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e Kunsﬂes
auberwehens

Das an dieser Stelle ausgearbeitete Magjesystem ist im Vergleich zu den
in den gangigen Ro”enspielsgstemen verwendeten sc[’m{écl’xer und kann
daher leicht in alle SPielwelten integriert werden, ohne dabei deren exis-
tierendes Gleichgewic]ﬁt zu gexcéhrclen. Seine Intention Iiegt nicht darin,
vorhandene Spielmechanismen zu ersetzen, sondern diese zu erweitern
und zu bereichern.

So konnte diese Art des Zauberns von einer anderen Magieschule Prak~
tiziert, in einem fernen Land ausgeubt oder gar von aukerweltlichen Inva-
soren beherrscht werden, um deren Andersartigkeit hervorzuheben. Das
Unbekannte verunsichert und irritiert, und nichts zerstort die llusion der
F‘remclartigkeit so sehr wie vertraute Strukturen) sich stetig wiederho-
lende Effekte und vorhersagbare Mechanismen. Schon ein gewéhn]icl’xer
Dunkelheitszauber wird fiir die Abenteurer zu einem erinnerungswiir-
clfgen SPielerlebnis, wenn sich dieser als dunkler Wirbel von der Hand
eines Zaubernden ausbreitet und nicht einfach iiber die gesamte Szenerie
fallt, wie sie es wahrscheinlich schon einhundert Mal erlebt haben — und
was ist, wenn dieser zuglcich auch noch schwach nach Verwesung riecht
oder ein kaum wahrnehmbares Kribbeln auf der Haut verursacht?

Zug!eic[‘x bring’c dieses Magiesgstem durch seine Einschrénkungcn indivi-
duell unterschiedliche Charaktere derselben Klasse und Encahrungsstu-
fe hervor, deren F‘éhigkeitcn nicht beliebig austauschbar sind. Dadurch
konnen sie schwieriger eingeschétzt werden und sorgen fur so manche
unliebsame Uberraschung, wenn man ihre Kiinste vera”gemeinert und

unterschatzt.
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Natiirlich stellen die nac]ﬁFolgencl vorges’ce”ten Zauberregeln nur einen
Leitfaden fiir ihren Einsatz im Spiel dar und miissen vom SPie”eiter den
eigenen Vorlieben und dem verwendeten Spielsgstem angeglicl’xen werden,
um ein méjg]ichst stimmiges Gesamtbild zu erhalten.

1. Die zuuberbeﬁ@’ﬁm Q}Luruﬂerklussen

Prinzipie” unterscheidet auch dieses Magjesystem zwischen den Zaubersprii-
chen der Zauberwirker und den Wundern der Priesterklassen, verwendet fiir
beide GruPPierungenjecloclq dieselben Mechanismen und Termini. Dennoch
sind Zauber und Wunder als grundverschieclen anzusehen und untereinan-
der nicht zu verlmUPFen.

Die vier Priesterklassen g|ieclern sich in Druiden (Dr), Hexer (He), Kleri-
ker (Kle) und Schamanen (Scha), die alle ihre Krifte der Unterstiitzung
tibernatiirlicher Wesen verdanken. Zu den drei Zaubererklassen zshlen
hingegen die AcleP’cen (ACD, Husionisten (D und Zauberer (Zea) deren
arkane Félﬁigkeiten einzig und allein threm Geist entspringen.

11 Der Neﬁr

Der AcIePt zshlt zu der GruPPierung der Zauberwirker. Seine Magije
basiert zum groBen Teil auf dem gesclﬂriebenen Wort, Symbo!en und
Sigeln. Demzufolge finden sich in seinen Reihen die Fé]ﬁigsten Beschwo-
GeraEin Adept ist in der Regel sehr belesen und stellt den Hassisc]ﬂen,
verschrobenen Einzelg’anger dar. Er organisiert sich nur selten in Gilden.

— In jeder Stufe erhalt der AclePt einen Punkt fiir die Féhigkeiten ‘Lesen
/ 5chreiben’, “Ubernatiirliche Wesen” und 'Legenclenwissen ‘s

— In jeder Stufe erhalt der Aﬂept einen Punkt fiir die besondere Féhigkeit
"Inschriften entziffern’. Die additiven Mal fiir den Einsatz dieser Fer-
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tigkeitisetzen sich Folgenclermaﬁen zusammen: unbekannte Schrift -1,
unbekannte Sprache -1, Zauberschrift -2.

— Mit dem Erreichen der dritten Stufe erhalt der Aclept die besondere
Fé[’xigkeit des” Magje Identifizierens’, die er einmal pro Tag anwenden
kann und ihm bei einem Emco|g erlaubt, die Machte und Wirkungsweisen
eines magischen Artefakts zu erkennen. Da er bei diesem Vorgang all
seine magischen Sinne weit &ffnet, um die Schwingungen der arkanen
Aura aquuwcangen, biist er fiir W6 Stunden seine ZauberFéhigkeit ein.

— Mit dem Erreichen der sechsten Stufe vermag der A_clept, einmal pro
Tag eine 'Sepiasc]’z!ange' zu erschaffen, die seinen Weisungen nach
bestem Vermdgen Folge leistet (vergleic]ﬁe mit dem gleichnamigen Zau-

bcrspruch) ;

— Mit dem Erreichen der neunten Er\cahrungsstuFe erlernt der Ac[ept eine
besondere Zaubertechnik, die es ihm erlaubt, den von ihm gewobenen
ZaubersPrUchcn mehr Macht zu verleihen.

Zu diesem Zweck wird der entsprechencle Zauber Freiwi”ig auf einer
hsheren Zauberstufe als im Zauberalmanach angegeben gewirkt‘ Es
miissen dabei sowoh! die erhshte Grundenergie, als auch die eventuell
zusétzlicl'xe) durch einen Tei|er§olg beim Zauberwurf fiir das Gelingen
des SPruclﬁes anfallende, arkane Energje auucgewendct werden.

Durch dieses Vorgehen wird das bezauberte OPFer gezwungen, einen
entsprechend erschwerten Ret’cungswumC auszufithren. (sie]’re auch A
Rettungswﬂnce)

Das Wirken eines Zaubers auf einem hsheren Level als der Stufe 5 ist
nicht m'dglich. Zaubersprﬂche der ersten Stufe kdnnen somit nur um
maximal 4 SPruchs’ch@n intensiviert gewirld: werden und héherstuﬁge
Zauber entsPrechencI weniger.
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12 Der Druide

Der Druide zzshlt zu der Gruppierung
der Priester und hat sein Leben dem
Wohl der Natur gewiclmet. Er steht
in den Diensten einer Naturgott-
hei’c, eines méchtigen Elementarwe-
sens oder der Personifizierung eines
Landstriches oder Ortes. Diese
tibernatiirliche Wesenheit ist auch
der Quell seiner Krifte.

— lnjeder Stufe erhalt der Druide
einen Punkt fiir die Féhigkeiten
‘Pflanzenwissen *, ‘Tierkunde’
und ‘tibernatiirliche Weseri .

—In jeder Stufe erhalt der Druide
einen Punkt fur die besondere
F‘é[’xigkeit 'SPurenloses Gehen'.

—Mit dem Erreichen der drit-
ten Stufe wihlt der Druide sein
Totemtier. Zur Auswahl stehen
ihm dabei normale Tiere wie Wolf,
Ac”er, Wicse|, Krihe oder Schlan-
ge. Fortan vermag er mit Exemp-~
laren der erwahlten Gat’cung im
MaBe deren Verstindnisses zu kommunizieren und wird unter normalen
Umstianden nicht von ihnen angegrigen.

— Mit dem Erreichen der sechsten Stufe vermag es der Druide, einmal
pro Tag die tierische Gestalt seines Totemtiers fiir fiinf Minuten pro
Stufe anzunehmen. In dieser Gestalt ist der Druide den Zwangen des
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tierischen K’c’)rPers unterworfen und vermag weder zu sprec]'aen, noch
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zu zaubern — es sei denn, der Zauber wird auf rein mentaler Weise
gewoben. (Art der Ausﬁjhrung: Konzentration).

— Mit dem Erreichen der neunten Emcal’rrungsstuFe erlernt der Druide die
besondere Zaubertechnik der arkanen Fixierung, die es ihm mc’jglicht,
einen von ihm gewobenen Zauberspruch tiber einen deutlich léngeren

: Zeitraum als im Zauberalmanach angegeben aufrecht zu halten, ohne

\ [ sich dabei auf thn konzentrieren zu miissen.

Am—

I wird die Wirkungsclauer eines bereits aktiven ZanCI’SPFUC]’]CS mit Hilfe

[ i ! dieser Zaubertechnik verléngert, verzehnfacht sich diese. Der Zau-

i ber bleibt nach Ablauf der ursprﬂngliclﬁen Zauberdauer einfach weiter

bestehen. Er enc{etjec]oc]’l vor Ablauf der arkanen Fixierung, wenn der

g i Druide ihn vorzeitig zusammenbrechen lésst, schlé?t, das Bewusst-

i chn verliert oder einen anderen Zauber mittels dieser Zaubertechnik
ixiert.

e

W ren und auf dessen Grunc”age ein weiteres Mal die notwenclige Grund- !

E ‘1 energje und die eventuell zusstzlich anfallende arkane Energie il ]
wenden. Gelingt der MagicwurF so gut, dass der zu fixierende SPruch

bevor diese verzehntfacht wird.

Misslingt der Zauberwurf, bricht der Zauber Frﬂhzeitig.

1' i \
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IRlE Der Hexer zshlt zu der Gruppierung der Priester. Seine Féhigkeit zu
| r' zaubern basiert auf dem Pakt, den er mit einer tibernatiirlichen Wesen-

oder deren machtvolle Diener. Oft werden clerartige Biindnisse von den
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Um einen Zauber emcolgreich zu fixieren, muss der Druide fiir einen 1 E
bereits gcwirkten Zauber einen zweiten MagiewurF emco]greich absolvie- W

I: l' gebcug’c wird, wird eine Beugung der Zauberdauer berUcksichtigt '
(B

heit gesc]qlossen hat — tiblicherweise ein Dzmon, eine dunkle Gottheit I :
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tiberirdischen Mentoren an besondere I’)ec]ingungen oder Aquaben
gelmﬂp{:t, die das Leben des Hexers unter Umstinden nach]’ualtig beein-
flussen. Hexer vermeiden es fiir gewéjhnlic]q, als solche erkannt zu wer-

e

den, und geben stattdessen vor, Drufcle, Kleriker oder Schamane zu sein.
Fur gewc’jhnlic]q fndet sich am K’c’)rPer des Hexers ein au#é”iges Mal, eine
DeFormierung oder eine Verstijmmelung — das Resultat des direkten Kon-
L b taktes mit seinem tibernatiirlichen Mentor.

— lnjecler Stufe erhlt der Hexer einen Punkt fiir die Féhigkeiten ‘PHan-
zenwissen’, 'Legenc{enwissen' und “iibernatiirliche Wesen'.

— Mit dem Erreichen der dritten Stufe erhilt der Hexer die besondere
F‘éhigkeit ‘Gift wirken’. Sie erm’c‘)ghcht es ihm, eine belfebige Pflanze

oder ein Pﬂanzliches Produkt fiir eine Stunde giFtig werden zu las-

sen. Die gi{:tige Substanz muss gescl'\luckt werden und verursachtjecle
Runde einen Schadenspunkt pro Stufe, bis ein Re’c’cungswurF gegen
Gift gelingt.

