(IQ')aj’tmagier (Ororcemage, RCD4)

(5rundlisten
Gesetz der (sravitation (Gravity aw, RC36)

1) Gewicht andern (F) R: 30m / D: 1min/St [14298]
Der Zaubernde kann das Gewicht des Zieles um 2,5 kg/St erhéhen oder verringern.

2) Levitation (F) R: S/ D: 1KR/St [14299]
Der Zaubende kann mit einer Geschwindigkeit von 0,3m/St vertikal schweben.

3) Unsichtbarkeit (F) R: 3m / D: 1KR/St [14300]
Durch eine Beeinflussung der Gravitation ist der Zaubernde in der Lage, das
Strahlungs-Spekrum in seiner unmittelbaren Umgebung so zu krimmen, dass er
vollkommen unsichtbar wird. Bemerkung: Auf diese Weise unsichtbare Ziele kdnnen
durch keine Art von veranderter Wahrnehmung (z.B. Infrarot, Rintgenstrahlung, Ultravision
usw.) entdeckt werden. Anwender des Zaubers "Unsichtbares entdecken™" erhalten einen
Modifikation von -30 auf ihre Versuche, Ziele zu erkennen, die derart unsichtbar sind. Die
Wirksamkeit von "Unsichtbares sehen” ist nicht eingeschrankt.

4) Erdricken (F) R: 15m / D: - [14301]
Erschafft um das Ziel herum eine temporare Zone intensiver Gravitation mit einem
Radius von 15cm/St. Das Ziel erleidet einen kritischen Treffer durch stumpfe
Wouchtwaffen mit einer Modifikation von +10.

5) Schwerelosigkeit (F) R: B/ D: 1KR/St [14302]
Fir das Ziel wird die Gravitation aufgehoben. Die Tragheit bleibt erhalten, so dass
sich das Ziel, wenn es angeschoben wird, in diese Richtung weiterbewegt, bis eine
andere Kraft einwirkt. Das Ziel darf ein Volumen von 0,027m?/St und ein Gewicht
von 5*St kg nicht Uberschreiten.

6) Fliegen R: S/ D: 1Kr/St [14303]
Der Zaubernde kann mit 5(km/h)/St fliegen. 5km/h entsprechen ca. 1,4m/s (B~8),
also 30 km/h = 50m/KR = 8,3m/s

7) Gravitationsbolzen (E) R: 30m / D: - [14304]
Ein Gravitationsbolzen wird aus der Handflache des Zaubernden geschossen.
Trefferergebnis auf der Angriffstabelle Feuer, aber alle kritischen Treffer sind
kritische Treffer durch Aufprall.

8) Transport (F) R: 15m / D: 1KR/St [14305]
Wie Fliegen, aber es kénnen nur unbelebte Ziele bewegt werden und der Flug wird
vom Zaubernden kontrolliert. Der Zaubernde kann ein Volumen von 0,027m?/St und
ein Gewicht von 5*St kg beeinflussen.Die Fluggeschwindigkeit ist 5(km/h)/St.

10) Geostationar positionieren (F) R: B / D: 1h/St [14306]
Der Zaubernde kann ein Ziel geostationar positionieren. Die Tragheit ist gleich null,
das Ziel wird sich also nur bewegen, so lange eine Kraft einwirkt. Eine Person oder
ein Objekt kann so ohne Unterstitzung in der Luft positioniert werden. Andere
Objekte kénnen darauf abgestellt oder daran aufgehangt werden. Volumen- und
Gewichtsbeschrankungen sind wie bei Schwerelosigkeit.

11) Gravitationsfeld (F) R: 15m / D: C [14307]
Verstarkt die Gravitation in einem Bereich von 0,3m/St x 0,3m/St x 0,3m/St. Alles,
was in diesen Bereich gelangt, muss einen Magieresistenzwurf wiirfeln, wobei sich
der Magieresistenzmodifikator des Zieles von der Starke und nicht von der Gabe
ableitet. Bei einem Fehlschlag wird das Ziel zu Boden gerissen und dort
festgehalten, wodurch es pro KR einen kritischen Treffer durch stumpfe
Wouchtwaffen mit einer Modifikation von +10 auf den W100 erleidet. Pro
zusétzlichem Zauberpunkt, den er fiir den Zauber einsetzt, kann der Zaubernde den
Bonus auf den kritischen Trefferwurf um 10 erhéhen (bis maximal +50 bei insgesamt
5 Zauberpunkten).

12) Gravitation umdrehen (F) R: 3m / D: 1s/5St [14308]
Der Zaubernde kehrt die Gravitation fiir ein Ziel um, das daraufhin nach oben "fallt".

13) Prallfeld (F) R: B/ D: C [14309]
Erschafft ein AbstoRungsfeld um ein Ziel herum. Alles, was danach mit dem Ziel in
physikalischen Kontakt kommt, muss einen Magieresistenzwurf wiirfeln. Bei einem
Fehlschlag erfolgt eine AbstoRung mit der gleichen Kraft, die auf das Ziel ausgelibt
wurde. Dieser Zauber gibt keine Boni fiir den Kampf. Das Ziel darf nicht schwerer
sein als das Gewicht des Zaubernden multipliziert mit seiner Stufe.

15) Gravitationsball (E) R: 30m / D: - [14310]
Erschafft eine Kugel von 60 cm Durchmesser vor dem Zaubernden und schief3t
diese dann auf das gewabhlte Ziel. Die folgende Explosion trifft alle in einem Radius
von 3m. Trefferergebnis auf der Angriffstabelle Feuerball, aber alle kritischen Treffer
sind kritische Treffer durch Aufprall.

18) GroRes Fliegen (F) R: S/ D: 1KR/St (C) [14311]
Wie Fliegen, es kdnnen jedoch halbe Stufe an Zielen transportiert werden. Das
Gewicht der Ziele muss jeweils innerhalb von +25kg vom Gewicht des Zaubernden
liegen. Der Flug der Ziele entspricht dem Flug des Zaubernden. Wahrend der
Flugphase muss der Zaubernde sich konzentrieren und ist die Aktivitat der
Mitfliegenden auf 25% begrenzt. Relative Positionsanderungen der Mitfliegenden zum
Zaubernden sind nur mdéglich, wenn der Zaubernde und alle anderen Mitfliegenden
wahrend dieser Zeit stationar verharren.eit stationar verharren.

19) GroRe Unsichtbarkeit (F) R: 15m / D: 1KR/St [14312]
Wie Unsichtbarkeit, es kdnnen jedoch eine Zahl von Zielen gleich der Stufe des
Zaubernden/2 unsichtbar gemacht werden.

20) Umgedr ehte Gravitation (F) R: 30m / D: 1s/5St [14313]
Wie Gravitation umdrehen, es wird jedoch ein stationares Feld mit einer GréRe von
0,8m?/St erzeugt (z.B. 4m*4m in Stufe 20).

25) Explodieren (E) R: 30m / D: - [14314]
Erzeugt ein negatives Gravitationsfeld, das dazu fiihrt, dass das Ziel explodiert und
einen "E’-kritischen Treffer durch Zerstérung erleidet.

30) Implodieren (E) R: 30m / D: - [14315]
Wie Explodieren, jedoch wird das Ergebnis des kritischen Treffers auf der Tabelle fiir

stumpfe Wuchtwaffen mit einer Modifikation von +50 bestimmt.

50) Riss(F) R: 150m / D: - [14316]
Erschafft einen Punkt ein enormer Anziehungskraft. Alle Ziele in einem Radius von
30m um diesen Punkt, denen kein Magieresistenzwurf gelingt, werden
hineingesogen. Die Spielleiter bestimmt die Dimension, in die die Ziele reisen.

(esetz der Kraft (Sorce daw, RCD34)

1) Kraft entdecken (I) R: 30m/St / D: 1KR/St [14277]
Der Zaubernde entdeckt aktive Kraft-Zauber innerhalb der Reichweite.

2) Kraftfeld | (F) R: S/ D: 1KR/St [14278]
Erzeugt ein schimmerndes Kraftfeld auf der Haut des Zaubernden, das die
Verteidigungswerte gegen physische und elementare Angriffe um +10 erhéht
(Rustungsschutz +2 gegen Waffen, -10 auf Elementenangriffsangriffe gegen den
Zaubernden).

3) Krafthand | (F) R: 30m / D: 1KR/St [14279]
Erzeugt ein Kraftfeld in Form einer riesigen Hand, die ein Ziel ergreifen kann,
welches &dquivalent zu 1 MenschengréRe/3 Stufen grof sein darf. Das Ziel kann
nicht bewegt werden, und es darf pro KR einen vergleichende Probe auf seine
Stérke gegen die Gabe des Zaubernden machen, um sich zu befreien. Ansonsten ist
das Ziel auf 20% Aktivitat beschrankt.

4) Manipulation | (F) R: V/D: C [14280]
Erzeugt ein bandférmiges Kraftfeld, das eine Lange von bis zu 0,3m/St hat und z.B.
als Seil oder als Bogensehne verwendet werden kann. Es gehorcht dem Willen des
Zaubernden und kann auch als gro3e Peitsche (2 TW, KT 1-4) mit einem Pool gleich
dem aus seiner Gabe resultierenden Magieresistenzmodifikator eingesetzt werden.
Die Schadenskategorie errechnet sich aus 4xGabe+3xPool. Der Pool fiir
Ausweichen ist gleich dem Angriffspool, der Rustungsschutz ist 20/20/20/20/20. Das
Band kann nur durch einen kritischen Treffer (mit mehr als 20 TP; es muss nicht ein
Vielfaches des Rustungsschutzes ubertroffen werden, wie bei Ristungen) oder eine
Belastung von mehr als 12,5 kg/St zerstdrt werden. Ein Teil des Bandes muss
immer in der Hand des Zaubernden sein.

5) Kraftfeldrustung (F) R: S/ D: 1KR/St [14281]
Erzeugt eine schimmernde Riistung aus Kraftfeldern. Der Riistungsschutz betragt St
/ St/ St/ St/5/ St (z.B. in Stufe 10: 10/10/10/2/10). Die Rustung ist gewichtslos und
stort weder die Bewegung noch das Zaubern.

6) Mentaler Griff (F*) R: 0,3m/St/ D: - [14282]
Befordert einen Gegenstand, der weder festgehalten wird noch festgebunden ist, in
die Hand des Zaubernden. Diese Bewegung dauert nur eine Sekunde. Der
Zaubernde kann den Gegenstand also in der nachsten Sekunde normal verwenden.
Auf dem Weg zwischen dem Gegenstand und dem Zauberer muss genug Platz fur
den Flug des Gegenstandes sein. Gewichtslimit: 0,5 kg/St

7) Krafthand 11 (F) R: 30m / D: 1KR/St C [14283] WW:-10
Wie Krafthand I, jedoch kann die Hand dem Ziel einen kritischen Treffer durch
stumpfe Wuchtwaffen mit einer Modifikation von +10 zufligen. Bei der
vergleichenden Probe bekommt das Ziel einen Aufschlag von 10 Punkten auf seinen
Waurf.

9) Manipulation Il (F) R: 15m / D: C [14284]
Erzeugt zweidimensionale Kraftfelder mit einer Gesamtgréfe von 0,09 m?/St (=
9dm?/St), die der Zaubernde beliebig formen und verandern kann. Es kénnen z.B.
einfache ebene Formen wie Treppen, Rampen, Wénde, Regenschirme usw.
erschaffen werden. Die Angriffs- und Verteidigungswerte und der Ristungsschutz
sind wie unter Manipulation |. Die Kraftfelder brauchen keinen Auflagepunkt, knnen
also frei im Raum positioniert werden.

10) Mystische Fesseln (F) R: 1,5m/St / D: 1min/St [14285] WW:-20
Das Ziel wird von Bander aus Energie umhdillt. Um zu entkommen, muss dem Ziel
ein Magieresistenzwurf gegen die Fesseln mit -20 gelingen. Wenn der Wurf
misslingt, erleidet das Ziel einen kritischen Treffer durch Aufprall, dessen Kategorie
durch die Hohe des Fehlwurfs festgelegt wird: 1-10=A, 11-20=B, 21-30=C, 31-40=D,
41+=E. Wenn bei dem Fluchtversuch Magie eingesetzt wird, erleidet das Ziel bei
einem Fehlwurf drei getrennte kritische Treffer der oben angegebenen Kategorien
durch Aufprall, Elektrizitat und Hitze.

11) Kraftfeld Il (F) R: S/ D: 1KR/St [14286]
Wie Kraftfeld I, aber der Bonus ist +20 (Ristungsschutz +4 gegen Waffen, -20 auf
Elementenangriffsangriffe gegen den Zaubernden).

12) Krafthand 111 (F) R: 30m / D: 1KR/St C [14287] WW:-20
Wie Krafthand I, jedoch kann die Hand dem Ziel einen kritischen Treffer durch
stumpfe Wuchtwaffen mit einer Modifikation von +20 zufiigen. Bei der
vergleichenden Probe bekommt das Ziel einen Aufschlag von 20 Punkten auf seinen
Wurf.

14) FerneHand (F) R: 1,5m/St/ D: C [14288]
Erschafft eine normal-grof3e Krafthand, mit der der Zaubernde Objekte bewegen
oder Aufgaben ausgefiihren kann, die normale Starke und Geschicklichkeit
erfordern. Die Hand besitzt die Eigenschaftswerte des Zaubernden und hat Pools fir
waffenlosen Kampf und Ausweichen entsprechend den Grundpools und Talentwerte
entsprechend den Grundwerten des Zaubernden. Wenn die Hand Schadenspunkte
in Hohe eines Viertels der Trefferpunkte des Zaubernden erleidet, 16st sie sich auf.

15) Kleiner Kraftwall (E) R: 30m / D: 1KR/St [14289]
Erschafft einen nahezu undurchdringliches Kraftfeld in Form einer 0,3m/St x 0,3m/St
groRen Wand. Die Wand hat 100 Trefferpunkte pro Stufe des Zaubernden und einen
Rustungsschutz von 20/20/20/4/20.

16) Krafthand 1V (F) R: 30m / D: 1KR/St C [14290] WW:-30
Wie Krafthand I, jedoch kann die Hand dem Ziel einen kritischen Treffer durch
stumpfe Wuchtwaffen mit einer Modifikation von +30 zufligen. Bei der
vergleichenden Probe bekommt das Ziel einen Aufschlag von 30 Punkten auf seinen
Wurf.
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17) Manipulation 111 (F) R: 30m / D: C [14291]
Der Zaubernde kann dreidimensionale Objekte, die aus Kraftfeldern bestehen
erschaffen und manipulieren. Das Volumen der Kraftfelder darf 0,027 m? pro Stufe
des Zaubernden nicht Giberschreiten. Die Anordnung der Objekte im Raum ist
beliebig. Es kdnnen einfach Kérper wie Wiirfel, Kugeln, Zylinder, Pyramiden usw.
erschaffen werden. Die Angriffs- und Verteidigungswerte und der Ristungsschutz
sind wie unter Manipulation I. Die Objekte werden durch kritische Treffer sofort
zerstort.

19) Kraftfeld 111 (F) R: S/ D: 1KR/St [14292]
Wie Kraftfeld I, aber der Bonus ist +30 (Ristungsschutz +6 gegen Waffen, -30 auf
Elementenangriffsangriffe gegen den Zaubernden).

20) Mystischer Ké&fig (F) R: 1,5m/St/ D: 1min/St [14293]
Erschafft einen Gitterkafig aus Kraftfeldern mit einem Durchmesser von 0,3m/St und
einer Hohe von 0,3m/St. Jedes Wesen, das in dem Kéafig gefangen wird (immer nur
1 Ziel), kann mit den unter Mystische Fesseln beschriebenen Konsequenzen
versuchen, gewaltsam auszubrechen. Allerdings erleidet das Ziel beim Scheitern
des Magieresistenzwurfes zwei kritische Treffer (durch Aufprall und Elektrizitat).
Wenn ein magischer Gegenstand (Schild, Schwert 0.4.) bei dem Fluchtversuch
verwendet wird, wird der Magieresistenzwurf mit der Stufe des Gegenstandes
durchgefiihrt. Wenn Magie eingesetzt wird, um aus dem Kéfig zu fliehen, erleidet
das Opfer beim Fehlschlag drei kritische Treffer wie unter Mystische Fesseln.

25) WahreKrafthand (F) R: 30m / D: 1KR/St C [14294] WW:-40
Wie Krafthand I, jedoch kann die Hand dem Ziel einen kritischen Treffer durch
stumpfe Wuchtwaffen mit einer Modifikation von +40 zufiigen. Bei der
vergleichenden Probe bekommt das Ziel einen Aufschlag von 40 Punkten auf seinen
Waurf.

30) Kraftfeldwall (F) R: 30m / D: 1KR/St [14295]
Erschafft ein massives 0,3m/St x 0,3m/St grof3es Kraftfeld in Form einer Wand, das
von nichts und niemandem zu durchdringen ist.

40) Wahre Manipulation (F) R: V / D: 1min/St [14296]
Der Zaubernde kann die Wirkungen der niedrigstufigeren Manipulation-Zauber in
beliebiger Kombination einsetzen. Die Angriffs- und Verteidigungspools sind gleich
dem DREIFACHEN aus seiner Gabe resultierenden Magieresistenzmodifikator.

50) Kraftfeldsphéare (F) R: S/ D: 1KR/St [14297]
Wie Kraftfeldwall, aber es wird ein kugelférmiges Kraftfeld erschaffen, das den
Zaubernden umhiillt. Wenn der Zaubernde sich bewegt, bewegt sich das Kraftfeld
mit ihm.

(Gesetz des Magnetismus (Magnetic daw, RCO37)

1) Magnetismus entdecken (1) R: 15m / D: 1KR/St [14317]
Der Zaubernde entdeckt magnetische Felder und ihre relative Starke.

2) Magnetisieren (F) R: B/ D: 1KR/St [14318]
Der Zaubernde heftet zwei metallische Objekte durch Magnetismus aneinander. Die
Starke der Verbindung betragt 1 Unit/St.

3) Magnetfeld (F) R: B/ D: 1KR/St [14319]
Versieht einen beliebigen Teil eines metallischen Objekts mit einem Magnetfeld mit
0,3m/St Radius. Die Feldstarke ist 1Unit/St.

4) Entmagnetisieren (F) R: B/ D: 1KR/St [14320]
Unterdriickt jeden magnetischen Effekt von bis zu 1Unit/St fir 1KR/St.

5) Magnetbolzen (30m) (E) R: 30m / D: - [14321]
Ein Magnetbolzen wird aus der Handflache des Zaubernden geschossen.
Trefferergebnis auf der reversen Angriffstabelle Wasser, d.h. Ristungsschutz 20
gegen Magie wird als 1, 19 als 2 ... und Ristungsschutz 1 als 20 behandelt.

6) Magnetschild | (F) R: S/D: C [14322]
Erschafft ein magnetisches Kraftschild, das Metallwaffen anzieht. Allen Trégern von
Metallwaffen, die direkt vor dem Schild stehen (2 angrenzende Felder auf
sechseckigem Bodenplan) muss ein Magieresistenzwurf gelingen, wobei sich der
Magieresistenzmodifikator des Zieles von der Starke und nicht von der Gabe
ableitet, ansonsten haften ihre Waffen an dem Magnetschild.
Nahkampf-Attackewiirfe gegen den Zaubernden werden um 4 erschwert. Wenn die
Attacke aufgrund dieser Erschwernis fehlschlagt, haftet die Waffe an dem
Magnetschild. Das Schild schwebt in einem Abstand von héchstens 0,3m vor dem
Zaubernden (der Zaubernde kann die Orientierung jede Sekunde neu bestimmen).
Angehaftete Waffen kdnnen mit einer gelungenen vergleichenden Starke-Probe mit
einem Abzug von 5/Stufe des Zaubenden gegen die Gabe des Zaubernden vom
Schild abgeldst werden.

7) Magnetball (3m R) (E) R: 30m / D: - [14323]
Ein Ball aus magnetischer Kraft mit einem Durchmesser von 0,3m wird aus der
Handflache des Zaubernden geschossen. Die folgende Explosion trifft alle in einem
Radius von 3m. Trefferergebnis auf der reversen Angriffstabelle Schock, d.h.
Ristungsschutz 20 gegen Magie wird als 1, 19 als 2 ... und Ristungsschutz 1 als
20 behandelt.

8) Verbiegen (F) R: 15m / D: - [14324]
Der Zaubernde setzt ein Feld von super-starken, pulsierenden Magnetwellen gegen
das Ziel frei. Allen metallischen Gegenstanden muss ein Magieresistenzwurf
gelingen, oder Sie werden verbogen und Versuche sie weiterhin zu verwenden,
erleiden einen Abzug von 1%/1 Fehlwurf.

9) Magnetbolzen (60m) (E) R: 60m / D: - [14325]
Wie Magnetbolzen (30m), aber mit einer Reichweite von 60m.

10) Barriere (3m R) (F) R: 22,5m / D: 1KR/St C [14326]
Wie Verbiegen, jedoch hat der Wirkungsbereich die Form einer Saule.

11) Magnetball (6m R) (E) R: 45m / D: - [14327]
Wie Magnetball (3m R), jedoch sind Reichweite und Wirkungsbereich groRer.

12) Magnetokinese (C) R: 7,5m / D: C [14328]
Der Zaubernde kann ein Metallobjekt "ergreifen” und 0,3m/St pro KR bewegen. Die

Stérke ist gleich der zehnfachen Stufe in Units.

13) Magnetschild Il (F) R: S/ D: C [14329] WW:-10
Wie Magnetschild I, aber es funktioniert wie ein Mannschild, der Magieresistenzwurf
wird mit -10 modifiziert und Fernkampf-Attacken werden mit -6 modifiziert.

14) M agnetbolzen (90m) (E) R: 90m / D: - [14330]
Wie Magnetbolzen (30m), aber mit einer Reichweite von 90m.

15) Kleinere Magnetklinge (F) R: S / D: 1KR/St [14331]
Erschafft eine Schwert-férmige Klinge aus magnetischer Kraft in der Hand des
Zaubernden. Sie kann fur Nahkampf-Attacken verwendet werden, wobei die
Trefferwirkung wie beim Magnetbolzen mit einem zusétzlichen Bonus von +20
ermittelt wird. Die Klinge kann weder parieren noch pariert werden. Die Klinge hat
eine Chance von 1%/St jede Metallriistung zu ignorieren (Ziel wie Riistungsschutz 1
behandeln). In jeder KR, in der der Zaubernde nicht mit der Klinge im Nahkampf
angegriffen hat, kann er sie als Magnetbolzen verschieRRen.

16) Barriere (6m R) R: 45m / D: 1KR/St [14332]
Wie Barriere (3mR), jedoch mit 6m Radius.

17) Magnetball (12m R) (E) R: 45m / D: - [14333]
Wie Magnetball (3m R), jedoch sind Reichweite und Wirkungsbereich groRer.

