Barden (Bard, S4Ug)

(5rundlisten

(5eriusche kontrollieren (Sound Control, S126)

1) Stille (30cm) (F) R: S/ D: 1min/St [7490]
Alle Gerausche, die in 30cm um den Magier entstehen, kdnnen auflerhalb des
Radius nicht gehort werden. +25 auf Schleichen.

2) Gesetz der Gerausche (30cm) (F c) R: S/ D: C [7491]
Magier kann jedes gewiinschte Gerdusch 30cm um seinen Kérper herum erzeugen.
Wenn er es wiinscht, kann das Gerausch auch auerhalb des Radius gehort
werden.

4) Stille (3m) (F) R: S/ D: 1min/St [7492]
Wie oben mit Radius 3m.

5) Gesetz der Gerausche (3m) (Fc) R: S/ D: C [7493]
Wie oben mit Radius 3m.

7) Stille (bis3m) (F) R: S/ D: 1min/St [7494]
Wie oben, aber der Radius kann von 0 bis 3m variiert werden.

8) RissevergroRern (F) R: 30m / D: - [7495]
Bestimmte Gerduschwellen lassen alle Risse oder Fehler in einem festem,
unbelebtem Material (bis zu 30m3) sich bis zu ihrem Limit vergréRern.

10) Stille (15m) (F) R: S/ D: 1min/St [7496]
Wie oben mit Radius 15m.

11) Gesetz der Geré&usche (30m) (F ¢) R: S/ D: C [7497]
Wie oben mit Radius 3m.

13) Zersplittern (F) R: 3m / D: - [7498]
LaRt ein unbelebtes, nichtmetallisches Objekt bis 0,03m3 GroRe zersplittern, Jeder
innerhalb 1,5m Umkreis bekommt einen kritischen Treffer *A* durch Aufprall,
derjenige, der das Objekt halt, einen kritischen Treffer *C" durch Aufprall.

14) Wartendes Gerédusch (F) R: B/ D: 1min/St [7499]
Der Magier kann sich auf eine festgelegte Serie von Gerauschen konzentrieren und
diese dann bis zu 24h verschieben oder durch ein bestimmtes Gerausch auslésen.

15) Gesetz der Gerausche (3m/St) (F c) R: S/ D: C [7500]
Wie oben mit Radius 3m pro Stufe.

20) Zu Staub zerfallen lassen (F) R: 30m/ D: - [7501]
Wie Risse vergroRern, nur zerfallt das Material mit Rissen zu Staub.

25) Stille (30m) (F) R: S/ D: 1min/St [7502]
Wie oben mit Radius 30m.

30) Lied des Geistes (M) R: 15m Radius / D: 1KR/10Fehlwurf [7503]
Jedes Wesen (auch Tiere) im Umkreis sind betroffen. Wenn der Magieresistenzwurf
mifRlingt, ist das Wesen wegen des Ultraschalls benommen.

50) Wahres Gesetz der Gerdusche (3m) (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [7504]
Wie Gesetz der Gerausche, aber die Gerausche kénnen programmiert werden, bis
zu 24h verschoben werden, mehr als eins auf einmal und kdnnen augenblicklich
gewechselt werden.

(5erdusche projizieren (Sound Projection, SU126)

1) Fernes Flustern (30m) (F ¢) R: 30m / D: C [7505]
Der Magier kann flistern, und er wird an jedem Punkt, den er wahlt, innerhalb des
Radius gehort.

2) Verstérken (2x) (F c) R: S/ D: C [7506]
Die Stimme des Magiers wird doppelt so laut.

3) Lied verstérken (2x) (F) R: S/ D: V [7507]

Verdoppelt die Reichweite eines Zaubers der Bardengrundliste, Lieder der Kontrolle.

MufR direkt vor dem Zauber gesprochen werden.
4) Lied Il (F*)R: S/D:V [7508]
Erlaubt dem Magier mit einem Spruch der Bardengrundliste, Lieder der Kontrolle, 2
Ziele zu beeinflussen. Dieser Spruch kostet dieselben Ausdauerpunkte wie das Lied
und wird gleichzeitig angewandt.
5) Fernes Flustern (100m) (F ¢) R: 100m / D: C [7509]
Wie oben mit Reichweite 100m.
6) Verstarken (5x) (F c) R: S/ D: C [7510]
Die Stimme des Magiers wird fliinfmal so laut.
7) GroRResLied (3m) (F) R: S/D: V [7511]
Wie Lied Il, aber alle innerhalb 3m Umkreis sind betroffen.
8) Lied verstarken (3x) (F) R: S/ D: V [7512]
Wie oben, aber verdreifacht die Reichweite.
9) Fernes Flustern (150m) (F ¢) R: 150m / D: C [7513]
Wie oben mit Reichweite 150m.
10) Lied 111 (F*) R: S/ D: V [7514]
Wie Lied Il, aber der Magier kann drei Ziele beeinflussen.
11) StillesLied (F) R: S/ D: V [7515]
Wenn dieser Spruch mit einem Lied der Bardengrundliste, Lieder der Kontrolle,
zusammen gesprochen wird, wird niemand auRer dem Ziel (den Zielen) das Lied
héren. Dieser Spruch kostet genauso viele Energiepunkte wie das Lied und wird
gleichzeitig gesprochen.
12) Lied verstarken (4x) (F) R: S/ D: V [7516]
Wie oben, aber vervierfacht die Reichweite.
13) Fernes Flustern (1.5Km) (F ¢) R: 1.5Km / D: C [7517]
Wie oben mit Reichweite 1.5Km.
14) Lied V (F*) R: S/ D: V [7518]
Wie Lied Il, aber der Magier kann funf Ziele beeinflussen.
15) GroResLied (15m) (F) R: S/ D: V [7519]
Wie oben, aber mit Radius 15m.

20) Lied verstéarken (5x) (F) R: S/ D: V [7520]
Wie oben, aber verfiinffacht die Reichweite.

25) GroResLied (30m) (F) R: S/ D: V [7521]
Wie oben, aber mit Radius 30m.

30) Lied verstarken (6x) (F) R: S/ D: V [7522]
Wie oben, aber versechsfacht die Reichweite.

50) WahresLied (30m) (F) R: S/ D: 1KR/St [7523]
Jeder der vorhergehenden Spriiche kann (jeweils einer pro KR) ausgeltst werden
und dauert solange wie dieser Spruch. Alle Lieder der Kontrolle mussen extra
gezaubert werden und kosten ihre normalen Energiepunkte.

ieder der (Kontrolle (Controlling Songs, S125)

1) Lied der Beruhigung (M ¢) R: 15m / D: C [7524]
Ziel ist beruhigt und kann keine aggressiven Aktionen unternehmen, wéahrend der
Magier spielt / singt.

2) Lied desHaltens (M c) R: 15m / D: C [7525]
Wie Lied der Beruhigung, aber Ziel hat nur 25% Aktivitat.

3) Lied der Benommenheit (M c) R: 15m / D: C [7526]
Wie Lied der Beruhigung, aber Ziel ist benommen.

5) Lied des Schlafs (M c) R: 15m / D: C [7527]
Wie Lied der Beruhigung, aber Ziel fallt in einen leichten Schlaf.

6) Lied der Bezauberung (M c) R: 15m / D: C [7528]
Wie Lied der Beruhigung, aber das Opfer glaubt, der Magier sei ein guter Freund.

7) Lied der Furcht (M c) R: 15m/ D: C [7529]
Wie Lied der Beruhigung, aber das Opfer fiirchtet den Magier und versucht zu
fliehen.

8) WahresLied der Beruhigung (M ¢) R: 15m / D: C [7530]
Wie Lied der Beruhigung, aber wenn der Magier aufhért zu singen / spielen (sich zu
konzentrieren), halt die Wirkung noch einmal so lange an, wie er bisher gespielt /
gesungen hat (z.B. hat der Magier 3 KR gesungen, halt der Effekt noch einmal 3 KR
an).

9) WahresLied der Benommenheit (M c) R: 15m / D: C [7531]
Wie Wahres Lied der Beruhigung, aber das Ziel ist Benommen.

10) Lied desVergessens (M c) R: 15m / D: C [7532]
Das Ziel wird vergessen, was in einer vom Magier bestimmten Zeitperiode passiert
ist (bis zu 1 Tag pro Stufe). Die Lange des vergessenen Zeitabschnitts entspricht der
Dauer, die der Magier gespielt / gesungen hat.

11) WahresLied der Bezauberung (M c) R: 15m/ D: C [7533]
Wie Wahres Lied der Beruhigung, aber das Ziel glaubt, der Magier sei ein guter
Freund.

12) Lied der Panik (M c) R: 15m / D: C [7534]
Wie oben, aber Ziel flieht panikartig und wirft dabei einen Grofiteil seiner Ausriistung
weg, um schneller zu sein.

13) Lied der Beherrschung (M c) R: 15m / D: C [7535]
Wie oben, aber das Opfer muft dem Magier gehorchen.

15) Wahres Lied des Schlafs (M ¢) R: 15m / D: C [7536]
Wie Wahres Lied der Beruhigung, aber Ziel schléft ein.

20) WahresLied der Kontrolle(M c) R: 15m / D: C [7537]
Wie ein beliebiges der vorherigen Lieder, aber wenn er aufhért zu singen / spielen
(sich zu konzentrieren), halt die Wirkung noch 2x so lange an, wie er bisher
gesungen / gespielt hat.

25) WahresLied der Beherrschung (M ¢) R: 15m / D: C [7538]
Wie Wahres Lied der Beruhigung, aber das Ziel mu® dem Magier gehorchen.

30) Lied desKomas (M c) R: 15m / D: C [7539]
Opfer fallt in ein Koma, aus dem es nur erwacht, wenn der Magier den Spruch
aufhebt, oder der Spruch gebrochen wird.

50) Lied des Todes (M c) R: 15m / D: C [7540]
Wie Lied des Komas, aber, aber wenn der WW um mehr als 50 nicht klappt, stirbt
das Opfer, wenn er um 01-50 nicht klappt, fallt es in ein Koma.

