ZAUBERSCHULE  MORPHOSIA ( Morphisten )
GEGENSCHULE NEKROMANTIE

Diese Schule beschäftigt sich mit der körperlichen Veränderung des Magiers selbst. Sie unterscheided sich von der Veränderungsschule dadurch, daß nicht die elementaren Kräfte selbst verbogen werden, sondern aus einer Mischung von Selbsthypnose, Meditation und Zauber die verborgenen Naturkräfte des Lebens freigesetzt werden. Durch die enge Bindung zum Leben sind Morphisten die Sprüche der Nekromantie völlig fremd. Morphisten sind meist eher egoistische Zauberer, da ihre Sprüche fast ausschließlich auf sie selbst wirken.

Zauber des 1. GRADES

harte Haut

WK: W,G,M
WD: 2 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: dreifach gegärbtes und impregniertes Leder (10cm²)

Durch diesen Zauber erhält der Magier eine stabilere Haut. Der RK verbessert sich um 1 Punkt. Der Zauber erhält aber nur dann Bedeutung, wenn der Magier keine Rüstung träg. ( Schilde , Helme und magische Schutzschilde dürfen benutzt werden ).

Temperaturbrennpunkt

WK: W , G
WD: 2 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: 

Durch diesen Zauber konzentriert der Magier seine gesamte Körperwärme an einem Punkt (bzw. entfernt sie aus diesem Punkt). Meist (aber nicht ausschließlich) wird der Zauber mit dem Zeigefinger des Magiers gewirkt. Je nach Konzentration des Zaubers kann der Körper Temperaturen von  minus 100 - plus 500°C erzeugen. Je extremer die Werte desto gefährlicher wird der Zauber für den Magier und umso kürzer kann er ihn aushalten ohne Schaden zu nehmen. (Die Temperatur wird ja seinem restlichen Körper entzogen!) Mögliche Anwendungen: Erhitzen von Wasser durch 
* Umrühren mit einem „heißen Finger“ (mind. 5 Runden lang bei voller Anstrengung für 100°C)

* Durchschmoren von Seilen

* Entzünden leicht entzündlichen Materials


feste Nägel

WK: W
WD: 2 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: kein

Durch diesen Zauber erhält der Magier kurzzeitig besonders stabile und scharfe Fingernägel. Besonders im Nahkampf (Verteidigung) und bei Überraschungsangriffen sind die Nägel eine gute Waffe. ( 1W4+1 SP ) Mit den scharfen Fingernägeln können aber auch manche Gegenstände geschnitten werden. Da der Zauber keine Gesten benötigt, eignet er sich auch gut zum Befreien von Fesseln.

Dauermarsch

WK: W G
WD: 1 Stunde / Stufe 
WB: Magier
ZW: 10 Runden
RW: kein
M: kein

Der Zauber konzentriert in einer kurzen Medidationszeit die Körperkräfte des Magiers. Danach kann der Magier auch weite und anstrengende Reisen viel leichter ertragen, ohne zu ermüden. Der Zauber schützt jedoch nicht vor Verletzungen (Reibblasen, Verstauchung) und kann auch keine Extrembelastungen überwinden ( Keine Nahrung , zuviel Gepäck ).

gestreckte Glieder

WK: W,G,M
WD: 5 Runden + 1 Runde/ Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: ein Stück Gummi

Der Magier kann mit diesem Zauber einen beliebigen, länglichen Körperteil von sich ( Arme,Beine,Finger...) kurzzeitig um 50% verlängern. Im Kampf ergeben sich daraus ( außer in Ausnahmefällen ) keine Vorteile, allerdings ist der Zauber recht praktisch , wenn es darum geht , weit zu sehen, hoch zu greifen oder in ein Loch zu greifen.

Schwimmhaut

WK: G,M
WD: 1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: Ein Stück eines Frosches

Durch diesen Zauber erhält der Magier Schwimmhäute zwischen Finger und Zehen. Er kann dadurch auch als Nichtschwimmer schwimmen. Als Schwimmer erhellt er einen doppelt so großen Bewegungsfaktor. Der Zauber kann auf Wunsch abgebrochen werden.

Federfall

WK: W
WD: sofort - Bis zum Boden
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: kein

Mit diesem Zauber verlagert der Magier kurzzeitig sein Körpergewicht in eine andere Existenzebene. Sein Gewicht ändert sich kurzzeitig auf ein Hundertstel. Dadurch wird ein Fall mit ziemliche Wahrscheinlichkeit völlig abgebremst und ein Aufprallen erfolgt ohne schwere Folgen. Allerdings ist der Magier in diesem Zustand auch sehr windempfindlich! 

Elfenaugen

WK: W,G
WD: 5 Runden + 2 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: kein

Der Magier erhält durch diesen Zauber kurzfristig eine Infravision von Stufe * 3m Reichweite. 

Charot´s Froschhände

WK: W,G
WD: 5 Runden + 1 Runde/Stufe
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: kein

Durch diesen Zauber bekommt der Magier unsichtbare, magische Saugnäpfe an Händen und Füßen. Es ist damit kein Problem mehr, an glatten Oberflächen zu klettern oder zu hängen. Poröse Oberflächen sind nicht geeignet.

Charot´s Tarnung

WK: W,G,M
WD: 1 Phase / Stufe (abbrechbar -> max. 6 Phasen)
WB: Magier
ZW: 1
RW: keine Wirkung
M: ein Stück mit Naturfarbstoffen gefärbter Stoff (4cm²)

Durch diesen Zauber erhält der Magier eine Oberflächenfarbe, die der Umgebung im Moment des Zauberwerfens täuschend ähnlich ist. Der Magier erhält durch diesen Zauber eine Chance von 80% unentdeckt zu bleiben, wenn er sich nicht bewegt. Bei vorsichtigen schleichenden Bewegungen besteht immerhin noch eine Chance von 60% unentdeckt zu bleiben und bei schnellen Bewegungen sind es immer noch 20%. Die Werte werden aber je nach Situation noch modifiziert. (zB.: helles Sonnenlicht -5% , finstere Nacht +5% u.s.w) Die Chance für einen hinterhältigen Angriff ( ETW0-4, 3facher Schaden) beträgt 40%. Wird der Zauber vor einem komplizierten Muster angewandt ( Karo, Gemälde...) bekommt der Magier einen Malus von -10% auf alle Chancen.

Gregor´s Igel

WK: W
WD: 1 Runde / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: kein

Durch diesen Zauber verwandelt sich der Magier augenblicklich in eine stachelige Kugel. Der Magier kann weder sich weder Bewegen noch Sprechen, er bekommt aber alles aus seiner Umgebung mit. Die Stacheln (50cm bzw. 3cm lang und hart wie Stahl) bieten aber nur geringen Schutz. Kleine Waffen (Dolche , Pfeile , Schleudersteine) bleiben in den Stacheln wirkungslos hängen. Auch mit bloßen Händen wird wohl niemand den Magier angreifen (wenn doch: 1W4 SP pro Stachel). Waffen die länger als 60cm sind (Schwerter, Speere...) können ohne Probleme attackieren. (Die RK des Magiers verschlechtert sich auf 10!!)

Joshua´s geisterhaftes Auftreten

WK: W,G(,M)
WD: 3 Runden + 3 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: eventuell: Sand  oder anderes Pulver in gewünschter Farbe (ca. 1cm³)

Durch diesen Zauber wirkt der Magier für alle nicht magieresistenten Lebewesen leicht durchsichtig und verschwommen. Der Zauber ist allerdings nicht stark genug, um als Unsichtbarkeitszauber zu wirken. Je nach Wunsch und Materialkomponente kann die geisterhafte Erscheinung auch in einem Bestimmten Licht erscheinen.

Joshua´s eigenwillige Aura

WK: W
WD: 1 Runde / Stufe 
WB: Magier 
ZW: 1
M: kein
RW: keiner

Durch diesen Zauber kann sich der Magier eine beliebige optische Aura anzaubern. Dabei gelten folgende Beschränkungen:

* der Zauber kann keinen Schaden (zB. blenden) anrichten.

* die Aura kann max. 5cm dick sein

* die Aura ist stehts in einem geringen Maß durchsichtig

Beispiele: blaue, tanzende Flammen / giftgrün strahlendes Licht / feuriges Glühen.