18) RiickstoB (F) R: 7,5m / D: - [14334]
Der Zaubernde setzt ein kegelférmiges Kraftfeld frei, dass sich von 3m bis zu einer
Basisbreite von 15m ausdehnt. Allen Zielen mit schwerer Riistung muss ein
Magieresistenzwurf gelingen oder sie werden 3m/St vom Zaubernden
weggeschleudert. Pro 15m, die sie dabei zurlicklegen, erleiden sie einen
*A’-kritischen Treffer durch Aufprall.

19) Brechen (F) R: 15m / D: - [14335]
Wie Verbiegen, jedoch werden Metallgegenstéande durchgebrochen und/oder
unbrauchbar gemacht.

20) GroRe Magnetklinge (F) R: S / D: 1KR/St [14336]
Wie Kleinere Magnetklinge, jedoch ist der Bonus +35 und die Schadenspunkte
werden verdoppelt.

25) Wahre Barriere (F) R: 45m / D: 1KR/St C [14337]
Wie Barriere (6mR), jedoch ist die Wirkung wie in Brechen.

30) Kleinere Magnetsphére (F) R: 9m / D: 1KR/St [14338]
SchlieRt das Ziel in ein starkes kugelférmiges Magnetfeld ein. Dieses Feld
modifiziert Elementenangriffe um -50, Nahkampf- und Fernkampf-Attackewurfe um
-15 und wirkt wie Verbiegen. Das Feld bewegt sich mit dem Ziel. Der Durchmesser
kann bis zu 0,3m pro 3 Stufen des Zaubernden betragen.

50) GroRe Magnetsphare (F) R: 15m / D: 1KR/St [14339]
Schlielt das Ziel in ein starkes kugelférmiges Magnetfeld ein. Dieses Feld
modifiziert Elementenangriffe um -75, Nahkampf- und Fernkampf-Attackewiirfe um
-20 und wirkt wie Brechen. Das Feld bewegt sich mit dem Ziel. Der Durchmesser
kann bis zu 0,3m pro 3 Stufen des Zaubernden betragen.

Kraft meistern (rorce Master, RC35)
1) Anorganisches schwéachen (F) R: B / D: 1KR/St [14253]
Bewirkt, dass jedes nicht magische, anorganische Material von bis zu 2,5kg/St die
Halfte seiner normalen Integritat verliert. So lange der Zauber wirkt, erleidet das
Material doppelten Strukturschaden. Dieser Zauber wirkt auch auf lebende
anorganische Ziele.
2) Anziehungs-/AbstoRungspunkt | (F) R: 3m / D: 1KR/St [14254]
Erschafft einen Anziehungs- oder AbstofRungspunkt von 500cm? Flache. Dieser
Punkt muss auf einer Oberflache (egal ob lebend, unbelebt, mobil oder statisch)
platziert werden.Wenn dieser Punkt in physikalischen Kontakt mit einer anderen
Oberflache kommt, werden die Flachen entweder voneinander abrutschen oder sich
verbinden, je nachdem welche Version des Zaubers gewahlt wurde.
3) Anziehungs-/AbstoRungsfeld | R: ? / D: ? [14255] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
4) Rustungsschnitt | R: ? / D: ? [14256] leider noch keine Beschreibung vorhanden
5) Uber Oberflachen krabbeln R: ? / D: ? [14257] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
6) Organisches schwéchen R: ? / D: ? [14258] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
7) Anziehungs-/AbstoRungspunkt Il R: ? / D: ? [14259] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
8) Anziehungs-/AbstoBungsfeld |1 R: ? / D: ? [14260] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
9) Rustungsschnitt I1 R: ? / D: ? [14261] leider noch keine Beschreibung vorhanden
10) Uber Oberflachen gehen R: ? / D: ? [14262] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
11) Anorganisches zu Staub R: ? / D: ? [14263] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
12) Anziehungs-/AbstoBungspunkt 111 R: ? / D: ? [14264] leider noch keine
Beschreibung vorhanden
13) Anziehungs-/AbstoBungsfeld |11 R: ? / D: ? [14265] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
14) Ristungsschnitt 111 R: ? / D: ? [14266] leider noch keine Beschreibung vorhanden
15) Uber Oberflachen rennen R: ? / D: ? [14267] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
16) Organischeszu Staub R: ? / D: ? [14268] leider noch keine Beschreibung vorhanden
17) Anziehungs-/AbstoBungspunkt 1V R: ? / D: ? [14269] leider noch keine
Beschreibung vorhanden
18) Anziehungs-/AbstoBungsfeld IV R: ? / D: ? [14270] leider noch keine Beschreibung
vorhanden
19) Ristungsschnitt 1V R: ? / D: ? [14271] leider noch keine Beschreibung vorhanden
20) Desintegrieren R: ? / D: ? [14272] leider noch keine Beschreibung vorhanden
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25) Wahrer Anziehungs-/AbstoRungspunkt R: ? / D: ? [14273] leider noch keine
Beschreibung vorhanden

30) Wahres Anziehungs-/Absto3ungsfeld R: ? / D: ? [14274] leider noch keine
Beschreibung vorhanden

35) Wahrer Rustungsschnitt R: ? / D: ? [14275] leider noch keine Beschreibung
vorhanden

50) Energiemeistern R: ? / D: ? [14276] leider noch keine Beschreibung vorhanden

Schockwellen (Shockwaves, RC35)

1) Epizentrum lokalisieren (1) R: 30m/St / D: C [14340]
Lokalisiert den Ausgangspunkt einer Schockwelle. Kann verwendet werden, um die
Position eines Zaubernden, der den Zauber Schockwelle spricht, oder das
Epizentrum eines Erdbebens zu finden, usw.

2) Vibrationen (2,5 kg) R: 30m / D: 1KR/Stufe [4026]
LaRt ein Objekt bis 2500g Masse schnell vibrieren. Wenn es zerbrechlich ist, kénnte
es brechen (Magieresistenzwurf). Wenn ein Lebewesen es halt, muR dieses einen
Magieresistenzwurf machen, oder es 133t es fallen (jede KR).

3) Sonar (1) R: 3m/St/ D: C [14342]
Erzeugt Energiepulse, die von festen Objekten in der Reichweite reflektiert werden.
Der Zaubernde erféhrt die Distanz und die Richtung von Zielen innerhalb der
Reichweite.
Bemerkung: Unsichtbare Ziele kdnnen mit diesem Zauber aufgesptrt werden, es sei
denn, sie sind durch den Zauber ,Unsichtbarkeit‘ von der Liste ,Gesetz der
Gravitation* verborgen.

4) Stehende Wellel (F) R: B/ D: 1min/St [14343]
Erzeugt eine unsichtbare Barriere von 3x3x3 m, die beim Betreten einen
"A"-kritischen Treffer durch Vibration verursacht.

5) Schockwelle | (F) R: 1,5m/St/ D: - [14344]
Intensive Schallenergie entspringt der Hand des Zaubernden (3m Kegel). Die
Schockwelle fiigt allen Zielen innerhalb des Kegels einen "A’-kritischen Treffer durch
Vibration zu. Die Schockwelle verursacht auch Strukturschaden.

6) Vibrationen (12,5 kg) R: 30m / D: 1KR/Stufe [4029]
Wie oben, aber Limit sind 12,5 Kg.

7) Stehende Wellell (F) R: B/ D: 1min/St [14346]
Wie oben, die Barriere verursacht aber einen "B’-kritischen Treffer durch Vibration.

8) Druckwellel (F) R: 30m / D: - [14347]
Wie Schockwelle I, jedoch ohne Schadenswirkung. Stattdessen muss den Zielen in
dem 3m Kegel ein Magieresistenzwurf gelingen oder sie werden 30 cm/1 Fehlwurf
zurlickgedrangt.

9) Vibrationen (25 kg) (F) R: 30m / D: 1KR/St [4031]
Wie oben, aber Limit sind 25 Kg.

10) Schockwelle !l (F) R: 1,5m/St/ D: - [14349]
Wie oben, aber es werden "B’-kritische Treffer durch Vibration hervorgerufen und
der Wirkungsbereich ist ein Kegel von 6m.

11) GroRe Vibrationen (2,5kg) R: 30m / D: 1KR/Stufe [4035]
Wie Vibrationen, aber es kdnnen Stufe Gegenstande bis 2,5 Kg in Schwingungen
versetzt werden.

12) Stehende Wellelll (F) R: B/ D: 1min/St [14351]
Wie oben, die Barriere verursacht aber einen "C -kritischen Treffer durch Vibration.

13) Konzentrierte Schockwelle (F) R: 1,5m/St / D: - [14352]
Ein Bolzen aus konzentrierten Schockwellen entspringt der Handflache des
Zaubernden. Trefferergebnis auf der Angriffstabelle Blitz, aber alle kritischen Treffer
sind kritische Treffer durch Vibration.

14) Druckwellell (F) R: 60m / D: - [14353] WW:-30
Wie oben, aber mit anderer Reichweite und MM Wert.

15) Schockwellelll (F) R: 1,5m/St/ D: - [14354]
Wie oben, aber es werden "C’-kritische Treffer durch Vibration hervorgerufen und
der Wirkungsbereich ist ein Kegel von 9m.

16) Stehende WellelV (F) R: B/ D: 1min/St [14355]
Wie oben, die Barriere verursacht aber einen "D’-kritischen Treffer durch Vibration.

17) GroRe Vibration (12.5 Kg) (F) R: 30m / D: 1KR/St [14356]
Wie oben, aber Limit sind 12,5 kg.

18) Kreisférmige Druckwelle (F) R: 30m / D: - [14357]
Wie Druckwelle |, jedoch dehnt sich die Welle vom Zaubernden in alle Richtungen
aus. Wirkungsbereich: 3m Durchmesser.

19) Stehende WelleV (F) R: B/ D: 1min/St [14358]
Wie oben, die Barriere verursacht aber einen "E’-kritischen Treffer durch Vibration.

20) Schockwelle 1V (F) R: 1,5m/St/ D: - [14359]
Wie oben, aber es werden "D’ -kritische Treffer durch Vibration hervorgerufen und
der Wirkungsbereich ist ein Kegel von 12m.

25) SchockwelleV (F) R: 1,5m/St / D: - [14360]
Wie oben, aber es werden "E’-kritische Treffer durch Vibration hervorgerufen und
der Wirkungsbereich ist ein Kegel von 15m.

30) Kreisformige Schockwelle (F) R: 30m / D: - [14361]
Wie Druckwelle |, jedoch dehnt sich die Welle vom Zaubernden in alle Richtungen
aus. Wirkungsbereich: 3m Durchmesser.

40) Inver se Schockwelle (F) R: 30m/St / D: - [14362]
Erzeugt eine Schockwelle, die sich vom Zaubernden aus in alle Richtungen
fortpflanzt. Diese Welle hat keine Schadenswirkung, sondern I6scht alle
Schockwellen und Stehenden Wellen im Wirkungsbereich aus, wenn ihnen ein
Magieresistenzwurf misslingt. Mit der Inversen Schockwelle kdnnen Erdbeben im
Wirkungsbereich abgedampft werden. Die Prozentchance dazu ist gleich der Stufe
des Zaubernden abzuglich 2xRichter-Skala-Intensitat des Erdbebens.

50) Wahre Schockwelle (F) R: 1,5m/St / D: 5KR [14363]
Wie Schockwelle V, jedoch setzt sich die Wirkung der Wellen (iber mehrere Runden

fort. Die Kategorie des kritischen Treffers wird jede Runde um einen Grad reduziert
("E’-kritischer Treffer durch Vibration in der ersten Runde, "D -kritischer Treffer in
der zweiten Runde usw.). Die Die Schadenspunktwirkungen aller kritischen Treffer
werden verdoppelt. Die Kraft dieses Zaubers reicht aus, um ein gréReres Erbeben
auszuldsen (oder vielleicht zu beenden), schwere Steinwéande einzureilen,
Flutwellen zu erzeugen usw.

geschlossene Uisten
QBarrieren (Barriers, SUC56)

1) Muster speichern (I *) R: 3m/St/ D: PP [4238]
Magier kann mentale Muster fiir den Gebrauch mit Spriichen dieser Liste speichern.
Ziele hat WW. Jeder, dessen Muster gespeichert wurde und durch eine der
Barrieren dringen will, hat einen WW gegen die doppelte normale Angreiferstufe zu
machen. (in der ersten KR also gegen Stufex4 statt gegen Stufex2.

2) Barriere entdecken (U) R: 3m/St / D: - [4239]
Magier entdeckt jede aktive Barriere in Reichweite.

3) Barriereeinordnen (1) R: 3m/St/ D: - [4240]
Magier kann die Art einer Barriere bestimmen (Teleporter-Barriere,
Gedanken-Barriere usw.)

4) Barrierenwarnung (P) R: 3m/St/ D: bis Ausldsen [4241]
Magier wird sofort gewarnt, wenn jemand eine seiner Barrieren, die mit diesem
Zauber belegt sind, durchdringen oder zerstéren will.

5) Barriereder Spuren (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4242]
Verhindert das Verfolgen und Finden des betroffenen Ziels. Spur endet am Punkt
des Zauberursprungs.

6) Barriereder Sinne (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4243]
Der Magier versiegelt ein Gebiet gegen verschiedene Arten physikalischer
Wahrnehmung (Sehen, Horen, Tasten usw.). Gebiet kann auf drei Arten versiegelt
werden (nach innen, nach auBen und in beide Richtungen). Siehe auch Einleitung.

7) Barriereder Gase (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4244]
Magier versiegelt eine Gegend gegen alles und jeden aus hauptsachlich Gas, wie
z.B. Luft, Luft-Element u.a.. Die Barriere verhindert normalen Eintritt / Austritt, aber
keinen magischen.

8) Barriereder Flussigkeiten (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4245]
Wie Gasbarriere, aber gegen Flussigkeiten.

9) Barriere des Festen (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4246]
Wie Gasbarriere, aber gegen Feststoffe.

10) Barriereder Teleportation (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4247]
Magier versiegelt ein Gebiet gegen jede Art von Teleportation (Tir, Distanzloser
Schritt, Teleportation). Jemand, der versucht, durch eine solche Barriere zu
teleportieren, wird auf den Ausgangsort zuriickgeschleudert. Energiepunkte sind
verloren.

11) Barriere verstecken (F) R: 3m/St / D: V [4248]
Macht eine Barriere unauffindbar durch magische Untersuchungen.

12) Barriereder Suche (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4249]
Magier versiegelt eine Gegend gegen jede Art von magischen Untersuchungen.

13) Barriereder Gedanken (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4250]
Magier versiegelt ein Gebiet gegen Gedanken. Ist das Siegel nach innen gerichtet,
so kiimmert sich keiner der Insassen um die AulRenwelt. Geht zum Beispiel der WW
eines Damonen der 6. Stufe gegen diese Barriere fehl, so kann er an alles denken,
was innerhalb der Sphare ist, inklusive seine Vergangenheit, Zauber, seine
physische Form usw. Er kann jedoch an nichts denken, was irgendwie mit der
AuBenwelt zu tun hat. Er wird sich weder um Angreifer auBerhalb der Sphéare, noch
um die Stampede, die auf ihn zurast kiimmern o.a. Es ware jedoch ein leichtes fir
ihn, aus der Sphére zu fliehen (Teleportation, Tiir 0.a., wenn dies nicht durch weitere
Barrieren verhindert wird. Bei einer Sphére, bei der das Siegel nach auRen gerichtet
ist, ware der Effekt, daB sich kein Auenstehender um die Sphare in irgendeiner
Weise Gedanken machen wiirde. Dies fiihrt auch zu unbewuften
Ausweichmandvern (StralBenseitenwechsel 0.3.).

14) Barrieredes Todes (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4251]
Magier versiegelt ein Gebiet gegen alle Formen des Todes, z.B. Untote, totes
organisches Material im allgemeinen (Pfeilschafte, Kampfstabe, Stiele von Axten
usw.), totes Holz, Lederne Gegenstande usw. Alles, was einmal gelebt hat, aber nun
tot ist, kann die Barriere nicht durchdringen.

15) Barriere des L ebenden (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4252]
Magier versiegelt ein Gebiet gegen alle Formen des Lebens (Tiere, Menschen,
Monster, Baume, Mikroorganismen usw.

18) Barriere der Wiederbelebung (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4253]
Der Magier belegt einen Toten mit diesem Zauber, um zu verhindern, daft er geheilt
und wiederbelebt werden kann.

19) Barriere zerstoren (F) R: 3m/St/ D: - [4254]
Magier kann eine Barriere zerstéren. WW: seine Stufe gegen die Stufe des
erschaffenden Magiers. Siehe auch Einleitung.

25) Barriereder Elemente (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4255]
Magier versiegelt ein Gebiet gegen irgendein Element. Wirkt gegen
Elementenbolzen, -balle und gegen Elemente selbst.

30) Barriereder Magie (F) R: 3m/St / D: 1 KR/St [4256]
Magier versiegelt ein Gebiet gegen jede Form der Magie (primére Grundmagie).

50) Zugang verweigern (F) R: 3m/St/ D: 1 KR/St [4257]
Magier versiegelt ein Gebiet gegen alles. Magier kann jede der niedrigeren
Barriere-Zauber in diesen Zauber einbinden. Die einmal gefunden Konstellation ist
allerdings permanent (Dauer 1KR/St) und nur durch einen weiteren Zugang
verweigern-Zauber zu éndern.
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Erhabene Priicke (dofty Pridge, SAz9)

1) Sprung (F *) R: 30m / D: - [4258]
Ziel kann 15m weit oder 6m hoch springen. Dieser Zauberspruch kann die
Waffenfertigkeit gestandener Sprung ersetzen. In diesem Fall bestimmt die
Waffenfertigkeit ausweichender Sprung die Richtung und Weite des Sprungs - der
Zauber sorgt nur dafiir, dass der Anwender nach der Landung kampfbereit steht.

2) Landen (F *) R: 30m / D: bis Landung [4259]
Ziel kann 6m pro Stufe des Magiekundigen tief fallen und sicher landen, oder diese
Strecke von einem héherem Fall abziehen.

3) Distanzloser Schritt (30m) (F) R: 3m/ D: - [4260]
Magier teleportiert ein Ziel zu einem Punkt bis 30m Entfernung. Es durfen keine
Hindernisse, durch die man nicht hindurchgehen kann im Weg sein.

4) Levitation (F) R: S/ D: 1min/St [4261]
Magiekundiger kann sich auf- und abwarts mit 3m/KR bewegen. Horizontale
Bewegung nur normal.

5) Fliegen (15m/KR) (F) R: S/ D: 1min/St [4262]
Wie Levitation, aber Magiekundiger kann mit 25m/KR fliegen.

6) Portal (F) R: B/ D: 1KR/ST [4263]
Erschafft ein Portal von 1x2x1m in festem Untergrund, durch das jeder durchgehen
kann.

7) Fliegen (50m/KR) (F) R: S/ D: 1min/St [4264]
Wie oben mit 50m/KR.

8) Tur (30m) (F) R: 3m/ D: - [4265]
Wie Distanzl. Schritt, aber Ziel kann Hindernisse liberwinden, indem eine feste
Entfernung angegeben wird. Landet es in fester oder fliissiger Materie, so bewegt es
sich nicht, Magier ist fur 1-10 KR benommen. EP sind verloren.

9) Distanzloser Schritt (100m) (F) R: 3m/ D: - [4266]
Wie oben mit Reichweite 100m.

10) Teleport | (F) R: 3m/ D: - [4267]
Wie Tir, mit Reichweite 15km/St. Hohes Risiko: Fehlerchancen: Platz nie
gesehen:50%, Kurz dagewesen (1h):25%, Studiert (24h):10%, sorgfaltig studiert
(1Woche):1%, dort gelebt (1Jahr):0.01%. Bei Fehler wird erst die Richtung zufallig
bestimmt, und dann die Entfernung mit einem offenem-Ende-Wurf in Metern
ausgewdrfelt.

10) Teleportationsziel speichern (1) R: S/ D: P (1h C) [25788]
Dieser Zauber versetzt den Zauberkundigen in die Lage einen Ort bezliglich der
Teleportation sehr schnell kennen zu lernen. Er muss sich hierzu nur 1 Stunde
konzentrieren, wahrend der Spruch aktiv ist. Die Chance, einen Ort der mit diesem
Spruch gespeichert wurde, mittels Teleportation zu verfehlen, liegt bei nur 1%.

11) Fliegen (100m/KR) (F) R: S/ D: 1min/St [4268]
Wie oben mit 100m/KR.

12) Tur (200m) (F) R: 3m/ D: - [4269]
Wie oben mit Reichweite 100m.

13) Teleport I11 (F) R: 3m / D: - [4270]
Wie oben, betrifft aber bis zu drei Ziele.

14) Wahres Portal (F) R: B/ D: 1KR/ST [4271]
Wie oben, aber Portal ist 1x2m und bis 1.5m/Stufe tief.

15) Tur (150m) (F) R: 3m/ D: - [4272]
Wie oben mit Reichweite 150m.

16) Teleport V (F) R: 3m / D: - [4273]
Wie oben, betrifft aber bis zu flinf Ziele.

17) Fliegen (150m/KR) (F) R: S / D: 1min/St [4274]
Wie oben mit 150m/KR.

18) Teleport X (F) R: 3m / D: - [4275]
Wie oben, betrifft aber bis zu zehn Ziele.

19) GroRer distanzloser Schritt (F) R: 3m/ D: - [4276]
Wie Distanzloser Schritt (30m), aber flr bis zu Stufe Ziele.

20) Teleport XX (F) R: 3m / D: - [4277]
Wie oben, betrifft aber bis zu zwanzig Ziele.

22) Gedankensprung (F) R: unbegrenzt / D: - [25995]
Wenn der Zauberkundige Kontakt mit einem denkenden Wesen aufnehmen kann, so
kann er sich an den Aufenthaltsort des Wesens teleportieren, sofern dieses
einverstanden ist. Beide missen ihre Hande ausstrecken und der Zauberkundige
wird so materialisieren, dass er die Hande des Verbiindeten hélt.

25) GroRRe Tir (F) R: 3m/ D: - [4278]
Wie oben mit Reichweite 100m und betrifft bis zu Stufe Ziele.

30) Grole Teleportation (F) R: 3m / D: - [4279]
Wie Teleport lll, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.

50) Wahre Teleportation (F) R: 3m / D: - [4280]
Wie Teleport | ohne Reichweitenbegrenzung.

(5egenzauber (Counterspells, RC()7o)

(5esetz der Spuren (Hrace daw, SUC5S)

1) Existenzspuren (I) R: V/ D: - [4281]
Magier findet heraus, ob ein spezifisches Ziel noch existiert. Er erhélt keinerlei
andere Information.

2) Richtung (1) R: 3m/St/ D: - [4282]
Magier findet heraus, in welche Richtung sich ein Ziel bewegt hat, nachdem es einen
bestimmten Ort verlassen hat. Ein Ziel, das einen Ort durch Teleportation o.a.
verlassen hat, hinterlaRt keine Richtung.

