Zauberkunststiicke sind eine spezielle Form der
Magie, die nur Zauberkiinstlern zugénglich ist.
Sie basiert oftmals auf einfachen Zaubertricks,
wird jedoch mit dem Einsatz einer kleinen Menge
Mana kombiniert, um eine besondere und gestei-
\ gerte Wirkung zu erzielen. Sie ist eigentlich dafiir
gedacht, auf einer Bithne vor Publikum aufgefthrt
zu werden und als homogener Teil des Auftritts
mit den restlichen Teilen der Darbietung zu ver-
schmelzen.

Zauberkunststiicke sind in 5 Schwierigkeits-
stufen eingeteilt, den so genannten Akten.
Die Bezeichnung basiert auf dem Aufbau eines
Auftrittes, den Zauberkiinstler wie im Theater in
Akte aufteilen. Je hoher der Akt, also je weiter die
Vorstellung fortgeschritten ist, desto spektakula-
rer, umfangreicher und komplizierter werden die
Effekte. Dementsprechend sind Kunststiicke ho-
herer Akte schwerer zu erlernen.

Alle Zauberkunststiicke sind mit den fiir
Buhnenzauberern typischen geheimnisvollen, the-
atralischen Gesten verbunden. Sie benétigen diese
physische Komponente, um aktiviert zu werden,
und miissen auch abseits der Biihne mit ihnen
verkniipft werden. Damit sie gewirkt werden kén-
nen, muss der Zauberkiinstler sich entsprechend
ungehindert bewegen konnen.

Da es sich bei den Kunststiicken nicht um das
Formen von Mana handelt, sondern primdr um
Bewegungsabladufe, basieren sie auf der Fertigkeit
Gaukeleien. Gegen diese Fertigkeit wiirfelt der
Spieler, wenn sein Charakter ein Zauberkunststiick
anwenden méchte.

Der Zauberkiinstler zahlt fir die Aktivierung der
magischen Energien ME in Hohe des Aktes des
Zauberkunststiickes. Da es sich um das Formen
von Mana handelt, wird die Probe genauso wie bei
normalen Zauberspriichen durch das Tragen von
metallenen Riistungen erschwert (vgl. Seite 17).

Zauberkunststticke wirken immer auf ein Objekt
oder ein Wesen. Wenn nicht anders angegeben,
darf das Ziel nicht schwerer als der Rang des
Kiinstlers in Kilogramm sein.

Bei manchen Kunststiicken wird als Wirkungs-
bereich 1 Zuschauer angegeben. Diese Angabe
beschreibt ein humanoides, intelligentes Wesen —
also eine Person, die tiblicherweise zum Publikum
von Zauberkinstlern gehort. Exakter ausgedriickt
hat es eine Groéfe zwischen 75 Zentimetern und
2,5 Metern und ein Gewicht zwischen 30 und 200
Kilogramm.

Alle Kunststlcke, die auf ein Wesen oder einen
Zuschauer wirken, kann der Zauberkiinstler auch
auf sich selbst anwenden.

Da die Kunststiicke wie die meisten einfachen
Zaubertricks auf einem gezielten Lenken der
Aufmerksamkeit basieren, entfalten sie ihre
" Wirkung nur, wenn die Zuschauer nicht abgelenkt

Zaugew\{umﬁﬁ)c\{e
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sind. Beim Wirken auflerhalb eines Kampfes,
beispielsweise bei einem 6ffentlichen Auftritt
vor Publikum, wird davon ausgegangen,
dass dieses der Fall ist. Im Kampf oder in an-
deren Situationen, wo viele andere Dinge die
Aufmerksamkeit des potentiellen Zieles ablen-
ken, muss der Zauberkiinstler zunichst dafiir
sorgen, dass er die benotigte Aufmerksamkeit
von seinem Gegentiber erhilt (s.u.).

Im Gegensatz zu anderer Magie reicht es einem
Zauberkiinstler, wenn er das zu verzaubern-
de Objekt oder Wesen fthlen kann. Er ist nicht
darauf angewiesen, es zu sehen. Es handelt sich
hierbei nicht um ein physisches Bertihren, son-
dern eher um eine Wahrnehmung der Energie des
Objekts, die auch auf Entfernung wirkt.
Sobald das Ziel jedoch mehr als Rang Meter vom
Kinstler entfernt steht, ist er darauf angewiesen,
es sehen zu konnen. Die Entfernung zwischen
Zauberkiinstler und zu verzauberndem Objekt
bzw. Wesen darf in diesem Falle maximal den dop-
pelten Rang des Kiinstlers in Metern betragen.
Die angegebenen Entfernungen durfen wéhrend
der gesamten Wirkungsdauer nicht tiberschritten
werden. Wird der Abstand zwischen Ziel und
Kinstler grofSer, endet das Kunststiick vorzeitig.

Die Wirkungsdauer von Kunststiicken ist ab-
héngig von der Erfahrung des Zauberkiinstlers
und betrdgt seinen Rang x2 Runden. Er kann
die Wirkungsdauer jederzeit mit einem blofSen
Gedanken beenden. Will er sie verldngern, kann er
nach Ablauf der anfinglichen Wirkungsdauer AUS
in Hohe des doppelten Aktes investieren, um das
Kunststiick 30 Sekunden (6 Runden) ldnger wir-
ken zu lassen. Er kann dadurch eine beliebig lan-
ge Wirkungsdauer erreichen, solange er Ausdauer
hat — eine erneute Probe ist fiir diese Verldngerung
nicht notwendig.