— Mit dem Erreichen der sechsten Stufe wird dem Hexer bis zu einmal

|
r
pro Tag die Féhigkeit gew'é[’xrt, die Unterstiitzung durch einen niederen )
Damon zu erbitten: ‘Hilfsdimon rufen’. Die F’éhigkeit steigt um einen '
Punkt pro Stufe. Die Dienste des tibernatiirlichen Wesens kénnen
unter Umstinden auch an besondere Aquabcn oder OPFergaben
gelmijp{:t sein. Dieser steht ihm drei Minuten pro stufe zur VerFUgung
und besitzt eine der golgcnden F"a’higl(eiten, die vom Hexer bei der fi E

Anrumcung erbeten werden muss: Fliegen, Durchdringen von fester

Materie oder KémP{:en (Seine KamEFwertc entsPrechen denen eines
groBen Wol{:es, a”erdings gelten aut Grund der iibernatiirlichen Her-
kunft seine AngrhCFe als magisch). .r]

— Mit dem Erreichen der neunten ErFahrungsstuFe erlernt der Hexer
die besondere Zaubertechnik der Blutmagie. Dieser bemcéhfg’c i}m, !
einen Zauberspruch zu intensivieren. Zu diesem Zweck muss der Hexer ‘

sein eigenes Blut vergjeBen und einen Zauber mit seiner Lebenskraft t]
speisen‘ Normalerweise wird dies mit Hilfe eines besonderen Messers
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getan, dass ausschlieplich fiir diese Zwecke eingesetzt wird, kann aber
auch mi’cjeder anderen Waffe durc]qgeﬁjhrt werden. Die Menge der
aufzuwendenden Lebensenergie ist von der Spruc]ﬁstuFe abhéngig
und betrégt W6 / Zauber|evelj was zu schweren Verwunclungen fithren
kann.

Bei einem intensivierten Zauberspruch verdo Peln sich dessen Aus-
wirkungen. Um dies zu erzielen, muss die Tecinik direkt beim Wirken
des Zaubers, d.h. noch vor dem zauberwurf angewendet werden.
Eine mehrfache Intensivierung ist m’c‘;glic]q, muss aber ebenfalls sofort
gesc]’zelﬁen. Ein intensivierter Zauber verschlingt aucl_'x bei einem miss-
Iungcnen Zauberwurf die investierte Lebensenergie.

1.4 Der NMusionish

Der lllusionist zshlt zu der Gruppierung der Zauberwirker und zeichnet
sich durch seine Fél’]igkeit aus, die Sinne anderer zu beeinflussen und zu

tauschen. Er geh’drt héuﬁg Gilden an, da er sich in seinen Kiinsten auf die

Manipulation anderer konzentriert hat. In der Offentlichkeit begegnet
man lllusionisten eher skeptisch und nennt sie héuﬁg in einem Atemzug mit
Dieben und Betriigern. Viele lllusionisten verschweigen daher ihre wahre
Profession lieber und geben sich als gew'c')hnlic]qe Zauberer aus.

In jeder Stufe erhalt der lllusionist einen Punkt fiir die Féhigkeiten
‘Lesen / Schreiben’, ‘Lesen von Zauberschrift” und 'Legenc]enwissen'.

In feder Stufe erhalt der Illusionist einen Punkt fiir die besondere
Fé‘fﬂfgkeit 'Sinnestéusc['xung sPUren'. Diese erlaubt thm, eine wie auch
immer geartete Manipulation seiner Sinnesorgane zu bemerken, ohne
den Ursprung der Téusc['xung erkennen zu kénnen.

— Mit dem Erreichen der dritten Stufe erhalt der lllusionist die besondere

F’éhigkeit des ‘Magje SPUrens', die bei encolgreicher Anwcnclung offen-
bart, ob ein vergangenes Ereignis, das nicht |énger als einen Tag in
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der Vergangenheit liegen darf, durch Magje beeinflusst
wurde.

— Mit dem Erreichen der sechsten
Stufe vermag es der llusionist,
sich einmal pro Tag in einen
Wahrtraum zu versenken.
Dieser offenbart ihm einen
verschliisselten Hinweis auf
eine Frage, die er zuvor fiir
sich formuliert haben muss.
Ein Wahrtraum dauert mindes-
tens zwei Stunden.

—Mit dem Erreichen der neunten
ErFahrungssthe erlernt der Illusionist
die besondere Zaubertechnik der Umlen-
kung eines Zaubers, die es ihm ermégli—
cht, einen aktiven, von einer fremden Per-
son gewobenen Zauber zu umgehen oder zu
durchdringen, ohne ihn dabei zu brechen. Er
lgsst ihn sozusagen um sich herumflieBen. Fiir
alle anderen Personen bleibt der Zauber durch
den Einsatz der Zaubertechnik des illusionis-
ten unbeeinflusst.

Zu diesem Zweck lasst der lllusionist
seine arkanen Energien frei in den zu
beeinflussenden Zauber fliepen, ohne

Eenauer Kenntnis von dessen Natur

aben zu miissen und absolviert einen
Zauberwurf in dem entsPrechenclen
Zweig der Magje. Die Hohe der von
ihm aufzuwendenden Zauberen-
ergie richtet sich nach der Stufe des

o il e i o | T A ) e ¥ T—— . —— i ——
s - — - i "




wr

[}

l ¥

e i e gy e . A N L A S OO
i . E v ! ke ¢ 5

= — i S e
] .

zu beeinflussenden Zaubers, dem Ergcbnis seines Zauberwurfes und
der Charakterklasse clesjenigen, der den Zauber gewoben hat. Sie ist
beim Eintritt in den Wirkungsbereic]ﬁ des zu verandernden Zaubers zu
entrichten — was ein gewisses Risiko in sich birgt, denn der llusionist
weiB zuvor nicht, ob sein Versuch, den Zauberspruch zu beeinflussen,
tatsachlich den gewUnschten Encolg zeigt. Stammt der Fraglic[’xe Zau-~
berspruch von einem Zauberer, Adepten oder lllusionisten, wird die
notwenclige Zauberenergie wie gewohnt berechnet. Hatjecloch ein Kle-
riker, Druide, Hexer oder Schamane den Fraglichen Zauber gewoben,
vereineinhalbfacht sich die aquubringencle Zauberenergie.

Gelingt es dem lllusionisten, einen fremden Zauber zu beeinflussen,
besitzt dieser keine Macht mehr tiber thn. Durch das Anwenden dieser
besonderen Zaubertechnik ksnnen magische Barrieren iiberwunden,
magisch verursachte Schaden vermieden und Bceimqussungen entge-
gen gcwirl(t werden.

e

Die Zaubertechnik lasst sich sPontan einsetzen und erfordert keine

Vorbereitun gszeit. 1 E

ArteFald:magie kann durch diese Zaubertechnik nicht versndert wer- i
den. Der Versuch, sie zu beeinﬂussen, kostet den lllusionisten lediglich ]
9 Zauberpunkte) bringt ihn aber unausweichlich in den Wirkungsbc~

reich des aktiven Zaubers. g |

15 Der K]eriker

Der Kleriker ist der GeFolgsmann eines Gottes, in dessen Namen er durch
die Lande zieht und die Gebote seines Glaubens verbreitet oder verteidi-

st. Er kann einem bestimmten Kloster verpﬂichtet sein — mc‘jglicherweise .] 1

befindet er sich aber auch auf einer Persc‘jnlichen, religiés motivierten
Queste. Natiirlich ist diese Gottheit auch der Ursprung seiner wunder-

samen Féhigkeiten I :
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—In jeder Stufe erhalt der Kleriker
einen Punkt fir die Féhigkeiten
'Religionswissen', ‘Menschenkennt-
nis’ und ‘Lesen / Schreiben’.

— Mit dem Erreichen der dritten Stufe
erhalt der Kleriker automatisch die
besondere Fé]ﬁigkeit ‘Untote ver-
treiben’. Mit jeder Stufe steigt diese
F‘ertigkeit um einen Fé]ﬁigkeitspunldc
— sie kann nicht anders verbessert
werden. Der Ermcolgswert dieser
F‘éhigkeit richtet sich nach dem ver-
wendeten Spielsgstem und der Art
des zu vertreibenden Widergéngers.

— Mit dem Erreichen der sechsten
Stufe wird dem Kleriker bis zu ein-
mal pro Tag die F‘éhigkeit gcwéhrt)
die Unterstiitzung durch einen
Sendboten zu erbitten: "Sendbo-
ten rufen’. Die F‘éhigl(eit steigt um
einen Punkt pro Stufe. Die Dienste
des tibernatiirlichen Wesens konnen
unter Umstianden an besonde-
e Beclingungcn oder O Fergaben
gelmijp{:t sein. Dieses steht ihm zwei
Minuten pro Stufe zur Ver]cijgung
und besitzt eine der Fo|genden
F'a'higkeiten, die vom Kleriker bei
der AnruFung erbeten werden muss:
Stiften von Frieden (siehe Zauber:
,,Massenbeefnﬂussung“), Erschaf-
gung eines Obiektes oder KémPFen

(Seine KamP werte entsPrccl'xen
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denen eines groben Wol)ces, a”erclings gelten auf Grund der iibernatiir-
lichen Herkunft seine Angrhcmce mit reinigenclem Feuer als magiscl’r).

Mit dem Erreichen der neunten ErFahrungsstuFe erhalt der Kleriker
die besondere Zaubertechnik der Ri’cua!magie, die es ihm erm'c’)ghc['xt,
die von ihm gewobenen Zaubersprﬂc]’re mit einer erhohten SorgFalt zu
wirken, so dass sie mit einer groberen Wahrscheinlichkeit gelingen und

gebeugt werden.

Zu diesem Zweck muss der entsprechencle Zauber unabhéngig von
seinen Angaben in den Zauberparametem des Alm_anacl’xs als Ritual
gewirkt werden. Die Vorbereitungszeit verléngert sich dabei durch die-
sen Vorgang um 10 Sekunden.

Ein mit der Zaubertechnik der Ritualmagie gewirkter Zauber erhalt
einen Bonus auf denjeweiligen Zauberwurf, der von dem Kleriker frei
verteilt werden darf. Seine Hohe ist von der ursPrUnglichcn Ausfiih-

rung ab[’xéngfg.

Ausmcijhrung "Konzentration': +6
Ausﬁjhrung ‘Wort’: i
Ausmcijhrung ‘Geste': *Pes
Ausmcijhrung ‘Wort und Geste’: 2.
Ausmcijhrung "Ritual: )

1S Der 'Sc}(umune

Der Schamane zzhlt zu der Gruppierung der Priester. Man findet ihn oft

bei Naturvolkern oder na’curbezogenen Religionen. Er steht mit Natur-

gC

istern, hoheren Feenwesen oder den Geistern von Verstorbenen in Ver-

bindung und dient als Mittler zwischen ihnen und der Gemeinschaft der
Sterblichen. Die sPiri‘cue”en Welten sind auch der Ursprung seiner iiber-

na

turlichen Krafte.
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- lngeder Stufe erhalt der Schamane einen Punkt fiir die Félﬁigkeiten
‘PHanzenwissen’, ‘Tierkunde” und 'magische Rituale/ngbole'.

L — Mit dem Erreichen der dritten Stufe erhilt der Schamane die beson-
dere F’ahigkeit 'Selbstheilung'. Sie kann einmal pro Tag angewenclet
werden und heilt bei Encolg eine Wunde (entspricht dem Zauber ‘Heilen
L b leichter Wunden?).