Wissen (ores, SA1z7)
1) Studieren | (Pc) R: S/D: C [7556]
Der Magier behélt alles, was er liest oder lernt, als hatte er ein fotografisches
Gedachtnis.
2) Sprachenlernen Il (Pc) R: S/ D: C [7557]
Der Magier kann Sprachen doppelt so schnell lernen.
3) Wissen Uber Sprachen (P) R: S/ D: - [7558]
Der Magier erfahrt, in welcher Sprache ein Text geschrieben ist, und von welchem
Autor, wenn er bekannt ist oder der Magier seine Arbeiten bereits gesehen hat.
4) Wissen uber den Geist | (M c) R: 15m / D: 1KR/St (C) [7559]
Der Magier kann den Verstand des Ziels abtasten, er erfahrt bis zu 10% des
Wissens, das das Ziel Uber ein bestimmtes Thema hat (bewuf3tes und unbewuftes).
Die 10% Chance gilt fir jedes Stiick Information, die das Ziel hat (1 Stiick pro KR).
5) Studieren 11 (Pc) R: S/ D: C [7560]
Wie oben, aber der Magier lernt zuséatzlich doppelt so schnell.
7) Sprachen lernen |1l (Pc) R: S/D: C [7561]
Der Magier kann Sprachen dreimal so schnell lernen.
8) Wissen liber den Geist I11 (M ¢) R: 15m / D: 1KR/St (C) [7562]
Wie Wissen Uber den Geist |, aber der Magier erfahrt 30%.
10) Studieren |1l (Pc) R: S/ D: C [7563]
Wie oben, aber der Magier lernt dreimal so schnell.
11) Herkunft des Schriftstiicks (P c) R: S/ D: C [7564]
Der Magier kann einen Text lesen, und sagen, ob er Ubersetzt wurde, wenn, dann
kann er sagen, aus welcher Sprache und eventuell von welchem Autor, wenn dieser
bekannt ist / war oder der Magier seine Werke kennt.
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12) Sprachen lernen IV (P c) R: S/ D: C [7565]
Der Magier kann Sprachen viermal so schnell lernen.
13) Wissen Uber den Geist V (M c) R: 15m / D: 1KR/St (C) [7566]
Wie Wissen lber den Geist |, aber der Magier erfahrt 50%.
15) Studieren V (P c) R: S/ D: C [7567]
Wie oben, aber der Magier lernt finfmal so schnell.
20) Wahres Studieren 11 (P c) R: S/ D: C [7568]
Wie oben, aber der Magier lernt so schnell, wie er auf eine Seite blicken kann.
25) Sprachen lernen V (P c) R: S/ D: C [7569]
Der Magier kann Sprachen flinfmal so schnell lernen.
30) Wahres Wissen Uiber den Geist (M ¢) R: 15m / D: 1KR/St (C) [7570]
Wie Wissen lber den Geist |, aber der Magier erfahrt alles.
50) Wahres Sprachen lernen (P c) R: S/ D: P [7571]
Wenn der Magier Zugang zu einem Wesen hat, das eine bestimmte Sprache spricht,
kann er diese Sprache so gut lernen, wie das Wesen sie beherrscht. Er muR dazu
das Wesen bertihren und sich 24 h konzentrieren.

Wissen iiber magische )inge (“Item Uore, SUi127)

1) Juwelen und Metalle schétzen (1) R: B/ D: - [7541]
Der Magier kann den Wert von Juwelen und Metallen auf 10% genau schéatzen. Er
kann die unterschiedlichen Werte fiir die verschiedenen Kulturen angeben, mit
denen er vertraut ist.
2) Gegenstande schatzen (1) R: B/ D: - [7542]
Wie oben, gibt aber den Wert bearbeiteter Gegenstéande an, Magische Fahigkeiten
werden nicht mitgeschatzt.
3) Magie entdecken (1) R: B/ D: 1KR/St [7543]
Entdeckt Magie in einem Gegenstand, aber nicht wie machtig und von welcher
Quelle der Macht sie ist.
4) Gegenstand analysieren | (1) R: B/ D: - [7544]
Der Magier hat fiir jede magische Fahigkeit in einem Gegenstand eine 10% Chance
diese zu entdecken. Wenn einmal ein Gegenstand analysieren Spruch auf einen
Gegenstand angewendet wurde, darf der Magier erst wieder einen auf diesen
Gegenstand anwenden, wenn er um eine Stufe aufgestiegen ist.
5) Wahres Schatzen (1) R: B/ D: - [7545]
Wie Gegenstande schatzen, aber man kann alles schatzen wie Hauser, Boote,
Grundstiicke usw.
6) Bedeutung (1) R: B/ D: - [7546]
Bestimmt, ob der untersuchte Gegenstand irgendeine kulturelle oder historische
Bedeutung hat, aber nicht, welche das ist.
8) Herkunft (1) R: B/ D: - [7547]
Bestimmt das Gebiet der Herkunft, die Rasse des Wesens, die den Gegenstand
gemacht hat, und wann er gemacht wurde (auf ca. 100 Jahre).
10) Gegenstand analysieren 11 (1) R: B/ D: - [7548]
Wie Gegenstand analysieren |, aber mit einer 20% Chance fiir jede Fahigkeit.
11) Fluch entdecken (1) R: B/ D: - [7549]
Entdeckt, ob ein Gegenstand einen Fluch auferlegt hat.
13) Wahre Bedeutung (1) R: B/ D: - [7550]
Wie Bedeutung, aber gibt die exakte kulturelle und historische Bedeutung eines
Gegenstands an.
15) Gegenstand analysieren |11 (1) R: B/ D: - [7551]
Wie Gegenstand analysieren |, aber mit einer 30% Chance fiir jede Fahigkeit.
20) Gegenstand analysieren V (1) R: B/ D: - [7552]
Wie Gegenstand analysieren |, aber mit einer 50% Chance fiir jede Fahigkeit.
25) Wahre Herkunft (1) R: B/ D: - [7553]
Wie Herkunft, gibt aber den genauen Platz der Herkunft, das Wesen, das ihn
gemacht hat, und wann er gemacht wurde.
30) Gegenstand analysieren VII (1) R: B/ D: - [7554]
Wie Gegenstand analysieren |, aber mit einer 70% Chance fiir jede Fahigkeit.
50) Wahres Gegenstand analysieren (1) R: B/ D: - [7555]
Wie Gegenstand analysieren |, aber alle Fahigkeit werden automatisch bekannt.

offene Jisten
Alnung (Anticipations, S198)

3) Raten (I *) R: S/ D: - [7002]
Wird der Magier vor eine Wahl gestellt, Uber die er nur sehr wenig oder keine
Information besitzt (z.B.: welcher Korridor am schnellsten hinausfiihrt), kann er
diesen Spruch ausfiihren, und der Meister entscheidet, welche Entscheidung der
Magier getroffen hat, mit 25% zu seinen Gunsten (bei zwei Mdglichkeiten: 01-75
richtig, 76-100 falsch).

5) Eingebung | (1) R: S/ D: - [6875]
Der Magier bekommt eine Eingebung, was in der nachsten Minute passiert, wenn er
eine gewisse Aktion ausfiihrt.

8) Traum | (1) R: S/ D: Schlaf [7004]
Magier hat einen Traum Uber ein Thema, das er vor dem Schlafen gehen festgelegt
hat. Nur 1 x pro Nacht anwendbar.

9) Raum fuihlen (Imin/St) (1) R: 30m / D: V [7005]
Magier hat eine Vision, was in einem Raum oder an einem Ort passiert ist. Begrenzt
auf bis zu 1min/Stufe in die Vergangenheit.

10) Vorahnung (I *) R: 30m / D: - [7006]
Sagt die wahrscheinlichste Aktion eines Wesens in der nachsten KR voraus. Keine
Details (Man erfahrt zwar, ob er mit Nahkampf angreift oder zaubert, aber nicht mit
was fiir einer Attacke oder mit welchem Zauber)

11) Eingebung 11 (1) R: S/ D: - [7007]

Wie Eingebung |, aber Magier schaut zwei Minuten in die Zukunft.
12) Raum fiihlen (1h/St) (1) R: 30m / D: V [7008]

Wie oben mit Limit 1h pro Stufe in die Vergangenheit.
14) Traum 11 (1) R: S/ D: Schiaf [7009]

Wie Traum |, aber Limit sind 2 Traume Uber verschiedene Themen.
15) Zaubervorahnung (I *) R: 30m / D: - [7010]

Wie Vorahnung, aber wenn die Aktion ein Zauber ist, so erfahrt man, welcher

Spruch und welches Ziel beabsichtigt sind.
16) Raum fuhlen (1Tag/St) (1) R: 30m / D: V [7011]

Wie oben mit Limit 1 Tag pro Stufe in die Vergangenheit.
17) Traum |11 (I) R: S/ D: Schlaf [7012]

Wie Traum |, aber Limit sind 3 Traume Uber verschiedene Themen.
19) Raum fuhlen (7Tage/St) (1) R: 30m / D: V [7013]

Wie oben mit Limit 7 Tage pro Stufe in die Vergangenheit.
20) Wahre Eingebung (I) R: S/ D: - [6887]

Wie Eingebung |, reicht aber Stufe Minuten in die Zukunft.
25) Wahre Vorahnung (I *) R: 30m / D: - [7015]

Wie Vorahnung, aber Magier erfahrt die Aktionen aller Lebewesen in 30m Umkreis.
30) Traum V (I) R: S/ D: Schlaf [7016]

Wie Traum |, aber Limit sind 5 Traume Uber verschiedene Themen.
50) Wahre Zaubervorahnung (I *) R: 30m / D: - [7017]

Wie Wahre Vorahnung aber man erfahrt die Zauberspriche und Ziele.

Angriffe vermeiden (Attack Avoidance, ST198)

3) Schild (F *) R: S/ D: 1min/St [4381]
Erschafft einen unsichtbaren Schild vor dem Magier. Er wirkt wie ein normaler
Schild.

5) Ablenken | (F*) R: S/D:-[7019]
Zieht 100 von der Attacke eines Geschosses ab, das auf den Magier abgefeuert
wurde. (Geschofl muf’ im Gesichtsfeld des Magiers sein)

6) Klingen wenden | (F *) R: S/ D: - [7020]
Wie Ablenken I, betrifft aber eine Nahkampfattacke.