3) Spurenwarnung (I) R: S/ D: 10 min/St [4283]
Magier wird gewarnt, wenn seine Spur magisch verfolgt wird.

4) Entfernung (1) R: 1/ D: - [4284]
Magier findet die exakte Entfernung zum Ziel heraus, falls es sich innerhalb der
Reichweite befindet.

6) Muster speichern (1) R: 3m/St/ D: P [4285]
Speichert das innere Muster, das nétig ist, um eine Person, ein Wesen oder ein
Objekt zu lokalisieren. Das Ziel erhalt einen WW gegen diesen Zauber, und wenn
dieser millingt, so bemerkt es diesen Zauber nicht.

7) Spur entdecken (1) R: 3m/St/ D: - [4286]
Magier findet heraus, ob ein Spuren-Zauber auf einem Ziel liegt.

8) Spur einordnen (1) R: 3m/St/ D: - [4287]
Magier findet heraus, welcher Spuren-Zauber auf einem Ziel liegt.

10) Spur blockieren (F *) R: B/ D: 10min/St [4288]
Verhindert die Verfolgung eines Ziels durch einen Spuren-Zauber. Beide Zauber
machen einen WW, wenn einer miRlingt, erlischt der Zauber. MiRlingt der
Blockierungszauber um einen groéfReren Betrag, als der Spuren-Zauber (wenn beide
miBlingen!), so bleibt der Spuren-Zauber in Aktion.

11) Zeitpunkt des Aufbruchs (1) R: S/ D: - [4289]
Magier findet das exakte Zeitintervall heraus, das seit dem Aufbruch eines
bestimmten Ziels von diesem Ort vergangen ist.

12) Art des Aufbruchs (1) R: S/ D: - [4290]
Magier findet heraus, auf welche Art ein Ziel einen Ort verlassen hat, ob zu FuR,
Pferd, Teleport, Tor 0.a.

13) Spur des Aufenthalts (1) R: V / D: - [4291]
Magier kann ein Ziel in einem Radius von 15 Km pro Stufe lokalisieren.

14) Ort festlegen (1) R: V / D: 1KR/St [4292]
Magier kann den Aufenthaltsort eines Ziels (lokalisiert und in Reichweite) festlegen,
um Seher-ahnliche Spriiche (wenn er sie hat...) anzuwenden. Ziel hat einen WW,
wenn er gelingt, merkt er, das er beobachtet wird.

15) Falsche Spur (F) R: S/ D: V [4293]
Magier spricht diesen Spruch gegen einen aktiven Spuren-Zauber, der auf ihm liegt.
Beide Spriiche machen einen WW, wenn der Spuren-Zauber-WW mif3lingt, so liegt
der Zauber nicht mehr auf dem Magier (sondern auf jemanden in der Nahe). MiRlingt
der WW des Falsche Spur-Zaubers, so wirkt der Spuren-Zauber weiterhin und kein
Falsche Spur-Zauber wirkt mehr auf ihn (fiir die gesamte Dauer des Zaubers).
Dieser Zauber hélt an, bis der Spuren-Zauber aufhort.

16) Ort finden (I) R: 3m/St/ D: - [4294]
Magier kann das Ziel eines Objektes / Wesens bestimmen, wenn der Ausgangsort
bekannt ist. So kann er zum Beispiel einen Magier, der mittels Teleportation
verschwunden ist ausfindig machen, wenn er am Ausgangspunkt ist. Magier erfahrt
nichts Uiber den Zielort, nur wo er ist.

17) Spur festigen (F) R: 3m/St / D: C [4295]
Magier kann eine Spur am Zerfall hindern, solange dieser Spruch wirkt. Hort der
Spruch auf zu wirken, so verfallt die Spur normal weiter.

18) Spur markieren (F) R: 3m/St/ D: V [4296]
Magier kann sich in eine Spur "einklinken". Dies verhindert Irrefiihrung des Magiers
durch Falsche Spur oder durch Menschenmengen.

19) Spur verbergen (F) R: B/ D: V [4297]
Magier verhindert, dal} ein Zauber die Spur entdeckt, auf dem dieser Zauber liegt.

20) Spur wechseln (F) R: S/ D: V [4298]
Magier kann eine Spuren-Zauber, der auf ihn geworfen wurde, auf ein anderes Ziel
Ubertragen (wenn der WW mif3lingt).

25) Pfad entdecken (F) R: 3m/St/ D: 10min/St [4299]
Magier kann dem exakten Weg eines Ziels folgen.. Magier sieht ein diinnes,
glihendes Band, das den Weg des Ziels beschreibt.

30) Permanente Spur (F) R: 3m/St/ D: P [4300]
Magier bekommt komplettes Wissen Uber den Aufenthaltsort des Ziel (Welche
Existenzebene, wo genau usw.).

50) Verfolgende Spur (F) R: 3m/St/ D: 1KR/St [4301]
Magier erschafft eine Verbindung zum fliehenden Ziel (Wenn der WW mif3lingt). Der
Magier wird durch alle Mandver des Ziels mitgeschleppt (Magier muR gehen,
rennen, springen, etc.). Fur jeden Teleport, Tor oder ahnlichen Zauber mul} der
Magier nur die entsprechenden Energiepunkte aufbringen, ohne den Zauber zu
kennen.

(5esetz des (Dertrauten (Framiliar's daw, R I29)

1) Vertrauter (M) R: B/ D: P [4421]
Der Magier kann ein kleines Tier an sich binden. Das Tier muf® dem Magier gehéren,
darf max. 10 % seiner Masse haben, und muR 1 Woche lang jeden Tag einmal mit
diesem Zauber belegt werden (2h Konzentration). Der Magier kann dann das Tier
kontrollieren und durch dessen Sinne die Umwelt wahrnehmen (bis 15 m / Stufe
Entfernung). Wird das Tier getétet, ist der Magier flir 2 Wochen auf -25 fir alle
Aktionen.

3) Reichweitell (U) R: S/ D: 1min/St [4303]
Die Reichweite des Magiers zu seinem Vertrauten verdoppelt sich.

5) Vertrauter (M) R: B/ D: P [4304]
Wie oben, aber das Tier darf bis 20% der Masse des Magiers haben.

6) Tieremeistern | (M c) R: 30m / D: C [4305]
Magier kann die Aktionen eines Tieres kontrollieren.

8) Trennung (M) R: B/ D: P [4306]
Der Magier kann seinen Vertrauten entlassen, ohne die Nachteile zu haben.

9) Reichweitelll (U) R: S/ D: 1min/St [4307]
Die Kontaktreichweite des Magiers zu seinem Vertrauten verdreifacht sich.

10) Vertrauter (M) R: B/ D: P [4308]
Wie oben, aber das Tier darf bis 35% der Masse des Magiers haben.

11) Zweiter Vertrauter (M) R: B/ D: P [4309]
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Wie Vertrauter, aber Magier kann zwei Vertraute auf einmal haben. Die Masse der
beiden darf nicht héher sein, als das Limit des hdchsten Vertrauten-Spruches, den
der Magier beherrscht.

12) Freundschaft (M) R: 30m / D: 1Tag/St [4310]
Ein Tier wird den Magier als guten Freund betrachten. Magier kann die Handlungen
des Tieres nicht kontrollieren.

13) Vertrauten rufen (F M) R: 300m/St/ D: - [4311]
Der Magier kann seinen Vertrauten rufen, welcher dann versuchen wird, zu ihm zu
kommen (wenn er mehrere hat, kann er wahlen, welcher).

14) Reichweite |V (U) R: S/ D: 1min/St [4312]
Die Kontaktreichweite des Magiers zu seinem Vertrauten vervierfacht sich.

15) Vertrauten orten (P c) R: 1/ D: 1min/St (C) [4313]
Gibt Richtung und Entfernung zu dem Vertrauten des Magiers (wenn er mehrere hat,
kann er wahlen).

16) Vertrauter (M) R: B/ D: P [4314]
Wie oben, aber das Tier darf bis 50% der Masse des Magiers haben.

18) Reichweite V (U) R: S/ D: 1min/St [4315]
Die Kontaktreichweite des Magiers zu seinem Vertrauten verfiinffacht sich.

19) Vertrauter (M) R: B/ D: P [4316]
Wie oben, aber das Tier darf bis 100% der Masse des Magiers haben.

20) Dritter Vertrauter (M) R: B/ D: P [4317]
Wie Zweiter Vertrauter, aber der Magier kann nun drei Vertraute haben. Die Masse
der drei Vertrauten darf zusammen nicht groRRer als 100% der Masse des Magiers
sein.

25) Wahrer Vertrauter (M) R: B/ D: P [4318]
Wie oben, aber der Magier kann jedes Wesen mit tierischer Intelligenz als
Vertrauten haben.

30) Zauber desVertrauten (F) R: B/ D: V [4319]
Magier kann einen Zauber im Vertrauten speichern. Wenn er sich konzentriert, kann
er den Zauber vom Standort des Vertrauten loslassen, wenn er in Reichweite ist.

50) Wahre Reichweite (U) R: S/ D: 1min/St [4320]
Die Kontaktreichweite des Magiers zu seinem Vertrauten betragt nun 1,5 Km pro
Stufe.

Haftung meistern (Griction Mastery, SUC60)

1) Routine speichern (1) R: S/ D: V (P) [4321]
Magier kann durch diesen Zauber die Parameter von jedem der Spriiche dieser Liste
speichern. Dadurch wird der Spruch zum *-Spruch.

2) Griff (F) R: B/ D: 1h/St [4322]
Verringert die Wahrscheinlichkeit mit einer Waffe zu patzen: Bei einem Patzer
betragt die Wahrscheinlichkeit, dal nichts passiert 1% pro 2 Stufen des Magiers.

3) Schmieren (F) R: B/ D: 10min/St [4323]
Magier kann die Reibung zwischen zwei Oberflachen (1gm pro Stufe) um 5% pro
Stufe verringern. Dies reduziert Abtragung, Reibung und Gerauschentwicklung.

4) Bodenhaftung (F) R: B / D: 10min/St [4324]
Magier erhoht die Reibung zwischen den FiiRen (Schuhen o.4.) eines Ziels und der
Oberflache, auf der er geht um bis zu 50% pro Stufe. Ziel kann so auf Eis, Sand o.4.
rennen.

5) Gleiten (F) R: 3m/St/ D: 1KR/St [4325]
Magier erniedrigt die Reibung zwischen den FuRen (Schuhen 0.4.) eines Ziels und
der Oberflache, auf der er geht um bis zu 10% pro Stufe. Ziel gleitet somit auf
normalem Boden schon leicht aus (Moving Maneuver mit -2 pro Stufe des Magiers).

6) Stromlinienférmig (F) R: S/ D: 10min/St [4326]
Erschafft einen Energieschild vor dem Magier und erhoht so die Geschwindigkeit um
+1% pro Stufe, max. um +25%.

7) Knirschen (F) R: 3m/St / D: 1KR/St [4327]
Magier kann die Reibung zwischen zwei Oberflachen (1gm pro Stufe) um 50% pro
Stufe erhdhen. Dadurch reibt sich das weichere Objekt am harteren ab. Wird der
Zauber auf ein Huftgelenk geworfen, so reiben sich zuerst die Knorpel im Huftgelenk
ab, danach die Knochen.

8) Gasreibung erhéhen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4328]
Magier kann die Reibung zwischen beliebiger Materie und einem gaserfiillten Raum
(3m3 pro Stufe) um bis zu x1 pro Stufe erhéhen. Bei x8 wird alles in der Gegend um
die Halfte verlangsamt, bei >= x20 kann sich nichts mehr bewegen.

9) Gasreibung erniedrigen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4329]
Magier kann die Reibung zwischen sich und einem Gas um bis zu x1 pro Stufe
erniedrigen. Dadurch kann er in einem Gebiet mit erhdhter Gasreibung normal
laufen und Atmen.

10) Reibungslos (F) R: 3m/St/ D: 1KR/St [4330]
Magier kann die Umgebung eines Ziels reibungslos machen. Ziel kann keine Waffe
halten, nicht stehen. -25 auf alle Attacken.

11) Flussigkeitsreibung erhéhen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4331]
Magier kann die Reibung zwischen irgendeiner Materie und einem
flussigkeitsgefilitem Raum (3m3 pro Stufe) um bis zu x1 pro Stufe erhéhen. Bei x11
hat das Wasser die Konsistenz von zéhem Schlamm, bei >= x20 hat es die
Festigkeit von Beton.

12) Flussigkeitsreibung erniedrigen (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [4332]
Magier kann die Reibung zwischen fester Materie und einer Flussigkeit um bis zu x1
pro Stufe erniedrigen. Bei x12 hat das Wasser die Dichte von Luft, bei >= x20 hat es
keinerlei Reibung mehr.

13) Reibung erhohen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4333]
Magier kann die Reibung zwischen einem Feststoff (3m3 pro Stufe) und irgendeiner
Materie um bis zu x1 / Stufe erhéhen. Je nach Harte und Beschaffenheit reibt sich
der weichere der beiden Stoffe schneller ab. Abnahme wéchst im Quadrat (x2
entspricht 4x schneller, x5 = 25x schneller usw.).

14) Reibung erniedrigen (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [4334]

Magier kann die Reibung zwischen einem Feststoff (3m3 pro Stufe) und irgendeiner
Materie um bis zu x1 pro Stufe erniedrigen. Je nach Harte und
Oberflachenbeschaffenheit haben die beiden Stoffe weit weniger Reibung (halten
langer, weniger Gerdusch usw.).

15) Haftung von L ebewesen erhohen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4335]

Magier kann die Haftung eines Lebewesens, dem der WW mifgliickt ist, um bis zu
x1 pro 2 Stufen des Magiers erhéhen. Dies hat folgende Effekte: x2 bis x5 - [aRt alle
Blutungen um diesen Faktor langsamer bluten und verursacht allgemeine
Zellschaden im Korper: Faktor SP / KR. x6 bis x10 - wie oben, aber verlangsamt das
Wesen zusatzlich auf 50% und -25 auf alle Aktionen. x11 und héher - Individuum ist
in einer Stasis. Keine Bewegung mdglich, alle Kérperprozelie angehalten.

16) Haftung von L ebewesen erniedrigen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4336]

Magier kann die Haftung eines Lebewesens, dem der WW mifRgluickt ist, um bis zu
x1 pro 2 Stufen des Magiers erniedrigen. Folgende Effekte: x2 bis x5 - laRt alle
Blutungen um diesen Faktor stérker bluten und I&Rt alle Heilungsprozesse um
diesen Faktor schneller ablaufen. x6 bis x10 - wie oben, aber beschleunigt das
Wesen um diesen Faktor. x11 und h&her - Individuum kann nicht mehr handeln und
wird fir die Dauer des Spruchs bewuf3tlos.

17) Reibung eines Elements erhohen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4337]

Magier kann ein Gebiet (3m3 pro Stufe) flr ein Element (Wasser, Eis, Chaos usw.)
schwierig zu passieren machen. Alle Elemente oder Elementenzauber, die das
Gebiet passieren, werden auf 1/4 ihrer Geschwindigkeit abgebremst. Feuer werden
z.B. 4x so langsam brennen (=4x langer!), Feuerzauber brauchen 4x so lange, bis
sie ausgeldst werden kénnen (und haben -1 pro Stufe des Magiers) usw.

18) Reibung eines Elements erniedrigen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4338]

Magier kann ein Gebiet (3m3 pro Stufe) flr ein Element leichter passierbar machen.
Alle Elemente oder Elementenzauber, die das Gebiet passieren, werden auf das
vierfache ihrer Geschwindigkeit beschleunigt. Feuer werden z.B. 4x so schnell
brennen (=4x kirzer!), Feuerzauber brauchen 1/4 der normalen Zeit, bis sie
ausgeldst werden kénnen (und haben +1 pro Stufe des Magiers) usw.

19) Reibungssphare (F) R: B / D: 1min/St [4339]

Erschafft eine Energiesphare (0,3 m Radius/Stufe), die eine veranderbare Reibung
(innen wie auflen) hat. Magier kann die Reibung um +/- x1 pro Stufe verandern. So
kann er eine Sphare erschaffen, in der die Reibung um x5 erhéht ist (guter Stand
mdoglich) und bei der auBen die Reibung um x5 erniedrigt ist, so daf} sie sich gut
bewegen kann.

20) Reibung der priméren Essenz erhthen (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [4340]

Magier kann die Reibung zwischen mag. Energie (irgendeiner Art: Mental-, Gotter-,
Grund- usw.-magie) erhéhen, und so die Zauber dieser Sorte um den Faktor 4
verlangsamen (Zaubern dauert 4x langer usw., s.0.).

25) Reibung der primaren Essenz erniedrigen (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4341]

Magier kann die Reibung zwischen mag. Energie (irgendeiner Art: Mental-, Gotter-,
Grund- usw.-magie) erhéhen, und so die Zauber dieser Sorte um den Faktor 4
beschleunigen (Zaubern geht 4x schneller usw., s.o.).

30) Reibung zwischen Ver schiedenem erhohen (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [4342]

Dieser Zauber ermdglicht dem Magier die Erhéhung der Reibung zwischen einem
Zustand (Fest, Flissig, Gasférmig, magische Energie, lebendem usw.) pro 10
Stufen. Fur Ergebnisse dieses Zaubers siehe niedrigere Zauber dieser Liste oder je
nach Gegebenheit.

50) Reibung zwischen Ver schiedenem erniedrigen (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [4343]
Magier kann die Reibung zwischen einem Zustand (Fest, Fllssig, Gasférmig,
magische Energie, lebendem usw.) / 10 Stufen erniedrigen. Fir Ergebnisse dieses
Zaubers siehe niedrigere Zauber dieser Liste oder je nach Gegebenheit.

(Korper erhalten (Sustain BPody, SUC52)

1) Luftbedarf unterstiitzen (F) R: B / D: 2KR/St [5554]
Befriedigt den Sauerstoffbedarf des Ziels durch Energiepunkte (die fur diesen
Zauber ausgegeben werden). Die Dauer dieses Zaubers kann ausgedehnt werden,
indem max. Stufe Punkte dafiir ausgegeben werden. So kann ein Magier der 5.
Stufe z.B. 3 Energiepunkte (max. 5) ausgeben. Die Dauer des Zaubers ware dann
2KR x 5 x 3 = 30 KR, also 6 min.

2) Nahrungsbedarf unterstiitzen (F) R: B/ D: 1 Tag [5555]
Wie Luftbedarf unterstiitzen, aber ein Magier der 6. Stufe kann maximal 6
Energiepunkte x 1 Tag / 2 Energiepunkte = 3 Tage fiir Nahrung sorgen.

3) Ausdauer unterstiitzen (F) R: B/ D: V [5556]
Gibt einem Ziel fir je einen Energiepunkt 2 Ausdauerpunkte zurlick. Wieder kann
der Magier maximal Stufe Energiepunkte einsetzen.

4) Kein Schlaf (F) R: B/ D: V [5557]
Befriedigt das Schlafbediirfnis eines Ziels fiir 2 h pro Energiepunkt. Wenn der
Spruch endet, muf} das Ziel nur normal (nicht etwa 24 h o0.4.) schlafen.

5) Temperaturen wider stehen (F) R: B / D: 10min/St [5558]
Das Ziel kann Temperaturunterschiede (vom Normalen aus) von 5 °C pro Stufe des
Magiers ohne Mihe widerstehen. Maximal jedoch plus 300 °C und -180 °C. Der
Betrag der Abweichung in beide Richtungen wird beim Zaubern festgelegt. Ein
Magier der 20. Stufe kann so entweder ein Ziel gegen 100 °C mehr resistent
machen, oder gegen 100 °C weniger, oder +50 und -50 oder 70/30 usw.

6) Magiesicherung (F) R: S/ D: 1KR/St [5559]
Magier erschafft einen “Unterbrecher’. Nimmt er zuviel Energiepunkte auf oder hat
einen Zauber verinnerlicht (Patzertabelle!), so unterbricht dieser Zauber die “Zufuhr’
von Energie. Die Punkte sind allerdings verloren.

7) Keine Erschdpfung (F) R: S/ D: V [5560]
Magier schafft eine Verbindung zwischen seinen Energiepunkten und seiner
Ausdauer. Nun werden seine Energiepunkte statt seine Ausdauerpunkte verbraucht,
bis er den Spruch I6scht, 0 Energie hat oder der Zauber gebrochen wird.
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8) Feste Haut (F) R: S/ D: 10min/St [5561]
Der Magier kann seinen natiirlichen Ristungsschutz (0) pro 2 Stufen um 1 anheben:
Ein Magier der 8.Stufe kénnte die RS-Werte 1, 2, 3 oder 4 haben.

9) Schaden widerstehen (F) R: S / D: 10min/St [5562]
Pro eingesetzen Energiepunkt kann der Magier zusétzlich 10% SP hinnehmen (nicht
mehr als seine normale Lebensenergie). Ein Magier der 10. Stufe mit Lebensenergie
92 koénnte maximal 10 Energiepunkte einsetzen, um weitere 92 Schadenspunkte
hinzunehmen (theoretische Lebensenergie von 184)

10) Gift widerstehen (S*) R: S/ D: - [5563]
Dieser Zauber erlaubt es dem Magier einen zweiten Widerstandswurf gegen ein Gift
zu machen. Jeder zusatzliche Energiepunkt gibt einen Bonus von 1%.

11) Krankheiten widerstehen (S*) R: S/ D: - [56564]
Wie Gift widerstehen, nur gegen Krankheiten.

12) Bedarf abdecken (F) R: S/ D: 1h/St [5565]
Magier kann in einem geschlossenen Gebiet bestimmte Lebensbedingungen
erschaffen, um eine bestimmte Spezies zu versorgen. Maximale Grée sind 300m3
pro Stufe.

13) Element wider stehen (F) R: B / D: 10min/St [5566]
Ziel und alle seine Sachen sind gegen ein Element fiir die Dauer des Spruchs
immun. Ein Ziel, das gegen Feuer resistent ist, kann durch normales Feuer nicht
verletzt werden, wohl aber durch Sekundarerscheinungen wie Rauch,
Kohlenmonoxid 0.a. Ein Elementenangriffszauber mul} erst einen WW gegen die
Stufe des Magiers machen, bevor er wirken kann.

14) Selbsterhaltung (H S*) R: S/ D: V [5567]
Wenn er einen tédlichen Treffer erhalt, fallt der Magier in eine Stasis, bis er geheilt
ist, oder sein Gehirn zerstort wurde.

15) Wahnsinn wider stehen (F) R: B / D: - [5568]
Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Magier einen zweiten WW gegen psychologische
Einflusse auf ihn machen. Jeder zusétzlich ausgegebene Energiepunkt erhéht die
Widerstandschance um 1%.

16) Magie widerstehen (F) R: S/ D: 10min/St [5569]
+2 pro Stufe auf alle WW gegen Zauber.

18) Kritischen Treffern widerstehen (F) R: S/ D: 1KR/St [5570]
Magier wird etwas widerstandsfahiger gegen kritische Treffer. Bei Zaubern verringert
sich der Treffer um eine Stufe (E->D, D->C usw.), bei Waffen werden vom kritischen
Treffer 20 Punkte abgezogen.

