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Zauberformel Erfolgs- AP Art Stufe Zauber- Reifzh— Wirk.ungs- Wirkupgs— Wirkungs- Ur- Material Prozes
wert -dauer weite ziel bereich dauer sprung
Angst 19 1:Ws Wort 1 Is 30 m Geist max 10 Ws 10 min druidisch Feu be

Der Zauber schuechtert das Opfer ein, es laeuft nicht weg, sondern verharrt auf der Stelle, bleibt aber inaktiv und greift von sich aus nicht an. Wesen ab Grad 7 sind immun
gegen de Zauber

Bannen von Dunkelheit 19 1 Wort 1 Is Om Umgebung 9 m Uk 10 min gottlich Feu er
Um den Zauberer wird die Umgebung von diffusem triiben Tageslicht erhellt. Das Licht durchdringt auch Materie bis 30cm Dicke, aber kein Metall.

Bannen von Hitze 19 4 Geste 3 10 min Om Umgebung 3m Uk 8h gottlich destilliertes Wasser (1 GS)  Eis zet
Ring destilliertes Wasser markiert auf dem Boden Gebiet, dass ca. 15 Grad warm bleibt, schuetzt vor Hitze - Zauber halbiert Schaden durch magische Hitze

Bannen von Kiilte 19 6 Geste 3 10 min Om Umgebung 3 m Uk 8h elementar Holzkohlenstiick (1KS)  Feu ze

Erwdrmt einen Bereich von bis zu 6m um normale Lebewesen vor dem Erfrieren zu schiitzen. Wesen innerhalb des Kreises erhalten halben Schaden auf die Zauber "Eisiger
Nebel’ oder ’Frostball’ - ca 15 Grad

Elfenklinge 19 3 Geste 3 10s B Umgebung 1 0b 10 min druidisch Hol ve
Elfenstahl leuchtet blaugruenlich - Angriff +1 - Schaden +1
Erkennen von Krankheit 19 1 Gedanke 1 10 min B Geist 1 Ws 0 druidisch Mag e

Der Zauberer erkennt, ob ein Lebewesen krank ist und ob es sich um eine ansteckende Krankheit handelt. Aufierdem kann er feststellen, ob das Leben des Erkrankten bedroht
ist.

Erkennen von Leben 19 1 Gedanke 1 Is 0 m Geist 15 m Kegel 1 min ddmonisch Mag e
Befinden sich im Wirkungsbereich Lebewesen von wenigstens tierischer Intelligenz ( t31min.), so spiirt der Zauberer deren Ausstrahlung als leichten Druck auf den Schldifen,
wirkt nicht durch mehr als 30cm dicke Wiinde. Der Zauberer erhdilt keine Informationen iiber Art und Anzahl der Lebewesen, er erkennt auch Untote.

Felsenfaust 19 2 Geste 2 10s B Korper 1 Ws 2 min elementar Kieselstein (1KS) Erd ve
Die Person, die Ziel der Magie werden soll, muf3 einen Kieselstein in der einer Faust halten, wiihrend der Zauberer sein Ritual vollbringt. Erfolgswert wie waffenloser Kampf,
Schaden = IW6 (Kieselstein I1KS).

Freundesauge 21 4 Gedanke 4 10s 500 m Geist 1 Ws 30 min ddmonisch Was b
"Freundesauge’ nutzt die auf der Ebene der Anima bestehende Bindung zwischen einem Menschen und einer vertrauten Person oder Tier und fiihrt zu einer magischen
Kopplung der Astralleiber. Dadurch kann der Zauberer durch die Augen des anderen Wesens sehen. Verdoppelt (verdreifacht usw.) er die fiir den Zauber eingesetzten
Ausdauerpunkte, so kann er zusdtzlich auch mithoren bzw. mithoren und mitfiihlen.

Fihrtenduft 19 1+1/Ws Geste 2 1 min B Korper 1-6 Ws 30 min druidisch Tierkot (2KS) Hol ve
Geruch von einem selbst wird mit Geruch von Tier Kots des Zaubermaterials getauscht

Geriusche dimpfen 19 1 Geste 1 1 sec Om Umgebung 3m UK 5 min ddamonisch Met ve
alle Geraeusche gedaempft um sich, dort +4 Schleichen, -4 Hoeren - Personen heben unbewusst die Stimme - dabei EW:Wahrnehmung oder EW:6.ter Sinn

Handauflegen 19 2 Geste 1 10s B Korper 1 Ws 0 druidisch Hol er

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.

