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Erklirung der Abkiirzungen Schleier der Unwi heit bzw. Aurarcania Deleatur (S. 20)
/A Spruch erfordert stindige Konzentration, andere Zauber wihrend der |Z  wirkt nur auf den Zaubernden | Ursprung Satuarisch
Dauer schwieriger Technik Der Zauberer beriihrt das Objekt oder die Person mit der flachen, linken Hand und versenkt sich
B Beriihrung ST Stufe in das entsprechende astrale Gewebe und 1ift ihre Krifte flieen.
CC Codex Cantiones d Durct Zauberdauer 5 Min.
WD Wirkungsdauer SR Spielrunde Probe KL/KL/FF
MR Magieresistenz KR Kampfrunde Kosten (ASP) |speziell
P ermanent Std. Stunde Reichweite Z,B
r Radius Min. Minute Wirkung Schutz eines Artefakts od. Person vor magischer Entdeckung
Sek. Sekunde S Schritt WD ST in Std.
Antimagie (S.8-23) : Verstindigung storen (S. 21)
Beherrschungen brechen (S.10) Urspr L}ng Firnelfisch — n T =
Ursprung Druidisch Technik Der Zauberer schligt mit der Kante der rechten Hand auf die linke Handfliche.
Technik Der Zauberer beriihrt die Stirn des Beherrschten mit der Hand oder dem Stab und konzentriert Fauberdauer 2 Sek.
sich mit geschlossenen Augen. Probe KL/CH/FF - o o
Zauberdauer  Mindestens 1 Min. K0§ten (ASP) ST aller Verstéindigun sbetengte}n durch"2 fiir 1 Mm sttiren: _
Probe KL/IN/CH (+MR des Opfers) Re}chwelte M?x. 10 Srpro ST ({es Verstand(l(gupgsstorers, die Zone bleibt am Ort, wo sie erzeugt wurde
Kosten (ASP)  Michtigkeit des Beherrschungszaubers * 4, mindestens 8 Wirkung Storung von mag. + itbers. Versténdigun,
Reichweite B WD Je nach investierten ASP. Erst nach Ablauf der Wirkungsdauer kann ein neuer
Wirkung Befreiung von Beherrschungen Verstindigungszauber gewirkt werden.
WD Permanent, natiirlich ist man dann nicht immun gegen Beherrschun, 5 eryandingibeendeni(5:22)
Bewegung storen (S.12) UrsprL}ng Satuarisch : ; ; ;
Ursprun; Gildenmagisch [Technik Der Zauberer befuhrt das Ziel seines Zaubers mit der Hand/Stab
Technik Der Zauberer deutet mit der rechten Hand (oder Stab) auf das Ziel des Zaubers und beschreibt mit| Zauberdauer  Mindestens 1 Min. .
der linken einen Kreis in der Luft. [Probe MU/KL/CH (+MR des Opfers)
Zauberdaver 12 Sek. Kosten (ASP) ST des Verwandlers—ST des Brechers* 5Lebewesen/*4Objekten
Probe KL/IN/CH Reichweite B
Kosten (ASP) ST des B iers minus Stufe des Storers *3, mind 6 Wirkung /Aufhebung von Verwandlynuen aller Art
Reichweite Maximal 49 S WD Permane‘nt, Jedocl} kann die Verwandlung erneuert werd_en.
Wirkung Storung von mag. B : Wldef Hellsicht und Befehle — Feste Wand um Geist und Seele (S. 23)
WD Permanent, der gestorte Bewegungszauber kann jederzeit, doch auBerhalb des Wirkungsbereichs | [UIsprung Gildenmagisch ___ . -
esprochen werden. Technik Der Zauberer reibt sich oder sein Opfer an den Schlifen und murmelt die Formel.
Destructibo Arcanitis — Die Zauberwirkung dich verlass! (S.13) Zauberdauer |5 Sek.
Ursprun; Gildenmagisch [Probe MU/KL/CH
Technik Der Zauberer zeichnet mit der Hand ein Pentagramm iiber den Gegenstand, der entzaubert werden K0§ten (ASP) 12
soll. Reichweite 1S
Zauberdauer  Je nach Michtigkeit des Artefakts, mindestens 1 Min. Wirkung Erh§hung der MR um Rest von ZF
Probe KL/KL/FF (+Artefaktmodifikationen) WD 5 Min
Kosten (ASP) Je nach Macht des Artefakts. 1 fiir magisch leuchtenden Nasenring bis 500 fiir Stein des Weisen, Beherrschung (S.24-51)
eingesetzte ASP zum groften Teil permanent. Band und Fessel dich umringt - ...und in meinen Bannkreis zwingt. (S. 26)
Reichweite B {Ursprung Waldelfisch
Wirkung Aufhebung der Magie eines Artefaktes Technik Der Zauberer schreitet einen Kreis um das Opfer ab und spricht dabei die Formel.
WD ermanent Zauberdauer 30 Sek
Garadium Paradei — Schiitze mich vor Zauberei! (S.14) Probe KL/CH/KK (+MR)
Ursprun; Gildenmagisch Kosten (ASP) 12
Technik a) Der Zauberer hebt den Zauberstab iiber den Kopf und lisst ihn einmal waagerecht rotieren. Reichweite Max 7 S r, nicht regelméBig
Wirkung Erschaffung eines mag. Gefingnisses
b) Magiekundige Helden ohne Zauberstab schreiten die Zone ab, in der der Zauber wirken soll. WD ST in Std.
[Zauberdauer  |a) 2 Sek. b) 5 Sek. Bannbaladin — Dein Freund ich bin. (S. 27)
Probe IN/CH/KK [Ursprung Auelfisch
Kosten (ASP) _ beliebi, Technik Der Zauberer blickt seinem Opfer in die Augen und spricht die Formel.
Reichweite 3S Zauberdauer 5 Sek
Wirkung magische Schutzzone von 3 Schritt Probe IN/CH/CH (+MR)
WD Die angewendeten ASP aufgezehrt sind, maximal 5 Min Kosten (ASP) 8
Hellsicht Triiben (S.15) Reichweite 3
Ursprun; Druidisch Wirkung Verwandlung zum Freund
Technik Der Zauberer deutet mit der rechten Hand (oder dem Stab) auf das Opfer, dessen Hellsicht er WD ST * 5 Min
triiben will, und schiittelt den Kopf. Boser Blick (S. 28)
Zauberdauer 2 Sek. Ursprung Druidisch
Probe KL/IN/CH Technik Der Zauberer starrt seinem Opfer in die Augen und spricht vernehmlich das Wort ,Furcht* oder
Kosten (ASP) |ST des Hellsehers — Stufe des Stérers in ASP, mind 4 . Hass*.
Reichweite 15 Zauberdauer 4 Sek
Wirkung magische Schutzzone von 3 Schritt Probe MU/CH/CH (+MR)
WD Maximal 5 Min Kosten (ASP) 8 ASP
Illusion zerstoren (S. 16) Reichweite 1 Schritt
Ursprun; Gildenmagisch Wirkung Furcht : MU des Opfers / 2;
Technik Der Magier klatscht dreimal in die Hénde. Hass : Opfer wird rasend, 2 AT / KR
Zauberdauer 3 Sek. WD ST in Sek + 20 Sek
Probe KL/IN/CH Eigne Angste quiilen dich! (S. 29)
Kosten (ASP) ST des Schopfers der Illusion minus ST des Illusionsbrechers mal 2, mindestens 5 Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Reichweite 7Sr Technik Der Zauberer konzentriert sich, spricht die Formel und beriihrt sein Opfer. Die Beriihrung muss
Wirkung Brechen von Illusionszaubern erst im letzten Augenblick erfolgen und nicht wihrend der gesamten Zauberdauer
WD Permanent, die Illusion kann jedoch erneut gesprochen werden. ufrechterhalten werden.
Invercarno Spiegeltrick — In gleicher Weise fahr zuriick! (S. 17) Zauberdauer 3 Sek
Ursprun; Gildenmagisch Probe MU/IN/CH (+MR)
Technik Der Zauberer legt die Handfliche der linken Hand an die Stirn, murmelt die Formel und kehrt Kosten (ASP) W20
dann die Handfléche am ausgestreckten Arm nach aufen. Reichweite B
Zauberdauer |7 Sek. Wirkung Rauben der 5 Sinne des Opfers
Probe MU/MU/IN und IN zusitzlich (nicht zur Zauberprobe!!!) WD ST in Std., mindestens W20 Std.
Kosten (ASP) 13 Erinnerung verlasse dich! (S.30)
Reichweite z [Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Wirkung Zuriickwerfen von Kampf- und Verwandl bern (L.) auf Zauberer Technik Der Zauberer beriihrt sein Opfer und spricht dabei die Formel.
WD ST * 4 Sek (A) Zauberdauer 3 Sek
Kampfzauberer stéren (S. 18) Probe MU/IN/CH (+MR)
Ursprun; Auelfisch Kosten (ASP) W20
Technik Der Zauberer reckt die geballte linke Faust in die Luft und deutet mit der Rechten (oder dem Stab)| Reichweite B
auf das Ziel des Zaubers. Wirkung Gediichtnisverlust des Opfers
Zauberdauer 3 Sek. WD ST in Std., mindestens W20 Std.
Probe MU/IN/CH GroBe Gier (S. 31)
Kosten (ASP) |3 pro 2 Sek {Ursprung satuarisch
Reichweite 108 Technik Der Zauberer tippt mit dem Zeigefinger auf die Stirn des Opfers und sagt: ,,Was du jetzt
Wirkung Aufhebung von indirekten Kampfzaubern irklich brauchst, ist/sind....*
WD Je nach investierten ASP. Nach Ablauf der Wirkungsdauer werden ev. Noch andauernde Zauberdauer 5 Sek
gegnerische Kampfzauber wieder aktiv. Probe KL/IN/CH (+MR)
Pentagramma Drudenfuss — Heb dich fort in Rauch und Ru8! (S.19) Kosten (ASP) 6 ASP pro 5 Min
Ursprun; Gildenmagisch Reichweite B
Technik Der Zauberer zeichnet ein Pentagramm auf den Boden, konzentriert sich und spricht die Formel. Wirkung Opfer erfihrt den unbedingten Wunsch nach bestimmten Artefakten,Orten o. .
Zauberdauer  Mindestens 20 Sek. WD ach ASP
Probe MU/MU/CH (+ Modifikation) GroBe Verwirrung (S. 32)
Kosten (ASP) |17 pro Geist oder Didmon (unabhingig von der Klasse des zu exorzierenden Wesens) Ursprung Druidisch
Reichweite 7 S r um Pentagramm Technik Der Zauberer versetzt dem Opfer einen leichten Klaps auf die Stirn.
Wirkung Exorzieren von Sphirenwesen Zauberdauer 2 Sek
WD augenblicklich Probe KL/KL/CH (+MR)
Kosten (ASP) ach belieben (speziell)
Reichweite B
Wirkung Opfer ist verwirrt, verliert IN + KL Punkte
WD ST * 5 Min
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Halluzination (S. 33) Schel ausch (S. 45)
Ursprung Druidisch [Ursprung Schelmisch
Technik Der Zauberer fixiert das Opfer und deutet auf die Stelle, an der diesem das Trugbild erscheinen | Technik Der Zauberer fixiert sein Gegeniiber, verdreht die Augen, greift sich in gespielten Schwindel an
soll. den Kopf und grinst sein Opfer sinnlos verziickt an.
Zauberdauer 5 Sek Zauberdauer 5 Sek
Probe KL/IN/CH (+MR) PProbe IN/CH/CH +MR, wenn Zauberer kein Schelm oder Kobold ist!
Kosten (ASP) 10 ASP Kosten (ASP) 5
Reichweite 7S Reichweite 3S
Wirkung Erzeugt beim Opfer eine Halluzination Wirkung Opfer verfillt in Rauschzustand
WD ST * 5 Min WD ST * 5 Min
Herr iiber das Tierreich (S.34) Schwarzer Schrecken plage dich! (S. 46)
Ursprun; Druidisch {Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Technik Der Zauberer fixiert das Tier und bewegt den ausgestreckten Zeigefinger kreisformig vor dessen Technik Der Zauberer beriihrt sein Opfer mit der Hand und spricht die Formel.
Augen. Zauberdauer 3 Sek (Die Beriihrung muss die gesamte Zauberdauer aufrecht erhalten werden.)
Zauberdauer 5 Sek PProbe MU/IN/CH (+MR)
Probe MU/MU/CH (+MR) Kosten (ASP) W20
Kosten (ASP) GW * GW des Tieres Reichweite B
Reichweite 3S Wirkung Opfer hat panische Angst vor Schwarz :
Wirkung Kontrolle iiber ein Tier (wie gut dressiert) Bei Kontakt : MU-3,KL-3,IN-3,CH-3 Nachts sogar MU-5,KL-5,IN-5,CH-5
WD ST * 5 Min WD ST in Tagen
Horriphobus Schreckenspein — Fahr in deine Glieder ein! (S. 35) Seid Elfenwort - ...wehen deine Zweifel fort. (S. 47)
Ursprun; Gildenmagisch {Ursprung Waldelfisch
Technik Der Zauberer bedroht das Opfer mit der geballten Faust und briillt die Formel. Technik Der Zauberer blickt seinem Opfer in die Augen und denkt an die Formel.
Zauberdauer 3 Sek Zauberdauer 6 Sekunden
Probe MU/IN/CH (+MR) PProbe KL/IN/CH (+MR)
Kosten (ASP) 7, bei mehreren Gegnern 9 Kosten (ASP) 7
Reichweite 7S Reichweite 3S
Wirkung Zauberer erscheint Opfer als Schreckgespenst Wirkung Opfer glaubt dem Zauberer leichter
WD 15 Min WD ST * 5 Min (A)
Imperavi Animus — Ein Wunsch von mir sei dir ein Muss (S. 36) Somnigravis tausend Schlaf — Sinke hin in tiefen Schlaf (S. 48)
Ursprung Gildenmagisch {Ursprung Waldelfisch
Technik a) der Magier fixiert sein Opfer und fliistert die Formel; b)Der Magier beriihrt sein Opfer an Technik Der Zauberer stellt ein Gihnen dar und murmelt die Formel.
beiden Schlifen, sieht ihm tief in die Augen und spricht die Formel. Zauberdauer 7 Sek
[Zauberdauer a) 10 Sek; b) 5 Min PProbe KL/CH/CH (+MR)
Probe KL/CH/CH a) MR*2, mindestens aber +2; b) MR*3, mindestens +3 Kosten (ASP) 8 pro Lebewesen
Kosten (ASP) a) 2*MR, mindestens 17; b) 3*MR, mindestens 27 Reichweite 10S
Reichweite a)1S;b)B Wirkung Opfer fillt in Tiefschlaf
Wirkung a) Opfer gehorcht Zauberer fiir einen Befehl WD Y2 ST (abgerundet) in Stunden
b) s. 0., jedoch uneingeschriinkter Gehorsam Zauberzwang (S. 49)
WD a) ST in Std.; b) ST in Tagen {Ursprung Satuarisch
Karnifolio Raserei — Wahn und Blutdurst werdet frei! (S. 37) Technik Der Zauberer legt dem zu Verzaubernden die Hinde auf die Schultern und blickt ihm tief in die
Ursprun; Gildenmagisch /Augen. Danach spricht er die fiir das Opfer bestimmte Aufgabe aus.
Technik Der Zauberer deutet mit Zeige- und Mittelfinger der linken Hand auf denjenigen, den er Zauberdauer Vorbereitung auf den Zauber eine Std., der Spruch dauert ca. 15 Min.
verzaubern will und ruft die Formel. PProbe MU/CH/CH (+2*MR)
[Zauberdauer 2 Sek Kosten (ASP) 27
Probe MU/CH/KK (+MR) Reichweite B
Kosten (ASP) 17 Wirkung Opfer erfiillt eine Aufgabe fiir Zauberer
Reichweite 18 WD Bis die Aufgabe gelost oder der Bann gebrochen ist.
Wirkung Opfer wird Berserker (AT+4;MU+2;KK+2;PA,KL,CH-7) Zunge lihmen (S. 50)
WD ST * 5 Min {Ursprung Druidisch
Lachkrampf (S. 38) Technik Der Zauberer fixiert sein Opfer und beriihrt mit der Zunge seine eigene Nasenspitze.
Ursprun; Schelmisch Zauberdauer 4 Sek
Technik Der Zauberer sieht dem Opfer in die Augen und grinst es breit an. Probe MU/CH/FF (+MR)
[Zauberdauer 3 Sek Kosten (ASP) 7
Probe CH/CH/FF (+MR) und Meisterhinweis Reichweite 78
Kosten (ASP) 5 ASP Wirkung Zunge des Opfers wird gelahmt
Reichweite 5S WD 5 Min
Wirkung Opfer verfillt in Lachanfall, bis zur gegliickten Selbstbeherrsch probe handl fihig. Zwingtanz (S. 51)
WD So lange, bis Selbstbeherrschungsprobe gelingt {Ursprung Druidisch
Memoraia Falsifir — Falsches Wissen wichst in dir. (S.40) [Technik Der Zauberer fixiert sein Opfer und macht mit seiner Hand eine winkende Bewegung.
Ursprun; Gildenmagisch Zauberdauer 3 Sek
Technik Der Zauberer beriihrt sein Opfer zwischen den Augen, konzentriert sich und spricht die Formel | Probe MU/KL/CH (+MR)
[Zauberdauer 3 SR Kosten (ASP) 6 pro Opfer
Probe KL/IN/CH (+MR) Reichweite 58
Kosten (ASP) 27 Wirkung Opfer tanzt 1 SR lang wild in Trance
Reichweite B WD 5 Min tanzen und die nichsten 2 Std. erschopft.
Wirkung Versieht Opfer mit kiinstlicher Erinnerung
WD ermanent Beschworung — 1. Dé he Miichte (S. 53-70)
Panik iiberkomme euch! (S. 41) Furor, Blut und Sulphurdampf — Helfet mir in diesem Kampf (S.54)
Ursprun; Borbaradianisch-Gildenmagisch Ursprung Gildenmagisch
[Technik Der Zauberer hebt die Héinde, spreizt die Finger und ruft die Formel Technik Der Zauberer zeichnet mit der Hand oder dem Zauberstab ein Pentagramm in die Luft und ruft
Zauberdauer 3 KR leichzeitig laut die Formel.
Probe MU/CH/CH (+MR) Zauberdauer 5 Sek fiir Beschworung, 2W20 Sekunden, bis Dimon erscheint.
Kosten (ASP)  2W20 Probe MU/MU/CH (+Modifikationen)
Reichweite Alle, die das Objekt/den Magier sehen kénnen Kosten (ASP) 13 fiir Beschworung. Kosten fiir Kontrolle unterschiedlich.
Wirkung Panische Angst des Opfers vor etwas oder jemandem Reichweite Dimon erscheint in unmittelbarer Nihe des Zauberers
WD 2W20 * 5 Min Wirkung Beschworung eines Niederen Ddmonen
Respondami Veritar — Rede jetzt und rede wahr! (S.42) WD Je nach Dimon und ASP Aufwand
Ursprun; Gildenmagisch Geister iben (S. 55)
Technik Der Zauberer blickt seinem Opfer in die Augen und spricht die Formel, anschlieBend stellt er Ursprung Druidisch
die Frage. Technik Der Zauberer zeichnet ein Pentagramm auf den Boden, in das die Geister verschwinden sollen.
Zauberdauer 3 Sekunden /AnschlieBend ruft er Schutzméchte seiner Wahl (El Gotter, Heilige, Tugend ) an.
Probe KL/IN/CH (+MR) Zauberdauer Pentagramm zeichnen 5 Min, dann bis zu weiteren 5 Min, bis die Geister durch den Drudenfuss
Kosten (ASP) S verschwinden.
Reichweite 3S Probe MU/MU/CH (+Modifikationen)
Wirkung Opfer beantwortet eine Frage wahrheitsgemi mit Ja oder Nein Kosten (ASP) 13 pro Geist, 7 pro minderen Geist
WD augenblicklich Reichweite Im Umkreis von 13 S um Pentagramm
Sanftmut (S. 43) Wirkung Austreibung von normalen + minderen Geistern
Ursprun, Satuarisch WD Siehe Zauberdauer!
Technik Der Zauberer schaut einem Tier in die Augen und vollfiihrt mit beiden Hénden eine
beschwichtigende Geste. Geister beschwéren (S. 56)
Zauberdauer 4 Sek Ursprung Druidisch
Probe MU/CH/CH (+MR) Technik Der Zauberer entziindet eine Fackel, Kerze oder ein sonstiges kleines Feuer und konzentriert
Kosten (ASP) (GW*GW)/2 des Tieres in ASP sich auf den Rauch.
Reichweite 5S Zauberdauer Mindestens 30 Sek, meist jedoch bis zu 10 Min.
Wirkung Ziihmung eines Tieres Probe MU/MU/CH (+Modifikationen)
WD 15 Min Kosten (ASP) 11 pro Geist
Schabernack (8. 44) Reichweite Der Geist muss sich in ST des Beschwérers * 20 S befinden.
Ursprun; Schelmisch Wirkung Beschworung eines Geistes
Technik Der Zauberer muss sein Opfer eine KR lang sehen konnen, dreht ihm eine Nase und wiinscht WD Der Geist entscheidet selbst, wie lange er bleiben will
ihm etwas Lustiges. Heptagon und Krotenei — Gehdrnte Schrecken werdet frei! (S. 57)
Zauberdauer S Sek Ursprung Gildenmagisch
Probe KL/IN/CH +MR, wenn Zauberer kein Schelm oder Kobold ist! Technik Der Zauberer zeichnet ein Heptagramm (Siebenstern) auf den Boden, konzentriert sich auf den
Kosten (ASP) 4 geheimen Namen des Dimons, spricht die mehrmals die Formel und ruft zum Schluss den
Reichweite 108 amen des Dimons laut aus.
Wirkung Opfer tut oder sagt etwas Ungeschicktes Zauberdauer 1 Min fiir Beschworung, W6 Min, bis Didmon erscheint.
WD jaugenblicklich Probe MU/MU/CH (+Modifikation)
Kosten (ASP) 23 fiir Beschwiorung; Kosten fiir Kontrolle sind variabel.
Reichweite Der Dimon erscheint im Heptagramm, kann sich beliebig weit bewegen.
Wirkung Beschworung eines Gehdrntes Ddmonen
WD Je nach Auftrag, Art des Didmon und ASP Einsatz.
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Komm Kobold komm (S. 59)

