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Arkaner Nagel (Spruch)

Schulen: Bewegung 1, Fels1

Typus: Objeke, Telekinese

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 5 Ticks

Reichweite :

Wirkung: Das verzauberte unbelebte Objekt von
maximal Last 1 wird auf magische Weise an seinem
momentanen Ort an ein anderes unbelebte Objekt
geklebt. Um das Objekt zu bewegen ist eine Athletik
Probe mit der Schwierigkeit des Zaubers nétig. Dies
zdhlt als kontinuierliche Aktion bis der Zauber
beendet ist. Alle 30 Ticks ist eine erneute Probe
notig um das Objekt weiter zu bewegen oder es
klebt an dem nichststehenden unbelebten Objekt.
Wirkungsdauer: kanalisiert

Erfolgsgrad:
. Kanalisierter Fokus, Verstirken (s.u.)
. +2 EG (Kosten +K1V1): Die Schwierigkeit

der Athletik-Proben um das Objekt zu bewegen
erhohe sich um drei Punkte.

Brandschutz (Spruch)

Schulen: Schutz 1, Feuer 1, Wind 1

Typus: Elementarkontrolle

Schwierigkeit: 18

Kosten: 4V1

Zauberdauer: 2 Ticks

Reichweite : Berithrung

Wirkung: Ein natiirliches Feuer der Stufe 1 brennt
ruhig und steckt nebenstehende Objekte nicht in
Brand

Wirkungsdauer: ¢ Stunden

Erfolgsgrad:

. Verstirken (s.u), Verzehrter Fokus,
Reichweite, Wirkungsdauer

. +2 EG (Kosten +1V1): Der Zauber ist auf

Feuer bis Stufe 3 wirksam

Frisur (Spruch)
Schulen: Verwandlung 1
Typus: Impersonation
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 3 Ticks
Reichweite: Zauberer

Wirkung: Das Haupthaar oder — fell des Zauberers
nimmt die von ihm gewiinschte Form an.
Wirkungsdauer: kanalisiert

Erfolgsgrad:

. Ausldsezeit, Kanalisierter Fokus,
Verstirken (s.u.), Verzehrter Fokus

. +1 EG (Kosten +Ki1V1): Auch die restliche

Korperbeharrung kann verandert werden.

Glanz (Spruch)

Schulen: Illusion 1, Licht 1

Typus: Objekt

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite : Berithrung

Wirkung: Der Zauberer verwandelt eine Licht re-
flektierende Oberfliche bis zu 1m? in eine stumpf
spiegelnde Oberfliche. Die Wahrnehmung der
Spiegelung ist um 2 Punkte erschwert.
Wirkungsdauer: kanalisiert

Erfolgsgrad:

. Auslosezeit, Kanalisierter Fokus,
Verstirken (s.u.), Verzehrter Fokus

. +1 EG (Kosten +Ki1V1): Die Oberfliche ver-

wandelt sich in einen glinzenden Spiegel. Die
Wahrnehmung ist normal.

Kopfrechner (Spruch)

Schulen: Erkenntnis 1, Stirkung 1

Typus: Geddchtnis

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite : Zauberer

Wirkung: Der Zauberer ist in der Lage schnell
im Kopf zu rechnen. Er erhilt + 3 auf alle Pro-
ben die fur mathematische Berechnungen.
Wirkungsdauer: kanalisiert

Erfolgsgrad:

. Auslosezeit, Kanalisierter  Fokus,
Verstirken (s.u.), Verzehrter Fokus

. +2 EG (Kosten +K1V1): Der Bonus fiir

Probe fiir mathematische Berechnungen ist +5.



Segnung der Kochstelle
(Ritus)

Schulen: Stirkung 1, Schicksal 1

Typus: Objekt

Schwierigkeit: 18

Kosten: 4V1

Zauberdauer: 30 Ticks

Reichweite : Berithrung

Wirkung: Jede Person die an der gesegneten
Kochstelle kocht erhélt einen Bonus +1 auf Proben
fur kochen.

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Erfolgsgrad:
. Verstirken (s.u.), Verzehrter Fokus, Wir-
kungsdauer

« 12 EG (Kosten +1V1): Der Bonus aufkochen
Proben an der Kochstelle ist +3.

Schmutzschutz (Spruch)

Schulen: Schutz 1
Typus: Objekt, Reinigung
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 4 Ticks
Reichweite: Berithrung
Wirkung: Ein Gegenstand (maximal Last 5) oder ein
Koperteil des Abenteurers kann nicht beschmutzt
werden. Regenwasser macht nass, Siuren itzen
oder ein Sumpf behindert das Vorwirtskommen
weiterhin, der Abenteurer oder das Objekt werden
davon nur nicht schmutzig.
Wirkungsdauer: kanalisiert
Erfolgsgrad:
. Kanalisierter Fokus, Verstirken (s.u.),
. +2 EG (Kosten +Ki1Vi): Es kann der
gesamte Korper des Zauberers oder ein
Objekt bis Last 10 als Ziel gewahlt werden.

