und Heilkriuter und auch andere
Pflanzen, die man mit cinem Vulkanglasdolch erntet,
auf dem dieser Zauber liegt, bleiben doppelt so lange
frisch und wirksam wie gewohnlich, d.h. es dauert dop-
pelt so lange, bis sie welken - die Haltbarkeit getrock-
neter oder anderweitig konservierter Pflanzenteile wird
nicht beeinflusst.

Merkmale: Objekt, Temporal {




) GESPUR DES DOLCHES
Voraussctzungen: IN 12, Ritualkenntnis (Druiden-
magie oder Geodenmagie), Dolch muss mit Weihe des
Dolches verzavbert sein

Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: MU /KL / IN (+3)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Ein solcherart geweihter Dolch kann di-
monische Verseuchung eines Ortes (nicht aber einer
Person) anzeigen. Beriihrt der Druide mit der Spitze
des Dolches leicht den Boden und investiert | AsP, so
wird der Dolch kalt, falls in der niheren Umgebung
damonischer Einfluss vorhanden ist. Je stirker die di-
monische Macht, desto kilter wird der Dolch.
Aktivierungsprobe: MU / KL / IN
Aktivierungskosten: | AsP

Reichweite: RkP” x 3 Schritt Radius
Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Hellsicht

LEBENSKRAFT DES DOLCHES
Voraussctzungen: Ritvalkenntnis (Druidenmagic
oder Geodenmagie): Dolch muss mit Gespir des Dol-
ches verzaubert sein

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: IN / KO / KK (+1)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Technik: Der Druide ritzt sich die Handinnenfliche
mit dem Dolch, was ihn 1 LeP kostet, nimmt dann den
Dolch mit der verletzten Hand und steckt seine Klin-
ge in den Boden (‘er nimmt durch scin Blut den Kon-
takt mit Sumu auf’; ein gefillter Blumentopf reicht zu
diesem Zweck nicht aus), bleibt mit ihm in Berihrung
und konzentriert sich.

Zauvberdaver: 7 SR

Wirkung: Ein so geweihter Vulkanglasdolch ermog-
licht es dem Druiden, einmal pro Tag RkP* /2 Lebens-
punkte aus dem Erdreich zu zichen und so LE-Verluste
zu regencrieren. Dadurch kann er aber sein LeP-Maxi-
mum natirlich nicht abertreffen.
Aktivicrungsprobe: IN / KO / KK
Aktivicrungskosten: 1 LeP (s.0.)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Heilung, Elementar (Humus)

LEIB DES DOLCHES

Voraussetzungen: KO 12, Ritualkenntnis (Druiden)
7; bei Geoden nicht bekannt, Dolch muss mit Gespiir
des Dolches verzaubert sein

Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: MU / CH /KO (+7)
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Erschaffungskosten: 17 AsP. davon | permanent
Wirkung: Mit diesem Ritual wird der Dolch noch
enger an scinen Besitzer gebunden, so dass er sich bei
Verwandlungen (Zauber mit dem Merkmal Form) wie
ein Teil des Korpers des Druiden verhilt. Verwandelt
sich der Druide zum Beispicl mittels NEBELLEIB in
Nebel, so lost sich der Vulkanglasdolch ebenfalls in
Nebel auf; bei der Rickverwandlung hilt der Druide
den Dolch in der Hand.

Merkmale: Objekt

LICHT DES DOLCHES

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Druidenmagie
oder Geodenmagie). Dolch muss mit Weihe des Dol-
ches verzaubert sein

Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: MU / KL / IN (+5)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Der dem Mondlicht geweihte Obsidian-
dolch erméglicht es dem Druiden, im Dunkeln zu se-
hen. (Behandeln Sic das wie den Vorteil Nachtsicht:
siche Aventurische Helden, S.110) Er muss sich
hierfar nur leicht mit dem Dolch an der Stirn ritzen,
was | SP verursacht. Natirlich ist er unter der Zauber-
wirkung auch wesentlich leichter zu blenden.
Aktivierungsprobe: MU /KL / IN
Aktivicrungskosten: | LeP (s.0.)

Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmale: Eigenschaften

OPFERDOLCH

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Druiden) 7. SF
Blutmagie; bei Geoden nicht bekannt, Dolch muss mit
Lebenskraft des Dolches verzaubert sein
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU / KO / KK (+7)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Zum Opferdolch geweiht, erleichtert der
Vulkanglasdolch es dem Druiden. fremde Lebenskraft
fiir sich nutzbar zu machen: Er kann dic Hilfte (statt
cines Zehntels) der LE cines geopferten Tieres gemaf
den Regeln zur Blutmagie verwenden (siche Mit Wis-
sen und Willen. S.351). (Bei der Opferung intelligen-
ter Lebewesen indert sich das Umwandlungsverhiltnis
jedoch nicht.)

Weiterhin kann der Druide dic LE cines Opfertieres
oder auch eines intelligenten Lebewesens anstelle cige-
ner AuP einsctzen, wenn cr dic Gabe Prophezeien an-
wendet (sofern er diese besitzt, natiirlich). Das Opfer
muss mindestens 7 LeP besitzen, um hierfir nutzhar
zu sein; es stirbt bei dem Ritual auf jeden Fall. Der




prophezeiende Druide erleidet weder Ausdaververlust
noch Erschopfung. Man munkelt, Weissagungen aus
dem Blute junger, kraftstrotzender Menschen seien
unvergleichlich weitreichend und eindrucksvoll ...
Merkmale: Kraft

SCHNEIDE DES DOLCHES
Voraussetzungen: Merkmalskenntnis Elementar
[Erz oder Feuer], Ritualkenntnis (Druidenmagic oder
Geodenmagic) 11: Dolch muss mit Gespiir des Dol-
ches verzaubert sein

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: IN / CH / KK (+ 6)
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: In Vulkanglas sind die Elemente Feuer und
Erz harmonisch miteinander verbunden; dieses Ritual
bedient sich der Krafte beider. Mit dem so geweihten
Dolch kann der Druide einmal am Tag Naturstein
(nicht jedoch Mortel, Backstein 0.4.) so bearbeiten, als
wiirde er weiches Holz schaitzen.
Aktivierungsprobe: IN / CH / KK
Aktivierungskosten: 2 AsP

Wirkungsdauer: RkP*/2 SR

Merkmale: Obyekt, Elementar (Erz), Elementar (Feuer)

SCHUTZ DES DOLCHES
Voraussetzungen: TaW Wildnisleben 10, Ritualkennt-
nis (Druidenmagie oder Geodenmagie) 11; Dolch muss
mit Gespiir des Dolches verzaubert sein
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: IN / CH / CH (+5)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Dieser Dolchzauber kann einmal am Tag
aktiviert werden, indem der Druide sich in die Hand-
fliche ritzt und einige Tropfen Blut vergicfit, wasihn 3
LeP kostet. Dadurch werden dic elementaren Kompo-
nenten der Umgebung zu ‘Freunden’ des Druiden, dic
ihm in Notsituationen beistehen: Zwischen Felsen und
Pflanzen findet er Verstecke, wenn er verfolgt wird,
Wasser hebt ihn an die Oberfliche, eine iiberraschend
aufrauchende Schnechohle bictet Zuflucht bei eisiger
Kilte usw. Regeltechnisch geschen werden entsprechen:
de Proben (Sich Verstecken, Schwimmen, Wildnisle-
ben...) um den RkW erleichtert. Dies funktioniert nur
in weitgehend natirlicher Umgebung, nicht in Gebau-
den, Stidten oder dimonisch pervertierter Landschaft.
Aktivierungsprobe: IN / CH / CH
Aktivierungskosten: 3 LeP (s.0)

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht, Umwelt

WEG DES DOLCHES

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Druidenmagic
oder Geodenmagic): Dolch muss mit Gespur des Dol-
ches verzaubert sein

Lernkosten: 25 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / FF (+3)
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Ein mit diesem Zauber belegter Dolch zeigt,
wenn cr auf cine chene Fliche gelegt oder aufgehingt
wird, stets auf den Ort, an dem er geweiht wurde. Dies
erleichtert dem Druiden gegebenenfalls eine Orientie-
rungs-Probe um bis zu 7 Punkte.
Aktivierungsprobe: KL / IN / FF
Aktivierungskosten: | AsP

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Hellsicht, Telekinese

WEIHE DES DOLCHES

Voraussetzungen: TaW Feuersteinbearbeitung 5
(Obsidiandolch) oder FF 12 (Goldsichel). Ritualkennt-
nis (Druidenmagie oder Geodenmagie)
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL / CH / FF (+2)
Erschaffungskosten: I7 AsP. davon | permanent
Wirkung: Analog zu vielen dhnlichen Weiheritualen
der anderen magischen Professionen macht dieser Zau-
ber den Vulkanglasdolch unzerbrechlich und bereitet
ihn darauf vor. weitere Zauber aufzunchmen. Zugleich
wird der Dolch durch dieses Ritval personalisiert; d.h.,
er wird an den Druiden. der ihn weiht, gebunden, so
dass er als dessen ‘verlingerter Arm’ bei Zauberproben
dienen kann. (Sprich: Ein Treffer oder cine Berihrung
mit dem Dolch gilt als Berithrung im Sinne der Kom-
ponenten Zaubertechnik und Reichweite.)

Von der Weihe an gilt der Vulkanglasdolch als magi-
sche Waffe, die unter Umstinden Dimonen, Geister
u.. verletzen kann (siche das Kapitel zu Zauberwaffean
im Band Mit Geisterkraft und Sphirenmacht).
Merkmal: Objekt

WEISUNG DES DOLCHES
Voraussetzungen: TaW Magiekunde 10, SF Kraft-
linienmagie I. Ritvalkenntais (Druiden oder Geoden)
Il: Dolch muss mit Weg des Dolches verzaubert sein
Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: IN / IN / CH (+4)
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Der in diesem Ritual geweihte Dolch kann
dem Druiden den Weg zur nichsten Kraftlinic oder gar
einem Kraftlinienknoten weisen. Sobald der Dolch
aktiviert ist, leuchtet er rot, wenn er in Richtung der
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' nichsten Kraftlinie gehalten wird, und umso stirker, fe
niher er der Kraftlinic kommt. Stoft der Druide den
Dolch auf einer Kraftlinic (oder an cinem Kraftkno-
fcn} in die Erde, so kann er nach etwa ciner Spiclrunde
Meditation mit einer IN-Probe ungefihre Aussagen
iiber Stirke, Richtung und Affinitit dieser Kraftlinic
machen (zu Kraftlinien siche MWW 95£.).
Aktivicrungsprobe: IN / IN / CH
Aktivierungskosten: 2 AsP

Wirkungsdauer: RkP"/2 SR

Merkmale: Hellsicht, Kraft

Dic Druidenrache

Wie oben bereits erwihnt, ist dieses Ritual, oder bes-
ser: die Kenntnis dieser Sonderfertigkeit, zwar am hiu-
figsten bei Druiden zu finden. aber auch anderen Spruch-
zauberern nicht unbekannt (Verbreitung: Drud, Ach3.
Hex3, EIf2, Geo2, Mag2). Es kann ausschlicBlich von
cinem Lehrmeister oder aus einer entsprechenden ma-
gischen Schrift erlernt werden.

DRUIDENRACHE

Voraussetzungen: Spruchzauberer, MU 15
Lernkosten: 100 AP, halbiert fir Kenner der SF Ver-
botene Pforten

Ritvalprobe: MU / MU / KO

Ritualkosten: das Leben

Wirkung: Dic Druidenrache (dic auch von anderen
Magichegabten angewandt werden kann und von der es
auch seltene Varianten in anderen Reprasentationen gibt)
ist cin spektakulirer Akt der Sclbstvernichtung, bei
dem der Zaubernde scine gesamtce aktuelle Lebensener-
gic und Ausdauer, seine Konstitution, das Charisma und
den Mut in Astralenergic umwandelt. (Sprich: Dic
hinzugewonnenen AsP errechnen sich aus LeP + AuP +KO
+CH +MU.) Die dadurch gewonnene Kraft kann cr in
den oder die letzten Zauber scines Lebens legen.

Um dic Umwandlung in Gang zu sctzen, wendet der
Druide sich mit gespreizten Beinen und ansgestreckten
Armen nach Osten, verharrt so 20 Aktionen lang und
nimmt Abschied von diesem Leben. Danach schreitet
er zur Tat, denn er hat von dicsem Moment an nur noch
héchstens cine Stunde zu Ieben. Fir alle Zauber, dic er
wihrend der letzten Stunde seines Lebens wirkt, sind
dic ZfW verdreifacht, und Wirkungsheschrinkungen
der Art "...jedoch maximal ZEW Punkte” gelten nicht.
Spontane Modifikationen sind ebenso moglich wie
sonst auch, desgleichen der Einsatz permanenter AE,
um einen permanent wirkenden Zauber zu erzeugen. Des
Weiteren kann der sterbende Druide seine permanente
AE investieren, um Gegenzauber zu erschweren: pro 2
pAsP. dic der Druide in einen Zauber einbindet, ist cine
Zauberprobe zum Aufheben desselben um einen Punkt
schwieriger. Spitestens cine Stunde nach Aktivieren
der DRUIDENRACHE muss das Werk vollendet sein,
sonst war das Opfer vergebens. (Druiden, die gestorben
sind, ohne ihre letzte Aufgabe erfallt zu haben, sagt
man einc Tendenz nach, als Geister umzugehen.)
Wenn der Druide sein Leben ausgehaucht hat, ist von
ihm nichts mehr iibrig, was sich in irgendeiner Art fur
cine Wiedererweckung eignen wiirde. In den meisten
berichteten Fillen zerfiel der Korper des Zaubernden
zu stinkender Asche.

So gut wic alle Druiden crwerben diese Fertigkeit ir-
gendwann, um, wenn es sein muss, das eigene Leben fir
dic Verteidigung der Urmutter Sumu zu geben. Bicher,
aus denen Gildenmagier diese SF erlernen konnen, ru-
hen fiir gewohnlich streng geheim in den ‘Giftschrin-
ken' der Akademien; dennoch macht alle paar Jahrzeha-
te ein aufopferungswilliger, heldenmiitiger Exorzist von
sich reden - oder auch cin fanatischer Anhinger Bor-
barads, der bereit ist. alles fur seinen Meister zu geben.
Und Bittel und Henker erzihlen sich Schavergeschich-
ten von Hexen, die in der Todesstunde Fliche von un-
glaublicher Macht ausstieBen.

"3%"

DIE MAGISCHEN ELFENLIEDER

Ganz im Sinne der Harmonisierung mit der umgeben-
den Welt handelt es sich bei den Traditionsritualen der
Elfen um Melodicen, die cine besondere Auswirkung
mit sich bringen, die so genannten Elfenlieder.

Ein erwachsener EIf hat immer Grundkenntnisse in
allen Elfenliedern, die in seiner Sippe erklingen, und
ist fahig, sie gemeinsam mit den Seinen im salasand-

ra zu singen und zu spiclen. Yon scincr Sippe getrennt,
fillt ihm dies deutlich schwerer: Ublicherweise be-
herrscht cin erstmalig auszichender EIf nur eines der
bekannten Elfenlieder so gut, dass er auch alleine die
magische Wirkung des Liedes hervorrufen kann. Wei-
tere Lieder muss er durch den Einsatz von Abenteuer-
punkicn erlernen (oder korrekter: er erlernt, sic ohne
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Unterstiitzung sciner Sippe durchzufihren). Dies ge-
schicht stets im Sclbststudium; es ist nicht notig, hicr-
fiir ins salasandra mit ciner Elfensippe zu gehen oder
cinen Lehrmeister aufzusuchen.

Wenn er eine magische Melodie nutzen will, muss er
dazu meist cinen ruhigen, moglichst abgeschiedenen
Ort aufsuchen, an dem er sich in Ruhe auf das Lied
cinstimmen kann. Zudem muss er eine Probe,
gegebenenfalls mit Aufschligen, auf das Talent Musi-
zieren oder das Talent Singen (oder beide) ablegen.
Diese Proben sind dic benotigten Ritualproben; cine
clfische Ritualkenntnis existiert also nicht,

Wie viele Elfenlicder es tatsichlich gibt, ist unbekannt,
denn siec gehoren zu den Geheimnissen des Elfenvolks,
die for AuBenstehende am schwierigsten zu verstehen
sind. Daher ist es den Gelehrten bisher auch nicht ge-
lungen, wirksame antimagische Techniken gegen die

Wirkungen der Elfenlieder zu entwickeln. (Sprich: Eine

Zone des VERSTANDIGUNG STOREN hemmt
cin Sorgenlied nicht. Wir geben im Folgenden jedoch
trotzdem die Merkmale der einzelnen Lieder an, daes
durchaus hochelfische, altechsische, namenlose oder
damonische Wirkungen geben kann, dic sich auf die
Elfenlicder auswirken konnen.)

Voraussetzung fir das Erlernen von Elfenlicdern ist es,
zweistimmigen Gesang zu beherrschen. Dies ist bei al-
len Elfen der Fall, bei Halbelfen nur dann, wenn sie
iber den entsprechenden Vorteil verfiigen. Diese Bedin-
gung gilt auch fiir solche Lieder, dic nicht gesungen,
sondern nur musiziert werden, da der zweistimmige
Gesang nur das Anzeichen for cin ganz eigenes, clfi-
sches Harmonicverstindnis ist, das nicht erlernt werden
kann.

Andererseits gibt es in der elfischen Magic wie gesagt
keine Ritualkenntnis, da die Elfen ihre Rituale voll
stindig iiber Singen und Musizieren abhandeln.

lama
Jeder EIf erhilt bereits in seiner Kindheit cin Seeleninstrument: das iama, ein Musikinstrument, mit dem er
auch am salasandra teilnchmen kann. Oft handelt es sich um cine Flote aus Bein, aber auch ganz andere Instru
mente sind méglich: Harfen, Lyren, Lavten, Pfeifen, jeweils aus den unterschiedlichsten Materialien.
Durch die jahrelange Verbindung mit dem jama entsteht eine tiefe Bindung zwischen EIf und Instrument, so
dass er nur mit diesem Instrument die Magie der Elfenlieder in voller Tiefe entstehen lassen kann: Jede Musizie-
renProbe, dic cin EIf mit cinem anderen Musikinstrument als seinem jama vollbringt, um cin Elfenlied zu
spiclen, ist um 7 Punktc erschwert. (Dies entspricht dem Nachteil .-{rfcfukrgt’bt.'ndcn. ist aber allein auf die
Zavberlicder beschrankst, die mit Musizieren-Proben gewirkt werden.)
Der Verlust scines iama ist fir jeden EIf so schlimm wic der Tod cines engen und langgihrigen Freundes, und
manch ein streunender EIf verstand dieser Verlust als ein Zeichen, dass er scine Identitat als EIf verliert und auf
dem Weg ist, badoc zu werden.

Ein ncues Instrument kann der EIf nur in sciner eigenen Sippe erhalten, und es davert wenigstens cin halbes Jahr,

bis er sich im salasandra mit sciner Sippe auf das neue jama cingestimmt hat.

DAS SORGENLIED

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: Musizieren + 2 und Singen + 2
Technik: Zu der angestimmten Melodie singt der EIf
Fragen an cine umsorgte Person, der er wohlgesonnen
ist. Wenn der EIf eine Flote oder ein anderes Blasinst-
rument benutzt, dann kann er dic Fragen auch zwischen
den gespiclten Abschnitten des Liedes singen.
Zauberdauer: mindestens 3 SR

Wirkung: Mit Hilfe des Liedes kann der EIf feststel-
Ien. ob dic befragte Person (dic dem Elfen bekannt und
mit ihm befreundet scin muss) gesund. krank oder gar
tot ist; ob sie sich an cinem sicheren Ort oder in Ge-
fahr befindet; ob sic bei der Durchfihrung eines ge-
planten Unternchmens erfolgreich war usw. Als Ant-
wort auf seine Fragen erhilt der Singer allgemeine
Stimmungsbilder, aber keine klaren Gedankenbotschaf-
ten. Wenn die Person, der das Lied gilt, selbst cin EIf

ist oder ihm cine IN-Probe gelingt, ahnt er, dass gerade
jemand nach seinem Befinden ‘gefragt” hat.
Kosten: 5 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson

Reichweite: belichig, solange es sich um Aventurien
(und die umgebenden Kistengewisser) handelt.
Wirkungsdauer: entspricht der Zauberdauer
Merkmale: Hellsicht, Verstindigung

ZAUBERMELODIE

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: Musizieren + 6 oder Singen + 6
Technik: Wihrend dieses Liedes versetzt sich der EIf
selbst in einen Trancezustand, der ihn in Einklang mit
den astralen Stromungen bringt. die ihn umgeben.
Zauberdauer: mindestens 6 SR

Wirkung: Wenn der EIf aus der Trance erwacht, fihlt er
sich in seinen magischen Fihigkeiten gestarkt: In der nichs-
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ten Zeit sind alle Zauberproben um 3 Punkte erleichtert.
Kosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: TaP” Spiclrunden nach Verklingen
des Liedes

Merkmale: Eigenschaften, Kraft

DAS FRIEDENSLIED

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: Musizieren-Probe + 5:1Probe pro Stun-
de. dic pro bereits musizicrter Stunde um weitere 5
Punk1e erschwert ist.

Technik: Der Elf stimmt sich an einem ruhigen Ort
auf den Frieden cin, den er hervorrufen mochte. So-
bald ihn dieser Friede erfallt, kano er sich musizierend
auch an einen anderen Ort bewegen.

Zauberdauer: mindestens 1 SR

Wirkung: Wihrend des Friedensliedes entsteht nach
ciner Spielrunde (der Zauberdauer) eine Zone des Frie-
dens, in der alle intelligenten Lebewesen dic Lust zu
aggressiven Kampfhandlungen verlieren.

Um dennoch einen Angriff oder einen Angriffszauber
auszufihren, muss dem Kampfer cine Selbstbeherr-
schungs Probe gelingen, die um die TaP* des musizie-
renden Elfen erschwert sind - fiir jede cinzelne Aktion
istauch eine cigene Selbstbeherrschungs-Probe notwen-
dig. Parade- oder Ausweichen-Bewegungen hingegen
sind immer moglich. Sobald ein Betroffener innerhalb
der Zone durch einen anderen Kimpfer Schadenspunkte
erleidet, sind scine nichsten drei Selbstbeherrschungs
Proben um die erlittenen SP erleichtert. Aggressive
Aktionen gegen den musizierenden Elfen erfordern
Selbstbeherrschungs-Proben, die zusitzlich um 7
Punkte erschwert sind.

Es ist durchaus moglich, mit Fernwaffen in dic Zone
des Friedens hincinzuschiefien.

Da dic Wirkung nicht die Einzelperson betrifft, sondern
cine friedliche Grundstimmung erzcugt, sind auch taube
Wesen betroffen. Selbst ein SILENTIUM stoppt die Wir-
kung nicht, erschwert die MusizierenProbe allerdingsum
7.da der EIf sein eigenes Instrument nicht mehr hort.
Kosten: 10 AsP pro Stunde

Ziclobjekt: der Zaubernde selbst, alle intelligenten
Lebewesen (kulturschaffenden Zweibeiner), nicht aber
Dimonen, Untote, Elementare oder Golems: magische
Lebewesen (Einhorner, Drachen, Chimiren ctc.) und
Geister kénnen von der Melodie betroffen sein, sind
es jedoch oblicherweise nicht: Achaz diirfen cine MR-
Probe ablegen, um die Wirkung abzuschitteln.
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Reichweite: Radius von TaP* x 3 Schritt
Wirkungsdauer: belicbig, bei Beendigung (auch nach
gescheiterter Musizieren-Probe) erfolgt cin langsames
Ausklingen, bei der die benotigten Selbstbeherrschungs
Proben pro Minute um jeweils 1 leichter werden, bis
dic Wirkung nach | Spiclrunde endgiiltig verebbt.
Variante: Ein EIf. der in die Ferne zichen muss und
seine unmiindigen Kinder cinem Vertrauten ibergibt,
bindet sie mit dem Schwurlied an shren neuen "Vor-
mund - dies ist wohl eine Variante des Friedensliedes,
denn hier wird so etwas wie cin daverhafter Frieden

zwischen den Beteiligten gesit.
Merkmale: Einfluss

WINDGEFLUSTER

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: Musizieren- oder SingenProbe; eine
Probe pro Spielrunde, die pro bereits musizierter Spicl-
runde um 2 Punkte erschwert ist.

Technik: Der EIf zicht sich an cinen ruhigen Ort zu-
riick, der dem Wind der Umgebung méglichst unge-
stort ausgesetzt ist, und beginnt im Einklang mit der
Melodie des Windes zu musizieren oder zu singen.
Zauberdauver: mindestens | SR

Wirkung: Mit diesem Lied fingt der EIf cine Reihe
von Eindriicken auf, dic vom Wind an ihn herangetra-
gen werden, Dabei handelt es sich gleichermaBien um
reale wie auch um visionire Bilder, Tone und Stim-
mungen, die jedoch in keinem Zusammenhang
miteinander stehen miissen. Der Zauber vermittelt dem
Musizierenden kein konkretes, zusammenhingendes
Bild, sondern cher cin breites Spektrum verschicdens-
ter Details. Was der Wind dem Elfen flistert, entschei-
det der Meister. Alle Eindriicke kénnen nur aus der
Windrichtung aufgenommen werden, was inshesondere
bei sich drehendem Wind cin verzerrtes Gesamtbild
ergibt. Je linger der Elf das Lied anstimmt, desto dich-
ter webt sich cin greifbares Ganzes seiner Eindricke.
Kosten: 3 AsP/SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst - die wahrgenommenen Eindri-
cken kommen aus ciner Entfernung, die vom Wind ab-
hangig ist (Meisterentscheid).

Wirkungsdauver: entspricht der Zauberdauer: bei Miss-
lingen einer Probe endet die Wirkung allerdings sofort.
In diesem Fall verliert der verstorte EIf fir 24 Stun-
den je 2 Punkte sciner Klugheit und latuition.
Merkmale: Hellsicht, Elementar (Luft)




LIED DER LIEDER

Lernkosten: 130 AP

Ritualprobe: Musizieren + 2 oder Singen + 2 oder je
cine cinfache Musizieren- und Singen-Probe: jeweils
cine Probe pro SR

Technik: Hierzu bedarf es cher einer inneren Ruhe und
der Bereitschaft des Elfen, dic Musik durch sich flie-
fien zu lassen. In angespannten Situationen, speziell im
Umifeld von Kimpfen, oder wenn er sich nicht ganz
auf dic entstchende Melodie konzentrieren kann, ist
dies nicht moglich.

Zauberdauer: mit dem ersten Ton Beginn der Wir-
kung

Wirkung: Mit diesem Lied gelingt es dem Elfen, Me-
lodien von iiberderischer Komplexitit und Schonheit
hervorzubringen: Wihrend er das Lied der Liederspielt,
steigt sein Musizieren-oder Singen-Talent um 1 Punki
pro SR oder beide Talente um jeweils | Punkt pro 2
SR. jc nachdem, wic das Lied der Lieder vorgetragen
wird. Dabei kann der Elf kurzfristig durchaus Talent-
werte erreichen, die iber dem eigentlich Moglichen
liegen, und dic gespielten Lieder sollten beim Publi-
kum auch eine entsprechende Wirkung erzielen: Die
Zuhorer lauschen wie gebannt der Melodie und sind
nur schwerlich bereit, sich auf etwas anderes als die
Schonheit dieser Musik zu konzentricren (obwohl es
auch vorkommen soll, dass besonders tible Banausen
gegen die Musik angrélen, um ihrer Wirkung nicht zu
verfallen - damit zichen sie aber auf jeden Fall den Zorn
aller anderen Zuhorer auf sich.) Zudem ergeben je 5
TaP" (es zahlt immer der hochste bislang bei den Pro-
ben erziclte Wert) cinen zusatzlichen Charisma-Punkt
fiir den Musikanten, solange er das Lied der Lieder
aufrechterhilt. Mit dem Ausklang des Liedes sinken
Talentwerte und Charisma des Elfen binnen 3 SR wieder
auf den urspriinglichen Wert. Allerdings ist der EIf in
dieser Zeit auch selbst noch viel zu schr in sciner Mu-
sik versunken, um sich auf irgendwelche anderen Akti-
vititen zu konzentricren: Alle ibrigen Eigenschaften
(korperliche wie geistige) sinken um den gleichen Be-
trag, um den das Charisma gesticgen ist. In speziellen
Fillen kann der Spiclleiter dem Elfen aber zugestehen,
sich mittels einer Selbstbeherrschungs-Probe vorzei-
tig aus dieser “Trance’ 7u [6sen - vor allem, wenn er in
Gefahr gerit oder angegriffen wird. Dadurch steigen
die Eigenschaften wieder auf Normalwert, der Bonus
auf Charisma sinkt aber auch entsprechend.

Bei elfischen Feiern ist es nicht uniblich, dass sich die
Melodic zu solchen Hohen von Kunst und Schénheit
aufschwingt, dass Musikant und Zuhorer sich selbst-
vergessen iber Stunden treiben lassen und Tag und
Nacht, ja. die Zeit selbst vergessen.

Achaz konnen nach einer gelungenen MR-Probe die
Wirkung des Liedes ignorieren.

Kosten: | AsP pro 2 SR

Ziclobjekt: sclbst; dic Wirkung der Musik betrifft
jedoch alle Personen in Horweite.

Reichweite: Horweite (Man muss die Musik wirk-
lich horen und die Melodien unterscheiden konnen.
Wirkungsdauer: belichig nach Wille des Musizieren-
den; misslingt jedoch cine Probe, dann reifit die Zauber-
wirkung des Liedes fih ab und die Zauberwirkung ver-
{liegt augenblicklich - was fiir die Zuharer cine ebenso har-
te Ernichterung mit sich bringt wie fir den EIf. Dieser
kann sich dariber hinaus in den nichsten 24 Stunden
nicht mehr recht auf das Musizicren konzentrieren.
Modifikation: Hierbei ist es méglich, dass auch zwei
Elfen unterschiedlicher Sippen mit Kenntnis dieses Lic-
des zusammenwirken. Sic kommen dann in gemeinsam
in den Genuss der Summe ihrer TaP”, allerdings sind
dic Talentproben hicrbei jeweils um +1 erschwert, und
das Misslingen auch nur einer Probe bricht den Zauber.
Merkmale: Eigenschaften, Einfluss

FREUNDSCHAFTSLIED

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: Beiden beteiligten Elfen muss fir jede
der drei Strophen cine Musizieren- oder Singen-Probe
+ 3 gelingen.

Technik: Das Freundschaftslied kénnen nur zwei EI-
fen gemeinsam spiclen, dic damit cin untrennbares Band
zwischen sich weben, hierbei ist dic Sippenzugehaorig-
keit nicht von Bedeutung. Dies ist nur einmal im Le-
ben eines Elfen moglich. Manche Elfen allerdings fin-
den in ihrem ganzen Leben nicht den gecigneten Part-
ner und haben so bis zu ihrem Tode nie das Freund-
schaftslied gespiclt.

Zauberdauer: Das Lied besteht aus drei jeweils ein-
stindige Strophen, dic an drei aufcinander folgenden
Tagen von den beiden Elfen gemeinsam gespielt wer-
den, wozu sic cinen cinsamen und ruhigen Ort aufsy-
chen miissen.

Wirkung: Die erste Strophe 6ffnet die Seclen, die
zweite webt das Band der Freundschaft, und die dritte
festigt dieses endgultig. Misslingt auch nur eine der
benétigten Proben, so fillt der benutzte Talentwert
(Musizieren oder Singen) beider beteiligten Elfen per-
manent um 2 Punkte. Es ist uniblich, in einem solchen
Fall das Freundschaftslied zu wiederholen, bevor die
beiden noch einmal iber ihre Freundschaft nachgedacht
und sich ihrer versichert haben.

Gelingt der Zauber, dann wirkt er permanent und - wic
dic Elfen behaupten — iiber den Tod hinaus: Sic sind
nicht mehr dazu in der Lage, sich gegenseitig Schaden
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zuzufigen, auBerdem kann jeder von ihnen den ande-
ren auch dann mit einem BALSAMSALABUNDE
heilen, wenn er keine AsP mehr hat - beim Zauber
werden dann LeP obertragen. Die Proben auf Verstan-
digungszauber zwischen den beiden Freunden sind um
5 Punkte erleichtert, daraber hinaus kosten solche Zau-
ber 2 AsP weniger, mindestens jedoch 1 AsP. Gleiches
gilt fiir das Sorgenlied. das auf den engsten Freund
bezogen immer gelingt. Ebenso gelingt ein UNITA-
TIO. an dem nur die zwei Freunde beteiligt sind, immer
mit der maximal moglichen Summe an Z{P",
Kosten: Das Freundschaftslied kostet beide Elfen
jeweils 5 AsP pro Strophe sowic 2 permanente AsP
zusitzlich bei der letzten Strophe.

Ziclobjekt: zwei Personen, freiwillig

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: permanent

Hintergrund: Das Freundschaftslied ist eine Variati-
on des Sippenliecles. Wird das Sippenlied gespiclt, um
die Sippe zu festigen oder auch ein neues Mitglied ein-
zubinden, so ist das Freundschaftslied die Bindung
zweier Elfen auf eine noch innigere Art als die Bin-
dung an die cigene Sippe. Stammen beide Elfen aus
unterschiedlichen Sippen und sind verschiedenen Ge-
schlechts, dann ist ihr Freundschaftslied in aller Regel
der Beginn cines ncucn Sippenlicdes und damit ciner
ncucn Sippe. Das Lied wird nicht gelehrt, es entstcht,
wihrend cs erklingt, aus dem jeweiligen Sippenlicd
(bzw. den Sippenlicdern) und verandert sich, bis es den
Charakter beider Beteiligten widerspicgelt, Dieses neue
Lied wird naturgemaf} nie vergessen. Wirkt es als Sip-
penlied fort, werden alle Kinder und alle hinzukom-
menden Mitglieder in seine Melodie aufgenommen.
Das Freundschaftslied an sich wird ein EIf aber nur
cinmal in seinem Leben erfahren.

Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht, Verstindigung

ERINNERUNGSMELODIE

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: Musizieren oder Singen-Probe: eine
Probe pro SR. die pro bereits musizierter SR um |
Punkt erschwert ist.

Technik: Der Elf zicht sich an cinen ruhigen, einsa-
men Ort zuriick und stimmt das Lied an,

Wirkung: Mit der Erinncrungsmelodie stimmt sich
der EIf auf eine bestimmie Situation oder Person ein,
um sich Details wieder geistig in Erinnerung zu rufen.
Je langer der Elf das Lied spielt, desto eindringlicher
und genauer werden scine Erinncrungen, dabei durch-
lebt er auch dic Stimmungen und Gefihle ener Zeit
erneut.

Zauberdauer: Wenn sich der Musizierende etwas ganz

Bestimmtes wieder ins Gedichtnis rufen will, dann Jegt
der Meister fest, wic lange er dafiir spielen muss. Dabei
sind vor allen Dingen zwei Faktoren interessant: wie
lange das Ereignis zuriickliegt und wie wichtig das
Detail in der jeweiligen Situation war. Ist die Erinne-
rung an cine bestimmte Person und weniger an Situati-
onen gekniipft, dann ist entscheidend, wic lange und gut
der Elf diese Person kennt.

Zuwei Beispiele mogen dies verdeutlichen: Will ein Elf
sich an seen ersten Gedanken direkt nach der Ge-
burt erinnern, dann wird er wohl 10 SR lang musizie-
ren mussen, dean er kennt die beteiligten Personen
(sich selbst und seine Mutter) sehr qut, auferdem
war das gewinschte Detail in der entsprechenden
Situation von auferordentlicher Wichtigkeit, anderer-
seits ist es die langste nur denkbare Zeitspanne, die
der Elf mit dem Lied uberbracken kann. Angenom-
men den Musizierenden interessiert. welches Farbe
die Schuhe des Grafen beim koniglichen Empfang
tags zuvor hatten, dann wird er etwa 4 oder 5 SR fur
das Rickrufen der Erinnerung musizieren missen,
denn das Ereignis liegt nicht weit zurick, daftr kennt
er den Grafen nicht besonders gut und hat am Vor-
tag sicherlich auch nicht sonderfich auf dessen Schuh-
werk geachtet.

Kosten: 5 AsP pro SR

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig

Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: augenblicklich. Die Erinnerung be-
ginnt etwa nach der halben Zauberdauer zurickzukeh-
ren, bleibt zunichst aber nur sehr diffus und ist erst
nach Abschluss der Zauberdauer vollstindig. Misslingt
cine der Proben, dann reifSt die Erinnerung ih ab und
der Elf wird cinen Tag lang von Kopfschmerzen ge-
plagt, dic vor allen Dingen auch scin ganz normales
Erinncrungsvermégen becintrichtigen (KL -2).
Merkmale: Eigenschaften

MELODIE DER KUNSTFERTIGKEIT
Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: Singen-Probe: cine Probe pro Stunde.
die pro bereits musizierter Stunde um 2 Punkte er-
schwert ist.

Technik: Wihrend der Elf in Ruhe cinem Handwerk
nachgeht, singt er die Melodie.

Zauberdauver: mindestens | SR

Wirkung: Der TaW cines Handwerkstalents steigt fir
die Dauer des Licdes um die doppelten TaP” aus der
Singen-Probe. Der TaW des Handwerkstalents kann
damit allerdings hochstens verdoppelt werden.
Kosten: 5 AsP pro Stunde

Ziclobjekt: Einzelperson, freiwillig
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Reichweite: selbst

Wirkungsdauer:belichig: misslingt cine Probe. so ist
das Handwerksstiick nicht grundsitzlich verdorben (ab-
hingig von der Art des Handwerks, Meisterentscheid),
aber der Elf wird dic Melodic zumindest 7 Tage lang
nicht nutzen konnen und verliert fiir diese Zeit zudem
die Lust an dieser handwerklichen Titigkeit (Erschwer-
nis von +5 in diesem Talent).

Varianten: Wihrend durch die eigentliche Form die-
ses Licdes zwar Werksticke von aufierordentlicher
Schonheit entstehen, wohnt diesen Gegenstinden je-
doch keine Magic innc. Es gibt jedoch zahlreiche Lic-
der, dic dhnliche Funktion haben, aber in ihrer Wir-
kung weitergehen oder spezialisierter sind. Ein Beispiel
sei das Bauschlied, das bei der Bauschernte besonders
hohes Fingerspitzengefiih] verleiht. Aber es soll auch
cigene Lieder zur Erschaffung von magischen Artefak-
ten geben (wobei dic michtigeren Artefakte nur im
salasandra cotstehen konnen), und sogar cine geheim-
nisvolle Variante, die Erz dazu bringt, das enthaltene
Metall auszuscheiden (wodurch dic Elfen ohne Berg-
bau und Verhiittung in den Besitz von schmiedefshi-
gem Metall kommen).

Merkmale: Eigenschaften (bei den angefihrten Vari-
anten auch: Objekt)

LIED DES TROSTES

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: je cine Singen- und Musizieren-Probe,
erschwert um die doppelte Hohe des Verlustes der Ei-
genschaft (s.u.), plus cinen Zuschlag von 3 Punkten,
falls das Lied fir einen Nicht-Elfen erklingt.
Technik:Der Elf zieht sich mit dem Freund, der durch
ein entsetzliches Erlebnis gezeichnet ist, zurick und
singt oder spielt das Lied des Trostes nur fir diesen.
Zauberdauer: etwa eine Stunde

Wirkung: Eine gute Eigenschaft, die durch ein geisti-
ges Trauma gesenkt wurde, kann mit diesem Lied wieder
um cinen Punkt angehoben werden. Sind mehsere gute
Eigenschaften betroffen, muss der EIf sich auf cine
davon konzentrieren. Durch das Lied versucht er, den
Freund an das Leben selbst zu erinnern und ihm einen
gewissen Gleichmut zurickzugeben, der sein Inneres
vor dem erlebten Schrecken zu schiitzen vermag. Erin-
nerungen werden hierbei nicht angetastet - nur der
Umgang mit ithnen wird erleichtert. Misslingt cine der
beiden Proben, ist eine Anhebung des betroffenen Ei-
genschaftswertes durch das Trostlied in Zukunft nicht
mehr moglich. Zwischen zwei gespiclten Trostliedern
muss immer mindestens cin Zeitraum von sichen Ta-
gen licgen.

Dieses Lied ist erst in ncuerer Zeit und angesichts der

Schrecken der Erben Borbarads wieder auierhalb der
Sippen gesungen worden. In Einzelfillen konnte sogar
beobachtet werden. dass Elfen diese Melodie auch fir
ihre nicht-elfischen Gefihrten nutzten.

Kosten: 2 AsP plus dic Hohe des Gesamtverlustes
der guten Eigenschaft in AsP

Ziclobjekt: Einzelwesen, freiwillig

Reichweite: 3 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Variante: Essoll bei den Firnelfen ein dhnliches Lied
geben, das durch Erlebnisse erworbene Schlechte Eigen-
schaften senken kann. Zaubervorgang und Werte ent-
sprechen dem Lied des Trostes, es muss jedoch extra
erlernt werden.

Merkmale: Eigenschaften, Einfluss, Heilung

LIED DER REINHEIT

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: cine Singen- oder Musizieren-Probe + 5;
cine Probe pro halber Stunde; die TaP” konnen ange-
sammelt werden

Technik: Der EIf sucht einen Ort auf, der ihm aus
froheren Zeiten bekannt ist und der mittlerweile durch
dimonischen Zugriff verindert wurde, ruft aus seiner
Erinnerung dessen ehemalige Schonheit herauf und
spiegelt sic in seinem Lied wieder.

Zauberdauer: min. eine halbe Stunde

Wirkung: Vom Entstchungsort der Melodie aus wird
die Umgebung in ihren natirlichen Zustand zurick-
versetzt, wobei dimonische Wirkungen geschwicht, ja
sogar mindere Dimonen in ihre cigene Sphare vertrie-
ben werden, Pflanzen wieder natirlich wachsen und
Tiere zuriickkehren. Einzelheiten sind hier Meisterent-
scheidung, wobei dic Auswirkungen cinerseits von dem
Grad der Verseuchung und andererseits von den TaP*
abhingen sollten - hierbei konnen dic TaP* aus den
cinzelnen Proben natiirlich nach und nach angesammelt
werden. Ublicherweise wird das Licd gemeinsam von
mchreren Elfen gesungen, und mindestens 20 TaP” sind
notwendig, um tiberhaupt einen minimalen Effekt zu
erzielen.

Wenn der EIf eine seiner Proben verpatzt (Doppel-20).
dann entzieht ihm der dimonisch verseuchte Boden mit
cinem Schlag all seine Astralenergie, hiervon einen
Punkt permanent, sowie W6 LeP. Bei einem wirklich
iblen Patzer (Dreifach-20) hat der EIf das Interesse
cines gehornten Damons (nach Mafigabe des Meisters)
auf sich gezogen.