Tlalucs Odem, Siech und krank — der Niederhéllen Urgestank (S. 69)

Ursprung Schelmisch [Ursprung Gildenmagisch Anrufung Belzhorashs
Technik Der Zauberer formt die Héinde vor dem Mund zu einem Trichter und stot einen koboldischen | Technik Der Zauberer zeichnet ein Pentagramm in die Luft und riilpst heftig. Danach spricht er die
(also fast unhdrbaren) Jodler aus. Formel.
Zauberdauer 7 Sek Zauberdauer 5 Sek
Probe MU/CH/CH Probe MU/MU/KK
Kosten (ASP) 12, alle nichtschelmischen Zauberkundigen miissen 24 einsetzen. Kosten (ASP) 13
Reichweite Der Kobold muss sich innerhalb von 1 Meile befinden. Reichweite 7Sr
Wirkung Auftauchen eines Koboldes Wirkung Schaffung einer Giftwolke
WD Je nach Situation WD Maximal 5 Min
Krabbelnder Schrecken (S. 60) ‘Weile Mihn und goldener Huf — Hore meinen Zauberruf! (S. 70)
Ursprun; Satuarisch {Ursprung Auelfisch
Technik Der Zauberer zeichnet vor dem Gegenstand oder der Person, der er die Insekten auf den Leib Technik Der Zauberer begibt sich an einem abgelegenen Ort, formt die Hinde zu einem Trichter und
wiinscht, das Zeichen Mishkharas in die Luft und ruft die Macht der erzdimonischen Wesenheit stoBt ein Wiehern aus.
herab. Zauberdauer 15 Sek, Pferd erscheint nach W6 Min
Zauberdauer 20 Sek Probe KL/IN/CH
Probe MU/MU/CH Kosten (ASP) 12
Kosten (ASP) 13 fiir maximal truhengroBen Gegenstand, 17 fiir Lebewesen Reichweite Das Pferd erscheint direkt neben dem Zauberer, er kann sich jedoch wihrend der
Reichweite 7S Wirkungsdauer beliebig weit bewegen.
Wirkung Opfer wird von vielen Insekten bedeckt ! Wirkung Beschworung eines magischen Pferdes
WD ST * 20 Sek WD ST in Std. maximal 24 Std.!
: Krihenruf (S. 61) Beschworung - 2. Die sieben Formeln der Zeit (S. 71-79)
Urspn,n Satuarisch ] ; : ; _ Blick in die Ver heit (S. 72)
Technik Der Zauberer formt die Héinde vor dem Mund zu einem Trichter und sto8t ein schrilles Ursprung Druidisch
Kriichzen aus. . . . . Technik Der Zauberer nimmt den Gegenstand in die Hand (oder Lisst sich am gewiinschten Ort nieder)
[Zauberdauer 7 Sek (Solange muss sich der Zauberer konzentrieren, dann erscheinen die Kriihen) nd konzentriert sich auf seine astralen Schwi
Probe MU/CH/CH Zauberdauer 1 Stunde
Kosten (ASP) |13 _ Probe KL/KL/CH (+Modifikator)
Reichweite 25 (Entfernung der Gegner zu dem Zauberer) Kosten (ASP) 40+1 pro Jahrhundert zeitlichen Abstand
Wirkung Der Zauberer ruft ST+2 verbiindete Kriihen herbei Reichweite I Stunde (Die Zauberdauer)
LE:S, AT:8, PA:0, ".l"P: 1 SP, MK:2, MR: wie Zauberer Wirkung Z. kann im Zeitraffer in die Ver heit eines Artefaktes oder Ortes schauen
WD Bis die Krihen getotet sind; maximal 20 Sek. WD 1 Std. (die Zauberdauer!)
Krote, Natter, Schuppenleib - ...zum fluchbelad'nen Orte treib! Immortalis Tuvenir — Kraft des Lebens, bleib bei mir! (S. 73)
Urspn,n Gildenmagisch S . . . . . . Ursprung Gildenmagisch
Technik Der Zguberer legt die Fingerspitzen seiner gespreizten linken Hand vor sich auf die Erde und Technik Der Zauberer zeichnet ein Heptagramm auf den Boden, legt sich (und sein ev. Opfer) hinein,
Zleh? sie langsam zusammen, um dann die geballte Faust auf den Boden zu stofen. ruft den Unergriindlichen Satinav bei den Michten an, die ihn einst verbannten und wartet, dass
Zauberdauer 1 Min eine Vision des Vielgehornten erscheint. Das Ritual kann nur zu besonderen
Probe MU/IN/CH +7 Sternkonstellationen (Tsa-Mond, Satinav und Sumus Schale in Meridian, Uthar geschlossen)
Ko}sten ({\SP) a) 2W20+7; b) 5“120“2 usgefiihrt werden, die sich etwa alle zehn Jahre wiederholen.
Re}chwelte ST des Za}u(bergrs 20 Sr ; : Zauberdauer Von Neumond bis Neumond
Wirkung Alle Reptilien in Reichweite begeben sich zu dem Mittelpunkt der geschaffenen Zone Probe MU/CH/KK
WD a) ST mal 2 Std.; t_’)' ST m§11'7 Std. ; _ : Kosten (ASP) 149, davon 1 permanent fiir das eigentliche Ritual. Dazu kommen pro 10 Jahre Verjiingung
. M‘-‘tab‘h Hybridil — Forme dich, wie ich es will (S. 63) 1W6+1 permanente LP und ASP, wenn der Zauberer die Verjiingung mit seinem eigenen Blut
Ursprun, Gildenmagisch Anrufung Asfaloths bezahlt, oder IW6 permanente ASP, wenn ein anderes intelligentes Wesen dafiir sein Leben
Technik Der Zauberer muss die zu verwandelnden Lebewesen aneinander festbinden, sie in ein lassen muss.
Heptagramm postieren, fiir sich ein Heptagramm zeichnen, sich hinsetzen und die Opfer der Reichweite 7z
Verwandlung withrend der gesamten Zauberdauer mit dem Blick fixieren. Wirkung Zauberer kann sich nach Belieben verjiingen,
[Zauberdauer Von Sc - bis aufgang WD ermanent
Probe KL/FF/ KK((+ ev. Zuschlige) Infinitum Immerdar — Zauber wirk' fiir tausend Jahr'! (S. 74)
Kosten (ASP) Variabel (siehe S.63) Ursprung Gildenmagisch
Re}chwelte 1 SChl’l{{ (Abstand dgr ?elden Pentagramme) Technik Der Zauberer konzentriert sich auf die dem zu verlingernden Spruch innewohnenden astralen
Wirkung Erschaffung von Chiméren Schwi spricht die Formel und ldsst seine Kraft in den Spruch flieBen.
WD ermanent ' Zauberdauer Mehrere Tage Vorbereitung, der eigentliche Zauber dauert etwa 1 Stunde.
. Pandaemonium (8. 65) Probe KL/CH/KK (erschwert um urspriingliche ASP-Kosten des zu verlingerten Spruchs)
Ursprun, Satuarisch Kosten (ASP) 49 + Mindestkosten des zu verlingerten Spruches, von dieser Summe miissen 5% als
Technik Der Zauberer spreizt alle zehn Finger so weit wie moglich, deutet mit beiden Hinden auf die ermanente ASP aufgewendet werden. Ein ev. 4. Stabzauber spart 2ASP ein, bevor geteilt wird.
Stelle, an der sich die Erscheinung manifestieren soll und ruft den Namen jenes Erzddmonen, Reichweite Wirk auf den gerade aktivierten Spruch.
der ihr beistehen soll. Wirkung Ein beliebiger Spruch wird verewigt
[Zauberdauer 20 Sek WD ermanent
Probe MU{MU/CH _ : _ : Ritual des Chr'szess'Aich (S. 75)
Ko}sten ({\SP) 13 fL!f Beschworung und 1 fiir 10 RS damonx?n\{erseuchtes Gebiet . . Ursprung Echsisch, vielleicht von Pyrdacor, in hochelfischen Quellen genannt.
Reichweite Maximal 7 S von dem Zauberer entfernt, beliebige Form, solange das Gebiet fiir ihn Technik unbekannt
. ﬁberscl{:?ubar }St» Zauberdauer unbekannt
Wirkung \Erschattunzr eines "lebenden Bodens" Probe unbekannt
WD ST * 5 Min ; Kosten (ASP)  VIELE!!!
Skelettarius Kryptaduft — Erhebt euch aus dem Grab und Gruft (S. 66) Reichweite unbekannt
Urspn,n Gildenmagisch Am”f”f‘g Thar{uummhs ; . . Wirkung /Ausloschung eines kompletten Landstriches
Technik Der Zauberer beriihrt einen Leichnam mit der Hand oder dem Zauberstab und spricht die WD unbekannt
Formel. ; . . Tempus Stasis, Zeit Verharre — Dein Fluss im A blick erstarre! (S. 77)
[Zauberdauer 30 Sek, der Leichnam erhebt sich W6 Min danach Ursprung Gildenmagisch
Probe MU/MU/CH (+Modifikator nach Untotem) Technik Der Zauberer ballt die rechte Hand zur Faust, schlieBt die Linke darum und fiihrt die
Kosten (ASP) 15 fiir Erweckung und 3-9 (nach Untotem) pro SR Kontrolle Fingerknochel an die Stirn.
Reichweite Wiihrend Beschworung muss der Leichnam beriihrt werden, dann sind dessen Bewegung keine | 7,1 berdauer 5 Sek
; Grenzen gesetzt Probe MU/KL/KK (erschwert um Anzahl der Sek,die der Zauber wirken soll)
Wirkung Erweckung und Kontrolle von Untoten Kosten (ASP) 21
WD Nach ASP Aufwand . ; Reichweite Maximal 7 Schritt Radius
Spinne, Egel, Kriechgetier — Was kreucht und fleucht, komm jetzt zu mir (S. 67) Wirkung Einfrierung des gesamten Wirkunesradius
Ursprun; Gildenmagisch Anrufung Belzhorashs WD e Nach Probe (siehe oben) (A)
Technik Der Zauberer legt die Fingerspitzen seiner gespreizten rechten Hand vor sich auf den Boden und
ZlehF sie langsam zusammen. Zeiten Last und Zeiten Pein - ...fahrt in dieses Bildnis ein! (S.78)
[Zauberdauer 1 Minute Ursprung Gildenmagisch
Probe MU/IN/CH Technik Fiir diesen Zauber ist ein etwa 6stiindiges Ritual vonnoten, das in der Neumondnacht
Ko}sten ({\SP) a) W20+5 b)3W22+10 durchgefiihrt werden muss. Es heiBt, dass (neben den Materialien fiir das Abbild des Zauberers)
Reichweite ST des Zauberers*50 S : : ein Menschenopfer bendtigt werde, damit der Zauber gelingt.
Wirkung Alle Insekten in Reichweite begeben sich zu dem Mittelpunkt der geschaffenen Zone Zauberdauer Etwa 6 Std.
WD @) ST * 2 Std.; b) ST in Tage.n Probe MU/KL/KK (+Zuschlag)
- : Stein wandle, totes Handle : Kosten (ASP)  49+W6 permanent
Ursprun, Borbaradianisch-Gildenmagisch Anrufung Asfaloths/Tharkunitoths — Reichweite Z., auBierdem darf der Zauberer nie weiter als 7 Meilen vom Bildnis entfernt sein.
Technik a) der Zauberer formt eine Gestalt aus Lehm oder Holz und setzt sich mit ihr zusammen in ein Wirkung Ein Bildnis altert fir den Zauberer
Pentagramm. Wihrend der gesamten Zauberdauer beriihrt er sie am Kopf und in der WD Permanent: siehe S. 78
Herzgegend.
b) Der Zauberer beriihrt eine Leiche am Kopf und in der Herzgegend und wiederholt die Formel Zeitreise(auch bekanntj{s CI:IRONON{%U\TOS ZEFIENFAHRT = V.m D wird(Gegonwart)(S¥9)
. . . [Ursprung [Unentsc Ritual aus der hochelfischen oder Gildenmagie
so lange, bis der Leichnam sich erhebt. Technik N
ﬁi;bb:rdauer ialé/sCtI]-JIl;IieI‘(l b) 7 Minuten Zauberdauer Richtige Sternenkonstellation (moglichst dieselben, wie sie zur Zeit des Eintreffens herrschten)
Kosten (ASP) 4) 3W20 fir Kieinen Golem (KindergriBe), SW20 fir Menschengrofe und 7W20 fir und dauert etwa einen halben Tag. Der eigentliche Vorgang dauert etwa ein Viertelstunde.
e PProbe MU/CH/CH (+Modifikator)
TrollgroBe, IW davon permanent Kosten (ASP) Sie Seite 79
b) SW20, davon 1W3 permanent Rgichweite Das Tor el?tsteht IW?O-I S vom Za}lbgrer emfgmt S
Reichweite B Wirkung Offnung eines Tores in der Zeit, Zeitreise nur in Ver heit moglich
Wirkung a) Erschaffung eines Golems WD 2W20 + Eingesetzte ASP in Std.