Joshua´s Augentrick

WK: W,G,M
WD: 1 Phase + 3 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: ein durchsichtiger Kristall, der nicht wasserlöslich ist

Dieser Zauber bewirkt je nach Wunsch des Magiers folgendes: 

1.) Die Augen des Magiers bündeln und reflektieren das Umgebungslicht, so daß sie zu leuchten scheinen. (nicht, wenn kein Licht vorhanden ist).
2.) Die Augen des Magiers absorbieren das komplette licht. (und wirken unheimlich und tot)

Zauber des 2. GRADES

Lebender Spiegel

WK: W M
WD: 5 Runden + 2 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 2
RW: kein
M: ein Stück eines spiegelnden Gegenstandes (mind. 2cm²)

Der Zauber läßt die Oberfläche des Magiers (und seiner außen sichtbaren Ausrüstung) als Spiegel funktionieren. Besonders in beleuchteten Gebieten kann sich die Wirkung im Kampf als äußerst nützlich erweisen. ( Spielleiter entscheidet )

Stahlspitzen

WK: W G M
WD: 2 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 2
RW: kein
M: Eine scharfe Tierkralle (Katze,Hund...)

Durch diesen Zauber bekommt der Magier an beiden Händen anstatt der Fingerkuppen scharfe Metallspitzen. Sie sind sowohl beim Klettern nützlich, als auch im Kampf eine gefährliche Waffe ( 2 Angriffe pro Runde mit I=1 (bzw. 2. Angriff I=10 )  und 1W4+1 SP ). 

Temperaturfeste Hand

WK: W,G,M
WD: 7 Runden + 1 Runde/Stufe
WB: Magier
ZW: 2
RW: kein
M: Ein Obsidianwürfel (2cm*2cm*2cm)

Eine Hand (+Arm) des Magiers wird absolut temperaturfest. Es ist also möglich: Durch Feuer zu greifen, glühende Waffen halten, in flüssigen Stickstoff (?!?) zu greifen u.s.w. 

Allzweckshand

WK: W,G,M
WD: 2 Runden + 1 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 2
RW: kein
M: Ein Stück Metall, Hartholz oder Granit (5cm³)

Durch diesen Zauber kann der Magier seine Hand (Hände) in ein für ihn gerade notwendiges, kleines Werkzeug ( Dietrich, Zange, Dorn...) verwandeln. Besteht bei der Anwendung des Werkzeugs die Gefahr es zu beschädigen, entscheidet die Materialkomponente über die Stabilität. ( 90% stabil bei Metall , 50% bei Granit , 30% bei Hartholz ) „Bricht“ ein Werkzeug und mißlingt der Stabilitätswurf, so bricht der Zauber augenblicklich ab und die Hand wird zurückverwandelt. Das kann zu einigen Problemen führen! ( Stellen sie sich einen Dietrich vor, der bricht ! Die Hand ist dann IM Schloß eingeklemmt !!! ) Dieser Zauber ist ausschließlich für Werkzeuge und nicht für komplizierte Mechanismen ( Uhr ) oder Waffen bzw. Schilde geeignet. Auch ergeben sich keinerlei Vorteile beim Anwenden des Werkzeugs selbst.

Charot´s stinkender Atem


WK: G,W
WD: 1 Runde / Stufe
WB: Magier
ZW: 2
RW: keine Wirkung
M: kein

Nachdem der Magier diesen Zauber gewirkt hat, bildet sich in seinen Lungen eine schrecklich stinkende Atemwolke. Diese kann er irgendwann innerhalb der Wirkungsdauer willentlich ausatmen. Wird die Wolke einem Wesen direkt ins Gesicht geblasen (vis a vis, max 30cm entfernt), so fällt es augenblicklich für 2W4 Runden in Ohnmacht (1W4 bei gelungenem RW gegen Zauber (nicht Odemwaffe)). Ansonsten bewirkt die Wolke in einem Umkreis von 1,5m um den Magier einen derart üblen Geruch, daß alle Wesen (mit fehlgeschlagenem RW) versuchen, soweit wie möglich vom Magier zu weichen. Der Geruch hält nur 1 Runde an, aber Wesen die (erfolgreich) geflohen sind, werden es sich überlegen, nochmals an den Magier heranzutreten. Dem Magier selbst tut der Gestank nichts, aber der Geruch bewirkt selbst bei ihm ein Unwohlsein im Magen, sodaß er bei sofortiger Wiederanwendung sicherlich erbrechen muß.

Charot´s beeindruckende Persönlichkeit


WK: G
WD: sofort
WB: Magier
ZW: 2
RW: kein
M: kein

Durch diesen Zauber wirkt der Magier beeindruckender und mächtiger. Die genaue Wirkung dieses Zaubers hängt von den Umständen ab. ( Der Spielleiter entscheidet ) Der Zauber ist besondere geeignet: Zum Vorstellen bei hohen Persönlichkeiten vorstellen möchte, bei imposanten Auf- und Abtreten, zur Einschüchterung der großen Masse und ähnlichem. Wie weit der Zauber erfolgreich war, bestimmt die Logik und ein W100 Wurf.

Charot´s Enterhaken

WK: W,G,M
WD: speziell
WB: Magier
ZW: 2
RW: kein
M: Ein Fischerharken oder ein Gegenstand mit Widerharken (Dornen) und 10cm Garn

Der Zauber verwandelt die rechte oder linke Hand des Magiers in einen Enterhaken , den der Magier bis zu seiner STÄRKE*2m weit schleudern kann. Sich entlang seiner eigenen Hand entlangzuziehen ist kein Problem... (Wird der Zauber gemeinsam mit gestreckte Glieder gewirkt, kann die Harkenhand bis zu Stärke*4m geschleudert werden.) Der Magier kann nur sich und seine Ausrüstung (max. 50 Pf/Stufe) ziehen. Er kann keine anderen Personen mitnehemen. Wird die Harkenhand als Waffe benutzt, so wirkt sie wie eine Schußwaffe (event. ST-Bonus gilt!) und verursacht bei einem Treffer 2W4 SP. Reichweiten: K=M=W=max. Weite. Bei dieser Anwendung darf aber kein Hindernis in der „Flugbahn“ sein. Die Harkenhand kann sich nicht versehentlich „verheddern“ (In diesem Fall „fließt“ sie zum Magier zurück)

Charot´s Linsenverformung


WK: G,W,M
WD: 1 Phase + 2 Runden / Stufe (speziell abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: ein großer Salzkristall (min 1cm)

Dieser Zauber bewirkt eine Linsenverformung in den Augen des Magiers. Je nach Wunsch kann der Magier dann:

* bis zu 500m weit scharf sehen (dreifach so groß) -> der Magier ist dann im Bereich bis zu 2m absoult weitsichtig.

* Im Nahbereich wie durch eine Lupe sehen (10fach vergrößert) -> der Magier ist ab 10m kurzsichtig

* die Linsen so verbiegen, daß sie Licht brechen (und der Magier die Spektralfarben sieht) -> der Magier sieht alles unscharf.

* die Linsen so vergrößern, daß er auch bei minimaler Beleuchtung gut sieht -> helles Licht blendet den Magier für 1W4 Runden.

* die Linsen so verkleiner, daß er auch ins grellste Licht ohne Schaden sehen kann -> selbst bei normalen Tageslicht ist es für den Magier Nacht. Dummerweise ist der Zauber nicht vor der Minmaldauer abbrechbar.

Goran´s unheimlich ansteckende Krankheit

WK: W,G,M
WD: 1 Stunde + 1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: Spucke, Eidotter, Pfeffer

Durch diesen Zauber verändert sich das Aussehen des Magiers sehr zu seinem schlechten. Er wird blaßgrüngelb im Gesicht, seine Augen quellen etwas hervor, überall im Gesicht quellen große eitrige Blasen, die Lippen trocknen ein und werden bräunlich, am ganzen Körper bildet sich stinkender Schweiß und dunkelgraue Flecken. Die Finger wirken abgemagert und dünn...

Obwohl der Magier durch diesen Zauber grauenweckend aussieht, fühlt er sich doch ganz normal und gesund (und ist es). 

Joshua´s flammende Hände

WK: W,G,M
WD: 2 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 2
RW: kein
M: Schwefel

Dieser Zauber bewirkt, daß die Haut der Hände des Magiers sich auf 1000°C erhitzt. Man sieht es den Händen jedoch nicht an. Gegenstände können mit den Händen verschmort/entzündet/geschmolzen werden, außerdem sind die Hände gegen Hitzeangriffe bis zu 1000°C geschützt. Als Waffe verursachen die Hände nur dann einen Schaden, wenn man das Opfer eine ganze Runde lang festhält (=1W4+2 SP ), ansonsten werden nur leichte Brandwunden (wenn auch schmerzliche) verursacht.

