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"Misch dich nicht in die Angelegenheiten von Zauberern, denn se snd schwierig und leicht zu verdrgern.”
— Der Herr der Ringe, JR.R. Tolkien

0. Vorwort

Vermerk: Dieses Buch it @ne Erganzung zu den Players®-Regen. Es stdlt kein in sich sdbsténdiges
Regelwerk dar.

Dieses Vorwort it ein Dankesschreiben an dl digenigen, welche mehr Spal3 daran haben zu spiden as
sch dem Kommerz zu beugen.

Diesesig vollbracht — auf zu neuen Wdten!



"Magie ig die angebliche Fahigket, durch bestimmte geheimnisvolle Handlungen, Zeichen und Formen
auf Ubernatrliche Weise irdische Ereignisse zu beeinflussen.”
— Brockhaus, unter 'Magie

1. Magieim LARP & im Leben

Dieses Buch handdt, wie der Titd schon besagt, von Magie und dl ihren Formen im LARP und
insbesondere in den Players®-Regen.

Magie war von jeher ein ebenso fester wie mysterioser Bestanditell des Fantasy-Genres und ist daher
auch vom LARRP nicht wegzudenken.

Waéhrend etwa das Re-Enactment, das Nachgelen der tatséchlichen Geschichte, oder die knalharten
Fans des echten Mitteldters gerne ganz auf die Magie verzichten, oder Se nur an Rande behanddln, ds
ein Aberglaube jener Zeit, exidiert die Magieim LARP ds (fast?) dltaglicher Tell des Fantasy-Lebens.
Fur Euch dso, ihr Magier, Thaumaturgen, Zauberer, Necromanten, Beschworer, Hexen, Alchimisten,
Hellseher, lllusonisten, Wunderheiler, Zauberkundige oder wie Ihr Euch sonst noch nennen waollt, fr
Euch ist dieses Buch, dso stiirzt Euch hinein.

1.1. " EchteMagie"

Um enes glech von vornherein klarzugellen: LARP is ene Abkirzung, wobel das "P' fir Play, ds0
Soiel seht, und dieses Buch it nichts weiter ds eine Spielregd.

Alle "magischen" Effekte werden durch technische Hilfamittel oder die Einbildungskraft der Mitspider
lediglich simuliert. Eswird einfach so getan, ds ob Magie tatschlich existieren wirde.

Mit "tatsachlicher” Magie, Esoterik oder Okkultismus, wie von manchen Menschen praktiziert,
hat dies nicht das Geringste zu tun!

Eigentlich tut es uns leid, dass wir dies immer wieder so deutlich hervorheben miissen, dle Rollenspider
wissen das, oder sollten es zumindest wissen, aber wieder und wieder missen Se sch von
Aulengtehenden, welche nur am Rande vom Fantasy- Rollenspid gehort haben, vorwerfen lassen, dass
se dch enem Satanskult verschrieben haben oder nachts auf Friedhdfen schwarze Messen zelebrieren.
Ein schlechtes Image aufzubauen i sehr einfach, gerade die Medien leisen dabel hervorragende
Arbet, und es wieder loszuwerden ist sehr schwer.

Also, noch eénmd zum Mitschrelben: Damonen, Hexen und Zauberel waren verbreitete Aberglauben im
Mitteldter, und in Fantasy-Rollenspiden wird nur so getan, ds ob es diese Dinge tatsachlich geben
wirde.

Das gleche gilt auch, wenn wir Uber "Gottheiten” sprechen. Diese snd nichts anderes ds
Phantasiegestdten, und wenn jemand seinen Charakter (seine Spidfigur) ds"Priester” bezeichnet, hat das
nichts mit tatséchlicher Rdigionsausiibung 21 tun. Er spielt es einfach, wie etwa ein Schauspider eine
Rolle spidlt.

Wer sch fir tatsachliche Magie, ob es diese nun gibt oder nicht, interessiert, hat im LARP nichts
verloren. Wer glaubt, dass en Rollenspider automatisch auch zum Satangtinger wird, sollte sch mit der
einschlagigen Literatur (Regelwerke, etc.) auseinandersetzen oder, noch besser, sdbst enmad an einem
Rollenspid teilnehmen.

Wer trotzdem noch unbeirrt behauptet, Rollenspid sai eine geféhrliche Jugendsekte, welche bluttriefende
Voodoo-Ritude abhdt, sollte Sch vidlecht Uberlegen, seinen Schulaoschluss nachzuholen.

Sovid dazu. Sorry fur den kleinen Gefihl sausbruch, kommen wir zu wesentlicheren Dingen.



1.2. Verwirklichungim LARP

Im LARP ig Magie mit Sicherheit der Punkt, welcher die Phantase dler Betaligten am meisten
Srapaziert. Sogar im Papier-Rollenspid, der herkdmmlichen Art des Rollenspiels, in welchem die
Charaktere, sowie ale Aktionen nur in der Vorgelung der Mitspider existieren, werden Magie und
Zauberspriiche bereitwilliger akzeptiert, dsim LARP. 14 ja auch kein Wunder, wenn man sich sowieso
ALLES vorgdlen muss, von Adrddrachen, Grinschlem und anderen grotesken Morstren, Uber die
NSC, welche dle von einer Person, dem Spidleiter, verkorpert werden, bis hin zu banden Dingen wie
den Kampfhandlungen, Uberfordert ein magischer Spezideffekt hier und da scherlich niemandes
Phantasie,

Anders im LARP. Hier igt ja dles red, quas zum Anfassen. Die Mongter (ja die armen Kerle mit den
Latexmasken) springen eénen tatsachlich nachts im Wald an, die NSC's sind reale Personen (na ja,
meigens), und wenn es zum Scharmiitzd kommt, muss man sch wirklich mittels Latexschwert seiner
Haut erwehren. Sogar die Schétze and echt und man kann Se anfassen!

Wenn vor 0 einem Hintergrund dann von einem Spieler verlangt wird, er misse sich gefdligs einma
etwas vorstellen, dann ist dies fir den Betreffenden erfahrungsgemal? eher schwer.

In einem guten LARP sollte sich daher jeder, der einen magischen Effekt darstellen will, mdglichst vid
Mihe geben und versuchen, es den Mit- bzw. Gegenspidern so einfach wie méglich machen, einen
Zauber auch as solchen zu erkennen und darauf entsprechend zu reagieren. Das macht die Sache fur
beide Seiten wesentlich einfacher. Fur den Zaubernden, welcher dem "Bezauberten” nicht Sebzehnmal
auseinandersetzen muss, dass er flrderhin eine Kellerassel zu sein hat, und fir das Opfer, welchesnicht in
Lachkrampfe audbricht, wenn en wild drenblickender Zauberer ihn, unverstdndliches Gebrabbel
murmelnd, mit bunten Wattebauschchen bewirft.

Ein weiterer Nachtell dieser "Vorgtdlungs'- Geschichte i, dass auf viden LARPs die Menung vertreten
wird, mit Magie s alles erlaubt, schliefdich kann's ja keiner beweisen! Man braucht sich lediglich
"Mumpo, der Magier" schimpfen, um sofort unbegrenzte Macht Uber dle Mitspider zu erhdten, sowie
Uber Spidleitung und Mongter nach privaten Gutdiinken zu verfligen. Mit anderen Worten, leider muss
man immer wieder feststdlen, dass auf viden LARPs gerade mit dem Thema Magie gewdtiger Unfug
getrieben wird, was viden Mitspidern, besonders den Nicht-Zauberkundigen (ja, die gibt ed), ganz
kollosal den Spal? verderben kann (verdirbt, verderben wird, etc., etc.).

Einer der schwierigsten Anspriiche an ein Regdsystem fur das LARP gtdlt esdso dar, Magierichtig und
spielbar abzuhandeln. Magie muss ein faires Insrument sein, welches den anderen Mitteln, welche echt
ausgespielt werden missen, wie etwa Kampf oder Bestechung, weder haushoch tiberlegen ist (wozu den
Polgtersdbd zlicken, wenn ich den Gegner mit zwel Worten in Smarties-grolie Stiickchen zerfetzen
kann?), noch so schwach, dass jeder Vollblut-Magier ers einma milde angdéchdt wird ("Du willst
wirklich ALLEIN in den Wad gehen??).

Das zwingt uns a1 einem Kompromiss. Wir haben aso versucht, das Unmagliche maglich zu machen und
ein einigermaen faires, einleuchtendes, vor alem aber spidbares Magiesystem entwickelt, welches die
zaubernde Zunft weder benachteiligt, noch bevorzugt, niemandes Vorgte lungskraft Uberstrapaziert und,
man hore und staune, auch versucht, den Zaubernden as, von alen ernstzunehmenden Charakter zu
etablieren.



2. Magiein Players®

Das grundlegende Prinzip hinter Players® ist: Du kannst, was Du kanngt. Generell sollen nur Dinge durch
die Regeln und das Charakterpunkte-System smuliert werden, welche in der Redlitét nicht darstelbar
sind, oder nicht dargestellt werden sollen.

Tja, und zu selbigem gehdrt eben auch die Magie.

2.1. Wie Magie funktioniert

Magiein Players® ist der Versuch, Tatigkeiten zu smulieren, und zwar so gut zu Smulieren, dass jeder
Spider de ds "wahr" anerkennt. Dies klingt zwar recht einfach, aber jeder der sch im LARP schon
einmd as Zauberer, Magier, Hexe oder Schamane versucht hat, weil3 wie schwer dies sein kann.

Um dies zu erzeugen, wird von dlen Spidern en nicht geringes Mal3 an Phantasie verlangt. Doch wenn
jeder mitarbeitet und Spal daran hat, wird es funktionieren.

2.1.1. Theoretische Abhandlung

Die Grundlage der Magie in Players® ist die Kraft des Zaubernden, die magischen Energien zu steuern
und sainem Willen zu unterwerfen. Um dies zu erreichen muss der Zaubernde sch mit den Grundziigen
des Energieflusses vertraut machen. Alle Zaubernde haben die Moglichkeit, den Energiefluss bis zu e@nem
gewissen Grad zu verandern. Je nach Erfahrung des Einzelnen gdingt dies leichter oder schwerer. Die
Magie auf der Wet ohne Namen wird gespeist durch eine Art Gitter oder Netz, welches die Welt
umschlield und erzeugt wird durch die Lebenskraft dler Lebewesen diesser Wdt, dler Pflanzen, dler
Tiere. Diese Energie steht JEDEM L ebewesen zur Verfligung, kann aber nicht von alen genutzt werden.
Diese Enegie zu nutzen, ig die Aufgabe der zaubernden Zunft, ndmlich oben genannter Magier,
Zauberer, Hexen und Schamanen.

Esig an ihnen, dasrichtige Mal3 an Energie zu finden, welchesihnen zur Verfligung steht; zu entscheiden,
ob esrichtig ist die arkanen Kréfte zu nutzen oder andere Wege zu gehen, fdls die Energie fir diese
Zwecke (z.B.: Necromantie bel Hellzaubern) nicht richtig erscheint.

2.1.2. Grenzen der Magie

Grenzen der Magie? Natirlich. Esist ungnnig, etwas darstelen zu wollen, was die Phantasie der Spieler
Uberfordert.

Esis zum Bespid sehr schwer, den Zauber Unsichtbarkeit zu akzeptieren, da man nicht verhindern
kann, dass man den "unschtbaren” Spider trotzdem seht und sich unbewusst auf die Aktionen eingdlt.
Ebenso schwer ist es, den Zauber Fliegen darzugtdllen (abgesehen vom Ninja-Samurai), da sich wohl
kaum jemand be eénem LARP enen Kran beretgtdlen kann, welcher ihm die Moglichkelt gibt, das
Fliegen spidtechnisch darzustellen UND den Kran so tarnen, dass er nicht sichtlich erkennbar i<t

2.1.3. Immunitat gegen Zauber
Immunitdten gegen Zauber sSnd en interessantes Thema in der Fantasy-Literatur. So Snd zum Beispid

Kender immun gegen den "Angs-Zauber” von Drachen, einige Krieger Snd geistig zu beschrénkt um von
Beainflussungszaubern erfasst zu werden und Zwerge sind sowieso nur schwer von Magie beeinflussbar.



Immunitét kann man fUr bzw. gegen einzelne Zauber oder gegen ganze Spruchgruppen erhdten. Es
kommt ganz darauf an, wie viel Punkte man ausgeben mochte.,

Ansongten gilt dles, wasim Players® LARP-Regel buch tber Immunitét gegen Magie geschrieben steht.
Also:

Ein Spider der gegen gewisse Magie immun i, wird nicht von ihr betroffen. Der entsprechende
Zauber wirkt nicht, ega ob der Charakter dies mochte oder nicht. Wer z.B. gegen dle
Lehrlingszauber immun i, der kann auch nicht magisch gehellt werden, da dieser Zauber eberfdlszu
den Lehrlingszaubern gehort (bis 20 Punkte).

Der Charakter ist nicht nur gegen die Spriiche von Zaubernden, sondern auch gegen die Wirkung
magischer Gegenstande mit gleicher Wirkung geschiitzt.

Wer gegen einen oder mehrere Zauber immun i, der kann diese Zauber auch selbst nicht
anwenden. st ein Charakter z.B. gegen den Zauber Schlaf immun, so kann er selbst d's Zaubernder
diesen Spruch nicht anwenden. Allerdings gibt es hier be besimmten magischen Wesen wie
Elementarwesen, welche immun sind gegen Zauber ihres Elementes aber dennoch diese Zauber ds
angeborene Fahigkeiten besitzen.

Besondere Aufmerksamkeit bedirfen Fliiche und die Fahigkeit Seelenschutz

Fliche unterliegen NICHT der Immunitét gegen Magie, sondern missen ds Immunitét gesondert
gekauft werden. So kostet dlso Immunitat gegen Fliche 20 CP und Immunitéat gegen Goétterfltiche
100 CP.

Sedenschutz schiitzt wie der Name schon sagt nur den Geist des Charakters vor Beeinflussung, aso
nicht vor Spriichen welche direkt den Korper angreifen, um dies besser schtbar zu machen wurde be
jedem Spruch auch auf Sedenschutz eingegangen. Auch schiitzt er nur den lebenden Charakter; ist der
Charakter tot, kann man Korper und/oder Geist ohne Probleme beeainflussen.

2.2. DieRolledes Zaubernden

Die Zaubernden werden von manchen Spielern as das Gegenstiick zu den Kampfern gesehen, obwohl
es auch kampfende Zauberer und zaubernde Kampfer gibt. Auch die Eintellung in Kampfer = stark aber
blod und Zauberer = schwach aber intdligent kann man getrost vergessen. Wir haben schon genug
Charaktere gesehen, welche dieses Schema zur gentige ad absurdum flhrten. So kann es zum Beispidl
passieren, dass en in Plattenriistung mit Schwert und Schild bewaffneter Charakter sich as "Abraxas,
der grofe Magier” vorgellt.

Dieses muss jeder Spider selber mit sch ausmachen und Uberlegen ob die Rolle welche er verkorpern
machte wirklich so extrem vom Normalbild der Fantasy-Literatur aoweichen sollte.

Manche Spider schaffen es, ihren Charakter mit dem Nimbus des Geheimnisvollen zu umhllen, wobei
andere sich nur I&cherlich machen wirden. Oftmas haben die anderen Spider ein vollkommen anderes
Bild von einem Charakter ds der Spider selbgt. Ein wenig auf die anderen Spider zu achten, ist bestimmt
nicht verkehrt.



2.3. Hierarchieder Zaubernden

Ein kluger Mann hat enmd gesagt: "Esist noch kein Meister vom Himmel gefalen.”

Auch bel der Players®-Magie muss jeder Spider daher seine Karriere as einfacher Zauberlehrling
beginnen. Im Laufe seiner weiteren Kariere kann er dann durch gutes Rollenspid (und etliche
Charakterpunkte) eine Mesterprifung ablegen und eventudl sogar bis zum Grolimeister aufsteigen.

2.3.1. Hierarchieder Magiergilde

Diese drel Abstufungen Lehrling - Meister — Grol3meister - Erzmagus snd fir dle Magier welche fre
lernen oder in einer Gilde organisert snd bindend.

2.3.1.1. Der Lehrling

Jeder Magiercharakter, der neu in einer Magergilde oder ds freier Magier bei  Players® anfangt, ist
automatisch Lehrling. Er blelbt solange Lehrling, bis er seine Megerprifung ablegt (Sehe Meister).

Daen Lehrling nur Gber begrenztes magisches Wissen verfugt, darf er nur Spriiche lernen, die maximd
30 Magiepunkte kogten. Alle anderen sind fir sein begrenztes Verstdndnis vid zu kompliziert. Da ihm
das Wirken von Spriichen noch grole Mihe beretet, muss er jeden Morgen die Spriiche festlegen,
welche er Uber den Tag anwenden will. Das bedeutet, & muss jeden Tag die Zauber, die er anwenden
will, auf separate Soruchrollen niederschreilben und diese dann von enem Meister Uberprifen und
bestétigen lassen.

Der Lehrling kann sich hierfir einen anderen Charakter ds Megter aussuchen, und das Lehrverhdltnis
voll ausspieen, oder einfach den fir das laufende LARP eingesetzten Me stermagier bemihen.

L ehrlinge kdnnen bereits einfache magi sche Gegenstande mit Aufladung hergdlen.

2.3.1.2 Der Meister

Ein Meisgermagier hat sch ds Magier bereits bewdhrt, und ds solcher mehrere Treffen Uberstanden.
Durch die bestandenen Abenteuer und durch zusdtzliches Studium konnte er so en grof3eres
Magievergandnis entwickeln, welches ihn zum Meister der Magie erhebt.

Um Meider zu werden, muss man zunéchst eéinen Mesterlehrgang ablegen, und eine Meagerprifung
bestehen. Ein Lehrling kann dies jederzet tun, sobad er Spriche fir insgesamt mindestens 250
Magiepunkte gelernt hat und einen Meiger gefunden hat, welcher ihm die Prifung aonimmt. Dies wird
regdtechnisch durch die Fahigkeit "Me sterprifung” (50 Charakterpunkte) dargestellt.

Natirlich sollte dartiber hinaus durch die ortsansassige Magiergilde, bzw. den prifenden Mestermagier
eine schone Zeremonie mit Megsterpriifung ausgespidt werden. Hier it gutes Rollenspiel gefragt!

Als Meger hat der Magiercharakter natirlich neue Moglichkeiten:

Er kann Spriiche bis maxima 50 Magiepunkte Stérke pro Zauber erlernen.



Er kann dle Lehrlingszauber (5 MP Zauber) bdiebig oft ohne Kraftaufwand und Punkteverlust
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null i<

Der Mesermagier kann zudem frel entscheiden, welchen sainer Spriiche er anwenden will, solange
er noch magische Kraft hat. Er muss dies nicht, wie en Lehrling, jeden Morgen festlegen. Statt
dessen schreibt er morgens nur noch eine einzige Spruchrolle, auf der seine MP auf Abrisszettel
vermerkt snd.

Wendet er einen Zauberspruch an, reif er von der Rolle nur die entsprechende MP-Zahl ab.
Diese Meister spruchrollen miissen nicht mehr bestétigt werden.

Ein Meger darf die Spruchrollen sainer Lehrlinge kontrollieren und abzeichnen.
Meigter snd in der Lage magische Gegenstande mit taglicher Anwendung herzustdllen.

2.3.1.3. Der GroRRmeister

Dea Grolmeiger gdlt die htheren Wehen der magischen Mdoglichketen dar. Dadurch ig en
Grolimeigter jemand, vor dem man sich besser in Acht nimmt.

Groimeister kann jeder Charakter werden, welcher Spriiche fir 1000 MP oder mehr erlernt und bereits
die Megerprifung abgelegt hat. Er muss zudem die Fahigkeit "Grolime sterschaft” (100 CP) erwerben.
Fur Grol3meiger gibt es eigentlich keine Prifung, da es niemanden gibt, der e prifen konnte. Allerdings
gibt es Magiergilden, welche einem Grolimester dennoch eine Prifung aoverlangen. Diese Snd meistens
sehr schwer, oder auch sehr gefahrlich. Aber ein Spider, der fir seinen Magiercharakter so vide MP
sammen konnte, wird hierbel bestimmt nicht in Verlegenheit geraten.

Der Grol3meister besitzt dle Fahigkeiten eines Megters, plus die folgenden:

Er darf dle Spriiche bis zu einer Spruchstérke von 100 MP lernen.

Er kann ale ihm bekannten Spriiche bis zu 20 MP beliebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlust,
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null ist.

Er wird von Zaubern bis 30 MP St&ke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Dies it keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen sainer grof3en Macht Uber die Magie.

2.3.1.4. Der Erzmagus

Die héchge Stufe des freien Magiertums ist der Erzmagier. Diese Stufe wird wahrscheinlich nicht so oft
von Spidercharakteren erreicht. Daher eher im Bereich der NSC zu finden. Auf jeden Fall sollte man
nicht den Fehler machen, einen Erzmagus zu unterschétzen.

Erzmagus kann jeder Charakter werden, welcher Spriiche fir 2500 MP oder mehr  erlernt und bereits
die Gromesterprifung abgeegt hat. Er muss zudem die Fahigkeit "Erzmagierscheft” (250 CP)
erwerben.

Fur Erzmagi gibt es keine Prifung, da es niemanden gibt, der Se prifen konnte. Es it daher die Sache
des Spidlers, wie er seinen Ubergang zum Erzmagus darstellen will. Aber auch hier gilt: éin Spider, der
fir seinen Magiercharakter so vide MP sammen konnte, wird hierbel bestimmt nicht in Verlegenhait
geraten. Eine Moglichkeit wére etwa die Kreation seines ersten permanenten magischen Gegenstandes,
oder eine &hnliche Herausforderung.

Der Erzmagus besditzt dle Fahigkaten eines Grol3meigters, plus die folgenden:



Er daf dle Spriiche lernen.
Er kann ale ihm bekannten Spriiche bis zu 50 MP bdliebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlug,

anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null i<

Er wird von Zaubern bis 50 MP Stérke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Dies it keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen seiner grof¥en Macht Uber die Magie,
Er ig in der Lage permanente magische Gegenstande (Artefakte) herzustellen.

Das Ganze nochmasin einer Tabelle zur Ubersicht:

STUFE LEHRLING MEISTER GROSSMEISTER | ERZMAGUS
STARKSTER ZAU-
BERSPRUCH 30MP 50 MP 100 MP unbegrenzt
BELIEBIG ANWEN- 5MP 20 MP 50 MP
DEN
ANWENDUNG . ) .
SPRUCHE festlegen fre fre fre
BONUS Lehrlinge Meisterschutz Me sterschutz

kontrollieren bis30 MP bis50 MP

2.3.2. Hierarchie der Magierakademie

In der Magierakademie it es jedoch ganz anders. Wenn sch en junger Magier in die Akademie
einschreibt, so kann er nur noch nach deren Regeln lernen.
Auch in der Akedemie gibt es Rangstufen.

2.3.2.1. Der Zauberlehrling

Sollte ein Magier den Weg der Akademie einschlagen wollen, soist er zuerst eénmal nur Zauberlehrling,
das heil, er hat mindestens einen Lehrlingszauberspruch in seinem Repertoire. Hohere Spriiche sind ihm
noch verwehrt.

2.3.2.2. Der Magus Adepticus

Sobdd ein Magier dle Lehrlingsspriiche beherrscht, so wird er Gesdlle der arkanen Kunst (Magus
Adepticus). Als solcher igt er in der Lage, Zauberspriiche bis zu einer Stérke von bis zu 30 MP zu
erlernen. Ausnahme dabel bilden die Zauber des Bereichs Allgemeinmagie, welche er dle lernen darf,
egd wie sark sesind.

2.3.2.3. Der Magus Minor

Wenn ein Magus Adepticus dle Zauberspriiche des Bereichs Allgemeinmagie gdernt hat, kann er
Mestermagier (Magus Minor) werden. Dies gibt ihm die Mdglichkeit, Sich seinen Fachbereich aus-
zusuchen (Fechbereiche sind: Heilzauber, Beeinflussungszauber, Kampfzauber, Schutzzauber,
Elementarzauber und Nekromantie). Wenn & Magus Minor ig, bekommt er die Fahigkeit



Meisterprifung quas geschenkt, d. h. er braucht dafir keine Punkte auszugeben und kann dle Rechte
eines Meigermagiers fur sch in Anspruch nehmen (sehe 2.3.1.2. Der Meigter). Darliber hinaus gehort
der Magus Minor zum Kleinadd, darf aso ein elgenes Wappen tragen usw. schaut bitte im Buch der
Regeln nach.

Er daf, wie schon im Kapitd 2.3.1.2. gesagt, Spriiche bis zu einer Stérke von bis zu 50 MP lernen,
aul¥er aus seinem Spezidbereich; aus diesem darf er dle Spriiche lernen. Hat er ale Spriiche aus seinem
Spezidbereich gdent, erhdt e e@nen neuen Titd, seigt zum Landadd auf, erhdt die Fahigkelt
Grol3me sterschaft (OHNE die Fahigkeit dle 100 MP Spriiche lernen zu dirfen, er ist immer noch auf 50
MP beschrénkt, mit Ausnahme saines Spezidbereichs oder sainer Spezidbereiche) und wéhit seinen
neuen Speziabereich.

2.3.2.4. Der Magus Medicam

Um Magus Medicam zu werden, muss en Magier mindestens Magus Minor sein und dle Zauber aus
dem Bereich Heilzauber erlernt haben. Sollte er neben dem Titd Magus Medicam noch einen weiteren
Titel bestzen, so wird diessm nur der Zusatz et Medicam hinzu gefigt (z.B.: Magus Sanctum et
Medicam). Dartiber hinaus erhdt der Magier die Fahigkeit Giftkunde in Héhe von 10 Punkten und die
Féhigket Hellkunde | kogtenlos. Sollte er diese Fahigkeiten schon besitzen, werden die daflr
aufgebrachten Punkte wieder frei.

2.3.2.5. Der Magus Anima

Um Magus Anima zu werden, muss eén Magier mindestens Magus Minor sain und dle Zauber aus dem
Bereich Beeinflussung erlernt haben. Sollte er neben dem Titd Magus Anima noch einen welteren Titel
besitzen, so wird diesem nur der Zusatz et Anima hinzu geftgt (z.B.: Magus Sanctum et Anima). DarUber
hinaus erhdt der Magier die Fahigkeit Geschichten / Legenden in Hohe von 10 Punkten und die
Féhigkelt Seelenschutz kostenlos (sofern er dies wiinscht, denn ein Magier mit Sedenschutz kann enige
Zauber weder wirken noch erlernen). Sollte er diese Fahigkeiten schon besitzen, werden die dafr
aufgebrachten Punkte wieder frel.

2.3.2.6. Der Magus Galad

Um Magus Gaad zu werden, muss ein Magier mindestens Magus Minor sein und ale Zauber aus dem
Bereich Kampfzauber erlernt haben. Sollte er neben dem Titd Magus Gaad noch enen weiteren Titel
besitzen, so wird diesem nur der Zusatz et Galad hinzu gefligt (z.B.: Magus Sanctum et Galad). Dartiber
hinaus erhdt der Magier die Fahigkeit Kampfer-Schutzpunkt |. Sollte er diesen Schutzpunkt schon
besitzen, werden die dafUr aufgebrachten Punkte wieder frel.

2.3.2.7. Der Magus Sanctum

Um Magus Sanctum zu werden, muss ein Magier mindestens Magus Minor sein und dle Zauber aus
dem Bereich Schutzzauber erlernt haben. Sollte er neben dem Titd Magus Sanctum noch einen weiteren
Titel bedtzen, so wird diesem nur der Zusatz et Sanctum hinzu gefugt (z.B.: Magus Gdad et Sanctum).
Dariiber hinaus erhdt der Magier die Fahigkeit Aurawachter | kostenlos. Sollte er diese Fahigkeit schon
besitzen, werden die daftir aufgebrachten Punkte wieder frel.



2.3.2.8. Der Magus Elementum

Um Magus Elementum zu werden, muss en Magier mindestens Magus Minor sein und dle Zauber aus
dem Bereich Elementarzauber erlernt haben. Sollte er neben dem Titd Magus Elementum noch enen
welteren Titel besitzen, so wird diesem nur der Zusaiz et Elementum hinzu gefigt (z.B.: Magus Sanctum
et Elementum).

2.3.2.9. Der Magus Nekro

Um Magus Nekro zu werden, muss ein Magier mindestens Magus Minor sein und dle Zauber aus dem
Bereich Nekromantie erlernt haben. Sollte er neben dem Titel Magus Nekro noch einen weiteren Titel
besitzen, so wird diesem nur der Zusatz et Nekro hinzu gefigt (z.B.: Magus Sanctum et Nekro).

2.3.2.10. Der Omnimagus

Das hochge Zid fur einen Magier ist der Titd Omnimagus, welcher nahezu keiner Beschrankung
unterliegt. Der Later der Akademie ist immer en Omnimagus. Ein Omnimagus beherrscht dle dlgemen
bekannten Zauberspriiche und hat dle vorherigen Titel errungen. Er kann Spriiche jedweder Hohe
benutzen und gehort zum Hochadd mit fast dlen Rechten, nur den Ritterschlag darf er nicht ausfUhren.

2.3.3. Hierarchieder Hexen

Die Hierarchie der Hexen unterscheidet sch von den Mdoglichkeiten nicht von denen der Magier.
Unterschiede gibt es nur in den Bezeichnungen. Hexen und Hexer miissen sich genauso wie Magier
entscheiden, ob ge fre lernen (wie freler Magier), in Gemenschaften lernen (wie Gildenmagier) oder
gchin Coven, oder Hexenzirkeln (wie Magierakademie) organiseren. Sdmtliche Vergingtigungen der
Magierequivaente bekommen auch die Hexen und Hexer.

2.3.3.1. DieMaid

Die enfachste Form der Hexe, die Maid, it die jingste der ,,Dre”. Eine Hexe bleibt im Status Maid, bis
dedieInitiation durchlauft.

Dadie Mad nur Uber begrenztes magisches Potentid verflgt, darf Se nur Spriiche lernen die maxima 30
Magiepunkte kosten. Alle anderen sind fir ihr begrenztes Versténdnis vid zu umfangreich. Da ihr das
Wirken von Spriichen noch grofée Mihe bereitet, muss sSe jeden Morgen die Zauber, die Se anwenden
will, auf einer Ralle festhaten und diese dann von der Spidleitung Gberprifen und bestétigen lassen.
Maiden konnen bereits einfache magi sche Gegenstande mit Aufladung hestdlen.

2.3.3.2. Die Mutter

Nach der zweiten Initiation (entspricht der Meisterprifung) wird die Mad zur Mutter und erhdt mehr
Macht Uber ihr magisches Potentid.

Eine Maid kann jederzeit ihre zweite Initiation antreten, sofern sie Zauber flr insgesamt 250 MP gelernt
hat. Dies wird durch eine entsprechende Prifung vor einer oder mehreren dteren Hexen dargestellt.
Auch hier sollte die Priifung schon dargestdllt werden. Wiedereinmd ist gutes Rollenspid gefragt.



Als Mutter hat die Hexe natiirlich die gleichen Méglichkeiten wie en Mestermagier:

- Sekann Spriiche bis maxima 50 MP Stérke pro Zauber erlernen.

- Se kann dle Lehrlingszauber (5 MP-Zauber) beliebig oft ohne Kraftaufwand und Punkteverlust
anwenden solange se noch nicht mit ihren MP auf Null is.
Die Mutter kann zudem frel entscheiden, welchen ihrer Spriiche Se anwenden will, solange se
noch magische Kraft hat. Se muss dies nicht, wie ene Maid, jeden Morgen festlegen. Statt
dessen schreibt Se morgens nur noch eine einzige Spruchrolle, auf der ihre MP auf Abrisszettel
vermerkt sind.

2.3.3.3. DieHag

Die Hag st die dritte Stufe der Darstellungen der Gottin dar. Dadurch ist eine von jederman geachtet
und von Gegnern gefrchtet.

Hag kann jede Charaktress werden, welche Spriiche fur 1000 MP oder mehr  erlernt und berets die
zweite Initiation hinter dch hat. Se muss zudem die dritte Initiation (entspricht der
Grol3mei ster prifung) durchleben.

Fur die Hag gibt es eigentlich keine Priifung, da es niemanden gibt, der se prifen konnte. Allerdings gibt
es Hexengemeinschaften, welche einer Hag dennoch eine Prifung abverlangen. Diese snd mestens sehr
schwer, oder auch sehr geféhrlich. Aber eine Spiderin, die fur ihren Hexencharakter so vide MP
sammeln konnte, wird hierbel bestimmt nicht in Verlegenheit geraten.

Die Hag bestz dle Fahigketen einer Mutter, plus die folgenden:

Sedarf dle Spriche bis zu einer Spruchstérke von 100 MP lernen.

Se kann dle ihr bekannten Spriiche bis zu 20 MP bdiebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlugt,
anwenden solange se noch nicht mit ihren MP auf Null is.

Se wird von Zaubern bis 30 MP Stérke nur dann betroffen, wenn se es wiinscht. Dies ist keine
Immunitét, sondern enfach en Zachen ihrer grof3en Macht Uber die Magie.

2.3.3.4. DieMume

Die hochste Stufe der Hexen ist die Mume. Die Mume it die Verkorperung der drei Aspekte der grof3en
Gottin in einer Person. Diese Stufe wird wahrschenlich nicht so oft von Spidercharakteren erreicht.
Daher eher im Bereich der NSC zu finden. Auf jeden Fal sollte man nicht den Fehler machen, eine
Mume zu unterschétzen.

Mume kann jede Charaktress werden, welche Sprliche fir 2500 MP oder mehr erlernt und bereitsdie
dritte Initiation abgdegt ha. Se muss zudem die vierte Initiation (entspricht der Fahigkeit
"Erzmagierschaft") bestehen.

Fur die Mume gibt es keine Prifung, da es niemanden gibt, der se prifen kénnte. Es ist daher die Sache
der Spiderin, wie sie ihren Ubergang zur Mume darstellen will. Aber auch hier gilt: eine Spiderin, die fur
ihren Hexencharakter so viedle MP sammeln konnte, wird hierbel bestimmt nicht in Verlegenheit geraten.
Eine Moglichkeit ware etwa die Kreation ihres ersten permanenten magischen Gegenstandes, oder eine
ahnliche Herausforderung.

Die Mume besitzt dle Fahigkeiten einer Hag, plus die folgenden:



Sedaf dle Spriche lernen.

Se kann dle ihr bekannten Spriiche bis zu 50 MP beliebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlugt,
anwenden solange se noch nicht mit ihren MP auf Null is.

Se wird von Zaubern bis 50 MP Stérke nur dann betroffen, wenn se es winscht. Dies ist keine
Immunitét, sondern einfach en Zeichen ihrer grofien Macht Uber die Magie.

Seid in der Lage permanente magische Gegenstande (Artefakte) herzustellen.

2.3.4. Hierarchie der Schamanen

Fir die Schamanen gilt dasselbe was auch fir die Hexen gilt, Se wirken ihre Magie nur eben unter
Zuhilfenahmeihrer Geigter und Totems, statt wie Hexen nur mit der Natur.

2.3.4.1. Der Lernende

Zuears it jeder Schamane ein Lernender. Dies éndert Sch zwar nie, doch bekommt er spéter andere
Bezeichnungen, welche den Status seiner Machtfiille dargtellen.

Der Lernende verfligt nur Gber ein sehr begrenztes magisches Potential und kann daher nur Spriiche bis
30 MP lernen, da dle htheren fir die Mdglichkeiten des Lernenden zu komplex sind. Jeder Spruch, den
der Lernende den Tag Uber anwenden mochte, muss er daher morgens auf einer Rolle festhaten und von
der Spidleitung Uberprifen und bestétigen lassen.

Lernende kdnnen bereits einfache magische Gegenstande mit Aufladung hestellen.

2.3.4.2. Der Wissende

Nachdem der Schamane genug im Umgang mit den Kréften der Natur geschult wurde, erhdit er die
Bezeichnung Der Wissende (entspricht der Meister priifung fur ebenfalls 50 Punkte) und erhdt dadurch
mehr Macht Uber sein magisches Potentidl.

Ein Schamane kann jederzeit den Status Der Wissende annehmen, sofern er Zauber fir insgesamt 250
MP gdernt hat. Dies wird durch eine entsorechende Prifung vor einem oder mehreren erfahreneren
Schamanen dargestellt. Auch hier sollte die Prifung schon dargestellt werden. Wiedereinmd ist gutes
Rollenspid gefragt. Diese Prifung kann auch ohne andere Schamanen durchgefinrt werden, dann sagt
ihm sein Totem, welche Art die Prifung ist (dso in diesem Fdledie SL)

AlsWissender hat der Schamane natiirlich die gleichen Méglichkeiten wie en Mestermagier:

Er kann Spriiche bis maxima 50 MP Stérke pro Zauber erlernen.

Er kann dle Lehrlingszauber (5 MP-Zauber) beliebig oft ohne Kraftaufwand und Punkteverlust
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null i<

Der Wissende kann zudem frel entscheiden, welchen seiner Spriiche er anwenden will, solange er
noch magische Kraft hat. er muss dies nicht, wie eén Lernender, jeden Morgen festlegen. Statt dessen
schreibt er morgens nur noch eine einzige Spruchrolle, auf der seine MP auf Abrisszettel vermerkt
snd.

2.3.4.3. Der Weise

Der Weise hat ein sehr umfassendes Wissen Uber die magischen Moglichkeiten der Natur. Dadurch ist
ein Weiser jemand, den man sch eher a's Mentor und Freund sucht und nicht as Gegner.



Weiser kann jeder Schamane werden, welcher Spriiche fir 1000 MP oder mehr erlernt und bereits die
Bezeichnung der Wissende trégt. Er muss zudem die Féhigkeit "Grolimei sterschaft” (100 CP) erwerben.
Fur Weise gibt es wie auch fur die anderen Stufen der Schamanen egentlich keine Prifung, doch beim
Weisen wére da auch die Frage, wer ihn prifen sollte. Dies kann nur sein Totem (wiedereinmd die
wohlmeinende SL). Diese Prifungen snd mesens sehr schwer, oder auch sehr gefédhrlich. Aber en
Spider, der fir seinen Schamanencharakter so viedle MP sammeln konnte, wird hierbel bestimmt nicht in
Verlegenhat geraten.

Der Welse begitzt dle Fahigkeaten eines Wissenden, plus die folgenden:

Er darf dle Spriiche bis zu einer Spruchstérke von 100 MP lernen.

Er kann dle ihm bekannten Spriiche bis zu 20 MP beliebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlugt,
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null ist.

Er wird von Zaubern bis 30 MP Stérke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Oes i keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen seiner grof3en Verbundenheit mit der Natur und ihrer Magie.

2.34.4. Der Ehrwirdige

Die hochste Stufe der Schamanen ist der Ehrwirdige. Diese Stufe wird wahrscheinlich nicht so oft von
Spielercharakteren erreicht. Daher eher im Bereich der NSC zu finden. Auf jeden Fall sollte man nicht
den Fehler machen, einen Ehrwirdigen zu verérgern, sdbst wenn diese oft etwas sdltsam, manchma
sogar schrullig wirken.

Ehrwirdiger kann jeder Schamane werden, welcher Spriiche fir 2500 MP oder mehr erlernt und bereits
die Bezeichnung Der Weise tragt. Er muss zudem die Fahigkeit "Erzmagierschaft” (250 CP) erwerben.
Fur Ehrwiirdige gibt es keine Priffung, auch da kann eine solche Anderung nur durch das Totem des
Schamanen veranlasst werden. Es it daher die Sache des Spielers und der Spidleitung, wie Se den
Ubergang zum Ehrwirdigen dargellen wollen. Aber auch hier gilt: ein Spider, der fir sdnen
Schamanencharakter so vide MP sammen konnte, wird hierbel bestimmt nicht in Verlegenheit geraten.
Eine Moglichkeit wére etwa die Kregtion seines ersten permanenten magischen Gegenstandes, oder eine
ahnliche Herausforderung.

Der Ehrwirdige besitzt dle Fahigkeiten eines Weisen, plus die folgenden:

Er daf dle Spriiche lernen.

Er kann dle ihm bekannten Spriiche bis zu 50 MP bdiebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlug,
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null i<

Er wird von Zaubern bis 50 MP Stérke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Dies ist keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen sainer grof3en Verbundenheit mit den Mé&chten der Natur.

Er i in der Lage permanente magische Gegenstande (Artefakte) herzustellen.

2.3.5. Hierarchieder Priester

Fur Priester gilt im grof3en und ganzen auch das fir Magier Ubliche Prinzip. Se entscheiden sch auf
welche Art und Weise Se lernen wollen. Also ob sSe ds freler Priester einer Gottheit (wie Gildenmeagier)
oder ds Ordensprieser (wie Akademiemagier) lermnen wollen. Unterschiedlich snd nur die
Bezeichnungen. Angtait Magus heif¥ esdann Frater fir den Priester und Soris fir die Priesterin. so heil¥
a0 en Prieser der Hellkung Frater Medicam und eine Kampf-Priesterin Soris Galad. Es gibt
natirlich auch Ordensgemeinschaften, welche ganzlich unterschiedliche Bezeichnungen verwenden.



