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+Mentum, Dentum, Klinikum.“
TP:2W6 (RS sinnlog)Dieser imaginare Faustschlag — der Magier macht eine boxende
Bewegung — verursacht heftigen Kieferschmerz.

Entmutigen ]
LBuh.*
Beide Hande werden ruckartig angehoben und den Verzauberten verlalt augenblicklich d|
(eine erschwerte Probe sei ihm gestattet). Ist seine Angst allzu groR (Probe mif3lungen), so
schleunigst die Flucht ergreifen.
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Fernsehen ]
~Schaumerma.”
Bildet man mit den Fausten vor den Augen ein imaginares Fernglas, so zeigt sich die Wirk
magischem Weitblick.

Fliegel’\des 7A\M96 D

,Glasauge sei wachsam.”

Der Magier bedeckt ein Auge mit der Hand, daraufhin ist es ihm méglich, sein Sehvermdg
(des bedeckten Auges) frei durch den Raum schweben zu lassen und zwar genau so schn
normalerweise zu laufen vermag. Das fliegende Auge des Magiers bleibt dabei unsichtbar 4
kann Materie, abgesehen von unedlen Metallen, ungehindert durchfliegen. Aber es birgt ein|
Gefahr, denn wird es verletzt, was jedoch nur durch Magie moglich ist, verliert der Magier e
Augenlicht.
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,Zeichnung gemacht, dran gedacht, Knauf angebracht. Nicht zu lang, das macht mich bal
fertig ist mein Gedankengang.“

Der Zaubernde malt mit dem Finger die Umrisse einer Tur an eine Wand (Stein, Holz...).
Wand nicht zu dick (< 1 m), entsteht eine imaginare Tur, die man 6ffnen und durchschreiten|
Ist der Magier der Wandstéarke nicht gewachsen, sieht man hinter der gedffneten Tur einen
Gang. Keine Fackel vermag sein Ende zu erleuchten. Betritt man diesen und verlaf3t ihn nid
rechtzeitig (EN, Tur verschwindet), ist man gefangen.
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Heilen []
,Heile, heile Ganschen.”
LE:W6+ Der Magier formt mit beiden Handen eine nach unten offene Halbkugel und deck
damit die wunde Kdrperstelle ab. Wunden schlieBen sich, gebrochene Knochen richten sicl
zahlreiche Krankheiten werden so besiegt.

Licht L]

,Lumen und Luminophor, wo bin ich hier nur.”

Licht:2W6he Ein kurzes Fingerschnippen und der Magier erzeugt justament genau an dieg
Punkt im Raum ein kaltes, blaues Licht (fackelhell). Verandert der Zauberer seine Position,
das Leuchten automatisch, es sei denn er konzentriert sich auf das Gegenteil. Man kann dd
immateriellen leuchtenden Punkt nicht ergreifen.
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,War‘ das denn tragisch, wenn da was magisch, frage ich — mich?*

Der Magier blickt in die Runde und entdeckt mit Hilfe dieses Zauberspruches alle magie-
behafteten Dinge, auch die durch einen Zauber verborgenen werden offenbart, denn fir ei
(EN) wird man ihrer Aura gewahr. Aber: Er erkennt lediglich, daB etwas magisch ist, nicht
diese Magie zu bewirken vermag.

LSchweben ]
er ,Die Macht sei mit mir.*
100KGe* Der Zauberer tut so, als ob er das Objekt, welches er bewegen méchte, wirklich
anheben wiirde. Dazu muR er es naturlich nicht bertihren, aber sehen.

Sprey\gscﬁz D
in ,Die Zeit verrinnt, doch sie gewinnt — bumm.*“
TP:3W10- Nachdem die Stelle, die explodieren soll, mit der Hand berihrt wurde, bleibt di
Zauberer festgelegte (gewinschte, gedachte) Zeitspanne, um geniigend Abstand zu gewin
PS: Dieser Spruch 6ffnet fast jede Tur, macht aber verdammt viel Larm!
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Besc[/\reibmng
Menschliche Spielcharaktere kénnen Kampfer, Priester, Diebe, Zauberer, Quacksalber un
Dir sonst noch einfallen sollte werden.
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kann. Die Eigenschaftsermittiung findet nach den HPG-iiblichen Regeln statt.
unklen

Magie

d was

Menschliche Spielcharaktere die Zauberer werden mdchten wéhlen aus der nebenstehenden
Liste 7 Zauber aus (doppelte, dreifach... erlaubt, zusétzliche Kastchen malen). Die Uberzéhligen

werden durchgestrichen! Fortan ist das Tragen von unedlem Metall mit Zauberschmerz (so
Art Kopfschmerz) verbunden. Spielcharaktere die auf ein Schwert nicht verzichten méchten
missen alle Zauber streichen.
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Persdnliches
Name, Grof3e, Gewicht sollten zur Figur passen.ibéisheEinstiegsalter ist 2W6 + 15.
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