Oreifahrer (Montebanc, RCIIN2)

(5rundlisten
Abschatzen (Appraisals, RCI145)

1) Edelsteine schatzen R: ? / D: ? [14457] leider noch keine Beschreibung vorhanden
1) Prosaische Magie entdecken R: ? / D: ? [14458] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

2) Mentalmagie entdecken R: ? / D: ? [14459] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

3) Magie entdecken R: ? / D: ? [14460] leider noch keine Beschreibung vorhanden
4) Grundmagie entdecken R: ? / D: ? [14461] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

5) Alte Magie entdecken R: ? / D: ? [14462] leider noch keine Beschreibung vorhanden
5) Gottermagie entdecken R: ? / D: ? [14463] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

6) Bedeutung R: ? / D: ? [14464] leider noch keine Beschreibung vorhanden

7) Boses entdecken R: ? / D: ? [14465] leider noch keine Beschreibung vorhanden
8) Herkunft R: ? / D: ? [14466] leider noch keine Beschreibung vorhanden

9) Vision der Vergangenheit R: ? / D: ? [14467] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

10) Wahres Schétzen R: ? / D: ? [14468] leider noch keine Beschreibung vorhanden
11) Wissen Uber magische Gegenstande R: ? / D: ? [14469] leider noch keine
Beschreibung vorhanden

13) Vision der Vergangenheit | R: ? / D: ? [14470] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

15) Vergangenheit halten R: ? / D: ? [14471] leider noch keine Beschreibung vorhanden
18) Vision der Vergangenheit |1 R: ? / D: ? [14472] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

20) M agische Gegenstande analysieren R: ? / D: ? [14473] leider noch keine
Beschreibung vorhanden

25) Vision der Vergangenheit |11 R: ? / D: ? [14474] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

30) Vision der Vergangenheit 1V R: ? / D: ? [14475] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

50) Wahre Herkunft R: ? / D: ? [14476] leider noch keine Beschreibung vorhanden

(Klgine “Ullusionen (esser “Illusions, SUg4)

1) Bauchreden (E c) R: 30m / D: C [4068]
Zauberer kann sprechen, und seine Stimme ertdnt von irgendeinem Punkt, den er
bestimmt, in bis zu 30m Entfernung (Er mu den Punkt sehen kénnen).

2) Gerausch/Licht Illusion (E) R: 30m / D: 10min/St [4069]
Erschafft eine unbewegliche Szene/Bild mit bis zu 3m GréRe oder ein
unbewegliches Gerausch in 3m Umkreis. Die lllusion kann nur durch einen Zauber
oder einen anderen Sinn als sehen/héren durchschaut werden (kein
Magieresistenzwurf).

3) Geschmack/Geruch Illusion (E) R: 30m / D: 10min/St [4070]
Wie oben, erschafft aber einen illusiondren Geschmack oder Geruch.

4) Unbewegte lllusion 11 (E) R: 30m / D: 1min/St [4071]
Erschafft ein einfaches, unbewegliches Bild / Szene mit einem Radius von 3m. Der
Magier kann noch entweder: a) einen anderen Sinn einbringen (Magier muf3
entsprechende Spruch kénnen) b) Die Dauer verdoppeln c) die Reichweite
verdoppeln d) der Radius der lllusion kann verdoppelt werden (max. 200m).

5) Bewegte lllusion | (E ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4072]
Erschafft das Abbild eines Objektes oder Lebewesens, das sich wie immer der
Magier es wiinscht bewegt, solange er sich darauf konzentriert. Wenn er sich nicht
mehr konzentriert, bleibt das Bild stehen, und bewegt sich nicht mehr. Spater kann
der Magier sich wieder darauf konzentrieren, und das Bild bewegt sich wieder. Das
Bild kann bis 3m Radius haben.

7) Wartende lllusion |1 (E) R: 30m / D: 1min/St [4073]
Erschafft ein einfaches, unbewegliches Bild, kann aber um bis zu 24h verschoben
werden. Magier entscheidet, wodurch es ausgeldst wird: Zeit, bestimmte
Bewegungen oder Gerausche, Berlihrung, Geruch, Geschmack (Auslésender Sinn
muB in der lllusion enthalten sein).

8) Unbewegtelllusion 111 (E) R: 30m / D: 1min/St [4074]
Wie oben mit zwei der Méglichkeiten zur Auswahl.

