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VON DER ESSENZMAGIE

Alles was existiert, sei es lebend oder tot, orga​nisch oder anorganisch, hat Anteil an der Essenz aller Dinge. Sie wurde mit vielen verschiedenen Namen bedacht - Tao, Magie, Quantenfeld usw., und repräsentiert die Macht und Ordnung, durch die unsere Welt erst definiert wird. Verän​derungen in den Mustern der Essenz diktieren den Fluß der Ereignisse und den Verlauf des Lebens. Sie ist eine Kraft jenseits des menschli​chen Erfassungsvermögens.
Dennoch finden manche Personen, denen es gelingt, mit der Essenz eins zu werden, Metho​den, ihr Muster zeitweise zu beeinflussen. Diese sehr vergängliche Kraft gestattet ihnen, die Wirklichkeit in ihrer Umgebung neu zu definie​ren, die Elemente zu formen und eine durchaus reale Macht auszuüben. Die Zauber der Magie​kundigen der Essenzmagie sind gleichzeitig von wundersamer Schönheit und tödlicher Gewalt, und ihr Einfluß kann sich über einzelne Perso​nen ebenso erstrecken wie über eine große

Menge. Schlußendlich jedoch siegt immer die Normalität, und nur die Auswirkungen der Sprü​che bleiben als Zeuge ihrer Macht zurück.
Leblose Materialien stören die Manipulation der Essenzmuster. Durch ihre natürliche Träg​heit behindern sie die Ausbreitung der eigenen Essenzkraft und bereiten dem Magiekundigen, der versucht, die außerhalb seiner unmittelba​ren Umgebung auftretenden Muster zu beein​flussen, Schwierigkeiten. Die Fähigkeit, die Es​senz zu formen, ist jedoch Voraussetzung für den erfolgreichen Sprucheinsatz. Dieses Prinzip stellt den Grund dar, aus dem Magiekundige der Essenz während des Zauberns weder Rüstung noch Helm tragen können. Anorganische Sub​stanzen, insbesondere Metall, haben einen noch erheblich stärkeren Störeinfluß und bieten bes​seren Schutz gegen die Mächte der Essenz. Kein Schild kann jedoch die Grundlage aller Existenz völlig ignorieren.
l
Wege der Abwehr
1 Vibration I (K) - D: l Rd/St; R: 30 m • Läßt ein Objekt von bis zu 500 g Masse vibrieren; zer​brechliche Dinge können dadurch zerstört wer​den (WW). Wird das Objekt von jemandem ge​halten, muß der Haltende einen WW machen, bei dessen Mißlingen ihm ein Patzer unterläuft.

2 Aufhalten I (K) - D: l min/St; R: 30 m • Übt ei​nen Druck von 500 g auf ein Wesen oder Objekt aus. Das Ziel kann auf diese Weise nicht bewegt werden; der Druck wirkt nur in eine Richtung.

3 Teleklnese I (K) - D: l min/St (C); R: 30 m • Ein Objekt von bis zu 500 g Gewicht kann mit einer Geschwindigkeit von bis zu 30 cm pro Sekunde ohne Beschleunigung bewegt werden. Leben​den Wesen oder Gegenständen, die sich in Kon​takt mit lebenden Wesen befinden, steht ein WW nach der Stufe des Wesens zu. Erlischt die Konzentration des Zaubernden vor Ende der Zauberdauer, bleibt das Objekt wie unter der Wirkung von Aufhalten in der Luft schweben.

4 Vibration n (K) • Wie Vibration I, allerdings bis zu 2 kg Masse.

5 Aufhalten H (K) • Wie Aufhalten I, allerdings bis zu 2 kg Masse.

6 Teleldnese H (K) • Wie Telekinese I, allerdings bis zu 2 kg Masse.

7 Vibration m (K) • Wie Vibration I, allerdings bis zu 10 kg Masse.

8 Aufhalten m (K) • Wie Aufhalten I, allerdings bis zu 10 kg Masse.

9 Vibration IV (K) • Wie Vibration I, allerdings bis zu 25 kg Masse.

10 Zielen I (KM) - D: l Rd (C); R: B • Durch Kon​zentration auf den Geist eines Schützen und den Flug des Geschosses kann der Zaubernde den Angriffswurf dieses Geschosses um +50 erhö​hen. Er muß sich konzentrieren, den Schützen berühren und das Geschoß während der ge​samten Runde, in der es abgefeuert wird, sehen.

11 Teleldnese ffl (K) • Wie Telekinese I, aller​dings bis zu 10 kg Masse.

12 Aufhalten IV (K) • Wie Aufhalten I, allerdings bis zu 25 kg Masse.

13 Massenvibration I (K) »Wie Vibration I, aber der Zaubernde kann soviele 2 kg schwere Ob​jekte in Vibration versetzen, wie seine Erfah​rungsstufe beträgt (alle Objekte müssen sich im Blickfeld des Zaubernden befinden).

14 Telekinese IV (K) • Wie Telekinese I, allerdings bis zu 25 kg Masse.

15 Aufhalten V (K) • Wie Aufhalten I, allerdings bis zu 50 kg Masse.

16 Schleudern I (K) - D: -; R: 3 m • Der Zaubern​de kann ein Objekt mit einer Masse bis 500 g, das nicht weiter als 3 m entfernt ist, mit genug Gewalt für einen Angriff auf der Angriffstabelle für Schockstrahlen "davonschleudern"; es wer​den die Regeln für Elementar-Angriffssprüche, Kritische Schlagschäden und die Entfernungs​modifikationen der Angriffstabelle für Schock​strahlen benutzt (maximale Angriffsentfernung 100 m; steht das BdS zur Verfügung, wird die Angriffstabellefür Schleudern benutzt). Der OB des Zaubernden basiert auf seinem Fertigkeits-wert in "Gezielte Sprüche" mit diesem Spruch.

17 Telekinese V (K) • Wie Telekinese l, allerdings bis zu 50 kg Masse.

19 Massenvibration n (K) • Wie Massenvibrati​on I, allerdings bis zu 10 kg Masse pro Objekt.

20 Zielen n (KM) • Wie Zielen I, allerdings mit ei​nem Geschoß-Angriffsbonus von +100. 25 Meisterliches Aufhalten (K) • Wie Aufhalten
l, allerdings bis zu 5 kg Masse pro Stufe.

30 Meisterliche Telekinese (K) • Wie Telekinese I, allerdings bis zu 5 kg Masse pro Stufe.

50 Vollendetes Zielen (KM) • Wie Zielen I, aber der Angriff richtet automatisch den höchstmög​lichen Schaden an (bei Einsatz des Buches der Schwerter führt dies zu einem Kritischen Treffer 'E'; dieser 'E'-Treffer wird jedoch normal ausge​würfelt: bei einer »Großen« oder »Gewaltigen-Kreatur wird der Angriff als »tödlich" betrachtet).

2 Wege der Wahrnehmung
2 Anwesenheit I (P*) - D: l Rd/St; R: 3 m • Der Zaubernde ist sich aller intelligenten/denken​den Wesen in 3 m Umkreis bewußt.

3 Horchen I (N) - D; l Rd/St (C); R: 3 m • Der Zaubernde kann einen Punkt in einer Entfer​nung von bis zu 3 m bestimmen, von dem aus er hören kann, als stünde er dort (Hindernisse wie beispielsweise Wände zwischen Standort und

•Hörpunkt, sind möglich).

5 Magisches Ohr I (N) - D: l min/St (C); R: 30 m

• Der Hörpunkt des Zaubernden kann unab​hängig von seinem Körper bis zu 30 m von ihm fortbewegt werden (mit einer Geschwindigkeit von 3 m/Rd); der Zaubernde muß in der Lage sein, den neuen Hörpunkt körperlich zu errei​chen (d.h. er kann seinen Hörpunkt nicht durch eine Wand oder geschlossene Tür bewegen).

6 Sehen I (N) • Wie Horchen /, aber auf die Sicht des Zaubernden bezogen; der "Sehpunkt- kann sich drehen, aber nicht fortbewegen.

7 Magisches Auge I (N) • Wie Magisches Ohr I, allerdings auf die Sicht des Zaubernden bezo​gen; der Sehpunkt kann sich drehen.

8 Horchen D (N) • Wie Horchen I, allerdings kann der Hörpunkt bis zu 30 m entfernt sein.

10 Telepathie I (IM) - D: l Rd/St (C); R: 3 m • Der Zaubernde kann die oberflächlichen Gedanken eines Zieles lesen. Gelingt diesem allerdings ein WW um mehr als 25, bemerkt es, was vorgeht.

11 Sehen n (N) • Wie Sehen I, allerdings kann der Sehpunkt bis zu 30 m entfernt sein.

12 Magisches Ohr H (N) • Wie Magisches Ohr l, allerdings mit einer Reichweite von 100 m.

14 Horchen ffl (N) • Wie Horchen I, allerdings kann der Hörpunkt bis zu 150 m entfernt sein.

15 Magisches Auge 11 (N) • Wie Magisches Auge l, allerdings mit einer Reichweite von 100 m.

18 Sehen m (N) • Wie Sehen I, allerdings kann der Sehpunkt kann bis zu 150 m entfernt sein.

20 Horchen IV (N) • Wie Horchen I, aber der Hörpunkt bis 1,5 km pro Stufe entfernt sein.

25 Sehen V (N) • Wie Sehen l, aber der Sehpunkt kann bis zu 1,5 km pro Stufe entfernt sein.

30 Vollendetes Horchen (N) • Wie Horchen l, aber ohne Reichweitenbegrenzung (der Zau​bernde muß Richtung und Entfernung des ge​wünschten Hörpunktes festlegen können).