Heilen von Wunden 19 3 Geste 2 1 min B Korper 1 Ws 0 druidisch Hol er
Die Lebensmagie des Zauberers schlief3t klaffende Wunden, stillt Blutungen und lindert Verbrennungen, indem sie die korpereigene Regeneration beschleunigt. Der Ver-
zauberte gewinnt IW6 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.

Heimfeder 19 2 Geste 2 I min  unbegrenzt Umgebung 1 Obj 30 min druidisch Wasser, Taubenschwungfeder (2KS) ~ Was e1

Heranholen 19 1 Geste 1 Is 30 m Umgebung 10b 10s ddmonisch Luf be
Der Zauberer erzeugt einen kurzen magischen Impuls, der einen Gegenstand von bis zu 10Kg Gewicht geradlinig mit B3 in seine Hand fliegen ldfit. Wird der Gegenstand
festgehalten, so steht ein WW:(Stirke/S) gegen EW:Zaubern. Th: Siegel ist auf der Handfliche des Z ( malen dauert 1 min und 1 GS allgemein, damit 12h haltbar)
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wert -dauer weite ziel bereich dauer sprung
Heranholen Tg 19 1 Geste 1 Is Sichtweite  Umgebung 1 Ob 10s didmonisch Luf be

Der Zauberer (muss nicht T beruehren) erzeugt einen magischen Impuls, der einen Gegenstand von bis zu 10Kg Gewicht geradlinig mit B6 in seine Hand fliegen ldf3t. Wird
der Gegenstand festgehalten, so steht ein WW:(Stdrke/5) gegen EW:Zaubern. Th: Siegel ist auf der Handfliche des Z ( malen dauert 1 min und 1 GS allgemein, damit 12h
haltbar)

Horen von Fernem 19 1 Gedanke 1 1 min B Korper 1 Ws 10 min ddmonisch Mag v
Der Spruch erhoht die Wahrnehmungsfihigkeit des Verzauberten fiir Gerdusche. Er hort fiir menschliche Verhdltnisse ausgezeichnet und erwirbt insbesondere fiir die
Wirkungsdauer die Fertigkeit 'Horen+10’.

Knochenbestie 19 4 Geste 4 20s 1 km Umgebung - 30 min schwarzmagisch  Terschidel,-knochenud-shoen, Felisicke (1KS) ~ Eis bel
Dieser Spruch erschafft eine Bestie die einer ponygrofien Dogge dhnelt, welche vom Schopfer gezeigte Wesen unabhdingig angreift. Schaden richtet sich nach dem Schdidel
(Gebif3), Lowe=1W6+1, Krokodil=1W6+2, Bidr=I1W6+3, Sibelzahntiger=1W6+4 (Tierschiidel, -knochen uns -sehnen, Fellstiicke; 1 KS).

Kiilteschutz 19 1 Gedanke 1 Is - Korper Zauberer 2 min didmonisch Feu ve
Der Zauberer erleidet durch grofie Kiilte keinen Schaden, solange die Temperaturen nicht unter -100° Celsius sinken.

Laufen wie der Wind 19 3 Geste 3 10s B Korper 1 Ws 10 min druidisch Hol ve

Macht iiber das Selbst 19 1 Gedanke 1 5s - Korper Zauberer 24 h dédmonisch Met b

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

Macht iiber die belebte Natur 21 2: Gr Wort 2 10s 30 m Geist 1 Ws:Gr min 2 h ddmonisch Magb
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 19 3 Geste 3 5 min 500 m Geist - 2 min druidisch Stharenenonnel (069, . o Vedompie 068y .~ HO b
Mit seinem Trommelspiel versucht der Schamane, einen niederen Naturgeist zu rufen, um ihn um Rat und Auskunft zu bitten (Schamanentrommel; 20GS bzw. Weif3dornpfeife;
0GS; wird nicht verbraucht).

