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Bannen von Dunkelheit 16 1 Wort 1 Is Om  Umgebung 9 m Uk 10 min gottlich Feu ersch Feu
Um den Zauberer wird die Umgeb von diffi triiben Tageslicht erhellt. Das Licht durchdringt auch Materie bis 30cm Dicke, aber kein Metall.

Béirenwut 16 1 Geste 1 Is - Korper Zauberer 2 min druidisch eigenes Blut Hol verd Erd
Ein verletzter Zauberer kann sich wie ein verwundeter Bir oder Eber in Raserei versetzen. Stiirke +30 (max 100) +4 auf EW:Raufen, auch selbst verletzen ist moglich in einer runde (-1 LP&AP) Abwehr ist in der Runde moglich.

Frostball 14 2 Geste 2 5s 200m  Umgebung Strahl 0 elementar  Silberperle oder Bergkristall (1GS) ~ Eis ersch Eis

Weihrend des Rituals schleudert der Zauberer eine kleine Silberperle (oder Bergkristall) in Richtung eines Lebewesen. Die Perle verwandelt sich in eine schneeballgrofie Kugel aus extrem kalten Eiskristallen. Es ist kein EW:Angriff notig. Das Opfer kann versuchen dem Frostball mit WW:Resistenz auszuweichen,
gelingt der der Widerstandswurf, verliert er nur 1 AP. Andernfalls raubt ihm die Kilte W6 AP und 2LP. Riistung schiitzt nicht. Nicht lebende Geschiopfe sind immun gegen den Spruch (Silberperle oder Bergkristall; 1GS).

Heilen von Wunden 16 3 Geste 2 1 min B Korper 1 Ws 0 druidisch Hol ersch Erd

Die Lebensmagie des Zauberers schliefst klaffende Wunden, stillt Blutungen und lindert Verbrennungen, indem sie die kirpereigene Regeneration beschleunigt. Der Verzauberte gewinnt 1W6 LP&AP zuriick. Der Abenteurer kann nur alle drei Tage LP&AP zuriickgewinnen. Es ist aber ausdriicklich erlaubt innerhalb
kurzer Zeit demselben Lebewesen mit "Heilen von Wunden’ und ’Heilen von schweren Wunden’ zu helfen.

Horen von Fernem 14 1 Gedanke 1 1 min B Korper 1 Ws 10 min didmonisch Mag verd Was
Der Spruch erhoht die Wahrnehmungsféhigkeit des Verzauberten fiir Gerdusche. Er hort fiir menschliche Verhélmisse ausgezeichnet und erwirbt insbesondere fiir die Wirkungsdauer die Fertigkeit *"Horen+10".

Kiilteschutz 16 1 Gedanke 1 Is - Korper Zauberer 2 min ddmonisch Feu verid Erd
Der Zauberer erleidet durch groe Kilte keinen Schaden, solange die Temperaturen nicht unier -100° Celsius sinken.

Schwiche 16 1:Ws  Geste 1 Is 30m  Korper max 10 Ws 2 min ddmonisch  Eschenrinde (1 SS) Mag veréd Erd
Fiir die Dauer des Zaubers verlieren Menschen und ihnliche Wesen 20 Punkte von ihrer Stiirke, und ihr Erfolgswert fiir Raufen sinkt um -1. Bei Tieren wird einfach bei jedem Treffer 1 Punkt weniger Schaden angerichtet (Eschenrinde; 1 SS).

Wagemut 16 2 Geste 2 5s I5m  Geist 1 Ws 2 min gottlich Luf verd Feu

Der Zauber stiirkt den Kampfgeist und das Vertrauen in die Gotter oder den eigenen Fihigkeiten. Im Nahkampf ist der Verzauberte waghalsiger und risikofreudiger. Er erhdilt dadurch +2 auf seien EW:Angriff und +1 auf den angerichteten Schaden. Dabei vernachliissigt er aber seine eigene Verteidigung und mufs
einen Abzug von -2 auf seine WW:Abwehr hinnehmen.