Gegen Kunststticke, die auf einen Zuschauer wir-
ken und ihm aufgezwungen wurden, kann sich
das Ziel mit einer FP(Kreativitdt) wehren. Ebenso
kann es sich wehren, wenn ein Kunststiick auf ein
Objekt gewirkt werden soll, das es in der Hand
halt.
Wird eine hohere Giite erreicht als die des
Zauberkinstlers, entfaltet das Kunststiick keine
Wirkung; es wurde als Trick durchschaut.
Ist der Wurf auf Kreativitit erfolgreich, erzielt
aber nur eine niedrigere Giite als die des
Zauberkiinstlers, hat das Ziel Verdacht ge-
schopft, dass es sich nur um einen Trick han-
delt. Das Kunststiick wirkt nur halb so lang
wie normal (also nur Rang Runden) und kann
nicht verldngert werden.

Der Zauberkiinstler muss sich in keiner
Weise auf seine wirkenden Kunststiicke
konzentrieren, selbst wenn er sie mit
Ausdauer verldngert. Solange er genug
Ausdauer hat, kann er also eine nahezu



unbegrenzte Anzahl an Kunststiicken
gleichzeitig aktiv halten.
Wie normale Zauberspriiche enden auch
Kunststlicke, wenn der Zauberkiinstler
schlaft, meditiert, das Bewusstsein verliert
oder stirbt.

Um ein Kunststiick im Kampf wirken zu
konnen, darf sich der Zauberkiinstler in der
Bewegungsphase nicht bewegen. Er nutzt die-
se Zeit, um die notigen Gesten und Bewegungen
durchzufthren, die er zur Aktivierung des
Kunststiicks benotigt.

In der Handlungsphase wirkt das Kunststiick
dann zeitgleich mit den Sofortzaubern, wenn
dem Kunstler eine FP(Gaukeleien) gelingt.

Damit der Zauberkinstler seine Kunststiicke in-
nerhalb einer Kampfrunde auf einen Zuschauer
durchfithren kann, muss er zunichst mit einer
so genannten Ablenkung die Aufmerksamkeit
seines Zieles erwecken. Bei einer Ablenkung
handelt es sich um ein Kunststiick aus norma-
lerweise dem ersten Akt, das geringfiigig modifi-
ziert ausgeftihrt die Aufmerksamkeit eines Zieles
auf den Zauberktnstler lenken kann. Welche
Zauberkunststiicke dafir geeignet sind, findet
man in den Beschreibungen der Tricks.

Damit eine Ablenkung durchgefthrt wer-
den kann, muss sich das Ziel im Blickfeld des
Zauberkiinstlers befinden und maximal Rang
Meter entfernt sein.

Gelingt das Kunststlick, also fuhrt die Probe
auf Gaukeleien zu einem Erfolg, und misslingt
dem Ziel eine FP(*Selbstbeherrschung), wird
es gezwungen, seine Aufmerksamkeit auf den
Zauberkiinstler zu lenken.

Die Ablenkung halt maximal Rang x2 Runden.
Das bezauberte Opfer wird seine momentane
Handlung einstellen, mit neugierigem Interesse
verfolgen, was der Zauberkiinstler macht, und
keinerlei Aggressionen ihm gegeniiber empfinden
(ihn also in keinem Falle angreifen). In dieser Zeit
kann der Zauberkiinstler andere Kunststticke auf
das Ziel wirken.

Die Konzentration des Opfers auf den
Zauberkiinstler endet vorzeitig, wenn ein
Kunststiick erfolgreich auf es gewirkt wur-
de oder wenn sich der Kinstler mehr als Rang
Meter von ihm entfernt. Auflerdem endet die
Ablenkung, wenn der Zauberktnstler versucht,
die Aufmerksamkeit eines anderen Zieles auf sich
zu ziehen. Egal ob dieses erfolgreich ist, wird das
erste Opfer freigegeben.

Entschlieft sich ein am Kampf beteiligtes Wesen,
das abgelenkte Ziel anzugreifen (unabhingig
ob mit Waffen oder Zaubern), wird es seine
Aufmerksambkeit sofort auf die Gefahr lenken.
Es darf sich also normal verteidigen und gegebe-
nenfalls selbst angreifen.

Erzielt der Kunstler bei seiner FP(Gaukeleien)
einen kritischen Erfolg, wird wie tblich die
Gute der Probe um 4 Punkte erhoht. Eine
Verstarkung des Kunststiicks erfolgt jedoch
nicht.
Ein kritischer Fehler bei der Probe l4sst die
Zuschauer das Kunststiick sofort durch-
schauen. Das hat zwar regeltechnisch
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keine weiteren Auswirkungen, aufler dass es
nicht wirkt, kann aber zu einer recht peinlichen
Situation fiir den Zauberkiinstler werden.

Fillt bei der FP(Kreativitit) des Zuschauers ein
kritischer Erfolg, wird die Gute der Probe um 4
Punkte erhoht, was es ihm einfacher macht, das
Kunststiick als Trick zu durchschauen.

Ein Kkritischer Fehler bei der Probe ver-
doppelt die anfingliche Wirkungsdauer des
Zauberkunststiicks.

Hat ein Charakter die Klasse des Zauberkiinstlers
gewahlt, hat er wahrend seiner Ausbildung schon
einige Zauberkunststiicke gelernt. Er erhalt bei der
Charakter-Erschaffung Punkte in Hohe der Halfte
seiner FS Gaukeleien. Mit diesen Punkten darf
er Kunststticke des ersten Aktes lernen. Sollte er
mehr Punkte bekommen als es Kunststiicke des
ersten Aktes gibt oder méchte er nicht alle Punkte
ausgeben, kann er den Uberschuss ftir spéter auf-
sparen, um weitere Tricks zu lernen (s.u.).

Um neue Kunststiicke zu lernen, gibt es zwei
Moglichkeiten. In beiden Fallen muss der
Zauberkiinstler ftir das Lernen eines neuen
Kunststiicks mindestens einen Rang erreicht ha-
ben, der dem Akt entspricht. [hm stehen also erst
ab Rang 5 alle Zauberkunststiicke zur Auswahl.

