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Vorbemerkungen

Im Zauberbuch sind die einzelnen Zauber in Aufbau und Wirkungsweise beschrieben,
sowie die Stufen des Zaubers angegeben. Erforderliche Worte oder Gesten,
Vorbereitungszeit, Reichweite, Wirkungsdauer, usw. werden zusitzlich in kompakten
Tabellen angegeben.

Hat der Magier nicht beide Hiinde frei, wihrend er den Zauber wirkt, so wird die
Zauberprobe erschwert. Das gilt insbesondere, wenn er Waffen oder sogar einen Schild
hilt. Die Hiande sondieren in besonderer Weise magische Energie und erleichtern dem
Magier die Konzentration. Mit seinem gesamten Korper zieht er die magische Energie
aus der Umgebung.

Der Kontakt zu der magischen Energie wird auch durch Riistungen behindert, so dass
die Zauberprobe um die Hohe der Behinderung (Gewandtheits-Malus aller
Riistungsteile geteilt durch 10) erschwert wird.

Fast alle Zauber erfordern ein Ritual, das mit Worten und/oder Gesten durchgefiihrt
wird sowie Utensilien erfordern kann. Kann der Magier notwendige Worte nicht
aussprechen, weil er geknebelt wurde, so muss er den Zauber um 1 Stufe hoher wirken.
Das Gleiche gilt fiir Gesten, wenn die Hénde gefesselt sind. Erfordert ein Zauber Worte
und Gesten und kann der Magier beides nicht anwenden, so wird die notwendige Stufe
um 2 erhoht. Beim Wirken mancher Zauber werden Utensilien verbraucht; diese sind in
der Zauberbeschreibung erwéihnt. Ohne die Utensilien wird der Zauber mindestens um
2 Stufen schwerer. Moglicherweise kann der Zauber auch gar nicht gewirkt werden.

Die Sammlungsphase ist nicht beim einzelnen Zauber beschrieben. Sie ist der
eigentliche Beginn des Zaubers.

Magieanwender miissen vor jedem Zauber die notige Ruhe finden, um Zugang zu den
magischen Energien zu erhalten. Dafiir sammelt sich der Magieanwender flir die Dauer
einer KR (ca. 5 Sekunden). Seine Aufmerksamkeit richtet sich auf das Wirken des
Zaubers. Die Dauer dieser Phase zdhlt zum Zauber und ist vor jedem Zauber
notwendig. Nach der Sammlungsphase lauft das Zaubern ab wie bei jedem einzelnen
Zauber beschrieben, also mit Vorbereitungszeit usw.

Innerhalb dieser Zeit muss der Magier sich ungestort konzentrieren. Wenn eine Stérung
eintritt oder der Magier sich z.B. in einer gefahrlichen Situation befindet, kann eine GS-
Probe erforderlich sein, um festzustellen, ob der Magier die Konzentration beibehalten
kann.

Die Vorbereitungszeit ist die Zeit, die der Magier nach der Sammlungsphase des
Zaubers bis zu dessen Wirkungsbeginn braucht. Innerhalb dieser Zeit muss der Magier
sich ungestort konzentrieren. Wenn eine Stérung eintritt oder der Magier sich z.B. in
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einer gefdhrlichen Situation befindet, kann eine GS-Probe erforderlich sein, um
festzustellen, ob der Magier die Konzentration beibehalten kann.

Als Dauer wird die Zeit bezeichnet, in der der Zauber in seiner unmittelbaren
Auswirkung bestehen bleibt. Die Dauer ist gemeint, wenn in der Beschreibung von
einer Zeiteinheit die Rede ist.

Davon zu unterscheiden ist die Wirkungsdauer, die bei manchen Zaubern in der
Beschreibung angegeben ist. Sie beschreibt, wie lange eine von dem Zauber
verursachte(!) Wirkung anhilt.

Die Reichweite beschreibt die maximale Entfernung des Wirkungsbereiches vom
Magier. Es ist insbes. zwischen Augen- bzw. Blickkontakt (d.h. sich ansehen) und
Sichtweite, Sichtbereich oder Sichtkontakt (der Magier kann sein Ziel sehen) zu
unterscheiden.

Der Wirkungsbereich gibt die Ziele, den Raum oder die Fliache an, wo der Zauber
seine Wirkung entfaltet. Er ist Teil der Zauberbeschreibung.

Bei fast allen Zaubern ist die Stufe variabel. In diesem Fall kann der Magier
bestimmen, welche Zauberstufe er lernen will (alle kleineren Stufen werden dabei
eingeschlossen). Die gewihlte Stufe muss beim Zauber notiert werden und stellt das
Maximum bei Anwendungen dar. Ein Zauber kann nur bis zu der Stufe gelernt werden,
in der er auch schriftlich in Form eines Zauberbuches oder einer Schriftrolle vorliegt.
Will der Magiebegabte spiter die Stufe des Zaubers erhohen, muss er eine neue
Lernprobe ablegen.

Beim Wirken des Zaubers legt der Magier die Stufe des Zaubers vorher fest.

Wenn in diesen Beschreibungen von Opfer die Rede ist, dann ist ein bestimmtes
einzelnes gezieltes Wesen gemeint.

Resistenzprobe

Im nachfolgenden Text wird des Ofteren eine "Resistenzprobe" erwédhnt. Mit dieser
Probe wird die Widerstandsfahigkeit gegen Magie ermittelt. Eine Resistenzprobe ist
eine Probe mit 1W10 auf die maximale Geistige Stirke, die um die doppelte Stufe des
angewendeten Zaubers erschwert wird.

Ist die Resistenzprobe gegen eine andere Eigenschaft (etwa den Mut) erforderlich, so
wird dies extra erwéhnt (z.B. Resistenzprobe Mut oder Resistenzprobe gegen den Mut-
Wert).
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Beispiel:

Ein Charakter mit einer Geistigen Stirke von 12 wird einem Zauber der 4. Stufe
ausgesetzt. Die doppelte Stufe des Zaubers betrdgt 8. Die Probe mit 1W10 auf die
Geistige Starke wird also um 8 erschwert. Der Spieler muss nun mit 1W10 nicht hoher
als eine 4 werfen, um dem Zauber zu widerstehen.

Ein Zauber enthilt folgende Informationen:

L.
. Stufen des Zaubers, in welchen er gelernt und gewirkt werden kann.
. Beschreibung, wie der Zauber in den einzelnen Stufen wirkt, ggf. welcher Bereich

)]

S

Sechste Pfad der Runen-Ebenen Seit

Lfd. Nr. im jeweiligen Zauberbuch und Name des Zaubers.

oder wie viele Opfer erfasst sind und weitere Informationen wie z.B. erforderliche
Utensilien.
als Ritual erforderliche Worte, Gesten und/oder Utensilien.

. Vorbereitungszeit, die vor dem Zauber nétig ist.

Hinweis: Nicht beim Zauber beschrieben, aber bei jedem zu beachten: Sammlungsphase.
Dauer, wihrend der Zauber Wirkung zeigt.
Reichweite, in der die Wirkung maximal einsetzt.
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Notizzettel des Magiers:
(Magieregeln in Stichworten)

Entscheidung des Magiers fiir seinen zentralen Runenpfad.

Nachbarpfade im Kreis : ohne Malus.
gegeniiberliegende Pfade : Malus -6.
ibrige Pfade : Malus -3.

Mali nur beim Wirken, nicht beim Lernen der Runenfertigkeit oder der Zauber dieser Pfade.

Zauber lernen:

Zauber lernen alle 100 Erfahrungspunkte.
Summe gelernte Stufen <= Geistige Stérke.
Lernen: Einfache Probe gegen die Klugheit erschwert um die Zauberstufe.

Zauber wirken:

Voraussetzungen / Utensilien und Ritual beachten.

Sammlungsphase und Vorbereitungszeit beachten.

Probe mit einem W10 gegen die Runenfertigkeit.