Zauber des 3. GRADES

Charot´s Haarschub / Haarstop


WK: G,W,M
WD: permanent
WB: Magier
ZW: 1 Runde
RW: kein
M: ein Haar eines Säugetiers, ein (frisches)Haar des Magiers // eine Kopflaus

Durch diesen Zauber kann der Magier sein eigenes Körperhaar (Kopf, Bart und sonst wo..) augenblicklich um genau 10cm wachsen lassen. Magier ab der 7. Stufe können den Zauber auf einen Körperteil einschränken. Magier ab der 10. Stufe können die Länge (0-10cm) festsetzen.

Die Umkehrvariante des Zaubers bewirkt, daß die Haare so lange nicht mehr wachsen, bis der Zauber durch die andere Variante aufgehoben wird.

Charot´s perfekte Tarnung

WK: W,G,M
WD: 1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: 4cm²  mit Naturfarben gefärbten Stoffe & Schwanz + getrocknete Gedärme eines Chamäleons

Der Zauber wirkt ähnlich wie Charot´s Tarnung, allerdings paßt sich die Oberfläche des Magiers jetzt immer (neu) dem Hintergrund an, und daß in jede Richtung! (In einer Ecke von einer roten und einer weißen Wand also auf einer Seite rot und auf der anderen Weiß). Selbst komplizierte Muster werden abgebildet. Bewegt sich der Magier nicht (und steht er nicht frei herum) ist er praktisch unsichtbar (99%), bei schleichenden Bewegungen ist die Chance 75% und bei schnellen Bewegungen 50%. Die Werte werden aber je nach Situation noch modifiziert. (zB.: helles Sonnenlicht -5% , finstere Nacht +5% u.s.w) Die Chance für einen hinterhältigen Angriff ( ETW0-4, 3facher Schaden) beträgt 50%.

Goran´s täuschender Körperbau

WK: W G M
WD: 2 Phasen / Stufe (abbrechbar) 
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: eine Sprungfeder, ein Bleigewicht, eine Feder und ein Schwamm

Durch diesen Zauber kann der Magier sein Gewicht und/oder seine Größe um 80% vergrößern oder verkleinern. Durch diesen Zauber ergeben sich keine Vor- oder Nachteile im Kampf. ( Außer daß ein 30cm großer Magier kaum ein Schwert führen kann! ) Durch die Größenänderung ergibt sich keine Stärkenveränderung! ( Wohl aber Geschwindigkeit ) Der Zauber betrifft nur den Magier selbst und nicht seine Ausrüstung. Außnahme ist die Kleidung! Während der Wirkungsdauer kann sich der Magier beliebig vergrößern oder verkleinern. Er muß lediglich innerhalb seiner Grenzen bleiben. Vergrößert sich der Magier über die mögliche Raumausdehnung, so erleidet er für je 5cm Übergröße einen SP. Bei mehr als 1m Übergrößer zieht er sich schwere innere Verletzungen zu. 

Goran´s chaotische 1.Dimension

WK: W
WD: 4-12 Runden
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: kein

Dieser seltsame Zauber nimmt dem Magier für unbestimmte Zeit die 2. und 3. Dimension. Der Magier verwandelt sich in einen (unsichtbaren) Punkt. In dieser Gestalt ist der Magier unfähig irgend etwas zu tun, allerdings ist er auch für alle anderen „verschwunden“. Die genaue Dauer dieses Zaubers bestimmt der Zufall. Magier ab der 5. Stufe haben allerdings eine 20% Chance auf ein Lenken des Zaubers.

Goran´s gelenkige Zunge

WK: G M
WD:  2 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 3 
M: 30cm rostfreies Drahtseil
RW: keiner

Durch diesen Zauber wird die Zunge des Magiers zu einer gefährlichen Waffe! Er kann sie bis zu 25cm/Stufe aus seinem Mund strecken. Die zunge ist kreisrund (Durchmesser 3cm) und zäh (RK=3). Sie hat eine raue Oberfläche und ein dornenförmiges Ende. Der Magier kann seine Zunge  entweder als Peitsche ( I=1 ETW0-2 SP: 1W4+1 /1W4 ) oder als Würgewaffe einsetzen. Im zweiten Fall muß zuerst eine Attacke (ETW0) gelingen, anschließend fügt die Zunge in jeder Runde 1W6 SP zu und hindert den Angreifer etwas anderes als die Zunge anzugreifen. Wird die Zunge mit mehr als 6 SP getroffen, so wird sie abgetrennt. Der Zauber wird beendet und der Magier verliert 3 HP (nicht jedoch seine Zunge). Die Zunge ist stark genug, um auch als Seil verwendet zu werden (Igitt!). Ab einer Länge von 3m kann die Zunge Wesen (Größe K,M) vollständig einwickeln und bewegungsunfähig festhalten. (Dem Opfer muß ein Kraftakt gelingen)

Goran´s ätzende Sprache

WK: W G M
WD:  1 Runde /  Stufe
WB: Magier
ZW: 3
M: Salz, Essig, Schwefel, Extrakt des Rotschleim-Pilzes 
RW: keiner

Durch diesen Zauber verwandelt sich die Spucke des Magiers in eine ätzende, schleimige Substanz, die sich bis zu 2m weit spucken läßt (ETW0). Solange der Zauber wirkt, kann der Magier mittels dieser Spucke angreifen. Die Spucke verursacht 1W12 SP und kann nichtmetallene Gegenstände wegätzen (RW). Kommt die Spucke in die Augen, so erblindet das Wesen dauerhaft. Die Spucke verursacht im Mund des Magiers keinen Schaden, wohl aber, wenn er sich selbst ansabbert.

Gregor´s hauchdünne Hülle

WK: M G
WD: 3 Stunden / speziell 
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: Eine kleine ovale Obsidianplatte (10cm²) und ein Smaragt oder Rubin im Wert von ca. 50 GM

Mit diesem Zauberspruch erhält der Magier eine hauchdünne Schutzhülle aus magieabweisendem Material. Die Hülle ist durch leichtes hellblaues leuchten zu erkennen. Magie Entdecken hat nur 30% Erfolgchance. Die Schutzhülle schützt den Magier vor jeglichem Zauber, wir allerdings pro „Treffer“ um 10% gesenkt. (1.Mal 100% Erfolg , 2.Mal 90%... ) Wird die Hülle einmal durchbrochen, ist sie endgültig zerstört. Der Zauber MAGIE BANNEN erhält einen Bonus von +20%. Wenn die Hülle nicht vorher zerstört wird, hält sie 3 Stunden.

Gregor´s rare Stimme

WK: G
WD: 3 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 3
M:  
RW: keiner

Der Magier bekommt durch diesen Zauber die perfekte Stimme einer beliebigen Person, die er in den letzten 48 Stunden gehört hat. Durch diesen Zauber können jedoch keine Zauberstimmen (Sirenengesang,....) nachgemacht werden. Die Stimme ist eine absolut perfekte Kopie.

Gregor´s gefiederte Freude

WK: W,G,M
WD: 1 Phase + 1 Phase / Stufe (max. 12 Phasen)
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: eine Flugfeder (nicht Daunen) eines beliebigen Vogels oder ein Feldermausflügel

Mit diesem Zauber wachsen dem Zauberer unter den Armen dünne ledrige Flughäute. Der Magier kann mit diesen Flügeln im Wind gleiten, allerdings nicht gut fliegen. Um durch Flügelschläge aufwärts zu kommen, muß der Mager pro 5m Höhenunterschied eine KO-Prüfung bestehen. In schwierigen (sehr windigen) Situationen muß pro Runde eine GE-Probe gemacht werden, ansonsten stürzt der Magier ab. Bricht der Zauber mitten in der Luft ab, so stürzt der Magier nicht gnadenlos ab,sondern wird in letzter Sekunde vom Zauber Federfall abgefangen. Gleitet der Magier ohne sich um den Flug zu kümmern, so sinkt er 1m/2 Runden und gleitet pro Runde (bei Windstille) 10*1+1W4 Meter weit.

Joshua´s nebliges Auftreten

WK: G,M
WD: 5 Runden + 3 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: etwas destilliertes Wasser und ein Zweig eines Nadelbaumes

Durch diesen Zauber hüllt sich der Magier in eine dicke Nebelwolke (3m Radius), die ihn überallhin begleitet. Der Magier selbst kann durch den magischen Nebel sehen, alle anderen Wesen können nicht durch den Nebel sehen. Selbst starker Wind kann die Nebelwolke nicht vom Magier trennen, magischer Wind allerdings schon. Der Nebel ist geruchlos, besteht aber aus echtem Wasser (könnte also abgefangen werden).