9) Bewegtelllusion |1 (E ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4075]
Wie Bewegte lllusion |, nur kénnen auch noch folgende Mdéglichkeiten eingebracht
werden: a) einen anderen Sinn einbringen (der entsprechende Spruch mud
beherrscht werden) b) Die Dauer verdoppeln c) der Radius der lllusion kann
verdoppelt werden d) die Reichweite verdoppeln oder e) eine weitere bewegte
llusion kann erschaffen werden (alle bewegten lllusionen miissen innerhalb der
Reichweite des Magiers sein).

10) Wartende bewegte Illusion | (E) R: 30m / D: 1min/St [4076]
Wie wartende unbewegte lllusion | mit einer bewegten lllusion. Die lllusion kann eine
Rede halten, angreifen, rennen u.a.

11) Wartende unbewegte Illusion |1 (E) R: 30m / D: 1min/St [4077]
Wie unbewegte lllusion I, kann aber um bis zu 24h verschoben werden. Magier
entscheidet, wodurch es ausgeldst wird: Zeit, bestimmte Bewegungen oder
Gerausche, Beriihrung, Geruch, Geschmack (Auslésender Sinn muR in der lllusion
sein).

12) Bewegte Illusion I11 (E ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4078]
Wie oben mit zwei der Moglichkeiten zur Auswahl.

13) Unbewegtelllusion V (E) R: 30m / D: 1min/St [4079]

Wie oben mit vier der Mdglichkeiten zur Auswahl.

14) Wartende unbewegte Illusion I11 (E) R: 30m / D: 1min/St [4080]
Wie oben mit zwei der Méglichkeiten zur Auswahl.

15) Wartende bewegte Illusion |1 (E) R: 30m / D: 1min/St [4081]
Wie bewegte lllusion Il mit zwei der Optionen.

17) Bewegte Illusion IV (E c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4082]
Wie oben mit drei der Méglichkeiten zur Auswahl.

19) Unbewegte lllusion V11 (E) R: 30m / D: 1min/St [4083]
Wie oben mit sechs der Mdglichkeiten zur Auswahl.

20) Wartende unbewegte Illusion V (E) R: 30m / D: 1min/St [4084]
Wie oben mit vier der Méglichkeiten zur Auswahl.

25) Bewegte Illusion V (E ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4085]
Wie oben mit vier der Méglichkeiten zur Auswahl.

30) Unbewegte Illusion X (E) R: 30m / D: 1min/St [4086]
Wie oben mit neun der Méglichkeiten zur Auswahl.

50) Bewegte Illusion X (E ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4087]
Wie oben mit neun der Mdglichkeiten zur Auswahl.

Mystische Flucht (Mystic Escapes, RCUI144)
1) Verschwimmen (F) R: S/ D: 1min/St [5270]
LaRt den Magier allen Angreifern gegeniiber verschwommen erscheinen. -1 auf alle
Attacken gegen ihn.
2) Balancec R: ? / D: ? [14498] leider noch keine Beschreibung vorhanden
3) Schatten R: ? / D: ? [14499] leider noch keine Beschreibung vorhanden
4) Unsichtbarkeit (30 cm) R: ? / D: ? [14500] leider noch keine Beschreibung vorhanden
5) StilleR: ? / D: ? [14501] leider noch keine Beschreibung vorhanden
6) Distanzloser Schritt (30m) R: ? / D: ? [14502] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
7) Fliegen (1,5 Km/h) R: S/ D: ? [14503] leider noch keine Beschreibung vorhanden
9) Vortauschen | R: ? / D: ? [14504] leider noch keine Beschreibung vorhanden
10) Bildschirm ¢ R: ? / D: ? [14505] leider noch keine Beschreibung vorhanden
11) Tur (15m) R: ? / D: ? [14506] leider noch keine Beschreibung vorhanden
12) Distanzloser Schritt (150m) R: ? / D: ? [14507] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
14) Vortauschen Il R: ? / D: ? [14508] leider noch keine Beschreibung vorhanden
15) Keine Sinne R: ? / D: ? [14509] leider noch keine Beschreibung vorhanden
16) Tur (30m) R: ? / D: ? [14510] leider noch keine Beschreibung vorhanden
17) Verschmelzen R: ? / D: ? [14511] leider noch keine Beschreibung vorhanden
20) Tur (150m) R: ? / D: ? [14512] leider noch keine Beschreibung vorhanden
25) Vortauschen |11 R: ? / D: ? [14513] leider noch keine Beschreibung vorhanden
30) Fliegen (30 Km/h) R: S/ D: ? [14514] leider noch keine Beschreibung vorhanden
50) Wahrer Distanzloser Schritt R: ? / D: ? [14515] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