8) UnwahresZielen | (F*) R: S/ D: - [7021]
Wie Ablenken |, aber Geschof? geht automatisch fehl.

10) Stille L uft (F *) R: S/ D: 1min/St [7022]
Erschafft eine Tasche mit unbewegter Luft 2,5cm um den Magier herum, in die kein
auleres Gas eindringen kann. Dauer ist die Zeit, bis der Sauerstoff fir eine Person
verbraucht ist.

11) Ablenken Il (F*) R: S/ D: - [7023]
Wie Ablenken I, betrifft aber 2 Geschosse.

13) Zauber ablenken | (F*) R: S/ D: - [7024]
Zieht 50 von der Attacke eines Elementenangriffspruchs gegen den Magier ab. (MuR
im Gesichtsfeld des Magiers sein)

15) Klingen wenden Il (F *) R: S/ D: - [7025]
Wie Klingen wenden |, betrifft aber 2 Nahkampfattacken.

18) Ablenken I11 (F*) R: S/ D: - [7026]
Wie Ablenken I, betrifft aber 3 Geschosse.

20) Zauber ablenken Il (F *) R: S/ D: - [7027]
Wie Zauber ablenken |, betrifft aber 2 Elementenangriffsspriiche.

25) Klingen wenden I11 (F *) R: S/ D: - [7028]
Wie Klingen wenden |, betrifft aber 3 Nahkampfattacken.

30) Zauber ablenken |11 (F*) R: S/ D: - [7029]
Wie Zauber ablenken I, betrifft aber 3 Elementenangriffsspriiche.

50) Wahres Ablenken (F *) R: S/ D: - [7030]
Wie Ablenken |, Klingen wenden | und Zauber ablenken |, nur kénnen irgendwelche
3 Attacken dieser Arten kdnnen “abgelenkt” werden.

Entdecken (Petections, ST199)

1) Mentalmagie entdecken P ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [56581]
Entdeckt jeden aktiven Spruch / Gegenstand der Mentalmagie, Magier kann sich auf
ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

1) Prosaische Magie entdecken (P ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [5579]
Entdeckt jeden aktiven Spruch / Gegenstand der prosaische Magie, Magier kann
sich auf ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

2) Grundmagie entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [5580]
Entdeckt jeden aktiven Spruch / Gegenstand der Grundmagie, Magier kann sich auf
ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

3) Gottermagie entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [5578]
Entdeckt jeden aktiven Spruch / Gegenstand der Géttermagie, Magier kann sich auf
ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

4) Alte Magie entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [7035]
Entdeckt jeden aktiven Spruch / Gegenstand der alten Magie, Magier kann sich auf
ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

4) Haf3 entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [7036]
Wie Mentalmagie entdecken, entdeckt aber Lebewesen, die gerade im Augenblick
etwas hassen oder einen mag. Gegenstand, der im HaR erschaffen wurde.

5) Unsichtbares entdecken (P ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [5588]
Entdeckt Unsichtbares, wobei der Magier sich auf ein 3m durchmessendes Feld jede
KR konzentrieren kann. Alle Attacken gegen etwas so entdecktes haben einen
Abzug von -5.

6) Boses entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [7038]
Wie Mentalmagie entdecken, entdeckt aber ein bdses Lebewesen oder einen von
bdsen erschaffenen oder lange von bdsen benutzten magischen Gegenstand.

7) Fallen entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [5586]
Entdeckt mit 75% Wahrscheinlichkeit Fallen (kann bei einigen Fallen modifiziert
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werden), Magier kann sich auf ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

8) Macht einschétzen (15m) (P ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [5589]
Magier kann die Stufe einer Person / eines Spruchs bzw. die ungefahre Macht eines
magischen Gegenstands einschatzen. Magier kann sich auf eine Person /
Gegenstand bzw. ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

10) Macht einordnen (P ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [5591]
Der Magier ordnet einen Zauber (in einem Gegenstand oder gesprochen) in
allgemeiner Form in und erfahrt, welcher Profession er entstammt. Oder er gibt die
genaue Zunft einer Person an. Magier kann sich auf eine Person / Gegenstand bzw.
ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

11) Macht einschatzen (30m) (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [7042]
Wie oben, mit Reichweite 30m und 6m Durchmesser.

13) Unsichtbares sehen (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [7043]
Wie Unsichtbares entdecken, aber Magier kann unsichtbares normal sehen. Keine
Abzlige auf Attacken.

15) Zauber entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [5592]
Entdeckt jeden Zauber, der im Radius je aktiv war. Magier kann sich auf ein 3m
durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

16) M acht einschatzen (150m) (P c) R: 150m / D: 1min/St (C) [5593]
Wie oben mit Reichweite 150m und einem Gebiet von 15m.

18) Zauber einordnen (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [7046]
Wie Macht einordnen (15m), aber es wird der genaue Spruch angegeben, fir jeden
Zauber, der in der Gegend geworfen wird.

20) Macht einschatzen (1,5 km) (P ¢) R: 1,5km / D: 1min/St (C) [7047]
Wie oben, mit Reichweite 1,5km und 200m Durchmesser.

25) Lokalisieren (P c) R: 150m / D: 1min/St (C) [7048]
Gibt Richtung und Entfernung zu jedem bestimmten Gegenstand an, den der Magier
kennt oder von dem er eine detaillierte Beschreibung hat.

30) Wahres Entdecken (P c) R: 15m / D: 1min/St (C) [5597]
Jede KR kann ein niedrigerer Spruch mit Reichweite 15m angewendet werden.

50) Grof3es Entdecken (P c) R: 3m/St/ D: 1min/St (C) [7050]
Jeder oder alle der niedrigeren Spriiche kdnnen gleichzeitig benutzt werden.

Sorschungen (Pelving, ST196)

1) Gegenstand fiihlen (1) R: B/ D: - [7051]
Der Magier bekommt eine ungefahre Vorstellung des Zwecks eines Gegenstands
(wenn es denn einen gibt).

2) Magie entdecken (I ¢) R: B/ D: 1min/St (C) [7052]
Entdeckt Magie in einem Gegenstand, aber nicht welcher Quelle der Macht sie
entstammt. Der Magier kann sich jede KR auf einen anderen Gegenstand
konzentrieren.

3) Herkunft (1) R: B/ D: - [7053]
Gibt eine ungefahre Ahnung der Herkunft eines magischen Gegenstands.

5) Fluch entdecken (1) R: B/ D: - [7054]
Entdeckt, ob auf einem magischen Gegenstand ein Fluch liegt.

6) Wissen Uber Magie (1) R: B/ D: - [7055]
Gibt an, welcher Herkunft die Magie eines magischen Gegenstands ist.

7) Wissen Uber Steine (1) R: B/ D: - [7056]
Gibt Einzelheiten dariiber, wann, wo und wie der untersuchte Stein bearbeitet
wurde.

8) Vision (1) R: B/ D: V [7057]
Gibt eine Vision Uber eine bedeutende Begebenheit in der Vergangenheit des
untersuchten magischen Gegenstands.

10) Erforschen (1) R: B/ D: - [7058]
Gibt bedeutende Einzelheiten tber die Konstruktion und den Zweck eines mag.
Gegenstands (keine einzelnen Fahigkeiten).

11) Vision der Vergangenheit (1h/St) (I ¢) R: B/ D: V [7059]
Der Magier bekommt eine Vision bis zu 1h/Stufe in die Vergangenheit, Benétigte
Zeit kann auf 30 min. angegeben werden. Die Vision muf} etwas mit einem Ort oder
magischem Gegenstand zu tun haben. Die Vision kann bis zu 1min/Stufe andauern,
wenn der Magier sich konzentriert und inaktiv ist.

13) Wissen tiber magische Gegenstande (1) R: B/ D: - [7060]
Gibt die ungeféahren Mdglichkeiten und Macht eines magischen Gegenstands an.

15) Erinnerung des Todes (1) R: B/ D: V [7061]
Magier erhalt eine Vision dariiber, wie jemand starb und ein Bild des Moérders, Der
Spruch muR binnen 24h nach dem Tod gesprochen werden, entweder an der Statte
des Todes oder im Beisein des Korpers.

17) Halten der Vergangenheit (1) R: B/ D: V [7062]
Wenn dieser Spruch direkt vor einem Vision behind ? -Spruch gesprochen wird, so
kann der Magier an einem bestimmten Ereignis der Vergangenheit eines mag.
Gegenstands anhalten und dieses Ereignis mit einer Vision der Vergangenheit naher
untersuchen.

19) Magischen Gegenstand analysieren (1) R: 15cm / D: - [7063]
Gibt eine komplette Analyse der Konstruktion, Magie und Zweck eines mag.
Gegenstands (kann durch besonders machtige Gegenstande modifiziert werden).

20) Vision der Vergangenheit (1 Tag/St) (I c) R: B/ D: V [7064]
Wie oben, aber Zeit ist 1 Tag pro Stufe (Ungenauigkeit +- 1h) und Dauer ist bis zu
10 min pro Stufe.

25) Vision der Vergangenheit (1 Monat/St) (I ¢) R: B/ D: V [7065]
Wie oben, aber Zeit ist 1 Monat pro Stufe (Ungenauigkeit +- 1Tag) und Dauer ist bis
zu 1 h pro Stufe.

30) Vision der Vergangenheit (1 Jhr/St) (I c) R: B/ D: V [7066]
Wie oben, aber Zeit ist 1 Jahr pro Stufe (Ungenauigkeit +- 1Woche) und Dauer ist
bis zu 5 h pro Stufe.

50) Vision der Vergangenheit (10 Jahre/St) (I ¢) R: B/ D: V [7067]

Wie oben, aber Zeit ist 10 Jahre pro Stufe (Ungenauigkeit +- 1 Monat) und Dauer ist
bis zu 10 h pro Stufe (Jede Stunde dauert nur 10 min in Wirklichkeit).

(5esetz des Kampfes (Battle Taw, SUC71

2) Entfernung (I *) R: Sicht/ D: - [7068]
Magier kennt die exakte Entfernung zu einem Ziel.

