
REVERSALIS REVIDUM 
ZAUBERWIRKUNG, KEHR DICH UM! 

ein klassischer Zauber der Metamagie 
für das ILARIS-Regelwerk 

Stand: 11. Februar 2018 

Diese Spielhilfe ist ein Ansatz und ein Anfang, um all jenen Meister/innen und Magier/innen, die den 
metamagischen Zauber REVERSALIS REVIDUM im ILARIS-Regelwerk vermissen, zu ermöglichen, den 
Zauber nach bester Möglichkeit einsetzen zu können.. 
In den Händen fähiger Zauberkundiger kann er ein mächtiges Werkzeug sein, allerdings ist er auch nur 
eingeschränkt geläufig (hier den Setzungen aus DSA4.1 folgend) und auf die Fertigkeit Kraft limiert. 

Reversalis Revidum 
Die Wirkung des Spruchs, der direkt im Anschluss (und rückwärts) gesprochen wird, dreht sich um. Für 
beide Zauber wird eine separate Probe abgelegt. Die Probenschwierigkeit der umzukehrenden Formel 
steigt um 2 Punkte. 
Probenschwierigkeit: 12 
Vorbereitungszeit: 8 Aktionen (plus die Vorbereitungszeit der umzukehrenden Formel) 
Ziel: Einzelperson 
Reichweite: Berührung 
Wirkungsdauer: augenblicklich 
Kosten: 8 AsP (plus die Kosten der umzukehrenden Formel) 
Fertigkeiten: Kraft 
Erlernen: Ach, Mag 14; 60 EP 

Anmerkungen zur Liste 

Die auf der nächsten Seite beginnende Liste unterscheidet sich in ein paar Punkten den Setzungen aus 
dem Liber Cantiones. 
๏ Die umgekehrten Zauberwirkungen wurden den Zauberwirkungen des Ilaris-Regelwerks angepasst. 
๏ Manche Formeln, die der Liber Cantiones eine umgekehrte Wirkung zuschreibt, entfallen nun. Dies 

sind vor allem Formeln, die in ihrer Umkehrung als antimagischer Spruch wirken und in der 4. 
Edition pAsP kosten (z.B. TOTES HANDLE! oder CHIMAEROFORM). 

๏ Zur Diskussion werden die rot markierten Formeln gestellt. Erschreckend viele (ganze 53) Zauber 
wirken mit dem REVERSALIS schlicht antimagisch – dies macht den REVERSALIS zu einen sehr 
mächtigen Antimagie-Zauber. Der eigentliche Charme der Formel liegt jedoch in einer anderen 
Wirkung. Wem der REVERSALIS im gut ausbalancierten ILARIS-Regelwerk zu mächtig erscheint, kann 
auf seine Funktion als antimagischer Allrounder verzichten und die rot markierten Formeln aus der 
Liste streichen.  
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Zauberwirkung, kehr dich um! 

Die nachfolgende Liste führt nur jene Zauber aus dem ILARIS-Regelwerk an, auf die der REVERSALIS auch 
eine Wirkung hat. 
Auf die nicht aufgeführten Zauber hat der REVERSALIS keine Wirkung. 

Zauber Reversalis

Abvenenum reine Speise bewirkt ein Verfaulen und Verschimmeln von Speisen

Accuratum Zaubernadel verwandelt ein Kleidungsstück in Fetzen

Adamantium Erzstruktur entspricht dem EISENROST UND PATINA

Adlerauge Luchsenuhr Wahrnehmung- und Sinnenschärfe-Proben sind um 4 Punkte erschwert

Adlerschwinge Wolfsgestalt hebt den Zauber auf

Aeolitus Windgebraus erzeugt einen Sog zum Zaubernden hin

Aerofugo Vakuum entspricht dem AEROGELO ATEMQUAL

Aerogelo Atemqual entspricht dem AEROFUGO VAKUUM

Aeropulvis sanfter Fall verdoppelt die effektive Höhe eines Sturzes

Alpgestalt erscheint dem Opfer als verlockendste Gestalt der Träume

Ängste lindern Furcht-Effekte steigen um 1 Stufe

Animatio stummer Diener hebt den Zauber auf

Aquafaxius entspricht dem IGNIFAXIUS

Aquasphaero entspricht dem IGNISPHAERO

Arachnea Krabbeltier erzeugt eine Schutzzone vor Spinnen, Insekten und anderen Wirbellosen

Archofaxis entspricht dem ORCANOFAXIUS

Archosphaero entspricht dem ORCANOSPHAERO

Armatrutz hebt den Zauber auf

Atemnot Der Zaubernde erleidet 2 Punkte Erschöpfung. Das Opfer regeneriert halb 
so viel Erschöpfung, wie der Zaubernde erleidet.