Die Besonderheit bel Priestern ist, dass Sein der Lage sind, klerikale Zauber (sofern se zu ihrer Gotthelt
passen, adso bitte wieder auf gutes Rollenspiel achten) ohne den Einsatz von Intime-Komponenten zu
zaubern. Dafur dlerdings kogten dle nicht klerikden Zauber doppelt sovid fir Se wenn se se wirken
wollen und doch brauchen se fir diese dennoch Komponente. Darliber hinaus andert die Erhéhung der
Zauberstéarke nicht die Wirkung des Zaubers, fir das Opfer ist der Zauber wie das entsprechende
Aguivaent eines Magiers zu handhaben. Dies bedeutet, selbst wenn der Zauber statt 30 dann 60 MP
kogtet, wirken Immunitéten bis 30 Punkte dennoch dagegen. Auch werden nur die wenigsten Priester die
in diesem Buch angegebenen magischen Formen nutzen. Sie werden dann eher dhnlich lange Gebete und
Anrufungen verwenden, welche aber dann auch zu der jewelligen Gottheit passen sollten um wirksam zu
sn.

2.35.1. Der Scholar

Jeder Priester, der neu in seinem Orden bei Players® anfangt, ist automatisch Scholar. Er bleibt solange
Scholar, bis er seine Prifung ablegt (entspricht der Meigterprifung).

Da ein Scholar nur Uber begrenztes klerikaes Wissen verfigt, darf er nur Spriiche lernen, die maxima 30
Magiepunkte im Origind kosten. Alle anderen sind fir sain begrenztes Versténdnis vid zu kompliziert. Da
ihm das Wirken von Spriichen noch grol3e Miihe bereitet, muss er jeden Morgen die Spriiche festlegen,
welche er Uber den Tag anwenden will. Das bedeutet, er muss jeden Tag die Zauber, sowohl die
klerikalen ds auch die arkanen welche er anwenden will, auf separate Sporuchrollen niederschreiben und
diese dann von enem Priester Uberprifen und bestétigen lassen.

Der Scholar kann sich hierfir einen anderen Charakter as Priester aussuchen, sofern dieser Priester den
gleichen Glauben besitzt und das Lehrverhdtnis voll ausspidlen, oder einfach den fir das laufende LARP
eingesetzten Priester bemtihen.

Scholare konnen bereits einfache magi sche Gegenstande mit Aufladung herstellen.

2.35.2. Der Priester

Ein Priester hat sch as Tréger seines Glaubens bereits bewahrt, und as solcher mehrere Treffen
Uberstanden. Durch die bestandenen Abenteuer und durch zusétzliches Studium konnte er so en
groReres Glaubensverstandnis entwickeln, welches ihn zum Priester seiner Religion erhebt.

Um Priester zu werden, muss man zunéchst eine Priesterweihe bestehen. Ein Scholar kann dies jederzeit
tun, sobald er Spriiche fir insgesamt mindestens 250 Magiepunkte (Originakosten) gelernt hat und einen
Priester gefunden hat, welcher ihn zum Priester weiht. Dies wird regeltechnisch durch die Fahigkeit
"Megerprifung” (50 Charakterpunkte) dargestellt.

Natirlich sollte darliber hinaus durch die ortsansdssige Priesterschaft, bzw. den weihenden Priester eine
schdne Zeremonie mit Glaubenspriifung ausgespidt werden. Hier ist gutes Rollenspid gefragt!

Als Priester hat der Glaubige nattirlich neue M églichkeiten:

Er kann Sprtiche bis maxima 50 Magiepunkte Originalstérke pro Zauber erlernen.

Er kann dle Lehrlingszauber (5 MP Zauber) bdiebig oft ohne Kraftaufwand und Punkteverlust
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null ig.

Der Priester kann zudem frei entscheiden, welchen seiner Spriiche er anwenden will, solange er noch
magische Kraft hat. Er muss dies nicht, wie en Lehrling, jeden Morgen festlegen. Statt dessen



schreibt er morgens nur noch eine einzige Spruchrolle, auf der seine MP auf Abrisszette vermerkt
snd.

Wendet er einen Zauberspruch an, reift er von der Rolle nur die entsprechende MP-Zahl ab.
Diese Priester spruchrollen miissen nicht mehr bestétigt werden.

Ein Priester darf die Spruchrollen seiner Scholare kontrollieren und abzeichnen.
Priester sind in der Lage magische Gegenstande mit taglicher Anwendung herzustellen

2.3.5.3. Der Hohepriester

Der Hohepriester gdlt die htheren Weihen der prieterlichen Maoglichkeiten dar. Dadurch it en
Hohepriester jemand, der Respekt verdient.

Hohepriester kann jeder Glaubige werden, welcher Spriiche fir 1000 MP (Originakosten) oder mehr
erlernt und bereits die Priesterweihe empfangen hat. Er muss zudem die Fahigkeit " Grolime sterschaft”
(100 CP) erwerben.

Fur Hohepriester gibt es eigentlich keine Glaubenspriifung, da es niemanden gibt, der Se prifen konnte.
Allerdings gibt es Orden, welche einem Hohepriester dennoch eine Glaubensriifung aoverlangen. Diese
sind meistens sehr schwer, oder auch sehr geféhrlich. Aber ein Spidler, der fur seinen Hohepriester so
viedle MP sammeln konnte, wird hierbel bestimmit nicht in Verlegenheit geraten.

Der Hohepriester besitzt dle Fahigkeiten eines Priesters, plus die folgenden:

Er darf dle Spriiche bis zu einer Spruchstérke von 100 MP lernen.

Er kann dle ihm bekannten Spriiche bis zu 20 MP bdiebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlug,
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null i<

Er wird von Zaubern bis 30 MP Stérke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Dies ist keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen seines grolien Glaubens.

2.3.5.4. Der Erzpriester

Die hochge Stufe des Priestertums ist der Erzpriester. Diese Stufe wird wahrscheinlich nicht so oft von
Spidercharakteren erreicht. Daher eher im Bereich der NSC zu finden. Auf jeden Fal sollte man nicht
den Fehler machen, einen Erzpriester zu unterschétzen.

Erzpriester kann jeder Glaubige werden, welcher Spriiche fir 2500 MP (Origindkosten) oder mehr
elent und bereits die Welhe zum Hoheprieter erhdten hat. Er muss zudem die Fahigkeit
"Erzmagierschaft" (250 CP) erwerben.

Fur Erzpriester gibt es keine Glaubensriifung, da es niemanden gibt, der se prifen konnte. Es ist daher
die Sache des Spiders, wie e sdinen Ubergang zum Erzpriester darstellen will. Aber auch hier gilt: ein
Spider, der fir senen Erzprieter so0 vide MP sammdn konnte, wird hierbel bestimmt nicht in
Verlegenheit geraten. Eine Moglichkeit wére etwa die Austrelbung eines besonders méchtigen Damons,
oder eine dhnliche Herausforderung.

Der Erzpriester besitzt dle Fahigkeiten eines Hohepriesters, plus die folgenden:

Er daf dle Spriiche lernen.



Er kann dle ihm bekannten Spriiche bis zu 50 MP bdiebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlug,
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null i<

Er wird von Zaubern bis 50 MP Stérke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Dies ist keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen saines grofien Glaubens.

Er i in der Lage permanente magische Gegenstande (Artefakte) herzustellen.

2.3.6. Hierarchie der Paladine

Pdadine snd etwas ganz Besonderes im Bereich der Magie. Sie verwenden keinerlel Komponenten, und
ihre Zauberspriiche haben eher die Form eines Gebets. Dartiber hinaus sind sie auch nur in der Lage,
Lehrlingsmagie, klerikde Magie und Kampfzauber zu sprechen, da se Kampfer ihres Glaubens snd.
Diese Zauber kosten zwar das doppelte der normaen Kosten um sie zu erlernen, kénnen aber wie
gesagt vdllig ohne Intime-Komponenten gewirkt werden. Auch ist er der einzige Charakter, wo es nicht
setsam anmutet, wenn er in Platenriistung zaubert. Er unterliegt auch nicht den Einschrankungen der
anderen Magienutzer, was das Erlernen von Kampffertigkeiten angeht. Allerdings kosten auch diese ihn
die doppdten Punkte beim Erlernen. Daflr erhdt er bereits ds Gesegneter die Fahigkeit Seelenschutz
umsong.

2.3.6.1. Der Gesegnete

Jeder Pdadin, der neu in seinem Orden anfangt, ist ersteinmal Gesegneter. Und in diesem Status belibt
er, bis sain Gott ihn zum Gewe hten berufen fUhlt (entspricht der Meister priifung).

Da ein Gesegneter nur Uber ein rudimentéres Wissen der Magie seiens Glaubens verflgt, darf er nur
Spriiche erlernen, die Maxima 30 MP Origindkosten pro Spruch nicht Uberschreiten. Alle anderen
entziehen sch noch seiner Macht. Da das Wirken von Magie ihm noch nicht in Heisch und Blut
Ubergegangen i, mul3 e am Beginn enes jeden Tages festlegen, welche Spriiche er Uber den Tag
vertellt anwenden mochte. Dies bedeutet, dass er jeden Zauberspruch separat auf Spruchrollen
niederschreiben muf3 und diese dann entweder von einem Priester seines Glaubens oder eines Geweihten
Uberprifen und bestétigen lassen. Dies kann in Ermangelung solcher Charaktere auch durch die

Spidlatung geschehen.

2.3.6.2. Da Geweihte

Der Gewelhte hat sich as Kampfer seines Glaubens bereits bewahrt und auch eniges Uberstanden.
Durch seine Erlebnisse und durch sain Studium konnte er so ein grofieres Gefhl fir seine Gotthelt und
sainen Glauben entwicken. Dies zeigt Sch auch im Umgang mit ssinen meagischen Fahigkeiten.

Um zum Gewelhten aufzusteigen, muf3 man von seienr Gotthelt dazu berufen werden. Dies kann einem
Gesegneten jederzeit passeren, sobad er Zauber fir insgesamt 250 MP (Origindkosten) erlernt hat und
einen Priester gefunden hat, welcher ihn im Namen seines Gottes in den neuen Rang erhebt. Dies wird
regeltechnisch durch die Fertigkeit Meister prufung (50 Charakterpunkte) dargestelit.

Die Zeremonie durch den Priester kann wunderbar in Verbindung mit einer Queste dargestellt werden,
welche der Gewehte innerhdb eines LARP bestanden werden mul3. Auch hier ist wieder gutes

Rollenspid gefragt!
Als Geweihter hat der Paladin nattrlich neue Moglichkeiten:

- Br kann Spriiche bis maxima 50 Origindmagiepunkte pro Zauber erlernen.



- Er kann dle Lehrlingszauber (5 MP Zauber) bdiebig oft ohne Kraftaufwand und Punkteverlust
anwenden solange e noch nicht mit seainen MP auf Null is.

- Der Gewelhte kann zudem frei entscheiden, welchen seiner Spriiche er anwenden will, solange er
noch magische Kraft hat. Er muss dies nicht, wie ein Gesegneter, jeden Morgen festlegen. Statt
dessen schreibt er morgens nur noch eine einzige Spruchrolle, auf der seine MP auf Abrisszettel
vermerkt sind.

Sobald er einen Zauber anwendet, reilt er von dieser Rolle nur die entsprechende MP-Zahl ab.
Diese Spruchrollen miissen nicht mehr bestétigt werden.

- Ein Gewelhter darf die Spruchrollen von Gesegneten seines Ordens kontrollieren und abzeichnen.

2.3.6.3. Der Gesalbte

Der Gesdbte sdlt die nachste Stufe fir den Kampfer einer Gottheit dar. Dadurch ist ein Gesdbter eine
Kraft mit der man durchaus rechnen sollte.

Gesdbter kann jeder Pdadin werden, welcher Spriiche fir 1000 MP Originakosten oder mehr erlernt
und bereits Gewelhter ist. Er mul3 zudem die Fahigkeit Grol3mei sterschaft (100 CP) erwerben.

Auch der Gesdlbte kann nur durch seine Gotthelt berufen werden und wird im Rahmen einer Zeremonie
von einem Priester seines Glaubens in seinen neuen Status erhoben. Auch hier kann es passeren, dass
saine Gotthelt zuerd das Erflllen einer Queste verlangt. Ein guter und gléubiger Pdladin sollte aber auch
mit einer solchen Aufgabe keinerlel grofReren Probleme haben.

Der Gesdlbte besitzt dle Fahigkeiten eines Gewelhten, plus die folgenden:

Er darf dle Spriiche seiner ihm erlaubten Gebiete bis zu einer Spruchstérke von 100 MP lernen.

Er kann dle ihm bekannten Spriiche bis zu 20 MP bdiebig oft, ohne Kraft- und Punkteverlug,
anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null i<

Er wird von Zaubern bis 30 MP Stérke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Dies ist keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen seines grofen Glaubens.

2.3.6.4. Der Geheiligte

Die htchgte Ehrung fur einen Pdadin it das Erreichend des Titedls Der Geheiligte Diese Stufe dirfte fir
langere Zeit eher sdten im Bereich der Spider zu fidnen sain und daher zumeist von NSC besetzt
werden. Auf jeden Fal sollte man einen Pdadin dieser Giite niemd's unterschétzen.

Gehelligter kann jeder Pdladin werden, welcher Spriiche fir 2500 MP Origindkosten oder mehr erlernt
und bereits Gesadlbter ist. Er muss zudem die Fahigkeit Erzmagierschaft (250 MP) erwerben.

De Gehdligte wird durch eine grof3e Zeremonie von einem Priester seiner Gottheit in den neuen Status
erhoben. Dabe kann ihm nattirlich auch eine gefahrliche Queste auferlegt werden. Diese sollte der Grolie
seines neuen Status angemessen sain. Aber ein Spieler, welcher dermal3en vid Zeit und Mihe in seinen
Charakter gelegt hat, wird dieser Herausforderung sicher trotzen kdnnen.

Der Gehelligte besitzt dle Vortelle eines Gesdbten, plus die folgenden:

- Er darf dle Spriiche seiner erlaubten Gebiete erlernen.



- Er kann dle ihm bekannten Spriiche bis zu 50 MP Originakosten bdiebig oft, ohne Kraft- und
Punkteverlust anwenden solange er noch nicht mit seinen MP auf Null ist.

- Br wird von Zaubern bis 50 MP Stérke nur dann betroffen, wenn er es wiinscht. Dies it keine
Immunitét, sondern einfach ein Zeichen der Macht seines Glaubens.



"Es kann getan werden. Esist die Kunst des Megters der Veranderung, und du wirst Se erlernen. Aber
du darfst weder ein Ding, einen Stein noch ein Sandkorn verdndern, bis du weild, was an Gutem oder
Bosen diesam Akt folgen wird. Die Wdt ig im  Glechgewicht, im Equilibrium. Die Macht eines
Zauberers, zu verandern und zu beschworen, kann das Gleichgewicht der Welt erschiittern. Sie ist
gefarlich, diese Macht, e ist bedrohlich. Se muss dem Wissen folgen und den Bedtirfnissen dienen.
Eine Kerze anzuziinden, bedeutet einen Schatten zu werfen...”

— Erdsee, UrsulaK. Le Guin

3. Zauber spriche

"Das Wichtigste ist nicht was du sagst, sondern wie du es sagst!”, hat einmd en grol3er Bihnenmagier
gesagt. Er hatte recht. Man kann nattirlich die Zauberspriiche herunterrassaln wie eingt Dieter Thomas
Heck die Begrif3ung in der Hitparade oder wie Papst Johannes Paul sein "Urbi et Orbi”, und keiner wird
euch zuhtren, well entweder keiner etwas versteht oder ale einschlafen.

Wer einmd ene gute Zaubershow gesehen hat, well3 vidleicht worauf es ankommt. Mimik, Gestik und
Sprache, dl dies gehdrt untrennbar zusammen, wenn man einen bestimmten Effekt erziden mochte,

3.1. Bestandtelle

Die Bestandteile eines Zauberspruches sind schndl aufgezahlt; es snd die Kosten, der Name, die Davuer,
die Anwendung, der Effekt, die magischen Worte und die Komponenten.

Jeder normae Zauberspruch besteht aus diesen Punkten. Diese sind deswegen vorgeschrieben, damit
sch nach eniger Zet ein gewisser Wiedererkennungseffekt eingtdlt, dass heild, die Zauberspriiche auch
von Nicht-Magiekundigen erkannt werden, damit diese auch richtig reagieren konnen. Sollte namlich
jeder Zauberkundige seine eigene Verson enes bestimmten Zaubers besitzen, kann es vorkommen, dass
en Spider, sdltsame Worte murmelnd und noch sdtsamere Gegenstédnde fortwerfend, einem anderen
Spider erst einmal zurufen muss, dass er jetzt seinen Energiebolzen, Verson Nummer 252 gezaubert hat,
damit dieser dann reagieren kann. Dieses Chaos wollen wir uns hiermit ersparen.

3.1.1. Schriftform

Das System mit der Schriftrolle hat enige Vortelle zu anderen Systemen. Man kann durch das Behdten
der zerrissenen Schriftrolle ohne Probleme nach(!) der Zauberwirkung beweisen, dass man auch im
Beditz des Zaubers ist. Mestermagier haben es da noch einfacher, da se nur gentigend Punkte auf ihrem
Abrisszettd haben miissen um zu zaubern.

3.1.2. Starke

Die Stérke des jeweiligen Zauberspruches kann man aus den Kosten ersehen. Der einfache Zauber Licht
kostet nur 5 Punkte, wahrend der doch recht méchtige Zauber Magische Riistung VI schon 200 Punkte
kogtet. Mit dteigender St&rke dteigt auch normderweise die Schwierigkeit des Rituds, oder die
Beschaffung der Komponenten. Dadurch wird gewéhrleistet, dass ein hochgradiger Zauberkundiger nicht
30 einfach einen Gegner ohne Vorarbeit in kleine Stiickchen zerblast. Die guten Kampfer und Abenteurer
sollen ja nicht benachteiligt werden. Dartiber hinaus macht das Besorgen von besonderen Komponenten
auch sehr viel Spald und war auch schon Anlass fir so manches Klein-Szenario.



3.1.3. Komponenten

Um enen Zauberspruch wirken zu kénnen, muss man die notwendigen Komponenten besitzen. Meistens
snd dies einfach zu besorgende Gegengténde und Ingredienzien wie zum Beispid Zucker, Sdz, Steine,
Korde oder @hnliches. Manchma sind diese Komponenten auch sehr schwer oder durch vid Arbeit zu
besorgen. Fir einen Zauber bendtigt man etwa Holzkohle aus enem Feuer, welches aus seben
verschiedenen Holzsorten besteht oder Federn von drel verschiedenen Vogeln. Dies hat seinen Grund
darin, dass Magie nicht zu einfach zu handhaben oder zu méchtig wird. Alle Zauberspriiche, welche eine
sehr starke Wirkung haben, benttigen auch dem entsprechende Komponenten.

Wichtig ig die Unterscheidung zwischen Intime-Komponenten und Outtime-Komponenten. Unter
Intime-Komponenten vergeht man Dinge, welche Intime schtbar, relevant und auch erfassbar sind,
Dinge die man wéhrend des LARP hergedlen oder kaufen kann. Outtime-Komponenten sind nicht
sichtbar. e dienen nur der besseren Darstdbarkelt eines Zaubers. Ein klasssches Beispid dafir ist der
Softbal bem Zauber Feuerball. Dieser it eine reine Outtime- Komponente, da sie auch benétigt wird,
wenn dieser Zauber durch eine angeborene Fahigkeit genutzt wird. Der Zaubernde mul3 dso auf jeden
Fall den Softbal werfen um zu sehen ob er trifft, da eine angeborene Fahigkeit nur die Notwenidigkeit

der Intime- K omponenten aufhebt.

3.1.4. Worte

Hier eine kleine Ubersicht der magischen Worte, welche im Player S©- System Verwendung finden:

MAGISCHES BEDEUTUNG MAGISCHES BEDEUTUNG
WORT WORT

Elementum Elementar Umbar Erde
Fulumbar Feuer Discrim Gefahr
Anima Geflhle Mentem Geig/Sede
Toxis Gift Fhyrrlhephantz Illuson
Corporem KOrper Creatura Kreatur
Daemoni Déamon Ignitia Licht
Aera Luft Magia Magie
Sanctum Schutz Mortis Tod
Nonmortis Untot Intellex Wissen
Tym Zat Movo Bewegen
Creo Erschaffen Opprimo Unterdriicken
Muto Verdndern Perdo ZerstOren
An Begrenzt Mani Bdiebig
Vas Méchtig/Grof3 Nex Negativ
Lor Pogitiv Des Schwach/Klein
Ka Unbekannt/Mystisch Re Und
Aragh Energie Dei Gottliches Wesen
Tazul Hand Bdigto Geschoss
Carzum Zefdlen Gdad Kampf
Medicam Helen VVoodoo Voodoo
-Theruc Entdecken Fauna Tier
Eterna Ewig Cryo Bs
Agqua Wasser Via Weg




3.2. Arten

Im Bereich der Magie gibt es verschiedene Arten der Magie. Der einfachste Bereich sind die
sogenannten Lehrlingszauber, welche fast von dlen Personen angewandt werden kénnen, manche Elfen
beherrschen diese sogar von Geburt an. Der néchgte Bereich igt die sogenannte Allgemeinmagie, welche
die Grundlage fir jede hohere Anwendung der arkanen Kunst darstellt. In der Akademie muss dieser
Zweig komplett gelernt werden, bevor man die anderen Zweige Sudieren darf. Eine weitere Art ist die
Hellmagie, wodurch Koérper geheilt, Wunden geschlossen und Tote wiederbelebt werden kénnen. Die
Kampfmagie is die direkteste Art der Magie, da dort die meisten Zauber direkt auf einen Gegner wirken
und bis zum Tode dessalben fihren kdnnen. Die Schutzmagie it dieser genau entgegen gesetzt, durch
diese Art werden andere Personen oder der Zauberkundige selbst vor Magie und/oder physischen
Angriffen geschiitzt. Die Beanflussungsmagie gauket anderen Personen meist irgend etwas vor um se
sch gefligig zu machen oder sie zu beeindrucken.

Einige Zauber gehdren durchaus zu mehreren Bereichen. Daher kdnnen diese Zauber von verschiedenen
Ausrichtungen erlernt werden, selbst wenn diese Ausrichtungen songt Beschrankungen unterliegen.

3.2.1. Die Lehrlingszauber

Unter Lehrlingszaubern versteht man al diese kleinen Zauber mit maxima 5 MP, die an fir sich nur dazu
dienen, den Umgang mit den Kréften der Magie zu schulen. Allerdings gibt es vide unter ihnen, die
durchaus sehr wichtige Ergebnisse erziden konnen um damit Leben zu retten und zu bewahren.
AulRerdem werden vidle von ihnen dazu bendtigt, htherstufige Zauber zu erlernen.

3.2.2. Die Allgemeinmagie

Zu diesr Gattung gehtren Zauber, welche entweder keine elgene Kategorie bestzen, oder einfach nur
zum magischen Standardrepertoire gehdren. Sie dienen den Zauberkundigen zur Grundlage ihres
magischen Vergtdndnisses und dartiber hinaus bieten Se enen Interessanten Querschnitt durch die Magie.

3.2.3. DieHeillmagie

Die Heilmagie ist die Magie des Korpers und dessen Genesung. Auch wenn enige dieser Zauber sich
durchaus dazu eignen anderen Wesen Schaden zuzufligen, ist der eigentliche Wunsch bel der Anwendung
immer der Versuch, anderen Wesen zu hdfen und deren Verletizungen zu mildern. Diese Ausrichtung
sorgt immer wieder dafiir, dass Hellmagier oftmals hther angesehen sind as ihre Kollegen, dlerdings sind
Se daher auch ein bevorzugtes Ziel des Gegners um seinen Feind zu schwéchen.

3.2.4. Die Beeinflussungsmagie

Beainflussungsmagie ist die Art von Magie, welche weniger den Korper as mehr den Geist des Opfers
beugt, verwirrt und formt. Eine hinterhdltige Art der Magie sagen digenigen, welche schon enmd unter
dem Bann eines solchen Zaubers standen, eine praktische Art sagen digenigen, welche diese Magie
schon einmd anwenden konnten. Sehr zwiespdtig, sehr unheimlich und nur selten gern auf der Gegensaite
gesehen, haben diese Zauberkundigen einen etwas seltsamen Ruf.



3.2.5. Die Kampfmagie

Kampfmagie ist die bekannteste und direkteste Art der Magie. Sie wird dazu verwendet, Gegnern auf
Entfernung direkten Schaden zuzufligen. Diese Zauberkundigen findet man auf den Schadchtfedern dler
Reiche und Se zu verargern it nicht gerade anzuraten.

3.2.6. Die Schutzmagie

Schutzmagier snd neben den Hellmagiern die beliebtesten ihrer Zunft, bieten se doch Schutz vor Unbill
viderle Art. Se schitzen vor physischen Angriffen, vor Magie und so manch anderem. Sie werden sehr
gerne ds eine Art magischer Bodyguard von Adligen bezahlt um scherzugehen, dass Se nicht vergiftet
oder verzaubert werden.

3.2.7. Die Elementarmagie

Unter Elementarmagie hier im Arcanum Magnum sind Zauber gemeint, welche auf den vier Urdementen
basieren, ndmlich Feuer, Wasser, Erde und Luft. Es gibt gerade im LARP viele andere Ansichten Uber
Art und Anzahl der Elemente. All diesen Spidern sai gesagt, dass ihre Theorien Uber Elemente sicher
auch interessant oder vidleicht sogar vid ausgereifter snd, doch fir die leichtere Spielbarkeit wird hier
nur unter den genannten vier Elementen unterschieden.

3.2.7.1. Feuermagie

Feuermagie ist die schnellste Art der Elementarmagie, oft auch ds die geféhrlichste bezeichnet. Se ist
zerstorend und wird grofdenteils im Kampf eingesetzt. Sie kann aber auch Warmen und Hofnung geben.
3.2.7.2. Wassermagie

Wassermagie ist die ruhigste, aber dennoch kann Wasser sehr stark sein, da es geduldig ist.
Wassermagier sind oftmals sehr weit vorausdenkend und machen Plane welche lange in die Zukunft
reichen. Ohne Wasser géabe es kein Leben.

Zur Wassermagie gehdrt auch Eismagie, da Eis nur ein anderer Aggregatzustand von Wasser i

3.2.7.3. Erdmagie

Erdmagie it die langsamste, die behdbigste Art der Magie. Die entsprechenden Magier snd oft sehr

bodengtdndig und nicht selten etwas belebt. Ihre Kraft manifestiert sch sehr langsam, ist dann aber kaum
aufzuhdten.

3.2.7.4. Luftmagie



Luftmagie ig die leichtfertigste Art der Magie. Luftmagier werden oft nicht sonderlich ernstgenommen, da
se auch recht haufig ihre Meinung andern. Sie Snd sdten zuverlassg, aber Se konnen sehr kraftvoll sein
wenn de gch enmd auf ein Zid eingeschossen haben.

3.2.8. Die Nekromantie

Nekromantie ist der Umgang mit dem Tod in dlen seinen Erscheinungsformen. Nicht nur die an viden
Orten verponte Magie der Untoten, auch die hohe Kunst der Wiederbelebung gehtrt zu diesem Bereich.
In enigen Rechen i die Wiederbdebung genauso verboten wie andere Formen der Nekromantie.
Wiedergeborene gelten dort ebenfals as Untote, auch wenn sie eigentlich wieder leben.

3.2.9. Klerikale Magie

Die Hohe Kungt der klerikden Magie ist etwas, das nicht jedem Zauberkundigen offen steht. Nur
Priester und Pdadine konnen diesen Zweig der Magie erlernen. Sofern ein Spruch keinem anderen
Bereich mit angehtrt, ist dieser Zauber den anderen Zauberkundigen nicht zuganglich, er kann auch nicht
von Priestern und Paadinen gelent werden. Diese Art der Magie wird von einer Gottheit an seine
besonderen Glaubigen verliehen.

3.2.10. Koboldmagie

Koboldmagie ist unter den vidlen Arten der Magie etwas ganz besonderes. Sie kann nur von Kobolden
verliehen werden und is immer wie eine angeborene Fahigket zu verwenden. Sie benutzt kenerle
Intime-Komponenten und nur slten Spriiche. Diese Magie it nie wirklich verletzend, im Gegentell, se
bemiht sich, eher erheternd zu sein, obwohl manche Magier der Meinung sind, das man einen ziemlich
schrégen Humor bendtigt um Koboldmagie wirklich zu verstehen.

3.3. Anwendung

Ablauf der Anwendung und Bedeutung der einzelnen Schritte:

ARBEITSGANG BEDEUTUNG
1. Schretben der Spruchrolle Moddlierung der magischen Energie in Schriftform
2. Vorbereiten der Komponenten Reinigung des Materids fir das Medium
3. Mischen der Komponerten Ergelen des Mediums
4. Sprechen der magischen Worte Manifestierung der Energie in der Spruchrolle
5. Zerreilen der Spruchrolle Freisetzen der Energie
6. Anwendung des Mediums Uberleitung des Energieflusses auf Personen oder
Dinge

Mit dem Zerreil3en der Spruchrolle wird die aufgestaute magische Energie frel, und geht dabel auf den
Zaubernden oder das Medium, falls bendtigt, Uber. Zu diesem Zeitpunkt verliert der Zaubernden die
Magiepunkte, welche der Zauber verbraucht. Die Magiepunkte stellen demnach die Menge an magischer
Energie dar, die der Zaubernde in sich vertragen und kontrollieren kann. Wer versucht, mehr Energie
durch seinen Korper zu leiten, as er beherrschen kann, also versucht, einen strkeren Spruch oder en



séarkeres Ritua anzuwenden, as seine Magiepunkte oder sein Status zulassen, dem passeren zwel
Dinge:

1. Der Zauber misdingt.

2. Der Zaubernde trégt einen bleibenden Schaden davon, d.h. er wird blind, taub, wahnsinnig, tot, oder
s0 dhnlich. Dasig von Fal zu Fall verschieden

3.3.1. Zauberspriche" bereitstellen”:

Ba Zauberspriichen ist es generdl moglich, den Beginn des magischen Effekts hinauszuzogern. Dazu
spricht der Zaubernde einfach nicht ALLE Worte bei der Anwendung des Spruches sondern hebt sich
ein oder mehrere Worte auf. Der Zauber tritt dann erst in Kraft, wenn die fehlenden Worte gesprochen
wurden. Die Spruchrolle muss trotzdem zerrissen werden, und sollte auch bis zur endguiltigen Anwendung
des Zaubers aufgehoben werden.

Mann kann sch auf diese Art dso die letzte Vollendung des Spruches flr einen spéteren Zeitpunkt
bereitstellen.

Solange man alerdings einen Zauber bereitgestellt hat, darf man folgendes nicht durchftihren:

Einen anderen Zauber anwenden, ega ob Spruch, Ritual oder Gegenstand.
Ké&mpfen oder schwer korperlich arbeiten.
Verwundet werden, egd wie.

Macht man dies trotzdem, egd ob absichtlich oder nicht (wer 1&sst sich schon absichtlich verwunden?),
scheitert der Zauber (Sehe dort).

Esig nicht moglich, Ritude auf diese Weise "beratzugdlen”. Wenn man wahrend eines Rituds noch auf
den Eintritt ener Bedingung wartet, muss man die Zeit bis dahin eben noch mit ritudlen Handlungen
auffillen.

Magische Gegengtdnde stellen sowieso Magie bereit und warten nur noch auf das oder die magischen
Worte.

3.3.2. Dauer der magischen Effekte:
Die Dauer eines magischen Effekts beginnt mit der Vollendung der Anwendung.

Es wurde bewusst vermieden, fir die Dauer von Zaubern eine Angabe in Minuten oder Stunden zu
verwenden. Wir mdchten natrlich verhindern, dass nach einem Zauberspruch dle Umstehenden ihre
Armbanduhr auskramen. Anderersaits, wir nehmen ja an, dass niemand moderne Hilfsmittel dabel hat,
kann es auch schndll zu Streitereien kommen, da mancher, ohne Uhr, eine gravierend andere Vorgtelung
von "funf Minuten” hat, s sain Mitspider. Wir haben dso versucht, Zetangaben zu verwenden, unter
denen man sich auch ohne Uhr einen bestimmten Zeitraum vorstellen kann. Aber auch die miissen leider
definiert werden, aso folgendes:

Sofort



Ba solchen Zaubern dauet der magische Effekt nur den Bruchtel eines Augerblicks an. Die
Auswirkungen des Zaubers konnen dlerdings noch langer dauern, snd aber vollig "wdtlicher” Natur.
Wunden, welche von solchen Zaubern herstammen, konnen somit auch "normd” verhellen.

Der Effekt tritt in dem Augenblick ein und wirkt auch nur in diesem Augenblick, in dem

a) das Medium en Zid berthrt, zB.. Ein Energiebolzen-Softbdl trifft sein Zid, die Hand des
Zaubernden bertihrt einen verwundeten Korpertell belm Wunde hellen.

b) dasletzte der magischen Worte gesagt wurde, fals der Zauber kein Medium benttigt.

Der Effekt tritt auf jeden Fdl en, auch wenn etwa das fdsche Zd getroffen wurde, oder der Zauber,
durch verénderte Umsténde, zu einem sinnlosen Ergebnis flhrt.

Mehrere Atemziige lang

Der Zauber dauert solange an, bis der Zaubernde eine gewisse Anzahl Atemziige getan hat. Und zwar
normae, tiefe Atemziige. Weder Hecheln noch Luft anhdten gelten as normae Atemziige und lassen den
Spruch automatisch scheitern.

Einen Kampf lang

Ein Kampf is ene physsche oder magische Ausainandersstzung mit einem oder mehreren Gegnern,
wobe mindestens einer der beiden erngthaft die Absicht hat, dem anderen zu Schaden. Verbales
Angiften oder en sportlicher Wettkampf zéhlen NICHT ds Kampf. Eine Schldgerei mit enem
Besoffenen oder en Meuchdangyriff auf einen Ahnungdosen schon.

Der Kampf dauert solange an, wie die Kontrahenten ununterbrochen kémpfen, und endet nur fir den,
der zu ein paar Minuten Ruhepause kommt. Damit endet dann auch die Dauer des Zaubers.

Ein Bagod:

Dre Orks kéampfen gegen einen blonden Helden mit grof3em Kinn. Einer der Orks flieht angeschlagen
aus dem Kampf und verschnauft ein paar Minuten an einen Baum gdlehnt. Dann stirzt er Sch wieder ins
Getimmel. Damit beginnt fir diesen einen Ork ein NEUER Kampf. Unser Held und die anderen Orks
befinden sch immer noch im ersten Kampf.

Hétte der feige Ork zu Beginn einen Schutzzauber auf sich angewendet, der einen Kampf andauert, hétte
dieser seine Wirkung mit der Ruhepause des Orks verloren.

Kommt nach der Anwendung eines solchen Zaubers KEIN Kampf zustande, endet seine Wirkung nach
enem halben Tag (sehe dort).

Ein Tag (eine Nacht) / Ein halber Tag

Ein Tag dauert von Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang. Eine Nacht dauert von Sonnenuntergang bis
Sonnenaufgang. Dabel kommt es natiirlich zu verschiedenen Zeitspannen, je nachdem, ob es gerade
Sommer oder Winter ist, oder wo man sich befindet (ja, in Polarregionen sind solche Spriiche sehr
beliebt).

Ein haber Tag dauert von Sonnenaufgang bis Mittag (wenn die Sonne ihren hdchsten Stand hat), oder
von Mittag bis Sonnenuntergang. Entsprechend natlirlich auch eine halbe Nacht von Sonnenuntergang bis
Mitternacht, oder von Mitternacht bis Sonnenaufgang.

WICHTIG: Der Zauber endet, wenn die néchgste Zetgrenze erreicht i, Das bedeutet: Wird en
Zauberspruch, welcher einen Tag andauert, erst kurz vor Sonnenuntergang angewandt, so endet er schon



mit dem Sonnenuntergang! Um einen mdglichgt lange anhdtenden Effekt zu erziden, sollte so ein Zauber
aso moglichst kurz nach Eintreten der letzten Zeitgrenze gesprochen werden.

Ist nicht ausdriicklich angegeben, dass ein Zauber nur tagsiiber oder nur nachts andauert, so kann man
ihn in beiden Tageshdften verwenden, z.B.: Ein Zauber, welcher einen Tag andauert, kann sowohl einen
Tag, ds auch eine Nacht lang verwendet werden; dauert er alerdings einen Tag, nur tagstiber, kann er
auch nur danmn angewendet werden.

Bis Ende des Spiels
Der Effekt hdlt theoretisch einige Tage oder Wochen an. Da ein LARP-Treffen sdten |&nger ds zehn bis
zwdlf Tage dauert, bleibt der Effekt bis zum Ende dieses Treffens erhdten.

Permanent
Permanente Zauber dauern ewig, oder zumindest fir ein bis zwe Millionen Jahre. Der Zauber kann nur
durch weitere Magie, wie etwa den Spruch Magie aufheben gebrochen werden.

WICHTIG: Es ig ein Unterschied, ob zum Beispid die Dauer eines Ver steinern-Zaubers permanent
oder sofort lautet. Im ersten Fal ist das Opfer "nur” solange aus Stein, wie der Zauber anhdt. Der
Zauber kann aber, wie oben erwéhnt, durch andere Magie gebrochen werden.

Ist die Dauer aber sofort, ist das Opfer danach nicht mehr ein verzaubertes Lebewesen, ondern ein
ordindrer Klumpen Stein uns somit tot. Den armen Kerl wieder herzugtellen ist wesentlich aufwendiger,
Wiederherstellung des Korpers, dann Wiederbel ebung, danach intensve sedlische Betreuung, €tc.

Solange Bedingung erfullt
Solche Zauber dauern solange an wie DER ZAUBERNDE ene bestimmte Bedingung erfiillt. So eine
Bedingung schliel immer folgendes aus:

Anwendung eines anderen Zauberspruchs
Kampfen, oder schwere kérperliche Arbeit
Verwundung.

Das bedeutet, der Zaubernde muss den Zauber in seiner Anwesenhelt immer irgendwie "aufrechterhdten”
und sch ausschliefdich darauf konzentrieren.

Beispide fir solche Bedingungen waren etwa: "solange der Zaubernde mit beiden Zeigefingern auf das
Opfer zeigt", "solange der Zaubernde mit funf Bdlen jongliert” oder "solange der Zaubernde kleine
Gummifrésche zertritt”.

Bis Bedingung erfullt

Solche Zauber dauern solange an bis DAS OPFER eine bestimmte Bedingung erfullt.

Beigpie fur solch einen Zauber wére etwa der Spruch Auftrag, wo das Opfer einen Auftrag fir den
Zaubernden erfillen muss, oder der Spruch Damonenauftrag, wo das Opfer, in diesem Fdle der
Damon, drel Auftrége des Zaubernden erfillen muss.

Zauber dieser kdnnen nattirlich gebrochen werden, wobel es natlirlich auch passieren kann, dass das
Opfer nicht unbedingt wissen muss, dass es verzaubert worden ist.



Solange in Scht

Zauber dieser Art wirken nur, solange der Zaubernde und das Opfer theor etischen Sichtkontakt haben.
Theoretisch deswegen, well ja sonst der Zauber durch wegschauen schon gebrochen wére, was hier
definitiv nicht der Fall ist. Normalerweise kann das Opfer dem Zauber nur entgehen, indem es aus dem
Sichtbereich des Zaubernden verschwindet und bis circa 100 zdhlt. Dann kann man davon ausgehen,
dass der Zauber gebrochen ist und fir weitere Wirkung neu gesprochen werden muss.

3.3.3. Zaubern in Ristung

Zaubern in Metdlrigstung ist vid schwieriger as das Zaubern ohne Risiung. Die Metdle verhindern die
Kontrolle Gber die Magie und von daher kostet das Zaubern in Metd|riistung weitaus mehr ds ohne. Die
Anzahl der Punkte Rustschutz die durch Metdlriistung entstehen, werden ds Multiplikator verwendet.
Dies bedeutet, das wenn ein Magiekundiger in Plattenpanzer mit 12 Schutzpunkten (9 fir die Ristung, 2
fur den grol2en Stahlhem und 1 fir Plattenhandschuhe) fir eine Korperheilung statt 30 MP die 12fache
Menge, ndmlich 360 MP, aufbringen muf3. Allein durch absstzen des Hems und ausziehen der
Handschuhe wirde er die Kosten schon auf 270 MP verringern. Wenn er nur die Plattenhandschuhe
tragen wirde, und songt keinerle Metdlristung, so wéaren die Kosten bei 30 MP geblieben, da man die
[rritation von enem Rustungspunkt aus Metal enigermalien ignorieren kann.

Allerdings kogten auf diesem Wege auch die Zauber etwas, welche man normaerweise kostenlos
sprechen kann, well man bereits Meigter, Grolimeister oder Erzmagier (oder ein entsprechendes
Aquivaent) ist. Tragt man bereits 1 Riistungspunkt an Metall, so miissen diese Zauber mit Magiepunkten
bezahlt werden.

Die enzige Ausnahme der obigen Regel snd die Pdadine. Se zaubern sebs in Plattenpanzer ohne
Behinderung, zumindest was die Zauber (Gebete) ihrer Gottheit angeht.