F {l | — Mit dem Erreichen der sechsten Stufe erhilt der Schamane die beson-
1' dere Fé]’)igkeit ‘Geistersehen’. Sie kann einmal pro Tag angewenclet
werden und lasst fiir 10 Sekunden pro Stufe Geister, Naturgeister
1 und Atherwesen fiir den Schamanen sichtbar werden, die entweder

unsichtbar sind oder Dingen und Orten innewohnen konnen. Welchen
Nutzen der Schamane aus dem auf diese Weise gewonnenen Wissen

zichen kann, ist in erster Linie von den entdeckten Geistern abhéngig.

— Mit dem Erreichen der neunten Encahrungsstuuce erlernt der Schamane
die besondere Zaubertechnik der Fetischmagie. Diese bemcéhig’c ihn, ein
Wesen oder eine Person, die ihm zumindest vom Sehen her bekannt sein
muss, tiber eine groBere Distanz als die angegebene Zauberreichweite
clesjeweiligen Spruc]ﬂes zu bezaubern.

Um dies zu bewerkste”fgen muss sich im Besitz des Schamanen ein
Persén!icher Fetisch des anvisierten Opmccrs befinden. Dies kann bei-
spielsweise ein paar Tropucen Blut, eine Locke seines Haars oder abge—

schnittene I"ingernégcl sein — unter Umstsnden reicht zu diesem Zweck
aber auch ein Persijnlichcr Gegenstand aus, zu dem der zu Bezau-
bernde eine besondere Verbundenheit hegt (SPie”citerentsc}'weid).
Unab[’léngig von den sPeziFischcn Angaben in den Zauberparametem ,]

des Almanachs muss ein auf diese Art gewobener Zauber immer als
Ritual gewirk’c werden.

Dieser Fetisch wird stellvertretend fiir das eigentlichc Opmcer bezau- !
| bert, und die Macht des SPruches sPringt direkt auf das cigentlich

ausgewéHte Ziel tiber — bis zu einer Distanz, die dem Zehnfachen der
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angegebenen Zauberreichweite entspric]’]t. Zauberspr[lc]']e, die eine
direkte berﬂhrung erfordern, kénnen mit dieser Technik immerhin noch
im / Stufe des Schamanen Ubertragen werden. Einzig magiscl'xe Bar-
rieren oder Regjonen, die eine Bezauberung ansich verhindern, und
die Grenzen zu anderen Sphéren, Welten und Dimensionen kénnen mit
dieser Zaubertechnik nicht iiberwunden werden.

Wie bei einer direkten Bezauberung entscheidet ein Rc:t‘cwﬂgswumC des
Opmcers, der nach den bekannten Regeln ermittelt wird, ob sich dieses
der Bezauberung noch erwehren kann.

Uber den magischen Fetsich einer Person kénnen mehrfach Zauber
verl’xéngt werden, so Iange alle vor]qergegangenen Zauberwiirfe gut
gclungcn waren, d.h. keine zusstzliche Zauber-
energjen zum Gclingen des Zauber inves-
tiert werden mussten. Ein Fetisch darf
nicht zlter sein als 1 Woche o/ Stufe des
Schamanen, da mit der Zeit seine Ver-
bindung zu dem Ursprungswesen
schwicher wird und schlielich
vo”st'éndigschwindet.

177 Der unberer

Der Zauberer zshlt zu der
Gruppierung der Zzauber-
wirker. Unter ihnen gibt es
sowohl den verschrobenen
Einzelgénger, als auch den
besonnenen Berater hochste-
hender Personlichkeiten oder
das forschende Gildenmitgliecl.
Sein Interesse ist fiir gewéjhn—
lich weit g@céchert, was ihn unter
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Umstanden auch emPF‘anglich fur die dunkle Seite der arkanen Kiinste
werden lzsst.

L — lnjec{er Stufe erhalt der Magier einen Punkt fiir die Féhigkeiten ‘Lesen
und Schreiben’, 'magische Rituale/SHmbole' und ‘tibernatiirliche
Wesen'.

— Mit dem Erreichen der dritten Stufe erhalt der Magjer die Féhigkeit,
FE" | sich einen magischen Fokus zu erschaffen, in den er in einem
1' zweist(jndigen Ritual einen beliebigen, ihm bekannten Zauberspruc]']
speicl’xem kann. Dieser Vorgang kostet keine magisc]qe Energje, eben-
1 S0 wenig, das Aktivieren des Zaubers, was innerhalb einer Runde von-

statten geht. Einen Fokus herzustellen, ist ein langwieriges Ritual und
kann nur zwischen den Abenteuern geschehen.

— Mit dem Erreichen der sechsten Stufe erhalt der Magjer die Féhigkeit, .
cinmal pro Tag einen 'Kreis des Zauberns’ zu erschaffen, in dessen : l
Rund alle Zauber, die von dem Magjer gewirkt werden, unabhéngig ' |
von der Zaubcrprobe nur die Grundenergie kosten. Die Erscl'\amq:ung ]

|
magiscl‘les Ritual. Diese arkane Zone ist fiir eine Stunde wirksam und i )
kannjederzeit betreten oder verlassen werden. j
!

— Mit dem Erreichen der neunten Er{:ahrungsstmce erlernt der Zauberer

eines ‘Kreis des Zauberns’ dauert mindestens fiinf Minuten und ist ein

die besondere Zaubertechnik des ‘simultanen Zauberns’, die es ihm fi
erlaubt, zwei ZaubersPrijche zur g|eichen Zeit zu wirken.

Die ausgew'a'l‘!lten Zauber kénnen verschiedener Stufe sein und ver- E
schiedenen Zweigen der Magje entstammen. Unter Umstznden kann ,]

es sinnvoll sein, zweimal denselben Zauber vorzubereiten. Es ist sogar

mbglich, einen Schriftrollenzauber mit einem eigenen zu kombinieren.

Die Gesamtvorbereitungszci’c der Prozedur cntspricht der léngcren der !
| beiden ausgewéhltcn SPrUchc) die sich um 10 Sekunden 7 Stufe des
' anderen Zaubers verléngert‘
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Beim Wirken miissen beide Zauberwiirfe gelingen, damit die SPrU~
che ihre Wirkung zeigen. Misslingt auch nur ein Zauberwurf, scheitern
beide Zauber und kosten den Zauberer die iibliche Menge an Zau-
berenergie. Bei der Ermittlung der Giite des Zaubers, einer m’ciglic]')en
Beugung oder zusatzlich aufzuwendender arkaner Energjen werden
die Zauberwiirfe einzeln betrachtet.

Die Art der Ausﬁihrung richtet sich beim Auslésen der Zauber immer
nach der aquendigeren. Lecliglic[’x die AusFUhrungsarten ‘Wort” und
‘Geste’ addieren sich zu ‘Wort und Geste’.

Die ausgewéhlten Zauber kénnen nur gemeinsam gewirkt oder ver-
worfen werden. Es ist nicht m’c')ghch, sie separat voneinander zu weben
— wohl aber, sie gegen unterschiedliche Ziele zu richten.

Etwas Bedacht ist bei der Auswahl der simultan gewirkten Zauber
angeraten, denn unter Umstinden konnten sich die Auswirkungen der
gewobenen Zaubcrsprﬂcl’xe gegenseitig beeinflussen oder gar teilwei-

e

se eliminieren. Wird beispielsweise ein Lichtzauber mit einer beliebigen 1 E
Dunkelheit kombiniert, wiirde sich der SPruch mit dem besser gelun~ W

genen Prifwurf durchsetzen - unabhéngig von clerjeweflfgcn Zauber- i
stufe - wahrend der andere trotz gelungenem Prifwurf keine Wirkung ]
zeig’c. Die Zaubercncrgien fur diesen unterdriickten und verschwende-

ten Zauber miissten dennoch vom Anwender aumcgewendet werden. ‘ 1.

Vﬁﬁvnsrﬁﬂe] " Besontere Zgubeﬂechniken’

Natiirlich konnen die besonderen Zaubertechniken, die die zauberbe-
Féa‘higten Charaktere in der 9. Stufe er]’ra|’cen, bei Bedarf auch von den

Klassen gelést eingesetzt werden. Denkbar wire es, sie den SPielem als .] 1

erlernbare Zaubertechnik anzubieten — jedoch nicht anjec]er Straben-~
ecke. Derart méchtige Zaubertalente beherrschen natiirlich nur wahre

Konner der Materie, und diese sind fiir gew'dhnlich auch darauf bedacht, I ;

ihr Wissen fiir sich zu behalten.
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Das Erlernen einer besonderen Zaubertechnik konnte den Spielern

Jecloch als besondere Be|ohnung fur die Erﬁj”ung eines Aumctrages in

Aussicht geste”t werden. Es miissen ja nicht immer Gold, Artefakte und
Fragwijrclige Titel oder Ehren sein. Unter welchen Umstsinden ein Erler-
nen der besonderen Zaubertechnik gelfngt und welche Vorraussetzungen
der Schiiler erfiillen muss, ist von dem verwendeten Spielsgstem abhéngig
und muss vom Spie”eiter Fes’cgelegt werden.

Auf Grund ihrer Méchtigkeit sollten die unterschiedlichen, besonderen
Zaubertechniken von den Spielercharakteren niemals kombiniert ange-~
wendet werden konnen — auch wenn diese zwei oder mehr besondere
Zaubertechniken beherrschen.

Die Gesamtheit aller Zaubersprﬂche und Wunder wird in vier Bereiche
unterteilt. Man sPriclﬂt hierbei von den sogenannten Zweigen der Magie.

Der Zweig der Befshigung umfasst die Zauber und Wunder, die es ermog-

lichen, Dinge zu tun, die die normalen Féhigkeiten des Bezauberten tiber-
schreiten und zu denen er unter normalen Umstznden nicht 1Cé]'1ig ware.

Der Zweig der Beherrschung erméjglicht es dem Anwenc]er, Macht iiber

ein Objekt, eine Person oder ein hoheres Wesen auszuuben, tiblicherwei-
se gegen dessen Willen.

Der Zweig des Erschaffens lasst Dinge und Effekte aus dem Nichts ent-
stehen. Die meisten dieser Kreationen besitzen nur ein zeitlich begrenztes
Dasein, sind aber innerhalb dieser Zeitspanne real und Fﬂrjeclermann

encal']rbar.

Der Zweig der Wandlung widmet sich der Kunst, bereits bestehende
Dinge und Lebewesen in threr Form, Festigkeit oder Materie zu versndern.
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Die vier Zweige besitzen innerhalb der zauberbe?‘ahigten Charakterklassen
untereinander alle denselben UmFang, so dass aus der Entsc]ﬁeiclung fiir 7
bestimmte Zweige keine unmittelbaren Nachteile hinsichtlich der zur Verfii- J
gung stehenden Zaubersprl’jche resultieren.
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23 Die %@]@Wﬂcﬂes Fuherns

EntsPrecl’)encJ den Zweigen der Magie gibt es vier Fertigkeiten des Zau-
I berns, tiber die jede zauberFéhige Charakterklasse verfﬂgt. Sie besitzen
[ | ! alle einen Grundwert von 06,/06.