Joshua´s animalisches Verhalten

WK: W,G,(M)
WD: 5 Runden + 3 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 3
RW: kein
M: eventuell ein Stück des Tieres (nicht älter als 1 Stunden / Stufe des Magiers)

Durch diesen Zauber kann sich der Magier in jedes beliebiges Tier dessen Masse sich in nicht mehr als 80% des Magiers unterscheidet verwandeln. Gegenstände müssen bei diesem Zauber abgelegt werden, Bekleidung wird aber mitverwandelt. Der Magier erbt jede physikalische Fähigkeit des Tieres, behält aber seine eigenen Intellektuelle Fähigkeiten (kann aber nicht zaubern oder sprechen!). Der Magier versteht auch nicht die Sprache des nachgemachten Tieres. Der Zauber beschränkt sich völlig auf natürliche, unintelligente und nicht magische Tiere.  Damit der Magier sich verwandeln kann, muß er ein Tier der zu verwandelnden Art berühren. (oder eben die Materialkomponente)

Joshua´s Flinkling

WK: W G M
WD: 1 Runde / Stufe 
WB: Magier 
Reichweite: Magier 
ZW: 3
M: Bein eines Wasserläufers, Libellenflügel, Schwungfeder eines Vogels
RW: keiner

Dieser Zauber läßt den Magier kurzzeitig die Eigenschaften eine Flinklings annehmen. Dabei wechselt der Magier auf die Zeitdimension dieser wichtelartigen Wesen. Die Zeit läuft für den Magier dreimal langsamer ab, sodaß sich folgende Vorteile ergeben: * Der RK wird um 13 veringert (nicht unter -10)  * Der  ETW0 wird um 2 Punkte gesenkt  * Der BF wird verdreifacht   * Der Magier kann in einer Runde Aktivitäten von 3 Runden verrichten. ( Dabei wirkt die 1. Aktivität mit I=0, die zweite mit I=15 und die dritte mit I=30 )

Magie wirkt etwas verzerrt in dieser Welt: Zauber die auf den Magier selbst wirken, wirken in dessen Zeitdimension (daher 1/3 Dauer), während alle anderen Zauber in der „normalen“ Zeit wirken, und dem Magier daher langsamer vorkommen.

Dieser Zauber ist aber auch nicht ganz ohne Folgewirkungen: Durch die andere Zeitdimension (und den Wechsel von einer zur anderen), kann es geschehn, daß der der Magier schlagartig um ein Jahr altert (RW gegen Zauber). Außerdem wird der Magier durch das Wechseln des Zeitgefühls am  Ende des Zaubers so erschöpft, daß er 1W4 Runden pausieren muß, um sich wieder umzugewöhnen.

Joshua´s Elementarteufel

WK: W G M
WD: 1 Runde / Stufe 
WB: Magier 
ZW: 3 (+Anzünden)
M: brennendes Weihrauchstänchen (geschluckt) 
RW: keiner

Dieser Zauber läßt den Magier eine körperliche Verbindung zur Elementarebene knüpfen. Dadurch ergeben sich,  je nach Elementarart (1W4) verschiedene Vorteile: 

* FEUER=  Der Magier wird augenblicklich von züngelnden Flammen umgeben. Diese verbrennen ihn selbst nicht, verursachen bei Berührung jedoch 3W6 SP an Brandschaden. Gegenstände können nicht in Brand gesetzt werden! Solange der Magier mit einem Feuerelementar verbunden ist, halbiert sich jeder auf HITZE basierende Schaden, während jeder auf KÄLTE basierende Schaden doppelt wirkt!

* WASSER= Der Magier wird augenblicklich von einer schleimigen, hauchdünnen Hülle umgeben. Diese Hülle schützt den Magier vor HITZE , SÄURE und BERÜHRUNGSGIFT. Solange der Magier mit einem Wasserelementar verbunden ist, kann er unter Wasser atmen.

* LUFT= Der Magier wird augenblicklich von vielen Luftwirbeln umgeben. Diese wirken nur 5cm um ihn herum, haben aber eine hohe Windgeschwindigkeit. Geschosse werden vollständig abgelenkt. Befindet sich der Magier in staubigegem Gebiet, wirbeln die Luftströme soviel Staub auf, daß er in einer Wolke verschwindet. Der Magier kann dann nichts sehen und keine Zauber mit WORT-Komponenter werfen, sein RK verbessert sich allerdings zum 4.

* ERDE= Der Magier wird augenblicklich versteinert. Seine Bewegungen werden um die Hälfte verlangsamt. ( INIT*2 / BF*2 / ETW0+2 ) Die Felshaut bietet aber enormen Schutz ( RK=-5 ). Wenn der Magier in seiner Gestalt mit der bloßen Faust zuschlägt, verursacht er 4W4 SP.

Joshua´s offensichtliche Verwesung

WK: W G M
WD: 3 Runden ( + 5 Runden / Stufe abbrechbar )
WB: Magier
ZW: 3
M:  Erde von einem Grab vermischt mit einem faulenden Stoff zu Kügelchen gerollt
RW: keiner

Der Magier wirkt den Zauber, indem er eines der eckelhaften Kügelchen schluckt! Sogleich beginnt eine für alle Anwesenden sehr beeindruckende, aber für den Magier föllig harmlose Show. Der Magier beginnt rasend schnell zu faulen und zu „schmelzen“. Seine Haut wellt sich, bricht auf und wird schleimig, seine Augen werden glasig und kippen nach innen, das Gesicht verzieht sich und wird schwammig, überall entsteht Verwesungsgeruch. Schließlich - nach drei Runden, in denen der Magier nichts tun kann - zerrinnt der Magier entgültig zu einer kleinen Schlammlacke! (Auch seine Kleidung, nicht jedoch die Ausrüstung ist verwest!). In dieser unbeweglichen Schleimform kann der Magier nun bis zum Ende der WD verweilen. Sobald die Zeit abläuft, oder er den Zauber aufhebt, bildet er sich ( 1 Runde lang ) aus dem Schleim neu auf, und ist dann wieder föllig der Alte.

Zauber des 4. GRADES

Verkleidung

WK: W,G,M
WD: 10 Phasen + 1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 5 Runden
RW: keine Wirkung
M: eine falsche Münze und ein falscher Edelstein (Glas)

Der Magier kann mit diesem Zauber sein Aussehen verändern ( Bart, Haarfarbe , schäbiges oder fürstliches Äußeres , Narben , Warzen, Alter, Geschlecht, Rasse.). Der Zauber wirkt dabei wie eine Illusion und kann als solche aufgedeckt werden. Je schwieriger die Veränderungen , desto leichter wird Aufgedeckt. Der Zauber kann vom Magier selbst jederzeit aufgedeckt werden. Mit der verstärkten Version der Verkleidung ist es dem Magier praktisch möglich sich als jede beliebige Person auszugeben. Selbst bekannten einer imitierten Person fällt der Unterschied nur durch Fehlverhalten des Magiers auf.

Oger , Yeti , Trollgesicht

WK: W G M
WD: 3 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 4
M:  Riesenkraut, getrocknet
RW: keiner

Der Magier wird durch diesen Zauber je nach Wunsch in einen Oger , einen Yeti oder einen Troll verwandelt. Der Magier erbt für die Wirungsdauer des Zaubers alle Eigenschaften dieser Kreatur (Einschließlich Regeneration, ETW0, RK , HP , Charakterwerte..). Er verliert aber seine gesamte Ausrüstung, die er bei sich trägt, seine Fähigkeiten als Magier und Wesen (bei Rassenfertigkeiten). Er behält jedoch Gesinnung, RW und Gemeinsprache. Wenn der Zauber endet, wird alles wieder „auf´s Alte“ gewechselt. Wurde der verwandelte Magier verletzt, so muß er nach der Rückverwandlung einen RW-Todesmagie schaffen, oder er erleidet die vollen SP, die das Monster einstecken mußte. Sind das jedoch mehr SP als der Magier HP besitzt, so muß er einen RW-Schock durchführen, oder er stirbt! 

( Der Magier spielt während des Zaubers ein vom SL ausgewürfeltes Durschnittsmonster der jeweiligen Art, daß - SL entscheidtet - eventuell kleine typischeAusrüstungsgegenstände bestizt.)

Goran´s Klinge

WK: W 
WD: 5 Runden + 1 Runde / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 4
RW: kein
M:
Mit diesem Zauber wird der Traum eines jeden Kämpfers war! Der Magier kann seine Kampfhand (nur eine) in eine beliebige Schwert-,Keulen-,oder Axtwaffe Verwandeln und mit ihr - mit einem Bonus von +1 auf ETW0 und -3 auf Init - kämpfen. Dabei ist aber zu berücksichtigen, daß sehr starke Schläge (sowohl bei Attacke als auch bei Gegenattacke)  mit Wurf=20 dem Magier einen SP zufügen. (Die Waffe ist ja die Hand!)

