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Mage aud Myra

Vorwort zur dritt en Ausgabe

Willkommen zu dieser dritten Ausgabe der neuen Magieregel fur ,W elt der Waben*!
Nach mehrjadhrigen Tests, Erstellung und Verwerfung vielféaltiger Konzeptionen und
vielen harten Diskussonen liegt nun endlich eine Zusatzregel zum Thema ,Magie* vor,
die mit einigem Recht beanspruchen kann, die Vielfalt der geistigen Disziplinen auf
Myraregeltechnisch erfassen zu kdnnen.

Drei Dinge seien vorab noch gesagt: Erstens, dies ist ein systematisches Regelwerk, in
dem auf die Erfassung und Beschreibung vieler kultureller Eigenheiten zugunsten ho-
herer Vereinheitlichung und Kurze verzichtet wurde. Das bedeutet nicht, daf3 hiermit
nun samtliche kulturellen Sonderwege unter den Tisch gekehrt werden, sondern nur,
daf? diese Sonderwege mit den hier beschriebenen Mechanismen ausreichend simuliert
werden konnen. Das beginnt bereits bei dem Begriff ,Magie*. Dieses Regelwerk umfafdt
auch solche geistige Disziplinen, die kulturell nicht ,Magie" im engeren Snne sind.
Dennoch wird hiermit festgelegt, dal sie regeltechnisch von den gleichen Mechanismen
bestimmt werden. Wenn hier auch weiterhin der Begriff ,Magie" verwendet wird, an-
statt des zutreffenderen allgemeinen Begriffs , geistige Disziplinen®, dann liegt das dar-
an, daf3 ich nicht, nur um politisch korrekt zu sein, umstandliche Formulierungen be-
nutze, die das Verstandnis der Regelmechanismen beentrachtigen. Solche gibt es—un-
vermeidlicherweise —schon genug auf den folgenden Seiten.

Zweitensist jede Spielregel fur ein Spiel, das so komplex ist wie ,, Welt der Waben*, nur
als Spielhilfe zu verstehen, und nicht als Korsett oder Gesetzeswerk, das man nach Be-
lieben mifRbrauchen darf. Deshalb 1&3t diese Regel viele MO glichkeiten, die , realistisch”
betrachtet, eigentlich nicht sinnvoll sind. Ich kann beispielsweise einen Weisen erfin-
den, der nicht mehr ist als eine Feuerballmaschine. Hier gilt die alte Regel: Der Spiel-
leiter hat immer recht! Wenn der SL meint, etwas regeltechnisch Mogliches aus anderen
Grinden nicht genehmigen zu kénnen, dann ist das sin Recht! Bei ,W elt der Waben*
handelt es sich schliefdlich nicht um ein reines Strategiespiel! Das Argument , Das geht
aber (nicht) in der Regel!” ist keine Rechtfertigung fir Auswichse und muf3 vom
Spiell eiter nicht akzeptiert werden! Wenn lhr Euer Reich als lebendig und Euren Wei-
sen als lebendiges Wesen betrachtet, werdet Ihr darauf auch von selbst kommen.
Drittens 9nd viele der Regelungen als optional zu verstehen! Wenn es dem SL zu lastig
ist, bei jedem Effekt auszurechnen, wie hoch die Fehlschlagschance ist, und das dann
auszuw rfeln, dann kann er es sin lassen und stattdessen im Einzelfall etwa einen
Fehlschlag im Jahr einbauen, der dann auftaucht, wenn er dem Fortgang der Geschichte
dienlich ist! Wenn es dem SL zu umstandlich ist, die Regel tber das Zauberduell oder
die Sudienpunkte fir den Aufstieg zu verwenden, kann er das auch andersregeln.
Nachdem das nun gesagt ist, bleibt nur noch, allen viel Freude zu winschen, die sich
auf Myra mit den geistigen Disziplinen beschéaftigen, und der Hoffnung Ausdruck zu
geben, daR die Notwendigkeit weiterer Anderung sich in Grenzen hélt.
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Kapitel 1: Einf h rung

Dieser Abschnitt soll die Frage beantworten: *Wie benutze ich diese Regel” Hier z u-
n chst die kurze Antwort: indem ich sie verstehe. Das System ist so aufgebaut, dad
man, wenn man die Grundprinzipien erst einmal verstanden hat, die Regel bald nicht
mehr + oder nur noch zum gelegentlichen Nachschlagen + braucht. Das Wichtigste zur
Magie in den Kapiteln 3 bis 8 basiert auf folgenden vier Grundprinzipien:

GroRenordnungen f r magische Eff ekte sind variabel: Ein magischer Wind kann etwa
in einem Kilometer Radius oder auf einem ganzen Kleinfeld zur Wirkung kommen.
Aufgrund dieser Variabilit t mud man bei der Bestimmung des ME-Verbrauchs etwas
rechnen, denn nat rlich brauchen h here Gr Genordnungen auch mehr ME.

Es gibt verschiedene Arten der ,Kraft“: 1 ME ist 1 ME, berall £ in der Quantit t. Den-
noch flielt die Kraft einer Gottheit anders als die dem Land innewohnende oder die
dem Weisen ganz pers nlich eigene. In der Herkunft (d monisch, gtt lich, nat rlich,
pers nlich) sind sie verschieden (Kapitel 3), in der Anwendung unterliegen sie den glei-
chen Prinzipien (Kapitel 5).

Spezialisierung ist moégli ch: Der eine Weise kann gut Feuerb lle werfen, der andere
gut sehen, was in entfernten Gebieten passert. Das Konzept der Fertigkeitspunkte, die
auf verschiedene Gebiete der Magie, sogenannte Spharen (Kapitel 4), verteilt werden
k nnen, erm glicht das.

Kulturell e Praferenzen haben Auswirkungen: wenn ein Reich als reich an Magie?

beschrieben wird, dann kann man ber die Parameter Kulturpr ferenzen? festlegen,

dal das auch spieltechnische Auswirkungen haben soll (Kapitel 2).

Diese Grundprinzipien greifen auf vielf Itige Weiseineinander und ergeben ein auf den
ersten Blick recht komplexes Gesamtbild. Wenn jede Auswirkung dieses Zusammen-
spielsin Worten ausformuliert w rde, w re diese Regel so dick wie der sprichw rtliche
magische W lzer. Will man esetwask rzer, gibt eszwel M glichkeiten:

Tabellen: erm glichen das sdinelle Nachschlagen von Werten. Der Vorteil ist, dad alle
ntigen Wertein der Tabelle stehen £ gut f r diejenigen, die gern all es auf einmal sehen
und sich einen Uberblick verschaffen wollen. Der Nachteil: sie nehmen viel Platz weg
und sehen oft abschreckend aus.

Formeln: die k rzeste Art, einen Zusammenhang darzustellen. Man braucht aber ein
schnelles Rechenwerk im Kopf oder einen Taschenrechner, um die tats chlichen Werte
zu ermitteln, die man braucht. Gut f r digjenigen, die die Prinzipien, nach denen die
Regel funktioniert, bisin die Tiefe verstehen wollen. Der Nachteil: ihre Bedeutung er-
schlielt sich oft erst auf den zweiten Blick.

Ohne zumindest eines von beiden kommt man aber nicht ausl. Zum besseren Ver-
st ndnis habe ich in diesem Regelwerk, wann immer es angemessen erschien, Zusam-
menh nge sowohl als Tabelle alsauch als Formel dargestellt.

! Nach den Erfahrungen mit meinen Regelentwiirfen sagte man mir nach, dal ich Tabellen liebe. Das ist véllig
falsch — eigentlich liebe ich Formeln, denn sie sind kirzer und préagnanter. Damit darf man aber jemandem, der
einfach nur spielen will , nicht allzuoft kommen...
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Das w re schon die kurze Antwort: wer die Grundprinzipien verinnerlicht hat und
entweder Tabellen lesen oder mit Formeln umgehen kann, wird mit diesem Regelwerk
keine Schwierigkeiten haben. F r alle anderen beantworte ich im folgenden einige Fra-
gen, von denen ich vermute, dal sie h ufig gestellt werden:

Fragen von Spielern:

F: Wie bewirkeich einen magischen Eff ekt?

A: Ein magischer Effekt ist Bestandteil eines Sonderbefehls. Im Einzelnen geschieht das

in folgenden Schritten:

- Festlegen, welcher Effekt gewirkt werden soll.
Nachschlagen des Effektsin der Liste der Effekte (Bestandteil des Weisenprofil s)
Berechnen der ME mit Hilfe der angegebenen Parameter und der Tabellen 5.1 bis 5.3
Aufnahme der Ergebnisse der Berechnungen in den Spielzug. Die Kurzform sieht
etwa SO aus:
Zauberwind (Luft-1), 1 Mond (10), 10 km Radius (500) = 500 ME. Details in Kapitel
5.

F: Wie sucheich einen (NPC)-Weisen?

A: Dazu gibt keine technische? Vorgehensweise £ als Herrscher macht man bekannt,
dald man einen Weisen sucht, in der im Reich blichen Art und Weise, Dinge bekannt-
zugeben. Ob einer kommt, entscheid et der Spiell eiter2. Details zur Entlohnung stehen in
Absdnitt 8.2

Fragen von Spiell eitern:

F: Wie erschaff eich einen Weisen?

A: Dasgeschieht in folgenden Schritten:

- Den Weg der Weisen (Priester, Magier etc.) bestimmen
Kulturpr ferenzen nachschlagen oder festlegen (wichtig bel Magiern f r die Fertig-
keitspunkte)
Grad der Meisterschaft festlegen (bei neu initiierten Weisen meistens 1)
Fertigkeitspunkte verteilen. Worin soll der Weise besonders gut oder schlecht sein?
Abgeleitete Attribute aufschreiben: Verwendbare XME, Basis-Forschungspunkte in
jeder Sph ref r Magier und Gel ndetypen mit starker und schwacher Pr senz der
Gottheit f r Priester.
Bekannte magische Effekte festlegen. Vorsicht bei Landherrschafts- und Avatar-
R ngen. Hier kann Leichtfertigkeit ganz schnell zu unerw nschten Zust nden f h-
ren!

F: Wie werteich einen Magiespielzug aus:

A: Dasgeschieht in folgenden Schritten:
Pr fen, ob die Voraussetzungen f r das Zaubern gegeben sind: Kennt der Weise die
Effektvarianten, hat er genug ME zur Verf gung etc.

2 Eshat sch gezeigt, daR detail lierte Regeln hierzu, wie in den ersten Ausgaben dieses Regel werks vorhanden, nicht
benutzt werden. Sind sie eher restriktiv, frustrieren sie die Spider, und sind sie eher grol3z g ig, benutzen de Spidl-
leiter sie nicht. Es gibt anscheinend bei jeder vorstell baren systematischen Regelung Probleme mit der Spielbalance
deshab wird das Anstell en von Weisen in das Ermessen des Spiell eiters gestellt.
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Die Berechnung der ME und deren Abzug ist Aufgabe des Spielers des Sielers!
Evtl. Berechnungen pr fen.

Effekt ausf hren: Fehlschlag und Magieresistenz pr fen

Ergebnisse bestimmen: normale Ergebnisse, kritische Fehlschl ge oder resultierende
Energier ckfl ssebei anderen Weisen.

Studienpunkte vergeben
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Kapitel 2: Einige Grundlagen

2.1 Wasist eigentli ch Magie?

Magie ist, kurz gesagt, die Kunst, Ver nderungen an den Wahrscheinlichkeiten von
Ereignissen herbeizuf hren, die sich bestimmter, der direkten Beeinflussung durch den
Geist zug nglichen Energieformen und Wesenheiten der nat rlichen und anderweltli-
chen Umwelt bedient. Mit Willenskraft und Imagination kann der Weise Energie und
Gedanken in eine von ihm gew nscite Form bringen und sie und anderweltliche We-
senheiten dazu veranlassen, Handlungen in seinem Snn vorzunehmen. Dies ist ein
kleinster gemeinsamer Nenner. Magie enth It immer ein Element des Geheimnisvollen,
der Mysterien oder der Wunder, das nicht definierbar ist und sich einer technischen?
oder auch nur *k nstlerischen? Beschreibung entzieht, selbst wenn die Sprache ma n-
cher magischen Traditionen so trocken wie eine W steist.

Jede Kultur, die Magie kennt, hat vielf Itige Bezeichnungen f r die Wesenheiten und
Energieformen, mit denen die Weisen umgehen, und viele Arten, mit denen die Kraft
Z hlbar und beschreibbar gemacht wird. Auf Myra verbreitet ist die aus Esoteria stam-
mende Bezeichnung *Manah Erhed? Im folgenden ist von *Mana? Magischer Ene r-
gie? oder IME?2 die Rede, obwohl di e Einheiten, mit denen magische Kraft quantifiziert

wird, hier wesentlich kleiner ist alsin der Tradition Esoterias.

Diese Regel enth It neben technischen Details, Berechnungen und Prozeduren, die dem
Spielleiter bei der Auswertung helfen und dem Spieler Anhaltspunkte f r die Darstel-
lung magischer Effekte geben sollen, auch Beschreibungen, die dem Spieler Einblick in
m gliche Lebenswelten eines Magiers geben sollen. Es sei darauf hingewiesen, dal die
Regel eine Kr ckef r die Auswertung darstellt - wirkliche Magie ist lebendig und vol-
ler bildhafter Eindr cke. Magie lebt von Ritualen, von Handlungen voll inh renter
Dramatik, die genauso vielf Itig sind wie das Leben selbst - und deshalb ist Magie auch
so faszinierend. Esist m glich, magische Handlungen als blole Prozeduren zu begrei-
fen, die genauso funktionieren wie jede beliebige Maschinerie. Wer das jedoch tut, f r
den verliert Magie viel von ihrer Faszination und ihrem Reichtum. Magie als Kunst be-
griffen zu haben, dasist das, was den zur Magie Berufenen von den bloGen Handwer-
kern unterscheidet - und nur die Berufenen werden eines Tages vielleicht zu den ge-
heimnisvollen Pers nlichkeiten, von denen so viele Geschichten erz hlen.

