ZAUBERSCHULE  CERIBUMIOSE�( Ceribumisten )


Spezialisten:


Die Schule der Ceribumios beschäftigt sich mit den verwinkelten Eigenschaften der Gehirne und deren Beeinflußung. Sie ist aus der Zauberentwicklung der Illussionisten hervorgegangen, und die Ähnlichkeiten der beiden Schulen sind nicht zu übersehen. Trotzdem unterscheiden sich beide Schulen doch von einander, da die Ceribumiose keinerlei „echten“ Trugbilder erzeugt, sondern statt dessen lediglich Hirngespenste erzeugt. Da diese jedoch durch chemisch-physiologisch Wirkungen „wirklich“ im Gehirn erzeugt werden, können derartige „Illussionen“ nicht durchschaut werden. Es hilft also nicht, einem Verzauberten über die „Wahrheit“ aufzuklären. Ein Beispiel, um die Unterschiede zu verdeutlichen: Ein Opfer eines illussionistischen Schmerzzaubers „fühlt“ den Schmerz und wird danach handeln, solange es daran glaubt. Allerdings wird der Schaden - abgesehen von eventuellen Schockwirkungen - nicht tatsächlich verursacht. Ein ceribumistischer Schmerzzauber bewirkt hingegen eine physioligesch Änderung im Gehirn, die der eines „echten“ Schmerzes 1:1 entspricht. Das kann soweit reichen, daß der Schaden tatsächlich angerichtet wird!


Gegenschule: ANRUFUNG/BESCHWÖRUNG


Anforderung: IN=15


Vorteile:


1 Zauber / Grad zusätzlich (wenn einer davon aus der Schule der Ceribumiose.


Automatisch 1 Zauber der Ceribumiose dazu, sobald ein neuer Grad verfügbar.


+1 auf RW bei Zaubern der Ceribumiose-Schule


-1 auf RW für Gegner bei Zaubern der Ceribumiose-Schule


Ab Level 7: Magier gilt auch als Spezialist der Illussionszauber. (RW-Boni / Mali bei beiden Schulen, 1 zusätlicher Zauber einer dieser Schulen, autom. Zauber nur von Ceribumiose)


Ab Level 13: Ein (beliebiger) Zauber kann zweimal hintereinander gewirkt werden, bevor er verlischt.


�Zauber des 1. GRADES


Leichte Verbrennung / Erfrierung 


 WK: W G M	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person	� ReW: 2m / Stufe	� ZW:  1	� RW: keine Wirkung	� M: 1 Stück Brennmaterial ( zerfällt bei Anwendung zu Staub )


Der Betroffene verspürt eine Verbrennung/Erfrierung an einer zufälligen Körperstelle W20: 	�    01 - 03 linke Hand/Arm	�    04 - 06 rechte Hand/Arm	�    07 - 10 linker Fuß/Bein	�    11 - 14 rechter Fuß/Bein	�    15 Gesicht	�    16 - 17 Rücken	�    18 - 19 Brust	�    20 Mund & Rachen	�Der Zauber fügt keinen tatsächlichen Schaden zu, aber der Betroffene ist eine Runde lang abgelenkt (INIT+10) und, solange der Zauber wirkt, im  Kampf behindert. ( ETW0 -1,  RK+1, INIT + 5)


Verhext


 WK: W G  M	� WD: 1 Tag / Stufe (abbrechbar) 	� WB: 1 Gegenstand, max 1m³/Stufe	� ReW: 0m	� ZW: 1 Runde	� RW:  keiner	� M: Eine beliebige Zunge


Der Magier legt mit diesem Zauber einen gewissen Schutz auf einen Gegenstand. Wann immer nämlich eine Person (außer dem Magier und von ihm Auserwählte) sich dem Gegenstand nähert, fängt dieser an sich zu "wehren". In Welcher Form, bestimmt dann der Zufall 1W6: 	�1 - Der Gegenstand beschimpft den "Eindringling" wie verrückt in dessen Sprache.	�2 - Der Gegenstand beginnt blau zu glühen und bei Berührung züngeln Blitze um die Berührungshand. (ohne Schmerzen)	� 3 - Der Gegenstand wird unsichtbar (kann aber trotzdem berührt werden)	� 4 - Der Gegenstand wird bei Berührung glühend heiß. (Er fügt Schmerz, aber keinen Schaden zu)	� 5 - Der Gegenstand gibt ein lautes Kreischen von sich, daß alle im Umkreis von 2m für 1W4 Runden taub macht (RW).	� 6 - Der Gegenstand bekommt Augen und einen Mund und versucht den Anwender zu beißen! (ETW0:20 , BF=0 , SP=1)


Leichte Stichwunden


 WK: G M	� WD: 1 Runde 	� WB: 1 Person 	� ReW: 3m / Stufe (Sichtkontakt)	� ZW: 1	� RW: keine Wirkung	� M: ein kleiner dünner Stab/Stecken (ca 5 cm) aus beliebigen Material  ( Wird während des Zaubers vom Magier zerbrochen )


Der Betroffene verspürt Stichwunden am ganzen Körper. Es wird kein aber kein wirkliche Schaden zugefügt. Der kurze Schock verhindert jedoch jegliche Konzentration und lenkt außerdem gewaltig ab. (INIT+15) Sobald der Zauber abgeklungen ist , ist der Gegner wieder voll einsatzfähig.


kleines Geisterband


 WK: W G M	� WD: 1 Phase/ Stufe	� WB: 2 Person ( berührt )	� ReW: 500m / Stufe	� ZW: 1	� RW: keine Wirkung	� M: Ein Stück rotes Samtband (2cm breit , 5cm lang)	


Die beiden Verzauberten (es geht nur mit deren Einwilligung) stehen für die Wirkungsdauer des Zaubers in geitigem Kontakt und können miteinander Telepatisch kommunizieren. Sie können nur Worte, nicht Bilder oder Sinneseindrücke vermitteln. Max.Reichweite der Gedanken:500m/Stufe Der Zauber wird gewirkt, während beide Personen des Band halten.


�Schnelles Lernen entdecken


 WK: W  	� WD: 1 Stunde/ Stufe	� WB: Kugel (Radius=10m)	� ReW: 0m 	� ZW: 1	� RW: keiner	� M: E 


Dieser Zauber hat eigentlich nur als „Anti-Schummel“-Zauber auf Akademien der Magie eine Verwendung. Er ermöglicht es dem Magier jede Person im WB zu entdecken, die innerhalb der letzten zehn Tage den Zauber Leichtes Lernen (3. Grad) auf sich gelegt hatte.


Kalte Hand


 WK: G 	� WD: kurz	� WB: 1 Person	� ReW: 3m / Stufe	� ZW: 1	� RW: keiner , speziell	� M: 


Der Betroffene spürt deutlich eine eiskalte Hand auf seiner Schulter. (bzw. ähnlichem) Auf  Wesen mit IN <6 , WI > 16 oder ab 7.Erfahrungsstufe wirkt der Zauber überhaupt nicht. Der Zauber hat keine schädigende Wirkung, lenkt den Betroffenen aber mit Sicherheit ab (INIT+20 in der nächsten Runde, mit großer Wahrscheinlichkeit dreht er sich um) Besonders wirkungsvoll wird der Zauber aber erst im Dunklen, oder wenn der Betroffene nicht sehen kann. Die Wirkung ist dann ganz anders...


 Einschüchterung


 WK: W G 	� WD: speziell	� WB: 2 Personen / Stufe 	� ReW: 50m (Sichtkontakt)	� ZW: 1	� RW: speziell	� M: 	


Der Magier versucht mittels diesem Zaubers einen starken bis erschreckenden Eindruck auf den/die Betroffenen zu machen. Die Wirkung ist nicht genau zu bestimmen. Für je 5 WI-Punkte bzw. 2 TW der Gegner (Bei Gruppen werden alle Punkte addiert ) werden vom Wurf 3 Punkte abgezogen. Für jede Erfahrungsstufe des Magiers werden 3 Punkte addiert. Tritt ein Magier gemeinsam mit seiner Party auf gilt: Für jede Person, die hinter oder neben ihm steht, wird 2 addiert, für jede Person, die direkt oder schräg vor ihm steht, wird 1 abgezogen. Außerdem kann der SL noch Situationsbedingte Boni/Mali vergeben.	�BEISPIEL: Der Magier Gondor (3 Stufe ) trifft mit seinen Kumpeln Hagen (als Anführer immer voran), Gerkon (neben ihm) und Holkör (Schlußlicht) auf eine Gruppe von 3 Orks (WI=10  WI=5 WI=16). Der W% wird nun folgendermaßen verändert:  -6 * 3   (WI=31 = 6 * 5 +1 ) -1 (Hagen voraus) +3*3  (Magier der 3.Stufe) +2*2  (Gerkon & Holkör ) = W%-6 Tabelle der Wirkung des Zaubers:	� <0 Der Magier wirkt wie eine lächerliche Schaubudenfigur! ( wird dafür aber auch meistens unterschätzt )	� 00-20 keine Wirkung	� 21-50 Der Magier wirkt als Anführer der Gruppe, man wird ihn als solchen respektieren (oder angreifen !)	� 51-70 Der Magier wirkt wie eine Person , der man besser nicht im Weg steht.	� 71-90 Furcht und Unbehagen ( Langsamer Rückzug ! )	� 91-99 Panische Angst und Flucht	� 99> Bewußtlosigkeit für 1W10 Runden durch Schock !	�Dieser Zauber kann nur gewirkt werden, wenn er tatsächlich auf ALLE Personen gerichtet ist. (Gondor könnte keine Gruppe von mehr als 6 Personen einschüchtern ! 3.Stufe*2 = 6 ) Der Zauber wirkt auf alle gleich , und solange bis der Magier durch Aktionen beweist , daß er doch anders ( oder gleich ?! ) ist. Bewußtlos werden die Gegner allerdings nur 1*, dann fliehen sie in Panischer Angst in alle vier Himmelsrichtungen. Es muß bei Bewußtlosigkeit für jeden der Betroffenen extra mit W10 die Dauer ausgewürfelt werden. 