Goran´s unempfindlicher Bau

WK: W
WD: 5+ 1W10 Runden 
WB: Magier
ZW: 1
RW: kein
M: kein

Durch diesen Zauber wird der Magier zu einem elastischen Körper, der jeden auf Wucht basierenden Angriff abprallen läßt. Damit ist es aber noch nicht genug! Auch kann der Magier unbeschadet große Stürze überleben. Er prallt von jedem Hindernis mit mind. 50Pf - leichtere werden umgestoßen - wie ein Gummiball ab (mit 100% gleichem Schwung!) und kann bei genügend Geschwindigkeit bis zu 30m weit „federn“. In den letzten paar Sekunden des Zaubers wirkt noch der Zauber FEDERFALL. Dadurch ist die Landung fast immer sanft. Ein unter der Wirkung des Zaubers stehender Magier kann, bei genügend Wucht (Angriff 20 oder ST 18+ bei Gegener), aber auch unabsichtlich „auf die Reise“ geschickt werden. Der Zauber ist nicht vorzeitig abbrechbar! Der variable Teil der WD wird versteckt ausgewürfelt.

Gregor´s Gigantronom

WK: W G M
WD:  5 Runden / Stufe
WB: Magier
 ZW: 3 Runden / Abruch 3 Runden 
M: ¼ Liter Blut eines Riesen, Giganten oder Halbgiganten (getrunken)
RW: keiner

Durch diesen Zauber kann sich der Magier kurzzeitig in einen Halbgiganten verwandeln. In der Umwandlungszeit ist der Magier unfähig sich zu Bewegen, und kann automatisch getroffen werden. Sobald der Magier zum Giganten wurde ( seine Kleidung verwandelt sich in einen Lendenschurz ), besitzt er jedoch unzählige Vorteile: Er ist 8,5m hoch und wiegt 1000 Pf. Seine Stärke hebt sich auf 24 (!), seine RK wird gegen Wesen kleiner als 4m zu RK=2 und gegen größere oder Wurf- und Geschoßwaffen RK=4. Der Gigant kann keine normalen Waffen verwenden, kann jedoch große Gegenstände zweckentfremden (Bäume als Keule...). Durch die Verwandlung in einen Giganten erhält der Magier kurzzeitig zusätzliche 5W10 HP. Sobald diese verbraucht sind, verwandelt sich der Magier zurück (hat aber die HP, die er vor der Verwandlung hatte). Die Rückverwandlung dauert ebenfalls 3 Runden. Solange der Magier ein Gigant ist, kann er keine Zauber wirken und kann nicht geheilt werden. Da Giganten eine absolut chaotische Gesinnung besitzen, besteht bei dem Zauber eine 10% Chance, daß der Character seine Freunde nicht mehr erkennt, und sie bei der geringsten Kleinigkeit angreift !

Gregor´s Drachenmaul

WK: W G M
WD:  1 Runde / 2 Stufen
WB: Magier
ZW: 4
M: ¼ Liter dest. Alkohol (90%) vermischt mit Schwefel
RW: keiner

Durch diesen Zauber bildet sich der Rachen des Magiers um. Er kann während der Wirkungsdauer des Zaubers nicht sprechen. Solange der Zauber wirkt, kann der Magier 1* pro Runde Feuer speien (I=7). Der Strahl ist 3m lang und am Ende 5m breit und 2m hoch. Allen Wesen in diesen Bereich steht ein RW gegen ODEMWAFFEN zu. Das Feuer verursacht 4W4+4 SP (1W8 bei gelungenem RW) und entzündet leich brennbares Material.

Joshua´s leuchtendes Beispiel

WK: W,G,M
WD: 1 Phase + 1 Phase / Stufe (abbrechbar) oder sofort
WB: Magier
ZW: 4
RW: kein
M: eine Priese Schwefel oder phosphoreszierendes Faulholz

Der Zauber hat 2 Anwendungen:  Durch die este erhält der Magier eine leicht grünlich leuchtende Aura mit Umkreis von 1m vom Magier. Die Aura beleuchtet die Umgebung (bis 2m) schwach.

Die zweite Anwendung läßt den Magier ganz kurz aufblitzen (wie direkt in Sonne schauen). Das Licht erhellt die Umgebung bis zu 10m und kann (bis zu 2m) selbst magische Dunkelheit durchbrechen. (Wenn der Zauber von einem schwächeren Magiekundigen gewirkt wurde). Wesen, die den Magier direkt ansehen (Angreifer) werden ohne RW für 4 Runden geblendet. Die Blendwirkung nimmt dabei jeweils um 1. ab:   1Runde: ETW0,RK,INIT +4.

Joshua´s körperlose Masse

WK: W G
WD: 5 Runden
WB: Magier
ZW: 4
RW: kein
M: kein

Durch diesen Zauber kann der Magier seinen Körper in eine schleimige Masse verwandeln. In dieser Gestalt kann der Magier durch sämtliche Spalte und Löcher fließen. Der Schleim ist jedoch äußerst feuerempfindlich und wird durch Feuer mit 5W4 SP getroffen. (RK=10). Gegensände (mit Ausnahme der Kleidung) müssen vor diesem Zauber abgelegt werden.

Zauber des 5. GRADES

tödlicher Kreisel

WK: W,G,M
WD: 5 Runden + 1 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1 Runde
RW: kein
M: ein kleiner Metallzylinder (1cm Durchmesser 2cm Höhe) , eine Rasiermesserklinge

Um diesen Zauber zu wirken muß sich der Magier eine Runde lang mit ausgestreckten Armen schnell drehen und dann den Metallzylinder schlucken. Augenblicklich verwandeln sich die Arme des Magiers in rasiermesserscharfe Klingen und sein Körper in einen (fast) unverwundlichen Metallkegel. Der Magier kann nun sich nun gezielt auf sein Opfer (oder weiche Hindernis -> Holztüren...) zudrehen. Er hat dabei eine Geschwindigkeit von 10m / Minute. ETW0=18 RK=-1. Der Magier greift pro Runde (wenn er ein Opfer erreicht hat!) 20mal (!) an (SP=1W4+2/1W6+1). Er kann seine „Klingen“ aber nur in der Höhe von 20cm-Kopfhöhe bewegen. Opfer die unter oder über dieser Höhe liegen können nicht getroffen werden. Angriffe die auf Hitze beruhenden fügen dem Magier doppelten Schaden zu. Auch kann der durch Zauber wie „Metall erhitzen“ getroffen werden. Der Zauber hat folgende Chance Materialien zu brechen: Weichholz, Glas,Porzellan:95%  Hartholz,Erde,Sandstein,Lehm:90% Gebrannter Ton:85% weiches Gestein (oder sehr dünn): 60% hartes Gestein (oder sehr dick): 40% Metall: 20%. Mißlingt die Probe, bricht der Zauber sofort ab und wird der Magier wild herumgeschleudert. Er fügt sich damit zu 80% einen schweren Schaden (Bewußtlosigkeit,gebrochene Arme...) und sicher einen leichten Schaden (Verwirrtheit für mind.2 Runden, Verstauchungen...) zu.

einfache Imitation

WK: W,G
WD: 2 Phasen + 5 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 5
RW: kein
M: kein

Mittels diesem Zaubers kann sich der Magier in eine einfachen, leblosen Gegenstand ( Hacke, Tisch , Sessel ) verwandeln. In dieser Form arbeiten seine Sinne ganz normal, er kann aber weder sprechen, noch zaubern, noch sich bewegen. Der Magier kann auch nicht als dieser Gegenstand benutzt werden. (Es sei den, es stört ihn nicht weiter als Hacke mit dem Kopf gegen die Wand zu klopfen und als Sessel eventuell etliche Kilo im Kreuz zu haben! ) Der Magier kann weder hohle ( Kiste ) , noch verbrauchbare ( Fackel, Essen ) Gegenstände nachahmen. Auch in der Größenwahl sind ihm Beschränkungen auferlegt: Seine Masse kann sich nur um +/- 50% verändern. 

Goran´s 2.Dimension

WK: W,G,M
WD: 5 Runden + 2 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 5
RW: kein
M: ein Blatt hauchdünnen Papiers (Spezialanfertigung)

Durch diesen Zauber wird der Magier zu einem 2.dimensionalen Objekt. (Es muß daher immer eine glatte Oberfläche vorhanden sein.) Der Magier wird wie ein Bild auf diese Oberfläche projiziert. Er kann sich auf dieser Oberfläche (2-dimensional) bewegen und sogar sprechen.(nicht zaubern) Er ist nicht verwundbar (nur die Oberfläche wird angegriffen), verliert seine Magie jedoch , wenn die Oberfläche zerstört wird. (Der Magier wird mit 1W4 SP aus der Ebene geschleudert) Der Magier kann sich selbständig jederzeit - auch teilweise - aus seinem „Bild“ herauslösen. Durch diesen Zauber ist es auch möglich durch unendlich kleine Ritzen zu schlüpfen, solange eine flache Unterlage hindurch führt.