Der Kinstler kann zum einen in einer der bei-
den Ausbildungsstdtten zu einem Lehrmeister
gehen und von diesem lernen. Das Lernen beim
Lehrmeister folgt den gleichen Regeln wie das
Lernen von Zauberspriichen. Der Charakter zahlt
AP in Hohe des zehnfachen Aktes, die tibliche
Menge an Zinn (vgl. GRW 360) und benétigt ent-
sprechend der aufgebrachten AP eine gewisse Zeit.

Er kann zum anderen versuchen, die gingigen
Kunststiicke selbst herzuleiten und zu reprodu-
zieren. Hierfiir erhdlt er bei jedem Rangaufstieg
Punkte in Hohe seines neuen Ranges. Mit diesen
(und eventuell Gbrig gebliebenen Punkten aus der
Charakter-Erschaffung oder vorherigen Réngen)
kann er versuchen, in einer Art Selbststudium
ein Zauberkunststiick zu erlernen. Investiert er
Punkte in Hohe des Aktes, darf er je eine Probe
auf Gaukeleien und Kreativitit werfen. Beide
Fertigkeitsstufen werden fur diese Proben um den
Akt des zu lernenden Kunststticks reduziert.

Der Spieler muss fiir beide Proben insgesamt so vie-
le Wiirfel benutzen wie der Akt des Kunststiicks
betrigt (mindestens aber 1 Wiirfel pro Probe). Wie
er die Anzahl der Wiirfel auf die beiden Proben ver-
teilt, kann er selbst entscheiden.

Zeigt ein Wiirfel eine 1, kann damit ein eventueller
Misserfolg eines anderen Wiirfels aufgehoben wer-
den. Fillt hingegen eine 20, gelten beide Proben
automatisch als misslungen. Werden beide Wiirfe
erfolgreich abgelegt, hat der Zauberkiinstler den
neuen Trick gelernt.

Er zahlt hierfir keine AP und kein Lehrgeld. Er
muss lediglich die Lebenshaltungskosten fiir die
Trainingszeit, die so viele Tage wie der Akt des
Kunststiicks dauert, aufbringen.

Unabhingig vom Erfolg der Proben verbraucht er
ftir den Lernversuch die investierten Punkte und
benotigt die angegebene Zeit.




Lili ist auf Rang 4 aufgestiegen und mochte Tierisches
Handeln lernen. Da sie sehr weit von der ndchs-
ten Schule ihrer Klasse entfernt ist, versucht sie im
Selbststudium das notige Wissen herzuleiten. Ihre Werte
in Gaukeleien und Kreativitdit liegen bei 17 und 14. Da
Tierisches Handeln im vierten Akt ist, werden beide
Werte um 4 Punkte reduziert und liegen dadurch nur
noch bei 13 und 10. Die beiden folgenden Proben muss
die Spielerin mit insgesamt 4 Wiirfeln durchfiihren. Sie
entscheidet sich dafiiy, die Probe auf Gaukeleien mit 3
Wiirfeln durchzufiihren und die FP(Kreativitdit) nur mit
\ einem. Die Probe auf Kreativitiit zeigt eine 13 - miss-
lungen. Trotzdem wiirfelt die Spielerin auch die Probe
auf Gaukeleien und hat Gliick: Die Ergebnisse der drei
Wiirfel sind 1, 5 und 9. Durch die 1 kann Lili ihre man-
gelnde Kreativitdit ausgleichen und das Selbststudium
doch noch zum Erfolg fiihren!
Sie hat anschliefend Tierisches Handeln etlernt und
dafiir 4 Punkte verbraucht. Auferdem hat sie 4 Tage
Zeit im Selbststudium verbracht und muss entspre-
chend 8 Zinn Lebenshaltungskosten zahlen.

Neben den im Folgenden aufgelisteten Kunst-
stiicken gibt es noch zahlreiche weitere auf der
Welt. Sie sind allerdings gut gehtitete Geheimnisse

B’umenstwau%

L, Bliimchen”

Witkungsdauer: unendlich
Reichweite: -
Wirkungsbereich: -

Dieses Kunststtick ldsst einen Straufs frischer
Blumen in der Hand des Kiinstlers entstehen. In
dem Strauf} befinden sich so viele Blumen wie der
Rang des Zauberkiinstlers betrdgt. Er kann sich
jedoch auch entscheiden, weniger erscheinen zu
lassen.

Die Blumen sind im Gegensatz zum tblichen
Taschenspielertrick echt. Wo sie herkommen, ist
bis heute nicht endgiltig gekldrt. Wie normale
Blumen gehen sie nach einer Zeitspanne von we-
nigen Tagen ein und vertrocknen.

Blumenstrauf3 kann als Ablenkung benutzt wer-
den, indem der Kiinstler wihrend des Wirkens
festlegt, fiir wen der Blumensiraufs gedacht
ist. Diese Person wird ihm anschliefend seine
Aufmerksamkeit schenken.

Edw%en

Bunt ist einfach schoner

17

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen / Zuschauer

Mit Fdrben kann der Zauberktnstler ein Objekt
oder Wesen fiir die Dauer der Wirkung mit ei-
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des jeweiligen Zauberktinstlers,

der sie in muhevoller Arbeit entwi-
ckelt hat. Sie werden in den tblichen
Ausbildungsstdtten nicht gelehrt und sind
nur dieser einen Person bekannt.