Abziige fiir Riistungen, Behinderung des Rituals und nicht freie Hénde.
Die Probe wird erschwert um die doppelte Zauberstufe.

Zauberkosten:

Abzug von der momentanen Geistigen Stirke in Hohe der Stufe des Zaubers

Erschépfung durch Zaubern:

Ohnmacht durch geistige Erschopfung méglich, wenn GS <= 0,
dann Schicksalsprobe gegen GS erschwert um die GS unter Null.
Dauer der Ohnmacht: GS unter Null in Stunden.

Regeneration:

1 GS-Punkt pro Stunde, im Schlaf 2 GS-Punkte.
Tipp: Meditation
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Der Runenpfad der Ebenen

Der Pfad der Ebenen wird von den meisten mit den orangenen Roben der Erzmagier
der Elemente in der Magierakademie von Kral d'Ennh verbunden.

Der Pfad enthdlt zwar wenige Zauber, diese sind aber sehr machtig und vielseitig an-
wendbar.

Der Pfad zeigt Wege zu anderen Dimensionen mit unvorstellbar andersartigem Leben
und geféhrlichem Umfeld auf. Das erfordert groen Mut und aufopferungsvollen Ein-
satz.

Deshalb sind Magier der Ebenen meist angesehen und werden mit einer gewissen
Furcht behandelt.

Wer weil} schon, ob nicht im nichsten Augenblick ein furchterregender Damon

aus einer Dimension des Chaos neben dem Magier erscheint?

Wegen seines Umgangs mit anderen Dimensionen und deren unnatiirlichen Bewohnern
steht der Pfad des Lebens dem "orangenen Pfad" gegentiber.

Die Magier des Geistes sehen im Pfad der Ebenen eine Konkurrenz,

benotigen jedoch die Hilfe der Ebenenmagier,

um Ddmonen aus anderen Dimensionen beschworen zu konnen.

Die Runenpfade der Magie

Der Runenpfad des Lichtes
Der Runenpfad der Dunkelheit
Der Runenpfad des Lebens
Der Runenpfad des Todes

Der Runenpfad der Elemente
Der Runenpfad der Ebenen
Der Runenpfad des Geistes
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1. Magie erkennen

1. - 8. Stufe
Dieser Zauber ermdglicht dem Magier das Erkennen von statischer Magie (z.B. Gegen-
stande, Fallen, Personen). In der ersten Stufe ist lediglich wahrzunehmen, dass Magie
in der ndheren Umgebung existiert. Wird der Zauber in hoheren Stufen eingesetzt, las-
sen sich Richtung, Entfernung, Pfad, Stufe, Art (mental, physisch oder magisch), der
Zauber selbst und das Ziel des Zaubers ermitteln. Wie genau die Magie erkannt wird,
bestimmt der Spielleiter.
Der Magier muss sich dafiir konzentrieren, das hei3t er muss stehen bleiben und darf
hochsten seine Augen oder den Kopf bewegen. Der Zauber kann mit 1 GS pro Zeitein-
heit aufrecht erhalten werden.
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe mal 1/2 Sekunde
Dauer: Stufe mal Stufe mal 10 Sekunden
Reichweite: Stufe mal Stufe mal 10 Meter

2. Magieanwendung wahrnehmen

1. - 8. Stufe
Der Magier kann mit diesem Zauber jede Magieanwendung feststellen, die in einem be-
stimmten Umkreis gewirkt wird. Dabei ist die Reichweite und die Genauigkeit von der
Stufe der Anwendung abhingig. In der ersten Stufe ist lediglich wahrzunehmen, dass
Magie in der ndheren Umgebung angewendet wird. Wird der Zauber in hoheren Stufen
eingesetzt, lassen sich Richtung, Entfernung, Pfad, Stufe, Art der Wirkung (mental,
physisch oder magisch), der Zauber selbst und das Ziel des Zaubers ermitteln. Wie ge-
nau die Magie erkannt wird, bestimmt der Spielleiter.
Ein Bestdandigkeitszauber ist moglich.
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte, Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe in Sekunden
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: Stufe mal Stufe mal 10 Meter
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3. Bestandigkeit

1. - 8. Stufe
Manche Zauber konnen durch einen Bestidndigkeitszauber dauerhaft gemachte werden.
Ob dies moglich ist, ist bei den entsprechenden Zaubern vermerkt.
Je nach eingesetzter Stufe des Bestindigkeitszauber ist die Dauer unterschiedlich.

N
-
=

e

Wirkung
Minute
0 Minuten
Stunde
Tag
Monat

1 Jahr
100 Jahre
10.000 Jahre
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Der Bestandigkeitszauber muss direkt nach dem Schaffen des eigentlichen Zaubers
vom gleichen Magier gewirkt werden. Bei der Zauberprobe wird die Runenfertigkeit
des anderen Zaubers zugrunde gelegt. Es ist keine Sammlungsphase notwendig.

Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte

Vorbereitung: Zauberstufe in Stufe mal Stufe mal Stufe in Sekunden
Dauer: je nach eingesetzter Stufe des Zaubers

Reichweite: wie die des anderen Zaubers
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4. Bestindigkeitszauber aufheben

1. - 8. Stufe

Mit diesem Zauber kann ein einziger Bestdndigkeitszauber aufgehoben werden. Dazu
muss er mindestens in der gleichen Stufe gewirkt werden. Er wirkt nach 10 Sekunden.
Die Bestdndigkeit bleibt bestehen, wenn innerhalb dieser Zeit wieder ein Bestindig-
keitszauber gewirkt wird. Die Pfade der Bestiandigkeit und der Aufthebung miissen nicht
gleich sein.

Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 1/2 Sekunden
Dauer: permanent

Reichweite: Stufe in Meter

5. Magieweihe

6. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber kann ein Magier einen Gegenstand der Magie weihen. Der Gegen-
stand ist dann in der Lage, Geistige Stirke aufzunehmen und sie zum Wirken eines
Zaubers wieder freizusetzen. Die Magieweihe kostet den Magier einen Teil seiner Sub-
stanz. Wird ein solcher Zauber gewirkt, verliert der Magier zusétzlich zu den normalen
Regeln permanent Punkte an Geistiger Stérke.
Es werden 3 Stufen der Magieweihe unterschieden:

1. Magieweihe der 6. Stufe

Mit einer Magieweihe der 6. Stufe wird ein Gegenstand in die Lage versetzt, fiir einen
bestimmten Zauber Energie zu speichern. Der Zauber selber muss weiterhin vom Ma-
gier gewirkt werden. Die Energie, die Geistige Stirke also, kommt jedoch aus dem ge-
weihten Gegenstand, den der Magier dabei beriihren muss.

2. Magieweihe der 7. Stufe
Mit einer Magieweihe der 7. Stufe wird ein Gegenstand einem bestimmten Pfad ge-
weiht. Er kann dann Energie fiir jeden Zauber eines Pfades liefern. Auch hier muss der

Zauber vom Magier gewirkt und der Gegenstand beriihrt werden.

3. Magieweihe der 8. Stufe
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Mit einer Magieweihe der 8. Stufe wird ein Gegenstand keinem bestimmten Pfad ge-
weiht. Er kann dann Energie fiir jeden Zauber aller Pfade liefern. Auch hier muss der
Zauber vom Magier gewirkt und der Gegenstand beriihrt werden.

Die Hohe der Geistigen Stirke, die ein geweihter Gegenstand speichern soll, kann nicht
hoher sein als die Geistige Starke des Magiers. Bei einer gelungenen Weihe verliert der
Magier so viele Punkte seiner Geistigen Stirke permanent, wie der Gegenstand an GS

speichern soll. Der Gegenstand ist nach der Magieweihe voll aufgeladen und unzer-
brechlich.

Bevor ein geweihter Gegenstand geistige Energie liefern kann, muss er damit geladen
werden. Dazu ist der Zauber "6. Transfer" notig.