�Verwirrte Sinne


 WK: W G M	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person	� ReW: 20m + 10m / Stufe	� ZW: 1 	� RW: keine Wirkung	� M: Glaskugel / -auge und ein keines schwarzes Säckchen. (Kugel oder Auge verschwinden, aber Säckchen bleibt )


Der Magier wirkt den Zauber , indem er die Kugel oder das Auge im Säckchen luft- und lichtdicht verschließt. Wird während des Zaubers das Säckchen geöffnet, erlischt die Wirkung sofort. Glasaugen haben eine um 100% längere Wirkung als Glaskugeln (d.h. 2 Runden / Stufe ). Bereits einmal benützte Glasaugen haben sogar die 3fache Wirkung ( d.h. 3 Runden / Stufe ).Der Betroffene erleidet eine plötzliche Sinnesverwirrung. Welcher Art bestimmt der Zufall W10:	�  01-02 - Flimmerpunkte vor Augen	(INIT+5 / RK+1 / ETW0+1)	�  03 - kein Farbensehen mehr (Vermindert Erfolg beim Wachen etc.)	�  04-05 - leises Summen in den Ohren (INIT+3, Mali beim Kämpfen auf Gehör)	�  06-07 - kein Geruchsinn (Vermindert Spurenlesen nach Geruch)	�  08-09 - kein Geschmacksinn	�  10 - taubes Gefühl in den Fingerspitzen (Fernwaffen: ETW0+2 , Diebesfertigkeiten (mit Fingern): -40%)	�Magier ab der 3.Stufe können versuchen, die Wirkung zu beeinflussen, indem sie zum Ergebnis 1 dazuzählen oder abziehen.Magier ab der 5.Stufe steht die Wahl frei.	


Kalawans Feuerwerk


 WK: W G M	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 10 Personen / Stufe	� ReW: 50m 	� ZW: 1	� RW: keiner 	� M: Priese färbigen Sand 


Der Magier kann mit diesem Zauber ein prächtiges Feuerwerk in den Farben des Sandes erzeugen. Das Feuer kann nur von vom Magier bestimmten Personen (Gruppe) gesehen werden.


Gegener schätzen


 WK: W G	� WD: sofort	� WB: 1 Wesen/Stufe	� ReW: 2m / Stufe 	� ZW: 1	� RW: keine Wirkung	� M: 	


Der Magier kann ein Wesen mit diesem Zauber folgendermaßen einschätzen: 	�* Chance von 20%+5%/Stufe max auf HP	�* Chance von 05%+5%/Stufe auf ETW0	�* Chance von 10%+5%/Stufe auf RS	�+ Chance von 05%+3%/Stufe auf Characterwerte	�+ Chance von 05%+5%/Stufe auf Magie- oder Psi-Fähigket	�Bei * gibt der Magier immer eine Meinung ab. (Fehler hängt von %Wurf ab)	�Bei + wird nur überprüft wenn vorhanden.	�Die Chance auf Erfolg steigt bei jeder weiteren Prüfung um 5%. Die Maximalchance bei jeder Prüfung beträgt 80%


Geisterstimme


 WK: W G 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person	� ReW: 3m/Stufe 	� ZW: 1	� RW: keine Wirkung	� M: 	


Der Betroffene hört eine innere Stimme. Sie spricht jedoch in einer ihm nicht verständlichen Weise. ( Es klingt geheimnisvoll und alt ) Die Stimme stört die Konzetration eines jeden Wesens mit IN<16 (INIT+5 , Zauber versagen zu 50%)


�
Zauber des 2. GRADES


kleine Freundschaft (Umkehrbar)


 WK: W G M	� WD: 3 Runde / Stufe	� WB: 1 Person	� ReW: 3m / Stufe		� ZW: 2	� RW:  keine Wirkung	� M: eine Silbermünze	


Der Magier kann Wesen mit IN<6 für sich als Freunde gewinnen. Diese "Freunde" tun zwar nichts für ihn , aber sie folgen ihm brav, oder lassen ihn zumindest in Ruhe. (Besipiel: Geeignet zum Einfangen von kleinen Tieren und dgl.) 	�Der Umkehrzauber löst Zweifel und Mißtrauen einer Person gegenüber der ihr am nächsten stehenden Person aus. (Umkehrzauber funktioniert bei Wesen mit IN<10.)


Dinivan´s erschöpfende Rettung  


WK: W	�WD: sofort	�WB: Magier	�ReW: 0m		�ZW: 0	�RW: kein	�M: 


Dieser Zauber wird unmittelbar vor einem anden (gleiche Runde) gezaubert. Der folgende Zauber wird wie von einem um 3W4 Stufen höheren Magier gewirkt. Der Zauber kostetet dem Magier aber ebensoviele KO-Punkte wie die ausgewürfelte Stufendifferenz. Die KO-Punkte regenerieren bei völliger Entspannung um 1 Punkt pro Stunde. Fallenn die KO-Punkte des Magieres unter 0, so verliert er das Bewußtsein ( Er regenieriert automatisch 1 pro Stunde und erwacht bei KO=1) und 1W4 HP pro Punkt unter 0 ! Stündlich muß der Magier dann eine SCHOCK-Probe machen, oder er erleidet abermals 1W4 HP Schaden pro Punkt unter 0.


Dinivan´s wilder Wechsel  


WK: W	�WD: sofort	�WB: Magier	�ReW: 0m		�ZW: 1 Runde 	�RW: kein	�M: 


Dieser Zauber wird unmittelbar vor einem anden (nächste Runde) gezaubert. Der folgende Zauber muß sich nicht unter den vom Maiger eingeprägten Zaubern befinden, aber er muß dem Magier bekannt sein, also von ihm verstanden worden sein. (Er sollte sich - im eigenen Interesse des Magiers - jedoch in dessen Besitz befinden) Der wilde Wechsel ersetzt und löscht einen eingeprägten Zauber des Magiers aus dessen Gedächtnis (Spielleiter), ermöglicht aber dem Magier jeden ihm bekannten Zauber zu zaubern (sofern diese Komponenten erfüllbar sind) indem der Magier verschollene „Reste“ des Zaubers aus seinem Langzeitgedächtnis rekonstruiert. Kann der Magier aber, nachdem er den „fremden“ Zauber gewirkt hat, diesen nicht innerhalb einer Stunde nachlesen, so verlernt er ihn vollkommen aus dem Langzeitgedächtnis! D.h.: Er kann ihn erst beim Aufsteigen ins nächste Level wieder verstehen versuchen! (%-Probe)


chaotischer Schlag  


WK: W,G	�WD: sofort	�WB: Würfel mit 6m Kantenlänge 	�ReW: 3m / Stufe		�ZW: 2	�RW: keine Wirkung	�M: kein


Dieser Zauber bewirkt, daß jedes kämpfende Wesen im WB, dem kein RW gelingt, die nächste(n) Attacke(n) der angefangenen Runde auf ein zufälliges, ihm benachbartes Wesen richtet.


�Trunkenheit  (Umkehrbar)


 WK: G M 	� WD: 1 Phase / Stufe	� WB: 1 Person 	� ReW: 0m (Berührung)	� ZW: 2	� RW: keine Wirkung	� M: eine geringe Menge reinen  Alkohols (auf der Hand des Magiers)


Um den Zauber zu wirken, muß der Zauberer dem Opfer mit seiner mit Alkohol bestrichenen Hand berühren. Die Wirkung tritt dann mit einer Verzögerung von 1W4 Runden ein. Der Betroffene fühlt sich und handelt als ob er deutliche Mengen über den Durst getrunken hätte. (Er stinkt allerdings nicht nach Alkohol und trägt auch keine körperlichen Schäden davon!) Wenn der Zauber aufhört zu wirken, wird der Betroffene auf einen Schlag wieder nüchtern. Die selbe Wirkung hat ein Eimer mit kaltem Wasser! Der Betroffene wird mit einer Chance von 20% die Ursache seiner Benommenheit dem Magier zuschreiben. (Ein stark Alkoholisierter hat natürlich im Kampf etliche Probleme, ebenso beim klar Denken oder gerade gehen!) 	�Bei der Umkehrung des Zaubers ist ein wenig Wasser auf der Hand des Magiers die Materialkomponente. Dem berührten Betrunkenem steht kein Rettungswurf zu, aber er wird von einem Schlag auf den anderen nüchtern. Allerdings auch nur für die Dauer des Zaubers. Dann muß er seinen Rausch erst wieder richtig ausschlafen. Genausowenig wie der Zauber im Normalfall der Gesundheit schadet, kann er im Umkehrfall die Schäden verhindern. Allerdings würde ein magisch Ausgenüchteter einen Alkoholtest ohne Problem bestehen.


Körperbrennpunkt


 WK: W  	� WD: sofort	� WB: Magier


 ReW: 0m		� ZW: 2	� RW:  keiner	� M: 


Der Magier kann mit diesem Zauber seine ganze Energie in eine einzige Bewegung legen. Dadurch wird die Leistung dieser Bewegung 1W6+4 mal so groß. Der Magier kann sich jedoch 1W4+2 Runden nach dem Zauber nur ausruhen. Mehrere Beispiele: 	�Ein Sprung: Normalerweise springt der Magier ca. 2m weit.Nach dem Zauber kann er 10m - 20m (5 - 10 fache Weite) springen.	�Ein Schlag: Normalerweise hat der Magier ST=16 und daher einen SCHADENSMOD. von +1 . Nach dem Zauber jedoch von +5 bis +10 ! (hätte  er Stärke 15 und Schadensmod. 0 , würde der Zauber nichts bewirken ! Er verändert nicht die Charakterwerte!)	�Es gibt viele Situationen, in denen es am Spielleiter liegt, wieviele Boni er gewährt.


Gedankenband


 WK: W G M	� WD: 1 Phase / Stufe 	� WB: 2 Personen + 1 Person/Stufe	� ReW: 3000m / Stufe		� ZW: 2	� RW:  keiner	� M: Ein Stück Goldfaden (5cm) -> verschwindet 


Der Betroffenen steht nach diesem Zauber (Sie müssen während des Zaubers in Sichtweite sein) im direkten geistigen Kontakt miteinader, solange sie den Wirkungsbereich nicht verlassen. Sie können gegenseitig Gedanken, Bilder oder Sinneseindrücke "senden". Gegen den Willen der Betroffenen kann dieser Zauber nicht gewirkt werden.


Selbstüberschätzung


 WK: W G M	� WD: 1 Phase + 1 Runde/Stufe	� WB: 1 Person (Berührung) 	� ReW: 100m+50m/Stufe	� ZW: 2	� RW:  keine Wirkung	� M: Ein Edeltein (mind. 10GM)


Der Betroffene (meist durch Schulterschlag ermutigt), fühlt sich plötzlich in der Lage ALLES zu schaffen, solange er sich innerhalb der Reichweite des Magier befindet. Dieser Zauber macht im gleichen Maß mutig als auch leichtsinnig. Der Betroffene traut sich zum Beistpiel auch zu über eine 20m breiten Graben zu springen oder einen Drachen mit bloßen Händen angreifen!!