Theoretisch ist es also moglich, dass sich
ein Zauberkiinstler eigene Kunststiicke aus-
denkt. Es handelt sich hierbei jedoch um einen
langwierigen Prozess, der oftmals Jahre dauern
kann, bis ein Trick wirklich ausgereift ist und
auf eine Biithne gebracht werden kann.
Soll das Zauberkunststiick zudem offent-
lich aufgefihrt oder eventuell sogar in den
offiziellen Lehrstoff aufgenommen werden
(soll es also an andere Zauberkiinstler wei-
tergegeben werden), bendtigt der Lehrer eine
Unbedenklichkeitserkldrung einer Magiergilde,
die erst nach einer umfangreichen Priifung aus-
gestellt wird (auch dieser Prozess kann mehrere
Jahre dauern).
Fir einen Spieler bedeutet das, dass sich sein
Charakter eine lange Zeit mit Forschung befassen
miisste und seine aktive Abenteurerlaufbahn vor-
erst verlassen musste.

ner von ihm frei gewdhlten Farbe belegen.
Gegenstande, die ein Wesen oder Zuschauer bei
sich trdgt oder in der Hand hilt, werden ebenfalls
gefarbt. Legt das Ziel einen Gegenstand ab, nimmt
er wieder seine nattrliche Farbe an. Berthrt es ein
Objekt, wechselt dieses augenblicklich die Farbe
und behilt sie fiir die Dauer des Kontakts bei, so-
lange das Ziel unter dem Einfluss von Firben steht.
Berthrt ein gefarbtes Ziel ein Objekt oder Wesen
auf dem ebenfalls das Kunststiick wirkt, vermi-
schen sich die Farben fiir die Dauer des Kontakts.

Firben kann als Ablenkung genutzt werden,

wenn das Kunststlick auf das entsprechende
Opfer angewandt wird.

MUnze

,Schau, was ich gefunden habe!”

Witkungsdauer: unendlich
Wirkungsbereich: 1 Zuschauer

Ahnlich wie bei Blumenstraufl erscheint in der
Hand des Zauberkunstlers wie aus dem Nichts
eine Zinnmiinze. Das Kunststtick wird jedoch
auf ein Zielwesen gewirkt, aus dessen Besitz
die Miinze stammt.

Tragt es kein Geld bei sich oder haben die
Miinzen nicht mindestens den Gesamtwert
einer Zinnmunze, zeigt der Trick keine
Wirkung. Besteht die Barschaft aus klei-
neren Miinzen (Kupfer oder Silber), ver-
schwinden Minzen im Wert von einer
Zinnminze aus dem Beutel des Ziels und



verwandeln sich in die Zinnmiinze in

der Hand des Zauberkiinstlers. Hat das

Ziel nur Duranmiinzen dabei, wird eine

der Miinzen in Zinnmiinzen zerlegt und

der Kunstler hilt eine davon in der Hand.

Einzig auf Wahrungsdiamanten zeigt das
Kunststiick keine Wirkung.

Die Umwandlung in eine Zinnminze kann
nicht wieder riickgingig gemacht werden.

Ublicherweise wird die Miinze spatestens nach
Abschluss der Vorstellung an das Opfer zurtck-
gegeben. Dass ein Opfer beklaut wird, gilt als
schlechte Kunst und ist unter Zauberkiinstlern
verpont und verachtet.

Viele Zuschauer schenken die Miinze aber oftmals
dem Kiinstler als Trinkgeld.

Mit einer blitzenden Miinze kann nahezu jeder
abgelenkt werden. Daher ist es naheliegend,
dass dieses Kunststiick die Aufmerksamkeit eines
Opfers auf den Zauberkiinstler lenken kann.

NacLﬂc

Wie die Gétter dich schufen!”

Wirkungsbereich: 1 Zuschauer

Waihrend der Wirkungsdauer verschwindet sdmt-
liche Kleidung, die das Opfer trigt. Die Kleidung
wird nicht einfach unsichtbar, sondern ist wirklich
komplett verschwunden und in keinster Weise
aufzufinden.

Endet das Kunststiick, trdgt der Zuschauer die
Kleidung wie zuvor am Korper.

Mit diesem Kunststiick gehen Zauberkiinstler
sehr sensibel um. Normalerweise wird es nur auf
Ziele gewirkt, die sich damit einverstanden erklé-
ren. In unteren Bevolkerungsschichten kann es
recht bedenkenlos angewendet werden, aber je
hoher der Stand, desto empfindlicher reagieren
die Betroffenen darauf. Einen Kénig z. B. plétzlich
nackt vor seinen Untertanen stehen zu lassen, wi-
derspricht nicht nur den Grundsitzen und ehernen
Regeln der Zauberkinstler, sondern kann auch mit
teilweise sehr harten Strafen geahndet werden.
Daher sollte der Einsatz dieses Kunststtickes mit
Bedacht geplant werden.

Reimgen

,Nun ist alles schon sauber!”

Wirkungsbereich: 1 Objek: / Zuschauer

Reinigen sorgt dafiir, dass ein Objekt wah-
rend der Wirkungsdauer wie frisch gesdubert
wirkt und verhindert gleichzeitig, dass es be-

schmutzt werden kann.

Wird das Kunststiick auf einen Zuschauer
angewandt, kann er dadurch verschonert
werden. Narben verschwinden, Haare
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glinzen, die Kleidung wird sauber und gepflegt
etc.

Nach Ablauf des Kunststiicks nimmt das Ziel sei-
nen urspriinglichen Zustand wieder an.

Eine abgewandelte, dauerhafte Form dieses
Kunststiicks wirkt auf den Mantel des Zauberers,
den jeder Zauberkiinstler nach Bestehen seiner
Abschlusspriifung erhilt.

Stimme LLopierem

Du hérst dich wie meine Grofmutter an!”

Reichweite: -
Wirkungsbereich: -

Waihrend der Wirkungsdauer kann der Zauber-
kiinstler mit jeder beliebigen Stimme sprechen,
die er schon einmal gehort hat. Es reicht ihm
ein einziges Wort, um sdmtliche Nuancen der
Stimme zu kopieren: Stimmlage, Betonung,
Sprechgeschwindigkeit, eventuelle Sprachfehler.

Obwohl es verlockend ist, vermeiden die meisten
Zauberkiinstler das Kopieren von Stimmen ho-
her Personlichkeiten. Zwar ist das einfache Volk
begeistert von Parodien ihrer Herrscher, diese
wiederum sehen es jedoch nicht gern, wenn man
sie in die Licherlichkeit zieht. Auch bei diesem
Zauberkunststiick muss gut durchdacht werden,
wie es eingesetzt wird.