50 VoUendetesSehen(N) • Wie Vollendetes Hor​chen, aber die Sicht des Zaubernden betreffend.

3 Meisterschaft der Runen
l Spruchspeicher (U) - D: bis Einsatz des Spru​ches; R: S • Der Zaubernde kann diesen Zauber auf einen anderen Spruch, den er speichern möchte, anwenden. Der gespeicherte Spruch kann nun zu jeder beliebigen Zeit ohne Malus aufgrund fehlender Vorbereitungszeit benutzt werden. 'Speichern" benötigt ebensoviel Magi​epunkte wie der zu speichernde Spruch. Wäh​rend ein Spruch gespeichert ist, kann kein an​derer Zauber eingesetzt werden.

3 Runen I (K) - D: bis Einsatz der Rune; R: B • Der Zaubernde kann einen Spruch auf speziell vorbereitetes Papier (siehe 9.2) auftragen; diese Runenschrift kann nun dazu benutzt werden, den niedergeschriebenen Zauberspruch einmal einzusetzen (siehe auch Kapitel 'Magische Fer​tigkeiten" im Buch der Helden und Abenteuer). Der Zaubernde verbraucht die zum Einsatz des niedergeschriebenen Spruches und zum Ein​satz des Runenzaubers benötigten Magiepunk​te. Runen /gestattet nur die Niederschrift von Zaubersprüchen der ersten Stufe. Das Runen​papier kann wiederverwendet werden. Die Ru​nenschrift kann so benutzt werden, daß ihre Wirkung den Leser trifft.

6 Runen n (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche der l. oder 2. Stufe.

8 Runen m (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche bis einschließlich der 3. Stufe.

10 Runen V (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche bis einschließlich der 5. Stufe.

11 Zeichen der Benommenheit (K) - D: bis zur Auslösung; R: B; WW-Mod: -20 • Erschafft ein Zeichen auf einer festen Fläche. Das Zeichen kann nach Wahl des Zaubernden auf eine der folgenden Arten ausgelöst werden: nach einer bestimmten Zeitspanne, bei bestimmten Bewe​gungen, bei bestimmten Geräuschen, bei Be​rührung, beim Lesen des Zeichens usw. Es ver​schwindet, sobald eine Person seiner Wirkung erliegt. Ein Zeichen der Benommenheit macht das Ziel für 10 min/10 Fehlschlag benommen.

12 Runen VI (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche bis einschließlich der 6. Stufe.

13 Zeichen der Furcht (K) • Wie Zeichen der Benommenheit, aber das Ziel ergreift für l min/ 5 Fehlschlag die Flucht.

14 Runen VH (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche bis einschließlich der 7. Stufe.

15 Zeichen des Schlafes (K) • Wie Zeichen der Benommenheit, aber das Ziel fällt in einen Schlaf, aus dem es für 10 min/10 Fehlschlag nicht geweckt werden kann.

16 Runen Vin (K) • Wie Runen I, aber für Sprü​che bis einschließlich der 8. Stufe.

17 Zeichen der Blendung (K) • Wie Zeichen der Benommenheit, aber das Ziel wird für l h/10 Fehlschlag geblendet.

18 Runen IX (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche bis einschließich der 9. Stufe.

19 Zeichen der Lähmung (K) • Wie Zeichen der Benommenheit, aber das Ziel ist für l h/10 Fehl​schlag gelähmt.

20 Runen X (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche

bis einschließlich der 10. Stufe. 25 Artefakt-Forschung (I) • Der Einsatz dieses

Zaubers wird in Abschnitt 9.3 beschrieben. 30 Runen XX (K) • Wie Runen I, aber für Sprüche

bis einschließlich der 20. Stufe. 50 Dauerhaftes Zeichen (K) • Wie ein beliebiger

gewünschter Zeichen-Zsaiber, allerdings mit

Wirkung auf eine Anzahl von Zielen in Höhe

der Erfahrungsstufe des Zaubernden, bevor das

Zeichen verbraucht ist.

4 Spruchwand
l Schutz I (D) - D: l min/St; R: 3 m • Für alle Ele-mentar-Angriffswürfe gegen die geschützte Person gilt ein Malus von -5, und auf alle WW gegen Zaubersprüche für die geschützte Person gilt ein Bonus von +5.
3 Schutz H (D) • Wie Schutz I, aber für alle Per​sonen und Wesen in 3 m Umkreis um das Ziel.

5 Schutz m (D) • Wie Schutz I, aber mit einer Modifikation von 10.
7 Schutz IV (D) • Wie Schutz I, aber mit Modifi​kation von 10 für alle Personen in 3 m Umkreis.

8 Essenzmagieschild (D) - D: C; R: S • Erzeugt einen schimmernden Schild vor dem Zaubern​den: Angriffswürfe und Elementar-Angriffswür-fe für frontale Essenzzauber gegen den Zau​bernden haben einen Malus -10. Wenn der Zau​bernde während einer Runde keine sonstigen Handlungen durchführt, kann er einen Zauber​angriff "parieren". Dazu werden alle Bonusse, die dem Zaubernden normalerweise für seinen Angriffswurf zur Verfügung stünden, von dem gegen ihn durchgeführten Wurf abgezogen.

10 Mentalmagieschild (D) • Wie Essenzmagie​schild, wirkt aber gegen Mentalmagiezauber.

11 Schutz V (D) • Wie Schutz I, aber mit einer Modifikation von 15.
12 Leitmagieschild (D) • Wie Essenzmagie​schild, wirkt aber nur gegen Leitmagiezauber.

14 Dualschild (D) • Wie Essenzmagieschild, wirkt aber gegen 2 beliebige Magiebereiche.

15 Schutz VI (D) • Wie Schutz I, aber mit einer Modifikation von 20.
18 Vollendeter Schild (D) • Wie Essenzmagie​schild, wirkt aber gegen alle 3 Magiebereiche.

19 Schutz vn (D) • Wie Schutz I, aber mit einer Modifikaton von 25.
20 Schutz vor Essenzmagie (D) - D: C; R: 30 m •
Das Ziel erhält auf alle WW gegen Essenzzauber

einen Bonus von +50. 25 Schutz vor Mentalmagie (D) • Wie Schutz
vor Essenzmagie, jedoch gegen Mentalmagie. 30 Schutz vor Leitmagie (D) • Wie Schutz vor
Essenzmagie, jedoch gegen Leitmagie. 50 Vollendeter Schutz vor Magie (D) • Wie

Schutz vor Essenzmagie, aber gegen Zauber

aus allen drei Bereichen der Macht.

Geringere Illusionen
1 Bauchreden (E) - D: C; R: 30 m • Die Stimme des Zaubernden scheint von einem Punkt sei​ner Wahl in bis zu 30 m Entfernung zu kommen, der in seinem Blickfeld liegen muß.

2 Fata Morgana (E) • Wie Illusion /auf der Liste 30 oder Geräuschwunder auf der Liste 31.
3 Sinneswunder (E) • Wie Geruchswunder oder Geschmackswunder, beide auf Liste 32.
4 Illusion H • (E) - D: l min/St; R: 30 m • Erzeugt ein einfaches, unbewegliches Trugbild eines Lebewesens, eines Gegenstands oder einer Sze​nerie mit bis zu 3 m Radius. Zusätzlich kann eine folgender Optionen gewählt werden: a) die Illusion kann um eine zusätzliche Sinnes​täuschung erweitert werden (dazu ist Kenntnis des entsprechenden Wunder-Spruches erfor​derlich: Sinnes-, Geschmacks- oder Geruchs​wunder); b) die Dauer der Illusion kann ver​doppelt werden; c) die Reichweite kann ver​doppelt werden; d) der Wirkungsradius kann verdoppelt werden (auf maximal 200 m).

5 Trugbild I (E) - D: l min/St (C); R: 30 m • Er​zeugt das Trugbild eines Objekts oder Lebewe​sens, das sich während der Konzentration des Zaubernden nach Wunsch bewegt. Bricht die Konzentration ab, erstarrt das Trugbild, bleibt aber bestehen (der Zaubernde kann das Trug​bild später durch erneute Konzentration wieder bewegen). Die Größe des Trugbildes ist belie​big, solange es in eine Kugel mit r 3 m paßt.

7 Verzögerte Illusion I (E) Wie Fata Morgana, aber der Spruch kann bis zu 24 h verzögert wer​den oder durch einen speziellen Anblick oder ein bestimmtes Geräusch ausgelöst werden.