19) Alter widerstehen (F) R: S/ D: 1Tag/St [5571]
Magier wird etwas widerstandsfahiger gegen Alterung. Er altert mit 1% pro Stufe
langsamer. Ein Magier der 20. Stufe altert so in 10 Jahren nur um 8 Jahre.

20) Seele unterstiitzen (F) R: S/ D: 10min/St [5572]
Magier ist immun gegen Absolutionsspriiche oder andere Zauber, die seine Seele
vom Korper trennen wollen.

25) Bedarf verandern (F) R: B/ D: 1h/St [5573]
Magier kann eine der lebensnotwendigen Bedirfnisse des Ziels verandern. Z. B.
kénnte ein Saugetier dann Kohlendioxid atmen, Eisen essen, Ammoniak trinken o.4.

30) Druck unterstiitzen (F) R: S/ D: 10min/St [5574]
Magier kann den Innendruck seines Korpers unter allen Umstanden
aufrechterhalten. Er kann einem Vakuum standhalten oder in die Tiefen der Ozeane
tauchen.

40) Gravitation widerstehen (F) R: S / D: 10min/St [5575]
Magier kann héhere Gravitation aushalten: bis zu 1 *G’ pro zwei Stufen mehr. Ein
Magier der 40.Stufe kann so bis zu 20 "G aushalten.

50) Totale Unverwundbarkeit (F) R: S / D: 1min/St [5576]
Magier kann jedem Umwelteinflu® widerstehen, ob Temperatur, Gravitation,
Lebensnotwendige Bediirfnisse usw. Nachteilig bei diesem Zauber ist jedoch, daf
der Magier véllig isoliert ist, und nicht mit seiner Umwelt in Kontakt treten kann.

Jebendes dndern (diying Change, SUgp)

1) Selbst Schrumpfen (P) R: S/ D: 1min/St [4344]
Magier kann auf 50% seiner Masse schrumpfen (normalerweise Grofie). Keine
Abzlige auf Korperkraft.

2) Selbst Wachsen (P) R: S/ D: 1min/St [4345]
Wie Selbst Schrumpfen, aber Magier wachst um 50%. Keine Boni bei Kraft, aber bei
Bewegungsweite.

3) Wissen tber Veranderungen (P) R: 30m / D: - [4346]
Magier kann die Gestalt eines anderen Wesens analysieren, fir spateren Gebrauch
von Wahres Verandern.

5) Verandern in der Art (F) R: 3m/ D: 10min/St [4347]
Magier kann die Gestalt des Ziels zu jeder Gestalt einer hominoiden Rasse andern.

7) Schrumpfen (F) R: 3m / D: 10min/St [4348]
Wie Selbst Schrumpfen, aber Magier schrumpft um 10%/Stufe (max.90%). Zauber
kann auf alles gelegt werden, das lebt oder gelebt hat.

10) Wachsen (F) R: 3m / D: 10min/St [4349]
Wie Selbst Wachsen, aber Magier vergroRert seine Masse um 10% / Stufe.

11) Verandern (F) R: 3m / D: 10min/St [4350]
Wie Verandern in der Art, aber Magier kann jede Gestalt annehmen von 1/2
Kdrpermasse bis 2x Masse.

13) Wahres Verandern (F) R: 3m / D: 10min/St [4351]
Wie Verandern, aber die Gestalt kann die eines bestimmten Lebewesens sein, das
mit Wissen Uber Veranderungen analysiert wurde.

15) Dauerndes Veréndern (F) R: S/ D: 10min/St [4352]
Wie Wahres Verandern, aber der Magier kann wahrend des Spruchs jederzeit seine
Gestalt andern, wenn er sich eine KR konzentriert.

17) Verschmelzen (F) R: 3m / D: V [4353]
Ziel kann mit jedem unbelebtem Material verschmelzen (bis 30cm tief). Er ist inaktiv,

kann aber seine Umgebung beobachten. Der Magier kann die gesamte Dauer
verschmolzen bleiben, jeder andere mul nach einer festgesetzten Zeitspanne
herausschmelzen (max. 1h/Stufe).

20) Durchgehen (F) R: 3m / D: 1min/St [4354]
Ziel kann durch unbelebtes Material gehen, bis 30cm/Stufe Dicke.

25) GroRes Wachstum (F) R: S/ D: 1min/St [4355]
Wie Wachsen, aber es vergroRert auch Stufe Objekte (auch Lebewesen) bis 50%
der Masse des Magiers.

30) Grof3es Verandern (F) R: 3m / D: 10min/St [4356]
Wie Verandern, aber es laRt auch Stufe Ziele die Gestalt wechseln (missen alle
dieselbe Gestalt annehmen).

50) GroRes Verschmelzen (F) R: 3m / D: 10min/St [4357]
Wie Verschmelzen, aber es betrifft bis zu Stufe Ziele. Alle Ziele gehen nach einer
festgesetzten Zeitspanne oder zusammen mit dem Magier wieder hinaus.

Materie formen (Matter Shaping, STUC59)

1) Form speichern (I) R: S/ D: - [4358]
Magier kann sich an jede Form, die er sieht, erinnern.

2) Gespeicherte Form veréndern (U) R: S/ D: - [4359]
Magier kann jede gespeicherte Form verandern. Magier kann pro Stufe je ein Teil
einer gespeicherten Form zu einer anderen hinzufligen.

3) Form entwerfen (1) R: S/ D: V [4360]
Magier kann aus einer Vorstellung eine gewlinschte Form entwerfen.

4) Gaskneten (F) R: B/ D: 1KR/St [4361]
Magier kann 0,03m3 / Stufe Gas mit den Handen formen. z.B.: Taarna wurde von
einem Magier mit einer Wolke der Benommenheit angegriffen. Er wartet, bis die
Wolke heran ist und spricht dann den Zauber. Er formt einen Tunnel in die Wolke
und kann sie gefahrlos passieren. Die Form halt an, solange der Zauber wirkt und
wird danach durch die Umwelt wieder bestimmt.

5) Flussigkeit kneten (F) R: B/ D: 1KR/St [4362]
Magier kann 0,03m3 / Stufe Fliissigkeit mit seinen Handen formen. z.B.: Joyce, die
Meerjungfrau nutzt diesen Spruch, um direkt um ihren Kérper eine Wassersphare zu
formen, so daR sie sich ungehindert an Land bewegen kann. Die Form halt an,
solange der Zauber wirkt und wird danach durch die Umwelt wieder bestimmt.

6) Festeskneten (F) R: B/ D: 1KR/St [4363]
Magier kann 0,03m3 / Stufe Feststoffe mit seinen Handen formen. z.B.: Loderia, die
Zauberin nutzt diesen Spruch, um aus einem Eisenstiick einen Wurfhaken zu
formen. Die Form halt an, solange der Zauber wirkt und wird danach durch die
Umwelt wieder bestimmt.

7) Andereskneten (F) R: B/ D: 1KR/St [4364]
Magier kann 0,03m3 / Stufe irgendeines Materials mit seinen Handen formen. z.B.:
kénnte ein Magier eine Verbindung der vorherigen Spriiche damit nutzen (Lava etc.
oder er nutzt den Spruch flir Plasma, magische Energie, lebendes Gewebe usw. Die
Form hélt an, solange der Zauber wirkt und wird danach durch die Umwelt wieder
bestimmt.

8) Subtrahieren (F) R: B/ D: P [4365]
Magier kann bis zu 1% pro Stufe vom Material eines Objekts entfernen, ohne die
Balance oder Dynamik des Objekts zu stéren. Material kann fir andere Zwecke
verwendet werden.

9) Addieren (F) R: B/ D: P [4366]
Magier kann bis zu 1% pro Stufe Material zu einem Objekt hinzufiigen, ohne die
Balance oder Dynamik des Objekts zu stéren. Es kdnnen maximal 0,03 m3 Material
pro Stufe hinzugefiigt werden.

10) Flexibilitat andern (F) R: B/ D: P [4367]
Magier kann die Flexibilitat (Geschmeidigkeit, Elastizitat, usw.) eines Gegenstands
um 5% pro Stufe andern. So kann ein Magier der 10. Stufe die Flexibilitat einer
Waffe um +50% verandern (Bruchfaktor = +50%!).

11) Gewicht senken (F) R: B/ D: 1KR/St [4368]
Magier kann das Gewicht von 0,03m3 Material um 10% pro Stufe senken.
Minimalgewicht sind jedoch 10%.

12) Gewicht erhohen (F) R: B/ D: 1KR/St [4369]
Magier kann das Gewicht von 0,03m? Material um 10%/Stufe erhéhen.

13) Gasformen (F) R: B/ D: C [4370]
Magier kann bis zu 0,03m® Gas mit seinem Geist formen. Die Form halt an, solange
der Zauber wirkt und wird danach durch die Umwelt wieder bestimmt.

14) Flussigkeit formen (F) R: B/ D: C [4371]
Magier kann bis zu 0,03m? FlUssigkeit mit seinem Geist formen. Die Form hélt an,
solange der Zauber wirkt und wird danach durch die Umwelt wieder bestimmt.

15) Festesformen (F) R: B/ D: C [4372]
Magier kann bis zu 0,03m? Feststoffe mit seinem Geist formen. Die Form hélt an,
solange der Zauber wirkt und wird danach durch die Umwelt wieder bestimmt.

16) Anderesformen (F) R: B/ D: C [4373]
Magier kann bis zu 0,03m? irgend etwas mit seinem Geist formen. Die Form halt an,
solange der Zauber wirkt und wird danach durch die Umwelt wieder bestimmt.

17) Gasverflussigen (F) R: B/ D: 1KR/St [4374]
Magier kann 0,03m? eines Gases in Flissigkeit umwandeln. Dieser Zauber andert
das Material ansonsten nicht (Druck, Temperatur). Die Flissigkeit hat dieselben
Eigenschaften (Entflammbar 0.4.) wie das Gas.

18) Flussigkeit verdampfen (F) R: B / D: 1KR/St [4375]
Magier kann 0,03m? einer Flissigkeit in ein Gas umwandeln. Dieser Zauber andert
das Material ansonsten nicht (Druck, Temperatur). Das Gas hat dieselben
Eigenschaften (Entflammbar 0.4.) wie die FlUssigkeit.

19) Flussigkeit verfestigen (F) R: B/ D: 1KR/St [4376]
Magier kann 0,03m? einer Flussigkeit in einen Feststoff umwandeln. Dieser Zauber
andert das Material ansonsten nicht (Druck, Temperatur). Der Feststoff hat
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dieselben Eigenschaften (Entflammbar 0.8.) wie das Gas, ist halt nur fest.

20) Festes schmelzen (F) R: B/ D: 1KR/St [4377]
Magier kann 0,03m? eines Feststoffes in Flissigkeit umwandeln. Dieser Zauber
andert das Material ansonsten nicht (Druck, Temperatur). Die Flissigkeit hat
dieselben Eigenschaften (Entflammbar 0.4.) wie der Feststoff.

22) Versinken (E) R: 1,5m/St / D: C (besonders) [25841]
Wenn der Widerstandswurf des Opfers misslingt, so verandert sich seine Dichte und
die Dichte des Stoffs, auf dem es steht. Das Opfer ist sofort auf -90 und an der
aktuellen Position festgefroren. Das Opfer beginnt langsam (10% der GroéRe pro
Runde) in den Boden hineinzusinken, wobei es das Material des Bodens verdrangt.
Wenn der Zauberkundige sich weniger als 10 Runden konzentriert, so steigt das
Opfer mit derselben Geschwindigkeit, mit der es versunken ist, wieder aus dem
Boden hervor. Sobald es vollstdndig hervorgekommen ist, hat das Opfer auch
wieder seine normale Dichte angenommen.
Wenn sich der Zauberkundige allerdings volle 10 Runden konzentriert, so versinkt
das Opfer komplett und sein Korper wird in eine Art Starre versetzt, so dass es
weder Nahrung noch Atemluft benétigt. Der Kérper des Opfers bleibt in diesem
Zustand, bis er befreit oder zerstort wird. Falls der Korper befreit wird, so 16st sich
diese Starre in 10 Runden.

25) Anderesvaporisieren (F) R: B/ D: 1KR/St [4378]
Magier kann 0,03m? eines beliebigen Stoffes, der entweder eine Kombination der
drei Zustande darstellt (Lava 0.3.) oder etwas ganz anderes ist (Energie, Plasma,
lebendes Gewebe usw.), in ein Gas umwandeln. Das Gas behalt die Eigenschaften,
die der Stoff hatte.

30) Anderes schmelzen (F) R: B/ D: 1KR/St [4379]
Magier kann 0,03m? eines beliebigen Stoffes, der entweder eine Kombination der
drei Zustande darstellt (Lava 0.8.) oder etwas ganz anderes ist (Energie, Plasma,
lebendes Gewebe usw.), in eine Flissigkeit umwandeln. Die Flissigkeit behalt
dieselben Eigenschaften, die der Stoff vorher hatte.

50) Anderes verfestigen (F) R: B / D: 1KR/St [4380]
Magier kann 0,03m? eines beliebigen Stoffes, der entweder eine Kombination der
drei Zustande darstellt (Lava 0.8.) oder etwas ganz anderes ist (Energie, Plasma,
lebendes Gewebe usw.), in einen Feststoff umwandeln. Der Feststoff behalt
dieselben Eigenschaften, die der Stoff vorher hatte.

Schilde beherrschen (Shield (Mastery, SU81)

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

3) Verschwimmen (F) R: 3m / D: 1min/St [4382]
Ziel erscheint Angreifern verschwommen, zieht 10% von jeder Attacke ab.

4) Mythische Rustung | (F) R: 3m / D: 1KR/St [25590]
Der Zauberkundige kleidet das Ziel in eine Riistung aus magischer Magie. Die
Rustung sieht aus, als sei sie aus wie eine normale Ristung, aber die Ristung blinkt
und blitzt (wirkt wie der Spruch Aura auf der Liste Wege des Lichts (offene
Goéttermagie) {zieht 10% von allen Attacken ab}), sofern keine passenden Spriiche
oder Uberkleidung verwendet wird, um dies zu verbergen.
Die mystische Ristung behindert den Trager weder physisch (Gewicht 0,
Bewegungsmalus 0) noch bei der Ausiibung von Magie (AZP 0).
Die mystische Ristung | schiitzt wie eine Ganzkérper Kordriistung (4/2/3/2/3)
[Ristungsklasse IXb]

5) Fernkampfablenkung | (F *) R: 30m / D: - [4383]
Der Zauberkundige kann ein Geschol} ablenken, das in bis zu 30m Entfernung an
ihm vorlberfliegt. Zieht 10 von der Fernkampfattacke ab. Der Zauberkundige muf}
das Geschof} sehen kdénnen.

6) Mythische Rustung Il (F) R: 3m/ D: 1KR/St [25595]
Wie Mythische Riistung |, aber sie schiitzt wie eine bezainted Ganzkdrper weiche
Lederrlstung (6/5/3/1/8) [Rustungsklasse XVIIb]

7) Nahkampfablenkung | (F *) R: 30m / D: 1 KR [4384]
Der Zauberkundige kann die Nahkampfattacken einer Waffe eines Gegner in seinem
Sichtbereich ablenken (-10 auf Attacke). Der Zauber wirkt eine Kampfrunde lang.
Hierbei kann pro Sekunde maximal eine Attacke abgewehrt werden, wobei die
Zauberprobe fir jede Attacke erneut durchgefiihrt werden muss. Die Abwehr von
Angriffen verschiedener Gegner bzw. verschiedener Waffen desselben Gegners ist
nicht maglich!

8) Mythische Rustung 111 (F) R: 3m / D: 1KR/St [25603]
Wie Mythische Ristung |, aber sie schiitzt wie eine Ganzkdrper
Horn/Knochen-Brigandine (8/8/7/2/10) [Rustungsklasse XXVIIb]

9) Fernkampfablenkung Il (F *) R: 30m / D: - [4385]
Wie Fernkampfablenkung |, aber lenkt 2 Geschosse ab.

10) Zielen stéren | (F *) R: 30m / D: - [4386]
Wie Fernkampfablenkung |, aber GeschoR geht automatisch fehl.

11) Nahkampfablenkung |1 (F *) R: 30m / D: 1 KR [4387]
Wie Nahkampfablenkung I, wirkt aber gegen die Attacken von 2 Kampfern bzw.
Waffen.

12) Mythische Rustung 1V (F) R: 3m / D: 1KR/St [25605]
Wie Mythische Ristung |, aber sie schiitzt wie eine Ganzkdrper kombinierte
Kettenriistung (8/7/5/1/14) [Ristungsklasse XXXIIIb]

13) Fernkampfablenkung 111 (F *) R: 30m / D: - [4388]
Wie Fernkampfablenkung I, lenkt aber 3 Geschosse ab.

14) Mythische Rustung V (F) R: 3m / D: 1KR/St [25610]
Wie Mythische Rustung |, aber sie schiitzt wie eine bezainted Ganzkérper harte
Lederkleidung (7/6/5/1/12) [Rustungsklasse XVIIb]

15) Zielen stéren Il (F *) R: 30m / D: - [4389]
Wie Zielen stoéren |, betrifft aber 2 Geschosse.

16) Mythische Rustung VI (F) R: 3m / D: 1KR/St [25617]
Wie Mythische Ristung |, aber sie schiitzt wie eine Ritterriistung (11/11/11/1/20)
[Ristungsklasse XXXIXb]

17) Nahkampfablenkung I11 (F *) R: 30m / D: 1 KR [4390]
Wie Nahkampfablenkung I, wirkt aber gegen die Attacken von 3 Kampfern bzw.
Waffen.

18) Fernkampfumkehr (F *) R: 30m / D: - [4391]
Ein GeschoR, das der Magier sehen kann, wird umgelenkt und macht eine Attacke
+5 auf den Schiizen.

19) Zielen storen I11 (F *) R: 30m / D: - [4392]
Wie Zielen stéren |, betrifft aber 3 Geschosse.

20) Grofe Fernkampfablenkung (F *) R: 30m / D: - [4393]
Wie Fernkampfablenkung I, lenkt aber bis zu Stufe Geschosse ab.

25) GrofRe Nahkampfablenkung (F *) R: 30m / D: 1 KR [4394]
Wie Nahkampfablenkung I, wirkt aber gegen die Attacken von Stufe Kampfern bzw.
Waffen.

30) GroRes Zielen stéren (F *) R: 30m / D: - [4395]
Wie GrolRe Fernkampfablenkung, aber Geschosse gehen automatisch fehl.

50) Wahre Fernkampfumkehr (F *) R: 30m / D: - [4396]
Wie Fernkampfumkehr, betrifft aber alle Geschosse in 30m Umkreis um den Magier.

Spriiche erweitern (Spell Enhancement, SUg9)

3) Verlangern 11 (x2) (U) R: S/ D: V [4409]

Der nachste Spruch des Magiers innerhalb von 3KR hat doppelte Dauer. Nicht

mischbar mit anderen Verlangerungs-Spriichen.
5) Erweitern (+15m) (U) R: S/ D: V [4410]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Reichweite um 15m.
7) Verlangern 111 (x3) (U) R: S/ D: V [4411]

Wie Verlangern Il, verdreifacht aber die Dauer.
10) Erweitern (+30m) (U) R: S/ D: V [4412]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Reichweite um 30m.
11) Verlangern 1V (x4) (U) R: S/ D: V [4413]

Wie Verlangern Il, vervierfacht aber die Dauer.
13) Erweitern (+50m) (U) R: S/ D: V [4414]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Reichweite um 50m.
15) Erweitern (+75m) (U) R: S/ D: V [4415]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Reichweite um 75m.
17) Erweitern (+100m) (U) R: S/ D: V [4416]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Reichweite um 100m.
20) Erweitern (+150m) (U) R: S/ D: V [4417]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Reichweite um 150m.
25) Verlangern (+12h) (U) R: S/ D: V [4418]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Dauer um 12h.
30) Verlangern (+24h) (U) R: S/ D: V [4419]

Wie Verlangern Il, verlangert aber die Dauer um 24h.
50) Permanent (U) R: S/ D: P [4420]

Wie Verlangern |l, aber Dauer ist Permanent. Nur ein Permanenter Spruch zur

selben Zeit darf fur einen Magier wirksam sein.

Spruchkontrolle (Spell Reins, SUgB)

1) Spruch speichern (S) R: S/ D: bis der Spruch ausgel6st wird. [4109]
Der Zauberer kann diesen Spruch mit jedem anderem Spruch den er speichern will
sprechen. Der gespeicherte Spruch kann jederzeit ohne Vorbereitung gesprochen
werden. Der Speicherspruch ist genauso schwierig wie der zu speichernde Spruch.
Wenn ein Spruch gespeichert ist, kann kein anderer Zauber ausgefihrt werden.

5) Spruch halten | (F*) R: 30m / D: 1KR [4398]
Verlegt einen anderen Spruch um 1 KR. Wenn das Ziel sich mehr als 6m bewegt,
betrifft der Spruch jemanden in 3m Entfernung (-20 auf Angriffsspriiche und -30 auf
Elementenspriiche). Der Zauber macht einen Magieresistenzwurf (Stufe = Stufe des
Spruchs), klappt dieser nicht, wird der Spruch aufgehalten.

8) Zauber biegen | (F *) R: 30m / D: - [4399]
Der Magier lenkt einen Spruch bis 3m neben das Ziel, Der Attackewurf wird um
-10/10 Fehlwurf modifiziert.

10) Zauber umkehren (F *) R: 30m / D: - [4400] WW:20
Kehrt einen Zauber um, wenn dem Magier nicht ein Magieresistenzwurf +20 gelingt,
und greift den Magier mit +0 an.

11) Spruch halten 111 (F *) R: 30m / D: 1KR [4401]
Wie Spruch halten |, halt aber einen Spruch um 3 KR auf.

14) Spruch halten V (F *) R: 30m / D: 5KR [4402]
Wie Spruch halten |, halt aber einen Spruch um 5 KR auf.