Alle Magiekundigen wurden bisher meist unter dem Begriff *Weise? zusammengefadt.

Warum *Weise?? F r jeden ist ersichtlich, dad nur allzuviele der Magiekundigen genau
das nicht sind, n mlich weise. Das ist nur begreiflich, wenn man den Ausdruck *Wei-
se(r) als Anspruch begreift. Ein Weiser?2 soll weise sein, ist es aber nicht notwendi-
gerweise. Immerhin scheint es eine Tatsache zu sein, dad die allermeisten Weisen ent-
weder sterben oder irgendwann im Laufe ihres oft langen Lebens tats chlich Weisheit
erlangen. Der Weg der Weisen f hrt zur Weishelit - aber oft sehr, sehr langsam.

(Was nun macht Magie o faszinierand? Wasf r einen Strategen als ersesins Auge ringt, ist
nat rlich de Macht, und in der Tat, e@n Magier kann sdr vid Macht haben, auch strategisch
bedeutende Macht. Wenn ich aber en Magier bin, ist vidlecht die F higkdt, sich dersdben zu
entziehen, von wat grol3ererBedeutung: Wenn ich mit e@nem Fingershnippen am anderen En-
de der Wdt sen kann, kann ich gdass@& blaben, wenn der Herrscher, in desse Diensten ich
gerade $ehe mich zu Schwarzer Magie zwingen will, oder ins Velieswerfen, oder auf den
Schaterthaufen. F r mich war immer der faszinierendste Aspekt der Magie, dal3 man Dinge be-
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wirken kann, ohne mehr dazu zu benétigen als den @genen Kdrper und Geast, und gdegentlich

anen Gggenstand. Ein Magier braucht ken Gdd auler dem zum Leben, kane Menschen, die
ihm gehorchen und senen Willen ausf hren, und hat dennoch grolen Einflul. Geradedasist es

dieseUnabh ngigkat, dieden M chtigen Angst macht, denn sieknnen ber lche kane ehte

Macht haben

Manche Magier lieben trotzdem das Spid mit der Macht, obwohl sie es igentlich nicht ndtig

h tten, anderewiederum lieben die Erkenntnis mehr as die Macht und de Verdockungen der

Wdt jensats desSchlaers mehr alsdielntrigen an den Héfen der M chtigen. Anderewiederum

Zieht esin die Waten der unendlichen Wdten und de Tigfe der Erde um die Weshat zu ent-

decken, die diesethnen zu bringen vermogen. Wie auch immer man sich entschedet - die Gren-

zen der Magie snd leztlich nur die der I-magi-nation, denn Magieist die Erm chtigung von

Bildem und Gedankenformen, und die masten Magier leéden nur daran, dal ihre Imagination

zu beghr nkt ist und siezuvid a's gegeben hinnenmen. Weben wir nicht t glich de Magie ener

ganzen Wdt, indem wir Myra ershaffen und foomen? Wer kénnte €hon sagen, wie wirklich

dieseist. Die Frage wie wir Magie veiwenden, ist die Frage nach der Wdt, die wir wallen.

Wenn wir nicht mehr imaginieren kénnen as Machtspidchen, dann - haben wir esnicht besser
verdient. W.A))

2.2 Kulturell e Praferenzen3

Die Reiche Myras and unterschiedlich. W hrend das eine Reich sich zum groden Teil
auf seine K mpfer verl Gt, andere gewaltige Bauwerke erstellen und interessante Erfin-
dungen machen, die ihnen gegen feindliche Nachbarn einen Vorteil bringen, speziali-
sieren sich einige wenige Reiche auf den grolen Bereich der Geistigen Disziplinen. Die
allermeisten Reiche haben von allem etwas, bringen es deshalb aber auch in keinem
Bereich zu echter Meisterschaft. Um den relativen Stellenwert eines Kulturbereichs in
einem Reich anzugeben, wird ein Wert zwischen 0 und 7 benutzt. Die einzelnen Berei-
che Kampf, Technik, Magie und Religion k nnen etwa so beschrieben werden:

Die Kulturpréaferenz Kampf oder einfach Kampfpr ferenz sagt etwas aus ber die e-
reichbare S rke von Heeren und Fotten im Kampf und die Verf gbarkeit von beson-
deren Eigenschaften. Eine hohe Kampfpr ferenz geht meist einher mit einer kampf-
oder milit rbetonten Kultur.

Tabelle 21 Kulturpraferenz Kampf

Wert

0 Es lonnenkeine kampffahigenHeeare adgestellt und verwendd werden In Notfdllen kann de
Herrsche ein Heer arflilren, das jedah nur die hdbe nomale Kampfkraft ha. Wenn deHerr-
sdher das Heer verlaldt, 16st es sch ad.

1 Nur Fultruppen. Halbe nomale Kampfkraft

2 Keine Hliteheee, sorst Standad. Mt ertsprechendr Technkpraferenz Einsatz \on Fermwaffen
moglich.

3 Regdstandard

4 +50% Kampfkraft ohneviehrkosten nicht kumulativ mit denBon aus KP5+

3 Dieser Abschritt gehit eigentlich in de allgemeine Spielrege. kch hale ihn hier aufgenanmen weil er nach richt veréffertlicht
ist, sein Verstandiis abe ndwendg ist, um zu aklaren wie eine Magieregd, die da magischenKurst eine so starke Entwick-
lungmédichkeit einraumt wie diese, awsgedichenfurktiorieren kam. Modicheweise mul3 der eine odeandee Bereich im
Rahmeneine allgemeinenRegdenneiterung noh angedst werden
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5 +1 Hitestufe ohnéMehrkosten(ba Schiffen nain Verbindung mit Technk 2+)
6 +2 Hitestufen ohné&/ehrkosten(bei Schiffen nuin Verbindungnit Technk 3+)
7 +3 Hitestufen ohnéehkosten(bei Schiffen nuin Verbindungnit Technk 4+)

Die Kulturpr ferenz Technik oder einfach Technikpr ferenz sagt etwas aus ber die
Verf gbarkeit und Sabilit t von Bauwerken, Fahrzeugen und Schiffen. Eine hohe
Technikpr ferenz geht meist einher mit einer technikbetonten Kultur.

Tabelle 22: Kulturpréferenz Technik

KeineBaunerke und keinesedtichtigenSchiffe

Nur Burgen ud Standadschiffe. Keine Diversifizierungim Schiffoau

St dte, grole Tempd undHanddsschiffe. KeineFestungen oderiegsschiffe
Regdstandard.Keine Fernwaffen-odeBelagaungsger.

Fermweaffen—undBelagaurgsge—t-+1 GP fir Baunerke. Facharbater (Hite"-Arbeter), hdbe
Mehkostenfur Baunerke in sdmieriogem Gel nde

+2 GP fur Baunerke, Bauenin sdwierigem Gel nde olme Mehrkosten *2 verl ngeter Auferthalt
vonSchifen afiSee ohneulandenAb hier eigeneErfindungemg lich?.

+3 GP fur Baunerke, *3 verl n gerter Auferthat von Schiffen afiSee Minenverlustfrel

+4 GP fur Baunerke, *4 verl n gerter Auferthdt von Schiffen afi See eine Gel ndeimnunit t fur
CGer tohneVelrkosten schwimnendeBauerke, liegendéschiffe (technsche L sung) etc.

~N O (3] -th\JHO%
—~

Die Kulturpr ferenz Magie oder Magiepr ferenz sagt etwas aus ber die Verf gbar-
keit von Magiern und magischen Ressourcen wie Laboren und Artefakten.

Tabelle 23: Kulturpréferenz Magie
Wert

o

Keine Mager, Laboe odr Artefakte. Keine Anstellungvon Magern, ein Herrscher kann é@en
magsdenGeganstandkieinster Gr Genordnung lesitzen

Nur Basisvariantenvonmagschen Effekten keine Artefakte und Lalve, keine Forschung
Regdstandad, aler nu BasisvariantenvonmagschenEffekten

Regdstandad.

+10% Fertigkeitspunkte fur alle Mager. *2 Forschungspunkte

+20% Fertigkeitspunkte fur alle Mager. *3 Forschungspunkte

+30% Fertigkeitspunkte fur alle Mager. *4 Forschungspunkte

+40% Fertigkeitspunkte fUr alle Mager. *5 Forschungspunkte

~NOoO O, WN PR

Zu beachten: (1) Forschungspunkte sind eine Ressource des Reiches, nicht des Magiers. Es
gelten immer die FSPdes Reiches, in dem ein Magier forscht.

(2) Wer Wesen beschwort, die wie ein Heer kdmpfen, braucht daau die entsprechende Kampf-
praferenz. Das gilt entsprechend f r durch religidse Rituale beschworene Wesen .

(3) Die Magiepréferenz beschrankt ebenfalls die maximal im Reich vorhandende Anzahl spiel-
tedhnisch gef hrter NSC-Magier oder anderer nicht religids orientierter Benutzer geistiger Dis
ziplinen auf eine Anzahl gleich der Praferenzstufe.

4 Normal erweise sind Erfindungen Teil der Kultur und haben nur sehr begrenzt spieltechnische Auswirkungen. Eine
hohe Tedhnikpraferenz ermdqgli cht es, Gerat mit spieltedhnisch rel evanten Sonderei genschaften zu entwickeln, ohne
Unsummen von Gold daf r auszugeben. Vidl Zeit kostet es trotzdem.
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Di e Kulturpr ferenz Religion oder Religionspr ferenz sagt etwas aus ber die Verf g-
barkeit von wunderwirkenden Priestern aus und die Ressourcen, auf die diese zur ck-
greifen k nnen.
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Tabelle 24: Kulturpr ferenz Religion

Wert

0 Keine gttliche Pr sere f r eigene Religionen oabh ngig von Gel ndetyp or Tempd, keine
eigenermempd undPriester

1 Maximal sdwache Pr senz \on Gotthdaten unabngig vom Gel ndetyp, Tempd bis 9.999GS

Nenmert, nu BasisvariartenvonmagschenEffekten

Tempd bis 49999GS Nenmwert, nur BasisvariartenvonmagsdenEffekten

Regdstandad.

Keinestarke Pr sere feindicher Gotthaten unabhngig vom Gel ndetyp

Automatisch starke Pr senz eigene Gotthaten unabngig vom Gel ndeyp

Keine feindiche Pr senz duch feindiche Tempd, +10000 GS Nenmert von Tempdn olme

Mehkosten

7 Kleine Tempd wirkenwie gole Tempd.

OB WN

Zu beachten: Die Kulturpr ferenz Religion begrenzt die maximale Anzahl im Reich vor-
handener spieltechnisch gef hrter NSC-Priester oder anderer religi s orientierter Be-
nutzer geistiger Disziplinen auf eine Anzahl gleich der Pr ferenzstufe.

Berechnun g und Festlegung der Kulturpr ferenzen:

Jedes Reich hat eine Anzahl Punkte zur Verf gung, mit der
Kulturpr ferenzen gekauft werden k nnen. Diese sind ab-
h ngig von der Reichsgr Ge. Tabelle 2.5 gibt an, wieviel
Punkte zur Verf gung stehen. Tabelle 2.6 gibt an, wieviel

Tabelle 26: Kosten von
Kulturpr ferenzen

Pr ferenz- Kosten
Wert (Punkte)

von diesen Punkten man ausgeben mud, um eine Kulturpr - g 2
ferenz in einem der d+ei-vier Bereiche zu *kaufen?. 7 3

3 6
Tabelle 25: Verfughbare Punkte fUr Kulturpr ferenzen 4 10
5 15
2528  Grundhert f ralle Furktionen 6 21
+1 Provolle 25KF Reichsgr (e® 7 28

+5 F rdie este Kulturpr ferenz mit demWert O
+10 F rdie zweite Kulturpr ferenz mit demWert 0

Zu beachten: Stufe 6 in einem Bereich kann, unabh ngig von der Anzahl verf gbarer
Punkte, nur erreicht werden, wenn das Reich auf einen anderen Bereich komplett ver-
zichtet (Stufe 0). Stufe 7 kann nur erreicht werden, indem man auf zwei andere Bereiche
verzichtet. Dies ist ein Resultat der Ressourcenkonzentration, die ntig ist, um einen
deutlich ber dem Rest der Welt liegenden Stand zu erreichen und zu halten.

Ver nderungvon Kulturpr ferenzen:

Kulturpr ferenzen ndern sich nur langsam. Wenn ein Reich durch Vergr Gerung sei-
nes Gebiets neue Punkte erh It, kann esunter Umst nden einen h heren Pr ferenzwert
in einem Bereich kaufen. Die Anderungen werden jedoch erst nach mindestens einem
Jahr wirksam. Ebenso gilt: wenn ein Reich durch Gebietsverlust Pr ferenzwerte verliert,
wird der Verlust erst nach mindestens einem Jahr wirksam. Ublich ist hier das Ende des
auf die Anderung folgenden Jahres.

5 Ausnahmeregaurg: Wandeer undFurktionan, die als gebetslos angded sind, k nnen als Tell eine” Sonderegé erhdten
stattdessen 1 Purkt pro valle 25 fefeHigte Kampfeinheiten (Kampfst rke*Anzah/1000 urd 1 Purkt pro valle 25 fefehigte
Arbétseinheiten erhdten.
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| Ver nderungen durch Umshiften der vorhandenen Punkte k nnen bei besonderem

Reichtum an geegneter Kultur vorgenommen werden, aber maximal um eine Pr fe-
renzstufe pro Jahr.

14
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Kapitel 3: Mana(ME)und die Wege der Weisen

Hinweis: Dieses Kapitel enth It alles, was man braucht, um einen neuen Weisen zu ge-
nerieren. F r Spielleiter daswichtigste Kapitel.