Wird ein Zauber gewirkt, zu dem der geweihte Gegenstand die geistige Energie liefern
soll, wird diesem Gegenstand ebenso Energie entzogen wie einem Magier. Sinkt die GS
des Gegenstandes dabei unter Null, verliert er seine magische Fahigkeit.

Ein Bestdndigkeitszauber ist sinnvoll.
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte, Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe mal 30 Minuten
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: Kontakt
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6. Transfer

1. - 8. Stufe
Der Transfer ist ein Zauber, mit dem die Geistige Stdrke einer Person oder eines ma-
gisch geweihten Gegenstandes erhoht werden kann. Die Anzahl der dazugewonnenen
Punkte entspricht der Stufe des Zaubers. In der 6. Stufe erhoht der Zauber die Geistige
Starke einer Person oder eines geweihten Gegenstandes um 6 Punkte.
Durch den Transfer kann die Geistige Starke des Empfangers maximal auf die Stufe des
Zaubers mal 2 erhoht werden. Mit einem Zauber der 6. Stufe kann die Energie eines
Empfangers also maximal bis 12 erhoht werden.
Der Transferzauber muss immer mit der Runenfertigkeit des Pfades gewirkt werden, fiir
den Geistige Starke empfangen werden kann.
Ein Lichtmagier kann damit weder einem Magier, der nur den Pfad der Ebenen be-
herrscht, noch einem Magie geweihten Gegenstand fiir Todeszauber Geistige Stirke zu-
fithren.
Ist die Geistige Stérke iibertragen, kann sie beliebig angewendet werden.
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte, Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe mal 10 Sekunden
Dauer: permanent

Reichweite: Kontaktl
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7. Meditation

2. und 4. Stufe
Durch die Meditation kann der Magier seine Geistige Stirke regenerieren. Anstatt nur
einen Punkt pro Stunde erhélt er einen Punkt je 10 Minuten zuriick in der 2. Stufe, zwei
je 10 Minuten in der vierten Stufe.
Im Zustand der Meditation ist der Magier vollig wehrlos. Wird er aus der Meditation
gerissen, sinkt seine GS auf Null.
Zu Beginn des Zaubers, muss der Magier bestimmen, wie lange er meditieren will, d.h.
wie viele Punkte er regenerieren will.
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe mal 1 Minute
Dauer: vom Magier vorbestimmt
Reichweite: nur auf sich selber anwendbar

8. Vertrauten rufen

1. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber kann ein Magier ein Tier innerhalb seiner Reichweite als seinen
Vertrauten berufen und es an sich binden. Das Tier bleibt wahrend der Wirkungsdauer
beim Magier, die Anzahl der Vertrauenspunkte betragt 10. Das Tier ist aber erst der Ver-
traute des Magiers mit allen Wirkungen, wenn es gebunden wurde. Die Reichweite ist
abhidngig von der Stufe.
Ein Magier kann nur einen Vertrauten zur Zeit haben. Art, Rasse, Geschlecht und ande-
re Eigenschaften des gerufenen Tieres kann der Magier bestimmen, wenn er will. Der
Spielleiter bestimmt, ob ein Tier dem Ruf folgt; dafiir kann er auch eine Resistenzprobe
ausfiihren. Angreifende oder veridngstigte Tiere sind immun gegen diesen Zauber.
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte, Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe mal 10 Minuten
Dauer: 1 Tag

Reichweite: Stufe mal 100 Meter
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Lemartis* - Der Runenpfad der Ebenen

9. Vertrauten binden

1. - 8. Stufe
Dieser Zauber schafft oder verstirkt das magische Band zwischen dem Magier und sei-
nem Vertrauten. Voraussetzung ist, dass zuvor der Zauber 'Vertrauten rufen' gewirkt
wurde. Der Zauber kann in hoherer Stufe gesprochen einen bestehenden Bindespruch
verstarken.
Die Reichweite des geistigen Bandes ist von der Stufe abhédngig. Ebenso die Wirkung,
die eine Spannbreite von einer guten Dressur bis zu geistiger Kommunikation und Se-
hen durch die Augen des Vertrauten hat.
Wird der Vertraute getotet erleidet der Magier einen Schock und wird auf der Stelle
ohnmaichtig. Seine Geistige Stirke fallt auf Null.
Wenn der Vertraute sich aullerhalb der Reichweite des Zaubers aufhilt, erlischt vor-
tibergehend die Wirkung des Zaubers auf den Magier, d.h. er verliert die besondere Fa-
higkeit und kann nur noch in der nichst niedrigeren Stufe kommunizieren. Der geistige
Kontakt ist unterbrochen und die Bindung ist geschwécht. Wenn dem Vertrauten nach
einem Tag "in Freiheit" eine Resistenzprobe gelingt, fiihlt er sich plotzlich frei von dem
Zwang. Der Magier bemerkt den Bruch des Zaubers, weil er plotzlich die Hélfte seiner
verbleibenden Geistigen Stérke verliert.

Stufe Wirkung

gut dressiertes Tier, Eigenheiten bleiben

auch bei schwierigen Befehlen gehorsam
Magier erwirbt besondere Sinnesfihigkeit
geistige Kommunikation bei Blickkontakt
geistige Kommunikation in Sichtweite
geistige Kommunikation innerhalb Reichweite
Magier kann Sinne des Vertrauten benutzen
Vollstindige Kontrolle und Kommunikation

R [(QA NN |[R[WLWIN|—

Die hoheren Stufen beinhalten die Wirkungen aller niedrigeren Stufen
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte, Gesten
Vorbereitung: Zauberstufe in Minuten
Dauer: permanent

Reichweite: Stufe mal 300 Meter
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10. Gebannter Zauber

7. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber kann der Magier einen Gegenstand (kein Lebewesen), der die Ma-
gieweihe der Stufe 8 erhalten hat, mit einem Zauber versehen, der auf einen bestimm-
ten Ausloser reagiert. Der zu iibertragende Zauber muss direkt nach diesem Zauber ge-
wirkt werden und natiirlich vom gleichen Pfad wie die Magieweihe sein. Er wird nicht
aktiv, sondern wird im Gegenstand gespeichert.

In der siebten Stufe kann ein einzelner Zauber auf einen Gegenstand gebracht werden.
In der achten Stufe kann der Zauber so oft {ibertragen werden, wie die entsprechende
Runenfertigkeit des Magiers tliber 10 liegt (bei RF 123 also zweimal, bei 169 sechsmal)
und wie seine Geistige Stiarke ausreicht. Ein Gegenstand kann nicht Zauber verschiede-
ner Pfade enthalten. Der Ausloser kann ein Wort, eine Bewegung oder eine andere Be-
dingung sein.

Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe mal 30 Minuten
Dauer: permanent

Reichweite: Beriihrung

11. Magiemantel

1. - 8. Stufe

Der Magiemantel wirkt allen magischen Einwirkungen auf den Zauberer entgegen, in-
dem der Zauber um die halbe Stufe des Magiemantels verringert wird. Dafiir muss der
Magiemantel schon vor dem anderen Zauber aktiv sein. Pro Zeiteinheit verliert der Ma-
gier einen GS-Punkt. Der Mantel bleibt so lange aktiv, bis der Magier die Wirkung be-
endet oder seine GS auf Null sinkt. Der Magiemantel ist ein passiver Zauber, der die
Konzentration fiir andere Zauber und deren Zauberkraft nicht beeintrachtigt.

Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe in Sekunden
Dauer: Stufe mal Stufe in Minuten
Reichweite: nur der Magier selbst
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12. Machtballung

6.- 8. Stufe
Magier konnen Zauber nur in den Stufen anwenden, die sie gelernt haben. Mit Hilfe
dieses Zaubers ist ein Magier in der Lage, einem Zauber eine groBere Wirkung zu ver-
leithen - sogar iiber die achte Stufe hinaus. Um dem Zauber die nétige Energie zu geben,
muss der Magier sich entsprechend lange vorbereiten.
Der Magier legt die Art und die Stufe des Zaubers, den er wirken will, fest und be-
schreibt die angestrebte Wirkung (anhand der Stufe); oberhalb der achten Stufe wird die
erwiinschte Wirkung einfach beschrieben. Er wirkt die Machtballung und den Bestén-
digkeitszauber fiir die Dauer. Dann meditiert und studiert er einige Tage oder sogar Wo-
chen.
Als Richtschnur fiir die Dauer in Tagen gilt folgende Formel:

(Zauberstufe(Wirkung)+18+1) - (RF+Zauberstufe (Anwendung))

Diese Formel bezieht sich auf eine Machtballung der achten Stufe. In der siebten muss
der Magier sich eine Woche linger und in der sechsten zwei Wochen lidnger vorberei-
ten.

Wenn ein Magier einen Zauber der achten Stufe wirkt, und fiir den Autbau des Macht-
potentials mehr Zeit aufwendet, als notwendig wire, wird die Wirkung noch weiter ge-
steigert. Die Wirkung, die tatsdchlich erreicht wird, bestimmt der Spielleiter, weil kein
Magier Magie iiber der Stufe Acht einschitzen oder kontrollieren kann. Moglicherwei-
se tragt er selbst schweren Schaden davon.

Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte, Gesten

Vorbereitung: Zauberstufe mal 15 Minuten
Dauer: Bestiindigkeitszauber (vgl. Formel)
Reichweite: nur der Magier selbst

Beispiel:

Der Dunkelmagier Meroxon will ein Haus fiir 100 Jahre mit Siechtum verhexen. Dafiir
ist ein Bestandigkeitszauber der siebten Stufe notwendig. Meroxon beherrscht den Pfad
der Dunkelheit mit 16 (167 Punkten) und kennt den Bestidndigkeitszauber in der fiinften
Stufe. Die Machtballung beherrscht er mit Stufe Sechs.

Er entschlieBt sich, die Bestindigkeit in der 3. Stufe zu wirken und tberlegt sich die
Dauer:
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Zauberstufe(Wirkung) = 7
Runenfertigkeit (RF) =16
Zauberstufe(Anwendung)= 3

(7+18+1) =26 der Wirkungswert betrigt 26

(16+3) =19 der Anwendungswert betrdgt 19
26-19 = 7 Meroxon muss sich bei einer Machtballung der achten Stufe 7 Tage
vorbereiten

Da er die Machtballung in Stufe Sechs wirkt, muss er sich weitere zwei Wochen vorbe-
reiten.

Am Ende der Vorbereitungszeit wirkt Meroxon den Zauber Siechtum und darauf die
Bestandigkeit in Stufe Drei. Gelingen beide Zauber, so hélt das Siechtum iiber dem
Haus 100 Jahre lang an. Misslingt der Bestdandigkeitszauber, war alles vergebens.

Wenn Meroxon auch das Siechtum mit einer Wirkung versehen wollte, die seine Fahig-
keiten tlibersteigt, miisste er dessen Vorbereitungszeit noch zu den drei Wochen hinzufii-
gen.
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13. Memorierung

1. - 8. Stufe
Dieser Zauber ermdoglicht es dem Magier, sich einen Zauber abrufbereit einzuprigen, so
dass er ohne weitere Vorbereitungszeit gewirkt werden kann.
Das eigentliche Wirken des Zaubers (Zauberprobe) muss im Moment der Auslosung
noch ausgefiihrt werden, ebenso eine ggf. darauf bezogene Bestidndigkeit oder Erweite-
rung. Es ist nur keine Vorbereitungszeit mehr notwendig.
Dafiir muss der Magier sich doppelt so lange auf die Memorierung konzentrieren und
sie genau in der Stufe des zu memorierenden Zaubers wirken.
Wihrend der Magier einen Zauber memoriert hat, regeneriert sich die Geistige Starke
nicht.
Ein Magier kann immer nur einen Zauber memorieren.
Der Effekt der Memorierung wird durch das Wirken eines anderen Zaubers oder mit je-
dem Ende des voll kontrollierten Wachzustandes beendet (also durch Schlaf, Ohnmacht
oder auch durch Zauber wie Hypnose, Verwirrung).
Ein Bestindigkeitszauber auf die Memorierung ist nicht moglich.
Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Worte, Gesten

Vorbereitung: doppelte Vorbereitungszeit des zu memorierenden Zaubers
Dauer: bis zum ndchsten Schlaf o.d.

Reichweite: nur der Magier selbst
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14. Schild des Magiers

1. - 8. Stufe

Der Magier verwendet den Magischen Schild, um sich und alle, die hinter ihm stehen,
gegen verschiedene Angriffe zu schiitzen.

Er erschafft sehr schnell einen runden magischen Schild um seine Hand als Mittel-
punkt. Der Durchmesser des Schildes betriagt bis zu Zauberstufe in Metern. Der Schild
ist substanz- und schwerelos und von beiden Seiten wirksam. Er bleibt an dem Ort und
in der Stellung, wo er gewirkt wurde. Mit einer ,,Berithrung* kann der Magier den
Schild bewegen.

Ein Magischer Schild kann nicht zerstort werden. Er zerfallt nach dem Willen des Ma-
giers oder nach Ende der Wirksamkeit von allein.

Er zeigt sich als durchsichtiger von flirrenden Regenbogenfarben umlaufener Kreis.
Der Mittelpunkt ist leicht milchig.

Der Magische Schild ist ein passiver Zauber. Er beeinflusst nicht die Konzentration des
Magiers und kann jeweils durch einen weiteren GS-Punkt pro Zeiteinheit aufrecht er-
halten werden.

Da Magische Schilde passive Zauber sind, brechen sie sich bei Uberlappung oder Be-
rihrung nicht gegenseitig. Vielmehr werden beide(!) Schilde um die Differenz der Stu-
fen beider Zauber vermindert.

Treffen also ein Schild Stufe 7 und ein Schild Stufe 5 aufeinander, so wirken sie wie
Stufe 5 bzw. 3 weiter. Sobald sie wieder getrennt werden, erhalten sie ihre urspriingli-
che Wirksamkeit zuriick.

Der Magier bestimmt vorher, gegen welchen magische Pfad der Schild wirken soll,
oder ob er gegen physikalische oder gegen mentale Attacken eingesetzt wird.

Magische Angriffe:

Magische Angriffe sind Spriiche wie Todesspruch, Hitze, Ldhmung oder Speer des
Lichtes. Sie werden um die Stufe des Schildes reduziert.

Der Magische Schild wirkt auch gegen magische Angriffe wie Zwingfeld, Dunkelfeld,
Teleportation oder Elementargeist. Diese miissen durch den Schild hindurch wirken und
werden um dessen Stufe reduziert.
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Mentale Angriffe:

Mentale Angriffe sind Angriffe wie Hypnose, Heilschlaf, Angst und Blindheit. Sie wir-
ken iiber die Augen und werden wie magische Angriffe um die Stufe des Schildes redu-
ziert.

Physikalische Angriffe:

Physikalische Angriffe sind Schldge oder Schiisse mit Waffen, aber auch ein magischer
Feuerball. Der Schild hat eine Festigkeit von 2 mal Stufe mal 1W10. Die kinetische
Energie (Wucht) physikalischer Angriffe wird

neutralisiert, d.h. auch ein Katapultgeschoss konnte abgewehrt werden, ohne dass der
Magier zuriickgestofen wiirde.

Fin ,,.Betreten‘ eines waagerecht gestellten Schildes ist nicht moglich.

Falls es zweifelhaft sein sollte, ob eine Wirkung mental oder magisch ist, entscheidet
der Spielleiter. Im Zweifel ist die Wirkung iiber Augen- bzw. Blickkontakt mental, bei
Sichtweite bzw. Sichtkontakt ist die Wirkung magisch.