b) Belebung eines Untoten

WD

ermanent
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‘Wand aus (Element), erhebe dich — Vor Feind und Fihrnis schiitze mich! (S. 91)

Auge des Limbus, Mahlstrom ins Nichts -...verschling jede Spur des Démc iichts (S. 81) Ursprung Gildenmagisch und Druidisch
Ursprun, Gildenmagisch Technik Der Zauberer legt beide Handﬂi({he{l vor die Brustzusammen, breitet danach die Arme aus (mit
Technik Der Zauberer macht mit beiden Hiinden eine kreisende Bewegung, reift die Hinde sodann an Handflichen nach aufien) und ruft die Formel.
den Kérper und spricht die Formel. Zauberdauer 30 Sek
Zauberdauer 15 Sek Probe MU/KL/CH
Probe MU/CH/KK Kosten (ASP) 7 pro S Linge der Barriere
Kosten (ASP) Siehe Seite 81 Reichweite Maximal 7 Schritt vom Magier entfernt, danach bleibt sie am Beschworungsort.
Reichweite Der Wirbel entsteht maximal 7 S vom Zauberer entfernt. Wirkung Schaffung einer Wand aus einem der Element.
Wirkung Unkontrollierte Offnung zu Anderen Spharen WD ST — 10 Min
WD Augenblicklich, der Wirbel bleibt ST in Sek. bestehen. Zorn der El (5.93)
{Ursprung Druidisch
Dschinn der (Element) Eil Herbei - ...diene mir und sein dann frei! (S.82) Technik Der Zauberer muss fiir diesen Zauber eine kleine Menge des Elements besitzen, dessen
Ursprun Gildenmagisch zerstiﬁrerischg Wirkvun‘g er herbeirufen will. Diese sghleudert er dann auf den oder die Gegner,
Technik Der Zauberer zeichnet ein Hexagramm und einen Bannkreis auf den Boden, legt eine groBere wahrend er sich auf die elementare Macht konzentriert.
Menge des Elements, dessen Dschinn er beschwéren will, in das innere Hexagon, versenkt sich Zauberdauer 7 Sek
in die Essenz des Elements und spricht die Formel. Probe MU/CH/KK
Zauberdauer ca. 30 Min Kosten (ASP) 3W+ST (die angerichteten TP)
Probe IMU/KL/CH (+Modifikator) Reichweite 21s ;
Kosten (ASP) 30 fiir Beschwdrung, fiir Bindung zusiitzliche Wirkung Opfer erleidet El SP von 3W6+ST
Reichweite 1 S; der Dschinn kann sich jedoch nach MaBgabe seines Beschwarers frei bewegen. WD Sofort, eventuelle Nebeneffekte bleiben so lange bestehen, bis sie auf natiirliche Art und Weise
Wirkung Beschworung eines Dschinns, der einen Dienst leisten muB (bzw. kann!) bestehen.
WD Bis zur Erfiillung des Dienstes. Bewegung (S. 94-115)
Fl ing (S. 83) Aufgeblasen, Abgehoben (S. 96)
Ursprun; Druidisch [Ursprung Schelmisch
Technik Der Zauberer deutet mit dem Zeigefinger der linken Hand auf die Stelle, an der der Ring [Technik Der Zauberer holt laut und gut sichtbar Luft, blést seine Backen auf, hebt die Hinde langsam
entstehen soll, dreht sich im Kreis und hebt die Arme beschworend gen Himmel. zum Himmel und lift die Luft mit einem lauten , Pfrrz!* raus.
[Zauberdauer 10 Sek Zauberdauer 7 Sek
Probe MU/KL/CH Probe CH/KK/KK
Kosten (ASP) 3 pro 2 Sek Kosten (ASP) 10
Reichweite Maximal 7 S r Reichweite 7S
Wirkung Ein Feuerschild erscheint um den Zauberer Wirkung Opfer blist sich selbst so auf, daB es abhebt und gen Himmel fliegt!!!
WD Nach eingesetzter ASP (A) WD ST in Min
Manifesto, Kraft der Sechse — bei der Macht von Schlang' und Echse (S. 84) Axxeleratus Bit hwind — Flieg dahin wie Laub und Wind! (S. 97)
Ursprun; Gildenmagisch Ursprung Waldelfisch
Technik Der Zauberer konzentriert sich auf die essentiellen Eigenschaften des gewiinschten Elements, Technik Der Zauberer konzentriert sich auf alle Muskeln und Sehnen seines Kérpers und spricht die
deutet mit dem Zeigefinger der rechten Hand auf die Stelle, an der sich das Element Formel.
manifestieren soll, und spricht die Formel. Zauberdauer 2 Sek
[Zauberdauer 30 Sek Probe KL/GE/KK
Probe KL/IN/CH Kosten (ASP) [7 pro Person
Kosten (ASP) 3 Reichweite Z/7S
Reichweite Das Element manifestiert maximal 1 S vom Zauberer entfernt. Wirkung Zauberer oder Person bewegt sich 2x so schnell
Wirkung Manifestation eines Elementes erscheint WD 40 Sek (A)
WD Maximal 1 Min (Will der Zauberer die Manifestation bis zum nichsten Sc £ in der
diesseitigen Welt binden, so muss er einen weiteren ASP investieren!) Durch Fels und Erz, Trotz Ach und Weh — ich wie iiber Erde geh. (S. 98)
Meister der El (S. 85) {Ursprung Waldelfisch (Salamander Errata)
Ursprun; Druidisch Technik Der Elf stellt sich barfufl auf den Boden, konzentriert sich und spricht die Formel.
Technik Der Zauberer muss hierzu seine groBere Menge des Elementes, dessen Essenz der beschworen | Zauberdauer 1 Min.
will, fixieren, oder besser noch, beriihren. Danach kann er sich auf die Beschworung Probe MU/KK/KK
konzentrieren. Kosten (ASP) 15 + 3 pro SR
Zauberdauer a) 5 Min. (Elementargeist) b) 1 Std. (Elementarherren) Reichweite z
Probe MU/KL/CH a)+6 b)+18 Wirkung Zauberer ist in der Lage, durch Fels zu gehen
Kosten (ASP) a) 12 b) 48; beide nur fiir die Beschworung, ev. Zusiitzliche fiir die Bindung WD ach ASP-Aufwand (A)
Reichweite 1S Durch Marmorstein und Eisenwand (S. 100)
Wirkung a) Beschworung eines Elementargeistes [Ursprung Schelmisch
b) Beschworung eines Elementarherren Technik Der Zauberer tritt vor das Hindernis, schlieSt die Augen und geht einfach durch.
WD Nach belieben des Elementarwesens oder bis zur Erfiillung des Dienstes Zauberdauer 5 Sek
Meister Minderer Geister (S. 86) Probe KL/GE/KK
Ursprung Schelmisch Kosten (ASP) 10
Technik Der Zauberer stoft ein kaum horbaren Pfiff durch die Zihne aus und denkt dabei an den Geist, | Reichweite Maximal 1 S Dicke
den er beschworen will. Wirkung Zauberer kann durch ST * 5cm dicke Winde gehen
[Zauberdauer 7 Sek bis der Geist erscheint WD augenblicklich
PProbe MU/CH/CH Foramen Formaminor — Offnet euch, Tiir und Tor! (S. 101)
Kosten (ASP) 3 pro Geist [Ursprung Gildenmagisch
Reichweite Der Geist muss sich innerhalb einer Meile um den Beschwérer befinden. [Technik Der Zauberer beriihrt das Schloss dreimal mit der Hand und murmelt dabei die Formel.
Wirkung Beschworung eines Minderes Geistes Zauberdauer 5 Sek
WD Geisterentscheidung Probe KL/KL/FF (+ ev. Zuschlige)
Nihilatio Gravitas — Der Schwere Fessel von dir lass! (S. 87) Kosten (ASP)  Je nach Art; zwischen 2 und 20
Ursprun; Gildenmagisch Reichweite B
Technik Der Zauberer sucht sich einen festen Stand, hebt langsam die Arme und spricht dabei die Wirkung Offnung von verschlossenen Tiiren od. Truhen
Formel. WD /Augenblicklich, das Schloss bleibt so lange offen, bis es wieder zugesperrt wird.
[Zauberdauer 15 Sek Hexenholz (S. 102)
Probe KL/KK/KK [Ursprung Satuarisch
Kosten (ASP) SproSrt Technik Der Zauberer beriihrt den Gegenstand und konzentriert sich.
Reichweite Nach ASP Aufwand, maximal ST des Zaubernden [Zauberdauer 5 Min
Wirkung Schaffung einer schwerelosen Zone Probe KL/FF/KK
WD Maximal 5 Min Kosten (ASP) 5+ 1 pro 5 Min
Planastrale Anderwelt — Dunkler Spalt im Hi 1szelt (S. 88) Reichweite Maximal 7 S Entfernung zum Zauberer
Ursprun; Gildenmagisch Wirkung Kontrolle iiber beweglichen Holzgegenstand
Technik Der Zauberer ballt die Fiuste, stellt sich breitbeinig auf den Boden und erhebt die Arme gen WD ach ASP Aufwand (A)
Himmel. Dabei spricht er laut und deutlich die Formel. In Glut und Lohe ohne Weh - ...ich wie iiber Erde geh. (S. 103)
[Zauberdauer 1 Min {Ursprung /Auelfisch (Salamander Errata)
Probe MU/MU/CH Technik Der Zauberer stellt sich barfuf auf den Boden, konzentriert sich und murmelt die Formel.
Kosten (ASP) Je nach GroBe des Tors. KopfgroB 17; Rumpfgrof 21; M hoch 49; Sct or 99 Zauberdauer 20 Sek
Reichweite 3S Probe MU/GE/KK
Wirkung Offnung eines Tores zu den Nichtsphiiren Kosten (ASP) 11 + 3 pro 5 Min
WD ST — 25 Min, kann nach belieben des Beschworers geschlossen werden (innerhalb der Reichweite z
Wirkungsdauer!!!) Wirkung Zauberer kann iiber gliihende Kohlen u. A. laufen
Solodorid Farbenspiel — Trage mich auf Luft und Ziel! (S. 89) WD ach ASP Aufwand (A)
Ursprun; Firnelfisch Klickeradomms (S. 104)
Technik Der Zauberer spricht die Formel und zeichnet einen Bogen in die Luft. {Ursprung Schelmisch
[Zauberdauer 10 Sek Technik Der Zauberer schnippt mit den Fingern in die Richtung auf den Gegenstand, auf den er es
Probe IN/GE/KK abgesehen hat.
Kosten (ASP) 2 pro S Linge Zauberdauer 1 Sekunde
Reichweite Siehe oben, die Briicke erscheint direkt vor dem Zaubernden. Probe KL/FF/KK
Wirkung Erschaffung einer Regenbogen-Briicke Kosten (ASP) 3 pro Gegenstand
WD ST * 10 Sek Reichweite 10 S, der Zauberer muss das Objekt sehen konnen.
Verschwindibus (S. 90) Wirkung Zerstorung von Zerbrechlichem
Ursprung Schelmisch WD /Augenblicklich, die Zerstorung ist permanent!
Technik Der Zauberer fixiert den Gegenstand verschriinkt die Arme vor der Brust und zwinkert einmal Lockruf und Feenfiifie (S. 105)
ro 5 Min, die das Objekt verschwunden bleiben soll. {Ursprung Schelmisch
Zauberdauer 3 Sek Technik Der Zauberer fixiert den Gegenstand, den er verzaubern will, deutet mit dem Zeigefinger auf
Probe IN/CH/GE ihn und schnalzt mehrfach mit der Zunge.
Kosten (ASP) 5 pro Gegenstand und 5 Min Zauberdauer 2 Sek
Reichweite 158 Probe IN/CH/FF
Wirkung LiBt Gegenstinde verschwinden Kosten (ASP) 3
WD Nach ASP Reichweite 108
Wirkung Gegenstand "liuft" zum Zauberer
WD Bis der Gegenstand angekommen ist (A)
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Materialia Animat — Stummer Diener, sei parat! (S. 106) Balsam Salabunde — Heile, Wunde! (S. 119)
Ursprung Gildenmagisch [Ursprung /Auelfisch
Technik Der Zauberer fasst den Gegenstand mit beiden Hinden un vollfiihrt mit ihm siebenmal die Technik Der Zauberer legt dem Verletzten eine Hand auf die Wunde (bei groBflichigen oder inneren
Bewegung, die in das Objekt iibergehen soll und spricht dabei siebenmal die Formel. Verletzungen aufs Herz) und wiederholt die Formel so lange, bis die heilende Wirkung einsetzt.
Zauberdauer 5 Min Zauberdauer 5 Min
Probe KL/FF/GG Probe MU/IN/CH
Kosten (ASP) a) 15 b) 45; Kosten sind fiir Dauer (S. 106) Kosten (ASP) 1 pro 1 LP, mindestens 7
Reichweite B, nach Abschluss kann sich der Zauberer beliebig weit entfernen. Reichweite Z, B
Wirkung Der verzauberte Gegenstand vollfiihrt eine vom Zauberer bestimmte einfache Handlun; Wirkung Heilung von Wunden/Verletzungen
WD a) ST in Std., lingstens bis zum nichsten Sonnenaufgang; b) ST in Monaten, lingstens jedoch | WD ermanent
bis zu Sommersonnenwende. Hi ichel (S. 120)
Mit dem Wind, in Sternenhéh - ..ich wie iiber Erde geh. (S. 107) [Ursprung Satuarisch
Ursprung Firnelfisch Technik Der Zauberer streicht ihren Speichel auf die Wunde des Verletzen, bei Krankheiten und
Technik Der Zauberer stellt sich barful} auf den Boden, breitet die Arme aus und spricht die Formel. Vergiftungen muss der Speichel auf die Zuge des Erkrankten aufgetragen werden.
[Zauberdauer 30 Sek Zauberdauer 20 Sek
Probe MU/GE/KK Probe IN/CH/FF
Kosten (ASP) 13 + 3 pro 5 Min Kosten (ASP) 2 fiir 1 LP bei Wunden,bei Krankheiten 1 pro 1 LP,bei Vergiftungen 1 pro 2 LP
Reichweite z Reichweite B
Wirkung Der Zauberer it sich vom Wind tragen Wirkung Heilung von Wunden, Giften und Krankheiten
WD Nach ASP Aufwand (A) WD ermanent
Motoricus Motilitich — Leblos Ding, bewege dich! (S. 108) Klarum, Plarum Kriutersud — Frei von Gift wird alles Blut. (S. 121)
Ursprun; Gildenmagisch {Ursprung Gildenmagisch
Technik Der Zauberer fixiert einen Gegenstand, deutet in dessen Richtung und spricht die Formel. Technik Der Zauberer legt dem Vergifteten die Hand aufs Herz und spricht die Formel.
Zauberdauer 5 Sek Zauberdauer 7 Sek
Probe KL/FF/KK PProbe KL/KL/CH
Kosten (ASP) Gewicht in Unzen * Strecke in S geteilt durch 10, mindestens aber 5 Kosten (ASP) 1 pro ST des Giftes, muss vor der Probe festgelegt werden!
Reichweite Der Abstand zwischen Zauberer und Gegenstand darf nie grofer als 7 S sein. Reichweite 7B
Wirkung LLiBt Gegenstand durch Luft schweben Wirkung Gegengift - Zauber
WD Maximal 5 Min (A) Lach' dich gesund (S. 122)
Movimento Dauerlauf — Wie Hirsch und Wolf, nichts hilt mich auf. (S. 109) {Ursprung Schelmisch
Ursprung Auelfisch Technik Der Zauberer erzihlt einen Heilbediirftigen einen (moglichst makabren) Witz oder fiihrt eine
Technik Der Zauberer atmet tief durch, lduft barfuB auf der Stelle und konzentriert sich auf die Muster entsprechende Pantomime auf und versetzt ihm dann einen aufmunternden Nasenstupser.
des Zaubers. Zauberdauer Sie lange, bis der Witz erzihlt/die Pantomime gemacht ist
Zauberdauer 1 Min Probe IN/CH/CH
Probe IN/GE/KK Kosten (ASP) Der Zauberer muss so viele ASP einsetzten, wie dem Verwundeten LP wiedergegeben werden.
Kosten (ASP) 7 + 2 pro Stunde Reichweite B
Reichweite z Wirkung Die Person wird durch Witz aufgeputscht
Wirkung Z. kann groBe Strecken ohne Miidigkeit laufend zuriicklegen WD Die fehlenden Lebenspunkte werden wihrend der niichsten Stunden regeneriert, die Wirkung
WD Maximal ST in Std. (A) bleibt natiirlich permanent!
Nackedei (S. 110) Levthans Feuer bzw. S busf (8. 123)
Ursprun; Schelmisch {Ursprung Satuarisch
Technik Der Zauberer betrachtet sein Opfer und macht eine abwinkende Handbewegung Technik Der Zauberer beriihrt sein Gegeniiber, schaut ihm/ihr tief in die Augen und konzentriert sich
[Zauberdauer 2 Sek dabei auf den Zauber. Er Zauber kann nur gewirkt werden, wenn Praios nicht mehr am Himmel
Probe KL/GE/KK acht!
Kosten (ASP) 5+ RS*RS Zauberdauer 7 Sek
Reichweite 10 S Probe IN/CH/CH (+MR)
Wirkung Kleidung und Ausriistung des Opfers rutscht vom Kérper Kosten (ASP) 7
WD augenblicklich Reichweite B
Spurlos, Trittlos, Fihrtenlos - ...sei mein Schritt in Sand und Moos. (S. 111) Wirkung Regeneration der verzauberten Person oder des Zauberers durch innige Liebesnacht
Ursprun, Waldelfisch WD ach belieben des Zauberers, maximal jedoch bis zum niichsten So gang
Technik Der Zauberer wischt mit der Hand iiber dem Boden Ruhe Korper, Ruhe Geist — Schlaf dir neue Kraft verheiBt. (S. 124)
Zauberdauer 5 Sek {Ursprung Firnelfisch
Probe IN/GE/GE Technik Der Zauberer legt Zeige- und Mittelfinger beider Hiande auf die geschlossenen Augen des zu
Kosten (ASP) 7 pro 5 Min und Person Heilenden und murmelt die Formel
Reichweite Z,B [Zauberdauer 1 Min
Wirkung Spuren der verzauberten Person verschwinden Probe KL/CH/KK
WD Nach ASP Aufwand (A) Kosten (ASP) 7
Transversalis Teleport — Trage mich an fernen Ort! (S. 112) Reichweite B
Ursprun; Gildenmagisch Wirkung Regeneration von 10 LP durch mindestens 7 Std. Schlaf
Technik Der Zauberer verschriinkt die Arme vor der Brust, denkt an den Ort, dann dem er erscheinen WD Mindestens 7 Std., die Heilwirkung ist permanent!
will und nickt mit dem Kopf. Sumus Elixiere (S. 125)
[Zauberdauer 3 Sek {Ursprung Druidisch
PProbe KL/KL/KK Technik Der Zauberer hilt das GefidB mit der Kriutermixtur, die er verzaubern will, in beiden Héinden,
Kosten (ASP) 1-100 S:15;101-1000 S:30; mehr als 1000 S:50 konzentriert sich auf die den Kriutern innewohnenden Kriifte und beriihrt dann mit dem Gefif
Reichweite 1 Meile pro ST dreimal den (belebten) Boden.
Wirkung [Teleport des Zauberers an einen bekannten Ort Zauberdauer 5 Min
WD augenblicklich Probe IN/CH/FF
Uber Eis und iiber Schnee - ...ich wie iiber Erde geh. (S.113) Kosten (ASP) 7
Ursprun; Firnelfisch Reichweite B
Technik Der Zauberer stellt sich barful} auf den Boden, breitet die Arme aus und spricht die Formel. Wirkung Verzauberte Kriuter haben doppelte Wirkung
[Zauberdauer 5 Sek WD Die Krautermixtur bleibt ST in Minuten ,,aufgeladen®, danach verlésst sie ihre natiirliche
Probe KL/GE/KK Heilkraft. Wihrend der Zeispanne getrunken, ist die Wirkung permanent (im Rahmen der
Kosten (ASP) 5 + 3 pro 5 Min entsprechenden Kriuterwirkung)
Reichweite z Tiere besprechen (S. 126)
Wirkung Sichere Bewegung iiber Eis + Schnee [Ursprung Satuarisch
WD Nach ASP Aufwand (A) Technik Der Zauberer beriihrt das Tier moglichst nahe an der Wunde oder des Krankheitsherdes.
Uber Strom und iiber See - ... ich wie iiber Erde geh. (S. 114) Zauberdauer 1 Minute
Ursprun; Auelfisch Probe MU/N/CH
[Technik Zauberer stellt sich barfu auf Boden, breitet die Arme aus und spricht Formel. Kosten (ASP) ) 5 fiir die ersten 5 LP, fiir je 2 weitere LP 1ASP; b) 2 pro ST der Krankheit; ¢) 1 pro ST des
Zauberdauer 15 Sek Giftes
Probe IN/GE/GE Reichweite B
Kosten (ASP) 9 + 3 pro 5 Min Wirkung Wunden (a), Krankheiten (b) und Vergiftungen (c) von Tieren werden geheilt
Reichweite z WD ermanent
Wirkung Sichere Bewegung iiber Fluss + See Von Frost und Hunger unberiihrt - ...wer Kraft und Ruhe in sich spiirt. (S. 127)
WD Nach ASP Aufwand (A) {Ursprung Firnelfisch
Uber Wipfel, iiber Klee - ...ich wie iiber Erde geh. (S. 115) Technik Der Zauberer konzentriert sich auf seinen Herzschlag und beginnt, ihn willentlich zu
Ursprun; Waldelfisch verlangsamen.
Technik Der Zauberer stellt sich barfuff auf festem Boden, breitet die Arme aus und spricht die Formel. | Zauberdauer 15 Min
Zauberdauer 10 Sek Probe MU/KK/KK
Probe KL/GE/KK Kosten (ASP) [7 pro Monat bei eigener Verzauberung, 13 pro Monat bei Verzauberung Anderer
Kosten (ASP) 7 + 3 pro 5 Min Reichweite Z,B
Reichweite z Wirkung Verzauberter hiilt Winterschlaf
Wirkung Sichere Bewegung durch Wald + Sumpf
WD Nach ASP Aufwand (A) WD ach ASP Aufwand
Heilung (S.116 — 127) Hellsicht (S. 128-145)
Angste lindern (S. 118) Adleraug und Luchsenohr — Mein scharfer Sinn die Welt durchbohr! (S. 130)
Ursprun; Satuarisch [Ursprung Waldelfisch
Technik Der Zauberer tritt vor die Person, der er helfen mochte, sieht ihr in die Augen und legt ihr beide | Technik Der Zauberer legt die Hinde an die Schlifen und konzentriert sich auf den Zauber.
Hinde auf die Schulter. Zauberdauer 5 Sek
Zauberdauer 20 Sek Probe KL/IN/FF
Probe MU/IN/CH Kosten (ASP) 5
Kosten (ASP) 4 + 1 fiir jeden Punkt, der bei der Wiederholung der Probe zum Wiirfelresultat des Helden Reichweite z
addiert bzw. bei der Mutprobe vom Wiirfelergebnis abgezogen werden soll. Wirkung Die Wahr des Zauberers wird verbessert
Reichweite B WD 1 Min (A)
Wirkung Stirkung des Selbstvertrauens der Person
WD Augenblicklich, die motivierende Kraft hilt maximal 1 Minute an!
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Analiis Arcanstruktur — EntbloBe die Magienatur! (S. 132)