Kopiert man die Stimme eines potentiellen
Opfers, wird dieses eher verwirrt als neugierig
seine Aufmerksamkeit auf den Zauberkiinstler
lenken, wenn dieser sein Ziel mit dessen eigenen
Stimme anspricht. Das Kunststiick kann also als
Ablenkung dienen.

Stwu Lﬂc ur

L, Fihl mall”

Wirkungsbereich: 1 Objekt

Struktur sorgt daftir, dass sich das Material ei-
nes Obijektes anders anfiihlt als normal. Dem
Zauberkiinstler stehen hierbei nahezu alle Stoffe
zur Verfigung: Holzer, Steine, Metalle und Stoffe
jeder Art sowie jeder andere nattirliche und kiinst-
liche Werkstoff.

Unemp}ting‘icH{eit

,Das halte ich aus!”

Reichweite: -
Witkungsbereich: -

Dieses Kunststiick macht den Zauberktnstler
wiahrend der Wirkungsdauer unempfindlich
gegen Schmerzen und immun gegen leichte




Verwundungen. Es wird auf der Bithne genutzt,
um beispielsweise tber glithende Kohlen oder
Scherben zu laufen oder sich auf ein Nagelbett zu
legen. Alle Schidden missen vorhersehbar sein
und langsam eintreten, damit der Zauberkiinstler
sich darauf einstellen kann.

Unempfindlichkeit ist insbesondere nicht im Kampf
einsetzbar, um sich gegen Verletzungen zu scht-
zen — diese Schaden kommen immer plétzlich und
unberechenbar.

Wird das Kunststiick abseits der Bihne genutzt,
um potentiell gefihrliche Umgebungen zu passie-
ren, kann der Zauberkiinstler Schdden ignorieren,
die maximal Rang/2 LE oder KE betragen. Der
Charakter darf sich maximal einen Meter pro
Runde bewegen, andernfalls gilt der Schaden als
zu plétzlich eingetreten. Er muss sich in solchen
extremen Situationen voll auf das Kunststiick
konzentrieren und kann aufler einer langsamen
Bewegung keine anderen Handlungen durchfiih-
ren.

Das Kunststiick schttzt den Charakter sowohl
auf der Biihne als auch anderswo nur gegen dufbe-
re Verletzungen. Die Wirkung von beispielsweise
Giften kann er damit nicht umgehen.

Zweitew AL&

Ballon

\/ersc"w mutzen

Pfui, das ist dreckig!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen /
Zuschauer

Verschmutzen ldsst ein Objekt oder Wesen
wahrend der Wirkungsdauer immer dreckig
erscheinen. Die Art der Verschmutzung kann
der Zauberkiinstler wahrend des Wirkens fest-
legen. So sehr man sich auch bemtht, das Ziel
des Kunststiicks ldsst sich einfach nicht sdubern.
Endet die Wirkungsdauer, kehrt es in seinen ur-
spriinglichen Zustand zurtick.

Verschmutzt der Kunstler ein Opfer und macht
sich lautstark {iber den Dreck lustig, ist ihm
die Aufmerksamkeit des Zieles sicher. Dieses
Kunststiick kann daher als Ablenkung genutzt
werden.

Bd UCJ’WY’@J@I’]

Du bist ganz schon aufgeblasen!”
Wirkungsbereich: 1 Objekr / Wesen / Zuschauer

Das Ziel des Kunststticks wird kugelrund aufge-
blasen und schwebt wie ein Ballon in die Luft.
Eventuell getragene Kleidung verformt sich eben-
falls und reifSt nicht durch die neue Kérperform
des Trégers.

Der Ballon steigt auf eine Hoéhe von Rang+5
Metern, sofern er nicht von einem Hindernis
aufgehalten wird, und wird dort — sanft im Wind
schaukelnd — verbleiben, selbst wenn sich kein
Liftchen regt oder ein Sturm wiitet.

Opfer des Kunststiicks kénnen sich aufgrund ihrer
neuen Kérperform nur noch eingeschrankt bewe-
gen und dirfen daher weder angreifen noch sich
verteidigen. Sie sind jedoch weiterhin in der Lage
Zauber zu wirken. Sie kénnen sich jedoch nicht
drehen, um beispielweise Ziele zu erfassen, die
sich hinter ihnen befinden.

Nach Ablauf der Wirkungsdauer nimmt das ver-
zauberte Wesen oder Objekt innerhalb einer
Runde seine urspriingliche Gestalt an und sinkt
wiéhrenddessen sanft zu Boden.

Das Kunststiick endet vorzeitig, wenn das Ziel
Schaden erleidet. In diesem Falle stlirzt es zu
Boden und erleidet entsprechenden Sturzschaden.
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,Rate, wo ich bin!”

Wirkungsbereich: -

Mit Hilfe dieses Kunststiicks kann der Zauberer
seine Stimme von einem beliebigen Punkt inner-
halb der Reichweite erklingen lassen. Er muss
hierfiir selbst nicht sprechen, es reicht, wenn er die
Satze denkt. Er kann wahrend der Wirkungsdauer
jede Runde den Ort, von dem aus seine Stimme
erscheint, beliebig wechseln, ohne das Kunststtick
jedes Mal neu wirken zu miissen.

Enhqammen

»Du bist ja Feuer und Flamme!”

Wirkungsbereich: 1 Objekr / Wesen / Zuschauer

Das Zielobjekt oder -wesen wird von Flammen
umschlossen. Das Feuer erreicht eine Hohe
von maximal Rang x10 Zentimetern. Der
Zauberkiinstler kann sich bis zu dieser ma-
ximalen Hohe entscheiden, wie hoch die
Flammen schlagen sollen.