�Hunger und Durst


 WK: W G M	� WD: 1 Stunde / Stufe 	� WB: 2 Personen / Stufe  	� ReW: 30m	� ZW: 2	� RW:  keine Wirkung	� M: Ein Wassertropfen und eine Briese Zucker 


Der Betroffene verspürt wärend der Wirkungsdauer einen großen Appetit und Durst. Er wird mit großer Wahrscheinlichkeit viel trinken (auch Alkohl) und sich jedes Essen schmecken lassen. Der Drang ist allerdings nicht bindend. (Gift wird also nicht getrunken.)


guter Schlaf (Umkehrbar)


 WK: W G M 	� WD: 2 Stunden / Stufe	(max. 20)	� WB: 1 Person / 2 Stufen	� ReW: 0m	� ZW: 2	� RW: keiner	� M: von einem Kleriker gesegnete Sandkörner / verfluchte Sandkörner


Beide Zaubervarianten werden gewirkt, indem man den Sand auf das Gesicht des Betroffenen streut, während der Zauber gewirkt wird. Guter Schlaf kann nur mit Einwilligung des  Betroffenen gezaubert werden. Dieser fällt in einen ruhigen, traumlosen und erholsamen Schlaf. Wird er während seines Schlafes nicht gestört (Maximaldauer/ bzw. max 20 Stunden) Bekommt er für je 4 Stunden Schlaf einen HP zurück (wenn er verletzt ist) Wird er gestört, bricht der Zauber ohne Wirkung ab.	�Schlechter Schlaf muß mit Sandkörnern aus einer verfluchten, oder zumindest verrufenen Gegend gewirkt werden. (Je böser der Sand, desto besser die Wirkung) Der Zauber kann nur über bereits Schlafende gewirkt werden. Sie fallen sofort in einen unruhigen, alptraumhaften Schlaf, aus dem sie jedoch innerhalb der Wirkungsdauer nicht ohne fremde Hilfe aufwachen  können. Werden sie nicht von jemanden geweckt, wachen sie am Ende der Wirkungsdauer schweißgebadet auf. Sie erhalten für je 4 Stunden Alptraum- schlaf einen SP. Die HP können jedoch nicht unter 2 fallen! Werden sie aufgeweckt, bekommen sie zwar keine Abzüge, können aberfür weitere 5  Stunden nicht mehr einschlafen! Auf jeden Fall sind sie übermüdet und daher mißmutig und unkonzentriert.


Gewissen


 WK: W M  	� WD: kurz	� WB: 1 Person / Stufe 	� ReW: 4m/Stufe	� ZW: 2	� RW: speziell	� M: ein beliebiges Stück aus dem Besitz des Opfers. (verschwindet)


Der Betroffene hört eine innere Stimme, die versucht ihn zu einer Tat im Gegensatz zu seiner Gesinnung (Bei neutral W4 : 1-2 gut ; 3-4 böse) zu  überreden. Der Magier selbst kann keinen Einfluß auf die Wirkung nehmen (Er kann sich ja auch in der Gesinnung seinen Gegenübers täuschen !) Mit 80% gelingt der Überzeugungsversuch und  der Betroffenen macht so schnell wie möglich eine Tat, um sein Gewissen zu beruhigen. Die  Überzeugung betrifft nur gut/böse nicht aber rechtschaffen/chaotisch. Welche Tat der Betroffene nun macht, hängt vom Spielleiter ab. (Sollte aber  logisch sein!) Wird über 95% gewürfelt, macht der Betroffene eine Tat, die seiner Gesinnung entspricht , um sein Gewissen abzutöten.


Traumbrücke


 WK: W G M	� WD: 1 Woche / Stufe 	� WB: 1 Wesen / Stufe	� ReW: speziell	� ZW: 1 Phase / Stufe	� RW: kein 	� M:  eine schwarze Perle pro Wesen (100GM)


Sobald der Zauber gewirkt wurde, besteht eine Art "Traumbrücke" zwischen den verzauberten Wesen. Wann immer ein Wesen in Tiefschlaf versinkt, löst sich ein Teil seines Bewußtseins und kommt in einen "Raum" außerhalb von Zeit und Raum. Alle, die schlafen, kommen in diesen Raum, und können sich auf diese Art treffen. Sie können sich sehen, und miteinander sprechen, egal welche Entfernung sie in Wirklichkeit trennt (Allerdings müssen sie sich auf der gleichen Existenzebene befinden). Das Aufhalten in diesem "Schlaf-Raum" behindert nicht die erholende Wirkung des Schlafes.


�Sinnesverstärkung


 WK: W G 	� WD: 3 Phasen / Stufe	� WB: der Magier	 / 1 Sinn pro 3 Stufen	� ReW: 0m	� ZW: 2	� RW: keiner	� M: 


Der Magier kann mit diesem Zauber seine Sinne um 50% steigern. (Sichtweite: 150m statt 100m u.s.w)


kleine Sinnestäuschung


 WK: W G M	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person 	� ReW: 3m / Stufe	� ZW: 2	� RW: speziell	� M: eine  Kukubaum-Beere 


Welche Täuschung der Betroffene hat, wird vom Magier bestimmt, aber sie kann sich nur auf EINEN SINN  beschränken. Der Betroffene bekommt mit einer Wahrscheinlichkeit von 80% die Täuschung. Zum Unterschied von einem Illussionszauber werden seine Nerven (bzw. das Gehirn) wirklich beeinträchtigt. Der Zauber ist jedoch zu schwach, um Schmerzen zu verursachen.


Gefühlsausbruch


 WK: W G 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person 	� ReW: 3m / Stufe	� ZW: 2	� RW: keine Wirkung	� M: 


Der Betroffene bekommt einen plötzlichen Gefühlsausbruch: W4 ( 1=Haß, 2=Angst, 3=Liebe, 4=Trauer ). Wie stark der Zauber wirkt, hängt von der Situation ab und der Stufe des Magiers ab.  W%+5%/Stufe: 	�00-30 = kaum merkbar  	�31-50 = deutliche Reaktion  	�51-80 =starke Reaktion  	�81-99 = Überreaktion 


Intellegentes Wesen entdecken


 WK: W G M 	� WD: 2 Runden / Stufe	� WB: Pfad (3m breit / 50m lang) in Blickrichtung 	� ReW: 0m 	� ZW: 2	� RW: keiner	� M: Eine Brise Schwefel-Salz-Gemisch


Der Magier entdeckt im Wirkungsbereich jede Art von intellegentem Weden (IN>0). Er erkennt mit einer Chance von 5%/Stufe auch die Höhe der  Intellegenz (tierisch bis genial siehe MH2). Durch langsames Drehen kann eine Winkel von 60° pro Runde abgesucht werden. Der Zauber wird von dicken Hindernissen abgeblockt. (Holz: 20m / Stein: 10m / Metall: 1m)


verdrehte Zunge


 WK: W G  	� WD: 1 Runde / Stufe (abbrechbar)	� WB: 1 Wesen 	� ReW: 15m 	� ZW: 2	� RW: keine Wirkung	� M:  


Der Zauber belegt ein Wesen mit einem Flucht, der dazu führt, daß es immer genau das Gegenteil dessen sagt, was es sagen möchte! Der Zauber hat keinen Einfluß auf Telepathie oder den Wahrheitsgehalt dessen, was gesagt wird. Wesen mit Intellegenz über 15 sind jedoch mit 50%-Chance in der Lage, die Wirkung des Zaubers (nach einem "Fehler" zu erkennen. Sie versuchen dann genau das Gegenteil sagen zu wollen, damit sie schließlich doch das Richtige sagen (?!).


�schnelle Trance


 WK: W G  	� WD: 1 Runde / Stufe (abbrechbar)	� WB: 1 Wesen 	� ReW: 0m 	� ZW: 2	� RW: keine Wirkung	� M:  


Dieser Zauber hat zwei Anwendungen: 	�1.) Die erste wird gewirkt, indem der Magier dem Opfer die Hand auf die Stirne legt. Mißlingt der RW, so fällt das Opfer in eine Art "Trance" in der es vom Magier gewünschte "Visionen" sieht und erlebt. Da die Visionen wie in Träumen sehr schnell ablaufen, kann es während 1 Runde Spielzeit Visionen mit der Dauer von 1 Stunde "erleben". Das Opfer kann auch auf einen RW verzichten, wenn es will. (Kommunikationsmöglichkeit)	�2.) Die zweite Anwendung befähigt den Magier sich selbst innerhalb 1 Runde in eine Trance zu versetzen, die 3W20 Runden andauert, und nicht unterbrochen werden kann. Während dieser Zeit hat der Magier ein erweitertes Bewußtsein. Er kann eventuell manche Zusammenhänge neu erkennen, oder sich an wichtige Fakten erinnern. Auf diese Art ist es möglich, daß manchmal "Erleuchtungen" stattfinden. (Der Spielleiter kann - muß aber nicht - Hinweise zu momentanen Problemen geben)


Zauber des 3. GRADES


Schnelles Lernen


 WK: W  	� WD: 1 Stunde / Stufe	� WB: 1 Person	� ReW: 0m	� ZW: 3	� RW:  keiner	� M: 


Durch diesen besonders bei Studierenden sehr beliebten Zauber wird das Gehirn stimuliert und zur größeren Aufnahmefähigkeit ermuntert. Dem „Verzauberten“ ist es möglich in absolut kürzester Zeit Dinge zu lernen (nicht ERleren - also keine Fertigkeiten). So merkt er sich zum Beispiel Dinge auswendig, die er nur einmal kurz gelesen hat. Wichtig ist dabei: Der Zauber erleichtert das Verstehen nicht, sondern nur das Merken. Es sind sozusagen alle Dinge bis ins kleinste Detail gespeichert. (Nur bei bewußten Lernen, nicht bei belanglosem Lesen / Sehen etc.) Der Nachteil des Zauber ist, daß man sich für jede Stunde „lernen“ nach dem Zauber drei Stunden ausruhen muß! Außerdem sind die Informationen keineswegs für immer gelernt. Werden sie nicht regelmäßig wiederholt, werden sie ebenso schnell vergessen, wie anderesartig auswendig gelernte Dinge. Anzumerken ist vielleicht noch, daß dieser Zauber bei Prüfungen auf verschieden magischen Akademien natürlich strengsten verboten ist!


Stolpern


 WK: W G 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person / Stufe	� ReW: 50m + 10m / Stufe	� ZW: 3	� RW:  keine Wirkung	� M: 


Dem Betroffene versagen für Bruchteile von Sekunden die Beine (oder ähnliches). Dadurch stolpert das Wesen. (braucht mind. 1 Runde zum  Aufstehen.) Der Zauber wirkt nur auf laufende Wesen. Gehende oder Stehende fühlen sich nur kurz schwach, fallen aber nur um, wenn ihenen eine Prüfung auf Konmstitution (Oder TW*10 auf W%) mißlingt. Auf jeden Fall möchten sie sich aber setzten. Solange die Wirkungsdauer anhält, kann der Magier die als Wirkungsbereich angegebene Anzahl von Wesen pro Runde zu Fall bringen.