Dieses Lied wird heutzutage von den Elfen dann eingesetzt,
wenn es darum geht, wichtige Orte ihres Uberlebens zu
reinigen. Dies konnen z.B. Quellen in den Steppen oder
warme Tiler in den Eisregionen scin. Schr selten wird
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ein Elf dieses Lied alleine singen. Dass gerade Steppen-
und Firnelfen in letzter Zeit das Lied der Reinheit ver-
stirkt Iehren, devtet darauf hin, dass sie mit der Grenz-
zichung der Borbaradianer alles andere als einverstan-
den sind.

Kosten: 3 AsP pro Probe

Reichweite: TaW/2 (Singen oder Musizicren)
Schritt Radius; bei mehreren Vortragenden die Hilfte
der Summe dieser Werte

Wirkungsdauer: augenblicklich, wobei das Land nach-
triglich natirlich wieder verseucht werden kann.
Merkmale: Antimagic, Umwelt

DIE RITUALE DER GEODEN

Bei den wichtigsten Traditionsritualen der Geoden han-
delt es sich um Objektrituale, die auf den Ring des Le-
bens gewirkt werden, einen Halsreif aus lauterem Gold
in Form ciner in ihren cigenen Schwanz beifienden
Schlange, der dem jungen Geoden am Ende seiner Aus-
bildung um den Hals gelegt wird. Die Rituale - vor
allem auch die dazugehorigen geistigen Vorbereitun-
gen — konnen nur bei einem geodischen Lehrmeister
erlernt werden.

Der Ring des Lebens

Ein solcher Ring kann mit bis zu 6 Ritualen belegt wer-
den, von denen das erste die Weihe der Scﬁfange sein
muss, ohne die der Gegenstand gar nicht weiter verzau-
bert werden kann. Allerdings ist es umso schwerer, dem
Ring cine weitere Kraft zu verleihen, je mehr Fihig-
keiten schon in ihm schlummern.

Jedes Ritual dauert von Sonnenuntergang bis Sonnen-
untergang und kostet den Geoden viel Kraft (neben
den Astral- und Lebenspunkten bringen sic ihm auch
jeweils 5 Punkte Erschopfung ein), und cine Probe auf
die Ritualkenntnis des Geoden (die Erschaffungspro-
be) entscheidet iber den Erfolg des Unternehmens.
Selbstverstandlich kann jeder Geode nur den cigenen
Ring des Lebens mit Ritualen belegen.

Es gibt einige Faktoren, dic dic Erschaffungsprobe er-
leichtern oder erschweren kénnen:

#]edes Ritual um die Zahl der Verzauberungen er-
schwert ist, dic schon auf dem Ring licgen.

#Bei Vollmond ist das Ritual um | Punkt erleichtert,
bei abnehmendem oder Neumond um 3 Punkte er-
schwert.

@ Wenn es innerhalb cines geodischen Steinkreises
durchgefithrt wird, fillt die Probe um 3 Punkte leichter.
#Zusitzlich gibt es noch Zuschlige, dic vom jeweili-
gen Ritual abhingen und bei den jeweiligen Erklirun-
gen genannt sind.

Wenn das Ritual jedoch misslingt, dann werden (wic
iblich) dennoch die vollen Kosten an Astral- und Le-

bensenergic fallig, jedoch keine permanenten Punkte.
Ein Versuch, dieses Ritual innerhalb cines halben Jah-
res zu wicderholen, ist allerdings um 3 Punkte er-
schwert.

WEIHE DER SCHLANGE
Voraussetzungen: Ritvalkenntnis (Geoden)
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU /IN / CH (+ 1)
Erschaffungskosten: 18 AsP und 3 LeP, davon ¢ |
Punkt permanent

Wirkung: Dicses Ritual verleiht dem Reif Unzerstor-
barkeit und cin gewisses Eigenleben, das die Vorausset-
zung dafiir ist, eventuell die Zwillingsscele des Geoden
aufzunchmen. Der einmal geweihte Ring kann vom Tri-
ger nicht mehr abgelegt werden und zerfillt bei dessen
Tode zu feinem gelbem Staub ohne jeden materiellen
Wert.

Merkmal: Obyekt

MAGNETISMUS

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geoden)
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+2)
Erschaffungskosten: 21 AsP. davon I permancat, und
W6 LeP

Technik: Der Geode muss sich auf den Boden knien
und auf die Kraft von Sumus Gebeinen konzentrieren.
Zauberdauver: 6 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber ist der Triger des Rings
in der Lage, den Erdboden in sciner Umgebung mit
starker magnetischer Kraft zu erfillen. Jeder eiserne
oder stihlerne Gegenstand wird mit grofer Kraft zu
Boden gezogen, als wiirde sein Gewicht auf ein Vielfa-
ches steigen.

Metallwaffen und vergleichbare Gegenstinde kénnen
nur mit ciner KK-Probe in der Hand behalten werden,
Triger von Metallristungen mussen KK-Proben able-
gen. dic um den RS der metallenen Ristungsteile er-
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l schwert sind, um auf den Beinen zu bleiben. Alle diese
KK-Proben sind um die TaP* des Geoden erschwert,
Einzelheiten der Auswirkungen bleiben Meisterent-
scheid.

Aktivierungsprobe: KL / KO / KK
Aktivierungskosten: [0 AsP

Reichweite: RkW Schritt Radius um den Geoden herum
Wirkungsdauer: RkW KR (A)

Merkmale: Umwelt, Elementar (Erz)

GEODISCHER WASSERBANN
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geoden)
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+2)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode hilt fir 5 Aktionen die Luft an
und schittelt sich dann wic cin nasser Hund.
Zauberdaver: 7 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber erschafft cin Schutzfeld ge-
gen Wasser aller Art, seicn es nun Regentropfen, hohe
Luftfeuchtigkeit oder die Tiefen des Meeres. Der Ge-
ode ist von ciner ctwa 3 Finger dicken Zone aus Luft

umgeben, so dass kein Wasser zu thm vordringt. Auch
starke Wasserstromungen beeintrichtigen ihn nicht.
Andererseits ist es auch nicht méglich zu schwimmen,
er sinkt unweigerlich zum jeweiligen Grund hinunter.
Allerdings reicht die Atemluft nur fiir RkP* SR. Ge-
gen elementare Wasser-Attacken schiitzt der Zauber als
zusitzlicher RS in Hohe der halben RKP",
Aktivierungsprobe: KL / IN /KO
Aktivicrungskosten: 7 AsP/SR

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: nach AsP (A)

Variante: Der Geode kann den Schutz auch auf cin
Zone von bis zu RkW Schritt Radius um ihn herum
ausdehnen, so dass jede Person und jeder Gegenstand
chenfalls durch eine solche Luftschicht vor Wasser
geschitzt ist. Jede Person kann diese Zauberwirkung
durch cine einfache und unmodifizierte Selbstbeherr-
schungs-Probe abschitteln. Diese Variante kostet den
Geoden 7 AsP pro Schritt Radius Reichweite und Mi-
nute, Der cingeschrinktc Vorrat an Atemluft gilt dabei
fiir jede einzelne Person.

Merkmale: Elementar (Wasser, Luft)

Dic Secele der Schlange

Unter den Geoden ist der Glaube verbreitet, die rastlose Seele ihres verstorbenen Zwillingsbruders wiirde in
den Schlangenreif des Scclenhiiters eingehen, sobald dieser sie gefunden habe. So wiren sic bis zu jenem
Moment vereint, da die beiden Seelen einen Ieblosen Zwergenkorper und dessen zu Staub zerfallenen Gold-
reif zuricklassen, um gemeinsam vor Angrosch zu treten.

Solange die Zwillingsseele aber noch nicht gefunden wurde, macht die Weihe der Schiange den Geodenring
zu cinem besonders einladenden Wohasitz fiir Geister aller Art (sozusagen cin ‘Besessenheitsmagnet),
Manche Herren der Erde nutzen diesc Eigenschaft, um Elementargeister in ihren Ring zu binden (entspre-
chende Proben um 3 Punkite erleichtert), doch es wurde auch schon von Geoden berichtet, die in der Aktivi-
tat cines verspiclten Mindergeistes die Stimme ihres Bruders zu vernchmen glaubten.

MACHT UBER DEN REGEN
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geoden) 7. SF Ge-
odischer Wasserbann

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU /IN/ CH (+ 5)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode blickt in dic gewanschte Rich-
tung, hebt beide Arme zum Himmel und konzentriert
sich auf dic Wolken.

Zauberdauer: 6 Aktionen

Wirkung: Durch dic Kraft dieses Rituals wird dic ge-
samte Luftfeuchtigkeit im Sichtbereich des Ringtrigers
zum Abregoen gebracht — das entspricht bei klarem
Wetter einem Kegel mit ciner Lange von bis zu andert-
halb Meilen. Der Regen fillt senkrecht zur Erde. und
zwar um so schoeller und heftiger, jc hoher die RkP*
ausgefallen sind. Dadurch kénnen e nach Klima bis-

weilen wahre Sturzbiche oder aber auch schwerer Ha-
gelschauer entstehen. Mit diesem Zauber konnen auch
herannahende Gewitterwinde vorzeitig unschadlich
gemacht werden. Es ist allerdings nur moglich, existic-
rende Luftfeuchtigkeit zu heherrschen, ein "Regenbe-
schworen' in der Khom-Wiiste ist also mit diesem Zay-
ber nicht machbar. Uber die Ausmafe und regeltech-
nischen Auswirkungen von Sichtbehinderung, Wasser-
schaden (sowoh! SP wic auch GE-Proben sind denk-
bar) entscheidet der Meister nach verfigbarer Wasser-
menge und RKP".

Aktivierungsprobe: IN /KO / KK
Aktivierungskosten: 19 AsP

Reichweite: RkW x 250 Schritt
Wirkungsdauer: bisalle Wolken im Wirkungsbercich
abgeregnet sind.

Merkmale: Umwelt, Elementar (Wasser)
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SEELENFEUER

Voraussctzungen: Ritualkenntois (Geoden) 7
Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+2)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode streckt den linken Arm aus und
dreht sich um die eigene Achse.

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Durch dieses Ritval gewinnt der Ringtri
ger die Kraft, innerhalb des Wirkungsradivs Seelen-
fever - dhnlich dem kalten Licht eines Irrlichts - aus
dem Boden emporschiefen zu lassen. Diese Flammen
konnen jede vom Geoden gewiinschte Gestalt annch-
men (bis hin zu bizarrsten Skulpturen) und haben die
Eigenschaft, cinzig und allein denkende Wesen zu ver-
letzen - Holz brennt also ebenso wenig wie Stoff, und
auch Tiere bleiben unbecintrichtigt.

Denkende Wesen hingegen erleiden den vollen, durch
keine Ristung gemilderten Schaden in Hohe von
RkP*/3 SP pro Berihrung. Um cin solches Seclen-
feuer zu durchschreiten, ist eine MU-Probe, erschwert
um RkP* /2 nétig. Das Scelenfeuer ist, cinmal herbei-
gerufen, ‘standorttren’ - es kann also zum Errichten
von Flammenbarricren verwendet werden, nicht aber
als Fernlenkwaffe’ auf ein Opfer geschleudert werden,
Aktivierungsprobe: IN/ CH / KK
Aktivicrungskosten: | AsP pro KR und 5 Recht-
schritt Grundfliche der Erscheinungen

Reichweite: maximal RkW x 2 Schritt Radius um
den Geoden herum

Wirkungsdauer: nach AsP (A)

Merkmale: Kraft, Schaden

HERR DER FLAMMEN

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Geoden) 5
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+4)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode starrt eine Flamme an und kon-
zentriert sich auf das Feuer. Dann lenkt er es mit sei-
nen Blicken an den Ort, wo es hinschweben soll.
Zauberdauer: 12 Aktionen

Wirkung: Dicses machtvolle Ritual gibt dem Geoden
Kontrolle iiber ein offenes Feuer in seiner Umgebung.
Dieses Feuer andert nach seinem Willen die Form und
kann sich sogar unabhingig von seinem Ursprung mit
ciner Geschwindigkeit von 2 Schritt/KR durch die
Luft schwebend bewegen. Die Flamme verhilt sich
dabei wie gewohnliches Feuer und entzindet breanba-
res Material, erlischt aber nach Abbruch der Konzent-
ration oder nach Ablauf der Wirkungsdauer, wenn sie
dann nicht ausreichende Nahrung findet. Da der ur-
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spriingliche Brennstoff (sei es nun ein Baum oder cine
Fackel) nur nach Wunsch des Ringtragers weiterbrennt,
ist es dadurch auch moglich, Feuer zurickzudringen
bzw. zu loschen - allerdings nur cinen Brandherd nach
dem anderen. Die Grofie des betroffenen Brandherdes
hingt von der Ritualkenntnis des Geoden ab: fiir eine
Kerzenflamme reicht ein RkW von 5, fiir eine Fackel
RkW 7. ein Lagerfeuer RkW 10 etc. Um das Feuer von
cinem brennenden Haus abzuziehen, sollte schon ein
RkW von 20 oder mehr vorhanden sein, so dass der Geode
sich besser nach und nach um dic cinzelnen Teile kim-
mern sollte: zunichst das Dach, dann Zimmer fir Zim-
mer 0.i. Magisches und dimonisches Feuer oder Ele-
mentarwesen sind von diesem Zauber nicht betroffen.
Aktivierungsprobe: MU / MU / IN
Aktivicrungskosten: 3 AsP/KR, in der das Feuer
dem Willen des Geoden unterworfen ist.
Reichweite: Das Feuer darf nic weiter als RkW
Schritt vom Geoden entfernt sein.

Wirkungsdaver: maximal RkP* mal 2 KR
Merkmale: Telckinese, Elementar (Feuer)

MACHT DES LEBENS

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Geoden) 11
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: MU /IN / CH (+2)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode berihrt mit beiden Hinden den
Reif und konzentriert sich auf die innewohnende Kraf1.
Zavberdauver: 6 Aktionen

Wirkung: Dieses Ritual verleiht dem Ring die Gabe,
den Triger vor allen Wesen zu schitzen, denen wider-
natiirliches Leben eingehaucht wurde (vor allem Un-
tote, Golems und Vampire, nicht aber Dimonen oder
reine Umformungen bestehenden Lebens wie Chimi-
ren oder Lykanthropen, schr wohl aber von Nephaz-
zim beseclte Untote). Alle diese Wesen sind von von
solchem Widerwillen vor der strahlenden Macht des
Lebens erfiillt, dass sic den Geoden nicht angreifen oder
beruhren, solange er sie nicht selbst angreift oder be-
rihrt. Indirckte Angriffe (das geziclte Umwerfen ei-
nes Schranks, das Auslésen einer Lawinc) sind mog-
lich; intelligente Untote konnen dadurch den Geoden
schr wohl in seinen Aktivititen behindern. Besonders
michtige Untote konnen versuchen, den Schutz zu
iberwinden, was ihnen jedoch umso schwerer fallt, je
hoher die RkP” des Geoden sind (Meisterentscheid).
Aktivierungsprobe: MU / IN / CH
Aktivierungskosten: 8 AsP + | pro 10 Aktionen
Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkW Minuten (A)

Merkmale: Antimagie




KRAFTE DER NATUR

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geoden) 11, SF
Macht des Lebens

Kosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Techaik: Der Geode bedeckt den Korper des Patien-
ten vollstindig mit Humus (also frischen Blatter,
Erde ...) und bettet scinen Kopf auf den cigenen Schof.
Dann betet er zu Sumu.

Zauberdauer: min. eine halbe Stunde

Wirkung: Die Macht dieses Rituals erlauben es dem
Ringtriger, der heilenden Energic der Erdkraft den
Zugang zu cinem Kranken oder Verletzten zu eroff-
nen. Der Patient erhilt entweder 2 LeP pro RkP” zu-
riick, oder aber eine Krankheit, die hochstens die Stu-
fe des RkW hat, kommt zum Erliegen. Misslingt die
Ritualprobe, dann wirkt der Zauber zwar, aber statt
Sumus Kraft wird das Leben des Geoden als Quelle
benutzt: Beim Heilen von Wunden erhilt der Patient
RkW x 2 LeP. die dem Geoden abgezogen werden, und
beim Heilen einer Krankheit geht diese Krankheit auf
den Geoden isber (zumindest wenn ihre Stufe seinen
RkW nicht ibersteigt, sonst verbleibt sie beim Patien-
ten). AuBerdem muss der Geode die vollen AsP auf-
bringen, nicht die halben Kosten, wic es sonst bei miss-
lungenen Proben iblich ist.

Aktivierungsprobe: IN/ CH /KO
Aktivierungskosten: 7 AsP

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdaver: augenblicklich

Merkmale: Heilung, Elementar (Humus)

WIRBELNDER LUFTSCHILD
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Geoden) 7. SF Ge-
odischer Wasserbann

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU /IN / CH (+ 2)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode beriihrt den Ring kurz mit einer
Hand, iber die er vorher kurz dariiber geblasen hat.
Zauberdauer: | Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber lenkt alle auf den Ringtri-
ger gezielten nichtmagischen Geschosse ab, indem sie
von einem leichten Luftstoff aus der Bahn gebracht
werden. Der Geode muss diese Geschosse noch nicht
cinmal bewusst wahrnchmen, der Zauber reagiert auf
jedes cinzelne Geschoss, das in die Nihe des Geoden
kommt. Jeder Fernkampfangriff auf den Geoden wird
daher um dic dreifachen RkP* erschwert. Ein Meister-
schittze (also eine Person mit der entsprechenden SF),

der diesen Effekt beobachtet hat, kann versuchen, thn
einzuschitzen und zu umgehen: Wenn thm eine IN-Pro-
be gelingt, sind fir ihn dic Fernkampfangriffe nur noch
um die anderthalbfachen RkP* erschwert (zuziglich
zu allen anderen Modifikatoren, versteht sich).
Aktivierungsprobe: KL / IN / GE
Aktivierungskosten: 5 AsP plus je 1 AsP pro Pfeil
ader Bolzen und 2 AsP pro Wurfwaffe (Blasrohrpfeile
kosten nichts, schwerere Geschosse wie Aale oder von
Ceschitzen geworfene Felsen werden nicht abgelenkt)
Reichweite: selbst

Wirkungsdaver: RkW x 3KR (A)

Variante: Der Schutz kann auch zu ciner Kuppel von
bis zu RkW Schritt Radius erweitert werden, kostet
dann aber zusitzlich | AsP/Schritt/KR. Dann ist je-
des Geschoss betroffen, das in diese Zone cindringt.
Merkmale: Hellsicht, Elementar (Luft)

LAUNEN DES WINDES

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Geoden) 14, SF
Wirbelnder Luftschild

Kosten: 250 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+4)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode atmet tief ein und aus und kon-
zentriert sich auf sein schwindendes Gewicht.
Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkung: Dieser Zauber macht den Korper des Ring-
trigers samt seiner Kleidung und Ausristung (jedoch
nicht mehr als 12 Stein) fast vollig schwerelos. Er
gleicht dann in seinen spezifischen Eigenschaften einer
Feder, hebt beim nichsten Hauch vom Boden ab und
ist fortan dem Spiel der Lifte ausgeliefert. Der Geode
kann seine Bewegungsrichtung und -geschwindigkeit
zwar durch AbstoBen von festen Gegenstinden steu-
ern, wenn er aber nichts derartiges in sciner Nihe hat,
kann er sie nicht weiter becinflussen. Es ist ihm jederzeit
méglich, den Zauber abzubrechen - dann stirzt er
allerdings ab wie cin Stein. Wihrend die Schwerelo-
sigkeit {edoch plétzlich cintritt, gewinnt er nach Ende
der Wirkungsdauer sein Gewicht im Lauf der Zeit so
langsam zurick (im Verlauf ciniger Minuten). dass es
in der Regel ausreicht, um auch aus groRerer Hohe
einigermafden sicher zu landen.
Aktivierungsprobe: IN / FF / GE
Aktivierungskosten: 12 AsP + 3 AsP pro SR
Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: max. RkP* SR

Merkmale: Eigenschaften. Elementar (Luft)
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| WEG DURCH SUMUS LEIB
Voraussctzungen: Ritvalkenntnis (Geoden) 14, SF
Macht des Lebens

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+6)
Erschaffungskosten: 21 AsP und W6 LeP
Technik: Der Geode berihrt das Element, in das er
cindringen will, mit beiden flachen Hinden und bittet
im Geiste um Hilfe.

Zauberdauer: 12 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber kann der Geode sich
cinen 'Weg durch die Erde’ 6ffaen. Damit durchdringt
er Humus und Erz, wobei jedoch kein Tunnel entsteht,
sondern dic Elementarmichte iha durch das massive
Material hindurch bis zu cinem Punkt transportieren,
der sich auf dem festen Land befindet und nicht weiter
als den doppelten RkW in Meilen vom Ausgangsort
entfernt ist. Diese Bewegung durch die Erde davert etwa
1 Sekunde pro zuriickgelegten 100 Schritt.

Bei einer gelungenen KL-Probe des Geoden (erleich-
tert um die RkP*) kann er selbst das genaue Ziel festle-
gen, ansonsten entscheiden die Elemente (also der Meis-
ter) nach dem Zufallsprinzip, wo er abgesetzt wird,
Eine unvermeidliche Nebenwirkung dieses Rituals ist,
dass sich die Erde unterwegs alles Metall zurickholt,
das ihr cinst durch Bergbau und Verhittung geraubt
wurde. Ausnahmen bilden kaltgeschmiedete Gegenstin-
de aus lauteren Oberflichenmetallen - wic z.B. der Ring
des Lebens. Bei magischen Artefakten aus Metall wird
zudem simtliche innewohnende Magie freigesetzt und
wirkt auf den Trager des Artefakts.
Aktivierungsprobe: MU / IN / KK
Aktivierungskosten: 14 AsP

Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: bis der Ziclpunkt erreicht ist.
Variante: Es ist dem Geoden auch moglich, bis zu
RkW /3 weitere Personen mitzunchmen, die dafiir die
standig (dircktcn oder indirckten) Korperkontakt mit
ihm haben missen. Dies kostet ihn zusitzliche 6 AsP
pro Person, auflerdem wird die RK-Probe um dic doppelte
Anzahl der Mitreisenden erschwert. Es ist nicht moglich,
jemanden unfreiwillig auf diese Reise mitzunchmen.
Einzelheiten, falls der Kontakt zwischen Geoden und
Mitreisenden unterwegs abbricht, entsprechen den Fol-
gen beim LEIB DER ERDE (8. 155).

AuBerdem gilt der Effekt des Metallverlustes natir-
lich auch fiir alle Mitreisenden - cin schwer gepanzer-
ter Krieger wird also buchstiblich in Unterkleidung
und waffenlos ankommen.

Sollte ein Mitreisender iiber die Schlechte Eigenschaft
Raumangst (oder etwas vergleichbares) verfigen. so
muss er unterwegs eine Mut-Probe ablegen, die um den

Raumangst-Wert erschwert ist. Bei Misslingen geriter
in Panik - dic Folgen hiervon hingen von den genauen
Umstinden und der Meistergnade ab.

Merkmale: Elementar (Erz und Humus)

Weitere Rituale

Uber die bisher aufgezahlten Ring-Rituale hinaus ken-
nen die Geoden auch noch zwei Rituale, die nicht dazu
dienen, den Ring des Lebens mit besonderen Zaubern
zu belegen. Wihrend das eine davon nur auf Sonnen-
wendtreffen der Digner Sumus von allen Anwesenden
gemeinsam vollzogen wird und deswegen von cinem
Spicler-Geoden nicht erlernt werden muss, stcht das
andere nur den Herren der Erde zur Verfigung.
Dieses Ritual, dic Gestalt aus Rauch, ist allerdings
nicht sonderlich weit verbreitet, und selbst auf einem
Treffen der Herren der Erde ist es dem Meister iiber-
lassen, ob es dort einen erfahrenen Lehrmeister gibt,
der dieses Ritual beherrscht und auch bereit ist, es dem
Spicler-Geoden zu Iehren - gegen cine angemessene Ent-
schadigung, versteht sich.

DIE GESTALT AUS RAUCH
Voraussctzungen: Ritualkenntnis [Gcodcn] 1l
Kosten: 250 AP

Ritualprobe: MU / IN / CH (+ 3)

Technik: Der Geode formt aus Wachs eine Kerze in
Gestalt cines Tieres oder Fabelwesens, der auch ein Teil
dieses Geschopfes beigefugt sein muss. In einem lang-
wicrigen Ritual lisst er Kraft in diese Kerze flicfien.
Wirkung: Wird dic Kerze entziindet, so bildet sich
aus dem Rauch ein Abbild des Tieres von ctwa RkP*
Spann Grofe. Dieses Geschopf verfiigt iber die kor-
perlichen Eigenschaften des 'Originals’ (nicht aber iber
Gift oder Zauberfihigkeiten) und ist allen Wiinschen
des Geoden unterworfen. Es hat dic Eigenschaft /m-
munitat gegen profane Angriffe (Mit Geisterkraft
und Sphirenmacht, S.53) und verursacht im Kampf
stets dic Halfte der fiir die Tierart iblichen Treffer-
punkte. (Wenn dic Rauchgestalt kleiner ist als ihr natiir-
liches Vorbild, fallen weitere Abziige an.) Ein Zerstoren
der Kerze oder Ausléschen der Flamme lisst die Ge-
stalt sofort verschwinden.

Zauberdauer: 6 Stunden

Ritualkosten: 17 AsP

Wirkungsdauer: Das Wesen existiert, so lange die
Kerze brennt, was RkP™ x 3KR catspricht. Allerdings
kann die Kerze auch zwischendurch ausgeléscht und zu
cinem spiteren Zeitpunkt wicder entzindet werden, so
dass das Wesen dann erncut herbeigerufen wird.
Reichweite: Das Wesen kann sich bis zu RkW Schritt

von der Kerze entfernen.
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TRANK DES UNGEHINDERTEN WEGES
Ebenfalls den Ritvalen zuzuordnen ist die Herstellung
cines Trankes, der auf den Sonnwendfesten der Diener
Sumus gebraut wird und es thnen erméglicht, ohne Ver-
z6gerung und Schaden durch jede natirliche Vegetati-
on streifen zu konnen. Dies bedeutet, die Fifle finden
selbst in Sumpf oder Treibsand stets cinen festen Punkt,
und auch im dichtesten Unterholz kann der Freund
Sumus wie auf cinem breiten Weg wandeln. Dieser
Trank ermoglicht es jedoch nicht, durch massive Hin-
dernisse wie Baume oder Felswinde hindurchzuschrei-
ten; genauso wenig ist der Gang spurlos, jedoch mogen
dic Fihrten durchaus an Stellen liegen, wo niemand sie
fe erblicken wird.

Das genaue Rezept fir diesen Trank ist cines der grofi-
ten Geheimnisse der Geoden; es darf jedoch als sicher
gelten, dass wic bei der Flugsalbe der Hexen die Kraft
cines michtigen Elementars (in dicsem Falle wahr-
scheinlich Humus) in den Trank gebunden wird. Die
Geoden nehmen den Trank im Anschluss an das Ritual
zu sich und konnen seine Wirkung bis zur nichsten
Sonnenwende nutzen. Sollte ein Diener Sumus aus ir-
gendeinem Grund nicht an dem Sonnenwendtreffen
teilnchmen kénnen, so muss er auf die Wirkung des
Tranks verzichten.

Dic Macht der Kilte

Die dem sechsten Element zugeordneten Rituale zih
len zu den finstersten Geheimnissen der Geoden, von
denen nur cine Hand voll der verdorbensten Herren
der Erde Kenntnis haben. Geriichteweise bestehen die
Ringe dieser lebensverneinenden Zauberer ginzlich aus
Eis und sind cinzig mit Riten im Namen der Kilte ge-
weiht. Ihre Kraft soll vom Téten kleiner Tiere und der
Erzeugung von Frost bis hin zur Macht iber Gletscher
und der Vereisung cines schlagenden Herzens auf weite
Ferne hin reichen.

Mit dem vielleicht furchtbarsten jener Rituale erhal-
ten diese Geoden jedoch die Fihigkeit, die Kraft fur
ihre Spriiche direkt aus der Lebenskraft der Erde unter
ihren Fifen zu zichen, wo im schlimmsten Fall nur
leblose Wiste zuriickbleibt. Stets umweht diese Zau-
ber cin Hauch der Kilte und des Todes - doch da ihre
Kraft aus der Erde selbst gezogen wurde, kann sie an-
geblich auch nur auf der Erde wirken. Schon die Uber-
querung flieBender Gewisser soll cinige dieser Zauber
brechen, wihrend michtigere Varianten wenigstens
schlafen, wenn das Opfer sich auf dem Meer aufhilt,
und ihre Wirkung erst auf festem Boden wieder erwacht.

RITUALE DER HEXEN UND
ZAUBER IHRER VERTRAUTEN

Hexen verfigen iiber drei Arten von Traditionsritualen:
Zum einen sind dies die Hexenfliiche, die im Endeffekt
cinc besondere Form der Spontan- bzw. Spruchzauberei
darstellen, zum anderen die Zanberfertigkeiten, die der
Vertraute ausfithren kann, und drittens die Verzaube-
rung des Hexenbesens bzw. eines ihnlichen holzernen
Ritualgegenstandes.

Von den Flichen

Hexenfliche sind starke magische Ritvale, die aus-
schlieflich den Hexen zu Eigen sind. Sic erfordern die
Ritualkenntnis (Hexen)und werden nur von Hexen an
andere Hexen weitergegeben - eine Weitergabe an Au-
Benstehende giltunter den Tochtern Satuarias als todes-
wirdiger Verrat. Thre Auswirkungen haben fir das
Opfer meist verheerende Wirkung, bringen die Hexe
selbst jedoch im besten Fall in den Kerker ( Warzen

ins Gesicht). meist cher auf den Scheiterhaufen. Um
cinen bestimmten Fluch zu sprechen, legt dic Hexe cine
Probe auf ihre Ritualkenntnis ab, die nicht um die
Magieresistenz des Opfers, sondern um cinen Wert
anhand der Komplexitat des Fluches erschwert wird.
Je nach Mentalitit der Hexe wird sic den Fluch im Lo-
dernden Zorn oder in Kalter Wit aussprechen.

#Im Lodernden Zorn gesprochene Fliiche schleudert
die Hexe ihrem Opfer direkt entgegen, meist noch be-
gleitet mit allerlei anderen Verwiinschungen und
Schimpfworten. Solche Fliiche kosten die doppelte der
unten angegebenen Astralenergie, zudem hat diese
Methode den Nachteil, dass die Hexe direkt bei dem
Fluch beobachtet wird. Im Zorn gesprochene Fliche
besitzen ibrigens die Eigenheit, automatisch auf den
LeP-Vorrat der Hexe zuriickzugreifen, falls sic nicht
iber ausreichend Astralenergie verfigt. Schon so man-
che Hexe hat ihr Hass so das Leben gekostet.
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1o Kalter Wit werden Fliche vom Vertrauten iber-
bracht, nachdem dic Hexe den Fluch in einer stillen
Sitzung von einer Stunde Dauer auf das Zaubertier iber-
tragen hat. Der Vertraute muss den Weg des Opfers
kreuzen oder es aus der Nahe (maximal 7 Schritt) an-
blicken. Es ist auch méglich, dass dic Hexe allein iber
cine gedankliche Verbindung zum Opfer den Fluch
tbertrigt. Hierfur benotigt sie jedoch mindestens eine
Haarlocke, einen Fingernagel oder einige Tropfen Blut
der Zielperson. Fir dicse Art der Ubertragung per
Korperteil ist die Fluchprobe zusitzlich um die MR
des Opfers erschwert; dic Ubertragung muss um Mit-
ternacht erfolgen und das Opfer muss zu dieser Zeit
schlafen. Wenn es aus dem Schlaf erwacht, bekommt
es die volle Wirkung des Fluchs zu spiren.
Jahzornige Hexen sprechen ihre Fliche meist in Lo-
derndem Zorn: rachsiichtige Hexen bevorzugen die
Kalte Wut. Auch cine jihzornige Hexe kann Fliche
spater durch ihren Vertrauten ibertragen, ehenso wic
cine rachsichtige Hexe Fluche im Zorn schleudern
kann, jedoch neigen die beiden Auspragungen dazu, ih-
rer Art des Fluchens treu zu bleiben. Ob cine Hexe
sich spontan zu cinem Fluch entschlieft, kann durch
eine Probe auf die entsprechende Schlechte Eigenschaft
geprift werden. Die Ritualprobe ist einem solchen Fall
jedoch um die Hilfte der eigenen schlechten Eigen-
schaft erschwert.

Probe und Gegenprobe

Ob der Fluch gelingt, hingt von der entsprechenden
Ritualprobe ab. Dem Opfer steht aber immer cine Ge-
genprobe auf eine Eigenschaft zu, um den Auswirkun-
gen des Zaubers zu entgehen. Um welche Eigenschaft
es sich handelt, ist bei dem jeweiligen Fluch genannt;
dic Gegenprobe ist jedoch stets um RkP*+3 der Hexe
erschwert. Unabhingig vom Ausgang dicser Gegenpro-
be kostet cin cinmal ausgesprochener Fluch die Hexe
die volle Astralencrgie.

Erlernen von Hexenflichen

Das Wissen iber Fliiche wird mindlich ausschlieBlich
in Hexennachten weitergegeben, weswegen nicht jede
Hexe die gleichen Fliche beherrscht: Zwei Mal pro
Jahr, wenn eine Hexe an ciner Hexennacht teilnimmt,
kann sie versuchen, sich von einer Schwester in die
Technik eines bestimmten Fluches einfihren zu lassen.
Welchen Fluch die Hexe erlernen will, bleibt ihr selbst
iiberlassen - vorausgesetzt, sic findet fur diesen spezi-
cllen Fluch eine Lehrmeisterin, dic an der gleichen He-
xennacht teilnimmt und bereit ist, das Wissen zu tei-
len. Um einen Fluch erfolgreich zu erlernen, muss die
Hexe die entsprechende Zahlan Abenteuerpunkten in-
vesticren, dic bei dem jeweiligen Fluch vermerkt ist,

Zum Erlerncn missen keine Astralpunkte aufgewen-
det werden. Besitzt die Hexe nicht genug freie Aben-
teuerpunkte, kann sie den Fluch auch nicht erlernen,
sondern muss bis zu ciner spateren Hexennacht warten.

Permanente Fliche

Manche Fliche konnen auf eine Person permanent aus-
gesprochen werden; dies ist bei den Flichen jeweils ver-
merkt. Fir dic Aufhcbung des Fluchs muss die Hexe
dann cine erfillbare Bedingung nennen. (So konnte ihr
cin Phex-Geweihter cinen Stein aus der Kaiserkrone
besorgen missen; nicht moglich wire dic Forderung,
das Eherne Schwert zu iberwinden). Dem Opfer muss
die Bedingung bekannt gemacht werden, und es muss
sie selbstindig l6sen konnen - der Meister entscheidet
in diesen Fillen, ob dic von der Hexe genannte Bedin-
gung akzeptabel ist: ansonsten muss sic cine andere Be-
dingung nennen.

Ein Opfer, dem der permanente Fluch nicht im Zorn
entgegengeschleudert wurde, erfahrt die Bedingung bei
ciner Ubertragung durch cinen Vertrauten durch die in
den Fluch cingewobene Vertrautenmagie Zwiegesprach,
also in Stimmungsbildern und Assoziationen, bei de-
nen es ein Weilchen davern kann, bis das Opfer sie ge-
deutet hat. Im Ritual eines per Fernritual abertragenen
Fluches ist cine Traumkomponente (schr ahnlich ciner
TRAUMGESTALT) enthalten, so dass das Opfer im
Schlaf von der Bedingung erfahrt.

Permanente Verfluchungen kosten ein Dreifaches. im
Zorn ausgesprochene permanente Fliche sogar cin
Sechsfaches der Astralenergic, die Sic bei dem entspre-
chenden Fluch angegeben finden,

Gegenstinde verfluchen

Unter Aufwendung der dreifachen der unten genann-
ten Astralenergie kann auch ein Gegenstand verflucht
werden; die Hexe tbertrigt dea Fluch dann in ciner
stillen Sitzung von einer Stunde Daver auf den Gegen-
stand. Dic erste Person, dic den Gegenstand beriihrt,
wird zum Opfer des Fluches.

Objekte kénnen auch permanent verflucht werden -
dies kostet allerdings das Funffache an Astralkraft und
bedarf mehrerer Stunden. wenn nicht gar Tage. Der ge-
wihlte Fluch befillt so jede Person, dic den Gegen-
stand beriihrt. Soll der Gegenstand sogar permanent
mit einem permanenten Fluch (siche oben) verflucht
werden, kostet dies die zehnfachen Fluchkostén.

Gemeinsam fluchen

Es ist auch méglich, dass mehrere Hexen gemeinsam
cinen Fluch wirken. Dics kann entweder mittels eines
vorbereitenden UNITATIO oder wihrend einer He-

xennacht geschehen - fast immer mit permanenter

=2
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’ Wirkung. (Fir die Ritualprobe gilt analog das zu Zau-
bern wihrend eines UNITATIO Gesagte: S. 265.)

Fliche brechen

Prinzipicll konnen Fliche mit antimagischen Zaubern
gebrochen werden. Dabei hingt der genaue Antimagie-
Spruch natirlich vom jeweiligen Fluch und scinen
Merkmalen ab.

Erkennen: Zunichst muss ein Antimagier den Fluch
fedoch als solchen identifizicren (z.B. mit einem ANA
LYS ARCANSTRUKTUR, der Liturgic Buick pir
WEBERIN oder mittels des Talents Magiekunde. falls
cr sich mit satuarischer Zauberei auskennt), dic Probe
auf Hellsichtzanber oder Talent ist generell um die
RkP” der Hexe erschwert: die gleichen Zuschlige gel-
ten auch zum Erkennen verfluchter Gegenstinde mit-
tels Hellsichtzaubere.

Brechen: Hat der Zavberer herausgefunden, dass es
sich um ‘satuarische Fluchmagic’ handelt (die keines-
wegs jedem Magier bekannt ist) und hat er das wirken-
de Merkmal erkannt, kann er mit der passenden Anti-
magie versuchen, den Fluch aufzuheben. Es gilt, dass
das Brechen von Flichen um dic bei der Ritualprobe
ibrigbchaltenen RKP® erschwert ist. Auch permancnt
gesprochene Fliiche kénnen aufgchoben werden, jedoch
ist in diesem Fall die Zauberprobe um dic doppelten
RkP” erschwert.

Brechen mittels Liturgien: Einige Liturgicn der He-
sinde- und der Praioskirche sind ebenfalls dafur gecig-
net (oder sogar speziell darauf ausgelegt), Hexenfliche
zu brechen. Auch hier sind dic cntsprechenden Proben
auf Liturgickenntnis um dic RkP” der Hexe (bei perma-
nenten Flichen um dic doppelten RkP") erschwert.
Celingt dic Probe allerdings ohne den zusitzlichen
RkP*-Aufschlag, kann der Spiclleiter cine zeitweise
Milderung des Fluches zulassen. Welche Liturgien fir
welche Art Fliiche passend sind, entnchmen Sie bitte
AG. S. 86ff.

Aufheben: Die Hexe, dic den Fluch selbst ausgespro-
chen hat, kann jederzeit unter Aufwendung von 3 AsP
die Wirkung ihres Fluches aufheben, ohne dic entspre-
chende antimagische Formel benutzen zu missen. Dazu
muss aber (von ihr selbst oder ihrem Vertrauten) das
Opfer oder der Gegenstand berahrt werden.

ANGSTE MEHREN

Lernkosten: 75 AP

Ritvalprobe: MU / IN / CH (+4)

Gegenprobe des Opfers: MU

Wirkung: Das Opfer wird von ciner bestimmten

Angst befallen oder von einer Schlechten Eigenschaft
I geplagt, dic von der Hexe benannt wird. Besitzt der

Verfluchte dic Angst (wic Hohenangst, Totenangst,

Dunkelangst, Meeresangst, Raumangst, Angst vor lo-
sckten, Spinnen, Feuer etc.) oder schlechte Eigenschaft
(wic Arroganz, Goldgier, Neugier, Vorurteile etc)
bereits, erhoht sich der Wert um 10 Punkte. Litt er
bisher noch nicht daran, hext ihm die Fluchende die
Schlechte Eigenschaft ihrer Wah! auf cinem Wert von
15 an. Nach Ende der Wirkungsdauer sinkt der Wert
langsam wieder (auf den alten Stand): pro Tag um ei-
nen Punkt.

Alles, was im Zusammenhang mit dem Ausloser steht,
fordert dem Opfer cine MU-Probe ab (eventuelle Zu-
schlige nach Angst oder schlechter Eigenschaft): miss-
lingt diesc, flicht es panisch. Bei der Angst vor Feuer
2.B. hilt sich der Verfluchte fern von offenen Flammen:
vor einem Flammenschwert oder dhnlichem magischen
Feuer flicht er wie unter der Wirkung eines HORRI-
PHOBUS (mit ZfP* cntsprechend den RKP* des
Fluchs). und auch Fackel-, Kerzen- oder Lampenschein
behagt dem Opfer allgemein nicht. Im Kampf gegen
brennende Waffen muss es seinen neuen Wert {Angst
vor Feuer) auf simtliche Kampfaktionen als Mali an-
rechnen.

Eine vorzeitige Senkung der Schiechten Eigenschaft
mit weltlichen (seelenheilerischen) Methoden ist nicht
méglich.

Hasslich ist der Zauber, wenn er von einer besonders
michtigen Hexe oder permanent gesprochen wird: Ge-
lingt es nicht, den Fluch innerhalb von drei mal sichen
Tagen zu brechen, dann wird das Opfer bereits derart
von dem Nachteil beherrscht, dass die Hilfte des Auf-
schlages bleibt, selbst wenn der Fluch zu einem spite-
ren Zeitpunkt gebrochen wird. In diesem Falle bleibt
auch cine ‘neue’ Schlechte Eigenschaft auf halbem Wert
bestchen und plagt das arme Opfer fir immer. Eine
Hexe kann diesen Fluch unter Aufwendung der ent-
sprechenden Astralenergie auch auf zwei oder drei
Angste erweitern und muss dafiir keine cigenen Pro-
ben ablegen.

Ritualkosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: RkP” in Tagen, permanent moglich
Merkmal: Einfluss

BEISS AUF GRANIT!

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU / IN / KK (+4)

Gegenprobe: KO

Wirkung: Das Opfer kann keine feste Nahrung mehr
zu sich nchmen, denn diese verwandelt sich augenblick-
lich in Stein (Dung, Holz. je nach Benennung der Hexe,
fedoch keine Edelmetalle oder -steine 0.3.), sobald es
sic beriihrt. Zwar kann der Verfluchte noch trinken und
diinne Suppen zu sich nchmen, doch Brot, Wurst, Kise,
Obst usf. scheiden als Nahrungsquelle aus. Eine Spiel-
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l runde, nachdem der Verfluchte dic Nahrung beriihrt
hat, wird das Lebensmittel wieder weich und fiir ande-
re esshar. Berithrt das Opfer jedoch die Nahrung wieder,
dann versteinert sic erncut. Ein auf dic Nahrung gespro-
chener OBJEKT ENTZAUBERN hilft dem Opfer
ibrigens nicht, da sie sofort wieder versteinert, wenn
er sic berihrt.