Sensibar — Wahr und Klar — Gefiihle werdet offenbar! (S. 143)

Ursprung Gildenmagisch [Ursprung /Auelfisch
Technik Der Zauberer fixiert das Ziel seines Interesses und spricht die Formel. Technik Der Zauberer konzentriert seine Gedanken auf das Opfer und murmelt die Formel
[Zauberdauer 'Von 10 Sek bis zu 10 Min, je nach Komplexitiit und Fremdheit des Zaubers Zauberdauer 10 Sek
Probe KL/KL/IN (+ev. Zuschlige) PProbe KL/IN/CH (+MR)
Kosten (ASP) 10 Kosten (ASP) 5 pro 10 Sek
Reichweite 1S Reichweite 7S
Wirkung Magiematrix eines Objekts oder Zaubers wird dem Zauberer sichtbar Wirkung Zauberer erhilt Einblick in die Gefiihle des Opfers
WD Siehe Zauberdauer (A) WD ach ASP Einsatz (A)
Blick durch fremde Augen (S. 133) ‘Was verschwunden, wird gefunden (S. 144)
Ursprun; Druidisch {Ursprung Schelmisch
Technik Der Zauberer konzentriert sich auf die Person, deren Gesichtssinn er benutzen will, versetzt sich| Technik E}er Zauberer konzentriert sich auf die Schwingungen des Gegenstands, spricht die Formel und
mit rhythmischen Schaukeln in Trance und lisst seinen Geist wandern dsst seinen Geist reisen.
[Zauberdauer 10 Min Einstimmung, danach muss die Konzentration aufrechterhalten werden. [Zauberdauer 30 Min
Probe NU/IN/CH (+MR; + 1 pro 10 Meilen Entfernung) PProbe KL/IN/GE (+Modifikator)
Kosten (ASP) 10 bis 1 Meile Entfernung, 20 bis zu 10 Meilen, 40 bis 100 Meilen usw.; pro 5 Min 7 ASP Kosten (ASP) 17
zusitzlich! Reichweite Maximal 5 Meilen
Reichweite ST des Zauberers * 10 Meilen Wirkung Zauberer ermittelt Position eines Gegenstandes
Wirkung [Zauberer sieht durch die Augen des Verzauberten WD Siehe Zauberdauer
WD Je nach ASP Einsatz (A) Xenographus Clarvoyant — Deute mir die fremde Hand! (S. 145)
Eigenschaften seid gelesen — Enthiille mir dein inn'res Wesen! (S. 134) {Ursprung Gildenmagisch
Ursprun; Auelfisch Technik Der Zauberer fixiert das Schriftstriick oder die Inschrift, wischt mit der Hand iiber die Augen
Technik Der Zauberer mustert sein Opfer von oben nach unten und konzentriert sich dann auf die nd spricht die Formel.
Formel Zauberdauer Die Umstellung der Wahrnehmung etwa 20 Sek, danach muss der Zauberer sich stindig auf den
[Zauberdauer 15 Sek. Zauber konzentrieren.
Probe KL/IN/CH (+MR) Probe KL/KL/IN
Kosten (ASP) 7 Kosten (ASP) [7 fiir Wahrneh ung + 1 pro 10 Sekunden
Reichweite 3S Reichweite 3s
Wirkung Eigenschaften des Opfers werden gelesen Wirkung Z. kann fremde od. alte, auch ihm selbst vollig unbekannte Schriften entziffern
WD 15 Sekunden (die Zauberdauer) WD ach ASP Einsatz (A)
Eternia Memorabilis — Erinnerung sei mir gewiss! (S. 135) Tlusi (S. 146-167)
Ursprun; Gildenmagisch Aureolus Giildenglanz — Erstrahle voll und ganz! (S. 148)
Technik Der Zauberer konzentriert sich auf das Bild oder Schriftstiick, das er in Erinnerung behalten will Ursprung Gildenmagisch
und murmelt die Formel. Technik Der Zauberer beriihrt das zu verzaubernde Objekt und spricht die Formel.
Zauberdauer 5 Min Zauberdauer 5 Sek
Probe KL/KL/GE Probe KL/CH/FF
Kosten (ASP) 7 Kosten (ASP) |5 pro Objekt
Reichweite z Reichweite B
Wirkung Zauberer behilt bestimmte Bilder, Schriften o. . fiir immer in Erinnerung Wirkung Verzaubertes Objekt gliinzt leicht golden
WD ST * 5 Min (A), das aufgesogene Wissen bleibt permanent im Gedichtnis. WD Maximal ST * 6 Std.
Exposami Creatur — Weise mir des Lebens Spur! (S. 136) Auris, Nasus, Oculus — Aug', Nas' und Ohren ein Verdruss (S. 149)
Ursprun, Waldelfisch {Ursprung Gildenmagisch
[Technik Der Zauberer konzentriert sich auf die Formel und hilt die Hande muschelférmig hinter die Technik Der Zauberer konzentriert sich auf den Ort, an den die Illusion erscheinen soll und murmelt mit
Ohren geschlossenen Augen die Formel.
Zauberdauer 10 Sek Zauberdauer 15 Sek
Probe KL/KL/IN Probe KL/CH/FF
Kosten (ASP) 5 Kosten (ASP) Je 5 fiir Geriusch, Geruch oder Bild
Reichweite 308 Reichweite 508
Wirkung Zauberer nimmt Gegenwart von Lebewesen in Reichweite wahr Wirkung Zauberer schafft eine visuelle, akustische oder eine den Geruchssinn betreffende Illusion.
WD 10 Sek (die Zauberdauer) WD Bis zu 1 Min
In deinen Trachten, Fiihlen, denken - ...will ich meine Sinne lenken. (S. 137) Blendwerk (S. 150)
Ursprun; Firnelfisch Ursprung Schelmisch
[Technik Zauberer sieht seinem Opfer ins Gesicht und konzentriert sich auf die Formel. [Technik Der Zauberer blickt — so lange, wie das Trugbild wihren soll — unverwandt auf die Stelle, an der
[Zauberdauer 10 Sek er es erscheinen lassen will.
Probe KL/KL/CH (+MR) Zauberdauer 55 Sek, bis das Bild erscheint
Kosten (ASP) 8 pro 10 Sek Probe IN/CH/FF
Reichweite 3S Kosten (ASP) 7 pro 5 Min
Wirkung Zauberer kann die Gedanken des Opfers lesen Reichweite Maximal 30 S vom Zauberer entfernt; ihre maximale GroBe ist bis zu 5 Raumschritt pro ST des
WD Nach ASP Einsatz Zauberers.
Kat (S.138) Wirkung Zauberer schafft eine bewegte Illusion
Ursprun; Satuarisch WD ach Wunsch des Zauberers und ASP Aufwand
Technik Der Zauberer legt kurzzeitig die Hiinde vor die Augen und konzentriert sich auf den Zauber. Chamaelioni Mimikry — Feindes Auge sieh mich nie. (S. 151)
Zauberdauer 10 Sek [Ursprung Waldelfisch
Probe KL/FF/KK [Technik Der Zauberer starrt zu volliger Bewegungslosigkeit und an die Formel.
Kosten (ASP) S pro 5 Min Zauberdauer 2 Sek
Reichweite z Probe IN/CH/GE
Wirkung Zauberer kann die Gedanken des Opfers lesen Kosten (ASP) 5
WD Nach ASP Einsatz Reichweite z
Mishkharas Macht erspiiren (S. 139) Wirkung Zauberer verschmilzt mit Hintergrund
Ursprun; Druidisch WD 5 Min (A)
Technik Der Zauberer beriihrt den Kranken oder Vergifteten gleichzeitig an Herz und Nieren und senkt Delicioso G I Ein Festt hl in jedem Haus (S. 152)
sein Gesicht in den Korper des Kranken. Ursprung Gildenmagisch
Zauberdauer Ca 15 Min Technik Der Zauberer steckt den Zeigefinger seiner rechten Hand in den Mund, so als wollte er einen
Probe KL/IN/CH (+ST der Krankheit/des Giftes) Geschmack priifen, murmelt die Formel und beriihrt dann mit dem Finger die Speise, die er
Kosten (ASP) 9 verzaubern will.
Reichweite B Zauberdauer 10 Sek
Wirkung Diagnosespruch fiir Krankheiten + Gifte; Ansteckung méglich! Probe KL/IN/FF
WD Etwa 15 Min (die Zauberdauer) Kosten (ASP) 17 pro Stein Gewicht des Essens
Oculus Astralis, Auge der Sphéren — Das Wissen, um die Kraft zu mehren (S. 140) Reichweite B
Ursprun; Gildenmagisch Wirkung Zauberer gibt einer Speise einen bestimmten Geschmack
Technik Der Zauberer konzentriert sich auf die astralen Schwingungen und spricht Formel WD ST * 10 Min
Zauberdauer 15 Sek Dupli Doppelpein — Verflucht soll das Auge sein! (S. 153)
Probe KL/IN/CH [Ursprung Gildenmagisch
Kosten (ASP) 17 pro 5 Min Technik Der Zauberer hebt die Hinde — Handflichen nach auBen — vor das Gesicht, spreizt die Finger
Reichweite z nd verschiebt die Hinde mehrfach ler; dabei spricht er die Formel.
Wirkung Zauberer siecht Umgebung wie in Astralwelt Zauberdauer 5 Sek
WD Nach ASP Einsatz (A) Probe KL/CH/GE (+1 pro Doppelginger)
Odem Arcanum Senserei — Weht da ein Hauch von Zauberei? (S. 141) Kosten (ASP) 6 pro Doppelgiinger und 20 Sek
Ursprun; Auelfisch Reichweite Z, B wenn er den Doppelgi eines Freundes erschaffen will
Technik Der Zauberer betrachtet sein Ziel intensiv und spricht die Formel. Wirkung Schaffung eines Doppelgingers
Zauberdauer 4 Sek WD 20 Sek (A)
Probe KL/IN/CH Harmlose Gestalt (S. 154)
Kosten (ASP) 5 {Ursprung Satuarisch
Reichweite 158 [Technik Der Zauberer schligt die Hinde vors Gesicht und kauert sich zusammen.
Wirkung Magie in jeglicher Form leuchtet fiir 2 Sekunden rotlich auf (Artefakte, Lebewesen, u.d.) Zauberdauer 10 Sek
WD 2 Sek Probe KL/CH/GE
Penetrizzel Holz und Stein — In fremde Rdume schau hinein! (S. 142) Kosten (ASP) 6
Ursprun; Gildenmagisch Reichweite z
Technik Der Zauberer lehnt seine Stirn gegen das Hindernis, durch das er hin durchblicken mochte, und | Wirkung Zauberer wird zu einer harmlosen Person
konzentriert sich auf die Formel. WD ST * 5 Min
[Zauberdauer 5 Sek Hexenknoten (S. 155)
Probe KL/KL/KK [Ursprung Satuarisch
Kosten (ASP) 4 + 1 pro 5 Finger (10cm) Materie, die durchdrungen werden soll. Technik Der Zauberer verknotet ein Stiick Schnur, einen Faden oder ein Haar und wirft es iiber die
Reichweite Nach ASP Einsatz Schulter hinter sich.
Wirkung Zauberer kann durch feste Materie blicken Zauberdauer 10 Sek
WD 5 Sek Probe KL/IN/CH
Kosten (ASP) 4
Reichweite 0 (Lage des Knotens), bei einer Ausdehnung von der ST des Zauberers im Geviert.
Wirkung Schafft unsichtbare Barriere, die nur von intelligenten Lebewesen uniiberwindbar ist.