3.1 Mana-—Herkunftund Verwendung

Mana, die Kraft, mit der die Weisen arbeiten, befindet sich auf einer Ebene, die dem
normalen Menschen im Alltag unsichtbar bleibt, sie kann nicht wie Holz f r Feuer ver-
braucht, noch wie Ol aus der Erde extrahiert werden. Se ist nur sicht- und formbar in
einer Art Ausnahmezustand des Geistes, den der Weise durch magische Rituale und
andere geistige Disziplinen erlangt. In diesem Zustand sind die mystischen Linien
sichtbar, die alle existierenden Dinge miteinander verbinden, und die Manipulation
dieser Verbindungen durch Mana erm glicht es dem Weisen unter Umst nden, auch
weit entfernte Dinge zu beeanflussen.

Als Mana wird im brigen jede Art von Kraft angesehen, die durch die Kraft des Gei-
stes allein beherrschbar wird, gleichg Itig, welche Bezeichnungen daf r in diversen
Kulturen blich sind. Die Bezeichnung ist abstrakt und dient nur der Quantifizierung
der Kraft.

Tr ger der Kraft sind alle Gegenst nde und jedes Lebewesen der nat rlichen Welt und
der Anderwelt, also Menschen, Tiere, Pflanzen, Steine usw. Auch Gtt er und Geister
erschaffen kontinuierlich ein eigenes Mana-Reservoir, wenn auch der Grodteil ihrer
Kraft aus externen Quellen stammt.

Alle magischen Effekte, die ein Weiser bewirkt, kosten ihn Mana (Sehe dazu Kapitel 4).
Weise ehalten Mana auf verschiedene Art und Weise. Einzelheiten dazu befinden sich
in den folgenden Abscdnitten.

Pers nliches Mana (PME) und externes M ana (XM E)

Ein Weiser kann Mana auf verschiedene Art und Weise nutzen. Jeder Weise kann eine
begrenzte Menge ME in sich selbst speichern, das Pers nliche Mana. Diese Menge ist
von seinem Grad der Meisterschaft abh ngig (siehe Tabel e 3.1) und erneuert sich mit
30ME/ Tag (Zur Vereinfachung kann der S auch bestimmen, dad sie sich mit maximal
900 ME pro Kalendermond erneuert - f r die meisten Weisen bedeutet dies eine kom-
plette Regeneration am Ende eines Monds). PME ist wichtig, da ein Weiser damit aus-
kommen mud, solange er nicht ausreichend Fertigkeitspunkte hat, um sich eine externe
Mana-Quelle zu erschlielen. Auterdem sind Effekte, die mit externem Mana bewirkt
werden, f r andere Weise weithin sp rbar und entbehren jeglicher Subtilit t. Und
letztlich kann im Duellum Arcanum nur pers nliches Mana eingesetzt werden.
Externes Mana (XME) befindet sich in B umen, Steinen, Seen, Luft, lebendigen Wesen,
G tt ern und Geistern etc., kurz, in allen Dingen und Wesen der weltlichen und ander-
weltlichen Umwelt. Se regeneriert sich innerhalb eines Jahres. Wenn ein Weiser das
seinem Weg entsprechende Ritual, XME aufzunehmen, gelernt hat, kann er dies einmal
pro Jahré ausf hren, um XME aufzunehmen. Der Zeitpunkt” ist in den meisten F llen

® Einmal pro Jahr bedeutet ausdr cklich nicht , Einmal pro Jahr und XME-Quelle*. Das Aufnahmen von XME

fter as einma pro Jahr ist auf keine bekannte Art und Weise m glich. Bestimmte Varianten Schwarzer Magie
erm glichen es jedoch, einen Effekt im selben Moment wirksam werden zu lasen, in dem eine Mana-Quell e zer-
st rt wird. Sehedazu den Absatz ,,Opferungen” in Abschnitt 3.3.
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ein besonderer Tag im Jahr f r seinen Weg, etwa eine Sonnwende f r einen Magier
oder Druiden oder ein hoher Feiertag seines Glaubensf r einen Priester.

In der Art und Weise, wie Weise XME nutzen k nnen, liegen die technisch? bede u-
tendsten Unterschiede zwischen den Wegen der Weisen. Ob diese die Folge oder die
Ursache der oft viel gr Geren weltanschaulichen Unterschiede sind, dar ber m gen die
Philosophen diskutieren. Jedenfalls nutzen Magier, Druiden und Barden das Mana des
Landes, und Priester das Mana der G tt er. Die anzelnen Wege werden im folgenden
beschrieben. Nat rlich bestehen dar ber hinaus grole Unterschiede in der Weltsicht
der einzelnen Weisen, diese sind aber nicht Thema dieser Regel. Ebenfall s den Phil oso-
phen berlasseich dieendg Itige Kl rung der Frage, was Magier, Druiden, Barden etc.
eigentlich sind.

Verwendbareund Verf gbare XME:

Die Menge XME, die ein Weiser pro Jahr nutzen kann, sind seine Verwendbaren XME.
IhreH heist von seinem Grad der Meisterschaft abh ngig (siehe Tabelle 3.1). Die Men-
ge XME, die ihm aus externen Quellen bei seinem Ritual zur Aufnahme von XME zu-
flielt, sind seine Verfigbaren XME. lhre H heist von der Art und & rke der externen
Quelle abh ngig.

Tabelle 31: PME und Verwendbare XME pro Jahr nach Grad der Meisterschaft

Gad PVE XVEJahr Gad PVE XVEJahr Gad PVE XVEJahr
1 102 3500 18 442 41200 35 1360 231500
2 106 4000 19 480 46800 36 1432 250400
3 112 4600 20 520 @ 52900 37 1506 270500
4 120 5300 21 562 59600 38 1582 291600
5 130 6100 22 606 67000 39 1660 313800
6 142 7100 23 652 75000 40 1740 337100
7 156 8200 24 700 @ 83600 41 1822 361600
8 172 9600 25 750 @ 93000 42 1906 387200
9 190 = 11200 26 802 103100 43 1992 414100
10 210 13100 27 856 113900 44 2080 442300
11 232 15200 28 912 125600 45 2170 471700
12 256 17700 29 970 138000 46 2262 502400
13 282 20600 30 1030 151300 47 2356, 534500
14 310 23800 31 1092 165500 48 2452 567900
15 340 27500 32 1156 180600 49 2550 602800
16 372 31600 33 1222 196600 50 2650 639000
17 406 @ 36100 34 1290 213500

Schwarze Magie:

Die Mana-Tr ger (Stein, B ume, Erde, Wasser, lebende Wesen, der Weise selbst etc.)
werden dadurch, dad ein Weiser ihre Energie als XME nutzt, im Normalfall nicht zer-
st rt (man beachte den Unterschied etwa zur Verwendung von Feuerholz), die nutzba-
re Menge st jedoch begrenzt.

Jeder Weise kann durch Zerst rung von Mana-Quellen mehr XME als normalerweise
aufnehmen, und zwar maximal dieselbe Menge zus tzlich, dieihm an seinem Sandort

normalerweise zur Verf qung stehen w rde. Mmmt_em—WelselLdke%epst—mng%—Kaufr

" Um Verwaltungsaufwand zu vermeiden, k nnen Spidleiter bestimmen, dali das Aufnahmen von XME f r ale
Weise auf ihrem Segment immer zum Jahreswedhsel stattfindet.
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danachjedoech-ist-die Quelle zerst+t-—Diese Art, ME zu verwenden, Merwendung-wird

im magisch-theoretischen Sprachgebrauch als Schwarze Magie oder Blutmagie be-
zeichnet. Nat rlich gibt es auch andere Effekte, die im Volksmund als *Schwarze M a-
gie? bezeichnet werden. Hier und im folgenden ist jedoch mit dem Begriff Schwarze
Magie immer die Nutzung einer ME-Quelle unter Hinnahme ihrer Zerst rung gemeint.
Die XME aus Schwarzer Magie werden getrennt von den anderen verwaltet. Effekte,
diediese XME benutzen, k nnen durch siein unvorhergesehener Weise ver ndert wer-
den.

Folgen schwarzer Magie: werden lebende Wesen als ME-Quelle benutzt, sind diese
nachher tot. Wird Land als ME-Quell e benutzt, stirbt all es pflanzliche Leben auf dem
Kleinfeld innerhalb eines Monds ab, und alles andere Leben erleidet sofortige Verluste
in H hevon 20%, sowie weitere 50% pro Mond Aufenthalt, und die Einnahmen gehen
auf 0 zur ck. Esist nicht mehr m glich, hier Erdkraft aufzunehmen, auch nicht von ent-
fernten Gebieten, und Weise, die sich hier aufhalten, regenerieren ihre pers nliche ME
mit halber Geschwindigkeit. Das Gebiet in 1-2 Kleinfeldern Umkreis verwandelt sich in
lebloses Odland mit abgestorbenen Pflanzen und Tieren und giftigem Wasser, und
bleibt so, bis ein barmherziger Weiser das Kleinfeld mit dem Landheilungs-Ritual be-
legt. Danach braucht das Gebiet ein Jahr, um sich zu regenerieren. Gebiete im EinfluQ-
bereich von Tempeln geegneter Gottheiten regenerieren sich von allein innerhalb eines
Jahres.

Schwarzmagisch gewirkte Eff ekte: Manche Weise K nnen Effekte direkt durch Zerst -
rung von XME-Quellen speisen. Das geschieht im allgemeinen durch Blutopfer. Der
Eff ekt kostet sie dann keine eigenen ME. Der Weise mul dazu XME verwenden kK nnen
und ber geegnete Kenntnise in Schwarzer Magie verf gen. Jdes unfreiwillige Opfer
bringt 0.5 ME, jedes freiwillige 5 ME. Wenn Priester Effekte durch Blutopfer wirken, sie
sich in einem grolien Tempel ihrer Gottheit befinden und das Opfer der Gottheit gef |-
ligist, kann sie noch einmal die gleiche Menge M E dazugeben.

Widerstand gegen Schwarze Magie: Jdes Kleinfeld hat einen inh renten Wid erstand
gegen Schwarze Magie. Basiswert ist 60%. Addiert wird folgender Wert: Ermittle den
durchschnittlichen Rang aller im Reich (oder der Provinz, falls die Verteilung der Reli-
gionen in verschiedenen Provinzen unterschiedlich ist) verehrten Lichtg tt er, multipli-
ziere mit dem Anteil der Bev |kerung, der Lichtgtt er verehrt, und multipliziere mit
5%, bzw. im EinfluGbereich groler Tempel mit 10%. Druidische Kultur gibt einen Bo-
nus von 20%. Subtrahiert wird ein Wert, der sich in gleicher Weise aus der Verehrung
der Dunklen Gottheiten ergibt, sowie 10% pro Landherrschaftsrang des Schwarzma-
giers. Der maximal erreichbare Wert liegt bei 95%, der minimale bei 5%. Aufgrund be-
sonderer kultureller Gegebenheiten kann ein S. weitere Boni oder Mali in H hevon bis
Zu 20% anrechnen.

Lebewesen, die als Blutopfer verwendet werden, haben keinen inh renten Widerstand
gegen den Raub ihrer Lebenskraft, es sei denn, sie sind selbst Weise.

3.2 Landherrschaft - der Weg des M agiers

Der Weg des Magiers bedeutet Unabh ngigkeit und die best ndige Arbeit an der Ver-
tiefung des eigenen Wissens. Der Magier erkennt die G tt er an und begegnet ihnen mit
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Respekt - ihr Diener jedoch m chte & genausowenig sein wie irgendeines Menschen
Diener. Aus diesen Gr nden hat der Magier ein besonderes Verh Itnis zum Land, und
erreicht ein hohes Verst ndnisf r arkane und spirituelle Zusammenh nge. Der Weg
des Magiersist u.a. definiert durch eine Methode, XME aus dem ihn umgebenden Ge-
| nde zu beziehen. Diesist die Erdkraft. Das Ritual der Landherrschaft in den Graden I-
V verleiht einem Weisen die F higkeit, die Erdkraft f r seine magischen Effekte zu
nutzen.

Die Menge der vorhandenen Erdkraft h ngt von H henstufe, Gel ndetyp und Zivili sa-
tionsgrad ab. Hohe Bev lkerungszahlen schw chen die Regenerationsm glichkeiten
des Landes. Deshalb ist die Erdkraft in der Regel um so h her, jeh her und schwieriger
das Gel nde ist. Manche Gel ndeformen (etwa Wald) haben wegen ihrer besonderen
mystischen Sgnifikanz einen h heren Wert. Erdkraft erneuert sich kontinuierlich ber
einen Zeitraum von einem Jahr. Tabelle 3.2 zeigt die Erdkraft-Wertef r die verschiede-
nen Gel ndearten. In Einzelf llen k nnen einzelne Kleinfelder andere Werte aufweisen
alsin der Tabelle angegeben. Sehe dazu auch Kapitel 8.

Tabelle 32: Verf gb are Erdkraft pro Jahr nach Gel ndeat

Hohenstufe -1 0 1 2 3 4
Gelndeat  Tiefsee Mea® Tiefland Hochland Bergland = Gebirge
Normal 2000 4500 2000 7000 10750 | 13406400
Wald - - 4500 8500 11750 @ 141600
See - - 4000 825@000 11250 1364100
Steppe - - 5500 - - -
Sumpf - - 6000 85900 11750 -
W ste - - 6000 8560000 11750 -
Dschunggl - - 6000 856®000 11750 -
Eisw ste - 4400 6000 8560000 11750 239440
Vulkan - - 6500 875020 11900 144000

Wirkun g von Bev |kerung: zus tzliche Bev lkerung, etwa aus S dten, reduziert die
verf gbare Erdkraft um 10 pro Wesen von etwa menschlicher Gr Ge. Ein Tieflandfeld
mit Sadt stellt einem Magier also keine Erdkraft zur Verf gung. Die normale Landbe-
v lkerungist in den Tabellenwerten bereits ber cksichtigt.