Wenn der Fluch linger als drei Tage auf dem Opfer
lastet, dann geht er langsam an die Substanz: Der Be-
troffene verliert von nun an pro Nacht 1 LeP - und
regencriert natirlich weder LeP noch AsP.
Ritualkosten: [2 AsP

Wirkungsdauer: RkP* in Tagen, permanent moglich
Merkmal: Einfluss, Form

BEUTE!

Lernkosten: 75 AP

Ritvalprobe: IN / CH / CH (+5)

Gegenprobe: IN

Wirkung: Das Opfer strémt von nun an cinen Ge-
ruch aus, auf den alle fleischfressenden Tiere (Katzen,
Hunde, Walfe, Ratten ..} und Insckten (e nach Wunsch
der Hexe) fressgierig reagicren. Tiere, die den Verfluch-
ten ansonsten nicht beachten wirden, nchmen automa-
tisch cinc Jagdhaltung gegen ihn cin. Jeder Hund wird
anschlagen und ein Knurren von sich geben, wenn der
Betroffene in seine Nihe kommt; manchmal sind Tiere
gar so aufer sich, dass der Verfluchte sic mit ciner CH-
Probe beruhigen muss, damit sie ihn nicht angreifen
(Meisterentscheidung).

Wird dic Heldengruppe von Tieren angegriffen, wer-
den sich diese wahrscheinlich vorwiegend auf den Ver-
fluchten stirzen. In cinen Kampf mit anderen, nicht
verfluchten Helden werden sie sich nur begeben, wenn
der Verfluchte nicht greifbar ist - und sie werden die
Gelegenheit ergreifen, sich dem Verfluchten zu nihern.
Im Kampf gegen den betroffencn Helden zeigen sich
die Tiere stets verbissen und hartnickig: AT +2, PA -
3. TP+1 - aufierdem flichen sie nicht und kimpfen bis
zum Tode.

Der Verfluchte darf nach Ablauf cines Tages und dann
taglich cinc IN-Probe+RkP*+3 ablegen, um den Fluch
selbst zu brechen. Diese Probe wird pro Tag um | leich-
ter, und cine gewirfelte | gilt immer als Erfolg. Diese
Regelung gilt sclbstverstindlich nicht, wenn der Zauber
permanent auf ihn gesprochen wurde.

Ritualkosten: 13 AsP

Wirkungsdauer: bis Gegenprobe gelingt, permanent
moglich

Merkmal: Eigenschaften, Einfluss

HAGELSCHLAG

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL / IN / KK (+6)

Gegenprobe: keine, da keine bestimmte Person be-
troffen ist.

Wirkung: Auf den von der Hexe bestimmten Bereich
von maximal RkW mal 100 Rechtschritt Grofe geht
bei der nichsten passenden Gelegenheit (also wenn
Wolken am Himmel aufzichen) ein furchterlicher
Hagelschlag nieder (oder auch Schneesturm, Sturm-
boen, Sandsturm, fe nach Wunsch der Hexe und was
zum ortlichen Klima passt), der dic Feldfrichte ver-
nichtet, die Dicher von Bavernkaten cindrickt, den
Boden mit ciner trigerischen Eisdecke iberzieht und
sogar einer Person, dic sich im Freien aufhilt, pro Spiel
runde mindestens 2W TP zufigen kann.

Auch dieser Fluch gilt als klassische Hexenrache. Wenn
sie es will, und der Himmel gerade bewalkt ist, kann
die Hexe den Fluch sogar im Zorn schleudern.
Ritvalkosten: 27 AsP

Wirkungsdauer: RkP” in Spiclrunden

Merkmal: Umwelt, Elementar (Wasser)

HEXENSCHUSS

Lernkosten: 75 AP

Ritvalprobe: IN/ CH / KK (+0)

Gegenprobe: KO

Wirkung: Dem Opfer fahrt cinurplotzlicher Schmerz in
den Riicken (oder cin bohrender Schmerz in den Kopf. ganz
nach Wunsch der Hexe). GE. KO und KK fallen um e 6
Punkie (wodurch auch stets die Kampfwerte vermindert
werden). Jede Kraftanstrengung schmerzt, besondere Kraft-
akte sind mit einem Hexenschuss nicht moglich. Nach ye-
der SR legt das Opfer eine KO-Probe ab+RkP*+3ab; wenn
diese gelingt, ist der Schmerz ctwas gelindert und die Ein-
buflen gehen um e cinen Punkt zuriick.

Ritualkosten: 9 AsP

Wirkungsdauer: bis zur vollstindigen Linderung
Merkmal: Eigenschaften

KORNFAULE

Lernkosten: 125 AP

Ritvalprobe: KL / IN / KK (+3)

Gegenprobe: keine, da keine bestimmte Person be-
troffen ist.

Wirkung: Die Hexe kann mittels dieses Fluchs ein
Kornfeld von einer Grofie bis zu RkP* mal 100 Recht-
schritt von der Kornfiule oder einer Heuschrecken-
plage. Kartoffeln von gefrifiigen Kifern, einen Wein-
berg vom Mehltau v.i. befallen lassen, so dass die ge-
samte Ernte auf diesem Land verloren ist. Diese He-
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xenrache ist seit alter Zeit bekannt und gilt als sicheres
Zeichen fiir die Prisenz ciner Satuaria-Anhingerin.
Ritualkosten: 21 AsP

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmal: Dimonisch (Mishkhara)

KROTENKUSS

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU / CH / CH (+4)
Gegenprobe: CH

Wirkung: Nach einem Krétenkuss ist der Betroffene
von einer abstofenden und Furcht einfléRenden Aura
umgeben: Er bekommt einen stechenden Blick, dem
selbst seine besten Freunde nur selten standhalten kon-
nen, und seine Stimme erhilt einen abweisenden und
barschen Klang. Begibt sich jemand in die Nihe des
Opfers, so ergreift ihn cin ungutes Gefithl, das sich
noch verstirkt, wenn er dem Verfluchten von Ange-
sicht zu Angesicht gegenibersteht. Nur wenige brin-
gen genigend Mut auf, um dem Opfer entgegenzutre-
ten oder gar ein Gesprich mit thm zu fihren - die meis-
ten wenden sich ab, meiden seine Nihe oder gehen un-
ter irgendeinem Yorwand einem Gesprich mit dem Ver-
fluchten aus dem Weg. Manchmal kommt es sogar vor,
dass Menschen panikartig vor dem Opfer flichen.
Willder Verfluchte mit irgendjemandem cin Gesprich
beginnen, dann muss er zunichst eine CH-Pro-
be+RkP"+3 ablegen. Gelingt diese, muss der Angespro-
chene noch cine cinfache MU-Probe bestehen. Nur
wenn beide Proben gelingen, kann cin halbwegs nor-
males Gesprich gefiihrt werden. Misslingt die CH-Pro-
be, dann versucht der Angesprochenc dem Gesprich aus
dem Weg zu gehen, misslingt die MU-Probe, dann ist
der Gesprachspartner eingeschichtert und meist nicht
sonderlich gesprichig. Geht eine der beiden Proben
grindlich daneben (wenn cine 20 fallt), dann flicht das
Opfer panikartig und will vorerst vom Verfluchten
nichts mehr wissen (dic Wirkung ist einem BOSEN
BLICK ihalich). Von sich aus wird niemand das Op-
fer ansprechen, es sei denn. es besteht ein triftiger Grund.
Der Meister sollte daraber hinaus dic Umgebung des
Verfluchten nach Moglichkeit entsprechend reagieren
lassen: Wer kann, geht ihm aus dem Weg.

Dem Opfer steht einen Tag nach dem Fluch und dann
tiglich eine CH-Probe+RkP*+3 zu, um dic Wirkung
des Fluches ein fiir allemal zu beenden. Diese Probe
wird pro Tag um einen Punkt leichter, und cine gewiir-
felte 1 gilt immer als Erfolg. Wurde der Zauber perma-
nent gesprochen, dann entfillt diese Probe - der Fluch
kann in diesem Fall nur noch durch Kundige gebro-
chen werden.

Ritualkosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: bis Gegenprobe gelingt. permanent
moglich

Merkmal: Einfluss, [llusion

MIT BLINDHEIT SCHLAGEN
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU /KL / IN (+ 3)

Gegenprobe: KO

Wirkung: Das Opfer verliert nach Wunsch der Hexe
sein Augenlicht, Gehér, seinen Riech- oder Tastsinn.
Alle Aktivititen, die den Einsatz dicses speziellen Sin-
nes erfordern (auch entsprechende Zauber), sind nicht
méglich, das Opfer ist in fremder Umgebung auf die
verbleibenden Sinnc und die Hilfe anderer angewiesen.
Der Zauber wirkt auch auf jegliche magischen Wahr-
nchmungen, die diesen Sinn benétigen, z.B. astrales
Schen.

Ritualkosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: RkP" mal 2 Spielrunden, permanent
moglich

Merkmal: Eigenschaften

PECH AN DEN HALS WUNSCHEN
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU / IN / IN (+ 0)

Gegenprobe: MU

Wirkung: In der nachsten Zeit hat das Opfer beson-
deres Pech: Alle Eigenschaftsproben, Attacken, Para-
den, Ausweichman6ver und Fernkampfangriffe sind um
I Punkt crschwert (und damit auch jede cinzelne der
drei Eigenschaftsproben in Talent- oder Zauberproben).
Zudem erhilt es die beiden Nachteile Pechmagnetund
Tolpatsch (siche AH 114 und 116).

Ritualkosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: RkP” Tage, permanent moglich
Merkmal: Eigenschaften

PESTILENZ

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU / KL / CH (+ Stufe der Krank-
heit)

Gegenprobe: KO (modifiziert bei Resistenz gegen
Krankheiten bzw. Krankheitsanfllig)

Wirkung: Das Opfer erkrankt unmittelbar an der von
der Hexe benannten Krankheit. Der Hexe muss diese
Krankheit bekannt sein.

Ritualkosten: Stufe der Krankheit in AsP
Wirkungsdauer: augenblicklich, danach nimmt die
Krankheit ihren normalen Verlauf.

Merkmal: Dimonisch (Mishkhara)
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SCHLAF RAUBEN

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: (KL/CH/CH) +5. Bei Opfern mit
dem Nachteil Schlafstorungen entfallt der Aufschlag.
Gegenprobe: MU

Wirkung: Dicser gangigste aller Hexenfliche bewirkt,
dass das Opfer keinen Schlaf mehr findet. Dadurch
verliert er die nichtliche Regeneration und wird nach
und nach unkonzentrierter und reizbarer. Nach der zwei-
ten durchwachten Nacht ist er nicht mehr in der Lage,
Erschopfungspunkte durch Rasten abzubaucn, ab der
dritten Nacht sinken die geistigen Eigenschaften (MU,
KL. IN und CH) tiglich um cinen Punkt und er erlei-
det von nun an fiir jede weiteren 6 Stunden ohne Schlaf
1 Punkt Erschopfung (siche Basis 114).

Sobald diese Erschopfung in Uberanstrengung uber-
geht, beginnt der Verfluchte unter Wahnvorstellungen
zu leiden, sicht Trugbilder und fihlt sich verfolgt. Das
Opfer ist nun zeitweilig kaum ansprechbar und wirkt
vollig apathisch. Diese Grundstimmung wird beizeiten
durch Phasen hektischer Uberaktivitit, aufbrausenden
Gemiits und plotzlicher Zornesanfille unterbrochen.
Allerdings ist das Opfer wihrend der gesamten Zeit
unempfindlich gegen alle Zauber, deren Auswirkungen
es im Schlaf erreichen wirden.

Alternativ kann die Hexe sich auch entscheiden, dem
Opfer zwar Schlaf zuzugestehen, ihm aber ibclste Alp-
traume zu senden. In diesem Fall entsteht keine Erschop-
fung, aber das Opfer verliert schon ab der ersten Nacht
taglich einen Punkt auf die geistigen Eigenschaften, pas-
sende Angste und Schlechte Eigenschaften steigen in
gleichem MaRe.

Ritualkosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: RkP® in Tagen, permanent moglich
Merkmal: Einfluss

TODESFLUCH

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU / CH / KO (+5)
Gegenprobe: KO

Wirkung: Dieser Fluch entzieht dem Opfer langsam
die Lebenskraft: Ohne dass dufiere Verletzungen zu
schen sind, beginnt es zu verfallen und schwicher zu
werden, bis es im schlimmsten Fall schlieflich stirbt.
Esverliert in der ersten Spiclrunde | LeP, in der zweiten
SR 2 LeP. in der dritten 3 usw. Nach jeder Spiclrunde
steht dem Opfer cine weitere KO-Probe+RkP*+3 zu,
um den Fluch zu brechen. Diese KO-Probe wird von
Mal zu Mal um 1 Punkt leichter (nach der ersten SR
also erschwert um dic RkP*-1, dann um RkP™-2 etc.)
Ritualkosten: 15 AsP

Wirkungsdauer: bis dic Gegenprobe gelingt
Merkmal: Schaden

UNFRUCHTBARKEIT

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: IN / KO / KO (+5)

Gegenprobe: KO

Wirkung: Mittels dieses Fluchs ist dic Hexe in der
Lage. cinem belichigen Lebewesen dic Fahigkeit zu
rauben, Nachkommen zu zeugen oder zu gebiren. Wird
cine bereits schwangere Kreatur von diesem Fluch ge-
troffen, muss ihr eine KO-Probe gelingen, sonst bringt
es eine Miss- oder Totgeburt zur Welt.
Ritvalkosten: 12 AsP

Wirkungsdauer: RkP” in Wochen, perm. moglich
Merkmal: Dimonisch (Asfaloth)

VIEHVERSTUMMELUNG

Lernkosten: 75 AP

Ritvalprobe: IN / KO / KO (+3)

Gegenprobe: KO

Wirkungsweisc: Ein Tier (kein denkendes Wesen).
das von diesem Fluch betroffen wird, beginnt dahinzu-
siechen: Ein von der Hexe bestimmies Bein des Tieres,
aber auch der Kopf oder ein inneres Organ verdorrt im
Laufe von einer Woche bis zur Unkenntlichkeit, was
in vielen Fillen den Tod des Tieres nach sich zieht.
Sollte das Tier den Fluch aberleben (was nur bei schr
geringer Wirkungsdauer oder bei einen nicht lebens-
wichtigen Kérperteil wie etwa einem Bein moglich ist),
so regeneriert sich das verfluchte Korperteil nach Ab-
lauf der Wirkungsdauer im Rahmen der normalen Hei-
lung wieder.

Ritualkosten: 12 AsP

Wirkungsdauer: RkP” in Tagen, permanent moglich
Merkmale: Form, Schaden, Dimonisch (Asfaloth)

WARZEN SPRIEBEN

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: IN /CH /CH(-2)

Gegenprobe: CH

Wirkung: Dem Opfer wachsen innerhalb von wenigen
Minuten dicke, hissliche, haarige Warzen (oder Pusteln,
Flechten) im Gesicht, dic ihm den Nachteil Wider-
wartiges Aussehen vesleihen (siche AH 118). Dic dort
genannten Probenaufschlige gelten auch fir Zauber-
proben, da das Opfer von Selbstckel geplagt ist und
sich zudem auf kaum ctwas anderes als scine Warzen
konzentrieren kann.

Rituvalkosten: 6 AsP

Wirkungsdauer: | Tag. permanent moglich
Merkmal: Eigenschaften, Form

322




} ZUNGE LAHMEN

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: IN / CH / FF (+0)

Gegenprobe: KO

Wirkung: Die Zunge des Opfers ist gelshmt, es kann
sich nur noch lallend und unartikuliert sufern: Um
einen vom Opfer gesprochenen cinfachen Satz zu ver-
stehen, ist fir dic Zuhorer eine Probe auf dic benutzte
Sprache erforderlich. Zauberspriiche mit gesprochencr
Formel kénnen nur noch mit einem Aufschlag von 7
Punkten auf die Zauberprobe gewirkt werden.
Ritualkosten: 12 AsP

Wirkungsdauer: RkP* in Stunden, permanent moglich
Merkmal: Eigenschaften, Einfluss

Vom Hexenbesen

Hexen flicgen auf Besen oder in Fissern (oder auf Tii-
ren, Dachbalken, Mistgabeln, Ziuncn, Kampfstiben,
Tischen und dhnlichen Holzgegenstanden, ja sogar von
schweren, in Holz gebundenen Folianten wurde berich-
tet) - das ist cin offenes Geheimais. Weit weniger be-
kannt ist das Geheimnis der Herstellung dieser Flug-
gerate und dass diese widernatiirliche Fortbewegungs-
art chenfalls an den Kriften der Hexe zchrt, nicht in
hohem Mafie, aber dennoch spiirbar.

Allgemein konnen alle Gegenstinde, die zum grofiten
Teil aus Holz bestehen, mittels der so genannten
"Hexensalbe’ zum Fliegen gebracht werden. Diese Sal-
be ist aber nun nicht cine einfache Zauberpaste, die jede
Hexe in threm Kimmerchen brauen kann, viclmehr ist
ihre Herstellung ein Grofies Ritual (cines der Kern-
Rituale der Hexennichtc), in dessen Rahmen nicht nur
cine michtige Version des HEXENHOLZES gewirkt
wird, sondern auch die Krifte eines machtvollen Luft-
Elementars auf das Gebriu herabgerufen werden.
(Zumindest zeigt Hellsichtzauberei als wirkende Merk-
male Telekinese und Elementar (Luft).)

Die entstehende Paste ist so portioniert, dass sie es allen
anwesenden Téchtern Satuarias ermoglicht, die nichste
Hexennacht auf cinem Fluggerit zu erreichen - der ci-
gentliche Zweck aller Besen, Fasser und dergleichen
mehr. (Viele der Versammlungsplitze der Hexen liegen
12 auf ansonsten unerreichbaren Gipfeln und Hochpla-
teaus, auf Lichtungen in dichten Wildern und dhnlich
unzuginglichen Orten.)

Die Wirkung der Salbe halt genau cin halbes Jahr an, also je
nach Zeitpunkt der Hexennacht bis zur nichsten Sonnca-
wende oder Tagundnachtgleiche. Die Salbe bewirkt, dass
der mit ihr bestrichene holzerne Gegenstand aus cigener
Kraft flicgt und dabei maximal die Hexe, ihren Vertrauten
(mogliche Ausnahme sind besonders schwere Machtvolle

Vertraute) und cine gewisse Menge an Ausriistung (maxi-
mal 20 Stein) tragen kann.

Solange die Hexe jedoch nicht auf dem Fluggerit sitzt,
verfalltes in zeitweilige Starre, aus der es vor dem nichsten
Einsatz wieder erweckt werden muss. Dies heifit im Klar-
text, dass Hexen fiir ihre Flugkunststicke Astralenergic
verbrauchen, und zwar | AsP fiir jedes Abheben. Wi lange
die Hexe danach in der Luft bleibt, spiclt keine Rolle.
Die maximale Geschwindigkeit des Besens betragt etwa
50 Meilen pro Stunde. Um so schnell zu fliegen, muss
die Hexe allerdings alle halbe Stunde cine Fliegen Pro-
be ablegen - es erfordert gehorige Anstrengung, den
Besen auf Kurs zu halten. Fliegen-Proben sind natir-
lich ebenfalls far besondere Flugkunststiickchen erfor-
derlich: Eine Verfolgungsjagd in dichtem Wald, cin
Flug durch cin Fenster. ein Uberschlag oder cine
Schraube bedeutet immer einen deftigen Aufschlag auf
dic Probe, aber auch plotzliches Abstoppen, Fliegen in
heftigem Wind oder mit schwerer Last erfordern er-
schwerte Fliegen-Proben. Auch bei Verletzungen der
Hexe oder bei cinem eventuellen ‘Luftkampf’ zwischen
der Hexe und einem Raubvogel, Drachen 0.4, muss ge-
prift werden, ob sich die Tochter Satuarias auf ihrem
Fluggerit halten kann oder die Kontrolle verliert.
Eine gescheiterte Fliegen-Probe bedeutet jedoch nicht
immer, dass die Hexe spektakulir abschmiert, sondern
meist nur, dass sie das gewiinschte Ziel ihres Flugma-
novers nicht erreicht. Nur bei besonders risikoreichen
Kunststicken (oder bei cinem Patzer der Fliegen-Pro-
be) sind Leib und Leben der Hexe in Gefahr ...
Hexen, die etwas mehr Wert auf Bequemlichkeit le-
gen. verwenden ubrigens meistens Fisser oder Taren,
dic sich zwar schlecht durch dic Gegend schleppen las-
sen, dafiir aber wesentlich gemutlicheres Reisen ermog-
lichen: Eine Hexe auf Besen, Mistforke oder Kampfs-
tab muss alle halbe Stunde cinc Selbstbeherrschungs-
Probe ablegen. die im Verlauf cines langen Fluges von
Mal zu Malum | Punkt schwieriger wird - der Ritt auf
cinem diinnen Holzstab gehért nun einmal nicht zu den
groften Annehmlichkeiten des aventurischen Lebens.
Antimagic (cin geziclter BEWEGUNG STOREN
oder LUFTBANN bzw. cin Flug in cinc entsprechen-
de Zonenwirkung) wirkt nur auf die Hilfte der dem
Besen eigenen Magie: das Gerit ist schwer steuerbar
und verliert an Héhe, so dass eine raue, aber sichere
Landung noch méglich ist (Fliegen Probe).

Zauber der Vertrauten

Die meisten Hexen nehmen ein Tier bei sich auf, das
sic zu ihrem Vertrauten machen. Das Tier ist immer
von dersclben (oder verwandten) Art wic das Seelentier
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der Hexe selbst, z.B. wird eine Schwester des Wissens
mit Seclentier Nesselviper nur eine Schlangenvertrau-
te halten. Eine ihnlich enge Bezichung ist auch zwi-
schen den Geoden vom Zweige der Diener Sumus und
bestimmten Tierarten bekannt. Sie bevorzugen Schlan-
gen, Falken, Hunde und Wildkatzen, Die hier prisen-
tierten Regeln fiir dic Vertrautenzauber gelten daher
fiir Tachter Satuarias, Geoden vom Zweig der Dicner
Sumus und eingeschrinkt auch fir die Zibiljas und
Goblin-Schamaninnen.

In Verbindung mit ihrer Meisterin - gelegentlich aber
auch unabhingig von ihr - verfiigen die Vertrauten iber
eine cigene Magie, fiir die sic mit cinem beschrankten
Vorrat an cigener Astralenergic ausgeristet sind. Ebenso
verfigen sic iber cinen eigenen Wert in Ritualkenntnis
(Vertrautenmagie).

Zum Erlernen der Zauber muss der Vertraute Abenteu-
erpunktc aus scinem cigenen AP-Vorrat aufbringen. Es
sind keine Lehrmeister 0.3 vonnoten, jedoch muss fir
das Erlernen eines neuen Zaubers cin cine Vollmond-
nacht andauerndes Ritual aufgewendet werden. Eine Rei-
henfolge des Erlernens der einzelnen Zauber ist nicht
vorgegeben.

Die folgenden Zauber werden auf die Eigenschaften der
Hexe, jedoch mit der Ritualkenntnis des Vertrauten avs-
gefihrt, wenn dic Hexe mit diesem in korperlichem
Kontakt steht, und mit der Astralencrgic des Vertrau-
ten gespeist. Die geforderten Eigenschaften fir dic
Probe sind bei den Zaubern notiert. Zaubert der Ver-
traute alleine, so muss auf dessen Eigenschaften gewar-
felt werden, jedoch sind alle Proben prinzipiell um 15
Punkte erleichtert.

Vertraute sind im Gegensatz zu den Hexen bei ihren
Zaubern nicht auf Bodenkontakt angewiesen, daher ge-
lingt ihre Magic auch, wenn sic gerade auf dem Hexen-
besen mitgenommen werden oder cigenstindig flicgen.
Niheres zur Genericrung, zur Bindung und den Werten der
verschiedenen Vertrautentiere finden Sic im entsprechen-
den Kapitel im Band Mit Wissen und Willen

DINGE AUFSPUREN

Tierarten: alle

Lernkosten: 10 AP

Ritualprobe: KL / IN / IN (+ Mod))

Technik: Der Vertraute berihrt die Hexe an der Stirn
und lisst sich von ihr ein ‘emotionales Bild" des ge-
suchten Gegenstands ibermitteln. AnschlieRend be-
wegt er sich cinmal im Kreis und lisst scine Sinne in
alle Himmelsrichtungen schweifen.

Zauberdauver: 7 Aktionen

Wirkung: Ahnlich wic beim Hexe finden (siche ne-
benstehend) nimmt der Vertraute die magische Witte-
rung cines Gegenstands auf, der Lingere Zeit im Besitz
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der Hexe gewesen scin muss und mit dem sic ein emo-
tionales Band verbindet. Dabei ist die RK-Probe um 1
pro Meile Entfernung des Gegenstands erschwert, bei
besonders vertrauten Gegenstinden aber auch [n:ch
Mafgabe des Meisters) um bis zu 7 Punkte erleich-
tert. Auch in diesem Fall erfihrt der Vertraute etwas
iiber die Richtung. in der sich der Gegenstand befindet.
nicht aber iiber einen Weg, zu ihm hin zu gelangen.
Ritualkosten: 3 AsP

Ziclobjckt: Einzelobjekt

Reichweite: RkW in Meilen

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmal: Hellsicht

HEXE FINDEN

Tierarten: alle

Lernkosten: 15 AP

Ritvalprobe: KL /IN /IN (- 7. pro Meile Abstand
um | erschwert)

Technik: Der Vertraute bleibt starr auf der Stelle stehen
und konzentriert sich ganz auf die Aura sciner Meisterin.
Zauvberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Vertraute erspirt die Richtung, in der
sich seine Meisterin von ihm aus aufhalt, indem er ihre
ganz personliche magische Ausstrahlung aber eine gro-
Be Entfernung aufoimmt. Dieser Zaubergeruch’ kann
our durch den Einsatz von Antimagic oder gottliches
Eingreifen unterbunden werden. Der Vertraute setzt
diesen Zauber von sich aus natiirlich nur dann ein, wenn
er die Hexe mit seinen normalen Sinnen nicht aufspii-
ren kann. Ob er auch cinen Weg zu der Hexe findet
(was vor allem problematisch sein kann, wenn sie sich
in einem Gebiude aufhilt), kann von IN-Proben ab-
hingig gemacht werden.

Da der Zauber nicht allzu lange hilt, kann der Vertrau-
te gezwungen sein, ihn nach ciner gewissen Zeit zu wie-
derholen, um nicht 'vom Kurs abzukommen’.
Ritualkosten: 2 AsP

Ziclobjekt: Hexe

Reichweite: RkW in Meilen

Wirkungsdauer: RkP* SR

Merkmal: Hellsicht

KROTENGIFT

Tierarten: nur Krote

Lernkosten: 20 AP

Probe: IN/ CH /KO

Technik: Die Krote erstarrt und konzentriert sich auf
die drohende Gefahr.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Das Hautgift der Kréte verwandelt sich in
eine magische Flissigkeit, die jedem, der sic berihrt,
eine Krotenhaut anhext. Dadurch iberzieht sich die




gesamte Hand mit einer Haut, wic sie weiter oben be-
schrieben wurde. Eine Krétenhand bedeutet fiir ihren
Triger je I Punkt Abzug auf CH und FF, sic kann nur
mit Antimagic oder durch Heilzauberei, die wenigstens
7 LeP bewirkt, wicder in den urspriinglichen Zustand
versetzt werden.

Ritualkosten: 4 AsP

Zielobjekt: Einzelperson

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: permanent

Merkmal: Form

KROTENSCHLAG

Tierarten: nur Krote

Lernkosten: 15 AP (Kroten beherrschen ihn von An-
fang an.)

Ritvalprobe: IN / CH / KK

Technik: Dic Krote starrt das Opfer an und lasst ihre
Zunge ein paar Finger weit aus ihrem Maul schoellen.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Wenn dic Krote sich selbst oder ihre Meis-
terin von gefihrlichen Gegnern angegriffen sieht, kann
sic ihre gesamte zu diesem Zeitpunkt vorhandene As-
tralenergic in cine magische Entladung umsetzen, die
bei den Opfern SP in Hohe der cingesetzten AsP ver-
ursacht und nur von cinem GARDIANUM abgefan-
gen oder einem SCHADENSZAUBER BANNEN
unterbrochen werden kann. Die Krote wendet immer
thre gesamte AE auf, sie kann den Krotenschlag also
nicht dosicren.

Ritualkosten: alle AsP. siche oben

Ziclobjekt: Einzelwesen

Reichweite: RkW/2 Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmal: Schaden

SCHLAF RAUBEN

Tierarten: alle

Lernkosten: 20 AP

Ritualprobe: KL / IN / KO

Technik: Der Vertraute lisst sich an einem Ort nie-
der, von dem aus er das Opfer deutlich wahrochmen
kann, und bleibt dort bis z7um Ende der Wirkungsdauer
regungslos sitzen.

Zauberdaver: Wirkungsdauer

Wirkung: Ein Vertrauter kann cinem Menschen, den
er im Schlaf beobachtet, teilweise dessen Regenerati-
on entzichen (mit einer Geschwindigkeit von | LeP/
SR). Dic geraubten Punktc cntsprechen maximal den
RKP* (natisrlich hochstens bis zum vom Schlafer erwiir-
felten Wert). Der Vertraute kann dic gestohlenc Regene-
ration sciner eigenen hinzufigen. Das Opfer hat wah-
renddessen Alptriume von dem konkreten Tier, das den

Schaden verursacht, kénnte sich also bei einer Begeg-
nung mit dem Tier vage an es erinnert fihlen.
Ritualkosten: | AsP

Ziclobjckt: Einzelperson

Reichweite: Rk'W Schritt

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Einfluss, Verstindigung

STIMMUNGSSINN

Ticrarten: alle

Lerakosten: 15 AP

Ritualprobe: IN /IN / CH

Technik: Das Tier berihrt die Hexe an ciner belichi-
gen Korperstelle (cs reicht, wenn die Hexe das Tier
krault oder es auf der Schulter der Hexe sitzt) und
blickt das Ziel der Zaubers an.

Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Der Vertraute nimmt dic Stimmung cines
Gesprichspartners auf. verstirkt diese Wahrnehmung
und leitet sic so an seine Meisterin weiter. Hierdurch
kann sich dic Hexe cin Bild von der Gefuhlslage ihres
Gegenibers machen: Traver, Freude, Feindseligkeit,
Wut usw. sind devtlich zu spuren. (Oricatieren Sic sich
am Zauber SENSIBAR EMPATHICUS; S. 239.) Mit
diesem Vertrautenzauber ist es sogar in Grenzen mog-
lich, dass zwei Hexen stille Zwiesprache fuhren (wenn
beide cinen Vertrauten besitzen, versteht sich) oder sich
fir ein Zauberritual aufeinander einstimmen. In diesem
Fall miissen natiirlich beide Vertrauten die entsprechen-
de Astralenergie aufwenden.

Ritualkosten: 2 AsP pro Spiclrunde

Ziclobjeki: Einzelperson

Reichweite: RkW in Schritt

Wirkungsdauer: nach AsP-Aufwand, maximal RkP*
des Vertrauten in Spiclrunden

Merkmal: Hellsicht, Verstindigung

TARNUNG

Tierarten: Krote, Schlange, Spinne

Lernkosten: 15 AP

Ritualprobe: IN / IN / GE

Technik: Das Tier kauert sich zusammen und presst
sich flach gegen den Boden.

Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkung: Erzeugt cine Tarnung, dic den Auswirkun-
gen des CHAMAELIONI (8. 54) entsprechen. Wie
auch bei dicsem Zauber ist der Zauber gebrochen, so-
bald sich das getarnte Tier bewegt.

Ritvalkosten: 2 AsP

Ziclobjckt: Einzelwesen, freiwillig

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkP" in SR

Merkmal: lilusion
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TIERSINNE

Tierarten: alle

Lernkosten: 15 AP

Ritualprobe: KL /IN /IN

Technik: Der Vertraute berithrt die Hexe. schlieft
dic Augen (soweit moglich) und verharrt, als wirde er
schlafen.

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkung: Der Vertraute leiht der Hexe seine Sinnes-
organe. Je nach Tierart wird das Wahrnchmungsvermo-
gen der Hexe dadurch betrichtlich erweitert und ge-
scharft. Sic kann Dinge wahrnchmen, die sonst fir
menschliche Sinne unbemerkt geblichen wiren.
Ritualkosten: 3 AsP + 2 AsP pro Spiclrunde
Ziclobjekt: Hexe

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: nach AsP, max. RkP* SR
Merkmale: Eigenschaften, Verstindigung

Die Tiersinne sind im Einzelnen™:

Katze: Nachtsicht, Gehor

Wildkatze: Nachtsicht, Gehor

Eule: Hervorragende Nachtsicht

Rabe: Scharfblick bei Tag

Falke: Hervorragender Scharfblick
bet Tag

Hund: Geruch, Gehor

Schlange: Geruch, Magicgespiir

Krote: Hervorragendes Magiegespir

Affe: Sinnenschirfe +3

Spinnc: Hervorragender Tastsinn

Wiesel/Iltis: Geruch, Gehor

*) Nachtsicht entspricht dem gleichlautenden Vor
teil (AH 110). wihrend Hervorragende Nacht
sicht jegliche Nachteile durch geringe Beleuchtung
vollig vermeidet, solange iiberhaupt nur Reste von
Licht vorhanden sind. Geruch, Gehérund Scharf-
blick wirken wie dic Vorteile Herausragender Sinn
(AH 109). H. ervorragender Scharfblick verstirkt
die Auswirkungen noch cinmal, ehenso der Her-
!:ermgcr.‘rfe Tastsinn, mit dem selbst Schritte und
andere leichte Erderschitterungen wahrgenommen
werden. Magiegespir entspricht dem Zauber
ODEM ARCANUM (8S.197), abgesehen von der
Wirkungsdaver der Wahrnchmung: Als ZfP* gel
ten hierbei die RkP” des Tieres. Beit Hervorragen
dem Magiegespur sind die RkP” fur diesen Zweck
verdoppelt.
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UNGESEHENER BEOBACHTER
Tierarten: alle

Lernkosten: 20 AP

Ritualprobe: IN /IN / CH

Technik: Der Vertraute beriihrt die Hexe und beide
verharren regungslos fir die Zeit der Zauberdauer.
Zauberdauver: 5 Aktionen

Wirkung: Auch bei dicsem Zauber leiht der Vertraute
der Hexe seine Sinne, jedoch muss er nicht die ganze
Zeit mit ihr in korperlichem Kontakt stehen. Vielmehr
schickt die Hexe ihn aus, um cine bestimmte Person
(keinen Gegenstand) zu beobachten und dabei mog-
lichst unentdeckt zu bleiben.

Die Hexe versinkt derweil in eine ticfe Trance, um geis-
tig bei ihrem Vertrauten zu scin. Sic kann ihm jedoch
selbst keine Nachrichten oder Befehle iibermitteln, son-
dern nur beobachten, und ist wihrend der Zauberdauer
nicht in der Lage, irgendetwas anderes zu unternchmen.
Nur durch starke Schmerzen kann thr Bewusstsein in
ihren Korper zurickgeholt werden. Der Zauber endet
spitestens, wenn der Abstand zwischen Hexe und Ver-
trautem zu grof} wird.

Sollte der Vertraute verletzt werden oder gar sterben,
wihrend die Hexe an seinen Sinnen Anteil hat, erler-
det die Hexe fiir jeden SP cinen Punkt Erschapfung.
Ritualkosten: 7 AsP

Ziclobjekt: Hexe

Reichweite: RkW in Meilen

Wirkungsdauer: maximal bis zum nichsten Sonnen-
auf- oder -untergang (A)

Merkmal: Verstindigung

ZWIEGESPRACH

Tierarten: alle

Lernkosten: 10 AP (s.0., erlernt jedes Vertrautentier
bei der Vertrautenbindung)

Ritualprobe: KL /IN / IN

Technik: Das Tier kuschelt sich an die Hexe und kon-
zentriert sich auf die Bilder, die es ibertragen will.
Zauberdauer: 2 Aktionen

Wirkung: Mit diesem Zauber ist das Vertrautentier
inder Lage, Bilder, Gefuhlc und Beschreibungen telepa-
thisch an die Hexe zu ibermitteln. Die Kommuanikation
findet etwa wic unter dem Zauher TIERGEDANKEN
statt (S. 257) und ahnelt in keiner Weise ciner konkre-
ten Sprache. Jedes Vertrautentier wird zudem die ihm
wichtigsten Sinnescindriicke zum Beschreiben ciner
Person verwenden. so dass die Spielleiterin von der
Hexe cine Intuitions-Probe verlangen kann, um die
Eindriicke zu entschliisseln.




’ Da das Tier (im Rahmen sciner geistigen Moglichkei-
ten) dic menschliche Sprache verstehen kann, kann sich
hierbei ein Zwiegesprich entwickeln. wobei die Hexe
spricht, das Tier seine Aussagen aber telepathisch iiber
trigt.

Wenn das Tier cinen permanenten Fluch sherbringt,
dann wird dem Opfer mit Hilfe dieses Zaubers mitge-
teilt, welches die Bedingungen zum Brechen des Flu-

ches sind. (Zu Flichen und der Moglichkeit, sic von
Vertrauten aberbringen zu lassen, S. 31741.)
Ritualkosten: 2 AsP

Ziclobjekt: Hexe

Reichweite: Berihrung

Wirkungsdauer: so lange die Berihrung nicht unter-
brochen wird

Merkmal: Verstindigung

DIE KRISTALLKUGEL

Was heute gemeinhin unter dem klingenden Namen
Kristallkugel bekannt und als arkane Geratschaft bei
Magiern und Scharlatanen chenso zu finden ist wie als
vollig unmagische Glaskugel bei zweifelhaften Wahe-
sagern, geht auf eine Tradition der alten Echsen zuriick.
Der klare Bergkristall diente den Kristallomanten us-
springlich nur als materielle Komponente, um ihre
Hellsichtmagie zu unterstitzen (siche auch das Kapi-
tel zur Kristallomantic im Band Mit Wissen und
Willen auf Seite 165), stellte sich jedoch bald als du-
ferst potentes Artefakt heraus.

Schon zu Zeiten vor Bosparans Fall entdeckten auch
menschliche Gildenmagier das Geheimnis um die Er-
schaffung der Kristallkugel. Doch obwohl sie heute
nchen dem Zauberstab das verbreitetste Artefakt unter
Gildenmagiern darstellt, sind ihnen bisher nur wenige
der alten echsischen Rituale bekannt.

{Prinzipicll ist jedoch jedem, der dic entsprechende
Ritualkenntnis besitzt, das Erlernen der entsprechen-
den Kugelzauber moglich, wenn er einen gecigneten und
gewillten Lehrmeister findet. Ohne die Ritvalkennt-
nis kostet das Erlernen dic doppelte Anzahl der genann-
ten AP und ist auch nur méglich, wenn man zu
einer der drei magischen Gruppicrungen ge-
hért, die die Kristallkugel nutzen.)
Eine magische Kristallkugel misst etwa
finf Finger im Durchmesser und wiegt f
ctwa anderthalb Stein. Unter den Gil-
denmagicrn sind dabei Kugeln uater-
schiedlicher Art verbreiter. Da sich der
reine Materialwert eines Bergkristalls
dieser Grofe. noch dazu mit den pas
senden Einschlissen, auf gut 200 Duka-
ten belauft, verwenden die meisten Gil-
denmagier heute Kugeln aus ciner spe-
zicllen, schr durchsichtigen Glasmi-

schung, in die kleine Silber- oder Mondsilbersplitter
cingelagert sind. Solche Glaskugeln werden nicht von
den Gilden oder Akademien ausgegeben (obwohl sie
auch dort haufig zu finden sind), sic sind aber in vielen
groferen Stadten Aventuriens erhiltlich und kosten um
die 30 Dukaten - ein geschickter Alchimist kann dieses
Glasgemisch auch sclbst herstellen. Nur gut betuchte
Magier leisten sich hingegen cine Kugel aus echtem
Kristall, denn wo echsische Zauberer tiber ein gehei-
mes Ritual verfigen, Kristalle nach ihrem Willen wach-
sen zu lassen, sind Menschen entweder auf die sehr sel-
tencn natiirlichen Kristalle dieser Grofie angewiesen,
oder aber sic greifen auf von Dschinnenhand geschaf-
fenen Kristalle zurick.

Dic Rituale

Wegen der Bezichung der Kristallkugel zu den Kraf-
ten des Mondes sollten die Erschaffungsrituale
moglichst im Schein des Vollmondes durchgefihrt
werden, andernfalls gelten Zuschlige von +1 (in der
Nacht vor/nach Vollmond) bis +14 (bei Neumond)
und zusitzlich +3 fiir tagsiber. Falls der Zeit-
punkt stimmt, der Mond sich aber hinter
Wolken versteckt oder das Ritual in ei-
nem Haus durchgefihrt wird, ist das
Ritual nicht weiter erschwert, im wirk-
lichen Mondlicht jedoch um 3 Punk-
te erleichtert. Weiterhin ist jede der
Erschaffungsproben um 2 Punkte er-
leichtert, wenn es sich um eine natiir-
lich gewachsene Bergkristallkuge] han-
delt.

Die Kugel kann innerhalb von eines
vollstindigen Mondzyklus nur mit
jeweils einem Ritual belegt werden.
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' Sobald ein Ritual misslingt, muss der Kugelbesitzer
wenigstens drei Mondzyklen warten, bevor er versu-
chen kann, dieses Ritual zu wiederholen - andere Ritu-
ale sind bis dahin aber durchaus méglich.

Jede Kristallkugel kann mit einer gewissen Menge an
Kugelzaubern belegt werden, wobei das erste immer
die Bindung der Kugelsein muss. dic anderen Rituale
jedoch in beliebiger Reihenfolge und Zusammensetzung
hinzugefiigt werden kénnen. Dic oben genannten Glas-
kugeln konnen bis zu vier Zauber tragen, Dschinnen-
kugeln ebenso wie dic von Achaz-Kristallomanten her-
gestellten sechs und natirliche gewachsene Kugeln
maximal sichen Zauber. Es ist jedoch moglich, mehre-
re Kugeln mit unterschiedlichen Zaubern an sich ge-
bunden zu haben. Es ist ehenfalls méglich, als abschlie-

Benden und letzten der Kugelzauber den Apport (S.
350) zu wihlen.