@arnung meistern (Pisguise Mastery, IRCII5)

1) Studieren R: ? / D: ? [14516] leider noch keine Beschreibung vorhanden

2) Wahres Gesicht verandern R: ? / D: ? [14517] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

4) Fassade R: ? / D: ? [14518] leider noch keine Beschreibung vorhanden

5) Art vortauschen ¢c* R: ? / D: ? [14519] leider noch keine Beschreibung vorhanden
7) Zunft vortduschen ¢" R: ? / D: ? [14520] leider noch keine Beschreibung vorhanden
8) Fassadell R: ?/D: ? [14521] leider noch keine Beschreibung vorhanden

10) Art &ndern R: ? / D: ? [14522] leider noch keine Beschreibung vorhanden

11) Magievortauschen ¢c" R: ? / D: ? [14523] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

13) Tarnung R: ? / D: ? [14524] leider noch keine Beschreibung vorhanden

15) Verandern R: ? / D: ? [14525] leider noch keine Beschreibung vorhanden

18) Vortauschen c R: ? / D: ? [14526] leider noch keine Beschreibung vorhanden

20) Nichtgegenwart ¢ R: ? / D: ? [14527] leider noch keine Beschreibung vorhanden
25) Wahre Tarnung R: ? / D: ? [14528] leider noch keine Beschreibung vorhanden

30) Wahres Vortauschen R: ? / D: ? [14529] leider noch keine Beschreibung vorhanden
50) Selbstveranderung R: ? / D: ? [14530] leider noch keine Beschreibung vorhanden

Wege der PBetorung (Beguiling Ways, RCAI45)

1) Frage R: ? / D: ? [14531] leider noch keine Beschreibung vorhanden

2) Horchen R: ? / D: ? [14532] leider noch keine Beschreibung vorhanden

3) Empathiec R: ? / D: ? [14533] leider noch keine Beschreibung vorhanden

4) Art bezaubern R: ? / D: ? [14534] leider noch keine Beschreibung vorhanden

5) Vergessen | R: ? / D: ? [14535] leider noch keine Beschreibung vorhanden

6) Gefiihlec R: ? / D: ? [14536] leider noch keine Beschreibung vorhanden

7) Suggestion R: ? / D: ? [14537] leider noch keine Beschreibung vorhanden

8) Gedanken c R: ? / D: ? [14538] leider noch keine Beschreibung vorhanden

9) Schlaf R: ? / D: ? [14539] leider noch keine Beschreibung vorhanden

10) Art halten c R: ? / D: ? [14540] leider noch keine Beschreibung vorhanden

11) Vergessen X R: ? / D: ? [14541] leider noch keine Beschreibung vorhanden

14) Wahres Bezaubern R: ? / D: ? [14542] leider noch keine Beschreibung vorhanden
15) GroRes Vergessen R: ? / D: ? [14543] leider noch keine Beschreibung vorhanden
18) WahresHalten c R: ? / D: ? [14544] leider noch keine Beschreibung vorhanden
20) Amnesie R: ? / D: ? [14545] leider noch keine Beschreibung vorhanden

25) Wahrer Schlaf R: ? / D: ? [14546] leider noch keine Beschreibung vorhanden

30) WahresVergessen R: ? / D: ? [14547] leider noch keine Beschreibung vorhanden
50) Gedanken stehlen R: ? / D: ? [14548] leider noch keine Beschreibung vorhanden
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offene Jisten
Alnung (Anticipations, S198)

3) Raten (I *) R: S/ D: - [7002]
Wird der Magier vor eine Wahl gestellt, (iber 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 Méglichkeiten: 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 ausfuhrt.

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 fihlen (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 fuhlen (1h/St) (1) R: 30m / D: V [7008]
Wie oben mit Limit 1h pro Stufe in die Vergangenheit.

14) Traum |1 (I) R: S/ D: Schlaf [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 fihlen (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 (1) R: S/ D: - [6887]
Wie Eingebung |, reicht aber Stufe Minuten in die Zukunft.

25) WahreVorahnung (I *) R: 30m / D: - [7015]
Wie Vorahnung, aber Magier erféhrt die Aktionen aller Lebewesen in 30m Umkreis.