In Kulturen mit einem besonderen Verh Itnis zu ihrer Umwelt, die Wohnst tten und
Bauwerkein die Natur integrieren, kann diese Wirkung reduziert sein. Eine hohe Tech-
nikpr ferenz kann diese Wirkung verst rken.

Landherrschaft: Die Kenntnis der Landherrschaft, eines besonderen magischen Effekts,
erlernbar in den R ngen |-V, ist die Voraussetzung f r die Nutzung jeglicher Erdkraft.
Je h her der Rang eines Magiers, um so effektiver und weitr umig kann seine Nutzung
und Kontrolle der Erdkraft werden. Um Erdkraft f r einen bestimmten magischen Ef-
fekt nutzen zu k nnen, mu( zuerst eine erweiterte Variante dieses Effekts erlernt oder
erforscht werden, die L1(bzw. L2- etc.)-Variante genannt wird®. Diese wirkt genau

8 F rim Wasser lebende Wese gilt der doppelte Wet im Wasser, der halbe an Land.
° Es kann also varkommen, dal ein Weiser einen hohen Landherrschaftsrang het, aber die daraus resultierenden
Vorteil e nicht nutzen kann, well er keine Landherrschaftsvarianten erlernt oder erforscht hat.
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gleich wie die Standardversion, nur ist ihr effektiver Grad um 10 pro Landherrschafts-
rang erh ht. Wenn das Erlernen der Standardversion eines Effekts also 3 Fertig-
keitspunkte (FP) in eine magischen Sph re erfordert, dann erfordert das Erlernen der
L1-Variante 13FP, der L2-Variante 23 FP usw.. Tabell e 3.3 zeigt die F higkeiten, die ein
Magier mit Landherrschaftsr ngen und Varianten erlangt.

Aufnehmen und Verwenden von XME: Ein Magier mit mindestens Landherrschaft |
kann maximal einmal pro Jahr aus dem Land Erdkraft als XME aufnehmen, und zwar
grunds tzlich bis zu der Menge seiner verwendbaren XME pro Jhr. Solange & dabei
nur das Kleinfeld nutzt, auf dem er sich befindet, ist das mit keinerlei zus tzlichen Ko-
sten verbunden, aber Magier von h heren Graden k nnen oft weitaus mehr aufneh-
men, als aus einem Kleinfeld verf gbar ist. Deshalb kann der Magier auch aus anderen
Kleinfeldern XME aufnehmen, das ist jedoch nicht mehr kostenlos, denn es erfordert
eine Art magische Infrastruktur, die den Magier mit entfernten Gebieten verbindet.
Diese Infrastruktur mud vom Spieler beschrieben werden und kann sehr verschiedene
Formen annehmen (magische Ladestationen, Drogen etc.). Die Kosten betragen 2 GS
pro XME-Einheit, die der Magier aufnimmt10,

Wenn mehrere Magier aus demselben Gebiet XM E aufnehmen wollen, gibt es mehrere
M glichkeiten: Snd die Landherrschaftsr nge unterschiedlich, erh It derjenige mit dem
h heren Rang alles, was er aufnehmen will, der andere das, was brigbleibt. Bel glei-
chen R ngen teilen sich die Magier dieverf gbare Erdkraft.

Einmal aufgenommen, kann der Magier seine XME f r ale ihm bekannten Effekte in
ihrer Landherrschaftsvariante verwenden. XME, die der Magier am Ende des Jahres
nicht verwendet hat, bleiben ihm erhalten. F r einen Magier, der sparsam mit seinen
Ressourcen umgeht, ist es also m glich, ohne grole Kosten seine vollen XME beizube-
halten.

Tabelle 33: Landherrschaftsr nge

Rang Damit einhergehende Fahigkeit Vorteil der entsprechenden Variante

| Aufnehmen von X\VE aws dem Land Erlernen Nutzungvon Erdkraft-XME
von L3Variarten

[ Erlernenvon L2Variarten Jedeverwendde XME-Einhat z h It wie 2ME.

11 Erlernenvon L3Variarten Jedeverwendde XME-Einhat z h It wie 3VE.
Kosterioses Aufnehmen von XVE aws einen Mager knnen afiein KF im 1 KFRadus o
zus tzlichenKF im 1 KFRadus zaulern, alsw rdensie dat stehen

\Y Erlernenvon L4Variarten Jedeverwendde XME-Einhat z h It wie 4ME.
Kosterioses Aufnelmen von XVE aws zavei Mager knnen afiein KF im 2 KFRadus o
zus tzlichenKF im2 KFRadus zaulern, alsw rdensie dat stehen

\Y Erlernenvon L5Varianten Jedeverwendde XME-Einhat z h It wie 5ME.
Kosterioses Aufnehmen von XMVE aus drei zu- Mager knnen afiein KF im 3 KFRadus o
s tzlichen KFim 3 KFRadus zaulern, alsw rdensie dat stehen

Regeneration von M ana: Einen Teil seiner Zeit verbringt der Magier mit dem Auff llen
seines Reservoirs an Pers nlicher ME, hier bestehend aus Perioden der Meditation, gei-
stigen und k rperlichen Reinigung, t glichen Ritualen, die die Konzentration sch rfen
und viele andere Dinge, die sich f r ihn als kraftspendend bew hrt haben. Diese Zeit

19 Ein Magier kann sich aso aus Kostengr nden entscheiden, weniger XME aufzunehmen — hat dann aber auch im
n chsten Jahr weniger zur Verf g ung.
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wird regeltechnisch nicht erfalt und ihre Gestaltung bleibt ganz der Phantasie des
Spielers berlassen.

Wenn ein Magier einen ganzen Tag (8 Stunden) konzentriert meditiert, erneuert sich
seine pers nliche ME an diesem Tag mit doppelter Geschwindigkeit (60M E/ Tag).

N SC-Magier: Jdes Reich kann maximalll eine Anzahl N SC-Magier anstellen, die der
Magiepr ferenz entspricht + nat rlich nur, wenn welche im Reich vorhanden sind. Der
Grad der NSC-Weisen zum Zeitpunkt der Anstellung entspricht der doppelten Magie-
pr ferenz. NSC-Weise steigen langsamer auf als REP-Weise (siehe Kapitel 6).

3.3 Avatar - der Weg des Priesters

11| ch weise darauf hin, dall kaum ein Reich diese Zahlen tats chlich erreicht — wer also weniger NSC-Magier in
seinem Reich hat, hat keinen Grund, sich zu beklagen. Ob weitere NSC-Magier gefunden werden, bleibt auch wei-
terhin im Ermessen des Spidl elters.

20



Mage aud Myra

Der Priester verschreibt sich dem Dienst an einer Gottheit und ihren Verehrern.; Was
das im einzelnen bedeutet, h ngt von der jeweiligen Religion an, aber gemeinsam ist
allen Priestern das Wissen, dal die Weisheit ihrer Gottheit unendlich viel gr Ger ist als
ihre eigene. Deshalb ist f r einen Priester die eigene Welterentwicklung unmittelbar an
seinen Kontakt zu seiner Gottheit gekn pft, und dieser Kontakt erm glicht esihm, auf
mystische Weise an deren Kraft teilzuhaben. Der Weg des Priesters ist u.a. durch eine
Methode definiert, diese dem Priester von der Gottheit zuflieGende Kraft zum Erzeugen
magisdher Effekte zu nutzen. Diesist die G tt liche Kraft. Das Ritual des Avatarsin den
Graden I-V kann einem Priester die F higkeit dazu verleihen,

Die Menge der verf gbaren Gtt lichen Kraft h ngt von der Pr senz der Gottheit des
Priesters in dem Gebiet, in dem er sich befindet, ab. Die Pr senz einer Gottheit basiert
auf ihren Aspekten und wird durch religi s betonte Kultur (d.h. die Kulturpr ferenz
Religion) sowie den EinfluG von Tempeln modifiziert. Tabelle 3.4 zeigt die verf gbaren
XME in Abh ngigkeit von g tt licher Pr senz und Tempeln.

Tabelle 34: Verf gb are XMEf r Priester in Abh ngigkeit von gdtlicher Pr senz und Tempeln??

Tempel-Binfluld Kein =~ Kl. Tempel Kl. Tempel = Gr. Tempel Gr. Tempel Haupt-
Pr senzder Gottheit Tempel 1KFRadius darin 5 KF Radius Darin Tempel

StarkePr senz 2500 5000 12500 12500 25000 50000
Schwache Pr senz 0 2500 7500 7500 15000 30000
Keine Pr senz -25@t3 0 2500 2500 7500 -14
Feindiiche Pr senz -5000 -2500 0 0 2500 -

Pr senz von Gottheiten: Eine starke Pr senz einer Gottheit ist normalerweise nur ein
oder zwei Gel ndearten vorhanden, die einem Aspekt der Gottheit besonders entspre-
chen. Eine ganze Reihe Gel ndearten kann eine schwache Pr senz aufweisen. Die Pr -
senz einer der eigenen Reli-gion feindlich gesinnten Gottheit kann die Macht eines Prie-
sters slbst in Tempeln der eigenen Religion erheblich schw chen. Deshalb tendieren
Priester dazu, solche Gebiete zu meiden. Welche Pr senzen f r eine Gottheit gelten, ist
bei den Spielleitern zu erfahren.

Avatar: Die Kenntnis des Avatar-Rituals, das eine Gottheit ihren Priestern in den R n-
gen I-V verleithen kann, ist die Voraussetzung f r die Nutzung jeglicher g tt licher Kraft.
Je h her der Rang eines Priesters, um so effektiver und weitr umiger kann er die Kraft
seiner Gottheit kanalisieren und sich in magischen Effekten manifestieren lassen. Um
diese Kraft f r einen bestimmten magischen Effekt nutzen zu k nnen, mud zuerst eine
erweiterte Variante dieses Effekts erlernt oder erforscht werden, die Al(bzw. A2- etc.)-
Variante genannt wird15 Diese wirkt genau gleich wie die Sandardversion, nur ist ihr
effektiver Grad um 10 pro Avatar-Rang erh ht. Wenn das Erlernen der Standardversion

12 Fin Beispid: Ein Dondra-Priester mit Avatar | befindet sich in einem Gebirgsfeld, in dem ein Kleiner Tempe
seiner Gottheit steht, zum Zeitpunkt, as er XME aufnehmen will. Gebirge weist eine sarke Pr senz seiner Gottheit
auf, was auch durch die Kulturpr ferenz Religion von 3 in dem Reich, in dem er sich befindet, nicht weiter ver n-
dert wird. F r 'starke Pr senz®und *kleiner Tempel im K2 gibt die Tabedlle eénen Wert von 12500 XME an. Nach
Tabdle 3.5 unten kommen noch einmal 2500 XME f r seinen Avatar-Rang hinzu, f r eéne Gesamtaufnahme von
15000XME.

13 Hier wird dem Priester nat rlich nichts abgezogen. Die negativen Werte sind wichtig f r den EinfluQl von Avatar-
R ngen (Tabelle 3.5). Priester ohne entsprechende Avatar-R nge sind in desen Gebieten auf ihre PME beschr nkt.
1 Ein Haupttempel kann rur in Gel nde mit mindestens schwacher Pr senz der Gottheit stehen. Es gibt genau einen
Haupttempe f r jede Religion auf ganz Myra.

15 Eskann also varkommen, dall ein Priester einen hohen Avatar-Rang tet, aber die daraus resultierenden Vorteile
nicht nutzen kann, well ihm keine Avatar-V arianten verliehen wurden.
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eines Effekts also 3 Fertigkeitspunkte (FP) in eine magischen Sph re erfordert, dann
erfordert das Erlernen der Al-Variante 13 FP, der A2-Variante 23 FP usw.. Tabelle 3.5
zeigt dieF higkeiten, dieein Priester mit Avatar-R ngen und +Varianten erlangt.

Aufnehmen und Verwenden von XM E: Ein Priester mit Avatar | kann maximal einmal
pro Jahr von seiner Gottheit XME aufnehmen, und zwar grunds tzlich bis zu der Men-
ge seiner verwendbaren XME pro Jahr. Solange e dabei nur die verf gbare Menge nach
Tabelle 3.4 aufnimmt, ist das mit keinerlei zus tzlichen Kosten verbunden, aber Priester
von h heren Graden k nnen oft weitaus mehr aufnehmen, als auf ihrem Sandort ver-
f gbar ist, insbesondere, wenn sie sich in einem f r ihre Religion lentlegenen? Gebiet
befinden. Deshalb kann der Priester seine Gottheit bitten, ihm mehr XME zur Verf -
gung zu stellen. Das erfordert ein geegnetes Opfer an die Gottheit, dessen Wert stan-
dardm Qig 2 GS pro zus tzlich aufgenommene XME-Einheit betragen mud. Manche
Gottheiten fordern auch Opfergaben, deren Wert nicht in Gold zu bemessen ist, etwa
das Opfer feindlicher Heerf hrer oder gar Herrscher an dunkle Gottheiten. In jedem
dieser F llemul die Art des Opfers vom Spieler beschrieben werden, und ob dem Prie-
ster dadurch mehr Kraft zuflie(t, ist vollst ndigin das Ermessen der Gottheit gestellt.
Wenn mehrere Priester aus demselben Gebiet bzw. in demselben Tempel XME auf-
nehmen wollen, gibt esmehrere M glichkeiten: Snd die Avatar-R nge unterschiedlich,
erh It derjenige mit dem h heren Rang alles, was er aufnehmen will, der andere das,
was brigbleibt. Bei gleichen R ngen teilen sich die Priester die verf gbare Kraft. In
manchen F Ilen kann auch hier die Gottheit anders entscheid en.

Einmal aufgenommen, kann der Priester seine XME f r alle ihm bekannten Effekte in
ihrer Avatar-Variante verwenden. XME, die der Priester am Ende des Jahres nicht ver-
wendet hat, bleiben ihm erhalten. F r einen Priester, der sparsam mit seinen Ressour-
cen umgeht, ist esalso m glich, ohne grole Kosten seine vollen XME beizubehalten.