Goran´s fliegende Kugel

WK: W,G
WD: speziell
WB: 20m +5m/Stufe
ZW: 5
RW: kein
M: kein

Dieser Zauber beginnt mit einem beherzten Salto des Magiers in ein bestimmte Richtung. Gleichzeit mit den Zauberworten verwandelt sich der Magier in blau leuchtenden Feuering der mit unglaublicher Geschwindigkeit in seine Richtung dahinschießt. Lose Gegenstände und Gegner werden dabei einfach beiseite gestoßen. Selbst dünne Holzwände werden durchbrochen. Sobald der Magier jedoch an ein unumstößliches Hindernis trifft, oder den Wirkungsbereich verläßt, endet der Zauber und der Magier landet schwungvoll, aber voll einsatzbereit auf beiden Beinen.

Gregor´s sehende Haut

WK: W,G,M
WD: 1 Phase + 5 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 5
RW: kein
M: ein beliebiger Augapfel

Mittels diesem Zauber erhält der Magier die außergewöhnliche Eigenschaft, Mit jeder Stelle seines Körpers zu sehen! Es wird dadurch praktisch unmöglich einen hinterhältigen oder einen Überraschungs-Angriff auf den Magier zu verüben ( 1% Chance / Stufe des Angreifers ). Auch der RK verbessert sich dadurch um 1 (RK-1).

Joshua´s fließender Körper

WK: W
WD: 5 Runden + 1 Runde/Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 5
RW: kein
M: kein

Durch diesem dem „Joshua´s körperloser Masse“ ähnlichem Zauber kann der Magier seinen Körper teilweise „wegfließen“ lassen. Dabei bleibt der Rest des Körpers allerdings fest und zu allem fähig. Durch diesen Zauber sind Fesseln,Käfige,Würgegriffe,geschlossene Türen (mit Schlüssellöchern) und ähnliches kein Problem mehr. Aber der Magier kann seine Hand auch als langes Seil bis auf die andere Schluchtseite fließen lassen und sich dort festhalten und „nachfließen“. Die Ausrüstung des Magiers kann mitfließen. Magische Gegenstände (außer Runen) verlieren aber mit 3% Chance ihre Fähigkeit. Der flüssige Teil des Magiers ist hitzte- aber nicht stoßempfindlich.

Joshua´s Titanenhaut

WK: W,G,M
WD: 5 Runden + 1W4 Runden/ Stufe
WB: Magier
ZW: 5
RW: kein
M: schwarzes Ebenholz, Stahl und Diamant

Durch diesen Zauber bekommt der Magier kurzzeitig eine absolut widerstandsfähige Haut: RK-10, temperaturunempfindlich, elastisch bei Stürzen, 10% Magieresistenz. Magie  und Ausweichmodifikationen werden nicht mehr vom RK abgezogen! Die Magieresistenz wirkt auch bei erwünschten Zaubern!

Verschmelzen

WK: W,G
WD: speziell
WB: 1 Wesen
ZW: 1 Runde
RW: keine Wirkung
M: 
Während der Zauber gewirkt wird, muß der Magier die nackte Oberfläche seines Opfers mit der Handfläche berühren. Bricht die Berührung ab, verpufft der Zauber. Die Hand des Magiers wird flüssig und „verschmilzt“ untrennbar mit dem Körper des Opfers. (Wird die Verbindung gewaltsam – durch einen Schwerthieb etc. – getrennt, endet der Zauber einfach ohne Wirkung. Das OPFER kann sich jedoch nicht selber befreien!) Solange die beiden Körper verbunden sind, kann der Magier pro Runde 1W4 HP Lebensenergie ‚transferieren‘ (in beide Richtungen). Nach der ersten Runde steht dem Opfer jede Runde ein RW gegen Verwandlung zu – es ist jedoch zu keiner anderen Aktivität fähig. Sobald der RW gelingt, bricht der Zauber ab, und der „Spender“ muß sich ebensoviele Runden erhohlen, wie der Zauber gedauert hat. Solange die Körper verbunden sind wirkt jeder dem Paar zugefügte Schaden zu gleichen Teilen auf den Magier und das Opfer! Kein Wesen kann unter 1 HP Lebensenergie „ausgesaugt“ werden.

Beseelung toter Materie

WK: W,G
WD: 1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magiervolumen and toter Materie
ZW: 5
RW: speziell
M: kein

Der Zauber ermöglicht es dem Magier, mit jeder toten (anorganischen) Materie zu ‚verschmelzen‘ und dadurch dessen Morphologie in bestimmten Grad zu verändern. Die „beseelte“ Materie muß dabei mindestens das selbe Volumen wie der Magier besitzen, und kann maximal das Doppelte seines Volumens haben – das „beseelte“ Volumen ändert sich während des Zaubers nicht! Für Außenstehende wirkt es, als verflüssige sich der Magier und würde von der toten Materie ‚aufgesogen‘. In Wirklichkeit verteilt sich der Magier auf die Materie, und kann diese in beschränktem Maße „lenken“.  „Starre Materie“ kann nur im Rahmen ihrer natürlichen Beweglichkeit gelenkt werden, „morphologische Materie“ wird durch den Zauber schwach gebunden, und kann geformt werden. Am Ende des Zaubers muß die Materie (mind. 95% davon) sich innerhalb von 10m²/Stufe befinden, oder der Magier stirbt!  Dort, wo sich die meiste Materie befindet, entsteht der Magier wieder.
Ein Beispiel: Der Magier „beseelt“ in der Wüste sein Volumen an Sand. Der Sand (lose) kann sich nun zu einem halbstabilen „Sandmann“ aufbäumen, sich im Wind zerstreuen u.s.w. Wenn der Zauber endet, darf die gesamte Materie nicht auf mehr als 10m² / Stufe verteilt sein.
Oder: Der Magier „beseelt“ eine Eisenrüstung: Er kann diese nun „bewegen“, als sei sie lebending,  kann das Metall jedoch nicht verbiegen. Am Ende des Zaubers dürfen die einzelnen Teile auf nicht mehr als  10m²/Stufe verteilt sein.
Oder: Der Magier „beseelt“ ein Seil. Er kann sich als Seil wie eine Schlange bewegen.


Zauber des 6. GRADES

Beseelung von Pflanzen

WK: W,G
WD: 2 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Pflanzen mit speziellem Volumen
ZW: 6
RW: kein
M: kein

Der Zauber ermöglicht es dem Magier, mit jeder Pflanze bestimmten Volumens zu ‚verschmelzen‘ und diese dadurch zu beseelen. Er kann dann die Pflanze in gewissen Grenzen bewegen. (Äste biegen, Wurzeln heben, Blüten schließen...) Das Volumen der zu beseelenden Pflanze darf nicht weniger als das Magiervolumen dividiert durch seine Stufe, und nicht mehr als das Magiervolumen multipliziert mit seiner Stufe umfassen.  Es können auch mehrere Pflanzen beseelt werden! Am Ende des Zauber entsteht der Magier wieder an einem beliebigen Punkt der beseelten Materie. Wird die beseelte Materie in zwei Teile geteilt, endet der Zauber sofort, und der Magier erleidet 1W10 SP. Solange die Materie jedoch noch irgendwie zusammenhängt, kann keine physische Gewalt dem Magier etwas anhaben!

Beseelung von Tieren

WK: W,G
WD: 1 Runde / Stufe (abbrechbar)
WB: Tiere mit speziellem Volumen
ZW: 6
RW: speziell
M: 
Der Zauber ermöglicht es dem Magier, mit jedem unintelligenten Tier (IN<2) und bestimmten Volumens zu ‚verschmelzen‘ und diese dadurch zu beseelen. Er „ist“ dann dieses Tier und übernimmt all seine körperlichen Fähigkeiten. Solange der Magier „in dem Tier“ ist, kann ihm nichts geschehen. Nur wenn das Tier in zwei Teile geteilt wird, endet der Zauber vorzeitig, und der Magier muß einen RW gegen körperlichen Schock bestehen, oder er stirbt ebenfalls! (Das Tier ist und bleibt sowieso tot.) Jedem Tier steht ein Rettungwurf zu. Mit einer Chance von 10% pro Trefferwürfel des Tieres schlägt der Zauber fehl. 
Das Volumen des zu beseelenden Tieres darf nicht weniger als das Magiervolumen dividiert durch seine Stufe, und nicht mehr als das Magiervolumen multipliziert mit seiner Stufe umfassen.