WD

ST in Min
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Ignorantia Ungesehn — Werd' unauffillig bei dir stehn. (S. 156) Widerwille, Ung h — Worauf ich diese Formel sprach (S. 167)
Ursprung Gildenmagisch {Ursprung Gildenmagisch
Technik Der Zauberer beriihrt leicht seine Augen und Ohren und murmelt die Formel. Technik Der Zauberer zieht mit der Hand einen Kreis um den Gegenstand oder vor dem Raum und
Zauberdauer 10 Sek spricht die Formel.
Probe IN/CH/GE Zauberdauer 10 Min
Kosten (ASP) 6 pro 5 Min PProbe MU/IN/CH
Reichweite Der Zauberer und alles, was er am Leibe triigt, werden nicht beachtet, der Spruch Iisst sich Kosten (ASP) 12 fiir Objekt; 21 fiir Raum
nicht auf andere Personen anwenden! Reichweite B: Der Zauberer muss das Objekt beriihren oder sich indem Raum aufhalten.
Wirkung [Zauberer wird von zufilligen Beobachtern nicht bemerkt Wirkung Opfer hat unterbewusste Angst vor Objekt
WD Nach ASP Einsatz (A) WD Maximal ST in Wochen
Impostoris Imagotin — Fiir deinen Blick ich anders bin. (S. 157) Kampf (S. 168-187)
Ursprun; Gildenmagisch Blitz dich find — Werde blind! (S. 170)
Technik Der Zauberer fihrt sich — oder der Person, die er tarnen will — mit gespreizten Fingern der Ursprung Waldelfisch
linken Hand iiber das Gesicht und spricht die Formel. Technik Der Zauberer deutet mit Zeige- und Mittelfinger der linken Hand auf das Opfer und spricht die
[Zauberdauer 5 Min Formel.
Probe KL/IN/FF Zauberdauer 1 Sek
Kosten (ASP) 13 PProbe KL/IN/GE (+MR)
Reichweite Z,B Kosten (ASP) 5
Wirkung Das Gesicht des Zauberers/ Opfers wird mittels Illusion zu einem anderen Gesicht Reichweite 7S
WD ST in Std. (A) Wirkung Geist des Opfers wird geblendet
Koboldgeschenk (S. 158) WD 4 Sek
Ursprun; Schelmisch Corpofrigo Kilteschock * Kalt und steif wie Stein und Stock (S. 171)
Technik Der Zauberer iiberreicht seinem Opfer, wihrend er ihm in die Augen sieht, eine Hand voll eines| [Ursprung Gildenmagisch
beliebigen Materials, z.B. einen Pferdeapfel, einen Frosch... Technik Der Zauberer klatscht in die Hiéinde und spricht die Formel.
[Zauberdauer 4 Sek Zauberdauer 2 Sek
Probe IN/CH/FF Probe CH/GE/KK (+MR)
Kosten (ASP) 4 (8 fiir Nicht-Schelme) Kosten (ASP) 11
Reichweite B (der Zauberer muss das Material beriithren und iibergeben), danach kann (und sollte!) er sich | Reichweite 78
beliebig weit entfernen. Wirkung Kilteschock
Wirkung Gegenstand wird zu einem anderen. WD augenblicklich
WD Maximal 1 Stunde Ecliptifactus Dunkle Macht — Kampfgefihrte aus der Nacht (S. 172)
Luciferi Lichtertanz — Erfiill die Luft mit buntem Glanz Ursprung Gild isch Anrufung Belhalh
Ursprun Gildenmagisch [Technik Der Zauberer fixiert seinen Schatten und hebt beide Arme in einer beschwdrenden Geste.
Technik Der Zauberer schlieft kurz die Augen und nickt mit dem Kopf, withrend er die Formel murmelt.| [Zauberdauer 5 Sek
Zauberdauer 2 Sek Probe MU/KL/KK
Probe IN/CH/FF Kosten (ASP) 5 + 2 pro 4 Sek
Kosten (ASP) 5 Reichweite 1 S, der Schatten kiimpft direkt neben dem Magier.
Reichweite Der Lichterschwarm entsteht maximal 1 S vom Zauberer entfernt, er darf sich danach maximal | \Wirkung Der Schatten des Zaubers kimpft mit
7 S entfernen! WD ach ASP Aufwand (A)
Wirkung Opfer oder Gegenstand umgibt ein Funkentanz Eisenrost und griiner Span — An Klingen nagt der Zeit der Zahn. (S. 173
WD Maximal ST * 4 Sek Ursprung Gildenmagisch
M kel Fl ichen — Zur Mah soll es dir gereichen! (S. 160) Technik Der Zauberer spricht die Formel und beriihrt anschlieBend die Waffe des Gegner mit dem
Ursprun; Gildenmagisch [Zauberstab, oder der eigenen Waffe.
Technik Der Zauberer konzentriert sich auf die Worte, die er erscheinen lassen will, spricht leise vor sich| [Zauberdauer 2 Sek
hin, schlieft die Augen und denkt die Formel Probe KL/CH/GE (+7 bei Riistungen)
Zauberdauer 10 Sek Kosten (ASP)  5; 12 bei Riistung
Probe KL/CH/FF Reichweite B (10 Sekunden Zeit)
Kosten (ASP) S Wirkung Waffe oder Riistung fingt an zu rosten
Reichweite Maximal 49 S vom Zauberer entfernt. Er muss die Stelle schon vorher gesehen haben! WD Siehe Oben, der Verfall setzt sich auch nach dem Kampf fort und fithrt zu dem Verfall der
Wirkung Schaffung einer Flammenschrift (auch Blut, Nebel, Gliihen...) an einer Wand Waffe
WD ST * 4 Sek Fulminictus Donnerkeil — Triff und téte wie ein Pfeil! (S. 174)
Reflectimago Spiegelschein — Betrachte stets die Schonheit mein! (S. 161) Ursprung |Auelfisch
Ursprun, Gildenmagisch Technik Zauberer deutet mit der linken Faust auf das Opfer und spricht die Formel.
Technik Der Zauberer legt die Hiinde an die Augen und schaut dann auf seine Handflichen. Zauberdauer 2 Sek
[Zauberdauer 10 Sek (Salamander Errata) Probe KL/GE/KK
Probe KL/CH/FF Kosten (ASP) 1 pro SP, maximaler Schaden aktuelle ASP
Kosten (ASP) 7 Reichweite 7S
Reichweite Das jeweilige Blickfeld des Zaubernden. Wirkung Opfer erleidet 3W6+ST magische SP
Wirkung Beliebiges Objekt erhilt Spiegeloberfliche WD augenblicklich
WD ST * 5 Min Gliederschmerz, Nadelstich — Schwiiche iiberkomme dich! (S. 175)
{Ursprung Gildenmagisch
Schel ke (S. 162) Technik Der Zauberer deutet mit der offenen Rechten auf das Opfer, spricht die Formel und ballt die
Ursprun; Schelmisch Hand zur Faust.
Technik Der Zauberer schleifit die Augen und denkt intensiv an ein Wesen, dessen dufiere Gestalt er Zauberdauer 5 Sek
hmen will. Probe CH/KK/KK (+MR)
Zauberdauer 6 Sek Kosten (ASP) 11
Probe IN/CH/GE (+Modifikator fiir Tiere u.A.) Reichweite 7S
Kosten (ASP)  [7 pro 5 Min Wirkung Opfer wird kampfunféhig
Reichweite z WD ST * 20 Sek
Wirkung [Zauberer erscheint als jemand oder etwas anderes Herzschlag Ruhe, Atem stocke! (S. 176)
WD Nach Wunsch des Zauberers und ASP Aufwand (A) Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Seidenweich, Schuppengleich (S.163) Technik Der Zauberer spricht die Formel und beriihrt das Opfer in der Herzgegend
Ursprun; Schelmisch Zauberdauer Der Zauberer muss das Opfer mindestens 20 Sekunden beriihren!
Technik Der Zauberer reibt seine Hinde so lange schnell gegeneinander, bis die Handflichen erhitzt Probe MU/CH/KK (+MR)
sind, und beriihrt dann mit beiden Hinden den Gegenstand, dessen Oberfliche er mit der Kosten (ASP) W20 pro 20 Sekunden
Ilusion iiberziehen will. Reichweite B
Zauberdauer 10 Sek Wirkung Das Herz des Opfers bleibt stehen
Probe IN/FF/FF WD ach ASP Einsatz (A)
Kosten (ASP) 7 Hollenpein zerreile dich! (S. 177)
Reichweite B Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Wirkung Verzauberter Gegenstand fiihlt sich anders an Technik Der Zauberer beriihrt sein Opfer an der Hand
WD ST in Std., lingstens bis zum Sc f Zauberdauer 2 Sek
Vocolimbo Hohler Klang — Ertont wie Drohung oder Zwang! (S. 164) Probe KL/CH/KK (+MR)
Ursprun; Gildenmagisch Kosten (ASP) W20
Technik Der Zauberer konzentriert sich auf die Worte, die er erténen lassen will, legt die linke Hand an | Reichweite B
den Mund und denkt die Formel. Wirkung Opfer bekommt Krampf an allen Muskeln
[Zauberdauer 5 Sek WD ST * 10 Sek
Probe KL/CH/FF Ignifaxius Fl rahl — Magisch' Feuer, schmelze Stahl! (S. 178)
Kosten (ASP) 5 Ursprung Gildenmagisch
Reichweite ST des Zauberers * 3 S Technik Der Zauberer hebt die rechte Hand zur Schulter, konzentriert sich auf die Formel und deutet
Wirkung Worte des Zauberers kommen von anderer Stelle dann ruckartig mit Zeige- und Mittelfinger auf sein Opfer.
WD 10 Sek Zauberdauer 4 Sek
Vogelzwitschern, Glockenspiel — Klinge so, wie ich es will! (S. 165) Probe KL/GE/FF
Ursprun; Gildenmagisch Kosten (ASP) TP in ASP
Technik Der Zauberer legt die Héinde an die Ohren, spricht die Formel und deutet dann auf den zu Reichweite P1S
Verzaubernden Wirkung Magische Feuerlanze
[Zauberdauer 5 Sek WD augenblicklich
Probe KL/CH/FF Ignisphaero Feuerball — GleiBen, Brand und Donnerhall (S. 179)
Kosten (ASP) 10 Ursprung Gildenmagisch
Reichweite zr1s Technik Der Zauberer hilt beide Hiinde schalenformig geoffnet in Armeslinge von sich und Spricht die
Wirkung [Zauberer kann Geriusche dndern Formel.
WD Maximal ST in Std. Zauberdauer 7 Sek
‘Weihrauch, Rose, Wohlgeruch — Bliitenduft aus Haut und Tuch (S. 166) Probe MU/GE/KK
Ursprun; Gildenmagisch Kosten (ASP) 35+2WLE
Technik Z. streicht mit seiner Rechten kurz iiber die Nase, und dann iiber den Kérper. Reichweite Sichtweite, maximal 49 S
Zauberdauer 5 Sek Wirkung Schaffung eines Feuerballs, der dirigiert werden kann und dann explodiert.
Probe IN/CH/FF WD |Augenblicklich, der Feuerball hat eine GS von 15
Kosten (ASP) 8
Reichweite Z,B
Wirkung Zauberer oder Opfer erhilt gewiinschten Geruch
WD Maximal ST in Std.
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Kalt wie Sein das Kédmpferherz — Fiihle weder Angst noch Schmerz! (S. 180) Elfenstimme, Flotenton - ...aus grofer Weite hort man schon. (S. 193)
Ursprung Waldelfisch [Ursprung Firnelfisch
Technik Der Zauberer legt die Hiinde an die Brust, atmet tief ein und spricht die Formel. Technik Der Zauberer stimmt das Instrument, mit dem er den Zauber hervorbringen will, konzentriert
Zauberdauer 2 Sek sich auf die Person, die den Klang horen soll und beginnt zu spielen
Probe MU/IN/KK Zauberdauer 1 Min
Kosten (ASP) 3 pro 2 Sek PProbe IN/CH/KK
Reichweite z Kosten (ASP) 7 pro 2 Sek
Wirkung Der Verzauberte spiirt keine Schmerzen mehr Reichweite Beliebig weit, aber nicht sphireniibergreifend