Bereits in der ersten zauberféhigen Stufe verteilt der Magieanwender

! Ak
] i seine Fertigkeitspunkte auf die vier Bereiche und entscheidet somit, wel- ; .

i che Zweige der Magje er fortan favorisiert. Bei diesem Vorgang stehen
1 ihm Fertigkeftspunkte in Hohe seiner Inte”igenz und seiner Weisheit zur
i % | VenCUgung. Die der Inte”igenz werden auf den ersten Wert der vier Zah-
¢ N E 1enPaare verteilt, die der Weisheit auf den zweiten. 1 ;

e

| s, e

£ " (Bei Spielsgstemen, deren Grundattribute nicht auf 3Wé sondern auf i :

E 1 WI00 basieren, miissen die entsprechenden Werte erst durch '5” dividiert ] :
R werden. Unterscheidet das Spielsgs’cem hingcgen nicht zwischen Weisheit ;
I X l' und Inte”igenz, kann ein anderes, geeignet erscheinendes Attribut statt- .|

ClCSSCﬂ herangezogen OdCI" CICI" Wert CICF Inte”igenz zweiFach verwendct

i ‘L werden.) : 1

dass ein Zauberwert von /1) zunichst nicht tiberschritten werden kann.
Ein Zaubersprucl’x, mit diesen Werten gewobenj gelfngt mit einer Wahr- TE
scheinlichkeit von 0% und mit weiteren 50% unter Au{:wenclung zusatz- l]
B(E licher Zaubercnergicn (siche 5. 'Das Wirken eines Zaubers”). Natiirlich 1
|. r' dirfen die F‘crtigkeitspunkte aus !nte”igenz und Weisheit auch ungleich~ O B

. maBig auf die beiden Werte verteilt werden, was die Wahrscheinlichkeiten I A
des Gelingens etwas beeinflusst. Dieser erste Schritt will gut Uberleg’c

i *||_ Eine Steigerung um mehr als funf Punkte ist zu Begjnn nicht zul'a'ssfg, 50
|

- :
-
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sein, entscheidet er doch maBgeblic]ﬁ tiber die Vorlieben des aufstre-
benden Magjers oder Priesters.

Mit jeder neuen ErFahrungsstuFe erhalt der Zauberkunclige einen wei-
teren Fertigkeitspunkt der Magje, den er frei innerhalb seiner vier Magje-
Féhigkeiten verteilen darf.

4 meberenegie und Spruc}ls’mﬁ

e =
& Zum Zaubern ben’c’)tigt der Anwender magische Energie — die Zauber-
f Punkte, die in Abhéngigkeit zur verl«’jrperten Charakterklasse ein MaR

fuir die Konzentrationsf’ahigkeit, die spiritue”e Reinheit des Bewusst-

seins oder die Schulung des Geistes darstellen. Kleriker, Druiden,
Hexer, Schamanen erhalten mitjeder Stufe 10 Zauberpunldte, Aclepten,
llusionisten und Zauberer sogar 15.

Bei einer tiberdurchschnittlichen lnte”ig@nz von 15 oder mehr vcrﬁjgt

der Zauberbexcéhigte zZu begirm seiner Abenteurerlaufbahn tiber einen
erhohten Grundwert der Zauberenergie:

15und 16 +57P
17 +0ZP '
18 und mehr o)/ T

Die Zauberenergien verbrauchen sich beim Zaubern und werden in den

normalen Ruhep]ﬁasen rcgeneriert —inder Rege| bis zu 5.0 Zauberpunld:e
pro Nacht. Ein hochstuﬁg@r Magjer oder Priester bcnétig’c also unter ,]
Umstanden Iénger als einen Tag, um sich von allen StraPazen des Zau- ]
berwirkens zu erholen.

Die aufzuwendende Energje fur einen Zauber héngt von dessen Stufe ab, ‘
die von1bis 5 variieren kann, sowie dem erzielten Zauberwurf (SIS t’l
Zaubern). Einfache SPrUche der stufe 1 benétigen eine Grunclenergie

At
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von 'y, méc]'utige Zauber der Stufe 5 eine Grundenergie von 25", Dartiber
hinaus kann es bei Zaubern auch noch eine Modifikation der Grunden-
ergie geben, die davon abhéngig ist, welchen Effekt der Zaubernde zu
erzielen wiinscht.

Wird fur einen Zauber mehr Zauberenergie benc‘jtigt, als dem Anwender
zur VemCUgung steht — beabsichtigt oder unbeabsichtigt — wird die Diffe-
renz im Verhaltnis von 151 mit seinen Lebenspunkten beglicl’xen. Méchtige
oder auper Kontrolle geratene Zauber konnen daher fir den Anwender
sogar todlich enden.

Zum Zaubern muss aber stets mindestens ein Zauberpunkt vorhanden
sein. Es kann kein Spruch nur mit Lebensenergie gewoben werden.

5. Dus Wirken cines )Zgubers

Um den gewUnsc]'lten Zauber eines Zweiges zu wirken, ist aus rein sPiel~
technischer Sicht nur der Wurf von 2w20 gegen die entsprechencle Zau-~
berﬁertigkeit erforderlich. Von dem erzielten Ergebnis ist abl’xéngig, ob der
Zauber gelingt und ob zusatzliche Zauberenergien aquewenclet werden
miissen. Es sind grundsétzlich drei unterschiedliche Ergebnisse denkbar.

1. Beide erwiirfelten Zahlen liegen iiber den Fertigkeitswerten: der Spruch
ist misslungen. Der Anwender muss fiir seinen gescheiterten Versuch
aumcgrund seiner Anstrengungen dennoch die (abgerundete) halbierte
Grunclenergie des angestrebten Zaubers aufwenden und kann gege-
benenfalls ein weiteres Mal beginnen, den Zauber zu weben. Eventuell
muss aber auch die gesamte Zaubercnergie aumcgebracht werclen, falls
es zu uneernschtcn Nebenegekten kommcn so”te (siehe 6. Besonde~
re Wiirfe) .

2. Eine der beiden Zahlen liegt itber den erforderlichen Werten: der Zau-
ber ist gelungcn, a”erdfngs wird ein groberer Kraftaufwand notwenclig.
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Es erFolgt eine Modifikation in Abhéngigkeit der Giite des Wurfs. Die
zusatzlich aufzuwendende Zauberenergie belsuft sich auf die Diffe-
renz des verfehlten Wurfs, die mit der Stufe des gewobenen Zaubers
multipliziert wird. Ein drittstumciger Zauberspruch, dessen Probenwurf
um zwei Punkte tiberschritten wird, kostet nun insgesamt 21 anstatt
der angegebenen 15 Zauberpunkte und ist somit um 6 Zauberpunkte
teurer.

Unter Umstanden hat der Anwender auch die Wahl, einen
Zauber misslingen zu lassen, indem er die Zahlen seines
Zauberwurfs entsprechend zuordnet: bei einem Fertig-
keitswert von 10/13 kann der Wurf einer 1t und einer 17 als
$1Vivd oder als W7 i interpretiert werden. Auf diese Weise
konnte er einen unerwiinscht hohen Zauberpunkte—
Verlust vermeiden und hoffen, dass es ihm beim

zweiten Versuch besser geling’c.

. Beide Zahlen erreichen die erforderlichen

Werte: der Zauber ist sut ge|ungen und kostet
nur die angegebene Grunclcnergie.

Sind tatsichlich beide Zahlen unter den
erforderlichen F‘ertigl(eitswerten, gilt
der zZauber sogar als gebeugt.

Die schlechtere Differenz
zwischen erwiirfelter zahl

und zu erreichendem Wert

gibt den Grad der Beu-

gung an, der nach wahl
des Anwenders dazu
benutzt werden lcann,
die Reichweite, die
Dauer oder eventuell

auch den Effekt des

gewobenen Zaubers
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zu verbessern. Dabei bewirkt beispielsweise eine Beugung um 3, dass
der Zaubereffekt 30 Sekungen langer anhalt oder sich 3 m weiter aus-
S &)
reitet. Welche Parameter eines Zaubers gebeugt werden konnen, ist im
breitet. Welche P i bers geb den k ist i
J’eweiligen Einzelfall durch den SPie“eiter zu entscheiden. Es kann aber
auch zauber geben, in denen sich eine Beugung nicht sinnvoll manifes-

tieren kann — das Potential verpuﬁc’c dann einfach ungenutzt.

Beispid

Ein Zauberwurf ergibt eine 8/10, und der F‘ertigkeitswert des entspre-
chenden Magiezweiges be’crégt 14/11. Da die WUFelergebnisse frei zuge~
ordnet werden diirfen, ergében sich zwei m'oghche Di_#erenzpaare: 6/1
und 4/3 und somit zwei Grade einer mbghchen Beugung des zaubers
— namlich 1 oder A Natiirlich kann der Zauberer den hsheren Wert zum
Einsatz bringen, um das Ergebnis seines ErFolges zu seinen Gunsten zu
modifizieren.

Falls in der Zauberspruchbeschreibung nicht anders vermerkt, kénnen
aktive Zauber von ihrem Verursacher durch die erneute Auucwendung der
halben Grundencrgie des SPrucl’wes vorzeitig in ihrer Wirkung unterbro-
chen werden. Hierfiir ist kein erneuter Zauberwurf notwenc]ig.

Vﬁﬁvnsrgﬂel:

Wird gegen eine Person ein gebeugter Zauber gewoben, kann sein Grad
der Beugung wahlweise auch als zusatzliche, negative Modifikation mit
in den Rettungswur‘F einflieRen. Diese Vorgel’rensweise ist besonders fiir
nieclrigstuﬁge Zauberer interessant, die auf diese Weise ihre Encolgscham
cen gegen hoc]qstuﬁge Ziele erhohen konnen.

H(’jherstuﬁge Zauberwirker werden hingegen vornehmlich einen der Zau-
berparameter modifizieren, wenn sie der Meinung sind, dass wahrschein-
lich nur noch der Wurf einer natiirlichen 1" beim Rettungswunc das OPFer
vor den Auswirkungen des Spruches bewahren kann.
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Unter Umstinden kann es beim Zaubern zu unbeabsichtigten Neben-
effekten kommen. Dies geschieht immer, wenn eine ‘natiirliche 1, eine
‘natiirliche 20" oder eine Kombination aus beidem gewijncelt wird:

‘Natiirliche 1: Der Anwender erzielt ein sutes Ergebnis. Die aufzuwen-
dende Zauberenergie wird halbiert, wovon auch eventuell zusatzlich
ben’citig‘ce Zauberpunkte betroffen sind.

‘Natiirliche 20': Der Zauber ist auf jeden Fall misslungen. Desweiteren

entscheidet der Wurf eines Wi2, ob es zu einem unerwiinschten Nebenef-

fekt kommt. Ist dies der Fall, verliert der Zaubernde die gesamte Grund-

energie, die fiir den angestrebten Zauber notwenclig gewesen ware.

-6 kein Nebeneffekt

7-9 die Zauberenergie verPuﬁct in ungfncéhrlichen Lichtblitzen.

10,11 die Zauberenergie entladt sich unter hemctiger Rauchentwicklung
und ohrenbetsubendem Donner.

12 das magischc Potential entladt sich unkontrolliert in einem Feu-
erball. Der Anwender erleidet einen der Grundenergie des
anges’crcbten Zaubers entsPrechcn Schaden.

‘0O1/01': Dieser seltene Wurf stellt einen besonderen Er‘Fo]g des Zau-
bernden dar und bewirkt, dass die aufzuwendende Zaubercnergie einmal
halbiert wird und der gewobene Zauber permanent wirkt — auch wenn
dies fiir den Zaubernden Uberhaupt nicht wiinschenswert sein sollte.
Dariiber hinaus erhilt der Zaubernde sofort einen zusatzlichen Fertig-
keitspunldc fir den entsPrechenden Zweig der Magje.