15) Zauber biegen I11 (F *) R: 30m / D: - [4403]
Wie Zauber biegen |, aber Modifikationen sind -30 / 10 Fehlwurf

16) Geborgte Energie R: S/ D: P [25879]
Der Zauberkundige kann sich Zauberenergie von zukunftigen Tagen "borgen". Wenn
er diesen Spruch spricht, bekommt er seine Zauberenergie wieder vollstandig
aufgefiillt. Die Kosten fir diesen Spruch kénnen sowohl mit der momentanen als
auch der zukinftigen Zauberenergie beglichen werden. Jedesmal, wenn der
Zauberkundige diesen Spruch spricht, verliert er die Regeneration aller
Zauberspruche fir die nachsten zwei Tage. Weiterhin verliert er sofort 10% seiner
maximalen Lebensenergie und temporar die hdchststufigen Spriiche aller Listen und
er ist auf -10 auf alle Aktionen. Diese Effekte summieren sich - beim zweiten
Sprechen des Spruchs verliert er die Energie fir 4 Tage, weitere 10% seiner
Lebensenergie, die beiden héchsten Spriiche jeder Liste (also einen weiteren) und
erist auf -20.
Solange der Zauberkundige nicht 24 aufeinanderfolgende Stunden fiir jede
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Anwendung dieses Zaubers schlaft, behalt er den Malus, bekommt die verlorenen
Spriiche nicht zuriick und kdnnen die Lebenspunkte nicht geheilt werden. Diese Zeit
des Schlafens wird auf die Zauberregeneration nicht angerechnet.
17) Spruch halten X (F *) R: 30m / D: 10KR [4404]
Wie Spruch halten |, halt aber einen Spruch um 10 KR auf.
20) Grof3es Spruch halten (F *) R: 30m / D: 20KR [4405]
Wie Spruch halten |, halt aber einen Spruch bis 20 KR auf.
25) Wahres Spruch biegen (F *) R: 30m / D: - [4406]
Wie Zauber biegen I, lenkt aber einen Spruch um 90° in jede beliebige Richtung ab.
30) Wahres Spruch halten (F *) R: 30m / D: Stufe KR [4407]
Wie Spruch halten |, halt aber einen Spruch um Stufe KR auf.
50) Wahres Zauber umkehren (F *) R: 30m / D: - [4408]
Wie Zauber umkehren, reflektiert aber alle Zauber in 30m Umkreis.

Qore meistern ((sate Mastery, SU80)

1) Vertrauter (M) R: B/ D: P [4421]
Der Magier kann ein kleines Tier an sich binden. Das Tier muf® dem Magier gehéren,
darf max. 10 % seiner Masse haben, und mu 1 Woche lang jeden Tag einmal mit
diesem Zauber belegt werden (2h Konzentration). Der Magier kann dann das Tier
kontrollieren und durch dessen Sinne die Umwelt wahrnehmen (bis 15 m / Stufe
Entfernung). Wird das Tier getétet, ist der Magier fiir 2 Wochen auf -25 fiir alle
Aktionen.

3) Beschworung | (FM c) R: 30m / D: V (C) [4422]
Magier kann eine unintelligente Kreatur der 1. Stufe fur 1 Minute beschwéren und
durch Konzentration kontrollieren. Der allgemeine Typ kann vom Magier bestimmt
werden, aber was genau kommt, hangt vom Meister ab. (z.B.: Beschwort er eine
vierfuRige Kreatur mit Hufen und bekame ein Pferd, Kuh, Kamel ...)

5) Beschworung Il (F M c) R: 30m / D: V (C) [4423]
Wie Beschworung |, aber der Magier kann entweder 2 Kreaturen der Stufe 1 oder
eine Kreatur der Stufe 2 oder eine Kreatur der Stufe 1 fir 2 Minuten beschwoéren.
(Anzahl der Kreaturen mal Stufe mal Minuten darf maximal 2 sein.

6) Kontrollel (M c*) R: 3m/St/ D: C [4424]
Magier kann einen Typ | Damon kontrollieren. Chance der Nicht-Kontrolle ist (Typ x
2)%.

7) Beschworung 111 (F M c) R: 30m / D: V (C) [4425]
Wie Beschworung |, aber der Magier kann entweder 3 Kreaturen der Stufe 1 oder
eine Kreatur der Stufe 3 oder eine Kreatur der Stufe 1 fur 3 Minuten beschwéren.
(Anzahl der Kreaturen mal Stufe mal Minuten darf maximal 3 sein).

8) Kleineres Damonentor (E) R: 3m / D: 2KR [4426]
Wie in Schwarze Beschwoérung (Bése Magier)

9) Beschworung V (F M c¢) R: 30m/ D: V (C) [4427]
Wie Beschworung |, aber der Magier kann entweder 5 Kreaturen der Stufe 1 oder
eine Kreatur der Stufe 5 oder eine Kreatur der Stufe 1 fir 5 Minuten beschwoéren.
(Anzahl der Kreaturen mal Stufe mal Minuten darf maximal 5 sein).

10) Kontrollell (M c*) R: 3m/St/ D: C [4428]
Wie Kontrolle |, kontrolliert aber Typ | - II.

11) Beschworung X (F M c) R: 30m / D: V (C) [4429]
Wie Beschworung |, aber der Magier kann entweder 10 Kreaturen der Stufe 1 oder
eine Kreatur der Stufe 10 oder eine Kreatur der Stufe 2 fiir 5 Minuten beschwéren.
(Anzahl der Kreaturen mal Stufe mal Minuten darf maximal 10 sein).

12) Feen beschwdren R: 300m / D: Var (C) [25700]
Der Zauberkundige kann mit diesem Zauber Feen, Naturgeister, Landgeister oder
Hausgeister beschwéren; freundliche oder seltene Untergrundrassen oder andere
Zauberkreaturen (siehe C&TI, Seite 55-57). Die beschworenen Wesen miissen nicht
kommen, aber sie werden in den meisten Fallen den Zauberkundigen als einen
freundlichen Bekannten ansehen. Sofern der Zauberkundige Schlechtes im Schilde
fiihrt, Bose ist oder der Kreatur(enart) Unrecht zugefligt hat, so steht der Kreatur ein
Widerstandswurf zu, um den Ruf vollstandig zu ignorieren.

13) Kontrollel1l (M c*) R: 3m/St/ D: C [4430]
Wie Kontrolle 1, kontrolliert aber Typ | - III.

14) Bankett (F) R: 15m / D: 3h [8096]
Der Zauberkundige erschafft (scheinbar) eine Banktafel mit Allem, was dazugehort
(Stuhle, silberne Gedecke, Kristallglasern, Kriigen, Schiisseln, Kerzen,
Tischdecken...) und ein wunderbare Essenkomposition aus erlesenen Weinen,
Aperitif, auserlesenen Speisen und delizidsen Nachspeisen.
Die Tafel ist initial bereits gedeckt und mit Getranken und Aperitifs versehen. Jeder
folgende Gang wird von kaum wahrnehmbaren Geistern serviert, kaum das der
vorhergehende beendet wurde. Wird ein Gericht abgelehnt, so wird es durch ein
anderes, gleichwertiges ersetzt. Die dienstbaren Geister kénnen angewiesen
werden, bevorzugte Speisen zu servieren.
Am Ende der Spruchdauer verschwindet alles Erschaffene - mit Ausnahme der
Zufriedenheit und des Vollegefiihls aller Teilnehmer.
Alle Teilnehmer bekommen einen Bonus von +10 auf alle Widerstandswiirfe gegen
Zauber fur die nachsten 2 Stunden, einen Kampfbonus von +1 (Attacke und Parade)
fur 3 Stunden und +25 auf alle Wirfe gegen Krankheiten und Gifte fiir 4 Stunden.
Der Zauberkundige kann 1 Person pro 3 Stufen bewirten.

15) Wartende Beschworung (F M c) R: 30m / D: V (C) [4431]
Wie Beschworung X, kann aber um bis zu 24h pro Stufe verschoben werden oder
durch Bewegungen, Gerausche, Berlihrung und Kampf ausgelst werden. Die
Kreatur kann eine einzelne Aufgabe erfiillen.

16) GroRe Beschworung (F M c) R: 30m / D: V (C) [4432]
Wie Beschwdrung Il, aber Maximum ist 20.

17) Wartendeskleineres Tor (E) R: 3m / D: 2KR [4433]
Wie Wartende Beschwdrung, aber als kl. Damonentor.

18) GroReres Damonentor (E) R: 3m / D: 2KR [4434]

Wie kl. Damonentor, aber fir Typ Il - VI : (01-60) Typ IlI, (61-85) Typ IV, (86-95) Typ
V, (96-100) Typ VI.

19) KontrollelV (M ¢*) R: 3m/St / D: C [4435]
Wie Kontrolle I, kontrolliert aber Typ | - IV.

20) Mengen Beschworung (F M c) R: 30m/ D: V (C) [4436]
Wie Beschworung Il, aber Maximum ist Stufe.

25) Damonen meistern 11 (M *) R: 3m/St / D: C [4437]
Wie Kontrolle Il, aber der Magier braucht sich nicht mehr zu konzentrieren.
Nicht-Kontrolle Chance ist 5x Typ. Damon bleibt, bis Magier stirbt, er ihn wegschickt
oder er auRer Reichweite ist.

30) Wartendes Tor (E) R: 3m / D: 2KR [4438]
Wie Wartende Beschwdrung, funktioniert aber als GroReres Damonentor.

50) KontrolleV (M c¢*) R: 3m/St/ D: C [4439]
Wie Kontrolle I, kontrolliert aber Typ | - V.

(Qerstand beherrschen (Spirit Mastery, SU8)

1) Schlaf V (M) R: 30m / D: V [4440] WW:15
LaRt ein oder mehrere Ziele in einen natirlichen Schlaf fallen, wobei maximal 5 Ziele
angegriffen werden kdnnen. Hierbei verringert sich der Widerstandsmodifikator um 5
pro weiteres Ziel, welches ausgewahlt wird. Alle Ziele miissen im Sichtfeld des
Magiers sein. Der Magier muss eine Zielprioritat aufstellen. Sobald ein Ziel dem
Zauber widersteht, werden die verbleibenden Ziele nicht mehr angegriffen.

2) Bezaubern (M) R: 30m / D: 1h/St [4441]
Ein hominoides Ziel glaubt, der Magier sei ein guter Freund.

3) Schiaf VII (M) R: 30m / D: V [4442] WW:5
LaRt ein oder mehrere Ziele in einen natirlichen Schiaf fallen, wobei maximal 7 Ziele
angegriffen werden kdnnen. Hierbei verringert sich der Widerstandsmodifikator um 5
pro weiteres Ziel, welches ausgewahlt wird. Alle Ziele missen im Sichtfeld des
Magiers sein. Der Magier muss eine Zielprioritat aufstellen. Sobald ein Ziel dem
Zauber widersteht, werden die verbleibenden Ziele nicht mehr angegriffen.

4) Verwirrung (M) R: 30m / D: 1KR/5Fehlwurf [4443]
Ziel kann keine Entscheidungen mehr treffen. Kann momentanen Gegner weiter
bekampfen und sich wehren.

5) Suggestion (M) R: 3m / D: V [4444]
Ziel befolgt eine einzelne einsuggerierte Handlung, die nicht véllig gegen ihn ist (kein
Selbstmord 0.8.)

6) Schlaf X (M) R: 30m / D: V [4445] WW:-10
Lafkt ein oder mehrere Ziele in einen natirlichen Schiaf fallen, wobei maximal 10
Ziele angegriffen werden kénnen. Hierbei verringert sich der Widerstandsmaodifikator
um 5 pro weiteres Ziel, welches ausgewahlt wird. Alle Ziele mussen im Sichtfeld des
Magiers sein. Der Magier muss eine Zielprioritat aufstellen. Sobald ein Ziel dem
Zauber widersteht, werden die verbleibenden Ziele nicht mehr angegriffen.

7) Halten (M c) R: 30m / D: C [4446]
Ein hominoides Ziel wird auf 25% Aktion gehalten.

8) Beherrschen (M) R: 15m / D: 10min/St [4447]
Ziel mul Magier gehorchen wie in Suggestion.

9) GrofRer Schlaf (M) R: 30m/D: V [3771] WW:-60
LafRt ein oder mehrere Ziele in einen natirlichen Schiaf fallen, wobei maximal 20
Ziele angegriffen werden kénnen. Hierbei verringert sich der Widerstandsmaodifikator
um 5 pro weiteres Ziel, welches ausgewahlt wird. Alle Ziele missen im Sichtfeld des
Magiers sein. Der Magier muss eine Zielprioritét aufstellen. Sobald ein Ziel dem
Zauber widersteht, werden die verbleibenden Ziele nicht mehr angegriffen.

10) Wahres Bezaubern (M) R: 30m / D: 1h/St [4449]
Wie Bezaubern, wirkt aber auf alle intelligenten Lebewesen.

11) Aufgabe (M) R: 3m / D: V [4450]
Das Ziel bekommt eine Aufgabe gestellt (muB innerhalb seiner Méglichkeiten
liegen). Versagt es, werden vom Meister die daraus resultierenden Nachteile
bestimmt.

12) Wort der Benommenheit (M *) R: 15m / D: - [4451]
Ziel ist fir 1KR/10 Fehlwurf benommen.

13) Wort des Schmerzes (M *) R: 15m / D: - [4452]
Wie Wort der Benommenbheit, aber Ziel verliert 50% seiner momentanen
Lebensenergie.

14) Wahres Halten (M c) R: 30m / D: C [4453]
Wie Halten, betrifft aber jedes intelligente Lebewesen.

15) Wort des Schlafes (M *) R: 15m / D: - [4454]
Wie Wort der Benommenbheit, aber Ziel verfallt in Schiaf.

16) Wort des Streits (M *) R: 15m / D: - [4455]
Wie Wort der Benommenheit, aber Ziel wird fir 1Tag/10 Fehlwurf mit niemandem
und nichts einverstanden sein oder zusammenarbeiten.

16) Nebel des Schlafs R: 1,5m/St / D: 1min/St [25865]
Der Boden des betroffenen Gebietes ist mit einer ca. 60 cm hohen Nebelschicht
bedeckt. Jedes Lebewesen, welches das betroffene Gebiet oder den Nebel betritt
muss einen Widerstandswurf machen oder verfallt in einen normalen Schlaf. Der
Zauberkundige ist (sofern er es nicht ausdriicklich wiinscht) nicht betroffen.
Lebewesen, denen der Widerstandswurf gelingt, die aber im Wirkungsbereich
verbleiben, missen den Widerstandswurf jede Runde wiederholen, wobei sie einen
Bonus von 10 Punkten fir jeden gelungenen Widerstandswurf bekommen.

17) Wort der Lockung (M *) R: 15m / D: - [4456]
Ziel mu zu dem Magier kommen und ihn ansehen (kdmpfen, wenn nétig), und fiir
1KR/10 Fehlwurf still stehen bleiben. Magier darf sich nicht bewegen, oder er verliert
die Kontrolle.

18) WartendesWort (M) R: 156m / D: 1Tag/St [4457]
Jedes der vorhergehenden Worte kann zu einem bestimmten Zeitpunkt oder durch
bestimmte Bewegungen ausgeldst werden.
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19) Wort des Todes (M *) R: 15m / D: - [4458]
Ziel erhalt einen kritischen "E’-Treffer einer Liste nach Wunsch des Magiers.

20) Wahre Aufgabe (M) R: 3m / D: V [4459]
Wie Aufgabe, aber bei Fehlschlag erhalt das Ziel einen kritischen "E’-Treffer von
jeder Tabelle.

25) Phrase (M *) R: 15m / D: - [4460]
Wie Wort der Benommenheit, nur kdnnen drei verschiedene Worter pro Kampfrunde
benutzt werden (Fur jedes muB ein Widerstandswurf gemacht werden).

26) langer Schlaf (M) R: 15m / D: P [26020]
Das Opfer wird in einen schlaféahnlichen Zustand versetzt, in dem es weder altert
noch sterben kann, solange der Korper nicht getotet wird. Der Schiaf endet erst,
wenn der Zauber aufgehoben wird oder ein nicht magisches Ereignis geschieht,
welches der Zauberkundige zuvor festgelegt hat. (nach 100 Jahren, wenn die Rosen
blihen...)

30) GroResWort (M *) R: 15m / D: - [4461]
Wie Wort der Benommenbheit, nur wirkt eins der Worter gegen Stufe Ziele (Wie
Schlaf).

50) Verstand beherrschen (M) R: 30m / D: 1KR/St [4462]
Magier kann je einen Spruch dieser Liste pro Kampfrunde benutzen.

Waffen meistern (Weapon Mastery, SUCs1)

1) Art speichern (I *) R: S/ D: P [4463]
Speichert die Individuellen Merkmale einer Waffe und ihrer Handhabung, fiir den
spateren Gebrauch. Dieser Spruch muf} bei jeder Waffenart, die der Magier lernen
will gesprochen werden. Der Magier muf die Waffe und ihre Handhabung sehen
koénnen, um sie zu speichern. Er kann die Waffe dann mit Grundpool plus 10
benutzen.

2) Handschuhe (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4464]
Erschafft ein Paar eiserner Handschuhe aus magischer Energie firr die Dauer des
Spruchs. Nachdem der Zauber vollendet ist, erscheinen sie irgendwo innerhalb des
Radius: Zu FuRen des Magiers, an den Handen des Ziels, im Rucksack, im Essen
usw.

3) Dolch (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4465]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Dolch.

4) Kurzschwert (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4466]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Kurzschwert.

5) Handaxt (F *) R: 3m / D: 1 KR/Stufe [4467]
Wie Handschuhe, aber es erscheint eine Handaxt.

6) Keule (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4468]
Wie Handschuhe, aber es erscheint eine Keule.

7) Schleuder (F *) R: 3m/ D: 1 KR/St [4469]
Wie Handschuhe, aber es erscheint eine Schleuder.

8) Kampfstab (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4470]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Kampfstab.

9) Speer (F *) R: 3m/ D: 1 KR/St [4471]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Speer.

10) Artlernen| (1 *) R: 3m/ D: 1 KR/St [4472]
Mithilfe dieses Spruchs kann der Magier eine ‘gespeicherte” Waffe mit Grundpool
plus 20 handhaben.

11) Breitschwert (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4473]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Breitschwert (entspricht auch einem
Schwert).

12) Kriegsbeil (F *) R: 3m/ D: 1 KR/St [4474]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Kriegsbeil.

13) Kurzbogen (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4475]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Kurzbogen.

14) Lanze (F *) R: 3m/ D: 1 KR/St [4476]
Wie Handschuhe, aber es erscheint eine Lanze.

15) Artlernen 11 (1 *) R: 3m / D: 1 KR/St [4477]
Mithilfe dieses Spruchs kann der Magier eine "gespeicherte” Waffe mit Grundpool
plus 30 handhaben.

16) Schild (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4478]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Schild.

17) Langbogen (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4479]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Langbogen.

18) Zweihander (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4480]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Zweihander.

19) Kriegshammer (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4481]
Wie Handschuhe, aber es erscheint ein Kriegshammer.

20) Kleine zeitweilige Veranderung (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4482]
Irgendeine der oben genannten Waffen wird hierdurch zu einer Waffe +(Stufe/2). Ein
Magier der 30. Stufe kdnnte also einen Langbogen +15 erschaffen.

25) Waffe machen (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4483]
Hiermit kann der Magier eine "gespeicherte” Waffe erschaffen. Nur individuelle
Waffen kénnen erschaffen werden (keine Ballistae oder Katapulte usw.).

30) Zeitweilige Verzauberung (F *) R: 3m / D: 1 KR/St [4484]
Wie kleine zeitweilige Veranderung, erschafft aber Waffen mit einem Bonus +1 pro
Stufe. Ein Magier der 30. Stufe kdnnte also ein Kriegsbeil +30 erschaffen.

50) Kritischer Treffer (F*) R: 3m/ D: 1 KR/St [4485]
LaRt jede der durch die niedrigeren Spriiche erschaffenen Waffen einen
zuséatzlichen Kritischen Treffer nach Wahl des Magiers verursachen. Der Magier
kann nur einen Spruch Kritischer Treffer aktiv haben. Kann auch auf
Fernkampfwaffen angewendet werden.

Wege der (segenzauber (Dispelling Ways, SI80)

1) Prosaische Magie blockieren (F c*) R: S/ D: C [4486]
Wenn ein Spruch der Prosaischen Magie gegen den Magier geworfen wird, so muf®
der angreifende Magier erst einen Magieresistenzwurf machen, bevor der Magier
einen machen muf (Wie Angriffsspruch des Magiers).
2) Grundmagie blockieren (F c*) R: S/ D: C [4487]
Wie oben, wirkt aber gegen Grundmagie.
3) Mentalmagie blockieren (F c*) R: S/ D: C [4488]
Wie oben, wirkt aber gegen Mentalmagie.
4) Gottermagie blockieren (F c*) R: S/ D: C [4489]
Wie oben, wirkt aber gegen Goéttermagie.
5) Alte Magie blockieren (F c*) R: S/ D: C [4490]
Wie oben, wirkt aber gegen Alte Magie.
5) Prosaische Magie blockieren (3m) (F c*) R: 3m / D: C [4491]
Wie oben, aber der Spruch wirkt in 3m Umkreis um den Magier herum. Wenn ein
bereits existierender Spruch in den Radius kommt, so muf er einen
Widerstandswurf +30 machen.
5) Grundmagie blockieren (3m) (F ¢*) R: 3m / D: C [4492]
Wie oben, wirkt aber gegen Grundmagie.
6) Mentalmagie blockieren (3m) (F c*) R: 3m / D: C [4493]
Wie oben, wirkt aber gegen Mentalmagie.
7) Gottermagie blockieren (3m) (F ¢ *) R: 3m / D: C [4494]
Wie oben, wirkt aber gegen Goéttermagie.
8) Alte Magie blockieren (3m) (F c*) R: 3m / D: C [4495]
Wie oben, wirkt aber gegen Alte Magie.
9) Prosaische M agie blockieren (15m) (F ¢ *) R: 15m / D: C [4496]
Wie oben, aber mit 15m Reichweite.
10) Grundmagie blockieren (15m) (F c*) R: 15m / D: C [4497]
Wie oben, aber der Spruch hat 15m Reichweite.
11) Mentalmagie blockieren (15m) (F ¢ *) R: 15m / D: C [4498]
Wie oben, aber der Spruch hat 15m Reichweite.
12) Gottermagie blockieren (15m) (F c*) R: 15m / D: C [4499]
Wie oben, aber der Spruch hat 15m Reichweite.
13) Alte Magie blockieren (15m) (F ¢*) R: 15m / D: C [4500]
Wie oben, aber der Spruch hat 15m Reichweite.
13) Prosaische Magie blockieren (30m) (F ¢*) R: 30m / D: C [4501]
Wie oben, aber mit 30m Reichweite.
14) Grundmagie blockieren (30m) (F c*) R: 30m / D: C [4502]
Wie oben, aber mit 30m Reichweite.
15) Mentalmagie blockieren (30m) (F ¢ *) R: 30m / D: C [4503]
Wie oben, aber mit 30m Reichweite.
16) Gottermagie blockieren (30m) (F ¢ *) R: 30m / D: C [4504]
Wie oben, aber mit 30m Reichweite.
16) Alte Magie blockieren (30m) (F c*) R: 30m / D: C [4505]
Wie oben, aber mit 30m Reichweite.
16) Prosaische Magie Energieentzug (F) R: 30m / D: 1Tag [4506]
Ziel verliert sofort alle Energiepunkte fiir einen Tag, und kann somit auch nicht
zaubern. Wirkt auch gegen magische Gegenstande, die Zauber werfen kdnnen.
17) Grundmagieener gieentzug (F) R: 30m / D: 1Tag [4507]
Wie 16), wirkt aber gegen Grundmagie.
18) M entalmagieener gieentzug (F) R: 30m / D: 1Tag [4508]
Wie 16), wirkt aber gegen Mentalmagie.
19) Gotter magieener gieentzug (F) R: 30m / D: 1Tag [4509]
Wie 16), wirkt aber gegen Gottermagie.
20) Wahrer Entzug (F *) R: S/ D: C [4510]
Wie Grundmagie blockieren (Stufe 2), wirkt aber gegen jede Magie.
25) Grundmagie blockieren (100m) (F ¢*) R: 100m / D: C [4511]
Wie oben, aber mit 100m Reichweite.
30) WahresBlockieren (3m) (F c*) R: 3m / D: C [4512]
Wie Grundmagie blockieren (3m), wirkt aber gegen alle drei Quellen der Macht.
50) Wahres Blockieren (15m) (F ¢ *) R: 15m / D: C [4513]
Wie oben, aber mit 15m Reichweite.