WD Nach ASP Einsatz, maximal ST * 2 Sek Wirkung Die Bestimmten konnen den Klang des Instruments horen, ohne Begrenzung!
Kulimatio Kugelblitz — Funkenstiebend Eiligflitz (S. 181) WD ach ASP Einsatz (A)
Ursprun; Gildenmagisch Hi blick (S. 194)
Technik Der Zauberer fixiert sein Opfer, schlieBt dann die Augen, spricht die Formel und reifit die {Ursprung Satuarisch
Augen ruckartig auf. Technik Der Zauberer sieht ihrem Gegeniiber starr in die Augen.
[Zauberdauer 7 Sek Zauberdauer 7 Sek
Probe MU/IN/FF Probe IN/IN/CH
Kosten (ASP) W20 Kosten (ASP) Fiir beide Beteiligte je 2, die Angeschaute kann sich nicht gegen den Verlust wehren!
Reichweite 21 S bei Herbeirufung, danach je nachdem, wie weit das Opfer flieht und so lange es die Reichweite 3S
Wirkungsdauer erlaubt. Wirkung Hexen erkennen sich dadurch, dass die Augen sich purpur verfirben.
Wirkung Ein Kugelblitz jagt dem Opfer hinterher und explodiert in einem knisterndem Funkenregen. WD 7 Sekunden (die Zauberdauer)
WD ST * 4 Sek Immaterialis Phantomar — Bin scheinbar hier und doch nicht da. (S. 195)
Plumbumbarum und Narretei — Arm und Schwert sind schwer wie Blei (S. 182) {Ursprung Gildenmagisch
Ursprun; Gildenmagisch Technik Der Zauberer konzentriert sich auf den Ort, an dem sein Abbild erscheinen soll, spricht die
Technik Der Zauberer deutet mit den gespreizten Fingern der rechten Hand oder dem Zauberstab auf Formel und lésst seine Krifte fliefen.
das Opfer und spricht die Formel. Zauberdauer 10 Sek
[Zauberdauer 3 Sek PProbe MU/IN/CH
Probe CH/GE/KK (+MR) bei mehreren Gegnern: hochste MR+Anzahl der Opfer Kosten (ASP) Grundkosten 3 pro Meile Entfernung; 2 fiir alle 2 Sekunden Projektion
Kosten (ASP) 5 + 2 fiir jeden Gegner Reichweite ST des Zauberers in Meilen
Reichweite 78 Wirkung Der Zauberer kann ein naturgetreues, bewegtes Abbild seiner selbst an den Zielort projezieren,
Wirkung Die Verzauberten verlieren an Kampfkraft obei das Bild nur Geriusche iibertragen kann. Er muss schon an dem Ort gewesen sein!
WD 10 Sek. WD ach ASP Einsatz (A)
Radau (S. 183) Koboldovision (S.196)
Ursprun; Satuarisch {Ursprung Schelmisch
Technik Der Zauberer dreht seinen Besen (oder einen beliebigen Stecken) um die Hand und wirft ihn Technik Der Zauberer kneift die Augen zusammen, so als wolle er etwas fixieren und reiBt sie dann
nschlieBend auf das Ziel.(maximal 7 S Abstand) ruckartig auf.
Zauberdauer 4 Sek Zauberdauer 10 Sek
Probe MU/CH/GE Probe IN/IN/CH
Kosten (ASP) 4 + 2 pro 4 Sek (solange, bis der Besen ,,beruhigt” werden kann) Kosten (ASP) 13
Reichweite Max 21 S Reichweite [Z/B; der Zauberer kann so weit in Feenreich blicken, wie es seine natiirliche Sicht erlaubt.
Wirkung Der Besen wirbelt wild um sich Wirkung Der Zauberer oder der von ihm beriihrte kann einen kurzen Blick in die Nebenwelt, das Reich
WD Nach Wunsch des Zauberers oder bis alle ASP aufgebraucht sind. er Feen, werfen und sich mit ev. Anwesenden unterhalten.
Saft, Kraft, Monstermacht — Schlage drein, so dass es kracht! (S. 184) WD 1 Min pro ST
Ursprun; Gildenmagisch Magischer Raub (S. 197)
Technik Der Zauberer beriihrt den Waffenarm eines Gefihrten und spricht die Formel. {Ursprung Druidisch
Zauberdauer 3 Sek Technik Der Zauberer beriihrt die unbedeckte Brust seines Opfers und konzentriert sich mit
Probe MU/IN/CH geschlossenen Augen.
Kosten (ASP) \Anzahl der ,,Monstermacht-Attacken in ASP [Zauberdauer 1 Min
Reichweite B Probe MU/KL/KK (+MR)
Wirkung Der Verzauberte wird zum rasenden Berserker Kosten (ASP) 6 fiir das errichten der magischen Briicke
WD Siehe Seite 184 Reichweite B fiir den Entzug der ASP, danach kann er sich beliebig bewegen.
Scharfes Auge, Sichre Hand — Von Pfeil zu Ziel ein Zauberband (S. 185) Wirkung Der Zauberer klaut dem Opfer die AE und kann sie fiir einen Spruch einsetzten
Ursprun; Waldelfisch
[Technik Der Zauberer streicht dem Schiitzen/sich selbst iiber die Augen. WD ST in Std., wihrend dieser Zeit muss der Zauber gesprochen werden!
[Zauberdauer 5 Sek Nekropathia Modernd Leich — Sprich zu mir aus Borons Reich! (S. 198)
Probe IN/GE/FF {Ursprung Gildenmagisch
Kosten (ASP) 5 Technik Der Zauberer legt den Toten oder einem Gegenstand, den dieser friiher bessessen hat, in ein mit
Reichweite B Zauberkreide gezeichnetes Boronrad, tritt selbst hinzu, nimmt Platz und spricht die Formel.
Wirkung Der Schiitze trifft sein Ziel sicherer Zauberdauer 15 Min
WD 15 Sek, innerhalb dieser Spanne muss der Schuss abgefeuert werden. Probe MU/KL/CH
Sensattacco Meisterstrich — Durchdring die Deckung blitzesgleich! (S. 186) Kosten (ASP) 11 fiir den Aufbau der gedanklichen Verbindung + 11 pro 5 Min
Ursprun; Gildenmagisch Reichweite B
Technik Der Zauberer beriihrt Augen, Ohren und Schwerthand mit seiner flachen Linken, konzentriert | Wirkung Der Zauberer kann eine Gedankenbriicke ins Totenreich errichten und sich mit ihm
sich und spricht die Formel. verstindigen.
[Zauberdauer 7 Sek WD ach ASP Einsatz (A)
Probe MU/IN/GE (+Modifikator)
Kosten (ASP) 13 Objectum stumm, Objectum still — Sag mir, was ich wissen will! (S. 199)
Reichweite Z,B [Ursprung Gildenmagisch
Wirkung Der Verzauberte entdeckt Schwachstellen seines Gegeniibers im Kampf besser Technik Der Zauberer beriihrt den Gegenstand, den er befragen will, mit beiden Hinden und spricht die
WD 1 Kampf, maximal aber 100 Sek. Formel.
Treue Klinge, Sich'rer Stand — Ohne Fehl die Waffenhand (S. 187) Zauberdauer 30 Sek
Ursprun; Firnelfisch (Salamander Errata) Probe KL/IN/CH
Technik Der Zauberer ballt beide Hinde iiber dem Kopf zu Fiusten, beriihrt dann mit beiden Kosten (ASP) [7 pro Frage
Handflichen seine Brust, spricht die Formel und greift zur Waffe. Reichweite B
[Zauberdauer 4 Sek Wirkung Der Zauberer kann bis zu 3 Fragen an einen unbelebten Gegenstand stellen.
Probe IN/GE/FF WD Maximal 5 Min
Kosten (ASP) 11 Reise zwischen den Sphiren (S. 200)
Reichweite z {Ursprung Druidisch
Wirkung Der Verzauberte fiihrt seine Waffe sicher und ohne Fehl. Technik Der Zauberer versinkt in tiefe Meditation.
WD 1 Kampf, lingstens 100 Sek. Zauberdauer 30 Min
Verstiindigung (S.188-203) Probe MU/KL/IN
Cryptographo Zauberschrift — Weisheit jenen, die's betrifft. (S. 190) Kosten (ASP) 35, genaueres bei den Meisterinformationen (S.200)
Ursprun Gildenmagisch Reichweite Z, genaueres bei Spruch, S. 200
Technik Der Zauberer beriihrt das Blatt Pergament, das er verzaubern will, spricht das Losungswort, Wirkung Der Zauberer trennt Geist vom Korper (der in totenihnlicher Starre zuriickbleibt) um durch den
investiert Astralenergie nach Wunsch und rezitiert die Formel. dheren Limbus zu reisen.
Zauberdauer 5 Min WD Entsprechend der Zauberdauer; um den Zauber aufrechtzuerhalten, muss nach einer halben
Probe KL/KL/IN Stunde eine um 7 Punkte erschwerte Probe abgelegt werden, nach einer Stunde um 14 erschwert
Kosten (ASP) 5 + beliebige Anzahl fiir zusitzliche Sicherheit; Kosten jeweils fiir ein Blatt SW.
Reichweite B Seelenwanderung (S. 201)
Wirkung Die Texte auf dem Pergament werden zu einem unleserlichen Gekritzel und nur fiir die Besitzer| |UTSprung Druidisch, satuarisch und gildenmagisch
des Losungswortes zu lesen. Technik Der Zauberer versenkt sich in eine tiefe Meditation und konzentriert sich auf das Wesen, mit
WD Bis das Losungswort gesprochen wird, lingstens bis zur Sonnenwende. em er die Seele tauschen will.
Das Sinnen fremder Wesen - ...kann ich verstehn und lesen. (S. 191) Zauberdauer ormalerweise 5 Min, mindestens 1 Min
Ursprun Waldelfisch Probe MU/CH/CH (bei unwilligem Opfer + 2*MR, mindestens aber +7)
Technik Der Zauberer wirft einen raschen Blick auf das Tier, dessen Gedanken er lesen will, dann Kosten (ASP) |1 pro Meile Entfernung, danach 27 pro Stunde
konzentriert er sich mit geschlossenen Augen auf die Gedankenbilder. Reichweite ST des Zauberers in Meilen
[Zauberdauer 20 Sek Wirkung Der Zauberer tauscht seinen Geist und seine Seele mit dem eines Opfers, dass er schon gesehen
Probe MU/IN/CH haben muss.
Kosten (ASP) |7 pro Min WD ach ASP Einsatz (A)
Reichweite 10 S . Tr alt (S. 202)
Wirkung Der Zauberer kann das Gedanken- und Gefiihlsbild eines Tieres aufnehmen. Ursprung Satuarisch
WD Ue nach ASP (A) Technik Der Zauberer versetzt sich in seine tiefe Trance und konzentriert sich auf denjenigen, dem er die
Elfen, Freunde, Hort den Ruf - ...den ich Stumm im Geist erschuf (S. 192) [Traumgestalt schicken will
Ursprun; Firnelfisch Zauberdauer ach Vorbereitung der Trance ca. 5 Min. Danach konzentriert sich der Zauberer beliebig lange
Technik Der Zauberer legt die Hand an die Stirn und schlieft die Augen uf die Erscheinung, die in dem fremden Traum entstehen soll.
Zauberdauer 5 Sek Probe IN/CH/CH (+MR)
Probe KL/IN/CH Kosten (ASP) 1 pro 10 Meilen Entfernung, danach 7 pro 5 Mi;
Kosten (ASP) 5 fiir eine Botschaft von 10 Sek, nur der Anwender muss ASP einsetzen! Reichweite ST * 100 Meilen
Reichweite ST * 100S Wirkung Der Zauberer erscheint in den Triumen des Bestimmten.
Wirkung Der Zauberer sendet eine geistige Botschaft los, die jeder im Wirkungsbereich befindlicher WD ach ASP Einsatz (A)
[Zauberer, der ELFEN, FREUNDE beherrscht.
WD Je nach ASP (A)
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Unitatio Geisterbund — Kraft entstrom aus unsrem Rund!