Das Feuer strahlt eine seiner GrofSe entspre-
chende Warme aus und kann bei direktem
Kontakt zu Verbrennungen fiihren (Rang
KE Schaden), springt aber nicht auf andere
Objekte tiber. Ebenso wird das Objekt oder
Wesen, das in Flammen steht, nicht vom
Feuer in Mitleidenschaft gezogen.



Gewic}'ﬁc

\_eic%tig[{eit

»Das schaffst du niel”

Wirkungsbereich: 1 Objekt

Das Objekt wird extrem schwer und kann mit
blofler Muskelkraft kaum noch bewegt wer-
den. Sein Gewicht betrigt so viele Tonnen wie
der Rang des Zauberkinstlers. Es wird durch
sein Gewicht jedoch keinen Schaden anrich-
ten, bricht also beispielsweise nicht durch die
Buihnenbretter oder zerstort andere Gegenstédnde,
auf denen es eventuell liegt.

Kd‘te

Mit Leichtigkeit!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt

Waihrend der Wirkungsdauer sinkt das Gewicht
des Objektes auf wenige Gramm. Im Gegensatz
zu anderen Kunststiicken kann Leichtigkeit nur auf
Objekte angewendet werden, die so schwer sind,
dass der Zauberkiinstler sie normalerweise nicht f
bewegen konnte. Sie dirfen jedoch ein Gewicht

von Rang Tonnen nicht tiberschreiten.

Na%ru ng veY’dnJewn

,Brrry, ist das kalt hier!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen

Das Objekt oder Wesen wird extrem kalt und
senkt in einem kleinen Umkreis (Rang/2 Meter)
um es herum die Temperatur um 15 + Rang x5
Grad. Wird es ohne ausreichenden Schutz (z. B.
Fellhandschuhe) beriihrt, erleidet man einen leich-
ten Kéltebrand (Rang KE Schaden). Um es her-
um entsteht ein kalter, dichter, weiller Nebel, der
langsam zu Boden sinkt und sich dort ausbreitet.
Verzauberte Wesen werden durch die Kélte nicht
in Mitleidenschaft gezogen.

@‘dtfen

,Glatt wie ein Kinderpopo!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt
Das verzauberte Objekt wird extrem glatt. Was
man auch versucht, es wird einem immer aus den

Hénden gleiten. Einzig der Zauberkiinstler selbst
kann es greifen und festhalten.

SCL\T)U mm[en

,Klein und niedlich mag ich am Liebsten!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen

Das verzauberte Objekt oder Wesen schrumpft
je nach Erfahrung des Zauberkunstlers in-
nerhalb einer Runde auf ein Bruchteil seiner
Korpergrofe.
Die maximale Verkleinerung ist 1/Rang der
normalen Grofle. Das Ziel hat wahrend
der Dauer ein entsprechend geringeres
Gewicht. Der Kunstler kann sich ent-
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,So schmeckt es mir viel besser!”

Wirkungsdauer: unendlich
Wirkungsbereich: 1 Objekt

Mit diesem Kunststiick kann der Zustand von
Nahrung verdndert werden. Der Zauberktnstler
kann sie auffrischen, verderben, nach Belieben
wiirzen oder dhnliches.

Kann ein Nahrungsmittel nicht als einzelnes
Objekt festgelegt werden (z. B. Flussigkeiten),
wirkt das Kunststiick auf eine Menge mit dem
maximalen Gewicht, das durch den Rang des
Zauberkiinstlers festgelegt wird.

Dﬁttew A\{t

scheiden, nicht die volle Wirkung zu entfesseln,
sondern das Ziel grofSer zu lassen.

Sc%wegem

Hinauf in luftige Hohen!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen / Zuschauer

Das Ziel des Kunststiicks schwebt wie von Faden
gezogen in einen Meter Héhe und verweilt dort.
Es kann maximal eine Hohe von Rang/2 Metern
erreichen, wenn der Zauberkiinstler es wiinscht.
Pro Runde kann der Kunstler die Hohe um bis
zu einen Meter verdndern, solange die maximale
Hohe noch nicht erreicht ist.

Das Ziel des Zaubers kann sich nicht vom Platz
bewegen (das gilt auch fir den Zauberkiinstler,
wenn er das Kunststiick auf sich selbst wirkt),
wohl aber durch duflere Einfliisse in Bewegung
versetzt werden.

Bertihrt es irgendwelche anderen Objekte (egal
ob willentlich oder zufillig), erlischt die magische
Wirkung augenblicklich und das Ziel stiirzt aus der
aktuellen Hohe ab. Gleiches passiert, wenn es ver-
sucht zu zaubern oder auf andere Weise abgelenkt




wird. Nach Ablauf der Wirkungsdauer schwebt es
hingegen innerhalb einer Runde sanft zu Boden.

Nutzt der Zauberkiinstler Schweben, um sich selbst
in die Hohe zu bewegen, kann er in dieser Position
weitere Kunststiicke wirken (solange er daftir kei-
ne Objekte bertihren muss). Normale Zauberei,
Angriffe oder andere Handlungen lassen aber auch
ihn zu Boden stiirzen.

\Verkleben

,Das hilt fiir die Ewigkeit!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt

Das verzauberte Objekt wird wiahrend der
Wirkungsdauer extrem klebrig. Sobald man es
beriihrt, haftet es an einem und es gibt keine
Moglichkeit, sich davon zu befreien. Nur der
Zauberkiinstler kann mit dem Objekt auf norma-
lem Wege interagieren. Driickt er das verzauberte
Objekt an ein anderes, kleben beide unlésbar zu-
sammen.

Vemc%wmden

,Schwupps, weg bin ich!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen

Das Kunststiick ldsst ein Objekt oder ein Wesen
verschwinden. Ahnlich wie bei Nackt ist das Ziel
des Zaubers wirklich verschwunden und kann in
keinster Weise aufgespiirt werden. Nach Ablauf
der Wirkungsdauer taucht es wieder an dem Platz
auf, an dem es sich aufhielt bevor es verschwunden

Vi erter A\{f

Befeh!