8 Illusion ffl (E) • Wie Illusion II, aber es kön​nen zwei der Optionen gewählt werden.

9 Trugbild n (E) • Wie Trugbild I, aber es kann zusätzlich eine folgender Optionen gewählt werden; a) das Trugbild kann um eine zusätzli​che Sinnestäuschung erweitert werden (dazu ist Kenntnis des entsprechenden Wunder-Spru​ches erforderlich); b) die Dauer kann verdop​pelt werden; c) der Radius der Kugel, durch welche die Größe des Trugbildes eingeschränkt wird, kann verdoppelt werden; d) die Reich​weite kann verdoppelt werden; e) ein zweites Trugbild kann erzeugt und bewegt werden (alle separaten bewegten Trugbilder müssen sich im Gesichtsfeld des Zaubernden aufhalten).

10 Verzögertes Trugbild I (E) • Wie Trugbild I, kann aber wie Verzögerte Illusion II verzögert werden. Das Trugbild bewegt sich und agiert, wenn es einen einfachen Befehl erhält (z.B. Greif an, Renn weg usw.), oder es kann eine kurze Rede halten.

11 Verzögerte Illusion n (E) • Wie Illusion II, aber der Spruch kann bis zu 24 h verzögen wer​den; er kann (nach Belieben des Zaubernden) auf eine der folgenden Arten ausgelöst werden:

durch Verstreichen einer bestimmten Zeitdauer, eine bestimmte Bewegung, ein bestimmtes Ge​räusch, einen Geruch, Geschmack, Berührung (die Illusion muß den Sinn enthalten, der die auslösende Funktion hat).

12 Trugbild m (E) • Wie Trugbild II, aber es können zwei der Optionen gewählt werden.

13 Illusion V (E) • Wie Illusion II, aber es können vier der Optionen ausgewählt werden.

14 Verzögerte Illusion ffl (E) • Wie Verzögerte Illusion II, aber es können zwei der Optionen gewählt werden (Mehrfachwahl möglich).

15 Verzögertes Trugbild H (E) • Wie Verzögertes Trugbild I, aber es können zwei der Optionen gewählt werden.

17 Trugbild IV (E) • Wie Trugbild II, aber es kön-nen drei der Optionen gewählt werden.

19 Illusion VH (E) • Wie Illusion II, aber es kön​nen sechs der Optionen gewählt werden.

20 Verzögerte Illusion V (E) • Wie Verzögerte Il​lusion II, aber es können vier der Optionen ge​wählt werden.

25 Trugbild V (E) • Wie Trugbild II, aber es kön​nen vier der Optionen gewählt werden.

30 Illusion X (E) • Wie Illusion II, aber es können neun der Optionen gewählt werden.

50 Trugbild X (E) • Wie Trugbild II, aber es kön​nen neun der Optionen gewählt werden.

6 Wege der Entdeckung
1 Essenzmagie entdecken (P) - D: l min/St (C);

R: 30 m • Entdeckt alle aktiven Zauber oder ma​gischen Gegenstände der Essenz; der Zaubern​de kann sich pro Runde auf ein anderes Gebiet von r 1,5 m konzentrieren.

2 Mentalmagie entdecken (P) • Wie Essenz​magie entdecken, aber für Mentalmagie.

3 Leitmagie entdecken (P) • Wie Essenzmagie entdecken, aber für Leitmagie.

5 Unsichtbares entdecken (P) • Wie Essenz​magie entdecken, aber es wird alles unsichtbare entdeckt; für Angriffe gegen so entdeckte We​sen und Gegenstände gilt ein Malus -50.
6 Fallen entdecken (P) • Wie Essenzmagie ent​decken, aber mit einer Chance von 75%, eine Falle zu entdecken (kann durch bestimmte Fal​len modifiziert werden).

7 Böses entdecken (P) • Wie Essenzmagie ent​decken, aber es wird entdeckt, ob eine Person böse ist, ein magischer Gegenstand durch das Böse erschaffen oder lange von einer dem Bö​sen verbundenen Person benutzt wurde.

8 Finden I (P) - D: l min/St (C); R: 30 m • Zeigt Richtung und Entfernung eines bestimmten Or​tes oder Objekts, mit dem der Zaubernde ver​traut ist oder von dem er eine detaillierte Be​schreibung erhalten hat.

10 Macht des Zaubers erkennen I (P) • Wie Es-senzmagie entdecken, liefert aber eine Ein​schätzung der Machtfülle (Stufe) einer Person, eines magischen Objektes oder Spruches.

11 Tod entdecken (P) • Wie Essenzmagie ent​decken, entdeckt aber alle Leichen und stellt fest, ob in den vergangenen 24 Stunden im Wir​kungsbereich jemand oder etwas gestorben ist.

12 Finden n (P) • Wie Finden I, aber mit einer Reichweite von 100 m.

15 Zauber entdecken (P) • Wie Essenzmagie entdecken, entdeckt aber alle im untersuchten Bereich eingesetzten Zaubersprüche.

16 Finden ffl (P) • Wie Finden l, aber mit einer Reichweite von 150 m.

18 Macht des Zaubers erkennen n (P) • Wie Macht des Zaubers erkennen I, aber mit einer Reichweite von 100 m.

20 Finden IV (P) • Wie Finden I, aber mit einer Reichweite von 1,5 km.

25 Entdeckungszauber entdecken (P)« Wie Es-senzmagie entdecken, aber alle im untersuch​ten Gebiet wirksamen Entdeckungszauber werden entdeckt (liefert exakten Namen).

30 Vollendete Entdeckung (P) - D: l Rd/St; R:30 m • Erlaubt pro Runde l niedrigstufigeren Ent​deckungszauber dieser Liste einzusetzen.

50 Vollendetes Finden (P) • Wie Finden l, aber mit einer Reichweite von 1,5 km pro Stufe.
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7 Wege des Offnens
1 Schloß (K) - D: -; R: 30 m • Der Zaubernde kann alle Schlösser in 30 m Umkreis, die er sieht, verschließen (die Schlösser können nor​mal aufgeschlossen werden).

2 Zauberschloß (K) - D: l min/St; R: B • Eine Tür oder ein Behälter kann auf magische Weise

•verschlossen" werden; ein öffnen ist nur durch gewaltsames Aufbrechen oder Aufheben des Zauberspruches möglich.

3 Schloßkunde (I) - D: -; R: B • Liefen dem Zau​bernden einen Bonus von +20 auf Versuche, das untersuchte Schloß aufzubrechen und ei​nen entsprechenden Bonus von +10 für jeden, dem der Zaubernde das Schloß erklärt.

4 Öffnen I (K) - D: -; R: B • Beim Einsatz dieses Zaubers gegen ein Schloß besteht eine 20%-Chance, daß ein normales Schloß sich öffnet und eine 45%-Chance, daß ein Zauberschloß sich öffnet (bei einem Fehlschlag besteht eine 10%-Chance, etwaige mit dem Schloß in Verbin​dung stehende Fallen auszulösen). Es handelt sich um Offene Würfe, die durch die Qualität des Schlosses modifiziert werden.

5 Fallenhunde (I) - D: -; R: B • Wie Schloßkun​de, aber im Hinblick auffallen entschärfen.

6 Entschärfen I (K) • Wie Öffnen I, aber im Hinblick auf Fallen entschärfen.

7 Verkeilen (K) - D: P; R: 15 m • Läßt eine Tür quellen und klemmen (Wurf Wl 00: je nach Er​gebnis rangiert die Wirkung zwischen leicht klemmender und nicht mehr zu öffnender Tür).

8 Schwächen (K) - D: P; R: 15 m • Reduziert die Stabilität einer Tür um 50%.
10 Öffnen n (K) • Wie Offnen I, aber mit den Chancen 40% bzw. 90%.
11 Verdampfen I (K) - D: P; R: 3 m • Löst eine nichtmagische Tür bis 15 cm Dicke, 3 m Höhe und 3 m Breite auf (bei einer dickeren Tür wird eine 15 cm starke Schicht aufgelöst).

12 Entschärfen n (K) • Wie Entschärfen I, aber mit den Chancen 40% bzw. 90%
14 Vollendetes Schloß (K) • Wie Zauberschloß, aber die Tür ist nur durch Zauberei zu öffnen (Dauer l Stunde pro Stufe).

15 Verdampfen H (K) • Wie Verdampfen I, aber

die Tür kann bis zu 60 cm x 6 m x 6 m messen. 17 Verdampfen m (K) • Wie Verdampfen I, aber

die Tür kann bis zulmxl5mxl5m messen.

19 Vollendete Verdampfung (K) • Wie Ver​dampfen I, aber eine beliebige einzelne Tür wird vollständig aufgelöst.

20 Neues Tor (K) - D: P; R: B • Erzeugt in einer be​liebigen Wand von bis zu 15 cm/St Dicke einen

Durchgang von 2,50 m x 1,50 m. 25 Meisterschaft über Schlösser (K) - D: -; R: B

• Liefert dem Zaubernden eine 90%-Chance, ein Schloß zu öffnen. Es handelt sich um Offene Würfe, die durch die Qualität des Schlosses mo​difiziert werden.

30 Meisterschaft über Fallen (K) • Wie Meister​schaft über Schlösser, aber im Hinblick auf Fal​len entschärfen.

50 Torspalter (K) - D: l Rd/St; R: V • Der Zau​bernde kann pro Runde einen der niedrigstufi​geren Sprüche dieser Liste einsetzen.