Um zu erkennen, welchen Zauber der Gegner vorbereitet, kann der verteidigende Ma-
gier eine Probe gegen den Pfad des Angriffszaubers werfen. Die Probe kann erleichtert
werden um die Stufe eines ,,Magieanwendung erkennen®. Eine Erschwernis um die
Stufe des Angriffszaubers ist dem Spielleiter iiberlassen.

Kennt der Magier den Pfad nicht, kann er eine Schicksalsprobe KL machen.

Diesen Zauber gibt es in allen Pfaden der Magie. Wenn er einmal erlernt wurde, kann er
mit allen Runenpfaden angewendet werden.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: 1/2 Sekunde ( in allen Stufen!)
Dauer: Stufe mal 10 Sekunden
Reichweite: nur der Magier selbst
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15. Fenster

1. - 8. Stufe
Ein Fenster erlaubt den Blick in eine andere Dimension. Diese magischen Fenster miis-
sen allerdings auf der Ebene des Zaubernden einen festen Rahmen besitzen, z.B. ein
Fenster oder eine offene Tiir, wobei die maximale Kantenldnge Stufe mal 40 Zentimeter
betragt. Welche Dimension erreicht wird, entscheidet der Spielleiter. Will der Spieler je-
doch eine ithm bereits bekannte Dimension erreichen, muss er zusitzlich eine KL-Probe
-10 ablegen. Die Probe kann erleichtert werden wenn der Spieler die Stufe des Zaubers
und damit die eingesetzten Punkte an GS erhoht, und zwar um 1 pro Stufe. Das Fenster
ist kein Tor und ermdglicht keinen Ubergang zur anderen Seite. Es kann auch von der
anderen Seite durchschaut werden, wenn es dort bemerkt wird, obwohl es unsichtbar
ist.
Das Bild in dem Fenster ist wie ein zweidimensionales Hologramm oder wie ein Nebel
auf den ein Bild gestrahlt wird. Man kann durch einen leeren Rahmen hindurch fassen,
als ob dort kein Dimensionsfenster wére.
Der Zauber kann durch einen Bestindigkeitszauber dauerhaft gemacht werden.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Zauberstufe in Sekunden
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: 1 Meter
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16. Nische

3 —8. Stufe
Eine Nische ist ein ortsfester, wiirfelformiger Bereich im Raum, der aus der normalen
Dimension herausgenommen wurde.
Der Magier definiert den Beginn der Nische und legt mit der Stufe die Gro3e fest. Die
Grofe des Wiirfels entspricht in seiner Kantenldnge der Stufe -1 in Meter.
Der Ubergang in die Nische ist durch die Umgebung begrenzt.
Ist der Rand einer Nische in einem frei zugédnglichen Bereich, so kann sie ohne
Widerstand betreten werden.
Ebenso kann eine Nische verlassen werden, wenn hinter dem Rand ein frei
zuginglicher Raum ist. Wird eine Nische in eine Felswand gesetzt, kann diese durch
den frei zugidnglichen Rand betreten werden und verlassen werden. An den Randern der
Nische, die an den angrenzenden Felsen liegen, kann die Nische nicht verlassen
werden, da hier der Felsen ist. Ebenso kann die Nische nicht nach oben oder unten
verlassen werden, wenn dort festes Material 1st. Von Aullen kann die Nische nur
magisch erkannt werden. Eine Wand, in die eine Nische eingefiigt wurde, ist von aullen
als feste Wand sichtbar. Wird die Nische betreten, wird von innen her die hinter der
Nische liegenden Wand sichtbar. Ist hinter der Nische ein frei zugénglicher Raum, wird
dieser sichtbar und ist von der Nische aus auch zu betreten. Innerhalb der Nische ist
alles sichtbar, was vom Rand der Nische zu sehen wire. Aullerhalb der Nische ist alles
sichtbar, was auch ohne Nische zu sehen wire. Tone und Licht dringen wie Materie
durch die Wand der Nische.

Soll die Nische verlassen werden, so wirkt die Grenze wie ein zdher Sirup, der alles,
was von innen nach au3en will, auf 10 m/s (3.6 km/h) abbremst.

Wenn der Zauber Nische endet, werden alle Objekte die die Nische aufgenommen hat,
in die Richtung nach Auflen geschoben, aus der sie in die Nische gekommen sind.

Eine Bestindigkeit ist moglich.

Ritual: Beriihrung des Randes, Worte
Vorbereitung: Zauberstufe mal 10 Sekunden
Dauer: Zauberstufe in Minuten

Reichweite: direkte Beriihrung des Randes
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17. Schild

1. - 8. Stufe

Um diesen Zauber wirken zu kénnen, muss der Magier einen Stab oder etwas &dhnliches
in der Hand halten. Der Stab bildet den Mittelpunkt eines nicht ortsfesten, beidseitig
undurchldssigen Zwingfeldes.

Der Durchmesser des Schildes entspricht der Lange des Stabes.

Durch diesen magischen Schild geschiitzt, erhoht sich der Kampfwert des Magiers wie
bei einer Verwendung eines Schildes. Das Trefferpotential entspricht der Stufe des Zau-
bers mal 4. Trifft ein starkerer Treffer auf den Schild, bricht dieser und die iiberschiissi-
gen Schadenspunkte treffen den Trager des Schildes.

Die Aufrechterhaltung des Schildes kostet den Magier 1 GS-Punkt pro Zeiteinheit
(Dauer).

Der Zauber ist passiv und schriankt nicht die Féhigkeit ein, weitere Zauber zu wirken.

Ritual: Gesten, Worte, Utensilien (beliebiger Stab)
Vorbereitung: Zauberstufe mal 1/2 Sekunden

Dauer: Stufe in Minuten

Reichweite: keine
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18. Schutz

1. - 8. Stufe

Durch diesen Zauber hiillt der Zauberkundige eine Person oder eine Sache in eine diin-
ne Blase, in deren Wandung andere Naturgesetze gelten (optisch wie eine Seifenblase).
Durch diese Wandung wird sowohl die Wirkung von Waffen als auch die von magi-
scher verursachter physikalischer Gewalteinwirkung reduziert. Sie wirkt also wie ein
magischer Riistungsschutz. Die Blase passt sich den Bewegungen des "Inhalts" an. Fiir
alle Anwendungen von Waffengewalt von innerhalb der Blase nach auflen gelten die
selben Beschrankungen wie umgekehrt. Die Hohe des Riistungsschutzes entspricht der
Stufe des Zaubers. Der Zauber ist auch auf den Zauberkundigen selbst anwendbar. Der
Riistungsschutz betrdagt dann Stufe mal Stufe des Zaubers. Ist die Wirkungsdauer abge-
laufen, kann der Magier (nur fiir sich selbst) den Zauber durch Einsatz eines Punktes
seiner Geistigen Stérke fiir eine weitere Zeiteinheit aufrecht erhalten.