Taschenschreier (Spruch)

Schulen: Erkenntnis 1, Schutz 1, Illusion 2,
Wind 2
Typus: Gerdusch, Wahrnehmung
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 2 Ticks
Reichweite : Berithrung
Wirkung: Der Abenteurer verzaubert eine Tasche
mit einem maximalen Fassungsvermogen von Last
1. Greift. Greift der Zauberer in die Tasche passiert
nicht, greift ein anderer in die Tasche ertont ein
lauter Schrei aus der Tasche mit der Stimme des
Zauberers und einen von ihm festgelegten Satz mit
maximal 5 Worter.
Wirkungsdauer: kanalisiert
Erfolgsgrad:

«  Auslosezeit, Kanalisierter Fokus,

Verstirken (s.u.), Verzehrter Fokus
« 12 EG (Kosten +K1V1): Die Tasche kann bis
maximal Last 5 Inhalt tragen.

Ungezieferschutz (Spruch)

Schulen: Natur 1, Schutz 1
Typus: Aura, Moral, Tiere
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 5 Ticks
Reichweite : Zauberer
Wirkung:
Wirkungsdauer: Der Zauberer und bis zu drei
weitere beim Auslosen des Zaubers festgelegte
Wesen seiner Wahl erhalten Schutz vor Insekten
der GroRenklasse 1. Insekten miissen eine Probe auf
Entschlossenheit gegen den Schwierigkeitsgrad
des Zaubers gelingen um sich den verzauberten zu
Nihern.
Erfolgsgrad:

- Kanalisierter Fokus, Verstirken (s.u.), Ver-

zehrter Fokus

. +2 EG (Kosten +Ki1V1): Der Zauber wirkt

auch bei Spinnentieren bis Gréfienklasse1.




Verhiitung (Spruch)

Schulen: Schutz o, Tod o, Heilung 1, Natur 1,

Schicksal 1

Typus: Leben, Nekromantie

Schwierigkeit: 15

Kosten: 1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite : Zauberer

Wirkung: Der Zauberer ist unfruchtbar.

Wirkungsdauer: 6 Stunden

Erfolgsgrad:
« Auslosezeit, Verstirken (s. u.), Wir-

kungsdauer

« +1 EG (Kosten +1V1): Sex der bis zu 6
Stunden bei einem weiblichen Zauberan-
wender zuriickliegt bringt ebenfalls
keinen Nachwuchs hervor.

Waage (Spruch)
Schulen: Erkenntnis o
Typus: Sinne
Schwierigkeit: 15
Kosten: 1
Zauberdauer: 2 Ticks
Reichweite : Zauberer
Wirkung: Der Zauberer weify den Gewichtsunter-
schied von zwei verschiedenen Gegenstanden die er
jeweils in einer Hand hilt um das Vielfache des
leichteren Gegenstandes. Es wird immer aufgerun-
det auf ein ganzes Vielfaches.
Wirkungsdauer: kanalisiert

Erfolgsgrad:

. Ausldsezeit, Kanalisierter Fokus,
Verstirken (s.w.), Verzehrter Fokus

. +3 EG (Kosten +1V1): Der Gewichtsunter-

schied ist zusitzlich auf ein Skrupel (Gramm)
genau bekannt,
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Wasser erhitzen (Spruch)

Schulen: Wasser o, Feuer o
Typus: Elementarkontrolle
Schwierigkeit: 15

Kosten: 1K

Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite : Berithrung
Wirkung: Bis zu ein Krug (Liter) Fliissigkeit kann
innerhalb von 15 werden. Die gewiinschte Temper-
atur des Wassers ist bis 100° C frei wahlbar. Der
Erhitzungsvorgang dauert immer 15 min.
Wirkungsdauer: kanalisiert

Erfolgsgrad:
. Kanalisierter Fokus, Verstirken (s.u.)
. +2 EG (Kosten +K1V1): Bis zu zwei Krug (Li-

ter) Wasser sind erhitzbar.

Wiirzfinger (Spruch)
Schulen: Naturi, Verwandlung 2
Typus: Objekt, Sinne
Schwierigkeit: 18
Kosten: 4V1
Zauberdauer: 5 Ticks
Reichweite: Berithrung
Wirkung: Zubereitete Nahrung bis zu Last 2 wird
schmackhafter und ist 3 Tage haltbar.

Erfolgsgrad:
. Verstirken (s.u.), Verzehrter Fokus
. +2 EG (Kosten +1V1): Die Nahrung wird 5

Tage haltbar und schmecke noch késtlicher