8 Herrschaft über den Körper
1 Menschliche Waage (D - D: -; R: 30 cm • Lie​fert das exakte Gewicht eines Objekts.

2 Lauschen (N) - D: 10 min/St; R: 3 m • Das Hör​vermögen des Zieles wird äußerst empfindlich (z.B. +50 auf Wahrnehmung bei reinem Lau​schen, +25 auf Wahrnehmung, wenn andere Sinne mitbetroffen sind).

3 Balancieren (N*) - D: V; R: 3 m • Liefen einen Bonus von +50 auf ein einzelnes langsames Ma​növer (z.B. das Überqueren eines 8 cm breiten Balkens).

4 Nachtsicht (N) - D: 10 min/St; R: 3 m • Das Ziel kann in einer klaren Nacht 30 m weit so deutlich wie am Tage sehen.

5 Rundumsicht (N) - D: 10 min/St; R: 3 m • Das Ziel hat ein Gesichtsfeld von 300°.
6 Schreien (N) - D: 10 min/St; R: 3 m • Die Stim​me des Zieles wird auf die dreifache Lautstärke verstärkt. Dies hat keine Auswirkung auf magi​sche Fähigkeiten.

7 Unterwassersicht (N) • Wie Nachtsicht, aber das Ziel kann in Wasser, selbst in trübem, 30 m weit sehen.

8 Wasseratem (N) - D: 10 min/St; R: 3 m • Das Ziel kann Wasser atmen, jedoch keine Luft.

10 Gasatem (N) • Wie Wasseratem, aber das Ziel kann beliebiges Gas wie normale Luft atmen.

11 Giftabwehr (U*) - D: l h/St; R: B • Verzögen die Wirkung eines Giftes auf das Ziel.

12 Dunkelsicht (N) • Wie Nachtsicht, aber das Ziel kann auch in den meisten magischen Dunkelheiten sehen.

15 Allesatmer (N) • Wie Wasseratem, aber das Ziel kann nach Belieben Wasser, Luft oder ein beliebiges Gas atmen.

16 Gruppen-Balance (N) • Wie Balancieren, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden.

18 Gruppen-Nachtsicht (N) • Wie Nachtsicht, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden.

19 Gruppen-Unterwassersicht (N) • Wie Un​terwassersicht, aber mit Wirkung auf eine An​zahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstu​fe des Zaubernden.

20 Vollendete Augen (N*) • Eine Kombination aller Sicht-Znuber unterhalb der 15. Stufe.

25 Gruppen-Wasseratem (N) • Wie Wasseratem, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden.

30 Gruppen-Gasatem (N) • Wie Gasatem, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Rrfahrungsstufe des Zaubernden.

50 Gruppe Vollendeter Augen (N) • Wie Voll​endete Augen, aber mit Wirkung auf eine An​zahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstu​fe des Zaubernden.

9 Elementare Schilde
1 Schutt vor Licht I CD) - D: l min/St; R: 3 m • Das Ziel ist völlig geschützt gegen natürliches Licht (nicht aber gegen Blitze); +10 auf alle WW gegen Licht (Elektrizität); -10 auf alle Elektrizi-täts-Elementar-Angriffswürfe.

2 Schutz vor Hitze I (D) • Wie Schutz vor Licht I, aber mit Wirkung gegen natürliche Hitze bis zu 100°C und -10 auf Hitzezauber-Angriffe.

3 Schutz vor Kälte I (D) • Wie Schutz vor Licht I, aber mit Wirkung gegen natürliche Kälte bis zu -30°C und -10 auf Kältezauber-Angriffe.

4 Schutz vor Ucht n (D) • Wie Schutz vor Licht I, aber mit Wirkung auf alle Lebewesen in 3 m Umkreis um das Ziel.

5 Schutz vor Hitze H (D) • Wie Schutz vor Hitze I, aber mit Wirkung auf alle Lebewesen in 3 m Umkreis um das Ziel.

6 Schutz vor Kälte D (D) • Wie Schutz vor Kälte I, aber mit Wirkung auf alle Lebewesen in 3 m Umkreis um das Ziel.

8 Uchtpanzer I (D) • Wie Schutz vor Licht I, aber mit Schutz gegen jede Art von natürlichem Licht und Elektrizität und einem Malus -20 auf alle Licht-/E!ektrizitätszauber-Angriffe.

9 Hitzepanzer I (D) • Wie Lichtpanzer I, aber mit Wirkung gegen Hitze.

10 Kältepanzer I (D) • Wie Lichtpanzer l, aber mit Wirkung gegen Kälte.

11 Uchtpanzer n (D) • Wie Lichtpanzer I, aber mit Wirkung auf alle Lebewesen in 3 m Umkreis um das Ziel.

12 Hitzepanzer n (D) • Wie Hitzepanzer I, aber mit Wirkung auf alle Lebewesen in 3 m Umkreis um das Ziel.

13 Kältepanzer n (D) • Wie Kältepanzer I, aber mit Wirkung auf alle Lebewesen in 3 m Umkreis um das Ziel.

15 Blitzpanzer (D) • Wie Lichtpanzer I, aber re​duziert zusätzlich alle elektrischen Schlagschä​den (z.B. durch Schockstrahl und Blitzstrahl) um die Hälfte und senkt Kritische Elektrizitäts​treffer um eine Schwere-Klasse (d.h. ein 'A'-Treffer verfällt, 'B' wird zu 'A', 'C' zu 'B' usw.).

17 Feuerpanzer (D) • Wie Blitzpamer, aber mit Wirkung gegen Feuer- und Hitzezauber (z.B. Feuerstrahlen und Feuerbälle).

19 Eispanzer (D) • Wie Blitzpanzer, aber mit Wirkung gegen Eis- und Kältezauber (z.B. Eis​strahlen und Kältebälle).

20 Gruppen-Uchtpanzer (D) • Wie Lichtpan​zer I, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Stufe des Zaubernden.

25 Gruppen-Hitzepanzer (D) • Wie Hitzepan-zerl, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zie-len bis zur Höhe der Stufe des Zaubernden.

30 Gruppen-Kältepanzer (D) • Wie Kältepan​zer I, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zie​len bis zur Höhe der Stufe des Zaubernden.

50 Vollendeter Schutzpanzer (D) - D 24 h; R: 3
m • Wirkt wie Blitzpanzer, Feuerpanzer und Eispanzer kombiniert.

Anmerkung: Die Zauhersprüche auf dieser Liste sind nicht miteinander kombinierhar.
10 Wege der Erforschung
2 Text verstehen I (I) - D: l min/St (C); R: S • Der Zaubernde kann einen Text in einer ihm unbekannten Sprache lesen, versteht jedoch nur dessen Grundzüge.

3 Steine erkennen (I) - D: -; R: 3 m • Liefert Na​tur und Herkunft des Steines sowie Art und Zeitpunkt des Kaufs und der Bearbeitung.

4 Metalle erkennen (I) • Wie Steine erkennen, aber für Metall.

5 Gase erkennen (I) • Wie Steine erkennen, aber für Gas,

7 Text verstehen n (l) • Wie Text verstehen l, liefert jedoch eine komplette technische Analy​se (Vokabular und Syntax), allerdings ohne Ver​ständnis von Redewendungen, Nebenbedeu​tungen oder kulturellen Hinweisen.

8 Flüssigkeiten erkennen (I) • Wie Steine er​kennen, aber für Flüssigkeiten.

10 Verständnis (I) - D; -; R: B • Liefert wichtige Einzelheiten über Konstruktion und Zweck ei​nes Gegenstandes (aber nicht Fähigkeiten).

11 Spruch verstehen (I) - D: -; R: 30 m • Liefert die Analyse eines aktiven Zaubers - Art und Wir​kungsdauer sowie Beruf des Zaubernden (nicht jedoch Spruchstufe oder genaue Bezeichnung).

14 Todesursache erkennen (I) - D: -; R: B • Lie​fert Informationen über den Tod einer Person (Tatwaffe, -Zauber, -Zeitpunkt usw.); der Spruch muß innerhalb von 24 h nach dem Todesfall am Todesort oder zu beliebigem Zeitpunkt über den Leichnam gesprochen werden.

15 Text verstehen m (I) • Wie Text verstehen H, liefert jedoch volles Verständnis des Textes au​ßer Folgerungen (z.B. wird die Lösung von Rät​seln nicht automatisch mitgeliefert).

16 Macht erkennen (I) - D: -; R: 30 m • Ein Ob​jekt, ein Ort oder eine Person können auf unge​fähre Herkunft, grundlegenden Aufbau, magi​sche Macht und Bereich untersucht werden.

17 Astrale Reise (N) - D: 10 min/St; R: S • Das Be​wußtsein des Zaubernden verläßt dessen (schlafenden) Körper und kann sich mit einer Geschwindigkeit von 1,5 km/min fortbewegen;

in festem Material oder bei einer Beobachtung der Umwelt ist jedoch nur eine Geschwindig​keit von bis zu 3 m/Rd möglich. Falls der Zau​bernde bei Ablauf der Wirkungsdauer noch nicht in seinen Körper zurückgekehrt ist, wird ein WW mit Modifikation -50 fällig (Angriffsstu​fe ist gleich der Anzahl von Runden, die das Be​wußtsein des Zaubernden sich über die Wir​kungsdauer hinaus außerhalb des Körpers auf​hält). Ein Fehlschlag führt zum Tode.