Dies ist ein passiver Zauber, das heillt der Magier braucht seine Aufmerksamkeit nicht
auf den Zauber zu richten, um ihn aufrecht zu erhalten bzw. zu verldngern. Die Konzen-
tration fiir andere Zauber und deren Zauberkraft wird nicht beeintrachtigt.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 3 Sekunden
Dauer: Stufe mal Stufe in Minuten
Reichweite: Kontakt, Magier selbst
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19. Unsichtbarkeit

3. - 8. Stufe
Der Magier kann sich in eine Blase hiillen die Licht ungehindert durchlésst. Der Effekt
ist eine fast vollstdndige Unsichtbarkeit. Nur ein leichtes Flimmern wie von heiller Luft
kann die Existenz eines Unsichtbarkeitsfeldes verraten. Dies ist verstiarkt der Fall, wenn
der Magier sich mitsamt der Blase bewegt.
Von Innen her kann die Umgebung beobachtet werden. Es erscheint alles nur etwas ab-
gedunkelt. Versucht der Magier aus der Unsichtbarkeitsblase heraus eine Waffe einzu-
setzen, wird die Waffe sichtbar, sobald sie die Blase verlésst.
Je hoher die Stufe des Zaubers ist, desto schwieriger ist dieser zu erkennen. Um das
Feld zu erkennen, muss eine Wahrnehmungsprobe erschwert um die doppelte Stufe des
Zaubers gelingen. Um auf magische Weise Personen oder Gegenstinde in einem Un-
sichtbarkeitsfeld zu erkennen, muss "Magie erkennen" in hoherer Stufe als der Unsicht-
barkeits-Zauber angewandt werden.
Im Zusammenwirken mit einem Besténdigkeitszauber konnen Gegenstdnde oder Perso-
nen fiir lingere Zeit unsichtbar gemacht werden. Will der Magier das Feld nur auf sich
selbst anwenden, kann er anstatt des Bestdndigkeitszaubers auch einen Punkt seiner
Geistigen Stéarke einsetzen, um den Zauber fiir eine weitere Zeiteinheit wirken zu las-
sen.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Zauberstufe in Sekunden
Dauer: Stufe mal 10 Sekunden
Reichweite: 1 Meter

20. Tor erkennen

1. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber kann der Magier Dimensionstore erkennen. Darunter fallen einige
Ebenen-Zauber (Nr. 1, 2, 4, 5, 8, 9, 10, 11, 14), also Weltentore ebenso wie Nischen,
Fenster, Blendwerk und der Unsichtbarkeitszauber. In der ersten Stufe angewandt, léasst
er lediglich die Ndhe eines Dimensionstores spiiren, nicht aber Richtung, Entfernung,
Art oder Stufe des Zaubers. Die genauen Erkenntnisse legt der Spielleiter abhdngig von
Stufe und Entfernung des Tores fest.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Zauberstufe in Sekunden
Dauer: 1 Sekunde

Reichweite: Stufe mal 10 Meter
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21. Tor schlieflien

1. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber kann der Magier ein Tor schlieBen. Dabei spielt es keine Rolle um
welche Art von Tor es sich handelt. Da alle Zauber auf dem Pfad der Ebene ein Tor 6ff-
nen, ldsst sich hiermit jeder Zauber der Ebene neutralisieren. Um ein Tor zu schlielen
muss die Stufe des Zaubers mindestens so hoch sein wie bei der Erschaffung.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Zauberstufe in Minuten
Dauer: permanent

Reichweite: 1 Meter

22. Weltentor

6. - 8. Stufe
Ein Weltentor ist ein Durchgang in eine andere Daseinsebene. Das Tor muss wéhrend
der Entstehung einen festen Rahmen haben, wobei die Quadratmeter des Tores nie
mehr als die Stufe des Zaubers sein diirfen.
In der 6. Stufe angewendet lésst sich ein Tor ein eine andere Ebene 6ffnen, wobei der
Magier keinen Einflu} auf die Zielwelt hat. Ab der Anwendung des Zaubers in der 7.
Stufe kann der Magier die Zielwelt bestimmen, wobei er die Welt kennen muss und
selbst mindestens einmal dort gewesen sein muss. Erst bei der Anwendung in der 8.
Stufe reicht es aus wenn der Magier sich spezielles Wissen iiber die Ebene angeeignet
hat, um diese dann auch iiber ein Weltentor zu erreichen.
Eine bei den Magiern beliebte Spielart der Weltentore ist es, mit ihrer Hilfe Durchgédnge
zu schaffen die an andere Stelle wieder in die gleiche Welt fithren. So wird das Reisen
enorm erleichtert. Um solch einen Durchgang zu erschaffen miissen 2 Weltentore geoft-
net werden die speziell fiireinander eingerichtet werden. Wird eines der Weltentore ge-
schlossen hat das andere Tor ein undefiniertes Ziel und kann den Benutzer in fremde
Ebenen schleudern. Ein Tor, das als Durchgang zu einem anderen Tor eingerichtet wur-
de, schafft keinen Riickweg aus einer fremden Ebene.
Ein Weltentor kann mit einem Bestdndigkeitszauber dauerhaft gemacht werden.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 10 Minuten
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: 1 Meter
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23. Blendwerk

1. - 8. Stufe
Der Magier erschafft einen halben, verschwommenen Einblick in eine andere Dimensi-
on. Dieser ist halb durchsichtig, so dass sowohl das durch das Blendwerk verdeckte als
auch der Teil der anderen Dimension gleichzeitig zu sehen sind.
Das Blendwerk ist entweder exakt kugelformig oder absolut eben und kreisrund. Der
maximale Durchmesser betrdgt Stufe mal Stufe mal 10 Zentimeter. Der Magier be-
stimmt Form, Grof3e und ggf. Neigung.
Das optische Doppelbild besteht von beiden Seiten der Fliche bzw. von innen und von
aullen bei der kugelformigen Variante.
Wird das Blendwerk z.B. {iber den Kopf oder vor die Augen eines Wesens gelegt, so er-
leidet dieses einen Abzug auf alle Fertigkeiten der Gewandtheit und der Geschicklich-
keit in Hohe der halben Zauberstufe. Dasselbe gilt fiir jemanden, der mit etwas hinter
oder in einem Blendwerk hantiert.
Das Blendwerk ist ortsfest, wenn es nicht an eine Person oder einen Gegenstand gebun-
den ist.
Ein Bestidndigkeitszauber ist moglich.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 3 Sekunden
Dauer: Stufe mal 5 Sekunden
Reichweite: Stufe mal 10 Meter
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24. Dimensionblase

1. - 8. Stufe
Die Dimensionsblase ist in der Lage, einen anderen Zauber hochstens gleicher Stufe so
lange zu hemmen, bis sie zu Platzen gebracht wird.
Dafiir muss der Magier zuerst die Dimensionsblase wirken und darauf einen Bestindig-
keitszauber legen. Dann wirkt er innerhalb von 15 Minuten den einzuschlieBenden Zau-
ber und den zugehorigen Bestdandigkeitszauber (auch dann, wenn fiir den anderen Zau-
ber kein Bestindigkeitszauber zugelassen ist). Die Vorbereitungszeit beider Zauber
wird zusammengerechnet.
Die Dimensionsblase ist ortsfest. Sie ist eine Kugel von maximal Stufe mal 10 Zenti-
meter Durchmesser. Die genaue Grof3e kann der Magier bestimmen.
Der Ausloser fiir das Platzen kann eine Beriihrung, ein Wort, ein Gegenstand, eine Per-
son oder eine andere duBere Bedingung sein, die sich innerhalb von maximal Stufe Me-
tern Entfernung von der Dimensionsblase befinden muss. Mit dem Platzen der Blase
beginnt sofort die Wirkung des eingeschlossenen Zaubers, wenn nicht dessen Bestéin-
digkeit abgelaufen ist. Lauft die Bestdndigkeitswirkung der Dimensionsblase ab, so
wird der enthaltene Zauber ausgeldst.
Der eingeschlossene Zauber kann nur durch ein Magie erkennen ab Stufe 6 entdeckt
werden.
Ein Bestdndigkeitszauber ist sinnvoll.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 2 Sekunden
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: Stufe in Metern

25. Zeitdimension

6. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber kann der Magier eine Zone in einen anderen Zeitablauf versetzen.
Die maximale Ausdehnung der Zeitzone ist eine Kugel mit Stufe mal 5 Metern Durch-
messer. Die Zeitzone ist immer ortsfest. Innerhalb der Zeitzone l4duft die Zeit in Stufe
Sechs bis zu dreimal, in Stufe Sieben bis zu siebenmal und in Stufe Acht bis zu 20 mal
schneller oder langsamer.
Ein Bestidndigkeitszauber ist sinnvoll.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 30 Sekunden
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: doppelte Stufe in Metern
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26. Schatten

4. - 8. Stufe

Mit diesem Zauber kann der Magier sich halb aus dieser Dimension versetzen. Er ist
dann nur noch als ein flimmernder Schatten zu erkennen, der nicht zu beriihren ist. Er
selbst kann ebenfalls nichts anfassen und erkennt seine Umwelt wie im Dammerlicht.
In diesem Zustand kann der Magier feste Materie in horizontaler Richtung durchque-
ren. Durchschreitet er aber ein Dimensionstor, so ist er in der Zwischendimension ver-
schollen.