Tabelle 35: Avatar-R nge

Rang Damit einhergehende Fahigkeit Vorteil der entsprechenden Variante

I Aufnehmenvon g tlicher Kraft als XIVE. NutzungwvonG ttlicher Kraft als XME.
Erlernenvon Al-Variarten +2500verf gbare XVE

Il Erlernenvon A2-Variarten +5000verf gbare XME JedeXVE-Einhet z h It wie 2MVE.

[l Erlernenvon A3-Variarten +7500verf gbare XME JedeXVE-Einhet z h It wie 3VE.

v Erlernenvon Ad-Variarten +10000serf gbare XME ' JedeXVE-Einhet z h It wie 4ME.

\% Erlernenvon A5-Variarten +12500/erf gbare XME | JedeXVE-Einhet z h It wie SME.

Pers nliche ME und deren Regeneration: Ein Priester braucht im Gegensatz zu vielen
anderen Weisen kein formales geistiges Training, da seine Effekte letztlich von seiner
Gottheit kommen k nnen. In diesem Fall hat er keine PME, und seine Effekte beginnen
mit der Gr Genordnung von Avatar |-Varianten, da sie erst ab dieser Gr Genordnung
unmittelbar von der Gottheit kommen. Wie andere Weise auch, mul ein Priester die
Basisversion seiner Effekte kennen, bevor ihm das Wissen um die Avatar-Varianten
zuflieGen kann - er kann die Basisvarianten jedoch nicht bewirken.

Hat ein Priester ein formales geistiges Training, dann hat er auch Pers nliche ME und
kann Basisvarianten von Effekten bewirken. Seine PME regeneriert er dann durch Peri-
oden der geistigen Versenkung, Aus bung von religi sen Ritualen und anderen Din-
gen, diein seiner Religion wichtig sein m gen. Diese Zeit wird regeltechnisch nicht er-
falt, und ihre Gestaltung bleibt der Phantasie des Spielers berlassen.
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Neue magische Eff ekte: Ein Priester kann seine Gottheit darum bitten, ihm die F hig-

keit zu verleihen, bestimmte Effekte in ihrem Namen zu bewirken. Das Erlernen neuer
F higkeiten steht f r Priester aussaliellich im Ermessen der Gottheit.

N SC-Priester: Jedes Reich kann maximal eine Anzahl NSC-Priester anstellen, die der
Religionspr ferenz entspricht + wenn welche im Reich vorhanden sind. Der Grad eines
N SC-Priesters zum Zeit der Anstellung entspricht der Religionspr ferenz, wobei f r
jede 10.000 GSWert eines bisher unbesetzten Tempels 1 auf den Grad addiert wird, bis
zu einem Maximalwert von 5f r einen unbesetzten Grolen Tempel. Unbesetzt ist ein
Tempel dann, wenn in ihm noch kein anderer REP- oder N SC-Priester residiert. Wenn
ein N SC-Priester angestellt wird, und esist ein unbesetzter Tempel vorhanden, wird er
automatisch den gr Gten im Reich vorhandenen unbesetzten Tempel seiner Gottheit als
Resid enz verlangen.16

34 Andere Wege

Die geistigen Disziplinen nehmen vielerlei Gestalt an. Neben den verbreitetsten + den
Priestern und Magiern + existieren eine ganze Reihe weiterer Wege, deren Unterschiede
zu denen der Magier oder Priester regeltechnisch!’ so gering ausfallen, dal ihnen kein
eigener Absdchnitt gewidmet wird. Die all ermeisten dieser Wege bestehen aussdliellich
in der Spezialisierung auf bestimmte magische Sph ren. Einige der anderen Wege sind
im folgenden beschrieben.

Druiden: Der Weg der Druiden verbindet Unabh ngigkeit mit spiritueller Weisheit.
Diese und eine gelassne Einstellung zur Macht k nnen zwar auch von anderen Weisen
erreicht werden, dem Weg der Druiden jedoch sind sie inh rent, denn er weil: Das
Land ist m chtiger als jeder Mensch, und meine Macht immer relativ. Gleichzeitig weil
der Druide, dal das Land nicht kaprizi sist, es ndert nicht seinen Willen wie es eine
Gottheit vermag; der Druide sch tzt seine Verl alichkeit. Von der Einstellung her ist ein
Druide ein Priester. Das Land ist regeltechnisch eine Gottheit, die berall stark pr sent
ist, die aber Tempeln keine Bedeutung beimitt. Dem Druiden ist also berall die gleiche
Menge g tt licher Kraft verf gbar, er profitiert jedoch nicht von Tempeln. Gem G seiner
besonderen Beziehung zum Land kann der Druide auch aus gr Geren Gebieten ko-

18 1angtellen? ist nat rlich ein spigltechnischer Begriff. Die Loyalit t eines Priesters wird normalerweise durch
andere Dinge weit mehr bedanflu(t als irgendwel che Bezahlung.
" Nat rlich sind de kulturellen Unterschiede oft gr (er — die sind aber nicht Bestandteil dieser Regel.
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stenlos ME aufnehmen, und zwar aus einem zus tzlichen Kleinfeld pro Avatar-Rang,
aus einem Gebiet mit dem Radius sines Avatar-Rangs in Kleinfeldern. Der Druid e hat
keine M glichkeit, dar ber hinaus XME aufzunehmen, kann aber auf jedes Kleinfeld in
einem Radius seines Avatar-Rangs in Kleinfeldern so zaubern, als w re & selbst dort.
Effekte, die positiv auf das Land wirken, bewirkt der Druide mit besonderer Effizienz +
sie kosten ihn nur die H Ifte der normalen ME. Dem Druiden ist Schwarze Magie, die
gegen das Land gerichtet ist, verboten. Er besitzt die inh rente F higkeit, Schwarze
Magie, die gegen das Land gerichtet ist, abzuwehren, und erh It einen Bonus von 20%
auf seine Erfolgschance. Manche Druid en sind durchaus f hig, Blutopfer zum Wohl des
Landes zu bringen.

Barden: Barden sind in erster Linie Musikanten, haben jedoch ihre Lieder so vervoll-
kommnet, dal sie einen magischen EinfluG auf den Geist der Zuh rer haben k nnen.
Barden unterscheiden sich technisch® nur in drei Punkten von Magiern: Ihnen ist nur
die H Ifte der Erdkraft verf gbar, die Magier aufnehmen k nnen. Se k nnen die mei-
sten der ihnen bekannten magischen Effekte so bewirken, dal sie als materielle Kom-
ponente nur ihr Musikinstrument bent igen. Barden k nnen auch normale? Effekte
lernen, ihre Zauberlieder jedoch k nnen andere Weise nicht lernen. Barden kennen
normalerweise weniger Zauberlieder als Magier 1Spr che? kennen. Diese Lieder b e-
sch ftigen sich h ufig mit dem S rken oder Schw chen der Moral von K mpfern sowie
allgemein den Einfl ssen auf den Geist. Dadie Zauberlieder der Barden h ufig kleinere
Effekte haben, k nnen Barden sehr hohen Rangsihre Lieder h ufig ohne die Unterst t-
zung durch Erdkraft zu magischer Wirksamkeit bringen.

Schamanen: Schamanen gehen mit Geistern um, d.h. sie sind regeltechnisch Speziali-
sten f r Beschw rungs- und Kontrollzauber (siehe Kapitel 4 f r Details). Von der Ein-
stellung her gleichen sie den Priestern, der Schwerpunkt liegt dabei beim Dienst an der
Gemeinschaft. Wenn die Bewohner der Anderwelt dem Schamanen XME zur Verf -
gung stellen, k nnen sie kollektiv als Gottheit angesehen werden, die berall innerhalb
dieser schamanischen Kultur stark pr sent ist, und berall sonst keine Pr senz auf-
weist. Tempel k nnen normal gebaut werden, haben aulGerhalb der Kultur aber keine
Wirkung. Im Gegensatz zu den 'normalen? Religionen mul sich hier die Kultur zuerst
ndern, bevor ein Tempel wirksam werden kann.

MentalistenEsper: Hierbei handelt es sich um Spezialisten in der Magie des Geistes. Se
nutzen ihrer Philosophie gem 0 keine XME, aber ihre Effizienz in der Nutzung ihrer
eigenen PME ist so grod, dad alleihre Effekte nur dieH Ifteder sonst ntigen ME brau-
chen. Die Sph ren der nat rlichen Elemente sowie die Sph re der Beschw rung (We-
sen) bleiben ihnen versdlossen.

Kombinierte Wege: In vielen F llen schlielien sich einzelnen Wege der Weisen nicht
aus. Es kann etwa bel einem Priester der Gottheit der Magie nicht berraschen, dad
auch Landherrschaft zu seinen F higkeiten z hlt. Generell sind solche kombinierten
Wege dann m glich, wenn es keine einander aussdlielenden Loyalit ten gibt und kei-
ne notwendigen F higkeiten des einen Wegs, die dem anderen verboten sind. Die Be-
urteilung solcher Wege und ihrer Verf gbarkeit obliegt der S.-Versammlung. F r alle
kombinierten Wege qgilt, dal sie, wenn sie XME verwenden k nnen, nur aus einer
Quelle pro Jahr XME aufnehmen k nnen.
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Kapitel 4: DieWeisen und ihre M agie

Ich bezeichne als Weise im folgenden alle Wesen, die Manawie in Kapitel 3 besdhrieben
zum Herbeif hren von Ver nderungen nutzen, unabh ngig von ihrer Spezialisierung,
Tradition oder ethischen Ausrichtung. An den Stellen, wo sich die Regeln f r die ein-
zelnen Wege der Weisen unterscheiden, wird das besonders kenntlich gemacht.

4.1 DasWeisenprofil

Alle Eigenschaft eines Weisen werden in ein Dokument eingetragen - das Weisenprofil.
Eserm glicht eine bersichtliche Handhabung durch Spieler und Spielleiter. Wenn ein
Weiser neu ins Spiel kommt oder bernommen wird, mul zuerst ein Weisenprofil er-
stellt werden. Die einzelnen Attribute werden im folgenden anhand eines Beispiels er-
kl rt:

Ein Weisenprofil: Gwynofyn Dwrn

Name: Gwynofyn Dwrn Reich: Hramond
Weg Magier Magep ferenz: 3

Grad 15 Vewendare XME: 23830
Persnl. ME(PME): 340 Studenpukte (SP: 1330

Fertigkatspurkte (FP): Lut-14 Feue-10 Wasser-15 Erde-25, Erkenren-15 Wille-13 Heilen und
Verbinder25 Schuz-12, Leere-10, Kraft-15 Tore-16 Wesen-9.

F_higkeiten (Auszuq):

Landherrschaft | (Kraft-10 Erde-7), P keine Verleiht die F higkeit, Erdkraft zur Herbeif h rungmag-
sdher Effekte zu nuzen

Magie ekennen (Erkenren-1), P Entfernundweit), WrkurosbBereich(Areal); L1 Entdeck alle mo-
mertanwirksamenEffekte undundim Ent-stehen bfndiche Zaube im Zielbereich.

L hmen () (Wlle-3), P Aazah/5, Zeit(lang; L1 Verhindet jedeBewegung helenZielpersonen
duch L hmen de Geistes, Keine Zaube mg lich. Ziel mud in Sichtweite sein.

Teleport (Tore-7), P Entfernundkurz), Anzah/1g Bewed die Ziele in Nullzeit an den aaugdosenden

Detaillierte Erl uterung der Eigenschaften aus dem Beispiel

Spiritueller Weg: Gwyndyn Dwn ist ein Weiser aud dem Weg de Mager. Deshdb hd er die F higkeit,
duch s Ritud de Landherschdtin de Nutzung deErdkraft f r seine Zaube eingewiesenzu werden
Details regét Kaptel 3.

Magiepr ferenz: Gwyndyn Dwrn stamnt aus Hramond einam Reich, in den die magsade Kultur nicht
besorders ausgepr gtist. Details 21 Pr ferenzensiehe Kaptel 2.

Grad der Meisterschaft: Gwndyn Diwn ha den 155rad dy Meisterschdt erreicht. Deswegen haer
(nach Tabelle 31) 340Einhaten pes nliches Mana(PVE), die sich mt 30Tag regenederen. Er kann
maximal 23830KVE pro Jalhr verwenden

Studienpurkte: Mit 1330Studenpuktenist Gwyndyn Dwn den Aufstiegin den 1&rad de de Mei-
sterschatt schonrecht nahe Details hierzu sieheKaptel 6.
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Fertigketspurkte: Gawndyns Fertigkeitspurkie zeigen dal er sich gern mit der Heilung und ddBean-

flussung @r Erde bech ftigt. Besdw rungen undiel dostrakte Kurst der Leere liegenihmweniger. Die

Fertigkeitspunkte in jede Sph re habenEinfluli darau,

-wie guer Effekte aws dieser Sph re improvisierenkann(Details in Kaptel 5);

-wie guer Effekte as dieser Sph re aforschenkann (Details in 44);

- welcheEffekte aws dieser Sph re & erlernen kann und

-wie guer magscheEffekte deser Sph re alwehrenkann

F higketen: Die Liste de magsden Effekte, die Gwyndyn Dwn kewirken kann, ist na rlich nur aus-

zugeweise abgeruckt - namalerweise ist eine solche liste f r einenWeisen as 15Grads Vel Inger. Es

sind abealle Effekte adgd hrt, die in sp terenBeispielen bentat werden

Ein Blick in Gwyndyns Zauberbuch zeigt zun chst, das er in de Landérrschdt initiiert ist. Alle Zaube,

deneninten,1“angehngd ist, kenn er bereits in de L1-Variante. Das bedetet, wennseine Pers nliche
MEf r einenEffekt nicht awsreicht, kann e die zu Anfang de Jalres augenonnene Erdkraft, die den

Landnnewohn@de magscheKraft, bentzen um h here Gr Gerordrungenzu erzielen. Dazu haer f r

diese Effekte de Ritude deser Spr che anggalt, das halt, magsde Forschung bieeben um bei-

spielsweise aus dem Spruch L hmen de Variarte L hmenL1 zu erwickeln. Lardharschatsvariarten
sind 10 #ektive Grade po Landérsdaftsrang hher als die ensprechenen Basisvariarten(L hmen L1
=Grad 13L hmen=Grad 3. Die Eweiterung drch Landherrschat erm g licht es Gawndyn, einen Lh-

menZauler auwch ad argreifendeHeere azuwenden

Der Spruch Telepat erm g licht es ihm, schndl von énem Ort zum anderen zu komnen Ohne Lartuérr-

schdt ist er nach vergleichsweise schwach, da e viel ME kostet. Giwyndyn kannmit ihm gaade 8KF

telepatieren und dansindseine PVE augelyaucht, undselbst ein 1Grad\Weiser, der ihn an Zielpurkt

enwartet, k nnte ihnim Dudl besiegeh Um denTelepot mt Landhesahdt zu lernen, hat er nach richt

genugdrertigkeitspunkte in Tore, da én Telepat L1 17Purkte (addere 10f r Landbrrsdaft ) in Tore

ben tigt.