Charot´s Doppelgänger

WK: W,G,M
WD: 6 Phasen + 3 Phasen / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 6
RW: kein
M: Ein kleiner Spiegel (wird blind)

Der Zauber bewirkt in dieser einfachen Form, daß der Magier ein beliebiges Wesen, daß er berühren muß, haargenau nachzuahmen. Der Zauber bezieht sich nur auf die Optik, weder Stimme noch Fähigkeiten sind betroffen. Gegenstände müssen abgelegt werden.

Goran´s Schild

WK: W 
WD: 1 Phase + 5 Runde / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 6
RW: kein
M: 
Mit diesem Zauber kann der Magier eine seiner Hände (meist die linke) in ein kleines Rundschild verwandeln. Das Schild verbessert die RK um 2 (RK-2) allerdings nur, wenn kein anderes Schild verwendet wird. Dabei ist aber zu berücksichtigen, daß sehr starke Schläge des Gegners (Wurf=20) dem Magier einen zusätzlichen SP zufügen. Solange der Magier ein Schild als Hand hat, kann er keine Zauber mit Gesten wirken. Das Schild verbessert auch den RW gegen Odemwaffen und den RW gegen Zauberstäbe... um 2 Punkte.

Goran´s verwurzelter Widerstand

WK: W,G,M
WD: 5 Runden + 2 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 1 Runde
RW: kein
M: Ein Stück einer Wurzel des Stahlbaums oder einer Feuereiche

Durch diesen Zauber kann sich der Magier fest mit dem Boden verbinden. Seine Füße verwandeln sich dabei in tausende winzige, stabile Wurzeln, die sich in jeder Art von festem Boden (auch in Sand oder Fels) verwurzeln können. Ein auf diese Art und Weise „befestigter“ Magier ist sturmfest und kann auch praktisch nicht von der Stelle bewegt werden. Im Nahkampf kann der Magier seinen Ausweichmod. nicht nützen und auch sein ETW0 steigt um 2 Punkte. Im Fernkampf erhält der Magier keinen ETW0-Malus. Das „Wurzeln“ dauert eine Runde (kann also nicht im Fallen benützt werden). 

Gregor´s Alchemistische Allformel

WK: W,G,M
WD: permanent
WB: Magier
ZW: 6 Phasen
RW: kein
M: saubere Spritze, Obsidianschüssel (werden nicht verbraucht) , eine Probe frisches Blut des Magiers.

Durch diesen seltsamen Zauber verwandelt der Magier Teile seines eigenen Blutes in eine beliebige Flüssigkeit, dessen Formel ihm bekannt sein muß. Dabei gilt die Formel: Jede Anwendung kostet dem Magier 2HP (die nicht durch „Wunden heilen“ geheilt werden können), und pro Woche kann der Magier nur KO:2 Blutproben von sich entnehmen. Aus einer Probe Blut kann der Magier ½Liter einer natürlich Flüssigkeit oder ¼Liter einer beliebigen Flüssigkeit (die er aber auch so herstellen könnte) machen. Das Blut muß allerdings völlig rein sein und frisch entnommen werden. Dazu benötigt der Magier eine desinfiziert Spritze und eine eigens gereinigte Obsidanschale. Durch diese besonderen Voraussetzungen wird eine Umwandlung wohl selten wo anders als in einem Labor geschehen. 

Joshua´s sinnvolle Brücke

WK: W,G
WD: 5 Runden / Stufe
WB: Magier
ZW: 6
RW: kein
M: kein

Dieser seltsame Zauber hat wohl nur Sinn , wenn er für mehrere Personen nützlich ist. Er ist dazu gedacht, gewisse Abgründe schnell und sicher zu Überqueren kann aber kreativ eingesetzt eine Menge mehr bewirken. Der Zauber beginnt immer damit, daß die Hände des Magiers sich immer mehr ausdehne, bis sie an der anderen Seite des Abgrundes Halt gefunden haben. Sogleich „fließt“ der gesamte Körper des Magiers über den Abgrund und bildet eine sichere Brücke. Am Ende des Zaubers fließt der Magier auf eine beliebige 

Stufe 12-15:   max. Entfernung: 10m 
max. Belastung: 300 Pf.

Stufe 16-18:   max. Entfernung: 20m 
max. Belastung: 700 Pf.

Stufe 19-20:   max. Entfernung: 50m 
max. Belastung: 1500 Pf.

je Stufe über 20 :   max. Entfernung: +20m 
max. Belastung: +500 Pf.



Joshua´s grünes Ich

WK: W,G,M
WD: 12 Stunden + 1 Stunde / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 6
RW: kein
M: 2mm³ eines aus Blattgrün gewonnen Stoffes (muß in einem Labor extrahiert werden)

Dieser Zauber zählt wohl zu den Kuriositäten der Magie! Der Magier ändert seine Hautfarbe in grün und beginnt ( bei ausreichend Wasser und Licht ) zu assimilieren! Abgesehen davon, daß er der Magier so seine Nahrungsbedarf decken kann. ( Für einen Tag muß er aber je nach Licht 3-6 Stunden assimilieren ) wachsen nach ausreichender Zeit (10-24 Stunden) an seinen Fingern je eine kleine süße,kallorienreiche Frucht. Drei dieser Früchte können einen Menschen für einen Tag sättigen! Für diesen 2.Teil des Zaubers muß der Magier aber  die ganze Zeit über an ein und derselben Stelle stehen und genügen Wasser und Erde haben. Solange der Zauber wirkt, verschlechter sich der CH Wert des Magiers um 1.

Zauber des 7. GRADES

Beseelung von intelligenten Wesen

WK: W,G
WD: 1 Runde / Stufe (abbrechbar)
WB: Wesen mit speziellem Volumen
ZW: 7
RW: speziell

M: 
Der Zauber ermöglicht es dem Magier, mit jedem Wesen bestimmten Volumens zu verschmelzen und dieses dadurch zu beseelen. Er lenkt dann dieses Wesen, als wäre er es selber - mit all seinen körperlichen Fähigkeiten. Solange der Magier „in dem Wesen“ ist, kann ihm nichts geschehen. Nur wenn das Wesen in zwei Teile geteilt wird, endet der Zauber vorzeitig, und der Magier muß einen RW gegen körperlichen Schock bestehen, oder er stirbt ebenfalls! (Das Wesen ist und bleibt sowieso tot.) Dem Wesen steht pro Runde ein RW gegen Verwandlung zu. Sobald dieser gelingt, wird der Magier „vertrieben“.  Der Magier hat kann das Wesen nach belieben „steuern“, kann aber nicht auf dessen Geist, Erinnerungen etc. zugreifen.
Das Volumen des zu beseelenden Wesens darf nicht weniger als das Magiervolumen dividiert durch seine Stufe, und nicht mehr als das Magiervolumen multipliziert mit seiner Stufe umfassen.
Eine zweite Variante dieses Zaubers ist die Verschmelzung mit einem willigen Wesen. In diesem Fall wird kein Rettungwurf gemacht. (Sobald das Wesen nicht mehr will, kann es den Zauber abbrechen). Entweder der Magier ODER das Wesen beherrschen nun den Körper, aber der Magier kann in dieser verschmolzenen Gestalt zaubern! (Entweder ER beherrscht den Körper und zaubert selber, oder aber er kann den Zauber dem Wesen zur Verfügung stellen.

gute Imitation

WK: W,G
WD: 3 Phasen +  1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 7
RW: kein
M: kein

Der Zauber ist eine Verbesserung des Zaubers EINFACHE IMMITATION. Folgende Beschränkungen sind in ihm aufgehoben: Die Masse des Magiers kann um +/-80% verändert werden, der Gegenstand darf auch hohl sein und der Magier kann als dieser Gegenstand benutzt werden. (Erleidet aber mit 10% Chance Schaden!) Komplizierte Mechanismen können nicht erzeugt werden

Charot´s wundersame Gabe

WK: W,G,M
WD: 2 Runden/Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 7
RW: kein
M: Ein wenig Goldstaub

Dieser Zauber ermöglicht dem Magier verschiedene Dinge zu sehen. (entweder oder):

* Gesinnung: heilig [weiß] - gut [rot] - neutral [gelb] - böse [grün] - abgrundtief böse [blau]

* Magie: sehr stark [weiß] - stark [rot] - vorhanden [gelb] - keine [grün] - magieresistenz [blau]

* Gesundheit (%HP): voller Energie [weiß] - gesund [rot] - leicht verletzt [gelb] - verletzt [grün] - dem Tod nahe [blau]

* Wahrheit: absolute Wahrheit [weiß] - leicht geschwindelt [rot] - erfunden/nicht gewußt [gelb] - Lüge [grün] - starke Lüge [blau]

* Sichte: Edelsteine [weiß] - Platin [rot] - Gold [gelb] - Silber [grün] - nichts [blau]

Zauber, die der Verschleierung dienen, müssen von einem Magiekundigen der mind 5 Stufen höher ist, gewirkt worden sein. Ansonsten haben sie keinerlei Wirkung

Charot´s strahlende Aura

WK: W,G,M
WD: 1 Tag / Stufe
WB: Magier
ZW: 2 Stunden
RW: kein
M: eine falsche Münze und ein gefälschter Ausweis oder Abzeichen

Mit diesem Zauber kann der Magier eine völlig falsche (beliebige) Ausstrahlung von sich erzeugen (Gelingt mit 100% minus Erfahrungsstufendifferenz). Sowohl Gesinnung, als auch magische Ausstrahlung und „Wahrheits“-Strahlung können durch diesen Zauber gestört werden.

