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allererste Auflage. Er verschwand in
der Folgeauflage und ist nun zum
ersten Mal wieder zu lesen!

Uber Magi er
Al's ich neulich wieder einmal imBuch der Regeln | geblattert habe,
blieb ich erneut an der Beschrei bung der Magi er hdngen. Dort steht dann,
" dass man héchstens einen frisch gewei hten Adepten oder einen

Zauber | ehrling zu einer Schatzsuche uberreden kann. Der gereifte Mgier
oder Al chim st aber wird sich nur dann ei nem waghal si gen Unt er nehnmen
anschl i efen, wenn an dessen Ende interessante oder nmgi sche Entdeckungen
stehen. Das wirde bedeuten, dass man sich erst gar keinen Magier auszu-
wirfeln brauchte, denn in wel chem Abent euer steht am Ende schon eine

sol che Entdeckung? Vielleicht sollte man aber auch fragen: "We soll

ei ne sol che Entdeckung aussehen?*

Mei ner Mei nung nach sind Magi er zurzeit nur
daf ur da, besonders schwere und hartnécki ge
Monster mt irgendwel chen Donnerkeil en oder
Feur | anzen ni eder zustrecken, obwohl man fir
sol che Falle eigentlich Krieger haben soll-
te.

Und irgendwann ist dann die Astral energie
auf gebraucht und der arme Magier nuss mt
sei nem Zauber st ab auf die Mnster einschla-
gen, denn sonst kann er seine Attacke- und
Paradewerte bei m Errei chen einer neuen Stufe
ni cht erhoéhen. Und so ist es schlieBlich

kei n Winder, wenn die Sterberate der aventurischen Magier hoch ist.

Das nilsste uns doch eigentlich zu denken geben, oder? Also stellt man
sich als Meister die Frage: "Was kann ich demmachst besser machen?*
Leicht wird es dem Meister nicht gerade genacht, denn wo soll er
Anregungen herkri egen? Man bedenke nanmlich an dieser Stelle, dass es
"Schm dt Spiele’ bis zum heutigen Tage

ni cht geschafft hat, ein Abenteuer zu
schrei ben, bei dem auch ein Mgier auf
sei ne Kosten kommen kann. Eigentlich ein
trauriges Bild, denn imerhin sind im
Droenmer Knaur Verlag bereits 14 Abenteuer
her ausgekommen. Bal d werden es sogar nehr

Magi er wegschrei Ben kann.

Aber ich hoffe gleichzeitig, dass das
Ausbauspi el dem Magi er neue Mgl ichkeiten
bereitet, auch wenn dies jetzt noch nicht
der Fall ist. Sollte es allerdings nicht
geschehen, sind die Druiden und Gewei hten
bereits jetzt schon zum Sterben verur-
teilt.
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