»Du tust, was ich sage!”

Wirkungsbereich: 1 Zuschauer

Ein verzauberter Zuschauer wird einfache Befehle
des Zauberkiinstlers ausfithren. Denkbare Befehle
sind ,Sitz!”, ,Platz!”, ,Bleib!”, ,Hol Stickchen!”,
aber auch , Steh auf einem Bein!” oder , Schlafe!” und
nattirlich viele mehr. Befehle miissen immer fiir
den Verzauberten horbar ausgesprochen werden.
Wiirde das Befolgen eines Befehls zur Schadigung
des Bezauberten oder einer anderen Person fiih-
ren, endet das Kunststtck sofort und bevor er den
Befehl ausfithren kann.

Wahrend der gesamten Wirkungsdauer behélt das
Ziel seinen eigenen Willen und kann ganz normal
handeln. Nur wenn es einen Befehl vom Kiinstler
bekommt, wird es ihn umgehend ausfiihren — un-

ist. Bis heute ist nicht endgtiltig geklart,
wohin das Objekt oder Wesen durch das
Kunststiick gebracht wird.

Wendet der Zauberktnstler Verschwinden

auf sich selbst an, ist er ebenfalls in keins-

ter Weise aufzusplren. Fir ihn selbst
ist dieser Zustand vergleichbar mit einer
Bewusstlosigkeit (mit allen Folgen fiir even-
tuell wirkende Zauber oder Kunststiicke) und
er kann sich danach nicht mehr erinnern, wo
er war. Die Wirkungsdauer betrdgt in diesem
Falle maximal Rang Minuten und muss vom
Kunstler beim Wirken des Kunststiicks festge-
legt werden. Sie kann nachtriglich weder ver-
kiirzt noch verldngert werden. Pro angefangene
Minute verliert der Kiinstler durch die Trennung
von der realen Welt 1 LE. Das Kunststtick endet
vorzeitig, wenn seine LE auf 1 sinken sollten.

%c‘ﬂsen

Du bist aber grofs!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt / Wesen

Der Zauberkiinstler ldsst das Objekt oder Wesen
auf maximal das (Rang)-fache der normalen
Grole wachsen. Er kann sich entscheiden nicht
die maximale Kapazitdt zu nutzen, sondern eine
geringere Vergroferung zu wahlen. Das Ziel des
Kunststiicks benotigt ungefdhr eine Runde, um
seine neue Grofle zu erreichen. Stoft es dabei auf
andere Objekte oder Wesen, die dem Wachstum
im Weg stehen, stoppt die Vergroferung. Das
Wachstum hat keinen Einfluss auf das Gewicht
des Zieles.

abhéngig davon, was es in dem Moment macht.
Nach Ablauf der Wirkungsdauer kann sich
das Opfer an alles erinnern, was es getan hat,
und weild auch, dass es unter dem Befehl des
Zauberkiinstlers gestanden hat.

Wendet der Zauberkiinstler Befeh/ auf sich selbst
an, muss er zusitzlich eine andere Person in das
Kunststiick einbinden. Diese kann anschliefSend
dem Zauberkiinstler Befehle erteilen.

—ﬂeﬁsckes Mande}n
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Ach mag Tiere
Wirkungsbereich: 1 Zuschauer

Unter der Wirkung dieses Kunststiicks
wird sich der verzauberte Zuschauer wie



ein vom Zauberkiinstler ausgewdhl-
tes Tier verhalten. Wie bei Befeh! endet
Tierisches Handeln augenblicklich, wenn
das Verhalten zu einer Schidigung des
Zuschauers oder einer anderen Person fiih-
ren wiirde.
Wihrend der Wirkungsdauer nimmt das
Opfer seine Umgebung wie gewohnt wahr
und kann sich nach Ablauf das Kunststiicks
an alle Sinneseindriicke erinnern. Es hat jedoch
keine Erinnerung daran, dass es sich seltsam ver-
halten hat.

Tierisches Handeln kann der Zauberkiinstler nicht
auf sich selbst anwenden.

—Busc%en

,Das kommt hierher, das kommt dorthin!”

Wirkungsdauer: -
Wirkungsbereich: 2 Objekte

Tauschen lasst zwei Objekte augenblicklich den
Platz wechseln. Beide Gegenstidnde unterliegen je-

weils der Gewichtsbeschrankung in Abhangigkeit
zum Rang des Zauberkinstlers. Sie diirfen maxi-

—Un
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JAuf Wiedersehen und bis zum néichsten Mall”

Wirkungsdauer: -
Witkungsbereich: -

Mit diesem Kunststiick kann der Kiinstler sehr
effektvoll von der Btihne verschwinden. Im
Gegensatz zu Verschwinden wird der Zauberktinstler
dabei nicht vollig von der Existenzebene entfernt,
sondern lediglich einige Meter teleportiert.

Damit er das Kunststiick anwenden kann, muss
er es zundchst an der Stelle ausfthren, an der er
bei seinem Abgang landen mdochte. Gelingt die-
ses, muss er das Kunststiick aufrecht erhalten,
indem er Ausdauer aufbringt. Er zahlt fir die
Verldngerung der Wirkungsdauer jedoch nur je-
weils 1 AUS.

Will er die Teleportation letztlich auslosen,
muss ihm eine erneute Probe auf Gaukeleien ge-
lingen. Er zahlt dabei noch einmal 5 ME.
Gelingt der Wurf, wird der Kinstler an
die Stelle zurtickteleportiert, an der er das
Kunststiick gewirkt hat, wenn diese maximal
Rang Meter entfernt ist. Er kann sich dabei
problemlos durch massive Hindernisse hin-
durch bewegen. Einzig, wenn das Feld, auf
dem er herauskommen wiirde, belegt ist,
scheitert das Kunststiick.

mal so viele Meter voneinander entfernt stehen,
wie der Rang des Kiinstlers betrdgt. Er muss beide
Objekte sehen koénnen, damit er das Kunststiick
auf sie wirken kann. Am jeweiligen Ankunftsort
der Gegenstdnde muss gentigend Platz fiir sie sein,
andernfalls zeigt das Kunststiick keine Wirkung.