18 Erforschung des Todes (I) • Wie Todesursa​che erkennen, liefert jedoch ein Bild des Mör​ders und den allgemeinen Grund für den Tod (z.B. Rache, Raubmord, Unfall usw.).

20 Analyse (I) - D: -; R: 3 m • Gestattet den kombi​nierten Einsatz aller niedrigstufigeren Sprüche dieser Liste auf einen Gegenstand, einen Ort oder eine Person (mit Ausnahme von Astrale Reise).
25 Massenanalyse (I) - D: l Rd/St; R: 3 m • Wie Analyse, aber mit der Möglichkeit, in jeder Run​de ein anderes Ziel zu untersuchen.

30 Vollendete Erkenntnis der Macht (l) • Wie Macht erkennen, aber es kann der genaue Ur​sprung, Schöpfer und Zweck bestimmt werden.

50 Schnelle astrale Reise (N) • Wie Astrale Reise, aber mit einer Geschwindigkeit von 15 km/min (15 m/Rd durch feste Stoffe oder während der Beobachtung).

11
Wege der Unsichtbarkeit
2 Transparenz I (K) - D: 24 h oder V; R: 3 m • Ein einzelnes Objekt (l Kleidungsstück, ein nackter Körper usw.) wird unsichtbar, bis 24 h verstri​chen sind das Ziel von einem harten Schlag ge​troffen wird (durch einen Angriff mit einer Waf​fe, einen Sturz o.a.) oder das Ziel eine gewalttä​tige Handlung durchführt (z.B. einen AngrifO.

4 UnsichtbarkeUI(K)«Wie7nsiwsparenz/,aber alles in 30 cm Umkreis um das Ziel ist unsicht​bar, solange es sich in diesem Radius aufhält und keine der unter Transparenz I genannten Abbruchhedingungen eintritt.

6 Unsichtbarkeit n (K) • Wie Unsichtbar/seit I, aber der Zaubernde kann den Radius von 0 bis 30 cm variieren.

8 Unsichtbarkeit m (K) • Wie Unsichtbarkeit I, aber mit konstantem Radius 3 m.

10 Transparenz m (K) • Wie Transparenz I, aber mit Wirkung auf bis zu 3 Objekte.

11 Unsichtbarkeit IV (K) • Wie Unsichtbarkeit l,
aber der Zaubernde kann den Radius von 0 bis

3 m variieren. 13 Transparenz V (K) • Wie TransparenzI, aber
mit Wirkling auf bis zu 5 Objekte. 15 Unsichtbarkeit V (K) • Wie Unsichtbarkeit I,
aber zwei Ziele können Zentrum voneinander

unabhängiger Unsichtbarkeitsradien werden.

17 Transparenz X (K) • Wie Transparenz!, aber mit Wirkung auf bis zu 10 Objekte.

18 Unsichtbarkeit VI (K) • Wie Unsichtbarkeit V, aber der Zaubernde kann beide Radien von 0 bis 3 m variieren.

20 Unsichtbarkeit Vn (K) • Wie Unsichtbarkeit I, aber der Zaubernde kann den Radius von 0 bis 6 m variieren.

25 Meister-Transparenz (K > • Wie Transparenz I, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Stufe des Zaubernden.

30 Meister-Unsichtbarkeit (K) • Wie Unsicht​barkeit I, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Stufe des Zaubernden.

50 VollendeteUnsichtbarkeit(K)-D: 24 h; R: S • Wie Unsichtharkeit l, aber der Zaubernde kann den Radius von 0 bis 30 cm variieren, und er wird nur für 10 Sekunden sichtbar, wenn er ei​nen Angriff durchführt. Schwere Schläge haben auf diesen Zauber keine Auswirkungen.

Anmerkung: Nur Objekte, die sich beim Einsatz des Spruches vollständig im Radius des Zaubers be​finden, werden unsichtbar. Alle Objekte in diesem Radius unterliegen den unter Transparenz aufge​führten Einschränkungen. Für weitere Bemerkun​gen zu den Zauhersprilchen dieser Liste siehe Ab​schnitt 11.1.
12 Körperkontrolle
1 Selbstverkleinerung (P) - D: l min/St; R: S • Der Zaubernde kann seine Masse (und damit im allgemeinen auch seine Größe) um die Hälfte verkleinern; dies führt jedoch zu keinem pro​portionalen Verlust an Stärke.

2 Selbstvergrößerung (P) • Wie Selbstverklei​nerung, aber der Zaubernde wächst um die Hälfte, ohne das es zu einem proportionalen Gewinn an Stärke (außer zum Zwecke der Fort​bewegung) kommt.

3 Gestalt einprägen (P) - D: -; R: 30 m • Gestat​tet dem Zaubernden, die Gestalt eines anderen Lebewesen für den späteren Einsatz des Spru​ches Wahre Transformation zu studieren.

5 Volkswandlung (K) - D; 10 min/St; R: 3 m • Kann die Gestalt des Zieles in die eines anderen humanoiden Volkes verändern.

7 Verkleinerung (K)-D: 10 min/St; R: 3 m« Wie Selbstverkleinerung, aber mit einer Verkleine​rung um 10% der Körpermasse des Zaubern​den/St (maximal um 90% der Masse des Zieles) und der Möglichkeit, den Spruch auf beliebiges lebendes oder ehemals lebendiges Material an​zuwenden.

10 Vergrößerung (K) • Wie Verkleinerung, aber mit Vergrößerung um 10% der Körpermasse des Zaubernden/St.

11 Verwandlung (K) • Wie Volkswandlung, aber es ist eine Veränderung in jede organische Ge​stalt zwischen der Hälfte und dem Doppelten der Masse des Zaubernden möglich; der Zau​bernde erhält durch diese Veränderung keine etwaigen besonderen Fähigkeiten.

13 Wahre Transformation (K) • Wie Verwand​lung, aber wenn der Zaubernde eine bestimmte Person mit Hilfe von Gestalt einprägen studiert hat, kann er ihre exakte Gestalt annehmen.

15 Wechselhafte Transformation (K) - D: 10 min/St; R: S • Wie Wahre Transformation, aber der Zaubernde kann während Dauer des Zau​bers jederzeit eine andere Gestalt annehmen;

erfordert l Rd Konzentration pro Veränderung.

17 Verschmelzen I (K) - D: V; R: 3 m • Das Ziel kann in ein beliebiges festes, unbewegtes Ma​terial bis zu einer Tiefe von 30 cm eindringen; es kann keine Handlung durchführen, ist sich je​doch der LJmgebungsaktivität bewußt. Der Zaubernde kann während der Wirkungsdauer das Material zu beliebiger Zeit verlassen, alle anderen Ziele müssen es nach einer vorherbe​stimmten Zeit (von bis zu l h/Stufe) verlassen.

20 Durchdringung I (K) - D: l min/St; R: 3 m • Das Ziel kann pro Stufe 30 cm beliebigen unbe​lebten Materials durchqueren.

25 Gruppen-Vergrößerung (K) • Wie Vergrofse-rung, vergrößert jedoch eine Anzahl von Ob​jekten (evtl. Personen) bis zur Höhe der Erfah​rungsstufe des Zaubernden gleichzeitig um bis zu 50% der Körpermasse des Zaubernden.

30 Gruppen-Verwandlung (K) • Wie Verwand​lung, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden (alle Ziele müssen die gleiche Ge​stalt annehmen).

50 Gruppen-Verschmelzung (K) • Wie Ver​schmelzen, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden; alle Ziele verlassen das Mate​rial nach einer vorbestimmten Zeit oder zusam​men mit dem Zaubernden.

13 Herrschaft über den Geist
1 Schlaf V (M) - D: -; R: 30 m • Die Ziele fallen in einen natürlichen Schlaf; der Zaubernde kann eine Zahl von Zielen beeinflussen, deren Erfah​rungsstufen zusammen 5 ergeben (z.B. 5 Perso​nen der l. Stufe oder eine der 4. und l der l. Stufe oder zwei der 2. und eine der l. Stufe ). Al​le Ziele müssen sich im Blickfeld des Zaubern​den aufhalten. Der Zaubernde sollte eine Rang​folge seiner potentiellen Ziele anlegen.

2 Bezaubern I (M) - D: l h/St; R: 30 m • Ein hu-manoides Ziel hält den Zaubernden für einen guten Freund.

3 Schlaf vn (M) • Wie Schlaf V, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen, deren Erfahrungs​stufen zusammen 7 ergeben.

4 Verwirren (M)-D: l Rd/5 Fehlschlag; R: 30 m • Das Ziel ist nicht in der Lage, Entscheidungen zu treffen oder eine Handlung einzuleiten, kann aber weiter gegen den momentanen Ge​gner oder in Selbstverteidigung kämpfen.

5 Beeinflussen (M) - D: V; R: 3 m • Das Ziel führt eine ihm suggerierte Handlung aus, sofern sie nicht im Widerspruch zu seiner Natur steht (d.h. kein Selbstmord, Selbstverstümmelung usw.).

6 Schlaf X (M) • Wie Schlaf V, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen, deren Erfahrungs​stufen zusammen 10 ergeben.

7 Handlungsfähigkeit einschränken I (M) -D: C; R: 30 m • Das Ziel, das einem humanoiden Volk angehören muß, kann nur 25% seiner normalen Handlungsmöglichkeiten nutzen.