Starker Schmerz


 WK: W G M 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Wesen pro 3 Stufen  	� ReW: 50m 	� ZW: 3	� RW: keine Wirkung	� M: Obsidianklinge & schwarzer Stoff  (Klinge bleibt erhalten)


Der Betroffene verspürt einen starken, brennenden Schmerz am ganzen Körper. Wie stark der Zauber wirkt, hängt von der Konstitution des Opfers  und von der Erfahrungsstufe des Magiers ab. -3% Pro KO-Punkt des Opfers (bzw +5% pro TW) und +5% pro Erfahrungsstufe des Magiers.  W% = 	�  <00 - 30   = kurze Ablenkung für 1W4 Runden (INIT+10)	�    31 - 50   = kleine Behinderung  (INIT+10, ETW0+1, RK+1)	�    51 - 75   = große Behinderung  (INIT+15 ETW0+4, RK+4 )	�    76 - 85   = Schmerzkrampf klein (1 Runde Krümmen vor Schmerzen)	�    86 - 95   = Schmerzkrampf groß (nur Krümmen vor Schmerzen)	�    96 - 99< = Zusammenbruch (Bewußtlos für 1W10 Runden)


Der störende Geist


 WK: W G  	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person + 1 Person / 3 Stufen	� ReW: 100m 	� ZW: 3	� RW:  speziell , keine Wirkung	� M: 


Der Betroffene kann sich absolut nicht konzentrieren, da ihn immer wieder die unsinnigsten Gedanken ablenken. Weder PSI-Kräfte, Magie  noch  komplizierte Denkvorgänge (Rechnen, Fremdsprache, Kommandieren [richtig]) können in während der Wirkungsdauer stattfinden. Wesen mit IN<8 steht kein  Rettungswurf zu, Wesen mit IN > 15 steht ein Rettungswurf 90% (unabhängig von Magie-Rettungswurf) zu. Für alle anderen Wesen gilt der  normale Magie-Rettungswurf.


Panik


 WK: G W	� WD: speziell	� WB: 1 Wesen	� ReW: deutlicher Blickkontakt 	� ZW: 1-5 Runden	� RW: keine Wirkung , speziell	� M:


Der Magier wirkt diesen Zauber indem er dem Opfer für mehrer Runden (bleibig) tief in die Augen schaut Das Opfer kann sich in dieser Zeit nicht  rühren und auch nicht sprechen! Während dieser Zeit darf der Blickkontakt und die Konzenration des Magiers nicht gestört werden, oder der Zauber bricht wrikungslos ab. Für jede Runde Anstarren verschlechtert  sich der RW des Opfers - für diesen Zauber - um 2 (max. +10). Sobald der Magier dann den Zauber wirkt, wird der RW gemacht. Mißlingt er, befällt das Opfer eine panische Angst und es versucht so schnell wie möglich zu fliehen.  Dem Opfer steht in jeder weiteren Runde ein RW zu. Der Zauber wirkt solange,  bis der RW gelingt, aber auch dann ist noch eine Restangst geblieben, die das Opfer ein lebenlang vor dem Magier verspürt. Der Zauber wirkt nicht auf Untote oder Wesen ohne Intellegenz. Wesen mit Intellegenz oder Weisheit über 15 haben pro Monat einen (noch immer verschlechterten) RW, um sich von der Angst zu befreien.


großes Geisterband


 WK: W G M	� WD: 1 Tag / Stufe	� WB: 2 Person / Stufe 	� ReW: 0m 	� ZW: 3	� RW: keine Wirkung	� M: pro Person ein violettes kleins Samtband (2cm breit , 5 cm lang)


Der Zauber funktioniert wie Geisterband , allerdings auf beliebig weite Strecken und mit mehreren Personen. Es kann zur gleichen Zeit eine Person nur mit einem „Geisterband-Zauber“ belegt sein.


Lügendetektor


 WK: W G M 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person	� ReW: Hörweite 	� ZW: 3	� RW: keine Wirkung	� M: Ein mit Essig getränktes Blatt eines Orangenbaumes


Der Betroffene merkt vom Zauber überhaupt nichts, der Magier spürt aber, wenn dieser lügt. Sollte der RW gelingen, merkt der Magier nichts davon! Der Zauber kann von einem Magier nur ein einziges Mal innerhalb eines Mondwechselzyklus auf die selbe Person gelegt werden.


gefühllos


 WK: W G M 	� WD: 5 Runden / Stufe	� WB: 1 Person 	� ReW: 0m 	� ZW: 3	� RW: keine Wirkung	� M: Obsidiankugel (wird nicht zerstört.) 


Der Betroffene verspürt absolut keinen Schmerz, Hunger, Durst , u.s.w solange der Zauber wirkt! Der Zauber verhindert aber nicht die Folgen!  Der Zauber kann nur durch Handauflegung am Kopf erfolgen. Selbst wenn der Betroffene schon halb tot ist, kann er so noch  weiterkämpfen. Er kann allerdings nicht gebrochene Körperteile (oder ähnliches) bewegen.


�Leichter Solipsismus


 WK: W  	� WD: 1 Runde / Stufe 	� WB: speziell	� ReW: Sichtbereich 	� ZW: 1 Runde	� RW: speziell	� M:  


Durch diesen Zauber erzeugt der Magier eine nur für ihn sichtbare Illusion. Er versucht gleichzeitg, fest an diese Illussion zu glauben (RW-Magie). Mißlingt sein RW, so verliert er die Illusion wieder, und der Zauber ist beendet. Gelingt sein RW, so glaubt er so fest an diese Illusion, daß sie (für ihn) zur Wirklichkeit wird. Der Magier kann die so "erschaffenen" Wirklichkeit auch nützen (oder durch sie verletzt werden), für alle anderen bleibt sie aber unsichtbar und unwirksam. Anwendungsmöglichkeiten für diese umgekehrte Illusion wären zum Beispiel: 	�Die Party steht vor einem Abgrund, der Magier "erschafft" sich jedoch eine Brücke, und kann nun unbeschadet über den Abgrund gehen. Die anderen sehen nur , wie er durch die Luft geht!! 	�Oder: Während eines Kampfes steigt der Magier auf einer illussionären Leiter in den Himmel, und ist für den feindlichen Schwertkämpfer nun unerreichbar!! �Unsinnige Anwendungen wären: Der Magier schützt sich durch ein illussionäres Schild vor Angriffen, er attackiert mit illussionären Waffen oder er versteckt sich in einem illussionären Haus! 	�Es ist auch nicht möglich, illussionäre Zaubertränke oder Heilmittel zu verwenden. (Zwar glaubt der Magier eventuell bis zu seinem Tode an dessen Wirkung, aber er stirbt trotzdem....) Wie auch bei allen Illusionszaubern, bestimmt die Glaubwürdigkeit der Illusion (Spielleiter) über eventuelle Boni oder Mali auf den RW. Der Zauber "leichter Solipsismus" verlangt die volle Konzentration des Magiers. Bricht diese ab (zB durch einen gelungenen Angriff) oder entsteht eine Situation, die den Magier an seiner Illusion zweifeln läßt, (zB.: Er steht nun auf seiner "Brücke" und sieht in den Abgrund....) so wird abermals ein RW fällig.


Falscher Gegenstand


 WK: W G  M	� WD: 1 Runde / Stufe 	� WB: 1 Gegenstand für 1 Person	� ReW: 0m 		� ZW: 3	� RW:  keine Wirkung	� M: schwarzer Obsidiansand


Der Magier läßt für eine bestimmte Person (und sich) einen x-beliebigen Gegenstand in seiner Hand entstehen. Dieser ist jedoch nur für die Sinne  des "Opfers" wahrnehmbar (allerdings mit allen Sinnen und keine „echte“ Illussion). Wird dieser Gegenstand irgendwie physich benutzt, so verändert er sich, als ob er brüchig, biegsam, schwach etc. wäre. 	�Beispiel: Der Magier behauptet einen Smaragt zu besitzen. Er läßt ihn mit diesem Zauber  entstehen und gibt ihm seinem "Opfer" . Wenn dessen RW mißlingt, hält er ihn für absolut echt (auch wenn ihn außer ihm niemand sieht). Er kann  ihn sehen, fühlen (riechen , schmecken ...).  Würde er ihn fest gegen die Wand brechen, würde der Edelstein erst fester in die Hand drücken, sich dann verbiegen oder brechen. (Das Opfer würde zwar erkennen, daß es KEIN Edelstein ist, aber nicht, daß der Gegenstand nicht existiert!) Sobald die Wirkungsdauer vorbei ist, ist der Gegenstand einfach verschwunden. 


Auftrag


 WK: W G  	� WD: speziell 	� WB: 1 Wesen 	� ReW: speziell	� ZW: 3 	� RW:  keiner	� M: 


Der Magier kann einer gewillten oder dummen (0<IN<4) Person mit diesem Zauber einen bestimmten Auftrag einbläuen. Der auf diese Weise gestärkte Wille läßt sich,  sobald der Zauber gewirkt ist, nicht mehr brechen. Der Betroffene kann durch nichts mehr abgelenkt werden. Außerdem kann man mit diesem  Zauber Wesen Aufträge übergeben, für deren Ausführung sie eigentlich nicht intellegent genug sind. Es ist nicht möglich Fähigkeiten zu übergeben. (Eine Katze kann nichts abschreiben , u.s.w.) Der Zauber endet, nachdem der Auftrag erfüllt wurde, oder aber nach einem Tag.	� Beispiele: Ein Vogel bekommt den Auftrag,  laut zu singen, sobald der und der Umstand eintritt. Ein goldgieriger Zwerg kommt ohne Probleme an einem Riesenschatz vorbei, ohne sich davon  ablenken zu lassen. Ein Feigling läßt sich nicht von einem Monster einschüchtern (obwohl er ihm sicher aus dem Weg gehen will.) 