3) Anzahl (I *) R: Sicht/ D: - [7069]
Magier kennt die exakte Anzahl gesichteter Truppen.

4) Training/ Drill (M) R: 3m/St/ D: V [7070]
Magier kann die Moral einer Truppe um eine Stufe anheben, z.B. von blutigen
Anfangern (-30) auf Griine Jungs (-20). (sh. Sektion 3.2 RMCIV). Spruch wirkt nur,
wenn der Magier selbst die Truppen anfiihrt. Dieser Spruch ist nicht kumulativ mit
sich selbst.

5) Art (I *) R: Sicht/ D: - [7071]
Magier kennt die allgemeine Art der Truppen, die er sieht. Einstufung erfolgt nach
den Waffen, die die Truppen tragen. Z.B. sieht er in der groRen Masse
heranrauschender Menschenleiber Schwerttrédger, Bogenschiitzen und Pikentrager..

6) Signal (F) R: V/D: C[7072]
Magier kann in primitiver Weise kommunizieren (z.B. mit Rauchsignalen,
Leuchtfeuern, Flaggen, Trompetensignalen u.a.). Die Signale missen einfach sein
und werden von allen freundlichen Truppen verstanden.

7) Anfiihrer (U) R: S/ D: 1min/St [7073]
LaRt den Magier als Anfiihrer erkenntlich werden, und verleiht seinen Anordnungen
so mehr Gewicht. Gibt effektiv einen Bonus von +1 / Stufe auf Anflihren (Talent ?).

8) Logistik (1) R: S/ D: - [7074]
Magier nutzt die Daten Uber Truppen, Entfernungen, Gelande usw. um den
Nachschub fiir eine Armee zu planen. Alle Faktoren werden beriicksichtigt (z.B.:
Wetter, Feindliche Truppen, Zeit, Transport usw.).

9) Botschaft (P *) R: Sicht (1 Ziel) / D: C [7075]
Spruch Ubermittelt eine Botschaft zum Ziel. Kommunikation ist einseitig.

10) Taktik (1) R: S/ D: - [7076]
Spruch nutzt die Informationen Giber Gelénde, zur Verfligung stehende Truppen
usw., um eine Taktik zu entwerfen. Meister gibt ein Stlick einer Taktik pro Zauber
heraus.

11) Befehl (M) R: 3m/St/ D: P [7077]
Ein Ziel wird den Befehlen des Magiers gehorchen. Befehl darf nicht komplett gegen
das Ziel gerichtet sein (selbst blenden, Selbstmord usw.). Pro Tag erhalt das Ziel
einen WW, um seinen eigenen Willen wiederzuerlangen.

12) Kampfstimme (F) R: 30m/St/ D: 1min/St [7078]
Stimme des Magiers wird durch den Kampflarm leicht gehért. Dieser Spruch
vermittelt keine Befehlsfahigkeit, der Magier wird nur hérbar.

13) Berserker (M) R: 3m/St/ D: 1KR/St [7079]
1 Wesen pro Stufe des Magiers kann zum Berserker werden. Siehe Talente fir
weitere Angaben.

14) Fester Stand (M) R: 3m/St / D: 1KR/St [7080]
1 Wesen pro Stufe des Magiers halt seine Stellung unter allen Umsténden. Wie
Immovable Will Background Option in RMCI.

15) Umgruppieren (P *) R: 30m/St / D: 1KR/St [7081]
Alle freundlichen Truppen im Umkreis erkennen, welche Kampfmandver der Magier
im Sinn hat. Alle Truppen erfahren so von Umgruppierungen, Riickzug, Attacke usw.
Dieser Zauber wirkt informativ, nicht befehlend.

16) Scout (1) R: 300m/St/ D: - [7082]
Magier erfahrt alle "erkundschaftbaren" Details tber ein 30m/Stufe durchmessendes
Gebiet (z.B.: Merkmale, Gelande, Anwesende Lebewesen etc.).

17) Loyalitat (1) R: B/ D: - [7083]
Magier erfahrt, ob ein Ziel loyal ist bzw. war. (Ja / Nein / ziemlich)

18) Kampfkommunikation (P *) R: 300m/St / D: C [7084]
Magier kann mit allen ihm bekannten Personen wahrend des Kampfes mental
kommunizieren.

19) Inspirieren (M) R: 30m/St/ D: 1KR/St [7085]
Magier inspiriert alle Truppen in einem Gebiet von 3m/Stufe Durchmesser, so daf}
diese eine unerschiitterliche Moral haben. LaRt auch sehr vorsichtige Truppen wild
angreifen.

20) Ubersicht (U) R: 300m/St / D: 1min/St [7086]
Magier kann ein 30m/St durchmessendes Gebiet aus einem anderen Blickwinkel
(von oben, von einer Hugelkuppe aus, links, rechts usw.) aus betrachten. (Gut zum
Truppen kommandieren).

25) Strategie (1) R: S/ D: - [7087]
Zauber nutzt Daten Uber Gelande, zur Verfligung stehende Truppen, Starken des
Gegners, Befestigungen, Politik usw., um eine Strategie zu entwickeln. Meister gibt
pro Zauber ein Stlick einer Strategie preis. Zauber arbeitet nur mit dem Zauberer
bekannten Fakten.

30) Schlachtfeldwissen (1) R: 30m/St / D: 1min/St [7088]
Magier ist sich aller Truppenaktionen, Motivationen, Veranderungen, gegnerischer
und befreundeter Truppen im Umkreis bewuf3t. Spruch ist hilfreich bei
Entscheidungen, wann man angreifen sollte, sich zurlickziehen usw.

50) Schlachtfeld Anwesenheit (U *) R: S/ D: 1KR/St [7089]
Dieser Spruch versorgt den Magier mit einer enormen physischen Prasenz, die alle
befreundeten Truppen in Sichtweite zu perfekter Moral verhilft (+1 pro 2 Stufen auf
alle Pools, +1 / 5 Stufen auf Widerstandswirfe). Dieser Zauber gibt dem Magier
ebenfalls einen Bonus von +25 auf Anwesenheit.

ltusionen (“lfusions, ST199)

1) Licht brechen (F) R: 30m / D: 10min/St [7090]
Ein unbelebtes Objekt (bis zu 30m3) erscheint 3m zur Seite von seiner tatséchlichen
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Position versetzt.

3) Licht / Gerausche-lllusion (F) R: 15m / D: 1min/St [7091]
Erschafft ein einfaches, unbewegliches Bild / Szene bis 6m Durchmesser oder ein
konstantes Gerdusch von 6m durchmessender Quelle kommend.

5) Unbewegte Illusion Il (F) R: 15m / D: 1min/St [7092]
Erschafft eine einfache, unbewegliches Bild / Szene mit einem Radius von bis zu
3m. Eine der folgenden Mdglichkeiten ist noch gegeben: a) ein zuséatzlicher Sinn
kann eingebunden werden (der entsprechende Spruch muB} beherrscht werden), b)
die Dauer oder c) die Reichweite oder d) der Radius kann verdoppelt werden (max.
192m). Siehe auch lllusionisten Grundliste, lllusionen meistern fiir eine
Beschreibung unbewegter lllusionen.

6) Bewegte Illusionen | (F c) R: 15m / D: 1min/St (C) [7093]
Erschafft das Abbild eines Objekts oder Lebewesen, das sich so wie der Magier es
winscht bewegt. Hort der Magier auf, sich zu konzentrieren, so stoppt das
Objekt/Lebewesen. Fangt der Magier wieder an, sich zu konzentrieren (innerhalb der
Dauer), so bewegt sich das Objekt/Lebewesen wieder. Das Bild kann bis zu 3m
Radius haben. Siehe auch lllusionisten Grundliste, lllusionen meistern fir eine
Beschreibung bewegter lllusionen.

8) Unbewegte Illusion |11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7094]
Wie Unbewegte lllusionen I, nur kénnen zwei Optionen zusatzlich eingebunden
werden.

10) Wartende unbewegte Illusion | (F) R: 15m / D: 1min/St [7095]
Wie Licht / Gerduschedllusion, kann aber um bis zu 24h verzdgert werden, bis es
durch ein spezielles Ereignis (Sicht/Gerausch) ausgeldst wird.

11) Unbewegte Illusion 1V (F) R: 15m / D: 1min/St [7096]
Wie Unbewegte lllusionen Il, nur kénnen drei Optionen zusétzlich eingebunden
werden.

12) Bewegte lllusion |1 (F) R: 15m / D: 1min/St [7097]
Wie Bewegte lllusion |, aber es ist noch eine der folgenden Mdglichkeiten gegeben:
a) ein zusatzlicher Sinn kann eingebunden werden (der entsprechende Spruch muf}
beherrscht werden), b) die Dauer oder c) die Reichweite oder d) der Radius kann
verdoppelt werden oder e) ein weiteres Bild kann erschaffen und bewegt werden
(alle weiteren bewegten lllusionen missen im Sichtfeld des Magiers bleiben).

14) Wartende unbewegte Illusion |1 (F) R: 15m / D: 1min/St [7098]
Eine unbewegte lllusion Il, die wie in wartende unbewegte lllusion | aufgeschoben
werden kann.

15) Unbewegtelllusion V (F) R: 15m / D: 1min/St [7099]
Wie unbewegte lllusionen Il, nur kénnen vier Optionen zusatzlich eingebunden
werden.

17) Bewegte Illusion I11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7100]
Wie Bewegte lllusion I, nur kénnen zwei der Méglichkeiten eingebunden werden.

19) Wartende unbewegte Illusion |11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7101]
Eine unbewegte lllusion Ill, die wie in wartende unbewegte lllusion | aufgeschoben
werden kann.

20) Unbewegte Illusion V11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7102]
Wie unbewegte lllusionen Il, nur kénnen sechs Optionen zusatzlich eingebunden
werden.

25) Wartende unbewegte Illusion I11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7103]
Eine unbewegte lllusion Ill, die wie in wartende unbewegte lllusion | aufgeschoben
werden kann.

30) Unbewegte Illusion X (F) R: 15m / D: 1min/St [7104]
Wie unbewegte lllusionen II, nur kdnnen neun Optionen zusatzlich eingebunden
werden.