Wege der Konstruktionen (Construction Ways, STUC54)

1) Beobachtung (1) R: 30m/St / D: - [4514]
Informiert den Magier Uber den fiir seine Zwecke giinstigsten Ort, wo er etwas
erschaffen kann.

2) Entwerfen (1) R: 3m/St/ D: - [4515]
Informiert den Magier Gber den Grundril eines Gebaudes.

3) Reed erschaffen (F) R: 3m/St/ D: P [4516]
Verarbeitet passende Materialien (Stroh, Zweige, Palmwedel usw.) zu Reed fiir ein
Dach. Magier kann 50 Kilo Material pro Stufe verandern.

4) Mortel erschaffen (F) R: 3m/St/ D: P [4517]
Vermischt passende Materialien (Sand, Kalk, Wasser usw.) zu einem Mértel fir den
gewiinschten Zweck. Magier kann 50 Kilo Material pro Stufe vermischen.

5) Pech erschaffen (F) R: 3m/St/ D: P [4518]
Verandert passende Materialien (Kohle, Holz, Ol usw.) zu Pech fiir den
gewiinschten Zweck. Magier kann 50 Kilo Material pro Stufe verandern.

6) Ziegel erschaffen (F) R: 3m/St/ D: P [4519]
Verandert passende Materialien (Schlamm, Ton, Sand usw.) zu Ziegeln mit der
gewiinschten GroRe. Magier kann 50 Kilo Material pro Stufe verandern.

7) Balken / Bretter erschaffen (F) R: 3m/St/ D: P [4520]
Verarbeitet alles mdgliche Holz zu Balken und Brettern fiir den gewiinschten Zweck.
Magier kann 50 Kilo Material pro Stufe verandern.

8) Glaserschaffen (F) R: 3m/St/ D: P [4521]
Verandert passende Materialien (Sand, Soda, Kalk usw.) zu Glas fiir den
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gewlinschten Zweck. Magier kann 50 Kilo Material pro Stufe verandern.

9) Erde zu Stein (F) R: 3m/St/ D: P [4522]
Magier kann 3m3 / Stufe fest gepackter Erde in Stein verwandeln.

10) Holz schnitzen (F) R: 3m/St/ D: 10min/St [4523]
Gibt einem Stiick Holz die gewiinschte Form. Qualitét des Schnitzwerks hangt von
dem Geschicklichkeitswert des Magiers ab.

11) Stein metzen (F) R: 3m/St/ D: 10min/St [4524]
Gibt einem Stein die gewlinschte Form. Qualitat des Schnitzwerks hangt von dem
Geschicklichkeitswert des Magiers ab.

12) Metall gravieren (F) R: 3m/St/ D: 10min/St [4525]
Gibt einem Stiick Metall das gewiinschte Muster. Qualitat des Stiickes hangt von
dem Geschicklichkeitswert des Magiers ab.

13) Graben (F) R: 3m/St/ D: P [4526]
Magier kann bis 3m3 / Stufe Erde oder Eis aus einer Gegend entfernen. Die Halfte
der Menge, wenn es sich um Stahl oder Stein handelt. Ausgegrabenes Material ist
zerstort.

14) Portal machen (F) R: 3m/St/ D: P [4527]
Magier kann ein Loch bis 3m3 / Stufe fiir ein Fenster oder eine Tiir machen. Das
Loch kann jede gewiinschte Form haben. Entferntes Material ist zerstort.

15) Unbewegliches Inventar machen (F) R: 3m/St/ D: P [4528]
Magier kann jedes existierende Material (Aus den Wanden 0.4.) in unbewegliches
Inventar verwandeln (Regale, Schrénke, Stihle, Tische usw.) Die M&bel bestehen
aus dem Material (Starke, Farbe, Textur). Mébel kdnnen bewegt werden. Maximale
GroRe sind 0,3 m3 pro Stufe.

16) Stein zu Erde (F) R: 3m/St/ D: P [4529]
Magier kann 3m3 / Stufe Stein in fest gepackter Erde verwandeln.

17) Erdwall (F) R: 3m/St/ D: P [4530]
Magier kann einen Erdwall (0,3 m3 pro Stufe) erschaffen, der auf festem Untergrund
ruhen muR.

18) Holzwall (F) R: 3m/St/ D: P [4531]
Magier kann einen Holzwall (0,3 m3 pro Stufe) erschaffen, der auf festem
Untergrund ruhen muR3.

19) Steinwall (F) R: 3m/St/ D: P [4532]
Magier kann einen Steinwall (0,3 m3 pro Stufe) erschaffen, der auf festem
Untergrund ruhen muf3.

20) Glaswall (F) R: 3m/St/ D: P [4533]
Magier kann einen Glaswall (0,3 m3 pro Stufe) erschaffen, der auf festem
Untergrund ruhen muf3.

25) Metallwall (F) R: 3m/St/ D: P [4534]
Magier kann einen Metallwall (0,3 m3 pro Stufe) erschaffen, der auf festem
Untergrund ruhen muf3.

30) Nahteversiegeln (F) R: 3m/St/ D: P [4535]
Magier kann die Naht zwischen zwei Wallen oder Ziegelmauern versiegeln. Magier
kann 3 lineare Meter pro Stufe mit einer Tiefe von 30 cm verbinden. Wenn mehr
Tiefe bendtigt wird, geht das auf Kosten der Lange. Magier kann auch 3 m3 pro
Stufe Material mit anderem Material verbinden. Die Starke des Materials entspricht
dem Durchschnitt der Stérke der zwei verbundenen Materialien.

50) Formen (F) R: 3m/St/ D: P [4536]
Magier kann ein Objekt (3 m3 pro Stufe) einer gewiinschten Form aus jedem der
folgenden Materialien erschaffen: Erde, Stein, Glas, Eisen. So kdnnte ein Magier ein
ganzes Haus erschaffen (wenn auch ein kleines), ein Boot, eine Briicke u.a. mit nur
diesem einen Zauber.

Wege der Schnelligkeit (Rapid Ways, SU81)
1) Rennen | (F*) R: 3m / D: 10min/St [4537]
Ziel kann rennen (2 x gehende Geschwindigkeit), ohne Konditionsverlust, aber
sobald er eine andere Aktion durchflihrt, stoppt die Wirkung des Spruchs.
2) Schnelligkeit | (F*) R: 3m/ D: 1KR [4538]
Ziel kann zweimal so schnell wie normal handeln (200% Aktivitat = 2 Attacken o0.a.),
muR danach jedoch mit 50% Aktivitat fir dieselbe Anzahl KR handeln.
4) Schnelligkeit 11 (F*) R: 3m / D: V [4539]
Wie Schnelligkeit |, aber Dauer ist 2KR fiir ein Ziel oder 1 KR fiir 2 Ziele.
5) Sprint | (F*) R: 3m / D: 10min/St [4540]
Wie Rennen |, aber Ziel bewegt sich mit 3x gehender Geschwindigkeit.
6) Geschwindigkeit | (F *) R: 3m / D: 1KR [4541]
Wie Schnelligkeit I, aber die Zeit mit halber Aktivitat entfallt.
7) Schnelligkeit 111 (F*) R: 3m / D: V [4542]
Wie Schnelligkeit 11, aber mit insgesamt 3KR Dauer.
8) Geschwindigkeit Il (F*) R: 3m/ D: V [4543]
Wie Schnelligkeit I, ohne die Zeit mit halber Aktivitat.
9) Schnellsprint (F *) R: 3m / D: 10min/St [4544]
Wie Rennen |, aber Ziel bewegt sich mit 4 x gehender Geschwindigkeit.
10) Schnelligkeit V (F *) R: 3m / D: V [4545]
Wie Schnelligkeit Il, aber mit insgesamt 5 KR Dauer.
11) Rennen 111 (F *) R: 3m / D: 10min/St [4546]
Wie Rennen |, betrifft aber 3 Ziele.
12) Geschwindigkeit 111 (F*) R: 3m/ D: V [4547]
Wie Schnelligkeit Ill, ohne die Zeit mit halber Aktivitat.
14) Sprint 11 (F*) R: 3m / D: 10min/St [4548]
Wie Sprint |, betrifft aber drei Ziele.
15) Geschwindigkeit V (F *) R: 3m / D: V [4549]
Wie Schnelligkeit V, ohne die Zeit mit halber Aktivitat.
16) Rennen V (F *) R: 3m / D: 10min/St [4550]
Wie Rennen |, betrifft aber 5 Ziele.
17) Schnelligkeit X (F *) R: 3m / D: V [4551]

Wie Schnelligkeit Il, aber mit insgesamt 10KR Dauer.

18) Sprint V (F *) R: 3m / D: 10min/St [4552]
Wie Sprint |, betrifft aber flnf Ziele.

20) Geschwindigkeit X (F *) R: 3m/ D: V [4553]
Wie Schnelligkeit X, ohne die Zeit mit halber Aktivitat.

25) GroRes Rennen (F *) R: 3m / D: 10min/St [4554]
Wie Rennen |, betrifft aber Stufe Ziele.

30) GroRe Schnelligkeit (F *) R: 3m / D: V [4555]
Wie Schnelligkeit Il, aber mit insgesamt Stufe KR Dauer.

50) GroRe Geschwindigkeit (F *) R: 3m / D: V [4556]
Wie GroRRe Schnelligkeit, ohne die Zeit mit halber Aktivitat.

52) Gefrorene Zeit (F) R: B/ D: 6 KR [26164]
Der Zauber entfernt das Ziel aus der der normalen Raumzeit. Aus Sicht des Ziels
scheint die gesamte Welt bewegungslos zu sein. Alles, was das Ziel berihrt, kann
es ebenfalls aus der Raumzeit reillen firr die restliche Dauer des Spruchs. Dies ist
der einzige Effekt, den das Ziel auf seine Umgebung haben kann.
Die Spruchdauer gilt fir das Ziel, fir den Zauberkundigen, sofern er nicht selber das
Ziel ist, vergeht keine Zeit.

Wege der (Insichtbarkeit (“Invisible Ways, S¢z)

2) Unsichtbar | (F) R: 3m/ D: 24h / V [4557]
Ein einzelnes Objekt wird unsichtbar (1 nackter Kérper, 1 Hemd o0.4.). Bis 24h
vorliber sind, oder ein Schlag auf das Objekt einwirkt (Treffer, Fall), oder der
Unsichtbare eine Attacke macht.
4) Unsichtbarkeit | (30cm) (F) R: 3m / D: 24h / V [4558]
Wie Unsichtbar |, nur wird alles bis 30cm um das Objekt mit unsichtbar, solange es
in 30cm Radius bleibt.
6) Unsichtbarkeit | (bis30cm) (F) R: 3m/ D: 24h / V [4559]
Wie Unsichtbarkeit | (30cm), nur kann der Magier den Radius bis 30cm variieren.
8) Unsichtbarkeit | (3m) (F) R: 3m/ D: 24h / V [4560]
Wie Unsichtbarkeit | (30cm), mit festem Radius 3m.
9) Selektive Unsichtbarkeit (F) R: 3m / D: 24h [25675]
Diesen Zauber gibt es in verschiedenen Versionen, die einzeln erlernt werden
muissen! Die einzelnen Versionen des Zaubers unterscheiden sich daran, gegeniiber
welcher Art von Kreatur die Unsichtbarkeit wirken soll:

*  Untote
« Damonen
« Tiere

+  kinstliche 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 Damonen. Viele méchtige 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) Unsichtbar 111 (F) R: 3m/ D: 24h / V [4561]
Wie Unsichtbar |, macht aber 3 Objekte unsichtbar.

11) Unsichtbarkeit | (bis3m) (F) R: 3m / D: 24h / V [4562]
Wie Unsichtbarkeit | , mit veranderlichem Radius bis 3m.

13) Unsichtbar V (F) R: 3m/ D: 24h / V [4563]
Wie Unsichtbar |, macht aber 5 Objekte unsichtbar.

15) Unsichtbarkeit 11 (30cm) (F) R: 3m / D: 24h / V [4564]
Wie Unsichtbarkeit | (30cm), macht aber 2 Objekte unsichtbar.

17) Unsichtbar X (F) R: 3m/ D: 24h / V [4565]
Wie Unsichtbar |, macht aber 10 Objekte Unsichtbar.

18) Unsichtbarkeit |1 (bis3m) (F) R: 3m / D: 24h / V [4566]
Wie Unsichtbarkeit Il (30cm), mit veréanderlichem Radius bis 3m.

20) Unsichtbarkeit | (bis6m) (F) R: 3m/ D: 24h / V [4567]
Wie Unsichtbarkeit | (30cm), mit veranderlichem Radius bis 6m.

25) GroRes Unsichtbar (F) R: 3m / D: 24h / V [4568]
Wie Unsichtbar |, macht aber Stufe Objekte unsichtbar.

30) Grof3e Unsichtbarkeit (F) R: 3m / D: 24h / V [4569]
Wie Unsichtbarkeit | (30cm), macht aber Stufe Objekte unsichtbar.

50) Wahre Unsichtbarkeit (F) R: S/ D: 24h / V [4570]
Wie Unsichtbarkeit | (bis 30cm), aber wenn der Zauberer attackiert, ist er nur die
nachsten 10 Sekunden zu sehen, und Schlage machen nicht sichtbar.

Bauber verbessern Il (Spell Enhancement I, SUC55)

3) Kraft | (U*)R: S/D:V [4571]
Addiert +5 auf den nachsten Zauberwurf, den der Magier macht. Ist nicht kumulativ
mit anderen Kraft-Spriichen.
6) Kraft Il (U*)R: S/D:V [4572]
Wie Kraft |, addiert aber +10 auf den nachsten Zauberwurf.
7) Gebiet vergréBern | (U) R: S/ D: V [4573]
Das Gebiet, das der nachste Zauber abdeckt, wird um 1,5m erweitert. Ein Spruch
mit 10m Radius hatte dann 11,5m.
8) ReichweitevergroRern | (U) R: S/ D: V [4574]
Macht aus einem Selbst-Zauber einen Beriihrungs-Zauber.
9) Kraft Il (U*)R: S/D:V [4575]
Wie Kraft |, addiert aber +15 auf den nachsten Zauberwurf.
10) Mehrfaches Ziel 11 (U) R: S/ D: V [4576]
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LaRt einen Spruch, der auf ein Ziel wirkt, auf zwei Ziele wirken. Funktioniert nicht mit
Elementenangriffszaubern.

12) Gebiet vergroBern |1 (U) R: S/ D: V [4577]
Wie Gebiet vergrofRern I, vergroert das Gebiet aber um 3 m.

13) ReichweitevergroRern |l (U) R: S/ D: V [4578]
Macht aus einem Zauber mit R:B einen Zauber mit R:3m.

14) Kraft IV (U*) R: S/ D: V [4579]
Wie Kraft |, addiert aber +20 auf den nachsten Zauberwurf.

15) Mehrfaches Ziel 111 (U) R: S/ D: V [4580]
LaRt einen Spruch, der auf ein Ziel wirkt, auf drei Ziele wirken. Funktioniert nicht mit
Elementenangriffszaubern.

16) Radius| (U) R: S/ D: V [4581]
Macht aus Zaubern, die auf 1 Ziel wirken, welche mit 1,5m Radius.

17) ReichweitevergroRern |11 (U) R: S/ D: V [4582]
Macht aus einem Zauber mit R:S einen Zauber mit R:3m.

18) Gebiet vergroBern 111 (U) R: S/ D: V [4583]
Wie Gebiet vergréfiern I, vergrofRert das Gebiet aber um 4,5m.

19) Kraft V (U *) R: S/ D: V [4584]
Wie Kraft |, addiert aber +25 auf den nachsten Zauberwurf.

20) Mehrfaches Zidl 1V (U) R: S/ D: V [4585]
LaRt einen Spruch, der auf ein Ziel wirkt, auf vier Ziele wirken. Funktioniert nicht mit
Elementenangriffszaubern.

25) Wahrer Radius (U) R: S/ D: V [4586]
Macht aus einem Spruch, der auf ein Ziel wirkt einen Spruch mit 1,5m Radius pro 10
Stufen des Magiers.

30) Pulsierender Zauber (U) R: S/ D: V [4587]
Verandert den nachsten Zauber in der Weise. daR er normal ausgeldst wird, dann
aber (Stufe / 5) mal ausgeldst wird, jede KR einmal. Ein Magier der 35. Stufe, der mit
einem Pulsierenden Zauber einen Schlaf V auslost, zaubert normal und wendet den
Zauber dann in den nachsten 7 KR je einmal an. Er kann den Zauber auf
verschiedene Ziele oder alle auf dasselbe Ziel lenken und ihn, wann er will, auf ein
anderes Ziel lenken.

35) WahreKraft (U*) R: S/D: V [4588]
Wie Kraft |, addiert aber +5 pro 5 Stufen des Magiers auf den nachsten Zauberwurf.

50) Zauber meistern (U) R: S/ D: V [4589]
Irgendein Zauber kann durch irgendeinen Spruch dieser Liste modifiziert werden.

offene Jisten
Tlementenschild (Elemental Shields, SUz6)

1) Licht widerstehen (1 Ziel) (D) R: 3m / D: 1min/St [4004]
Ziel ist gegen jedes natirliche Licht geschiitzt (nicht gegen Blitze). +10 auf
Widerstandswiirfe gegen Licht (Elektrizitat), -10 auf Elementenspriiche mit
Elektrizitat und Licht.
2) Hitze wider stehen (1 Ziel) (D) R: 3m/ D: 1min/St [4005]
Wie Licht widerstehen, schiitzt aber gegen Hitze bis 100 °C. Bonus von 10 wie oben.
3) Kaltewiderstehen (1 Ziel) (D) R: 3m / D: 1min/St [4006]
Wie Licht widerstehen, schiitzt aber gegen Kalte bis -30 °C. Bonus von 10 wie oben.
4) Licht widerstehen (3m) (D) R: 3m / D: 1min/St [4007]
Wie oben, betrifft aber alle Wesen in 3m Umkreis.
5) Hitze widerstehen (3m) (D) R: 3m / D: 1min/St [4008]
Wie oben, betrifft aber alle Wesen in 3m Umkreis.
6) Kéalte widerstehen (3m) (D) R: 3m / D: 1min/St [4009]
Wie oben, betrifft aber alle Wesen in 3m Umkreis.
8) Lichtristung (D) R: 3m / D: 1min/St [4010]
Wie Licht widerstehen (Stufe 1) mit Bonus 20.
9) Hitzerustung (D) R: 3m / D: 1min/St [4011]
Wie Hitze widerstehen (Stufe 2) mit Bonus 20.
10) Kalterustung (D) R: 3m / D: 1min/St [4012]
Wie Kalte widerstehen (Stufe 3) mit Bonus 20.
11) Lichtristung (3m) (D) R: 3m / D: 1min/St [4013]
Wie Licht widerstehen (Stufe 4) mit Bonus 20.
12) HitzerGistung (3m) (D) R: 3m / D: 1min/St [4014]
Wie Hitze widerstehen (Stufe 5) mit Bonus 20.
13) Kélterustung (3m) (D) R: 3m / D: 1min/St [4015]
Wie Kalte widerstehen (Stufe 6) mit Bonus 20.
15) Blitzrustung (D) R: 3m / D: 1min/St [4016]
Wie Lichtriistung (Stufe 8), halbiert aber alle Schadenspunkte durch Elektrizitat und
verringert kritische Treffer um eine Klasse ("A" wird ignoriert, 'B* wird zu "A” usw.).
17) Feuerrustung (D) R: 3m / D: 1min/St [4017]
Wie Blitzristung, betrifft aber Spriiche von Feuer und Hitze.
19) Eisriistung (D) R: 3m / D: 1min/St [4018]
Wie Blitzrlstung, betrifft aber Spriiche von Kalte und Eis.
20) GroReLichtristung (D) R: 3m / D: 1min/St [4019]
Wie Lichtristung (Stufe 8), betrifft aber Stufe Ziele.
25) GroRe Hitzer istung (D) R: 3m / D: 1min/St [4020]
Wie Hitzeriistung (Stufe 9), betrifft aber Stufe Ziele.
30) GrolRe Kalteristung (D) R: 3m / D: 1min/St [4021]
Wie Kalteriistung (Stufe 8), betrifft aber Stufe Ziele.
50) Wahre Ristung (D) R: 3m / D: 24h [4022]
Wirkt wie Blitzriistung, Feuerriistung und Eisriistung gleichzeitig.

O-dhigkeiten der (srundmagie (Essence Fand, SIg2)
1) Vibrationen (500g) (F) R: 30m / D: 1KR/St [4023]

LaRt ein Objekt bis 500g Masse schnell vibrieren. Wenn es zerbrechlich ist, kénnte
es brechen (Magieresistenzwurf). Wenn ein Lebewesen es halt, mu dieses einen
Magieresistenzwurf machen, oder es 143t es fallen (jede KR).

2) Halten (500g) (F) R: 30m / D: 1min/St [4024]
Ubt einen Druck von 500g auf ein Objekt/Person aus. Objekt kann durch Halten
allein nicht bewegt werden, und der Druck wirkt nur in eine Richtung.

3) Telekinese (500g) (F c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4025]
Kann ein Objekt bis 500g bewegen (mit 30 cm pro Sekunde ohne Beschleunigung).
Lebewesen oder Gegenstande in Kontakt mit einem Lebewesen machen einen
Magieresistenzwurf (des Lebewesens). Wenn der Magier die Konzentration abbricht,
bleibt der Gegenstand stehen, als hatte er "Halten™ auferlegt.

4) Vibrationen (2,5 kg) R: 30m / D: 1KR/Stufe [4026]
LaRt ein Objekt bis 2500g Masse schnell vibrieren. Wenn es zerbrechlich ist, kdnnte
es brechen (Magieresistenzwurf). Wenn ein Lebewesen es halt, muB} dieses einen
Magieresistenzwurf machen, oder es 14t es fallen (jede KR).

5) Halten (2,5 kg) R: 30m / D: 1min/Stufe [4027]
Wie oben, aber Limit sind 2,5 Kg.

6) Telekinese (2,5kg) R: 30m / D: 1min/Stufe [4028]
Wie oben, aber Limit sind 2,5 Kg.