Der Magier kann Personen, die sich an den Hénden fassen mitnehmen. Die maximale
Anzahl richtet sich nach der Zauberstufe:

Stufe Anzahl

4 1

5 2

6 4

7 8

8 16

Der Zauber kann durch Einsatz von einem GS-Punkt pro Zeiteinheit verlingert werden.
Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 10 Sekunden
Dauer: Stufe in Minuten

Reichweite: nur der Magier selbst

27. Wandeln im Nichts

1. - 8. Stufe

Dieser Zauber befdhigt den Magier, in die Zwischendimension einzutreten. Dadurch
kann er gro3e Entfernungen in Minutenschnelle iiberbriicken oder auch durch den Dun-
kelzauber "Tiir ins Nichts" Verschollene suchen. Die Zwischendimension ist keine Di-
mension im eigentlichen Sinne. Sie hat keine direkte Verbindung zu anderen Dimensio-
nen. Eine Orientierung ist nur dullerst schwer moglich.

Bevor der Magier die Zwischendimension betritt, sollte er sich mindestens 20 — (2 mal
Stufe ) Minuten ungestort konzentrieren, um sich liber seinen Austrittspunkt und seine
Verweilzeit vollig klar zu sein (Der Spieler muss sie priazise beschreiben). Ist das nicht
der Fall bestimmt der Spielleiter beides. Auch wenn der Magier alle Voraussetzungen
korrekt erfiillt hat, besteht ein Risiko, dass der Magier sich verirrt. Ob der Magier die
Kontrolle in der Zwischenwelt behélt zeigt sich durch eine Probe gegen seinen halben
Mut-Wert, die um die Stufe erleichtert wird. Misslingt die Probe legt der Spielleiter
Verweildauer, Austrittsort und eventuelle Begegnungen in der Zwischendimension (z.B.
mit Ddmonen) fest.
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Will der Magier andere Personen mit sich durch die Zwischendimension nehmen, so
muss er pro Person einen Punkt Geistige Stirke investieren.

Jeder Begleiter macht die gleiche Probe wie der Magier. Misslingt sie, kann es passie-
ren, dass er die Hand in Panik loslédsst und in der Zwischenwelt verloren geht. Nur in
Ausnahmefillen hat jemals ein Nichtmagier die Zwischenwelt aus eigener Kraft verlas-
sen konnen; und dann auch nur an einem weit abgelegenen Ort. Nur ein méchtiger Ebe-
nen-Magier kann in der Lage sein, eine verschollene Person in der Zwischenwelt zu su-
chen und sie zu befreien

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 5 Minuten

Dauer: mindestens 1 Minute

Reichweite: nur der Magier oder mit anderen Hand in Hand

28. Zwingfeld

1. - 8. Stufe
Dieser Zauber schafft eine unsichtbare Wand, die bis zu einer gewissen Belastung kor-
perlich undurchdringlich ist. Die Lage und Neigung der Wand, deren Form und die
Richtung der Zwingwirkung bestimmt der Magier. Ein beidseitig undurchdringliches
Zwingfeld hat nur die Festigkeit eines Zaubers der nichstniedrigeren Stufe. Die maxi-
male Flache entspricht Stufe mal Stufe in Quadratmetern. Ein Zwingfeld ist nur ein 2-
dimensionales Gebilde. Es kann nicht "gebogen" werden.
Die Wand hat eine Festigkeit in Hohe der zehnfachen Stufe, die erst beschadigt wird,
wenn ein Schlag die Festigkeit tibertrifft (Handhabung wie Trefferpotential und Riis-
tungsschutz) oder eine doppelt so groBBe Kraft auf sie wirkt (Korperkraft der beteiligten
Personen zusammenzédhlen). Wird dann mit einem W10 ein hoherer Wert als die Zau-
berstufe geworfen, zerfillt das Zwingfeld. Wird mit bloBen Hénden an das Zwingfeld
geschlagen, erleidet der Schlagende den gleichen Schaden wie die unsichtbare Wand.
Das Zwingfeld ist immer ortsfest.
Ein Bestindigkeitszauber ist moglich.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 10 Sekunden
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: Stufe mal 30 Meter
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29, Levitation

1. - 8. Stufe

Dieser Zauber lasst eine kreisrunde, 2 cm dicke Scheibe mit dem Aussehen von milchi-
gem Glas entstehen. Die Festigkeit der Scheibe entspricht der eines nicht ortsfesten
Zwingfeldes (Schild) und schwebt nur waagerecht, kann nicht gekippt werden. Ihr
Durchmesser betragt bis zu Stufe mal 1 Meter. Die maximale Tragkraft ist Stufe mal
Stufe mal 10 kg. Der Magier kann die Scheibe mit bis zu Stufe mal 10 cm pro Sekunde
bewegen (zur Verdeutlichung: das sind 3,6 km/h in der ersten und 28,8 km/h in der ach-
ten Stufe).

Ein Bestdandigkeitszauber ist moglich.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 2 Sekunden
Dauer: 10 Sekunden

Reichweite: Stufe mal 20 Meter

30. Tor schiitzen

6. - 8. Stufe

Ein bestehendes Dimensionstor kann einseitig geschiitzt werden, so dass es nur noch in
einer Richtung durchschritten werden kann. Dafiir muss der Zauber mindestens in der
Stufe gewirkt werden, in der das Tor geschaffen wurde. Welche Richtung geschlossen
wird, bestimmt der Magier. Dieser Zauber kann auch bis zu einen Tag vor dem Offnen
eines Tores an der selben Stelle gewirkt werden, wo das Tor entstehen soll. Er ,,wartet*
dann auf die Offnung eines Tores und legt sich augenblicklich dariiber.

Ein Bestandigkeitszauber ist moglich und sinnvoll.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Stufe in Minuten
Dauer: 1 Minute
Reichweite: Stufe mal 1 Meter
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31. Suchen

1. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber versucht der Magier, ihm unbekannte Dimensionen zu finden und
zu erkunden. Das kann mit sehr groBen Gefahren verbunden sein, da die andere Dimen-
sion wahrscheinlich ganz andere Lebens-, Umwelt-, Magie-, Denk-, Logik- oder andere
Bedingungen haben wird. Dazu tritt er physisch in die Zwischendimension ein und ver-
schafft sich von dort aus korperlich Zugang zu einer zufélligen oder auch gezielt zu ei-
ner bestimmten ihm bekannten Dimension, in der er schon einmal gewesen sein oder
von der er gewisse Informationen besitzen muss. Seinen Aufenthalt aullerhalb seiner ei-
genen Welt muss der Magier mit 2 GS pro Zeiteinheit aufrecht erhalten.
Jeder Ubergang in eine andere oder jede Riickkehr in die Zwischendimension kostet ihn
weitere 2 Punkte GS. Das Zuriickkehren aus der Zwischendimension in seine eigene
kostet noch einmal 2 GS-Punkte.
Der Magier kann nicht an einem anderen Ort in seine eigene Dimension zuriickkehren -
dies ist keine "Teleportation". Ist er einmal in die Zwischendimension eingetreten, kann
er die Aufbauzauber "Sehen" und "Horen" vom Pfad der Ebenen wirken.
Sinkt die Geistige Stirke des Magiers wihrend seiner Suche auf Null oder darunter, so
wird er auf der Stelle ohnméchtig und wacht vor 1W6 Stunden nicht wieder auf.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Stufe mal 5 Minuten