40) Geléndeillusion (E) R: 300m / D: bis gebrochen [25952]
Der Zauberkundige kann eine groRflachige lllusion erzeugen, wobei er die lllusion
fur alle Sinne anpasst. (Sehen, Héren, Tasten, Schmecken)
Die erzeugte lllusion muss der Zauberkundigen sehr gelaufig sein, er in einer
entsprechenden Umgebung also mindestens 1 Woche gelebt haben. (Mdéglich sind
z.B. ein Wald, eine Ebene, ein Strand, ein SchloR, eine Hohle, ein Dorf, ein
StralRenzug usw.)
Die lllusion ist komplett mit allen dazugehérigen Effekten (Blatter bewegen sich im
Wind, Wellen brechen am Strand...). Aber die lllusion wird Lebewesen, die die
lllusion beleben, weder "erzeugen" noch verbergen.
Wenn ein Lebewesen einen erfolgreichen Widerstandswurf gegen die lllusion macht,
so wird es wissen, dass die Sicht klinstlich ist, aber die wirkliche Umgebung wird es
nicht sehen. Dazu ist ein Widerstandswurf +25 notwendig. Gelingt der
Widerstandswurf sogar mit +50, so kann das Lebewesen entscheiden, ob es die
lllusion brechen will oder nicht.

50) Bewegte lllusion V (F) R: 15m / D: 1min/St [7105]
Wie Bewegte lllusion Il, nur kénnen vier der Moglichkeiten eingebunden werden.

52) Wahre Geléandeillusion (E) R: 300m / D: bis gebrochen [26127]
Wie Gelandeillusion, nur dass auch Lebewesen "erfunden" bzw. versteckt werden
kénnen und die lllusion ist real, bis sie gebrochen wird. Dies bedeutet, dass man
Treppen hinaufsteigen kann, dass Wande Pfeile abwehren... .
Erfolgreiche Widerstandswiirfe wirken genau so wie in Geléandeillusion.

Kampfreflexe (Combat Reflexes, STUCE3)

1) Programm speichern (I) R: S/ D: - [7106]
Magier kann eine Sequenz von Aktionen speichern, die sequenziell nach dem
Ausloésen des Zaubers ablaufen. Pro Fiinf vollendete Stufen kann der Magier eine
Aktion in einer Sequenz speichern. Ein Magier der 17. Stufe kann also 3 Aktionen in
einer Sequenz speichern.

2) Sofortige Orientierung (I *) R: S/ D: V [7107]
Magier ist sich sofort aller wichtigen Faktoren in der Umgebung bewuRt. Dieser
Spruch gibt keine neuen Fahigkeiten, es erlaubt nur die sofortige Verarbeitung der

normalen Sinneseindriicke. Magier muB fir jede Sinneswahrnehmung einen
Wahrnehmungswurf machen (Falls er nicht irgendwie behindert ist: 90% Chance,
alles wahrzunehmen, falls er ein Talent in diesem Sinn hat (Horchen, Riechen etc.),
so braucht er keinen Wahrnehmungswurf bei diesem Sinn).

3) Parieren (F*) R: S/ D: V [7108]
Magier kann normal parieren (Serie).

4) Attacke (F*) R: S/D: V [7109]
Magier kann eine normale Attackeserie machen.

5) Kraft (F*) R: S/D: V [7110]
Dieser Spruch vervielfacht die Kraft des Magiers fir die nachfolgende Aktion um das
(Stufe)-fache des Magiers. Z.B.: Ein Programm bestehend aus
Kraft-Attacke-Herumwirbeln-Akrobatik wiirde die Attackeserie nach dem
Kraft-Spruch mit (Stufe)-facher Kraft ausfiihren lassen.

6) Herumwirbeln (F*) R: S/ D: V [7111]
Magier dreht sich um 180°. Kein Zeitverlust.

7) Herumrollen (F*) R: S/D: V [7112]
Magier kann sich herumrollen und sofort wieder auf die Beine kommen. (1
Sekunde).

8) Akrobatik (F*) R: S/D: V[7113]
Magier kann ein akrobatisches Mandver durchfiihren und wieder sicher stehen. (1
sek.). (z.B.: ein Salto mit halber Drehung)

9) Ausweichen (F *) R: S/ D: V [7114]
Magier vollfiihrt unvorhersagbare Ausweichmandver, wahrend er andere Aktionen
dieser Liste (z.B.: Akrobatik 0.8.) durchfiihrt. +1 / Stufe auf Pool Ausweichen
wahrend der Dauer des Programms. (Magier kann also bei einem Mandver
zusatzlich noch ausweichen)

10) Aktion &ndern (F*) R: S/ D: V [7115]
Magier kann die Aktion, die diesem Teil des Programms folgt, in irgendeine andere
wechseln.

12) Ecke(F*) R: S/D: V [7116]
Magier kann einen Richtungswechsel um bis zu 180° durchfiihren, ohne
Geschwindigkeit zu verlieren.

13) Verschiedene Mandver (F*) R: S/ D: V [7117]
Magier kann ein (vor der KR festgelegtes) Mandver durchfiihren. Manéver darf
normalerweise nicht langer als 4 sek. dauern (z.B.: 4 Krauter essen, Waffe wechseln
usw.). Das Mand&ver kann nach Beginn des Programms nicht mehr geandert werden,
nur noch mit dem Rest des Programms abgesagt werden. (1 sek.)

14) Blocken (F *) R: S/ D: V [7118]
Magier kann sich gegen eine Attacke wehren. Attacke ist auf -10 / Stufe des
Magiers. Es muB vorher festgelegt sein, ob es sich um eine Nahkampf- oder
Fernkampfattacke handelt. Spruch wirkt nur zu 1/4 gegen die falsche Attackeart.
Magier darf sich wahrend des Spruchs nicht bewegen, oder der Bonus ist weg.

15) Voraussage (I *) R: S/D: V [7119]
Magier erfahrt, welche Aktion am glinstigsten gegen den Gegner anzuwenden ist.
Magier muf® Gegner eine KR beobachten und dann diesen Spruch sprechen. Der
Meister entscheidet dann, welche Taktik ihm wohl den besten Erfolg verspricht. Der
Erfolg muR recht einfach sein: erfolgreiche Parade- oder Attackeserie u.a.

15) Programm &ndern (F *) R: S/ D: V [7120]
Magier kann das restliche Programm zu einem anderen (gespeicherten) andern (mit
der gleichen Anzahl an Aktionen). Die Energiepunkte firr das urspriingliche
Programm sind weg, und die fiir das Neue missen ebenfalls aufgebracht werden.
Bei einem Ausweichen-Akrobatik-sofortige Orientierung-Programm
andern-Attacke-Parade-Attacke kdénnten dann die letzten drei Aktionen gegen ein
anderes Programm mit drei Aktionen ausgetauscht werden.

16) Unbewegliche Aktion (F *) R: S/ D: V [7121]
Magier kann eine unbewegliche Aktion ausfiihren, die normalerweise 4 Sekunden
dauert. Jeder bendtigte Wurf (Probe) muBl ebenfalls ausgefiihrt werden. Alle
Ausdauerpunkte werden ebenfalls normal abgezogen, so dal® der Magier schnell an
Ausdauer verlieren kann. (1 Sekunde)

17) Bewegungen (F *) R: S/ D: V [7122]
Magier kann jedes Mandver, das normalerweise 4 Sekunden dauert ausfiihren (z.B.:
Taschenspielertricks, eine Textseite Uberfliegen usw.). (1 Sekunde)

18) Sicherelnitiative (F *) R: S/ D: V [7123]
Mit diesem Spruch fangt der Magier auf jeden Fall bei einem Kampf an, egal wie
hoch die Reaktion des Gegners ist. Haben beide eine sichere Initiative, so mu®
gewdrfelt werden.

19) OffenesMandver (F*) R: S/ D: V [7124]
Magier kann jedes Mandver, das normalerweise 4 Sekunden dauert ausfiihren.
Manéver muB nicht vor der KR festgelegt werden. Keine Attacke oder Parade. (1
Sekunde)

20) Zauberprogramm (F *) R: S/ D: V [7125]
Magier kann einen Zauber (der maximal 1 KR dauern wiirde) wahrend eines
Programms ausfiihren. Zauber muB} vorher festgelegt werden. Braucht ein Zauber
langer als eine KR, so kann der Magier bis zu drei dieser Spriiche verknupfen.

25) Unber tihrbarkeit (F *) R: S/ D: 1KR [7126]
Magier kann allen physischen Attacken in der KR ausweichen. Allerdings kann er
keine andere Aktion in dieser KR durchfiihren. Dieser Zauber benétigt das volle
Programm und die volle KR.

30) Unfehlbar (F*) R: S/D: V [7127]
Magier kann eine Attacke ausfiihren, gegen die der Gegner keine Parade hat.
Gleichzeitig hat er allerdings keine Parade gegen die néchste Attacke des Gegners.

50) Automatischer Programmbeginn (F*) R: S/ D: V [7128]
Magier kann die am besten geeignetste Kombination von Spriichen dieser Liste
einsetzen. Magier kann nach seinem Willen die niedrigeren Spriiche dieser Liste
verwenden. Energiepunkte missen flr diesen Spruch und fiir alle anderen
verwendeten ausgegeben werden. Dieser Spruch dauert nur eine KR oder kiirzer.
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Jeuchten (Prilliance, ST107)

1) Taschenlampe (F) R: S/ D: 10min/St [7129]
Ein Lichtstrahl entspringt der Handflache des Magiers, 6m effektive Reichweite.

2) Verschwimmen (F) R: S/ D: 1min/St [5270]
LaRt den Magier allen Angreifern gegenliber verschwommen erscheinen. -1 auf alle
Attacken gegen ihn.

3) Licht (3m) (F) R: B/ D: 10min/St [5123]
Erleuchtet ein Gebiet mit 3m Radius um den beriihrten Punkt. Wenn der Punkt sich
bewegt, bewegt sich auch das Licht.

4) Aura (F) R: S/ D: 10min/St [7132]
Erschafft eine strahlende Aura um den Magier, die ihn machtvoller aussehen 1aRt
und 5 von allen Attacken abzieht.