�Falsche Erinnerung


 WK: G W M	� WD: speziell 	� WB: 1 Person 	� ReW: 0m	� ZW: speziell	� RW: keine Wirkung	� M: Edelsteinpulver im Wert von ca. 1000 GM


Der Magier kann mit diesem Zauber dem Opfer Erinnerungen "eingeben", die es nie hatte. Es ist ein Teil Gehirnwäsche, denn die zeitlich  überlagerten Erinnerungen verschwinden für die Wirkungsdauer. Die Wirkungsdauer des Zauber hängt  stark von der Intellegenz des Opfers und der Erfahrungsstufe des Magiers ab. Sie beträgt 10 Stunden / Stufe minus IN-Wert des Opfers Stunden. (Magier 8.Stufe gegen Opfer IN=14 : 66 Stunden) Die länge der eingegebenen Erinnerung ist unbeschränkt. (Pro Lebensmonat allgemein und pro Lebenstag detailiert braucht der Magier  allerdings 1 Runde Vorbreitungszeit, in der er das Opfer berühren muß!). Mit diesem Zauber können ganze Lebensläufe, allerdings keine  Fähigkeiten eingegeben werden. (Das Opfer kann sich erinnern, Schmied zu sein,  kann aber nicht schmieden !) Wird das Opfer auf bestimmte  Tatsachen verwiesen, oder werden andersartig Erinnerungen geweckt (bekannte Orte an denen er noch nie war), so hat das Opfer einen RW. Sobald  einer dieser RW gelingt, bricht der Zauber. Mit 10% Chance weiß das Opfer, wer es verhext hat. Die Erinnerung muß vom Spiele GENAU angegeben werden. Es ist anzumerken, daß wohl nur wenige Personen sich freiwillig einem solchen Zauber unterstellen!	�Beispiel: A war gestern Abend von 8-12 in der Kneipe. Der Magier gibt ihm ein,  daß er von 9-10 in der Kirche war. A erinnert sich jetzt sowohl an den Kneipenbesuch (8-9 und 10-12) , als auch an die Kirche (9-10). Er weiß  allerdings nicht (sofern es ihm der Magier nicht "eingegeben" hat) , wie er von der Kneipe zur Kirche kam. 


Krampf


 WK: W G M 	� WD: 1 Runde / Stufe (abbrechbar)	� WB: 1 Person 	� ReW: 99m (max.)	� ZW: 3	� RW: speziell , keine Wirkung	� M: lebendes Insekt (wird zwischen Fingern zerquetscht)


Der Betroffene wird mit einer Wahrscheinlichkeit von [100% minus  Entfernungsmeter] vom Zauber erfaßt. Gelingt der Zauber bricht der Betroffene  zusammen und ist komplett bewegungsunfähig für die Wirkungsdauer (zuckt nur noch) Der Zauber Gilt auch für Schwimmer, Kletterer u.s.w , was diesen Zauber zu einer gefürchteten Waffe machen kann! 


Konzentrationsmoment


 WK: G 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person  	� ReW: 50m 		� ZW: 3	� RW: keiner	� M:


Der Betroffene bekommt bei seiner nächsten Aktivität innerhalb der Wirkungsdauer, wenn sie etwas mit Konzentration zu tun hat  (Magie, PSI, Schießen....) bestimmte Boni auf seine Würfe. (Schießen: ETW0-4 , Zauber: Konzentration auch bei starker Ablenkung etc.)


�Zauber des 4. GRADES


Untote verwirren


 WK: W G  	� WD: 1 Runde / Stufe 	� WB: speziell	� ZW: 4  	� ReW: 2m / Stufe	� RW: kein	� M:  


Durch diesen Zauber kann der Magier kurzeitig das einseitige „Gehirn“ eines Untoten beeinflussen und eine Art „Erkenntis“ erzeugen.  Diese äußert sich im Normalfall so, daß der Untote bewegungslos (oder sich neugierig umblickend?) verharrt, um seine Situation zu „bedenken“! In den seltensen Fällen wird er mit seiner momentanen Aktivität fortfahren. (Nur wenn er das wirklich „will“). Eventuell (wenn es die physischen Gegebenheiten erlauben) wird der Untote sogar „reden“ wollen. Mit diesem Zauber kann der Magier soviele Untote „erleuchten“, wie es seine Erfahrungsstufe zuläßt. Pro Erfahrungstufe kann er einen „Trefferwürfel“ von Untoten erleuchten. (zb: 4.Stufe : 2 Untote mit 1 TW und 1 Untoter mit 2 TW) Am Ende der WD fällt der Untote wieder in seinen ursprünglichen Zustand zurück. Es ist anzumerken, daß einige mächtige (intelligente) Untote (Vampire/Leichname...) unter Umständen keinerlei Unterschied verspüren.


Beseelen


 WK: W G  	� WD: 1 Runde / Stufe (speziell)	� WB: speziell 	� ZW: 4  (eine Stunde)	� ReW: 1m / Stufe	� RW: kein	� M:  


Dieser Zauber hat zwei Anwendungsgebiete:	�1.) Der Magier kann damit einen beliegen toten Gegenstand / Leichnam kurzzeitg „beseelen“. Dabei verläßt seine Seele den eigenen Körper (wird scheintot) und belebt den erwählten Gegenstand. Dieser hat sämltiche geistigen Fähigkeiten des Magiers, aber nur die „körperlichen“ Möglichkeiten des Gegenstands/Leichnams - allerdings etwas verstärkt. (So kann ein Spiegel zB nicht gehen, könnte aber vielleicht ein beliebiges Bild zeigen... Der Spielleiter entscheidet letztendlich, allerdings teilt er es dem Spieler VORHER mit.)	�2.) Eine „gefangene“ Seele (siehe Seelenspeicher, 7.Grad) bzw, „gestohlene“ (siehe Zauber Entseelen, 5.Grad) kann mit diesem Zauber dauerhaft in einen Gegenstand/Leichnam transferiert werden. Es ergeben sich die selben Möglichkeiten, wie unter der ersten Anwendung des Zaubers. Bezüglich WD und ZW gelten die Angaben in den Klammern.	


der lästige Hugo


 WK: W G M 	� WD: 5 Runden / Stufe	� WB: Quader (k1=1m/Stufe, k2=2m/Stufe, k3=0,5m/Stufe) 	� ReW: 10m + 10m / Stufe	� ZW: 4	� RW: halbe Wirkungsdauer (aufgerundet)	� M: Beliebiges Stück eines unheiligen Gegenstandens. (Mind. 1cm³) 


Alle Wesen im Wirkungsbereich werden ständig durch irgend einen geistigen Schabernack (Geräusche, Phantombilder, kalte Schauer....) abgelenkt. Er hat dadurch  während des Zaubers immer INIT+1W20 (immer neu würfeln!). Wird in einer Runde 18-20 gewürfelt , gilt außerdem der Zauber DER STÖRENDE  GEIST (Cerebumiose Grad 3).


PSI-Fang


 WK: W M	� WD: 5 Runden	� WB: Kugel (10m Radius)	� ReW: 0m	� ZW: 1 Runde	� RW:  keine Wirkung	� M: Ein in Form eines Oktaeders geschliffener Diamant (100 GM) -> wird nach 30 Anwendungen verbraucht.


 Der Magier fängt während der Wirkungsdauer jegliche im Umkreis von 10m gewirkte PSI-Kraft auf und wandelt diese in eine Art eigene Energie  um. Dadurch wird volgendes bewirkt: Der PSI-Zauber schlägt fehl, verwendetet PSI-Punkte "füllen" zuerst die PSI-Punkte des Magiers auf. Wenn  diese voll (oder nicht vorhanden) sind, werden pro 5 PSI-Punkte 1 HP geheilt (auch kurzzeitig über Höchstmaß hinaus).


�Stiller Spion


 WK: W G M 	� WD: 1 Phase / Stufe , „Timer“ von 3 Stunden / Stufe	� WB: 1 Gegenstand oder Ort	� ReW: 0m 	� ZW: 5 Runden 	� RW:  keiner	� M: Goldstaub (im Wert von ca. 100GM)


 Der Magier verzaubert einen Gegenstand derartig, daß dieser sich alles während der Wirkungsdauer des Zaubers merkt. Die „Aufzeichnung“ beginnt, sobald eine bestimmte Bedingung (max. 10 Worte) eintritt. Titt die Bedingung nicht innerhalb der „Timer-Zeit“ ein, geht die magische Wirkung verloren. Entweder: Sehen, Hören  oder Riechen, aber nie mehr als ein Sinn. Wann immer der Magier später (auch wenn der Zauber abgelaufen ist) zurückkommt, kann er den  Gegenstand einmal "abhören". Dabei empfindet er 1:1 die gespeicherten Eindrück, also auch Schmerzen (allerdings kein Schaden). Das Abhören dauert gleichlang wie das Aufzeichen) Danach ist der Gegenstand wieder "normal". MAGIE BANNEN zerstört die Wirkung. MAGIE ENTDECKEN deckt den  Zauber auf. Zauber die Sinneseindrücke täuschen (aber keine Illussionen), täuschen auch den stillen Spion.


kleines Geständnis


 WK: W G 	� WD: speziell	� WB: 1 Person   	� ReW: 0m	� ZW: 4	� RW: keine Wirkung 	� M: 


Der Betroffene kann kein Geheimnis mehr vor dem Magier verbergen . Sobald dieser die Hand auf die Stirn des Betroffenen legt, kann er in dessen  Gehirn wie in seinem eigenem "lesen" (Er kann zB auch Zaubersprüche so lernen, sofern sie ihm zugänglich sind, und er noch „Platz“ dafür hat.!) Nach  jeder "Frage" steht dem Opfer ein RW zu. Wird der Zauber einmal abgewehrt, kann er 24 Stunden lang auf diese Person nicht mehr angewendet werden Der Zauber wirkt nur bei wachen Personen! Gedächtnislücken werden dadurch nicht überwunden (Der Magier erfährt nur, was ihm der Betroffene auch sagen könnte!)


Weitsicht


 WK: W G  M	� WD: 1 Phase + 1 Runde / Stufe 	� WB: 1 Person 	� ReW: 5km + 1km / Stufe	� ZW: 4	� RW:  keiner	� M: ein Stück Silberfaden und eine Edelstein (50GM)	


 Der Magier kann mit diesem Zauber einer Person (oder sich selbst) einen bestimmten "Weitblick" geben. Dieser Zauber ermöglicht dem Betroffenem  mit seinem "Blick" auf  "Wanderschaft" zu gehen. Während der Betroffene mit geschlossenen Augen daliegt, kann sein "Blick" sich mit bis zu  3km/Runde  bewegen. Dabei spielen Hindernisse keine Rolle. Die einzige Beschränkungen ist die die maximale Reichweite. Sobald der Zauber  vergeht (Er kann auch abgebrochen werden) , verschwindet die Vision. Die Weitsicht zeigt immer die augenblicklichen Tatsachen an.