30) Traum V (1) 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 Zauberspriiche und Ziele.

Angriffe vermeiden (Attack Avoidance, S1198)

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. (GeschoR muR im Gesichtsfeld des Magiers sein)

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

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

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

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

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

15) Klingen wenden 11 (F *) R: S/ D: - [7025]
Wie Klingen wenden |, betrifft aber 2 Nahkampfattacken.

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

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

25) Klingen wenden |11 (F*) R: S/ D: - [7028]
Wie Klingen wenden |, betrifft aber 3 Nahkampfattacken.

30) Zauber ablenken 111 (F*) R: S/ D: - [7029]
Wie Zauber ablenken |, betrifft aber 3 Elementenangriffsspriiche.

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

EIntdecken (Petections, SA199)

1) Mentalmagie entdecken P ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [5581]
Entdeckt jeden aktiven Spruch / Gegenstand der Mentalmagie, Magier kann sich auf

ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

1) Prosaische M agie entdecken (P ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [56579]
Entdeckt jeden aktiven Spruch / Gegenstand der prosaische Magie, Magier kann
sich auf ein 3m durchmessendes Feld jede KR konzentrieren.

2) Grundmagie entdecken (P ¢) 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) Haf? 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) Unsichtbar es entdecken (P c) 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 béses Lebewesen oder einen von
bdsen erschaffenen oder lange von bdsen benutzten magischen Gegenstand.

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

8) Macht einschéatzen (15m) (P c¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [5589]
Magier kann die Stufe einer Person / eines Spruchs bzw. die ungefédhre 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 erféhrt, 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 ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [7042]
Wie oben, mit Reichweite 30m und 6m Durchmesser.

13) Unsichtbares sehen (P ¢) 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, fiir jeden
Zauber, der in der Gegend geworfen wird.

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

25) Lokalisieren (P ¢) 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 ¢) R: 15m / D: 1min/St (C) [5597]
Jede KR kann ein niedrigerer Spruch mit Reichweite 15m angewendet werden.

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

orschungen (Pelving, ST196)

1) Gegenstand fiihlen (1) R: B/ D: - [7051]
Der Magier bekommt eine ungeféhre 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 (I) R: B/ D: - [7054]
Entdeckt, ob auf einem magischen Gegenstand ein Fluch liegt.

6) Wissen tiber Magie(l) 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 (iber 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,
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wenn der Magier sich konzentriert und inaktiv ist.
13) Wissen Uiber 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 erhélt eine Vision darliber, wie jemand starb und ein Bild des Mérders, Der
Spruch muf 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 nédher
untersuchen.
19) Magischen Gegenstand analysieren (1) R: 15¢cm / D: - [7063]
Gibt eine komplette Analyse der Konstruktion, Magie und Zweck eines mag.
Gegenstands (kann durch besonders méachtige Gegenstéande 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) (1 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 c) 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, SUC7)

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 anflihrt. 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 Schwerttrager, 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) Anfuhrer (U) R: S/ D: 1min/St [7073]
LaRt den Magier als Anflihrer erkenntlich werden, und verleiht seinen Anordnungen
so mehr Gewicht. Gibt effektiv einen Bonus von +1 / Stufe auf Anfiihren (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 bericksichtigt (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 tiber Gelande, zur Verfiigung stehende Truppen
usw., um eine Taktik zu entwerfen. Meister gibt ein Stiick 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 gehort. 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 flr
weitere Angaben.

14) Fester Stand (M) R: 3m/St/ D: 1KR/St [7080]
1 Wesen pro Stufe des Magiers hélt seine Stellung unter allen Umstanden. 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) Loyalitét (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 dal
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 Verfugung 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 zuriickziehen 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 Widerstandswiirfe). Dieser Zauber gibt dem Magier
ebenfalls einen Bonus von +25 auf Anwesenheit.

llusionen (“llusions, ST199)

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

3) Licht / Gerausche-Illusion (F) R: 15m / D: 1min/St [7091]
Erschafft ein einfaches, unbewegliches Bild / Szene bis 6m Durchmesser oder ein
konstantes Gerausch 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 mul® beherrscht werden), b)
die Dauer oder c) die Reichweite oder d) der Radius kann verdoppelt werden (max.
192m). Siehe auch lllusionisten Grundliste, lllusionen meistern fir eine
Beschreibung unbewegter lllusionen.