8 Kontrollieren (M) - D: 10 min/St; R: 15 m • Das Ziel muß dem Zaubernden wie bei Beein​flussen für die Wirkungsdauer des Spruches ge​horchen. In dieser Zeitspanne kann der Zau​bernde ihm beliebig viele Befehle geben.

9 Schlaf XX (M) • Wie Schlaf V, aber mit Wir​kung auf eine Anzahl von Zielen, deren Erfah​rungsstufen zusammen 20 ergeben.

10 Bezaubern H (M) • Wie Bezauhern I, funktio​niert jedoch bei jedem fühlendem Wesen.

11 Suche I (M) - D: V; R: 3 m • Das Ziel erhält l Aufgabe (die es zu erfüllen in der Lage sein muß) und erleidet eine vom Spielleiter festge​legte Strafe, wenn es sie nicht erfüllt.

12 WortderBenonimenheit(M*)-D:-;R:15m» Das Ziel ist für l Rd/10 Fehlschlag benommen.

13 Wort des Schmerzes (M*) • Wie Wort der Be​nommenheit, aber bei Fehlschlag des WW er​leidet das Ziel Schaden in Höhe von 50% der Trefferzahl, die es vor Verlust des Bewußtseins noch einstecken kann.

14 Handlungsfähigkeit einschränken n (M) • Wie Handlungsfähigkeit einschränken I, funk​tioniert jedoch bei allen fühlenden Wesen.

15 Wort des Schlafes (M*) • Wie Wort der Be​nommenheit, aber das Ziel schläft ein.

] 6 Wort der Zwietracht (M*) »Wie Wort der Be​nommenheit, aber das Ziel ist für l Tag/10 Fehl​schlag unfähig, mit jemand zusammenzuarbei​ten oder ihm auch nur zuzustimmen.

17 Ruf (M*) • Zwingt das Ziel, zum Zaubernden zu kommen und ihm für l Rd/10 Fehlschlag unbe​weglich gegenüberzustehen (notfalls kämpft es sich den Weg frei). Der Zaubernde darf sich ebenfalls nicht bewegen, oder er verliert die Kontrolle über das Ziel. (Gilt als Wort-Zauber).
18 Verzögertes Wort (M) - D: l Tag/St; R: 15 m • Gestattet dem Zaubernden, einen der niedrig​stufigeren Wort- und den Ruf-Zauber dieser Li​ste so einzusetzen, daß er zu einer bestimmten Zeit oder durch eine bestimmte Bewegung ausgelöst wird.

19 Wort des Todes (M*) - D: -; R: 15 m • Das Ziel erleidet die Folgen eines Kritischen Treffers 'E' auf einer Kritischen Tabelle nach Wahl des Zaubernden.

20 Suche n (M) • Wie Suche I, aber bei nicht er​fülltem Auftrag erleidet das Ziel einen Kriti​schen Treffer 'E' auf jeder Kritischen Tabelle.

25 Satz der Macht (M*) • Wie Wort der Benom​menheit, aber es können in einer Runde bis zu drei verschiedene Wort-Zauber eingesetzt wer​den (für jeden ist ein separater WW notwendig).

30 Wort der Menge (M*) • Wie Wort der Benom​menheit, aber der Zaubernde kann einen belie​bigen Wort-Zauber mit Wirkung auf eine An​zahl von Zielen einsetzen, deren Erfahrungsstu​fen zusammen der des Zaubernden entspre​chen (wie bei den Schlaf-Zaubern).
50 Meister der Gedanken (M) - D: l Rd/St; R: 30 m • Der Zaubernde kann in jeder Runde einen beliebigen Spruch der l. bis 10. Stufe auf dieser Liste einsetzen.

14 Zügel der Magie
l Spruchspeicher (U) - D: bis Einsatz des Spru​ches; R: S • Der Zaubernde kann diesen Zauber auf einen anderen Spruch, den er speichern möchte, anwenden. Der gespeicherte Spruch kann nun zu jeder beliebigen Zeit ohne Malus aufgrund fehlender Vorbereitungszeit benutzt werden. "Speichern« benötigt ebensoviel Magi​epunkte wie der zu speichernde Spruch. Wäh​rend ein Spruch gespeichert ist, kann kein an​derer Zauber eingesetzt werden.

5 Verzögerter Zauber I (K*) - D: l Rd; R: 30 m • Hält einen anderen Spruch für l Rd zurück; falls sich das Ziel des verzögerten Zaubers um mehr als 6 m bewegt, wird der Spruch gegen eine beliebige Person in 3 m Umkreis wirksam (mit einem Malus -20 auf Angriffswurf bzw. -30 auf Elementar-Angriffswurf). Der Spruch erfordert einen WW wie Essenzmagie bannen /(Liste 18).
8 Spruchablenkung I (K*) - D: -; R: 30 m • Der Zaubernde kann einen Elementar-Angriffs-spruch um bis zu 3 m von dessen Ziel ablenken, was einen Malus von -10/10 Fehlschlag auf den Angriffswurf zur Folge hat.

10 Spruchreflcxion (K*) - D: -; R: 30 m • Wirft ei​nen bestimmten Elementar-Angriffsspruch zu​rück auf dessen Benutzer, falls ein WW mit Bo​nus +20 fehlschlägt. Wird der Angriffsspruch re​flektiert, so greift er seinen Benutzer mit einem Bonus von +0 an.

11 Verzögerter Zauber ffl (K*) • Wie Verzögerter Zauber I, aber mit einer Dauer von 3 Runden.

14 Verzögerter Zauber V (K*) • Wie Verzögerter Zauber I, aber mit einer Dauer von 5 Runden.

15 Spruchablenkung m (K*) • Wie Spruchab​lenkung l, aber mit einem Malus von -30/10 Fehlschlag.

17 Verzögerter Zauber X (K') • Wie Verzögerter Zauber I, aber mit einer Dauer von 10 Runden.

20 Verzögerter Zauber XX (K*) • Wie Verzöger​ter Zauber I, aber mit einer Dauer von 20 Rdn.

25 Vollendete Spruchablenkung (K*) • Wie Spruchahlenkung l, aber der Angriffsspruch kann um bis zu 90° in eine beliebige Richtung abgelenkt werden.

30 Vollendet verzögerter Zauber (K*) • Wie Verzögerter Zauber I, aber mit einer Dauer von l Rd/St.

50 Vollendete Reflexion (K*) • Wie Spruchrefle​xion, aber mit Wirkung auf alle Zauber in 30 m Umkreis des Zaubernden.

15 Entfernungen überbrücken
1 Springen I (K") - D: l Rd; R: 30 m • Gestattet dem Ziel, in der Runde des Sprucheinsatzes bis zu 15 m weit oder 6 m hoch zu springen.

2 Landen (K") - D: bis zur Landung; R: 30 m • Ge​stattet dem Ziel bei einem Sturz über bis zu 6 m pro Stufe sicher zu landen und bei tieferen Stür​zen die Folgen entsprechend zu mildern.

3 Versetzen I (K) - D: -; R: 3 m • Der Zaubernde [deportiert das Ziel an einen bis zu 30 m ent​fernten Ort, aber es dürfen sich keine Barrieren auf direkter Linie zwischen dem Ausgangs- und Zielpunkt befinden (als Barriere gilt hier alles, was der Zaubernde nicht körperlich durchque​ren kann; eine geschlossene Tür ist eine Bar​riere, eine Fallgrube nicht).

4 Schweben I (K) - D: l min/St; R: 3 m • Gestattet dem Ziel, sich bis zu 3 m/Rd senkrecht auf und ab zu bewegen; waagerechte Bewegung ist nur auf normalem Wege möglich.

5 'Fliegen D (K) • Wie Schweben, aber das Ziel kann mit einer Geschwindigkeit von etwa 25 m/ Rd fliegen (entspricht etwa 10 km/h).

6 Portal I (K) - D: l Rd/St; R: B • Öffnet einen frei passierbaren Durchgang der Maße l m x 2 m x

1 m in einer beliebigen festen Oberfläche.

7 Fliegen ffl (K) • Wie Fliegen I, aber mit einer Geschwindigkeit bis zu 50 m/Rd (fast 20 km/h).

8 Versetzen durch Materie n (K) • Wie Verset​zen, aber das Ziel kann Barrieren durchqueren, indem es exakte Richtung und Entfernung fest​legt. Wenn sich am Zielpunkt Materie oder Flüssigkeit befindet, bewegt das Ziel sich nicht vom Fleck, ist für 1-10 Rdn benommen, und die eingesetzten MP sind verloren.

9 Versetzen H (K) • Wie Versetzen I, aber der Zaubernde kann sich bis 100 m weit entfernen.

10 Teleportation I (K) • Wie Versetzen durch Materie I, aber mit einer Bewegungsreichweite von 15 km pro Stufe. Es handelt sich um eine sehr riskante Art der Fortbewegung mit folgen​den Chancen für einen Fehlschlag: Unbekann​ter Zielort (nur durch Beschreibung bekannt):

50%; Bekannt (l h Aufenthalt): 25%; Wohlbe​kannt (24 h): 10%; Vertraut (l Woche): 1%; Sehr vertraut (l Jahr dort gelebt): 0,01%. Im Falle ei​nes Fehlschlages wird zunächst (zufällig) die Richtung der Abweichung, dann ihre Höhe er​mittelt (offener Wurf/3 in Metern).