Nachricht


 WK: W G M 	� WD: 6 Stunden / Stufe	� WB: speziell	� ReW: 0m	 � ZW: 2 Runden	� RW: keiner	� M: roter Sand , Salzwasser , 1 Tropfen Tinte


 Der Magier hinterläßt mit diesem Zauber eine telepatische Nachricht an einem bestimmten Ort. Er kann kurze (max.10 Wörter) Anweisungen geben, wer die Nachricht erhalten soll. Sobald diese Bedingung eintritt, vernimmt der/die Empfänger die "Botschaft" des Magiers. Diese bleibt allerdings bis  zum Ende der Wirkungsdauer bestehen. (Kann also mehrmals empfangen werden)


starke Sinnestäuschung


 WK: W G 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person 	� ReW: 3m / Stufe	� ZW: 4	� RW: speziell	� M: 


Gleich wie kleine Sinnestäuschung, aber die Wahrscheinlichkeit ist nun 95%,  außerdem beschränkt sich die Anwendung nicht nur auf einen Sinn und kann Schmerz zufügen (jedoch keinen Schaden, mit Ausnahme einer vorrübergehenden „Blendung“ (wie bei Licht))   


gelähmte Zunge


 WK: W M	� WD: 1 Phase / Stufe ( vom Magier abbrechbar )	� WB: 1 Person / Stufe 	� ReW: 50m	� ZW: 4	� RW: keine Wirkung	� M:  ein absolut runder Stein. (Muß keine Kugel sein!)


Die Betroffenen können während des Zaubers keinen einzigen verständlichen Laut über seine Lippen bringen, aber er kann trotzdem lallen oder  schreien! Werden weniger als die Maximalzahl von Personen verzaubert, verschlechtert sich ihr RW um 1 / pro „zusätzlicher Person“. Ein Magier der 12 Stufe könnte also 4 Personen verzaubern, wobei einer einen RW-Malus von 8 hat, oder aber 4 Personen verzaubern, wobei jeder einen RW-Maulus von 2 hat.


Verstärkter Solipsismus


 WK: W G	� WD: 1 Rundee / Stufe  	� WB: Magier + 1 Person / Stufe 	� ReW: Sichtweite	� ZW: 1 Runde + 1 Runde / Person	� RW: speziell	� M:   


Der Zauber wirkt gleich wie leichter Solipsismus, hat jedoch einige Verstärkungen. Der Magier kann nun auch andere (gewillte) Wesen in den Zauber miteinbeziehen. Er muß dazu seine Illussion genau beschreiben. Jedes vom Magier "eingeladene" Wesen kann nun jede Runde versuchen, an die Illussion (die es nicht sieht!!) zu glauben (RW-> geschafft=glaubt daran) Sobald es an die Illussion glaubt, ist es auch für dieses Wesen Realität. Bricht der Magier den Zauber ab (oder verliert ihn), so bricht er auch für die anderen Wesen ab, kommen die "eingeladenen" Wesen ins Zweifeln, wird für sei eine neuer RW fällig. Der Magier selbst kann die Illussion für "eingeladene" Wesen jederzeit auflösen. Wirkt der Magier "verstärkter Solipsismus" nur für sich, so erhält er eine RW-Bonus von +1 pro 5 Stufen.


Anzweifeln


 WK: W G	� WD: 1 Rundee / Stufe  	� WB: Magier  	� ReW: 0	� ZW: 1 Runde  	� RW: speziell	� M:   


Durch diesen Zauber kann der Magier versuchen, EINE Gefahrenquelle bewußt zu ignorieren! Er versucht, sie sich als (sehr gelungene) Illussion vorzustellen, die ihm nichts anhaben kann. Ihm muß ein RW gegen Magie gelingen, um die Gefahr erfolgreich zu ignorieren. Solange der Zauber wirkt (er erfordert keine zusätzliche Konzentration mehr, allerdings kann der Magier nichts gegen "seine Illussion" unternehemen), verliert die Gefahrenquelle ihre Materialität (für den Magier) und kann ihn nicht verletzen! Am Ende der WD muß dem Magier ein RW gegen Schock gelingen, oder er erleidet die Hälfte der verursachten SP.  Anmerkung: Als EINE Gefahrenquelle gilt: EIN Kämpfer (auch Fernwaffe) , EIN Ereignis (herabstürzender Felsen, Feuer) oder EIN Bereichszauber (Feuerball, mag. Geschoß). Es können jedoch keine "unsichtbaren" Gefahren angezweifelt werden (zB Zauber: FURCHT AUSLÖSEN...)


beginnender Wahnsinn


 WK: G M 	� WD: 1 Runde / Stufe 	� WB: 1 Person 	� ReW: 5m	� ZW: 4	� RW: keine Wirkung	� M: Eine Holztafel mit einem eingeschnitzten Bild des Magiers 	�(bleibt erhalten)


Der Betroffene wird, sobald er einen Blick auf das Bild wirft (!), schwachsinnig und kann nicht mehr logisch denken. Solange der Zauber wirkt, ist  seine Reaktion unvorhersehber (Greift Freunde an, redet Schwachsinn, verplaudert Geheimnisse, rennt mit Kopf gegen die Wand u.s.w. ) Entfernt er sich mehr als 100m vom Magier, endet der Zauber.


�vollständige Lähmung


 WK: W G M	� WD: speziell	� WB: 1 Person	� ReW: 10m	� ZW: 4	� RW:  keine Wirkung 	� M: ein rostiges Schanier  


 Der Magier lähmt mit diesem Zauber eine Person vollständig (RW). Diese bekommt zwar noch alles mit , kann aber nicht reden oder bewegen.  (Aber PSI). Solange der Zauberer sich auf die Person konzentriert und Blickkontakt hält, bleibt das Opfer hilflos gefangen. Nur in lebensgefährlichen Lagen bekommt es pro Runde einen RW gegen Todesmagie. Sobald der Zauberer Blickkontakt verliert , oder sich nicht mehr auf  die Person konzentriert , stehen dem Opfer pro Runde 3 RW frei. Sobald einer gelingt, ist das Wesen frei. Solange der Zauber noch nicht gebrochen wurde, kann der Magier den Blickkontakt und somit die Lähmung jederzeit wieder aufnehmen.


Zauber des 5. GRADES


Unbeschränkte Kommunikation


 WK: W G 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Ding 	� ReW: 50m 	� ZW: 5	� RW: keiner	� M: 	


Der Magier hat mit diesem Zauber die Möglichkeit mit jedem beseelten Ding oder Wesen in dessen Sprache telepatisch zu kommunizieren. Der  Zauber sichert jedoch nicht, daß das betroffene Ding auch mit dem Zauberer sprechen will , oder ihm gut gesinnt ist.


Körperkontrolle


 WK: W G M	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Wesen	� ReW: 5m / Stufe	� ZW: 5	� RW: speziell	� M: Stoffpuppe (klein)	


Der Zauber wirkt nur bei Wesen mit gleichvielen oder weniger Trefferwürfeln als der Magier hat. Mißlingt dem Opfer ein RW gegen Lähmung, so bekommt der Magier beschränkten Einfluß auf dessen Körper. Er kann jede Runde versuchen, den Körper des Opfer wie seinen eigenen zu lenken. Für jede Runde steht dem Opfer ein RW gegen Lähmung frei, um die Kontrolle für diese Runde selbst zu behalten. Für den RW gelten folgende Modifikationen: Der Magier konztriert sich NUR auf das Beherrschen: RW+4 , der Magier bewegt sich / kämpft etc. RW+0 , der Magier konzentriert sich auf einen anderen Zauber RW-4. Die Wirkung des Zaubers hält stets für die volle Wirkungsdauer an. Lenkt der Magier das Opfer, so lenkt er es mit SEINER Geschicklichkeit und Erfahrung. Aus diesem Grund kämpfen Opfer unter Zauber auch nur mit dem ETW0 des Magiers. Stärke-boni bleiben jedoch erhalten!


schwarzes Loch


 WK: W G M 	� WD: permanent ( vom Magier abbrechbar )	� WB: 1 Person 	� ReW: 0m	� ZW: 5	� RW: halbe Wirkung	� M: Eine kleine Obsidiankiste (3 - 5 cm³) mit Goldrunen


 Der Betroffene vergißt je nach Wirkung des Zaubers (eine bestimmte Anzahl von  Stunden aus seinem Leben, aktuellste Ereignisse werden zuerst  vergessen. Die Erinnerungen werden dabei in die Kiste gesperrt, dort bleiben Sie, bis jemand die Kiste öffnet, oder der Magier die Kiste freigibt.  	�Der W% - Wurf wird dabei folgendermaßen modifiziert: +5%/Stufe , -3%/WI des Opfers (bzw. -5%/TW) 	� Beispiel:Der Magier Gondor (7.Stufe ) verzaubert eine Orkwache (WE=13), die ihn leider in der letzten Stunde gesehen hat. Er würfelt  (W%) = 77 + 35 -37 =75. Da der Ork den Rettungswurf bestanden hat, wird die Wirkung halbiert = 37 Der Ork vergißt also die letzten 37 Stunden ,  und alles was er in dieser Zeit erlebt, erfahren und gelernt (event. Fähigkeiten / Zauber !) hat  vollkommen! Sein Gedächtnis wird die Erinnerung nur  wiederbekommen, wenn jemand die Kiste öffnet (dabei wird sie zerstört!!-> Explosion mit 1W4 SP im Umkreis 1m!) , oder der Magier die Kiste  freigibt (Sie wird erneut einsatzfähig). Eine Kiste kann immer nur eine Person gleichzeitig "fesseln"! Mehrmaliges zaubern auf ein und dieselbe  Person hat keine verstärkende Wirkung ! (NICHT:1.Kiste = letzten 12 Stunden ; 2.Kiste = 25 Stunden davor  SONDERN:  1.Kiste =  letzten 12 Stunden (überflüssig)  ;  2.Kiste = letzten 12 Stunden & 13 weitere Stunden ! )


kompletter Wahnsinn


 WK: W G M 	� WD: 1 Runde / Stufe 	� WB: 1 Person  	� ReW: 3m / Stufe	� ZW: 5	� RW: halbe Wirkungsdauer	� M: Eine metallbeschichtete Holztafel mit einem eingravierten Bild des  Magiers.  Wird durch Zauber nicht zerstört!  