6) Bewegte Illusionen | (F ¢) 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 flr eine
Beschreibung bewegter lllusionen.

8) Unbewegte lllusion 111 (F) R: 15m / D: 1min/St [7094]
Wie Unbewegte lllusionen II, nur kdnnen zwei Optionen zusatzlich eingebunden
werden.

10) Wartende unbewegte Illusion | (F) R: 15m / D: 1min/St [7095]
Wie Licht / Gerausche-lllusion, kann aber um bis zu 24h verzdgert werden, bis es
durch ein spezielles Ereignis (Sicht/Gerausch) ausgel6st wird.

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

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

17) Bewegte Illusion |11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7100]
Wie Bewegte lllusion I, nur kdnnen zwei der Moglichkeiten eingebunden werden.

19) Wartende unbewegte Illusion I11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7101]
Eine unbewegte lllusion Ill, die wie in wartende unbewegte lllusion | aufgeschoben
werden kann.

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

25) Wartende unbewegte Illusion |11 (F) R: 15m / D: 1min/St [7103]
Eine unbewegte lllusion Ill, die wie in wartende unbewegte lllusion | aufgeschoben
werden kann.

30) Unbewegte lllusion 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 grof¥flachige lllusion erzeugen, wobei er die lllusion
fir alle Sinne anpasst. (Sehen, Horen, Tasten, Schmecken)
Die erzeugte lllusion muss der Zauberkundigen sehr gelaufig sein, er in einer
entsprechenden Umgebung also mindestens 1 Woche gelebt haben. (Méglich sind
z.B. ein Wald, eine Ebene, ein Strand, ein SchloR, eine Hohle, ein Dorf, ein
Strallenzug usw.)
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Die lllusion ist komplett mit allen dazugehérigen Effekten (Blatter bewegen sich im
Wind, Wellen brechen am Strand...). Aber die lllusion wird Lebewesen, die die
llusion 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 Illusion V (F) R: 15m / D: 1min/St [7105]
Wie Bewegte lllusion II, nur kénnen vier der Mdglichkeiten eingebunden werden.

52) Wahre Geléndeillusion (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 Wéande Pfeile abwehren... .
Erfolgreiche Widerstandswiirfe wirken genau so wie in Geléandeillusion.

Kampfreflexe (Combat Reflexes, SUCE3)

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 muR fiir 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 Mand&ver 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 0.3.) 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 Manover (F*) R: S/ D: V [7117]
Magier kann ein (vor der KR festgelegtes) Mandver durchfiilhren. Mandver darf
normalerweise nicht Ianger als 4 sek. dauern (z.B.: 4 Krauter essen, Waffe wechseln
usw.). Das Mandver 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 muR 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 giinstigsten 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 muB 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 fiir das urspriingliche
Programm sind weg, und die fir das Neue mussen ebenfalls aufgebracht werden.
Bei einem Ausweichen-Akrobatik-sofortige Orientierung-Programm
andern-Attacke-Parade-Attacke kénnten 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 ausflihren, die normalerweise 4 Sekunden
dauert. Jeder bendtigte Wurf (Probe) mul’ ebenfalls ausgefiihrt werden. Alle
Ausdauerpunkte werden ebenfalls normal abgezogen, so da® 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 ausflihren (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 muf}
gewdurfelt 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 ausflihren, 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.

Jeuchten (PBrilliance, 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]
LaRkt den Magier allen Angreifern gegeniliber 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 laRt
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 fiir 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 Sphéare von 3m Radius in der Lichtverhéltnisse wie bei
tiefer Nacht herrschen.

8) Wahre Aura (F) R: S/ D: 10min/St [7136]
Wie Aura, IaRt 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 gedndert
werden.

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

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

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

18) MagischesLicht (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) Wahre Hand des Feuers (F ¢) R: 15cm / D: C [7147]
Wie Hand des Feuers, bendtigt aber kein Sonnenlicht.
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noch nicht iibersetzt (Mind's (Grip, RCIV68)

Schutz vor Schéden (Damage Resistance, ST196)

1) Hitze widerstehen (D c*) R: S/ D: 1min/St (C) [7148]
Magier ist geschitzt 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: - [5353]
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 fir 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) Schmerzlosigkeit 75% (S*) R: S/ D: 1min/Stufe [5377]
Wie oben, aber Lebensenergie wird um 75% gesteigert.