Nur der Besitzer der Kugel (also derjenige, der sie mit
Bindung der Kugelan sich gebunden hat), kann weite-
re Rituale auf die Kugel sprechen, und auch nur er kann
dic cinzelnen Krifte der Kugel benutzen. Dazu musser
die Kugel die ganze Zeit in der Hand halten und sich
wihrend der Zauberdauer auch auf sie konzentricren -
kann also nicht gleichzeitig irgendeinen Zauber spre-
chen. Dann legt er wie ublich cine Probe auf scine Ri-
tualkenntnis ab. Bei Misslingen kostet ihn dies trotz-
dem dic volle benotigte Astralencrgic; sollte keine
Astralenergic zum Aktivieren der Kraft notig sein, so
bedeutet eine misslungene Probe nur vertane Zeit, hat
aber sonst keine weiteren negativen Folgen.

auch die Berahrung der Stabes.

Kugel und Stab

Manche Gildenmagier bevorzugen eine Kugel, dic in die Spitze ihres Stabes eingelassen ist (siche hierzu auch
S. 346). Ein solcher Vorgang ist irreversibel, nach der Bindung des Stabes kann die Kugel also nicht mehr
ausgetauscht werden. Bei ciner Verwandlung durch cinen Stabzauber wird die Kugel mitverwandelt, und es ist
in diesem Falle nicht moglich, gleichzeitig cinen Stabzauber und cinen Kugelzauber aktiviert zu halten.
Allerdings reicht fir den Fall, dass die Kugel fir einen Kugelzauber vom Zauberer berithrt werden muss,

BINDUNG DER KUGEL
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie,
Kristallomantic oder Scharlataneric)

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL / CH / FF (+3)
Erschaffungskosten: 13 AsP. davon | AsP permanent
Wirkung: Durch dieses grundlegende Ritual bindet
der Zauberer dic Kristallkugel an scine Person, beres-
tet sic fir dic Aufnahme weiterer Kugelzauber vor und
macht sie zudem unzerbrechlich - eine Eigenschaft, die
bei einem so fragilen Objekt natirlich ganz besonders
geschatzt wird.

BILDERGALERIE

Voraussctzungen: Ritualkenntois (Gildenmagie,
Kristallomantic oder Scharlataneric) 11
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: KL /KL /IN (+9)
Erschaffungskosten: 21 AsP (fir dic zweite Varian-
te davon | AsP permancnt)

Wirkung: Dieses Ritval ermoglicht es der Kugel, ein
beliehiges illusionires Bild (oder auch bewegte Bilder
von bis zu RkW x 3 KR Linge) festzuhalten und
jederzeit in threm lnneren darzustellen. Es kann sowohl
von cinem Ilfusionsspruch wic auch vom Bilderspiel
oder dem Orbitarium stammen und bleibt so lange

verfigbar, bis es durch ein anderes Bild ersetzt wird.
Die Realititsdichte der Bilder betrigt RKP*/2+7.
Zudem besteht die Maglichkeit, das Ritual cin weite-
res Mal auf dic Kuogel zu legen und dabei cinen AsP
permanent zu investicren, um dadurch eine optische II-
lusion daverhaft zu binden, welche sogar auferhalb der
Kugel Gestalt annechmen kann. Diese kann fortan ein-
mal pro Tag augenblicklich und ohne weitere Kosten
hervorgerufen werden und entsteht direkt aber (oder
in unmittelbarer Nahe) der Kugel - besonders belicht
bei Scharlatanen sind bunte Buhnennebel. Im Zuge der
Erschaffung muss der Zauberer cinen [Hlusionszauber
wirken oder einen Kugelzauber aktivieren: Das Bilder-
spiel erzeugt in diesem Fall bewegte, dreidimensionale
Bilder von bis zu 7 Raumschritt GroBe und | Minute
Dauer, wihrend die Kombination mit dem Orbitarium
dicsem kinftig ermoglicht, den jeweils aktucllen Sternen-
himmelin ciner Kuppel von fast zweicinhalb Schritt Durch-
messer erstrahlen zu lassen (die Kosten bleiben iden-
tisch, und auch diese Sterne konnen verindert werden).
Der Zauberer muss die Kugel nicht wihrend der gan-
zen Wirkungsdauer beriihren, sich aber schr wohl auf
den Zauber konzentricren.

Beide Formen des Ritvals kénnen mehrmals auf dic
Kugel gelegt werden, um entweder die maximale Zahl
der ‘gespeicherten’ Bilder zu erh6hen oder mehrere I1-
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' lusionen an die Kugel zu binden. Die erste Variante
kostet auch in diesem Fall keine permanenten AsP,
verringert aber in gewohntem Mafie die Aufnahmefi-
higkeit der Kugel.

Aktivierungsprobe: MU / IN / CH
Zauberdauer: 10 Aktionen

Aktivierungskosten: 1 AsP +1 AsP pro Minute
Reichweite: RkW Schritt

Wirkungsdauer: RkP™ Minuten (A)

Merkmale: lllusion

BILDERSPIEL

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie,
Kristallomantic oder Scharlataneric) 7

Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / CH (+6)
Erschaffungskosten: 17 AsP

Wirkung: Dieser bei Scharlatanen belicbte Zauber
ermoglicht es dem Kugelbesitzer, eine kurze Zeit lang
bewegte. farbige Bilder in der Kugel erscheinen zu las
sen, die aus einer Entfernung von bis zu einem Schritt
erkennbar sind. Wie exakt die Trugbilder den Vorstel-
lungen des Kugelbesitzers entsprechen und wie ‘solide’
sie sind, hingt von den ibrig behaltenen Ritualkennt-
nis-Punkten ab: iblicherweise betrigt dic Realititsdich-
te RkP"/2+7 Punktc. Im Gegensatz zu den meisten
anderen Kugelzaubern muss der Zauberer hierfiir die
Kugel nicht beriihren, sondern sich nur in ihrer Nihe
aufhalten und sich auf die Bilder konzentrieren.
Aktivierungsprobe: IN / IN / CH
Zauberdauer: 6 Aktionen

Aktivierungskosten: 5 AsP

Reichweite: RkW Spann

Wirkungsdauer: RkP* x 3KR (A)

Merkmale: [lusion

BRENNGLAS UND PRISMA
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie,
Kristallomantie oder Scharlatanerie)

Lernkosten: 50 AP

Erschaffungsprobe: KL / KL / FF (+ 5)
Erschaffungskosten: 1l AsP

Wirkung: Eine mit diesem verbreiteten Zauber beleg-
te Kugel kann auf Wunsch ihre Brennweite (zwischen
cinem Spann und zwei Schritt) indern: Sic kann bei
geniigend Sonnc z.B. ein Lagerfever entziinden, aber
auch als Teil cines optischen Instruments verwendet wer-
den. Kristallomanten nutzen sic vor allem als Lupe zur
Untersuchung von Edelsteinen oder als Prisma zur
Lichtbrechung. Die Form der Kugel indert sich unter
der Wirkung des Zaubers ibrigens nicht, sondern nur
ihre Brechungseigenschaften.

329 <

Aktivicrungsprobe: KL / KL / FF
Aktivierungskosten: 1 AsP

Zauberdauer: 7 Aktionen

Wirkungsdaucr: Dic Brennweite bleibt RkP* SR fang
erhalten und kann in dieser Zeit auch beliebig variiert
werden, wozu der Kugelbesitzer sie allerdings jeweils
berihren muss.

Merkmale: Form

FARBEN DES GEISTES

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic)
1. Kugel muss mit Warnendes Leuchten belegt scin
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / CH (+7)
Erschaffungskosten: I7 AsP

Wirkung: Bei diesem Ritual handelt es sich um die
Urform des Warnenden Leuchten, es diente den kalt-
blitigen Echsen zur Erleichterung von Kommunikation
und Gedankenaustausch. Der Zauber ermoglicht wahl-
weise die Einstimmung der Kugel auf eine Person und
deren Gefihlswelt (sclbige muss nicht der Kugelbesit-
zer selbst sein, jedoch die Kugel standig beriihren) oder
die Wahrachmung des stirksten Gefihls im Umkreis.
In beiden Fillen leuchtet die Kugel in ciner dem Ge-
fuhl entsprechenden Farbe (z.B. dunkelrot fir Wut,
hellrot fur Licbe, grellrot fir Hass, dunkelblau fir
Zufricdenheit, gelb fur Erleichterung, giftgrin fir
Ablehnung). wobei dic Intensitit mit der Stirke des
Gefiihls zunimmt. In diesem Fall ist aber nicht zu er-
kennen, von wem dieses Gefihl ausgeht.

Um die Farben richtig zu deuten, muss dem Kristallo-
manten einc (verdeckt gewirfelte) IN-Probe gelingen,
dic um cin Viertel der RkP” erleichtert ist.

Die Aktivierung des Zaubers kostet 3 AsP fiir die Ein-
stimmung auf cine Person (welche | Stunde lang anhilt)
bzw. 5 AsP fiir dic zweite Variante, dic bis zum nichsten
Sonnenauf- oder Sonnenuntergang wihrt.
Aktiviernngsprobe: KL / IN / CH
Zauberdaver: 12 Aktionen

Aktivierungskosten:

Variante 1) 3 AsP:

Variante 2) 5 AsP

Reichweite:

Variante 1) Berihrung;

Variante 2) RkP™ x 3 Schritt

Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis die Kugel aus der
Hand gelegt wird.

Merkmale: Hellsicht




FERNBILD

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic)
11, SF Bilderspiel

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / CH (+ 8)
Erschaffungskosten: 23 AsP

Wirkung: Kristallomanten kénnen die Bilder, die beim
Bilderspicl beschrichen sind, auch in der Kristallkugel
cines anderen Zauberers erscheinen lassen (ohne freilich
die Gewissheit zu haben, dass dieser sie auch beobach-
tet). Diese Kugel muss dem Kristallomanten bekannt
scin und mit Bilderspiel belegt sein (trigt sie zusitz-
lich die Bildergalerie, kann sic das Bild auch festhal
ten). Dic Realititsdichte der Bilder betrigt RkP*/2+7.
Aktivierungsprobe: MU / IN / CH
Zauberdauer: 30 Aktionen

Aktivicrungskosten: 5 AsP + 5 AsP pro angefange-
ner Meile Abstand

Reichweite: RkW Meilen

Wirkungsdauer: RkP* x 3KR (A)

Merkmale: Verstindigung

H'SZINTS AUGE

Voraussctzungen: Ritualkenntais (Kristallomantic)
11. Kugel muss mit Brennglas und Prismabelegt sein
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / FF (+7)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Einc diesem Ritual unterzogene Kugel kann
mit cinem Edelstein von maximal halber Kugelgrofie
verschmelzen. Dieser wandert dann binnen einer Spicl-
runde ins Innere der Kugel, das Herauslosen davert etwa
die gleiche Zeit. Der Zauber ist einerseits unerlisslich
fur das ‘Aufladen von Edelsteinen’ (siche Kristallzau-
ber ab S. 333). andererseits dicnt er dem Kristallo-
manten zur magischen Analyse: Worde die Kugel zuvor
in ¢in Prisma verwandelt, konnen anhand der Lichtbre-
chung des cingeschlossenen Steines Riickschlisse auf
seine kristalline Struktur, Qualitit und magische Nutz-
barkeit getroffen werden (Magiekunde- und Gesteins-
kunde (Edelsteine }Probe).

In der Funktion einer Lupe hingegen offnet das Kris-
tallgitter des Steines den Blick auf die magische Welt.
Gelingt dem Kristallomanten nach etwa einminitiger
Konzentration eine Magiekunde Probe+7 (erleichtert
um den halben TaW Gesteinskunde (Edelsteine)), er-
kennt er dic Prisenz wirkender oder gespeicherte Zau-
ber, die das dem entsprechenden Edelstein zugeordnete
Merkmal tragen (trigt dic Kugel keinen anderen Stein,
kommt der Bergkristall zur Geltung - zumindest wenn
die Kugel aus Bergkristall bestcht). Je RkP* kénnen
auch genauere Informationen iber den Zauber gewon-
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nen werden (orienticren Sie sich am Zauber ANALYS
ARCANSTRUKTURY). Wird dicse magische Lupe als
Hilfsmittel fir cinen ANALYS verwendet, ist dieser
hinsichtlich des entsprechenden Merkmals sogar um
die Hilfte der iibrig behaltenen RkP” erleichtert,
Aktivicrungsprobe: KL /KL / IN
Zauberdauer: 1SR

Aktivierungskosten: keine

Wirkungsdauer: RkP” SR oder bis dic Kugel aus der
Hand gelegt wird.

Merkmale: Hellsicht, Objekt

KUGEL DES HELLSEHERS
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic.
Kristallomantic oder Scharlataneric) 7

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / CH (+5)
Erschaffungskosten: 14 AsP

Wirkung: Dieser Zauber erleichtert alle Zauberpro-
ben von Sprichen mit den Merkmalen Hellsicht oder
Verstandigung um 1 Punkt, wenn der Zaubernde dabei
Kontakt zur Kugel hilt (cchter Bergkristall verleiht
cinen weiteren Bonuspunkt fir Hellsichtzauber). Sin-
nenscharfe Proben sowie entsprechende Antimagic zur
Entlarvung oder Zerstorung von lllusionen sind um 2
Punkte erleichtert. Auch Prophezeien-Proben sind mit
Unterstitzung der Kugel um 1 Punkt leichter.

In der Regel funktioniert das so, dass der Zauberer das
wahre Bild hinter der Illusion bzw. das, was er durch
die Hellsicht wahrnimmt, als Bilder in der Kugel er-
kennen kann.

Aktivicrungsprobe: MU / IN / IN
Zauberdauer: 4 Aktionen

Aktivierungskosten: | AsP

Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis der Zauberer dic
Kugel aus der Hand legt.

Merkmale: Hellsicht, Verstindigung

KUGEL DES ILLUSIONISTEN
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Scharlatanerie) 7
Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / CH (+ 7) (halbes
CH als Bonus)

Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Die Kugel verstarkt die Wirkung aller op-
tischen [llusionen, solange der Zauberer die Kugel in
der Hand hilt: Alle entsprechenden Zauber sind um 3
Punkte erleichtert. Dies bringt zwar oft becindruckende
Effekte hervor, lisst aber auch schneller an der Reali-
tit der Trugbilder zweifeln: Jedem Opfer steht zusitz-
lich zu allen anderen Méglichkeiten, die [llusion zu
durchschauen, noch cine weitere KL-Probe zu. die um ‘




dic halben RkP” erschwert ist und hei deren Gelingen
er die [llusion anzweifelt.

Dieses Ritual diente urspriinglich vor allem zur Modi-
fikation des PROJEKTIMAGO, bei dem es das Ab-
bild des Zaubernden in uberderischem Glanz erstrah-
len lasst, was eventuelle Proben auf CH oder gesell-
schaftliche Talente zur Beeinflussung der Umstehen-
den um 2 Punkte erleichtert,

Ein AUREOLUS verwandelt die Kugel zu ciner strah-
lenden Sonne (die auch als Lichtquelle dienen mag).
ein LUCIFERI entfacht cinen regelrechten Sternenre-
gen und die Bilder eines AURIS NASUS glinzen in
prachtvoll irisicrenden Farben - um nur einige Beispiele
zu nennen. Reichweite und Wirkungsdauer bleiben stets
unverindert, auch sind dic Effekte zufillig und kénnen
nicht gesteuert werden.

Aktivierungsprobe: IN /CH/CH
Zauberdauer: 5 Aktionen

Aktivierungskosten: keine

Wirkungsdauer: RkP* SR oder bis der Zauberer die
Kugel aus der Hand legt.

Merkmale: [llusion

ORBITARIUM
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie oder
Kristallomantic) 14;: TaW Sternkunde 7
Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: KL / IN / FF (+8)
Erschaffungskosten: 21 AsP
Wirkung: Dieser Zauber erschafft im Inneren der
Kugel ein schwach leuchtendes Abbild des derzeitigen
Sternenhimmels. Der Kugelbesitzer kann dabei einzel
ne Teile des Sternenhimmels hervortreten lassen, als
wiirde er sie durch eine Lupe betrachten. Dies bringt je
nach Situation einen Bonus von 2 bis 5 Punkten auf
alle mit Beobachtung zusammenhingenden Sternkunde-
Proben.
Die Position der dargestellten Himmelskérper kann
durch cine crncute Ritualprobe und unter groferem
Kraftaufwand (3 AsP/SR) auch bewusst verindert
werden, was erfahrenen Astronomen als wirkungsvolles
Hilfsmittel zur Erstellung von Horoskopen dienen mag
(dic entsprechende Sternkunde-Probe wird um RkP*/
qerleichtert).
Bei bedecktem Himmel oder gar Tageslicht ist die RK-
Probe um 3 bzw. 7 Punkte erschwert, dieser Kugelzau-
ber stellt dann aber die einzige Méglichkeit dar,
uberhaupt cinen Blick auf die Sterne zu werfen. Dabei
muss die Kugel ob ihrer geringen Leuchtkraft vor di-
rektem Sonnenlicht abgeschirmt werden.
Aktivierungsprobe: KL / IN / FF

' Zauberdauer: 20 Aktionen

Aktivicrungskosten: 2 AsP +1 AsP pro SR
Wirkungsdauer: RkP™ SR oder bis der Zauberer dic
Kugel aus der Hand legt.

Merkmale: Hellsicht, Umwelt

SCHUTZ GEGEN UNTOTE
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie) 11
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL / CH / KO (+6)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Wirkung: Dieser Zauber erzeugt cin silbrig schim-
merndes Schutzfeld von zwei Schritt Radius, das von
Wesen, denen widernatirliches Leben eingehaucht wur-
de, nicht betreten werden kann, Hierzu zihlen Untote,
Golems und Vampire, nicht aber Dimonen oder reine
Umformungen bestchenden Lebens wie Chimiren oder
Lykanthropen - sehr wohl aber von Nephazzim be-
scelte Untote. Besonders michtige Untote konnen ver-
suchen, den Schutz zu dberwinden, was ihnen jedoch
umso schwerer fillt, j¢ hoher die RkP" des Zaubern-
den sind (Einzelheiten sind Meisterentscheid).

Da es sich hierbei um eine Eigenentwicklungen der Gil-
denmagic handelt. die mit der echsischen Natur des Ar-
tefakts nur bedingt harmoniert, st6ft die Kugel den
Zauber bei Misslingen der Erschaffungsprobe regel
recht ab: Sie erhitzt sich dabei so stark, dass siec dem
Magier 2W+6 SP zufigt und eventuell (bei cinem
Patzer in der Probe) durch ihre cigenen magischen
Gewalten zerbirst.

Aktivierungsprobe: KL / CH / CH
Zauberdauer: 5 Aktionen

Aktivierungskosten: 5 AsP pro Stunde
Wirkungsdauer: maximal RkP* Stunden, wihrend der
dic Kugel durchgehend in der Hand gehalten werden
muss (A)

Merkmale: Antimagie

WACHENDES AUGE

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie,
Kristallomantie oder Scharlataneric) 14
Lernkosten: 200 AP

Wirkung: Dieser Zauber erméglicht es dem Kristal-
lomanten, jederzeit einen Blick ‘durch’ seine Kugel zu
werfen, wenn diese sich in einer Entfernung von
hochstens RkW /2 Meilen befindet. Er erkennt dann
vor seinem inneren Auge die Umgebung der Kugel
(leicht verzerrt durch deren Krimmung) und kann
durch Drehung des Kopfes das Sichtfeld beliebig in-
dern. Wenn er Details genaver erkennen kann, kann der
Meister SinnenscharfeProben verlangen. Der Kugel
selbst ist nicht anzuschen, dass jemand durch sie hin-

durchblickt.
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Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+ 6)
Erschaffungskosten: 19 AsP
Aktivicrungsprobe: MU / IN / KL
Zauberdauver: 7 Aktionen

Aktivierungskosten: 7 AsP

Reichweite: RkW/2 Mcilen

Wirkungsdauver: RkP* Minuten, wobei der Zauberer
sich die ganze Zeit auf die Kugel konzentricren muss.
Merkmale: Hellsicht

WARNENDES LEUCHTEN
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie,
Kristallomantic oder Scharlataneric) 7

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / CH (+6)
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Unter der Wirkung dieses Zaubers leuchtet die
Kugel grellrot auf, wenn sie in der Umgebung des Kugel
trigers starke Wellen von Hass oder Mordlust verspirt,
dic gegen diesen gerichtet sind. Die Intensitit des Leuch-
tens hangt von der Starke des Gefiihls und der Entfernung
ab, gibt aber keine konkreteren Hinweise. Dabei gilt es zu
beachten, dass weder die gierigen Blicke eines Diches als
Hass noch der natiirliche Beuteinstinkt eines Raubticres als
Mordlust bezeichnet werden kann.

Die Aktivierung diescs Kugelzaubers kostet 3 AsP, wo-
raufhin die Wirkung bis zum nichsten Sonnenauf- oder
-untergang anhilt.

Aktivierungsprobe: IN / IN / CH
Zauberdauer: 7 Aktionen

Aktivierungskosten: 3 AsP

Reichweite: RkW x 3 Schritt Radiuvs
Wirkungsdauer: bis zum nachsten Sonnenauf- oder -un-
tergang oder bis der Zauberer die Kugel aus der Hand legt.
Merkmale: Hellsicht

Weitere Kugelzauber

Seit dem Verblihen der echsischen Hochkultur sind
sicherlich viele weitere Kugelzauber verloren gegan-
gen, von manchen hort man bisweilen noch Geriichte:
So sollen dic Echsen ein Ritual gekanat haben, durch
welches die Kugel jederzeit cinen belichigen Zauber
aufnchmen und zu einem spiteren Zeitpunkt auslésen
konnte, auch von der volligen Absorption feindlicher
Magie wird gemunkelt.

Wieder andere Quellen sprechen von Kristallkugeln,
die zur doppelten Grofie wuchsen und in ihrem Inne-
ren einen Hohlraum bildeten, der jegliches organische
Material auf ewig konservieren konnte. Auch gibt cs
Hinweise auf Hohlkugeln, deren Innenseite von ver-
schiedensten Edelsteinsplittern besctzt waren und den
Echsen zum Schleifen von Kristallen gedient haben
mogen.

DIE SCHALE DER ALCHIMIE

Bei der arkanen Geritschaft, die der Alchimic zuge-
rechnet wird, handelt es sich um eine meist silberne,
seltener mondsilberne Schale (obwohl man auch von
Schalen aus anderen, gar den Magischen Metallen hort)
von etwa anderthalb Spann Durchmesser und cinem
dreiviertel Spann Tiefe, oft mit cinem schweren Fufs-
sockel. Auf der Innen- und AuBenseite missen zahlrei-
che Zeichen und Symbole und das personliche Siegel
des Benutzers cingraviert werden; hiufig sind hierbei
die Zeichen Hesindes und anderer Gotter, der Elemen-
te und der Wandlung, der Beschworung, Schutzzeichen
gegen Dimoncen, dic Phasen der Mada, Symbole der
Herrschaft und astrologische Zeichen.

Dic ungravierte Schale aus Silber, die e nach Verarbei-
tung zwei Stein und mehr wiegt, lisst sich fir etwa 50
bis 130 Dukaten erwerben (Mondsilber wicgt etwa das

Doppelte und kostet das Sechsfache, vereinfacht die
Erschaffungsproben aber um fe cinen Punkt und hat
um je zwei AsP niedrigere Erschaffungskosten).

Wic andere arkane Geritschaften lisst sich auch die
Schale in langwicrigen Ritualen von einem Tag Daver
mit verschiedenen Zaubern belegen, die ihr besondere
Macht verleihen. Die dafir erforderlichen Weiheritu-
ale werden an den einschligigen Magicrakademicn und
alchimistischen Institutionen hiufig nicht nur Magi-
ern und Alchimisten vermittelt, sondern allen Zauber-
kundigen, dic ein berechtigtes Interesse, entsprechende
Sclbstdisziplin und natirlich klingende Munze vorwei-
sen konnen; auch die Schwesternschaften der Hexen
verfigen mit ihren Hexenkesseln aber ein dhaliches
Wissen.

Unter anderem findet sich auch in viclen neveren Aus-
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’ gaben des verbreiteten Standardwerkes Die Magie des
Stabesdie Weihe der Schale. ebenso im dritten Band
des Groszen Paramanthus, der auch noch die Scha-
lenzauber Allegorische Analyseund Chymische Hoch-
zeit enthilt.

Die Reihenfolge, in der die Zauber auf die Schale ge-
wirkt werden, ist abgesehen von der Weihe der Schale
beliebig. Theoretisch wire es moglich, bis zu sichen
unterschiedliche Zauber auf eine Schale zu legen, aber

da nur sechs solcher Rituale bekannt sind, ergibt sich
dieses Problem allerhochstens, wenn ein Alchimist ei-
gene Ritvale entwickelt oder verschollene wiederent-
decket. Es ist jedoch auch moglich, den Apport (S.350)
als Abschlussritualauf die Schale zv sprechen.

Wie iiblich kann aber nur dergenige, an den die Schale
mit der Weihe gebunden ist, ihre speziellen magischen
Krifte nutzen. Dazu muss er sic allerdings nicht stin-
dig benutzen.

speziell hierfiir hergestellten Hexenkessel.

Hexenkessel

Auch wenn dieser Umstand auBerhalb der Tochter Satuarias so gut wic unbekannt ist, kennen sie die Schalen
rituale genauso wic dic Alchimisten und die Gildenmagier. Jedoch benutzen sie keine Schale, sondern einen

Wenn Hexen ihren Hexenkessel mit Zaubern belegen, tritt bei ihnen das Talent Kochen an die Stelle der
sonst iblichen Alchimie-Voraussetzung, zusitzlich missen sie aber iiber die Spezialisierung Kochen (Tran-
ke)verfigen. Entsprechend gelten die Hilfen und Erleichterungen des Hexenkessels auch nicht fur Alchimie,
sondern fir Kochen (Tranke ) Probe (nicht aber beim Kochen des normalen Mittagessensl).

WEIHE DER SCHALE

Voraussetzungen: TaW Alchimie 7: Ritualkenntnis
Alchimie, Gildenmagie. Hexenmagie oder Kristallo-
mantie

Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / KO (+7)
Erschaffungskosten: 17 AsP und 2W6+6 LeP. davon
1 AsP und 1 LeP permanent (Bis zu 13 fehlende AsP
konnen durch Einsatz zusitzlichen Eigenblutes, also
LeP. ersetzt werden, ohne dass der Alchimist dafir die
Magie des Blutes beherrschen muss.)

Wirkung: Das Ritval erfordert vom Alchimisten un-
ter anderem, dass er das Gefifl mit seinem eigenen Blut
auswischt, weswegen ihn die Durchfihrung dieses Scha-
lenzaubers auch Lebenskraft kostet. Eine solcherart per-
sonalisicrte Schale wird annihernd unzerstérbar, trotzt
extremsten Temperaturen, wird von Siuren nicht ange-
griffen und bereitet die Aufnahme weiterer Schalen-
zauber vor. Des Weiteren gilt die Schale fir alchimis-
tische Vorginge nun als ‘universelle Schale’, dic (fast
alle) Schalen aus anderen Materialien ersctzen kann (be-
n6tigt cine Rezeptur beispielsweise eine Schale aus Kris-
tall, so kann hierfiir auch die Schale der Alchimie ohne

Einschrinkungen verwendet werden).

ALLEGORISCHE ANALYSE
Voraussetzungen: Schale muss die Weike der Scha-
le tragen

Lernkosten: 125 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / FF (+ 6)
Erschaffungskosten: 12 AsP, davon | AsP permanent

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers ist es moglich,
die Wirkung von Alchimika annihernd zu bestimmen.
Zu diesem Zweck wird der Trank, das Pulver ete. indie
Schale gegeben (so dies moglich ist) und deren Aus-
wirkungen an den Gravuren der Schale abgelesen. Dem
Spiellciter oblicgt es dabei, der Wirkung des Mittel-
chens entsprechende Gravuren zuzuordnen und dem Al-
chimisten mitzuteilen.

Bei cinem Heiltrank konnte beispielsweise ein eingra-
vierter Storch (das Symboltier Peraines, der Géttin
der Heilkunst) aufleuchten, bei cinem Zaubertrank das
Madamal. Auch die Farbe des Leuchtens mag von Be-
deutung scin: Ein Borons-Zeichen kann bei cinem
Schlaftrunk grin glimmen, bei einem Schlafgift hin-
gegen in warnendem Rot. Kombinationen verschiede-
ner Gravuren sind ebenfalls denkbar: Gift konnte so-
wohl ein Borons-Symbol als auch cin Boronrad als
Zeichen des Todes aufglihen lassen, und eine Droge.
die 1o geringer Dosis heilsam, in gréfierer Menge aber
todlich wirkt, kénnte sowohl Peraines als auch Borons
Zeichen aufleuchten.

Dic Qualitit einer Alchimika kann anhand der Stirke
des Leuchtens bestimmt werden: e hochwertiger oder
potenter das Mittel, desto intensiver das Glihen. Miss-
lungene Tinkturen werden dabei ibrigens nicht als miss-
lungen erkenntlich, sondern entsprechend der misslun-
genen, tatsichlich cintretenden Wirkung bestimmt (ein
Heiltrank also als ibel machendes, mittelschweres
Gift).

Eine Analyse mittels Schalenzauber kostet den Alchi-
misten | AsP.
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Wihrend die Anwendung dieses Schalenzaubers das
Analysegut im Regelfall nicht verbraucht, ist dies bei
gewohnlichen chemischen Analysen schr wohl der Fall.
Zumeist benotigen diese auch lingere Zeit, auf jeden
Fall aber cine Laborausristung. Stchen Zeit und La-
bor allerdings zur Verfiigung. mogen durchaus genaue-
rc Ergebnisse erzielt werden.

Aktivierungsprobe: KL / KL / CH
Zauberdauer: 7 Aktionen

Aktivicrungskosten: | AsP

Wirkungsdauer: RkP* KR

Merkmale: Hellsicht

CHYMISCHE HOCHZEIT
Voraussetzungen: TaW Alchimie 10; Schale muss mit
der Allegorischen Analyse verzaubert scin
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / FF (+6)
Erschaffungskosten: 14 AsP, davon 1 AsP permancnt
Wirkung: Eine mit diesem Zauber belegte Schale ver-
bessert alchimistische Produkte, bei deren Herstellung
iberwiegend die Schale cingesetzt wird: Alchimie-Pro-
ben sind in diesem Fall um | Punkt erleichtert und bei
der Festlegung der Qualitat der Mixtur werden zur
Qualitatszah] automatisch 2 Punkte addiert. Des Wei-
teren wird die Halfte (abgerundet) der cingesetzten AsP
zur Qualititsverbesserung cingespart.

Merkmale: Objekt

MANDRICONS BINDUNG
Voraussctzungen: TaW Magiekunde 7; Schale muss
dic Weihe der Schale tragen

Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: MU / IN / CH (+7)
Erschaffungskosten: 17 AsP. davon 1 AsP permanent
Wirkung: Wird dieses Ritual auf dic Schale gelegt,
sind kinftige Proben fir das Beherrschen oder Uber-
reden von elementaren und dimonischen Wesen sowic
ihren Manifestationen um 3 Punkte erleichtert, wenn
das Wesen oder die Manifestation im Braugut gebun-
den werden soll. Beschworungen zu anderen Zwecken
als die Bereitung von Alchimika erhalten keine dieshe-
ziiglichen Boni.

Merkmale: Einfluss, Herrschaft, Elementar, Dimo-
nisch

FEUER UND EIS

Voraussetzungen: Schale muss die Weihe der Scha-
le tragen

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: IN/ CH /KK (+7)
Erschaffungskosten: 19 AsP

Wirkung: Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Alchi-
mist die Temperatur der Schale und ihres Inneren ver-
gleichbar dem Zauberspruch CALDOFRIGO (S.52)
regulieren; pro Spiclrunde kann die Temperatur um cine
Kategoric geindert werden. Dabes ist anzuraten, dass
extreme Unterschiede zwischen Ausgangs- und End-
temperatur der Schale von fiinf oder mehr Kategorien
nicht in weniger als einer halben Stunde aufgebaut wer-
den sollten, da sonst ein Bruchtest auf cinen angenom-
menen Bruchfaktor von 5 durchgefiihrt werden muss,
bei deren Gelingen die Schale zerbirst (und bei cinem
Misslingen dicser BF um | Punkt steigt).

Das Halten ciner Temperatur, di nicht der Umgebungs-
temperatur entspricht, kostet den Alchimisten dabei |
AsP pro Kategorie und Stunde (um also im heifien
Labor (Praiossommer) die Schale fir eine Stunde auf
Grimmfrost zu bringen, missen 3 AsP aufgewendet
werden). Werden keine AsP mehr zugefihrt, so nihert
sich dic Temperatur der Schale in patirlicher Weise
nach und nach wicder der Umgebungstemperatur an.
Aktivierungsprobe: KL / CH /KO
Zauberdauver: 5 Aktionen pro Katcgoric angestreb-
ter Verinderung

Aktivierungskosten: | AsP pro Kategoric fir dic
Veranderung + | AsP pro Kategorie und Stunde, um
dic Temperatur zu halten

Wirkungsdauer: RkP” Stunden

Merkmale: Umwelt, Elementar (Fever und Eis)

TRANSMUTATION DER ELEMENTE
Voraussetzungen: TaW Alchimie 10. TaW Magie-
kunde 7. Schale muss mit Mandricons Bindung ver-
zaubert sein

Lernkosten: 125 AP

Erschaffungsprobe: KL /IN / CH (+7)
Erschaffungskosten: 18 AsP

Wirkung: Dic Aktivicrung dieses Zaubers ruft cine
clementare Manifestation ahnlich des Zauberspruchs
MANIFESTO (S.173) in die Schale, die vom Alchi-
misten fiir Experimente verwendet werden kann, die
ein Element in Reinform benatigen. Auch profane An-
wendungsmoglichkeiten sind moglich, etwa das Be-
leuchten eines Raumes mittels einer Flamme oder die
Erzeugung mehrerer Schluck geschmacklosen Wassers,
jedoch keine schritthohen Flammensiulen oder fruch-
tiger Wein - im Wesentlichen gelten also vergleichbare
Umstinde wie beim MANIFESTO.

Um cine solche Manifestation herbeizurufen, bedarf
eseiner kleinen Menge des gewiinschten Elements, die -
im Einklang der alchimistischen Philosophie, das Nie-
dere in das Hohere zu verwandeln - durchaus in unreiner
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Form cingebracht werden kann (cine halbe Hand voll
Erde, etwas Spucke. cin wenig Glut etc.).
Geriichteweise soll es zumindest in Menghilla cine Va-
riante dieses Ritvals geben. mit der dimonische statt
elementare Manifestationen herbeigerufen werden kon-
nen, wic etwa Sordulssiure oder Irrhalkenglut.
Aktivierungsprobe: MU / IN / CH
Zauberdauer: 2 Aktionen

Aktivierungskosten: | AsP

Wirkungsdauer: RkP* x 5 Minuten

Merkmale: Elementar

Weitere Schalenzauber

Es heifit, dass es neben den sechs vorgestellten Scha
Ienzaubern noch verschiedene weitere geben soll, die

jedoch nur wenigen Meistern bekannt seien und in ers-
ter Linie dazu dienen, alchimistische Mixturen unter
besonderen Bedingungen zu fertigen.

Dazu gehoren unter anderem ein Zauber, der eine loka-
le Dunkelheit auf das Schaleninnere legt (fir licht-
empfindliche Experimente), cin dem UNBERUHRT
VON SATINAV vergleichbares Ritual (for verderb-
liche Substanzen), ¢in dem AEROFUGO ihnelnder
(um Ingredienzen nicht der Luft auszusetzen) sowic ein
an den SILENTIUM erinnerndes (damit Geriusche
sich nicht auswirken). Auch hért man von einer Art
DESINTEGRATUS-Ritual, das tote Materie in Staub
verwandelt bzw. pulverisiert.

Des Weiteren wird auch behauptet, dass Schalen aus
einem der Magischen Metalle stirkere Wirkungen mit
sich bringen.

DIE RITUALE DER KRISTALLOMANTEN

Kristallomanten haben eine ganze Reihe von Ritualen
entwickelt, um unterschiedlichste Arten von Edelstei-
nen zu formen, fur thre Magie nutzbar zu machen oder
deren Wirksamkeit zu erhohen. Auch wenn ein Grof-
teil davon bereits der Vergessenheit anheim fiel und
nur noch aus alten Schriften oder Stelen entziffert
werden konnte, kann fir die folgenden Zauberhandlun-
gendoch in jedem erfahrenen Kristallomanten ¢in Lehr-
meister gefunden werden.

KRISTALLBINDUNG

Voraussetzung: Ritvalkenntnis (Kristallomantic)
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL / IN / FF. modifiziert durch dic
vorherige Bearbeitung des Kristalls, erschwert um dic
bercits permancnt gespeicherten AsP

Technik: Als Vorbercitung des cigentlichen Rituals
schleift der Kristallomant den Edelstein in dic ge-
wiinschte Form, von der ja die magische Umsetzung
der Kristallmuster abhingt (dies erfordert entweder das
Ritual Kristallformung(s.u.) oder eine entsprechende
Werkstatt und einige Tage bis Wochen Zeit). Daher ist
jeder der sechs bei den Achaz bedeutenden Schliffar-
ten eine Zauberkomponente zugeordnet, deren Modi-
fikation cin Stein dieser Form begiinstigt. Die Tabelle
auf Seite 337 zeigt die entsprechenden Zuordnungen
sowic auch Zuschlige je nach Komplexitat der Schliff-

art. Um dicsen Wert (eventucll modifiziert nach Gro-

fic und Art des Steines) ist dic Steinschneider oder
Kristallformungs-Probe des Kristallomanten er-
schwert, deren Qualitit den Astralstrom beeinflusst:
Dic TaP” gelten als Bonus fir dic folgende Ritualpro-
be. Ein misslungener Schliff kann entweder wiederholt
werden (was den Kristall bei nichtmagischer Bearbei-
tung jedoch um 5 Karat schrumpfen [asst), oder er wird
im Zuge der Verzauberung korrigiert (was die Ritual-
probe um das Doppelte der fehlgeschlagenen Punkte
erschwert).

Wirkung: Dicses Bindungsritual stellt den Kern der
kristallomantischen Tradition dar. Ahnlich der Erst-
verzauberung von Stab und Kugel stimmt es die astra-
len Muster cines Edelsteines auf scinen Triger cin und
macht den oft schr zerbrechlichen Kristall unempfind-
lich gegen mechanischen Schaden. Zugleich verleiht
es den magisch aktivierten Strukturen des Kristalls die
Fihigkeit, sich selbst zu regenerieren, und schafft so
dic Voraussetzungen fir cinen Fokus kristallomanti-
scher Spruchzauberei (wihrend ungebundene Steine
sich ja recht schaell verbrauchen).

Der Kristall muss relativ rein sein und ein Gewicht von
mindestens zehn Karat aufweisen, was meistens cinem Stein
von Daumennagelgrofe entspricht (Zirkone, Saphire und
Diamanten sind bei gleichem Gewicht etwas kleiner).
Mindere Kristalle wie Achat, Turkis oder Bergkris-
tall (siche auch die Tabelle der Kristalle im Band Aven-
turische Zauberer; S. 61) hingegen misssen zehnmal
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so grofl sein und erreichen damit zumindest Augapfel-
grofie.

Dieses Ritual kann auch mehrmals auf einen Kristall
gesprochen werden, um weitere permanente Astralpunk-
te in ithm zu binden. Dies verstarkt die Kraft der Kris-
tallstrukturen und erleichtert dic Zauberproben bei
Spriichen des entsprechenden Merkmals (5. Kristal-
lomantic im Spiel, AZ 59ff.).

Es kann auch dic Bindung cines erbenteten Steines uber-
nommen werden, was dic Nutzung all seiner Vorteile
ermoglicht. Dies kostet aber chenfalls cinen pAsP.
bringt allerdings keine Bonuspunkte - Gleiches gilt (im
Falle ciner Kristallkugel) auch fir permanente Punk-
te durch Kugelzauber.

Ritualkosten: 13 AsP, davon | permanent
Merkmale: Objekt

Experte: Fassungsvermégen von Kristallen

Der Starkung der Kristallstrukturen durch dic Bindung von permanenter Astralencrgic sind durch dic Grofie
cines Edelsteines Grenzen gesetzt. Als Richtlinie gilt, dass jeder Kristall maximal eincn permanenten Astral
punkt pro 10 Karat aufnchmen kann, Minderc Kristalle sogar nur einen pAsP pro 100 Karat.

KRISTALLFORMUNG

Voraussetzung: Ritualkenntnis (Kristallomantic), FF
14, ZfW HARTES SCHMELZE 10. TaW Gesteins-
kunde 10. TaW Steinschneider 8

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: KL / FF / KK (modifiziert nach Schliff)
Wirkung: Wihrend der Zauber HARTES SCHMEL-
ZE(S.104) das natiisfiche Wachstum von Edelsteinen zer-
stort und nur ein amorphes Mineralgemenge zurick-
lisst, bleiben bei dieser ritualisierten Variante des Zau-
bers die Kristallstrukturen erhalten. Das erméoglicht
dic Formung von Edelsteinen ganz nach dem Willen
des Kristallomanten, was cinen Bruchteil der Zeit eines
gewohnlichen Schleifvorganges in Anspruch nimmt.
Zudem konnen damit auch Unreinheiten beseitigt oder
Edelsteine aus dem Fels gelost, a sogar mehrere gleicharti-
ge Kristalle zu einem cinzigen verschmolzen werden.

Dic Ritualprobe ist je nach gewinschtem Edelstein-
schliff erschwert, wobei dieselben Zuschlige wie fiir
das Talent Steinschneider gelten. Die Formung von je
100 Karat Kristall davert etwa 1 SR. Eine ‘echte’ Kris-
tallkugel von fast anderthalb Stein konnte daher in nur
6 Stunden aus beliebig vielen Bergkristallen mit einem
Gesamtgewicht von etwa 7000 Karat und etwas Silber
oder Mondsilber geschaffen werden (wegen der dazu
erforderlichen 70 AsP wird die Arbeit aber vermut-
lich auf mehrere Tage aufgeteilt werden).
Zauberdauer: | SR pro 100 Karat

Ritualkosten: | AsP/100 Karat (min. 5 AsP)

THESISKRISTALL

Voraussctzungen: Ritvalkenntnis (Kristallomantic),

SF Kristallformung, TaW Magiekunde und Gesteins-

kunde (Edelsteine ) jeweils 10
Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: KL / IN / FF (modifiziert nach vor
heriger KristallformungsProbe)

Wirkung: Dieses Ritval dient der Fixicrung eincr The-
sis in einem oder mehreren Edelsteinen, die durch Kiris-
tallformung zu einem gleichseitigen Prisma verschmol-
zen wurden. Treffen Lichtstrahlen im richtigen Win-
kel auf den Thesiskristall, werden sie von den magi-
schen Mustern gebundelt und lassen wenige Finger hin-
ter dem Prisma das farbig leuchtende, riumliche Ab-
bild der Thesis entstchen. Liegt deren Qualitit bei 10
oder mehr Punkten, ist das Lichtbild sogar bewegt, um
alle Facetten der Thesis darzustellen. Die Haltbarkeit
cines Thesiskristalls ist praktisch unbegrenzt, Kristal-
lomanten konnen einen Zauber daraus unter den glei-
chen Bedingungen studieren wie Magier aus der schrift-
lich niedergelegten Form.