5) Lichteruption (F) R: 30m / D: - [7133] WW:-10
Erschafft eine 6m durchmessende Sphare intensiven Lichts, alle innerhalb der
Sphare sind fir 1KR/10 Fehlwurf benommen.

6) Schockbolzen (E) R: 30m / D: - [7134]
Ein Bolzen intensiven, geladenen Lichts entspringt der Handflache des Magiers.
Trefferergebnis auf der Schockbolzenangriffstabelle.

7) Dunkelheit (3m) (F) R: B/ D: 10min/St [5126]
Wie Licht, bewirkt aber eine Sphare von 3m Radius in der Lichtverhaltnisse wie bei
tiefer Nacht herrschen.

8) Wahre Aura (F) R: S/ D: 10min/St [7136]
Wie Aura, |aBt den Magier jedoch extrem machtvoll aussehen und zieht 15 von allen
Attacken gegen ihn ab.

10) Licht (15m) (F) R: B/ D: 10min/St [5127]
Wie oben, aber Radius ist bis zu 15m. Kann durch 1KR Konzentration geadndert
werden.

11) Dunkelheit (15m) (F) R: B / D: 10min/St [5129]
Wie oben mit Reichweite 15m. Kann durch 1KR Konzentration geandert werden.

13) Gluhen (F) R: B/ D: 10min/St [7139]
LaRt jedes Objekt bis 30m? in einer beliebigen Farbe glihen.

15) Regenbogen (F c¢) R: B/ D: C [7140]
Ein Lichtstrahl einer beliebigen Farbe entspringt der Handflache des Magiers. Kann
bis zu 8 Km lang sein.

16) GroRe Dunkelheit (F) R: B/ D: 10min/St [7141]
Wie Dunkelheit mit 30m/Stufe Radius.

18) Magisches Licht (F) R: B/ D: 1min/St [5135]
Wie Licht, aber Radius ist 30m und dieses Licht durchdringt jede magisch erzeugte
Dunkelheit.

19) Magische Dunkelheit (F) R: B / D: 1min/St [5136]
Wie Dunkelheit, aber Radius ist 30m und kein nicht magisches Licht kann die
Dunkelheit durchdringen.

20) Sonnenfeuer (F c) R: 150m / D: C [7144]
LaRt Sonnenlicht wie durch eine Linse fokussiert werden. Nach 1 KR kann es mit 30
cm / KR bewegt werden. Es brennt sich mit 30 cm Durchmesser durch 30 cm Holz /
KR, 10 cm Stein / KR oder 2,5 cm Metall / KR.

25) Wahres Sonnenfeuer (F ¢) R: 150m / D: C [7145]
Wie Sonnenfeuer, braucht aber kein Sonnenlicht.

30) Hand des Feuers (F c) R: 15cm / D: C [7146]
Wie Sonnenfeuer, aber Reichweite und Focus sind 15cm von der offenen
Handflache des Magiers (Arm des Magiers ist immun), und es kann mit 3m / KR
bewegt werden. Es kann im Nahkampf verwendet werden, Treffertabelle
Feuerbolzen (Schadenspunkte x2) mit einer Attacke von (30 + Boni des Magiers auf
diesen Spruch) / 5, Konzentration wird nicht benétigt, wenn der Spruch im Nahkampf
verwendet wird.

50) WahreHand des Feuers (F c) R: 15cm / D: C [7147]
Wie Hand des Feuers, benétigt aber kein Sonnenlicht.

noch nicht iibersetzt (Mind's (rip, RCIV63)

Schutz vor Schéden (Damage Resistance, S1196)

1) Hitze widerstehen (D ¢ *) R: S/ D: 1min/St (C) [7148]
Magier ist geschutzt gegen jede normale Hitze bis 100 °C, +20 auf alle
Magieresistenzwiirfe gegen Hitzespriiche, -20 auf alle Feuer- / Hitze-
Elementenangriffszauber. Wenn der Magier sich nicht konzentriert, werden alle
Effekte halbiert.

2) Kéltewiderstehen (D c*) R: S/ D: 1min/St (C) [7149]
Wie Hitze widerstehen, schitzt aber bis -30 °C und alle Boni sind gegen
Kaltezauber.

5) Schmerzlosigkeit 25% (S*) R: S / D: 1min/Stufe [5367]
Der Zauberer steigert seine Lebensenergie um 25% wahrend der Spruchdauer.
Schaden bleibt auch nach Spruchwirkung bestehen (negative Lebensenergie ->
Exitus)

6) Benommenheit heilen | (H S*) R: S/ D: - [56347]
Anwender wird von 1 KR Benommenheit geheilt.

7) Gift widerstehen (H Sc*) R: S/ D: C [7152]
Solange der Magier sich konzentriert, kann kein Gift wirken.

10) Schmerzlosigkeit 50% (S*) R: S/ D: 1min/Stufe [5372]
Wie oben, aber die Lebensenergie wird um 50% gesteigert.

11) Benommenheit heilen 111 (H S*) R: S/ D: - [6353]
Anwender wird von 3 KR Benommenheit geheilt.

12) Gift neutralisieren (H Sc*) R: S/ D: C [7155]
Magier hat eine 50% Chance, ein Gift zu neutralisieren (modifiziert mit Stufe des

Giftes), wenn er sich fur 1h konzentriert. Auf jeden Fall wirkt das Gift nicht, solange
sich der Magier konzentriert.

14) Erwachen (S*) R: S/ D: - [5376]
Der Magiekundige erwacht in der Kampfrunde nach dem Auslésen des Zaubers.
(Magier kann bestimmte Bedingungen festlegen, unter denen der Zauber aktiviert
wird).

15) Schmer zlosigkeit 75% (S*) R: S/ D: 1min/Stufe [5377]
Wie oben, aber Lebensenergie wird um 75% gesteigert.

17) Wahres Hitze widerstehen (D c*) R: S/ D: 1min/St (C) [7158]
Wie Hitze widerstehen, aber der Magier ist immun gegen natlrliche Hitze und
bekommt nur halben Schaden von Hitzezaubern.

18) Wahres K alte wider stehen (D ¢ *) R: S/ D: 1min/St (C) [7159]
Wie Wahres Hitze widerstehen, nur ist der Magier immun gegen Kalte und bekommt
nur halben Schaden von Kaltespriichen.

20) Schmer zlosigkeit (100%) (S*) R: S/ D: 1min/St [7160]
Wie oben, aber Lebensenergie wird um 100% gesteigert.

22) Unverwundbarkeit (F) R: 3m / D: 1KR/StDieser Zauber macht das Ziel fast

unverwundbar fiir normale [25935]
Dieser Zauber macht das Ziel fast unverwundbar fiir normale Waffen. Aller Schaden
wird halbiert und kritische Treffer mit -35 modifiziert. Kritischer Zauberschaden wird
auf der Tabelle firr "Kritische Treffer gegen ibergroRRe Kreaturen" nachgeschlagen,
sofern der eigentliche kritische Schaden mindestens von der Kategorie D ist.
Machtige Kreaturen, besondere Waffen (ab +35) oder Situationen (z.B. der Sturz in
eine Schlucht) kdnnen einen Widerstandswurf des Zaubers erwirken. Wenn der
Widerstandswurf misslingt, bekommt das Ziel diesmal normalen Schaden - der
Zauber wird aber nicht gebrochen.

25) Wahres Gift neutralisieren (H Sc*) R: S/ D: C [7161]
Wie Gift neutralisieren, aber die Chance ist 100% maodifiziert mit der Stufe des
Giftes.

30) Wahres Erwachen (S*) R: S/ D: - [7162]
Wie Erwachen, aber ohne Verzdgerung und der Ausléser des Spruchs kann
festgelegt werden (Angriff, Gefahr u.a.).

50) Wahre Schmerzlosigkeit (S*) R: S/ D: 1min/Stufe [5381]
Zauberer ignoriert alle Schmerzen und alle Nachteile durch Wunden. Seine
Lebensenergie erhdht sich um seine Kondition. Wenn er dieses Limit Gberschreitet,
stirbt er an Systemschock.

Schutz vor Jaubern (Spell Resistance, ST10)

1) Schutz | (D) R: S/ D: 1min/St [7164]
Zieht 5 von allen Elementenangriffsspriichen ab und addiert 5 auf alle
Magieresistenzwiirfe.

5) Schutz Il (D) R: S/ D: 1min/St [7165]
Wie Schutz | mit Bonus 10.

6) Prosaische Magie Schild (D c) R: S/ D: C [4130]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) der prosaischen Magie gegen den
Anwender ab. Wenn der Magiekundige in der Runde keine andere Aktion ausfiihrt,
kann einen Angriff parieren. Parieren heil3t, daR alle Boni, die der Magier
normalerweise fiir einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen
werden.

8) Mentalmagie Schild (D c) R: S/ D: C [4133]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) der Mentalmagie gegen den Anwender
ab. Wenn der Magiekundige in der Runde keine andere Aktion ausfiihrt, kann einen
Angriff parieren. Parieren heiRt, da alle Boni, die der Magier normalerweise fir
einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.

10) Grundmagie Schild (D ¢) R: S/ D: C [4132]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) der Grundmagie gegen den Anwender ab.
Wenn der Magiekundige in der Runde keine andere Aktion ausflihrt, kann einen
Angriff parieren. Parieren heil3t, daR alle Boni, die der Magier normalerweise fuir
einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.

11) Schutz 111 (D) R: S/ D: 1min/St [7169]
Wie Schutz | mit Bonus 15.

13) Gottermagie Schild (D c) R: S/ D: C [4135]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) der Géttermagie gegen den Anwender ab.
Wenn der Magiekundige in der Runde keine andere Aktion ausflihrt, kann einen
Angriff parieren. Parieren heil3t, daR alle Boni, die der Magier normalerweise fiir
einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.

15) Spruch Schild Il (D c) R: S/ D: C [4137]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) von zwei (mlssen beim Ausflihren des
Zaubers bestimmt werden) der drei Quellen der Macht (Grund-, Gétter- und
Mentalmagie) gegen den Anwender ab. Wenn der Magiekundige in der Runde keine
andere Aktion ausfiihrt, kann einen Angriff parieren. Parieren heit, daR alle Boni, die
der Magier normalerweise fiir einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn
abgezogen werden.