7) Vibrationen (12,5 kg) R: 30m / D: 1KR/Stufe [4029]
Wie oben, aber Limit sind 12,5 Kg.

8) Halten (12,5 kg) R: 30m / D: 1min/Stufe [4030]
Wie oben, aber Limit sind 12,5 Kg.

9) Vibrationen (25 kg) (F) R: 30m / D: 1KR/St [4031]
Wie oben, aber Limit sind 25 Kg.

10) Zielen (F M ¢) R: T/ D: 1KR (C) [4032]
Durch das Konzentrieren auf den Geist eines Fernkampfers und den Flug des
Geschosses, kann der Schiitze 50 auf seine Attacke addieren. Der Magier muB sich
konzentrieren, den Schiitzen beriihren und den Flug des Geschosses beobachten.

11) Telekinese (12,5 kg) R: 30m / D: 1min/Stufe [4033]
Wie oben, aber Limit sind 12,5 Kg.

12) Halten (25 kg) (F) R: 30m / D: 1min/St [4034]
Wie oben, aber Limit sind 25 Kg.

13) GroRe Vibrationen (2,5kg) R: 30m / D: 1KR/Stufe [4035]
Wie Vibrationen, aber es kénnen Stufe Gegenstande bis 2,5 Kg in Schwingungen
versetzt werden.

14) Telekinese (25 kg) (F) R: 30m / D: 1min/St [4036]
Wie oben, aber Limit sind 25 Kg.

15) Halten (50 kg) (F) R: 30m / D: 1min/St [4037]
Wie oben, aber Limit sind 50 Kg.

16) Schleudern | (F) R: 3m/ D: - [4038]
Zauberer kann ein Objekt, das bis zu 3m von ihm entfernt ist und bis 500 g wiegt
schleudern. Der Treffer wird wie ein Schockbolzen behandelt mit kritischem Treffer
durch Aufprall. Maximale Reichweite sind 100m.

17) Telekinese (50 kg) (F) R: 30m / D: 1min/St [4039]
Wie oben, aber Limit sind 50 Kg.

19) GroRe Vibrationen (5kg) (F) R: 30m / D: 1KR/St [4040]
Wie oben, aber es kénnen Stufe Gegenstande bis 5 kg in Schwingungen versetzt
werden.

20) GroRes Zielen R: T/ D: 1KR (C) [4041]
Wie Zielen, aber Bonus ist 100 auf die Attacke.

25) Halten (5 kg/St) (F) R: 30m / D: 1min/St [4042]
Wie oben, aber Limit sind 5 Kg/Stufe.

30) Telekinese (5 kg/St) (F) R: 30m / D: 1min/St [4043]
Wie oben, aber Limit sind 5 Kg/Stufe.

50) Wahres Zielen R: T/ D: 1KR (C) [4044]
Wie Zielen, aber GeschoR trifft automatisch kritisch.

(5esetz der (sefdangnisse (Prison daw, SUC49)

1) Abschlielen (F) R: 3m/St/ D: - [4045]
Der Magier kann jedes Schlof3 das er sehen kann (in 30m Umkreis) verschlieRen.
Das Schlof3 wird normal verschlossen und kann normal geéffnet werden.

2) Alarm (F) R: B/ D: 10min/St [4046]
Der Magier wird informiert, ob sich ein Ziel auRerhalb eines bestimmten Gebiets
bewegt. Das Gebiet darf nicht gréRer als 10 gm sein.

3) Markieren (F) R: B/ D: V [4047]
Markiert ein Ziel als Mitglied einer Gruppe. Die Markierung kann fiir normale Sicht,
nur fir magische Wesen o.4. sichtbar sein.

4) Kugel und Kette (F) R: 3m/St / D: 1KR/St [4048]
Der Magier kann ein Ziel behindern, indem dessen Bewegungsweite um 1 pro 3
Stufen des Magiers verringert wird.

5) SchloRkunde (1) R: S/ D: P [4049]
Der Magier bekommt genaueste Informationen tiber den Mechanismus eines
Schlosses (als wenn er den Bauplan kennen wirde). +20 auf Schidsser 6ffnen.

6) Halten (M) R: 3m/St / D: 1min/St [4050]
Ziel wird auf 25% normaler Aktion gehalten.

7) Magische Schlussel (F) R: B/ D: 1KR/St [4051]
Der Magier erschafft Schlissel aus magischer Energie, die ein Schlof 6ffnen
(normal 100%, magisch 90%), fiir das sie speziell gemacht wurden. Der Magier muf3
vorher den Spruch SchloRkunde sprechen, oder das Schlof3 speziell kennen.

8) Geistige Ketten (F) R: B/ D: 10min/St [4052]
Ein Ziel, dem ein WW miBlingt, ist mit "geistigen Ketten™ an ein bestimmtes Gebiet
gebunden (bis 100 gm pro Stufe), die das Ziel bei Verlassen des Gebiets behindern:
Es hat dann -1 auf alle Aktionen pro 30m Abstand bis es wieder zurlick ins Gebiet
kommt, der Spruch gestoppt wird oder die Dauer des Zaubers um ist.
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9) Fesseln (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [4053]
Erschafft Fesseln aus Energie, die das Ziel (wenn der WW mif3lingt) fir die Dauer
des Spruchs fesseln.

10) Portal zer schmettern (F) R: 3m/St / D: P [4054]
LaRt jedes nichtmagische Portal bis 3x3x0,3m GroRe in winzige Splitter zerfallen.

11) Stein zerpulvern (F) R: 3m/St/ D: P [4055]
LaRt 0,3 m* Stein zu Staub zerfallen.

12) Ort besichtigen (U) R: B/ D: 1h/St [4056]
Der Magier kann in eine Gefangnisahnliche Zelle pro Stufe sehen. Der Magier muf}
den Ort beriihren (Wand des Hauses 0.4.). Alle Zellen, in die der Magier sehen will,
missen innerhalb eines 3m/Stufe Radius sein.

13) Stein reparieren (F) R: B/ D: P [4057]
Repariert Schaden an Stein und Steinmetzarbeiten (bis zu 0,3m?* pro Stufe Stein
kénnen ersetzt werden).

14) Energiegeféngnis (F) R: 3m/St/ D: 1h/St [4058]
Erschafft einen Energiekéfig (bis 3m? pro Stufe), der fir die Dauer des Spruchs alles
festhalt, was hineingetan wird. Der Kéfig kann beliebige GréRe haben, kann aber
nach der Erschaffung nicht mehr verandert werden. Er besitzt eine Tiir, die auf
mentale Befehle des Magiers reagiert. Der Kéfig ist ebenso stark wie ein
entsprechend grofRer Kéfig aus Stahl. Nichts hindert einen Insassen an diversen
Fluchtmethoden.

15) Gitter schwachen (F) R: 3m/St/ D: P [4059]
Magier kann 0,03m&sup3; normaler Stahl- oder Eisenstdbe um 1% pro Stufe
schwéchen. Die Stabe werden weniger widerstandsfahig und brechen leichter.

16) Sinne blockieren (F) R: 3m/St / D: 1min/St [4060]
Ein Ziel verliert einen Sinn (Sicht, Riechen, Tasten, schmecken usw.) pro 10 Stufen
des Magiers.

17) Gitter verstarken (F) R: 3m/St/ D: P [4061]
Magier kann 0,03m? normaler Stahl- oder Eisenstabe um 1% pro Stufe verstarken.
Die Stabe werden widerstandsfahiger und brechen weniger leicht.

18) Taglich benétigtes (F) R: 3m/St/ D: 1 Tag [4062]
Versorgt einen Gefangenen pro Stufe mit Wasser und Essen. Das Essen ist einfach,
aber nahrhaft.

19) SchloB der Ewigkeit (F) R: 3m/St/ D: P [4063]
Magier versiegelt irgendein Schlof fiir die Ewigkeit. Das SchloR ist danach magisch
(bei entsprechenden Zaubern), und kann durch keinen Offnungszauber geéffnet
werden. Das Schlof} / die Tur kénnen ganz normal zerstort werden.

20) Desintegrieren (F) R: 3m/St/ D: P [4064]
Zerstort komplett 0,03m? pro Stufe unbelebten Materials, wenn diesem der
(eventuelle) WW mifdlingt.

25) Stasis (F) R: B/ D: 1 Tag/St [4065]
Versetzt ein Ziel (dem der WW miRlingt) fir die Dauer des Spruchs in eine Stasis.
Das Ziel altert nicht, kann aber auch nicht handeln, und durch nichts bertihrt werden.

30) Machtlose Zauber (F) R: B/ D: 1h/St [4066]
Halt ein Ziel (dessen WW miBlingt) davon ab, seine Energiepunkte zu nutzen. Wenn
das Ziel einen Zauber werfen kann, ohne Energiepunkte daflr zu bendtigen, so
behalt er diese Fahigkeit.

50) Sphare der Gefangenschaft (F) R: 3m/St/ D: 1min/St [4067]
Erschafft eine Energiesphare, die nichts hinein- oder hinaus lat. Sphare kann 30cm
pro Stufe des Magiers grof} sein.

Kleine Ullusionen (desser “Ullusions, SAg4)

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 mul den Punkt sehen kdnnen).

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 Illusion |1 (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 muf}
entsprechende Spruch kénnen) b) Die Dauer verdoppeln c) die Reichweite
verdoppeln d) der Radius der lllusion kann verdoppelt werden (max. 200m).

5) Bewegtelllusion | (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 Il (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, Beriihrung, Geruch, Geschmack (Auslésender Sinn
muB in der lllusion enthalten sein).

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

9) Bewegtelllusion |1 (E c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4075]
Wie Bewegte lllusion I, nur kénnen auch noch folgende Méglichkeiten eingebracht
werden: a) einen anderen Sinn einbringen (der entsprechende Spruch muf}
beherrscht werden) b) Die Dauer verdoppeln c) der Radius der lllusion kann
verdoppelt werden d) die Reichweite verdoppeln oder e) eine weitere bewegte

lllusion kann erschaffen werden (alle bewegten lllusionen mussen innerhalb der
Reichweite des Magiers sein).
10) Wartende bewegte I llusion | (E) R: 30m / D: 1min/St [4076]
Wie wartende unbewegte lllusion | mit einer bewegten lllusion. Die Illusion kann eine
Rede halten, angreifen, rennen u.a.
11) Wartende unbewegte Illusion |1 (E) R: 30m / D: 1min/St [4077]
Wie unbewegte lllusion Il, kann aber um bis zu 24h verschoben werden. Magier
entscheidet, wodurch es ausgeldst wird: Zeit, bestimmte Bewegungen oder
Gerausche, Bertihrung, Geruch, Geschmack (Auslésender Sinn muf in der lllusion
sein).
12) Bewegte Illusion I11 (E ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4078]
Wie oben mit zwei der Mdglichkeiten zur Auswahl.
13) Unbewegte lllusion 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 Mdglichkeiten zur Auswahl.
15) Wartende bewegte Illusion |1 (E) R: 30m / D: 1min/St [4081]
Wie bewegte lllusion Il mit zwei der Optionen.
17) Bewegte I llusion IV (E c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4082]
Wie oben mit drei der Mdglichkeiten zur Auswahl.
19) Unbewegte lllusion VII (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 Mdglichkeiten zur Auswahl.
25) Bewegte Illusion V (E ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4085]
Wie oben mit vier der Moglichkeiten zur Auswahl.
30) Unbewegte Illusion X (E) R: 30m / D: 1min/St [4086]
Wie oben mit neun der Mdglichkeiten zur Auswahl.
50) Bewegte lllusion X (E c¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4087]
Wie oben mit neun der Méglichkeiten zur Auswahl.

(Klinge des Kriegers (‘Warrior's Blade, SUC50)

1) Verzauberung (F) R: B/ D: P [4088]
Der Magier verzaubert eine Waffe, die damit seine "Klinge des Kriegers" wird. Die
Waffe erhalt einen Bonus von +1 / Stufe des Magiers (zu dem Zeitpunkt, an dem die
Waffe verzaubert wurde) auf Attacke und Parade. Steigt der Magier eine Stufe auf
und mdchte den Bonus erhéhen, muBd er den Zauber noch einmal sprechen. Der
Zauber der Waffe wirkt nur in der Hand des Magiers.

2) Waffenlicht (F) R: B/ D: 10 min/St [4089]
LaRt die Waffe des Magiers leuchten. Der Magier kann die Stérke des Lichts vom
Kerzenlicht bis zur Fackel variieren.

3) Personliche Bindung (F) R: B / D: P [4090]
Der Magier bindet die Waffe an sich. Jeder andere, der sie benutzt, hat einen Malus
von -1 pro Stufe des Magiers.

4) Werfen (F *) R: B/ D: 1 KR/St [4091]
Der Magier kann seine Waffe fiir die Dauer des Spruchs werfen. Mindestens 10 m
weit, maximal (Koérperkraft / 3) m weit. Die Waffe attackiert (1x) normal, mit einer
vorangegangenen Fernkampfprobe. Der Magier kann die Waffe in einer KR
mehrmals werfen, ein Wurf dauert 2 s extra.

5) Spalter (F) R: ?/D: ? [4092]
Die Waffe des Magiers schneidet Holz wie eine Axt, bricht Stein wie ein Meil3el, oder
grabt in Erde wie Spaten.

6) Klingenzauber (F) R: B/ D: V [4093]
Der Magier kann einen Zauber in seiner Klinge speichern. Kein anderer Zauber kann
gesprochen werden, solange ein Spruch gespeichert ist. Der Speicherspruch kostet
denselben Betrag an Energiepunkten, wie der zu speichernde Spruch.

8) Reparatur (F) R: B/ D: P [4094]
Magier kann jeden Schaden an seiner Waffe reparieren und ein abgebrochenes
Stiick von bis zu 2,5 cm Lange pro Stufe wieder anfligen.

10) Elementenangriffszauber (F *) R: B/ D: V [4095]
Der Magier kann seinen nachsten Elementenangriffszauber (falls er welche
beherrscht) durch die Waffe schicken (ohne sie zu beschadigen). Es sieht so aus,
als ob die Waffe das Element aussendet.

11) GeschoR parieren (F *) R: B/ D: 1 KR/St [4096]
Magier kann fiir die Dauer dieses Spruchs gegen Geschol3e mit seiner Klinge eine
normale Nahkampfparade machen.

12) Erweiterter Schlag (F) R: B/ D: 1 KR/ 2 St [4097]
Der Magier kann einen weiteren Wurf eines kritischen Treffers (-20 auf den Wurf)
machen, wenn diese Waffe gerade einen kritischen Treffer verursacht hat.

13) Korperscheide (F *) R: B/ D: P [4098]
Der Magier absorbiert seine Waffe mit seinem Korper. Will er die Waffe “ziehen’, so
muf er den Zauber nochmal sprechen. Das Gewicht der Waffe wird auf das Gewicht
des Magiers aufgeschlagen.

14) Spezifischer Treffer (F *) R: B/ D: V [4099]
Der Magier kann seinen nachsten kritischen Treffer um bis zu Stufe Punkte
verandern. Der Spieler muR die Korrektur “blind" machen, d.h. er darf nicht vorher in
der Tabelle nachsehen, sondern muB} direkt sagen, um wieviel Punkte er nach oben
oder unten wechseln will.

15) Ruickkehr (F) R: B/ D: V [4100]
Die Waffe kehrt in die Hand des Magiers zuriick (per Teleportation) von einem
beliebigen Punkt bis zu 150 km vom Magier entfernt.

16) Hammer schlag (F) R: B / D: 1 Attacke [4101]
Der Magier kann die Trefferpunkte seiner nachsten Attacke um bis zu (Stufe / 5)
multiplizieren (+1x pro 5 Stufen).

17) Zauber spalter (F) R: B/ D: V [4102]

Zauberspruchlisten (Version vom 29.11.2007) - Kraftmagier - Seite 12



Die nachste Attacke des Magiers gegen ein verzaubertes Objekt IaRt dieses einen
WW gegen die Stufe des Magiers machen, oder der Zauber wird gebrochen.

18) Wirbelwind (F) R: B/ D: 1 KR [4103]
Der Magier geht fiir eine KR in Trance, in der er (Stufe / 5) mal so schnell ist, (Stufe /
5) mal so viele Attacken machen kann und (Stufe / 5) mal soviel Pool hat.

19) Waffenspalter (F) R: B/ D: 1min/St [4104]
Wenn eine Waffe die Attacke der Klinge pariert, so muf sie einen WW machen, oder
sie zerbricht.

20) Geformter Treffer (F) R: B/ D: V [4105]
Die nachste kritische Attacke wird auf einer Tabelle nach Wahl des Magiers
ausgewdirfelt.

25) Elementenparade (F) R: B/ D: 1 Parade [4106]
Vom néachsten Elementenangriffsspruch gegen den Magier wird sein Pool der Waffe
abgezogen.

30) Tanzende Waffe (F) R: B/ D: 1 KR/St [4107]
Die Waffe des Magiers wird fir die Dauer des Zaubers “tanzen'. Der Magier muf}
eine KR lang normal mit der Waffe kdmpfen, bevor er sie ‘tanzen lassen kann. Die
Waffe kampft mit dem halben Pool des Magiers und nimmt 5 Punkte pro Stufe des
Magiers an Trefferpunkten hin, bevor der Zauber schwindet. Wenn dieser Spruch
einmal gesprochen ist, kdmpft die Waffe, bis die Dauer des Spruchs um ist, oder sie
die entsprechenden Trefferpunkte hat einstecken missen. Der Magier kann diesen
Spruch nicht beenden, und auch nach dem Tod des Magiers kampft die Waffe
weiter.

50) Zauber parieren (F) R: B/ D: 1 Parade [4108]
Der Pool des Magiers wird von nachsten Angriffszauber gegen ihn abgezogen

Runen (Rune Mastery, SIg3)

1) Spruch speichern (S) R: S/ D: bis der Spruch ausgel6st wird. [4109]
Der Zauberer kann diesen Spruch mit jedem anderem Spruch den er speichern will
sprechen. Der gespeicherte Spruch kann jederzeit ohne Vorbereitung gesprochen
werden. Der Speicherspruch ist genauso schwierig wie der zu speichernde Spruch.
Wenn ein Spruch gespeichert ist, kann kein anderer Zauber ausgefiihrt werden.

3) Runel (F) R: T/ D: bis der Spruch ausgel6st wird. [4110]
Dieser Spruch schreibt einen Spruch auf Runenpapier (siehe dort). Der Spruch kann
einmal benutzt werden. Der Spruch kostet seine Energiepunkte und die Punkte fiir
den Runenspruch. Rune | kann nur Spriiche der Stufe 1 schreiben. Das Papier kann
wiederverwertet werden. Der Spruch kann denjenigen, der ihn auslost, betreffen.

6) Runell (F) R: T/D: s.o. [4111]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-2.

8) Runelll (F) R: T/D: s.0.[4112]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-3.

10) RuneV (F) R: T/ D: s.0. [4113]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-5.

11) Zeichen der Benommenbheit (F) R: T/ D: bis es ausgeldst wird [4114] WW:-20
Ein Zeichen kann auf jede unbewegliche Oberflache geschrieben werden und betrifft
das Wesen, das es auslost. Ein Zeichen kann durch folgendes ausgeldst werden
(entscheidet der Zauberer): Zeitperiode, bestimmte Bewegungen, Beriihrung,
Bestimmte Gerausche, Lesen des Zeichens u.a. Das Zeichen wird geldscht, wenn
einem Wesen kein Magieresistenzwurf dagegen gelingt. Das Zeichen der
Benommenheit macht das Opfer fiir 10 min/10 Fehlwurf benommen.

12) RuneVI (F) R: T/ D: s.o. [4115]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-6.

13) Zeichen der Angst (F) R: T/ D: s.0. [4116] WW:-20
Wie Zeichen der Benommenheit, nur flieht das Opfer von dem Platz fir 1min/5
Fehlwurf.

14) Rune VIl (F) R: T/ D: s.o. [4117]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-7.

15) Zeichen des Schlafs (F) R: T/ D: s.o. [4118] WW:-20
Wie Zeichen der Benommenheit, nur schlaft das Opfer fiir 1min/5 Fehlwurf.

16) RuneVIIl (F) R: T/ D: s.0. [4119]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-8.

16) Geborgte Energie R: S/ D: P [25879]
Der Zauberkundige kann sich Zauberenergie von zukinftigen Tagen "borgen". Wenn
er diesen Spruch spricht, bekommt er seine Zauberenergie wieder vollstandig
aufgefilllt. Die Kosten fiir diesen Spruch kdnnen sowohl mit der momentanen als
auch der zukinftigen Zauberenergie beglichen werden. Jedesmal, wenn der
Zauberkundige diesen Spruch spricht, verliert er die Regeneration aller
Zauberspriiche fir die néchsten zwei Tage. Weiterhin verliert er sofort 10% seiner
maximalen Lebensenergie und temporar die hochststufigen Spriiche aller Listen und
er ist auf -10 auf alle Aktionen. Diese Effekte summieren sich - beim zweiten
Sprechen des Spruchs verliert er die Energie fiir 4 Tage, weitere 10% seiner
Lebensenergie, die beiden héchsten Spriiche jeder Liste (also einen weiteren) und
er ist auf -20.
Solange der Zauberkundige nicht 24 aufeinanderfolgende Stunden fir jede
Anwendung dieses Zaubers schlaft, behalt er den Malus, bekommt die verlorenen
Spriiche nicht zurlick und kdnnen die Lebenspunkte nicht geheilt werden. Diese Zeit
des Schlafens wird auf die Zauberregeneration nicht angerechnet.

17) Zeichen der Blindheit (F) R: T/ D: s.o. [4120] WW:-20
Wie Zeichen der Benommenheit, nur ist das Opfer fur 1h/10 Fehlwurf blind.

18) RunelX (F) R: T/D: s.0. [4121]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-9.

19) Zeichen der Lahmung (F) R: T/ D: s.o. [4122] WW:-20
Wie Zeichen der Benommenbheit, nur ist das Opfer fir 1h/10 Fehlwurf gelahmt.

20) Rune X (F) R: T/ D: s.o0. [4123]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-10.