Technik: Die Herstellung des Thesiskristalls erfor-
dert zunichst cine Ritvalprobe auf Kristallformung
(hicr kommt zu den normalen Modifikationen noch
cine weitere Erschwernis von 3 Punkten je Edelstein
hinzu). Dic hierbei verbleibenden RkP” gelten als Er-
leichterung fiir die nun folgende eigentliche Ritualpro-
be. Die RkP”, die bei dieser zweiten Probe entstehen,
zeigen die Qualitat der Thesis-Aufzeichnung an. (Na-
tirlich kann auch bei einem sehr guten Ritvalergebnis
keine Thesis verbessert werden, Wenn also die RKP*
den Wert der Thesis abersteigen, ist sie detailgetreu
aufgezeichnet - die Aufzeichnung hat also die gleiche
Qualitat wic dic Thesis sclbst.)

Grundsitzlich missen die verwendeten Edelsteine ge-
nau den Merkmalen des Zaubers entsprechen. Selbst-
verstindlich darf ein Thesiskristall aber niemals licht-
undurchlissige Steine enthalten. Verlangt cin Merk-
mal einen solchen undurchlissigen Kristall, dann muss
cr vorher durch Kristallformung entweder extrem diinn
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' ausgeformt werden, so dass doch Licht hindurchdringt.
oder er muss cine spicgelnde Fliche erhalten, was in
dicsem Fall die gleiche Wirkung hat. Die erforderliche
Crofie der Kristalle hangt von der Gite der Thesis ab,
jeder Edelstein muss mindestens doppelt so viel Karat
haben wie deren Qualitat (jeder Mindere Kristall sogar
das Zwanzigfache).

MADAKRISTALL

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic)
1. SF Kfristallbindung, SF Matrizverstandnis Kristall-
kugel mit dem Kugelzauber F'szints Auge
Lernkosten: 300 AP; halbe Kosten bei Merkmals-
kenotnis Kraft

Ritualprobe: keine

Wirkung: Dieses Ritual stirkt dic astralen Muster

cines Kristalls und macht diesen zu einem besonders
potenten Fokus fir kristallomantische Zauber. Die
Achaz fihren dies auf die Kraft des Mondes zurick,
die von dem Edelstein gespeichert wird. Dazu muss er
im Inneren der Kristallkugel (siche Hi5zints Augeauf
8. 330) im Zeitraum zwischen zwei Vollmonden jede
Nacht dem Madalicht ausgesetzt sein. Danach wird der
Kristall aus der Kugel herausgelost und behilt seine
Kraft bis zum nichsten Neumond, also zwei Wochen
lang. Wird cin solcher Madakristall fur einen kristal-
lomantischen Zauber verwendet, kann die scinem
Schliff entsprechende Komponente als Spontane Mo-
difikation verwendet werden, ohne dass dadurch die
Zauberprobe erschwert wird (einmal pro Zauber;
dadurch erhoht sich auch die Zahl der moglichen Spon-
tanen Modifikationen).

Schliffe fir Spontane Modifikationen

Komponente* Schliffart Probe
Technik Brillantschliff +7
Zauberdauer Roscnschliff +5
Kosten Pendeloque (tropfenformig) +6
Ziclobjekt Cabochon (Rundschliff) +2
Reichweite Tafelschliff +3
Wirkungsdauer Smaragd- oder Achteckschliff +4

*) Erlauterung der zu verindernden Zauberkomponenten siche Spontane Modifikationen im Band MWW
auf 8. 20ff. Die Komponente Kosten umfasst hicr auch die Moglichkeit, Zauberwirkungen zu erzwingen.

MATRIXKRISTALL

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic)
14, SF Thesiskristall

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: cine Zauberprobe (s. u.)

Wirkung: Dicse kristallomantische Technik dient der
Erschaffung einmalig wirkender Artefakte, dic dhnlich
den kurzlebigen APPLICATUS- Artefakten ohne den
Einsatz von ARCANOV] und permanenter Astralen-
ergic auskommen. Einige Kristallomanten kénnen
durch den Nachteil Thesisgebunden (siche AZ 152)
bestimmte Formeln sogar nur unter der Verwendung
von Matrixkristallen sprechen.

Der Zauber wird mit einer um 3 Punkte erschwerten
Probe dirckt in cinem Trigerkristall geformt, der einem
der Merkmale des Spruches zugeordnet und der der
Kiristallbindung unterzogen worden sein muss. Dabei
kénnen auch noch weitere Edelsteine Verwendung fin-
den, wenn der Spruch dics erfordert - fixiert wird die
Matrix jedoch nur in einem cinzigen Kristall.

Fiir den Zauber gelten alle normalen Daten, was Kosten.
Wirkungsdauer etc. anbelangt, alleine die Zauberdauer

wird verdoppelt. Es ist auch ohne weiteres moglich,
den Zauber zu modifizieren, chenfalls unter Beachtung
der normalen Vorgaben.

Bis zu maximal RkW Stunden bleibt dicser Spruch nun
in dem Kristall gespeichert und kann jederzeit ausge-
lost werden, was genau so viele Aktionen dauert, wie
das eigentliche Sprechen dieses Zaubers. Ob diese Ak-
tivierung gelingt, wird durch cine RK-Probe (MU/IN/
CH) eatschieden. Misslingt diese RK-Probe, verbleibt
der Zauber weiterhin im Kristall und der Kristallomant
kann erneut versuchen. ihn auszulosen. Gelingt die Probe
jedoch, so kann er gegen ein vom Kristallomanten gewihl-
tes Ziel gerichtet werden, ohne dass hierfiir erneut irgend-
welche AsP aufgewendet werden miissten. Auch hier gel-
ten die normalen Bedingungen: cine Berihrung bedeutet
zum Beispicl, dass der aktivierende Kristallomant das Ziel
des Zaubers beriihren muss. Nachtrigliche Modifikatio-
nen sind nun allerdings nicht mehr moglich.

Der Spieler sollte sich ggf. beim Speichern des Spruchs
noticren, wic gut dic Zauberprobe gelungen ist, um ent-
scheiden zu konnen, ob der ausgeloste Spruch die MR
des Opfers bezwingt, falls dics verlangt ist.
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KRISTALLKRAFT BUNDELN
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic)
1l oder Ritualkenntnis (Achaz-Schamane): Geister
Rufen 1. MU 13

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU / IN / CH

Wirkung: Dies ist die vor allem von Achaz-Schama-
nen genutzte, jedoch auch bei Kristallomanten verbrei-
tete Fihigkeit, die gesamte Kraft cines Kristalls in ei-
nem einzigen Ritual oder einem Zauber des entsprechen-
den Merkmals komplett zu verbrauchen. Der Edelstein,
der dieses Ritual nicht Ghersteht, macht dabei iho um-
gebende Astralenergie fir den Zauberer nutzbar, die frei-
gesetzten AsP entsprechen seinem Gewicht in Karat
(bei Minderen Kristallen durch 10 geteilt). Ubertrifft
dieser Wert dic ablichen Kosten, verstirkt dies auch
die Wirkung im selben Mafle - ob davon Wirkungs-
stirke oder -dauer betroffen ist, bleibt je nach Art des
Zaubers Meisterentscheid, bei Proben gegen die MR

wird mit den Uberschissigen AsP jedoch stets dic Zau-

berwirkung erzwungen (siche MWW 22).

Grofiere Mengen gebindelter Kristallkraft kdnnen aber
nur dic erfahrensten Achaz nutzen: Sobald die aus dem
Stein gewonnenen AsP den doppelten RkW iibersteigt,
sind die Effekte unvorherschbar und vom Spielleiter
frei nach Grofie und Art des Steins zu wihlen. Von
Kristallomanten wird gar berichtet, sic kénnten in
hochster Not auch gebundene Kristalle und deren per-
manent gespeicherte Kraft derart verbrauchen ...

Der Schuppenbeutel

Aus dem Schuppenkleid seiner sechsten und letzten
Hautung, dic cinen jungen Achaz zum vollwertigen Sip-
penmitglied werden lisst, fertigt der werdende Kris-
tallomant einen Beutel von etwa fiinf Mafi Inhalt. Er
wird mit besonderer Ehrfurcht behandelt, da die abge-
legte Haut iiblicherweise den Gottern geopfert wird,
und gilt, wic auch die Kristallkugel, als Traditionsarte-
fakt und Standessymbol des Kristallomanten. Meist
werden darin neben den Edelsteinen und der Kristall-
kugelauch alltigliche Gebrauchsgegenstinde transpor-
tiert, da der Schuppenbeutel oft das cinzige Reisebe-
hiltnis darstellt.

Neben den hier vorgestellten Ritualen hiten die Achaz
von Akrabaal angeblich das Geheimnis von Verzaube-
rungen, dic diesem Artefakt fast unbegrenztes Fassungs-
vermogen oder die Fahigkeit verleihen sollen, das Ge-
wicht seines Inhalts auf einen Bruchteil zu reduzieren.
Auf jeden Fall ist es méglich, den Schuppenbeutel mit
einem Apport (8. 350) zu belegen.

BINDUNG DES SCHUPPENBEUTELS
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic)
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN / FF / KO (+ 5)

Wirkung: Dicses Ritual stellt die "Weihe' des Schup-
penbeutels dar und wird unmittelbar nach der Hiutung
und cinem Segen der echsischen Priester vollzogen. Es
verleiht dem zarten und geschmeidigen Material Un-
zerstorbarkeit und bindet das Artefakt an den Kristal-
lomanten, der es von nun an Zeit scines Lebens an sei-
nem Giirtel tragen wird. Wird spiter einmal das Ritual
Apport(8.350) auf den Beutel gesprochen, kehrt die-
ser mit seinem gesamten Inhalt zum Besitzer zurick.
Zauberdaver: 1 Tag

Ritualkosten: 11 AsP, einer davon permanent
Merkmale: Objekt

SUCHENDE FINGER

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic)
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL / FF / FF (+ 5. nach eigener Mafi-
gabe weiter erschwert)

Wirkung: Wurde der Schuppenbeutel mit diesem Ri-
tual belegt, kann der Kristallomant mit einem kurzen
Griff belicbige Teile des Inhalts zum Vorschein bringen.
ohne lange danach kramen zu miissen: Die gesuchten
Gegenstande springen den suchenden Fingern gleichsam
cntgegen. Dies ist vor allem bei den oft extrem kleinen
Edelsteinen von Vorteil, da es bei der Zaubervorberei-
tung den Griff nach den passenden Kristallen auf cinc
einzige Aktion verkirzt.

Der selbst gewihlte Zuschlag des Rituals legt fest, wie
viele Gegenstinde gleichzeitig aus dem Beutel geholt
werden kénnen.

Zauberdauer: | Tag

Ritualkosten: 17 AsP

Merkmale: Hellsicht

EWIGE WEGZEHRUNG

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Kristallomantic),
ZiW UNBERUHRT VON SATINAV 10
Lernkosten: 200 AP; halbe Kosten bei Merkmals-
kenntnis Temporal

Ritualprobe: IN / FF / KO

Wirkung: In ihrer sumpfigen Heimat ist die Verderb-
lichkeit von Nahrung ciner grofiten Feinde der Achaz.
Dieses Ritval ermoglicht es dem Kristallomanten, den
gesamiten Inhalt ihres Schuppenbeutels, seien es Ratio-
nen oder Pergament, selbst unter widrigsten Witterungs-
verhiltnissen praktisch unbegrenzt haltbar zu machen.
Alle verderblichen Giter sind innerhalb des Beutels
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} geschiitzt wic von cinem UNBERUHRT VON SA-
TINAV (S.264). Bei Gegenstinden, dic zumindest eine
Woche darin aufbewahrt wurden, halt die Wirkung nach
der Entnahme fiir je drei RkP”, die bei der Ritualprobe

tibrig behalten wurden, cinen weiteren Tag linger an.
Zauberdauer: cinen Tag und cine Nacht
Ritualkosten: 19 AsP

Merkmale: Objekt, Temporal

DIE RITUALE DER DERWISCHE

Die Magic des Derwischs wird in seiner Trance durch
dic rhythmischen Klinge der Dabla hervorgerufen -
ohne diese Untermalung ist er gar nicht in der Lage,
irgendwelche Magie zu weben. Allen Trommelritua-
len gemein ist, dass sie nicht auf den Derwisch selbst,
sondern auf die Personen (also in der Regel Krieger)
wirken, dic der Derwisch hierfir erwihlt.

Wenn der Derwisch ein Ritual durchfihrt, muss er zwei
Proben ablegen: cine Musizieren und eine Ritualkennt-
nis (Derwische }Probe. Dabei kann er vor der crsten
Probe entscheiden, dass er das Ergebnis durch den Ein

satz von zusitzlicher Astralenergic noch verstirken
kann: Jeder eingesetzte AsP erhoht den Musizieren-
TaW fir diesc Probe um I, wobei hochstens so viele
AsP eingesetzt werden dirfen, wic der RkW des Der-
wisches betragt. Die TaP” aus dieser ersten Probe (also
maximal TaW Misizieren + RkW) gelten als Bonus
fir die nun folgende RK-Probe. Erst dic Punkte, die
bei dieser zweiten Probe ibrig bleiben, gelten als RKP* -
womit bei giinstigem Probenausgang maximal der dop

pelte RkW + der TaW Musizieren erreicht werden
kann,

Diese RkP* sagen nun aus, wie vicle der Zuhorenden
von dem Ritual profitieren; d.h.. eventuell wirkt der
Zauber auf cinige Teilnchmer am Ritual nicht. Muss
entschieden werden, wer profitiert, konnen IN-Proben
Ausschlag geben. Jeder Ritualteilnchmer, der nicht an
Rastullah glaubt, zihlt hierbei als funf Gottgefallige;
derart Unglaubige’ zichen auch nur den halben Nut-
zen aus einem Ritual.

Misslingt entweder die Musizicren- oder die RK-Pro-
be. so gilt dies als misslungener Zauber: Die benotig-
ten AsP sind ohne Effekt verpufft.

Dic Ritualkenntnis ist eng an den Rastullah-Glauben
gebunden. Sollte der Derwisch jemals seinem Glauben
untreu werden, erleidet er cinen Malus von 12 Punkten
auf all seine Trommelzauber (entprechend ciner feh-
lenden religiosen Kernkomponente bei der Spruchzau

berei). Schon kleinere Verfehlungen senken den RK-
Wert zeitweilig um 1 bis 7 Punkte (Meisterentscheid).

Solche kleincren Verfehlungen kénnen durch Bufie,
Fasten oder einc Queste gesihnt werden, was den ent-
sprechenden Malus wieder beseitigt. Nach einem Ab-
fall vom Glauben jedoch jemals wicder die Krifte der
Trommel so einsetzen zu kénnen wie vorher, ist eine
Lebensqueste ...

Je halber Stunde Trommelspiel erhalt der Derwisch cine
Probenerlcichterung von cinem Punkt, wobei die Spicl-
zeit auf halbe Konstitution des Derwischs in Stunden
begrenzt ist. Trommeln mehrere Derwische gemeinsam,
werden die hochsten RkP” der Trommler mit der An-
zahl der Trommler multipliziert, um dic Anzahl der
Bezauberten zu bestimmen. Je halber Stunde Trommel-
spiel gilt dann cine Erleichterung von 2 Punkten, wo-
bei die Spielzeit auf den halben KO-Wert des Derwischs
mit der geringsten Konstitution begrenzt ist, Die Nutz-
niefer miissen in Horweite durch Meditation oder Tanz
an dem Ritval teilnchmen, wobei die Fertigkeit in die-
sen Talenten ohne Belang ist (dic Kricger der Beni Der-
vez beherrschen diese jedoch zumeist hervorragend).
Trommeln mehrere Derwische gemeinsam, so iibertra-
gen sich ihre Wirkungen auch auf alle Trommler.

Die Trommelmagie der Derwische ist einzigartig und
cin gut gehiitetes Geheimnis der Beni Dervez. Antima-
gische Techniken haben sich gegen Derwischzauber als
nicht sonderlich effektiv erwiesen (sprich: sic missen
gegen dic hiufig hohe Zahl an RkP* angehen); ein ge-
zielt eingesetzter - zeitlich und riumlich ausgedehn-
ter - SILENTIUM mag jedoch wirken.

Ein Derwisch am Ende seiner Ausbildung beherrscht
die unten vorgestellten vier Trommelrituale derart, dass
er sic mit seinem Stamm gemeinsam spiclen kann. All-
cine wird er zu diesem Zeitpunkt in aller Regel nur den
Ruf des Krieges zur magischen Wirkung bringen.
Alle folgenden Trommelrituale haben gemeinsam, dass
sie auf alle aktiven Teilnchmer in Hérweite wirken
(s.0.) und dass der Derwisch pro halber Stunde, dic er
das Ritual aufrechterhalt, einen Punkt Erschopfung
erleidet. Die Ritualdaver betrigt mindestens cine hal-
be Stunde.
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DER RUF DES KRIEGES

Voraussctzung: Ritualkenntnis (Derwische) 3
Lernkosten: 200 AP

Ritualproben: Musizieren+3. Ritualkenntnis(MU /
CH/KO)+/-0

Technik: Der Derwisch trommelt einen aggressiven,
schnellen Rhythmus, der durch einen immer wieder durch-
brechenden Dreiertakt an galoppicrende Pferde erinnert.
Wirkung: Dies ist das ilteste Trommelstick der Der-
wische - und eines der fir die Krieger am gefihrlichsten:
Der AT-Basiswert jedes Ritualteilnchmers wird um 2

Punkte erhoht. Jeder Teilnehmer erhilt den Vorteil Za-

her Hund und dic Fihigkeit, Kampfwert-Einbuficn
durch Wunden zu ignoricren (wodurch cr allerdings
auch keine Wunden und Schmerzen mehr wahrnimmt).
Aktivierungskosten: 8 AsP

Wirkungsdauer: fur den nichsten Kampf. lingstens
bis zum nichsten Sonnenauf- oder -untergang

Merkmale: Eigenschaften, Einfluss

STURM DER WUSTE

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Derwische)7
Lernkosten: 100 AP

Ritualproben: Musizieren+4: Ritualkenntnis(MU /
GE / CH) +2

Technik: Der Derwisch beginnt in langsamen Rhythmus,
der lange Augenblicke der Stille enthilt, die auf dic Zuho-
rer nervenzerrend wirken konnen. Erst nach etwa zwei Drit-
teln der gesamten Spielzeit wird cin Sturm lauter Trom-
melschlage ausbrechen, der schlicBlich schr abrupt endet.
Wirkung: Jeder Zuhérer erhilt cine Steigerung seiner
Talentwerte Reiten und Lanzenreiten in Hohe von
RkP*/3 Punkten und zudem dic Sonderfertigkeit Rer-
terkampf (falls er sie nicht ohnchin besitzt).
Aktivierungskosten: 9 AsP

Wirkungsdauer: bis zum nichsten Sonncnauf- oder
-untergang

Merkmale: Eigenschaften, Einfluss

DER SCHUTZ RASTULLAHS
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Derwische )11
Lernkosten: 200 AP

Ritualproben: Musizieren +5; Ritualkenntnis (MU /
IN / CH) +5

Technik: Dies ist cines der geheimnisvollsten Sticke
der Derwische mit langsamen Schlagabfolgen, sanften,
wie Regentropfen klingend und dann wieder laut hal-
lenden Schligen.

Wirkung: Das viclleicht angeschenste Trommelstick
crhoht die Magieresistenz und den Mut eines jeden Zu-
horers um je¢ 2 Punkte; die MU-Verbesserung heein-
flusst nicht zusitzlich die MR.
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Aktivierungskosten: 10 AsP
Wirkungsdauver: 13 Stunden
Merkmale: Eigenschaften, Einfluss

RASTULLAHS GUTE

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Derwische )11
Lernkosten: 150 AP

Ritualproben: Musizieren +7; Ritualkenntnis (IN /
CH /KO) +3

Technik: Dic meisten Rhythmen sind sanft zu nen-
nen; werden sic schneller, so erst nach langsamen und
harmonischen Ubergingen.

Wirkung: Dieses Stiick, das traditionell cher sclten ge-
spiclt wird, hat eine geradezu hypnotische Wirkung auf seine
Zuhorer. Ihre Regencration (LeP. Abbau von Erschopfung
und Uberanstrengung, evtl. AsP) verdoppelt sich fir die
folgende Ruhephase, die KO-Proben gegen Wundficber sind
um 3 Punkte erleichtert. Bei mehr als 10 RkP* verdreifacht
sich die Regeneration und die KO-Probe gegen Wundfie-
ber ist um 7 Punkte erleichtert.

Aktivierungskosten: 13 AsP

Wirkungsdauer: cine unmittelbar anschlicBende
Ruhephase

Merkmale: Heilung, Einfluss

ZORN DES GOTTGEFALLIGEN
Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Derwische) 9,
MU 14

Lernkosten: 250 AP

Ritualproben: Musizieren+9; Ritualkenntnis(MU /
MU / CH) +7

Technik: Der Derwisch lisst cin Gewitter von Trom-
melschligen erklingen, die an wilden Kampfeslirm
crinnern und meist von schrillen Schreien begleitet wer-
den.

Wirkung: Jeglicher Nahkampfangriff der Zuhorer -
ganz gleich, ob mit einer Waffe oder mit der blofien
Hand - gilt wihrend der Wirkungsdauer als magischer
Angriff und ist daher in der Lage. auch Sphirenwesen
und Dimonen zu verletzen, dic Resistenz oder Immu-
nitdt gegen profanen Schaden besitzen. Rechtgliubige
Krieger und Achmad'sunni erhalten zudem einen Bo-
ous von RkP*/3 auf die mTP (dic magischen Treffer-
punkte, siche MGSS5311.) ihrer Waffe oder ihrer Fiuste.
Dieses ist das seltenste Ritual der Derwische, das lange
Zeit als verschollen galt und im Jahre 266 Rastullah
(1025 BF) das Kalifat vor der Vernichtung durch di-
monisch mutierte Echsenwesen bewahrte.
Aktivierungskosten: 13 AsP

Wirkungsdauer: fir den nichsten Kampf, lingstens
bis zum nichsten Sonnenauf- oder -untergang
Merkmale: Eigenschaften, Kraft




RITUALE DER GJALSKERLANDER TIERKRIEGER

Eine ganz eigene Art von magischen Fahigkeiten hat
sich weitab von den groBen Zivilisationen entwickelt:
unter dem wilden Volk der Gjalskerlander. Nicht zu-
letzt wegen der fiur AuBenstehende mitunter unheim-
lich wirkenden Auswirkungen hat die aventurische
Magieforschung Berichte iber diese Rituale bisher als
Aberglauben abgetan, und bis heute hat man aufierhalb
des Gjalskerlands kaum Kenntnis von den so genann-
ten Ticrkricgern (Durro-Din) genommen. Vor allem
ist aber auch noch nicht bekannt, dass irgendjemand
jemalsdiese Fahigkeiten erlernt hat, der nicht zum Volk
der Gqalskerlinder zihlt.

Die Tierkrieger sclbst schen ihre Zauberei auch keines-
wegs als Magie (die ist in ihren Augen die Sache der
Schamanen): Der Durro-Din fihrt seine Krifte viel
mchr auf die Unterstiitzung aus dem Reich der Geister
zuriick, und zwar ganz konkret von seinem jeweiligen
Odiin: dem Tiergeist, der den Kricger als seinen Schiitz-
ling angenommen hat. Dementsprechend hangt es auch
von der Art des Odin ab, welche Art von Unterstiit-
zung der Durro-Din von seinem Odun erhilt.

Je michtiger und erfahrener der Tierkrieger ist, desto
cher wird ihm sein Odiin auch wirklich die erbetene
Hilfe gewihren und um so machtvoller sind auch die
Gaben. Regeltechnisch bedeutet dics, dass auch viele
Fahigkeiten des Tierkriegers als Rituale bezeichnet
werden, dic der jeweilige Held als Sonderfertigkeit
erlernen und dann iiber scine Ritualkenntnis (Durro-
Diin) aktivieren kann. Abhingig von den RKP* (also
den bei der Ritualkenntnis-Probe ibrig geblichenen
Punkten) kann dann auch die Ausprigung der Fihig-
keit stirker oder schwicher ausfallen.

Ein Durro-Din erlernt scine Fihigkeiten nicht bei ei-
nem gewohnlichen Lehrmeister; vielmehr reist er in
die Geisterwelt scines Odin und muss dort eine be-
stimmte Queste erfillen. Nur wenn es ihm gelingt, die
vom Odiin gestellten Aufgaben zu losen, gewihrt der
Geist seinem Schitzling cine neue Fihigkeit.
Regeltechnisch bedeutet dies, dass beim ersten Versuch
ciner Visionsqueste dic entsprechende Menge an AP
(Lernkosten) investiert werden muss, und zwar unab-
hingig von dem Ausgang der Queste. Dann muss der
Spieler mehrere Questenproben ablegen, die bei den
Ritualen genannt sind. Wenn diese Proben gelingen, hat
der Krieger nun Zugriff auf dic neuen Fertigkeiten. Bei
Misslingen hat er diese Fertigkeiten nicht, und er muss
wenigstens bis zur nichsten Sonnenwende warten, um
es wieder versuchen zu kénnen. Bei jedem Folgever-
such sind dic gleichen Proben abzulegen, es mitssen aber
keine weiteren AP mehr investiert werden.

Jeder Durro-Diin kann in seinem Leben bis zu fiinf Visi-
onsquesten unternchmen. Die erste dieser Questen hat
ein Spieler-Durro-Dun bereits hinter sich, dean durch
sic erhalt er iberhaupt erst den Status cines Tierkrie-
gers und damit Zugriff auf dic Meisterhandwerke, den
Schutzgeist und die Ubernatirlichen Begabungen, dic
in scinem Professions-Paket enthalten sind. Die Reihen-
folge der Gaben, dic er im weiteren Leben von seinem
Odin erhalt, sind festgelegt, er hat hier also keine Wahl-
moglichkeit.

Mehr zur Visionsqueste der Durro-Din finden Sie im
Band Mit Wissen und Willen auf den Seiten 7561,

HAUCH DES ODUN

Voraussctzungen: MU 12, IN 12, Ritualkenntnis
(Durro-Dan)3

Questenproben: keine

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: keine

Wirkung: Der Odin gewihrt dem Durro-Din Zu-
griff auf einige Fahigkeiten, die typisch fur das gewihl-
te Tier ist. Diese Fihigkeiten werden regeltechnisch
als Meisterhandwerk bzw. als Ubernaturliche Fahig-
keiten gewertet (siche AZ 62f.). Eines der Meister-
handwerke betrifft jeweils eine korperliche Eigen-
schaft, drei weitere bezichen sich auf Talente. Welche
dies im Einzelnen sind, konnen Sie den Beschreibun-
gen der jeweiligen Odiin ab Seite 343 entnehmen. Hin-
zu kommen drei Zauber aus der bei der Profession (AZ
74£.) genannten Liste, wie bei Ubernatiirlichen Fihig
keiten iiblich mit einem Start-ZfW von 3.

HAUT DES ODUN

Voraussetzungen: SF Hauch des Odliin. Ritualkennt-
nis (Durro-Diin)7

Questenproben: Ritualkenntnis (MU /KO / KK)
+3: Korperbeherrschung: Selbstbeherrschung: jeweils
cine Probe auf jedes Talent, das der Durro-Diin als Meis-
terhandwerk beherrscht - jedoch ohne Einsatz von As-
tralpunkten. Eine dieser sichen Proben darf einmal wie-
derholt werden, muss aber spitestens beim zweiten
Versuch gelingen. Sollten Korperbeherrschungund/
oder Set’b.\‘fbefrerrscfmﬂg bereits Meisterhandwerke
des Durro-Diin sein, missen dic Proben nur einmal
abgelegt werden.

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU /KO / KK

Wirkung: Der Durro-Diin erhilt dic Fihigkeit, Teile
seines Kérpers zu verwandeln, so dass sie scinem Odin
ihneln. Welche Korpertcile dies sind, hingt von dem
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’ jeweiligen Odin ab. Es sind jeweils drei unterschiedli-
che Korperteile moglich, wobei der Tierkrieger wih-
len kann, ob die Korperteile cinzeln oder gemeinsam
betroffen sein sollen. Die RK-Probe ist unabhingig von
der Grofie der Verwandlung, die AsP-Kosten jedoch
nicht. Die Verwandlung selbst dauert 7 Aktionen, sie
ist jederzeit willentlich rickgingig zu machen (und dic
Riickverwandlung dauert wiederum 7 Aktionen).
Auch, wenn von der spicltechnischen Wirkung her nur
cin bestimmtes Korperteil betroffen ist, ist die rein opti-
sche Anpassung doch weiter reichend und geht harmo-
nisch in den menschlichen Korper her.
Aktivicrungskosten: 4 AsP pro Verwandlung
Wirkungsdauer: far RkP* SR
Merkmale: Eigenschaften, Form

BLUT DES ODUN

Voraussctzungen: SF Haut des Odiin. Ritualkennt-
nis (Durro-Din)10

Questenproben: Ritualkenntnis (MU / GE / KK)
+5 Athletik +3: Selbstbeherrschung +3: jeweils eine
Attacke und Parade mit einer Waffe seiner Wahl so-
wic in ciner waffenlosen Kampftechnik (auch dies ohne
Einsatz von irgendwelchen AsP). Zwei dieser sicben
Proben diirfen je cinmal wiederholt werden, mussen
aber spatestens beim zweiten Versuch gelingen.
Lernkosten: 200 AP

Ritvalprobe: MU / GE / KK

Wirkung: Der Durro-Din kano die Krifte seines
Odiin anrufen und durch sich hindurchfliefen lassen.
Dies ermaglicht ihm den Zugriff auf bestimmte Son-
derfertigkeiten (in Ausnahmefallen auch Vorteile), die
den Eigenheiten des gewahlten Tieres entsprechen. Seine
Bewegungen und sein Kampfstil werden dadurch sehr
tierhaft, was fir AuBenstehende recht erschreckend
wirken kann. Die Voraussetzungen, dic normalerweise
fur die Sonderfertigkeiten gelten, sind in diesem Fall
aufer Kraft gesetzt.

AuBerdem erlernt der Tierkrieger im Verlauf dieser
Queste cine vierte Ubernatirliche Fihigkeit, also einen
weiteren Zauber aus der fiir sein Odin méglichen Liste
(siche AZ 741.).

Aktivierungskosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: fir RkP" x SKR

Merkmale: Eigenschaften

RUF DES ODUN

Voraussctzungen: SF Blut des Odiin, Ritualkennt-
nis (Durro-Diin )12

Lernkosten: 100 AP

Questenproben: Ritualkenatnis (MU / CH / GE)
+7; Selbstbeherrschung +5; Sinnenschirfe +5; Wild-
nisleben +5; jeweils cine Probe auf die Eigenschaften
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Mut, Charisma und Gewandtheit (wiederum ohne
magische Hilfe). Drei dicser sichen Proben durfen je
cinmal wiederholt werden, miissen aber spitestens beim
zweiten Versuch gelingen.

Ritvalprobe: MU / CH / GE

Wirkung: Der Durro-Din kann sich mit Tieren ver-
standigen, deren Tierart der Odiin symbolisiert. Dies
entspricht in sciner Wirkung dem Zauber TIERGE-
DANKEN (S.257). und zwar ohne weitere RK-Proben
in beide Richtungen: Er kann also nicht nur diec Gedan-
ken des Tieres lesen, sondern ihm auch einfache Mit-
teilungen machen. Die LO des Tieres entspricht dabei
der Summe 10+RkP”.

Fir jeden RkP dber 12 hinaus kann der Held sogar ein
weiteres Tier der gleichen Art in die Unterhaltung’
mit cinbinden, wenn er das mochte. Ob es allerdings
sinnvoll ist, sich gleichzeitig mit ciner ganzen Raben-
schar zu unterhalten, sei einmal dahingestellt ...

Wenn der Krieger dies mochte, kann er sogar cinen men-
talen Ruf aussenden, der eventuell in der Nihe anwe-
sende Tiere der betroffenen Tierart bittet, thm zu Hilfe
zu kommen. Wic vicle Tiere den Ruf horen, hingt na-
tirlich von der Situation und der Umgebung ab. Und
wic viele davon dem Ruf wirklich folgen, ist auch von
ihrer LO abhingig (die genauso ermittelt wird wie
oben: 10+RkP”). Wenn sic gerade beschaftigt sind (zum
Beispicl auf der Jagd oder ihren Nachwuchs schitzen
missen), dann werden sie wesentlich weniger bereit-
willig kommen, als wenn sie gerade ausruhen oder in
der Mittagssonne désen. (Sprich: Alle diese Faktoren
bleiben Meisterentscheid.)

Weiterhin kann der Durro-Diin ab sofort bei allen Ta-
lentproben, die nur diese Tierart betreffen (also z.B.
Abrichten, Tierkunde) scinen TaW um 2 Punkte erhé-
hen, als wire er in diesem Talent spezialisiert. Dieser
Bonus gilt auch zusitzlich zu einer eventuell wirklich
vorhandenen Talentspezialisicrung.
Aktivierungskosten: 4 AsP fur dic Verstindigung;
7 AsP fir den Ruf

Wirkungsdauer: RkP”/2 SR fir dic Verstindigung;
augenblicklich fir den Ruf (wie lange die Ticre brau-
chen, um zu kommen, hingt von ihrer Entfernung ab)
Reichweite: RkW/2 Schritt fir dic Verstindigung;
RkP* x 100 Schritt fiir den Ruf

Merkmale: Hellsicht, Verstindigung

SEELE DES ODUN

Voraussctzungen: SF Ruf des Odiin, Ritualkennt-
nis (Durro-Diin) IS

Questenproben: Ritualkenntnis (MU / IN / GE)
+10; Selbstbeherrschung +7: Wildnisleben +7; Tier-
kunde +5; jeweils eine Probe +7 auf jedes Talent, das
der Durro-Din als Meisterhandwerk beherrscht - je-




' doch auch hier ohne Einsatz von Astralpunkten. Vier
dieser sichen Proben diirfen je einmal wiederholt wer-
den, mussen aber spitestens beim zweiten Versuch ge-
lingen. Sollten Tierkunde, Wildnisleben und/oder
Selbstbeherrschung bereits Meisterhandwerke des
Durro-Din sein, miissen die Proben nur einmal, jedoch
alle auf einen Zuschlag von +7 abgelegt werden.
Lernkosten: 300 AP

Ritualprobe: MU /IN/GE

Wirkung: Der Durro-Din ist seinem Odin so nahe,
dass er die Gestalt cines entsprechenden Tieres annch-
men kann. Dieses Ritual entspricht dem Zauber AD-
LERSCHWINGE WOLFSCGESTALT (s. LC 10).
Zusitzlich kann der Tierkrieger auch noch einen fiinf-
ten Zauber aus der Liste seines Odiins auswihlen.
Aktivierungskosten: 4 AsP + 1 pro SR
Wirkungsdauer: nach AsP (vorher festlegen), maxi-
mal RkW SR

Merkmale: Form

Die Odiin im Einzelnen

Im folgenden Text stellen wir Ihnen die verbreitetsten
Odiin vor. Zu den Meisterhandwerken ist noch anzu-
merken, dass jeder Durro-Din auch iber ein Eigen-
schafts-Meisterhandwerk” verfiigt: Hier ergeben je 2
AsP cine Erhohung um 1 Punkt fir cine Probe (bis
maximal zu einer Verdoppelung). Ein Sonderfall ist
der Gebirgsbock, der statt der Eigenschaft seine GS
crhohen kann, und zwar fir je 3 AsP um | - ebenfalls
bis zu ciner Verdoppelung. Fiir ihn gilt diese Erhohung
nicht fiir eine Probe, sondern fiir die Dauer von einem
Sprint - wic lange das genau ist, hangt von sciner Aus-
dauer ab.

Meisterhandwerke in waffenlosen Kampftalenten kén-
nen entweder am Anfang eines Kampfes cingesctzt wer-
den, woraufhin der entsprechende TaW fiir diesen ge-
samten Kampf um | pro 3 AsP steigt, oder aber fir
cine cinzige Aktion - hier bringt jeder eingesetzie AsP
cine Steigerung von | Punkt.

BAR

Hauch des Odiin: KK, Raufen, Ringen, Zechen
Haut des Odin:

¢ Dem Durro-Din wichst ein zottiges, dunkles Bi-
renfell. Dies bringt ihm einerseits 2 Punkte natirlichen
RS. andererseits schiitzt es auch gegen Kilte und Feuch-
tigkeit.

@ Dic Hinde des Tierkriegers verwandeln sich in krif-
tige Barentatzen. Dadurch sinkt zwar seine FF um die
RKP™ (nicht unter 2), aber dafiir kann er furchterliche
Hicbe verteilen: Der Schlag mit einer solchen Tatze
erzeugt IW+4 echte TP, und er kann fir Angriffe mit

den Tatzen die waffenlosen Manover Gerade, Doppel-

schlagund Schwitzkasten einsctzen, selbst wenn er sie
nicht erlernt hat. Weno er diese Manoéver bereits be-
herrscht, werden sic durch die Tatzen um jeweils RkP*/
4 Punkte erleichtert.

# Das Gebiss des Kricgers verwandelt sich in ein Bi-
rengebiss. und statt zu schreien gibt er ein bedrohlich
wiitendes Brummen von sich. Abgeschen von dem er-
schreckenden Anblick ist er nun intuitiv in der Lage,
im Nahkampf cinen Biss-Angriff durchzufihren, und
erzeugt dabei IW+4 echte TP. Auch auflerhalb des
Kampfes kann ein solcher Biss verheerend sein, denn
dic Kraft des Kiefers entspricht der KK des Durro-
Din + RkP*/2.

Blut des Odin: Der Kricger erhilt von seinem Odin
die Fihigkeit, im Waffenlosen Kampf auch die Distanz-
klasse N ohne Einschrinkungen zu nutzen. Weiterhin

erhilter die Sonderfertigkeiten Wuchtschlagund Nie-

derwerfen sowic die Waffenlose Kampffertigkeit
Hammerfaust. Wenn er cine oder mehrere der SF
sowieso schon beherrscht, dann werden sie durch die
feweils Vorderste aus der folgenden Reihe essetzt, iber

die er noch nicht verfigt: Hammerschlag, Befreiungs-

schlag, Doppelangriff. Kampfreflexe. Sollte er all
diese Sonderfertigkeiten bereits besitzen, steigen seine
TP um | Punkt.

FEUERMOLCH

Hauch des Odan: GE. Sich Verstecken, Klettern,
Schleichen

Haut des Odin:

# Die Haut firbt sich dunkelgriin bis erdfarben, was in
den meisten Gegenden cine hervorragende Tarnung er-
gibt: Es ist um RkP*/2 schwicriger, ihn zu entdecken,
wenn er sich entsprechend verbirgt. Dicse Tarnung er-
streckt sich natirlich nicht auf Kleidung und Ausris-
tung. so dass der Effekt des Rituals deutlich cinge-
schrinkt sein kann, wenn er nicht angemessen gekleidet
ist (Meisterentscheid).

# Hainde und Fiifie werden beweglicher und kraftiger,
auflerdem wachsen kurze, aber kriftige Krallen an ih-
nen. Dies hat cinerseits zur Folge, dass der Tierkricger
im waffenlosen Kampf bei Schligen einen TP(A) mehr
anrichtet (und wenn er barfufd kampft, natirlich auch
bei Tritten). aufierdem kommt er beim Klettern bes-
ser voran, da er leichter Halt findet. Um wie viele Punk-
te die Klettern-Proben dadurch erleichtert werden, ist
Meisterentscheidung, aber bei geeignetem Untergrund
konnen es bis zu RkP*/2 Punktc werden.

# Der Korper wird erstaunlich beweglich und bieg-
sam. Dies hat die gleichen Auswirkungen wie der Vor-
teil Schlangenmensch (AH 110).

Blut des Odin: Der Krieger erhilt von seinem Odiin

{
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fisr diesen Kampf dic Sonderfertigkeiten Aufmerksam-
keit, Ausweichen I und Kampf im Wasser. Wenn er
cine oder mehrere dieser SF sowieso schon beherrscht,
dann erhilt er stattdessen die jeweils Vorderste aus der
folgenden Reihe, iiber dic er noch nicht verfigt: Aus-
weichen Il Kampfreflexe. Ausweichen Il Kampf-
gespr, Blindkampf. Sollte er all diese Sonderfertig-

keiten bereits besitzen, steigt seine INIum 2 Punkte.

GEBIRGSBOCK

Hauch des Odin: GS. Athletik, Klettern, Raufen

Haut des Odin:

# Dem Durro-Diin wichst ein kurzes, aber dichtes Fell.
Dies bringt ihm 1 Punkt natiirlichen RS und schiitzt
ihn gegen Kilte und Feuchtigkeit.

# Aus der Stirn des Tierkricgers wachsen zwei je zwei
Spann lange Horner hervor. Wenn er cinen Gegner mit
cinem Kopfstofl angreift, verursacht er mit diesen Hér-
nern [W+2 echte TP. Auferdem erleidet er keinen Scha-
den, wenn der Gegner den Kopfstofs mit ciner Waffe
pariert. Er beherrscht intuitiv das Kampfmanover Kopf-
stofs, solange er dic Horner hat, muss es also fiir dicsen
Angriff nicht explizit erlernen.

# Dic Fifie des Durro-Din verwandelt sich in die Hufe
cines Gebirgshockes. Dies gibt dem Krieger nicht nur
cinen sichereren Stand auf unsicherem Boden (evtl.
Karperbeherrschungs-Proben je nach Untergrund um
bis zu RkP"/3 Punkic erleichtert), sondern erhoht seine
GS um 1 (auch zusatzlich zu ciner weiteren GS-Erho-
hung durch Meisterhandwerk) und erzeugt bei cinem
Tritt IW+2 echte TP. Unter der Wirkung dieser Ver-
wandlung beherrscht der Durro-Din intuitiv die waffen-
losen Manéver Trittund Sprungtritt. Von den Auswir-
kungen kann er natiirlich nur Gebrauch machen, wenn
er keine Schuhe trigt, dic ihn ibrigens auch massiv in
der Bewegung storen wirden ...