11 Fliegen IV (K) • Wie Fliegen I, aber mit einer Fluggeschwindigkeit von bis zu 100 m/Rd.

12 Versetzen durch Materie m (K) • Wie Ver​setzen durch Materie l, aber das Ziel kann sich bis zu 100 m weit entfernen.

13 Teleportation m (K) • Wie Teleportation I, aber es können bis zu 3 Ziele an denselben Ort bewegt werden.

14 Portal n (K) • Wie Portall, aber mit l m Breite,

2 m Höhe und bis zu 1,5 m/St Tiefe.

15 Versetzen durch Materie IV (K) • Wie Ver​setzen durch Materie I, aber das Ziel kann sich bis zu 150 m weit entfernen.

16 Teleportation V (K) • Wie Teleportation J, aber es können bis zu 5 Ziele an denselben Ort bewegt werden.

17 Fliegen V (K) • Wie Fliegen I, aber mit einer Fluggeschwindigkeit von bis zu 150 m/Rd.

18 Teleportation X (K) • Wie Teleportation I, aber es können bis zu 10 Ziele an denselben Ort bewegt werden.

19 Gruppen-Versetzen (K) • Wie Versetzen l, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden.

20 Teleportation XX (K) • Wie Teleportation I,
aber es können bis zu 20 Ziele an denselben Ort

bewegt werden. 25 Gruppen-Versetzen durch Materie (K) • Wie

Versetzen durch Materie I, aber es können eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Stufe des Zaubernden bis zu 100 m weit bewegt werden.

30 Gruppen-Teleportation (K) • Wie Teleporta​tion I, aber es kann eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden an denselben Ort bewegt werden.

50 Meisterhafte Teleportation (K) • Wie Tele​portation I, aber ohne Begrenzung der Bewe​gungsreichweite .
Anmerkung: Siehe Abschnitt 11.1 für Anmerkun​gen zu den Sprüchen dieser Liste.
16 Stärkung der Magie
3 Verlängerung n (N) D: V R: S • Verdoppelt die Wirkungsdauer des nächsten (innerhalb 3 Rdn) vom Zaubernden eingesetzten Spruches; Ver-längerungs-Znuber sind nicht kombinierbar.

5 Ausweitung I (N) • Wie Verlängerung II, aber die Spruchreichweite wird um 20 m vergrößert.

7 Verlängerung DI (N) • Wie Verlängerung II, aber Dauer x 3.
10 Ausweitung n (N) • Wie Ausweitung I, aber die Reichweite wird um 25 m vergrößert.

11 Verlängerung IV (N) • Wie Verlängerung II, aber Dauer x 4.
13 Ausweitung DI (N) • Wie Ausweitung I, aber die Reichweite wird um 50 m vergrößert.

15 Ausweitung IV (N) • Wie Ausweitung l, aber die Reichweite wird um 75 m vergrößert.

17 Ausweitung V (N) • Wie Ausweitung I, aber die Reichweite wird um 100 m vergrößert.

20 Ausweitung VI (N) • Wie Ausweitung I, aber die Reichweite wird um 150 m vergrößert.

25 Verlängerung V (N) • Wie Verlängerung II. aber die Dauer wird um 12 Stunden verlängert.

30 Verlängerung VI (N) • Wie Verlängerung II, aber die Dauer wird um 24 Stunden verlängert.

50 Permanenz (N) - D: P; R: S • Wie Verlänge​rung II, aber die Spruchwirkung wird dauer​haft. Ein Zaubernder kann nicht mehr als einen Spruch dieser Art gleichzeitig im Einsatz haben.

Anmerkung: Der Spielleiter kann bestimmte Zau​bersprüche von der Verlängerung ausnehmen: Die Wirkung eines Feuerstrahls um 12 Stunden zu verlängern, ist beispielsweise lächerlich.
17 Wege der Beschwörung
l Vertrauter (M) - D: P; R: B • Der Zaubernde kann sich geistig auf ein Tier einstimmen (sei​nen "Vertrauten"). Er muß dazu ein Tier haben, dessen Gewicht bis 10% seines eigenen beträgt, und den Zauber l Woche lang täglich darüber sprechen (erfordert 2 h Konzentration). Danach kann er den Vertrauten kontrollieren und durch Konzentration dessen Sinne benutzen (er darf sich dabei bis 15 m/St entfernt aufhalten). Wird das Tier getötet, gilt für 2 Wochen auf alle Hand​lungen des Zaubernden ein Malus von -25.
3 Beschwörung I (KM) - D: V (C); R: 30 m • Der Zaubernde kann ein nichtintelligentes Wesen l. Stufe beschwören und durch Konzentration kontrollieren. Das Wesen bleibt l min. Der Zau​bernde kann grobe Angaben über das Wesen machen, aber was genau erscheint, bleibt zufäl​lig (z.B. kann er ein vierbeiniges Huftier be​schwören und ein Pferd, Kamel o.a. erhalten).

5 Beschwörung n (KM) • Wie Beschwörung I, aber der Zaubernde kann l Wesen 2. Stufe oder 2 der l. Stufe oder eines l. Stufe für 2 min be​schwören; d.h. Stufen, Erscheinungsdauer und Anzahl der Wesen dürfen multipliziert nicht über 2 liegen.

6 Kontrolle von Dämonen I (M*) - D: C; R: 3 m/ St • Der Zaubernde kann einen Dämon der Klasse I kontrollieren (die Chance eines Fehl​schlages entspricht der Dämonenklasse x 2);
der Dämon verschwindet mit Ende der Konzen​tration. Er spricht nicht mit dem Beschwörer.

7 Beschwörung in (KM) • Wie Beschwörung II, aber das Ergebnis darf nicht über 3 liegen.

8 Geringeres Dänionentor (E)-D: 2 Rdn; R: 3 m • Der Zaubernde beschwört einen Dämon, der binnen 2 Rdn allmählich erscheint. Die Klasse wird erwürfelt: 01-60: Klasse I, 61-90: Klasse II, 91-00: Klasse III. Wird der Dämon nicht -kon​trolliert- oder "gemeistert- (z.B. mit einem Spruch dieser Liste) bevor er materialisiert, wird auf der Tabelle des Spruches 5 von Liste 54 ein offener W100 für den Zaubernden ausgeführt, auf den die Dämonenklasse xlO addiert wird.

Weder für den Zaubernden noch den Dä​mon werden WW durchgeführt. Wird der Dä​mon nicht kontrolliert, verschwindet er wieder,

9 Beschwörung V (KM) • Wie Beschwörung III, aber das Ergebnis darf nicht über 5 liegen.

10 Kontrolle von Dämonen n (M*) • Wie Kon​trolle von Dämonen I, aber es können Dämo​nen der Klassen I und II kontrolliert werden.

11 Beschwörung X (KM) • Wie Beschwörung 111, aber das Ergebnis darf nicht über 10 liegen.

13 Kontrolle von Dämonen m (M*) • Wie Kontrolle von Dämonen I, aber es können Dä​monen der Klassen I bis III kontrolliert werden.

15 Verzögerte Beschwörung (KM) • Wie Be​schwörung X, aber der Spruch kann bis l Tag/St des Zaubernden oder bis zur Auslösung durch vom Zaubernden zuvor bestimmte Bewegun​gen, Geräusche, Berührung, gewaltsame Hand​lungen in der Nähe usw. verzögert werden.

16 Beschwörung XX (KM) • Wie Beschwörung III, aber das Ergebnis darf nicht über 20 liegen.

17 Verzögertes Geringeres Tor (E) • Wie Ver​zögerte Beschwörung, aber mit der Wirkung ei​nes Geringeren Dämonentors.
18 Höheres Dämonentor (E) • Wie Geringeres Dämonentor, kann aber Dämonen der Klassen III bis VI beschwören: (01-60) Klasse III, (61-85) Klasse IV, (86-95) Klasse V, (96-00) Klasse VI.
19 Kontrolle von Dämonen IV (M*) • Wie Kon​trolle von Dämonen l, aber es können Dämo​nen der Klassen I bis IV kontrolliert werden.

20 Massenbeschwörung (KM) • Wie Beschwö​rung III, aber das Ergebnis darf nicht über der

Stufe des Zaubernden liegen. 25 Meisterschaft über Dämonen n (M*) • Wie

Kontrolle von Dämonen II, aber es ist keine Konzentration nötig, und die Fehlschlagchance ist Dämonenklasse x5. Der Dämon bleibt und gehorcht dem Zaubernden, bis er getötet wird, ihn freigibt oder außer Reichweite kommt. Eine Person kann 2 Dämonen meistern. Wissen kön​nen ihnen nur Sprüche der Liste 52 entlocken.

30 Verzögertes Höheres Tor (E) • Wie Verzö​gerte Beschwörung, aber mit der Wirkung eines Höheren Dämonentors.
50 Kontrolle von Dänionen V (M*) • Wie Kon​trolle von Dämonen I, aber es können Dämo​nen der Klassen I bis V kontrolliert werden.

