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Erfahrung (EP) Stolz Ich kann auch stirkste Zauber wirken. (w12, EP)

Geheimnis Ich will mehr magische Macht vor allem anderen. (EP)



Allgemeine Zauber

Al Magisches Siegel

Rang 1, Reichweite: armlang, Dauer: % Tag, Komponente: Stiick Kreide

Du schitzt eine Person (nicht groBer als ein Mensch) oder einen Ort (nicht groRRer als ein
Mensch) vor Magie. Die Machtstufe aller Zauber, die wahrend diesem % Tag gegen diesen Ort
oder Person gewirkt werden, ist um die Machtstufe des Magischen Siegels gesenkt.

A2  Magie entdecken

Rang 1, Reichweite: kurz, Dauer: sofort, Komponente: Wiinschelrute

Du splirst automatisch, wenn jemand in kurzer Entfernung Magie wirkt oder wenn ein
Gegenstand, den du haltst, mit Magie aufgeladen ist. Um mehr Uiber die gewirkte Magie zu
erfahren oder um Verschleierte Magie zu entdecken brauchst du Magie Entdecken — deine
Machtstufe muss in diesem Fall gleich oder héher der Machtstufe des Zaubers Magie
Verschleiern sein.

A3  Magie bannen (MW)

Rang 2 Machtwort, Reichweite: kurz, Dauer: sofort, Komponente: Eisenspéne

Du kannst Zauber storen, die von anderen Zauberern gewirkt werden. Dieser Zauber ist
reaktiv und unterbricht die Initiative-Reihenfolge wahrend der Kampfrunde. Du senkst die
Stufe des Zaubers deines Gegners um die Machtstufe deines Magie Bannen. Du musst vor
dem Wiirfeln entscheiden, wie viele WP du ausgeben willst. Thr musst beide flir Uberladen
und Missgeschicke wiirfeln.

A4  Magie verschleiern

Rang 2, Reichweite: selbst, Dauer: sofort, Komponente: Stiick Stoff

Um unbemerkt einen Zauber zu wirken musst du Magie Verschleiern. Dies erfordert 1
zusatzlichen WP, der aber nicht zur Machtstufe des Zaubers zahlt. Einen Zauber zu
Verschleiern gilt nicht als eigene Aktion. Um deinen verschleierten Zauber zu entdecken,
muss ein anderer Zauberer Magie Entdecken wirken.

A5 Magie binden (R)

Rang 3 Ritual, Reichweite: selbst, Dauer: verschieden, Komponente: Schreibfeder oder Meifel
Du kannst Zauber in unbelebte Gegenstande binden, um magische Fallen oder Artefakte zu
erschaffen. Du musst allerdings zusatzliche WP aufwenden, um den Zauber an einen
Gegenstand zu binden, statt seine Macht sofort zu entfesseln. Wenn du den Zauber Bindest,
wirfel fur etwaiges Uberladen und Missgeschick. Die zusatzlichen WP modifizieren diesen
Wurf, zahlen aber nicht zur Machtstufe hinzu. Fir 1 zusatzlichen WP halt die Magie fiir einen
Tag an, oder bis der Zauber ausgel6st wird. Fiir 2 zusatzliche WP halt die Magie dauerhaft an,
oder bis der Zauber ausgeldst wird. 5 zusatzliche WP binden den Zauber flirimmer an den
gewahlten Gegenstand und er kann einmal taglich ausgeldst werden. Dies kostet WP in Hohe
der Machtstufe. Du kannst den Zauber auf jede Art binden und auslésen lassen, z.B. das
Aussprechen einer Formel, oder das Offnen, Zerbrechen oder Werfen des Gegenstands. Falls
der Zauber ausgel6st wird, funktioniert er genau so, wie wenn er normal gewirkt worden
ware.

A6  Ubertragung

Rang 3, Reichweite: armlang, Dauer: sofort, Komponente: ein Tropfen deines Bluts

Du stiehlst einer anderen Person ihre WP oder gibst deine WP an jemand anderen. Die
Grundkosten des Zaubers betragen 1 WP. AnschlieRend kannst du so viele WP nehmen oder
geben, wie du wiinschst. Falls dein Ziel sich gegen die Ubertragung wehrt, ist es nicht ganz so
einfach — in diesem Fall kannst du maximal so viele WP (bertragen, wie die Machtstufe der
Ubertragung betragt. Der WP, mit dem die Ubertragung selbst gewirkt wird, wird verbraucht
und nicht Gbertragen.




Blutmagie
Bl Feuerwandler

Rang 1, Reichweite: selbst, Dauer: % Tag, Komponente: Blutstropfen
Du bist vollstandig gegen Kalte und Feuer geschitzt.

B2  Aufstacheln

Rang 1, Reichweite: kurz, Dauer: 1 Zug (15 Minuten), Komponente: Kelch Wein

Du wihlst das Blut deines Opfers auf und entfachst starke Geflihle wie Wollust, Furcht oder
Wut. Nicht im Kampf und nicht gegen Monster.