17) Wahres Hitze wider stehen (D ¢ *) 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 Kélte und bekommt
nur halben Schaden von Kaltespriichen.

20) Schmerzlosigkeit (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 flir 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 fiir "Kritische Treffer gegen tbergrofRe 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% modifiziert 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 erhoht sich um seine Kondition. Wenn er dieses Limit Uberschreitet,
stirbt er an Systemschock.

Schutz vor Jaubern (Spell Resistance, STi10)

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 ausflhrt,
kann einen Angriff parieren. Parieren heil}t, daf? alle Boni, die der Magier
normalerweise fiir einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen
werden.

8) Mentalmagie Schild (D ¢) 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 heit, da alle Boni, die der Magier normalerweise flr
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 ausfihrt, kann einen
Angriff parieren. Parieren heiRt, da alle Boni, die der Magier normalerweise fir
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) Géttermagie Schild (D ¢) 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 ausfihrt, kann einen
Angriff parieren. Parieren heiRt, da alle Boni, die der Magier normalerweise fir
einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.

15) Spruch Schild I (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 (missen beim Ausfiihren 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 heiRt, daR alle Boni, die
der Magier normalerweise fir 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 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.

17) Schutz V (D) R: S/ D: 1min/St [7173]
Wie Schutz | mit Bonus 25.

18) Prosaischer Magie widerstehen (D c) R: S/ D: C [7174]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwirfe 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 heil’t, da alle Boni, die der Magier normalerweise fir einen
Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.

20) Mentalmagie widerstehen (D c) R: S/ D: C [7176]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwirfe 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 (Dc) R: S/D: C [7179]
Gibt einen Bonus von 50 auf alle Magieresistenzwiirfe gegen Alte Magie.

50) Wahres Widerstehen (D c) R: S/ D: C [7180]
Wie Mentalmagie widerstehen, wirkt aber gegen zwei der drei Magiearten.

60) GroReswahresWiderstehen (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]
SchlieRt Wunden und reduziert 1W6 SP/KR Blutung. Nach 1 h permanent, wenn der
Magier bewul3tlos ist, arbeitet dieser Spruch auch unterbewuft.

4) Blutung stillen I11 (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
unterbewul3t.

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

7) Schnitteheilen | (H c*) R: S/D: P (C) [7185]
Wie Blutung stillen I, 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 (Hc) 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 toédlichen Treffer, fallt er in ein Koma, bis er geheilt oder das
Gehirn zerstért wurde.

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

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

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

30) Organ regenerieren (H Sc) R: S/ D: P (C) [7195]
Nachdem ein Organ zerstort wurde (aulRer 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 kdnnen alle Schaden (auRer Gehirn) in 10-100
Tagen regeneriert werden.

(Ummantefung (Cloaking, ST107)

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 ausfihrt (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
missen! Die einzelnen Versionen des Zaubers unterscheiden sich daran, gegentiber
welcher Art von Kreatur die Unsichtbarkeit wirken soll:

* Untote
+ Déamonen
« Tiere

*  kunstliche Kreaturen

Fir Kreaturen, gegen die dieser Spruch wirkt, ist das Ziel und alles in einem 3m
Umkereis 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 Damonen. 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 |l (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 I11 (F) R: S/ D: 1min/St [7209]
Wie Vortduschen | mit einer "nicht-Treffer-Chance" von 30%.

30) Wahre Tarnung (F c) 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.

Wege 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 ausgelést 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) Wachter | (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7213]
Der Magier schreibt den Zauber an die gewlinschte Stelle. Er gliiht kurz auf und
verschwindet dann. Er wird wieder sichtbar, wenn er entdeckt wurde und der
Entdecker es wiinscht, oder wenn er ausgel6st wurde. Ein Wachterspruch kann
durch folgende Ereignisse in 3m Umkreis ausgeldst werden (wird vom Magier beim