Im Rest dieses Kaptels undin Kaptel 4-5 tauchenGwndyns Eigerschatenimrmer wiede in Beispielen
au...

4.2 Gradeder Meisterschaft und Fertigkeitspunkte

Grad der Meisterschaft: Der Grad der Meisterschaft ist eine Grundeigenschaft jedes
Weisen. Die Menge pers nlichen Manas, die ein Weiser eines gegebenen Grads der
Meisterschaft hat, ist aus Tabelle 3.1 (Kapitel 3) zu entnehmen. Der Bereich interessanter
Grade der Meisterschaft liegt etwa bel 1 bis 30. Weise mit Graden zwischen 30 und 40
m gen vereinzelt existieren, sie interesseren sich jedoch nur noch wenig f r die Ereig-
nisse in der normalen Welt und sind nie im Dienst von Reichen anzutreffen, die ene
entsprechende Kulturpr ferenz (Religion oder Magie) unter 7 haben. Die Segmentsh -
ter und die Avatars besonders m chtiger Gottheiten k nnen Grade der Meisterschaft ab
40 haben. Der Grad bestimmt folgende -wichtige Parameter (alle auch in Tabelle 3.1 zu
finden):

Pers nliches Mana (PME): 100+ Grad * (Grad + 1)
Maximale Verwendbare XME pro Jahr: PME*Grad*4.8+3000, gerundet auf volle 100
Fertigkeitspunkte 12*Grad

Fertigkeitspunkte (FP): Die Kompetenz eines Weisen und die Anzahl und Gr Genord-
nung der Effekte, die er bewirken kann, h ngen von der Anzahl Fertigkeitspunkte ab,
die e in jedes Gebiet der Magie investiert. Fertigkeitspunkte k nnen als Spezialform
von Erfahrungspunkten verstanden werden, wie sie auch in Rollenspielsystemen vor-

26



Mage aud Myra

kommen. Jeder Weise hat 12 Fertigkeitspunkte pro Grad, die nach Vorliebe oder Vor-
sarift einer Gilde auf die 12 Sph ren der magischen Kunst (siehe Abschnitt 4.3) verteil t
werden k nnen. Unspezialisierte Weise, besonders in niedrigen Graden, werden im
allgemeinen eine gleichm Qige Verteilung auf alle Sph ren vorziehen. In h heren Gra-
den wird sich jeder Weise mehr oder weniger spezialisieren, so dal er diejenigen Ef-
fekte, dieer f r wichtig h It, mit besonderer Leichtigkeit bewirken kann oder besondere
Macht in diesem Gebiet erlangt. Ein Weiser kann nur Effekte wirken, deren effektiver
Grad seine FP in den ntigen Sph ren nicht berschreitet. Die Anzahl FP, die ein Ma-
gier in einer Sph re hat, kann das Doppelte seines Grades der Meisterschaft nicht ber-
sdhreiten. Die Anzahl Fertigkeitspunkte in einer Sph re hat EinfluG auf folgende Werte:

Improvisation: 1% = (FP-Effektiver Grad + 1) * 5% + MP * 5%
Abwehris; A% = 50%+5%* (eigene FP - FP des abzuwehrenden Zau-
bers)

Wenn ein Effekt mehreren Sph ren angeh rt, mud der Weise in den angegebenen Sph -
ren jeweil sdie angegebenen FP haben, um den Zauber ausf hren zu k nnen.
Anmerkung: FP in den folgenden Kapiteln und Absdnitten bedeutet immer FP in einer
Soh re, nicht Gesamt-FP, es s denn, eswird ‘Gesamt-FP? gesagt.

4.3 Die Sph ren der Magischen Kunst

Fertigkeitspunkte beziehen sich auf Magische Sph ren (Spezialgebiete). Es gibt insge-
samt zw If davon, und in ihnen k nnen jeweils magische Effekte bestimmter Art be-
wirkt werden. Die folgende grobe Beschreibung der Sph ren gibt Anhaltspunkte daf r,
in welcher Sph re ein gesuchter Effekt zu finden ist. Manche Effekte und Rituale (siehe
etwa Landherrschaft) erfordern Mindest-FP in mehr als einer Sph re.

Es mul gesagt werden, dad die Einordnung der Effekte in die Sph ren in einigen F llen
nur eine Frage der Lehre ist. Beispielsweise gibt esin der Tradition Esoterias nur acht
Sph ren, da der Ring der Aulenwelt (siehe unten) dort nur eine einzige Sph re El e-
mente? ist, w hrend Heilzauber in die Sph re Pflanzen geh ren. Das ist ein Problem
der Tradition - die Zauber funktionieren offensichtlich so oder so. Die folgenden Sph -
ren entstammen der Tradition der rhyandischen Elrhadainn, wobel viele Bezeichnun-
gen und Einordnungen Esoterias bernommen wurden:

Der Ring der AuRRenwelt oder der Elemente:

Die Sph re der Luft: Einfl sse, die Luft beinhalten und beenflussen. Beispiel: Zauber-
wind, Wetterkontrolle.

Di e Sph re des Feuers: Einfl ss, die Feuer beinhalten oder hervorrufen. Beispiel: Feu-
erwand, Feuerring.

Die Sph re des Wassers: Einfl sse, die Wasser beinhalten oder hervorrufen. Beispiel:
FluGtrocknen, Hochwasser.

Die Sph reder Erde: Einfl sse auf alles, was Erdeist und von ihr hervorgebracht wird,
einschliedlich Pflanzen. Beispiel: Fruchtbarkeit, Landherr schaft

18 Das Abwehren von Effekten ist selbst ein Effekt und in der Liste der magischen Effekte zu finden. Esist hier nur
wegen der Bedeutung der Fertigkeitspunkte ew hnt. Die Liste der magischen Effekte ist nicht Bestandteil dieses
Regelwerks.
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Der Ring der Innenwelt oder des Geistes:

Die Sph re des Erkennens und Verbergens (Innere Ebene der Luft): Einfl ss auf al-
les, was das Sehen und Verbergen beeanflult. lllusionen geh ren hierher. Beispiel: Pei-
len, Weitsicht, Erkennen

Die Sph re des Willens (Innere Ebene des Feuers): Einfl sse auf den Willen. Beispiel:
Schw -chen, & rken, L hmen.

Die Sph redesHeilensund Verbindens (Innere Ebene des Wassers): Alle Spr che, die
etwas zusammenf gen oder eine Verbindung schaffen. Also Heilzauber ebenso wie
Kontaktspr che. Beispiel: Ruf, Botschaft, Kontakt, Landheilung

Die Sph re des Schutzes und des Bannens (Innere Ebene der Erde): Alle Schutzzau-
ber. Beispiel: Abwehren, Magie bannen.

Der Ringder Anderwelt:

Die Sph re der Leere (H here Ebene der Luft): Einfl ss auf die Zeit und den Raum,
alle h heren Verwandlungen von Elementen und alles, was den Wesenskern eines Ge-
genstands betrifft. Beispiel: Hauch der Ewigkeit, Sedendieb, Identifizieren (Namen).
Die Sph re der Kraft (H here Ebene des Feuers): Alle Einfl sse auf das Verhalten und
den FHu( der magischen Energie. Beispiel: Magiestop, Magieschub, Landherr schaft

Die Sph reder Tore (H here Ebene des Wassers): Alle Teleport-, Tor- und T rspr che
und alle, die mit Anderwelten zusammenh ngen. Beispiel: Teleport, Tor.

Die Sph re der Wesen (H here Ebene der Erde). Der Umgang mit Wesen aller m gli-
chen Welten, vom Z hmen bis zur Beschw rung reichend, unter Einschlul der Ver-
wandlung von Wesen. Beispiel: Z hmen.

Nekromantie: Von der magischen Theorie her geh rt Nekromantie, also der Umgang
mit den Geistern und K rpern der Toten, in die Sph re Wesen. Nekromantie steht je-
doch unter einem Bann des Gottes Anur, der der Herr des Totenreichs ist - deshalb
kann sie innerhalb der normalen magischen Ausbildung nicht gelehrt werden, und
wird von manchen magischen Traditionen als 0. oder 13. Sph re der Macht angesehen.
Wer immer Nekromantie betreibt, zieht den Zorn Anurs auf sich und lebt nicht lange -
es %i denn, eine gleich starke Macht verhindert die Zerst rung des Nekromanten.
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Kapitel 5 Magische Effekte bewirken (,Spr -
che")

Der Begriff 1ZZauberspruch? impliziert, dad Magie wesentlich durch Sprechen ausge bt
wird. Ich m chte klarstellen, dal dies nicht so ist, dal Bewegungen, geistige Diszipli-
nen und die Manipulation von Gegenst nden genauso zu einem magischen Ritual ge-
h ren k nnen wie Sprache. Wenn wir trotzdem den Begriff ZZauberspr che? benutzen,
dann, weil er sich bew hrt hat, ihn jeder kennt und mangels Alternative. Manchmal
werdeich den Begriff Imagische Effekte? benutzen. Wichtig ist, dal alle Zauberspr che
mit wenigen Ausnahmen von allen Arten von Weisen bewirkt werden k nnen. Es be-
steht berhaupt keine Veranlassung, anzunehmen, dad ein Priester mit magischen F -
higkeiten nicht genauso Feuerb lle produziert wie ein Magier, es si denn, seine Religi-
on verbietet esihm bzw. sein Gott gibt ihm das Wissen darum nicht. Genausowenig ist
einzusehen, dal ein Magier nicht heilen kann. Die eigentliche Kunst, die Magie, ist im-
mer dieselbe, und nur bei Dingen, die von externen Quellen abh ngen (etwa Wieder-
belebungen bei Priestern) kann davon ausgegangen werden, dall andere Arten von
Weisen es vielleicht nicht k nnen! Nat rlich gibt es hier kulturell und ethisch begr n-
dete Einschr nkungen, die aber nicht Thema dieser Regel sind.

5.1 Eigenschaften von magischen Eff ekten

Es gibt Hunderte, wenn nicht Tausende von magischen Effekten. In h heren Graden
der Meisterschaft kennen Weise schon mal ein paar Dutzend verschiedene Effekte. Zur
besseren Ubersicht gibt es deshalb f r jeden Effekt eine Kurzbeschreibung, die Be-
standteil des Weisenprofils ist. Im folgenden werden die Bestandteile der Kurzbe-
schreibung anhand eines Beispiels erl utert. Nehmen wir an, im Weisenprofil ist unter
anderem die folgende Zeile zu finden:

Zauberwind ¥ (Lut-1); P Wirkungsbereich, Zeit(lang; L1, L2.

Ausdieser Beschreibung sind folgende Informationen zu entnehmen:

Name: Der Name des Effektsist eineverk rzte Bezeichnungf r das, was damit erreicht

werden kann. Der Effekt 1ZZauberwind? verursacht demnach einen Wind.

Symbole: kurze Angaben zu materiellen Komponenten und anderen besonderen Ei-

genschaften eines Effekts:

F r diesen Effekt ist keine Landherrschafts- bzw. Avatar-Variante bekannt.
So gekennzeichnete Effekte brauchen immer materielle Komponenten. Was gebraucht
wird, steht in der Beschreibung.

() Nur bestimmte Varianten dieses Effekts brauchen materielle Komponenten. Wenn in der
Beschreibung nichts weiter gesagt wird, braucht die Basisvariante keine Komponente,
aber alle Landherrschafts- oder Avatar-V arianten.

Hinter diesem Zeichen steht der Name des Weisen, der den Effekt fand. In der Kurzliste
im Weisenprofil steht dieses Zeichen bei Zaubern, die der Weise selbst entwickelt hat.
Einen im Welisenprofil so gekennze chneten Effekt kann der Weise nicht Iehren.
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e

Varianten1®% Wenn ein Zauber in der Liste der F higkeiten steht, bedeutet dad, dal der
Weise ihn in der Basisvariante beherrscht - dasist die Variante, die nur durch pers nli-
che ME gespeist? werden kann, und deshalb nur kleine Gr Genordnungen zul at. Die
Angabe L1 oder A1l bedeutet, dal der Weise zus tzlich eine XME-Variante beherrscht,
die auf dem ersten Avatar- oder Landherrschaftsrang basiert. F r L2 bzw. A2, L3 bzw
A3 gilt entsprechendes f r den zweiten, dritten Rang usw. Diese Varianten heilien
L1(Al)-Variante, L2(A2)-Variante usw.. Je mehr Varianten ein Weiser beherrscht, um so
h her sind dieihm m glichen Gr Genordnungen. Nat rlich kann er auch weiterhin die
kleineren Varianten benutzen. Diese Varianten m ssen in aufsteigender Folge gelernt
bzw. erforscht werden.