\/evdoppe‘ n

»Und plotzlich sind es zwei!” f

Wirkungsbereich: 1 Objekt

Mit diesem Kunststick kann ein Gegenstand
verdoppelt werden. Der Zauberktnstler kann
entscheiden, an welchem Punkt innerhalb der
Reichweite die Kopie erscheinen soll. Der Ort
muss gentgend Platz fur das Objekt bieten.

Das erschaffene Objekt ist eine genaue Kopie
mit allen Eigenschaften des urspriinglichen
Gegenstandes; es kann in jeder Hinsicht genauso
eingesetzt werden wie das Original. Nach Ablauf
der Wirkungsdauer verschwindet es von einem
Augenblick auf den anderen.

Verdoppeln kann nicht auf eine Kopie eines Objekts
angewendet werden, sondern nur auf echte
Gegenstédnde.

er ALLJC
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Aus magietheoretischer Sicht bindet sich der
Kinstler zunichst an den gewtnschten Ort und
héngt wie an einem Gummiband an diesem. Lost
er das Kunststiick aus, wird er durch den Manafluss
wieder an die Stelle ,gezogen“. Entfernt er sich
weiter als Rang Meter ,reif5st“ die Verbindung zwi-
schen ihm und dem Ort.

Dort, wo er zum Zeitpunkt des Kunststiicks stand,
hinterlasst er ein Abbild seines Korpers.

Dieses Ebenbild besteht aus einem Schwarm klei-
ner Tiere, beispielsweise Schmetterlinge oder klei-
ne Vogel, oder fiir einen besonders widerlichen
Abgang aus haufenweise Kifern oder Maden.
Moglich ist auch eine Rauchwolke, (Bliiten-)
Blatter oder das Nachbilden des Korpers aus einem
beliebigen Material.

Der Kiinstler kann sich bei jedem Abgang fur et-
was anderes entscheiden und seiner Kreativitit
freien Lauf lassen.

Was auch immer zuriickbleibt, formt noch einen
Augenblick die Gestalt des Kiinstlers, bis es schlief’-
lich in seine Einzelteile zerfallt oder sich auflost.
Tiere werden sich in alle Himmelsrichtungen
verteilen, Rauch 16st sich auf, festes Material zer-
springt etc.

Alle erzeugten Effekte sind nur eine Art
Manaanomalie, die sich innerhalb einige Sekunden
auflost. Es bleibt also nichts zurtick.



J;‘ementmﬂspie‘

Vemtorm en
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,Naturgesetze sind fiir andere
Wirkungsbereich: -

Wirkt der Zauberkiinstler Elementarspiel, kann er
wéhrend der Wirkungsdauer mit Elementen han-
tieren, als bestinden sie aus formbarer Materie. Er
kann z. B. Kugeln aus Feuer oder Wasser formen
und damit jonglieren, er kann massiven Stein ver-
formen, Luft in Bewegung versetzen oder dhnliche
Manipulationen vornehmen.

Alle Elemente, mit denen der Kiinstler spielen will,
miissen vorhanden sein. Die erwdhnten Kugeln
aus Feuer und Wasser beispielsweise erschafft er
nicht aus dem Nichts, sondern formt sie direkt aus
einem offenen Feuer bzw. einer Wasserstelle.

Die maximale Menge eines Elements, die der
Zauberkiinstler mit einer Anwendung von
Elementarspiel formen kann, ist sein Rang x50 in
Kubikzentimetern bzw. Millilitern.

Nach Ablauf der Wirkungsdauer verliert das
Element seine Form wieder. Stein kehrt in seinen
urspriinglichen Zustand zurtick, von der Feuerstelle
entferntes Feuer verschwindet, Luftformen lésen
sich auf und Wasser fliefit in gewohnter Art und
Weise davon.

Wenn ein Zauberktinstler anfingt, Stein zu
verformen oder mit einer Kugel aus Feuer oder
Wasser herumspielt, kann er damit recht leicht die
Aufmerksambkeit eines Zieles auf sich ziehen. Es
ist daher naheliegend, dass dieses Kunststiick als
Ablenkung dienen kann.

,Ein bisschen Verdnderung tut dir gut!”

Wirkungsbereich: 1 Objekt

Waihrend der Wirkungsdauer kann der Zau-
berkiinstler das Objekt formen als wére es aus
weichem Ton. Nach Ablauf des Kunststiicks
verfestigt sich der Gegenstand in der neuen
Form.

\/ewwan%e‘n

ch wiinschte, du wiirst anders!”

Wirkungsbereich: 1 Objekr / Wesen

Mit diesem Kunststiick kann der Zauberkiinstler
ein Objekt oder Wesen in etwas anderes verwan-
deln.
Das neue Objekt oder Wesen muss die gleichen
Anforderungen an das Gewicht erfiillen wie das
urspriingliche Ziel (darf also nicht mehr als Rang
Kilogramm wiegen). Es muss auflerdem eine etwa
vergleichbare Grofbe haben. Das neue Objekt oder
Wesen muss dem Zauberktnstler zudem in seiner
realen Form bekannt sein (es reicht nicht, dass er
Bilder davon gesehen oder Erzdhlungen dartber
gehort hat).
Wihrend der Wirkungsdauer ist der neue
Gegenstand bzw. das neue Wesen vollig real.
Objekte konnen auf gewohnte Weise benutzt
werden, wihrend Wesen sich auf ihre natiirliche
Art verhalten.
Endet das Kunststiick, verwandelt sich das Ziel
augenblicklich wieder in seinen urspringlichen
Zustand zurtck.
Verwandeln kann der Zauberkiinstler nicht auf sich
selbst anwenden.