'20/20’: Dieser seltene Wurf stellt einen besonderen Missermcolg des Zau-
bernden dar und ruft au{:jeden Fall einen Feuerball hervor. Der Anwen-
der erleidet einen der Grundenergic des angestrebten Zaubers entsPrc—
chen schaden. Dariiber hinaus verliert er fiir eine Stunde pro Stufe des
anges’crebten Zaubers seine Zauber{:éhiglccit.
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'01/20": Dieser seltsam anmutende Zauberwurf fiihrt tatsachlich zu einem
Emcolg — wenn auch nicht zum erwiinschten. Entweder |egt der SPie”eiter
fest, was geschieht, oder es wird anhand der Listen ein beliebiger Zau-
ber ausgewﬂr?elt — dabei so”’cejedoch zumindest der Zweig der Magje
beibehalten werden. Die aufzuwendende Zauberenergie entspricht aller-
dings dem ursPrUnglich angestrebten Zauber und wird nach den uiblichen
Regeln errechnet. Sowoh! der wurf des Wiz aquruncl der "natiirlichen
20, wie auch die Halbierung der Zauberenergie wegen der ‘natiirlichen 1
enhca”enjecloch.

Statistisch gesehen besteht also beim Zaubern eine W_ahrscheinlfchkeit
von 1%, dass ein ungewbhnlic[’xcs Zaubcrergebnis erzielt wird. Eine natiir-
liche 20 — und somit ein unabwendbarer MisserFolg beim Zaubern - ereig-
net sich immerhin schon mit einer Wahrscheinlichkeit von unge{:éhr 5%. Es
ist daher |eichtsinni5 sich injeder Situation auf seine Zauberkrafte zu
verlassen.

4 }%‘!‘R@swﬁrﬁ?

Werden Zauberspr[ic]']e gegen Personen gerichtet, besitzen diese in der
Regel einen Rettungswunc, um sich der Macht des gegen sie geric]']teten
Zaubers zu widersetzen. Hierbei wird zwischen k’drper!ichen und geisti-

gen Zaubern unterschieden — also zwischen Magje, die sich gegen das
Bewusstsein des Opacers richtet und Magje, die einen kérPerhclﬁ veran-
dernden Effekt besitzt.

Geistige Zauberabwehr:

Probe gegen lnte”igenz + eigene Stufe
- 2 x Zauberstufe - Stufe des Anwenders

K'drperliche Zauberabwehr:
Probe gegen Starke + eigene Stufe
- 2 x Zauberstufe - Stufe des Anwenders
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An diesen Abh’angigkeiten kann man erkennen, dass es schwieriger ist,

—gegen hochstumcige Zaubersprﬂche zu bestehen als gegen niederstu-
Fige.

— gegen Zauberspr[jche zu bestehen, die von erfahrenen Anwendern
gewoben werden.

— erfahrene Personen zu bezaubern als unerfahrene.

Geistige und kérperliche Rettungswﬂmce gegen Zaubersprijche, die mit-
tels magischer Artefakte gewirkt werden, besitzen fiir gew’c‘;]qnlich unab-
héngig von dem gewobenen Zauber einen Pauschalisierten Malus von ‘15
A”erclings kann dieser bei bedeutenden Zauberreliquien auch deutlich
hoher ausfallen.

Dariiber hinaus kann der Spie”eiter gegen gewisse Zauber, die sich nur
indirekt gegen seine O fer wenden wie ein FEUERBALL oder STOSSEN
oder die das Umfeld des OpFers derart manipuhercn, dass dem Betrof-
fenen ein Schaden zugeﬁjgt wird, auch eine Reaktionsprobe gewéhrcn,
um dem magisc[’xen Effekt zu entgehen.

Physikalische Zauberabwehr:
Rcak’cionsprobe

Ein Rettungswur‘f: wird immer mit einem W20 ausgmc‘ul'xr’c. Zum Gelingen
darf der ermittelte Wert nicht iiberwiirfelt werden. Unabh'a’ngig von der
Hohe des errechneten Rettungswumcs gilt der Wurf einer ‘natiirlichen 1’
immer als Encolg und der Wurf einer natiirlichen 20’ immer als Missemcolg.

(Bei SPielsystemen, deren Grundattribute nicht auf »Wé sondern auf
WI00 basieren, miissen die Inte”igenz, bzw. die starke bei der Ermitt-
lung des Rettungswumces erst durch 5" dividiert werden. SPielsgsteme,
die keine Reald:ionsprobc kennen, konnen diese durch eine Geschick-
lichkeitsprobc ersetzen, die gegen den gcviertelten und amcgerundeten
Grundwert ausgeuc'uhrt werden muss — ihr Gelingen ist somit eher unwahr-
scheinlich und sollte als echter Gliicksfall angesc[’xen werden.)
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Es ist natiirlich unmc‘jglicl’w, gegen einen normal gewobenen DUNKEL-~
HEITSZAUBER einen RettungswurF auszumcuhren, da dieser auf ein
Gebiet und gegen keine Person wirkt. Der gesuncle Menschenverstand
und der Spie”eiter entscheiden, ob und wennjaj welcher RettungswurF
mc‘jglicl'x ist, um einem Zauber zu entgehen.

Vﬁﬁvnsrgel:

Wird ein geistiger Zauber gegen ein schlafendes oder bewusstloses OPFer
ver]qéngt, halbiert sich dessen geistige Zauberabwe]'lr, da der Verstand in
diesem Zustand nicht oPtimal reagjeren kann und somit _verwundbarer ist.
Die Widerstandskraft gegen kbrper!iche Magje bleibt hingegen unbeein-
trachtigt.

8. D Zguberpurume“rer

Alle ZaubersPrUche des Almanachs sind nach demselben Schema auf-
gebaut. thnen ist eine zehnzeilige Ubersicht vorangeste”t, der man mit

cinem Blick alle wic]qtigen Parameter entnehmen kann, die zum Wirken des
entsprechenden Zaubers von Wichtigkeit sind. An einigen Stellen findet
sich hierbei die variable Angabe '/Stufe’, die sich natiirlich auf die Erfah-
rungsstu?e des Zaubernden bezicht und nicht auf die Stufe des Zaubers.

Die Zauberparameter stellen nur den Regehca” clar, in welcher Auspré—
gung ein Zauber in derjeweiligen SPielwelt am ]ﬁéumcigsten auftritt. Dies
heirt jedoch nicht, dass es niemanden geben darf, der beispielsweise
eincn/l)estimmten Zauber mit einer kiirzeren Vorbercftungszeit oder einer
groberen Reichweite weben kann — aus Griinden des Spiclgleichgewichts
sollte es bei einem derart modifizierten Zauberjecloch auch immer Einbu-

Ren in einem anderen Feld ihrer Auswirkungg@ben.

Besondere Zaubertechniken der unterschiedlichen Zauberklassen ver-
mogen es auch, die Parameter eines Zaubers zu verindern oder gar teil-
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weise ganz auber Kraft zu setzten. Sie stellen jedoch den Ausnahmefall
dar und werden an dieser Stelle nicht weiter berﬂcksic]qtigt.

@ g\’ﬁamcaes j)mc}len

) Erschaffungszanber

3) (Scha.)

C2) Stufe: 2

®» Grundenergie: 10

® Vorbereitungszeit: 10 Sekunden

@0 Reichweite: 10m + 1m/Stufe

€) Zauberdauer: 1 Min. + 10 Sek/Stufe
©@ Bezaubertes Gebiet: —

10) Ausfiithrung: Geste

1. Der Name des Zaubers, unter dem dieser Spruch im Almanach
und den Zauberlisten gmcijhrt wircl, sollte von den Charakteren
hinsichtlich der von ihnen verl«’jrper’cen Person gegebenen?a”s
verindert und in seinen S rachgebrauch auggcnommcn wer-
den. Auf diese Weise wird die eigene Individualitat gest'arkt und
die Spiellcigur g]aubw[jrcliger. So konnte bcispielswcise aus dem

SPruch OMEN DEUTEN ~ ein nieclerstu{:igcr Wahrsagezauber
— ein AHNENGEISTER BEFRAGEN oder ein VOGELFLUG
DEUTEN werc{en} e nachclem] welchen kulturellen Hintcrgrund
die I:igur gcw’éhlt hat.

2. Der Zweig der Magie gibt an, gegen welche seiner vier Zaubenc’ailﬁig~

keiten der Anwender wiirfeln muss, um diesen Zauber zu wirken.

3. An den Klassenangaben kann man ab|esen, welche magiebepa]qigten

GruPPierungen unter normalen Umstinden in der Lage sein kénnen, die-
sen Zauber zu wirken. Verﬁjgen mehrere Zauberklassen tiber den Spruch
— was meistens der Fall ist — ist es in der SPielrea!it’ét dennoch nicht
derselbe, es werden mit unterschiedlichen Techniken |ec]iglich shnliche
Ergebnisse und Effekte erzielt. Es ist jedoch vornehmlich Aumcgabe der
SPieler, diese Unterschiede herauszuarljjeiten.
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4. Die Stufe eines Zaubers ist ein MaR der ihm innewohnenden Krifte
und variiert zwischen 1" und 5", Besonders machtvolle Zauber kénnen
a”erclings auch tiber eine hohere Stufe vemCUgen — sie sindjedoch weder
frei vencijgbar, noch kénnen sie von den Charakteren fiir den a”téglic]ﬁen
Gebrauch erlernt werden.

Die Zauberstufe ist zugleicl’x der Multiplikator fur eventuell zusatzlich
aufzuwendende Zauberenergien bei nur teilweise gelungenen Zauberpro~
ben (siche 5. Das Wirken eines Zaubers).

5. Die Grunclenergie eines Zauberspruches betrégt in der Regel den fiinf-
fachen Wert seiner Stufe. Sie muss beim emcolgreichen Z_aubem auf jeden
Fall auucgcwcndct werden — es sei denn, es ereignet sich ein kritischer
Emcolg.

In einigen Fillen findet sich an dieser Stelle noch ein zusstzlicher Wert,
der zu der Grundenergie addiert wird. Mit seiner optionalen Entrich-
tung wird es dem Zaubernden erméglicht, zusitzliche Personen mit

dem Zauberspruch zu be|egen, ohne diesen ein weiteres Mal wirken zu
miissen. Unter Umstanden kann der Wert aber auch cingesetzt wer-
den, um die Zauberdauer zu ver|éngcrn oder die Zauberwirkung zu
intensivieren.

6. Die Vorbereitungszeit gibt an, wie lange es dauert, den ausgewéhlten
Zauber zu wirken. In dieser SPanne darf der Anwender in seinem Handeln
nicht gestort oder unterbrochen werden.

Nach dieser Zeitspanne muss der Anwender den vorbereiteten Zauber-
sPruchjedoch nicht sofort wirken, sondern kann ihn, solange seine Kon-
zentration nicht gestort wird, vorbereitet halten.

DI Reichweite eines Zaubers beschreibt die maximale Distanz zwischen
dem Zaubernden und dem Zentrum des eintretenden Effekts. Dieses
Mab ist wichtig, wenn manjemanden bezaubern will, aber auch fuir den Fall
eines Héchig wirkenden SPruches‘

Findet sich bei der Reichweite eines Zaubers keine Angaben, kann dieser
SPruch nur auf den Zauberer selbst angewenclet werden.
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8. An der Zauberdauer kann man ablesen, wie lange ein emcolgreic['x gewo-
bener Zauber bestehen bleibt, falls seine Wirkung zeitlich begrenzt ist.
Unter Umstinden muss sich der Zaubernde wahrend dieser Zeitspam

ne auch weiterhin konzentrieren, um die arkanen Effekte aufrecht zu
erhalten oder sie zu lenken, weil ansonsten der Zauber Fr[l]qzeitig in sich
zusammenbricht.

