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Zauber- Reich- Wirkungs-  Wirkungs- ~ Wirkungs- Ur- Material Prozess

Zauberformel AP Art Stufe

Bannen von Dunkelheit 18 1 Wort 1 Is Om  Umgebung 9 m Uk 10 min gottlich Feu ersch Feu

Um den Zauberer wird die Umgebung von diffusem triiben Tageslicht erhellt. Das Licht durchdringt auch Materie bis 30cm Dicke, aber kein Metall.

Felsenfaust 18 2 Geste 2 10s B Korper 1 Ws 2 min elementar Kieselstein (1KS) Erd verwa Hol

Die Person, die Ziel der Magie werden soll, mufs einen Kieselstein in der einer Faust halten, wiihrend der Zauberer sein Ritual vollbringt. Erfolgswert wie waffenloser Kampf, Schaden = 1W6 (Kieselstein 1KS).

Handauflegen 18 2 Geste 1 10s B Korper 1 Ws 0 druidisch Hol ersch Feu

Die Lebenskrdfte erschopfter Lebewesen werden durch Handauflegen wieder geweckt. Der Verzauberte erhdlt IW6 AP zuriick. Der Zauber darf auf das Wesen nur einmal am Tage angewandt werden.

Horen von Fernem 18 1 Gedanke 1 1 min B Korper 1 Ws 10 min didmonisch Mag verd Was
Der Spruch erhoht die Wahrnehmungsfihigkeit des Verzauberten fiir Gerdusche. Er hort fiir menschliche Verhdiltnisse ausgezeichnet und erwirbt insbesondere fiir die Wirkungsdauer die Fertigkeit "Héoren+10’.
Knochenbestie 18 4 Geste 4 20s I km  Umgebung - 30 min schwarzmagisch  Tershidel,-knochenuwd sen, Felsike (1K)~ Eis beher Hol

Dieser Spruch erschafft eine Bestie die einer ponygrofien Dogge dhnelt, welche vom Schipfer gezeigte Wesen unabhdingig angreift. Schaden richtet sich nach dem Schéidel (Gebifs), Lowe=1W6+ 1, Krokodil=1W6+2, Bir=1W6+3, Sibelzahntiger=1W6+4 (Tierschddel, -knochen uns -sehnen, Fellstiicke; 1 KS).

Macht iiber das Selbst 18 1 Gedanke 1 5s - Korper Zauberer 24 h didmonisch Met beher Feu

Der Zauberer kann seinen Korper im Rahmen seiner Art gesetzten Grenzen véllig beherrschen. So kann ein Mensch fiir die Dauer des Zaubers seine Muskeln so versteifen, dafs er in etwa die Stiirke eines Ogers erhdilt. Er kann die Kraft aber nur passiv anwenden (z.B. Zuhalten einer Tiir, abstiitzen einer einstiirzenden
Decke, Festhalten eines G, les,...) nicht aber aktiv (z.B. gezieltes Werfen von Gegenstinden, Verbiegen einer Eisenstange,...)

Macht iiber die belebte Natur 20 2: Gr  Wort 2 10s 30m  Geist 1 Ws:Gr min 2 h didmonisch Mag beher Was

Der Zauberer legt einen magischen Bann auf die tierische Seele. Er bringt somit normale Tiere unter seine geistige Kontrolle, so daf sie seinen Anweisungen folgen, sonst sind sie passiv. Es ist alle 2 Stunden ein WW:Resistenz erforderlich.

Naturgeist rufen 18 3 Geste 3 Smin  500m Geist - 2 min druidisch i 10069) . ofer Vel

Mit seinem Trommelspiel versucht der Schamane, einen niederen Naturgeist zu rufen, um ihn um Rat und Auskunft zu bitten (Schamanentrommel; 20GS bzw. Weifidornpfeife; 0GS; wird nicht verbraucht).

Scharfblick 18 1 Gedanke 1 1 min B Korper 1 Ws 10 min didmonisch Mag veri Feu

Der Spruch verbessert die Sehfihigkeit des Verzauberten bis an die Grenzen des fiir Menschen Méglichen. Er erwirbt fiir die Fiihigkeiten Sehen +10 und Wahrnehmung +4
Schlachtenwahnsinn 18 4 Geste 4 10s - Korper Zauberer 2 min druidisch Hol verd Erd
Im Nahkampf und Handgemenge rasend, Gegner haben WM -2 auf Angriff - Z darf keine Metallriistung tragen - Stiirke +30 (max 100) +4 auf EW:Raufen - Reflexe beschleunigt, aber nicht Denken - 2 Angriffe pro Runde - doppelte B.