Der Betroffene wird, sobald von der Tafel zu ihm eine freie Luftlinie besteht, sofort vollkommen wahnsinnig. Er hat weder die Fähigkeit, seine  Taten zu kontrollieren, noch etwas wahrzunehmen oder sich mitzuteilen. Er beginnt augenblicklich in eine zufällige Himmelsrichtung (W8 -> 1=N  2=NO ...) zu laufen (mit seiner Dauerlauf-Geschwindigkeit ), bis er irgendwo anstoßt (1SP) und umfällt. Daraufhin läuft er von neuem in eine  zufällige Himmelsrichtung Die Wirkung des Zaubers geht auch bei größerer Entfernung zum Magier nicht mehr verloren. Es könnten natürlich  durch diesen Zauber auch viel ärgere Schäden entstehen ! ( in eine Schlucht fallen, in ein Schwert des Gegners laufen , sich in der Wüste/dem  Nebel verlaufen. u.s.w.)


kleine Bewußtlosigkeit


 WK: W G  	� WD: 1 Runde / Stufe ( vom Magier abbrechbar )	� WB: 1 Person  	� ReW: 3m / Stufe	� ZW: 5	� RW: halbe Wirkung 	� M: 


Der Betroffene fällt augenblicklich in eine tiefe Bewußtlosigkeit. Sieht der Betroffene aber eine tödliche Wirkung voraus (zB der Magier oder ein Begleiter ist bewaffnet und blickt grimmig...), oder ist seine KO>15 , hat er in der ersten und jeder zweiten folgenden Runde einen Rettungswurf gegen Todesmagie zur Verfügung. Die Bewußtlosigkeit verursacht keinen Gedächtnisschwund   Wenn der Betroffene aufwacht , weiß er um seine Bewußtlosigkeit (und deren Ursache) , seine Lage  u.s.w. bescheid. Er ist auch sofort wieder "voll einsatzfähig".


Freundschaft


 WK: W G  	� WD: 1 Stunde / Stufe (abbrechbar)	� WB: 2 Personen / Stufe  	� ReW: 30m 	� ZW: 5 	� RW:  keiner	� M: 	


Der Magier kann mit diesem Zauber die Gunst einer kleineren Gruppe mit 2<IN<11 erwerben. (Allerdings nur jene, die ihn entweder hören oder  sehen, während er den Zauber ausführt). Diese Freunde schauen bewundernd zu ihm auf , aber rühren keinen Finger, wenn er in Gefahr ist. Der  Zauber hindert sie jedoch auf jeden Fall, ihn anzugreifen. Wenn der Magier es wünscht, folgen ihm seine "Freunde" überall hin.


Heilung Geisteskrankheit


 WK: W G M 	� WD: permanent	� WB: 1 Person 	� ZW: 1 Tag	� ReW: 0m	� RW: keiner	� M: Eine absolut runde, weiße Elfenbeinkugel (Wert mind.: 1000GM)   & Goldstaub (100GM) , guter Wein , sauere (genießbare) Frucht 


Der Betroffene wird von jeder beliebigen Geisteskrankheit mit einer Wahrscheinlichkeit von 80% vollständig geheilt! Wenn die Prüfung mißlingt, ist die Krankheit (für diesen Magier) unheilbar! Geisteskrankheit bezieht sich weder auf magische Krankheiten (bzw. Flüche) noch auf  durch Verletzungen verursachte geistige Störungen.


Verzögerung


 WK: W G 	 � WD: 1 Runde / Stufe 	� WB: 1 Person / Stufe  	� ReW: 20m / Stufe	� ZW: 5	� RW: keine Wirkung	� M: 


Der Betroffene verlangsamt alle seine Bewegungen um 50%! Er braucht sowohl für Zauber (bzw PSI), als auch für seine Bewegungen doppelt so lange. Dadurch wird z.B. Springen / Laufen unmöglich! Der RK wird um 5 Punkte verschlechtert (auch über 10), die Angriffe (Ausnahme Armbrust  o.ä.) um 6 Punkte verschlechtert, und der Betroffen hat immer den höchsten Initialisationswurf.


Entseelen


 WK: W G M 	� WD: permanent	� WB: 1 Wesen 	� ZW: 1 Runde	� ReW: 1m / Stufe	� RW: keine Wirkung	� M: Ein heiliges Symbol eines Klerikers (muß aus dem BESITZ eines Klerikers stammen) 


Durch diesen Zauber kann der Magier die Seele eines Opfers (IN>0) von dessen Körper trennen, wenn ein RW gegen Todesmagie mißlingt. Der Körper fällt dann leblos zusammen, während sich die Seele des Opfers verflüchtigt. Obwohl dieser Zauber gegen viele Feinde äußerst effektiv ist, ist er nicht sehr verbeitet, was folgende Gründe hat: Erstens ist es bestimmt keine gute Tat, jemanden die Seele zu rauben, und die meisten Magier - Nekromanen ausgenommen - scheuen sich davor. Zweitens: Wohl nur wenige Kleriker werden zulassen, daß man eines ihrer Symbole ihrer Gottheit zu derartigem Handeln benützt. Auch ist es durchaus möglich, daß die Gottheit selbst so ihre eigenen Meinung darüber hat. Drittens besitzt der Zauber einen deutlichen Nachteil: Die gelöste Seele des Opfer verfestigt sich innerhalb eines Tages zu einem Spuk (siehe Monsterkompendium I), dessen „Lebensaufgabe“ es ist, den Magier zu töten.	�Dieser Zauber ist auch mit dem Zauber Seelenspeicher (7.Grad) kombinierbar, wenn beide Zauber unmittelbar hintereinader gewirkt werden. (Zuerst der Seelenspeicher). In diesem Fall wird die Seele nicht zu einem Spuk.


�Zauber des 6. GRADES


Fähigkeit


 WK: W G M	� WD: speziell 	� WB: 1 Person	� ReW: 0m 		� ZW: speziell	� RW:  kein Wirkung	� M: ein kleines schwarzes Kästchen (3cm*2cm*2cm), daß mit silbernen Runenzeichen verziert ist ( 1000 GM) &  Goldsiegel. (Wert: 500 GM) sowie Pulver aus verschiedenen Edelsteinen (1000GM)


Der Magier kann in dieses Kästchen "eine Fähigkeit legen". Der Zauber wirkt folgender maßen: Zuerst sucht der Zauberer einen "Lehrmeister" in  der gewünschten Fähigkeit. Der Magier wirkt den Zauber, indem er das geöffnete Kästchen eine Zeit lang (20 Runden) über dem Lehrmeister schwingt und dabei seinen Zauberspruch aufsagt. Dann klappt er das Kästchen zu und versiegelt es mit einem vorher vorbereiteten Goldsiegel (Dauer: 1 Phase). Jetzt ist in dem Kästchen die Fähigkeit für immer "gespeichert", und der Lehrmeister hat sie verloren! Wer auch immer das Kästchen  bei sich trägt (=Innerhalb von 2cm zur Haut), hat diese Fertigkeit. Jedes Kästchen kann nur eine Fähigkeit beinhalten. Der Zauber geht verloren, wenn das Siegel gebrochen wird,  oder wenn MAGIE BANNEN gewirkt wird. Dann erhält der „Lehrmeister“ seine Fertigkeit auch wieder zurück. Es ist anzumerken, daß sich Fertigkeit nur auf erlernte, nicht jedoch auf angeborene bezieht. Auch Magie- oder Psibegabung zählt nicht zu Fertigkeiten, wohl aber Waffenfertigkeiten und -spezialisationen.


Seelentausch


 WK: W G M	� WD: permanent 	� WB: 2 Wesen 	� ReW: 0m 		� ZW: 1 Phase	� RW:  keine Wirkung	� M: speziell hergestelltes Pulver 


Durch diesen Zauber können die Seelen zweier Wesen vertauscht werden. Entweder mit ihrem Willen, oder aber gegen ihren Willen. Im zweiten Fall müssen jedoch beide RW gegen Todesmagie mißlingen, um einen Transfer zu ermöglichen. Bei einem Seelentausch werden sämtliche geistige Eigenschaften (IN / WI / Fähigkeiten mir Prüfung auf WI/IN ) ebenfalls transferiert, die körperlichen jedoch nicht! Für einen Seelentausch gelten noch einige Einschränkungen: Beide Wesen müssen IN>0 haben. Unterscheiden sich die Körper stark, dauert es einige Zeit, bis man sich an den neuen Körper gewöhnt hat.


Erscheinung


WK: W G M 	� WD: 2 Runden / Stufe	� WB: speziell	� ReW: 10km / Stufe	� ZW: 6	� RW: keiner	� M:  ein blauer, ein roter und ein grüner Edelstein  (insg. 75GM)


Der Magier kann mit diesem Zauber ein Hologramm von sich an jeden in Reichweite liegenden Ort, der von ihm genau genannt werden kann (er muß sich schon einmal wissentlich dort befunden haben),  projezieren. Er kann die Größe des Hologrammes wählen. Das Hologramm spricht mit seiner Stimme von ihm gesendete Gedanken aus, kann  jedoch nichts empfangen und zurücksenden (nicht zum Spionieren geignet, wohl aber für Warnungen) Das Hologramm ist durchscheinend, wie ein Geist, und kann sich nicht bewegen, allerdings kann es der Magier, solange der Zauber wirkt, immer wieder „versetzen“.


Gesten- und Wortlos


 WK: (Gedanken) 	� WD: 1 Phase + 5 Runden/Stufe	� WB: speziell	� ReW: 0m	� ZW: 6	� RW: keiner	� M: 


Nachdem dieser Zauber gewirkt wurde, kann der nächste Zauber (innerhalb der WD) auch ohne Worte und Gesten gewirkt werden. Allerdings  nur, wenn dazu keine Materialien benötigt werden.


�Schmerzwahn


WK: W G  	� WD: 1 Runde / Stufe 	� WB: 1 Person / Stufe  	� ReW: 20m	� ZW: 6	� RW: keine zusätzliche Wirkung	� M: 


Der Betroffene wird von einem schier wahnsinnigen Kopfschmerz befallen, der ihn, egal in welche Situation ( zB an einem Seil kletternd !) , dazu  zwingt, sich selbst an den Kopf zu greifen und (alles fallen lassend) auf den Boden zufallen. Zusätzlich verursacht dieser Zauber eine weitere,  zufällige Wirkung: 1W4 =	�1= Der Schmerz überwältigt die Person (absolute Ohnmacht.)	�2= Der Schmerz bringt das Opfer dazu, sich mit allen zur Verfügung stehenden Gegenständen (auch Mauer!) auf den Kopf zu hauen (1W4 SP / Runde mit Schmerzen)	�3= Der Schmerz führt zu einem Gedächtnisschwund -> weder Gesinnung noch Auftrag ist dem Opfer bekannt. (Steht ratlos herum, verteidigt sich aber gegen jeden Angreifer , greift selber nie an !)	�4= Das Opfer bekommt einen schweren körperlichen und geistigen Schock. (Prüfung auf Schock -> sonst: KO-1 & IN-1, permanent!) 


einmaliges Verstehen


 WK: W G M	� WD: speziell 	� WB: 1 Person 	� ReW: 0m 	� ZW: 1 Phase	� RW:  keiner	� M: ein großer, sehr reiner Diamant ( Wert : 100GM)  


Der Zauber kann auf 2 verschieden Arten wirken:	�1) für den Magier: Der Magier kann mit diesem Zauber jeden beliebigen Zauber lernen.  (selbst aus verschlossenen Schulen , oder höheren Stufen). Er kann ihn 1* anwenden und vergißt ihn dann vollkommen. Er kann den gelernten  Zauber weder verstehen (und aufschreiben oder weiterlehren), noch ihn mehrmals einstudieren. Es wird einfach 1* die Anweisung 1:1 ins Hirn  kopiert und kann einmal abgerufen werden. Es ist nicht möglich mehrere Zauber gleichzeitig so einzustudieren.	�2) Für eine andere Person: Der Magier kann dieser Person einen seiner eigenen im Zauberbuch notierten Zauber einbläuen. (selbst wenn diese  Person völlig der Magie verschlossen ist!) Diese Person kann diesen Zauber dann 1* anwenden und vergißt ihn dann wieder. (auch wenn sie Magier  ist!)