Rindenhaut 19 2 Geste 2 10s B Korper 1 Ws 10 min druidisch Eichenrinde (2 KS) Hol ve
Der Verzauberte erhdlt eine harte, borkige Haut, die seine Bewegungsweite um 4 senkt und ihn wie eine Kettenriistung schiitzt aber auch bei leichten Treffern -3 AP
(Eichenrinde; 2KS).

Scharfblick 19 1 Gedanke 1 1 min B Korper 1 Ws 10 min ddmonisch Mag v
Der Spruch verbessert die Sehfihigkeit des Verzauberten bis an die Grenzen des fiir Menschen Moglichen. Er erwirbt fiir die Fihigkeiten Sehen + 10 und Wahrnehmung +4
Schlachtenwahnsinn 19 4 Geste 4 10s - Korper Zauberer 2 min druidisch Hol ve

Im Nahkampf und Handgemenge rasend, Gegner haben WM -2 auf Angriff - Z darf keine Metallriistung tragen - Stirke +30 (max 100) +4 auf EW:Raufen - Reflexe
beschleunigt, aber nicht Denken - 2 Angriffe pro Runde - doppelte B.

Schutzgeist 21 3 Geste 3 1 min B Umgebung 1 Ws max 10 min  gottlich Luf be
Der Zauber aktiviert den personlichen Schutzgeist einer Person, die den selben Glauben anhiingt wie der Zauberer. Wenn ein WW:Abwehr, WW:Resistenz gegen Umgebung-
zauber, PW:Gewandtheit oder der Erfolgswurf fiir 'Balancieren, Gelindelauf, Klettern oder Springen’ mifilingt tritt der Schutzgeist in Aktion und man erhdlt eine zweite
Chance. War der erste Wurf ’kritisch’ so kann der Schutzgeist die Wirkung nur abmildern. Der Schutzgeist greift nur einmal ein.

Sehen in Dunkelheit 19 2 Gedanke 2 1 min 50 m Korper Zauberer 30 min ddmonisch Feu ve
Mit dem Zauber nimmt der Zauberer Wiirmeunterschiede war und sieht bis zu 50m weit Strahlung im Infrarotbereich. In seinem Blickfeld darf sich keine starke Quelle
natiirlichen Lichts befinden, auch kein Tageslicht. Auch das Vollmondlicht kann das sehen unmoglich machen. Untote und Fische oder Amphibien haben eine der Um-
gebung angepafite Temperatur und somit auch nicht sichtbar. Es ist ausdriicklich erlaubt, diesen Zauber mit Sehen im Verborgenem anzuwenden, um in dunkle Riume
hineinzuschauen, in denen sich eine Wirmequelle befindet.

Stirke 21 1:Ws Geste 1 Is 30 m Korper max 10 Ws 2 min didmonisch Fliegenpilz (1 SS) Mag v
Die Stirke eines Menschen oder dhnlichen Wesens wdchst um 20 Punkte (max. auf 100), sein Erfolgswert fiir Raufen um +1. Als Folge konnen sich auch eventuell der
Schadensbonus erhohen (Fliegenpilz; 1SS).
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Tiere rufen (Sdugetiere) 19 39 Wort 3 10s 2km Geist max 10 Ws 10 min druidisch Mag b

Amphibien/Reptilien - Fische - Sdugetiere - Vogel. Der Zauberer kann Tiere zu sich rufen. Dabei kann er nur die Grofle, nicht aber ihre Art der erscheinenden Tiere
aussuchen. Fiir IWI0 kleine (etwa mausgrof3) Tiere muf3 er 3 AP, fiir IW3 mittelgrofie (katzen- bis hundegrifie) 6 AP und fiir 1 grofie Geschopfe (ab etwa Bdrengrifie) 9AP
aufwenden. Die Tiere erreichen den Zauberer nach IW6+1 Minuten. Tiere die dem Ruf des Zauberers folgen, unterliegen in beschrinktem Maf3 seiner Kontrolle.

Tiere rufen (Amphibien/Repilien) 19 3-9 Wort 3 10s 2 km Geist max 10 Ws 10 min druidisch Mag b
Amphibien/Reptilien - Fische - Sdugetiere - Vogel. Der Zauberer kann Tiere zu sich rufen. Dabei kann er nur die Griofle, nicht aber ihre Art der erscheinenden Tiere
aussuchen. Fiir IWI10 kleine (etwa mausgrof3) Tiere muf3 er 3 AP, fiir IW3 mittelgrofie (katzen- bis hundegrdfse) 6 AP und fiir 1 grofle Geschopfe (ab etwa Birengrifie) 9AP
aufwenden. Die Tiere erreichen den Zauberer nach IW6+1 Minuten. Tiere die dem Ruf des Zauberers folgen, unterliegen in beschrinktem Maf3 seiner Kontrolle.