Goran´s dematerialistisches Weltbild

WK: W,G,M
WD: 2 Phasen + 1 Phase / Stufe (ein- / ausschaltbar)
WB: Magier
ZW: 7 Runden bzw. I=7
RW: kein
M: Kristallkugel (wird nicht verbraucht) hergestell von einem Magier der 20 Stufe aus speziellem Material.

Dieser Zauber löst kurzzeitig jede Verbindung der (bis jetzt noch nicht entdeckten) Moleküle. Nur die Kraft der Magie hält den Magier (und seine Ausrüstung) beisammen. Solange der Zauber wirkt, ist der Magier zwar noch normal zu sehen, besitzt jedoch keinen Körper ( wie ein Geist ). Er kann durch Wände gehen, wird nie getroffen, kann aber auch nichts berühren oder attackieren. Der Zauber wird durch eine kleine Kristallkugel verstärkt. Die Kugel wird durch den Zauber nicht verbraucht, verliert aber auch nicht ihre „Festigkeit“. Sie muß also vor dem Zauber unbedingt abgelegt werden. (ansonsten stürzt sie ab und zerbricht.) Der Zauber wird durch diese Kristallkugel überhaupt erst möglich! Zerbricht sie während der Wirkungsdauer, löst sich die magische Verbindung auf und der Magier kann sich gleich einmal an das Geist sein gewöhnen.... (Also die Kugel gut schützen!) Am Ende der Wirkungsdauer muß der Magier in einem freien Raum stehen, ansonsten erleidet er je Pfund in seinem Bereich 1W10 SP! Um den Zauber zu beginnen, muß der Magier die Kristallkugel berühren. Das Ein- / Ausschalten des Zaubers benötigt jedesmal I=7

Gregor´s Unsichtbarkeit

WK: W,G,M 
WD: 1 Phase / Stufe 
WB: Magier
ZW: 7
RW: kein
M: ein Diamant (je teurer desto besser, aber mind. 100 GM = 1% unsichtbar !)

Der Name des Zauber sagt so ziemlich alles. Durch diesen Zauber wird der Magier bis zu einem gewissen Grad unsichtbar. (Je reiner und größer (also teurer) der Diamant, desto „unsichtbarer“ wird der Magier.) Wenn es der Magier wünscht , kann er für gewisse Charakter sichtbar sein. (Er kann sich für sie „ein- und ausknipsen“.)

Joshua´s stabiles Werkzeug

WK: W,G
WD: 1 Phase + 5 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 7
RW: kein
M: kein

Dies ist wohl einer der praktischen Zauber von allen. Der Magier kann sich selbst in ein beliebiges Gerät ohne Mechanismus verwandeln. Vom Seil übers Wagenrad und einer Waffe bis zu einer Tür (ohne Schloß,aber mit Riegel) und zur Kiste ist da alles drin. Das Gerät ist zusätzlich auch noch überaus stabil und so besteht in Situationen in den ein Gerät gleichen Typs normalerweise zerbricht, nur eine Chance von 5% daß es wirklich bricht. Dann ist allerdings die Hölle los! Im besten Fall kann der Magier mit einer schweren Verletzung rechen (2 gebrochene Rippen und ein gequetschte Hand....) aber sehr häufig endet ein solcher Bruch auch mit einer tödlichen Verletzung oder zumindest mit einer lebenslangen Verkrüppelung. ( Ein Magier ohne Hände ist auch ziemlich hilflos....) Der Magier bekommt, wärend er der Gegenstand ist, alles mit und kann auch Sprechen (und Zauber mit nur Worten als Komponente wirken)

Zauber des 8. GRADES

perfekte Imitation

WK: W,G
WD: 3 Phasen +  1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 8
RW: kein
M: kein

Der Zauber ist eine Verbesserung des Zaubers EINFACHE IMMITATION. Folgende Beschränkungen sind in ihm aufgehoben: Die Masse des Magiers kann um +/-90% verändert werden, der Gegenstand darf auch hohl sein und der Magier kann als dieser Gegenstand benutzt werden. (Erleidet keinen Schaden!) Komplizierte Mechanismen können nach einer (verdeckten) IN-5 Prüfung des Magiers ebenfalls erstellt werden. (Bei gescheitertem IN-Wurf, wird der Mechanismus auch gebaut, hat aber eine (katastrophale?) Fehlfunktion)

Charot´s toller Doppelgänger

WK: W,G
WD: 5 Phase + 1 Phase / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 8
RW: kein
M: kein

Diese verbesserte Version ermöglicht dem Magier folgende Vorteile gegenüber „Charot´s Doppelgänger“: Es reicht ein nachzuahmendes Wesen zu sehen, auch die Stimme wird nachgebildet (muß aber irgendwann einmal gehört worden sein), auch eventuelle Gerüche werden gebildet. Aber andere Sprachen können nicht verstanden werden.

Charot´s tödlicher Griff

WK: W,G,M
WD: 2 Runden / Stufe 
WB: Magier
ZW: 8
RW: kein
M: ein Blutegel

Dieser besonders starke Kampfzauber ermöglicht es dem Magier Energie von seinem Opfer auf sich selbst zu übertragen! Der Magier erhält für die Wirkungsdauer anstatt seines Armes einen langen, elastischen Arm mit einem Saugnapf ähnlichen Abschluß. Der Magier kann mit diesem Arm einen ganz normale Attacke führen. Gelingt diese, so wird bis zum Ende des Zaubers dem Opfer 1W4 HP / Runde abgezogen und dem Magier zugefügt. Das Opfer kann in dieser Zeit seine Attacken nur gegen den Arm führen. Gelingt eine dieser Attacken, ist der Arm abgewehrt, der Zauber beendet, und der Magier wieder „normal“. Der Magier kann mit diesem Zauber auch seine max. HP übersteigen, allerdings verliert er sie, sobald der Zauber zuende ist mit einer Geschwindigkeit von 1/Runde.

Charot´s rotierende Keule

WK: W
WD: 5 Runden / Stufe (abbrechbar)
WB: Magier
ZW: 8
RW: kein
M: kein

Dieser Zauber läßt am Kopf des Magiers eine keulenartige Auswucherung entstehen, die völlig selbständig rotiert und Opfer (oder Freunde) im Umkreis von 1,5m mit 50% pro Runde trifft (1W6 SP) Der Magier wird durch diesen Zauber nicht behindert. Konzentriert sich der Magier allerdings auf seine Kopfkeule, so erhöht sich die Chance die Gegner zu treffen auf 80%, während Freunde nur mehr mit 20% getroffen werden. Außerdem kann der Magier auf Wunsch die Keule mit einer magischen Spannung belegen, sodaß die Keule 5W8 (bzw. 2W6 SP bei gelungenem RW) verursacht.

Charot´s wundersame Regenbogenreise

WK: W,G,M
WD: sofort
WB: 1km/Stufe
ZW: 8
RW: kein
M: eine kleine Glas- oder Edelsteinpyrmide. (Verbraucht sich nach 2 , bzw. 10 Anwendungen)

Durch diesen Zauber kann sich der Magier an entfernte Plätze in nur kürzester Zeit bewegen. Der Zielort muß allerdings bekannt sein. Sobald der Zauber gewirkt wird, verbinden sich die beiden Orte (Anfang und Ziel) mit einem strahlend hellen Regenbogen der aus dem Magier selbst entspringt. In nur einer Sekunde wird der Magier und bis zu 10/Stufe Pf Ausrüstung zum Ziel transportiert. Der Zauber funktioniert nur unter freiem Himmel. Bei Gewitter oder anderen Stromfeldern, kann es zu einer Verzerrung (und Zielverschiebung) von bis zu 20% der Entfernung kommen. 
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