3.4. Wirkung

Die Wirkung von Zauberspriichen ist immer recht unterschiedlich. Die einfachste Unterteilung wére in
funktionierende und nicht funktionierende Zauberspriiche, doch dies wére zu einfach. NatUrlich it esein
Unterschied ob ein Zauber funktioniert oder nicht, da en nicht funktionierender Zauberspruch doch
gewisse Wirkung (meist negativer Art) auf den Zaubernden haben kann. Allgemein unterscheidet man die
Zauberspriiche in korperlich wirkende und geistig wirkende Zauber. Geistig wirkende Zauber kénnen
oftmas mit der Fahigkeit Seelenschutz abgewandt werden. Be korperlich wirkenden Zaubern it dies
nicht so leicht, dort kann nur Immunitét oder sérkere Magie helfen. Wirklich wirksamer Schutz gegen
Magie schiitzt aber auch vor Hellmagie.

3.5. Zauber sprichelernen

Zauberspriiche kann man nur von Personen lernen, welche diese bereits beherrschen. Oder aus deren
Zauberbiichern. Dies bedarf aber eniger Zeit und vid Ubung. Normaeweise muss man das
Lehrverhdtnis mit der Spidleitung absprechen, damit nicht jemand, der gerade erst einen Spruch gelernt
hat, diesen sofort, ohne grol3 damit vertraut zu sein, weltergibt. Man kann as Zauberkundiger sich
nattrlich auch seinen Megter ausvahlen und dann nur von ihm seine Spriiche lernen, ist dann dlerdings
auf das Wissen seines Megters beschrénkt. Natirlich kann man auch nur dann neue Zauber lernen, wenn
man genuigend frele Charakterpunkte zur Verfigung hat, daher muss das Lernen sowieso mit der
Spidletung abgesprochen werden. Die Anzahl der zu verlernenden Punkte, welche man pro Tag
einsetzen kann, variiert von Lernmethode zu Lernmethode. Dadurch kann es passieren, dass man be



einem LARP nicht den gesamten Zauber erlernt, daher sollte man sich das Erlernen von der Spidleitung
bestétigen lassen, damit man auf dem néchsten LARP den Rest nachholen kann.

3.5.1 Lernen durch Lehrmeister

Die einfachste Art des Lernensist die durch einen Lehrmeiger. Als Lehrmester kommit jeder Charakter
in Frage, der die zu lehrende Fertigkeit besitzt und berelt i, diese welterzugeben. Viee Mester sind der
Meinung, das Lehrlinge nicht lehren sollten, doch wenn diese sch nicht erwischen lassen, so konnen se
es naturlich dennoch. Was die Mester mit ihnen anstellen wenn sie doch erwischt werden, Uberlasse ich
eurer Phantasie,

Wenn man einen Lehrmeigter hat, so kann man pro Spieltag bis zu 20 Punkte zum Lernen einsetzen.

3.5.2. Lernen von Spruchrollen (Thesen)

Wenn man keinen Lehrmeister hat, so kann man auch von den Aufzeichnungen eines solchen lernen, von
sogenannten Spruchrollen oder Thesen. Diese miissen dlerdings auch im Spid erworben werden. Da
diese Lernmethode um eniges schwieriger i, und man nicht die erklarende Unterstiitzung durch einen
Lehrmeister hat, kann man auf diesem Wege nur bis zu 10 Punkte pro Spidtag zum erlernen neuer
Spriiche einsetzen.

3.5.3. Lernen durch Sabststudium

Die schwierigste Art und Weise, und damit auch die gefahrlichgte, ist das erlernen neuer Zauber durch
Sdbgtstudium. Dies bedeutet, dass man weder einen Lehrmeister noch irgendwelche Thesen zur
Verfigung hat. Dadurch verléngert sich nattirlich die Zeit, welche man bendtigt um einen neuen Zauber zu
erlernen erheblich, daher kann man auch nur bis zu 5 Punkte pro Spieltag zum Erlernen neuer Spriiche
ensetzen.

Diese Methode wird sehr gerne bel Zaubern benutzt, welche dlgemein nicht so angesehen sind, wie z.B.
Nekromantie.

3.6. Formen der Magie

Es gibt drei Formen der Magie. Zauber kdnnen entweder ganz normal as Spruch gelernt, oder as Ritua
praktiziet werden. Ebenso ist es moglich, magische Fahigkeiten as angeborene Besonderheit zu
besitzen.

3.6.1. Spruchmagie

Die meisten Zauber konnen as Spruch (bzw. bel klerikder Magie ds Gebet) gelernt und angewendet
werden. Daba geht man in der Regel nach der Beschrelbung des Zaubers in Kapitel 11 vor. Dort

werden sowohl die magischen Worte as auch die Komponenten genau erklart. Spruchmagie ist daher
die einfachste Art der erlernbaren Magie und damit auch die am haufigsten vorkommende.

3.6.2. Ritualmagie



In der Regd kann man ale Zauber, welche man als Spruchmagie erlernen kann, auch as Ritua
praktizieren. Dazu muss man nur enen anderen Spruch aus der gleichen Kategorie kennen. Allerdings
gibt es einige Zauber, welche NUR ds Ritua durchgefiihrt werden kdnnen. Diese erlernt man genauso
wie einen Spruchzauber, kann ihn aber dennoch nur ds Ritud ausfUhren. Ein klasssches Beispid dafr ist
der Zauber Wiederbelebung. Da reicht es dann auch nicht, einen anderen Zauber aus der gleichen
Kategorie zu kennen.

3.6.3. Angeborene/ erwor bene Fahigkeiten

Eine besondere Art der Magie sind die angeborenen Fahigkeiten. Dadurch ist ein Charakter in der Lage,
ohne den Einsaiz von Intime-Komponenten einen Zauber zu wirken. Allerdings gilt hier die Regd, dass
der Erwerb einer solchen Fahigkeit doppelt so teuer ist wie die eigentlichen Magiepunkte des Zaubers.
Sollte man den Zauber mehrmals am Tag anwenden konnen, so ist er auch mehrfach zu bezahlen. Aber
auch hier gilt: 10mal pro Tag = sooft man mdchte. Dies bedeutet, wenn man den Zauber 10ma kauft, so
kann man ihn sooft am Tag ausfiihren wie man es wiinscht, selbst wenn es mehr as 10ma der Fall ig.
Der grole Vortell einer angeborenen Fahigkeit ist, dass man nicht die niedrigeren Stufen erworben haben
mul3 um die hohere Stufe zu erreichen. Dies bedeutet, dass ein Charakter durchaus die angeborene
Féahigkeit Magische Ristung VI bestzen kann, ohne ebenfdls Magische Rustung 1-V zu haben.
Auledem igt es nicht mdglich Zauber ads angeborene Fahigkeit zu erwerben, welche keine genau
definierten Magiepunktekosten hat, da man janicht auf eigene Magiepunkte zurtickgreifen kann.
Normaerwei se erwirbt man solche Fahigkeiten bel der Charaktererschaffung. Sollte man diese Fahigkeit
spéter erwerben wollen, so sollte man sch eine gute Erklarung einfalen lassen, warum man plétzlich diese
Fahigkeit hat (Wiedereinmd ist gutes Rollenspid gefragt).

3.6.4. Foki

Eine Art der Magie, welche JEDER Charakter ausiiben darf, ist die Zauberel unter Zuhilfenahme von
Foki. Sie bedirfen keinerlei Vorbildung, man mul3 nicht selber magsiche sein und kann Se einsetzten,
wann immer man mdchte. Allerdings kann nicht jeder Zauber in einen Fokus gebunden werden. Einige
Foki sind recht schwer zu benutzen, andere sind eher unsinnig. Daher mul3 ein jeder selbst Uberlegen, ob
er sainen Charakter mit Foki ausstattet. VVor alem, weil Foki in der Regd recht teuer sind und nach
eniger Zeit ihre Wirkung verlieren.

3.7. Aufheben der eigenen Magie

Die eigene Magie aufzuheben ig ein Kunggriff, welcher rdaiv einfach ist. Man konzentriert sch auf den
gewirkten Zauber und gibt die Hafte der Magiepunkte aus, die der Zauber bel der Erschaffung kostete.
Danach falt der Zauber in Sch zusammen.

Allerdings gibt es auch wieder ein paar Ausnahmen: Foki lassen sch auf diesem Wege nicht entwerten,
ebenso funktioniert dies nicht ba Zaubern, welche mit Magiesicherung versehen and. Da misste man
zuars eénma die Magiescherung auf diesem Wege aufheben um danach den Zauber aufheben zu
konnen. Zauber mit der Dauer Sofort and nattirlich vid zu schndl um auf diesem Wege aufgehoben zu
werden, Permanente Zauber sind auch nur durch Magie aufheben, Magie zerstéren oder Zerstoren
wieder aufhebbar.



3.8. Neue Zauber spriiche erfinden

Neue Zauberspriiche erfinden ist wohl der Traum jeden Zauberkundigen, ist doch dies doch oftmals der
einzige Zweck saines Studiums. Die bekannten Zauberspriiche sind ja vid zu schwach, und die paar
Zauber kdnnen ja nicht dles sein. So oder dhnlich werden wohl manche Spieler denken, doch sie kénnen
sch beruhigen. Naturlich gibt es noch weitere Zauberspriiche, es konnen janicht aleim Buch der Magie
dehen, da ja schon enige Zauberkundige eigene Spriche erfunden haben und diese nicht der
Allgemeinheit zuganglich gemacht haben. Um an diese Zauberspriiche heran zu kommen, muss man
einma wissen, dass Se existieren und man muss wissen, wer se kennt.

Eigene Zauberspriche zu efinden ist da telweise einfacher, unterliegt aber auch enem strengen
Reglement. Zum einen muss ein Zauberkundiger ALLE dlgemein bekannten Zauber des betreffenden
Bereiches beherrschen, e muss die Grolimesterprifung abgelegt haben und muss genligend
Charakterpunkte Ubrig haben um diesen Zauber zu lernen, das helld, sich sebst beizubringen. Dies ist
aber sehr schwer, da die Spidlatung festlegt, wie vid Magiepunkte der betreffende Zauber kostet, daher
legt auch die Spidleitung die magischen Worte fest und redet auch mit be der Auswahl der
Komponenten. Es kann aso durchaus sain, dass ein Spider eine Wahnsinnsdee hat, wie man mit eéinem
enzigen Stick Holz und zwei, drel magischen Worten eine ganze Burganlage dem Erdboden gleich
machen kann und die Spielleitung die Komponenten um finf bis sechs Gegensténde erweltert und sich die
magische Formel wie eine Kurzgeschichte liest, sodass der Zauberkundige ein bis drei Con's warten
muss, bis er die ndtigen Charakterpunkte zusammen hat.



4. M agische Gegenstande

Sdbstverstandlich bieten Zauberspriiche nicht die einzige Méglichkeit, Magie anzuwenden. Es gibt sogar
eine Form, welche JEDER Charakter (auch Nicht-Zauberkundige, und sogar Monster & NSCs)
anwenden kann.

Richtig, magische Gegenstande.

Als magische Gegengtdnde bezeichnen wir jedes Ding, welches einen oder mehrere Zauber in Sch
speichert, die dann vom Anwender abgerufen werden konnen, as wirde dieser den entsprechenden
Zauberspruch anwenden.

Dieser Vorgang verbraucht keine magische Energie des Anwender, was magische Gegensténde sicher fir
dle Abenteurer sehr beliebt macht. Der Nachtell liegt vor alem darin, dass man im Allgemeinen nicht auf
der Stral3e Uber magische Dinge stolpert, und anderersaits die Herstellung dieser Gegenstdnde sehr
wohl magische Energie kostet und abgesehen davon immer mit einem (I&stigen??) Ritud und anderen
Vorbereitungen verbunden igt.

Aber davon spéter.

Zu den gangigsten magischen Gegengtdnden zéhlen verzauberte Waffen, Helltrénke oder der klasssche
Zauberstab. Es spricht dlerdings nichts gegen verzauberte Suppenl 6ffel, Socken oder sogar Hauser.

Prinzipid| gibt es drel verschiedene Kategorien von magischen Gegenstanden:

Gegenstande mit Aufladung: bel der Anwendung wird der Zauber "verbraucht” und der Gegen
stand wird wieder normal.

Gegenstande mit taglicher Anwendung: der Zauber, welcher auf dem Gegengtand liegt, regeneriert
sich wieder, und kann dann abermals angewandt werden.

Permanente Gegenstande: der Zauber kann bdiebig oft angewandt werden.

Auf die enzelnen Arten gehen wir noch genauer en. Es gibt enige Unterschiede, aber ale magischen
Gegengtdnde haben bestimmte Dinge gemeinsam:

4.1. Gemeinsamkeiten aller magischen Gegenstande

1. Die Gegengténde miissen Einzelstlicke und/oder zumindest von hoher Qualitét ihrer Art sain.

Das bedeutet, man kann nicht einfach in den Wad gehen, und den néchstbesten Knlippel, Gber den man
dolpert, zu "Zimpfos Zauberstab" machen. Soll ein Gegenstand verzaubert werden, muss er etwas
Besonderes sain, verziet mit Runen (zB. be Schwertern) oder aufwendig zubereitet sein (z.B.

Zaubertrank).

2. Magsche Gegengténde haben immer eine Nebenwirkung

4.2. Arten

Unter dlen magischen Utensllien sind die magischen Gegengténde die an meisten Gefragten und am
meigen Verfluchten. So schon magische Gegengtdnde auch sein kdnnen, durch ihre Nebenwirkungen
konnen se manchma mehr Huch a's Segen bedeuten. Es gibt Se as Ringe, Rucksécke, Stdbe Amulette
und dhnliches. Auch magische Socken, Teebeutd und Lesezeichen sollen schon vorgekommen sain.



Generdl gibt es keine Begrenzung Uber die Art eines magischen Gegendandes, solange er nur einzigartig
und aufwendig genug is.

Ein schones Beispid fir die negative Wirkung von magischen Gegengtdnden igt wohl der Ring der
Gasformigkeit. Dieser Ring verwanddt seinen Tréger in eine Gaswolke. Um sich zuriick zu verwandeln
muss man ihn nur abnehmen, aber wie? Es gab einmd ziemlich viele von diesen Ringen, aber es werden
immer weniger. Woran dies wohl liegen mag?

4.2.1. Gegenstande mit Aufladung

Die einfachge Art von magischen Gegengtande sind jene mit Aufladung. Dies snd mes ganz normde
Gegengtande, welche fir einen kurzen Zetraum magisch gemacht werden, wie zum Beispid Waffen
durch den Zauber Magische Waffe | magisch wird ohne enen weiteren Effekt zu bestzen. Manche
Personen lassen sich ein Schmuckstiick (einen Ring, ein Amulett, etc.) auf diese Weise verzaubern um
sch gegen Gift oder einen Zauber zu beschiitzen. Diese magischen Gegengténde behdten ihre Kraft nur
bis der darin gespeicherte Zauber benutzt wird, danach verlieren se dle Magie.

Ein gutes Basid fir diese Art der magischen Gegensténde snd auch Spruchrollen, welche en
Zauberkundiger unter Verbrauchen der Komponenten herstdlt um diese an Nicht-Zauberkundige zu
verkaufen.

4.2.2. Gegenstande mit taglicher Anwendung

Gegengtande dieser Art konnen jeden Tag einmd angewendet werden. Diese Gegenstdnde sind
ggentlich auch schon permanent magisch, unteliegen aber noch Einschréankung in ihrer
Anwendungshaufigket. Beliebte Gegenstdnde mit téglicher Anwendung snd Amulette, welche eénmal
taglich den Spruch Gift spiren ermdglichen und damit zumindest eine Mahlzeit am Tag rdativ scher
machen. Eine andere Moglichkeit wéare ein Ring, welcher eine Wunde am Tag heilen kann, oder enmal
am Tag Korper heilen ekmdglicht.

4.2.3. Permanent magische Gegenstande (Artefakte)

Permanent magische Gegengténde sind hochgradig magische Artefakte. Mest sind dies von der
Spidleitung eingefiinrte Relikte einer méchtigen Gottheit oder Hinterlassenschaften Uberméchtiger Magier.
Es wird nur in den sdtensten Falen vorkommen, dass ein Charakter einen solchen Gegenstand herstdt,
da fur die Fertigung dessalben auch per manente Charakterpunkte geopfert werden miissen. Dafir muss
der Anwender auch keine Punkte einsetzen um den Zauber auszulésen. Auch muss der Anwender diesen
Zauber sdlber nicht beherrschen, was natlrlich diese Gegengténde zu einem bdliebten Zid von Dieben
meacht.

4.3. Anwendung

Die Anwendung von magischen Gegengténden it im Prinzip ganz einfach. Normaerweise reicht es, das
magische Wort auszusprechen oder die Geste zu vollfuhren, die den Gegenstand aktiviert. Da diese
Information nicht so einfach weltergegeben wird, kann es passeren, dass ein magischer Gegenstand
durch die Hande von viden Charakteren geht, bevor Uberhaupt jemand diesen Gegenstand as magisch
erkennt und sdlbst dann ist es noch en langer Weg bis zur Beherrschung des Gegenstandes. Die



enfachge Art der Anwendung ist und blelbt dabe die Spruchrolle, bei der man nur die darauf
verzeichneten Worte sprechen muss und diese man danach einfach zerrel(X.

4.4. Wirkung

Die Wirkung eines magischen Gegengtandes entspricht immer der Wirkung des darin gebundenen
Spruches. Ausgenommen davon sind nur die Wirkungen von sogenannten Relikten, welche durch Gotter
oder Uberméchtigen Magier hergestelt wurden. Diese haben dann eine von der Spidleitung genau
festgelegte Wirkung.

4.5. Herstellung

Um magische Gegenstande herstellen zu kdnnen, muss man die notwendigen Zauberspriiche beherrschen
und die benttigten Komponenten besitzen.

Es recht dso med nicht, den Zauber Magischer Gegenstand zu bestzen, man muss auch die
notwendigen Gegenstdnde besitzen um ihn durchzufiihren. das heildt, bei dem Zauber Magische Waffe |
braucht man nur die dort aufgefiihrten Komponenten. Mdchte man dagegen aber einen Gegenstand mit
einem Zauber versehen, braucht man auch die fur diesen Zauber notwendigen Komponenten. Diese
werden dann so angewandt, as wirde man den Zauber auf den Gegenstand anwenden. Bel permanent
magischen Gegengtdnden muss der Zaubernde dartiber hinaus noch genug freie Charakterpunkte zur
Verfligung haben.

Am einfachgen ig es daher, dch be der Generierung enes neuen Charakters einen magischen
Gegendand mit auszusuchen. Dies id die einzige Moglichket, auf einfachem Wege einen permanent
magischen Gegendand zu erhaten, da man hierfir weder den Zauber, noch die Komponenten bendtigt.
Allerdings sollte man in diesem Fdle eine schtne Hintergrundgeschichte parat haben, um die Existenz
dieses Gegengtandes zu erkldren und warum er im Besitz der eigenen Person ist.

4.6. Verfalldatum

Gegengande mit Aufladung oder auch Foki unterliegen einem natlrlichen Verfal, dies bedeutet, dass die
Magie sch einen Weg sucht, wieder in die Natur zu verschwinden. Einfach ausgedriickt bedeutet das,
dass en magischer Gegenstand mit Aufladung ebenso wie en Fokus im Laufe eines bestimmten
Zeitraums seine Wirkung verliert und unbrauchbar wird.

Man kann das Verfdlsdaum eines solchen Gegenstandes oder Fokus sehr einfach berechnet. Pro
angefangene 100 Mp die der Erschaffer besitzt, Rt die Magie 1 Monat Realzet. Dies bedeutet, der
Fokus mit dem Zauber Feuerball 11, hergestellt von Murmur dem Groféen (1200 MP), wiirde exakt ein
Jahr Redlzeit seine Magie bebehdten wenn er nicht vorher benutzt wird. Wirde Murmur der Grole
EINEN Magiepunkt mehr besitzen, so wére der Fokus 13 Monate hatbar (da dann die néchsten 100
M agiepunkte angebrochen wéren).



5. Rituale

Rituale snd die Moglichkelt Spriiche zu praktizieren, welche man nicht beherrscht. Dies hort sch sehr
schon an, ist aber nicht so einfach, da es einige Einschrankungen gibt. Diese werden gleich genauestens
erklart, damit es damit keine Probleme gibt.

Eine wichtige Einschrénkung igt die Tatsache, dass man nur Spriiche durch en Ritud darstdlen kann, die
auch ds Ritud moglich snd UND wenn der Ritudleiter mindestens einen Zauberspruch aus der
entsprechenden Kategorie beherrscht. Spriiche, die nur ds Ritud moglich sind, miissen wie ein Spruch
gelernt werden, bevor man das Ritud vollziehen kann. Um aso zum Beispiel den Zauber Wieder bel eben
durch ein Ritud durchzufiinren muss der Ritualeter diesen Zauber wie einen Spruch gdernt haben. Um
dlerdings den Zauber Magische Suche zu rituaiseren, braucht der Zaubernde nur einen anderen Zauber
aus der Kategorie Allgemeinmagie beherrschen. Welchen Allgemeinzauber er beherrscht ist vollkommen
egd. Ebenso ist es bal den Kampfzaubern, den Schutzzaubern und auch bel alen anderen Kategorien.

5.1. Bestandtelle

Ein Ritud besteht aus einer mehr oder minder aufregenden Zeremonie, welche damit beginnt, dass die
Ritudteilnehmer den Ritudplaiz vorbereiten, den magischen Kres zeichnen, sdtsame Symbole
hinzufligen, usw.

Der wichtiggte Bestandteil eines Rituds ist dlerdings ein Vertreter der Spidleitung, welcher selbige von
den wichtiggen Geschehnissen des Rituds (Patzer, Versprecher, logische Fehler...) und vor dlem von
dem angestrebten Ziel unterrichtet, damit die Spieleitung auch auf das Ritud reagieren kann.

5.1.1. Teilnehmer

Als Telnehmer an einem Ritud kann jeder fungieren, aber nur Personen welche magische Energie
bestzen, d. h. solche, die Zauberspriiche beherrschen, kdnnen ihre Energie fir das Ritua zur Verfligung
gdlen. Jemand der an enem Ritud telnimmt, kann nicht entscheiden, nur enen Tell seiner Energie zu
spenden, er seht immer as ganzes dafir ein. Dies fihrte schon oft dazu, dass ein Ritud en weitaus
méchtigeres Ergebnis hatte a's angestrebt.

Jeder kann theoretisch so vide Ritude am Tag durchfUhren wie er mag, sollte aber ein gesundes
Mittelmal3 mit der Menge walten lassen, esist hat wieder ma gutes Rollenspid gefragt.

Da man mehreren Rituden am Tag beiwohnen kann, kann man auch nicht dle seine Magiepunkte in en
Ritud hineinflief3en lassen. Fir einen Punkt Ritualmagie bendtigt man finf Magiepunkte.

Dies schrankt nattrlich gleich die Stérke der Rituae ein, da man zum Belspid fir ein 20 Punkte-Ritud
100 Magiepunkte bendtigt.

Sollte fir en Ritud mehr Punkte nétig sain, ds eine Gruppe zur Verfigung hat, kann jemand aus der
Gruppe auch seine Lebensenergie mit hineinfliefen lassen um das Ritud zu versérken. So kann en
Ritudtelnehmer freiwillig Charakterpunkte permanent in en Ritud hineinflief3en lassen. Dadurch vergisst
er zwar Zauberspriiche in Hohe der aufgegebenen Magiepunkte (welche legt die Spidletung fest), kann
dafUr aber pro Magiepunkt zwe Rituad punkte einsetzen.

5.1.2. Zeitaufwand

Der Zataufwand eines Rituds it schnell errechnet. Fir jeden Punkt Rituamagie benttigt man 1 Minute
Redzeit. Dies bedeutet, dass man um den Zauber Gift splren auszufiihren 5 Minuten, fir den Zauber
Wiederbel ebung dlerdings 100 Minuten bendtigt.



Diese Zat kann man dlerdings abkirzen. Durch die Massierung der magischen Energien und Spender
dersalben kann man die Zeitdauer der Ritude drastisch kirzen. Fir jewells 6 Telnehmer an eénem Ritua
wird die benttigte Zeit hdbiert, wobel dlerdings 5 Minuten das absolute Minimum dargdlt. Wenn dso
ein 100 Punkte Ritua mit 6 Personen durchfihrt (6 magiebegabten Personen natlirlich) dauert dieses " nur
noch" 50 Minuten. Bei 12 Personen Snkt der Zeitbedarf auf 25 Minuten. 18 Personen schaffen das
Ritua dann schon in 13 Minuten (12,5 aufger undet!).

5.1.3. Komponenten

Fur die Durchflihrung eines Rituas werden die gleichen Komponenten verlangt, wie fir den normalen
Zauber. Sollte man nicht in der Lage, oder nicht willens sein, die geforderten Komponenten einzusetzen,
kann man diese auf magischem Wege ersetzen. Dies bedeutet dlerdings, dass das Ritud dreima sovidl
Zeit pro nicht vorhandener Komponente benétigt. Dieser Zetfaktor wird vorher dazu gerechnet, bevor
man beginnt die bendtigte Zeit durch die Anwesenden auszurechnen. Das bedeutet, dass der Zauber Gift
spuren, wenn eine Komponente fehlt, zum Beispid 15 Minuten bendtigt, andtatt 5. Und der Zauber
Wiederbel eben 300 Minuten anstatt 100.

5.2. Anwendung

Die Anwendung des Rituas beginnt schon mit der Vorbereitung des Rituaplatzes, dadurch zdhlt schon
das Zechnen des magischen Kreises zum Ritua und verkirzt die Zeit. Die eigentliche Durchfihrung des
Rituas bleibt den Spidern vorbehdten. Sie konnen dabe tanzen, singen, magische Worte rezitieren,
Gotter und/oder Damonen anrufen usw. Stillsitzen und meditieren gehdrt nicht dazu.

5.3. Wirkung

Die Wirkung eines durch ein Ritud praktizierten Zaubers ist im Prinzip nicht anders, as die Wirkung
durch den gleichnamigen Zauberspruch. Doch durch Versprecher, vergessene Formulierungen oder
einfach logische Fehler in der Durchftihrung (z. B. : Todesgott angerufen bel Hellzauber oder 8hnliches...)
kann die Spielleitung die Wirkung dem entsprechend verandern, aufheben oder ins Gegenteil verkehren.



6. Magierichtig darstellen

Um Magie richtig darzugellen gibt es kein Patentrezept. Einige bemihen sch, ene Art Nimbus der
Macht um sich herum zu erzeugen, andere erscheinen wie der liebe gute Magier aus der Nachbarschaft,
manche erinnern an das wahnannige Genie aus diversen Spidfilmen, wahrend manche nur lustig drauflos
zaubern. Eigentlich muss jeder salber wissen, wie er Sich présentiert, also selbst seinen eigenen Stil finden.
Dabe kann es schon einma zu kleineren Ausrutschern und Pannen kommen, aber ds guter Rollenspider
Seht man dartiber enfach hinweg.

6.1. Ernstzunehmende Zaubernde

Um seinen Zaubernden so zu gestaten, sollte man, wie schon oben erwdhnt, seinen eigenen Stil finden
und auch durchziehen. Nichts irritiert so sehr wie jemand, der andauernd seine Stilrichtung andert. Auch
Magier mit Kettenhemd und/oder Vallriistung bringen doch manche Spider arg ins Gribeln. Solche
Magier verwischen des Bild, welches die Allgemeinhet hat und macht es den anderen Zauberkundigen
nicht gerade leicht a's das was Se snd akzeptiert zu werden.

6.2. Technische Gimmicks und wie man se einsetzt

Nichts macht sovid Spal3, wie andere Spider mit irgendeinem kleinen Gimmick aus der Reserve zu
locken. Das kann ein leuchtender oder blinkender kleiner Ball, oder sngender Ring sein. Fir solche
kleine Spielzeuge gibt es extra den Spruch Zaubertrick durch den spidtechnisch irrdlevante Gegersténde
benutzt werden dirfen. Schwierig wird es erst, wenn diese Gegengténde eine Wirkung auf andere
Charaktere haben sollen. Dann namlich handdt es sich entweder um einen magischen Gegenstand und
muss wie ein solcher gehandhabt werden oder um eine Komponente zu einem spezidlen Spruch und
muss daher von der Spidletung, Abteillung Magie, genehmigt worden sain.

Achtet hitte darauf, dass der jeweilige Gegenstand optisch auch etwas her macht und nicht zu unpassend
ausseht.



7. Formen der Magie

Formen der Magie gibt es s0 vide wie es Zaubernde gibt. Jeder einzelne Zaubernde driickt der Magie
seinen eégenen Stempd auf. So entsteht auch diese Vidfdt an verschiedenen Magierichtungen. Jedem
Zaubernden seine eigene Magie, kdnnte dies bedeuten. Und dies ist auch nicht verkehrt. Natirlich sollte
zur Erleichterung dler, ein dlgemein gliltiges Regel system exitieren, doch dieses kann nur Anhalt fir den
Einzelnen sain, dajeder seine Magie anders interpretiert.

7.1. Beispiele aus Geschichte & Fantasy

Das die Fantasy-Literatur ohne Magie auskommt ist ziemlich sdlten. Gerade das Vorhandensain von
Magie und magischen Phéanomenen ist es, was die Fantasy o interessant und lesenswert macht. Durch
die Magie erhdten Fantasy-Geschichten etwas mehr Wirze und Substanz, obwohl es auch sehr schone
Erzéhlungen und Stories gibt, in denen Magie keine oder nur eine ganz geringfligige Rolle spidlt.
Geschichten dieser Art mogen auch ihren Reiz haben und wer Se lieber mag, soll se ruhig lesen, ich
personlich bin einer Prise Magie in einer guten Geschichte nicht abgeneigt.

Sdbst in der Geschichte gibt es vide Anwendungen von Magie. Die bekanntesten geschichtlichen
Anwendungen von Magie, is die Vewandlung eines Stabes in ene Schlange durch Moses be der
Audienz vor dem Pharao. Auch andere Magie findet man in der Bibel zuhauf. Aber auch in der
"normaen” Fantasy-Literatur finden wir Unmengen von Magie. Was wére Merlin ohne seine Zaubere,
wo wére Conan ohne magische Gegner? Man seht, Magie ist in diesem Genre nicht mehr wegzudenken
und diesig gut s0. Die Fantasy wére um einiges &mer, wenn se keine Magie kennen wiirde, und auch
vidle Geschichten higtorischer Art kdnnten nicht erzéhlt werden, da sie zu "gewohnlich™ wéren.

7.2. Metaphysik

Metaphysik? Was ist das? - Lassen wir das Lexikon zu Wort kommen:
METAPHYSK: durch die Anordnung der aristotelischen Schriften zuféllig entstandene
Bezeichnung fir die Wissenschaft von den ersten Prinzipien des Seienden, als solche Kern der
traditionellen Schulphilosophie bis zu Kant. Der uns gelaufigere Snn von Metaphysik als
Erkenntnis des Ubernatirlichen, Uberweltlichen, Uberverniinftigen ist neuplatonischen
Ursprungs.

— Bertdlsmann VVolkdexikon

Was bedeutet dies fir uns? Dies bedeutet nichts anderes, ds das was hier Metaphysk helfd, nichts
anderes ig ds was wir im LARP Magie nennen. Alles was wir mit Magie bewerkstdligen, fdlt unter den
Begriff Metaphysik und braucht daher nicht geflrchtet werden. Eswird immer enige Spider geben (zum
Glick) welche ihre Charaktere vor der Magie mit Angst und Schrecken fiillen. Solange dies nur im Spiel
gechient, it dies winschenswert. Sollten aber Spieler echte Angst vor den Fahigkeiten eines anderen
Charakters haben, so i dies ein Fehler und sollte sofort der Spidleitung mitgeteilt werden. Gerade bei
jungeren Spielern muss man darauf achten. Danke.

7.2.1. Der Aufbau des namenlosen Universums
Das Universum ohne Namen, die Wdt in der ales passert, ist noch im wachsen begriffen und hort damit

hoffentlich niemds auf. Jedes LARP, jedes neue Szenario lasst die Welt wachsen, neue Plétze entstehen
und neue Personlichkeiten gebéren. Jeder neue Charakter hat eine neue Geschichte, kommt aus einem



neuen Landdrich und en Leben wére nicht genug, dle Geschichten zu héren, geschweige denn
niederzuschreiben. Jeder und wirklich Jeder it hiermit aufgerufen, an diesem Universum mitzuarbeiten, es
mitzugestalten. Und jeder Spieler, der spéter irgend etwas von seinem Charakter hort, obwohl dieser
vidleicht schon sat enigen Jahren nicht mehr exidtiert, kann von sch sagen, er habe etwas erschaffen.
Und wer von uns kann mehr von sich behaupten?

7.2.2. Die Rolle der Gottheiten

Gottheiten und Gotter and fur die Fantasy genauso wichtig wie die Magie. Gotter geben Kraft, Gotter
geben en Zid, Gotter kdnnen erziimt sein. Es gibt nichts einfacheres fir die Spidleitung, as Gotter fir
ihre Zwecke einzuspannen. Genauso schwer ist es, damit wieder aufzuhtren. Es hort Sch verrlickt an,
aber jeder Spidleter muss lernen, dass man nicht dles von Gottern abhéngig machen darf, da sonst sehr
schnell das Spielgleichgewicht verletzt werden kann. Einige Charaktere wiirden einfach resgnieren: "Was
konnen wir nur gegen die Gotter ausrichten?’, andere kdnnten zu Gotter schlachtern werden, was auch
nicht Zie des Szenarios sain kann. Gotter direkt ins Spiels zu integrieren i eine der schwersten
Aufgaben fir einen Spidleiter und bedarf vid Erfahrung.

Dazu kommen noch die unterschiedlichen Anschten der verschiedenen Charaktere um nicht zu sagen der
Spidler, zu Thema Gottheiten zum tragen. Die Akademie der Magier lehrt zum Beispid, dass es keine
elgentlichen Gotter gibt, das dles aus einer dlgemein zuganglichen Kraft entsanden ist, welche auch
gleichzetig die Qudle ihrer Magie dargdlt. Alle bekannten Gatter Snd ihrer Meinung nach nichts welter
ads Omnimagi, welche den letzten Schritt zur Allmacht taten und somit von verschiedenen Volkern ds
Gotter verehrt werden.

7.2.3. Magische Phdnomene

"Nichts macht sovid Spaly wie Charaktere &rgern.”, diesr Gedanke muss wohl dem "Erfinder”
magischer Phdnomene durch den Kopf gegangen sain. Nicht ganz. Magische Phénomene zu erklaren ist
meist vie einfacher ds es aussent. Doch erst einmal, was sind magische Phénomene?

Magische Phanomene konnen in viderlel Gestdt auftreten. Manchma sind es Lebewesen, welche nur in
einem bestimmten Landdtrich auftreten, md ist es ein Gebiet, in dem Magie nicht, manchmal, gar nicht
oder sogar falsch funktioniert. Jeder Spidlleiter hat da so seine eigenen Ideen und das ist gut o (Sehe
Der Aufbau des Universums ohne Namen). Ebenso vide Erklarungen gibt es fir magische Phénomene:
ein besonderer magischer Gegendand, ein verwunschener Ort, ein Fuch, eine Person, oder en
vergangener (?) Krieg zwischen zwel oder mehr Magiern. Auch hier ist wieder vid Phantasie gefragt (Ist
dies nicht wunderbar?).



8. Die Ausriistung des Zauber nden

Jeder Zaubernde braucht ein paar |ebenswichtige Ausriistungsgegenstdnde um die er nicht herumkommt.
Als erdes wére da einmd standesgemé3e Bekleidung, kein echter Mestermagier wirde in zerrissener
Kleidung herumlaufen und en Schamane in Samt und Brokat séhe wohl auch ungewohnlich aus. Dann
braucht jeder Zaubernde auch sein Zauberbuch, in welchem er jeden Spruch, den er gdemnt hat,
aufzeichnet und mit sch fuhrt.

8.1. Gewandung

Kleider machen Leute! Dies gilt auch, oder gerade im LARP. Doch Vorscht, es mag zwar richtig sein ds
Magier bel Hofe schwere Samtroben oder @hnliches zu tragen, doch wenn der gleiche Magier auf Reisen,
adso auf Abenteuersuche i, ist es Scher snnvoll gidbere Materidien und festere Verarbeitung zu wéhlen.
Niemand wird sich aso darliber beschweren, wenn Mumpo, der grof3e Magier, welcher sonst nur in
Samt und Seide zu sehen is, auf Relsen Wollsachen und Leder vorzieht. Kettenrlistung oder
Pattenpanzer wirkt aber trotzdem ziemlich deplaziert.

8.2. Komponenten

Um dle Komponenten zu trangportieren bendtigt der Zaubernde von Wet noch ein passendes
Trangportmittel. Eine Ledertasche, ein Beutel oder ein Rucksack hat da schon so manchem gute Dienste
geleiget. Eine komplette Laborausristung mit angeschlossener Bibliothek mag zwar fir das Ambiente
sehr schon sain, ist aber sehr schwer zu trangportieren. Also, wenn ihr kein Pferde oder Eselskarren zur
Verfigung habt, nehmt nur mit was ihr benétigt, es wird noch fast mehr sein dsihr zu tragen vermogt.

8.3. Utendllien

Zu den Utendlien kann man das gleiche sagen wie zu den Komponenten. Wenn ihr noch Plaiz habt,
ambientetréchtige Gegenstdnde wie einen schonen Stab, en besonderes Buch oder dhnliches mit-
zunehmen, dann tut es, aber beschwert euch nicht bel uns.

8.4. Runenalphabet

Die einfachste und auch vergandlichgte Art Spruchrollen ein wenig aufzupeppen ist ganz einfach Runen zu
verwenden. Der Nachtell bel den meisten Runenalphabeten ist der, dass se sdten dle Buchstaben
enthdten. So kann es vorkommen, dass flr den Buchstaben U und fir den Buchstaben V die gleiche
Rune verwendet werden muss.

Die Runenal phabete findet ihr im Anhang!

8.5. Heilkrauter

Da Hellkréuter sehr wichtig sind, aber nicht gerade meine Stérke darstellen, habe ich mich immer voll und
ganz auf entsprechende Fachliteratur verlassen. Nichtsist so unangenehm, wie einem Charakter helfen zu
wollen und dabe fast en Spider zu téten, well man aus versehen ene giftige Pflanze benutzen will. Bitte



seht euch vor. Es gibt sehr gute Biicher zu diesem Thema auch fur LARP-Spider. Lest euch bitte das
notwendige Wissen an.



9. Immunitaten gegen Magie

Immunitéten gegen Magie spilen in der Fantasy-Literatur immer wieder eine grol¥e Ralle, so ist der Prinz
immun gegen die Magie der bdsen Hexe oder Kender sind immun gegen Furcht und so welter. Auch im
LARP gibt esimmer wieder Charaktere, welche gegen diverse Arten von Magie immun sind. Allerdings
haben Immunitéten enen entscheidenden Nachteil: Wer gegen einen Spruch immun ist, kann diesen auch
nicht selber anwenden, aul¥er er hat einen entsprechenden Fokus oder ein entsprechendes Artefakt.

9.1. Immunitaten gegen einzelne Sprliche

Man kann sch gegen nahezu dle Zauber immuniseren, ob dies dlerdings snnvoll i, mul3 jeder im
Einzdfdl fir sch sebst entscheiden. Eine Immunitét gegen den Zauber Metall erhitzen | ist nur dann
snnvall, wenn sch das zu bezaubernde Metdl IM Korper des Immuniderten befindet, da die Immunitét
gch nicht auf die getragenen Gegenstdnde erstreckt. So wére eine Immunitét gegen Feuerbdl | auch kein
Schutz fur die Hasche mit brennbarem Alkohol am Giirtel, welcher scher auch so manchen Schaden
beim Tréger verursachen kann und wird.

Die Kogten fur eine Immunitét ist immer entsprechend der Kosten des gleichnamigen Zaubers. Allerdings
gibt es hier einen kleinen Unterschied — wenn man sch gegen Feuerball |1 immunisert, i man
gleichzaitig auch gegen Feureball 1 immun, ohne diese Kogten aufgebracht zu haben. Dies gilt NICHT
fUr Zauber, welche zwar aufeinander aufbauen aber nicht in direkter Verbindung stehen. Also nur wenn
Zauber deutlich ds Kette (mit Nummerierung) dargestdit sind, hilft die hthere Immuniderung auch gegen
den niedrigeren Zauber.

9.2. Immunitaten gegen Spruchstarken

Bel Immunitéten gegen Spruchstérken wird ein Charakter gegen Spriiche bis zu einer bestimmten Stérke
immunisert. Dabel zahlt immer die grundsitzliche Stérke des Spruches, dso wenn ein Zaubernder aus
irgendeinem Grund einen Spruch fir nur die Héfte lernen und/oder sprechen kann, wirkt die Immunitét
dennoch nur gegen die Originastérke des Spruches. Wenn zum Beispid en Zaubernder Grol3meister ist
und daher Zauber bis 20 Magiepunkte umsonst wirken kann, einen Zauber dieser Stérke nutzt, greift eine
Immunitét gegen Zauber bis 10 Magiepunkte dennoch nicht, da die Originastérke des Zaubers Uber der
Immunitésschwelle liegt.

Ebenso kann ein Charakter, welcher bis zu ener bestimmten Spruchstéarke immun i, die darin
enthatenen Spriiche nicht erlernen oder anwenden. So kann es passieren, dass ein Charakter, welcher
immun ist gegen Zauber bis 50 Punkte, niemals Kampfschutz VI lernen kann, der zwar 60 MP stark i,
aber die Kenntnis der Spriiche Kampfschutz |-V voraussetzt.