B3 Ddmon binden

Rang 2, Reichweite: kurz, Dauer: % Tag, Komponente: Pentagramm

Du unterwirfst eine damonische Kreatur deinem Willen. Das mag sie nicht. Menschenkenntnis
mit Malus Machtstufe widersteht.

B4 Blutband

Rang 2, Reichweite: armlang, Dauer: sofort, Komponente: Blut von dir oder dem Ziel

Du Ubertragst Machtstufe Attributspunkte zwischen dir und dem Ziel bis zum urspriinglichen
Wert. Falls das Ziel widerstehen will Menschenkenntnis mit Malus Machtstufe. Regeneriert
normal.

B5 Entflammen

Rang 2, Reichweite: nah, Dauer: sofort, Komponente: Fackel oder offenes Feuer

Du erhitzt das Blut deines Opfers bis es brennt. Starke Schaden = Machtstufe, danach jede
Runde Bewegen (langsam) um zu I6schen oder +1 Schaden. Ristung schitzt nicht.

B6  Kraft des Blutes
Rang 3, Reichweite: selbst, Dauer: 1 Runde, Komponente: lebendes Opfer (z.B. kleines Tier)
Du konzentrierst dein Blut und erhaltst nur fir die nachste Runde WP = 2x Machtstufe.

B7  Blutfluch

Rang 3 Ritual, Reichweite: oo, Dauer: % Tag*Machtstufe, Komponente: Haar o.d. des Opfers
Du legst einen Fluch auf eine lebende Person deren Namen und ungefahren Ort du kennst und
flgst ihm 1 Schaden auf ein Attribut deiner Wahl pro % Tag in Machtstufe Schritten zu.

B8 Seele binden

Rang 3 Ritual, Reichweite: armlang, Dauer: verschieden, Komponente: Opfermesser

Du kannst die Seele deines Opfers in ein GefaR sperren, z.B. Spiegel, Juwel, Waffe. Der leblose
Korper bleibt zurlick und kann getotet oder von einem anderen Geist beseelt werden.
Machtstufe 1 - % Tag, MS 2 - 1 Tag, MS 3 = ewig/so lange du bestimmst.
Menschenkenntnis mit Malus Machtstufe widersteht.




Drittes Auge

D1 Lichtbringer
Rang 1, Reichweite: nah, Dauer: 1 Zug*Machtstufe, Komponente: Kurzer Stab, wiederverwendbar

Du beschwaorst ein helles Licht, das alle Schatten in naher Entfernung vertreibt.

D2 Klare Sicht
Rang 1, Reichweite: fern, Dauer: 1 Runde, Komponente: Lupe
Deine Sichtlinie reicht fern auch in Dunkel oder Nebel und du durchschaust jede Verwandlung.

D3  Fliistern des Windes
Rang 1, Reichweite: fern, Dauer: 1 Zug*Machtstufe, Komponente: Trichter oder Muschel
Du kannst in Sichtlinie klar horen als stiindest du an dem betreffenden Ort.

D4 Weitsicht

Rang 2, Reichweite: verschieden, Dauer: 1 Zug (15 Minuten), Komponente: Landkarte

Du kannst dein inneres Auge Uber Lander und Ozeane schweifen lassen und sehen was dort
geschieht. Machtstufe 1 - weit, Machtstufe 2 - Hexfeld, Machtstufe 3 - Land. Falls noch nicht
dort gewesen: Machtstufe +2. Deine Visionen sind teilweise bruchstlickhaft und kryptisch (SL).

D5 Wahrer Weg
Rang 2, Reichweite: selbst, Dauer: sofort, Komponente: Waage, wiederverwendbar
Du kannst den rechten Weg erkennen wenn du eine Entscheidung treffen musst (SL).

D6 Visionen der Vergangenheit

Rang 2, Reichweite: kurz, Dauer: 1 Zug (15 Minuten), Komponente: Gegenstand aus der Zeit
Du kannst verschwommen Ereignisse sehen, die an diesem Ort geschehen sind (SL).
Machtstufe 1 - ein Tag, Machtstufe 2 = ein Jahr, Machtstufe 3 - einige Jahrhunderte.

D7 Weissagung

Rang 3 Ritual, Reichweite: nah, Dauer: 1 Zug, Komponente: Kristallkugel oder Fischeingeweide
Du kannst in einer Séance in die Zukunft schauen. Du stellst Fragen die kurz und manchmal
kryptisch beantwortet werden (SL).

D8 Intuition

Rang 3, Reichweite: selbst, Dauer: sofort, Komponente: relevanter Gegenstand
Du kannst eine Ja/Nein/Vielleicht-Frage stellen die wahrheitsgemal aber subjektiv
beantwortet wird.

D9 Telepathie

Rang 3, Reichweite: nah, Dauer: 1 Zug (15 Min.), Komponente: Gegenstand des Opfers
Du kannst einige Minuten lang die Gedanken einer Person lesen. Machtstufe 2+ flr
Erinnerungen.

Du kannst auch deine Gedanken an eine andere Person senden. Falls du sie gut kennst
auch weit.

Du kannst auch Schmerz oder Leid senden um Verstand oder Empathie um Machtstufe
zu schaden.
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