Attributo Proben auf das Attribut sind um 2 Punkte,  
Fertigkeitsproben mit diesem Attribut um 1 Punkt erschwert.

Aufgeblasen Abgehoben hebt den Zauber auf

Aureolus Güldenglanz hebt den Zauber auf

Auris Nasus Oculus hebt den Zauber auf

Axxeleratus Blitzgeschwind Die GS sind um 4 Punkt (mind. 1). AT und VT sind um 2 Punkte 
erschwert, Ausweichen um weitere 2 Punkte.

Balsam Salabunde das Ziel erleidet 2W6 Schadenpunkte

Bannbaladin das Verhältnis des Ziels verschlechtert sich um eine Stufe

Bärenruhe Winterschlaf das Opfer schläft nicht

Blendwerk hebt den Zauber auf

Blick aufs Wesen der Zaubernde offenbart dem Ziel seine Fertigkeiten

Blick in die Gedanken der Zaubernde gebt den Umstehenden seine Gedanken preis
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Böser Blick Proben auf MU sind um 4 Punkte,  
Fertigkeitsproben mit diesem Attribut um 2 Punkte erschwert.

Brenne toter Stoff entspricht dem IGNIFUGO FEUERBANN

Caldofrigo Heiß und kalt hebt den Zauber auf

Chameleoni Mimikry Heimlichkeit-Proben sind um 4 Punkte erschwert

Claudibus Clavistibor entspricht dem FORAMEN FORAMINOR

Corpofrigo Kälteschock erzeugt einen Fieberschub bei gleicher Wirkung

Custodosigil Diebesbann hebt den Zauber auf

Delicioso Gaumenschmaus hebt den Zauber auf

Dichter und Denker hebt den Zauber auf

Duplicatus hebt den Zauber auf

Dunkelheit erhöht die Helligkeit um 1 Stufe

Ecliptifactus Schattenkraft lässt einen Schatten verschwinden

Eigene Ängste quälen dich! Wahrnehmung-Proben sind um 4 Punkte erleichtert

Eins mit der Natur Überleben-Proben sind um 4 Punkte erschwert

Eisenrost und Patina entspricht dem ADAMANTIUM ERZSTRUKTUR

Eiseskälte Kämpferherz Proben zum Ignorieren von Wundschmerz sind um 4 Punkte erschwert

Erinnerung verlasse dich! steigert die Gedächtnisleistungen phänomenal

Falkenauge Meisterschuss Der nächste Fernkampfangriff ist um 4 Punkte erschwert.

Favilludo Funkentanz hebt den Zauber auf

Fesselranken entspricht dem GLACIOFLUMEN FLUSS AUS EIS

Flim Flam Funkel senkt die Helligkeit im Radius um 1 Stufe

Fluch der Pestilenz heilt Krankheit bis maximal Stufe 16  
Probenschwierigkeit: doppelte Krankheitsstufe

Foramen Foraminor entspricht dem CLAUDIBUS

Fortifex arkane Wand hebt den Zauber auf

Frigisfaxius entspricht dem HUMOFAXIUS

Frigisphaero entspricht dem HUMOSPHAERO

Fulminictus Donnerkeil gibt den Ziel 2W6 Heilpunkte

Geisterruf entspricht dem GEISTERBANN

Glacioflumen Fluss aus Eis entspricht dem FESSELRANKEN

Gletscherwand  entspricht dem WAND AUS DORNEN

Granit und Marmor hebt die Verwandlung auf

Große Gier entspricht dem WIDERWILLE UNGEMACH

Große Verwirrung Proben auf KL und IN sind um 4 Punkte,  
Fertigkeitsproben mit diesen Attributen um 2 Punkte erschwert.

Halluzinationen hebt den Zauber auf

Zauber Reversalis
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Harmlose Gestalt hebt den Zauber auf

Hartes schmelze! entspricht dem WEICHES ERSTARRE!