9.2.1. Immunitat gegen niedere Magie

Be der Immunité gegen niedere Magie is der Charakter gegen ALLE Zauber bis zu ener
Origindspruchgtérke von 20 MP immun, auch gegen die niitzlichen wie Blutung stoppen oder Wunde
heilen.

9.2.2. Immunitat gegen mittlere Magie



Die Immunitét gegen mittlere Magie schitzt den Charakter gegen samtliche Zauber bis zu einer
Origindspruchgtérke von 50 MP. Auch hier gehdren wiederum die niitzlichen Zauber auch dazu.
Nattrlich muf3 zum Erlangen diessr Immunitét erst die Immunitét gegen niedere Magie erworben werden.

9.2.3. Immunitéat gegen hohe Magie

Die Immunité gegen hohe Magie is eine sehr darke Beantréchtigung des Huidums der Magie. Egd

welcher Zauber bis 100 MP Originastérke auf den Charakter angewendet wird, se erreicht ihn einfach
nicht, selbst wenn es sch um eine Wiederbeebung handeln sollte. Daher sollte man es sch sehr genau
Uberlegen, bevor man sch diese Stéarke der Immunitét angedethen Iésst. Wie auch bel der Immunitét
gegen mittlere Magie, mul3 dlerdings zuerst die Vorgufe erreicht werden.

9.2.4. Immunitét gegen alle Magie

Diese Form der Immunitét ist eigentlich keine Immunitét. Der Charakter ist jensaits der Magie. Er ist kein
Bestandtell des magischen Gefiiges der Welt. Normaerweise erlebt man so etwas nur bel verdammiten
Seden oder anderen Ausgestolenen. Allerdings soll es wirklich einige Charaktere geben, welche sich aus
dem Reich der Magie vdllig heraud 6sen wollen. Allerdings miissen Se auch hier erst die Immunitét gegen
hohe Magie erwerben.

Hier noch eénmd die Kosten in tabdllarischer Ubersicht:

Art Beschreibung Kosten
Immunitét gegen niedere Magie Immun gegen Zauber bis 20 Magiepunkte 50
Immunitét gegen mittlere Magie Immun gegen Zauber bis 50 Magiepunkte 150
Immunit& gegen hohe Magie Immun gegen Zauber bis 100 Magiepunkte 250
Immunitét gegen dle Magie Immun gegen dle Arten von Magie 500

9.3. Immunitaten gegen Spruchgruppen

Man kann sich auch gegen verschiedene Spruchgruppen immunisieren, zum Beispid gegen Kampfmagie,
oder gegen klerikde Magie. Doch diese Immunitéten kosten weitaus mehr ds dlgemeine Immunitéten
gegen Zauber bis zu einer bestimmten Spruchstérke, da es weitaus schwieriger i, nur eine bestimmte Art
der Magie aus seinem Leben auszuklammern.

Ist ein Charakter aber einma gegen eine Soruchgruppe immun, so kann er den Zauber auch nicht mehr
erlernen, selbst wenn dieser Zauber noch zu einer anderen Spruchgruppe gehort.

Hier dso die verschiedenen Immunitéten und deren Kosten:

Art Kosten
Immunit& gegen L ehrlingszauber 25
Immunitét gegen Halmeagie 500
Immunitét gegen Nekromantie 500
Immunité gegen Elementarmagie 600
Immunitét gegen Kampfmagie 700
Immunitét gegen Beainflussungsmegie 800




Immunit&t gegen Allgemenmagie 1000

Immunitét gegen klerikae Magie 1000

Immunit& gegen Schutzmagie 1000

9.4. Wirkungsweise von M agiespiegel

Magiespiegd ist ein Zauber, welcher magische Kréfte, welche auf ein bestimmtes Zid gerichtet sind, in
eine andere Richtzung wendet, vorzugswveise in die des Zaubererkundigen, der die magsichen Kréfte auf
den Weg schickte. Dadurch konnen vide Zauberspriiche durch diesen Zauber nicht nur abgewehrt,
sondern direkt auf den Zaubernden zurtickgeworfen werden. Daher sollte man immer Scher sain, dass
der eigene Zauber auch selbst vertragen wird. Eine genaue Wirkung von Magiespiegd it be jedem
Zauber aufgefuhrt.

9.5. Wirkungsweise von Seelenschutz

Sedlenschutz basiert auf der besonderen Verbundenheit zwischen Kérper und Seele eines Charakters. Es
gibt nur sehr wenige Zauberkundige, welche in der Lage sind, Sedenschutz zu besitzen, da sie dadurch
niemals ihren Korper verlassen kdnnen. Wenn dso ein Zauberkundiger seinen Koérper verlassen méchte,
um durch den Astrdraum zu wandern, so darf er keinen Sedlenschutz besitzen, da er sonst seine Sedle
nicht aus seinem Korper 16sen kann.

NatUrlich ist der Sedenschutz ein ideder Schutz gegen vidle Formen von Beanflussung. Er schiitzt vor
dlen Arten Magie, welche die besondere Verbindung zwischen Kérper und Geist schwéchen oder
trennen wollen. Wie auch beim Magiespiegd findet man eine genau Beschreibung der Wirkung bel jedem
Zauber aufgefuhrt.

9.6. Der besonder e Seelenschutz: Besessenhelt

Es gibt Charaktere, welche gegen Beeflussung deshadb geschiitzt sind, well sie schon beeinflusst sind,
besessen durch ein anderes Wesen, dessen Willen den Besessenen vor welteren Beainflussungen schiitzt.
Dies hilft aber nur gegen echte Beainflussungszauber, Zauber die den Charakter zu etwas zwingen, was
er (oder das Wesen welches ihn in Besitz hdlt) nicht ausflihren mochte.



10. M agische Wesen

Magische Wesen sind sehr vidfdtig. Einige werden erschaffen, andere beschworen, wieder andere
entstehen durch Unfdle. Jedes dieser Wesen hat seine eigene Individuditét und Wiinsche, Dies sollte be
dem Einsatz von NSC in solchen Rollen stets bedacht werden.

10.1. Elementarwesen

Elementawesen gnd Tell ihrer Wt und bedtzen daher eine hohe Affinitéd zu ihrem Element.
Feuerdemente beherrschen in der Regel dle Arten von Feuermagie a's angeborene Fahigkeiten und sind
gegen die Auswirkungen von Feuer und Hammen jedwecher Art immun. Allerdings kann man se mit
Wasser oder Eis sehr schndll verdrgern, verletzen oder gar téten. Dies gilt entsprechend natdirlich auch fir
dle anderen Elemente wie zum Beispid fir Wasser-, Erd-, Eis- oder Luftelementarwesen.
Elementarwesen konnen wie Damonen behandelt werden, man ersetzt in dem entsprechenden Zauber
einfach das Wort DAEMONI durch das entsprechende Aquivaent (Fulumbar, Aera, Umbar, Cryo oder
Aqua). Diese Wesen snd menschlich intdligent und verfolgen durchaus eigene Zide. Vorschtiger
Umgang ist angebracht, denn nicht selten ist das Temperament der Wesen entsprechend ihres Elementes.
Also aufbrausend fir Feuer, ruhig und stur fir Erde oder kat und berechnend fir Eis.

10.2. Astraljager

Astrajager snd besondere Wesen welche nur innerhab des Agraraumes leben. Sie sind friedlich, aber
auch sehr neugierig. Innerhab des Adtralraumes greifen se niemanden an, Snd dlerdings sehr neugierig,
und genau dies ist das Problem. Stoffliche Wesen gehdren nicht in den Agtrdraum und daher sind se
auch ganz anders aufgebaut. Wenn ener dieser neugierigen Agtrdjéger en im Agtraraum fremdes Wesen
bertihrt, was durch adlein durch die angeborene Neugierde recht schnell passeren kann, so falen beide
auf der Stdllein die normae Dimension zurlick. FUr denjenigen, welcher aus unserer Welt sammt it dies
nicht so schlimm, aber der Adrajager kommt mit der Umwandlung nicht so gut klar. Er wird auf der
Sele wahnannig und greft dles an was sch um ihn herum befindet. Er erhdlt dabel automatisch
Kampferschutzpunkt VI und Berserkerpunkt IV und kampft bis zu seinem Tode. Diese Wesen eignen
sich wunderbar dafir, den Agtrdraum etwas gefahrlicher zu machen und eine SL sollte durchaus einen
oder zwei NSC fur ihr LARP einsetzen, welche ds Adrdjéger fungieren konnen.

10.3. Damonen

Damonen, die Kreaturen der Holle und anderer Dimensionen! Viderorts verachtet, oftmas geflrchtet,
und dennoch haufig beschworen um Auftrage zu erledigen oder Fragen zu beantworten. Thre Zahl ist
unendlich, und ihre Bosartigkeit beispidlos. Nicht immer erscheinen se auch bdse, oftmas, gerade bei
den intdlligenteren Damonen, bemerkt man erst vid zu &, dass Se ihr egenes Sippchen kochen und
dat enen Auftrag zu eflllen, eher nur flr sich arbeiten. Se werden in drei grofe Gruppen unterteilt,
welche sch durch ihre Machtfiille und manchma auch durch ihre Inteligenz unterscheiden.

10.3.1. Niedere Damonen

Die einfachste Form, aber nicht die dimmste, snd die niederen Damonen. Es sind die brutalen Monster
aus den niederen Hdllen, aber auch intelligente und bdsartige Kobolde und Imps. Sie sind nicht sehr



méchtig, und wenn sSe Magie beherrschen ist diese entweder nur auf direkte Konfrontation ausgerichtet
oder aber nur von kurzer Dauer. Sie snd die Namenlosen (natlrlich haben sie Namen, doch lohnt essich
in der Regd nicht sch diese zu merken), die Legionen der Holle. Jene Wesen, welche im Dutzend
kommen und den Weg bereiten fir die htheren Damonen und ihre Lords.

10.3.2. H6here Damonen

Hohere Damonen sind die Elite der Hollenlegionen, die méchtigen Damonen mit Magie und Macht. Sie
unterscheiden dch in vidfdtiger Weise von den niederen Damonen und tauchen sehr oft in
menschlicher/efischer/zwergischer Gestat auf. Sie snd intelligent und heimitiickisch, verbergen ihr boses
Sdbg vor dlen oder tragen es so sehr nach Aul¥en, dass niemand es ihnen glaubt. Ihre magischen
Fahigkeiten snd betrachtlich und meisens auf ein bestimmtes Zid fixiert. Se snd meis nicht durch
normae Waffen zu vernichten sondern man benétigt magische oder gesegnete Waffen um ihrer Herr zu
werden.

10.3.3. Damonenlords

Die machtigste Form der D&monen sind deren Lords, hochintelligente, heimtiickische und boshafte
Wesen, deren einziges Zid es ig dlesfir Sch zu erhdten. Se snd der Stachel im Fleisch der Gotter und
immer bereit den |ebenden Wesen das Leben schwer zu machen. Sie kdnnen nur unter erschwerten
Bedingungen gebannt oder exorziert werden. Zu téten sind Se in der Regd eher sdten. Se stdlen wie die
Gotter eine unglaubliche Macht dar, und jede SL sollte es sich mehrfach Uberlegen, ob se solche Wesen
in eénem LARP ensetzen.

10.4. Untote

Untote, Wesen welche durch Magie am Leben erhdten werden obwohl se eigentlich tot sein sollten. Die
Fantasy-Literatur i voll von ihnen. Es gibt da unzéhlige Beispide von Zombies tber Mumien bis hin zu
Vampiren. Untote werden sehr gerne eingesetzt um das Bbse darzugtellen. Aber auch hier sollte man

Vorgcht in der Auswahl walten lassen. Nicht jeder Untote it fir jeden Plot geeignet. Die meisten

Untoten vertragen Feuer nur sehr schlecht und sind gegen die Wirkung normder Waffen unempfindlich.

10.4.1. Zombies

Zombies snd animierte Leichen, welche nicht intelligent sind, und sich nur setr langsam bewegen konnen.
normae Waffen kdnnen ihnen in der Regd kaum etwas anhaben. Sie verstehen nur einfache Befehle und
flhren Se aus bis se einen neuen Befehl erhaten oder zerstort werden. Sie riechen nach verwesendem
Fleisch und ihre Bertihrung kann unter Umstanden durch das entstandene Leichengift bei Kontakt mit
Wunden zu garken Vergiftungen fihren.

10.4.2. Vampire

Vampire snd intdligente Untote. Se sind schnell wie lebende Wesen, tellwelse sogar Sérker. Sie
beherrschen oft Magie, nicht sdten Megter- oder Grol3meisterspriiche. Sie vertragen kein Sonnenlicht,
manche verfdlen bel Tage sogar in einen totenghnlichen Schiaf. Einige kdnnen kein flieRendes Gewasser



Uberqueren und fagt dle weichen vor heligen Symbolen zuriick, wenn se ihnen von einem Gléubigen
entgegengestreckt werden. Oftmals sind de nicht durch normae Waffen verletzbar, sondern nur durch
gesegnete, magische oder gar helige Waffen. Vampire konnen ihre Opfer ebenfdls zu Vampiren
verwanden, indem de se an drel verschiedenen Tagen jewells etwas Blut absaugen. Danach missen se
nur noch dem Opfer etwas von ihrem Blut geben um de zu verwanddn. Sollte das Opfer selber noch
kein anderes Blut getrunken haben, so kann dieser Huch aufgehoben werden, indem man den
erschaffenden Vampir tétet. Wenn ein Vampir ein Opfer erwdahlt und er mit den Zahnen den Hals beriihrt
(nur andeuten!), so kann es sch nicht mehr dagegen wehren (es sai denn, das Opfer bestzt
Sedenschutz).

10.4.3. Liche

Liche snd die durch magische Kraft belebten Korper grol3er Magier deren Seele nach ihrem Tode in
ihrem Korper verblieben ist. Sie sind oftmals sehr stark und beherrschen dle magischen Spriiche, welche
de vor ihrem Tod beherrschten. Dartiberhinaus snd se haufig mehrere hundert Jehre dt und sehr
méchtig. Einer ihrer Schwachpunkte ist ihr Herz, welches se zwar in ihrer Nahe, aber nicht in ihrem
Korper aufbewahren. Durch die Zerst6rung ihres Herzens kann man den Liche vdllig vernichten, daher
schiitzen Se ihr Herz auch mit viden magischen Methoden und stellen nicht sdten ganze Horden von
Zombies zu dessen Schutz ab. [hr Korper regeneriert sehr schndll jeglichen entstandenen Schaden (sogar
Feuerschaden), welcher in der Regel nur von magischen, gesegneten oder gehelligten Waffen geschlagen
werden kann.

10.5. Werwesen

Personen, die sch zu bestimmten Zaiten in Tiere oder in unheimliche Halbformen verwandeln, nennt man
algemeinhin Werwesen. Es gibt vide verschiedene Formen. Werwdlfe snd die klassschaten Vertreter
dieser Spezies, aber es snd auch schon Werkatzen, Werbaren, Werflichse und viele andere Formen
gesehen worden. Vide Werwesen sind sehr sark von den Mondphasen abhangig und verlieren die
Kontrolle tber ihre Reaktionen.

10.5.1 Werwesen durch Fluch

Wenn eine Person eine Gottheit beedigt hat, so kann es passieren, dass diese Gottheit Se mit einem
besonderen Fluch belegt — dem FHuch des Werwesens. Auch héhere Damonen sollen diesen Fluch
tellweise bedtzen. Diese Werwesen sind Sch in ihrer gewanddten Form ihrer Taten nicht bewuss,
wissen tellweise nicht einmal etwas davon, dass se Werwesen sind. Die Mondphasen spidlen bel ihnen
ein sehr groi3e Rolle. Bei Neumond sind sie sehr nervos und konnen die ganze Nacht kaum schiafen. Bel
Vollmond wanden sie sich sobad der Mond abends zu sehen i, und erst bei Sonnenaufgang wandeln
de sch zurlick. Wenn sie andere Wesen beil2en, so kann es passeren, dass der Huch sich auf diese
Ubertrégt, also ansteckend ist. Sie kénnen angeblich nur dann erlést werden, wenn sie ihrer wahren Liebe
begegnen, welche se auch dann liebt, wenn se gewandelt snd. Dann hebt sich der Fluch auf.

10.5.2. Freiwillige Werwesen

Freiwillige Werwesen sind etwas ganz besonderes. Manche haben sich in Verzweifdung an Gottheiten
gewandt und snd von ihnen mit den Fahigketen der Werwesen gesegnet worden. Andere wiederum



haben sch sdber durch Experimente magischer oder achemistischer Natur in Werwesen verwandelt.
Diese Wewesen snd sch ihrer Natur bewusst und konnen sch oftmas unabhéngig von den
Mondphasen verwandeln. Nur zu den Hauptphasen gibt es oft Probleme. Bel Vollmond missen se sch
verwnadeln und zu Neumond kénnen sie sich nicht verwandeln.

10.5.3. Werwesen durch Geburt

Nattrlich kdnnen sch Werwesen auch fortpflanzen. Daher gibt es auch Werwesen, welche schon st
ihrer Geburt in diesem Zustand sind. Daher hdngt es davon &b, von welcher Art die Eltern dieses
Werwesens sind oder waren, denn zu dieser Art gehdren dann auch die Kinder. Eine Mischung beider
Gruppen gibt es nicht. Sallte ein Eltertell kein Werwesen gewesen sein, so werden die Kinder dennoch
Werwesen, da dieses Erbgut einfach stérker ist.



11. Die Zauber sprliche

11.1. Alle Zauber spriiche alphabetisch geor dnet



ABSTAND

Kosten 30

Form Spruch / Ritud / Fahigkelt / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Kohlenstaub

Anwendung De Zaubernde kreuzt die Arme vor seiner Brust und spricht die
meagischen Worte

Dauer Solange der Zaubernde den Zauber aufrecht erhdt

Magische Worte MAGIA MUTO ARAGH DISCRIM MANI MOVO

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde einen Gegner auf Abstand
haten. Der Zaubernde férbt dazu seine Hande mit dem Kohlenstaub
schwarz und kreuzt diese vor seiner Brust um die magischen Energien
durch die Energie der Erde, vergtérkt durch den Kohlenstaub, dem
Gegner entgegen zu schleudern. Der Druck der Magie ist dadurch so
dark, dass der Gegner sich dem Zaubernden maxima bis auf 3m néhern
kann. Zauber werden durch die Magie nicht abgehaten, ebenso wenig
Armbrustbolzen oder Pfeile

Immunitét Wenn ein Opfer immun ist gegen den Zauber Abstand oder gegen Magie
bis 30 Punkte, so hat dieser Zauber auf das Opfer keinerlel Wirkung.

M agiespiegel Beditzt das Opfer einen Magiespiegd, so wirkt der Zauber reversbd, das
heil¥, Opfer und Zaubernder kdnnen sich dennoch nicht annéhern, da es
vollig egdl ist wer wen abstold.

Seelenschutz Sedenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber.

Bereich Schutzzauber




ALARM

Kosten

20

Form

Spruch/ Ritud / — /| —

Voraussetzungen

Komponenten

Ein roter Zettel, ein paar Feilspéne von einer Glocke

Anwendung

Der Zaubernde bringt (unter Aufsicht der Spidleitung) den roten Zettel am
Objekt an, spricht die magischen Worte, und bestreut es mit den

Feilspdnen

Dauer

Ein Tag (oder bis der Zauber ausgel6st wird)

Magische Worte

DISCRIM MENTEM MAGIA SANCTUM

Effekt

Durch diesen Zauber hat der Zaubernde die Mdglichkeit, ein Objekt mit
eng "Alamanlage’ zu versshen. Wer den geschiitzten Gegengtand
wegnimmt, bzw. benutzt, |6st autometisch den Alarm aus. Der Gegenstand
muss hierfir gut dchtbar as magisch geschiitzt gekennzeichnet sein
(Spidletung). Der Alarm wird von demjenigen, der den Alarm audég,
selbst dargestellt. Dieser Spider muss, solange er das Objekt h&lt oder
benutzt, selbst einen Warnton abgeben (Meep - Meep - Meep). Der
Warnton muss ungefahr Zimmerlautstérke haben und sollte gut horbar
san. Ein gefligerter Warnton gilt nicht. Wenn ihn der Zaubernde hort,
kann er den Dieb fangen. Hort er ihn aber nicht, well er z.B. nicht im
Raum wahr, hat er Pech gehabt. Dieser Zauber kann grundsétzlich nur auf
enen bestimmten Gegenstand angewendet werden. Er kann eine Tasche
oder eine Tur schern, nicht aber ale Besitztimer des Zaubernden oder ein
ganzes Haus. Der Warnton hdt an, solange der Gegenstand benutzt, bzw.
berihrt oder herumgetragen wird. Der Zaubernde selbst |6t den Alarm
naturlich nicht aus

Immunitéat

Da es 9ch bal dem Zid nicht um ein Lebewesen handdt, kann es gegen
diesen Zauber keine Immunitét geben

M agiespiegel

Hier gilt das gleiche, wie schon unter Immunitét erwahnt

Sedlenschutz

Auch hier gilt das bereits unter Immunitét erwahnte

Bereich

Allgemeinmegie

Besonder es

Dieser Zauber kann weder ds angeborene Fahigkeit erworben noch ds
Fokus gebunden werden




ASTRALE VERFESTIGUNG

Kosten 200

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen Adrdscht

Komponenten Eine Handvoll Lehm

Anwendung Der Zaubernde formt den Lehm zu einer groben Figur und richtet Se auf
das Opfer und spricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte CREO CORPOREM MUTO CORPOREM CREO CREATURA
CREO MORTIS CREO ANIMA MUTO MENTEM CREO AN KAL
ARAGH CREO CARZUM AN UMBAR PERDO NONMORTIS
MOVO INTELLEX FHYRRLEPHANTZ CREATURA MANI
CREATURA CREO DISCRIM CREO CARZUM CREO TOXIS
CREO TYM OPPRIMO ARAGH ETERNA DISCRIM

Effekt Durch diesen Zauber wird ein astrales Wesen in unsere Welt gezogen und
damit fir einen Tag dofflich. Dies kann unterschiedliche Folgen haben
(siehe das Kapitel Astraljager).

[mmunitat Ist das Opfer gegen diesen Zauber immun, so hat der Zauber keinerle
Wirkung

M agiespiegel Magiespiegel hilft vor diesem Zauber. Sollte der Zaubernde sdbst en
astraes Wesen sain, o erleidet er stattdessen die Auswirkungen.

Seelenschutz Sedlenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich

Allgemeinmegie




ASTRALSICHT

Kosten 70

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen Auralesen

Komponenten Ein Krigall

Anwendung Der Krigal wird vor das Auge gehalten und danach kann der Zaubernde
nichts mehr sehen, was dch in sener Welt abspielt. Seine optische
Wahrnehmung it dlein auf den Astralraum beschrankt.

Dauer Solange der Zaubernde den Zauber aufrecht erhalt

Magische Worte VAS MAGIA MUTO IGNITIA LOR INTELLEX KAL MAGIA AN
MANI TYM RE ETERNA MAGIATHERUC

Effekt Dadurch kann der Zaubernde die wahre Gestalt von Lebewesen und auch
rein astrale Wesen sehen.

Immunitét Da der Zauber nicht auf eine Person gewirkt wird, ist e@ne Immunitét
dagegen nicht moglich

M agiespiegel Sehe Immunité

Seelenschutz Sehe Immunité

Bereich

Allgemanmegie




ASTRALTOR

Kosten 200

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Ein runenbesticktes Band von mindestens 2m L &nge

Anwendung Der Zaubernde legt das Band auf den Boden und spricht die magischen
Worte.

Dauer EinTag

Magische Worte VAS MAGIA MUTO ARAGH PERDO SANCTUM ARAGH RE
VAS CREO MOVO CREATURA PERDO AERA CREO KAL
MUTO KAL VASMOVO KAL CREATURA ARAGH CORPOREM
SANCTUM DES TYM MANI CREATURA ETERNA UMBAR
CARZUM LOR MEDICAM ETERNA UMBAR NEX DISCRIM
MENTEM MAGIA

Effekt Ein Tor in die Adrawdt wird gedffnet, wodurch man korperlich
hintiberwechsain kann

Immunitét Ist ein Charakter gegen diesen Zauber immun, so wechsdt e beim
Uberqueren des Bandes nicht in die Adralwelt

M agiespiegel Bedtzt ein Charakter einen Magiespiegel, so kann er das Band beim
esen Vesuch nicht Uberqueren. Bem 2zweten Versuch it der
Magiespiegd verbraucht und er kannin die Astrawelt wechseln.

Seelenschutz Sedlenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich

Allgemeinmegie




AUFTRAG

Kosten

100

Form

Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen

Komponenten

Ein Lorbeerblatt, eine Schriftrolle mit Anweisungen

Anwendung

Der Zaubernde bertihrt den Empfanger mit dem Lorbeerblatt, soricht die
meagischen Worte und Ubergibt ihm die Schriftrolle

Dauer

Bis zur Beendigung des Auftrags

Magische Worte

VAS KAL MAGIA OPPRIMO CREATURA VAS KAL MAGIA
OPPRIMO CORPOREM VAS KAL MAGIA OPPRIMO MENTEM
VASKAL MAGIA OPPRIMO ANIMA

Effekt

Der Zaubernde zwingt mit Anwendung dieses Zaubers saein Opfer, ene
von ihm gestdlte Aufgabe zu eflllen. Das Opfer wird sofort von ener
inneren Unruhe eflllt und seht die Erflllung des Auftrages ds sane
wichtigste Aufgabe an. Wird das Opfer von seiner Aufgabe abgehdten, so
leidet es Schmerzen und stirbt nach einiger Zeit. Solange es jedoch an der
Erfullung der Aufgabe arbeitet, it es zufrieden und mativiert. Die Aufgabe
kann o trivial sein wie zB. "Geh' mir aus der Sonnel”, aber auch 0
kompliziert wie zB. "Gehe nach Maedar und bringe mir von dort aus dem
Tempe den Krigdl des GU!". Die Aufgabe muss jedoch von dem Opfer
(moglicherweise) efillbar sein. Unmogliche Auftrége verlieren ihre
magische Wirkung. Unmoglich wéren z.B. "Hol mir den Mond!", "Téte
ale Orksauf dieser Welt", oder "L ege das Konigreich von Konig Lapitz
in Schutt und Asche!™. Wenn der Spider das Gefuinl hat, sch mit einem
unmaoglichen Auftrag konfrontiert zu sehen, bespricht er dies am besten mit
der Spidleitung. Solange der Charakter mit der Erflllung seiner Aufgabe
beschéftigt ist, hat er keine anderen Interessen, aso auch kene
Rachegel Uiste gegen den Zaubernden. 1<t er jedoch mit dem Auftrag fertig,
oder ist die Magie gebrochen, so darf e durchaus den Tod des
Zaubernden d's seine neue Aufgabe einsetzen.

Immunitéat

Ist das Opfer gegen den Zauber Auftrag immun, so besteht keinerle
Zwang diesen Auftrag auszufihren. Der Zaubernde bemerkt dies
dlerdings nicht.

M agiespiegel

Besitzt das Opfer einen Magiespiegel, s0 it der Zaubernde salbst dazu
verdammt, den Auftrag auszuftihren

Sedlenschutz

Besitzt das Opfer Sedenschutz, so besteht keinerlel Zwang diesen Auftrag
auszufiihren. Der Zaubernde bemerkt dies alerdings nicht.

Bereich

Beainflussungszauber




AURA LESEN

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen Aura spuren

Komponenten Ein Krigall

Anwendung Der Zaubernde hdlt sich den Krigtdl vor die Stirn, schaut dabel das Opfer
an und spricht dabel die magischen Worte

Dauer Bis zum Ende der Untersuchung der Person oder des Gegenstandes

Magische Worte VASMAGIA MUTO IGNITIA LOR INTELLEX VAS
MENTEMTHERUC

Effekt Die Aura eines Wesens wird sichtbar. Erkennbar ist: lebend/tot/untot und
ungeféhres magisches Potentid  (unter  100MP, zwischen 100 und
500MP, tiber 500M P)

Immunitét Bedtzt das Opfer ene Immunité gegen den Zauber Aura lesen, so
bekommt der Zaubernde keinerlel Informationen

M agiespiegel Bedtzt das Opfer Magiespiegd, so ehdt der Zaubernde die
Informeationen, die ihn selbst dargtellen statt denen des Opfers

Seelenschutz Sedlenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich Allgemanmegie

Besonderes

Vorscht wenn das Opfer die Fahigkeit Aurawéchter besitzt (Sehe dort)




AURA SPUREN

K osten 5

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Kristallpulver

Anwendung Der Zaubernde dreut das Krigtdlpulver zwischen sich und dem Ziel und
gpricht die magischen Worte

Dauer Bis zum Ergebnis der Untersuchung

M agische Worte MENTEMTHERUC

Effekt Der Zaubernde erkennt, ob das Ziel eine lebende oder gar magische Aura
bestzt. Tote Gegenstande oder tote Personen konnen damit nicht
identifiziert werden. Untote alerdings gdlten in diesem Zusammenhang ds
megisch.

[mmunitat Ist das Opfer gegen diesen Zauber immun, so bekommt der Zaubernde
keine Informationen (dlso wie Tote)

M agiespiegel Bedtzt das Opfer einen Magiespiegd, so erhdt der Zaubernde nur die
Informetionen die ihn salbst betreffen

Seelenschutz Sedenschutz wirkt nicht bel diesem Zauber

Bereich LehrIing_;szaner




AURAMASKE

Kosten 100

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Amulett mit einem gelben Stein

Anwendung Der Zaubernde legt sch oder dem Opfer das Amulett um und spricht die
meagischen Worte

Dauer Ein Tag oder bis das Amulett abgenommen wird

Magische Worte CREO FHYRRLHEPHANTZ CREO MENTEM CREO IGNITIA
OPPRIMO KAL SANCTUM OPPRIMO INTELLEX CREO ANIMA
MUTO MENTEM CREO MANI MENTEM FHYRRLHEPHANTZ
MAGIA

Effekt De Zaubernde legt die Informationen, die seine Aura enthdt bel
Anwendung des Zaubers fest. Wird gerne gegen Astrales sehen oder
Aura lesen eingesetzt.

Immunitét Bestzt das Opfer eine Immunité gegen diesen Zauber, so kann seine
Aura nicht maskiert werden

M agiespiegel Begitzt das Opfer einen Magiespiegdl, so wird die Aura des Zaubernden
maskiert

Seelenschutz Sedlenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich Allgemenmegie




BERSERKER |

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Blut (FImblut, Farbe, Saft) und einen Tropfen Met

Anwendung Der Zaubernde schmiert das Blut auf die Brust des Empféngers, und gibt
enen Tropfen Met auf dessen Zunge. Dann gricht er die magischen
Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte OPPRIMO ARAGH

Effekt Durch diesen Zauber erhdlt der Empfénger fir die Dauer eines Kampfes
groflere Ausdauer und Resistenz gegen Schmerzen. Der Empfénger erhdt
hierdurch einen zusdzlichen Schutzpunkt, was seine Kampfausdauer
erheblich verbessert. Der Nachtell daran ist jedoch, dass der Berserker in
einen Kampfrausch gerét, welcher ihn dazu zwingt, solange zu kémpfen,
bis kein Gegner mehr auf den Beinen ist. Wer unter dem Einfluss dieses
Zaubers ist, darf daher weder davonlaufen, sich ergeben, noch irgend
jemanden verschonen. Der Kampf muss bis zum hitteren Ende)
ausgefochten werden

Immunitét Wenn das Opfer immun gegen diesen Zauber i, so hat dieser Zauber
keinerle Wirkung

M agiespiegel Besitzt das Opfer einen Magiespiegd, 0 erleidet der Zaubernde die
Folgen dieses Zaubers

Seelenschutz Besitzt das Opfer Sedenschutz, so wirkt dieser Zauber nicht

Bereich Bednflussungsn_lagie/ Kampfmagie




BERSERKER I

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigket / Fokus

Voraussetzungen Berserker |

Komponenten Etwas Blut (FImblut, Farbe, Saft) und einen Tropfen Met

Anwendung Der Zaubernde schmiert das Blut auf die Brust des Empfangers, und gibt
enen Tropfen Met auf desssen Zunge. Dann spricht & die magischen
Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte OPPRIMO ARAGH OPPRIMO DISCRIM

Effekt Durch diesen Zauber erhdt der Empfanger fir die Dauer eines Kampfes
grofere Ausdauer und Resistenz gegen Schmerzen. Der Empfanger erhét
hierdurch zwe zusddiche Schutzpunkte, was seine Kampfausdauer
erheblich verbessert. Der Nachteil daran ist jedoch, dass der Berserker in
einen Kampfrausch gerét, welcher ihn dazu zwingt, solange zu kémpfen,
bis kein Gegner mehr auf den Beinen is. Wer unter dem Einfluss dieses
Zaubers igt, darf daher weder davonlaufen, sich ergeben, noch irgend
jemanden verschonen. Der Kampf muss bis zum bitteren Ende
ausgefochten werden

Immunitét Wenn das Opfer immun gegen diesen Zauber ist, so hat dieser Zauber
keinerle Wirkung

M agi espiegel Bedtzt das Opfer enen Magiespiegd, s0 erleidet der Zaubernde die
Folgen dieses Zaubers

Seelenschutz Besitzt das Opfer Sedenschutz, so wirkt dieser Zauber nicht

Bereich Bed nfluswngszwber/ Kampf




BERSERKER I

Kosten 30

Form Spruch / Ritud / Fahigket / Fokus

Voraussetzungen Berserker 11

Komponenten Etwas Blut (FImblut, Farbe, Saft) und einen Tropfen Met

Anwendung Der Zaubernde schmiert das Blut auf die Brust des Empfangers, und gibt
einen Tropfen Met auf dessen Zunge. Dann spricht er die magischen
Worte

Dauer Ein Kampf

M agische Worte OPPRIMO ARAGH OPPRIMO DISCRIM SANCTUM GALAD

Effekt Durch diesen Zauber erhdt der Empfanger fir die Dauer eines Kampfes
grofere Ausdauer und Resistenz gegen Schmerzen. Der Empfanger erhét
hierdurch dre zusétzliche Schutzpunkte, was seine Kampfausdauer
erheblich verbessert. Der Nachteil daran ist jedoch, dass der Berserker in
einen Kampfrausch geréd, welcher ihn dazu zwingt, solange zu kémpfen,
bis kein Gegner mehr auf den Beinen ist. Wer unter dem Einfluss dieses
Zaubers i, daf daher weder davonlaufen, sich ergeben, noch irgend
jemanden verschonen. Der Kampf muss bis zum bitteren Ende
ausgefochten werden

Immunitét Wenn das Opfer immun gegen diesen Zauber ist, so hat dieser Zauber
keinerlel Wirkung

M agiespiegel Bedtzt das Opfer enen Magiespiegd, s0 erleidet der Zaubernde die
Folgen dieses Zaubers

Seelenschutz Besitzt das Opfer Sedenschutz, so wirkt dieser Zauber nicht

Bereich Bed nfluswngszwber/ Kampf




BERSERKER IV

Kosten 50

Form Spruch / Ritud / Fahigket / Fokus

Voraussetzungen Berserker 111

Komponenten Etwas Blut (FImblut, Farbe, Saft) und einen Tropfen Met

Anwendung Der Zaubernde schmiert das Blut auf die Brust des Empfangers, und gibt
einen Tropfen Met auf dessen Zunge. Dann pricht er die magischen
Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte OPPRIMO ARAGH OPPRIMO DISCRIM SANCTUM GALAD
PERDO DISCRIM VAS ETERNA

Effekt Durch diesen Zauber erhdlt der Empfanger fir die Dauer eines Kampfes
grofere Ausdauer und Resistenz gegen Schmerzen. Der Empfanger erhét
hierdurch vier zusdizliche Schutzpunkte, was seine Kampfausdauer
erheblich verbessart. Der Nachteil daran ist jedoch, dass der Berserker in
einen Kampfrausch geré, welcher ihn dazu zwingt, solange zu kdmpfen,
bis kein Gegner mehr auf den Beinen ist. Wer unter dem Einfluss dieses
Zaubers i, daf daher weder davonlaufen, sch ergeben, noch irgend
jemanden verschonen. Der Kampf muss bis zum bitteren Ende
ausgefochten werden

Immunitét Wenn das Opfer immun gegen diesen Zauber i, 0 hat dieser Zauber
keinerlel Wirkung

M agiespiegel Bedtzt das Opfer einen Magiespiegd, so erleidet der Zaubernde die
Folgen dieses Zaubers

Seelenschutz Begtzt das Opfer Sedenschutz, so wirkt dieser Zauber nicht

Bereich Beeinflussungszajber/ Kampf




BINDEN

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Ein rotes und ein schwar zes Band

Anwendung Der Zaubernde verknotet das rote mit dem schwarzen Band und hdt se
an ausgestreckten Armen vor dem Kérper, dann spricht er die magischen
Worte

Dauer Sehe Effekt

Magische Worte AN MOVO MUTO CORPOREM OPPRIMO ARAGH

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde einen Gegner binden, das
heil¥, seine Arme an den Korper zwingen. Das Opfer kann, solange esim
Sichtbereich des Zaubernden i, keine Aktion mit seinen Armen oder
Handen durchfiihren.

Immunitét Wenn das Opfer gegen diesen Zauber immun ist, so hat dieser Zauber
keinerlel Wirkung

M agiespiegel Wenn das Opfer einen Magiespiegd trégt, so kann erleidet der
Zaubernde die Auswirkungen des Zaubers, dlerdings kann dieser, da
seine Arme ja gebunden sind, diesen Zauber nicht selber aufheben und
daher miissen seine Hande von einer anderen Person gedffnet werden.

Seelenschutz Sedenschutz schiitzt nicht vor diesem Zauber

Bereich Kampfzauber




BLINDHEIT

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Soffstreifen, welcher zur Augenbinde (Schlinge) geknotet ist

Anwendung Dea Zaubernde nimmt sane Augenbinde zur Hand und spricht die
magischen Worte. Der Effekt tritt ein, sobald er sein Opfer berihrt

Dauer Bis Effekt aufgehoben wird

Magische Worte NEX MAGIA PERDO IGNITIA

Effekt Durch diesen Zauber bilden sch klebrige Faden Uber den Augen des
Opfers, welche seine Sehféhigkeit beeintrachtigen. Der betroffene Spidler
muss die Augenbinde anlegen und ist dann (je nach Qualitét der Binde)
mehr oder weniger blind. Er muss die Binde solange tragen, bis der
Zaubernde den Zauber salbst aufhebt, oder ein Hellzauber auf die Augen
des Opfers angewendet wird. Die einfachste Methode it es jedoch, die
Augen des Opfers mit Wassr zu renigen. Die daflr bendtigte
Mindestmenge it die Flllung einer Feldflasche

Immunitat Ist das Opfer gegen diesen Zauber immun, so wirkt dieser nicht

M agiespiegel Trégt das Opfer einen Magiespiegel, so wirkt Sch der Zauber nur auf den
Zaubernden aus

Seelenschutz Sedlenschutz gibt vor diesem Zauber keinen Schutz

Bereich Kampfzauber




BLITZSTRAHL

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Weil3es Pulver (Sand, Zucker, oder dhnliches)

Anwendung Der Zaubernde spricht die magsichen Worte und wirft danach das Pulver
gegen dessen Beine

Dauer Der Zauber endet mit Abschuss des Blitzstrahls

Magische Worte CREO ELEMENTUM FULUMBAR AERA MAGIA IGNITIA
BALISTO ELEMENTUM

Effekt Dieser Zauber richtet gegen Charaktere mit Metalristung (Platte oder
Kette) drei Treffer an. Andere Charaktere erhdten nur einen Treffer.
Diese Treffer gdten ds magisch.

[mmunitat Wenn das Opfer gegen diesen Zauber immun i, 0 zeigt der Zauber
keinerle Wirkung. Ristung nimmt dennoch Schaden

M agiespiegel Tragt das Opfer einen Magiespiegel, 0 erleidet der Zaubernde den
entsprechenden Schaden

Seelenschutz Seel enschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich Kampfzauber




BLUTUNG STOPPEN

K osten 5

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Hellsalbe

Anwendung Der Zaubernde trégt die Hellsalbe auf die blutende Wunde auf und spricht
die magischen Worte

Dauer Der Effekt tritt sofort ein

Magische Worte MEDICAM

Effekt Eine Wunde versiegt, bricht aber auf wenn das Korpertell aktiv benutzt
wird (langsamer Trangport ist moglich)

[mmunitat Wenn das Opfer gegen diesen Zauber immun i, 0 zeigt der Zauber
keinerle Wirkung

M agiespiegel Tragt das Opfer einen Magiespiegel, so wirkt der Zauber nicht. Es s
denn, der Zaubernde hat selber eine blutende Wunde, diese hort dann auf
zu bluten.