Tiere rufen (Vogel) 19 3-9 Wort 3 10s 2 km Geist max 10 Ws 10 min druidisch Magb
Amphibien/Reptilien - Fische - Sdugetiere - Vogel. Der Zauberer kann Tiere zu sich rufen. Dabei kann er nur die Grofle, nicht aber ihre Art der erscheinenden Tiere
aussuchen. Fiir IW10 kleine (etwa mausgrof3) Tiere muf3 er 3 AP, fiir IW3 mittelgrofie (katzen- bis hundegrofse) 6 AP und fiir 1 grofle Geschopfe (ab etwa Bdirengrofie) 9AP
aufwenden. Die Tiere erreichen den Zauberer nach IW6+1 Minuten. Tiere die dem Ruf des Zauberers folgen, unterliegen in beschrinktem Maf3 seiner Kontrolle.

Tiere rufen Tg 19 39 Wort 3 10s 4/20km  Geist max 10 Ws 20 min/6h  druidisch Mag b
Der Zauberer kann Tiere zu sich rufen. Dabei kann er nur die Grofse und die Tierart ausssuchen. Fiir 2W6+2 kleine (etwa mausgrof3) Tiere muf3 er 3 AP, fiir IW6 mittelgrofSe
(katzen- bis hundegrdfie) 6 AP und fiir IW3 grofie Geschopfe (ab etwa Bdirengrifie) 9AP aufwenden. Die Tiere erreichen den Zauberer nach 1W6+1 Minuten/+1W6
Minuten/1h. Tiere die dem Ruf des Zauberers folgen, unterliegen in beschrdnktem Maf; seiner Kontrolle.

Tiergestalt 21 6 Geste 5 20s - Korper Zauberer perm druidisch Fellstiick oder Feder (1 SS) ~ Was vt
Der Zauberer kann mit Tiergestalt die Kraft seiner Anima vervielfachen und sich in sein Totem- oder Fylgientier verwandeln. Er erhdlt alle korperlichen Eigenschaften
des Tieres, insbesondere dessen Bewegungs- und Angriffsmoglichkeiten, er behidlt seine geistigen und magischen Fddhigkeiten. Die Riickverwandlung dauert 1 min und kann
Jjederzeit durch einen Willensakt des Zauberers eingeleitet werden (Fellstiick, Feder usw; 1SS).

Tiersprache (Sdugetiere) 21 4 Wort 4 15s 15m Korper Zauberer 2 min druidisch Was e
Der Benutzer zapft seine eigene tierische Seele an, erweitert sein Bewufitsein und versetzt sich so in die Lage, tierische Lautduflerungen zu verstehen und sich umgekehrt
auch mit Tieren zu verstdindigen. Fiir die Wirkungsdauer greifen selbst feindselige Tiere nicht von sich aus an.

Tiersprache (Vogel) 21 4 Wort 4 15s 15m Korper Zauberer 2 min druidisch Was e
Der Benutzer zapft seine eigene tierische Seele an, erweitert sein Bewufitsein und versetzt sich so in die Lage, tierische Lautduflerungen zu verstehen und sich umgekehrt
auch mit Tieren zu verstdindigen. Fiir die Wirkungsdauer greifen selbst feindselige Tiere nicht von sich aus an.

Tiersprache (Amphibien/Repilien) 21 4 Wort 4 15s 15m Korper Zauberer 2 min druidisch Was e
Der Benutzer zapft seine eigene tierische Seele an, erweitert sein Bewuftsein und versetzt sich so in die Lage, tierische Lautdufierungen zu verstehen und sich umgekehrt
auch mit Tieren zu verstdindigen. Fiir die Wirkungsdauer greifen selbst feindselige Tiere nicht von sich aus an.

