
Created by Lionas 2010 Seite 1/4

Startwert
Aktiv Spruch Probe auf: Ursprung HZ s/s Kosten I II Zauberfertigkeit / Steigerungen Seite
         ANTIMAGIE Spezialgebiet

         BEHERSCHUNG Spezialgebiet

         BESCHWÖRUNG DÄMONISCHER MÄCHTE Spezialgebiet

         BESCHWÖRUNG ELEMENTARER KRÄFTE Spezialgebiet
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Startwert
Aktiv Spruch Probe auf: Ursprung HZ s/s Kosten I II Zauberfertigkeit / Steigerungen Seite
         BEWEGUNG Spezialgebiet

         HEILUNG Spezialgebiet

         HELLSICHT Spezialgebiet

         ILLUSION Spezialgebiet
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Startwert
Aktiv Spruch Probe auf: Ursprung HZ s/s Kosten I II Zauberfertigkeit / Steigerungen Seite
         KAMPF Spezialgebiet

         VERSTÄNDIGUNG Spezialgebiet

         VERWANDLUNG VON LEBEWESEN Spezialgebiet
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Startwert
Aktiv Spruch Probe auf: Ursprung HZ s/s Kosten I II Zauberfertigkeit / Steigerungen Seite
         VERWANDLUNG VON UNBELEBTEM Spezialgebiet

         SONSTIGES Spezialgebiet

Aktiv    STABZAUBER Probe auf: Kosten Beschreibung Seite
(KL/CH/FF) +1 Der Stab wird unzerbrechlich. 54*
(KL/KL/FF) +2 Verwandlung des Stabes in eine Fackel 54*
(KL/CH/FF) +3 Verwandlung in ein 10 Schritt langes Seil. 54*
(KL/IN/CH) +4 54*

Flammenschwert / 1W+Stufe Schaden
(MU/KL/KL) +5 54*
(MU/IN/CH) +6 55*
(MU/KL/CH) +7 55*

Aktiv    KUGELZAUBER Probe auf: Kosten Beschreibung Seite
1. Kugelzauber (KL/CH/FF) +1 Die Kugel wird unzerbrechlich. 56*
2. Kugelzauber (KL/KL/FF) +2 56*

3. Kugelzauber (KL/CH/CH) +3 56*
4. Kugelzauber (KL/IN/CH) +4 Kugel leuchtet Hellrot bei Hass gegen Magier. 56*
5. Kugelzauber (MU/KL/CH) +5 56*

*siehe Regelbuch „Die Magie des Schwarzen Auges“

1. Stabzauber 21 Asp. - 1 Asp. Permanent
2. Stabzauber 23 Asp.
3. Stabzauber 19 Asp.
4. Stabzauber 27 Asp. Jeder Zauber kostet 2 Asp. Weniger.

5. Stabzauber 28 Asp. AT: 15 / PA: TaW Schwerter
6. Stabzauber 24 Asp. Verwandlung in Chamälion oder Speikobra
7. Stabzauber 19 Asp. - 2 Asp. Permanent Stab kehrt zum Magier zurück. 7 Meilen Reichw.

13 Asp. - 1 Asp. Permanent
11 Asp. Verwandlung in ein Brennglas, Lupe, Feuer anzünd.
21 Asp. Silbrig schimmerndes Schutzschild von 2 Schritt.
Anwendung: 5 Asp. / Stunde Betreten Untote etc.: Probe MR+Stufe des Magiers
19 Asp.
13 Asp. - 2 Asp. Permanent Kugel kehrt zum Magier zurück. 7 Meilen Reichw.
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