Seelenschutz Sedenschutz schiitzt nicht vor diesem Zauber

Bereich Lehrli ngszajber




DAMON BESCHWOREN

Kosten

40

Form

—/Ritud | — | —

Voraussetzungen

Komponenten

Ein Feuer, seben Haare vom Kopf des Zaubernden, eine
Opfergabe

Anwendung

durch Ritud

Dauer

Sofort

Magische Worte

gemd3 Ritua

Effekt

Durch die Anwendung dieses Zaubers, schefft der Zaubernde eine
Verbindung zu den tiferen Weten und zwingt enen der dortigen
Einhemischen (Damon) auf saine Welt. Der Damon erscheint und kann
nun nach seinem eigenen Belieben auf den Zaubernden reagieren. In der
Regd snd Damonen jedoch wenig erfreut, wenn de auf die normae
Exigtenzebene gerufen werden. Welche Art Damon erscheint, bestimmt
die Spidleitung. So kann zB. ein bosatiger aber schwacher Imp
escheinen, oder mit etwas Glick (oder wohl eher Pech) en
Damonenfirst personlich. Der Zaubernde kann durch eine fir den D&mon
wertvolle Opfergabe (Jungfrau oder dhnliches) eventudl die Wahl des
Damonen beainflussen, da sch méchtige Damonen bel guten Opfergaben
gerne vordrangen. Der erscheinende Damon ist dem Zaubernden aber zu
nichts verpflichtet. Er ist dlerdings in der Regd mit der Schwierigkeit
konfrontiert, dass er nicht aus eigener Kraft in seine Welt zurtick kann.
Grundsitzlich lasst @n solcher Damon sdnen Arger am liebsten am
Zaubernden personlich aus. Da man fur diesen Zauber einen gutgespidten
Damon braucht, empfiehlt es sch, der Spidleitung Zeit zur Vorbereitung
Zu geben.

Immunitéat

Immunit&t gegen diesen Zauber is nicht modich

M agiespiegel

Magiespiegd hilft bel diesem Zauber nicht

Sedlenschutz

Sedenschutz schiitzt nicht vor diesem Zauber

Bereich

Allgemeinmegie

Besonder es

Dieser Zauber muld normd erlernt werden um ihn ds Ritud anwenden zu
kdnnen




DAMONENAUFTRAG

Kosten

50

Form

Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen

Komponenten

Ein Haar des Zaubernden, ein wenig Asche und ein paar Tropfen
Blut (Farbe, Saft etc.)

Anwendung

Der Zaubernde mdt sch mit dem Blut und der Asche ein magisches
Symboal auf die Stirn, geht auf den Da&mon zu, gibt ihm das Haar und tellt
ihm die drai Auftrége mit

Dauer

Bisdie drel Auftrége erfillt Snd

Magische Worte

VAS DAEMONI KAL ELEMENTUM MUTO TYM DES
CREATURA MANI MOVO

Effekt

Durch das magische Symbol macht sch der Zaubernde dem Damonen
kenntlich, das Haar schefft die korperliche Beziehung zueinander. Der
Damon muss die drel Auftrége erfillen, wenn er Se angenommen hat. Er
kann die Audfthrung nur dann verweigern, wenn die Erfullung fir ihn
unmdglich is. Damonen werden sich meist bemiihen Auftrége wortgetreu
zu eflllen, aso sollte der Zaubernde genau darauf achten, was er sagt.
Wenn ein Damon die drel Auftrége eflllt hat, kan er keine neuen
Auftrage von diessm Zaubernden mehr erhdten bis er wieder in sainer
Dimengon ig. Ersd wenn er neu beschworen wurde, kann er neue
Auftrége vom gleichen Zaubernden annehmen. Sollte der Damon dle drel
Auftrége eflllt haben, kann es durchaus sain, dass e Sch an ssinem
Auftraggeber réchen mochte, diesist schon haufiger vorgekommen.

Immunitéat

Wenn der Damon gegen diesen Zauber immun i, so muld er keinen der
Auftrége ausfuihren (kommt aul3erst selten vor, nur bei Damonenfirsten
und anhnlichen).

M agiespiegel

Magiespiegel hilft gegen diesen Zauber. Sollte der Zaubernde selber en
Déamon sain, so mul3 er die Auftrage erfillen.

Sedlenschutz

Sedenschutz hilft gegen diesen Zauber, doch auch hier gibt es nur sehr
wenige Damonen, welche Sedlenschutz besitzen, denn dadurch verhindern
Se, dass se andere Wesen Ubernehmen konnen.

Bereich

Allgemeinmegie

Besonder es

Es gibt Wesen, welche nur enen gewissen Antell ddmonisches Blut
bestzen. Diese miissen eventudll nur enen oder zwel der Auftrége erfillen




DAMONENBEFEHL

Kosten 100

Form — /Ritud | — | —

Voraussetzungen Damonenauftrag

Komponenten Ein Haar des Zaubernden, der wahre Name des D&mons, ein wenig
Asche und ein paar Tropfen Blut (Farbe, Saft etc.)

Anwendung Ritud

Dauer Bis der Befehl ausgefiinrt wurde

Magische Worte sehe Ritud

Effekt Dieser Zauber zwingt enen besimmten Démon dazu, enen spezifischen
Befehl auszufiihren. Dieser Befehl mul3 fir den D&mon erfillbar sein, mul3
aber im Sinn des Befehls eflllt werden. Der Damon hat keinerlel
Maoglichkeit, den Befehl fdsch auszulegen, da der Befehl mit seinem
wahren Namen verwoben wird. Wie der Zaubernde dlerdings an den
wahren Namen kommt, ist seine Sache.

Immunitat Gegen diesen Zauber i keine Immunité moglich

M agiespiegel Ein Magiespiegel schiitzt nicht vor diessm Zauber, da der Zauber
namensgebunden ist

Seelenschutz Sedenschutz hilft nicht gegen diesen Zauber

Bereich Allgemanmegie

Besonderes Dieser Zauber mufd normd erlernt werden um ihn ds Ritua anwenden zu

kdnnen




EINFANGEN

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten ein ca. 10x10 cm grol3es Netz, ein flacher Stein

Anwendung Der Zaubernde legt den Stein in das Netz, zeigt damit auf das Opfer und
gpricht die magischen Worte

Dauer Sehe Effekt

Magische Worte MAGIA MUTO GALAD DISCRIM CORPOREM OPPRIMO
MOVO AN

Effekt Der Zaubernde legt einen Bann Uber das Opfer wie das Netz tber den
Stein. Wenn die magischen Worte gesprochen sind, kann das Opfer sich
nicht mehr bewegen und it hilflos, solange der Zaubernde mit dem Netz
auf das Opfer zeigt. Das Opfer kann sch nicht wehren, nicht bewegen
aber reden. Wenn das Opfer dso merkt, wer ihn verzaubert, kann es
versuchen seine Freunde auf den Zaubernden zu hetzen, welcher ja auch
recht hilflosist, daer den Zauber aufrecht erhaten muss.

[mmunitat Wenn das Opfer gegen diesen Zauber immun ist, o wirkt der Zauber
nicht

M agiespiegel Sollte das Opfer Magiespiegel besitzen, so wirkt der Zauber auf den
Zaubernden. Da dieser dann weder reden noch sich bewegen kann, ist er
danach noch hilfloser ds sein egentliches Opfer

Seelenschutz Sedenschutz hilft nicht gegen diesen Zauber

Bereich Kampfzauber




EISATEM

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Handvoll Mehl

Anwendung Der Zaubernde bestreut die Wunde oder sein Opfer mit dem Mehl
(Achtung, nicht in die Augen streuen) und spricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte ARAGH OPPRIMO ARAGH CREO

Effekt Die extreme K&ltewirkung dieses Zaubers kann zwel verschiedene Effekte
erziden. Zum enen kann durch die Kdte eine Wunde eingefroren, zum
anderen eine Wunde zugefugt werden.
Wird eine bereits bestehende Wunde eingefroren, so wird die Stelle um
die Wunde so tief gekiihlt, dass Blutungen aufhtren und sich der Schmerz
eingddlt. Der betroffene Charakter kann den verletzten Korpertell fur die
Dauer des Zaubers dann so einsetzen, ds wére er gehallt. Allerdings friert
der Zauber auch die natlirliche Hellung des Korpers ein, sodass die
Wunde wéhrend dieser Zeit nicht heillen kann. I1st aso die Dauer des
Zaubers abgdaufen, so ig das Handikap durch die Wunde wieder
vorhanden. Méchte der Zaubernde den Zauber as Waffe anwenden, so
kann er seinem Gegner durch die extreme Kéte einen Treffer zufligen

[mmunitat Ist das Opfer gegen diesen Zauber immun, 0 zeigt dieser kenerle
Wirkung

M agiespiegel Bedtzt das Opfer Magiespiegd, so eleidet der Zaubernde die
Auswirkungen (entweder friert eine vorhandene Wunde ein oder en
Treffer entsteht)

Seelenschutz Sedlenschutz hilft nicht gegen diesen Zauber

Bereich Heilmagie/ Kampfmagie/ Eementarmagie




EISBALL |

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen Eisatem

Komponenten Ein weiler/blauer Softball, mit Runen bemalt

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und wirft dann den Softball
auf einen Gegner. Der Efdfekt tritt dann je nach dem ein, ob und was der
Zaubernde getroffen hat

Dauer Das Geschoss it nach dem Wurf nicht mehr magisch

Magische Worte BALISTO CRYO VAS PERDO MAGIA MORTIS

Effekt Der Zaubernde 1&sst einen Bdl aus eementarem Eis entstehen, welcher
dles was er trifft vereist. Wird ein Charakter direkt von dem Softball
getroffen so erhdt er 3 (dre) Treffer am Korper. Dies gilt grundsétzlich
fur jeden getroffenen Charakter, egd ob Freund oder Feind. Ein nicht
getroffener Eishdl gilt ds verpatzter Zauber und darf kein zweites Ma
geworfen werden. Vorsicht bel Hissigkeiten, Se gefrieren und zerstéren
oftmas die Gefédl3e in denen Se stecken.

[mmunitat IS en Charakter gegen diesen Zauber immun, SO nimmt er keinen
Schaden durch das Eis. Sane Ausigstung wird aber dennoch in
Mitleidenschaft gezogen (Sehe Effekt)

M agiespiegel Bedtzt ein Charakter einen Magiespiegd, s0 verpufft die Wirkung des
Eisballes ohne den Charakter oder seiner Ausriistung zu schaden

Seelenschutz Sedenschutz hilft nicht gegen diesen Zauber

Bereich

Kampfmagie / Elementarmagie




EISBALL Il

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen Eishdl |

Komponenten Ein weiler/blauer Softball, mit Runen bemalt

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und wirft dann den Softball
auf einen Gegner. Der Efdfekt tritt dann je nach dem ein, ob und was der
Zaubernde getroffen hat

Dauer Das Geschoss it nach dem Wurf nicht mehr magisch

Magische Worte BALISTO CRYO VAS PERDO MAGIA MORTIS CREO GALAD
VASMORTIS

Effekt Der Zaubernde 1&sst enen Bdl aus dementarem Eis entstehen, welcher
ales was er tifft verest. Wird ein Charakter direkt von dem Softbdl
getroffen so erhdlt er 5 (funf) Treffer am Korper. Dies gilt grundséizlich
fur jeden getroffenen Charakter, egd ob Freund oder Feind. Ein nicht
getroffener Eishd| gilt ds verpaizter Zauber und darf kein zweites Md
geworfen werden. Vorsicht bel Hissigkeiten, se gefrieren und zerstéren
oftmals die Gefél3e in denen Se stecken.

Immunitét s ein Charakter gegen diesen Zauber immun, so nimmt e keinen
Schaden durch das Eis Sdne Ausristung wird aber dennoch in
Mitledenschaft gezogen (Sehe Effekt)

M agiespiegel Bedtzt ein Charakter einen Magiespiegel, so verpufft die Wirkung des
Eisballes ohne den Charakter oder seiner Ausriistung zu schaden

Seelenschutz Sedenschutz hilft nicht gegen diesen Zauber

Bereich

Kanpfmagie/ Hementarmag_;ie




EISSCHUTZ |

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit / Fokus
Voraussetzungen —

Komponenten

Anwendung

Dauer Ein Kampf

Magische Worte CREO SANCTUM CRYO SANCTUM MOVO MAGIA DSCRIM
CORPOREM MUTO CRYO

Effekt Wie Feuerschutz |

Immunitét

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich Schutzmagie / Elementarmagie




EISSCHUTZ I

K osten 100

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer Ein Kampf

Magische Worte

Effekt Wie Feuerschutz 11

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich Schutzmagie/ Hementarmagie




ENERGIEBOLZEN

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Bunter Kreidestaub, Softball

Anwendung Der Zaubernde bestreut den Softball mit dem vorbereiteten Kreidestaub.
Der Ball muss sofort nach dem Ausspruch der magischen Worte auf den
Gegner geworfen werden. Der Effekt tritt mit dem geungenen Treffer en

Dauer Der Zauber endet mit Abschuss des Energiebolzens (Wurf des Softbals)

Magische Worte ARAGH BALISTO

Effekt Dea Geroffene erhdt das Aguivaent eines Treffers am getroffenen
Korperteil. Der Zauber endet, egd ob der Ball getroffen hat oder nicht.
Er kann dso keinesfdls ein zweites Md geworfen werden. Auch der
Energiebolzen gilt ds magische Waite

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber




ENERGIEFELD

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stiick Schnur (ca. 150 cm), en runenverzierter Softball

Anwendung Der Zaubernde 1&sst den Softbal an der Schnur um seinen Kopf kreisen,
und spricht die magischen Worte

Dauer Solange die Krelshewegung ausgeftihrt wird

M agische Worte

CREO AERA SANCTUM OPPRIMO CORPOREM MAGIA

Effekt

Mit Hilfe dieses Zaubers I&sst der Zaubernde ein Kraftfeld entstehen,
welches ihn von dlen Seiten umgibt. Das Kraftfeld schiitzt ihn vor dlen
physischen Kréften, wie z.B. Monger, Angriffe, Steinschlag, Giftpfeilen,
etc. Der Zaubernde salbst igt jedoch in diesem Kraftfeld eingeschlossen
und kann daher sedbst auch nicht in physschen Kontakt mit seinen
Gegnern oder anderen Dingen seiner Umwelt treten. Er kann nichts
angreifen oder aufnehmen, was immer sich auRerhab saines Kraftfeldes
befindet. Das Kraftfeld ist jedoch von innen und auen fir Magie
durchléssg

Immunitét

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Schutzzauber




ENERGIEHAND

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Bunter Kreidestaub

Anwendung Der Zaubernde farbt beide Hande mit dem vorbereiteten Kreidestaub ein
und spricht die magischen Worte. Der Effekt tritt ein, sobad er mit einer
Hand eine Person bertihrt

Dauer Bis zur ersen Bertihrung

Magische Worte ARAGH TATZUL

Effekt Durch die Berihrung mit der Energiehand erhdit der Getroffene das
Aquivalent eines Treffers an der getroffenen Kérperzone. Die Energiehand
bleibt solange bestehen, bis jemandem ein Treffer zugeflgt, die Magie
aufgehoben, oder die Kreide von der Hand entfernt wird. Wichtig ist
auch, dass es vdllig egd ist wer getroffen wird (sogar der Zaubernde
slbst). Wer zuerst eine Kreldestaubspur an sich hat, erhdt den Treffer.
Hinterhditige Charaktere geben sch mit diesem Spruch gerne ds
unbewaffnet aus, sollten es aber tunlichst vermeiden, sich am Kopf zu
kratzen. Auf jeden Fdl gilt die Beriihrung jedoch as magische Waffe

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber




ENERGIEWALL

Kosten 40

Form Spruch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Sdz, ein wenig Slberstaub (slbernes Pulver)

Anwendung Der Zaubernde streut erst Sdlz, dann den Silberstaub entlang der Linie, an
welcher der Energiewall entstehen soll. Dann spricht er die magischen
Worte

Dauer Einen Tag

Magische Worte CREO AERA IGNITIA SANCTUM CORPOREM MAGIA VAS
UMBAR

Effekt Der Zaubernde schafft mit Hilfe dieses Zaubers eine magische Wand,
welche weder von physischer noch von magischer Kraft durchdrungen
werden kann. Der Zaubernde bestimmt, wo die Barriere entsteht, und
kann ihre Grole beliebig variieren lassen. Die maximade Grofie betragt
jedoch 5 Meter Breite und 3 Meter Hohe. Der Energiewall entsteht immer
as eine gerade Wand, d.h. er kann nicht gebogen, oder ads Kugd
geformt werden. Es bleibt jedoch dem Zaubernden Uberlassen, ob er ihn
horizontal oder vertikd entsehen léasst. Der Energiewdl blebt
durchschtig, ist aber absolut undurchdringlich und unzersidrbar. Solange
der Zaubernde nicht anwesend igt, kann er den Energiewadl durch
Absperrung mit einer roten Schnur schtbar machen. Der Zaubernde kann
den Energiewdll jederzeit aufheben

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemenmegie




ERWACHEN

Kosten 20

Form Spruch / Ritud / Fahigkelt

Voraussetzungen —

Komponenten Eine kleine Messingglocke

Anwendung Der Zaubernde beugt sich Uber das Opfer, spricht die magischen Worte
und benutzt die Glocke

Dauer Sofort

Magische Worte FHYRRLHEPHANTZ MORTIS MENTEM MEDICAM

Effekt Durch den Ton dx Glocke werden dle Zauber gebrochen welche den
Geigt des Opfers beeinflussen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Heilmag_;ie/ Beeinfluswngs;lagie




EXORZISMUS

Kosten 100

Form — /Ritud /| —

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Asche, Sdz und etwas Holzkohle

Anwendung Ritud

Dauer Sofort

Magische Worte Ritud

Effekt Durch diesen Zauber wird en in dieser Dimenson befindlicher Damon
zuriick in seine Dimenson gechickt. Einige Magiebegabte behaupten
auch, dass Personen, welche nicht in diese Dimension gehdren, damit auch
zurlick geschickt werden konnen, doch dies wurde nie bewiesen. Die
Opfer verschwanden einfach und wurden nie mehr gesehen. Durch den
megischen Kreis aus Holzkohle, Asche und Sdz wird der Damon
unbeweglich gemacht und kann, wenn er den Kreis erst einma betreten
het, diesen nicht mehr ohne Hilfe verlassen. Durch die magischen Worte
wird ein Tor zwischen den Dimensonen aufgerissen und der Damon
hinlbergeschleudert. Vide Damonen konnen aus eigener Kraft unsere
Dimenson nicht verlassen und freuen dch, wenn Se ene Person
kennenlernen, die den Zauber Exorzismus beherrscht. Dadurch ist schon
s0 mancher zu vie Geld und/oder magischen Gegenstdnden gekommen.

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemeinmagie/ Klerikde Mag_;ie




FEUERAUGEN

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten 2 Stiick Wunderkerzen

Anwendung Der Zaubernde entziindet die Wunderkerzen, spricht die magischen
Worte, nimmt eine in jede Hand, und fiihrt damit kreisende Bewegungen
aus

Dauer Brenndauer der Wunderkerzen

Magische Worte FULUMBAR IGNITIA

Effekt Durch das magische Feuer in seinen Handen kann der Zaubernde wilde
Tiere und eventuell auch Mongter in die Flucht schlagen. Das magische
Feuer ist besonders lichtscheuen Mongtren wie Orks und Gobling
unangenehm. Obwohl diese Rassen das Licht meiden, ist auch dieser
Zauber kein  hundertprozentiger Schutz gegen Se, da Se in besonderen
Stuationen ihre Furcht Uberwinden konnen. Besonders wirkungsvoll ist
der Zauber gegen Untote, die dieses Licht nicht mogen. Schwéchere
Untote wie Zombies und Skelette ergreifen bel seinem Anblick die Hucht

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Beeinfluswngsmagie/ Eementarmagie




FEUERBALL |

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Feuerfinger

Komponenten Eine Wassertbombe, zB. kleiner wassergefiillter Luftballon oder eine
kleine Plagtiktiite. Keine Coladose oder dhnlich harte Gegensténde

Anwendung Der Zaubernde soricht die magischen Worte und wirft dann die
Wasserbombe auf einen oder mehrere Gegner. Der Effekt tritt dann je
nach dem ein, ob und was der Zaubernde getroffen hat

Dauer Die Wasserbombe ist nach dem ersten Wurf nicht mehr magisch

Magische Worte BALISTO FULUMBAR VAS PERDO MAGIA MORTIS

Effekt Der Zaubernde I&sst einen riesigen Feuerbal entstehen, welcher dles was
er trifft versengt. Wird ein Spieler direkt von der Wasserbombe getroffen
und zerplaizt Se an seinem Korper, so erhdt er 3 (drel) Treffer am
Korper. Bekommt ein Spieler jedoch nur Wasserspritzer ab, so erhdt er
1 (einen) Korpertreffer (Verbrennung). Dies gilt grundséizlich fur jeden
getroffenen Spider, egd ob Freund oder Feind. Natirlich kann sich der
Zaubernde hierdurch auch sdlber verletzen und er hat eine gute Chance
sch sebst umzubringen, wenn ihm die Wasserbombe beim Werfen in der
Hand platzt (drei Treffer!!). Eine nicht geplatzte Wasserbombe gt ds
verpazter Zauber und daf kein zweites Ma geworfen werden. Ein
Feuerbd| gilt ds magische Walfe

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfmagie/ Eementarmagie




FEUERBALL II

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Feuerball |

Komponenten Eine Wassartbombe, z.B. kleiner wassergefillter Luftballon oder eine
kleine Plagtiktiite. Keine Coladose oder dhnlich harte Gegensténde

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und wirft dann die Was-
serbombe auf einen oder mehrere Gegner. Der Effekt tritt dann je nach
dem ein, ob und was der Zaubernde getroffen hat

Dauer Die Wasserbombe ist nach dem ersten Wurf nicht mehr magisch

Magische Worte BALISTO FULUMBAR VAS PERDO MAGIA MORTIS CREO
GALAD VASMORTIS

Effekt Der Zaubernde 1&8sst einen riesigen Feuerball entstehen, welcher adles was
er trifft versengt. Wird ein Spider direkt von der Wasserbombe getroffen
und zerplaizt se an seinem Korper, o ehdt er 5 (finf) Treffer am
K orper. Bekommt ein Spieler jedoch nur Wasserspritzer ab, so erhdt er
2 (zwel) Korpertreffer (Verbrennung). Dies gilt grundsétzlich fir jeden
getroffenen Spieler, egal ob Freund oder Feind. Nattrlich kann sich der
Zaubernde hierdurch auch selber verletzen und er hat eine gute Chance
sch sebst umzubringen, wenn ihm die Wasserbombe beim Werfen in der
Hand platzt (funf Treffer!!). Eine nicht geplatzte Wasserbombe gilt ds
verpaizter Zauber und darf kein zweites Md geworfen werden. Ein
Feuerbdl gilt s magische Waffe

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Kanpfmagie/ Hementarmag_;ie




FEUERFINGER

K osten 5

Form Spruch / Ritud / Fahigkelt / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Feuerzeug oder Streichholz

Anwendung Der Zaubernde hdlt den magischen Feuerstein in der rechten Hand. Dann
féhrt er mit einer weit ausholenden Gebérde mit der linken Hand Uber die
Rechte, kriimmt seinen rechten Daumen und das Feuer erscheint

Dauer Bdiebig oft am gleichen Tag

Magische Worte FULUMBAR

Effekt Dieser Zauber erméglicht es dem Zaubernden, eine kleine Hamme in
seiner Hand erscheinen zu lassen. Er darf daher, im Gegensatz zu anderen
Spielern einen magischen Feuergtein (Feuerzeug) benutzen. Neben diesem
praktischen Effekt des Feuermachens dient diesr Zauber auch als
Grundlage fir méchtige Feuerzauber. Es funktioniet auch mit
Streichholzern, doch sollte das erste Streichholz sich nicht entziinden, so
ist der Zauber fehlgeschlagen und muf3 erneut gesprochen werden

I mmunitét Da der Zauber nicht auf eine Person gewirkt wird, ist e@ne Immunité
dagegen nicht moglich

M agiespiegel Sehe Immunité

Seelenschutz Sehe Immunité

Bereich Lmrlingsnagie/ Hementarmagie




FEUERSCHILD

Kosten 50

Form Spruch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein ca 3 m langes, runenbedecktes Band

Anwendung Der Zaubernde legt das Band zu einem geschlossenen Kreis um seinen
Standort und spricht die magischen Worte

Dauer Bis der Zaubernde den Kreis verlasst

Magische Worte CREO SANCTUM FULUMBAR VAS MAGIA CREO ARAGH
FULUMBAR MORTIS MAGIA

Effekt Der Zaubernde lésst durch die Anwendung dieses Zaubers einen kreis-
formigen Feuerwall um sch entstehen. Der Zaubernde selbst it vor den
Flammen geschiitzt, die nur nach auf?en hin Hitze abgeben. Jeder der den
Zaubernden bertihrt oder ihn mit einer Nahkampfwatffe trifft kommt dem
Zaubernden unweigerlich so nahe, dass er eine Verletzung erleidet. Durch
die Hitze der Hammen entsteht bem Angreifer eine Verbrennung, welche
eine Wunde am Waffenarm entstehen lésst. Wer gegen Feuer immun i,
wird von diesem Zauber nicht beainflusst

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Schutzmagie/ Hemmtarmagie




FEUERSCHUTZ |

Kosten

50

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Kampf

Magische Worte

Effekt

Schutz vor normaem Feuer

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Schutzmagie/ Elementarmag_]ie




FEUERSCHUTZ II

Kosten 100

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit
Voraussetzungen Feuerschutz |
Komponenten

Anwendung

Dauer Ein Kampf

Magische Worte

Effekt Schutz vor magischem Feuer
Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Schutzmagie/ Hementarmagie




FEUERSCHUTZ 111

Kosten 150

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit
Voraussetzungen Feuerschutz 11
Komponenten

Anwendung

Dauer Ein Kampf

Magische Worte

Effekt Schutz vor Drachenodem
Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Schutzmagie/ Hementarmagie




FEUERSTURM

Kosten

150

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Feuerbal 11

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Wie Feuerbdl 11, nur 10 Wurfgegenstande & 1 Treffer

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Kanpfmagie/ Hementarmag_;ie




FLAMMENWAFFE

Kosten 100

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine magische Flamme, ein Berngtein

Anwendung Der Berngein wird Uber die Flamme gehdten, danach streicht man mit
dem Berngtein Uber dle Telle der Waffe und spricht dabei die magischen
Worte

Dauer Fur einen Kampf

Magische Worte SANCTUM FULUMBAR LOR ARAGH VAS CREO MANI GALAD
ETERNA FULUMBAR MORTIS ELEMENTUM AN TYM KAL
PERDO MUTO FULUMBAR CREO FULUMBAR

Effekt Der Zauber Hammenwaffe bindet das ewige Feuer, durch die magische
Flanme aus dem Berngein freigesstzt, in eine Waffe. Diese Waffe
ignoriert fir einen Kampf ale Rustungspunkte, ega ob se durch normde
oder durch magische Rustung erzeugt werden. Die Energie ist 0 sark,
das man bel enem Treffer trotz Ristung durch die Hitze dlein verletzt
wird. Schutzpunkte aus kdmpferischer Féhigkeit werden nicht aufgehoben

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfmagie/ Eementarmagie




FLUCH

Kosten 20
Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit
Voraussetzungen —
Komponenten Ein paar Tropfen Essg, ein Feuer
Anwendung Der Zaubernde beschimpft sein Opfer, spricht die magischen Worte und
traufelt Essg ins Feuer
Dauer EinTag
Magische Worte DISCRIM KAL NEX MENTEM
Effekt Durch die Anwendung dieses Spruchs, kann der Zaubernde eéinem Feind
schaden, ohne selbst erkannt zu werden. Dies ist einer der wenigen
Zauber, die gegen einen Anderen wirksam werden, ohne dass dieser
beim Zaubern anwesend ist. Der Zaubernde verflucht ihn unter Beisain
eines Spidleters, der dem Betroffenen mittellt, dass eén Huch auf ihm
lagtet. Die Wirkungen eines Huches konnen unterschiedlich sein. Se
durfen den Betroffenen jedoch auf keinen Fal verletzen oder schaden, se
durfen ihn nur behindern oder &gern. Die tblichen Fiche snd:
das Opfer darf nur in Reimen sprechen
das Opfer muss ales mit der linken Hand (ds Rechtshander)
ausfulhren
das Opfer darf einen Tag lang nur Wasser trinken
Die Wirkung jedes Fluchs muss mit dem Spidlleiter abgesprochen werden
Immunitét
M agiespiegel
Seelenschutz
Bereich Beeinflussungsmagie/ Klerikde Magie




FREUNDSCHAFT

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Vor aussetzungen —

Komponenten Ein kleines Geschenk

Anwendung Der Zaubernde bietet dem Opfer ein kleines Geschenk an ("Komm, ich
lade Dich auf ein Bier en.") und spricht die magischen Worte, sobald das
Geschenk angenommen wurde

Dauer Einen Tag

M agische Worte NEX ANIMA OPPRIMO TYM

Effekt Dea Zaubernde kann dch durch diesen Zauber kurzfristig Freunde
schaffen. Das Opfer seht den Zaubernden as guten Freund an, dem er
vertraut und dem er auch gerne den einen oder anderen Gefalen tun
wirde. Dies geht nicht soweit, dass der Zaubernde Uber sein Opfer
befehlen kann, aber sein Opfer wird immer sein bestes tun um ihm zu
helfen und ihn zu schiitzen. Ob der so gewonnene Freund nun wirklich sein
Leben oder sein Vermdgen fur den Zaubernden opfern wirde, hangt von
dem jeweiligen Charakter ab. So wirde z.B. en Pdadin seinen Freund
auch mit seinem Leben verteidigen. Ein Ork hingegen hat oftmas weniger
freundschaftliche Gefiihle und wirde daher auch eventudl seinen besten
Freund hintergehen. Nachdem der Zauber vorbei ist (néchster Tag), merkt
das Opfer nicht unbedingt, dass es verzaubert wurde. Es kann sich nun
jedoch en neues Bild vom Zaubernden schaffen und ihn so behandeln, wie
es normaeweise auf ihn reagieren wirde. Der Zauber kann aber nur
funktionieren, wenn das Opfer vorher auch freiwillig ein Geschenk
angenommen hat

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Bedi nflussmgszwber




FURCHT

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Trophée enes friher besegten Gegners wie z.B. Damonenhaui,
Orkohren, Trollhaare, Knochen, etc. Die Komponenten sind
wiederverwendbar

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und beriihrt den Gegner mit
seiner Trophée

Dauer gehe Effekt

Magische Worte FHYRRLHEPHANTZ CREO MORTIS ANIMA

Effekt Durch die Anwendung dieses Zaubers wird der betroffene Charakter in
furchtbare Angst vor dem Zaubernden versetzt. Durch den Kontakt mit
der Trophée bekommt das Opfer die Todesangst des besiegten Gegners
vermittet und gerét in Panik. Der betroffene Charakter muss sofort die
Flucht ergreifen und darf erst wieder anhalten, wenn der Zaubernde aul3er
Scht- und Horweite ist. Dort muss er dann bis 100 zéhlen, um sich wieder
zu beruhigen. Sobad dies eingetreten ist, hat der Zauber seinen Effekt
verloren und das Opfer kann dem Zaubernden wieder mit normaen
Emotionen entgegentreten

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Kampfmagie / Beainflussungsmagie




GEISTER SPUREN

K osten 5

Form Spruch / Ritud / Fahigkelt / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten —

Anwendung Der Zaubernde kniet sich auf den Boden, schliesst die Augen und kreutzt
die Arme vor der Brugt, wahrend er die Formel spricht

Dauer 3 Atemziige lang

Magische Worte KALTHERUC

Effekt Der Zaubernde spiirt fir 3 Atemziige ob sch in 2 Schritt Umkrels Geister
aufhdten

Immunitat Geger kdnnen gegen diesen Zaubner keine Immunitét entwickeln

M agiespiegel Magiespiegd wirkt nicht gegen diesen Zauber

Seelenschutz Sedlenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich Lehrli ng_;szajber




GEWEIHTE WAFFE

Kosten 100 (Charakterpunkte)
Form — /Ritud /| —
Voraussetzungen Waffe weihen
Komponenten

Anwendung

Dauer permanent

Magische Worte

Effekt Waffe macht (doppelten) Schaden gegen Untote und Damonen
Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Klerikde Mag_]ie




GIFT NEUTRALISIEREN

Kosten 30 + unmodifizierte Grundpunkte des zu neutrdisierenden Giftes

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen Gift splren

Komponenten Eine Handvall Sz, eine scharfe Klinge

Anwendung Der Zaubernde bertihrt die Wunde mit der Klinge (sumpfe Seite) und
bestreut se mit Sdz. Dam spricht er die magischen Worte. 1st das Gift
eingeatmet oder gegessen worden, gibt der Zaubernde dem Vergifteten
einen Schluck SAzlésung (maximal einen Teddffd auf enen halben Liter
Hissgket) zu trinken

Dauer Sofort

Magische Worte TOXISMOVO CORPOREM SANCTUM CORPOREM MAGIA

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers kann der Zaubernde jegliches Gift, welches sich
im Organismus enes Charakters befindet, neutraliseren. Das Gift verliert
sine Wirkung und dem Pdienten geht es schlagartig besser. Ein
vorhandenes Schwéchegefiinl aufgrund langerer Vergiftung kann dadurch
natirlich nicht abgebaut werden. Da igt dann zusétzlich liebevolle Pflege
angebracht. Neben solchen Giften, welche sch im Organismus enes
Charakters befinden, kann der Zaubernde natirlich auch solche
neutrdisieren, die noch nicht angewendet wurden. So konnen z.B.
vergiftete Speisen neutrdiset werden, oder Giftnaden an Fdlen
entscharft werden. In diesem dl muss der vergiftete Gegenstand mit dem
Sdz bestreut werden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Hellzauber

Besonderes

Dieser Zauber kann nicht in einen Fokus gebunden werden




GIFT SPUREN

K osten 5

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein ca 10 cm langes Stébchen aus hellem Holz (sdbst geschnitzt),
schwarze Farbe

Anwendung Der Zaubernde berlihrte mit dem vorbereiteten Stdbchen den zu
untersuchenden Gegenstand (Speise, Trank, Walffe, etc.) und spricht die
meagischen Worte

Dauer Bis zur Untersuchung eines Gegenstandes

Magische Worte TOXIDATHERUC

Effekt Der Zaubernde kann mit Hilfe dieses Spruches (LARP-)Gift aufspiren.
Wenn das magische Stébchen Gift bertihrt, wird der Spidleter dem
Zaubernden mittellen, dass er das Stébchen schwarz einfarben soll

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Ldlrlingsmagie




GLOCKEN DESGLUCKS

Kosten

Form

— | — | Féhigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Koboldmagie

Besonder es

Kann nur intime von Kobolden verliehen werden




GOTTERBANN

Kosten 250

Form — /Ritud /| —

Voraussetzungen Auftrag

Komponenten

Anwendung durch Ritual

Dauer

Magische Worte gemal3 Ritua

Effekt wie Auftrag, nur nicht durch Sedlenschutz abwehrbar
Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemeinmagie/ Klerikae Magie/Bedanuswngﬂagie




GOTTERFLUCH

Kosten 100

Form — / Ritud / Féhigkalt

Voraussetzungen Fluch

Komponenten Ein heiliges Symbol, ein paar Friichte, en Trankopfer

Anwendung durch Ritua

Dauer Permanent

Magische Worte gemal3 Ritua

Effekt Dieser Zauber versucht das Wohlwollen der Gotter (Spidleitung) fir den
Zaubernden nutzbar zu machen. Der Zaubernde versucht die Gotter zu
Uberreden, einen Fluch auf ein bestimmtes Opfer zu legen, sodass dieses
Opfer in einer bestimmten Situation auf ganz bestimmte Art und Weise
reagieren muss. Oft verwendete Fliiche zwingen das Opfer bestimmte
Lieder zu sngen wenn Uber ein bestimmtes Thema gesprochen wird oder
ahnliches. Wie schon beim Zauber Fluch muss das Opfer nicht anwesend
sin. Vide Zauberkundige behaupten, dass man das Wohlwollen der
Gotter durch ein besonders hochwertiges Trankopfer noch steigern kann

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich BeeinfluswngsrLagie/ Klerikde Mag_;ie




GOTTLICHE WEISHEITEN

Kosten 50

Form — / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Trankopfer an die Gotter (Spidleitung), z.B. ein Krug Met

Anwendung durch Ritud oder Fahigkeit

Dauer Bis zur Antwort des Spidlaters

Magische Worte gemd3 Ritud / Fahigkeit

Effekt Der Zaubernde gdlt mit Hilfe dieses Zaubers eine Verbindung zu den
Gottern her, an deren dlméchtiges Wissen er eine Frage stdlen darf. Die
Frage muss sch auf ein Thema beschranken, darf aber kompliziert und
ausgiebig sain. Wenn die Frage enmd gedtdlt ist, darf der Zaubernde
keine Nach- und Nebenfragen mehr selen. Der Spidleter entscheidet
frel, ob er die Frage beantworten mochte oder nicht. Erscheint esihm
richtig, dass diese Information noch nicht preisgegeben werden soll, so
verweigern die Gotter dem Zaubernden ihre Gnade und bleiben ihm die
Antwort schuldig. Meigens geben Se aber zumindes eine kleine
Andeutung, welche fir das Problem des Zaubernden hilfreich ig.
Angeblich beanflusst die Quditdt und Quantitdt des Trankopfers die
Laune der Gotter

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Allgemenmagie/ Klerikde Magie




KAMPFSCHUTZ |

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten well3es Krigtdlpulver (z.B. Zucker oder Salz)

Anwendung Der Zaubernde zeichnet mit dem well3en Pulver einen Krels um sich, und
gpricht die magischen Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte SANCTUM MAGIA

Effekt Der Zaubernde kann sch mit Hilfe dieses Zaubers fur kurze Zeit eine
magsche Ristung erschaffen. Durch diesen Zauber entdeht en
ungchtbares Energiefeld, welches den Zaubernden so effektiv wie eine
echte Ristung schittzt. Der Zaubernde erhdlt 1 zusétzlichen Schutzpunkt,
der fUr die Dauer eines Kampfes anhdt. Dieser zusétzliche Schutzpunkt ist
jedoch nicht mit einer echten Ristung kombinierbar. Der Zaubernde kann
nur entweder den magischen Schutzpunkt, oder die Schutzpunkte der
echten RUsung nutzen. Bedes zusammen ig nicht moglich. Die
Schutzpunkte aus kdmpferischer Fahigkeit addieren sich jedoch norma zu
dem Schutzpunkt aus diesem Zauber

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




KAMPFSCHUTZ 11

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Kampfschutz |

Komponenten well3es Krigtdlpulver (z.B. Zucker oder Salz)

Anwendung Der Zaubernde zeichnet mit dem well3en Pulver enen Krals um sch, und
gpricht die magischen Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte SANCTUM MAGIA SANCTUM CORPOREM

Effekt Der Zaubernde kann sch mit Hilfe dieses Zaubers fur kurze Zet eine
magische Rigung erschaffen. Durch diesen Zauber entseht en
ungchtbares Energiefeld, welches den Zaubernden so effektiv wie eine
echte RUdung schitzt. Der Zaubende erhdt zwe  zusizliche
Schutzpunkte, die fir die Dauer eines Kampfes anhdten. Diese
zusitzlichen Schutzpunkte sind jedoch nicht mit einer echten Ristung
kombinierbar. Der Zaubernde kann nur entweder die magischen
Schutzpunkte, oder die Schutzpunkte der echten Ristung nutzen Beides
zusammen ig nicht moglich. Die Schutzpunkte aus kampferischer
Fahigkeit addieren sich jedoch norma zu den Schutzpunkten aus diesem
Zauber

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




KAMPFSCHUTZ I11

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Kampfschutz 1

Komponenten well3es Krigtdlpulver (z.B. Zucker oder Salz)

Anwendung Der Zaubernde zeichnet mit dem well3en Pulver enen Krals um sch, und
gpricht die magischen Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte SANCTUM MAGIA SANCTUM CORPOREM CREO SANCTUM

Effekt Der Zaubernde kann sch mit Hilfe dieses Zaubers fur kurze Zeit eine
magische Rigung erschaffen. Durch diesen Zauber entseht en
ungchtbares Energiefdd, welches den Zaubernden so effektiv wie ene
echte RUsung schitzt. Der Zaubernde erhdt drel  zusdtzliche
Schutzpunkte, die fir die Dauer eines Kampfes anhdten. Diese
zusitzlichen Schutzpunkte sind jedoch nicht mit einer echten Ristung
kombinierbar. Der Zaubernde kann nur entweder die magischen
Schutzpunkte, oder die Schutzpunkte der echten Ristung nutzen. Beides
zusammen ig nicht moglich. Die Schutzpunkte aus kampferischer
Fahigkeit addieren sich jedoch norma zu den Schutzpunkten aus diesem
Zauber

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




KAMPFSCHUTZ IV

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Kampfschutz 111

Komponenten well3es Krigtdlpulver (z.B. Zucker oder Salz)

Anwendung Der Zaubernde zeichnet mit dem well3en Pulver einen Krels um Sch, und
gpricht die magischen Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte SANCTUM MAGIA SANCTUM CORPOREM CREO SANCTUM
CORPOREM MAGIA