Falls es in der Zauberspruchbeschreibung nicht anders vermerkt ist, kén-
nen aktive Zauber von ihrem Verursacher durch die erneute Aumcwenclung
der halben Grundencrgie des SPruc]’zes vorzeitig in ihrer Wirkung unter-
brochen werden. Hierfiir ist kein erneuter Zauberwurf notwenclig.

9. Das bezauberte Gebiet gibt an, gegen welche Ziele ein Zauber gerich—

tet werden kann.

10. Die Art der Auswci.]hrunz legt dem Zaubernden gewisse Beschran-
kungen auf, die erfiillt werden miissen, um einen Spruch encolgreich zu
wirken.

— Konzentration: Der Anwender ist nahezu in Bewegungs]osigkei’c ver-
sunken und nicht ansPrechbar‘

— Geste: Der Anwender braucht die Beweglichkeit seiner Arme, um den
Zauber zu wirken. Unter beobachtung ist es nicht mijglich, dabei unbe-
merkt zu bleiben. Ist der Zaubernde gemccsselt, kénnen diese SPrUche
nicht oder nur mit betrachtlichen Aszgen gewobcn werden (Spie”ei-
terentscheid).

— Wort: Der Anwender muss sPrechen, um den Zauber zu wirken. Ist er
geknebelt oder beispielsweise unter Wasser, kénnen diese SPrUche
nicht gcwoben werden. Unter Umstinden muss das OPFer dieser Zau-
ber auch die gesprochenen Worte des Anwenders vernehmen kénnen,
um encolgreich bezaubert zu werden.

— Geste und Wort: Beide Voraussetzungen miissen erfillt sein.
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~ Ritual: Der Anwender muss ein Ritual durchfiihren, was keinesfalls unbe-
merkt in der Gegenwart anderer geschehen kann. Die Art des Rituals
— Tanz, krgptische Zeichen, Blutop?er, beschworende Gesdnge — |iegt

ganz im Ermessen des Zaubernden und ist gr'c)B’centeils von der verkor-
Perten SPiehcigur abhéngig. Ein einmal gestgelegtes Ritual eines Zaubers
sollte unter allen Umstzinden beibehalten werden, um die Glaubwijrclig~

keit der SPiehcigur zu Festigen.ﬁin Ritual enthalt auf jeden Fall eben-
falls die Elemente ‘Geste’ und "Wort” und unterliegt cla%‘xer den entsPre—

c]ﬁcnden Einschrénku ngen.

3

In der Zauberbesc_l’xreibung werden
anschlieBend die Wirkungsweise des
Zaubers eingehencl erlautert und
gegebenenFa”s weitere Regelme—
chanismen erklirt. Diese Angaben
dienen ]ediglic[’x als einfaches Geriist
und sollte von den Nutzern des Zau-

bers spéter individuell erweitert und
ausgeschmijckt werden. Auf diese
Weise bietet sich dem Spieler eine
weitere Méjglicl’xlceit, die Glaubhaf-
tigkeit der eigenen Figur enorm zu
verbessern, indem in AbsPrache mit
dem SPic”eitcr gewisse Nuancen im
gewirlcten Effekt versndert werden,
ohne dabei die Macht des Zaubers
zu beeinflussen. Dabei muss eine
veranderte Zauberwirkungjedoc[’m
konsecluent beibehalten werden
— auch wenn es einmal eine Situation
geben sollte, in der sich die oPtionale
Veranderu ng nachtcilig auswirkt.

Magische Flammen kénnten rot, grin
oder schwarz werden und dennoch
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denselben Schaden verursachen, auf arkanem Wege verliehene Féhig~
keiten kénnten in Gestalt eines harmlosen Lichtblitzes auf den Bezau-
berten Uberspringen oder nur durch einen Kuss verlichen werden und
anstelle eines direkt gewirkten Zaubereffekts konnten kleine, schemen-
hafte, dienbare Geister beliebiger Gestalt erscheinen, die die gew[lnscl’xte
Aumcgabe in Windeseile verrichten, aber zu keiner anderen Hanc”ung F’éhig
sind. Der Vorste”ung sind wortwortlich keine Grenzen gesetzt.

D). Dhas Edug_ﬂen von Zguberspruc](en

Zauberbegélﬁigte Charaktere beginnen ihre erste ErFahrungsstuFe mit
drei Zaubern der ersten Stufe. Es kann zwar bestimmt werclen, aus wel-

chen Zweigen der Magje diese Zauber stammen so”en, sie selbst aber
werden ausgew[]r{:elt. Auf diese Weise erhilt man Figuren mit einem stark
eingeschrénkten und vollkommen unterschiedlichen Repertoire an Zau-
berspr[]chen, selbst, wenn diese derselben Charakterklasse angeh’c‘;ren.

Mit dem Erreichenjecler neuen ErFa]ﬁrungsstumce erhalt der Charakter
zusatzliche Zauber. Auch diese werden ausgewﬂncelt) nachdem ein Zweig
der Magje als Ursprung und ihre Stumcen—Zusammensetzung (s.u.) fest-
gelegt worden sind. Falls ein erwiirfelter Zauber vom Charakter bereits
schon beherrscht wird, wird der Wurf wiederholt.

Das Erlernen eines Zaubers kostet 100 Goldstiicke x Spruchstumce zum
Quadrat (Erststufenzauber: 100 GS, Fiinftstufenzauber 2.500 GS).
Gegebenemca”s miissen diese Preisangaben dem eigenen Geld- und Preis-
system angeglfclﬁen werden, wenn sie im Vergleich mit shnlichen Aqutiegs—
kosten zu hoch oder zu gering ausfallen.

Die Summe der Stufen der neu erlernten Zauber entspricht der eige-
nen, soeben erreichten Emca['xrungsstuxce. Ein Magjer der neunten Stufe
konnte also neun Erststufenzauber wihlen oder aber einen Viert- und
einen Fiinftstufenzauber.
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Es kénnen beim Aumcstieg nur hocl’rstuﬁge Zauber eines Zweiges ausge-
wihlt werden, wenn in den darunter liegenc]en Stufen des betreffenden
Zweiges ebenfalls schon Zauber zu einem fritheren Zeitpunkt erlernt
worden sind. Dabei kénnen nicht mehr l’xochstu?ige Zauber eines Zweiges
beherrscht werden, als niedere vorhanden sind (Saulenmodell).

Das Auswiirfeln eines neuen Zaubers aus den Spruchlisten kann
umgangen werclen, wenn ein StuFenPunkt mehr fiir iEn investiert wird.
Ein Magjer der neunten Stufe konnte also anstatt sich einen Viert- und
einen Fiinftstufenzauber auszuwimceh‘l, sich dazu entscheiclen, fur den
Spruch der fiinften Stufe gezielt einen zweiten Viert_stuFenzauber zu
wahlen. (Dieser kostete ihn natiirlich auch nicht mehr 2.500 GS son-~
dern nur1.600 GS.)

19. Sc}wﬁvﬂen

Magiscl’xe Schriftrollen enthalten nieclergeschriebene Zaubersprﬂche, die
direkt durch das Vorlesen gewirkt werden. Die Natur des in einer Schrift-
rolle enthaltenen Zaubers kann nicht so ohne weiteres erkannt werden
— zu ihrer gefa]ﬁrlosen Entzigerung wird das Talent ‘Lesen von Zauber-
schrift’ (siehe 12. Magische Talente) herangezogen, das von den Charak-
teren erlernt werden kann. Alternativ kann eine Schrhctro”enbestimmung
aber immer auch durch Mcistemciguren erFolgen.

Zaubersprﬂc]’re, die von Schriftrollen gewirkt werden, benétigen keine
Vorbereitungszeit und werden naturgemah immer in der Ausfuhrung
‘Wort’ gewoben - unabhéngig c]avon) was in den Parametern des ent-
sprechenden SPruc['xes tatsachlich verzeichnet ist. Alle anderen Elemente
CES Zauberns — die aufzuwendenden Zauberenergien, der Wiirfelwurf mit
2W20 gegen die eigene Magiemcéhigkeit des entsprechenden Zweiges und
die sich daraus ableitenden Ergebnisse — verhaﬁcn sich wie beim norma-
len Zauberwirken.
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Die Zaubersprijcl’re der meisten
magischen Schriftrollen kon-

nen nur ein einziges Mal ange-

wendet werden. Anschlie-

pend sind sie wertlos und

konnen auch nicht mehr

zum DuPlizieren (siche

12.5.) oder Erlernen

des zaubers verwen-

det werden. Die Niederschrift

wird durch das Wirken des Zau-

bers regclrecht aus dem Pergament

gebrannt und ist fortan nicht mehr

zu entziffern. Eine magische Schriftrolle

ist ebenfalls verbraucht, wenn der Zauberwurf
des Anwenders missglﬂck’c und der Zauber gar
nicht gcwirk’c werden konnte.

Spruchrollen kénnen in der Regel nicht von
Zauberunkundigcn angewendet werden, da sie
nicht iiber die notwendige Zaubcrenergie verfii-
gen, wohl aber von allen Zauberklassen — unab-
hé‘ngig davon, ob der betreffende SPruch ein
Bestandteil des ihnen zugénglichen Zauber-
RePertoires ist. Sogar die Schranken zwi-

schen Priester- und Magicrzaubcrspr'dchen
werden von Schriftrollen iberwunden.

Das Erlernen eines Zaubers von einer Spruch—
rolle ist nur in Ausnahmesituationen m'o'glich
(SPie”eiterentscheicD und Verlangt zusatz~

lich einen besonderen Lehrmeister. Auf
diese Weise konnen auch klassen-

fremde Zauber erlangt werden.
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Magiscl*xe Egekte, die durch Artefakte hervorgeruFen werden, ben’otigen
im Normalfall keine Zauberenergien und kénnen daher von jedem aus-

gebst werden. Bei der Errechnung derjeweiligen RettungswUrFe wird mit
einem Pausc]’ralen Malus von £1ok der zu erwiirfelnde Wert

ermittelt
Geistige Zauberabwehr:
lnte”igenzprobe T eigene _StuFe -15
: f : Kérperlicl’xe Zauberabwehr:
["J ¥ Stérkeprobe i eigene Stufe - 15

Aus diesem Zusammenhang |asst sich ablesen, dass

durch Personen gewirkte Zauber héuﬁg machtvoller sind als

verg|eichbarc Artefakt — insbesondere bei erfahreneren Anwendern und
hochstufigen Zaubern.

Bei auBergew’c')hnlicl*x méchtigen Artefakten — beispielsweise dem EINEN
Ring oder von Gétterhand geFertigten Gegensténc{en — kann der Malus
fur die Rettungsw[]nce aber auch entsPrechencl hoher ausfallen. Derar-
tige arkane Objekte sincljecloch glﬂck!icherweise cher die Seltenheit.