Haselbuch und Ginsterkraut entspricht dem METAMORPHO GLETSCHERFORM

Herbeirufung des [Elements] bannt einen Elementar

Herr über das Tierreich hebt den Zauber auf

Herzschlag ruhe! ermöglicht eine Wiederbelebung  
Probenschwierigkeit: doppelte Magieresistenz  

Kosten: 32 AsP

Hexengalle entspricht dem HEXENSPEICHEL

Hexenholz hebt den Zauber auf

Hexenknoten hebt den Zauber auf

Hexenkralle hebt den Zauber auf

Hexenspeichel entspricht dem HEXENGALLE

Höllenpein zerreiße dich! bewirkt Hochgefühl und Euphorie

Holterdipolter alles ist wie verwurzelt

Horriphobus Schreckgestalt das Verhältnis des Ziels verbessert sich um zwei Stufe

Humofaxius entspricht dem FRIGIFAXIUS

Humosphaero entspricht dem FRIGISPHAERO

Ignifaxius entspricht dem AQUAFAXIUS

Ignifugo Feuerbann entspricht dem BRENNE TOTER STOFF!

Ignimorpho Feuerform entspricht einem AQUAMORPHO WASSERFORM

Ingisphaero entspricht dem AQUASPHAERO

Ignorantia UngesehN zufällige Beobachter bemerken den Verzauberten unbedingt:  
Proben auf Wahrnehmung sind um 16 Punkte erleichtert  
bzw. Heimlichkeit-Proben sind um 16 Punkte erschwert

Imperavi Handlungszwang hebt den Zauber auf

Impersona Maskenbild hebt den Zauber auf

Invocatio bannt einen Dämon

Juckreiz dämlicher hebt den Zauber auf

Karnifilo Raserei besänftigt Rasende

Katzenaugen ignoriert Abzüge durch grelles Licht um 1 Stufe

Koboldgeschenk hebt den Zauber auf

Körperlose Reise hebt den Zauber auf

Krabbelnder Schrecken hebt den Zauber auf

Kraft des Erzes alle Metallgegenstände werden abgestoßen

Krähenruf hebt den Zauber auf

Zauber Reversalis

!4



Krötensprung Proben auf GE sind um 4 Punkte,  
Fertigkeitsproben mit diesem Attribut um 2 Punkte erschwert.  

Die GS sinkt um 1 Punkt (mind. 1).

Lachkrampf verursacht ein Firunsgesicht

Langer Lulatsch verändert das Gewicht bei gleichbleibender Größe

Last des Alters das Opfer wird bei verdoppelten Kosten verjüngt

Leib des Eises entspricht dem LEIB DER ERDE

Leib der Erde entspricht dem LEIB DES EISES

Leib des Erzes entspricht dem LEIB DES WINDES

Leib des Feuers entspricht dem LEIB DER WOGEN

Leib des Windes entspricht dem LEIB DES ERZES

Leib der Wogen entspricht dem LEIB DES FEUERS

Leidensbund das Ziel übernimmt zwei deiner Wunden

Magischer Raub schenkt dem Ziel einen Teil der oder sämtliche AsP

Mahlstorm erzeugt einen MALMKREIS

Manifesto Element es erscheint eine entsprechende Menge des gegensätzlichen Elements

Meister minderer Geister bannt einen Mindergeist

Memorabia Falsifir bringt eine verdrängte Erinnerung zurück

Menetekel hebt den Zauber auf

Metamorpho Gletscherform entspricht dem HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT

Motoricus hebt den Zauber auf

Movimento Dauerlauf halbiert den DH* und das Intervall,  
in dem körperliche Anstrengung Erschöpfung verursacht

Nebelleib hebt den Zauber auf

Nebelwand und Morgendunst löst Nebelfelder auf

Nihiligravo Schwerelos in der Zone ist alles doppelt so schwer

Nuntiovolo Botenvogel hebt den Zauber auf

Objectofixo hebt den Zauber auf

Orcanofaxius entspricht dem ARCHOFAXIUS

Orcanosphaero entspricht dem ARCHOSPHAERO

Orkanwand entspricht dem WAND AUS ERZ

Pandaemonium hebt den Zauber auf

Panik überkomme euch Lebewesen: Beeinflussung-Proben sind um 4 Punkte erleichtert  
Objekte: entspricht dem GROSSE GIER

Paralysis starr wie Stein hebt den Zauber auf

Pectetondo Zauberhaar hebt den Zauber auf

Pfeil des Eises entspricht dem PFEIL DES HUMUS

Zauber Reversalis
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Pfeil des Erzes entspricht dem PFEIL DER LUFT

Pfeil des Feuers entspricht dem PFEIL DES WASSERS

Pfeil des Humus entspricht dem PFEIL DES EISES

Pfeil der Luft entspricht dem PFEIL DES ERZES

Pfeil des Wassers entspricht dem PFEIL DES FEUERS

Plumbumbarum schwerer Arm alle AT sind um 4 Punkte erleichtert

Psychostabilis Magieresistenz-Proben des Ziels sind um 4 Punkte erschwert.