18 Wege der Bannung
2 Essenzmagie bannen I (K*) - D: C; R: S • Wird ein Essenzspruch gegen den Zaubernden ein​gesetzt, wird vor etwaigen WW einer für den Angriffsspruch notwendig. Dabei gilt die Stufe des Essenzmagie bannen Zaubernden als An​griffsstufe und die des Gegners, der den An​griffszauber eingesetzt hat, als Zielstufe. Gelingt der WW, wird der Angriffsspruch wirksam.

3 Mentalmagie bannen I (K") • Wie Essenz-magie bannen I, aber gegen Mentalmagie.

4 Leiünagie bannen (K*) • Wie Essenzmagie bannen I, aber gegen Leitmagie.

5 Essenzmagie bannen n (K*) • Wie Essenz​magie bannen l, aber die wirkt auf ein Gebiet mit r 3 m um den Zaubernden (das Gebiet folgt ihm). Kommt ein aktiver Zauber mit dem Be​reich in Berührung, wird für ihn ein WW mit +30 nötig. Mißlingt der WW, ist der Zauber gebannt.

6 Mentalmagie bannen II (K') • Wie Essenz​magie bannen II, aber gegen Mentalmagie.

7 Leitmagle bannen n (K*) • Wie Essenzmagie bannen II, aber gegen Leitmagie.

10 Essenzmagie bannen ffl (K') • Wie Essenz​magie bannen 11, aber mit r 15 m.

11 Mentalmagie bannen ffl (K*) • Wie Mental​magie bannen II, aber mit r 15 m.

12 Leitmagie bannen m (K*) • Wie Leitmagie bannen II, aber mit r 15 m.

14 Essenzmagie bannen IV (K*) • Wie Essenz bannen II, aber mit r 30 m.

15 Mentalmagie bannen IV (K*) • Wie Mental​magie bannen II, aber mit r 30 m.

16 Leitmagie bannen IV (K*) • Wie Leitmagie bannen II, aber mit r 30 m.

17 Essenzmagie löschen (K)-D: l Tag; R: 30m • Ziel verliert für 24 h alle MP der Essenz und die Möglichkeit, Essenzsprüche einzusetzen (ein​schließlich Sprüchen, die mittels Magiepunkte​oder Zaubervermehrern eingesetzt werden). Wirkt auch gegen magische Gegenstände.

18 Mentalmagie löschen (K) • Wie Essenz lö​schen, wirkt aber nur gegen Mentalmagie.

19 Leitmagie löschen (K) • Wie Essenz löschen, wirkt aber nur gegen Leitmagie.

20 Vollendeter Schutz vor Magie (K*) D: C R: S • Wie Schutz vor Essenz, aber mit Wirkung auf alle drei Magiebereiche.

25 Essenzmagie bannen V (K") • Wie Essenz​magie bannen II, aber mit r 100 m.

30 Vollständiger Bann I (K) • Wie Essenz ban​nen I, aber mit Wirkung auf alle Magiebereiche.

50 Vollständiger Bann D (K) • Wie Vollständiger Bann I, aber mit r 15 m.

19 Formen der Geschwindheit
1 Laufen I (K') - 0: 10 min/St; R: 3 m • Das Ziel kann laufen (doppelte Gehgeschwindigkeit), ohne zu ermüden (d.h. ohne Erschöpfungs​punkte), aber die Wirkung des Spruches endet, sobald er stehenbleibt oder eine andere Hand​lung durchführt.

2 Geschwindigkeit I (K*) - D: l Rd; R: 3 m • Das Ziel kann das doppelte der normalen Hand​lungen ausführen (200% Manövermöglichkei​ten, muß aber unmittelbar danach eine der Wir​kungsdauer entsprechende Anzahl von Runden mit halbierter Aktion verbringen (d.h. nur 50% der normalen Handlungen sind möglich). Re​geln für die Handhabung dieses Zaubers sind in Abschnitt 7.4 enthalten.

4 Geschwindigkeit H (K*) • Wie Geschwindig​keit I, aber mit 2 Rdn Dauer für ein Ziel oder je l Rd Dauer für zwei Ziele.

5 Rennen I (K*) • Wie Laufen I, aber mit Geh-geschwindigkeit x3.

6 Beschleunigen I (K*) • Wie Geschwindigkeit I, allerdings ist keine Erholungsrunde notwendig.

7 Geschwindigkeit ffl (K') • Wie Geschwin​digkeit I, aber mit 3 Rdn Dauer für ein Ziel oder 2 Rdn für ein Ziel und l Rd für ein anderes Ziel oder eine beliebige andere Kombination, die 3 Runden Wirkung erbringt.

8 Beschleunigen H (K*) • Wie Beschleunigen I, aber mit 2 Rdn Dauer.

9 Sprint (K*) • Wie Laufen I, aber mit Gehge​schwindigkeit x4.

10 Geschwindigkeit V (K") • Wie Geschwindig​keit III, aber mit insgesamt 5 Runden Wirkung.

11 Laufen DI (K*) • Wie Laufen I, aber mit Wir​kung auf 3 Ziele.

12 Beschleunigen III (K*) • Wie Geschwindigkeit III, aber es ist keine Erholungsrunde nötig.

14 Rennen m (K*) • Wie Rennen I, aber mit Wir​kung auf 3 Ziele.

15 Beschleunigen V (K') • Wie Beschleunigen III, aber mit insgesamt 5 Runden Wirkung.

16 Laufen V (K*) • Wie Laufen I, aber mit Wirkung auf 5 Ziele.

17 Geschwindigkeit X (K*) • Wie Geschwindig​keit I, aber mit insgesamt 10 Runden Wirkung.

18 Rennen V (K*) • Wie Rennen I, aber mit Wir​kung auf 5 Ziele.

20 Beschleunigen X (K*) • Wie Beschleunigen III, aber mit insgesamt 10 Runden Wirkung.

25 Gruppen-Laufen (K') • Wie Laufen I, aber mit Wirkung auf eine Anzahl von Zielen bis zur Höhe der Erfahrungsstufe des Zaubernden.

30 Gruppen-Geschwindigkeit (K*) • Wie Ge​schwindigkeit III, aber insgesamt mit einer An​zahl von Runden Wirkung bis zur Höhe der Er-fahrungs.stufe des Zaubernden.

50 Gruppen-Beschleunigung (K*) • Wie Be​schleunigen III, aber insgesamt mit einer Anzahl von Runden Wirkung entsprechend der Erfah​rungsstufe des Zaubernden.

20 Abwehr der Waffen
2 Schild (K*) - D: l min/St; R: S • Richtet einen unsichtbaren Schutzschild vor dem Zaubern​den auf, der als Malus von -25 auf Nahkampf​und Schuß/Wurfangriffen angerechnet wird und wie ein normaler Schild funktioniert.

3 Flimmern (K) - D: l min/St; R: 3 m • Das Ziel scheint vor den Augen der Angreifer zu flim​mern und zu verschwimmen; -10 auf alle An​griffswürfe.

5 Ablenken I (K*) - D: -; R: 30 m • Der Zaubern​de kann jedes Schuß- oder Wurfgeschoß ablen​ken, das sich ihm bis auf 30 m nähert; für den Angriff gilt ein Malus von -100 (das Geschoß muß sich durch das Gesichtsfeld des Zaubern​den bewegen).

7 Klingenabwehr I (K*) • Wie Ablenken I, wirkt aber gegen einen Nahkampfangriff.

9 Ablenken n (K*) • Wie Ablenken I, wirkt aber gegen bis zu 2 Geschosse.

10 Fehlschuß I (K*) • Wie Ablenken I, aber das Geschoß verfehlt automatisch sein Ziel.

11 KUngenabwehr n (K*) • Wie Klingenabwehr
I, wirkt aber gegen bis zu 2 Nahkampfangriffe. 13 Ablenken m (K*) • Wie Ablenken I, wirkt aber

gegen bis zu 3 Geschosse. 15 Fehlschuß H (K*) • Wie Fehlschuß I, wirkt

aber gegen bis zu 2 Geschosse.

17 Klingenabwehr m (K*) • Wie Klingenabwehr I, wirkt aber gegen bis zu 3 Nahkampfangriffe.

18 Geschoßreflexion (K*) - D: -; R: 30 m • Ein Geschoß in höchstens 30 m Entfernung vom Zaubernden wird um 180° gedreht und greift seinen Schützen an (der einzige Bonus ist dabei +5, d.h. es gilt kein anderer OB oder DB).

19 Fehlschuß m (K*) • Wie Fehlschuß I, wirkt aber gegen bis zu 3 Geschosse.

20 Meisterhaftes Ablenken (K-) • Wie Ablen​ken I, wirkt aber gegen bis l Geschoß pro Stufe.

25 Meisterhafte KUngenabwehr (K') • Wie KUngenabwehr I, wirkt aber gegen bis zu l Nahkampfangriff pro Stufe.

30 Massenfehlschüsse (K*) • Wie Meisterhaftes Ablenken, aber die Geschosse verfehlen auto​matisch ihr Ziel.

50 Meisterhafte Geschoßreflexion (K*) - D: -;
R: 30 m • Wie Geschoßreflexion, aber mit Wir​kung auf alle Geschosse in 30 m Umkreis um den Zaubernden.