Sph ren und Fertigkeitspunkte (FP): hier sind die ntigen Fertigkeitspunkte in den
zugeh rigen magischen Sph ren angegeben, in der Form <Sphérenname><FP-Wert>, bei-
spielsweise (Luft-1). Dasist die Angabe f r die Basisvariante des Zaubers. So bedeutet
etwa (Erde-7, Kraft-7), dad 7 FP in der Sph re Erdeund 7 FP in der Sph re Kraft ben t igt
werden, um den Zauber in der Basisvariante zu lernen oder zu improvisieren. F r
XME-Varianten gilt, dad 10 FP pro Rang auf die FP der Basisvariante addiert werden.
Der Zaubemwind-L1 braucht also Luft-11, der Zaubemwind-L2 Luft-21 usw. Diese FP tau-
chen in der Beschreibung nicht mehr explizit auf.

Basisgrad (BG): Der Basisgrad wird zur Berechnung der ME herangezogen und ent-
spricht den ntigen FP in der Kurzbeschreibung des Zaubers: ein Teleport (Tore-7) hat
einen Basisgrad von 7. Wenn FP in mehr als einer Sph re angegeben und diese unter-
schiedli ch hoch sind, ist der Basisgrad zus tzlich angegeben. Wenn XME benutzt wird,
erh ht sich der effektive Grad um 10 oder mehr auf 17, 27 usw, der Basisgrad hingegen
bleibt gleich.

Effektiver Grad (EG): oder auch nur einfach Grad ist der Grad einer bestimmte
Spruchvariante. F r die Basisvariante ist der Effektive Grad gleich dem Basisgrad, f r
XME-Varianten ergibt sich der Effektive Grad, indem 10 pro Landherrschafts- bzw.
Avatar-Rang auf den Basisgrad addiert wird.

Parameter(P): Die Angabe, welche Parameter aus den Tabellen 5.1 bis 5.4 im Anhang
als Multiplikatoren f r die ME-Berechnung herangezogen werden (siehe dazu 5.2).

Zus tzlich gibt es folgende Eigenschaften, die nicht im Weisenprofil enthalten sind,
sondern nur in der allgemeinen Beschreibung der magischen Effekte, die der Spieler
eines Weisen als Anlage zu seinem Weisenprofil erh It:

19 Kultureller Hintergrund: in der Tradition Esoterias wurden rdativ h ufig XME-Varianten von Effekten ange-
wandt, deren Basisversion unbekannt war. Weisen, die dies lesen, wird bekannt sein, dali das Erlernen von aten
Igrolien® Zauberspr chen von einem anderen Weisen sowie magische Forschung im Bereich der grolien® Zauber
ausgesprochen schwierig war. Der Grund f r diese Schwierigkeiten lag eben im Fehlen der Basisversionen, und da
dieser Grund bisher unbekannt war, wurde dieselbe zu schwierige Lehrmethode auch f r solche Wesen angewandt,
die sowohl kleine? &s auch igrolie? Zauber beherrschten. Mit der Entde ckung der Abh ngigkeit der XME-
Varianten der Zauberspr che von ihren Basisversionen vermindert sich auch die Schwierigkeit, von einem anderen
Weisen zu lernen, erheblich. W.A.)
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H ufigkeit (H) (optional): Eine Angabe, wie h ufig ein Effekt. Es gibt drei H ufigkeits-
klassen; Veroreite (2), Ungew hnlich (1), 4nre-Sdten (0) und Limitiert. Die dfektive Ver-
f gbarkeit von Spr chen ist von der Magiepr ferenz und der magischen *Tradition®
(etwa der Religion) abh ngig und wird im Abschnitt 6.2 Magische Effekte lernen2 b e-
handelt.

Beschreibun g: Eine genaue Beschreibung dessen, was dieser Spruch erzeugt bzw. ver-

ndert, wie und wann er angewendet werden kann, welche Abweichungen von Regeln
f rihn gelten und andere Dinge, dief r den Magier interessant sein k nnten.
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5.2 Berechnungder ME

ME werden beim Wirken eines Zaubers verbraucht -
und in seltenen F llen auch zur Aufrechterhaltung von
Zaubern. Gr Genordnungen f r Zauber sind variabel,
und deshalb ist der ME-Betrag, der f r sie aufgewendet
werden mud, nicht fest. Der tats chliche ME-Bedarf f r
einen Zauber wird errechnet, indem man den Basis-
grad und die zugeh rigen Parameter (etwa f r Entfer-
nung, Anzahl der Ziele oder Wirkungsdauer) multipli-
ziert, und das Ergebnis durch 10 teilt. Die folgende all-
gemeine Formel der ME-Berechnung ist f r alle Zauber
gleich:

ME = Parameter 1 * Parameter 2* (Basisgrad / 10

Hier ein Beispiel f r eine Berechnung: man geht dabei
von der Kurzbeschreibung eines Effekts aus:

Zauberwind ¥ (Lut-1); P Wirkungsbereich, Zeit(lang; L1, L2.

Die Werte hinter dem P2 geben an, was jeweilsf r die
Parameter 1 und 2 in der Formel einzusetzen ist: hier
f r Parameter 1 ein Wert f r einen Wirkungsbereich,
f r Parameter 2ein Wertf r eine vergleichsweise lange
Zeit. Damit der unterschiedlichen Art der Zauber
Rechnung getragen wird, gibt es drei verschiedene Ta-
bellen f r die verschiedenen Parameter, die in den
Zauberbeschreibungen auftauchen. Welche Werte sich
aus welchem Wirkungsbereich, welcher Zeit usw. er-
geben, ist den Tabellen 5.1 bis 5.3 zu wie folgt zu ent-
nehmen:

Entfernung (weit): Tabelle 5.1
Entfernung (kurz): Tabelle 5.2

Zeit (lang): Tabelle 5.1

Zeit (kurz): Tabelle 5.2

Wirkungsbereich: Tabelle 5.3

Anzahl Keine Tabell e, einfach den Wert
benutzen

Angenommen, wir wollen den Zauberwind ausf hren,
so dad in einem Gebiet von 10km Radius um den Wel-
sen f r einen Mond ein Wind nach seinem Willen weht.
Wir sehen also in Tabelle 5.1 f r die Zeit nach und fin-
den links neben der Angabe 1 Mond? den Faktor von

10, sowie in Tabelle 5.4 links neben der Angabe 110km

Tabelle 51: Entfernung und &t (grofy)

Fakior Entf (weit) = Zeit (lang)
1 0 1 Mnue
2 1m 10 Minuen
3 5m 1 Swunde
4 10 m 10 Stunden
5 50 m 1 Tag
6 100 m 2 Tage
7 500 m 4 Tage
8 1/ km 8 Tage
9 5 km 15 Tage
10 10 km 1 Mond
11 50 km 1 Mond
12 1 KF 2 Monde
13 2 KF 2 Monde
14 3 KF 3 Monde
15 4 KF 3 Monde
16 5 KF 4 Monde
17 6 KF 4 Monde
18 7 KF 5 Monde
19 8 KF 5 Monde
20 9 KF 6 Monde
21 10 KF 6 Monde
22 12 KF 7 Monde
23 14 KF 7 Monde
24 16 KF 8 Monde
25 18 KF 8 Monde
26 20 KF 9 Monde
27 22 KF 9 Monde
28 24 KF 10 Monde
29 26 KF 10 Monde
30 28 KF 11 Monde
31 30 KF 11 Monde
32 34 KF 12 Monde
33 38 KF 12 Monde
34 42 KF 13 Monde
35 46 KF 13 Monde
36 50 KF 14 Monde
37 54 KF 14 Monde
38 58 KF 15 Monde
39 62 KF 15 Monde
40 66 KF 16 Monde
41 70 KF 16 Monde
42 12 GF 17 Monde
43 14 GF 17 Monde
44 16 GF 18 Monde
45 18 GF 18 Monde
46 20 GF 19 Monde
47 25 GF 19 Monde
48 30 G- 20 Monde
49 35 G- 20 Monde
50 50 GF 2 Jahre
100 bdielig pemanerh
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Radius® den Wert 500. Diese Werte setzen wir jetzt in die obige Formel ein, und es er-
gibt sich:

ME =500*10*1/ 10=500ME!

Tabelle 52: Entfernung und &t (klein)

Fakior Entf (kurz) = Zeit (kurz)
1 0 1 Mnue
2 1m
3 2m
4 5m
5 10 m
6 200m
7 50 m
8 100 m
9 200 m
10 500 m 1 Tag
15 1 km
20 2 km
25 5 km
30 10 km
40 20 km
50 1 KF
100 2 KF 1 Mond
150 3 KF
200 4 KF

50KF >4 KF 7

500 /W pamaner

Tabelle 53: Wirkungsbereich

Faktor Wirkungsbereich
1 0 (selbst)
5 5 mRadus
10 10 mRadus
50 100 mRadus
100 1 kmRadus
500 10 kmRadus
1000 1 KF
3000 1 KFRadus
5000 2 KFRadus
10000 1 GF
100000 1 Segrent

Jeder Parameter wird immer aufgerundet auf eine gan-
ze Zahl, d.h. jeder Parameter hat immer einen Min-
destwert von 1. Unabh ngig vom Ergebnis der Berech-
nungen hat kostet jeder Effekt immer mindestens ME
in der H he seines Basisgrads. Zur Verdeutlichung der
Tatsache, dal unterschiedliche Zauber verschiedene
Parameter benutzen, hier ein weiteres Beispiel:

L hmen (Wille-3); PAnzahl/ 5, Zeit(lang).

Hier wird als Parameter 1 ein F nftel der Anzahl der
zu | hmenden Wesen eingesetzt, und als Parameter 2
wieder ein langer Zeitraum. Die Modifikation der Pa-
rameter - etwa durch eine Division durch 5 wie hier -
ist bei vielen Zaubern zu finden.

ME-Verbrauch und Effektvarianten: Aus dem ME-
Bedarf ergibt sich, welche Varianten benutzt werden
m ssen bzw. k nnen: wenn der ME-Verbrauch eines
Zaubers klein genug ist, kann der Weise ihn aus sinen
PME bezahlen und braucht infolgedessen nur die Ba-
sisvariante. Im obigen Beispiel w redasf r einen Wei-
sen ab dem 20.Grad der Meisterschaft m glich. H here
Gr Genordnungen erfordern XME-Varianten. Unser
Weiser Gwynofyn Dwrn w rde also die Land-
herr schaftsvariante des Zauberwinds ausf hren m s
sen, um auf 10km Radius f r einen Mond einen Wind
zu erzeugen. Bel noch h herem ME-Bedarf, der die
XME des Weisen Dbersteigt, kann eine L2- bzw. A2-
Variante angesetzt werden, die die Effektivit t der
eingesetzten ME um 100% erh ht. D.h. der Effekt
braucht nur noch dieH Ifteder sonst ntigen ME.
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5.3 Fehlschl ge, Improvisation und Grundf higkeiten

Fehlschl ge: Kein Weiser ist perfekt und arbeitet fehlerlos - und Fehler darf man in ei-
nem magischen Ritual nicht machen, wenn es gelingen soll. Deshalb existiert f r jeden
Effekt eine gewisse Wahrscheinlichkeit, dad er fehlschl gt. Weise sind aber auch routi-
niert - die magische Kunst ist ihr Alltag - und deshalb ist diese Chance im Regelfall
klein, n mlich 2%. Wenn ein Weiser zaubert, w rfelt der SL mit einem W%, und solan-
ge keine 01 oder 02 gew rfelt wird, ist alles in Ordnung. Es gibt allerdings Gegeben-
heiten, die die Fehlschlagsdhance beenflussen:

+5% pro Punkt geeigneter Kulturpr ferenz (Religion oder Magie) unter 3.
-5% pro Punkt geeigneter Kulturpr ferenz (Religion oder Magie) ber 3.
+1% f r jeden Grad, den ein Effekt h her ist alsder Grad des Weisen.
-1% f rjeden FP ber den mindestens n

+1% pro Punkt Magieresistenz des Ziels (siehe 5.4).

+10% wenn MEf r den Effekt durch Schwarze Magie gewonnen wird.

Die Fehlschlagschance kann durch diese Modifikatoren nicht auf unter 1% sinken. Ein
Beispiel: lldanaist eine Priesterin der G tt in Dena. Seist im 15.Grad der Meisterschaft,
verf gt aber bereits ber Avatar Il und den Effekt *Erdrutsch A2 (Erde-25)"“L Diesen
Zauber will sie nun benutzen, um ein Arbeiterheer zu unterst tzen, das gerade eine
Stralie durch Gebirge baut. Ihre Basischance f r einen Fehlschlag ist 1%. Der Grad des
Spruchs liegt mit 25 zehn Punkte ber ihrem Grad, was die Fehlschlagschance auf 11%
erh ht. DieRP ihres Reichsist 4, was 5% abzieht f r eine Chance von 6%. Das Arbeiter-
heer hat keine Resistenz, und Schwarze Magie war auch nicht im Spiel - es bleibt es bei
den so berechneten 6%.

Kriti sche Fehlschl ge: Bei normalen Fehlschl gen versickert das Mana einfach wieder
dort, wo es herkam (gilt aber als verbraucht!). Ein Fehlschlag kann aber mit einer 10%-
Chance kritisch werden, d.h. es wurde unbeabsichtigt ein zuf lliger Effekt bewirkt. Das
kann reichen von der Infektion durch eine h Qliche, aber ungef hrliche Hautkrankheit
bis zur Offnung eines Tors nach Dimension X, von wo Wesen mit einer metallisch gl n-
zenden Haut eindringen, deren Augen t dliche Lichtblitze aussenden. Die Gr Genord-
nung sollte éwa der des geplanten Effekts entsprechen.