Dauer: Stufe mal Stufe mal 10 Sekunden
Reichweite: nur der Magier selbst
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32. Sehen

4. Stufe
Dieser Zauber ist ausschlieflich als Aufbauzauber auf den Ebenen-Zauber "Suchen" an-
wendbar. Der Magier kann fiir die Dimensionsiibergéinge aus der Zwischendimension
seinen optischen Sinn - sozusagen seine Augen - ausschicken, um eine andere oder sei-
ne eigene Dimension optisch zu erkunden.
Damit bleibt er in der Zwischendimension und braucht die Dimension nicht mehr zu
betreten. Er ist dort korperlichen Beeintrichtigungen gegeniiber unempfindlich und in
der anderen Dimension vermutlich nicht sichtbar. Genaueres bestimmt der Spielleiter.
AuBerdem erleichtern sich die Ubergiinge, so dass der Magier pro Ubergang nur noch 1
GS-Punkt opfern muss.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Stufe mal 2 Sekunden
Dauer: so lange wie der Basiszauber
Reichweite: nur der Magier selbst
33. Horen

2. Stufe

Dieser Zauber ist ausschliefllich ein Aufbauzauber auf die Ebenen-Zauber "Suchen"
und "Sehen". Der Magier kann bei seinen Dimensionsiibergingen zusétzlich noch ho-
ren.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Stufe mal 2 Sekunden
Dauer: so lange wie die Basiszauber
Reichweite: nur der Magier selbst
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34. Barriere

1.-8. Stufe
Dieser Zauber versieht einen Bereich wie mit einer unsichtbaren Haut, die aus einer an-
deren Dimension stammt. Diese Fliche kann von Magie niedrigerer Stufe nicht durch-
drungen bzw. durchschritten werden; das gilt fiir beide Richtungen.
Der Zauber wirkt dhnliche Sphire der Ebenen, d.h. pfad-fremde hoherstufige Zauber
brechen die Barriere, Zauber niedrigerer oder gleicher Stufe werden beim Durchdrin-
gen gebrochen.
Magische Gegenstiande gleicher oder kleinerer Stufe verlieren fiir Stufe (der Barriere)
mal 2 Minute ihre Wirkung. Hoherstufige magische Gegenstinde konnen unbeeintrich-
tigt hindurch, brechen aber die Barriere nicht.
Der Magier kann entscheiden, ob auch Magie vom Pfad der Ebenen von dieser Wir-
kung betroffen sein soll.
Es handelt sich um keinen Bereichszauber, sondern nur um eine unvorstellbar diinne
Haut mit einer Fliche von maximal Stufe mal Stufe mal Stufe mal 2 m? (Stufe® * m?),
die frei formbar ist.
Die Barriere ist ortsfest, wenn sie nicht an eine Person oder einen Gegenstand gebun-
den wird.
Ein Bestdandigkeitszauber ist moglich.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Stufe mal 2 Sekunden
Dauer: 10 Sekunden
Reichweite: Stufe mal 2 Meter
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35. Verstecken

1. - 8. Stufe
Der Magier kann eine Blase schaffen, die Licht ungehindert durchldsst. Der Effekt ist
eine fast vollstindige Unsichtbarkeit. Nur ein leichtes Flimmern wie von heifler Luft
kann die Existenz des Unsichtbarkeitsfeldes verraten. Dies ist verstarkt der Fall, wenn
sich die Blase bewegt.
Um Personen oder Gegenstinde in einem Unsichtbarkeitsfeld zu erkennen, muss "Ma-
gie erkennen" in hoherer Stufe als der Verstecken-Zauber angewandt werden.
Das Feld umspannt den betroffenen Gegenstand bzw. die betroffene Person in Form ei-
ner Kugel. Die GroBBe des Feldes betrdgt an der maximalen Ausdehnung Stufe mal 1
Meter. Die maximale Anzahl zu versteckender Gegenstinder bzw. Personen entspricht
der Stufe des Zaubers.
Dieser Zauber wirkt nicht auf den Magier selbst.
Im Zusammenwirken mit einem Besténdigkeitszauber konnen Gegenstdnde oder Perso-
nen flir langere Zeit unsichtbar gemacht werden.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Zauberstufe in Minuten
Dauer: Stufe mal 10 Sekunden
Reichweite: Stufe mal 1 Meter
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36. Waffe der Ebenen (Schimmerschwert, Waffenfeind, Zerbrecher)

1. - 8. Stufe
Mit diesem Zauber kann eine normale Waffe in eine Schimmerwaffe verwandelt wer-
den. Sie wird von einem violetten Schimmer {iberzogen und vibriert kaum merklich.
Der Bruchfaktor verdoppelt sich. Das Trefferpotential der Waffe ist um die doppelte
Stufe des Zaubers erhoht. Die Waffenfertigkeit des Kdmpfers erhoht sich um die halbe
Stufe des Zaubers.
Gleichzeitig verringert es bei Kontakt den Bruchfaktor der Waffen des Gegners (Waffe,
Riistung oder Schild) um die Stufe des Zaubers. Bei anderen (auch magischen) Waffen
wird der normale Bruchfaktor wieder wirksam und eine Unzerstorbarkeit aufgehoben.
Das gilt auch bei Schimmerwaffen gegenseitig.
Diese Wirkung entfaltet es allerdings nicht immer, denn die Zauberwaffe ist launisch.
Wird beim Ziehen der Waffe mit einem Wiirfel eine gerade Zahl geworfen, dann splirt
der Trager an der fehlenden Vibration, dass die zerstorende Wirkung nicht eingetreten
ist.
Beim Wirken des Zaubers muss jemand die Waffe beriihren oder mindestens bei sich
haben. Danach muss sie sich immer innerhalb von 50 Zentimetern Abstand zum Triger
befinden, sonst endet der Zauber, das geschieht auch in der Hand eines nicht Lebenden.
Eine Weitergabe von Hand zu Hand ist moglich.
Widersprechen sich die Wirkungen magischer Waffen, so bleibt die Wirkung der Waffe
der hoheren Stufe erhalten. Bei gleicher Stufe entscheidet der Spielleiter, ob die Wir-
kungen beide erhalten bleiben oder gebrochen werden.
Der erschaffende Magier kann den Zauber mit 1 GS pro Zeiteinheit (Dauer) aufrecht er-
halten, wenn er das Schwert fiihrt.
Diese Magische Wafte duldet keine anderen magischen Waffen oder Schilde neben sich
(Riistungen sind ausgenommen). Das gilt ganz besonders im Kampf. Benutzt der Tri-
ger trotzdem gleichzeitig eine andere mag. Waffe, so verdndern sich die Wirkungen bei-
der Waffen bzgl. Kampfkraft zum Negativen. Der Charakter hat den Eindruck, seine
Waffen sind sehr schlecht zu handhaben.

Ritual: Gesten, Worte

Vorbereitung: Zauberstufe mal 15 Sekunden
Dauer: 15 Minuten

Reichweite: Kontakt
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37. Teleportation

6. - 8. Stufe

Der Magier kann sich zu einem ihm bekannten Ort versetzen. Um teleportieren zu kon-
nen, muss der Magier den Ort, zu dem er will, bereits einmal in seinem Leben als
Mensch oder als Geist aufgesucht haben oder ihn direkt sehen kénnen. Das kann auch
in einer anderen Dimension sein.

In der 6. Stufe angewendet kann er nur sich selbst mit Kleidung transportieren, seine
Ausriistung bleibt komplett zuriick. In der 7. Stufe kann er die Ausriistung ( max. 30
Kilogramm) mitnehmen und in der 8. Stufe kann er eine Last, z.B. eine andere Person,
mitnehmen.

Ritual: Gesten, Worte
Vorbereitung: Stufe mal 30 Sekunden
Dauer: keine

Reichweite: unbegrenzt
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