Blut des Odin: Der Kricger erhilt von seinem Odiin
den Vorteil Herausragende Balance sowic dic Sonder-
fertigkeiten Niederwerfen, Sturmangriffund Wicht-
schlag. Wenn er eine oder mehrere davon sowieso schon
beherrscht, dann werden sie jeweils durch die Vorders-
te aus der folgenden Reihe ersetzt, iber die er noch nicht
verfagt: Umreifien. Kampfgespir, Aufmerksamkeit,
Finte, Klingensturm. Sollte er all diesc Sonderfertig-
keiten bereits besitzen, steigen seine TP um | Punkt.

RABE

Hauch des Odiin: IN, Sinnenschirfe, Fahrtensuchen,
Orienticrung

Haut des Odin:

# Die Augen des Kriegers werden zu grofien, schwarzen
Vogelaugen. Durch sic erhilt er cinen Bonus von RKP*/
2 Punkten auf Sinnenscharfe-Proben., wenn es ums Spi-
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hen geht. Zusitzlich kann der Krieger seinen Kopf um
180 Grad drehen.

¢ Dem Durro-Din wichst am ganzen Kérper ein dich-
tes schwarzes Federkleid. Dies schitzt tho nicht nur
vor Wind und Feuchtigkeit, sondern ermoglicht es ihm
sogar ein Stiick weit, einen Sturz abzumildern: Die in
so einem Fall notige Kérperbeherrschungs-Probe ist
um RkP"/3 Punkte erleichtert. Wenn er versucht,
besonders weit zu springen, erhoht das Federkleid die
Sprungweite um 2 Spann pro RkP". All diese Vorteile
kommen nur zum Tragen, wenn der Tierkrieger hochs-
tens mit einer kurzen Hose oder einem kurzen Rock
bekleidet ist.

@ Aus Nase und Mund des Tierkriegers wird ein gro

Ber schwarzer Schnabel. Die Kraft dieses Schnabels,
um Dinge zu zerbeifien oder zerbrechen, entspricht der
KK des Kricgers + RkP"/2. Aufierdem kann der Durro-
Diin nach cinem Gegner ‘picken’. Dies wird abgehandelt
wic ¢in Biss, und bei cinem Treffer erzeugt der Kricger
1W+2 echte TP. Das entsprechende Kampfmanéver
beherrscht er in der verwandelten Gestalt intuitiv. Spre-
chen kann der Krieger mit einem Schnabel allerdings
iiberhaupt nicht, jeder Versuch endet in cinem unarti-
kulierten Krichzen.

Blut des Odin: Der Krieger erhilt von seinem Odin
die Sonderfertigkeiten Defensiver Kampfstil, Meister-
parade. Finte und Gezielter Stich. Wenn er cine oder
mehrere dieser SF sowieso schon beherrscht, dann wer

den sic durch die jeweils Vorderste aus der folgenden
Reihe ersetzt, iber dic er noch nicht verfugt: Aufmerk-
sambkeit, Ausweichen I, Todesstofs, Ausweichen II.
Sollte er all diese Sonderfertigkeiten bereits besitzen,
steigt seine INI um 2 Punkte.

WILDSCHWEIN

Hauch des Odin: KO, Raufen, Selbstbeherrschung,
Sinnenschirfe

Haut des Odin:

# Dem Durro-Din wichst ein kurzes, raves Fell. Dies
bringt ihm einerseits 2 Punkte natirlichen RS, anderer-
seits schiitzt es auch gegen Kilte und Feuchtigkeit.

¢ Ausdem Unterkicfer des Kricgers wachsen gewalti-
ge Hauer. Bei cinem Angriff mit ihnen erzeugt er ['W+2
echte TP. Ein solcher Angriff wird als Kopfstoff ge-
wertet, das notige Manéver beherrscht er intuitiv.

# Die Nasc des Tierkriegers verwandelt sich in einen
Schweineriissel Damit erhilt er einen Boous von RkP*/2
Punkten auf Sinnenscharfe-Proben. wenn es um Ge-
ruchswahrachmung geht. Auf diese Weise kann er sogar
Fihrten verfolgen wie cin Spiirhund.

Blut des Odin: Der Krieger erhilt von scinem Odin
dic Vorteile Eisern und Kampfrausch sowic dic Son-
derfertigkeiten Sturmangriff. Ausfall und Wucht-




’ schlag. Wenn er cine oder mehrere davon sowieso schon
beherrscht, dann wird sie durch die jeweils Vorderste
aus der folgenden Reihe ersetzt, iber die er noch nicht
verfugt: Niederwerfen, Finte, Umreifien, Befreiungs-
schlag. Sollte er all diese Sonderfertigkeiten bereits
besitzen, steigen seine TP um | Punkt.

WOLF

Hauch des Odiin: GE, Athletik, Raufen, Schleichen
Haut des Odin:

4 Dem Durro-Diin wichst ein zottiger Wolfspelz. Dies
bringt ihm einerseits 2 Punkte natirlichen RS, anderer-
seits schiitzt es auch gegen Kilte und Feuchtigkeit.

# Das Gebiss verwandelt sich in ein Wolfsgebiss, und
statt zu schreien gibt der Krieger cin bedrohliches Knur
ren von sich. Abgeschen von diesem erschreckenden
Anblick ist der Krieger nun auch intuitiv in der Lage,
im Nahkampf cinen Biss Angriff durchzufiihren, und

erzeugt dabei 'W+3 echte TP Auch aufierhalb einer Kampf-
handlung kann ein solcher Biss verheerend sein. denn
die Kraft des Kicfers entspricht der KK des Durro-
Din + RkP*/3.

4 Die Nase des Tierkriegers verwandelt sich in eine
Wolfsschnauze. Damit erhlt er einen Bonus von RkP”/2
Punkten auf SinnenscharfeProben. wenn es um Ge-
ruchswahrachmung geht. Es ist ihm auf diese Weise
sogar moglich, nach Wolfsart Fihrten zu verfolgen.
Blut des Odiin: Der Krieger erhalt von seinem Odiin
je einen Punkt auf den AT- und PA-Basiswert sowie dic
Sonderfertigkeiten Finte, Kampfreflexe und Auf-
merksamkeit Wenn er eine oder mehrere davon sowieso
schon beherrscht, werden sie durch die jeweils Vorderste
aus der folgenden Reihe ersetzt, tber die er noch nicht
verfogt: Kampfgespur. Doppelangriff. Ausfall. Aus-
weichen I Sollte er all diese Sonderfertigkeiten bereits
besitzen, steigt seine INI um 2 Punkte.

DIE STABZAUBER

Das sicherlich aventurisch bekannteste Ritualinstru-
ment ist der Zauberstab der Gildenmagier, und so sind
auch die dazu gehorigen Rituale, dic Stabzauber, das
am besten erforschte Gebiet der Ritualmagie. Lange
Zeit galten dic seit vielen hundert Jahren berlieferten
Rituale als in ithrem Kern nur wiederhol-, nicht aber
verinderbar. Letzteres ist auch jetzt noch nicht der Fall,
doch haben Magierinnen und Magier aus Khunchom,
Kuslik und Punin die grundsitzliche Struktur der Ri-
tuale entschlisselt und auf dieser Basis neue Ritvale
entwickelt. Dabei sollen nicht nur im Rahmen der Bor-
baradkricges aufgetauchte alte Schriften, sondern auch
Aufzeichnungen der ersten Harika-Expedition ins Gal
denland der Schliissel zu den Fortschritten gewesen sein.
Speziell scheint es so, dass es sich nicht um Rituale
ciner gemeinsamen Basis handelte, sondern hier wih-
rend der Siedlerzeit verschiedenste Traditionen der
gildenlandischen Magier-Hiuser in cin gemeinsames
Konzept cingebunden wurden.

Grundsitzlich ist dic Wahl von Form und Material des
Zauberstabes dem angehenden Magier selbst iiberlassen,
jedoch haben Weisheit der Vorfahren und Jahrhunder-
te lange Erfahrung bestimmte Herangehensweisen ans
dic Verzauberung des Stabes als besonders praktisch
erwiesen. Stibe, dic nicht den tberlieferten Anforde-
rungen entsprechen, ziehen gelegentlich ungeplante Aus
wirkungen nach sich: Zauberstibe aus besonderen Hol

zern (Stibe, Ringe, Dschinnenlampen, S. 1171.)
konnen Auswirkungen sowoh] auf das Fassungsvermo-
gen (s.u.) wie auch auf dic cinzelnen Stabzauber haben.
Auch ungeeignete GroBe und Form des Stabes machen
ihn for viele Zwecke schwierig zu handhaben. Stibe
von unter einem Schritt Linge sparen dem Magier bei
der Anwendung als Kraftfokus nur dann 1 AsP ein,
wenn die Gesamt-Kosten des Zaubers mehr als 10 AsP
betragen. das mogliche Seil des Adepten ist nur 7
Schritt lang, und sie erzielen als Flammenschwert 2
TP weniger. Sic sind zudem um cinen Punkt schwieri-
ger mit Stabzaubern zu belegen und haben ein geringe-
res Fassungsvermogen. Noch kleinere Stibe dienen fast
ausschlieflich der Reprisentation, da es meist beim Be
legen mit Stabzaubern Schwierigkeiten gibt (Erschaf-
fungsproben um 3 Punkte erschwert) und sie sich au-
Berdem normalerweise nicht als Waffe eignen. Zudem
ist das astrale Fassungsvermogen des Stabes noch
cinmal deutlich geringer, sprich: Ein solcher Stab kann
weniger Stabzauber aufnchmen.

Die magische Kristallkugel in das Ritual der Stab-Bin-
dung cinzuarbeiten erfordert es, beide Bindungsrituale
gleichzeitig und mit cinem Zuschlag von jeweils 2
Punkten durchzufohren. Dafir muss fir cin solches
"Kombinationsartefakt' auch nur einmal der Apport
cingebunden werden, um auf beide Komponenten zu
wirken.

345



Der Magier muss sich einen Tag - d.h. von Sonnenauf-
gang bis Sonnenaufgang - in Abgeschiedenheit auf sei-
nen Stab konzentrieren, um das Ritual eines Stabzaubers
zu wirken. Alle Stabzauber (mit Ausnahme des Flam-
menschwerts, siche dort) konnen bei Misslingen be-
liehig oft wiederholt werden, solange die Astralener-
gic des Magiers ausreicht. Von einem Versuch zum
nichsten muss jedoch cin Mondwechsel (28 Tage) ver-
gangen scin.

Die Stabzauber sind in vier thematische Gruppen cin-
geteilt: Die Bindung des Stabes und der mittlerweile
universelle Apportzauber (S. 350) gelten als ‘Meta-
Stabzauber’ die Ewige Flamme, das Seil des Adep-
ten. das Doppelte Maf3 und der Hammer des Magus
werden ‘profane Stabzauber’ genannt, Kraftfokus, Mo-
difikationsfokus. Zauberspeicher und Merkmalsfo-
kus gelten als ‘arkane Stabzauber’, wahrend Flammen-
schwert und Schuppenhaut schlieBlich als esoterische
Stabzauber’ bezeichnet werden.

Unm cinen Stabzauber auf den Stab zu legen, muss der
Zaubernde tber die Ritualkenntnis (Gildenmagie ) ver-
fisgen und das entsprechende Ritval aus cinem Buch oder
bei einem Lehrmeister erlernt haben. Die Lernkosten
sind bei jedem der Stabzauber aufgefiihrt. Die Anwen-
dung des Rituals kostet keine weiteren Abenteuerpunk-
te, jedoch miissen bei verschiedenen Stabzaubern per-
manente AsP investiert werden.

Regeltechnisch werden die Stabzauber-Rituale als Pro-
be auf dic Ritvalkenntnis des Helden abgelegt, wobei
dic jeweils geforderten Eigenschaften und Zuschlige
bei den cinzelnen Stabzaubern genannt sind. Die AsP-
Kosten sind auf jeden Fall in voller Hohe aufzuwen-
den, auch wenn die Probe misslingt. (Fillt hierbei
ibrigens ein Patzer, so kann sich der Magicer den Nach-
teil Artefaktgebunden(siche AZ 149) zuzichen, wenn
er im Anschluss mit cinem W20 eine weitere 20 wur-
felt.) Permanent aufzuwendende AsP werden jedoch
nur bei Gelingen der Probe verbraucht.

Dic Stabzauber konnen in fast beliebiger Reihenfolge auf
den Stab gesprochen werden: die Bindungist jedoch immer
das erste, der Apport immer das letzte Stabritual.

Fassungsvermégen und Eigenvolumen

So wie jedem Stab ein maximales Fassungsvermogen
zugeordnet ist, so hat auch jeder Stabzauber ein gewisses
‘Eigenvolumen’, und natirlich kann ein Stab nur so viele
Stabzauber aufnchmen, bis sein maximales Fassungs-
vermogen erreicht ist. Bei der Bindung des Stabes kann
der Adept jedoch zusitzlich permanente AsP in den
Stab einflieBen lassen, um so die ‘Haltematrix” des
Stabes empfinglicher zu machen, sprich: das astrale Fas-

sungsvermogen zu vergroBern. Die 'von Haus aus” vor-
liegenden Fassungsvermogen sind 24 Punkte fir den
‘gewohnlichen’ Zauberstab, 18 Punkte fiir cinen kurzen
(um 1 Schritt) Stab, 15 Punkte fir cinen schr kurzen
Stab (um 1/2 Schritt Linge) und 27 Punkte fur cinen
Stab, in den eine Kristallkugel integriert ist. Besonde-
re Materialien des Zauberstabes konnen das Fassungs-
vermogen verindern (siche Stibe, Ringe, Dschin-
nenlampen, S. 117£)

Stabzauber in der Praxis

Ein Zauberstab kann immer nur eine einzige aktive Wir-
kung ausiiben, sprich: Wenn er verlingert oder zu cinem
Seil oder einer Fackel verwandelt ist, kann er nicht als
Kraftfokus dicnen oder cinen darin gespeicherten
Zauber auslosen. Es ist genauso wenig moglich, z.B.
gleichzeitig ausder Ewigen Flamme und dem Doppel-
ten Maf zu profitieren oder beim Laden des Zauber-
speichers den Modifikations-, Kraft-oder Merkmals-
fokus zu nutzen. Davon ausgenommen sind die gleich-
zeitige Nutzung der drei "Foki’ (es ist also moglich,
gleichzeitig aus dem Kraft, dem Modifikations-und
dem Merkmalsfokus einen Nutzen zu zichen) und die
Unzerstorbarkeit durch das Bindungsrituak Von dem
Reptil der Schuppenhaut abgeschen, ist ein Zauberstab
in all seinen Formen stets so unzerstorbar wie in seiner
Grundform.

BINDUNG DES STABES
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 3
Lernkosten: 100 AP

Erschaffungsprobe: KL / CH / FF (+3)
Erschaffungskosten: 22 AsP. davon | permanent (und
eventuelle weitere pAsP zur Vergrofierung des Fas-
sungsvermogens)

Volumen: 0 Punkte

Wirkung: Durch dieses Ritual stellt der Magier ein
geistiges Band zu seinem Zauberstab her, das es ihm -
und nur ihm - erméglicht, spiter weitere Zauber auf
den Stab zu legen. Auferdem wird der Stab unzerbrech-
lich, so dass er nur noch durch michtige Magie (min-
destens der darauf spezialisierte DESTRUCTIBO)
oder extrem heifSes Feuer (heiBer noch als der IGNI-
FAXIUS oder Drachenodem) zerstort werden kann,
nicht mehr jedoch durch mechanische Einwirkung oder
cinfache Zauber (wic cincn DESINTEGRATUS oder
HARTES SCHMELZE). Er ist jedoch immer noch
minimal biegbar und er gilt auch noch als in der Hand
gehaltener Gegenstand' (2.B. zu Zwecken der Erwer
terten Aura cines Elementaren Leibes).

Ein solcherart gebundener Stab gilt als magische Wa-
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fe, die in der Lage ist, auch vicle jener Wesen zu verlet-
zen, dic resistent oder immun gegen profane Waffen

sind. Es ist nicht moglich, mit APPLICATUS oder

ARCANOVI weitere Spriiche an den Stab zu binden.

Fiir je 3 zusatzliche permanente AsP, die der Magier in
dic Bindung investiert, ist das Fassungsvermogen des
Stabes um | Punkt vergrofiert.

Der Stab, den der Adept zum Abschluss an der Akade-
mie erhilt, ist ohne zusitzliche pAsP gebunden; die
Kosten sind bereits verrechnet. Ein Magier kann nur
cine Bindung zu cinem cinzigen Stab besitzen.

Merkmal: Objckt

EWIGE FLAMME

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 5
Lernkosten: 75 AP

Erschaffungsprobe: KL / KL / FF (+4)
Erschaifungskosten: 23 AsP

Volumen: 2 Punkte

Wirkung: Weon der Magicr diesen Zauber auf seinen
Stab gelegt hat, dann kann er diesen nach Belieben in
eine Fackel verwandeln; d.h., cin Ende des Stabes geht
in Flammen auf und beleuchtet cinen Radius wie cine
gewohnliche Fackel. Dieses Feuer brennt so lange, wie
der Magier es mochte oder bis er den Stab aus der Hand
legt: danach verlischt es und erfordert fir cin neven
Aufflackern wieder AE.

Das Feuer dieser Fackel entzindet brennbare Materia
lien, verzehrt den Stab selbst jedoch nicht, benotigt
keine Luft und erzeugt keinen Rauch. Ein Hieb mit
der brennenden Fackel erzeugt IW6 zusitzliche Treffer-
punktc (separat verrechnen): jedoch kann cin Stab, der
dic Ewige Flamme trigt, nur als (Zweihand-JHichwatfe
und zudem mit einem zusitzlichen WM von 0/-2 gefiihrt
werden.

Aktivierungsprobe: -

Aktivicrungskosten: | AsP

Zauberdauer: | Aktion

Wirkungsdauer: belicbig

Merkmale: Objekt, Elementar (Feuer)

SEIL DES ADEPTEN

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 7
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / GE (+5)
Erschaffungskosten: 21 AsP

Volumen: 2 Punkte

Wirkung: Wenn dieser Zauber gelingt, dana kann der
Magier in Zukunft seinen Zauberstab in ein 10 Schritt
langes Seil verwandeln. Dieses Seil kann sich, wenn man
es in die Luft wirft, selbstindig um eine Zinne, einen

Haken o.4. knoten und auf Befehl des Magiers wieder

losen. Zum Verwandeln des Seiles, zum Ver- und Ent-
knoten muss der Magier das Seil berihren. Der ma-
gische Knoten ist nicht dazu geeignet, Lebewesen ein-
zufangen oder zu fesseln. Die Rickverwandlung. das
Knotenbinden und Knotenlosen kosten jeweils keine
AE. erfordern aber jeweils eine Aktion Konzentration
des Magiers.

Aktivicrungsprobe: -

Aktivicrungskosten: | AsP

Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkungsdauer: belichig

Merkmale: Objekt. Telekinese

DOPPELTES MASS

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 7
Lernkosten: 30 AP

Erschaffungsprobe: KL / FF / GE (+4)
Erschaffungskosten: 19 AsP

Volumen: 1 Punkt

Durch die Anwendung dieses Zaubers kann der Zau-
berstab auf das Doppelte seiner Linge (in den meisten
Fillen also auf ca. 3 Schritt) anwachsen, wobei der
Durchmesser jedoch nur minimal sinkt. Er bleibt dabei
ein unbiegsamer Holzstab und kann in dieser Funktion
als Riegel eines Tores, zum Anstofien cntfernter Ge-
genstinde und dergleichen verwendet werden. Die Rick-
verwandlung erfordert keinen AsP-Einsatz, sondern nur
cine Freie Aktion des Magiers.

Eine Variante dicses Stabzaubers ist das Halbe Maf,
mit dem der Magier scinen Stab auf die halbe Linge
schrumpfen lassen kann, um ihn leichter transportieren
zu konnen (Kampfwerte cotsprechen dann dem kurzen
Stab). Um diese Variante zusitzlich zum Doppelten
Maf auf den Stab zu legen, ist dic Erschaffungsprobe
um 4 Punkte erschwert und es wird ein zusatzlicher
Volumenpunkt verbraucht.

Aktivicrungsprobe: -

Aktivierungskosten: [ AsP

Zauberdauer: | Aktion

Wirkungsdauver: belichig

Merkmale: Objekt

HAMMER DES MAGUS

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 7
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: MU / CH / KK (+ 6)
Erschaffungskosten: 27 AsP

Volumen: 3 Punkte

Ein mit diesem Ritual verzauberter Stab ist in der Lage.
Schlige von ganz besonderer Wucht auszuteilen:
Wenn cin unbelebter Gegenstand mit dem chernen Ende
des Stabes berithrt wird, erleidet er einen Treffer, der
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3W6 +RkP” Strukturpunktc Schaden anrichtet und
dabei dic Hirte des Obyekts (S. 14) ignoriert. Gegen
cin Lebewesen eingesetzt, bewirkt der Hammer zwar
keinerlei dirckten Schaden, doch ist cin solcher Tref-
fer stets cin Angriff zum Niederwerfen, wobei die ge-
nannten W6 +RkP” Punkte den Schwellenwert KK
iiberschreiten mussen und die RkP* als Zuschlag auf
die KK-Probe angewandt werden, um auf den Beinen
zu bleiben. Misslingt dic KK-Probe, wird das Opfer
RkP"/3 Schritt nach hinten geschleudert.

Auf einer MOTORICUS-ahalichen Wirkung aufbau-
end (siche S. I8I£.), ist der Zauber nicht in der Lage,
Lebewesen zu verletzen, aber sehr wohl dazu, Tiren
aus den Angeln zu dricken oder eine Bretterwand zu
durchschlagen.

Aktivierungsprobe: MU / CH / KK
Aktivicrungskosten: 3 AsP

Zauberdauer: 3 Aktionen

Wirkungsdauer: augenblicklich; der Stab bleibt nach
der Zauberdauer RkW Aktionen lang ‘aufgeladen’
Merkmale: Telekinese

KRAFTFOKUS

Voraussetzungen: Ritvalkenntnis (Gildenmagie) 11
Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / CH (+7)
Erschaffungskosten: 27 AsP

Volumen: 3 Punkte

Besitzt der Magier cinen Stab, der mit dicsem Zauber
belegt ist, kana er bei jedem Zaubervorgang (quasi bei
jeder abgelegten Zauberprobe) cinen AsP sparen. So
kostet ihn 2.B. der Zauber ODEM ARCANUM nur
noch 3 AsP oder ein 5 Kampfrunden davernder EC-
LIPTIFACTUS nur 9 AsP (5 AsP fir dic Beschwo-
rung plus 5 mal I AsP fir 5 Kampfrunden gleich 10
AsP; 10 AsP minus | AsP gleich 9 AsP). Bei misslun-
genen Zaubersprichen wird zuerst halbiert, dann der
cingesparte AsP abgezogen. Jeder Zauber - ob ge- oder
misslungen - kostet jedoch auch nach dem Sparvor-
gang mindestens | AsP.

Merkmal: Metamagie, Kraft

MODIFIKATIONSFOKUS
Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildeomagie) 11;
fur dic Durchfihrung des Rituals muss der Stab bereits
cin Kraftfokusscin.

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: KL /KL /IN (+9)
Erschaffungskosten: 27 AsP

Volumen: 3 Punkte

Dieser Stabzauber erlaubt es dem Anwender in Zukunft,
iiber den iblichen Wert (vergleiche MWW 21) hio-

aus cine zusitzliche spontanc Modifikation an cinem
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gewirkten Zauber vorzunchmen. Es ist moglich, den
Modifikationsfokus mehrfach auf einen Stab zu legen.
AufBerdem ist der Besitzer des Stabes mit bereits ei-
nem einzigen Modifikationsfokus darauf in der Lage,
den Stab anstelle seiner Hand cinzusetzen, wann immer
in einem Zauber Berohrung gefordert ist. (In einer Kampf-
situation muss also cine Attacke mit dem Stab gelingen:
ansonsten ist dic Beriihrung ohne Probe moglich.)
Merkmal: Metamagie

MERKMALSFOKUS

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagie) 11;
fir die Durchfihrung des Rituals muss der Stab bereits
ein Kraftfokussein.

Lernkosten: 150 AP

Erschaffungsprobe: KL / IN / IN (+9)
Erschaffungskosten: 23 AsP

Volumen: 5 Punkte

Ein Stab mit diesem Stabzauber unterstitzt den Magier
bei allen Zaubern, die ein bestimmtes Merkmal auf-
weisen: Die Zauberprobe aller entsprechenden Formeln
ist um einen Punkt erleichtert. Das gewinschte Merk-
mal muss dem Magier zum Zeitpunkt der Durchfuh-
rung des Stabzaubers bereits bekannt sein (sprich: er
muss dic entsprechende Merkmalskenntnis aufweisen).
Dieser Stabzauber kann auch mehrfach in einen Stab
gebunden werden, jedoch nur mit unterschiedlichen
Merkmalen. Dadurch kénnen cinzelne Zauber, die meh-
rere Merkmalsibereinstimmungen haben, auch um
mehrere Punkte erleichtert werden.

Merkmal: Metamagie

ZAUBERSPEICHER

Voraussctzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 11:
fir die Durchfithrung des Rituals muss der Stab bereits
ein Kraftfokussein.

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: KL / KL / IN (+11)
Erschaffungskosten: 31 AsP

Volumen: | Punkt/50 Verrechnungspunkte

Dieser Stabzauber erméglicht es dem Magier, cinen Teil
des Fassungsvermogens des Stabes so zu gestalten, dass
cr indiesen ‘Freiraum’ einen oder mehrere Zauber hin-
cinspeichern und bei Bedarf wicder avslosen kann. Die
Zauber bleiben - von aufieren Einwirkungen wic cinem
METAMAGIE NEUTRALISIEREN cinmal abgese-
hen - gespeichert, bis sic ausgelost werden, Sie missen
vom Besitzer des Stabes gespeichert und kénnen nur
von diesem ausgel6st werden, was unabhingig von der
Zauberdauer des gespeicherten Spruches 1 (volle) Ak-
tion ben6tigt, jedoch keine Aktivierungs- oder Zauber-
probe, chenso keine Gesten oder Formeln.

Die Zauber kénnen nur in der umgekehrten Reinenfolge




ausgelost werden, in der sie in den Stab gespeichert wur-
den. Beim Auslésen eines Zaubers wird mit dem W20
gewirfelt: Fillt eine 20, so wird auch der nichstfol-
gende Zauber aktiviert, der aber - vom eventuellen Auf-
treten von Mindergeistern abgeschen — wirkungslos
verpufft, allerdings cinen weiteren W20-Wurf mit sich
bringt, um festzustellen, ob sich auch der ibernichste
Spruch entlidt.

Die Zauber, die im Stab gespeichert werden sollen, sind
um 2 Punkte erschwert zu zaubern. Sic belegen einen
Platz von AsP x Komplexitit "Verrechnungspunkten’,
wobei Komplexitit ausdriicklich die bei den Zaubern
genannte Grund-Komplexitit, nicht aber die endgiiltige
Lernschwierigkeit bedeutet. Beispiel: Ein 10-Punkte-
BALSAM (Komplexitat C) 30 verbraucht also dieser
‘Verrechnungspunkte. ein IGNISPHAERO 84 Punkte
(21 AsP. Komplexitat D: die LeP und die Erschopfung
werden beim Sprechen des Zaubers fallig). Es ist mog-
lich. spontanmodifizierte Spriiche im Stab zu speichern,
jedoch erhoht sich fiir jede Modifikation dic Komple-
xitit des Spruches um cine Stufe. Bei Zaubern, die
avfrechterhalten werden (A) missen, geschicht dieses
Aufrechterhalten beim Einspeichern - nach dem Aus-
lasen haben sie eine feste Wirkungsdauer und bringen
demzufolge auch keinen (A)-Modifikator mit sich.
Zauber, dic cinc Wesenheit beschworen (Merkmale Be-
schwérungoder Herbeirufung, auch der Exorzismus PEN-
TAGRAMMA). lassen sich nicht im Stab speichern. Ei-
nige Zauber, dic von den dufieren Umstinden abhingig sind,
bediirfen besonderer Regelung des Spielleiters.

Das maximale Volumen betragt 250 Verrechnungspunk-
te und darf natirlich das Fassungsvermogen des Stabes
nicht sprengen, wobei 50 der oben genannten Verrech-
nungspunkte cinem Punkt Eigenvolumen des Stabzau-
bers entsprechen.

Merkmal: Metamagie

FLAMMENSCHWERT

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 11
fiir die Durchfithrung des Rituals muss der Stab bereits
ein Kraftfokus sein und die Ewige Flamme tragen.
Lernkosten: 300 AP

Erschaffungsprobe: MU /KL /IN (+7)
Erschaffungskosten: 31 AsP

Volumen: 7 Punkte

Ein mit diesem Zauber verschener Stab kano in ein glei-
Rendes Flammenschwert verwandelt werden, das beiei-
nem Treffer IW + RkP*/2 (Halfte der RkP™ aus der
Aktivierungsprobe) Trefferpunkte und clementaren
Feuerschaden (S. 123) anrichtet, bei besonders fever-
empfindlichen Gegnern erzeugt dic von blauen Flam-
men umwaberte Klinge sogar dic doppelte TP-Anzahl.
Anmerkung: Im tulamidischen Raum ist es durchavs

iblich, anstatt eines Schwerts die Form cines Sabels
oder Khunchomers zu wihlen. Andere Waffenformen
konnten bislang nicht erfolgreich reproduziert werden.
Varianten mit alternativen clementaren Wirkungen sind
nicht iiber das Experimentalstadium hinaus gekommen.
Magier, dic sich dem Element Wasser verschrichen
haben, erleiden 3 Punkte Erschwernis beim Durchfith-
ren des Stabzaubers.

Das Schwert kann auf zwei Arten benutzt werden: in
der Hand des Magiers gehalten oder aus ciner Entfer-
nung von maximal RkW /2 Schritt dirigiert.

Wird das Schwert in der Hand gehalten, so fihrt der
Magier es mit seinem Schwerter-TaW und kann alle
Manover ausfihren. die er for diese Waffengattung er-
lernt hat. Es ist um 2 Punkte erschwert, die lodernde
Klinge zu parieren. Glickliche Attacken und Patzer
sind mit den iblichen Auswirkungen (MBK 271f.)
moglich: cin nicht ausgeglichener Patzer verwandelt das
Flammenschwert in den Stab zuriick. Der Magier ist
in der Lage, gleichzeitig zu zaubern und auch von Zau-
bern zu profitieren. Jede Attacke mit dem Schwert
kostet den Magier | AsP.

Wird das Schwert aus der Entfernung dirigiert, so kos-
tet jede Attacke, die die Waffe durchfuhrt, den Magier
2 AsP. Das Schwert attackiert mit einem Attackewert,
der sich aus 12 + RkP"/2 (aus der Aktivierungsprobe)
crrechnet, pariert jedoch nicht und kann auch keine
besonderen Manéver durchfihren. Es kann sich so po-
sitionieren, dass es zu jedem Gegner in der Distanz-
klasse N kimpft. Der Magier kann, wihrend das
Schwert kimpft, keine weiteren Zauber sprechen, sich
nur mit Schrittgeschwindigkeit bewegen und dabei auch
keinc anderen Aktionen (2.B. Attacken) ausfohren. Alle
Paraden und Ausweichmanéver sind um 5 Punkte er-
schwert. Ein Magier mit der Sonderfertigkeit Simul-
tanzaubernkann mit einer Erschwernis von 7 Punkten
andere Zauber sprechen und ist in Paraden und Ausweich-
man6vern nur um 2 Punkte behindert. Ein schwebendes
Schwert kann keine glickliche Attacke schlagen; bei
ciner gewiirfelten 20 kann es versuchen auszugleichen;
bei Misslingen fallt das Flammenschwert als Stab zu
Boden.

Ein Flammenschwert ist anfallig gegen dic Antimagic
des FEUERBANN, cin schwebendes dazu auch gegen
den BEWEGUNG STOREN.
Aktivierungsprobe: MU / IN / GE
Aktivierungskosten: 3 AsP fir die Umwandlung
plus 1 AsP pro Attacke im Nahkampf bzw. 2 AsP pro
Attacke des schwebenden Schwertes

Zauberdauer: 1 Aktion

Wirkungsdauer: belichig

Reichweite: RkW/2 Schritt

Merkmale: Objekt, Feuer, Telekinese
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Bei Misslingen der Erschaffungsprobe kénncn
hochst unangenchme Folgen eintreten. Wiirfeln Sic
mit W6: der Stab ...

1-3: verwandelt sich kurzfristig in ein Flammen-
schwert und figt dem Magier W20 +RkW /2 Scha-
denspunkte zu. Nach sicben Wochen Wartezeit kann
der Magier noch einmal sein Gluck mit diesem Stab-
zauber versuchen.

4: sperrt zwar 7 Punkte Volumen, nimmt aber den
Stabzauber nicht an.

5: weigert sich, weitere Stabzauber anzunehmen.
Auch das Flammenschwert kann nicht wiederholt
werden.

6: verwandelt sich permanent in ¢cin gewohnliches
Schwert und verliert dabei jegliche Zauberfahigkei-
ten, hat jedoch einen Bruchfaktor von -7.

SCHUPPENHAUT

Voraussetzungen: Ritualkenntnis (Gildenmagic) 14
Lernkosten: 300 AP

Erschaffungsprobe: MU /IN / CH (+7)
Erschaffungskosten: 24 AsP

Volumen: 5 Punkte

Mit diesem Zauber kann der Magier seinen Stab nach Be
lieben in ein Chamilcon oder cinc Speikobra verwandeln
(LeP e 15: RS des Tiers jeweils RkP*/2; Werte der Spei-
kobra siche ZBA 166) und in dieses Wesen nun scinen
Ceist cinfliefen lassen. Als Chamileon kann er dessen Farbe
nach Belichen der Umgebung anpassen - fa. es ist sogar
méglich, Schriftzeichen auf der Haut des Chamileons er-
scheinen zu lassen (KL-Probe). Als Schlange verfigt er
iiber die Moglichkeit, cinen Gegner mit Gift anzugreifen.
In beiden Tierformen kann der Magicr fiir cinen Menschen
unzugingliche Riume erkunden, in Gestalt des Chamile-
ons gar Botschaften iiberbringen. Es ist ihm nicht maglich,
in Tiergestalt zu zaubern. Wihrend sich der Geist des
Magiers in dem Chamileon oder der Kobra aufhilt, ist
sein Korper so starr wic unter der Wirkung des Zaubers
PARALYSIS.

Doch diese Verwandlung ist mit cinem grofien Risiko
verbunden: Fir jede Spiclrunde, die der Magier in dem
Chamilcon oder der Schlange verbringt, wirfeln Sic
mit dem W20. Fillt cine 20. so ist er in der Reptilicnge-
stalt gefangen und kann nur noch mittels VERWAND-
LUNG BEENDEN befreit werden. Diese Entzaube-
rung entfernt auch die Schuppenhaut vom Zauberstab,
jedoch bleiben die anderen Stabzauber erhalten. Liegt
bereits der Apport auf dem Stab, so muss der Entzau-
berer 1 zusitzlichen pAsP aufwenden.

Wird das Tier erschlagen oder von einem Raubtier ge-
fressen, so wird der Geist des Magiers zurackgeschleu-
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dert, was ihm 4W6 Schadenspunkte zufigt, und der
Stab ist auf immer verloren.

Bei der Durchfiihrung dieses Stabrituals muss der Ma-
gier festlegen, ob der Stab sich in Zukunft in cine Ko-
bra oder ein Chamileon verwandeln soll. cine spatere
Anderung ist nicht moglich. Moglich ist es hingegen,
diesen Stabzauber zweimal zu sprechen (und jeweils 5
Volumenpunkte dafir aufzugeben): einmal als Kobra
und cinmal als Chamilcon.

Aktivicrungsprobe: MU / IN / KO
Aktivierungskosten: 3 AsP

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkungsdauer: belicbig

Merkmale: Form

APPORT

Voraussetzungen: MU 12 KL 12 IN 13, CH 13
Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: MU /IN / CH (+7)
Erschaffungskosten: 19 AsP, davon 1 pAsP
Volumen: 3 Punkte

Ein solcherart verzauberter Stab kehrt auf Befehl zum
Magier zuriick, wenn er von diesem riumlich getrennt
ist. Der Stab kommt unfchlbar mit ca. GS 15 zum Zau-
berer zuriickgeflogen, wenn dieser nicht seinen Auf-
enthaltsort um mehr als eine Meile geindert hat. Er
sucht dabei seinen Weg um Hindernisse herum, kann
also nicht als Fernlenkwaffe benutzt werden: eventuell
hinderliche Fenster o.4. durchschligt er jedoch und
massive Mavern halten den Flug auf. Bei eventuell be-
notigten Kraftproben gilt, dass der Stab einen KK-Wert
besitzt, der dem CH-Wert des Magiers entspricht.
Dieser Stabzauber wirkt als Schlussritual, so dass kein weite-
rer Stabzauber mehr auf den Stab gesprochen werden kann.”
Bei cinem Stab, in den eine Kristallkugel eingearbeitet ist,
gilt der Apport natiirlich auch fiir dic Kugel - sowohl zur
Herbeirufung wie auch als abschliefiender Kugelzauber.
Aktivicrungsprobe: MU / IN / CH
Aktivierungskosten: | AsP

Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkungsdauer: bis der Stab zuriickgekehrt ist
Reichweite: 3+ RkP® Meilen

Merkmale: Telekinese

*) Diese Beschrinkung des Apports gilt auch fir den
Fall, dass andere Gegenstinde mit diesem Obyektritual
belegt werden. Der Apport ist stets der abschlicfende
Zauber, der verhindert, dass weitere Objektrituale auf
den Gegenstand gesprochen werden konnen. Mit dem
Apport kénnen belegt werden: Alchimistenschale,
Bannschwert, Druidendolch, Kristallkugel. Magierstab
und Schuppenbeutel,




VOM BANNSCHWERT

»Fiihre auch stets ein Schwert bei dir. nicht auf dass
du dich weltlicher Cefafiren erwehren kannst, denn
dass du es nutzest zu Ritualen der Trcnmmg. nament-
lich aller Entschworung.<«

»Von Eisen sei das Schwert und von mindestens zwei
Spannen Lange und einem Finger Breite die Klinge,
welche gezeichnet ist mit den Zeichen und Runen, die
der Bannung dienen. Die Scheide dazu sei aus dem
Holze, aus dem auch der Stab, oder von Echs- oder
Schlangenleder ...«

—aus Hilffrtychr_r Lcytfadcn des Wandernden Adep-
ten, Rashdul, ca. 380 v.H., nach der Ubs. ins Garethi

Rituclle Werkzeuge, dic solchen Bedingungen geniigen
(mcist Formen von Kurzschwertern), sind bei den Ma-
giern schon lange in Umlauf, aber erst die so genano-
ten ‘Magicrfloretts’ haben das Tragen solcher Klingen
‘salonfihig’ gemacht. Dic meisten dieser auch
mittlerweile durch den Codex Albyricus legitimier-
ten 'Ehrendegen’ erfiillen die Anforderungen an cin
korrektes Bannschwert, wiewohl die meisten traditio-
ncllen Magier derisches Kampfgerit und Ritualwerk-
zeug gerne getrennt halten. Ahnliche Klingen (obwohl
picht immer aus Metall: auch Obsidian scheint mog-
lich) sind bei allen Traditionen verbreitet, dic sich in-
tensiver mit jenseitigen Wesen, deren Beschworung
und/oder Bannung auseinandersetzen.

Dic wahre Macht erhalt das Schwert (das, wie gesagt,
in den meisten Fallen cin aberlanger Dolch oder cin
Kurzschwert ist) durch cin kompliziertes Ritual, das
es auf seinen Trager einstimmt und unzerstorbar durch
rohe physische Kraft macht. Dieses Ritual der Weihe
des Bannschwerts kann nur wihrend cines Neumonds
im Hesinde vollbracht werden. Gelingt es, so erleich-
tert das Schwert samtliche Beschworungs- und Beherr-
schungsproben auf jenscitige Wesen (namentlich Di-

monen und Geister) um | Punkt. Bei allen Versuchen,
diese Wesen zu verbannen, sind die Proben sogar um 2
Punkte erleichtert. Genav wie der Zauberstab gilt die-
se Klinge nun als magische Waffe, die in der Lage ist,
auch die meisten solcher Sphirenwesen zu verletzen,
dic immun gegen die Schadenswirkung herkommlicher
Waffen sind. Zudem richtet die Waffe gegen jenseitige
Wesen | TP mehr an.

Voraussctzungen: Ritvalkenntnis (Druiden-, Geoden,
Hexen-, Gildenmagie, Kristallomantic oder Schama-
nismus), wobei Druiden und Geoden steinerne, kno-
cherne oder entsprechend zusammengesetzte Waffen
benutzen

Lernkosten: 200 AP

Erschaffungsprobe: MU / MU / KL (+ 5) (fur
cine Klinge, die schmaler als 2 Finger ist, um 2 weitere
Punkte erschwert; fiir eine Klinge aus anderem Mate-
rial als Eisen um 7 weitere Punkte erschwert)
Erschaffungskosten: Degen-/Dolch- oder Kurz-
schwertklinge: 49 AsP. davon 2 permanent; Schwert-
klinge: 49, davon 5 permanent: Anderthalbhinder 60,
davon 7 permanent; Zweihander: 72, davon 9 permancat.
Anmerkung: Die Moglichkeit, grofiere Bannklingen
zu erschaffen, erlaubt es cinem gesetzestreuen Magier
noch lange nicht, diese zu fihren. Die Waffen-Bestim-
mungen des Codex Albyricus werden hicrdurch also
nicht aufier Kraft gesetzt.

Anmerkung: Bei cinem Auvfwand von 5 oder mehr
pAsP muss damit gerechnet werden, dass dic Klinge
bescelt ist (siche Stibe, Ringe, Dschinnenlampen)
und eine eigene, nicht zwangslaufig hohe Loyalitit auf-
weist.

Fassungsvermoégen: 3 Punktc; es kann aber als cinzi-
ges weiteres Ritual der Apport auf das Bannschwert
gesprochen werden.

DIE MAGISCHEN TANZE

Um cinccinzigartige und von Magietheoretikern kaum
wahrgenommene Art der Zauberei handelt es sich bei
den magischen Tinzen. Entwickelt wurde sic vermut-
lich vor langer Zeit bei den Wastenvolkern, wo sic nur
von Frauen ausgefiihrt werden - oft dic cinzige Mog-
lichkeit fiir magisch begabte Midchen, ihr Talent aus-

zuformen. Im Lauf der Zeit hat sich diese Zauberei je-
doch weiter verbreitet, so dass es mittlerweile bei den
Zahori chenso Zaubertinzer gibt wic in Aranien und
natiirlich in allen anderen von Tulamiden dominierten
Gegenden.