Radau hebt den Zauber auf

Reflectimago Spiegelschein hebt den Zauber auf

Reptilea Natternnest erzeugt eine Schutzzone vor Reptilien und Amphibien

Respondami Wahrhezitszwang zwingt das Opfer zu einer Lüge bei einer Ja/Nein-Frage

Ruhe Körper, Ruhe Geist der Verzauberte findet keinen Schlaf

Salander Mutander hebt den Zauber auf

Sanftmut das verzauberte Tier greift sofort an

Sapefacta Zauberschwamm zieht Schmutz an

Satuarias Herrlichkeit Betören-Proben sind um 4 Punkte erschwert

Schelmenkleister hebt den Zauber auf

Schelmenlaune die entgegengesetzt Laune überträgt sich

Schelmenmaske hebt den Zauber auf

Schwarzer Schrecken das Opfer entwickelt eine ›Schwarzgier‹

Seelentier erkennen das Gegenüber erkennt das Seelentier des Zaubernden

Seidenweich Schuppengleich hebt den Zauber auf

Seidenzunge Elfenwort Überreden-Proben sind um 4 Punkte erschwert

Sensattaco Meisterstreich alle AT sind um 2 Punkte erschwert  
die Chance auf einen Triumph sinkt um 1 auf dem W20

Sensibar Empathicus das Gegenüber erahnt die Gefühle des Zaubernden

Silentium Schweigekreis Wahrnehmung-Proben sind um 4 Punkte erleichtert

Sinesigil Unbekannt hebt den Zauber auf

Skelettarius Totenherr verwandelt einen Untoten in eine normale Leiche  
wirkt nicht gegen TOTES HANDLE! und Besessene

Solidirid hebt den Zauber auf

Somnigravis weckt einen Schlafenden und lässt ihn keinen Schlaf mehr finden

Spinnenlauf Klettern-Probe sind um 4 Punkte erschwert

Spurlos Trittlos Fährten sind um 4 Punkte leichter zu erkennen

Standfest Katzengleich Proben, um auf den Beinen zu bleiben, sind um 4 Punkte erschwert  
die Patzerchance im Kampf steigt um 1 auf dem W20

Stillstand entspricht dem AXXELERATUS in einer Flächenwirkung

Zauber Reversalis
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Sumus Elixiere das Elixier verliert eine Stufe Hohe Qualität

Tiere besprechen das Ziel erleidet 4W6 Schadenpunkte

Transformatio Formgestalt hebt den Zauber auf

Transmutare Körperform hebt den Zauber auf

Traumgestalt verhindert Träume

Unberührt von Satinav verderbliche Gegenstände altern schlagartig um 4 Tage

Unsichtbare Jäger der Verzauberte beginnt zu leuchten und ist weithin zu erkennen

Verschwindisbus lässt einen Gegenstand aus dem Nichts erscheinen

Vipernblick erscheint dem Opfer als verlockendste Gestalt der Träume

Visibili Vanitar hebt den Zauber auf

Vogelzwitschern Glockenspiel hebt den Zauber auf

Wand aus Dornen entspricht dem GLETSCHERWAND

Wand aus Erz entspricht dem ORKANWAND

Wand aus Feuer entspricht dem WASSERWAND

Wasseratem ein wasseratmendes Opfer kann an Land atmen wie unter Wasser

Wasserwand entspricht dem WAND AUS FEUER

Weiches erstarre! entspricht dem HARTES SCHMELZE!

Weihrauchwolke Wohlgeruch hebt den Zauber auf

Weisheit der Bäume hebt den Zauber auf

Widerwille Ungemach hebt den Zauber auf

Windhose entspricht dem WINDSTILLE

Windstille entspricht dem WINDHOSE

Zauberklinge Geisterspeer hebt den Zauber auf

Zaubernahrung Hungerbann erzeugt einen unbändigen Hunger und Durst

Zauberwesen der Natur vertreibt ein Feenwesen

Zauberzwang hebt den Zauber auf

Zorn der Elemente wirkt mit dem gegensätzlichen Element

Zunge lähmen Opfer spricht mit koboldischer Geschwindigkeit

Zauber Reversalis
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