Vision 19 alle (min 3) Geste 3 6h B Geist Zauberer 1h gottlich Lebensmittel, Kriuter, Pulver 20GS) ~ Was el
Der Zauberer versetzt sich unter Verwendung rauscherzeugender Lebensmittel oder Getrdnke sowie unter dem Einflufs betdubender Didmpfe in eine Trance, in der er eine
Vision hat, die sich auf kommende wichtige Ereignisse bezieht. Die Vision ist vage und rdtselhaft, enthdlt aber einen waren Kern. Bei einem kritischen Fehler erhdlt der
Zauberer fehlerhafte Informationen (Lebensmittel, Krduter, Pulver; 20GS).

Wagemut 21 2 Geste 2 5s 15m Geist 1 Ws 2 min gottlich Luf ve
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 vernachliissigt er aber seine eigene Verteidigung und muf3 einen Abzug von -2 auf

seine WW:Abwehr hinnehmen.
Wundersame Tarnung 19 1 Gedanke 1 ls - Umgebung  Zauberer 30 min druidisch Hol ve

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

Zaubermacht 19 3 Geste 3 10 min - Korper Zauberer 1h dédmonisch Thaumagral Mag v
Bei der Anwendung dieses Spruchs muf3 der Zauberer seinen entsprechend priparierten Thaumagral, seinen pers. magischen Fokus in der Hand halten und sich auf ihn
konzentrieren. Anschl. kann er eine Stunde lang besser den Fluf3 arkaner Energien kontrollieren. Er erhdlt in dieser Zeit einen Zuschlag von +2 auf alle EW:Zaubern und er
verbraucht fiir jeden Zauber 1 AP weniger als iiblich (min. aber 1AP) (Thaumagral).
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wert -dauer weite ziel bereich dauer sprung
Zaubersprung 19 2 Geste 2 5s - Korper 1 Ws 10s druidisch Hol ve
+8 auf EW:Springen erst ab 6m weit / 160 cm hoch - Fallhohe 3m geringer - Wm-2 je 50cm weit - WM-2 je 10cm hoch (5cm beiStand)
Zihmen 21 1:Gr Wort 1 5s 30m Geist 1Ws:Gr 2h druidisch Was by

Der Zauberer wirkt beruhigend auf die tierische Seele ein und kann natiirliche Tiere davon iiberzeugen, daf} 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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Erfolgswert KiDo: 2

AP Name Technik Stufe Effekt
1 HiaPao Sprung des Leoparden S min 6m Anlauf SchB +2 bzw KAW +10 - am ende KR ohne WM Angriff
FengYetsi Wind und Blatt S nur gegen Leute bis 2,4m, die auf einem mit >B/2 herankommen Kido am Boden - waere Schwerer Treffer:

leichter Schaden und wirft Gegner 1W6m hinter auch zu Boden -1W6 LP - waere leichter Treffer: leichter
Schaden und Gegner hat EW:Gw/10 ob zu Boden geworfen - krit Schaden: krit. Sturzschaden - Gegner selbst
Sturmangriff oder Anspringen > WM-4 auf seine Abwehr

1 ItaKega Schmerzhafte Wunde S KI Energie fuer +2SchdB
HaschiBami Zweig der Haselnuf3 S Aufstehen. Gilt nicht als Aktion also noch Handlung in KR
TuoKobe VieleFauste S 2 Waffenlose Angriffe, auch versch. Gegner
FengTsu Bambus im Wind S eigene Abw OK und KiDo OK, dann nur 1 AP - sonst verringert leichte Schiaden um 2 AP, aber mind 1 AP, bei
Abw schwer +2LP/AP
SaKe Reiswein S torkeln - eigene Abw OK, dann nur 1 AP - aber eigene Angriffe -1 Schaden
5 HiaHu Sprung des Tigers M min 6m max B/2 Anlauf SchB +7 bzw KAW +40 - am ende KR ohne WM Angriff
1 KaguTubo  Fliegende Mdbel E Obj von Brett bis kleinen Tisch leeres Fass fiir Angriff und Abwehr - EW mit WaloKa Schd 1W6-1+3 und
WM-+4 Abwehr
1 TsilLeng Gedanken der Kiihle E Hitzeschutz
NagaKusa Stromung im Seegras E Erster Abwehr OK 1 AP 2 Abw -3AP min 1 AP

HiaBatta Sprung der Heuschrecke S Verbessert Sprungweiten und - héhen um 50%