Um dic Magie cines Tanzes zu weben, muss dem Tanzer
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zunichst cine einfache Probe auf sein Talent Tanzen gelin-
gen (Erleichterungen und Aufschlige nach Situation und
Mafigabe des Meisters). Gelingt diese, so unterliuft dem
Tinzer kein technischer Fehler und es entfaltet sich bereits
der grundlegende Zauber aller magischen Tinze: Die
Zuschaver glauben, Musik zu héren und haben im An-
schluss an die Darbictung das Gefihl, einem seltenen
und wundersamen Schauspicl beigewohnt zu haben.
Misslingt dic Probe, so mag der Tanz ye nach Ergebnis
immer noch schoner und faszinierender als der eines
nichtmagischen Tinzers sein, jedoch unterlaufen Feh-
ler, die das Gesamtbild geniigend storen, um die Magie
des Tanzes im Keim zu ersticken.

Danach erfolgt cine zweite Probe, dic auf das Talent
Ritualkenntnis (Zaubertanze Jund dic unten genannten
Eigenschaften abgelegt wird und je nach Tanz (siche
dort) modifiziert wird. Fir diese Probe stchen dem
Tinzer zusitzlich zu seinen RKP die TaP” aus der vor-
angegangenen TanzenProbe zur Verfigung.

Gelingt die Ritualprobe, entfaltet sich die magische
Wirkung. Misslingt sie, kann dieser Tanz erst nach
Ablauf von ciner Stunde Erholung wiederholt werden
und der Spicler muss seinem Helden die Hilfte der fur
den Tanz angegebenen AsP-Kosten abzichen.

Egal, wic viele Zuschauer den Tanz beobachten, die Zau-
berwirkung kann immer nur hochstens so vicle Perso-
nen betreffen, wie der Rk'W der Tanzerin ist. Um selbst
auswihlen zu kénnen, welche Personen das sind, muss
der Tinzerin wihrend des Tanzens cine Selbstbeherr-
schungsProbe gelingen. Dadurch ist allerdings auch
ihre Konzentration so eingeschrinkt, dass die Tanzen-
Probe um 3 Punkte erschwert ist. Wenn die Tanzerin
auf diese Auswahl verzichtet oder die Selbstbeherr-
schungsProbe nicht gelingt, dann entscheidet der Zu-
fall bzw. der Meister: Am chesten sind dic Personen
mit der geringsten MR betroffen sowie dicjenigen, die
sich am meisten auf die Tinzerin konzentrieren.

Gemeinsames Tanzen

Es ist moglich, aber auch schwierig, mit mehreren Zau-
bertinzern gemeinsam Magie zu wirken: Pro teilnch-
mendem Tinzer ist Tanzen-Probe um lerschwert. Als
endgiltiges Ergebnis der RitualkenntnisProbe gilt dann
das niedrigste RkP*-Ergebnis aller Teilnchmenden plus
die Anzahl der Tanzer. Sollten sich Tanzer unterschied-
licher Reprisentationen zusammenfinden, dann sind die
Tanzen-Proben zusitzlich um die doppelte Anzahlder
beteiligten Reprisentationen erschwert.
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Zaubertinzerische ‘Reprisentationen’

Dic Tinzc der unterschiedlichen Kulturen (novadische
und tulamidische Sharisad, aranischer Majuna und Ha-
zaqi der Zahori) haben zwar in ihrer Wirkung mitunter
grofic Ahnlichkeit, unterscheiden sich aber in Charak-
ter und Bewegungsabfolge. Daher sprechen wir auch
bei Tanzen von unterschiedlichen ‘Reprisentationen’,
Fiir das Erlernen cines Tanzes aus ciner anderen Repri-
sentation (sprir.h: ciner anderen Kultur) bedarf es der
anderthalbfachen Menge an angegebenen AP und eines
bereitwilligen und fahigen Lehrmeisters (was die gro-
Bere Schwierigkeit darstellt). Um einen fremden Tanz
in den Stil der eigenen Kultur zu ‘ibersetzen’, muss der
Held einen TaW Tanzen von mindestens 10 und einen
TaW .'Wagfe)’mnde von mindestens 5 haben und dann
die Hilfte der angegebenen AP investieren. Ein Lehr-
meister ist hierfiir verzichtbar, kann aber den Erfolg in
kiirzerer Zeit erméglichen. Gehen Sie von mindestens
cinem halben Jahr aus, die der Tinzer benotigt, um den
fremden Tanz so zu iibersetzen, dass scine magische
Komponente wirkt. Jeder Talentpunkt im TaW Tan-
zeniber 10 verkiirzt den ben6tigten Zeitraum um cinen
halben Monat.

TANZ DER LIEBE

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe:IN / CH / GE (pro 2 bezauberter Zu-
schauer um 1 erschwert)

Technik:ein langsam beginnender, sinnlicher Tanz, der
zum Ende immer schoeller wird.

Zauberdauver: mindestens 3 SR

Wirkung: Alle Zuschauer empfinden Sympathic fir
die Tinzerin. Die von der Tinzerin dirckt umgarnten
Opfer verfallen ihr in blinder, leidenschaftlicher Lie-
be (und dies kann durchaus lastig sein): Sie werden ver-
suchen, der Heldin jeden Wunsch von den Augen abzu-
Iesen und ihr gefillig zu sein. Zudem verlicren sie fir
den gleichen Zeitpunkt einen Punkt ihrer Klugheit.
Kosten:7 AsP

Reichweite: RkW Schritt

Wirkungsdauer: RkP* x 2 Stunden
Modifikation: In einer nur bei den Hazaqi bekann-
ten Version tanzen zwei Zahori diesen Tanz miteinander
und fiireinander, was dann als Rahjabund - zumindest
fiir diese Nacht - angesehen wird und in der Wirkung
dem Zauber LEVTHANS FEUER ahnelt: Der Tanz
kostet die beiden Tinzer insgesamt nur 7 AsP. die be-
liebig aufgeteilt werden konnen: die nichtliche Rege-




} neration der beiden wird addiert und zu gleichen Teilen
auf die Partner verteilt. Ein Hazaqi kann mit diesem
Tanz auch seine nichtliche Regeneration ciner (belic-
bigen) verzauberten Person schenken, solange er fir
diese Person alleine tanzt.

Merkmale: Einfluss, bei Hazaqi auch Verstandigung
Reprisentationen: Tul6; Haz, Nov ¢ 5

Dieser eigentlich tulamidische Tanz wird bei den No-
vadis Khablas Verlockung genannt und schr hnlich,
aber immer mit Schleiern vorgefihrt. Die Rahjarra der
Hazaqi priscaticrt sich aggressiver und fordernder und
erweckt in seinen Zuschauern eine eifersichtige, Be
sitz ergreifende Liche.

TANZ DER FREUDE

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: IN / CH / GE (gegen Gifte und Krank-
heiten um deren Stufe erschwert)

Technik: cin spiclerisch scheinender, lehensfroher
Tanz, in dem dic Sharisad immer wieder zu ihren Pati-
enten flichtigen, ermunternden Blickkontakt sucht.
Zavberdauer: mind. 3 SR, fir jeden Kranken nur
cinmal am Tag wirksam

Wirkung: Schmerzen werden gelindert, Wunden, Ver-
giftungen und Krankheiten des Korpers und der Seele
geheilt: Jeder Zuschaver erhilt zwei durch Wunden,
Krankheit oder Vergiftung verlorene LeP zuriick oder
Vergiftungen und Krankheiten bis zum halben REW
der Tinzerin werden geheilt.

Kosten: 7 AsP

Reichweite: Blickkontakt, RkW/2 Schritt
Wirkungsdauver: augenblicklich
Modifikation: Soll cin einzelner Mensch geheilt wer-
den, so gilt der Tanz diesem allein und kann bis zu RkP*
Schadenspunkite heilen oder eine Krankheit oder Ver-
giftung bis zur einer Stufe von RkP* beenden.

Eine weitere Modifikation gilt der Heilung eines Blin-
den, hierdurch erhoht sich der Probenzuschlag um +2.
Merkmale: Heilung, Einfluss

Repriscatation: Nov, Tul je 6; Magd

Dieser Tanz ist sowohl bei den Tulamiden als auch bei
den Novadis weit verbreiteter (bei letzteren als Perhinas
Segen). wahrend er bei den Majuna als Peraines Liebe
nur selten zur Auffuhrung gelangt. Offensichtlich be-
hagte es den aranischen Adligen wenig, die Tanzer nicht
auf einer Bithne, sondern sich selbst in ihrer Mitte zu
finden, wihrend die heilende Magic um und iber die
Kopfe der Zuschaver gewebt wurde - auch wenn die
Leichtigkeit der einfachen Springe und Drehungen in
solch grofier Nihe der Tinzer cin unvergessliches Er-
lebnis ist.

TANZ DER ERMUTIGUNG

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU / MU / CH

Technik: cinschncller, kriegerisch anzuschender Tanz
voll heftiger Gesten, der den Tanzenden leicht an den
Rand der Erschopfung treiben kann.

Zauberdauver: mindestens 2 SR

Wirkung: Der Tanz stirkt das Sclbstvertraven und er-
hoht dadurch den MU-Wert aller Zuschaver um einen
Punkt, mit allen dadurch cintretenden Verinderungen
der Kampfwerte, der Magieresistenz usf. Sind hochs-
tens finf Zuschauer anwesend, dann profitiert jeder cin-
zelne doppelt, erhilt also 2 Punkte Mut.
Kosten: 7 AsP

Reichweite: RkW Schritt, allerdings auch hachstens
RkW Zuschaver

Wirkungsdauer: RkP* x 2 Stunden
Modifikation: Bei den Hazaqi kann als "Nebenwir-
kung’ hinzukommen, dass die Zuschauer von unbindi-
gem Stolz erfillt sind. (Spicltechnisch sollte das als
Schlechte Eigenschaft Stolz mit dem RkP” des Tin-
zers behandelt werden.)

Merkmale: Eigenschaft, Einfluss

Reprisentation: Maj, Nov, Tul je 7: Haz6

Der Tanz der Ermutiqung ist bei allen Zaubertanzern
bekannt: Die Tulamidin tanzt ihn sclten ohne Waife,
die Novadi nennt thn Rhondaras Forderung und nutzt
immer cinen Khunchomer. Bei der Pavonearse der
Hazaqi wird ohne Waffe getanzt, was dem stolzen und
lauten Tanz, bestehend aus stampfenden Schritten und
mayestatischen Posen, nichts von seiner Wirksamkeit
nimmt.

Die Majuna hingegen tanzea Rondras Mut immer mit
cinem oder zwei etwa anderthalb Schritt langen Tanz-
stocken (man kann sie getrost auch Kampfstibe nen-
nen). die sic sowohl als Stitzen und Tritte fiir ihre
Akrobatik als auch als Klanginstrumente einsetzen.

TANZ DER WAHRHEIT

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe:IN / IN / CH (+ 2 for jeden zu bezau-
bernden Zuschauer)

Technik: cin langsamer, dic Bewegungen einer Schlan-
ge nachahmender Tanz

Zauberdauer: mind. 2 SR

Wirkung: Dic Sharisad erhilt cinen kurzen Einblick
in dic Gedankenginge von his Rk W/3 Zuschavern. Sic
kann klare Gedankenbilder empfangen, Plinc und Ab-
sichten erkennen - wenn sich das ‘Opfer” nicht gerade
ausschlieBlich auf die Tinzerin konzentriert und an
nichts andercs mehr denken kann. Bei diesem Tanz kann
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die Tinzerin sich auch ganz gezielt ihre Opfer aus ei-
ner grofieren Gruppe aussuchen, ohne dass dafir cine
SelbstbeherrschungsProbe notwendig ist (siche oben).
Kosten: 5 AsP pro Person

Reichweite: RkW/3 Schritt

Wirkungsdaver: RkP* Kampfrunden je Opfer am
Ende des Tanzes

Modifikation: Statt Gedanken kann die Sharisad bei
cinem Probenaufschlag von +4 auch Gefithle erkennen.
Merkmale: Hellsicht

Reprisentation: Nov, Tul je 4

Ein leises, stetiges Rasseln der Fufischellen begleitet
die Tulamidin, wihrend dic Novadi ihren Schlcier bei
Heschinjas Blick in schlangengleiche Bewegungen ver-
setzt.

TANZ DER ERLOSUNG

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU / CH / CH (erschwert um die
ZfP” des Beherrschers/ Beeinflussenden)

Technik: cin weit verbreiteter, aber schwierig zu meis-
ternder Tanz, der in der Wiiste und Mhanadistan ruhig,
in Aranicn und Almada bedrohlich und aggressiv ge-
tanzt wird. Der Tanz widmet sich ausschliefilich einer
einzigen Person.

Zauberdauer: mind. cine halbe Stunde

Wirkung: Der Tanz kann cine Person von allen feid-
vollen, beingstigenden oder Hass auslésenden Zaubern
befreien (also Zauber mit den Merkmalen Einfluss oder
Herm‘chaft. auch von Hexenflichen und druidischen
Herrschaftsritualen). Bedauerlicherweise wirkt der
Tanz nicht, wenn das Opfer dic Darbictung nicht wahr-
nchmen kann.

Kosten: 12 AsP

Reichweite: RkW/2 Schritt

Wirkungsdaucr: augenblicklich

Merkmale: Antimagie, Einfluss, Herrschaft
Reprisentation: Haz6: Nov, Tul je 5: Majd

Die Tulamidin vollfihrt bei diesem Tanz dic schwic-
rigsten Fingerbewegungen. die sie kennt; die Novadi
handhabt in Marhibos Hand ihren Khunchomer prizi-
se wie der Medicus sein Skalpell; die Hazaqi scheint
mit der Zarpada den Fluch in die Flucht schlagen zu
wollen; wihrend bei Hesindes Macht die Stocke des
Majuna und sciner Mittinzer in beingstigender Nihe
an dem Verzauberten vorbeiwirbeln - ein Erlebnis, das
keiner der Entzauberten jemals vergessen wird.
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TANZ DER BILDER

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: CH / CH / GE (+ | fur jeweils 3 Zu-
schauer)

Technik: cin Tanz mit weit ausgreifenden Bewegun-
gen, der je nach gewiinschter Aussage in Tempo und
Charakter variiert.

Zavberdauer: mind. | SR

Wirkung: Dic Zuschaver schen wihrend des Tanzes
eine rasche Folge sich stindig verindernder Farben und
Bilder, dic. je nach dem Willen der Tanzenden, beruhi-
gend, wohltuend, erquickend oder aber bestiirzend, er-
schreckend und grausam sein konnen. Zum Darstellen
konkreter Szenen und Erlebniss ist der Tanz jedoch
nicht gecignet.

Kosten: 5 AsP plus1 AsP jc SR

Reichweite: RkW Schritt

Wirkungsdauer: Dauer des Tanzes

Merkmale: Illusion

Reprisentation: Haz, Maj e 7: Nov, Tul e 6
Dieser Tanz gehort zum Grundrepertoire fast jedes
Tinzers: Die Tulamidin tanzt ihn mit Tamburin oder
Fingerschellen, die Novadi fahrt Shimijas Rauschmit
zwei Schleiern vor. Der Hazaqi arbeitet bei E1 Vanidad
mit elaborierten Arm- und Handbewegungen sowie
schreitenden Schritten, wihrend der Majuna Phexens
Geschmeide mit weiten Spriingen, erstaunlichen Ge-
bilden aus aufeinander getirmten Korpern und langsa-
men Wirbeln gleichsam beschwort.

TANZ OHNE ENDE

Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU / IN / CH (+ 1 fur je 3 Zuschauer)
Technik: Diese ‘Krone aller Tinze' enthilt Elemente
aus allen bislang genannten Tinzen, zeitweilig in schnel-
ler Folge kombinicrt, dann wicder fast bewegungslos
langsam.

Zauberdauer: mind. 4 SR

Wirkung: Im Lauf des Tanzes fallen alle Zuschauer in
cinen tranceihnlichen Zustand, in dem sie glauben, der
Tanz dauere immer weiter fort. Sie sind nicht ansprech-
bar, konnen sich nicht bewegen (und wollen es auch
gar nicht). Nur Schmerzen oder extreme Sinneseindri-
cke (lautes Geschrei...) konnen einen derart Betaubten
in die Wirklichkeit zurickholen.

Kosten: 13 AsP

Reichweite: RkW,/2 Schritt

Wirkungsdauer: RkP™ halbe Stunden

Merkmale: Herrschaft

Reprisentation: Haz4: Maj, Tul je 3; Nov2

Diesen Tanz gibt es in allen vier Kulturen, er ist aber
wegen der mancherorts verbotenen Beherrschungskom- 1




l ponente zumeist nicht allzu weit verbreitet: Die Tula
midin tanzt ihn haufig mit Tamburin und Fufischellea,
die Novadi beginnt Nahemas Traum mit dem Khuo-
chomer und beendet ihn mit Schleiern. Der Hazagqi,
der im Suenyo alle Elemente des Lamentos (Uberbe-
griff fir die Tanze der Hazaqi] teils in schr rascher
Folge kombinicrt, wirft all seine Kunstfertigkeit und
seine Ausdauer in den Tanz. Der Majuna wird Satinavs
Gabe nur auf ausdricklichen Wunsch seiner Herrschaft
und dann ebenfalls bis zur vélligen Erschopfung dar-
bicten.

TANZ DES UNGEHORSAMS
Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe:MU / IN / CH (erschwert um dic ge-
wiinschte MR-Steigerung)

Technik: Die tulamidische Sharisad tanzt diesen Tanz
nur fiir sich, bar jeglichen Schmuckes oder anderen Me-
talls, hiufig in kaum mehr als cinige Schleier gehillt.
In schier endlosen Drehungen und Windungen ihres
Korpers und mit flinken Fingern webt sic den Schutz
um ihren Geist und ihren Korper.

Zauberdauer: je Punkt MR-Steigerung mind. 1 SR
Wirkung: Die Magieresistenz der Tanzerin steigt je
nach Kostenaufwand.

Kosten: gewinschte MR-Erhohung x 3 AsP
Reichweite: sclbst

Wirkungsdauer: RkP* x 2 Stunden
Modifikation: Fir dic doppelten Kosten und mit
ciner um nochmals 42 erschwerte Probe kann die Shari-
sad diesen Schutz auch einem ihr nahe stehenden Men-
schen verleihen.

Merkmale: Eigenschaften

Reprisentation: Tul4

Dies ist ¢in Tanz, der seit Jahrhunderten nur innerhalb
der Gemeinschaft tulamidischer Sharisad weitergege-
ben wurde. Erst seit dic Schwarzen Lande Aranien be
drohen und immer wieder Feinde bis tief in zwolfgatt-
liche Lande vordringen, ist der eherne Grundsatz der
Geheimhaltung dicses Tanzes ins Wanken geraten. Den-
noch ist er im Moment noch in keiner der anderen Tra
ditionen bekannt.

TANZ DER GEMEINSCHAFT
Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: KL / IN / CH (+ 2 pro Mitwirken-
dem (aufier der Tanzerin selbst))

Technik: Dic Sharisad tanzt um und durch cinen Kreis
von Zauberkundigen, die sich an den Hinden halten.
Hierbei muss sie jeden der Beteiligten zumindest einmal
berihren. Ob die Betroffenen sitzen oder stehen (oder
gar beritten sind), ist dabei ohne Belang.

Zauberdauer:pro Mitwirkendem (auBer der Sharisad)
1SR

Wirkung: Alle Zauber, die die Mitwirkenden in der
nichsten Stunde wirken (auch cin weiterer Tanz der
Sharisad), konnen hnlich wie beim UNITATIO aus
dem gemeinsamen AsP-Vorrat bezahlt werden, solan-
ge alle Mitglieder des Kreises leben und sich nicht
weiter als die dreifachen RkP” der Tanzerin in Schritt
von ihr entfernen. Niemand aufler der Sharisad selbst
muss AsP zum Schluss des Bundes investieren.
Kosten: 3 AsP plus je | AsP pro Mitwirkende
Reichweite: Berihrung fir den Zauber, anschliefiend
RkP* x 3 Schritt

Wirkungsdauer: | Stunde

Merkmale: Verstindigung

Reprisentation: Tul 2

Dieser Tanz ist das Erbe der unlingst verstorbenen
Khunchomer Tinzerin Emiramis al-Radscha an ihre
Enkelin und tulamidische Sharisad Erzibeth, dic dic-
sen in einem Traumbild ihrer Grofmutter erlernte und
wie von thr gefordert weitertrigt. Erzibeth ist auch
bereit. diesen Tanz an Tinzer anderer Kulturen weiter-
zugeben, allerdings ist die selbst erst 19-jahrige Tinzerin
trotz ihres Talentes noch zu unerfahren, um eine gute
Lehrmeisterin zu scin.

TANZ DER WEISHEIT

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL / KL / CH (+ 3 fiir je 2 Zuschauer)
Technik:ein langsamer und hochkomplizierter Tanz,
der von der novadischen Sharisad mit zwei Schleiern
vorgetragen wird.

Zauberdauer: mind. 6 SR

Wirkung: Der Tanz crhoht den Klugheits-Wert aller
Zuschaver um einen Punkt. Nach Ende der Vorfihrung
sind sie sogar so scharfsinnig, dass sic Wahrheit und
Lige voncinander unterscheiden kénnen: Menschen-
kenntnis-Proben, dic zum Durchschauen von Ligen
notig sind, sind um RkP” erleichtert.

Kosten: 15 AsP

Reichweite: RkW/2 Schritt

Wirkungsdauer: RkP” x 2 Stunden

Merkmale: Eigenschaften, Hellsicht
Reprisentation: Nov6

Diese Darbictung, die bei den Novadis Orhimas Tanz
heifit. gehort aufgrund der Hellsichtskomponente wann
immer moglich zu einer geschaftlichen oder politischen
Besprechung aller Hairans und Scheiks, Sultanc und
Kalifen ~ und darf unter Androhung empfindlicher Stra-
fen nicht an fremde Magietanzer weitergegeben werden.
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TANZ DER UNANTASTBARKEIT
Lernkosten: 200 AP

Ritualprobe: MU / KK / KO (+ 2 pro Punkt RS)
Technik: Dieser Tanz ahnelt cinem Gebet - die Shari-
sad tanzt ihn, mit cinem Khunchomer ausgestattet, nur
fiir Rastullah und duldet dabei keine Zuschauer.
Zauberdaver: mind. 3 SR

Wirkung: Wihrend des Tanzes baut die Tinzerin cin
magisches Schutzfeld um sich herum auf, das biszu 8
TP abfangen kann. Regeltechnisch wird dieser Schutz
wie der Zauber ARMATRUTZ gehandhabt.
Kosten: 2 AsP pro RS-Punkt

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: RkP” SR

Modifikation: Einen ihr zugetanen Rastullah-Glau-
bigen kann dic Sharisad zu doppelten Kosten und bei
doppeltem Probenaufschlag mit gleichem Schutz zu
versehen.

Merkmale: Eigenschaften, Elementar (Erz)
Reprisentation: Nov4

Auch dies ist ein als Geheimnis gehiteter Schatz der
novadischen Sharisad, dic ihn als Tanz fur Rastullah
bezeichnen. Die wenigsten Novadi wissen auch nur von
der Existenz dieses Tanzes.

SELINATA

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU / IN / CH (+ 3 jc Opfer)
Techaik: Vor allem durch seine geschickte und schoel-
le FuBlarbeit zeichnet sich dieser Tanz an den Mond-
gott aus.

Zauberdauer: mind. 3 SR

Wirkung: Hiermit vermag die Hazaqi bis zu RkW/3
Zuschauern den Geist leicht zu verschleiern, so dass sie
weniger misstravisch sind, sondern gutgliubig und frei-
giebig werden. Die Menschenkenntnis der Verzauber-
ten, um Liigen zu durchschauen, sinkt um RkP”" Punk-
te. Dicsen Wert kann dic Hazaqi nach freiem Willen
auf den UberredenWert der anderen Zuschauer oder
sich selbst verteilen. Die Tinzerin kann bei diesem
Zauber ihre Opfer aus dem Publikum frei auswihlen,
ohne dafir eine SelbstbeherrschungsProbe ablegen zu
miissen.

Kosten: 7 AsP

Reichweite: RkW/2 Schritt

Wirkungsdaver: RkW/5 Stunden

Merkmale: Einfluss

Reprisentation: Hazdq

Schon manche Verhandlung mit dem ortlichen Obrig-
keit ist durch diesen Tanz noch einmal glimpflich ab-
gelaufen. Ein Grund mehr fur die Hazaqi, die Kennt-

nis dieses Tanzes als Geheimnis zu hiten.

MADAYANA

Lernkosten: 250 AP

Ritualprobe: MU / CH / CH (erschwert um die
MR des Opfers, wenn der Tinzer dem Opfer Ubles
will. oder um die halbe MR, wenn der Tinzer dem
Opfer gegeniber wohlmeinend ist (im Zweifelsfall
Meisterentscheid)

Technik: Dic langsame und besinnliche Madayana, die
stets nachts getanzt wird, wirkt nur, wenn dic betroffe-
ne Person schlift. Zudem muss der Hazaqi cine emoti-
onale Bezichung zu dem Opfer haben (Licbe, Freund-
schaft, Hass, Eifersucht).

Zauberdauer: mind. 3SR

Wirkung: In den Triumen desjenigen. fir den der Ha-
zaqi tanzt, formen sich Bilder, Botschaften, Gefuhle
und Szenen nach dem Wunsch des Tinzers, dic umso
klarer werden, je mehr RkP* der Tinzer erreicht. Die
Triume konnen, aber miissen durchaus nicht nur ange-
nchm scin. (Orientieren Sie sich an der TRAUMGE-
STALT).

Kosten: 12 AsP

Reichweite: beliebig, solange der Schlifer sich in
Aventurien aufhilt.

Wirkungsdauer: solange der Tanz wihrt.
Modifikation: Beteiligen sich mehrere Hazaqi an
dem Tanz, muss jeder 8 AsP aufbringen und fedem muss
cine Probe in Hohe der halben MR des Opfers gelin-
gen. Dafir werden die RkP™ addiert und insgesamt zur
Klarheit des Traumes verwendet. Stehen mehr als 12
Punkte zur Verfiigung, wird es cinem der Tinzer ermog-
licht, mit dem Triumenden zu ‘plaudern’. Noch kom-
plizierter wird cs, wenn mehrere Traumer eingebunden
werden sollen. In diesem Fall kostet der Tanz 8 AsP
pro Triumendem (oder 6 AsP pro Triumendem fiir
jeden Tanzer).

Merkmale: Verstindigung

Reprisentation: Haz3, Majl

Auch dies ist ein wohlgehitetes Geheimnis der Ha-
zaqi. allerdings hat nach alter Sitte ein Magictinzer,
der selbst mit diesem Tanz bedacht wurde und ihn als
Tanz erkannte, das Recht, die Lehre in diesem Tanz zo
fordern. Seit kurzem beherrscht Harunk von Zorgan,
cin gefeierter Majuna am Hofe der Mondsilbersulta-
na, den Tanz in der Hazaqi-Reprisentation und arbeitet
an cincr Reprasentationsibersetzung.

FIRUNS JAGD

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: CH / GE / KO (+ 3 pro zu bezau-
berndem Zuschaucr}

Technik: In dicsem akrobatischen Tanz wird die Ver-
folgung cines Wildes durch seinen Jigers dargestellt,
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' der wihrend des Tanzes das Tier beschleicht, verfolgt,
stellt, mit thm kiampft, zu unterlicgen scheint und
schlieBlich siegt. Der Haupttinzer verkorpert hierbes
sowohl das Tier als auch den Jiger im Wechselspicl,
was von ihm durch dic notwendigen schoellen Platz-
wechsel, in akrobatischer Manier ausgefihrt, ¢in ho-
hes Maf an Ausdauer erfordert.

Zauberdauer: mind. 4 SR

Wirkung: Jeder bedachte Zuschauer erhalt je nach AsP-
Aufwand zusitzliche AuP, zudem steigt seine GE um +1.
Kosten: 2 AsP jc Bezaubertem und AuP
Reichweite: RkW/2 Schritt

Wirkungsdauer: RkP* Stunden

Modifikation: Der Tanz wird, wenn moglich, mit
zwei Haupttinzern besctzt, wobei der eine das Tier, der
andere den Jiger mimt. Hierbei werden Erstens die Kos-
ten auf dic Tinzer verteilt und der Probenaufschlag
betrigt nur +l je bezauberter Person, Zweitens erfolgt
cine GE-Steigerung von +2.

Einc weitere Modifikation ist der Sieg des Tieres -
dann erhalten die bedachten Zuschauer cinen Abzug auf
AuP und GE.

Merkmale: Eigenschaften

Reprisentation: Maj5

Der Tanz dient der Vorbereitung ciner herrschaftlichen
Jagd. Ebenso gerne wird er genutzt, um uawillkommene
Giste unauffallig cin wenig ihrer Arroganz zu nchmen.

RAHJAS BEGEHREN

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: MU / CH / CH (+ 1fir je 2 Opfer)
Technik: Der Tanz ist cine Zurschaustelfung mannlicher
Stirke, Anmut und sexucller Ausstrahlung. Akrohatische
Figuren werden unglaublich langsam, exakt und mit beto-
render Leichtigkeit getanzt, der Tanzstock, Phallussymbol,

wird zur Geliebten, dic Hingabe des Tinzers endet in Eks-
tase und schlieBlich in vélliger Erschapfung.
Zavberdauver: mind. 3 SR

Wirkung: Selbst sittenstrenge Giste konnen nicht
umbhin, dic Kunstfertigkeit der Tanzer zu honorieren.
Die bezauberten Zuschauer spiiren nach etwa ciner Vier-
telstunde Rahgas Wonne schasichtig durch ihre Glie-
der zichen und geben sich wohligen Tagtriumen hin
oder suchen mit Blicken und Berihrungen nach Gleich-
gesinnten. Davert der Tanz an, verstirkt sich das kor-
perliche Begehren. Proben auf den TaW Betoren sind
um dic halben RKkP* erleichtert. (Jeder, der bezaubert
werden soll, sich den Gefahlen aber nicht hingeben will,
kann sich so viele Minuten beherrschen, wie sein TaW
in Selbstbeherrschung betrigt. Danach sind allerdings
Proben angebracht, und zwar cine pro Spiclrunde und
jeweils um dic RkP” erschwert. Bis solch eine Probe
misslingt, hat jeder die Moglichkeit, sich durch stillen
Rickzug der Wirkung des Tanzes zu entzichen.)
Kosten: je 3 AsP und | Punkt Erschopfung pro SR
Reichweite: RkW/2 Schritt

Wirkungsdauer: solange der Tanz wihrt.
Merkmale: Eigenschaften, Einfluss
Repriscatation: Mag5

Ein bis vor kurzem durchaus ablicher Tanz bei Feier-
lichkeiten befreundeter aranischer Adliger, zudem fes-
ter Bestandteil so mancher Rahja- und auch Travia-Ze-
remonie. Allerdings gibt es nicht viele Majuna, dic der
Anstrengung des Tanzes so gewachsen sind, dass ihr Tanz
tatsichlich Beginn ciner Rahja gefilligen Orgic wird.
In letzter Zeit ist der Tanz aufgrund Geriichten iiber
ihnliche Praktiken in Oron in Verruf geraten, weshalb
die Rahja-Kirche verstirkt Majuna in ihre Tempel cin-
lidt und sich fiir eine Verbreitung dieser Art des beto-
renden Tanzes ausgesprochen hat.

RITUALE DER ZIBIL]AS

Die hier aufgefibrten Rituale stellen den klassischen
Kanon dar, der bis auf wenige Ausnahmen Allgemein-
gut aller Zibiljas ist (Verbreitung: Zib6). Danchen
mogen die weisesten dieser Zauberinnen noch eine Hand
voll weiterer Rituale hiiten, die jedoch grundsitzlich
nur an die eigene Schilerin weitergegeben werden, und
auch in den Versen cines besonders alten Seffer Manich
konnte verloren gegangenes Wissen versteckt sein.

Viclen Ritualen ist gemein, dass nur dicjenigen davon

profiticren konnen, dic von der Zibilja zu "Sippenmit-
gliedern’ erklirt worden sind, sprich, dic mit dem Ri-
tual Schwarmseele in dic Sippe aufgenommen worden
sind.

Bei allen hier verlangten Proben gilt die Ritualkennt-
nis (Zibilja) als Talentwert, von dem auch eventuell
ubrig behaltene Punkte abhingen. Dementsprechend ist
keines der Rituale ohne diese Ritualkenntnis zu erler-
nen; weitere Yorbedingungen sind jeweils bei den cin-
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zelnen Ritvalen genannt. Bei der Durchfihrung werden
hiufig der Seffer Manich (die ‘Sippenchronik’ bzw.
das iiberlicferte Wissen der Vorfahren) und das Neroth
(das Rollsicgel der Sippe) benotigt.

BIENENFLEISS

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: MU /KO / KO (+3)

Technik: Dic Zibilja sucht cincn Bicnenstock auf und
steckt ihre Hand vorsichtig hincin.

Zauberdauer: 50 Aktionen

Wirkung: Die Zibila ibertrigt ihr Schlafbedirfnis
auf einen Schwarm Bienen. Wihrend die Insekten sich
zur Ruhe begeben und nicht mehr ausschwirmen, kann
die Zibilja (oder dic andere Person) mehrere Tage ohne
Schlaf auskommen. Jegliche Madigkeit fillt von ihr
ab, es entsteht keine Uberanstrengung durch Schlaf-
mangel - allerdings kommt es auch zu keiner nichtli-
chen Regeneration.

Wenn dic Ritualprobe nicht gelingt, dann kann es pas-
sieren, dass die Bienen nicht sonderlich erfreut sind iber
den scheinbaren Angriff auf ihren Stock. Auch wenn
esnicht zu gréBeren Attacken kommt, muss die Zibilja
mit [W6 SP durch Bicnenstiche in dic Hand rechnen.
Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: RkP"/2 Tage

Varianten:

# Schwarm (+5): Dic Zibilja wirkt das Ritval auf meh-
rere willige Personen, die nicht unbedingt Sippenmit-
glicder scin miissen (3 AsP pro Person und Tag).

@ Winterschlaf (+4, +MR): Dic Zibilja ibertragt ih-
ren Schlaf auf cin Tier oder cinen Menschen (bei die-
ser Variante muss auch die MR aberwunden werden).

Merkmale: Verstindigung, Eigenschaften

BIENENKONIGIN

Lernkosten: 300 AP

Ritualprobe: MU /MU / CH (+7)

Technik: Die Zibilfa braut cinen Trank aus Honig-
schnaps und Schlangengift, der in cinem die ganze Nacht
dauernden wilden Fest mit Tanz, gemeinsamem Gesang
und dem Dr6hnen von grofien Trommeln an die Sippe
verteilt wird.

Zauberdauer: mehrere Stunden

Wirkung: Durch diesen Trank vernetzt die Zibilja die
Geister der Sippe zu einem einzigen ‘Sippengeist’, des-
sen Koordination die Zibilfa ubernimmt. So kann sie
die Aktionen der Sippe konzertieren, wenn Gefahr naht,
und jede cinzelne Person dirigicren, als stecke sie in
ihrem Leib.

Nachdem das Ritual abgeklungen ist, muss dic Zibilja

ihren Geist drei Tage durch Fasten und Einsamkeit rei-
nigen oder aber Einbufien von je 2 Punkten auf Klug-
heit und Intuition in Kauf nechmen, da ihr der eigene
Geist nun viel zu klein und beschrinkt erscheint. Man-
che Zibiljas sollen daran schon zerbrochen sein ...

Es verbleibt ein inniges Gefiihl der Gemeinschaft mit
der Zibilja als geistiger Fihrerin. Ubermifige Anwen-
dung soll schon dazu gefishrt haben, dass gesamte Sippen
zu geistlosen Sklaven verkamen und von wahnsinnigen
Zibiljas als Marionctten missbraucht wurden.
Kosten: 20 AsP

Wirkungsdaver: RkP* Stunden

Variante:

# Kaiserin der Bienen (+11): Der Sippengeist bleibt
RKP” in Tagen bestehen. Die Kosten steigen auf 30 AsP.
Merkmale: Verstindigung, Einfluss

BIENENSCHWARM

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: MU / IN / CH

Technik: Dieses Ritual wirkt dic Zibilja ober cinen
wilden Bienenstock. Sic besprenkelt ihn mit ‘Schlangen-
milch’ (ciner weiBllichen, zihen Flissigkeit, dic nach
alten Uberlicferungen gewonnen wird) und spricht
Worte des Seffer Manichiber ihn. Im Namen Moko-
schas sendet sie den Schwarm dann auf die Suche nach
bestimmten Orten, Personen, Gegenstinden oder auch
Ressourcen (cinem See, Fluss, Steinformation, 0.1.).
Zauberdauer: I SR

Wirkung: Der Schwarm wird in konzentrischen Krei-
sen ein Gebict von RkP”* Meilen Radius absuchen und
schlieBlich zur Zibilja zuriickkehren, um sic hinzulei-
ten (die Zibilja kann sich vom Ort des Zaubers der-
weil entfernen; reist sie jedoch magisch oder verlisst
den Wirkungskreis des Zaubers, kann es sein, dass der
Schwarm sic nicht mehr findet).

Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: Die Bienen suchen biscin oder zwei
Stunden vor Sonnenuntergang, um noch zu ihrem
Stock zuriickkehren zu knnen. bevor es kalt wird.
Varianten:

@ Bienenruf (+1): Findet dic Zibilja keinen Schwarm,
sondern nur cine cinzelne Biene, kann sie diese zunichst
mit ciner kleinen Version des Ritvals aussenden, sie zum
ihrem Stock zu fihren. (3 AsP Kosten, | Minute Zau-
berdauer)

# Lange Suche (+3):Dic Bienen suchen so vicle Tage
von morgens bis abends weiter, wie die Zibilja im vor-
aus AsP investiert (5 AsP pro weiterem Tag Suche).
Merkmale: Einfluss, Verstindigung
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BIENENTANZ

Voraussetzung: SF Winterlager

Lernkosten: 125 AP

Ritualprobe: MU /KO / CH (+2)

Technik: Incinem schwarmgleichen Tanz aller Sippen-
mitglieder und ihrer Segnung mit Honig und Erde des
Ortes verankert die Zibilja den Platz ticf im Geist ihrer
Sippe. Dabei wird eine mit dem Neroth gezeichnete
Bienenwachstafel im Boden vergraben.
Zauberdauer: | Nacht

Wirkung: Jedes Sippenmitglied weifs nun intuitiv, wo
sich dieser Ort befindet und findet von nun an blind
dorthin zurick, wie weit entfernt es sich auch aufhalten
mag. Gribt cin Mitglied die Wachstafel aus, spiiren alle
Teilnchmer des Bienentanzes dies sofort,

Kosten: 5 AsP (Wochen), 10 AsP (Monate), 15 AsP
(abee)

Wirkungsdauer: RkP” in Wochen, Monaten oder Jah-
ren (siche Kosten)

Variante:

® Heimkehr des Schwarms (+4): Dic Zibilja kann
cinen Zeitpunkt in das Ritual cinweben, zu dem sich
die Sippe an diesem Ort wiedertreffen soll. Jedes Sip-
penmitglied kann diesen Zeitpunkt und seine Relation
dazu cinschitzen. Ob es heimkehren will oder dies recht-
zeitig schafft, ist jedem selbst aberlassen. Diese Versi-
on kostet 5 zusitzliche AsP.

Merkmale: Verstindigung

MACKESTOPP

Lernkosten: 150 AP

Ritvalprobe:IN / CH / KO (erschwert um die An-
zahl der noch aktiven ‘Mackestoppe’)

Technik: Dieses Ritual gleicht einem Schutzsegen fiir
cin besonderes Vorhaben der Sippe. Dazu reicht die Zi-
bilja eine cinfache irdene Schissel reihum, die jedes
Sippenmitglied mit beiden Hinden fasst, cinmal gegen
den Sonnenlauf dreht und dann mit einem herzhaften
“Poftim!"(umgangssprachliches Alaani firr “Bitte schon!”
im Sinne von "Da hast du!”) hincinspuckt, nicht selten
mit einer gehorigen Menge Kautabak. Sobald dieser
Mackestopp(wortlich ‘Schlagtopf’, also der Topf, der
die Schlige abbekommt) wicder die Zibilja erreicht
hat, lasst diese ihre Kraft hincinflieBen und versiegelt
ihn dann mit einem Stiick Bienenwabe und einigen Zau-
berzeichen.

Zauberdauer: ca. | SR

Wirkung: Das GefafS wird in einer der Kaleschkas
der Sippe verstaut und zicht fortan fir cinen Monat
alles Unglick magisch an: Sollte cinem Sippenmitglied
in ciner Entfernung von hochstens einem Tagesmarsch
binnen dieser Zeit ein Patzer bei einer Probe unterlau-

fen, zerspringt der Mackestopp augenblicklich und
wendet diesen ab. Ob dies nur bei ciner bestimmten
Titigkeit oder bei jedem moglichen Patzer geschicht,
legt dic Zibilja bei sciner Verzauberung fest. Unmit-
telbar vor einem besonders wichtigen Unterfangen kann
der Topf aber auch zu Boden geschleudert werden, wo-
bei die ihm innewohnende Kraft chenfalls freigeserzt
und eine folgende Talentprobe um die Hilfte der beim
Ritual verbrauchten AsP erleichtert wird. In beiden Fil-
len lisst die gesamte Sippe eincrleichtertes Mackestopp!”
erschallen (womit viele Norbarden reflexartig auch das
Zerbrechen anderer Gegenstande begleiten), und es kann
ahnlich den Auswirkungen cines Schutzgeistes (siche
Aventurische Zauberer, S. 147) leicht zur Erschei-
oung Minderer Geisterkommen.

Wenn die Zibilja machte, kann sic die Kosten fir das
Ritual senken oder anheben, womit seine Wirkung ent-
sprechend gemildert oder verstirkt werden kann. Die
Kosten konnen aber nicht unter 3 und nicht aber 7+Rk'W
steigen. Zudem kénnen erfahrene Zibiljas cinen Macke-
stopp auch derart verzaubern, dass fur je 5 Punkte zu-
sitzlicher Probenerschwernis ¢in Bonus von cinem
Punkt fiir simtliche Proben aller Sippenmitglieder zum
Tragen kommt, jedoch nur in einem zuvor bestimmten
Talent.

Kosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: cin Monat oder bis der Topp zer-
bricht.

Merkmale: Eigenschaften, Verstindigung

RUF DES BIENENSTOCKS
Voraussetzung: SF Unsichtbare Chronik
Lernkosten: 300 AP

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

Technik: Fir dieses Ritual benotigt dic Zibila die
Waren oder Geldsticke, dic fur das Handelsgut cinge-
tauscht wurden (sic werden dabei aber nicht verbraucht).
Diese Gegenstinde wiegt sie in der Hand, wihrend sie
der Spur des gesuchten Gegenstands nachspirt.
Zauberdauver: min. 3 SR

Wirkung: Zu den best gehiteten Geheimnissen der
Norbarden gehort die Fahigkeit ihrer Zibilgas, von der
Sippe verkaufte Gegenstinde mehrere Jahre lang ver-
folgen zu konnen. Mit diesem Ritual kénnen nicht nur
Richtung und ungefihre Entfernung (in Tagesreisen)
zu dem Obqekt in Erfahrung gebracht werden, sondern
ihnlich der Unsichtbaren Chronik auch Erkenntnisse
iber seinen Zustand und die derzeitigen Besitzer.