Effekt Der Zaubernde kann sch mit Hilfe dieses Zaubers fir kurze Zeit eine
magische Rigung erschaffen. Durch diesen Zauber entsteht en
ungchtbares Energiefeld, welches den Zaubernden so effektiv wie eine
echte RUdung <chitzt. Der Zaubernde erhdt vier zusdtzliche
Schutzpunkte, die fur die Dauer eines Kampfes anhdten. Diesg
zusitzlichen Schutzpunkte sind jedoch nicht mit einer echten Ristung
kombinierbar. Der Zaubernde kann nur entweder die magischen
Schutzpunkte, oder die Schutzpunkte der echten Ristung nutzen. Beides
zusammen ig nicht moglich. Die Schutzpunkte aus kampferischer
Féhigkeit addieren sich jedoch norma zu den Schutzpunkten aus diesem
Zauber

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




KAMPFSCHUTZ V

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Kampfschutz IV

Komponenten well3es Krigtdlpulver (z.B. Zucker oder Salz)

Anwendung Der Zaubernde zeichnet mit dem well3en Pulver enen Krals um sch, und
gpricht die magischen Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte SANCTUM MAGIA SANCTUM CORPOREM CREO SANCTUM
CORPOREM MAGIA CREO CORPOREM

Effekt Der Zaubernde kann sch mit Hilfe dieses Zaubers fir kurze Zet eine
magische Rigung erschaffen. Durch diesen Zauber entsteht en
ungichtbares Energiefdd, welches den Zaubernden so effektiv wie ene
echte RlUgung <chitzt. Der Zaubernde erhdt funf zusitzliche
Schutzpunkte, die fir die Dauer eines Kampfes anhdten. Diese
zusitzlichen Schutzpunkte sind jedoch nicht mit einer echten Ristung
kombinierbar. Der Zaubernde kann nur entweder die magischen
Schutzpunkte, oder die Schutzpunkte der echten Ristung nutzen. Beides
zusammen ig nicht moglich. Die Schutzpunkte aus kampferischer
Féhigkeit addieren sich jedoch norma zu den Schutzpunkten aus diesem
Zauber

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




KAMPFSCHUTZ VI

Kosten 60

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Kampfschutz V

Komponenten well3es Krigtdlpulver (z.B. Zucker oder Salz)

Anwendung Der Zaubernde zeichnet mit dem weil3en Pulver einen Kreils um sich, und
gpricht die magischen Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte SANCTUM MAGIA SANCTUM CORPOREM CREO SANCTUM
CORPOREM MAGIA CREO CORPOREM VAS MAGIA

Effekt Der Zaubernde kann sch mit Hilfe dieses Zaubers fir kurze Zeit eine
magische Rigung erschaffen. Durch diesen Zauber entsteht en
ungchtbares Energiefeld, welches den Zaubernden so effektiv wie eine
echte Risung schitzt. Der Zaubernde ehdt sechs zusdtzliche
Schutzpunkte, die fur die Dauer eines Kampfes anhdten. Diesg
zusitzlichen Schutzpunkte sind jedoch nicht mit einer echten Ristung
kombinierbar. Der Zaubernde kann nur entweder die magischen
Schutzpunkte, oder die Schutzpunkte der echten Ristung nutzen. Beides
zusammen ig nicht moglich. Die Schutzpunkte aus kampferischer
Féhigkeit addieren sich jedoch norma zu den Schutzpunkten aus diesem
Zauber

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




KOBOLDBLITZ

Kosten

Form

— | — | Féhigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Koboldmagie

Besonder es

Kann nur intime von Kobolden verliehen werden




KOBOLDGLUCK

K osten

Form — | — | Fahigkelt

Voraussetzungen —

Komponenten Essbare Goldmiinzen

Anwendung Der Zaubernde konzentriert sch und l&sst in sainer Handfl&che ene
Mnze aus essbarem Koboldgold erscheinen. Diese gibt er an das Opfer,
welches die Miinze essen mul3

Dauer 15 Minuten

Magische Worte —

Effekt Das Opfer fuhlt sich glicklich und vergiss fir die Dauer der Wirkung ale
Sorgen. Es igt nicht aggressv, versucht Konflikten eher auszuweichen.
Manche stzen nur l&chend in der Ecke, einige umarmen spontan dle
maoglichen Personen, je nach Naturell

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Koboldmagie

Besonder es Kann nur intime von Kobolden verliehen werden




KOBOLDKLINGE

Kosten

Form

— | — | Féhigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Koboldmagie

Besonder es

Kann nur intime von Kobolden verliehen werden




KOBOLDSTARKE

Kosten

Form

— | — | Fanigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Koboldmagie

Besonder es

Kann nur intime von Kobolden verliehen werden




KORPER HEILEN

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Wunde heilen

Komponenten Wundsabe, heilende Dampfe (Raucherstdbchen oder Feuer in dem
Krauter verbrannt werden)

Anwendung Der Zaubernde versorgt und pflegt jede Wunde und 18sst den Verletzten
die hellenden Dampfe einatmen

Dauer Der Effekt tritt sofort ein

Magische Worte CREO CORPOREM MOVO VAS MEDICAM MAGIA

Effekt Die Anwendung dieses Zaubers hellt dle Verletzungen eines Charakters,
egd wie vid Kdrperzonen betroffen snd. Die Wunden hellen sofort und
behindern den Charakter nicht weiter. NatUrlich 1&sst dieser Zauber keine
abgeschlagenen Korperteile nachwachsen und auch
Knochenverletzungen, welche nicht gerichtet wurden, wachsen auch nicht
korrekt zusammen. Darliber hinaus hdt ein Lebewesen diesen Zauber
nicht unbegrenzt aus. Bei zu haufiger Anwendung innerhadb von 24
Stunden kommit es zu folgenden Auswirkungen:
1. Anwendung => leichte Erschdpfung
2. Anwendung => schwere Erschpfung fur 1 Stunde
3. Anwendung => extrem geschwécht fir 2 Stunden
4. Anwendung => nicht aufnahmefahig, verwirrt fur 3 Stunden
5. Anwendung => Bewusstlosigkeit bis Koma fir 4 Stunden
6. Anwendung => Tod

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Heilzauber




KRANKHEIT

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein wenig Rauch, etwas Holzkohle

Anwendung Der Zaubernde hélt seine Hande Uber den Rauch und schwérzt se mit
Holzkohle ein

Dauer gehe Effekt

Magische Worte DES MENTEM CARZUM CORPOREM CREO MORTIS

Effekt Durch den Rauch werden die negativen Kréfte der Erde und des Feuers
freigesatzt und durch die Markierung mit der Holzkohle sichtbar gemacht.
Wenn ein Opfer mit der so eingeschwérzten Hand auf blanker Haut
bertihrt wird, so splirt es zundchst nichts. Einen Tag spéter verliert das
Opfer dle eventudl vorhandenen Schutzpunkte durch Kampferische
Fahigkeit. Am zweiten Tag ist das Opfer dann so schwach, dass es keine
Zweihandwaffen oder Ristung tragen kann die schwerer als Lederriistung
is. Wenn das Opfer dann nicht geheilt wird, it es am Morgen des dritten
Tagestot

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfmagie/ Nekromantie




LAHMUNG

Kosten 40

Form Spruch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Bundd klener Zweige, ein Stiick Schnur

Anwendung Der Zaubernde verschniirt das Zweigbindd mit der Schnur, spricht die
meagischen Worte, und nimmt das Biindd in beide Hande

Dauer Die Wirkung hdt solange an, wie der Zaubernde das Bindd fest in
beiden Handen hdlt und in Sichtweite des Opfers bleibt

Magische Worte CORPOREM CARZUM VAS MAGIA AN MOVO OPPRIMO
MAGIA

Effekt Durch diese symbolische Fessdlung 1&hmt der Zaubernde das Ogpfer.
Dieses muss sofort auf der Stelle verharren und darf keine Bewegung
mehr ausfiihren, und auch nicht mehr sprechen. Die L&hmung hdt an,
solange der Zaubernde den Spruch aufrecht erhdt. Natrlich kann die
Magie auch von Dritten unterbrochen werden, welche z.B. dem Zau-
bernden das Bindel entreil3en

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kanpfmagie/ Hementarmag_;ie




LEBEN FUR LEBEN

Kosten

250

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Ein Charakter gibt sein Leben fir einen toten Charakter. Dadurch |ebt
seser wieder und der Zaubernde ist UNWIEDERBRINGLICH tot

Immunitét

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Helmagie/ Klerikde Magie




LICHT

K osten 5

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Taschenlampe, chemischer Lichtstab oder &hnliches

Anwendung Der Zaubernde hebt die rechte Hand mit dem Leuchtstab zu Sonne oder
Mond und spricht die magischen Worte

Dauer Bis der Zauber aufgehoben wird (z.B. Taschenlampe ausgeschaltet wird)

Magische Worte IGNITIA

Effekt Der Zaubernde kann mit Hilfe dieses Zaubers sehr gutes, magisches Licht
entstehen lassen. Im Gegensatz zu anderen Charakteren darf er daher eing
Taschenlampe benutzen

Immunitét Eine Immunitét ist Snnlos, dader Zauber nicht auf Personen gewirkt wird

M agiespiegel gehe Immunité

Seelenschutz gehe Immunitét

Bereich Ldlrlingsmagie




LOSEN

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten EineKlinge

Anwendung Der Zaubernde fihrt die Klinge am Opfer vorbel und spricht die ma-
gischen Worte

Dauer Sofort

Magische Worte CARZUM AN

Effekt Durch diesen Zauber ist der Zaubernde in der Lage, korperbeeinflussende
Zauber aufzuheben, wie zum Beisoid Mentaler Nagel, Binden, Voodoo
und so weiter

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Heilzauber




MAGIE AUFHEBEN

K osten 20 + Punkte des aufzuhebenden Zaubers

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen Magie identifizieren

Komponenten Ein kleiner Holzstab (ca. 20 cm), in den Runen eingeschnitzt snd

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte, bertihrt de Person oder
den Gegenstand, deren oder dessen Magie er aufheben mdchte, und
zerbricht den Stab

Dauer Der Effekt tritt sofort ein

M agische Worte VAS MAGIA PERDO MAGIA

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde die Magie von Gegensténden,
bzw. Personen aufheben bzw. negieren. Die Wirkung des Spruches
ergreckt sch nur auf normale Zauber, nicht aber auf permanente Zauber,
magische Fahigkeiten, oder magische Gegenstdnde. Der Zaubernde muss,
damit die Wirkung des Zaubers eintritt, das Zid der gegnerischen Magie
mit dem Stab bertihren, um eine Verbindung zwischen der gegnerischen
Magie und dem Stab zu erzeugen. Mdéchte er z.B. einen Schutzzauber
aufheben, so muss er die geschiitzte Person bertihren, um ein magisches
Schloss zu negieren, muss er das Schloss beriihren, etc... Der Zaubernde
kann nur solche Zauber aufheben, die noch andauern, d.h. die noch nicht
vorbe dnd. So kann zB. niemds der Zauber "Wunden helen®
aufgehoben werden, da mit der Wundheilung der Zauber abgeschlossen
ist, und keine Wirkung mehr hat. Es kdnnen daher grundsétzlich keine
Zauber aufgehoben werden, welche die Dauer "sofort” besitzen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemenmagie/ Klerikde Magie

Besonder es Dieser Zauber kann nicht in einen Fokus gebunden werden




MAGIE IDENTIFIZIEREN

K osten 30 + Punkte des zu identifizierenden Zaubers

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen Magie splren

Komponenten Die Wurzd enes dten Baumes

Anwendung Der Zaubernde hdt die Hande mit der Wurzd Uber den zu
untersuchenden Gegenstand/die zu untersuchende Person und spricht die
magischen Worte

Dauer Bis zur Untersuchung eines Gegenstandes oder einer Person

M agische Worte KAL MAGIA INTELLEXTHERUC MOVO INTELLEX MENTEM

Effekt Der oder die auf einem Gegenstand oder einer Person liegenden Zauber
werden identifiziert, und zwar der schwéchste zuerst

Immunitét Immunitét wirkt nicht, da ein Zauber Gberprift wird, nicht die Person oder
der Gegenstand

M agiespiegel Magiespiegd wirkt, der Zaubernde erkennt die auf ihm selbst liegenden
Zauber

Seelenschutz Sedenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich Allgemenmagie/ Klerikde Magie

Besonder es Dieser Zauber kann nicht in enen Fokus gebunden werden




MAGIE SPUREN

K osten 5

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten ---

Anwendung Der Zaubernde legt beide Hande Ubereinander (die Rechte zuerst) auf den
Gegenstand oder Uber eine Person und spricht die magischen Worte. Er
konzentriert 9ch zehn Atemzlige und gibt dann das Ergebnis bekannt

Dauer Bis zur Untersuchung eines Gegengtandes

Magische Worte MAGIATHERUC

Effekt De Zaubernde kann mit diesem Spruch die magische Aura von
Gegenstdnden oder Personen splren. Der Spidlleter teilt ihm das Ergebnis
der Untersuchung mit. Er kann aber nur erfahren ob ein Gegenstand
megisch ist oder nicht, nicht welche Art von Magie in ihm steckt; ebenso
kann er nur erfahren ob eine Person magisch begabt ist oder es schum
ein magisches Wesen handdt und nicht wie stark Se im magischen Bereich
ist oder welches der genannten Félle nun vorliegt. Der Zauber pricht auch
dann pogitiv an, wenn die Person unter einem Zauber steht

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Ldlrlingsmagie




MAGIE UBERTRAGEN

Kosten 50+ doppelte Punkte die Ubertragen werden sollen

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen —

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt damit kann magische Energie von eénem Charakter auf einen anderen
Ubertragen werden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemenmegie

Besonder es Dieser Zauber kann nicht in enen Fokus gebunden werden




MAGIE ZERSTOREN

K osten 40 + Punkte des zu zerstbrenden Zaubers

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen Magie aufheben

Komponenten Schwarzes und weil3es Pulver

Anwendung Das schwarze und das weile Pulver werden abwechselnd Uber einen
magischen Gegenstand gestreut, dabei spricht man die magischen Worte

Dauer Sofort

Magische Worte CREO MAGIA OPPRIMO MAGIA MUTO MAGIA PERDO
MAGIA

Effekt Durch das schwarze und das weil3e Pulver wird die magische Energie in
@nem nicht permanent magischen Gegendand in zwel verschiedene
Richtungen gezwungen, zu Licht und Schatten. Durch diese Beat
oruchung ist es der Magie nicht moglich in diessm Gegensand zu
verbleiben. Se |6s sich auf. Natlrlich kann man mit diesem Spruch auch
Verzauberungen von Personen aufheben wie mit dem Spruch Magie
aufheben

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemeinmagie/ Klerikde Magie

Besonderes Dieser Zauber kann nicht in einen Fokus gebunden werden




MAGIERAUB

Kosten 100+ Héfte der Punkte die geraubt werden sollen

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen Magie Ubertragen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt Damit wird enem nicht freiwilligem Opfer magische Energie gestohlen
Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemanmegie

Besonderes Dieser Zauber kann nicht in einen Fokus gebunden werden




MAGIESICHERUNG

K osten 30 + 2x Punkte des zu sichernden Zaubers

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Baumharz, drei Haare des Zaubernden

Anwendung Der Zaubernde wendet den Zauber an, welcher gesichert werden soll.
Dann klebt er die drei Haare mit etwas Harz an den Tréger der Magie
(Person oder Gegengtand), und spricht die magischen Worte

Dauer Bis zum Ablaufen des zu schiitzende Zaubers (nicht moglich bei
permanent oder sofort wirkenden Zaubern)

Magische Worte OPPRIMO PERDO MAGIA MANI SANCTUM TYM

Effekt De Zaubernde kann mit Hilfe dieses Spruches seine Magie gegen
Aufhebung (Magie aufheben/zerstéren) schiitzen. Solange der Zauber
effektiv ist, kann der geschiitzte Zauber nicht aufgehoben, bzw. auf andere
Welse zerstort werden. Der Schutz dieses Zaubers erdtreckt sich auf dle
Zauber, die ansongten aufgehoben werden konnten, also solche, welche
langere Zet andauern, oder vom Zaubernden aufrechterhadten werden
konnen, aso nicht fir permanente Zauber. Lauft die Dauer des
gechiitzten Zaubers ab, 0 hoért auch die Magiesicherung auf zu wirken.
Der Zauber "Magiesicherung” kann sdbst nicht aufgehoben oder negiert
werden. Er kann jedoch vom Zaubernden selbst aufgehoben werden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemanmegie

Besonderes

Dieser Zauber kann nicht in einen Fokus gebunden werden




MAGIESPIEGEL

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein kleiner Spiege

Anwendung Der Zaubernde hdlt sch den Spiegel vor sain Gesicht und spricht die
meagischen Worte

Dauer Bis zur Anwendung

Magische Worte CREO SANCTUM MUTO CORPOREM VAS MENTEM IGNITIA
ETERNA

Effekt Durch diesen Zauber erzeugt der Zaubernde ein magisches Kraftfeld um
sch welches den ersen Zauberspruch, welcher auf den Zaubernden
gerichtet ist auf den Angreifer zurlickwirft, SO dass dieser den Zauber zu
splren bekommt. Dabe ist es vdllig egd, welche Art von Zauber diesig,
selbst Hellzauber werden gespiegdt, was unter Umdaténden zu echten
Problemen fulhren kann

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber / Schutzzauber




MAGISCHE RUSTUNG |

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stiick weiches Leder

Anwendung Der Zaubernde bertihrt mit den Komponenten dle fiinf Korperzonen und
gpricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte CREO SANCTUM CORPOREM MAGIA

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers schafft der Zaubernde ein Kraftfeld, welches,
gleich ener Rigung, den ganzen Tag Schutz bigtet. Das Kraftfed it
ungchtbar und schwerelos. Der Schutzpunkt aus diesem Zauber kann
nicht mit einer normaden RUdung oder magischem Kampfschutz
kombiniert werden. Er addiert sch jedoch zu Schutzpunkten aus
kaémpferischer Fahigkeit

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




MAGISCHE RUSTUNG I|

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Magische Rustung |

Komponenten Ein Stiick hartes L eder

Anwendung Der Zaubernde bertihrt mit den Komponenten dle funf Kérperzonen und
Spricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte CREO SANCTUM CORPOREM MAGIA OPPRIMO PERDO AN
MORTIS

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers schafft der Zaubernde ein Kraftfeld, welches,
gleich ener Rigtung, den ganzen Tag Schutz bigtet. Das Kraftfdd it
ungchtbar und schwerdlos. Die zwel Schutzpunkte aus diesem Zauber
kénnen nicht mit einer normaen Ristung oder magischem Kampfschutz
kombiniert werden. Sie addieren sich jedoch zu den Schutzpunkten aus
kémpferischer Fahigkeit

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Schutzzauber




MAGISCHE RUSTUNG Il

Kosten 70

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Magische Rustung 11

Komponenten Etwas K ettengeflecht (ein paar Kettenringe)

Anwendung Der Zaubernde beriihrt mit den Komponenten dle finf Kérperzonen und
gpricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte CREO SANCTUM CORPOREM MAGIA OPPRIMO PERDO AN
MORTIS NEX DISCRIM AN TYM RE CORPOREM

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers schafft der Zaubernde ein Kraftfeld, welches,
gleich einer Rustung, den ganzen Tag Schutz bietet. Das Kraftfed ist
unsichtbar und schwerdlos. Die drei Schutzpunkte aus diesem Zauber
konnen nicht mit einer normaen Ristung oder magischem Kampfschutz
kombiniert werden. Sie addieren sich jedoch zu den Schutzpunkten aus
kémpferischer Fahigkeit

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




MAGISCHE RUSTUNG IV

Kosten 100

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Magische Rustung 111

Komponenten Etwas K ettengeflecht (ein paar Kettenringe)

Anwendung Der Zaubernde bertihrt mit den Komponenten dle funf Kérperzonen und
gpricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte CREO SANCTUM CORPOREM MAGIA OPPRIMO PERDO AN
MORTIS NEX DISCRIM AN TYM RE CORPOREM NEX MORTIS
KAL SANCTUM VASMENTEM

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers schafft der Zaubernde ein Kraftfeld, welches,
gleich einer Ristung, den ganzen Tag Schutz bietet. Das Kraftfdd ist
ungchtbar und schwerelos. Die vier Schutzpunkte aus diesem Zauber
kénnen nicht mit einer normaen Ristung oder magischem Kampfschutz
kombiniert werden. Sie addieren sich jedoch zu den Schutzounkten aus
kampferischer Fahigkeit

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




MAGISCHE RUSTUNG V

Kosten 150

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Magische Rustung IV

Komponenten Ein Stiick Rustungshlech

Anwendung Der Zaubernde bertihrt mit den Komponenten dle finf Kérperzonen und
gpricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte CREO SANCTUM CORPOREM MAGIA OPPRIMO PERDO AN
MORTIS NEX DISCRIM AN TYM RE CORPOREM NEX MORTIS
KAL SANCTUM VAS MENTEM MOVO SANCTUM CORPOREM
VAS OPPRIMO DISCRIM RE MORTIS NEX MORTIS

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers schafft der Zaubernde ein Kraftfeld, welches,
gleich ener Rigtung, den ganzen Tag Schutz bigtet. Das Kraftfdd it
ungchtbar und schwerdlos. Die finf Schutzpunkte aus diesem Zauber
kénnen nicht mit @ner normaen Ristung oder magischem Kampfschutz
kombiniert werden. Sie addieren sich jedoch zu den Schutzpunkten aus
kémpferischer Fahigkeit

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




MAGISCHE RUSTUNG VI

Kosten 200

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Magische Ristung V

Komponenten Ein Stiick Rustungshlech

Anwendung Der Zaubernde bertihrt mit den Komponenten dle funf Kérperzonen und
gpricht die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte CREO SANCTUM CORPOREM MAGIA OPPRIMO PERDO AN
MORTIS NEX DISCRIM AN TYM RE CORPOREM NEX MORTIS
KAL SANCTUM VAS MENTEM MOVO SANCTUM CORPOREM
VAS OPPRIMO DISCRIM RE MORTIS NEX MORTIS VAS
SANCTUM MUTO CORPOREM MANI SANCTUM PERDO MANI
DESDISCRIM

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers schafft der Zaubernde ein Kraftfeld, welches,
gleich ener Rigtung, den ganzen Tag Schutz bigtet. Das Kraftfdd it
unsichtbar und schwerdos. Die sechs Schutzpunkte aus diesem Zauber
kénnen nicht mit ener normalen Ristung oder magischem Kampfschutz
kombiniert werden. Sie addieren sich jedoch zu den Schutzpunkten aus
kémpferischer Fahigkeit

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




MAGISCHE SUCHE

Kosten 20

Form Spruch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stuick klares Glas, ein Sttick Metdll

Anwendung Der Zaubernde nimmt die Komponenten in beide Hande, soricht die
meagischen Worte und dreht Sch langsam im Kreis

Dauer Bis zum Ergebnis

Magische Worte KAL INTELLEX MOVO MENTEM

Effekt Der Zaubernde kann durch diesen Zauber Gegenstande aufspiren und
ihren ungefdhren Aufenthdtsort bestimmen. Der Zaubernde versucht
hierbe enen magischen Kontakt zu dem gesuchten Gegenstand her-
zuddlen. Er kann mit diesem Zauber nur Dinge suchen, welche ihm
bekannt snd und zu denen er in ener persdnlichen Beziehung steht. Das
heild, er muss den Gegenstand mindestens einmad bertihrt und gesehen
haben. Was der Zaubernde bel seiner Suche herausfindet, bestimmt die
Spidleitung. Die Auskunft der Spidletung kann sehr genau sein wie z.B.
"Du spurs, dass jener Barbar dort Deinen Met im Magen hat.", kann aber
auch ungenau sein, wie z.B. "Du spirs, dass der Gegengtand nicht im
Haus ig." I die Spidleitung der Meinung, dass der Gegenstand zu weit
entfernt ist, oder dass andere Faktoren den Kontakt beeintréchtigen, kann
die Auskunft auch vallig verweigert werden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemeinmagie/ Kleikde Magie




MAGISCHE WAFFE |

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ca 100 ml klares Quellwasser, ein Sttick Tuch, welches schon enmal
elnen permanent magischen Gegenstand bertihrt hat, ein Stiick rotes Band

Anwendung Der Zaubernde reinigt die Waffe mit dem besonderen Wasser und reibt
ge mit dem Tuch &b (Das Tuch verliert danach seine Fahigkeit). Dabel
gpricht er die magischen Worte und bindet deutlich sichtbar das rote Band
andieKlinge

Dauer Ein Kampf

Magische Worte LORMUTO

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde eine normae Waeffe fur kurze
Zdt "magisch” werden lassen. Fir die Dauer eines Kampfes verhdt sch
die Waffe wie eine magische Waffe, das helld, Seist praktisch gegen dle
Gegner wirksam. Dies ist besonders wichtig da manche Gegner, wie z.B.
Damonen und manche Untoten nur mit magischen Waffen verletzt werden
konnen. Das rote Band dient ds Signd, dass die Waffe as magisch gilt.
Es ist aber trotzdem ratsam, seine Gegner im Kampf darauf hinzuweisen,
dass man eine magische Waffe fuhrt. Am Ende des Kampfes nimmt man
das Band ab und die Waffe gilt wieder as normal

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemenmegie




MAGISCHE WAFFE ||

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Magische Waffe |

Komponenten Ein Stick rotes Band, einen permanent magischen Gegenstand, einen
Eddgen

Anwendung Der Zaubernde streicht aowechsalnd mit dem magischen Gegenstand (der
Gegengand kann nur enma innerhdb von 24 Stunden flr einen solchen
Vorgang genutzt werden) und dem Edestein Uber die Waffe. Dabel
spricht er die magischen Worte und bindet deutlich sichtbar das rote Band
andieKlinge

Dauer EinTag

Magische Worte CREO GALAD MUTO PERDO VAS GALAD

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde eine normale Watfe fur einen
Tag "magisch” werden lassen. Fur die Dauer eines Tages verhdt sch die
Weaffe wie eine magische Weffe, das heil¥, se it praktisch gegen dle
Gegner, wie zB. Damonen und manche Untoten nur mit magischen
Waffen verletzt werden konnen. Das rote Band dient als Signd, dass die
Weffe ds magisch gilt. Es ist aber trotzdem ratsam, seine Gegner im
Kampf darauf hinzuweisen, dass man ene magische Waffe fuhrt. Am
Ende des Tages nimmt man das Band &b und die Waffe gilt wieder as
normal

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgeﬂeinmagie




MAGISCHER GEGENSTAND

K osten 50 + Punkte des einzubindenden Zaubers

Form — /Ritud /| —

Voraussetzungen Magische Waffe Il

Komponenten Etwas Erde, etwas Wasser, ein kleines Feuer und ein Fokus

Anwendung durch Ritua

Dauer Permanent

Magische Worte gemal3 Ritua

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde einen permanent magischen
Gegendand erschaffen. Diesser Gegendtand muss von der Spidleitung
abgenommen werden, da diese das zum Gegenstand gehdrende Zertifikat
ausgibt, damit der Gegengtand auch den Besitzer wechsdn kann. Um
einen Gegenstand permanent magisch zu machen, dso mit einem Zauber
zu versehen, braucht der Zaubernde gentigend freie Charakterpunkte,
welche auch vom Auftraggeber aufgebracht werden kodmnen, dal
Charakterpunkte in Hoéhe des verlangten Zaubers permanent in den
Gegengtand gebunden werden miissen. Eine Waffe, welche einen Zauber
auf dch liegen hat, gilt im Kampf dennoch nicht ds ,Magische Waffée'
wenn de nicht zusdzlich mit dem gleichnamigen Zauber besetzt id. Bel
der Erzeugung dieses Gegengtandes verliert jeder Talnehmer des Rituas
Charakterpunkte in voller Hohe des jewelligen Zaubers

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemanmegie

Besonderes

Dieser Zauber kann nicht in einen Fokus gebunden werden




MAGISCHER RIEGEL

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stick Draht, ca. 30 cm

Anwendung Der Zaubernde bertinrt kurz das Schloss, biegt dann den Draht zu einem
geschlossenen Krels und spricht die magischen Worte

Dauer Solange der Zaubernde sich nicht welter ds zehn Schritte vom Schloss
entfernt, und dabei den Drahtkreisin beiden Handen hdt

Magische Worte CORPOREM OPPRIMO

Effekt Mit diesem Zauber kann der Zaubernde eine TUr oder ein anderes
Schloss verschlossen hdten, solange er sch darauf konzentriert. Der
verschlossene Gegendtand widersteht in dieser Zeit jedem normaen
Offnungsversuch. Die einzige Moglichkeit das Schloss zu 6ffnen, it in
diesem Zetraum der Spruch "Magie aufheben”, welcher den Zauber
bricht. Allerdings bleibt immer noch die Mdglichket, die TUr oder die
Kigte aufzubrechen, sprich zu zertrimmern. Der Spruch it immer dann
nitzlich, wenn man seine Ruhe vor anderen haben will, oder auf der
Flucht eine "gut verschlossene Tir" zwischen sich und den Feind bringen
maochte

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgeﬂeinmagie




MAGISCHER SCHUTZ

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Prise Staub von einem sehr harten Stein

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und bestreut den Empféanger
mit dem Staub

Dauer EinTag

Magische Worte SANCTUM ARAGH AN TYM MANI CORPOREM

Effekt Durch diesen Zauber verleht der Zaubernde einem Anderen einen zu-
sdtzlichen Schutzpunkt. Dieser bleibt enen ganzen Tag bestehen. Der
Schutzpunkt addiert Sch zu den anderen Schutzpunkten, welche der
Empfanger eventud| bereits hat. Die mehrfache, gleichzeitige Anwendung
dieses Zaubers auf den gleichen Charakter ist nicht moglich, da eine
weitere Anwendung keinen zweiten Schutzpunkt bringt. Der Zaubernde
kann diesen Zauber nicht an sich selbst anwenden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Beeinfluswngsnagie/ Schutzmagie




MAGISCHER SEGEN

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein gewehter oder heiliger Gegenstand

Anwendung Der Zaubernde bertihrt den Empfanger mit dem Gegenstand und spricht
die magischen Worte

Dauer Ein Kampf

Magische Worte IGNITIA MENTEM MAGIA SANCTUM

Effekt De betroffene Charakter erhdt fir die Dauer eines Kampfes einen
zusitzlichen Schutzpunkt. Es kénnen nicht mehrere magische Segen auf
en und dieselbe Person gesprochen werden. Jeder kann nur maximal
eénen zusizlichen Schutzpunkt durch diesen Spruch erhdten. Der
Zaubernde kann sich nicht selber segnen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Beeinflussungsmagie/Schwzmagie/ Klerikde Magie




MAGISCHER ZIRKEL

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Farbiger Kreidestaub

Anwendung Der Zaubernde zeichnet einen Krels mit dem Kreidestaub und verseht ihn
mit magischen Symbolen. Dabal spricht er die magischen Worte

Dauer gehe Effekt

Magische Worte CREO SANCTUM OPPRIMO CREATURA

Effekt Durch den magischen Kreis mit den magischen Symbolen wird en Bereich
erschaffen, in den zwar magische Wesen hinein kénnen, aber nicht mehr
hinaus. Dieser Zauber it sehr wichtig um D&monen zu beschworen und
auch Grundvoraussetzung fur den Zauberspruch Wiederbeleben. Ohne
das der Zaubernde oder jemand anders von auf¥en den magischen Zirkel
zergtort, kann das darin gefangene Wesen nicht ausbrechen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber




MAGISCHES SCHLOSS

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Magischer Riege

Komponenten Ein Stuick Draht, etwas Bienenwachs

Anwendung Der Zaubernde biegt den Draht zu enem Knoten, und umgibt den Knoten
mit Bienenwachs. Dann spricht er die magischen Worte und bringt das
Zeichen der Spidletung an das Schloss an

Dauer Ein Tag

Magische Worte CREO CORPOREM SANCTUM AN TYM OPPRIMO

Effekt Der Zaubernde eschafft mit Hilfe dieses Zaubers ein Schloss, welches
nur von ihm selbst getffnet werden kann. Das magische Schloss kann an
jedem normaerweise verschlielaren Gegenstand, z.B. Tiren, Kigen,
Taschen, FHaschen, Fenstern, etc. angebracht werden. Der betroffene
Gegendtand gilt fir die Dauer des Zaubers ds fest verschlossen, und kann
nicht mit konventiondlen Mitteln gedffnet werden. Der Gegenstand kann
jedoch zergtért, bzw. aufgebrochen werden. Der Zaubernde kann das
Schloss, solange die Dauer anhdt, beliebig oft 6ffnen und schliel¥en

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgeﬂeinmagie




MEISTERSCHUTZ

Kosten 100

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas  Krigdlpulver, ewas  Silberdraht, en  magischer
(Einweg ) Gegenstand

Anwendung Der Zaubernde bestreut sein Haupt mit Krigtalpulver und legt sch den
Slberdraht ds Armband um. Dann opfert e den magischen Gegenstand
in den Hammen des Feuers, der Kraft der Magie und spricht die
magischen Worte

Dauer Ein Tag

Magische Worte VAS MAGIA CREO SANCTUM MAGIA VAS MAGIA OPPRIMO
MANI MAGIA RE SANCTUM UMBAR MAGIA FULUMBAR
MAGIA AERA MAGIA MENTEM MAGIA

Effekt Durch die Anwendung dieses Zaubers kann der Zaubernde fir einen
ganzen Tag Sch sdbst oder jemanden anderes gegen einfache Magie
immuniseren. Zauber bis 30 Punkte zeigen, solange er dies nicht
ausdriicklich winscht (z.B. Hellzauber), keine Wirkung auf ihn. Zauber
Uber 30 Punkte haben ganz normae Wirkung. Diese Immunitét beainflusst
auch keineddls die Zaberféhigkeiten des Zaubernden selbst. Er kann
selbst sovid Spriiche unter der 30 Punkte-Grenze anwenden, wie seine
Féhigkeiten ihm erlauben

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Schutzmagie/ Klerikde Magie




MENTALER BOLZEN

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Tropfen Blut (Filmblut, Farbe, Saft)

Anwendung Der Zaubernde mat sch mit dem "Blutstropfen” einen roten Punkt auf die
Stirn und spricht die magischen Worte. Dann richtet er beide Hande auf
das Opfer und bestimmt, wo das Opfer getroffen wird

Dauer Sofort

Magische Worte MENTEM BALISTO PERDO CORPOREM MAGIA MORTIS

Effekt De Zaubernde kann durch seine mentde Kraft einem Gegner enen
Treffer zufligen. Der Gegner  muss in Sicht- und HOrwelte sein. Der
Zaubernde trifft automatisch und kann sich aussuchen, wo das Opfer
getroffen wird (Korper, Bein, Arm). Natlrlich wird auch ein solcher
Treffer zuerst von den Schutzpunkten des Opfers absorbiert. Auf jeden
Fal gilt der mentde Bolzen ds magische Waffe

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber




MENTALER DOLCH

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Holzkohle aus einem Feuer aus seben verschiedenen Holzsorten, in dem
en Buschd Haare und Stiicke von dlen zehn Fingerndgen des
Zaubernden verbrannt worden sind

Anwendung De Zaubernde mdt sch mit dem Holzkohlestiick einen Kres auf die
Stirn, spricht die magischen Worte, und bestimmt sain Opfer

Dauer Der Effekt tritt sofort ein

Magische Worte CREO MAGIA DISCRIM CORPOREM CREO VAS MAGIA CREO
PERDO CORPOREM

Effekt Durch die Anwendung dieses Zaubers kann der Zaubernde eine
Verletzung an einer beliebigen Stelle saines Opfers entstehen lassen. Die
Wunde entsteht unabhéngig von der Anzahl der Schutzpunkte des Opfers,
welches sch lediglich in Sicht und Horweite des Zaubernden befunden
haben muss. Da dieser Spruch sehr méchtig it und auch den besten
Kampfer niederstrecken kann, muss von der Spidleitung sehr darauf
geachtet werden, dass die Holzkohle auch wirklich, wie beschrieben,
hergestdlt wurde. Ein so entstandenes Holzkohlestlick muss innerhab von
enem Tag verbraucht werden, da es songt seine Wirkung verliert

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfmag_;ie




MENTALER NAGEL

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Lehm, en |angliches Hol zsitick

Anwendung Der Zaubernde steckt das Holzstlick in den Lehm, zeigt damit auf sein
Opfer und spricht dabel die magischen Worte

Dauer gehe Effekt

Magische Worte AN ARAGH OPPRIMO CREATURA

Effekt Durch diesen Zauber ist der Anwender in der Lage seinem Opfer einen
FuR am Boden quas "festzunageln”. Das Opfer ist dadurch nicht in der
Lage seinen rechten, bzw. seinen linken Fuld von der Stelle zu bewegen.
Durch schiere Willenskraft ist das Opfer aber in der Lage, seinen Ful3 von
diesem Zauber loszurei3en. Dies dlerdings bedeutet, dass das Opfer eine
automatische Wunde am betreffenden Bein bekommt. Der Zauber wirkt
nur, solange der Zaubernde mit dem Holzstlick auf sein Opfer zeigt

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber / Eementarmagie




METALL ERHITZEN |

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Flamme (magisch oder auch nicht), ein Streichholz

Anwendung An der Hamme entziindet der Zaubernde das Streichholz, spricht die
magischen Worte, und bl&st das Streichholz aus

Dauer Solange der Zaubernde die Hande aufeinander gepresst hdt

Magische Worte GALAD FULUMBAR

Effekt Tritt der Effekt ein, muss das Opfer sofort seine Waffe fdlen lassen. Seigt
durch die magische Energie glihend heif3 geworden und kann, solange der
Zauber anhdlt, von niemandem gefiihrt oder auch nur beriihrt werden.
Wer se wider besseren Wissens, oder aus Versehen dennoch in der
Hand behdlt oder bertihrt, erhdt fir den Kontakt das Aquivalent eines
Treffers (unbegbsichtigt  drauftreten zahlt nicht). Voraussetzung fir die
Wirkung des Zaubersist jedoch, dass die betroffene Waffe zumindest zum
Tell aus Metal besteht (ein Stab oder eine Keule ganz aus Holz werden
aso nicht erhitzt). Es kommt dabel nicht darauf an, ob der Griff aus Metal
is. Ristungen lassen sich damit nicht erhitzen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Kampfzauber / Hementarmagie




METALL ERHITZEN I

Kosten

50

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Metdl erhitzen |

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

wie Metal erhitzen I, wirkt dlerdings auch gegen Metdlriistungen

Immunitéat

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Kanpfmagie/ Hementarmag_;ie




MIT TOTEN SPRECHEN

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Trankopfer fir den Toten (nach Geschmack des Verstorbenen)

Anwendung Der Zaubernde fl6f% dem Toten den Trank en und spricht die magischen
Worte. Dann gellt er seine Frage

Dauer Eine Antwort mit maximal zehn Worten

Magische Worte CREO MAGIA AN MENTEM

Effekt De Zaubernde gelt mit Hilfe diesess Spruchs eine Verbindung zur
Geigerwelt her. Die gterblichen Uberreste des Verstorbenen dienen
hierbel as Verbindungsglied zwischen der Wdt des Zaubernden und der
Gegerwdt. Zu diesem Zweck muss von dem Toten mindestens der
Schéde vorhanden sein. Der Zaubernde darf den Toten fragen was er
will, diessr daf dlerdings nur mit maxima zehn Worten antworten.
Solange der Tote noch nicht zehn Worte gesprochen hat, darf der
Zaubernde weitere Fragen stellen. Es bieten sich daher Ja/Nein Fragen an.
Der Tote i dlerdings nicht zur wahrhaitsgemal3en Antwort verpflichtet.
Er darf genauso ligen, schimpfen oder Blodsinn erzéhlen wie ein lebender
Mensch. Hat der Tote den Zaubernden zu Lebzeiten nicht gemocht, so ist
es durchaus moglich, dass er ihn mit zehn Worten wist beschimpft, um
dann wieder in die Geisterwelt zurlickzukehren. Der Zauber kann jedoch
mit den Zaubern " Sedengpiegd” bzw. "Wahrheit" kombiniert werden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemeinmagie/ Nekromantie




OGERSTARKE

Kosten

50

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Tag

Magische Worte

Effekt

1 Punkt mehr Schaden im Kampf

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Kampfmag_;ie




ORKANBOE

Kosten

50

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Windstol3

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

wie Windstol3, wirkt aber gegen mehrere Gegner

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Kanpfmagie/ Hementarmag_;ie




REGENERATION

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Trollblut (muss im Spiel erworben werden), etwas Bienenwachs,
en Baum

Anwendung Der Zaubernde zchnet mit Trollblut ein magisches Zeichen auf die Brust
des Empfangers. Dann bringt er dassdbe Zeichen am Baum an und
verdgegdt es mit dem Wachs. Dabe pricht er die magischen Worte

Dauer EinTag

Magische Worte MUTO CORPOREM VAS SANCTUM CREO CREATURA KAL
CORPOREM

Effekt De Zaubernde kann mit Hilfe dieses Zaubers die Wundhellung des
Empféngers um en vidfaches beschleunigen. Die Wunden hellen nun nicht
mehr in einem Tag, sondern sind bereits nach einer Stunde verschwunden.
Gleichzatig hellen die Wunden, egd ob se verbunden sind oder nicht.
Der Effekt hdt einen Tag an, und kann in diesr Zet beliebig vide
Wunden des Empfangers verhellen. Der Regenerationseffekt hort jedoch
mit dem Tod des Empfangers auf zu wirken. Dieser Zaber helt nur
Wunden und ig keinedfdls in der Lage, abgeschlagene Korperteile
nachwachsen zu lassen. Allerdings richten Sich bel der Regeneration sogar
gebrochene oder ausgerenkte Knochen wieder ein.