Konrads Gefängnis


 WK: W G M	� WD: permanent (abbrechbar)	� WB: 1 Person  	� ReW: 20m	� ZW: 6	� RW: kein Wirkung	� M: 1 großer, reiner Diamant (500 GM)


Der Betroffene fällt sofort in eine tiefe Bewußtlosigkeit aus der er von selbst nicht mehr erwachen kann. Sein Geist ist in dem Diamanten eingesperrt, sein Körper wird praktisch eingefroren (aber ohne Kälte) Sein Stoffwechsel fällt auf Null.  Außer durch Magie entdecken kann der Betroffene nicht  von einem Toten unterschieden werden. (Außer daß er nicht verwest !) Der Betroffene kann nur befreit werden , wenn:	� 1.) Der Diamant mit heiligem Wasser von einem Priester (mit Zugang zum Wasserzyklus) zerstört wird. Dieser Vorgang dauert allerdings 2 Stunden, der Diamant  löst sich dabei auf.	� 2.) Der Zauber mit Magie-Bannen gelöst wird. Der Zauber muß hierbei auf den Diamanten und nicht auf den Betroffenen angewandt werden. Der  Diamant explodiert dabei und verursacht 1W4 SP in einem Umkreis von 5m.	� 3) Der Magier den Zauber löst . Der Diamant bleibt einsatzfähig .


Das Antlitz Gottes


 WK: W G M	� WD: kurz	� WB: alle Personen in Sichtweite	� ReW: Sichtweite (max. 700m)	� ZW: 6	� RW: keiner	� M: 1 sehr großer, reiner Diamant (5000 GM) 


Die Betroffenen sehen in dem Magier plötzlich genau das, wovor sie am meisten Angst haben. Mißlingt ein RW gegen Lähumng werden sie ohnmächtig.  Fliehen werden sie auf jeden Fall!! (Die Furcht hält an, bis sie einen Probewurf auf IN geschafft haben. (Eine Probe pro Tag)  Der Zauber wirkt nur auf die vom Magier gewünschten Personen!


�großes Geständnis


 WK: W G  	� WD:  speziell	� WB: 1 Person  	� ReW: 100m 	� ZW: 6	� RW: speziell	� M: 


Der Zauber wirkt wie kleines Geständnis , hat aber folgende Verbesserungen:	� * Der Zauber wirkt auch auf eine Entfernung von 100m !	� * Er kann auch bei Schlafenden und Ohnmächtigen eingesetzt werden	� * Der Betroffene  merkt nicht , was mit ihm geschieht.	� * Sogar während eines Kampfes kann der Betroffene "abgehört" werden.	� * Der Zauber wirkt, bis sich der Magier nicht mehr auf sein Opfer konzentriert.	� * Der Zauber kann immer wieder auf die selbe Person angewendet werden.


Gelingt der RW: der Betroffene merkt, daß er "abgehört" wird, und kann mit einer  Wahrscheinlichkeit von 30% den Zauber abblocken


Zauber des 7. GRADES


Spruch ohne  Material


 WK: W G	 � WD: speziell	� WB: speziell	� ReW: 0m	� ZW: speziell (mind. 1 Stunde)	� RW: speziell	� M: 


Der Magier bereitet sich mit diesem mächtigen Zauber auf jeden anderen Zauber mit Materialkomponente vor. Er braucht dazu 1 Stunde plus eine  Phase pro 10 GM Wert der Materialkomponente. (Seltenheitswert wird vom Spielleiter eingerechnet). In dieser Vorbereitungszeit darf der Magier  nicht abgelenkt werden, ansonsten verpufft der Zauber wirkungslos. Am Ende des Zaubers muß noch eine Erfolgsprüfung abgelegt werden.  (Chance: 5%/Stufe des Magiers=max: 90) Wenn diese Prüfung gelingt (geheim!), kann der Magier anschließend jeden ihm zur Verfügung stehenden Zauber  wirken, ohne dessen Materialkomponente zu benötigen. Dieser Zauber verbraucht viel Energie des Magiers, er ist daher nach dem Wirken der  (beider) Zauber so erschöpft , daß er 1W4 Runden ruhen muß, oder zumindest 1W4*3 Runden nicht zaubern kann.


Seelenspeicher


 WK: W G M	� WD: speziell  	� WB: 1 Wesen 	� ReW: 0m 		� ZW: speziell (13 Tage)	� RW:  keiner	� M: speziell gezüchteter, blauer Kristall


Der Seelenspeicher funktioniert ähnlich dem Seelentausch. Nur wird bei diesem Zauber die Seele eines Wesens im Augenblick dessen Todes in den zuvor 13 Tage lang vorbereiteten Kristall transferiert. Dabei muß der Kristall jedoch genau in diesem Augenblick die Haut des Sterbenden berühren, und die Vorbereitung darf nicht länger als 13 Tage her sein. Die gespeicherten Seelen haben verschieden Anwendungen: Sie dienen zur Herstellung besonders mächtiger Gegenstände, sie können vom Magier wie „Geister“ befragt werden, wenn er den Kristall berührt; (Wobei gegen den Willen gefangene Wesen wohl kaum zufriedenstellende Auskünfte erteilen werden!)  und sie können durch einen Körper Beseelen-Spruch wieder zurück in einen Körper gebracht werden. Wird der Zauber mit dem Zauber Entseelen zusammengewirkt, so kann der Kristall auch in einer Enfernung von 1m/Stufe noch die Seele einfangen.


Gregors Marionettenshow


 WK: W G 	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person  	� ReW: 0m 	� ZW: 7	� RW: speziell	� M: 


Der Betroffene wird mit einer Wahrscheinlichkeit von 70% augenblicklich zu einem willenslosen Zombie, der sich nur nach den Gedanken des  Magiers bewegt. Dieser kann dabei alle Sinneseindrücke des Opfers willentlich „erfahren“, aber auch „eingeben“.  Das Opfer behält alle seine Fähigkeiten. Wird der Magier durch irgend etwas abgelenkt, bricht der Bann sofort. Jedesmal, wenn der  Bann unterbrochen wird und der Zauber verpufft.  


�Selbstheilung


 WK: G 	� WD: permanent	� WB: Magier	� ReW: 0m	� ZW: min. 30 Minuten / Max. 24 Stunden	� RW: keiner	� M: 


Der Magier zieht sich zu einer inneren Medidation zurück. Wird er dabei nicht gestört, kann er in 30 Minuten 1 HP wiedergewinnen. Bei einer  Störung (nicht wenn der Magier von sich aus abbricht !) , geht jede bisherige Wirkung verloren.


Hirntod


 WK: W G M 	� WD: sofort	� WB: 1 Personen	� ReW: 10m	� ZW: 7	� RW: speziell	� M: 1 langer mit magischen Ornamenten versehener Silberstab mit einer dunkelblauen Kristallkugel aus Wasserglas -> ( Nur von Magiern   ab 18.Stufe hergestellt!) -wird nicht zerstört)


Der Betroffene stirbt augenblicklich. Nur Wesen mit KO>10 (TW>2) dürfen einen Rettungswurf gegen Todesmagie machen. Der Stab entlädt sich bei  diesem mächtigen Zauber. Er regeneriert sich in 6 Stunden, an Gewässern oder in feuchter Erde in 1 Stunde.





Seitenwechsel


 WK: W G M	� WD: 1 Runde / Stufe	� WB: 1 Person pro 2 Stufen 	� ReW: 5m / Stufe	� ZW: 1 Runde	� RW: keine Wirkung	� M: 1 Spiegel   


Der Betroffene wechselt plötzlich die Seite und bekämpft nun seine eigenen Leute. Gewinnt er, erkennt er seinen Fehler und wendet sich nun der  Party zu! Wird dieser Zauber auf nicht kämpfende Personen angewendet, ändert sich ihre Gesinnung um 180 Grad: (GUT <-> BÖSE  ; RECHTSCHAFFEN <-> CHAOTISCH)


Gedankenbrennpunkt-Zauber


 WK: W G 	� WD: speziell	� WB: speziell	� ReW: 0m 	� ZW: 1 Runde 	� RW: keiner 	� M: 


Dieser Zauber ist dem Gemeinschaftszauber der Priester ähnlich. Der Magier, der diesen Zauber mit Zustimmung anderer Zauberer wirkt, vereinigt  die Kräfte aller Magier. Dazu müssen sich alle Magier in einem Kreis die Hände reichen. Nachdem der Zauber gewirkt wurde, kann der Magier  jeden beliebigen Zauberspruch aus den erlernten Zaubern aller Magier zaubern. Außerdem wirkt der Zauber wie von einem Magier gewirkt, der auf  der Stufe steht, die man erreicht , wenn man zur Stufe des Magiers pro anderen Magier 1 zur höchsten beteiligten Stufe dazuzählt. (Bei 3 Magiern , wobei einer Stufe 18 hat also:  18+1+1=20)


�
Rechtliches (?)


Diese Zauber sind alle von mir erfunden, eventuelle Ähnlichkeiten mit anderen Zaubern sind rein zufällig. (Zum Zeitpunkt des Schreibens dieser Zauber besaß ich keinerlei Unterlagen über Zaubersprüche.)


Die hier beschriebenen Zauber sind freigegeben für den persönlichen Gebrauch und dürfen frei weitergegeben werden, solange dieses Dokument nicht verändert wird. Sollten diese Zauber in irgend einer Art für andere Projekte benötigt werden, so kann ich unter email erreicht werden: BEJOSCHA@PING.AT.


Abschließend hätte ich noch eine kleine Bitte: Wer immer dieses Dokument erhält, möge mir doch bitte (email) schreiben, was er davon hält, und wo er wohnt. (Ich trage alle „Benutzer“ auf einer Weltkarte ein.)





Bernhard Schaffer alias Bejoscha am 1.April 1997�
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