16) Alte Magie Schild (D c) R: S/ D: C [4139]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) der alten Magie gegen den Anwender ab.
Wenn der Magiekundige in der Runde keine andere Aktion ausflhrt, kann einen
Angriff parieren. Parieren heiRt, da alle Boni, die der Magier normalerweise fir
einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.

17) Schutz V (D) R: S/ D: 1min/St [7173]
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Wie Schutz | mit Bonus 25.
18) Prosaischer Magie widerstehen (D c) R: S/ D: C [7174]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwiirfe gegen Prosaische Magie.
19) Wahrer Spruch Schild (D ¢) R: S/ D: C [4141]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) gegen den Anwender ab. Wenn der
Magiekundige in der Runde keine andere Aktion ausfiihrt, kann einen Angriff
parieren. Parieren heildt, daB alle Boni, die der Magier normalerweise fir einen
Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.
20) Mentalmagie widerstehen (D ¢) R: S/ D: C [7176]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwiirfe gegen Mentalmagie.
25) Grundmagie widerstehen (D c) R: S/ D: C [7177]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwiirfe gegen Grundmagie.
30) Gottermagie widerstehen (D ¢) R: S/ D: C [7178]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwiirfe gegen Gottermagie.
40) Alter Magiewiderstehen (D c) R: S/ D: C [7179]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwirfe gegen Alte Magie.
50) Wahres Widerstehen (D ¢) R: S/ D: C [7180]
Wie Mentalmagie widerstehen, wirkt aber gegen zwei der drei Magiearten.
60) GrofReswahres Widerstehen (D) R: S/ D: 1 min/St [26177]
Wie Wahres Widerstehen, nur das der Zauberkundige sich nicht konzentrieren muss.

Selbstheilung (Self Healing, STi10)

2) Blutung stillen | (H Sc*) R: S/D: P (C) [7181]
SchlieBt Wunden und reduziert 1W6 SP/KR Blutung. Nach 1 h permanent, wenn der
Magier bewuRtlos ist, arbeitet dieser Spruch auch unterbewuft.

4) Blutung stillen 111 (H Sc*) R: S/D: P (C) [7182]
Wie Blutung stillen |, stillt aber eine 3W6 SP/KR Blutung.

5) Schmerzen heilen| (H Sc*) R: S/D: P (C) [7183]
Heilt 1Sp/KR, wenn der Magier bewuRtlos ist, so arbeitet dieser Spruch auch
unterbewuft.

6) Briiche behandeln (H c*) R: S/ D: P (C) [7184]
Magier konzentriert sich fir 1-10 Tage (nach Schwere des Bruchs) 2h pro Tag und
heilt so den Knochen (kein Splitterbruch oder zerstorter Knochen).

7) Schnitteheilen| (Hc*) R: S/D: P (C) [7185]
Wie Blutung stillen 1, ist aber schon nach 1min permanent.

8) Muskeln/Sehnen behandeln (H c*) R: S/ D: P (C) [7186]
Wie Briiche behandeln, heilt aber verletzte Muskeln und Sehnen.

10) Nerven heilen (H c) R: S/ D: P (C) [7187]
Wie Briiche behandeln, heilt aber verletzte Nervenstrange.

11) Auge/ Ohr heilen (H ¢) R: S/ D: P (C) [7188]
Wie Briiche behandeln, heilt aber ein verletztes Auge oder Ohr.

12) Venen / Arterien heilen (Hc*) R: S/D: P (C) [7189]
Wie Briiche behandeln, heilt aber eine verletzte Vene oder Arterie.

13) Schmerzen heilen 11 (H Sc*) R: S/D: P (C) [7190]
Wie Schmerzen heilen |, heilt aber 2Sp/KR.

15) Selbsterhaltung (H S*) R: S/ D: V [7191]
Erhalt Magier einen todlichen Treffer, fallt er in ein Koma, bis er geheilt oder das
Gehirn zerstort wurde.

17) Joining (H Sc*) R: S/ D: P (C) [7192]
Der Magier kann eine abgeschlagene GliedmafRe wieder anwachsen lassen, indem
er sich 5 Tage lang fiir 8h pro Tag konzentriert, Er muR spatestens 2h nach dem
Verlust der Extremitat anfangen. Die GliedmaRe wird wieder voll funktionstlichtig
nach dem Anwenden von Nerven heilen.

20) Wahres Schmerzen heilen (H S*) R: S/ D: 1min/St [7193]
Heilt 1Sp/KR.

25) Extremitét regenerieren (Hc) R: S/ D: P (C) [7194]
Bei Konzentration auf diesen Spruch fiir 2h pro Tag, 10-100 Tage lang, regeneriert
eine GliedmaRe (je nach Schwere des Verlusts).

30) Organ regenerieren (H Sc) R: S/ D: P (C) [7195]
Nachdem ein Organ zerstort wurde (auRer dem Gehirn), kann der Magier
Selbsterhaltung und diesen Zauber anwenden. Das Organ ist nach 10-100 Tagen
totaler Inaktivitat regeneriert (je nach Schwere).

50) Wahres Regenerieren (H Sc) R: S/ D: P (C) [7196]
Wie Organ regenerieren, aber es konnen alle Schaden (auRer Gehirn) in 10-100
Tagen regeneriert werden.

(Ummantelung (Cloaking, STi07)

2) Verschwimmen (F) R: S/ D: 1min/St [5270]
LaRt den Magier allen Angreifern gegeniiber verschwommen erscheinen. -1 auf alle
Attacken gegen ihn.

3) Nichtsichtbarkeit (F) R: B/ D: 24h (V) [7198]
Ein einzelnes Objekt wird unsichtbar (ein Kleidungsstiick oder ein nackter Kérper),
24h lang oder bis das Objekt von einem Schlag getroffen wird oder eine gewalttatige
Aktion ausfiihrt (z.B. attackiert).

4) Schatten (F) R: S/ D: 10min/St [7199]
Der Zauberer und alles was er tragt, erscheinen als Schatten, dadurch fast
unsichtbar im Dunkeln (in vielen Situationen z.B.: Bonus auf Verstecken +25 - +75)

5) Fassade| (E) R: S/ D: 1h/St [7200]
Eine begrenzte lllusion, erlaubt es dem Magier, eine beliebige hominoide Gestalt mit
20% seiner Masse darzustellen.

6) Unsichtbarkeit (30cm) (F) R: B/ D: 24h (V) [7201]
Wie Nichtsichtbarkeit, aber alles bis 30 cm um das Ziel wird unsichtbar, solange es
sich im Radius befindet und keine der Bedingungen zum Abbruch eintreffen.

8) Unsichtbarkeit (bis30cm) (F) R: B/ D: 24h (V) [7202]

Wie oben, aber der Radius kann bis 30 cm variieren.

9) Selektive Unsichtbarkeit (F) R: 3m / D: 24h [25675]
Diesen Zauber gibt es in verschiedenen Versionen, die einzeln erlernt werden
mussen! Die einzelnen Versionen des Zaubers unterscheiden sich daran, gegeniiber
welcher Art von Kreatur die Unsichtbarkeit wirken soll:

*  Untote
« Damonen
« Tiere

»  kunstliche Kreaturen

Fir Kreaturen, gegen die dieser Spruch wirkt, ist das Ziel und alles in einem 3m
Umkreis unsichtbar. Alle anderen Kreaturen nehmen das Ziel véllig normal wahr.
Die einzelnen Spriiche haben dann Namen wie selektive Unsichtbarkeit gegen Untote
oder selektive Unsichtbarkeit gegen Déamonen. Viele machtige Wesen erhalten einen
Widerstandswurf gegen diese Art der Unsichtbarkeit. Wenn der Widerstandswurf
gelingt, so sehen sie zwar das Ziel, haben aber immer noch einen allgemeinen
Malus von 50 gegen das Ziel, da es verschwommen und undeutlich erscheint.
Der Zauber wirkt 24h oder bis das Ziel von einem Schlag getroffen wird oder eine
gewalttatige Aktion ausfiihrt (z.B. attackiert).

10) Mentalmagier schatten | (F ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [7203]
Erschafft ein Duplikat des Magiers, wenn er sich konzentriert, bewegt es sich wie er
es will, ansonsten tut es exakt das, was der Magier auch macht.

11) Fassade Il (E) R: S/ D: 1h/St [7204]
Wie Fassade |, nur kann man noch Gerausche und Stimmen einbinden.

13) Vortauschen | (F) R: S/ D: 1min/St [7205]
Der Magier scheint neben dem Ort zu stehen, wo er wirklich steht, alle Attacken
haben eine 10% Chance nicht zu treffen (kein Magieresistenzwurf). Nach jedem
Fehlschlag reduziert sich die Chance um 5%.

15) Tarnen (F c) R: S/ D: 10min/St (C) [7206]
Magier und alles was er tragt, nimmt die Musterung, Farbe und Form der Umgebung
an. Wenn er sich nicht bewegt, wirkt es beinahe als Unsichtbarkeit und gibt 50
Bonus auf Schleichen, wenn er sich konzentriert.

18) Vortauschen |1 (F) R: S/ D: 1min/St [7207]
Wie Vortduschen | mit einer "nicht-Treffer-Chance" von 20%.

20) Mentalmagierschatten |1 (F ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [7208]
Wie oben mit zwei Duplikaten.

25) Vortauschen |11 (F) R: S/ D: 1min/St [7209]
Wie Vortauschen | mit einer "nicht-Treffer-Chance" von 30%.

30) Wahre Tarnung (F ¢) R: S/ D: 10min/St (C) [7210]
Wie Tarnen, benétigt aber keine Konzentration beim Bewegen und der Bonus fiir
Anschleichen ist 75.

50) Wahre Unsichtbarkeit (F) R: B / D: 24h (V) [7211]
Wie Unsichtbarkeit, aber der Magier kann den Radius bis 30cm variieren und wenn
er angreift ist er nur die nachsten 10 Sekunden sichtbar. Bei Schlagen wirkt dieser
Spruch weiter.