Fluch der Pestilenz (S. 216)

Ursprung Firnelfisch [Ursprung Druidisch Anrufung Belzhorashs
Technik Alle am Bund beteiligten fassen sich an den Hinden. Der Bund kommt nur zustande, wenn Technik Der Zauberer fixiert sein Opfer und denk an eine Krankheit, die es erleiden soll.
allen Mitgliedern die Zauberprobe gelingt!!! Zauberdauer 10 Sek
[Zauberdauer 30 Sek PProbe MU/KL/CH (+MR)
Probe IN/CH/KK Kosten (ASP) ST der Krankheit * 3 (pro Person)
Kosten (ASP) Zum SchlieBen des Bundes bezahlt jeder Teilnehmer 1 ASP Reichweite 1S
Reichweite B Wirkung Das Opfer leidet nach einem Tag an der bestimmten Krankheit.
Wirkung Der Bund wiihlt einen Anfiihrer, der die Zauberkontrolle iibernimmit... WD Bis zum natiirlichen Abklingen der Krankheit.
WD Bis der Bund gel6st wird Gewandheit und Geschicklichkeit — Anmut, Grazie, Sicherheit (S. 217)
Verwandlung von Lebewesen (S.204-235) Ursprung Gildenmagisch
Adler, Wolf und Hammerhai — Tiergleich mein Erscheinen sei! (S. 206) Technik Der Zauberer legt seine Hand auf den Unterarm oder die Hand des Gefihrten.
Ursprun; Waldelfisch Zauberdauer 0 Sek
Technik Zauberer kauert sich auf dem Boden zusammen und spricht leise die Formel. Probe KL/CH/GE
[Zauberdauer 20 Sek Kosten (ASP) 7
Probe MU/IN/GE Reichweite Z, B
Kosten (ASP) 17 fiir Verwandlung + 1 pro 5 Min, bei schwimmenden 2 und bei fliegenden 3 Wirkung Der Verzauberte wird gewandter.
Reichweite z WD 1 Std.
Wirkung Der Zauberer verwandelt sich in einer von ihm festgelegten Zeitspanne in ein vorher Granit Marmor sollst du sein — niemals wieder Fleisch und Bein! (S. 218)
festgelegtes Tier. [Ursprung Gildenmagisch
WD Nach festgelegtem ASP Einsatz Technik Der Zauberer schligt die Fingerknochel der linken und der rechten Hand aneinander und spricht
Arcano Psychostabilis — Den Zauber trotze ich gewiss. (S. 207) die Formel.
Ursprun; Gildenmagisch Zauberdauer 10 Sek
Technik Der Zauberer deutet mit beiden Hiinden auf den Kopf der Person, deren Widerstand gegen Probe MU/CH/KK (+MR)
feindliche Magie er stirken will. Kosten (ASP) 37, einen davon permanent.
[Zauberdauer 30 Sek Reichweite 3S
PProbe MU/KL/CH Wirkung Das Opfer verwandelt sich nach spitestens 35 Min in ortsiiblichen Stein.
Kosten (ASP) 7 WD ermanent
Reichweite 10 S Haselbusch und Ginsterkraut - ...gehorchen meiner Stimme Laut. (S. 219)
Wirkung Der Betroffene ist r gegen Spriiche, die MR als Modifikation haben. Ursprung Waldelfisch
WD 1 Std. Technik Der Zauberer beriihrt die Pflanze und beginnt, ihre Kraftfiden umzuformen.
Armatrutz — Schild und Schutz (S. 208) Zauberdauer 1 bis mehrere Std.
Ursprun; Auelfisch Probe CH/FF/KK
Technik Zauberer streicht mit den Hiinden iiber seine Brust und spricht die Formel dabei. Kosten (ASP) 1W fiir kleinen Busch, der ein halbes Jahr frither Friichte tragen soll bis zu 10W20 fiir das
Zauberdauer 3 Sek [Umformen eines Baumriesen zu einem veritablen Baumt
Probe IN/GE/KK Reichweite B
Kosten (ASP) RS2, mindestens 4 Wirkung /Andern von A 1 Wauchs und Verhalteneiner Pflanze.
Reichweite z WD ermanent
Wirkung Eine magische Riistung, die sogar gegen meisterliche Schliige schiitzt! Imago Transmutabile — Grundauf neu von Kopf bis Zeh. (S. 220)
WD 1 Kampf aber maximal 5 Min [Ursprung Gildenmagisch
Atemnot (S. 209) Technik Der Zauberer legt den zu Verwandenden in ein Hexagramm, setzt sich daneben und rezitiert die
Ursprun; Druidisch Formel solange wie moglich. Unterbrechungen von mehr als 5 Minuten fithren zum Abbruch
Technik Der Zauberer fixiert sein Opfer, atmet heftig aus und schligt die Hinde vor der Brust der Zauberwirkung. Dabei kann es zu schweren Pannen kommen!!
Zusammen. Zauberdauer 1 Tag (Sonnenauf- bis untergang)
[Zauberdauer 6 Sek Probe CH/GE/KK (+MR)
PProbe MU/CH/KK (+MR) Kosten (ASP) ) 49, b) 77, davon 1 permanent
Kosten (ASP) 11 Reichweite 1S
Reichweite 3S Wirkung /Anderung des A einer Person
Wirkung Der Betroffene scheint durch eine unsichtbare Macht die Kehle zugedriickt zu bekommen. WD ) 1 Monat, b) permanent.
WD 1 Tag In See und Fluss, auf M grund - ...dort atme Wasser durch den Mund! (S. 211)
Charisma, Persénlichkeit — Hochgeachtet weit und breit (S. 210) Ursprung Auelfisch
Ursprun; Gildenmagisch Technik Der Zauberer schopft eine Hand voll Wasser und blist sacht dariiber hin. Sodann beriihrt er mit
Technik Der Zauberer legt seinem Gefihrten die gespreizte Hand auf Geschicht. er rechten Hand Mund und Nase.
Zauberdauer 30 Sek Zauberdauer 15 Sek
Probe MU/CH/CH Probe MU/KL/KK
Kosten (ASP) 7 Kosten (ASP) 7 pro 5 Min und Person
Reichweite B Reichweite Z,B
Wirkung Das Charisma des Betroffenen wird gesteigert. Wirkung Der Verzauberte kann im Wasser atmen, aber nicht auf Land! Dauer muss vorher festgelegt
WD 1 Std. erden.
Druidenrache (S. 211) WD ach ASP Einsatz (A)
Ursprun; Druidisch Klugheit, Wissen, Intellekt — Geist, Verstand, seid nun erweckt! (S. 222)
Technik Der Zauberer wendet sich mit gespreizten Beinen und ausgestreckten Armen nach Osten. Ursprung Gildenmagisch
Zauberdauer 20 Sek Technik Der Zauberer beriihrt seinen Gefihrten an der Stirn.
Probe MU/MU/KK Zauberdauer 0 Sek
Kosten (ASP) Gesamte Lebensenergie! Probe KL/KL/CH
Reichweite z Kosten (ASP) 7
Wirkung Der Zauberer steigert seine Zauberkraft fiir einen Spruch und zerfillt dann zu Staub. Reichweite Z,B
WD 1 Std., innerhalb dieser Zeit muss der Finalspruch gesprochen sein, sonst war das Opfer Wirkung Der Verzauberte wird schlauer.
vergebens... WD 1 Std.
Eins mit der Natur (S. 212) Langer Lulatsch — Kleiner Dotz (S. 223)
Ursprun; Druidisch [Ursprung Schelmisch
Technik Der Zauberer legt sich mit ausgestreckten GliedmaBen auf den Boden und Lisst die Kraft der [Technik Zauberer blickt erst auf Opfer.dann entweder nach oben oder auf den Boden.
Erde durch seinen Kérper pulsieren. Zauberdauer 2 Sek
[Zauberdauer 15 Min Probe CH/GE/KK
Probe IN/GE/KK Kosten (ASP) 10pro Kreatur und 5 Min
Kosten (ASP) 7 pro Tag (bis zum nicl Sc fgang) Reichweite B
Reichweite Z Wirkung Entweder wird Opfer auf die 3fache Linge gestreckt oder um ein 1/3 reduziert
Wirkung Zauberer verspiirt die Schwi des Lebens, mit denen die Natur vibriert. WD ach ASP Einsatz (A)
WD Nach ASP Einsatz (A) Last des Alters beuge dich! (S. 224)
Empathie und sect Sinn — Ahnung schon von Anbeginn. (S. 213) [Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Ursprun; Satuarisch Technik Der Zauberer beriihrt das Opfer an der Stirn und spricht die Formel.
Technik Der Zauberer beriihrt ihren Gefihrten mit beiden Hianden an den Schlifen. Zauberdauer 0 Min
[Zauberdauer 30 Sek Probe IN/CH/KK (+ MR*2)
Probe KL/IN/CH Kosten (ASP) ach belieben des Borbaradianers, mindestens 13 und 1W-1 permanent
Kosten (ASP) 7 Reichweite B
Reichweite B Wirkung Das Opfer altert am Ende der Zauberdauer um eingesetzte ASP /2 Jahre!
Wirkung Der Verzauberte erhilt eine bessere Intuition. WD ermanent
WD 1 Std. Muskelstirke, Korperkraft- Micht'ger Leib, der Neues schafft. (S. 225)
Feuerbann (S. 214) {Ursprung Firnelfisch
Ursprun; Satuarisch Technik Der Zauberer umfasst einen Oberarm seines Gefihrten mit beiden Hinden.
Technik Der Zauberer formt mit ihrer Hand iiber einer kleinen Flamme eine Halbkugel. Zauberdauer 30 Sek
[Zauberdauer 15 Sek Probe KL/CH/KK
Probe MU/MU/KK Kosten (ASP) 7
Kosten (ASP) 7 Reichweite B
Reichweite z Wirkung Der Verzauberte wird stéirker!
Wirkung Der Betroffene ist gewisse Resistent gegen Feuer aller Art. WD 1 Std.
WD ST * 5 Min Nebelleib (S. 226)
Fingerspiel und schnelle Hand — GroBte Kunst im ganzen Land (S. 215) Ursprung Druidisch
Ursprun; Auelfisch Technik Der Zauberer konzentriert sich auf seinen Korper und dann auf die Nebelform, atmet dreimal
Technik Der Zauberer beriihrt die Fingerspitzen seines Gefihrten mit den eigenen. kraftig aus und verwandelt sich.
Zauberdauer 30 Sek Zauberdauer 30 Sek
Probe KL/CH/FF Probe MU/IN/KK
Kosten (ASP) 7 Kosten (ASP) 15 pro 5 Min
Reichweite Z,B Reichweite z
Wirkung Der Betroffene hat ein hoheres Fingergeschick Wirkung Der Korper verwandelt sich in Nebel
WD 1 Std. WD ach vorher festgelegtem ASP Einsatz
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Ohne Kamm und ohne Schere - ...meiner Locken Schonheit mehre! (S. 227) Aergogelo Atemqual — Luft gerinnt in Gang un Saal. (S. 241)
Ursprung Gildenmagisch [Ursprung Gildenmagisch
Technik 6 Sek Technik Der Zauberer blist seine Backen auf und driickt die Luft mit beiden Hiinden heraus.
[Zauberdauer KL/CH/FF Zauberdauer 10 Sek
Probe KL/CH/FF Probe MU/IN/KK
Kosten (ASP) Mindestens 5, weiter Kostens siehe S. 227 Kosten (ASP) 13
Reichweite z Reichweite Maximal 100 Raumschritt Luft
Wirkung Die Haare/der Bart des Zauberers konnen sich nach Wunsch in Frisur und Farbe, bedingt auch | Wirkung Die Luft verwandelt sich in ein zihes Medium, das schnelle Bewegungen verhindert, Flammen
in Linge verindert werden. erstickt und das Atmen schwer macht.
WD Maximal ST in Tagen, die Wirkung kann vorher beendet werden. WD ST * 5 Min
Paralii-Paralein — Sei starr wie Stein! (S. 228) Anvilarium Schwermetall — Harte Riistung, schwarfer Stahl (S. 242)
Ursprun; Gildenmagisch {Ursprung Gildenmagisch
Technik Der Zauberer schligt mit der rechten Faust in die linke Handfliche und spricht dabei die Technik Der Zauberer beriihrt die zu verzaubernde Waffe oder Riistung mit der Hand und spricht die
Formel. Formel.
[Zauberdauer 2 Sek Zauberdauer 1 Min
Probe IN/CH/KK (+MR) PProbe KL/FF/KK (+1 pro 5 Min, die die Wirkung anhalten soll)
Kosten (ASP) 13 pro Gegener Kosten (ASP) 8 pro Waffe oder Riistungsteil, 12 fiir Waffen iiber 200 Unzen Gewicht oder Torsoteile von
Reichweite 7S Riistungen.
Wirkung Das/die Opfer werden in eine steindhnliche Substanz von diamantener Hirte verwandelt. Sie Reichweite B
sind immun gegen Feuer und gewdohnliche Waffen, jedoch keinen weiteren Schaden. Wirkung Die verzauberte Waffe oder Riistung wird widerstandsfihiger und hirter.
WD ST * 5 Min WD 15 Min, die Wirkungen sind natiirlich permanent
Salander Mutanerer — Sei in anderer! (S. 229) Applicatus Argelist — Mit Zauber du durchdrungen bist. (S. 243)
Ursprun; Gildenmagisch {Ursprung Gildenmagisch
Technik Der Zauberer beriihrt sein Opfer mit beiden Hinden/dem Zauberstab und spricht die Formel. Technik Der Zauberer beriihrt das Objekt, Mobelstiick oder Gebéudeteil, das er verzaubern will und
[Zauberdauer 10 Sek spricht die Formel.
Probe KL/CH/KK (+MR, mindestens +/-0) Zauberdauer 1 Min
Kosten (ASP) a) 18 (ST in Stunden); b)31 (ST Tage); c)49, davon Ipermanent (permanent) PProbe KL/FF/FF
Reichweite B Kosten (ASP) 3W6 +Kosten des gespeicherten Spruchs
Wirkung Der Verzauberte verwandelt sich (siehe S. 299) Reichweite B
WD a) ST in Std.; b) ST in Tage; ¢) permanent Wirkung Ein Zauberspruch kann in einen Gegenstand eingebunden werden und wird durch einen
Schwarz und Rot — Bald bist du tot. (S. 230) einfachen Ausloser ausgelost werden.
Ursprun; Gildenmagisch WD Liangstens bis zum nichsten Sommeraufgang, danach wird der Zauberspruch automatisch
Technik Zauberer beriihrt Opfer mit dem Zeigefinger in Herzgegend und spricht Formel ausgelost und die Wirkung des Applicatus verfliegt.
Zauberdauer 10 Sek Arcanovi Zauberding — Geisteskraft in Stab und Ring (S. 244)
Probe MU/CH/CH (+MR) {Ursprung Gildenmagisch
Kosten (ASP) 4 pro Std., die der Zauber wirken soll Technik Der Zauberer legt die Hand auf den Gegenstand, in den er den Zauber flieBen lassen will und
Reichweite B spricht die bendtigte Formeln, beginnend mit dem Arcanovi.
Wirkung In der Herzgegend entsteht ein rotes Mal, das sich langsam ausdehnt und immer dunkler wird. | [Zauberdauer 1 bis mehrere Std.
Der Zauber setzt den raschen Verfall der kompletten Personlichkeit eines Opfers in Gang. Probe KL/KL/FF (+ Zuschlige je nach Artefakt.)
WD Nach vorher festgelegtem ASP Einsatz Kosten (ASP) variabel
Spi lauf und Krétensprung (S. 231) Reichweite B
Ursprun; Satuarisch Wirkung Erschaffung von magischen Artefakten.
Technik Der Zauberer spreizt die Finger so weit wie moglich auseinander kauert sich nieder und WD [Variabel, das Auslosen eines gespeicherten Zaubers erfolgt auf der Stelle, bendtigt also keine
konzentriert sich auf den Zauber. eitere Zeit.
[Zauberdauer 10 Sek Brenne, toter Stoff! (S. 245)
Probe IN/GE/KK {Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Kosten (ASP) a) 3 pro Sprung, b) 11 pro 5 Min [Technik Der Zauberer legt eine Hand auf das Material, das er in Brand setzten will und spricht die
Reichweite Z,B [Formel.
Wirkung Der Verzauberte kann phiinomenale akrobatische Leistungen vollbringen. Zauberdauer 3 Sek
WD a) augenblicklich; b) je nach ASP Einsatz (A) PProbe MU/KL/KK
Visibili Vanitar — Zauber, mach mich unsichtbar (S. 232) Kosten (ASP) W20
Ursprun; Auelfisch Reichweite B
Technik Der Zauberer spricht die Formel und nickt mit dem Kopf. Alle weiteren Personen, die Wirkung Der beriihrte Stoff brennt auf einer etwa Handflichen groBen Fliche im blauschwarzen
unsichtbar gemacht werden sollen, miissen wihrend der gesamten Wirkungsdauer mit dem Dimonenft
Zauberer in korperlichem Kontakt bleiben. WD W20 Sek
Zauberdauer 3 Sek pro Person Caldofrigo Drachenglut — Herrschaft iiber Frost und Glut. (S. 246)
PProbe KL/KL/GE (pro weiterem Lebewesen,dass unsichtbar gemacht werden soll +1) [Ursprung Gildenmagisch
Kosten (ASP) 5 pro Person und 5 Min Technik Der Zauberer a) breitet die Arme aus und spricht die Formel b) beriihrt den Gegenstand und
Reichweite Z,B spricht die Formel.
Wirkung Die Verzauberten werden unsichtbar, nicht die Ausriistung! Zauberdauer 1 Min
WD Je nach ASP Einsatz (A) PProbe IN/CH/KK
‘Wagemut, Entschlc heit — Uner t' Tapferkeit. Kosten (ASP) Siehe Seite 246 (von 10-150ASP)
Ursprun; Firnelfisch Reichweite Maximal einen S pro ST des Zauberers
Technik Der Zauberer beriihrt seinen Gefihrten an der Brust. Wirkung Verinderung der Temperatur a) eines Raumes b) eines Gegenstandes
[Zauberdauer 30 Sek WD ST * 5 Min (A als Umgebungszauber)
Probe MU/KL/CH (Salamander Errata)
Kosten (ASP) 7 Claudibus Clavistibor — Seid verschlossen, Tiir und Tor!
Reichweite Z,B {Ursprung Gildenmagisch
Wirkung Die Bretoffenen werden mutiger Technik Der Zauberer legt seine Hand auf die Tiir/Truhe, die er verschlieen will und spricht die
WD 1 Std. Formel.
Weisheit der Bidume (S. 234) Zauberdauer 3 Sek
Ursprun; Druidisch Probe KL/FF/KK
Technik Der Zauberer stellt sich mit beiden Beinen barfii8ig auf den Boden, hebt beide Arme, spreizt die, Kosten (ASP) ach Wunsch des Magiers
Finger und konzentriert sich auf die elementaren Kriifte des Humus und des Windes. Reichweite B
[Zauberdauer 1 Min Wirkung Ein Schloss wird magisch verschlossen.
Probe IN/GE/KK (erschwert um Anzahl der gewiinschten Tage als Baum) WD ST * 5 Min
Kosten (ASP) 11 + 1W3 pro Tag als Baum (Salamander Errata) Desi atus Pulverstaub — Los' dich auf wie welkes Laub! (S. 249)
Reichweite z [Ursprung Gildenmagisch
Wirkung Wiihrend der Zauberdauer verwurzelt der Zauberer mit dem Boden, seine Haut wird borkig und | [Technik Der Zauberer deutet mit den gespreizten Fingern der linken Hand auf das Objekt und spricht die
er beginnt zu wachsen. Aste und Blitter treiben und er verwandelt sich in einen prichtigen Formel.
Baum seiner Wahl. Zauberdauer 7 Sek
WD Siehe oben, je nach Willen des Zauberers, mindestens bis zum niichsten Sonnenaufgang. Probe KL/CH/KK
Verwandlung von Unbelebtem (S. 236-272) Kosten (ASP) 35
Ab Pest und Galle — Gift und Seuchenkeim zerfalle! (S. 238) Reichweite Kegel von 7 S Linge und 2 S Basisbreite
Ursprun Waldelfisch Wirkung /Alle unbelebten Objekte im Kegel verwandeln sich in Staub
Technik Der Zauberer spricht die Formel iiber die zu reinigende Nahrung. WD augenblicklich
Zauberdauer 15 Sek Dunkelheit (S. 250)
Probe KL/KL/FF (+ST des Giftes oder der Krankheit) Ursprung Druidisch
Kosten (ASP) 5 Technik Zauberer formt die Hinde zu einer geschlossenen Kugel und schlieBt die Augen
Reichweite 1S Zauberdauer 5 Sek
Wirkung Die Nahrungsmittel und Getrinke (Mahlzeit fiir bis zu 10 Personen) werden von simtlichen Probe KL/KL/FF
Giften und Krankheitskeimen befreit. Kosten (ASP) 3 pro 5 Min
WD ermanent Reichweite Maximal 10 S r
Aeolitus Windgebraus — Wehe Staub und Rauch hinaus! (S. 239) Wirkung [Um den Zauberer entsteht eine Halbkugel, in der absolute Finsternis herrscht und alle
Ursprun, Firnelfisch nichtmagischen Lichter verschluckt werden, der Zauberer nimmt seine Umgebung schemenhaft
Technik Zauberer spricht Formel und blést durch die zu einem Trichter geformte Hand. ahr.
Zauberdauer 3 Sek WD Maximal ST * 5 Min (A)
Probe KL/CH/KK Flim Flamm Funkel — Licht ins Dunkel (S. 251)
Kosten (ASP) 5 {Ursprung Firnelfisch
Reichweite 10S Technik Der Zauberer schnippt mit den Fingern, wihrend er die Formel spricht.
Wirkung Der Zauberer erzeugt einen kurzen WindstoB. Zauberdauer 2 Sek
WD Augenblicklich (etwa 2 Sekunden) Probe KL/KL/FF
Aerofugo Vakuum — Luft verfliicht'ge dich ringsum! (S. 240) Kosten (ASP) 1 pro 5 Min
Ursprung Gildenmagisch Reichweite Das Licht leuchtet 10 S weit.
[Technik Der Zauberer presst die Hinde so fest er kann der, spricht die Formel und reiBt. Wirkung Es entsteht eine dicht iiber die Hand schwebende blauweiiliche Kugel.
Zauberdauer 10 Sek WD Je nach ASP Einsatz (A)
Probe MU/KK/KK
Kosten (ASP) 27
Reichweite Einen Raum von maximal 49 Rechts., héchstens 7 S vom Zauberer entfernt sein darf
Wirkung /Aus dem Raum verschwindet schlagartig die Luft.