Einschreiben festgelegt): Zeit, bestimmte Bewegungen, bestimmte Gerausche,
Beriihrungen usw. Einmal ausgeldst ist der Wachter weg. Wachter | kann nur einen
Zauber der 1. Stufe einschreiben.
4) Wachter losen | (F) R: 3m / D: P [7214]
Der Magier kann einen Wachter |-Zauber auflésen. Der Widerstandswurf basiert auf
der Stufe des Wachterspruchs (Ziel) und der des Wachter 16sen-Spruchs (Angreifer).
5) Wéchter Il (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7215]
Wie Wachter |, aber fur Zauber der Stufen 1-2.
6) Wachter I6sen 11 (F) R: 3m / D: P [7216]
Wie Wachter I6sen |, aber fur Wachter-spriiche bis Wachter 1.
7) Wéchter |11 (F) R: B/ D: bis er ausgelost wird [7217]
Wie Wachter |, aber flir Zauber der Stufen 1-3.
8) Wachter l6sen |11 (F) R: 3m / D: P [7218]
Wie Wachter I6sen |, aber fir Wachter-Spriche bis Wachter Il1.
9) Wéchter IV (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7219]
Wie Wachter |, aber fur Zauber der Stufen 1-4.
10) Wachter 16sen 1V (F) R: 3m / D: P [7220]
Wie Wachter I6sen |, aber fiir Wachter-Spriiche bis Wachter IV.
11) Wachter V (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7221]
Wie Wachter |, aber flr Zauber der Stufen 1-5.
12) Wachter 16sen V (F) R: 3m / D: P [7222]
Wie Wachter 16sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter V.
13) Wéchter VI (F) R: B / D: bis er ausgeldst wird [7223]
Wie Wachter |, aber flr Zauber der Stufen 1-6.
14) Wachter 16sen VI (F) R: 3m / D: P [7224]
Wie Wachter l6sen |, aber fiir Wachter-Spriiche bis Wachter VI.
15) Wachter VII (F) R: B/ D: bis er ausgel6st wird [7225]
Wie Wachter |, aber fir Zauber der Stufen 1-7.
16) Wachter 16sen VII (F) R: 3m / D: P [7226]
Wie Wachter 16sen |, aber fur Wachter-Spriiche bis Wachter VII.
17) Wachter VIII (F) R: B/ D: bis er ausgel6st wird [7227]
Wie Wachter |, aber flr Zauber der Stufen 1-8.
18) Wéchter 16sen VIII (F) R: 3m / D: P [7228]
Wie Wachter I6sen |, aber flir Wachter-Spriiche bis Wachter VIII.
19) Wachter 1X (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7229]
Wie Wachter |, aber fir Zauber der Stufen 1-9.
20) Wachter 16sen IX (F) R: 3m / D: P [7230]
Wie Wachter I6sen |, aber fir Wachter-Spriiche bis Wachter IX.
25) Wachter meistern (F) R: B/ D: bis er ausgelost wird [7231]
Wie oben, aber der Magier kann einen Wéchter-Spruch der Stufe 1-10 entweder
einschreiben oder I6sen.
30) GroRer 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) Wachter meistern (F) R: B/ D: bis er ausgeldst wird [7233]
Wie oben, aber der Magier kann einen Wachter-Spruch bis zu seiner eigenen Stufe
(exklusiv) einschreiben oder I6sen.

QWohltaten (Pleasures, RCID67)

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
groBtenteils 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 fiihlt sich groRartig und handelt
dementsprechend. Dieser Zauber macht mit 2% Wahrscheinlichkeit stichtig.

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), muB} 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 Zielibungen.
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. Geschicklichkeitswiirfe zeigen an, in
welche Richtung der Ball geht. Die Schlager und der Ball bleiben eine Stunde oder
bis das Spiel voruber ist, was immer langer dauert.

9) Kunftiges Reich (F) R: 3m/ D: 1h/St (V) [56763]
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
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wollen.
10) Wohltat I (M) R: B/ D: 1min/St [5764]
Wie Wohltat |, aber die "Entzlickung’ ist doppelt so stark und der Abhéngigkeitsfakor
ist 4.
11) GroRe Wohltat | (F) R: 8m / D: 1min/St [5765]
Wie Wohltat |, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.
12) Waffengegner (FM) R: 3m / D: 10min/St [5766]
Erschafft einen illusionaren Kaémpfer 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 kdmpfen, ohne dal der Magier sich konzentrieren muR.
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) GroRRer 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 grof3e 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 |, aber die "Entzlickung’ 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) GroReWohltat I1 (M) R: 8m / D: 1min/ST [5774]
Wie Wohltat I, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.
25) Wohltat IV (M) R: B/ D: 1min/St [5775]
Wie Wohltat |, aber die "Entzlickung’ ist 4x so stark und der Abhangigkeitsfakor ist 8.
30) Grofze Wohltat 11 (M) R: 8m / D: 1min/ST [5776]
Wie Wohltat IIl, 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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