WWege der Wichter (Warding Ways, RC132)

1) Speichern (S) R: S/ D: 1Tag [7212]
Der Magier kann diesen Spruch mit jedem anderem Spruch zusammen sprechen.
Der so gespeicherte Spruch kann spater ohne Vorbereitung ausgelost werden.
Dieser Spruch kostet noch mal dieselbe Anzahl Energiepunkte wie der zu
speichernde Spruch. Es kann kein anderer Spruch gesprochen werden, solange ein
Spruch gespeichert ist.

3) Wéchter | (F) R: B/ D: bis er ausgelost wird [7213]
Der Magier schreibt den Zauber an die gewiinschte Stelle. Er gliiht kurz auf und
verschwindet dann. Er wird wieder sichtbar, wenn er entdeckt wurde und der
Entdecker es wiinscht, oder wenn er ausgeldst wurde. Ein Wachterspruch kann
durch folgende Ereignisse in 3m Umkreis ausgelost werden (wird vom Magier beim
Einschreiben festgelegt): Zeit, bestimmte Bewegungen, bestimmte Gerausche,
Berlihrungen usw. Einmal ausgeldst ist der Wachter weg. Wachter | kann nur einen
Zauber der 1. Stufe einschreiben.

4) Wachter I6sen | (F) R: 3m/ D: P [7214]
Der Magier kann einen Wachter I-Zauber auflésen. Der Widerstandswurf basiert auf
der Stufe des Wachterspruchs (Ziel) und der des Wachter I6sen-Spruchs (Angreifer).

5) Wéchter Il (F) R: B/ D: bis er ausgel6st wird [7215]
Wie Wachter |, aber flir Zauber der Stufen 1-2.

6) Wéchter 16sen 11 (F) R: 3m / D: P [7216]
Wie Wachter l6sen |, aber fiir Wachter-spriiche bis Wéchter 1.

7) Wachter 111 (F) R: B/ D: bis er ausgel6st wird [7217]
Wie Wachter |, aber flir Zauber der Stufen 1-3.

8) Wachter l6sen |11 (F) R: 3m / D: P [7218]
Wie Wachter l6sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter III.

9) Wéchter IV (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7219]
Wie Wachter |, aber flir Zauber der Stufen 14.

10) Wéchter 16sen 1V (F) R: 3m / D: P [7220]
Wie Wachter I6sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter IV.

11) Wachter V (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7221]
Wie Wachter |, aber fiir Zauber der Stufen 1-5.

12) Wéchter 16sen V (F) R: 3m / D: P [7222]
Wie Wachter |6sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter V.

13) Wachter VI (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7223]
Wie Wachter |, aber flir Zauber der Stufen 1-6.

14) Wéchter 16sen VI (F) R: 3m / D: P [7224]
Wie Wachter I6sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter VI.

15) Wachter VII (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7225]
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Wie Wachter |, aber flir Zauber der Stufen 1-7.
16) Wachter [6sen VII (F) R: 3m/ D: P [7226]
Wie Wachter l6sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter VII.
17) Wachter V111 (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7227]
Wie Wachter |, aber fiir Zauber der Stufen 1-8.
18) Wéchter I6sen VIII (F) R: 3m / D: P [7228]
Wie Wachter I6sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter VIII.
19) Wachter | X (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7229]
Wie Wachter |, aber flir Zauber der Stufen 1-9.
20) Wéchter 16sen 1X (F) R: 3m / D: P [7230]
Wie Wachter I6sen |, aber fur Wachter-Spriiche bis Wachter IX.
25) Wachter meistern (F) R: B / D: bis er ausgelést wird [7231]
Wie oben, aber der Magier kann einen Wachter-Spruch der Stufe 1-10 entweder
einschreiben oder I6sen.
30) Grol3er Wéchter (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7232]
Wie oben, aber der Magier kann einen Wachter-Spruch der Stufe 1-20 entweder
einschreiben oder I6sen.
50) Wéchter meistern (F) R: B/ D: bis er ausgel6st wird [7233]
Wie oben, aber der Magier kann einen Wachter-Spruch bis zu seiner eigenen Stufe
(exklusiv) einschreiben oder l6sen.

Wohltaten (Pleasures, RCAV67)

1) Unterhalten (MF) R: 3m / D: 1 KR/St [5755]
LaRt kleine Objekte fliegen, zeitweilig verschwinden, sich scheinbar verandern usw.
Die Effekte bleiben nur wahrend der Dauer des Zaubers bestehen, sie sind
groRtenteils illusiondr. Zuschauer missen einen Widerstandswurf machen, sonst
werden sie ernsthaft unterhalten.

2) Entspannen (M) R: 3m / D: 1min/St [5756]
LaRt ein Ziel sich entspannen. Funktioniert nur, wenn das Ziel sich auch entspannen
will.

3) Lachen (M) R: 3m / D: 1Kr/10 Fehlwurf [5757]
Das Ziel fangt unkontrolliert an zu lachen. Es ist wahrend dieser Zeit auf 50% seiner
normalen Aktivitat.

4) Wohltat | (M) R: B/ D: 1min/St [5758]
Spricht das "Wonnezentrum® des Ziels an. Er flhlt sich groRartig und handelt
dementsprechend. Dieser Zauber macht mit 2% Wahrscheinlichkeit stchtig.

5) Tanzen (M) R: 3m/ D: 1KR/10 Fehlwurf [5759]
LaRt ein Ziel energisch tanzen. Es kann nur noch sich verteidigen und tanzen. Wenn
eine gefahrliche Stelle in der Nahe ist (Feuerstelle, Loch), muf das Ziel einen
weiteren Widerstandswurf +10 machen, oder es tanzt geradewegs hinein.

6) Tagtraum (M) R: B/ D: 1min/St [5760]
Ziel hat einen netten Tagtraum Uber ein nicht informatives Thema.

7) Magische Ziele (F) R: 500m / D: 1min/St [5761]
Erschafft magische Energiespharen, die zwischen 2 und 50cm grof} sein kénnen,
der Magier kann jede Kampfrunde eins erschaffen und ihre Bewegungen
kontrollieren, solange er sich konzentriert. Sie sind sehr nitzlich fir Ziellbungen.
Wenn eines getroffen wird, verschwindet es mit einem "PLOPP".

8) Tasad (F) R: 15m/ D: 1h/St (V) [5762]
Erschafft einen magischen Ball und zwei Schlager. Die Spieler miissen den Ball an
dem Gegner vorbei in ein Torfeld bringen. Geschicklichkeitswirfe zeigen an, in
welche Richtung der Ball geht. Die Schléger und der Ball bleiben eine Stunde oder
bis das Spiel voriber ist, was immer langer dauert.

9) KiinftigesReich (F) R: 3m / D: 1h/St (V) [5763]
Erschafft ein 60x60cm groRes Spielfeld und Spielfiguren. Die Figuren reprasentieren
Soldaten, Hoheiten, Monster, Zauberer oder eine Kombination dieser. Das Spiel wird
ahnlich wie Schach gespielt und Gewinner ist, wer alle Figuren des Gegners
geschlagen hat. Der Magier kann die Figuren sich bewegen lassen und sie sogar
kampfen lassen. Die Spieler sagen dem Magier einfach, welchen Zug sie machen
wollen.

10) Wohltat Il (M) R: B/ D: 1min/St [5764]
Wie Wohltat I, aber die "Entziickung’ ist doppelt so stark und der Abhangigkeitsfakor
ist 4.

11) GroRe Wohltat | (F) R: 8m / D: 1min/St [5765]
Wie Wohltat I, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.

12) Waffengegner (FM) R: 3m / D: 10min/St [5766]
Erschafft einen illusionaren Kdmpfer mit einer Waffe nach Wahl des Magiers. Man
kann mit ihm trainieren (ca. Stufe 10), aber er kann niemanden verletzen. Er ist nicht
intelligent, aber er kann k&mpfen, ohne daR der Magier sich konzentrieren muB.

13) GroRes Tasad (F) R: 30m / D: 1h/St (V) [5767]
Wie Tasad, aber die Anzahl der Schlager entspricht der doppelten Stufe des
Magiers und das Spiel kann entweder individuell oder in Teams gespielt werden.

14) GroRer Tagtraum (M) R: 8m / D: 10min/St [5768]
Wie Tagtraum, aber die Dauer ist Ianger und es betrifft bis zu Stufe Ziele.

15) Wahre Unterhaltung (MF) R: 1/ D: 1Kr/St [5769]
Wie Unterhaltung, aber die Dauer ist langer und das nun 30cm pro Stufe groRe Feld,
in dem der Zauber wirkt, kann in bis zu 1,5m pro Stufe Entfernung aufgebaut
werden.

16) Wohltat erinnern (M) R: B/ D: V [5770]
Ziel erlebt eine erfreuliche Situation aus der Vergangenheit nochmal in exakten
Details.

17) Wohltat 111 (M) R: B/ D: 1min/St [5771]
Wie Wohltat I, aber die "Entziickung’ ist 3x so stark und der Abhangigkeitsfakor ist 6.

18) GroRes Lachen (M) R: 8m / D: 1KR/10 Fehlwurf [5772]
Wie Lachen, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.

19) GroRer Tanz (M) R: 8m / D: 1KR/10 Fehlwurf [5773]

Wie Tanzen, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.
20) GroRe Wohltat Il (M) R: 8m / D: 1min/ST [5774]
Wie Wohltat Il, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.
25) Wohltat IV (M) R: B/ D: 1min/St [5775]
Wie Wohltat |, aber die "Entziickung" ist 4x so stark und der Abhangigkeitsfakor ist 8.
30) GroReWohltat I11 (M) R: 8m / D: 1min/ST [5776]
Wie Wohltat Ill, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.
50) Wahre Wohltat (M) R: B / D: 10min/St [5777]
Ziel erfahrt den Himmel auf Erden. Abhangigkeitsfaktor ist 25. Mit einer
Wahrscheinlichkeit von (100 - Lebensenergie des Ziels) wird das Ziel einen
Herzanfall erleiden und an diesem Spruch sterben.
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