Schutzgeist 20 3 Geste 3 1 min B Umgebung 1 Ws max 10 min  géttlich Luf beweg Erd

Der Zauber aktiviert den personlichen Schutzgeist einer Person, die den selben Glauben anhdingt wie der Zauberer. Wenn ein WW:Abwehr, WW:Resistenz gegen U b cauber, PW:G dtheit oder der Erfolgswurf fiir 'Balancieren, Geliindelauf, Klettern oder Springen’ miflingt tritt der Schutzgeist in Aktion
und man erhiilt eine zweite Chance. War der erste Wurf "kritisch’ so kann der Schutzgeist die Wirkung nur abmildern. Der Schutzgeist greift nur einmal ein.

Stirke 20 1:Ws  Geste 1 Is 30m  Korper max 10 Ws 2 min didmonisch Fliegenpilz (1 SS) Mag verd Erd

Die Stiirke eines Menschen oder dhnlichen Wesens wdichst um 20 Punkte (max. auf 100), sein Erfolgswert fiir Raufen um +1. Als Folge konnen sich auch eventuell der Schadensbonus erhohen (Fliegenpilz; 1SS).

Tiergestalt 20 6 Geste 5 20s - Korper Zauberer perm druidisch Fellstiick oder Feder (1 SS) ~ Was verwa Erd

Der Zauberer kann mit Tiergestalt die Kraft seiner Anima vervielfachen und sich in sein Totem- oder Fylgientier verwandeln. Er erhdlt alle kirperlichen Eigenschaften des Tieres, insb lere dessen B s- und Angriffsmoglichkeiten, er behdilt seine geistigen und magischen Fihigkeiten. Die Riickver 1l
dauert 1 min und kann jederzeit durch einen Willensakt des Zauberers eingeleitet werden (Fellstiick, Feder usw; 1SS).

Tiersprache (Sdugetiere) 20 4 Wort 4 15s I5m  Korper Zauberer 2 min druidisch Was erken Luf
Der Benutzer zapft seine eigene tierische Seele an, erweitert sein Bewuftsein und versetzt sich so in die Lage, tierische Lautéiufierungen zu verstehen und sich umgekehrt auch mit Tieren zu verstindigen. Fiir die Wirkungsdauer greifen selbst feindselige Tiere nicht von sich aus an.

Wagemut 20 2 Geste 2 5s I5m  Geist 1 Ws 2 min gottlich Luf veré Feu

Der Zauber stirkt den Kampfgeist und das Vertrauen in die Gotter oder den eigenen Fihigkeiten. Im Nahkampf ist der Verzauberte waghalsiger und risikofreudiger. Er erhdlt dadurch +2 auf seien EW:Angriff und +1 auf den angerichteten Schaden. Dabei vernachldssigt er aber seine eigene Verteidigung und muf3
einen Abzug von -2 auf seine WW:Abwehr hinnehmen.

Wundersame Tarnung 18 1 Gedanke 1 Is - Umgebung  Zauberer 30 min druidisch Hol veri Erd

Dieser Zauber kann nur im Wald, Buschwerk oder ihnlich dichter Vegetation angewandt werden. Der Zauberer versetzt sich in Harmonie mit der Natur und verschmilzt praktisch mit der Umgebung. Er erhiilt fiir die Wirkungsdauer einen Zuschlag von +12 auf seinen EW:Tarnen. Er muf3 sich allerdings véllig
regungslos verhalten.

Zaubersprung 18 2 Geste 2 5s - Korper 1 Ws 2 min druidisch Hol veri Erd
+8 auf EW:Springen erst ab 6m weit / 160cm hoch - Fallhohe 3m geringer

Ziahmen 20 1:Gr  Wort 1 5s 30m  Geist 1Ws:Gr 2h druidisch Was beher Was

Der Zauberer wirkt beruhigend auf die tierische Seele ein und kann natiirliche Tiere davon iiberzeugen, dafs er und seine Begleiter Freunde sind und nichts Boses im Schilde fiihren. Verzauberte Tiere greifen nicht an, solange sie nicht direkt bedroht werden.
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