25) Grofe Suchenach Magie (1) R: ? / D: ? [4124]
Der Gebrauch dieses Spruchs ist im Regelbuch unter Erschaffung magischer
Gegenstande durch Freisetzung von Energie beschrieben.
30) GrolRe Rune (F) R: T/ D: s.o. [4125]
Schreibt Spriiche der Stufen 1-20.
40) Schutzzeichen (F) R: B/ D: P [25583]
Der Zauberkundige kann ein unsichtbares Wort auf jeden beliebigen Gegenstand
schreiben. Ein Spruch, den er innerhalb der nachsten drei Runden spricht, kann in
dem Schutzzeichen gespeichert werden. Spater kann das Schutzzeichen ausgeldst
und der gespeicherte Spruch somit wirksam werden. Der Ausl6ser des
Schutzzeichens kann vom Zauberkundigen aus der folgenden Liste gewahlt werden:
«  Berlhrung
+  Offnen
« Bewegen
*  Magie wirken (max. 3 Meter Umkreis oder gegen den Gegenstand)
*  Annaherung (maximal 3 Meter Reichweite).
Die Kosten des Spruchs sind zusatzlich zu den normalen Spruchkosten noch mal
die Kosten des einzubettenden Spruchs. (Also ein entsprechender Zauber fiir das
Sprechen dieses Spruchs und zwei weitere Zauber der entsprechenden Hohe fir
den einzubettenden Spruch).
Als Sicherheitsmechanismus ist es bei dem Schutzzeichen so, dass eine Person,
welche das Wort horbar fiir das Schutzzeichen gesprochen hat, dieses innerhalb der
nachsten 15 Minuten nicht auslost.
50) GroRes Zeichen (F) R: T/ D: s.o. [4126]
Wie einer der anderen Zeichen-Spriiche, betrifft aber bis Stufe des Magiers Ziele
bevor es geldscht wird.

Spruchschutz (Spell Wall, SIg3)

1) Schutz | (D) R: 3m / D: 1min/St [4127]
Zieht 5 von allen Elementenangriffsspriichen gegen den Magier ab und gibt 5 Bonus
auf alle Magieresistenzwiirfe.

3) Schutz | (3m) (D) R: 3m / D: 1min/St [4128]
Wie Schutz | (D), aber der Schutz gilt fir alles in 3m Umkreis.

5) Schutz Il (D) R: 3m / D: 1min/St [4129]
Wie Schutz | (D), aber Bonus ist 10.

6) Prosaische Magie Schild (D ¢) 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.

7) Schutz 11 (3m) (D) R: 3m/ D: 1min/St [4131]
Wie Schutz | (3m) (D), aber Bonus ist 10.

8) 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 ausflhrt, kann einen
Angriff parieren. Parieren heiRt, daB alle Boni, die der Magier normalerweise fiir
einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.

10) 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.

11) Schutz 111 (D) R: 3m / D: 1min/St [4134]
Wie Schutz | (D), aber Bonus ist 15.

12) 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 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.

13) Elementenmagie Schild (D c¢) R: S/ D: C [4136]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffsspriichen (normal und Elementen) der Elementenmagie 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 firr einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen
werden.

14) 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-, Gotter- und
Mentalmagie) gegen den Anwender ab. Wenn der Magiekundige in der Runde keine
andere Aktion ausfiihrt, kann einen Angriff parieren. Parieren heilt, daft alle Boni, die
der Magier normalerweise flr einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn
abgezogen werden.

15) Schutz 1V (D) R: 3m / D: 1min/St [4138]
Wie Schutz | (D), aber Bonus ist 20.

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
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Angriff parieren. Parieren heif3t, daR alle Boni, die der Magier normalerweise fiir
einen Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.
17) Prosaischer M agie wider stehen (D c) R: 30m / D: C [4140]
Ziel bekommt einen Bonus von 50 gegen alle Spriiche der prosaischen Magie.
18) Wahrer Spruch Schild (D ¢) R: S/ D: C [4141]
Erschafft einen schimmernden Schild vor dem Magiekundigen. Er zieht 10 von allen
Angriffssprichen (normal und Elementen) gegen den Anwender ab. Wenn der
Magiekundige in der Runde keine andere Aktion ausfiihrt, kann einen Angriff
parieren. Parieren heif3t, daR alle Boni, die der Magier normalerweise fiir einen
Angriffsspruch hat von der Attacke gegen ihn abgezogen werden.
19) Schutz V (D) R: 3m / D: 1min/St [4142]
Wie Schutz | (D), aber Bonus ist 25.
20) Grundmagie widerstehen (D c) R: 30m / D: C [4143]
Ziel bekommt einen Bonus von 50 gegen alle Spriiche der Grundmagie.
25) Mentalmagie wider stehen (D ¢) R: 30m / D: C [4144]
Ziel bekommt einen Bonus von 50 gegen alle Spriiche der Mentalmagie.
30) Gottermagie widerstehen (D ¢) R: 30m / D: C [4145]
Ziel bekommt einen Bonus von 50 gegen alle Spriiche der Géttermagie.
35) Alter Magie widerstehen (D c) R: 30m / D: C [4146]
Ziel bekommt einen Bonus von 50 gegen alle Spriiche der alten Magie.
50) Wahres Widerstehen (D c) R: 30m / D: C [4147]
Ziel bekommt einen Bonus von 50 gegen alle Zauber der drei Quellen der Macht.
60) Grof3es wahres Widerstehen (D) R: 30m / D: 1 min/St [26173]
Wie Wahres Widerstehen, nur das der Zauberkundige sich nicht konzentrieren muss.

(Qerzauberung des (Korpers (Physical Enhancement, SUg5)

1) Schéatzen (1 *) R: 30cm / D: - [4148]
Magier kann die exakte Masse und/oder Gewicht eines Objektes angeben.
2) Horchen (U) R: 3m / D: 10min/St [4149]
Ziel bekommt das Talent Horchen.
3) Balance (U *) R: 3m / D: V [4150]
Ziel bekommt einen Bonus von 50 auf alle langsamen Mandver die etwas mit dem
Gleichgewicht zu tun haben.
4) Nachtsicht (U) R: 3m / D: 10min/St [4151]
Ziel kann 30m weit in normaler Dunkelheit sehen, als ware es Tag.
5) Seitensicht (U) R: 3m / D: 10min/St [4152]
Ziel hat ein Gesichtsfeld von 300°.
6) Lautstarke (U) R: 3m / D: 10min/St [4153]
Ziel kann 3x so laut reden.
7) Wassersicht (U) R: 3m / D: 10min/St [4154]
Wie Nachtsicht, aber Ziel kann 30m sogar in schlammigem Wasser sehen.
8) Wasserlunge (U) R: 3m / D: 10min/St [4155]
Ziel kann Wasser aber keine Luft mehr atmen.
10) Gaslunge (U) R: 3m / D: 10min/St [4156]
Wie Wasserlunge, aber Ziel kann Gas atmen.
11) Gift widerstehen (S*) R: T/ D: 1h/St [4157]
Setzt die Wirkung eines Giftes fur 1h/Stufe aus.
12) Sehen in Dunkelheit (U) R: 3m / D: 10min/St [4158]
Wie Nachtsicht, aber Ziel kann 30m durch jede Dunkelheit sehen.
15) Wechselnde Lunge (U) R: 3m / D: 10min/St [4159]
Wie Wasserlunge, aber Ziel kann Wasser, Luft und Gas atmen.
16) GroRe Balance (U) R: 3m / D: V [4160]
Wie Balance, betrifft aber Stufe Ziele.
18) GroRe Nachtsicht (U) R: 3m / D: V [4161]
Wie Nachtsicht, betrifft aber Stufe Ziele.
19) GroRe Wassersicht (U) R: 3m / D: V [4162]
Wie Wassersicht, betrifft aber Stufe Ziele.
20) Sicht (U *) R: 3m / D: 10min/St [4163]
Wie alle Sicht-Spriiche bis zur 15.Stufe auf einmal.
25) Grof3e Wasserlunge (U) R: 3m / D: 10min/St [4164]
Wie Wasserlunge, betrifft aber Stufe Ziele.
30) Grof3e Gaslunge (U) R: 3m / D: 10min/St [4165]
Wie Gaslunge, betrifft aber Stufe Ziele.
50) GroRe Sicht (U) R: 3m / D: 10min/St [4166]
Wie Sicht, betrifft aber Stufe Ziele.

Wahrnehmung der (srundmagie (Essence’s Perceptions, SUg2)

2) Anwesenheit (P *) R: 3m / D: 1KR/St [4167]
Zauberer ist sich der Anwesenheit aller fihlenden oder denkenden Wesen in 3m
Entfernung bewuft.
3) Horen (3m) (U c) R: 3m / D: 1KR/St (C) [4168]
Zauberer kann einen Punkt in bis zu 3m Entfernung bestimmen und hért dann so,
als stiinde er an diesem Punkt. (Es kdnnen Hindernisse wie Wande dazwischen
sein.
5) Langes Ohr (30m) (U ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4169]
Der Punkt des Horens kann bis 30m weit weg bewegt werden (bewegt sich mit
3m/KR). Es dirfen keine Hindernisse dazwischen sein, durch die man nicht
durchgehen konnte (z.B. Wande, geschlossene Tiren).
6) Sehen (3m) (U c) R: 3m/ D: 1KR/St (C) [4170]
Wie Horen, nur kann der Magier von einem festem Punkt aus sehen (kann rotieren).
7) Langes Auge (30m) (U c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4171]
Wie langes Ohr, nur kann der Punkt des Sehens bewegt werden (kann rotieren).
8) Horen (30m) (U c¢) R: 30m / D: 1KR/St (C) [4172]
/ Wie oben mit Reichweite 30m.
10) Telepathie (I M c) R: 3m/ D: 1KR/St (C) [4173]

Magier kann die oberflachlichen Gedanken des Ziels lesen. Wenn das Opfer seinen
Magieresistenzwurf um mehr als 25 unterschreitet, erkennt es, was vorgeht.
11) Sehen (30m) (U c) R: 30m) / D: 1KR/St (C) [4174]
Wie Sehen mit Reichweite 30m.
12) Langes Ohr (100m) (U c) R: 100m / D: 1min/St (C) [4175]
Wie langes Ohr mit Reichweite 100m.
14) Héren (150m) (U c) R: 150m / D: 1KR/St (C) [4176]
Wie Héren mit Reichweite 150.
15) Langes Auge (100m) (U c) R: 100m / D: 1KR/St (C) [4177]
Wie langes Auge mit Reichweite 100m.
18) Sehen (150m) (U c) R: 150m / D: 1KR/St (C) [4178]
Wie Sehen mit Reichweite 150m.
20) Horen (1500m/St) (U ¢) R: 150m / D: 1KR/St (C) [4179]
Wie Héren mit Reichweite 1500m/Stufe.
25) Sehen (1500m/St) (U ¢) R: 150m / D: 1KR/St (C) [4180]
Wie Sehen mit Reichweite 1500m/Stufe.
30) WahresHéren (U c) R: -/ D: 1KR/St (C) [4181]
Wie Horen, nur gibt es keine Beschrankung der Entfernung. der Magier muf nur den
Punkt in Richtung und Entfernung bestimmen kénnen.
50) Wahres Sehen (U ¢) R: -/ D: 1KR/St (C) [4182]
Wie Sehen, nur gibt es keine Beschrénkung der Entfernung. der Magier muf nur
den Punkt in Richtung und Entfernung bestimmen kénnen.

Wege der Cntdeckung (PDetecting Ways, SUg4)

1) Grundmagie entdecken (P ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4183]
Entdeckt jeden aktiven Spruch oder magischen Gegenstand der Grundmagie.
Magier kann sich auf einen 2m Radius jede KR konzentrieren.

1) Prosaische M agie entdecken (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4184]
Wie oben, wirkt aber bei Prosaischer Magie.

2) Mentalmagie entdecken (P c¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4185]
Wie 1), wirkt aber bei Mentalmagie.

3) Gottermagie entdecken (P ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4186]
Wie 1), wirkt aber bei Géttermagie.

4) Alte Magie entdecken (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4187]
Wie 1), wirkt aber bei Alter Magie.

5) Unsichtbares entdecken (P ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4188]
Wie Grundmagie entdecken, entdeckt aber Unsichtbares. Alle Attacken auf
Unsichtbare -50%.

6) Fallen entdecken (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4189]
Wie Grundmagie entdecken, entdeckt aber Fallen mit 75% (kann modifiziert
werden).

7) Boses entdecken (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4190]
Wie Grundmagie entdecken, entdeckt aber, ob ein Wesen bdse ist, oder einen
Gegenstand, der von einem bésem erschaffen wurde oder lange von einem solchen
benutzt wurde.

8) Lokalisieren (30m) (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4191]
Gibt Richtung und Entfernung zu einem bestimmtem Gegenstand an, den der
Magier kennt, oder der ihm genau beschrieben wurde.

10) M agie einschétzen (30m) (P ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4192]
Wie Grundmagie entdecken, gibt aber die ungefahre Stufe der Person / des
Gegenstands / des Spruchs an, die / der untersucht wird.

11) Tod entdecken (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4193]
Wie Grundmagie entdecken, entdeckt aber Leichen und ob jemand in den letzten
24h innerhalb des Radius gestorben ist.

12) Lokalisieren (100m) (P c) R: 100m / D: 1min/St (C) [4194]
Wie oben mit Reichweite 100m.

15) Zauber entdecken (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4195]
Wie Grundmagie entdecken, entdeckt aber jeden Spruch, der in der Gegend
geworfen wurde.

16) Lokalisieren (150m) (P c) R: 150m / D: 1min/St (C) [4196]
Wie oben mit Reichweite 150m.

18) Magie einschétzen (100m) (P ¢) R: 100m / D: 1min/St (C) [4197]
Wie oben mit Reichweite 100m.

20) Lokalisieren (1500m) (P c) R: 1500m / D: 1min/St (C) [4198]
Wie oben mit Reichweite 1500m.

25) Entdeckung entdecken (P ¢) R: 30m / D: 1min/St (C) [4199]
Wie Grundmagie entdecken, entdeckt aber jeden Entdecken-Zauber, der in der
Gegend gerade aktiviert ist. Gibt den genauen Spruch an.

30) Wahres Entdecken (P c) R: 30m / D: 1min/St (C) [4200]
Jeder der niedrigeren Spriiche kann benutzt werden. 1 Spruch / KR.

50) Wahres Lokalisieren (P ¢) R: 1500m/St / D: 1min/St (C) [4201]
Wie oben mit Reichweite 1500m / Stufe.

Wege der Erforschung (PDelving Ways, SUgb)

2) Text analysieren | (I ¢) R: S/ D: 1min/St (C) [4202]
Der Magier kann einen Text in einer unbekannten Sprache lesen, aber nur
Grundziige verstehen.

3) Stein analysieren (1) R: 3m / D: - [4203]
Gibt Herkunft und Art eines Steins an und wann und wie bearbeiteter Stein
geschlagen und bearbeitet wurde.

4) Metall analysieren (1) R: 3m / D: - [4204]
Wie Stein analysieren, bezieht sich aber auf Metall.

5) Gasanalysieren(l) R: 3m/ D: - [4205]
Wie Stein analysieren, bezieht sich aber auf Gas.

7) Text analysieren 11 (I ¢) R: S/ D: 1min/St (C) [4206]
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Wie Text analysieren |, Magier versteht aber Worter und Satzstellung vollstéandig,
nur keine Redensarten, Kulturelle Beziehungen, tiefere Bedeutungen usw.)

8) Flissigkeiten analysieren (1) R: 3m / D: - [4207]
Wie Stein analysieren, bezieht sich aber auf Flissigkeiten.

10) Erforschen (1) R: T/ D: - [4208]
Gibt die wesentlichen Eigenschaften tber den Aufbau und Zweck eines magischen
Gegenstands an.

11) Spruch analysieren (1) R: 30m / D: - [4209]
Analysiert einen aktiven Zauber. Gibt die Dauer, die Stufe des Magiers und den Typ
des Spruchs an (nicht die Stufe des Spruchs oder den genauen Spruch).

14) Tod analysieren (1) R: T/ D: - [4210]
Gibt Informationen Uiber den Tod eines Lebewesens (Waffe, Zauber, vergangene
Zeit usw.). MuRR an dem Ort des Todes innerhalb von 24h oder in Gegenwart der
Leiche ohne Zeitlimit gesprochen werden.

15) Text analysieren |11 (I ¢) R: S/ D: 1min/St (C) [4211]
Wie Text analysieren |, Magier versteht aber alles, nur keine tiefere Bedeutung (z.B.
die Antwort auf Ratsel).

16) Magie analysieren (I) R: 30m / D: - [4212]
Magier kann einen Gegenstand, eine Person oder einen Ort analysieren, um
herauszufinden, ob dieser magische Fahigkeiten hat von welcher Quelle diese
Magie ist und um einen allgemeinen Eindruck der Herkunft und des Grundaufbaus
zu bekommen.

17) Uberwachung (U) R: S/ D: 10min/St [4213]
Der Magier verlaRt seinen Korper (der inaktiv ist) und kann mit 1500m/min reisen. Er
kann jedoch nur 3m/KR reisen, wenn er in festem Material ist, oder die Welt
beobachtet. Wenn er die Dauer liberschreitet, so muf} er einen Wurf gegen
50+Stufe-Anzahl Uberzahliger KR machen oder (und) sterben.

18) Erforschung des Todes (1) R: T/ D: - [4214]
Wie Tod analysieren, aber der Magier bekommt ein Bild des Mérders und eine vage
Ahnung des Grundes (Rache, Raub, Unfall, usw.)

20) Analyse (1) R: 3m / D: - [4215]
Alle niedrigeren Spriiche auRer Uberwachung kénnen gleichzeitig auf ein Ziel
angewandt werden.

25) GroRe Analyse (1) R: 3m / D: 1KR/St [4216]
Wie Analyse, aber ein Ziel pro KR kann untersucht werden.

30) Wahres Magie analysieren (I) R: 30m / D: - [4217]
Wie Magie analysieren, gibt aber Herkunft, Erschaffer und genauen Zweck an.

50) Wahre Uberwachung (U) R: S / D: 10min/St [4218]
Wie Uberwachung, aber Geschwindigkeit ist 15km/min und 15m durch Festes oder
bei Beobachtung.

Wege der Offnung (((Unbarring Ways, SUg5)

1) VerschlieBen (F) R: 30m / D: - [4219]
Der Magier kann alle Schlésser in Sichtweite verschlieRen (Das Schlof ist normal
verschlossen und kann mit einem entsprechendem Schlissel wieder gedffnet
werden).

2) Magisch verschlielen (F) R: T/ D: 1min/St [4220]
Ein Schlof3 kann magisch verschlossen werden. Wenn der Zauber nicht aufgehoben
wird, kann die Tir (Kiste 0.4.) nur durch Gewalt gedffnet werden.

3) Wissen Uiber Schldsser (1) R: T/ D: - [4221]
Gibt dem Magier einen Bonus von 20 auf Schldsser 6ffnen fiir das analysierte
SchloB, und jemand anderem einen Bonus +10, dem er dieses Schlof beschreibt.

4) Offnen | (F)R: T/ D: - [4222]
Gibt eine 20% Chance auf das Offnen eines normalen Schlosses und eine 45%
Chance auf das Offnen eines magisch verschlossenen Schlosses. (Patzer heiflt, das
mit 10% eingebaute Fallen ausgeldst werden). Die Qualitat des Schlosses kann die
Wahrscheinlichkeit modifizieren. Magische Schlésser bekommen einen
Widerstandswurf.

5) Wissen Uiber Fallen (1) R: T/ D: - [4223]
Gibt dem Magier einen Bonus von 20 auf Fallen entscharfen fiir die analysierte
Falle, und jemand anderem einen Bonus +10, dem er diese Falle beschreibt.

6) Entscharfen | (F) R: T/ D: - [4224]
Wie Offnen |, bezieht sich aber auf Fallen.

7) Blockieren (F) R: 15m / D: P [4225]
LaRt eine Tur expandieren, so daB sie in ihrem Rahmen steckt. W%: 1=klemmt
leicht, 100=nicht mehr zu 6ffnen.

8) Schwachen (F) R: 15m / D: P [4226]
Verringert die Starke einer Tur um 50%.

10) Offnen I (F) R: T/ D: - [4227]
Wie Offnen | mit den Chancen 40% / 90%.

11) Tur zu Staub | (F) R: 3m/ D: P [4228]
LaRt eine Tur von 15cm Dicke, 3m Héhe und 3m Breite zu Staub zerfallen. Ist die
Tur dicker als 15cm, zerfallen die ersten 15cm.

12) Entschérfen 11 (F) R: T/ D: - [4229]
Wie Entschérfen | mit den Chancen 40% / 90%.

14) Wahres VerschlieBen (F) R: T / D: 1h/St [4230]
Wie magisch verschlief3en, aber die Tir &Rt sich mit normalen Mitteln nicht mehr
aufbrechen.

15) Tur zu Staub |1 (F) R: 3m / D: P [4231]
Wie Tir zu Staub | mit den MaRen 60cm x 6m x 6m.

17) Tur zu Staub |11 (F) R: 3m / D: P [4232]
Wie Tur zu Staub | mit den Maen 1m x 15m x 15m.

19) Wahres Tiir zu Staub (F) R: 3m / D: P [4233]
Wie Tir zu Staub |, 13t aber jede Tir zu Staub zerfallen.

20) NeuesTor (F) R: T/ D: P [4234]

Ein Durchgang mit 240cm x 150cm GréRRe und 15 cm/Stufe Tiefe entsteht in
irgendeiner Wand.

22) Gefangnis offnen (F) R: 1,5m/St / D: P [25929]
Jedes Schloss und jeder zuvor verschlossene Durchgang oder Durchlass im
Zauberbereich 6ffnet sich. Wenn ein Durchgang verriegelt oder verrammelt ist, so
wird der Riegel oder Torbalken nicht 6ffnen. Magische Schiésser bekommen einen
Widerstandswurf. Der Zauberkundige kann den Zaubereffekt auf ein einzelnes
Schloss, einen Wirkungskegel oder einen verringerten Radius setzen. Wenn der
zauberkundige nicht aufpasst, so wird er mehr Schldsser 6ffnen als er urspriinglich
gedacht hat, da auch nicht wahrgenommene Schlésser im Wirkungsbereich
betroffen sind.

25) Schldsser meistern (F) R: T/ D: - [4235]
Gibt dem Magier eine 90% Chance ein SchloR zu &ffnen. Die Qualitét des Schlosses
kann den Wurf modifizieren.

30) Fallen meistern (F) R: T/ D: - [4236]
Wie Schlésser meistern, bezieht sich aber auf Fallen.

50) Torschlissel (F) R: V/ D: 1KR/St [4237]
Magier kann jeden der tieferen Spriiche benutzen. 1 Spruch pro KR.

QWohltaten (Pleasures, RCAD67)

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 illusionar. Zuschauer miissen 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 slchtig.

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), mul® 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 niitzlich fiir Ziellibungen.
Wenn eines getroffen wird, verschwindet es mit einem "PLOPP".

8) Tasad (F) R: 15m / D: 1h/St (V) [56762]
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 Schldger und der Ball bleiben eine Stunde oder
bis das Spiel voriuber ist, was immer langer dauert.

9) Kiinftiges Reich (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 |, aber die "Entziickung’ ist doppelt so stark und der Abhangigkeitsfakor
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 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 kdmpfen, ohne daR 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) 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 Ianger 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 "Entziickung’ ist 3x so stark und der Abhangigkeitsfakor ist 6.

18) GroResLachen (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]
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Wie Wohltat Il, betrifft aber bis zu Stufe Ziele.
25) Wohltat 1V (M) R: B/ D: 1min/St [5775]
Wie Wohltat I, 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 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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