WD

Bis zum natiirlichen Wiedereinstromen der Luft, maximal ST * 2 Sek.
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Fortifex Invisibil — Zauberkraft beschiitzt das Ziel. (S. 252) Sigillus Custostodis Zaubersiegel — Schiitze Pergament und Tiegel (S. 263)
Ursprung Gildenmagisch [Ursprung Gildenmagisch
Technik Der Zauberer kreuzt die Arme- Handfliche nach auen — vor dem Gesicht und spricht die Technik Der Zauberer versiegelt den Gegenstand seiner Wahl mit gewohnlichem Siegelwachs, ritzt die
Formel. speziellen, benétigten Zeichen ein, und spricht die Formel.
Zauberdauer 10 Sek Zauberdauer Etwa 1 Std.
Probe IN/CH/KK Probe KL/FF/FE
Kosten (ASP) 17 Kosten (ASP) 2W6 bis 7W6 je nach GroBe des Behiltnisses a)+7;b)+13, davon 1 permanent.
Reichweite 3S Reichweite B
Wirkung Eine durchsichtige Wand, die von keiner Materie durchdrungen werden kann, entsteht innerhalb| Wirkung Das Behiiltnis ist nur fiir bis zu 7 Personen zu 6ffnen.
der Reichweite von 2*2 Schritt Fliche. WD ) bis zur nichsten Wintersonnenwende; b) permanent
WD ST * 6 Sek Silentium Silentille — Uber allem liege Stille! (S. 264)
Hartes Schmelze, Starres Fliesse! (S. 253) [Ursprung Auelfisch
Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch [Technik Der Zauberer murmelt die Formel und legt einen Zeigefinger auf seine Lippen.
Technik Der Zauberer legt die Hand auf das Material, das er zum Schmelzen bringen will, und spricht Zauberdauer 2 Sek
die Formel. Probe KL/KL/CH
[Zauberdauer 3 Sek Kosten (ASP) 1 pro5Srund5 Min.
Probe MU/KL/KK Reichweite ach ASP
Kosten (ASP) W20 Wirkung Im Radius ist kein Laut mehr zu horen.
Reichweite B WD Je nach ASP Aufwand. (A)
Wirkung Der Zauber ldsst 1000cm? eines harten Materials weich und formbar wie Wachs werden. Sturmgebriill besinft'ge dich — Alle Winde legen sich! (S. 265)
WD W20 Min, die Verformungen sind jedoch permanent {Ursprung Firnelfisch
Kraft des Erzes (S. 254) Technik Der Zauberer formt die Hinde iiber dem Kopf zu einem Dach.
Ursprun; Druidisch Zauberdauer 15 Sek
Technik Der Zauberer ballt beide Hinde zur Faust und presst sie anschlieBend gegeneinander. Probe KL/CH/KK
[Zauberdauer 60 Sek Kosten (ASP) 5 pro 5 Min
Probe KL/KK/KK Reichweite ST*2Sr
Kosten (ASP) 10 Wirkung In der Zone herrscht absolute Windstille.
Reichweite ST des Zauberers + 5 in S (Sowohl Entfernung Zauberer — Magnet wie auch die magnetische WD Je nach ASP Einsatz (A)
Wirkung) Unberiihrt von Satinav - ...der toten Dinge Winterschlaf (S. 266)
Wirkung Der grofite metallene Gegenstand wird zum Magnet. [Ursprung Gildenmagisch
WD ST * 5 Min Technik Z. beriihrt das Objekt mit beiden Hinden, konzentriert sich und spricht Formel.
Mahlstrom (S. 255) Zauberdauer 5 Min
Ursprun; Druidisch Probe KL/FF/KK
Technik Der Zauberer zeichnet mit dem rechten Zeigefinger einen Kreis in die linke Handfléche und Kosten (ASP) 1 pro 2 Stein Gewicht, mindestens 5
konzentriert sich intensiv auf das Gewisser. Reichweite
Zauberdauer 20 Sek Wirkung Der Zerfall von Gegenstiinden kann aufgehalten werden.
Probe MU/IN/KK WD Maximal ST in Tagen (der Zauberer muss vorher die Tage festlegen!)
Kosten (ASP) Siehe Seite 255 ‘Wehe, walle, Nebula — Triib die Luft, die vordem klar. (S. 267)
Reichweite Der Strudel entsteht maximal ST * 20 S vom Zauberer entfernt (auch ASP abhiingig ; s.S. 255) | [Ursprung Waldelfisch
Wirkung [Erzeugung eines Strudels auf einer Wasserfliiche Technik Zauberer spricht Formel und blést in die zu einer Schale geformten Handfléche.
WD 1 Min (A) Zauberdauer 5 Sek
Metamorpho Gletscherkalt — Mein Wirken geb dem Eis Gestalt (S. 256) Probe KL/FF/KK
Ursprun; Firnelfisch Kosten (ASP) 7
Technik Der Zauberer legt die Hand auf das zu formende Eis und denkt an die neue Form, die es Reichweite Der Zauberer darf maximal 5 S von der Wolke entfernt sein, die Ausdehnung der Nebelwolke
1 soll. ist variabel (s.S. 267)
Zauberdauer 1 bis mehrere Stunden Wirkung Eine vollig undurchsichtige Nebelwolke wird geschaffen.
Probe KL/FF/KK WD 1 Std., danach verfliichtigt sich der Nebel auf natiirliche Art und Weise.
Kosten (ASP) 5 pro Raumschritt des zu formenden Eis ‘Weiches erstarre, flieBendes verharre! (S. 268)
Reichweite B {Ursprung Borbaradianisch-Gildenmagisch
Wirkung Der Zauberer verformt das Eis in eine beliebige Form. Technik Z. beriihrt mit ausgestrecktem Arm die Materie und spricht Formel.
WD Permanent (bis das Eis schmilzt) [Zauberdauer 5 Sek
Objectum Disaperatec — Verschwinde und bleib doch am Fleck! (S. 257) Probe MU/KL/KK
Ursprun; Gildenmagisch Kosten (ASP) W20
Technik Der Zauberer beriihrt das Objekt mit der flachen Hand und spricht die Formel. Reichweite Die Masse erstarrt in Armeslidnge Abstand vom Magier.
[Zauberdauer 10 Sek Wirkung ST des Zauberers Raumschritt Luft, Wasser o.4. erstarren.
Probe KL/FF/KK WD W20 Min
Kosten (ASP) 3 pro 5 min und 100 Unzen Gewicht Wettermeisterschaft (S. 269)
Reichweite B [Ursprung Druidisch
Wirkung Unbelebte Objekte werden unsichtbar, lassen sich jedoch ertasten und durch bestimmte Technik Zauberer stellt sich mit bloBen Fiiien auf den Boden, konzentriert sich auf die Wittererscheinungen, die er
Zauberspriiche entdecken. hervorrufen wi.ll, dreht sich sodam} miF ausgestreckten Armen dreimal im Kreis und deutet schlieBlich auf die
WD Je nach ASP Einsatz (A) - g(;l/l[ei,nan der sich das Wetter soll.
Qb_]ectu‘m flx, Objectum fest - ...vom Ort sich nicht verriicken lisst. (S. 258) Probe MUJ/CH/GE (+ Modifikator)
Ursprun Gildenmagisch Kosten (ASP) __[Siehe Seite 269 (ab 1W6)
Technik Der Zauberer beriihrt den Gegenstand, den er an einen Ort binden will und spricht die Formel. e 5 . -
Zauberdauer 10 Sek Rglchwelte Siehe S“elte 270
Probe KL/KL/KK Wirkung Wetleranderun
Kosten (ASP) 1 pro Stein Gewicht des Gegenstandes WD Siehe S. 270 3
Reichweite D vyindhoscl(S3271)
Wirkung Der Gegenstand ldsst sich nicht auf natiirliche Weise vom Ort bewegen. Ursprqng Druidisch C— - - - P i
WD ST * 25 Min Technik Z. formt mit seinen Hinden einen Trichter, konzentriert sich und blist in die H.
Ohne_Seife, Biirste, Bad — Reinigung durch Zaubertat. (S. 259) Zauberdaver |15 Sek
Ursprun; Gildenmagisch Probe MU/CH/KK 5 - = o - -
Technik Der Zauberer feuchtet die Hinde leicht an und streicht mit ihnen iiber Gewand oder Korper. Kosten (ASP) Pr9 1 ASP hat.der Wirbel emen S, fiir 10 ASP wird die KK Probe, die Opfer innerhalb des
Dabei spricht der die Formel. ; ; erlfun sbereichs ablegen miissen um 1 erschwert.
Zauberdaver 1 Min Rglchwelte Maximal 7 S Entfemyng zum Zauberer
Probe KL/CH/EF Wirkung Erschaffung eines Wirbelwinds.
S T—— e g - WD 1 Min (A)
ggisctsa ‘(31;:?) ]73tur Selbstr .3 7 fiir R eines komplettem Satzes Kleidung. 4Zagibu-Ubigaz _ Nichts mehr wert sei dieser Schatz! (5. 272)
Wirkung Der Spruch reinigt die Kleidung oder den Zauberer von nichtmagischen Dreck. UrsprL}ng Schelmisch - -
WD Permanent, der Zauber verhindert iedoch nicht die erneute Verschmutzung. Technik Zauberer spricht die Formel und spuckt auf den zu verwandelnden Gegenstand.
A ) Zauberdauer 3 Sek
Ohne Ahle, Faden, Nadel — Festgewand von Stand und Adel. (S. 260)
Ursprun; Gildenmagisch [Probe [IN/CH/FF
P!
Technik Der Zauberer streicht iiber sein Gewand und murmelt dabei die Formel. KO§ ten (ASP) 1 pro 10 Dukaten (Schatz-)wert
Zauberdauer 1 Min R?:ﬂ';we“e ll)esr Schatz zerfillt augenblicklich und unwiederbringlich zu Staub.
Probe KL/CH/FF(fiir jeden Talentpunkt Schneidern iiber 6 ist Probe um 1 erleichtert) %;D € augenblicklich . :
Kosten (ASP) 5 pro Stein Gewicht des Kleidungsstiicks, mindestens 12
Reichweite B
Wirkung Farbe und Schnitt(nicht Art des Stoffes)konnen nach Wunsch veridndert werden
WD ermanent
Reversalis Revidum — Zauberwirkung, dreh dich um! (S. 261)
Ursprun; Gildenmagisch
Technik Der Zauberer spricht zunichst die REVERSALIS Formel und dann die Formel des Spruches
riickwirts, dessen Wirkung er umdrehen méchte.
[Zauberdauer 10 Sek + Zauberdauer des umzukehrenden Spruches
Probe KL/IN/CH
Kosten (ASP) 10 + Kosten des Spruches, ein ev. Stabzauber spart bei beiden Spriichen.
Reichweite Z (im Kopf des Zauberers)
Wirkung Die Zauberwirkung eines Spruches wird umgekehrt.
WD Augenblicklich, die Konzentration kann jedoch nur maximal 1 Min aufrechterhalten werden,
danach verfliegt die Wirkung des Reversalis.
Schel kleister (S. 262)
Ursprun; Schelmisch
Technik Der Zauberer nimmt eine Handvoll eines beliebigen, kornigen Materials (Sand, Mehl,
Sigespine..) und wirft es mit Schwung zu Boden.
[Zauberdauer 5 Sek
Probe IN/GE/FF
Kosten (ASP) 3proSr
Reichweite So weit der Schelm werfen kann.
Wirkung Um den Aufschlagpunkt bildet sich ein klebriger Kreis mit maximal 7 S r.

WD

ST * 4 Sek