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Heilzauber




SCHLAF

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Handvall Reis

Anwendung Der Zaubernde spricht die magische Worte und wirft den Rels auf seinen
Gegner (nicht in die Augen!)

Dauer ca. 15 Minuten, oder bis zum Wecken durch Bertihrung

Magische Worte NEX MAGIA PERDO MENTEM

Effekt Der Zauber betéubt den betroffenen Charakter. Dieser muss sich zu
Boden fdlen lassen und dort regungdos verharen. Er gilt solange as
betéubt, bis die 15 Minuten Dauer verstreichen sind, oder er von jemand
anderem berthrt wird. Obwohl der betroffene Charakter praktisch hilflos
ig, kann er in dieser Lage nicht mit einem einzigen Schlag getttet werden.
Ein Angriff auf den Schlafenden glt nur ds gewohnlicher Treffer und hebt
wie eine normale Berlihrung den Zauber auf

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Kampfmagie / Beainflussungsmagie




SCHLOSS OFFNEN

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Sttick Draht, einige Eisengpéne

Anwendung Der Zaubernde biegt den Draht in die Form eines Schltissals und behdt
ihn in der linken Hand. Dann bedreut e das Schloss mit den
Eisenspédnen, bertihrt das Schloss mit der Hand und spricht die magischen
Worte

Dauer Sofort

Magische Worte PERDO MAGIA MUTO CORPOREM SANCTUM MAGIA

Effekt Der Zaubernde kann mit Hilfe dieses Zaubers nichtmagische Schlsser
offnen. Durch die Anwendung des Zaubers |6t der Zaubernde feine
Vibrationen aus, welche den Riegd des Schlosses zurtickgleiten lassen. ES
ist hierfir unerheblich, welche Qualitét das Schloss besitzt, da die Magie
auf jeden Mechanismus wirkt. Magische Schldsser lassen Sch mit diesem
Zauber nicht 6ffnen. Der Zauber ist dartiber hinaus jedoch auf die Offnung
eines einzigen Schlosses beschrénkt. Gleichzeitig bewirkt die Magie, dass
Fdlen durch die entstehenden Vibrationen grundsitzlich ausgeost
werden. Der Zauber ersetzt daher noch lange kenen guten
Schlossmacher

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Allgemenmegie




SCHMERZ

Kosten

40

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Das Opfer windet sch in Schmerzen am Boden solange der Zaubernde
sch auf das Opfer konzentriert

Immunitét

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Kampfmagie/ Hellmagie




SCHRECKENSBOLZEN

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Vor aussetzungen —

Komponenten Ein Stiick Holzkohle, ein Softbal

Anwendung Der Zaubernde reibt den Softball mit Holzkohle ein, spricht die magischen
Worte und wirft den Bdl nach seinem Opfer

Dauer Die Magie erlischt, sobad der Ball geworfen wird

Magische Worte ARAGH BALISTO CORPOREM MORTIS AERA VAS MAGIA
MORTIS

Effekt Der Effekt tritt ein, wenn ein Charakter vom Schreckensbolzen (Softball)
getroffen wird. An der getroffenen Korperzone entsteht, ungeschtet der
Schutzpunkte des Getroffenen, eine Wunde. Trifft der Bal nicht, so
verliert er seine Magie, und darf kein zweites Ma geworfen werden. Der
Schreckensbolzen gilt ds magische Waffe

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber




SCHRECKENSHAND

Kosten 30

Form Spruch / Ritud / Fahigkelt

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stiick Holzkohle

Anwendung Dea Zaubernde mat mit der Holzkohle enen Totenschéde auf seine
Handfléche und spricht die magischen Worte. Die Wirkung tritt ein, wenn
er jemanden mit dieser Hand bertihrt

Dauer Bis zur ersgten Bertihrung

M agische Worte ARAGH TATZUL PERDO CORPOREM MAGIA MORTIS

Effekt Durch die Berthrung mit der Schreckenshand erhdt der Gegner das
Aquivalent einer Wunde, unabhéngig davon, wie vid Schutzpunkte ihm
noch verbleilben. Die Magie bleibt solange bestehen, bis der Zaubernde
jemanden bertihrt oder die Holzkohle von seiner Hand weggewischt wird.
De Effekt tritt ein, ega wer berlhrt wird, Feind, Freund, oder der
Zaubernde selbst. Die Schreckenshand gilt ds magische Watffe

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber




SCHRECKENSWAFFE

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stlick eines schwarzen Steins, ca. 100 ml Quellwasser

Anwendung Dea Zaubernde legt den Stein in das Quelwasser und reinigt damit
grundlich die Waffe, dabei spricht er die magischen Worte

Dauer Bis zum erden Treffer

Magische Worte PERDO SANCTUM PERDO CORPOREM CREO CARZUM CREO
MORTIS

Effekt Durch diesen Zauber erzeugt der Zaubernde eine, im wahrgten Sinne des
Wortes "blutriingige” Waffe. Der erste Treffer mit dieser Waffe ignoriert
jegliche Schutzpunkte, sden se nun durch Ristung, kampferische
Fahigkeit oder Magie vorhanden. Die Waffe "sucht” sch ihr Zid und
erzeugt mit ihrem ersten Treffer eine Wunde am betreffenden K érperteil.
Professonelle Kampfer bemiihen sich, gleich beim ersen Schlag den
Rumpf des Gegners zu treffen und ihn S0 ins Koma zu schicken. Daflr ist
diese Weffe einfach ided. Bis zum ergen Treffer gilt die Schreckenswaffe
as magische Weffe

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber




SCHUTZ VOR HEILIGEN / GOTTLICHEN WAFFEN

K osten 500

Form Spruch / Ritud / Fahigkat

Voraussetzungen Schutz vor magischen Waffen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt Hellige und/oder géttliche Waffen machen keinen Schaden

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich Schutzmag_;ie/ Kleikde Magie




SCHUTZ VOR MAGISCHEN / GEWEIHTEN WAFFEN

K osten 300

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Schutz vor normaen Waffen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt Magische und geweihte Waffen machen keinen Schaden

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich Schutzmagie/ Kleikde Mag_;ie




SCHUTZ VOR NORMALEN WAFFEN

Kosten

200

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Normale Waffen machen keinen Schaden

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Schutzmagie/ Kleikde Mag_;ie




SCHWEIGEN

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stiick Tuch, eine Feder

Anwendung Der Zaubernde schl&gt die Feder in das Tuch en, zeigt damit auf sain
Opfer und spricht die magischen Worte

Dauer Solange der Zaubernde in Sichtweite ist

Magische Worte OPPRIMO INTELLEX MANI CREATURA

Effekt Durch diesen Zauber wird dem Opfer die Moglichkeit genommen zu
gorechen solange der Zaubernde in Sichtweite ist. Besonders fir
Zauberkundige ist dieser Spruch aul}erst unangenehm, da er verhindert,
dass das Opfer Magie anwendet. Ein praktischer Gegenzauber ist der
Spruch Magiespiegel

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Kampfmagie / Beanflussungamagie / Elementarmagie




SEELENBANN

Kosten

150

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Die Sede eines Toten wird in einem Gegengtand gefangen

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Allgemenmagie / Nekromantie/ Klerikde Magie




SEEL ENRUSTUNG |

Kosten

40

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Tag

Magische Worte

Effekt

wie Magische Ristung I, wirkt aber nur im Agtraraum

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Sohutzmag_]ie




SEELENRUSTUNG I|

Kosten

80

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Sedenriistung |

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Tag

Magische Worte

Effekt

wie Magische Rustung 11, wirkt aber nur im Astraraum

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Sohutzmag_]ie




SEELENRUSTUNG Il

Kosten

140

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Sedenriistung |1

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Tag

Magische Worte

Effekt

wie Magische Ristung 111, wirkt aber nur im Agtralraum

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Sohutzmag_]ie




SEELENRUSTUNG IV

Kosten

200

Form

Spruch / Ritud / Fahigkett

Voraussetzungen

Sedenristung 11

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Tag

Magische Worte

Effekt

wie Magische Ristung 1V, wirkt aber nur im Agtraraum

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Schutzmag'e




SEELENRUSTUNG V

Kosten

300

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Sedenriistung 1V

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Tag

Magische Worte

Effekt

wie Magische Rustung V, wirkt aber nur im Agtraraum

I mmunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Sohutzmag_]ie




SEELENRUSTUNG VI

Kosten

400

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Sedenriistung V

Komponenten

Anwendung

Dauer

Ein Tag

Magische Worte

Effekt

wie Magische Ristung VI, wirkt aber nur im Agtraraum

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Sohutzmag_]ie




SEELENSPIEGEL

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Tropfen Honig, eine Prise Salz

Anwendung Der Zaubernde isst den Honig, bestreut das Opfer mit Sdz und Spricht
die magischen Worte. Dann richtet er seine Fragen an das Opfer

Dauer Drel Fragen

Magische Worte MOVO AN MENTEM TYM INTELLEX MAGIA

Effekt Durch die Anwendung dieses Zaubers kann der Zaubernde ausschlief3en,
dass er vom Opfer angelogen wird. Das Opfer kann sich nun bel jeder
Frage entscheiden, ob es schweigen oder  antworten mdchte. Wenn es
antwortet, it es gezwungen die Frage wahrheitsgemal3 mit Ja oder Nein
zu beantworten. Das Opfer kann freiwillig genauere Erkl&rungen abgeben,
welche dann aber auch unter der Wahrheitspflicht stehen. Es kann aber
auf keinen Fal zur Antwort gezwungen werden. In viden Kulturen wird
jedoch Schweigen aich schon ds Eingesténdnis der Schuld angesehen.
De Zauber hat keine Wirkung, wenn das Opfer die Fahigkeit
Seelenschutz besitzt. In diesem Fall darf esliigen sovid eswill

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Beanflussungsmegie/ Klerikae Magie




TIERSTIMME

Kosten

Form

— | — | Féhigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Koboldmagie

Besonder es

Kann nur intime von Kobolden verliehen werden




TODESHAND

Kosten

100

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Ein spezidler Trank

Anwendung

Der Zaubernde konsumiert den Trank und spricht die magischen Worte.
Der Effekt tritt ein, sobald er jemanden bertihrt

Dauer

Sofort

Magische Worte

MAGIA MORTIS PERDO CREO CORPOREM MAGIA MORTIS
PERDO TYM CORPOREM DISCRIM KAL TOXIS NEX
CORPOREM MOVO TOXISMOVO MORTIS MAGIA

Effekt

Dies ig en wirklich schwieriger Zauber, welcher nur von Mestern der
Magie beherrscht werden kann. Der Zaubernde kann hiermit einen
Gegner mit nur ener e@nzigen Berlhrung téten. Um dies jedoch be-
werkgtdligen zu kénnen, muss der Zaubernde eine Vidzahl von Vor-
bereitungen treffen. Der Zauber berunt auf dem System, dass der Zau-
bernde sch zuerst sdbgt tétet, um dann seinen eigenen Tod gegen das
Leben seines Opfers auszutauschen. Um sich zuerst selbst zu téten, muss
der Zaubernde enen spezidl vorberdteten Gifttrank zu sch nehmen.
Dieser besteht zu gleichen Telen aus Letungswasser, Cola-Light,
Pepsi-Cola und Milch, und muss zudem mit einer Prise Pfeffer und Sdz
abgeschmeckt werden. Nachdem der Zaubernde den Trank konsumiert
hat, stirbt er sofort an dessen schrecklichen Zitaten. Durch den Zauber
bleibt er jedoch bei Bewusstsein und kann seinen Tod durch Bertihrung
gegen das Leben eines anderen austauschen. |st dies geschehen, so lebt
der Zaubernde norma weiter, wahrend sein Opfer sofort stirbt. Die Magie
kann den Zaubernden aber nur fir eine Stunde in diesem untoten Zustand
erhaten. Hat er bis dahin noch niemanden bertihrt (Hautkontakt!), so
endet der Zauber, und er tirbt selbst

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Kampfmag_]ie/ Nekromantie




TOTALER MAGIESCHUTZ

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Stiick Schnur (ca. 150 cm), en runenverzierter Softball

Anwendung Der Zaubernde lasst den Softbal an der Schnur um seinen Kopf kreisen
und spricht die magischen Worte

Dauer Solange die Krelshewegung ausgeftihrt wird

Magische Worte CREO AERA SANCTUM OPPRIMO MANI MAGIA

Effekt Der Zaubernde schafft mit Hilfe dieses Zaubers ein Energiefeld, welches
ihn zu dlen Saten umgibt. Das Energiefeld kann von keinerle Magie
durchdrungen oder aufgehoben werden. Der Zaubernde kann daher
weder von Magie beeinflusst werden, noch selber Zauber aul¥erhalb des
Feldes bewirken. Das Feld schitzt nur gegen Magie und meagische
Gegengtande. Alle anderen Angriffe oder Personen kdnnen das Feld
ungehindert durchdringen. Magische Waffen oder sondige magische
Gegengtande konnen das Feld nicht passieren

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Schutzzauber / Klerikde Mag_]ie




TRAUM DESEWIGEN LEBENS

Kosten 250

Form — /Ritud /| —

Voraussetzungen Wiederbeleben

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt Opfer kann aus einem einzelnen Korperteil regeneriert werden, es wird
beim Zauber Wiederbeleben nicht der gesamte Korper bendtigt. Der
neue Korper ist auch ohne Verletzung. Sollte nach dem Ritud dlerdings
Verénderungen vorgekommen sein (Immunitéten oder dhnliches) so fehlen
diese

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Heillmagie / Nekromantie




UNTOTE SPUREN

K osten 5

Form Zauber / Ritua / Fahigkeit / Fokus

Voraussetzungen —

Komponenten Ein kleiner Knochen

Anwendung Der Zaubernde hdt den Knochen in beide Hande und spricht leise die
magische Formel

Dauer Bis zur Untersuchung des Wesens

Magische Worte NECROTHERUC

Effekt Wenn das vom Zaubernden fixierte Wesen untot ist richtet Sch der
Knochen ruckartig auf dieses Wesen

Immunitét Immunitdten wirken hier nicht, da ig eher ene andere Art der
V erschleierung vonnéten

M agiespiegel Wenn das Opfer einen Magiespiegd trégt, Uberpriift der Zaubernde nur
sch sebst

Seelenschutz Sedenschutz hilft nicht gegen diesen Zauber

Bereich

L ehrlingszauber




VERBANDE REINIGEN

Kosten

5

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Ein Verband wird gereinigt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Lehrlingsmagie




VERGESSEN

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein paar Tropfen Alkohol

Anwendung Der Zaubernde schittet den Alkohol auf den Boden und spricht die
meagischen Worte

Dauer Permanent oder bis der Zauber aufgehoben wird

Magische Worte PERDO MENTEM TOXISINTELLEX

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde jemanden zwingen, eine gerade
gtattgefundene Begebenheit zu vergessen. Eine bdsartige Person konnte so
zB. jemandem sain Bier vor dessen Augen audrinken und ihn dann
vergessen lassen, dass er es war. Der Betroffene wirde sich fragen, wo
sein Bier hingekommen igt. Allerdings behdt das Opfer das Gefiihl, dass
es in saner Einneung ene Licke gbt, und fangt vidleicht
Nachforschungen an ("Wer hat mein Bier ausgetrunken?"). Grundsétzlich
kann der Zaubernde maximad ene Minute aus dem Gedéchtnis des
anderen 16schen. Wird der magische Gedéchtnisverlust festgestdllt und
aufgehoben, so kehrt das Gedéachtnis wieder

Immunitét

M agiespiegel

Seel enschutz

Bereich Bes rrfluswngszajber




VERSTEINERN

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Steingtaub von einer Fosslie

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und wirft den Steingtaub auf
das Opfer

Dauer Permanent, bis der Zauber aufgehoben oder gebrochen wird

Magische Worte CREATURA CORPOREM MUTO CORPOREM UMBAR CREO
UMBAR MUTO CORPOREM MORTIS
De Zaubernde verwanddt das Opfer durch diese méchtige Magie zu
Stein. Der gesamte Kérper des Betroffenen und ales was er am Kérper
trégt, vergeinert. Das Opfer kann ds Stein nichts mehr wahrnehmen und
kann natirlich keine Aktionen mehr ausfiihren. Der Betroffene muss daher
gleich einer Statue verharren und auf Rettung hoffen. Fdls die Rettung
eines Verdenerten etwas langer dauert, weil z.B. niemand den Zauber
aufheben kann, darf der Verdenerte sich einen grof3en Stein suchen, der
sine Sele einnehmen kann. Er muss diesen an seine Stelle stdllen und
deutlich kennzeichnen, sodass jeder erkennt, dass dies ein versteinertes
Wesen ist (draufschreiben und Hut aufsetzen, oder so...). Danach kann er
an einem bequemeren Ort auf seine Rettung warten. Er sollte jedoch auf
keinen Fal andere Charaktere storen, da er ja praktisch nicht existent i<t
Ansongten kann dem Charakter als Stein recht wenig passieren, da er
zwar hilflosig, ihn aber nur wenige Dinge beschédigen konnen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Effekt Kampfmagie/ Eementarmagie




VERWANDELN

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine kleine Figur in Form des gewiinschten Tieres

Anwendung Der Zaubernde hebt die Figur mit einer Hand hoch Uber seinen Kopf,
wahrend er mit der anderen auf dbs Opfer deutet. Dann spricht er die
magischen Worte

Dauer Sofort

Magische Worte MUTO CORPOREM VAS MAGIA DES CREATURA FAUNA
OPPRIMO

Effekt Durch diesen méchtigen Zauber kann der Zaubernde ein beliebiges Opfer
in @n harmloses Tier verwandeln. Der betroffene Charakter muss sich
sofort wie das betroffene Tier verhdten und kann keine menschlichen
Aktionen wie kdmpfen, sprechen, zaubern, etc. mehr ausfiihren. Wichtig
hierflr ist, dass der Charakter zwar die aul3ere Form eines kleinen Tieres
annimmt, aber seinen Gas behdt. Er kann dso immer noch inteligent
reegieren, aber leider nicht mehr sprechen oder Dinge mit den Handen
manipulieren. Ebenso wichtig ist, dass der Charakter nur in harmlose
Tiere, wie Wirmer, Schnecken, Frosche, Kaninchen, etc. verwandelt
werden kann und nicht etwain Baren, Orks oder Drachen. Zusammen mit
dem Charakter verwanddt sch auch dles was er am Korper tragt in
Tierform. Der Zauber kann nur durch die Zerstérung der Tierfigur des
Zaubernden, oder durch das Aufheben der Magie gebrochen werden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber




VERWURZELN

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine getrocknete Wurzel

Anwendung Der Zaubernde reibt die Wurzd mit frischer Erde en, zeichnet enen
Halbkreis vor sch auf den Boden, spricht die magischen Worte und
deutet dabei auf sein Opfer.

Dauer Die Wurzeln snd nur wéhrend des Wachsens magisch. Danach kdnnen
se ganz norma abgeschlagen werden.

Magische Worte MOVO MENTEM MUTO UMBAR

Effekt Aus dem Boden wachsen augenblicklich zéhe Wurzeln, welche die Filke
des Opfers umschlingen und es festhaten. Sich selbst loszureil¥en ist (auch
mit Ogerstérke) nicht moglich. Jedoch kann man die Wurzeln mit einer
Klinge und dre, vier kréftigen Hiebe/Schnitten durchtrennen
(Danebenschlagen kann zu unangenehmen Verletzungen fihren).

Immunitét Die Ful3e des Opfers werden von den Wurzeln nicht umschlungen

M agiespiegel Die Wurzeln umschlingen die FllRe des Zaubernden

Seelenschutz Sedenschutz wirkt nicht gegen diesen Zauber

Bereich Kampfzauber




VOODOO

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Puppe, welche das genaue Abbild des Opfers darstellt, ein Haar des
Opfers, eine Nadel

Anwendung Der Zaubernde bereitet die Puppe vor, befestigt das Haar auf ihrem Kopf
und spricht die magischen Worte. Sobald er die Puppe und die Nadd in
der Hand hat, tritt der Effekt ein

Dauer Der Effekt hdt an, solange der Zaubernde die Puppe mit der Nade
bedroht. Der Zaubernde kann die Kontrolle beliebig oft unterbrechen und
wiederherstellen

Magische Worte VOODOO MAGIA MANI VAS MORTIS NEX OPPRIMO
MENTEM DES CREATURA

Effekt Durch die Anwendung dieses bosartigen Zaubers kann der Zaubernde
einem anderen Charakter kontrollieren und ihm seinen Willen aufzwingen.
Durch das Erschaffen der Puppe bekommt der Zaubernde Gewalt Uber
sein Opfer, welches seine Befehle befolgen muss solange der Zaubernde
in Sichtweite ist und die Puppe in seine Handen hdt. Die Puppe muss
jedoch aufwendig hergestdlt sein und auch von enem Dritten
(Spidleitung) sofort ds das Opfer erkannt werden. Auf jeden Fall miissen
Kleidung, Rustung und Waffen des Opfers, ebenso wie das Aussehen,
nachgebildet werden. Das Opfer muss dem Zaubernden willenlos
gehorchen, wobe der Zaubernde aber nur Kontrolle Gber den Korper
bestzt. Das Opfer muss aso fur ihn kampfen oder sein Gepéck tragen,
kann aber nicht gezwungen werden Fragen zu beantworten oder
Geschichten zu erzéhlen. Der Zauber kann nur durch die Zerstérung der
Puppe beendet werden

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Beainflussungszauber




WAFFEN SEGNEN

Kosten 20

Form Spruch / Ritud / Fahigket

Voraussetzungen —

Komponenten

Anwendung

Dauer Ein Kampf

Magische Worte

Effekt Eine Waffe wird zu einer gesegneten Waffe und ist dadurch in der Lage
Damonen und Untote zu verletzen, welche nur durch magische oder
gesegnete Waffen zu verwunden sind

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Klerikde Magie




WAFFE WEIHEN

Kosten 60

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Waffe segnen

Komponenten

Anwendung

Dauer Ein Tag

Magische Worte

Effekt Eine Waffe wird zu einer geweihten Waffe, welche Damonen und Untote
verletzen kann, welche normalerweise nur durch magische oder gewelhte
Waffen verwundet werden konnen.

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Klerikde Magie




WAHRHEIT

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine kleine Waage, en Schwert

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und nimmt das Schwert in
die rechte, die Waage in die linke Hand

Dauer Eine Frage

Magische Worte MAGIA INTELLEX VAS MOVO MENTEM PERDO KAL
INTELLEX

Effekt De Zaubernde kann das Opfer zur wahrheitsgemél3en Beantwortung
ener Frage zwingen. Die Frage daf nur auf ein Zid gerichtet sein und es
dirfen keine Zusazfragen gestdlt werden. "Wo hast Du das Gold
vergeckt?' wéare eine zuldssge Frage, wohingegen "Wo hast Du das
Gold vergeckt und wo die Leiche?’, unzuldssg i, da der Satz zwel
Fragen beinhdtet. Das Opfer muss diese Frage auf jeden Fal
beantworten und muss dle nétigen Angaben zur Lésung der Frage
machen. Hierbel ist wichtig, dass der Zaubernde etwas mit der Antwort
anfangen kann. Antwortet das Opfer auf die Frage mit dem Gold, "Unter
enem Baum.", s0 ist die Antwort wertlos. Die Angaben missen in enem
solchen Fal schon genauer sein wie zB. "An der Westsdate der
Gdgenache". Diesr Spruch ig sehr nitzlich um z.B. Codewdrter,
Zahlenkombinationen oder andere  wichtige Informationen  aus
Gefangenen herauszubekommen. Allerdings ist Vorscht geboten, da ein
Charakter mit der Fahigkeit Sedenschutz von diesem Zauber nicht
beeinflusst wird und dem Zaubernden dreist ins Gesicht llgen kann

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Beanflussungsmagie/ Klerikde Magie




WASSER REINIGEN

Kosten

5

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Wassr wird von Verunreinigungen befreit (nur INTIME!). Gifte snd
davon nicht betroffen

Immunitét

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Lehrlingamagie




WIEDERBELEBEN

Kosten 100

Form — /Ritud /| —

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Leche (in gutem Zusand), Opfergaben an die Gotter (ein
Lebewesen, Seben verschiedene Heilkréuter, mindestens eine Flasche
Met fir die Spidleitung), en sorgfdtig vorberaiteter Schaterhaufen in
einem magischen Zirkd

Anwendung durch Ritua

Dauer Bis zur Entscheidung der Gotter

Magische Worte gemd3 Ritud

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers kann ein gettteter Charakter eventuel wieder ins

Leben zurtickgerufen werden. Der Zaubernde bittet die Gatter, ihm die
Sedle des Spidersim Tausch gegen die des Opfers zu tauschen und macht
den Tausch mit weiteren Geschenken vorteilhaft. Gehen die Gotter auf
den Tausch en, so verschwinden die Opfergaben und der Charakter
erwacht. Lehnen de die Rickgabe der Sede ab, so entziinden se den
Scheiterhaufen mit einem gottlichen Blitz. Da die Wiederbdebung eine
praktisch unmenschliche Angtrengung fir den geschundenen Kérper und
die Sede des Toten dagdlt, muss jeder Charakter fir eine
Wiederbdebung einen Preis bezahlen. Dies wird smuliert indem der
Charakter 30 Erfahrungspunkte permanent verliert. Hat der Charakter
noch 30 unverwendete Erfahrungspunkte, so streicht der Spieleiter diese
einfach. Ansongten entscheidet der Spielleter, welche Fahigkeiten des
Charakters ab sofort verloren gehen. Charaktere mit weniger as 30
Erfahrungspunkten  kdnnen nicht mehr  wiederbelebt werden. Der
wiederbelebte Charakter befindet sich nach der Wiederbelebung im
gleichen Zustand, in dem er sch zum Zetpunkt seines Todes befand. Alle
Verletzungen, mit Ausnahme des todlichen Stol3es sind noch vorhanden.
I e an Gift gestorben, so befindet Sch das Gift noch in senem
Organismus und muss sofort neutrdisiert werden. Ansonsten kann der
Charakter ssine Karriere as Abenteurer normal und gliicklich fortsetzen.
Die Entscheidung der Gotter wird dargestellt durch das Lebenssackchen.
In diesem Sackchen befinden sich zehn Kugen. Wenn das Ritud beginnt,
Zieht der Spider eine Kugd aus dem Sackchen. Handelt es sich um eine
schwarze Kugd, dann sind die Gotter gegen die Wiederbelebung des
Charakters und der Spider darf mit einem neuen Charakter seine Karriere
noch einmd Sarten. Zieht der Spieler stattdessen eine weil3e Kugd, dann
sind ihm die Gotter wohlgesonnen und er kann wiederbel ebt werden, kann
gch aber nicht mehr an die Viertdstunde vor seinem Tod erinnern. Nur
bei der grinen Kugd hat er auch die Erinnerung vom Augenblick seines
Todes behalten, kann aso, sofern er dies wiinscht, versuchen Rache zu
nehmen. Bel der ersten Wiederbelebung des Charakters befindet sich 1
schwarze, 1 grine und 8 weil3e Kugen in dem Sackchen. Fir jede
weitere Wiederbelebung wird eine weile durch eine schwarze Kuge
ersetzt, sodass die Chance auf Wiederbelebung bel jedem Versuch sinkt
bis nur noch 10 schwarze und 1 grine Kuge in dem Séckchen sind. So
hat jeder Charakter auf jeden Fall immer zumindest eine zehnprozentige
Chance auf Wiederbdl ebung




Immunitéat

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Hellzauber / Nekromantie / Klerikde Magie




WIEDERKEHR

Kosten 50

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Regeneration

Komponenten Etwas Erde, ein wenig Baumharz, Quellwasser

Anwendung Der Zaubernde bestreicht den Stumpf mit einer Mischung aus den
Komponenten und spricht die magischen Worte

Dauer Permanent, nach Abschluss der Hellung nicht mehr aufhebbar

Magische Worte MUTO CORPOREM LOR MEDICAM KAL ARAGH CREO
MEDICAM DEI INTELLEX

Effekt Durch diesen Zauber ig der Zaubernde in der Lage abgeschlagene
Korperteile wieder zu regenerieren. Nach Anwendung des Zaubers ist
das abgeschlagene Korperteil am néachsten Tag wieder voll einsatizbereit.
Sollte dlerdings an Tag des Zaubers das Korpertel (der Stumpf)
nochmas verletzt werden, so erlischt der Zauber und das Korpertell
regeneriert nicht bis zum néchsten Morgen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Heilzauber




WINDSTOSS

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Dre Federn von verschiedenen Vogelin

Anwendung Der Zaubernde spricht die magischen Worte und fachelt mit den Federn
Luft in Richtung des Opfers (1 Person)

Dauer Der Wind weht solange, wie der Zaubernde die Facherbewegung ausfihrt

Magische Worte AERA ELEMENTUM MOVO DISCRIM

Effekt Durch die Anwendung dieses Zaubers ruft der Zaubernde einen starken
Elementarwind hervor, welcher seinen Gegner zu Boden zwingt. Der
betroffene Charakter muss sch durch den Wind zwanzig Schritte)
zurlcktreiben lassen und geht dort zu Boden. Solange der Zaubernde die
Wirkung aufrecht erhdlt, bleibt der Wind so stark, dass der Charakter
nicht mehr auf die Beine kommt. Da der Wind magisch igt, wird er nur
vom Opfer gesplrt und kann niemand anderen  beeinflussen. Fals hinter
dem Opfer keine zwanzig Schritte Platz sind, wird es eben gegen das
Hindernis (Wand, Baum, etc.) geschleudert und bekommt einen Treffer
(Korperzone nach Wahl des Opfers)

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Kanpfmagie/ Hementarmag_;ie




WOLKE DER UBELKEIT

Kosten

Form

— | — | Féhigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Koboldmagie

Besonder es

Kann nur intime von Kobolden verliehen werden




WUNDE HEILEN

Kosten 20

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Blutung stoppen

Komponenten Etwas Wundsabe (Hautcreme), Wunddl (Olivendl) oder zur Not
Wundtinktur (\Wasser)

Anwendung Der Zaubernde pflegt und reinigt die Wunde, und spricht die magischen
Worte

Dauer Effekt tritt sofort ein

Magische Worte CREO CORPOREM MEDICAM MAGIA

Effekt Durch Anwendung dieses Zaubers wird die Hellung ener Wunde in nur
wenigen Sekunden vollzogen. Danach gilt die Wunde ds verhellt und
behindert den Charakter nicht weiter. Zu Beachten ist, dass Charaktere,
die gegen Magie immun snd, natdrlich auch gegen diesen nitzlichen
Heilzauber immun sein kbnnen

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Hellzauber




WUNDE REINIGEN

Kosten

5

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Anwendung

Dauer

Magische Worte

Effekt

Eine Wunde wird gereinigt

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Lehrlingsmagie




WUNDE UBERTRAGEN

Kosten 10

Form Spruch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Wunde verschieben

Komponenten Ein Stick Draht

Anwendung Der Verletzte und der Empfanger fasse die beiden Enden des Drahtes an.
Der Zaubernde fasst den Draht in der Mitte und spricht die magischen
Worte

Dauer Sofort

Magische Worte ARAGH CREO

Effekt Mit Hilfe dieses Zaubers kann eine Wunde von einer Person auf die
andere Ubertragen werden. Die Wunde der verletzten Person verhellt
sofort, wahrend bei dem Empfanger eine neue Wunde entsteht. Dig
Wunde entsteht genau an der Korperzone, an der auch der Verletzte
verwundet war. |st der Empfanger an dieser Korperzone bereits verletzt,
S0 kann der Zauber nicht angewendet werden. Da dieser Zauber kein
Angriff ig, kann der Empfanger die Wunde nicht durch  Schutzpunkte
abwehren. Se entsteht auf jeden Fall

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Heilmagie/ Nekromantie




WUNDE VERSCHIEBEN

Kosten 10

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Sttick Draht

Anwendung Der Zaubernde verbindet den verletzten und den unverletzten Korpertel
mit dem Draht, legt beide Hande an die Drahtenden und spricht die
magischen Worte

Dauer Der Effekt tritt sofort ein

Magische Worte ARAGH MOVO

Effekt De Zaubernde kann mit Hilfe dieses Zaubers eine Wunde von einer
Korperzone auf eine andere, gesunde K érperzone Ubertragen. Durch den
Zauber verhellt die betroffene Wunde, wéhrend an einer anderen, vom
Zaubernden gewdhlten Korperzone, eine neue Wunde entsteht. Die
Wunde kann nur an der verletzten Person selbst verschoben werden. Eine
Ubertragung auf andere Personen ist nicht moglich

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Hellmagie / Nekromantie




WUNDE ZUFUGEN

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen Wunde Ubertragen

Komponenten Ein Stiick Kupferdraht, etwas Hol zkohlestaub, etwas Wundsabe

Anwendung Der Zaubernde behanddt saine eigene Wunde mit der Wundsabe. Dann
wickdt er etwas Kupferdraht um seine rechte Hand und férbt se mit dem
Hol zkohlestaub. Schliefdich spricht er die magischen Worte

Dauer Bis zur Ubertragung der Wunde (maximal 1 Stunde)

Magische Worte MUTO CORPOREM MAGIA SANCTUM CREO ARAGH TATZUL
NEX

Effekt Der Zaubernde ist durch die Wirkung dieses Spruches in der Lage eine
Wunde von sich auf andere zu Ubertragen. Durch die Bertihrung des
Empfangers mit der Hand verhellt die Wunde des Zaubernden, wahrend
bem Empfanger an der bertihrten Stelle ene Wunde entgteht. Die)
Ubertragung funktioniet nicht, wenn der Empfanger an dieser
K orperzone bereits eine Verletzung hat

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Nekromantie/ Hallmagie




ZAUBER BINDEN

Kosten 30

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen —

Komponenten Ein Fokus (Sehe unten)

Anwendung Der Zaubernde bereitet den Fokus vor, spricht die magischen Worte und
wendet den Zauber an, welcher gebunden werden soll

Dauer Bis zur Anwendung des gebundenen Zaubers

M agische Worte

CREO MAGIA KAL MUTO MAGIA TYM

Effekt

Mit Hilfe diesss Zaubers kann der Zaubernde enen magischen
Gegengtand mit nur einer Anwendung herstellen. Der hierfir verwendete
Gegenstand muss besonders vorbereitet werden und gilt dann as Focus
fir den zu bindenden Zauber. Als Focus kann praktisch dles dienen, was
vom Zaubernden sorgféltig ausgewahlt und verziert wurde. Normaerweise
bieten dch hiefir kunsvolle Schriftrollen, kleine geschnitzte Stébe,
Flaschen mit mystischen Tranken oder bemdlte Steine an. Der Zaubernde
kann nun mit Hilfe des Zaubers einen beiebigen anderen Zauber in den
Focus binden. Der Focus hdlt den Zauber fir unbegrenzte Zeit und setzt
ihn wieder frel, wenn er aktiviet wird. Die Aktivierung des Focus
geschient durch die Zerstorung dessdlben; d. h. die Schriftrolle wird
zerrissen, der Trank getrunken, der Stein zerbrochen, etc. Durch die
Aktivierung wird nun die gebundene Magie freigesetzt und der Effekt des
gebundenen Zaubers setzt ein. Wichtig hierbel i, dass jedermann den
gebundenen Zauber aktivieren kann. Wer den Focus zerstort, darf den
gebundenen Zauber anwenden, egal ob er ihn kennt, oder ob er Uberhaupt
megiefahig ist. Der Zaubernde sollte dso gut darauf achten, dassihm saine
Foki nicht gestohlen werden, bzw. darauf achten, wem er solche Magie
zukommen lasst. Jeder Focus muss von der Spielleitung bestétigt werden.
Die Herstdlung darf von Spielern nur wéhrend der tatsachlichen Spielzeit
erfolgen

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Allgemenmeagie




ZAUBERTRICK

K osten 5

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Ein geringmagischer Gegenstand (technisches Gerét)

Anwendung Variabd

Dauer Eine Anwendung

M agische Worte FHYRRLHEPHANTZ

Effekt De Zaubernde kann mit Hilfe enes technischen Gegenstandes einen
Trick vorfuhren. Dieser daf aber keinen Spideffekt haben, sondern
lediglich einen netten optischen / akudischen Gag bieten. Beispid:
Verwendung von Knallerbsen, Stinkbomben, Feuerwerk, Tonbandgerét,
Wecker und dhnlicher Firlefanz (Zigaretten?)

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich LehrIing_;szaner




ZEITKONTROLLE

Kosten

50

Form

Spruch / Ritual / Fahigkeit

Voraussetzungen

Komponenten

Eine Uhrfeder, etwas Sand

Anwendung

Der Zaubernde hdlt die Uhrfeder fest in der linken Hand und verstreut den
Sand, dann spricht er die magischen Worte

Dauer

Ein paar Sekunden, bis der Zaubernde laut bis 10 gezéhit hat

Magische Worte

VAS MAGIA OPPRIMO MAGIA TYM INTELLEX CREO MUTO
MANI TYM

Effekt

Durch diesen méchtigen Zauber gdlingt es dem Zaubernden, die Zeit zu
beainflussen und die Wedt zum Stllsand zu bringen. Der Zaubernde
schafft durch diesen Zauber eine kurze Zeitblase, in der nur er exidiert.
Solange die Dauer anhdlt, kann der Zaubernde sich daher frei bewegen,
wéahrend die Zeit um ihn herum dillsent. Wéahrend der Dauer dieses
Zaubers z&hlt der Zaubernde laut horbar bis zehn, wobei die enzelnen
Zahlen ungefdhr die Dauer einer Sekunde haben sollen. In diesen zehn
Sekunden darf sich nur der Zaubernde bewegen, wahrend ale anderen
Charaktere erstarrt sehen bleiben. Der Zaubernde darf in dieser Zeit dle
Aktionen ausfiihren, die er  normderweise auch kann, z.B. Zauber
vorbereiten, davonlaufen, Gegensténde bewegen, etc. Er igt dlerdings
nicht in der Lage andere Charaktere zu beainflussen oder zu verletzen, da|
diese auRerhadb der Zet gehen. Allerdings daf er ihre Bestztimer
wegnehmen, vertauschen oder sonst irgendwie beainflussen. Die anderen
Charaktere nehmen in dieser Zeit den Zaubernden nicht wahr, und es ist
ihm daher z. B. mdglich, an einer Wache vorbeizulaufen, ohne dass e ihn
seht. Die Dauer des Zaubers setzt erst dann ein, wenn ale Spieler in der
Umgebung des Zaubernden (ber seinen Zauber informiert sind und il
stehen

Immunitéat

M agiespiegel

Sedlenschutz

Bereich

Allgemeinmegie




ZERSTOREN

K osten 60+ Punkte des zu zerstGrenden Zaubers

Form Spruch / Ritud / —

Voraussetzungen Magie zerstéren

Komponenten Sdlz, Holzkohlestaub, Zucker, Staub von einem Stein, Asche, Holzstaub

Anwendung Der Zaubernde dreut die Komponenten nacheinander auf den Gegen
stand und spricht dabel die magischen Worte

Dauer Permanent

Magische Worte MUTO MAGIA MOVO MAGIA NEX MAGIA DES MAGIA
OPPRIMO MAGIA PERDO MAGIA

Effekt Durch diesen Zauber wird ein permanent magischer Gegenstand seiner
Magie beraubt, das hell¥ er verliert samtliche Fahigkeiten und die darin
verankerten Charakterpunkte sind verloren. Obwohl dieser Zauber zu
den Kampfzaubern gehort, ist dieser kaum im Kampf anwendbar, er wird
eher bei der Kampfvorbereitung verwendet. Benutzer dieses Spruches
snd sdlten beliebt bei Besitzern von permanent magischen Gegensténden

Immunitét

M agi espiegel

Seelenschutz

Bereich Kampfzauber / Allgemenmagie

Besonder es Dieser Zauber kann nicht in enen Fokus gebunden werden




ZOMBIE |

Kosten 30

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Asche, das geweihte Symbol eines Todesgottes, eine Leiche

Anwendung Der Zaubernde dreut einen symbolischen Krels aus Asche um sich und
die Leiche, und berlihrt die Stirn des Toten mit dem Symbol. Dann
Spricht er die magischen Worte

Dauer Eine Necht

Magische Worte MOVO CORPOREM MORTIS CREO MENTEM MAGIA

Effekt Durch die Anwendung dieses Zaubers gelingt es dem Zaubernden den
Korper einer (LARP-)Leiche zu animieren. Es entdeht hierdurch en
willenloses, untotes Wesen, wel ches weder Gedanken oder Gefinle, noch
die Erinnerungen des Verstorbenen bestzt. Der Zombie ist mentd an
seinen Erschaffer gebunden und befolgt jeden seiner Befehle. Da er aber
ohne Intelligenz handelt, kann er nur smple Befehle wie zB. "Geh",
"Sop", "hole dies’, "trage das', "téte jenen”, versehen. Erhdt er keine
Befehle, entwickdt e kene Eigendynamik. Der Zombie wirkt
grundsétzlich stef und ungdenk und kann sich nur durch Stéhnen und
Grunzen versténdlich machen. Als besondere Schwierigkeit ergibt sch bel
diesem Zauber, dass der Zaubernde einen zweiten Spider braucht,
welcher den Zombie dargtellt. Da ein getGteter Charakter melst sowieso
nichts anderes zu tun hat ist dies meist einfach. Sollte der Zaubernde aber
vorhaben ein getbtetes Monster oder einen NSC zu animieren, so Bedarf
es da Einwilligung dar Spidleitung, da diesr eventudl kene
Monsterdarsteller oder NSCs entbehren kann.