Dic Ritualkenntnis-Probe ist fir jedes Jahr seit dem
Verkauf um | Punkt erschwert, fir je 2 Jahre, dic sich
der Gegenstand zuvor bereits im Besitz der Sippe be-
fand, allerdings um | Punkt (maximal 7) erleichtert.
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Die Kosten sind davon abhingig. ob bei dem Handel
cin gutes Geschaft fir die Sippe erzielt wurde: von 3
AsP fiir cinen phexischen Meisterstreich iber 10 AsP
fiir cinen (unter Norbarden hinreichend seltenen) aus-
gewogenen Warentausch bis hin zu 20 AsP, wenn sic
ihrerseits durch den Meskinnes gezogen wurden.
Kosten: unterschiedlich, siche oben
Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Hellsicht

SCHWARMSEELE

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: MU / IN / IN (+ 2 fir jedes nicht
anwesende Sippenmitglicd)

Technik: Dieses Ritval stellt dic offizielle Aufnahme
in den Sippenverband dar und wird ablicherweise zu-
sammen mit der Initiation zelebriert, wenn ein junger
Norbarde das zwélfte Lebensgahr erreicht hat. Nach
vorbereitenden Gesprichen mit der Zibilja schligt er
dafiir seine Bettstatt neben dem Feuer im Zentrum der
Wagenburg auf. an der nun der Reihe nach alle Sippen-
mitglieder niederknien, um gute Ratschlige zu ertei-
len. Wihrend der gesamten Nacht bleibt die Zibilja an
seiner Seite und lisst ihn in cinem Alptraum ciner be-
drohlichen Gefahr begegnen, die er in seiner Traum-
welt besicgen muss. Dabei erleidet er eine rituclle (aber
ob der zumeist hohen Realititsdichte durchaus reale)
Wunde, die das Ende scines bisherigen Lebens mar-
kicrt - denn ab diesem Zeitpunkt muss cr scincn Angs-
ten nie wieder alleine entgegentreten.

Zauberdaver: cine Nacht

Wirkung: Tatsichlich teilen durch die Schwarmsee-
le verbundene Sippenmitglieder oftmals denselben
Traum und konnen sich darin gegenseitig beistchen. Au-
Berdem fuft auf diesem Ritval die viclfach bestaunte
Einheit von Norbardensippen. Es schafft zwischen all
ihren Mitgliedern eine intuitive Zusammengehorigkeit
und 6ffnet den Blick fir die Bedirfnisse der anderen -
oft reicht tatsichlich kurzer Augenkontakt oder eine
cinfache Geste, um sich zu verstchen (was sowohl in
Verhandlungen wie im Kampf von Vorteil scin kann,
um sein Gegeniber iber dic eigenen Absichten im
Unklaren zu fassen).

Auch rithrt daher die typisch norbardische Verhaltens-
weise, die Arbeit eines anderen zu beobachten und
‘Atzes zu geben, also gut gemeinte, doch bisweilen
schr zynische Bemerkungen zu machen: Denn wahrend
Aufenstchende so in den Wahosinn getrichen werden,
konnen Sippenmitglicder dabei ihre Kenntnisse und Fi-
higkeiten zusammenflicBen lassen (vorzugsweise im
Falle von Uberreden, Schatzen sowie viclen Wissens-
und Handwerkstalenten): Zwar muss dann jedem Be-

teiligten einc cntsprechende (und eventuell modifizier-
te) Probe gelingen, damit das Unterfangen nicht inei-
nem heillosen Streitgesprach endet, doch kénnen fir
den Ausgleich einer misslungenen Probe auch ‘fremde’
TaP cingesetzt werden - hier allerdings im Verhiltnis
zwei zu eins. Zur Ermittlung der Qualitat werden simt-
liche iibrig behaltenen (und nicht “verborgten’) TaP ad-
diert, wodurch sehr hohe TaP” erzielt werden kénnen,
maximal jedoch das Doppelte des hochsten beteiligten
Talentwerts.

Wann immer cin Zibilja-Ritual nur auf ‘Sippenmitglic-

der’ wirkt, miissen dic betreffenden Personen die Schwarm-

seeleempfangen haben. Die Zibilja kann das Ritual auch
auf sich selbst anwenden, um cine neue Sippe zu begriin-
den, womit sie aber das Blutsband zu ihrer alten Sippe
durchtrennt.

Kosten: 8 AsP, auflerdem verliert der Empfanger
durch dic getraumte Verletzung IW6 LeP, einen davon
permanent. (Personen, die der Kultur Norbardensippe
entstammen, haben diese Initiation bereits so frih hin-
ter sich gebracht, dass dieser LeP in der Generierung
nicht beachtet wird.)

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Verstindigung

SIEGEL DER EWIGEN RUHE

Lernkosten: 150 AP (100 AP fir Zibiljas, dic dic SF
Zauberzeichen besitzen)

Ritualprobe: KL / KO / KK

Technik: Dicses Ritual entsprang der Sorge der Nor-
barden um dic Ruhe ihrer Toten, es wird nach Abschluss
feder Bestattungszeremonic vollzogen. Sobald der Ein-
gang des (zumeist Higel-) Grabes mit groficn Steinen
verschlossen ist, bringt die Zibilja an jedem von ihnen
mit magischer Farbe cin Zeichen an.

Zauberdauer: | SR

Wirkung: Fortan riicken die Steine keinen Fingerbreit
mehr von der Stelle, die Wirkung ihnelt der des OB-
JECTOFIXO (S.192). AuBerdem haben dic Zauber-
zeichen zur Folge, dass die Natur binnen weniger Tage
einen Mantel des Schweigens iber das Grab breitet und
derart mit Gras, Bischen oder Schnee bedeckt, dass es
von Unkundigen kaum entdeckt werden kann.

Die eigentliche Zauberhandlung erfolgt beim Mischen
der Farbe. Die RkP™ gelten gegebenenfalls als Malus
bei einem OBJEKT ENTZAUBERN sowie fiir simt-
liche Proben zum Auffinden des Grabes. Dazu miissen
die Zeichen allerdings Jahr fir Jahr erneuert werden,
ansonsten sinken die Zuschlige gahrlich um einen Punkt,
Nur die Zibilja kann den Zauber jederzeit aufheben
(muss das Grab danach jedoch erneut versiegeln), dic
Zerstérung der Zeichen dndert nichts an seiner Wirk-
samkeit.
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Die Farbe verdirbt nach wenigen Tagen. Sie Lisst sich
grundsatzlich auch auferhalb des Begribnisritus ver-
wenden; ihre Kraft ist dann aber deutlich geringer (dic
Zuschlige werden halbiert) und versiegt schon nach
cincm Monat. Zu solch ciner Zweckentfremdung wird
eine Zibilja aber nur in den scltensten Fallen greifen,
da sie einer Entchrung gleichkommt.

Kosten: 10 AsP

Wirkungsdauer: mehrere Jahre (s.0.)

Merkmale: Umwelt, Objekt

TRAUMSEHERIN

Lernkosten: 100 AP

Ritualprobe: IN /IN / CH (erschwert um dic halhe
MR des Traumenden)

Technik: Dieses grundlegende Ritual ermoglicht es
der Zibilja, in die Triume eines Sippenmitglieds cinzu-
dringen. Sic fasst dem Schlafenden dafir an dic Stirn
und findet sich kurz darauf in seinem Traum wieder.
Zauberdauer: ca. | Minute

Wirkung: Nach Mafigabe des Meisters kann das Er-
leben der Triume des Patienten eventuelle Heilkunde
Seele-Proben drastisch (bis zu RkP” Punkten) erleich-
tern, wenn jene Angste behandelt werden sollen, dic
darin verarbeitet wurden. Details zum Wandeln 1o
(fremden) Traumen finden Sic im Band Mit Wissen
und Willen auf den Sciten 17f£)

Kosten: 5 AsP +2 AsP pro Minute
Wirkungsdauer: hochstens RkP* Minuten
Merkmale: Hellsicht, Verstindigung

TRAUMWISSEN

Voraussetzung: SF Traumseherin

Lernkosten: 100 AP

Ritvalprobe: KL /KL / IN

Technik: Die Zibilja versenkt sich in cine Meditation,
die fiir Aufienstchende aussieht, als wiirde sie schlafen.
Zauberdauer: ca. cine halbe Stunde

Wirkung: Zibiljas iiben sich Zeit ihres Lebens darin,
Traume aufmerksam zu studieren - doch sind die nicht-
lichen Eindriicke meist derart flichtig, dass der Mo-
ment des Erwachens auch ihnen zahllose Erinnerungen
daran entreifit. Das Traumwissen aber erlaubt es der
Zibilja, sich dic Triume der vergangenen Nacht bis in
all ihre Einzelheiten erneut ins Gedichtais zu rufen.
Dieses Ritual wird zur Traumdeutung verwendet oder
um Personen zu studicren, denen man in ciner gemein-
samen Traumwelt begegnete. Dic RkP* dienen als Bo-
nus fir cine anschlieBende ProphezeienProbe.
Kosten: 7 AsP

Wirkungsdauer: augenblicklich

Merkmale: Eigenschaften

UNSICHTBARE CHRONIK

Lernkosten: 150 AP

Ritualprobe: KL/IN/CH (erschwert je nach Alter
des Gegenstands (von +1 fir ein Jahr bis +15 fir meh-
rere tausend Jahre))

Technik: Dic Zibilja nimmt den Gegenstand in beide
Hinde und verticft sich in seine Einzelheiten.
Zauberdauer: 3SR

Wirkung: Norbarden sind dafir bekannt, oft besser
uber ihre Waren Bescheid zu wissen als deren Erzeuger.
Mitverantwortlich dafir ist dieses Ritual, das es einer
Zibilja ermoglicht, einen Gegenstand nach seiner Ver-
gangenheit zu ‘befragen’. Dazu geht sic den feinen Spu
ren nach, welche durch dic andavernde Nihe einer
menschlicher Aura entstehen und umso deutlicher sind,
je ofter und eingehender die Person den Gegenstand
benutzt bzw. sich mit thm befasst hat. Im Unterschied
zu dem Zauber OBJECTOVOCO [S. 193) beschran-
ken sich die moglichen Erkenntnisse daher auf vorma-
lige Besitzer sowie den oder die Hersteller: vor allem
die Art ihres Umgangs mit dem Gegenstand, wesentli-
che Charakterziige und vielleicht sogar der eine oder
andere Name. Von Geschehnissen um das Obyekt her-
um kann nur dann ein vager Eindruck gewonnen wer-
den, wenn dieses unmittelbar davon betroffen war (es
also z.B. beschidigt wurde).

Die Erkenntnisse, dic die Zibilja erhalt, hingen von
den RkP” ab. Magische Gegenstinde sind deutlich stir-
ker geprigt und erleichtern die Probe daher um die
Halfte der in ihnen gespeicherten permanenten AsP.
Es ist mit diesem Ritual auch moglich, die Art der
Anwendung fremdartiger Gegenstinde, ja sogar entspre-
chende Schlissclworter oder -gesten zu erkennen.
Kosten: 1l AsP

Wirkungsdauer: Zauberdauer

Merkmale: Hellsicht

WACHSHAUT

Lernkosten: 125 AP

Ritvalprobe: MU /KO / CH

Technik: Die Zibilja versiegelt Augen. Lippen, Herz,
Stirn und Fingerspitzen des Leichnams mit Bienen-
wachs und rollt das Neroth dariber.

Zauberdauer: I SR

Wirkung: Mit diesem Ritual bewahrt die Zibilja cinen
Toten vor weiterem Verfall, bis er im Higelgrab der
Sippe beigesetzt werden kann. Auch die Entwicklung
von Geriichen und damit das Anlocken von lnsekten
oder Aasfressern wird unterbunden.

Dice Zibilja kann auch Gefife versiegeln, in denen z.B.
Nahrung wic Met oder Korn enthalten ist, um sic zu
konservieren. Dafur missen dic Fugen des Gefifies
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’ (etwa Kistenrinder oder Krugritzen) mit Biencowachs
versiegelt werden.

Kosten: je nach Grofie 3 (Krug). 3 (Kiste) oder 7
(Leiche) AsP

Wirkungsdaver: RkP* Wochen

Varianten:

# Wintervorrat (+3): Dic verzauberten Objekte sind
fiir RkP* Monate konserviert [doppchc Kosten).

® Mumie (+12): Die Leiche wird in ciner vor Tages-
licht abgedunkelten Kammer oder Hohle in cinem
mehrere Tage wihrenden Sippenritual vollstindig mit
Wachs eingehillt, die Zibilja liest aus dem Seffer Ma-
nich und ruft Mokoschas Gnade an. Dadurch wird der
Leichnam fur Jahrhunderte konserviert (35 AsP).
Merkmale: Temporal

WEISHEIT DER SCHRIFT

Lernkosten: 75 AP

Ritualprobe: KL / IN / CH (erleichtert um | fiir je
5TaP" aus je ciner vorangegangenen Probe auf Singen
und Musizieren)

Technik: Wenn cine Zibilja des Abends mit ihrer Tam-
burka aus der Sippenchronik vortrigt, dient das nicht
nur der Erbavung der Zuhorer. Denn der Seffer Ma-
nich ist weit mehr als ein historisches Versepos: Die
Norbarden sind fest davon iberzeugt, dass aus seinen
Worten die Stimmen ihrer Vorfahren zu ihnen spre-
chen. Dies ist auf den durch dieses Ritual verzauberten
Klang von Stimme und Instrument zurickzufuhren,
der dic Worte zum Leben erweckt und in den Kopfen
der Lauschenden machtvolle Gestalt annehmen lisst.

Zauberdauer: mehrere Stunden

Wirkung: Eine umsichtige Zibilja nutzt auf diese
Weise die aus dem Seffer Manich gewonnenen Weis-
heiten, um den Sippenmitgliedern bei schwierigen per-
sonlichen Entscheidungen zu helfen und ihrer inneren
Angste zu berauben - aber auch, um Schiedsspriiche
der Muhme zu untermauern und sie in schweren Zeiten
vor Widerspruch zu bewahren.

Entweder sinkt durch dieses Ritual eine jeweils selbst
gewihlte Schlechte Eigenschaft jedes zuhorenden Sip-
penmitglieds um dic Hilfte der RkP*, oder eine Uber-
zeuger-Probe reines Sippenmitglicdes (auch der Zibilja
selbst, sie kann aber auch AuBenstehende betreffen)
wird um 7 Punkte erleichtert.

Kosten: 10 AsP fir die Senkung von Schlechten Eigen-
schaften, 7 AsP fiir die Uf)erzzugen—l:'mhc
Wirkungsdauer: RkW/2 Tage, die die Eigenschafts-
senkung bestehen bleibt bzw. in denen die Uberzeu-
gen-Probe abgelegt werden muss.

Merkmale: Eigenschaften, Verstindigung

WINTERLAGER

Lernkosten: 50 AP

Ritualprobe: MU /KO / CH

Technik: Die Zibilja segnet das Winterlager der Sippe,
meist eines, das seit Generationen hesucht wird, jeden
Winter neu mit Honig und Mokoscha-Figuren aus
Wachs, in die die Sippenzeichen eingeritzt sind.
Zauberdauver: cine Nacht: es ist nur cine gelungene
Segnung pro Winter moglich

Wirkung: Die Zibilja findet immer zu diesem Ort
zurick (Orientierungs Probe, pro Segnung, dic auf dem
Lager licgt, jedoch um cinen Punkt erleichtert wird;
bis zu 12 Punkten) und kann an diesem Ort alle ihre
Rituale leichter wirken als andernorts: Jede Segnung
bringt einen Bonuspunkt (bis zu cinem Maximum von
12). Soll der Bonus ciner Lehrmeisterin auf die Schi-
lerin iibergehen, miissen beide das Winterlager drei Jahre
lang gemeinsam einsegoen, danach kann nur noch die
junge Zibilja auf die Boni zuriickgreifen.

Dies ist in der Regel cines der ersten Rituale, dic junge
Zibiljas von thren Lehrmeisterinnen lernen.

Kosten: 5 AsP

Wirkungsdauer: Pro Jahr, die das Winterlager ungeseg-
net bleibt, geht ein Punkt des Scgens (sowohl auf die Orr
entierungsProben als auch auf die Rituale) verloren.
Merkmale: Hellsicht, Kraft

362




ANHANG I:
ZAUBERSPRUCHE NACH MERKMALEN

Antimagie: Beherrschung brechen, Beschwirung
vereiteln, Bewegung stéren, Dimonenbann, Des-
tructibo, Eigenschaft wiederherstellen, Einfluss
bannen, Elementarbann, Gardianum, Geisterbann,
Heilkraft bannen, Hellsicht triiben, Herbeirufung
vereiteln, Hlusion auflésen, Invercano, Limbus ver-
siegeln, Metamagie neutralisicren, Objekt entzau-
bern, Pentagramma, Protectionis, Psychostabilis,
Schadenszauber bannen, Schleier, Verinderung
aufheben, Verstindigung storen, Verwandlung be-
enden, Zappenduster

Beschworung: Beschwérung vereiteln, Gefill der
Jahre, Invocatio maior, Invocatio minor, Nuntio-
volo, Pandaemonium, Pentagramma, Stein wand-
le, Tlalucs Odem, Totes handle, Weilie Mihn

Dimonisch allgemein: Didmonenbann, Ecliptifac-
tus, Invocatio maior, Invocatio minor, Pandaemo-
nium, Pentagramma, Stein wandle, Tlalucs Odem

Dimonisch (Agrimoth/Widharcal): Brenne (B),
Granit und Marmor (B), Hartes schmelze (B),
Weiches erstarre (B)

Dimonisch (Amazeroth/Iribaar): Eigne }"\ngste
(B), Erinnerung (B), Iribaars Hand, Panik

Diédmonisch (Asfaloth/Calijnaar): Chimacroform

Dimonisch (Belhalhar / Xarfai): Hollenpein (B),
Karnifilo (B)

Dimonisch (Blakharaz/Tyakra'man): Herzschlag
Dimonisch (Lolgramoth/Thezzphai): Nuntiovolo

Dimonisch (Belzhorash/Mishkara): Arachnea
(B), Fluch der Pestilenz, Krabbelnder Schrecken,
Repulea (B)

Diimonisch (Thargunitoth/Tijakool): Skelettari-
us, Totes handle

Eigenschaften: Adlerauge, Armatrutz, Atemnot,
Auributo, Axxeleratus, Corpofesso, Corpofrigo, Ei-
genschaft wiederherstellen, Eigne Angstc (aubBer B),
Eins mit der Natur, Eiseskiilte, Falkenauge, Firn-
lauf, Grofle Verwirrung, Haselbusch, Herzschlag,
Hexenkrallen, Karnifilo, Katzenaugen, Kréten-
sprung, Memorans, Movimento, Psychostabilis, Sa-
tuarias Herrlichkeit, Schleier, Schwarz und Ro,
S::t'lt:n\vandt‘.rung. Scnsnt[acco, Spinm_'n]auf.
Standfest, Warmes Blut, Wellenlauf, Wipfellauf,
Zaubernahrung, Zunge lihmen

Einfluss: Alpgestalt, Angste lindern, Band und Fes-
sel, Bannbaladin, Blitz, Baser Blick, Eigne Angslt,
Einfluss bannen, Grolle Gier, Harmlose Gestalr,
Herzschlag, Hexenknoten, Hilfreiche Tatze, Hal-
lenpein, Horriphobus, Ignoranta, Iribaars Hand,
Juckreiz, Karnifilo, Krihenruf, Kusch, Lach dich
gesund, Lachkrampf, Levthans Feuer, Murks, Pa-
nik, Papperlapapp, Plumbumbarum, Sanftmut,
Schabernack, Schelmenlaune, Schelmenrausch,
Schwarzer Schrecken, Seidenzunge, Somnigravis,
Vipernblick, Widerwille, Zaubernahrung

Elementar allgemein: Dschinnenruf, Eins mit der
Natur, Elementarbann, Elementarer Diener, Ma-
nifesto, Meister der Elemente, Zorn der Elemente

Elementar (Eis): Caldofrigo, Corpofrigo, Firnlauf,
Frigifaxius, Frigosphaero, Gletscherwand, Leib des
Eises, Metamorpho Gletscherform, Pfeil des Eises,
Stillstand

Elementar (Erz): Adamatium, Archofaxius, Ar-
chosphaero, Armatrutz, Fortifex, Granit und Mar-
mor (aubler B), Kraft des Erzes, Leib des Erzes, Me-
tamorpho Felsenform, Paralysis , Pfeil des Erzes,
Staub wandle, Weiches erstarre (auBler B), Wand
aus Erz, Zagibu

Elementar (Feuer): Brenne (aufier B), Caldofri-
go, Custodosigil, Ignifaxius, Ignisphaero, Leib des
Feuers, Pfeil des Feuers, Wand aus Flammen, War-
mes Blut

Elementar (Humus): Haselbusch, Humofaxius,
Humosphaero, Leib der Erde, Pfeil des Humus,
Sumus Elixiere, Wand aus Dornen, Weisheit der
Biume, Wipfellauf

Elementar (Luft): Acolitus, Aerofugo, Aerogelo,
Aufgeblasen, Leib des Windes, Nebelleib, Nebel-
wand, Orkanwand, Orcanofaxius, Orcanosphacro,
Pfeil der Luft, Radau, Sapefacta, Solidirid, Wetter-
meisterschaft, Windhose, Windstille

Elementar (Wasser): Aquafaxius, Aquasphaero,
Hartes schmelze (auBler B), Leib der Wogen, Mahl-
strom, Nebelleib, Nebelwand, Pfeil des Wassers,
Sapefacta, Wand aus Wasser, Wellenlauf

Form: Adlerschwinge, Aufgeblasen, Balsam, Biiren-
ruhe, Chimaeroform, Ecliptifactus, Gefils der Jah-
re, Granit und Marmor, Haselbusch, Hexenkral-
len, Immeortalis, Klarum Purum, Langer Lulatsch,
Last der Alters, Leib der Erde, Leib der Wogen, Leib
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des Eises, Leib des Erzes, Leib des Feuers, Leib des
Windes, Nebelleib, Paralysis, Pectetondo, Salander,
Serpentialis, Tiere besprechen, Transformatio,
Transmutare, Verwandlung beenden, Visibili, Was-
seratemn, Weisheit der Baume

Geisterwesen: Geisterbann, Geisterruf, Nekropa-
thia, Pentgramma

Heilung: Balsam, Heilkraft bannen, Hexenspei-
chel, Klarum Purum, Lach dich gesund, Leidens-
bund, Lunge des Leviatan, Ruhe Korper, Tiere be-
sprechen

Hellsicht: Adlerauge, Analys, Blick aufs Wesen,
Blick durch fremde Augen, Blick in die Gedanken,
Blick in die Vergangenheit, Exposami, Foramen,
Gefunden, Hellsicht tritben, Koboldovision, Ma-
das Spiegel, Memorans, Oculus, Odem, Penetriz-
zel, Pestilenz, Scelentier, Sensattacco, Sensibar,
Tiergedanken, Warmes Blut, Xenographus

Herbeirufung: Arachnea, Chronoklassis, Dschin-
nenruf, Elementarer Diener, Geisterruf, Herbeiru-
fung vereiteln, Komm Kobold, Krabbelnder Schre-
cken, Krihenruf, Meister der Elemente, Meister
minderer Geister, Reptilea, Zauberwesen

Herrschaft: Alpgestalt, Beherrschung brechen,
Dichter und Denker, Erinnerung, Grofie Gier, Hal-
luzination, Herr iiber das Tierreich, Imperavi, Ko-
boldgeschenk, Memorabia, Respondami, Zauber-
zwang, Zwingtanz

Ilusion: Aureolus, Auris Nasus, Blendwerk, Cha-
maclioni, Delicioso, Duplicatus, Favilludo, Harm-
lose Gestalt, Hexenknoten, Ignorantia, Illusion auf-
losen, Impersona, Lockruf, Menetekel, Projektima-
go, Reflectimago, Satuarias Herrlichkeit, Schelmen-
maske, Seidenweich, Sinesigil, Unsichtbarer Jiger,
Vocolimbo, Vogelzwitschern, Weithrauchwolke, Wi-
derwille

Kraft: Auge des Limbus, Destructibo, Fulminic-
tus, Gardianum, Invercano, Magischer Raub, Ocu-
lus, Odem, Unitatio, Zauberklinge

Limbus: Auge des Limbus, Koboldovision, Kérper-
lose Reise, Krihenruf, Limbus versiegeln, Oculus,
Planastrale, Tauschrausch, Transversalis, Ver-
schwindibus

Metamagie: Analys, Applicatus, Arcanovi, Custo-
dosigil, Destructibo, Gardianum, Infinitum, Inver-
cano, Metamagie neutralisieren, Oculus, Protectio-
nis, Reversalis, Schleier

Objekt: Abvenenum, Accuratum, Adamantium,
Applicatus, Arcanovi, Brenne, Caldofrigo, Claudi-
bus, Cryptographo, Custodosigil, Desintegratus,
Eisenrost, Hartes schmelze, Kraft des Erzes, Lan-
ger Lulatsch, Metamorpho Felsenform, Metamor-
pho Gletscherform, Nackedei, Objecto obscuro,
Objectofixo, Objekt entzaubern, Pfeil des (Ele-
ments), Transformatie, Unberiihrt, Zagibu, Zau-
berklinge

Schaden: Aquafaxius, Aquasphaero, Archofaxius,
Archosphaero, Desintegratus, Fulminictus, Frigi-
faxius, Frigosphaero, Hexengalle, Humofaxius,
Humesphacro, Ignifaxius, Ignisphacro, Iribaars
Hand, Kulminatio, Orcanofaxius, Orcanosphacro,
Schadenszauber bannen, Schwarz und Rot, Tla-
lucs Odem, Zauberzwang, Zorn der Elemente

Telekinese: Animatio, Aquasphaero, Archosphae-
ro, Bewegung stéren, Foramen, Frigosphaero, He-
xenholz, Humosphaero, Ignisphaero, Klickera-
domms, Lockruf, Motoricus, Nackedei, Orcanos-
phaero, Radau, Sapefacta

Temporal: Blick in die Vergangenheit, Chronoklas-
sis, Chrononautos, Eisenrost, Gefifl der Jahre,
Immortalis, Infinitum, Last der Alters, Objectofi-
xo0, Tempus stasis, Unberiihrt

Umwelt: Acolitus, Aerofugo, Aerogelo, Caldofri-
go, Dunkelheit, Flim Flam, Fortifex, Holterdipol-
ter, Mahlstrom, Nebelwand, Nihilogravo, Schel-
menkleister, Silentium, Solidirid, Spurlos, Still-
stand, Verinderung aufheben, Weiches erstarre,
Wettermeisterschaft, Windhose, Windstille, Zap-
penduster

Verstindigung: Blick durch fremde Augen, Cryp-
tographo, Elfenstimme, Gedankenbilder, Hexen-
blick, Hilfreiche Tatze, Kirperlose Reise, Leidens-
bund, Levthans Feuer, Madas Spiegel, Magischer
Raub, Nekropathia, Objectovoco, Projektimago,
Seelenwanderung, Tiergedanken, Traumgestalt,
Unitatio, Verstindigung stéren, Zauberwesen
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A

Abvenenum
Accuratum
Adamantium
Adlerauge
Adlerschwinge
Acolitus
Aerofugo
Acrogelo
Agrimothbann
Alpgestalt
Amazerothbann
Analys

Angste lindern
Animatio
Applicatus
Aquafaxius
Arachnea
Arcanovi
Archofaxius
Armatrutz
Atemnot
Attributo
Aufgeblasen
Auge d. Limbus
Aureolus
Awris Nasus
Axxeleratus

B

Balsam

Band und Fessel
Bannbaladin
Birenruhe
Beherrsch. brechen
Belhalharbann
Belzhorashbann
Beschw: vereiteln
Bewegung storen
Blakharaz-Bann
Blendwerk

Blick aufs Wesen
Blick d. fremde Augen
Blick 1.d. Gedanken
Blick i.d. Vergangenh.
Blitz dich find
Biser Blick

Brenne toter Stoff!

ANHANG 2:
ZAUBERSPRUCH-UBERSICHT

KL/KL/FF +Mod
KL/CH/FF +Mod
KIL/FF/KO
KL/IN/FF
MU/IN/GE +Mod
KL/CH/KO
MU/KO/KK
MU/IN/KO

siche Ddmonenbann
MU/CH/GE +MR
siche Dimonenbann
KL/KL/IN +Mod
MU/IN/CH
KL/FF/GE
KIL/FF/FF

siche Ignifaxius
MU/IN/CH
MU/IN/CH

siche Ignifaxius
IN/GE/KO
MU/KO/KK +MR
KL/CH/Eig.
CH/KK/KO +MR
MU/KO/KK
IN/CH/FF
KIL/CH/FF
KL/GE/KO

KL/AN/CH 4+Mod
KL/CH/KK +MR
IN/CH/CH +MR
MU/KEK/KO +Mod
KL/IN/CH +Mod
siche Ddmonenbann
siche Didmonenbann
MU/IN/CH +Mod
EL/IN/FF +Mod
siche Ddmonenbann
IN/CH/GE
KIL/IN/CH +MR
MU/IN/CH +MR
KI/KL/CH +MR
KL/KL/IN
KL/IN/GE +MR
MU/CH/CH +MR
MU/KL/KO

e

aOQo>2mOwnw m g

-
)

(o= el

g

OO0 EO0

11
12
13
15
16
18
19
20

22
23
24
25

26
27

28
29
30
31
32
33
35
36

37
38
39
40
41

42
43

44
45
46
47
48
49
50

C

Caldofrigo
Chamaelioni
Chimacroform
Chronoklassis
Chrononautos
Claudibus
Corpofesso
Corpofrigo
Cryptographo
Custodosigil

D
Diimonenbann
Delicioso
Desintegratus
Destructibo
Dichter
Dschinnenruf
Dunkelheit
Duplicatus

E

Ecliptifactus
Eigensch, wiederherst.
Eigne Angste
Einfluss bannen
Eins mit der Natur
Eisbann

Eisenrost

Eiseskiilte

Eiswirbel
Elementarbann
Elementarer Diener
Elementarer Wirbel
Elfenstimme

Erinn. verlasse dich!
Erzbann

Exposami

F
Falkenauge
Favilludo
Feuerbann (I)
Feuerbann (1)
FC uersturm
Firnlauf
Fledermausruf
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IN/CH/KO
IN/CH/GE
KL/IN/KO +Mod
KL/IN/KO +Mod
MU/CH/KO +Maod
KL/FF/KK
KIL/KK/KK + MR
CH/GE/KO +MR
KI/KL/IN
KL/FF/FF

MU/CH/KO +Mod
KL/CH/FF
KI/KK/KO
KIL/KL/FF +Mod
KL/IN/CH +MR
MU/KL/CH +Maod
KI/KL/FF
KL/CH/GE

MU/KL/KO
EL/N/CH +Mod
MU/IN/CH +MR
IN/CH/CH +Mod
IN/GE/KO

siche Elementarbann
KL/CH/GE
MU/IN/KO

siche Mahlstrom
IN/CH/KO +Mod
MU/KL/CH +Mod
siche Mahlstrom
IN/CH/KO
MU/IN/CH +MR
siche Elementarbann

KL/IN/IN

IN/FF/GE
IN/CH/FF

siche Elementarbann
siche Leib des Feuers
siche Mahlstrom
MU/KL/GE

siehe Krihenruf
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52
54
55
56
57
58
59
60
61
62

63
64
65
66
67
68
69
70

71
73
74
75
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77
78

79
80

81
82
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’ Flim Flam

Fluch der Pestilenz
Foramen

Fortifex

Frigifaxius
Frigosphaero
Fulminictus

G

Gardianum
Gedankenbilder
GefiB der Jahre
Gefunden!

Geister beschwiren
Geisterbann
Geisterruf
Gletscherwand
Granit und Marmor
Grobe Gier

Grofle Verwirrung

H

Halluzination
Harmlose Gestalt
Hartes schmelze!
Haselbusch
Heilkraft bannen
Hellsicht triiben
Herbeirufg, vereiteln
Herr iiber das Tierr.
Herzschlag
Hexenblick
Hexengalle
Hexenholz
Hexenknoten
Hexenkrallen
Hexenspeichel
Hilfreiche Tatze
Hallenpein
Holterdipolter
Hornissenruf
Horriphobus
Humofaxius
Humusbann

I

Ignifaxius
Ignisphacro
Ignoranua
Iusion aufléisen
Immortalis
Imperavi
Impersona
Infinitum
Invercano

KI/KL/FF A
MU/KIL/CH+MR D
KK/KL/FF +Mod C
IN/KK/KO D
siche Ignifaxius

siche Ignisphaero
IN/GE/KO (5
KIL/IN/KO D
KL/AN/CH B
MU/KL/KO E
KL/IN/GE +Mod E
siche Geisterruf
MUMU/CH +Meod C
MUMU/CH +Mod D
siche Wand aus Dornen
MU/CH/KO +MR D
KI/KL/CH+MR C
KI/KI/CH+MR C
KI/INCH+MR C
KL/CH/GE @
MU/KL/KK o
CH/FF/KO D
KL/CH/FF +Mod C
KL/INCH+MR C
MU/IN/CH + Mod C
MUMU/CH+MR D
MU/CH/KK +MR D
IN/IN/CH B
MU/IN/CH G
KL/FF/KK B
KL/AN/CH G
MU/IN/KO c
IN/CH/FF C
MU/N/CH+MR D
KL/CHKO+MR C
IN/IN/FF C
siche Krihenruf
IN/IN/FF (&
siche Ignifaxius

siche Elementarbann
KL/FF/KO C
KL/FF/KO D
IN/CH/GE D
KIL/IN/CH B
MU/CH/KO F
KL/CH/CH+MR E
KL/IN/FF D
KL/CH/KO +Mod F
MU/IN/FF F

87

89
90

91

92
94

96

97
98

99
100
101

102
103
104
105
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120

121

122
124
125
126
127
128
129
130
131

Invocatio maior
Invocatio minor
[ribaars Hand

J

Juckreiz, dimlicher!

K

Karnifilo
Katzenaugen
Klarum Purum
Klickeradomms
Koboldgeschenk
Koboldovision
Komm Kobold
Kisrperlose Reise
Krabb. Schrecken
Kraft des Erzes
Krihenruf
Kritensprung
Kulminatio
Kusch!

I

Lach dich gesund
Lachkrampf’
Langer Lulatsch
Last des Alters
Leib der Erde
Leib der Wogen
Leib des Eises
Leib des Erzes
Leib des Feuers
Leib des Windes
Leidensbote
Leidensbund
Levthans Feuer
Limbus versiegeln
Lockruf
Lolgramothbann
Luftbann

Lunge des Leviatan

M

Madas Spiegel
Magischer Raub
Mahlstrom
Malmkreis
Manifesto

Meister d. Elemente
Meister mind. Geister
Memorabia
Memorans
Menetekel

Metamag. neutral.

366

MU/MU/CH +Mad
MU/MU/CH +Mod
MU/MU/IN +MR

MU/IN/CH +MR

MU/IN/CH +MR
KL/FF/KO
KI/KL/CH +Mod
KL/FF/KK
IN/CH/FF +MR
MU/CH/CH
IN/IN/CH
MU/KL/IN
MU/MU/CH
KIL/KK/KO
MU/CH/CH
IN/GE/KK
MU/IN/FF
MU/IN/CH +MR

IN/CH/CH
CH/CH/FF +MR
CH/GE/KK +MR
IN/CH/KO +MR
MU/IN/GE
MU/KL/GE
MU/KL/GE
MU/GE/KK
MUMU/GE
MU/GE/KK

siche Leidensbund
MU/IN/KO
IN/CH/CH +MR
KL/AN/KO +Mod
IN/CH/FF

siche Diimonenbann
siche Elementarbann

IN/CH/KO

MU/KL/IN
MU/KL/KO +MR
MU/IN/KK

siche Mahlstrom
KL/IN/CH +Mod
MU/KL/CH +Mod
MU/CH/CH
KI/IN/CH +Mod
KI/KI/IN
KIL/CH/FF
KIL/KL/KO +Mod

E
D
D
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132
133
134

135

136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
148
149
150

151
152
153
154
155
157
159
160
162
164

165
166
167
168

169

170
171
172

173
174
175
176
177
178
179




’ Mctamnrphu
Motoricus
Movimento
Murks und Patz

N

Nackedei

Nebelleib
Nebelwand
Nekropathia
Niederhillen Eisgestalt
Nihilogravo
Nuntiovolo

O

Objecto Obscuro
Objectofixo
Objectovoco
Objekt entzaubern
Oculus

Odem
Orcanofaxius
Orcanosphaero

P
Pandaemonium
Panik
Papperlapapp
Paralysis
Pectetondo
Penetrizzel
Pentagramma
Pestilenz erspiiren
Pfeil d. [Elements]
Planastrale
Plumbumbarum
Projektimago
Protectionis

Psychostabilis

R

Radau
Reflectimago
Reptilea
Respondami
Reversalis
Ruhe Korper

S

Salander

Sanfimut

Sapefacta

Saturias Herrlichkeit
Schabernack
Schadensz. bannen

KL/FF/KK G
KL/FFKK +Mod C
IN/GE/KO A
IN/IN/FF +Mod e
KL/AN/FF +Mod D
MU/IN/KO D
KL/FF/KO C
MU/KL/CH E
siche Granit und Marmor
KI/KO/KK E
MU/KL/CH C
KL/FF/KO D
KL/KL/KK D
KL/IN/CH C
KL/AN/FF + Mod C
KL/IN/CH E
KL/IN/IN A
siche Ignifaxius

siche Ignisphaero
MU/MU/CH D
MU/CH/CH E
IN/FE/FF+MR D
IN/CH/KK+MR c
KL/CH/FF B
KL/KL/KO (4
MU/MU/CH +Mod D
KL/IN/CH +Swfe C
KL/IN/CH c
MUMU/KO F
CH/GE/KK+MR B
MU/IN/CH +Mod D
KL/CH/KO F
MU/KL/KO C
MU/CH/KO C
KL/CH/FF B
MU/IN/CH D
MU/IN/CH B
KL/IN/CH E
KL/CH/KO B
KIL/CH/KO +MR E
MU/CH/CH +MR B
KL/CH/FF C
IN/CH/CH B
KI/INCH+MR B
MU/IN/KO +Mod C

180
181
183
184

185
186
187
188

189
190

191
192
193
194
196
197

199
200
201
202
203
204
205
207
208
210
211
212
213
214

215
216
217
218
219
220

221
222
223
224
225
226

Schelmenkleister
Schelmenlaune
Schelmenmaske
Schelmenrausch
Schlangenruf

IN/GE/FF
MU/IN/CH +Mod
IN/CH/GE
IN/CH/CH + MR
siche Krihenruf

Schleier d. Unwissenh, KL/KL/FF

Schwarz und Rot

MU/CH/KO +MR

Schwarzer Schrecken MU/IN/CH + MR

Seclenfeuer lichterloh  siche Granit und Marmor

Seelentier erkennen
Seelenwanderung
Seidenweich
Seidenzunge
Sensattacco
Sensibar
Serpentialis
Silentium
Sinesigil
Skelettarius
Solidirid
Somnigravis
Spinnenlauf
Spinnenruf
Spurlos
Standfest
Staub wandle!
Stein wandle!
Stillstand
Sumpfstrudel
Sumus Elixiere

B

Tauschrausch
Tempus Stasis
Thargunitothbann
Tiere besprechen
Tiergedanken
Tlalucs Odem
Totes handle!
Transformatio
Transmutare
Transversalis
Traumgestalt

U

IN/IN/CH+MR
MU/CH/KO
IN/FF/FF
KIL/IN/CH +MR
MU/IN/GE
KL/IN/CH +MR
MU/CH/GE
KI/IN/CH
KL/IN/FF
MUMU/CH +Mod
IN/KO/KK
KI/CH/CH +MR
IN/GE/KK

siche Krihenruf
IN/GE/GE
IN/GE/FF
MU/KL/CH +Mod
MU/CH/KK +Maod
MU/IN/GE

siche Mahlstrom

IN/CH/FF

IN/FF/KO
MU/KL/KK +Mod
siehe Didmonenbann
MU/IN/CH +Mod
MU/IN/CH +MR
MU/IN/GE
MU/CH/KO
KL/FF/KK +Mod
CH/GE/KO +MR
KL/IN/KO
INJCH/CH +MR

Unberiihrt v. Satunav KL/FF/KO +Mod

Unitatio
Unsichtb. Jiger

v

IN/CH/KO
IN/FF/GE

Valetudo Lebenskraft siche Fulminictus

Veriind. autheben
Verschwindibus

KIL/IN/KO +Mod
IN/CH/GE

Verstindigung stéren KI/KL/IN +MR

Verwandl. beenden
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KL/CH/FF +Mod

C
D
D
C

D
D
D

c
B

C
B
D
C
D
B

D
c
D

D
E

G
C
&
D
E
D
E
D
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227
228
229
230

231
232
233

234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
245
246
247

248
249
250
251
252

253

254
255

256
257
258
259
260
261
262
263

264
265
266

267
268
269
270




Vipernblick
Visibili
Vocolimbo
Vogelzwitschern

w

Wand aus Flammen
Wand aus [Element]
Wand aus Dornen
Warmes Blut
Wasseratem
Wasserbann
Weiches erstarre!
Weihrauchwolke
Weisheit

Weilie Mihn
Wellenlauf
Wettermeisterschaft
Widerwille

MUMU/CH +MR B
KL/IN/GE C
KL/CH/FF B
MU/IN/GE B

sieche Wand aus Dornen
siche Wand aus Dornen

MU/KL/CH D
MU/IN/IN B
MU/KL/KO G
siche Elementarbann

MU/KL/KK C
IN/CH/FF B
MU/AN/EKO +Mod D
KL/IN/CH D
MU/GE/GE D
MU/CH/GE +Mod E
MU/IN/GE D

271  Windhose
272 Windstille
273 Wipfellauf
274
X
Xenographus
Z
275 Zagibu

276  Zappenduster

277 Zauberklinge
Zaubernahrung

278 Zauberwesen

279 Zauberzwang

280 Zorn der Elemente

281  Zungelihmen

MU/IN/KK
KL/CH/KK +Mod
MU/IN/GE

KL/KL/IN

IN/CH/FF
IN/IN/FF
KL/FF/KO
MU/MU/KO +Mod
MU/IN/CH
MU/CH/CH +MR
MU/CH/KO
MU/CH/FF +MR

282  Zwang zur Wahrheit siehe Respondami

283  Zwingtanz
285
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MU/KL/CH +MR

D
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286
287
288

289

290
291
292
293
294
295
296
297

298
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