Es ist Aufgabc des Spie”ei’cers, Festzulegen, gegen welche Artefakte den
Charakteren Uberhaupt ein RettungswurF zusteht. Generell kann man
sagen, dass ein Rettungswumc immer nur dann notwcnclfg wird, wenn das
Artefakt direkt auf seine OPFer wirkt. Aber auch diese F‘aus’cregel birgt
bereits Ungenauigkeiten — schlieslich wird kein SPieler ernsthaft auf die
Idee verfallen, einen Rettungswunt zu fordern, wenn er von dem Gegper
mit einem magisc[']en Schwert + angegrhcmcen wird. Anders sieht die Sach-
lage a”erdings aus, wenn besagtes Schwert zusitzlich bei einem er{:olg-
reichen Angrhq: die betroffene K'Orperrcgion zeitweise |shmt oder gar
verdorren lasst. Objektiv betrachtet vo”bringen beide Artefakte das glei~

56
-_L',L.I_ e ; ". .

T -

e A

—

e

——




o

che, nur in unterschiedlichen Intensititen. Dennoch ist einmal ein Ret-
tungswurF unnotig und einmal nicht. Letztendlich bleibt es cine Entschei-
clung des gesunclen Menschenverstandes und der Spielsituation, ob den
Abenteurern gegen die magischen Krafte eines Artefaktes ein Rettungs-
wurf zusteht.

A

Zauberei ist kein in sich hermetisch abgeriegeltes Gebiet. In den ver-
schiedenen SPieIwelten nimmt sie eine mehr oder minder dominante Rolle
im Gese”scha&sge%ge ein und reicht in alle belange des a”téglichen
Lebens. Somit kann es auch Talente oder Féhigkeiten geben, die fiir alle
Spielﬁguren frei erlernbar sind und einen direkten Einfluss auf das Magj-
esystem haben — insofern der SPie”eiter dies zulssst. Obwohl diese auch
magieunkuncligen Charakterklassen zugénglich sind, werden sie im Fol-
genden der Einfachheit halber als 'Magische Talente” bezeichnet.

Die AnanPFungen an die Spiels stemelemente, die nichts mit der Zaube-
rei zu tun haben — vomehmﬁc[’x as Kampac— und das Talcntsgstem — sind
von uns bewusst vage ausformuliert worclen, um dem Spie”eiter eine Vor-
ste”ung zu geben, wie eine Einbinclung er{:olgen konnte, thm aber gleich—
zeitig die Mbglichkeit zu bieten, dies nach seinen eigenen Bediirfnissen

und Vorste”ungen zu ges’calten.

In Abhéngigkeit zum verwendeten Spiclsgstem sind die nachucolgencl auf-
ge]cijhrten Erucolgsgrenzcn vom SPie”ei‘cer anzupassen. Die Differenzie-
rung zwischen einem gelungenen und einem gut gelungenen Prifwurf ist
hierbei als flieBend anzusehen und sollte gegebenen{:a”s situationsab-
h'a'ngig ausgelcgt werden — fe nachdem, wie viel in derjewcihgen SPiel-
situation Prcisgegeben wer&Jcn soll. Der auBergew'ohnliche Er{:olg steht
fur den Wurf einer “natiirlichen 20" und sollte nur in Ausnahmefillen oder
von Personen, die dasjeweilige Talent auBcrgewéhnlfch gut beherrschen,

erreicht werden.
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Prifwiirfe und ihre Auswirkung:
nat. 1 kritischer Missencolg 7
>H Pr[hcwurpgelungen J !
>20 Prifwurf gut gelungen

=25 auBergew'c)]’mlicher ErFolg

e,

T ——
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Die Prifwiirfe sollten natiirlich ausschlierlich vom SPie”eiter verdeckt
ausgeﬁjhrt werden, damit ein Charakter nicht erkennt, wie thm seine

o
-7

Probe gelungen ist. Auf diese Weise konnen beispielsweise Fehleinschat-
zungen besser unerkannt in das Spiel einflieBen und mitunter weitrei-
chende F‘olgen haben, ehe die Abenteurer sie als falsch i_clenthcizieren.

a -
12 g\]chemie J -.

L
L}
Die Alchemie ist die Lehre, die sich der stofflichen Zusammensetzung des '; :

WeltengeFUges und der Wirkung der verschiedenen Bausteine unterein-
ander widmet. Sie ist nicht einfach nur mit der modernen Chemie gleich~
zusetzen, ergibt nicht einmal zwingend dieselben Resultate, sondern wird 1 4]
von der Ste”ung der Gestirne, obskuren KomPonenten wie JungFrauen—

['xaar, Drachenkot oder Blut einer weiBen Katze und vielen anderen unge-~ ' : :‘ .
wohnlichen Faktoren mit beeinflusst. ] i
Die Ergebnisse dieser diffizilen Wissenschaft kommen in der Regel ohne : A
den Einsatz von Magje aus und kénnen somit vonjedermann erzielt wer- ' h
den, der tiber den notwencligen Intellekt, das handwerkliche Geschick b ]

und die finanziellen Mittel vemcﬂgt. Das Talent Alchemie kann dariiber hin-
aus aber auch efngesetz’c werclen, um magfsche Tranke oder Substanzen
zu untersuchen und ihre zu erwartende Wirkungsweise zu klassifizieren.

Prifwiirfe und ihre Auswirkung: I_'l
nat.1  fatales Missgeschick, F'|Ussigl<citen oder Pulver sind verbraucht, 14
f konnen dabei die untersuchten Substanzen ihre Eigen— O B
schaften freisetzten ! A
= Jdentifikation des Zauberzweiges des entsPrechencJen Zaubers
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=20 Identifikation der Eigenschamct oder des Zaubers
=25 EntscHUssdung der exakten Eigenscha?ten, Wirkungsdauer,
Reichweite, etc.

122, Ariefelktunde

Die Artefaktkunde stellt ansich die Lehre aller von kulturschaffenden
volker geFertigten Objekte und deren Einorclnungin die Efo~
chen der We|’cgeschic te dar. Das Talent enthalt ein umfas-

sendes geschichtliches Wissen und kommt in weiten Teilen der
modernen Archéo|ogie nahe — auch wenn in clenjcweiligen
Spielwelten ein a”gemeines Interesse fiir versunkene Kulturen
und dem Erhalt deren Spuren weitestgehencl fehlen diirfte.

Eine in Artefaktkunde bewanderte Person kann natiirlich

auch magisc]ﬁe Artefakte und waffen untersuchen, selbst

wenn sie selber nicht magiebegabt sein sollte. Die von ihr

erzielten Resultate basierenjecioch ausschlieslich auf dem i
Hoérensagen ~ d.h. ihre Aussage hinsichtlich der magischen k!
Natur eines Objcld:s sind immer rein theoretisch. Sie kann - H
keine absolut verlassliche Identifikation eines magischen

Artefakts durchfihren.

Bei multiP|en Eigenschaften des untersuchten Obiektes wird
bis zu einem WUrFelergebnis <25 immer die offensichtlichste
Efgenscha]ct erkannt.

Prisfwiirfe und ihre Auswirkung:

nat. 1 unkontrolliertes Auslosen des Artefaktes

=y Einordnung der offensichtlichen Eigenscl‘xa]c’c zu
cinem Zauberzwei

=@ Identifikation der offensichtlichen Eigenscha{:t

=25 Entschlijssdung der exakten Wirkungsweise, Dauer,

Reichweite, etc.
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1223 le\sen von )Zgubersc}(rﬁ

Das Talent ‘Lesen von Zauberschrift” stellt die Fé]’rigkeit dar, magische
Schriften zu entziffern. Fiir thr Eflernen ist eine magiscl’xe beg’ahigung nicht |
zwingencl notwendig (a”erclings variieren die Voraussetzungen fiir die Ausii- ] |
bungdieser I:ertig~ keit zwischen den verschiedenen S ielsgstemen). Da J
das Wirken von ZaubersprUcEen und Wundern

cine besondere geistige BeFélqigung voraus-

setzt, beschrinkt sich das erlang‘ce Wissen

bei allen anderen Anwendcr_n dieses Talentes

natiirlich auf die reine Theorie. Sie sind nur

in Ausnahmefsllen (s.u) in der Lage,

magische Effekte ohne fremde Hilfe aus-

i &
zuldsen und konnen dies niemals gezielt ; .

bewerkstelli gen.

e

Mit ihrer Hilfe ist es dem Anwender eben-
falls m&jglich) magische Schriftrollen und 1
alle Arten magisc[‘xer Schriftzeichen, in 4

| s, e

denen ein Zauberspruch i :

verborgen ein kénnte, zu ] d

untersuchen. Unabl‘xéngig :

von seinem Er\cotgswunC erfshrt ol

crjedoch mit diesem Talent nichts ' £
tiber dessen sons’cige Bedeutung. ]

Priifwiirfe und ihreAuswirl(unQ;:

nat. 1 unkontrolliertes Auslosen der Schriftrolle unter Verbrauch von
ZP, bei zu wenig ZP oder einem Nichtzauberkundigen zuerst ZP TE
dann AP .]
=15 Identifikation des Zauberzweiges und der Anwenderklasse des 10
Fraglichen Zaubers O B
>20 Identifikation des Zaubers I A
=22 Entschliisselung der exakten Wirlcungswcisc, der Dauer, der
ﬁezauber’cen Gebiets etc.

e A
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124— Mgﬂisc}(e Rifuule/ %mbvlecaeu'ren

Zur encolgreichen Ausﬂbung des Talentes 'Magisc!'ue Rituale und Symbole
deuten’ ist eine magische Bmcé]'ngung nicht zwingenc] notwenclig (aller-
clings variieren die Voraussetzungen fur diese Fertigkeit zwischen den
verschiedenen Spie!sgstemen}. Es dient vornehmlich der Identifikation
aktiver Zauber oder deren SPuren, kann aber auch eingesetzt werclen,
um Bann- oder E)eschwéjrungskreise zu klassifizieren oder die zu erwar-
tenden Auswirkungen beobachteter Zauberrituale zu ermitteln. Jede
Art von Schriftzeichen magischer Natur kannjedoch mit dieser F‘ertigkeit
nicht geclcutet werden.

Prisfwiirfe und ihre Auswirkung:
nat. | fatale Fehleinsch’atzung, gegebenenFa”s unbeabsichtigte Ausls-
sungeines verborgenen Zaubers.

>15 Identifikation des Zauberzweiges und der Anwenderklasse des
Fraglfc]’]en Zaubers

a6 Identifikation des Zaubers

=2 Entschlijsselung der exakten Wirkungswefse, der Dauer, der
Reichweite, des bezauberten Gebiets etc.

Al 'Sc}(rﬁvﬂen kopieren

Die Soncleﬁcéhlgkeit des 'SChriFtro”enkoPierens' der zauberunfélﬁigen
Charakterklasse des Monchs erlaubt es diesem, neben weltlichen Schrift-
stiicken und Landkarten, auch magische Schriftrollen exakt zu duplizie~
ren. Nur seiner auBergewt’)hnlichen Ausbildung ist es zu verdanken, dass
es ihm dabei gelingt, magisc]ﬁe Texte zu vervielf’altigen, ohne diese lesen
oder verstehen zu miissen, und dabei auch die arkanen Energjen mit zu
Ubertragen.

Der Vorgang des Kopierens einer magisc]ﬂen Schriftrolle nimmt 0,5 Stun-
den / Spruchstufe der zu konerenden Rolle in Anspruch. Enthslt eine

+7.
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Schriftrolle mehrere Zauber, so sind die einzelnen SpruchstuFen zu
addieren.

In An]ﬁéngigkeit des zu kopierenclen Zaubers erhalt der Prisfwurf des
Schreibers einen Malus von -1 / SPruchstuFe. Enthalt eine Schriftrolle
mehrere Zauber, sind die einzelnen SPruchstuFen auch in diesem Kontext
zu addieren. Ein selektives KoPieren einzelner Zauber ist nicht m'c')glich.