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Nekromantie




ZOMBIE I

Kosten 50

Form Spruch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Asche, das geweihte Symbol eines Todesgottes, eine Leiche

Anwendung Der Zaubernde dreut einen symbolischen Krels aus Asche um sich und
die Leiche, und bertihrt die Stirn des Toten mit dem Symbol. Dann
Spricht er die magischen Worte

Dauer Eine Nacht

Magische Worte MOVO CORPOREM MORTIS CREO MENTEM MAGIA...

Effekt Intelligenter Zombie (Ghoul), immer noch langsam

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Nekromantie




ZOMBIE I

Kosten 100

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Etwas Asche, das geweihte Symbol eines Todesgottes, eine Leiche

Anwendung Der Zaubernde dreut einen symbolischen Krels aus Asche um sich und
die Leiche, und bertihrt die Stirn des Toten mit dem Symbol. Dann
Spricht er die magischen Worte

Dauer Eine Nacht

Magische Worte MOVO CORPOREM MORTIS CREO MENTEM MAGIA...

Effekt Todegitter, volle Intdligenz, normade Geschwindigkeit, nicht unter dem
Bann des Zaubernden stehend

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich Nekromantie




ZWEITESGESICHT

Kosten 40

Form Sporuch / Ritud / Fahigkeit

Voraussetzungen —

Komponenten Eine Gladinse, @ne Lichtqudle

Anwendung Dea Zaubernde schaut mit Hilfe der Lichtqudle durch die Linse und
gpricht die magischen Worte

Dauer Bis Ergebnis bekannt ist

Magische Worte LOR INTELLEX MAGIA INTELLEX MANI ANIMATHERUC
ETERNA INTELLEX

Effekt Durch diesen Zauber kann der Zaubernde durch dle Masken und
Verkleidungen sehen, egd ob diese auf magischem Weg erzeugt snd oder
nicht. Er fokussert das Licht durch die Linse und 1&sst es auf das Opfer
falen, dadurch seht er genau, um wen es Sch handelt

Immunitét

M agiespiegel

Seelenschutz

Bereich

Allgemenmagie/ Klerikde Magie




11.2. Listetabdlarisch

11.2.1. Liste nach Alphabet

NAME

BEREICH

PUNKTE

BESCHREIBUNG

Abstand

Schutz

30

Z. kann Gegner auf
Abstand halten

Alarm

Allgemen

20

Z. kann Alarm an Ge-
genstand anbringen

Auftrag

Beanflussung

100

Opfer muss ene Auf-
gabe des Z. durchfiih-
ren

Berserker |

Beanflussung

10

Opfer erhdt fur die
Dauer eines Kampfes
enen zuséizlichen
Schutzpunkt, darf aber
nicht aufgeben oder
fllchten

Bersarker I

Beainflussung

20

Opfer erhdt fir die
Dauer eines Kampfes
2we zusiizliche
Schutzpunkte, darf aber
nicht aufgeben oder
fllchten

Berserker Il1

Beainflussung

30

Opfer erhdt fur de
Dauer eines Kampfes
dre zusitzliche
Schutzpunkte, darf aber
nicht aufgeben oder
fllichten

Berserker IV

Beanflussung

50

Opfer ehdt fur de
Dauer eines Kampfes
vier zusitzliche
Schutzpunkte, darf aber
nicht aufgeben oder
fllchten

Binden

Kampf

30

Z. zwingt Arme des
Gegners

Blindheit

Kampf

20

Augen zu;  Abhilfe
Augen waschen

Damon beschworen

Allgemein

40

Ein Damon erschant

Damonenauftrag

Allgemen

50

Ein bexhworener D&
mon muss 3 Auftrage
desZ. eflllen

Einfangen

Kampf

40

Z. fangt Gegner ein

Eisstem

Hellung

20

Wunde kann einen Tag
ignoriert werden oder
en Treffer wird zugefigt




Energiebolzen

Kampf

10

1 Treffer bei Kontakt

Energiefdd

Schutz

30

Z ig immun gegen
physische Energie oder
Verletzungen; muss
aufrecht erhaten werden

Energiehand

Kampf

10

1 Treffer bei Kontakt

Energiewal

Allgemen

40

Magische Bariere ent-
Seht

Erwachen

Hellung

20

Z. weckt Opfer aus
Beanflussung

Exorzismus

Allgemen

100

Schickt e@nen Damon
dahin zurick, wo er
herkam

Feueraugen

Beanflussung

10

llluson, von der Tiere
und lichtscheue Morster
vertrieben werden
koénnen

Feuerbal |

Kampf

30

Jeder Getroffene erhdt
1 Treffer;  direkter
Treffer zahlt 3 Punkte

Feuerbdl Il

Kampf

50

Jeder Getroffene erhdlt
2  Treffer;  direkter
Treffer zahlt 5 Punkte

Feuerfinger

Lehrling

Z. daf Feuerzeug
verwenden

Feuerschild

50

Wer den Z. trifft erhdt
automatisch 1 Wunde
an Waffenhand

Hammenwetfe

Kampf

100

auf Weffe; ignoriert fir
gnen  Kampf dle
Schutzpunkte

Huch

Beanflussung

20

Opfer muss fur jede
Aktion fdsche Hand
nehmen

Freundschaft

Beainflussung

20

Opfer muss vorher Ge-
schenk  annehmen,  ig
dann aber flr einen Tag
der Freund des Z.

Furcht

Kampf

20

Davonlaufen bis der Z.
nicht mehr in Sichtweite
is

Gift neutrdideren

Hellung

30

Gift oder Krankheit
wird neutrdisert

Gift splren

Lehrling

Z. kan vegiftee
Speisen / Weffen er-
kennen




Gatterfluch

Beanflussung

100

Opfer ist auf ewig ver-
flucht, in enea be
dimmten Studion auf
ene bestimmte Weise zu
reagieren

Gattliche Weisheiten

Allgemen

50

Z. daf eine komplexe
Frage an die Gotter
(Spidleitung) sdlen

Kampfschutz |

10

1 Schutzpunkt fir enen
Kampf

Kampfschutz 11

20

2 Schutzpunkte flr einen
Kampf

Kampfschutz 111

30

3 Schutzpunkte flr einen
Kampf

Kampfschutz IV

40

4 Schutzpunkte fir einen
Kampf

Kampfschutz V

50

5 Schutzpunkte fir einen
Kampf

Kampfschutz VI

60

6 Schutzpunkte fir einen
Kampf

Korper heilen

30

Alle Wunden werden

geheilt

Krankheat

30

Kontakt; Opfer dirbt
nach  dre Tagen
Krankheit

Léhmung

Kampf

40

Bewegungsunfahigkeit
bis Z. aul¥er Sichtweite
is

Licht

Lehrling

Z. daf Taschenlampe
verwenden

Hellung

10

Z. kann korperbeein-
flussende Magie auf-
heben

Magie aufheben

Allgemein

20

Z. kann Magie aufheben

Magie spuren

Lehrling

Z. kann  magische
Gegengténde / Auren
spuren

Magie zerstéren

Allgemen

40

Ein magischer Gast wird
neutraidert

Magiescherung

Allgemen

30

Ein vorher angewandter
Zauber kann flr einen
Tag nur vom Z. sdbst
aufgehoben werden

Magiespiegd

Kampf

40

Z. kann Magie auf An-
greifer zurlickwerfen

Magische Rustung |

Schutz

20

1 Schutzpunkt fir einen
Tag

Magische Rustung 11

Schutz

40

2 Schutzpunkte fr einen
Tag




Magische Rustung 111

70

3 Schutzpunkte fr einen
Tag

Magische Rustung 1V

100

4 Schutzpunkte fir einen
Tag

Magische Ristung V

150

5 Schutzpunkte fir einen
Tag

Magische Ristung V1

200

6 Schutzpunkte flr einen
Tag

Magische Suche

20

Z. kan  ungefdhre
Richtung/Entfernung von
Gegenstand, den e
kennt, splren

Magische Waffe |

Allgemen

10

Z. macht Waffe fir
einen Kampf magisch

Magische Weffelll

Allgemen

30

Z. macht Weffe fur
einen Tag magisch

Magischer Gegenstand

Allgemen

50

Z. kann enen Gegen
dand permanent ver-
zaubern

Magischer Riegel

Allgemen

10

Z. kann durch Anwe-
snheit Tur / Schloss
verschlossen halten

Magischer Schutz

Beanflussung

30

Opfer erhdt enen zu-
sdzlichen  Schutzpunkt
fir einen Tag

Magischer Segen

Beainflussung

20

Opfer erhdt enen zu-
sdizlichen  Schutzpunkt
fur enen Kampf

Magischer Zirkel

20

In den magischen Kreis
kann zwa Magie en-
dringen, &er nicht
hinaus (auch magische
Wesen)

Magisches Schloss

Allgemen

30

Z. kann Schloss ma-
gisch schern

Me sterschutz

100

Schutz gegen dle Magie
bis 30 Magiepunkte

Mentaler Bolzen

Kampf

30

1 automatischer Treffer;
Z. entscheidet an
welchem Korpertell

Mentaer Dolch

Kampf

50

1 automatische Wunde:
Z. entscheidet an
welchem Korpertell

Mentaler Nagel

Kampf

20

Z. kann Opfer an einem
Ort festhdten

Metdl erhitzen

Kampf

10

Gegner muss  betroffe-
nen Gegendand / Waffe
fdlen lassen

Mit Toten sprechen

Allgemein

20

Eine Leiche kann zehn
Worte sprechen




Regenerdion Hellung 40 Regeneration 1
Wunde/Stunde fir einen
Tag

Schlaf Kampf 20 Hinlegen; Abhilfe
Wecken

Schloss 6ffnen Allgemen 30 Z. kann Schloss 6ffnen

Schreckensbolzen Kampf 40 1 Wunde bel Kontakt

Schreckenshand Kampf 30 1 Wunde bel Kontakt

Schreckenswaffe Kampf 40 auf Waffe; 1 Wunde bei
Kontakt

Schweigen Beanflussung 20 Opfer daf kein Wort
sprechen, solange der Z.
in Schiwateist

Sedenspiege Beanflussung 30 Opfer muss auf dre
Fragen wahrheitsgemd?
mit  Ja/Nein oder
Schwelgen antworten

Todeshand Kampf 100 Tod bei Kontakt

Totaler Magieschutz Schutz 30 Z. ig¢ immun gegen
jegliche Magie muss
aufrecht erhdten wer-
den

Vergessen Beanflussung 20 Opfer muss ein Erégnis
vergessen

Verseinern Kampf 50 Gegner wird zu Stein

Verwanden Kampf 40 Gegner wird harmloses
Tier

Voodoo Beanflussung 50 Opfer muss dles tun
was der Z. will, solange
er eine Puppe mit einem
Gegengtand des Opfers
hélt

Wahrheit Beainflussung 40 Opfer muss wahrhets
gemde Antwort auf
eine Frage geben

Wiederbeleben Hellung 100 Ein Toter wird wie-
derbelebt

Wiederkehr Hellung 50 Korpertell kann rege-
neriert werden

Windstol3 Kampf 20 Gegner muss 20 Schritte
zurtick und umfalen

Wunde hellen Helung 20 Wunde wird gehellt

Wunde Ubertragen Hellung 10 Wunde  wird  auf
Freiwilligen Ubertragen

Wunde verschieben Hellung 10 Wunde wird auf en
anderes Korpertell
verschoben

Wunde zufligen Heilung 40 Wunde wird auf Un-

freiwilligen Ubertragen




Zauber binden

Allgemen

30

Z. kann einen magischen
Gegendand mit ener
Anwendung herstellen

Zaubertrick

Lehrling

Z. kann technisches
Gimmick benutzen

Zeitkontrolle

Allgemen

50

Z. hdt Zeit fir en paar
Sekunden an

Zerstoren

Kampf

60

permanent  magischer
Gegenstand wird zer-
stort

Zombie

Hellung

30

Z. kann ene Leche flr
@ne Nacht zu enem
Untoten unter saner
Kontrolle machen

Zweites Gedicht

Allgemen

40

Z. deht durch dle lI-
lusonen und Masken




11.2.2. Liste nach Punkten

NAME

BEREICH

PUNKTE

BESCHREIBUNG

Feuerfinger

Lehrling

5

Z. daf Feuerzeug
verwenden

Gift spiren

Lehrling

Z. kan vegiftee
Speisen / Waffen er-
kennen

Licht

Lehring

Z. daf Taschenlampe
verwenden

Magie splren

Lehrling

Z. kaon  magische
Gegengtande / Auren
spuren

Zaubertrick

Lehring

Z. kann technisches
Gimmick benutzen

Berserker |

Beanflussung

10

Opfer ehdt for de
Dauer eines Kampfes
einen zusitzlichen
Schutzpunkt, darf aber
nicht aufgeben oder
fllichten

Energiebolzen

Kampf

10

1 Treffer bai Kontakt

Energiehand

Kampf

10

1 Treffer bai Kontakt

Feueraugen

Beanflussung

10

llluson, von der Tiere
und lichtscheue Monster
vertrieben werden
kénnen

Kampfschutz |

10

1 Schutzpunkt fir einen
Kampf

Losen

Helung

10

Z. kann Kkorperbeein-
flussende Magie auf-
heben

Magische Weffe |

Allgemen

10

Z. macht Wadfe fir
einen Kampf magisch

Magischer Riegel

Allgemen

10

Z. kann durch Anwe-
snheit Tur / Schloss
verschlossen halten

Metal erhitzen

Kampf

10

Gegner muss betroffe-
nen Gegendand / Waffe
falenlassen

Wunde Ubertragen

Helung

10

Wunde wird auf
Freiwilligen Ubertragen

Wunde verschieben

Helung

10

Wunde wird auf dan
anderes K orpertell
verschoben

Alarm

Allgemen

20

Z. kaon Alam an Ge-
gengtand anbringen




Berserker |1

Beanflussung

20

Opfer erhdt fur die
Dauer eines Kampfes
2wel zusdizliche
Schutzpunkte, darf aber
nicht aufgeben oder
fllchten

Blindheit

Kampf

20

Augen zu; Abhilfe
Augen waschen

Eisstem

Hellung

20

Wunde kann einen Tag
ignoriert werden oder
en Treffer wird zugefigt

Erwachen

Helung

20

Z. weckt Opfer aus
Beainflussung

Huch

Beanflussung

20

Opfer muss fur jede
Aktion fdsche Hand
nehmen

Freundschaft

Beanflussung

20

Opfer muss vorher Ge-
schenk  annehmen,  ig
dann aber flr einen Tag
der Freund des Z.

Furcht

Kampf

20

Davonlaufen bis der Z.
nicht mehr in Schtweite
is

Kampfschutz 1

20

2 Schutzpunkte flr einen
Kampf

Magie aufheben

Allgemen

20

Z. kann Magie aufheben

Magische Rustung |

Schutz

20

1 Schutzpunkt fir enen
Teag

Magische Suche

Allgemein

20

Z. kann  ungefdre
Richtung/Entfernung von
Gegenstand, den er
kennt, splren

Magischer Segen

Beanflussung

20

Opfer erhdt enen zu-
sdtzlichen  Schutzpunkt
fir einen Kampf

Magischer Zirke

20

In den magischen Kreis
kann zwar Magie en-
dringen, &er nicht
hinaus (auch magische
Wesen)

Mentaler Nagel

Kampf

20

Z. kann Opfer an einem
Ort festhaten

Mit Toten sprechen

Allgemen

20

Eine Leiche kann zehn
Worte sprechen

Schief

Kampf

20

Hinlegen; Abhilfe
Wecken

Schweigen

Beanflussung

20

Opfer daf kein Wort
Sprechen, solange der Z.
in Schiweiteist




Vergessen

Beanflussung

20

Opfer muss en Ereignis
vergessen

Windstof3

Kampf

20

Gegner muss 20 Schritte
zuriick und umfalen

Wunde hellen

Hellung

20

Wunde wird gehallt

Abstand

Schutz

30

Z. kan Gegner auf
Abstand halten

Berserker Il1

Beanflussung

30

Opfer erhdt fur die
Dauer eines Kampfes
drel zuséizliche
Schutzpunkte, darf aber
nicht aufgeben oder
fllchten

Binden

Kampf

30

Z. zwingt Arme des
Gegners

Enegiefdd

30

Z. ig¢ immun gegen
physsche Energie oder
Verletzungen; muss
aufrecht erhalten werden

Feuerbal |

Kampf

30

Jeder Getroffene erhdt
1 Treffer;  direkter
Treffer zahlt 3 Punkte

Gift neutrdideren

Hellung

30

Gift oder Krankhet
wird neutrdisert

Kampfschutz 111

30

3 Schutzpunkte fr einen
Kampf

Korper heilen

Hellung

30

Alle Wunden werden

gehalt

Krankheit

Kampf

30

Kontakt; Opfer dirbt
nach drel Tagen
Krankheit

Magesicherung

Allgemen

30

Ein vorher angewandter
Zauber kann flr einen
Tag nur vom Z. sdbst
aufgehoben werden

Magische Waffe Il

Allgemein

30

Z. macht Waffe fir
einen Tag magisch

Magischer Schutz

Beanflussung

30

Opfer erhdt enen zu-
sitzlichen  Schutzpunkt
fir einen Tag

Magisches Schloss

Allgemen

30

Z. kann Schloss magisch
schern

Mentaler Bolzen

Kampf

30

1 automatischer Treffer;
Z. entscheidet an
welchem Korpertell

Schloss 6ffnen

Allgemen

30

Z. kann Schloss 6ffnen

Schreckenshand

Kampf

30

1 Wunde be Kontakt




Sedenspiege

Beanflussung

30

Opfer muss auf dre
Fragen wahrheitsgemal}
mit  Ja/Nen  oder
Schweigen antworten

Totder Magieschutz

30

Z. i¢ immun gegen
jegliche Magie muss
aufrecht erhaten werden

Zauber binden

Allgemen

30

Z. kann einen magischen
Gegendand mit ener
Anwendung hergellen

Zombie

Hellung

30

Z. kann ene Leche flr
eéne Nacht zu enem
Untoten unter saner
Kontrolle machen

Damon beschworen

Allgemen

40

Ein Damon erschant

Einfangen

Kampf

40

Z. féngt Gegner ein

Energiewdl

Allgemen

40

Magische Bariere ent-
Seht

Kampfschutz IV

40

4 Schutzpunkte fir einen
Kampf

L&hmung

Kampf

40

Bewegungsunfahigkeit
bis Z. aul¥er Sichtweite
is

Magie zerst6ren

Allgemen

40

Ein magischer Gagt wird
neutraisert

Magiespiegd

Kampf

40

Z. kann Magie auf An-
greifer zurlickwerfen

Magische Rustung 11

40

2 Schutzpunkte fr einen
Tag

Regenerdion

Hellung

40

Regeneration 1
Wunde/Stunde fir einen

Tag

Schreckensbolzen

Kampf

40

1 Wunde bel Kontakt

Schreckenswaffe

Kampf

40

auf Waffe, 1 Wunde bal
K ontakt

Vewanddn

Kampf

40

Gegner wird harmloses
Tier

Wahrheit

Beanflussung

40

Opfer muss wahrheits-
gemd¥e Antwort auf
eine Frage geben

Wunde zufligen

Hellung

40

Wunde wird auf Un-
freiwilligen Ubertragen

Zweites Gescht

Allgemein

40

Z. deht durch dle lI-
lusonen und Masken

Bersarker IV

Beanflussung

50

Opfer erhdt fur die
Dauer eines Kampfes
vier zusiizliche
Schutzpunkte, darf aber
nicht aufgeben oder
fllichten




Damonenauftrag

Allgemen

50

Ein beschworener D&
mon muss 3 Auftrage
desZ. efillen

Feuerbal 11

Kampf

50

Jeder Getroffene erhdlt
2  Treffer;  direkter
Treffer zahlt 5 Punkte

Feuerschild

Schutz

50

Wer den Z. trifft erhdt
automatisch 1 Wunde
an Waffenhand

Gattliche Weisheiten

Allgemen

50

Z. daf ene komplexe
Frage an die Gotter
(Spidlatung) gelen

Kampfschutz V

Schutz

50

5 Schutzpunkte flr einen
Kampf

Magischer Gegengtand

Allgemean

50

Z. kann einen Gegen
dand permanent ver-
zaubern

Mentder Dolch

Kampf

50

1 automatische Wunde;
Z. entscheidet an
welchem Korpertell

Verdenern

Kampf

50

Gegner wird zu Stein

Voodoo

Beainflussung

50

Opfer muss dles tun
was der Z. will, solange
er eine Puppe mit eénem
Gegenstand des Opfers
hét

Wiederkehr

Hellung

50

Korpertell kann rege-
neriert werden

Zeitkontralle

Allgemein

50

Z. hdt Zeit fir en paar
Sekunden an

Kampfschutz VI

60

6 Schutzpunkte flr einen
Kampf

ZerstOren

Kampf

60

permanent  magischer
Gegenstand  wird zer-
stort

Magische Rustung |11

Schutz

70

3 Schutzpunkte fr einen
Tag

Auftrag

Beanflussung

100

Opfer muss eine Auf-
gabe des Z. durchfiihren

Exorzismus

Allgemen

100

Schickt e@nen Damon
dahin zurick, wo e
herkam

Hammenweffe

Kampf

100

auf Walffe ignoriert fur
gnen  Kampf dle
Schutzpunkte

Gotterfluch

Beainflussung

100

Opfer ig auf ewig ver-
flucht, in dner be
dimmten Stuation auf
eine bestimmte Weise zu
reagieren




Magische Ristung IV | Schutz 100 4 Schutzpunkte fir einen
Tag

Meisterschutz Schutz 100 Schutz gegen dle Magie
bis 30 Magiepunkte

Todeshand Kampf 100 Tod bei Kontakt

Wiederbeleben Helung 100 Ein Toter wird wie-
derbel ebt

Magische Ristung V Schutz 150 5 Schutzpunkte fr einen
Tag

Magische Ristung VI Schutz 200 6 Schutzpunkte fr einen

19




11.3. Liste nach Kategorie

11.3.1. Lehrlingszauber

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG

Feuerfinger 5 Z. darf Feuerzeug verwenden

Gift spiren 5 Z. kann vergiftete Speisen /
Waffen erkennen

Licht 5 Z. darf Taschenlampe verwenden|

Magie splren 5 Z. kann magische Gegenstande /
Auren spuren

Zaubertrick 5 Z. kann technisches Gimmick
benutzen




11.3.2. Allgemeinmagie

11.3.2.1. Allgemeinmagie alphabetisch geor dnet

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG

Alarm 20 Z. kann Alarm an Gegenstand]
anbringen

Damon beschworen 40 Ein Damon erscheint

Damonenauftrag 50 Ein beschworener Ddmon muss
3 Auftrage des Z. erflllen

Energiewdl 40 Magische Barriere entsteht

Exorzigmus 100 Schickt enen Damon dahin}
zurlick, wo er herkam

Gottliche Weisheiten 50 Z. daf eine komplexe Frage an
die Gotter (Spielleitung) Sellen

Magie aufheben 20 Z. kann Magie aufheben

Magie zerstéren 40 Ein magscher Gagt wird new
traisert

Magiescherung 30 Ein vorher angewandter Zaber
kann einen Tag nur vom Z. selbst
aufgehoben werden

Magische Suche 20 Z. kan ungefdre Rich
tung/Entfernung von Gegenstand,
den er kennt, spiren

Magische Weffe | 10 Z. macht Waffe fur einen Kampf
magisch

Magische Weffelll 30 Z. macht Weaffe fur einen Tag|
magisch

Magischer Gegenstand 50 Z. kann einen Gegenstand per-
manent verzaubern

Magischer Riegdl 10 Z. kann durch Anwesenhet
Tur/Schloss verschlossen halten

Magisches Schloss 30 Z. kann Schloss magisch sichern

Mit Toten sprechen 20 Eine Leiche kann zehn Worte
sprechen

Schloss 6ffnen 30 Z. kann Schloss 6ffnen

Zauber binden 30 Z. kann einen Gegengand mit
ener Anwendung hergtellen

Zeitkontrolle 50 Z. hdt Zet fur en paar Sekunden
an

Zweites Gescht 40 Z. deht durch dle lllusonen und

Masken




11.3.2.2. Allgemeinmagie nach Punkten geor dnet

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG

Magische Weife | 10 Z. macht Waife fir einen Kampf
magisch

Magischer Riegel 10 Z. kann durch Anwesenheit Tur /
Schloss verschlossen halten

Alarm 20 Z. kann Alam an Gegenstand]
anbringen

Magie aufheben 20 Z. kann Magie aufheben

Magische Suche 20 Z. kann ungefdhre Richtung /
Entfernung von Gegenstand, cen)
er kennt, spiiren

Mit Toten sprechen 20 Eine Leiche kann zehn Worte
sprechen

Magiescherung 30 Ein vorher angewandter Zauber
kann fir einen Tag nur vom Z.
selbst aufgehoben werden

Magische Waffell 30 Z. macht Weaffe fir enen Tag|
magisch

M agisches Schloss 30 Z. kann Schloss magisch sichern

Schloss 6ffnen 30 Z. kann Schloss 6ffnen

Zauber binden 30 Z. kann enen magischen Ge
gendand mit einer Anwendung|
hergellen

Damon beschworen 40 Ein Damon erscheint

Energiewd| 40 Magische Barriere entsteht

Magie zerstoren 40 Ein magischer Gagt wird new
traisert

Zweites Gescht 40 Z. deht durch dle lllusonen und
Masken

Damonenauftrag 50 Ein beschworener Damon muss
3 Auftrage des Z. exflllen

Gottliche Weisheiten 50 Z. daf eine komplexe Frage an
die Gotter (Spielleitung) richten

Magischer Gegenstand 50 Z. kann einen Gegenstand per-
manent verzaubern

Zeitkontrolle 50 Z. hdt Zeit fUr ein paar Sekunden
an

Exorzismus 100 Schickt enen Damon dahin

zuriick, wo er herkam




11.3.3. Heillzauber

11.3.3.1. Hellzauber alphabetisch geor dnet

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG

Eisstem 20 Wunde kann einen Tag ignoriert
werden oder ein Treffer wird
Zugefiigt

Erwachen 20 Z. weckt Opfer aus Bednflus-
ung

Gift neutrdigeren 30 Gift oder Krankheit wird neu
tralisert

Korper hellen 30 Alle Wunden werden gehellt

Ldsen 10 Z. kann korperbesinflussende
Magie aufheben

Regenerdtion 40 Regeneration 1 Wunde/Stunde)
fur enen Tag

Wiederbeleben 100 Ein Toter wird wiederbelebt

Wiederkehr 50 Korperteil  kann  regeneriert
werden

Wunde heilen 20 Wunde wird gehellt

Wunde Ubertragen 10 Wunde wird auf Freiwilligen]
Ubertragen

Wunde verschieben 10 Wunde wird auf en anderes
Korpertell verschoben

Wunde zufligen 40 Wunde wird auf Unfrewilligen|
Ubertragen

Zombie 30 Z. kann Leiche fUr eine Nacht zu

enem Untoten unter saner
Kontrolle machen




11.3.3.2. Heilzauber nach Punkten geordnet

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG

Losen 10 Z. kann korperbesinflussende
Magie aufheben

Wunde Ubertragen 10 Wunde wird auf Freiwilligen]
Ubertragen

Wunde verschieben 10 Wunde wird auf en anderes
Korpertell verschoben

Eisatem 20 Wunde kann einen Tag ignoriert
werden oder ein Treffer wird
Zugefiigt

Erwachen 20 Z. weckt Opfer aus Beanflus-
ung

Wunde heilen 20 Wunde wird gehellt

Gift neutrdigeren 30 Gift oder Krankheit wird new
traisert

Korper hellen 30 Alle Wunden werden gehellt

Zombie 30 Z. kann ene Leche fir ene
Nacht zu enem Untoten unter
seiner Kontrolle machen

Regeneration 40 Regeneration 1 Wunde / Stunde

Wunde zufligen 40 Wunde wird auf Unfrewilligen]
Ubertragen

Wiederkehr 50 Korpertell  kann  regeneriert
werden

Wiederbeleben 100 Ein Toter wird wiederbel ebt




11.3.4. Beeinflussungszauber

11.3.4.1. Beainflussungszauber alphabetisch geor dnet

NAME

PUNKTE

BESCHREIBUNG

Auftrag

100

Opfer muss eine Aufgabe des Z.
durchftihren

Berserker |

10

Opfer erhdt fir die Dauer eines

Kampfes enen  zusitzlichen]

Schutzpunkt, darf &ber nicht
aufgeben oder fllichten

Berserker |1

20

Opfer erhdt fir die Dauer eines
Kampfes  zwe zusitzliche)
Schutzpunkte, darf aber nicht
aufgeben oder fllichten

Bersarker |11

30

Opfer erhdt fir die Dauer eines
Kampfes  dre zusitzliche
Schutzpunkte, darf aber nicht
aufgeben oder fllichten

Berserker IV

50

Opfer erhdt fir die Dauer eines
Kampfes  vier zusiizliche
Schutzpunkte, darf aber nicht
aufgeben oder fltichten

Feueraugen

10

lluson, von de Tige und
lichtscheue Monster vertrieben
werden kénnen

Huch

20

Opfer muss fur jede Aktion
falsche Hand verwenden

Freundschaft

20

Opfer muss vorher Geschenk
annehmen, ist dann aber fir einen
Tag der Freund des Z.

Gatterfluch

100

Opfer ig auf ewig verflucht, in
ener betimmten Stuation auf
ene betimmte Wese zu rea
gieren

Magischer Schutz

30

Empfanger erhdt enen zusiiz
lichen Schutzpunkt fir einen Tag

Magischer Segen

20

Empfanger erhdt enen zusiiz
lichen Schutzpunkt fir enen
Kampf

Schweigen

20

Opfer darf kein Wort sprechen,
solange der Z. in Sichtweite ist

Sedenspiege

30

Opfer muss drei Fragen wahr-
heitsgemd? mit Ja/Nein  oder
Schweigen beantworten

Vergessen

20

Opfer muss en Ereignis verges-

Sen




Voodoo 50 Opfer muss ales tun was der Z.
will, solange e eine Puppe mit
enem Gegenstand des Opfers
halt

Wahrhelt 40 Opfer muss wahrheitsgemé3e

Antwort auf eine Frage geben




11.3.4.2. Beeinflussungszauber nach Punkten geor dnet

NAME

PUNKTE

BESCHREIBUNG

Berserker |

10

Opfer erhdt fir die Dauer eines
Kampfes enen  zusitzlichen]
Schutzpunkt, daf aber nicht
aufgeben oder fltichten

Feueraugen

10

llluson, von da Tiee und
lichtscheue Monger vertrieben
werden kénnen

Berserker |1

20

Opfer erhdit fir die Dauer eines
Kampfes zwe  zusiziche
Schutzpunkte, darf aber nicht
aufgeben oder fllichten

Huch

20

Opfer muss fir jede Aktion|
fasche Hand verwenden

Freundschaft

20

Opfer muss vorher Geschenk
annehmen, ist dann aber flr einen
Tag der Freund des Z.

Magischer Segen

20

Empfanger erhdt enen zusitz
lichen Schutzpunkt fir enen]
Kampf

Schweigen

20

Opfer darf kein Wort sprechen
solange der Z. in Schtwelte it

Vergessen

20

Opfer muss en Ereignis verges-
sen

Bersaerker 11

30

Opfer erhdt fir die Dauer eines
Kampfes  dre zuséizliche)
Schutzpunkte, darf aber nicht
aufgeben oder fltichten

Magischer Schutz

30

Empfanger erhdt enen zusitz
lichen Schutzpunkt fUr einen Teg

Sedenspiege

30

Opfer muss auf drei Fragen|
wahrheitsgemad mit Ja/Nein oder
Schweigen antworten

Wahrheit

40

Opfer muss wahrheitsgemdal3e
Antwort auf eine Frage geben

Berserker IV

50

Opfer erhdt fir die Dauer eines
Kampfes  vier zuséizliche
Schutzpunkte, darf aber nicht
aufgeben oder fltichten

V oodoo

50

Opfer muss dles tun was der Z.
will, solange er eine Puppe mit
enem Gegenstand des Opfers
hélt

Auftrag

100

Opfer muss eine Aufgabe des Z.
durchfiihren




Gatterfluch

100

Opfer ig auf ewig verflucht, in
ener betimmten Stuation auf
ene betimmte Wese zu rea
g_]ieren




11.3.5. Kampfzauber

11.3.5.1. Kampfzauber alphabetisch geor dnet

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG

Binden 30 Z. zwingt Arme des Gegners

Blindheit 20 Augen zu; Abhilfe Augen wa
schen

Einfangen 40 Z. fangt Gegner en

Energiebolzen 10 1 Treffer bei Kontakt

Energiehand 10 1 Treffer bei Kontakt

Feuerball | 30 Jeder Getroffene erhdt 1 Treffer,
direkter Treffer zahlt 3 Treffer

Feuerbal [l 50 Jeder Getroffene erhdlt 2 Treffer,
direkter Treffer zahlt 5 Treffer

Hammenweffe 100 auif Waelfe, ignoriet fir enen|
Kampf dle Schutzpunkte

Furcht 20 Davonlaufen bis der Z. nicht
mehr in Schtweite igt

Krankheit 30 Kontakt, Opfer gtirbt nach drei
Tagen Krarkhat

L&mung 40 Bewegungsunféhigkeit  bis  Z.
aul¥er Schiwelte it

Magiespiegd 40 Z. kaon Magie auf Angrefer
zurtickwerfen

Mentaler Bolzen 30 1 automatischer Treffer, Z.
entscheidet an welchem Kor-
pertell

Mentaler Dolch 50 1 attomatische Wunde, Z. ent-
scheidet an welchem K orpertell

Mentaler Nagel 20 Z. kann Opfer an einem Ort
festhdten

Metal erhitzen 10 Gegner muss betroffenen Ge-
genstand / Waife falen lassen

Schlaf 20 Hinlegen, Abhilfe: Wecken

Schreckensbolzen 40 1 Wunde bel Kontakt

Schreckenshand 30 1 Wunde bel Kontakt

Schreckenswaffe 40 auf Waffe, 1 Wunde bel Kontakt

Todeshand 100 Tod bei Kontakt

Vergeinern 50 Gegner wird zu Stein

Verwandelin 40 Gegner wird harmloses Tier

Windstol3 20 Gegner muss 20 Schritte zurlick
und umfalen

Zerstoren 60 permanent magischer Gegen

stand wird zerst6rt




11.3.5.2. Kampfzauber nach Punkten geordnet

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG
Energiebolzen 10 1 Treffer bei Kontakt
Energiehand 10 1 Treffer bai Kontakt
Metdl erhitzen 10 Gegner muss betroffenen Ge-
gengtand / Waife falen lassen

Blindheit 20 Augen zu, Abhilfe Augen wa
schen

Furcht 20 Davonlaufen bis der Z. nicht
mehr in Schtweite ist

Mentaer Nagel 20 Z. kann Opfer an enem Ort
festhaten

Schlaf 20 Hinlegen, Abhilfe: Wecken

Windstol3 20 Gegner muss 20 Schritte zurlick
und umfalen

Binden 30 Z. zwingt Arme des Gegners

Feuerball | 30 Jeder Getroffene erhdt einen|
Treffer, direkter Treffer zahlt 3
Treffer

Krankhelt 30 Kontakt, Opfer stirbt nach drel
Tagen Krankheit

Mentaler Bolzen 30 1 automatischer Treffer, Z.
entscheidet an welchem Koér-
pertell

Schreckenshand 30 1 Wunde bel Kontakt

Einfangen 40 Z. fangt Gegner e@n

Lamung 40 Bewegungsunfahigket  bis  Z.
aul}er Schiweiteist

Magiespiegel 40 Z. kaon Magie auf Angrefer
zurlckwerfen

Schreckensbolzen 40 1 Wunde bel Kontakt

Schreckenswaffe 40 auf Waffe, 1 Wunde bel Kontakt

Verwandeln 40 Gegner wird harmloses Tier

Feuerbal Il 50 Jeder Getroffene  erhdt zwe
Treffer, direkter Treffer zahlt 5
Treffer

Mentaer Dolch 50 1 automatische Wunde, Z. ent-
scheidet an welchem Korpertell

Vergenern 50 Gegner wird zu Stein

Zerstoren 60 permanent magischer Gegen
stand wird zerstort

Hammenwaffe 100 auf Weffe, ignoriert fir enen|
Kampf ale Schutzpunkte

Todeshand 100 Tod bei Kontakt




11.3.6. Schutzzauber

11.3.6.1. Schutzzauber alphabetisch geor dnet

NAME PUNKTE BESCHREIBUNG
Abstand 30 Z. kann Gegner auf Abstand
haten
Energiefdd 30 Z. ig¢ immun gegen physsche
Energie oder Verletzungen; muss
aufrecht erhalten werden
Feuerschild 50 Wer den Z. trifft erhdit auto-
matisch 1 Wunde an Waffenhand
Kampfschutz | 10 1 Schutzpunkt fir einen Kampf
Kampfschutz 1 20 2 Schutzpunkte fir einen Kampf
Kampfschutz 111 30 3 Schutzpunkte fir einen Kampf
Kampfschutz IV 40 4 Schutzpunkte fur einen Kampf
Kampfschutz V 50 5 Schutzpunkte fir einen Kampf
Kampfschutz VI 60 6 Schutzpunkte fir einen Kampf
Magische Ristung | 20 1 Schutzpunkt fir einen Tag
Magische Rustung I 40 2 Schutzpunkte fir einen Teg
Magische Rustung 111 70 3 Schutzpunkte fUr einen Tag
Magische Rustung IV 100 4 Schutzpunkte fr einen Tag
Magische Ristung V 150 5 Schutzpunkte fir einen Teg
Magische Ristung VI 200 6 Schutzpunkte fir einen Tag
Magischer Zirke 20 In den magischen Kreis kannj
zwa Magie endringen, aber
nicht hinaus (auch magische
Wesen)
Mesterschutz 100 Schutz gegen dle Magie bis 30
Magiepunkte
Totder Magieschutz 30 Z ig immun gegen jegliche

Magie, muss aufrecht erhaten]
werden




11.3.6.2. Schutzzauber nach Punkten geor dnet



NAME PUNKTE BESCHREIBUNG
Kampfschutz | 10 1 Schutzpunkt fir einen Kampf
Kampfschutz 11 20 2 Schutzpunkte fir einen Kampf
Magische Ristung | 20 1 Schutzpunkt fir einen Tag
Magischer Zirke 20 In den magischen Kreis kann|

zwar Magie endringen, aber
nicht hinaus (auch magische
Wesen)
Abstand 30 Z. kann Gegner auf Abstand
haten
Energiefdd 30 Z. ig¢ immun gegen physsche
Energie oder Verletzungen; muss
aufrecht erhalten werden
Kampfschutz 111 30 3 Schutzpunkte fir einen Kampf
Totder Magieschutz 30 Z. ig immun gegen jegliche
Magie, muss aufrecht erhaten]
werden
Kampfschutz IV 40 4 Schutzpunkte fir einen Kampf
Magische Rustung 11 40 2 Schutzpunkte fir einen Tag
Feuerschild 50 Wer den Z. trifft erhdt auto-
matisch 1 Wunde an Waffenhand
Kampfschutz V 50 5 Schutzpunkte fr einen Kampf
Kampfschutz VI 60 6 Schutzpunkte fir einen Kampf
Magische Rustung 111 70 3 Schutzpunkte fUr einen Tag
Magische Rustung IV 100 4 Schutzpunkte fir einen Tag
Meisterschutz 100 Schutz gegen dle Magie bis 30
Magiepunkte
Magische Ristung V 150 5 Schutzpunkte fir einen Teg
Magische Riistung VI 200 6 Schutzpunkte fir einen Tag




Tabdlenteil:

Name Bezeichnung des Zaubers

Kosten wie vid Magiepunkte wirde der Spruch verbrauchen

Form Kann der Zauber as Spruch, Ritual, angeborene Fahigkeit und/oder as Fokus
angewendet werden

Voraussetzungen | Welcher Zauber muss beherrscht werden, bevor dieser erlernt werden darf

Komponenten was wird bendtigt um diesen Zauber zu wirken. Kur sive Komponenten outtime,
fettgedruckte Komponentenintime

Anwendung Wiewird dieser Zauber angewendet

Dauer Wie lange hdlt die Wirkung des Zaubers vor

Magische Worte | Welche Worte braucht der Zauber

Effekt Was bewirkt der Zauber

Immunitét Was geschieht wenn das Ziel gegen diesen Zauber immun ist
M agiespiegel Was geschieht wenn das Zid einen Magiespiegel tragt
Seelenschutz Was geschieht wenn das Zid enen Sedenschutz besitzt
Bereich Zu welcher Magieart gehort der Zauber

Besonder es Speziele Hinweise zu diesem Zauber

Sofort

Mehrere Atemziige lang

Einen Kampf lang

Ein Tag (eine Nacht)

Ein halber Tag (eine habe Nacht)

Bis Ende des Spiels

Permanent

Solange Bedingung eflillt

Bis Bedingung efiillt

Solangein Sicht
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