In Ab]’]éngigkeit zum geleisteten Priifwurf besitzt die angemcertigte KoPie
einer magischen Schriftrolle eine Fehlerquote zwischen ‘0’ und =10’ (siche
‘Priifwiirfe und ihre Auswirkungen'), die sich beim Wirkerj des Zaubers als
Malus auf den Zauberwurf niec]ersc]’zlégt. Er kann beliebig auf den zau-
berwurf verteilt werden. Es kénnen auch KoPien von KoPien angeFertigt
werden. In diesem Fall addieren sich die einzelnen F‘eHerquo’cen.

Nach der Niederschrift erkennt der Kopierende die Giite seiner Arbeit
— d.h. die durch ihn verursachte F‘eHerquote ist ihm bekannt, ohne dass
er sie verbessern kann. Eventuell bereits vorhandene Fehler bleiben ihm in
der Rege]jeclocl’x verborgen, es sei denn, thm geling’c eine brilliante KoPie

(Shlr )y

Die F’eHerquote einer Schriftrolle kann durch Kopicren niemals besser
als O werden.

Priifwiirfe und ihre Auswirkuns{:

nat. | unkontrolliertes Auslésen der Rolle unter Verlust von Ausdauer-
Punldcen in Hohe der erforderlichen Grunclenergie des Zaubers.

>15 fehlerhafte aber Funktionstijchtige Kopie (F‘ehler uote: -6 bis -
10), Kopie wird auch bei nicht cmco]grcicier Anwenjung zerstort

=0 fehlerhafte aber Funktionstﬂchtige Kopie (F‘ehlerquote: -1 bis -
5), K(:Fie bleibt bei nicht emcolgrefcher Anwendung erhalten

=25 fehlertreie KoPie, vorhandene Fehler werden iibernommen
nat20  brilliante Kopie) F‘cl’llerquote — sofern vorhanden — sinkt um 1, da
beim KoPieren ein Fehler erkannt und verbessert wurde.
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Alternativ kann diese I:ertigkeit auch dem Talent ‘Zauber schreiben’ zuge-
ordnet werden. Der SPie”eiter muss sich in diesem Fall jedoch ernsthaft
Gedanken dariiber machenj wie er die zu erwartende Flat an Schriftrollen
in Spielerkreisen einddmmen kann — etwa durch hohe Produktionskosten
bei einer unverzichtbaren Verwendung besonderer Tinten, Pergamente
oder Schreibutensilien.

Auch eine zeitliche Begrenzung der ‘Haltbarkeit’ der arkanen KoPien in
Abhéngigkeit des geleisteten ErFo|gswunCs wire denkbar, bei der sich die
in der Schriftrolle gespeicherte Zaubermacht nach und nach venq[lc]qtigt,
bis nur noch eine wertlose Niederschrift zuriick bleib’c, mit der niemand
etwas anFangen kann. Ein maximaler Zeitrahmen von 1 Woche / Stufe des
Schreibenden fiir diesen Zersetzungsprozess wire eine denkbare Richt-
grobe und wahrt das Gleic]ngewicht innerhalb des Zaubersgstems.

Im unmittelbaren KamPF zwischen zauberkundigen Kontrahenten —
Adepten, Druiden, Hexer, llusionisten, Kleriker, Magjer und Schamanen
betrifft dies gleichermal%en — ist es diesen fiir gewél’mlich nur selten mog-
lich, Zaubersprijche des Almanachs gegeneinancler zu schleudern. Die
langen Vorbereitungszeiten der Sprﬂche und die auf sie zu verwendende
Konzentration, die durch einen gezielten F‘austschlag des Widersachers
iederzeit wirkungsvo“ unterbrochen werden kann, unterbindet dieses
\/orgehen nachhaltig. Dennoch artet ein Duell der Zauberer nicht in eine

rofane Wirtshausrauferei aus, denn es ist ihnen Dank einer besonderen
Technik — dem ‘Entfachen der arkanen Flamme’ — mbghch, thre magischcn
Energjen direkt zu entfesseln und in Form von Feurigen blftzcn, flam-
menden Schwertern oder g|eiBenclen Lichtlanzen gegen einander zu fiith-
ren.
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Dieses Vorge]'uen besitzt zwar nicht dieselbe Effizienz wie das Wirken
echter Zaubers rUche, encordertjeclocln s0 gut wie keine Vorbereitungs~
zeit und ist desEa”a im Kampf zwischen Zauberkundigen nicht zu unter-
schatzen. Obwohl es die unterschiedlichsten Erscheinungs?ormen der
arkanen Flamme gibt, sind sie im Grunde alle nahezu identisch und unter-
liegen denselben Beschrénkungen und Mechanismen:

— Das Entfachen der arkanen Flamme kostet den Anwender = Zauber-
Punkte. Der \/organggelingt automatisch, ein Pritfwurf ist hierfiir nicht
vonndten. Eine entfachte arkane Flamme verbreitet keine He”igkeit,
is’cjedoch auf Grund der ihr innewohnenden, Pulsic_:renclen arkanen
Energie uniibersehbar. Sie kann nicht verborgen werden. Es kostet
den Anwender einen Zauberpunl@c / zusatzlicher Minute, sie entfacht
zu halten.

— Der Kampf mit der arkanen Flamme unterlicgt denselben Regeln wie
der sgstemubliche Nahkampxc. AclePten, llusionisten oder Magjer fiih-
ren ihre arkane Flamme mit einer bcherrscl'xung von 1/2 ihrer eigcnen
Ermcahrungstumce, Druiden, Hexer, Kleriker und Schamanen hingcgcn
nur mit 1/3.

(Drachcnland—&ystem: thre Gefshrlichkeit betrégt 4" und entsPricht
somit einer Zweihandwaffe. Man benbtigt eine Angri#sdigerenz Ven s
um seinen Gegner zu verletzen — oder nur 1574 falls dieser keine arkane
Flamme entfacht hat — und der angcrichtete Schaden errechnet sich aus
der Summe der Uberzéhligen Punkte aus der Wurfdifferenz und dem waf-
fenschaden der arkanen Flamme.)

— Eine arkane Flamme verursacht einen reinen Waffenschaden von 1wé
+0,5/Stufe des Anwenders (D20, DSA, Midgard: 2W6 +/Stufe des
Anwenc]ers). thre Reichweite kann beliebig ausgeweitct werden — aller-
dings verliert sie dabei unweigerhch an Intensitat: ~1/m vom verrichteten
Gesamtschaden.

— Eine arkane Flamme brennt maximal 1 Minute / Stufe des Anwen-
ders, es sei denn, der Anwender lasst sie zuvor willentlich ver-
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Ff:r lschen, er verliert die

1' Besinnung oder ihm steht
keine Zauberenergie mehr zur
1 Vencijgung. Eine Stérung seiner

Konzentration bewirkt hingegen
kein Erloschen der arkanen Flam-

me.

—Eine arkane Flamme verurs-
acht normalerweise ausschlies-
lich arkanen Schaden, d.h. ein
Getroffener muss seinen erlit-
tenen Verlust von seiner Zaubere-
nergje subtrahieren. Sie kann also
nur gegen zaubermcéhige Gegner
eingesetzt werden. Ist der erlit-
tene Schaden hsher als die noch

vorhandene Zauberenergie, wird
der Rest als negativer Wert ver-

merkt. Das OJJFer hat eine men- : E
tale Verwun ung erlitten und ,]

erlang’c in der niachsten Regene—

rationsphase entsprechencl weni-
ger Zauberenergie. Personen, die ! ’

keine Zaubcrenergien mehr ver-

o

) FUgbar haben, kénnen nicht mehr
E mit einer Arkanan Flamme er{:olg—

reich attackiert werden. Darii-
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ber hinaus bewirkt ein erFolg~

reicher Treffer eine Storung

der Konzentration, wenn dem

Opfer keine Inte”igenzprobe

(bei Adepten, llusionisten oder

Magiem) oder Weisheitsprobe

(bei Druiden, Hexern, Klerikern

und Schamanen) gelingt, was im

Fall einer Zaubervorbereitung von
entscheidender Wicl'xtigl«zit sein konnte.

—Der Anwender der A.rkanen Flamme
bemerld:, ob er Schaden angerichtet hat
oder nicht.

— Ist der erlittene arkane Schaden grober oder

gleich hoch wie die eigene Inte”igenz (bei Adep~

ten, llusionisten oder Magfern) oder die Weisheit

(bei Druiden, Hexern, Klerikern und Schamanen),

muss der Betroffene eine clementsprechende Probe

emcolgrcich absolvieren, um zu verhindern, dass seine arkane Flamme

erlischt (Mi&gard: Ist der erlittene arkane Schaden grober oder gleich

hoch wie Int/5). In der F‘olge einer misslungenen INT oder WE-Probe ver-

liert der betroffene Charakter in diesem Fall sogar seine Zaubencéhigkeit
fiir die Anzahl KR, die seine Probe iiber dem entsprechenden Wert Iag.

— Der Wurf einer ‘natiirlichen 20" bewirkt wie im normalen Nahkampf
eine Verandertha|b¥achung des angericl’xtcten Schadens. Auterdem
erleidet das Opfer den reinen Waffenschaden der Arkanen Flamme
zusitzlich als reale Verletzung, die zusstzlich von seinen Ausdauer-

Punkten abgezogen erd

— Der Wurf einer ‘natiirlichen 1" erfordert wie im normalen Nahkampic den
zusatzlichen Wurf eines Wi2.
| =5y Erloschen der Arkanen F‘lamme, 1 KR wehrlos
St keine Auswirkung
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9-12  Verlust der Zauberf’ahigkeit fiir IW6 Minuten. Ein
erneutes Entfachen seiner arkanen Flamme ist in die-
sem Zeitraum nicht mr’jglich.

—Im Zweikampmc zwischen dem Trager einer Arkanen Flamme und einem
Zaubemcé]ﬁigen, der sich mit normalen Waffen oder den Fausten zur
Wehr setzt, gelten beide als unbewaffnet.

— Es ist nicht mt’)glich, zur gleichen Zeit eine Waffe und eine arkane Flam-
me im KamPF zu fithren. Es ist ebenfalls nicht m’c')glich, einen Zauber zu
wirken, wihrend man eine arkane Flamme entfacht halt.

— Zaubersprﬁche, die ihrem Trager einen Schutz vor der direkten Ein-
wirkung von Magje gewéhren, bzw. nicht von Magje c]urc[’xdrungen wer-
den kénnen, bewahren einen Getroffenen auch vor den Auswirkungen
der arkanen Flamme. Somit bieten auch magiscl'xe Riistungen den ein-
zig wirksamen Schutz gegen einen Angrhcmc mit einer Arkanen Flamme
— a”erdings nur in Hohe des magischen Bonus, ungeachtet der tat-
sachlichen Beschaffenheit der Ristung und ihrer Schutzwirkung gegen
normale Angriﬁce.

— Zaubersprﬂche, die ihren Tréager vor kérperlichen Schaden bewahren
so”en, schiitzen einen Getroffenen nicht von den Auswirkungen der
arkanen Flamme.

— Obwohl der KamP{: mit der arkanen Flamme zum grobten Teil auf gei-
stiger Ebene s’cathcinclet, ist eine uneingeschrénk’ce Bewegungs{:reil‘)eit
fir einen erxcolgrcichen Angriﬁc dennoch unabclingbar. Gefesselte Zau-
berer kénnen ihre arkane Flamme zwar entfachen, diese aber nur den
Umstinden entsPrechend fuhren.
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