Improvisation: Wenn ein Weiser einen Effekt bewirken will, den er nicht kennt, kann er
versuchen, ihn zu improvisieren. Voraussetzung ist, dald er ausreichend Fertig-
keitspunkte den Sph ren des gew nschten Effekts hat, um ihn lernen zu k nnen. Er
beschreibt dann, was er bewirken will, und *hat eine Chance, erfolgreich zu sein, von
(FP - Effektiver Grad + 1) * 5% + MP*5% im Falle eines Magiers, und von (FP - Effekti-
ver Grad + 1) * 5% + RP*5% im Falle eines Priesters. Das bedeutet, jeder Weise kann
Effekte mit einem Grad, der 20 unter seinen FP liegt, mit ziemlicher Scherheit improvi-
sieren, andere hingegen nur, wenn er aus einem Reich mit ausreichend hoher Magie-
bzw. Religionspr ferenz kommt. Eine miGlungene Improvisation gilt als Fehlschlag - in
diesem Fall wird ein weiterer Wurf erforderlich, um festzustellen, ob der Fehlschlag
kritisch ist.
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Ein erfolgreich improvisierter Effekt | Gt ein innerhalb eines Jahres startendes For-
schungsprojekt f r diesen Effekt mit den Forschungspunkten im Wert eines Monds
Forschung starten, anstatt mit O.

54 Nat rliche Magieresistenz

Manche Wesen und Reiche werden durch Magie weniger beenflult als andere. Diese
Magieresistenz wird in % ausgedr ckt und auf die Chance e@nes Fehlsdhlags addiert.
Wesen, diewissen, dal auf sie ein Effekt gewirkt wird, k nnen sich entscheiden, ob die
Magieresistenz wirksam werden soll oder nicht. Magieresistenz simuliert eine Kombi-
nation von Will enskraft, weltanschaulichen Eigenheiten und physikalischen und spiri-
tuellen Besonderheiten verschiedenster Art. Folgende Eigenschaften und Stuationen
haben Einflul auf die Magieresistenz:

+2% pro GP eines Heeres, das beeinflult werden soll, inklusive REP- und Herr-
scherboni.

-2% pro GP des beenflussenden Weisen

+5% pro Punkt Technikpr ferenz ber 3 gegen Magier, wenn Magiepr ferenz Oist.
+5% pro Punkt Technikpr ferenz ber 3 gegen Priester, wenn Religionspr ferenz O
ist.

+5% pro Punkt Kampfpr ferenz ber 3 gegen Magier, wenn Magiepr ferenz Qist.
+5% pro Punkt Kampfpr ferenz ber 3 gegen Priester, wenn Religionspr ferenz 0O
ist.

Reiche mit Magie- oder Religionspr ferenz O und einer Kampf- bzw. Technikpr ferenz
von 6 oder mehr haben die Option, die Sondereigenschaft 1+20% M agieresistenz gegen
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Magier bzw. Priester? als Elitestufe zu r sten. In diesem Fall ist eine Beschreibung der
Funktionsweise dieser Resistenz durch den Spieler erforderlich. Denkbar ist im Falle
eines technisch orientierten Reichs etwa eine Ver nderung an den Materialien der R -
stungen, oder im Falle eines kampforientierten Reiches eine Berserkerwut, die be-
stimmte magisdhe Einfl sse einfach ignoriert.

Magieresistenz h ngt auch von der Art der Effekte ab. Das Resulat aus den obigen Pro-
zents tzen wird wiefolgt weiterver ndert:

*1.5 gegen Effekte, die den Geist beeinflussen (L hmen, Angst, Anarchie)

*1 gegen Effekte, die aus dem Nichts beschworen werden (Feuerball, Blitzschlag)
*0.5 gegen Effekte, die physisch den K rper beenflussen (Versteinerung, Kraf-
traub)

Magieresistenz wird nur wirksam gegen Effekte, die direkt auf die entsprechenden Per-
sonen gewirkt werden oder zu irgendeinem Zeitpunkt wirken. D.h. silew rde einem
Heer helfen, durch eine Wand aus magischem Feuer zu gehen, aber nicht, einem ma-
gisch ausgel sten Erdrutsch zu entgehen, den im letzteren Fall ber hrt die Magie nie
diedirekt die betroffenen Personen.

Jede Magieresistenz z hlt als Kampfkraft-Bonus gegen beschworene Wesen + d.h. ein
Hee mit 30% Magieresistenz erh It im Kampf gegen beschworene Wesen einen Bonus
von 30% auf seine Kampfst rke. Dieser Bonus qilt nur gegen wirklich beschworene?
Wesen, d.h. magisch erschaffene Wesen wie M rderbienen oder Untote, oder solche,
die aus anderen Dimensionen herbeigerufen wurden, nicht aber gegen magisch kon-
trolli erte normale Wesen.

5,5 Zusammenarbeit

Weise k nnen zusammenarbeiten, um einen sehr grolen Effekt zu bewirken. Dabel
m ssn alle Beteiligten die gleiche Variante desselben Effekts kennen und benutzen.
Materielle Komponenten m ssen nur einmal vorhanden sein, und die aufzuwendenden
ME k nnen siesich teilen. Dasist dann interessant, wenn der Effekt mehr ME verbrau-
chenw rdeein Magier allein XME hat. Hier ein Beispiel:

Ein Kreis von Magiern will ein permanentes magisches Tor erschaffen. Alle 5 Beteilig-
ten kennen den Effekt * Tor (Tore-19), P Entfernung(weit)*5, Zeit(kurz)=permanent; L12
Dieser Effekt kann laut Beschreibung nur permanent gewirkt werden, was ihn teuer
macht. Diegew nschte Gr Genordnung ist

Tor , 18 KF (25) *5, permanent kurz(500), Basisgrad 9 = 100*500*0.9 =45000M E
Dies geht deutlich ber die Kapazit t eines einzelnen Weisen bis zum Grad 18. Deshalb
bietet sich hier eine Zusammenarbeit an. Der Effekt kostet die 5 Beteiligten jeweils nur

9000ME, was f r einen solchen Effekt preiswert ist. Die Schwierigkeit ist hier, ausrei-
chend Weise zusammenzubekommen, diedien t igen Voraussetzungen erf llen.

6 Cleichzeitioak ber {optional
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Kapitel 6: Lernen und Forschen

Das letzte Kapitel hat das Wirken von magischen Effekten behandelt - sozusagen den
Alltag eines Weisen. Wie aber kommt ein Weliser zu seiner Macht und zu seinem Wis-
sen? Am Anfang steht die Initiation in einen magischen Weg. Im Laufe seines weiteren
Lebens lernt der Weise neue magische Effekte kennen, wird durch Aufstieg st rker und
kompetenter, erforscht neue Effekte von nie gesehener Wirkung und duelliert sich
vielleicht mit anderen Weisen um deren Wissen. Abgesehen vom Duell, das im Kapitel
7 (Kampf) behandelt wird, geh ren all diese Dinge in den Bereich Lernen und For-
schen?.

6.1 Dielniti ation

Eine Initiation f hrt einen Sch ler in das ihm bisher unbekannte Reich der Magie ein,
ffnet ihm Welten, deren Zugang ihm bisher verschlossen blieb, und gew hrt ihm den
Zugang zu den geheimnisvollen Kr ften, die sich unter der Oberfl che des Alltagsle-
bens, hinter dem Schleier zwischen den Welten abspielen.
Im Gegensatz zu einer weitverbreiteten Ansicht kann jeder Magie lernen. Es ist keine
besondere Begabung? erforderlich, die man haben kann oder eben nicht - wohl aber
Durchhalteverm gen und die F higkeit, sich eine andere Sicht der Wirklichkeit anzu-
gew hnen. Das ist eine Frage des Lernens und der Praxis, nicht aber der 1Begabung?.
Es mag Gebiete geben, wo Weise einem vielversprechenden Aspiranten eine Initiation
verweigern - aber sp testenswenn er im Selbststudium erfolgreich wird, hat er sich ef-
fektiv selbst initiiert, und vielleicht wird sich dassp ter alssein Vorteil erweisen.
Nat rlich wird trotzdem nicht jeder ein Weiser. Den meisten fehlt einfach das Interesse
an einem Gebiet, das jahrelanges Wandern in unwirklichen? Welten voraussetzt, um
zu ersten Ergebnissen zu kommen. Digjenigen, die es trotzdem wollen, werden h ufig
durch die geringe Pr senz von lehrwilligen Weisen abgeschreckt. Die M glichkeiten,
sich initiieren zu lassen, sind nat rlich in magiefreundlichen und magisch hochentwik-
kelten Gebieten viel gr Ger alsin magiefeindli chen. Die Chance gilt nur f r REP-Weise,
und betr gt

Initiationschance: INn% = 2*M P2 % (Versuch ist einmal pro Jahr m qglich)

Das hei(t, eine Person mit ausreichendem Durchhalteverm gen und Interesse findet in
Gebieten mit MP 7 mit fast absoluter Scherheit einen Lehrer (es kann aber ein Jahr dau-
ern), und dennoch in Gebieten mit MP 0 mit absoluter Sicherheit keinen Lehrer. Die
Initiation auf diese Art ist nur f r REPsm glich, die bisher ber keine magischen F -
higkeiten verf gen. NSC-Weise m ssn nach angestellt werden. Initianden beginnen
mit einem Grad der Meisterschaft von 1 und 12 Fertigkeitspunkten, die sie nach Belie-
ben auf ihre Sph ren verteilen k nnen. Bei entsprechender Kultur und MP kann der
weitere Aufstieg in den ersten Graden relativ schnell gehen, verz gert sich aber in h -
heren Graden zum Teil betr chtlich, denn der Weise dringt in Gebiete des Wissens ein,
dieimmer weniger erforscht und immer gef hrlicher zu beschreiten sind.

39



Welt der Waben

6.2 Magische Effekte lernen

Ein Weiser lernt magische Effekte auf verschiedene Arten. Wesentlich sind Forschung
(siehe 6.3), der Seg in Duellen (siehe 7.2), Improvisation (siehe 5.3), durch Gabe einer
Gottheit (siehe 3.3) und Lernen von einem anderen Weisen. Wenn ein Weiser vorhan-
den ist, der einen bisher unbekannten Effekt kennt und bereit ist, seine Kenntnis einem
anderen zu vermitteln, setzt das nur voraus, das sch beide f r eine Zeitlang ungest rt
am selben Ort aufhalten. Im Gegensatz zum Aufstieg durch Lehre mud der Lehrer nicht
einen h heren Grad haben alsder Sch ler - selbst ein Anf nger kann einen Meister ei-
nen Effekt lehren, den dieser nicht kennt! Wegen der ntigen Ubung, die der Sch ler
nach dem Lehren noch braucht, dauert das Lernen eines Effekts immer mindestens ei-
nen Monat, unabh ngig von der Schwierigkeit des Effekts. Als Richtwert f r Effekte
h heren Grads kann 2 Tage pro Grad angesehen werden + ab einem Grad von 16 dauert
das Lehren also| nger alseinen Monat.

Voraussetzungen f r das Lehren: Wenige Weise k nnen Effekte lehren, die an der
Grenze ihres eigenen Verst ndnisses liegen. Jeder Weise kann Effekte lehren, die e
kennt, die 7 oder mehr Punkte unter seinen FP f r die Sph re des Spruchs sind, unab-
h ngig vom Grad des Sch lers. F r jeden Punkt der anwendbaren Kulturpr ferenz er-
h ht sich dieser Grad um 1, bis zu einer Pr ferenz von 7, wo Weise alles lehren k nnen,
was dewissen.

Arten des Lehrens: Die F higkeit einen Effekt zu lehren, erfordert ein Wissen um die
Funk-tionsweise des Effekts, d.h. wie, warum und aufgrund welcher Theorie er funk-
tioniert. Dieses Wissen geht ber die Kenntnis des Rituals, das den Effekt zum Funktio-
nieren bringt, hinaus, und mud beim Lehren nicht weitergegeben werden. Das bedeu-
tet, ein Weiser kann einen Effekt auf eine Weise lehren, die es unm glich macht, dad
der Sch ler ihn wiederum weiterlehrt. Nat rlich kann ein Weiser einen Effekt, der ihn
gelehrt wurde, selbst nachtr glich erforschen. Da er das Ritual bereits kennt, braucht er
in diesem Fall nur die H Ifte der sonst ntigen FSP. Selbst erforschte Effekte k nnen in
jedem Fall gelehrt werden. Effekte, die einem Weisen bekannt sind, die er aber nicht
lehren kann, werden in seinem Zauberbuch mit einem X markiert.

Verf gbarkeit von Eff ekten und die Suche nach einem Lehrer: Magische Effekte k n-
nen h ufiger sein oder selten. Das h ngt im allgemeinen von der jeweils anwendbaren
Kulturpr ferenz (Magie oder Religion), dem effektiven Grad und der Komplexit t des
Effekts und der magischen bzw. religi sen Tradition des Weisen ab. Effekte werden zu
diesem Zweck in vier H ufigkeitsklassen eingeteilt: Verreta (2), Ungew hnlich (1) Sd-
ten (0) -und Limitiert. Man spricht von limitierten Effekten, wenn der Effekt nur auf ge-
nau definierten Wegen oder an genau definierte Gruppen weitergegeben wird. Die Ver-
f gbarkeit betr gt dann immer 0%.

F r jede Tradition existiert eine Grundmenge an Effekten. F r Religionen besteht diese
aus alen Effekten, ber die die Gottheit verf gt, mit Ausnahme derjenigen, die sie
durch ihren Satus als Gottheit hat. F r Magier besteht diese aus allen Effekten, mit
Ausnahme derer, die Kontakt zu einer Gottheit oder andere besondere Gegebenheiten
erfordern, die nicht Teil des Weges der Magier sind. All e Effekt auGierhalb dieser Men-
gen gelten automatisch als limitiert und k nnen nur unter besonderen Umst nden oder
auch gar nicht gelernt oder erforscht werden. F r jede Tradition existiert weiterhin eine
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Tabelle, dief r jeden Effekt der Grundmenge seine H ufigkeitsklasse angibt. Die Ver-
f gbarkeit eines Effekts der Grundmenge berechnet sich wie folgt:

I I o cichwie folat:
Verfugbarkeit (in Prozent) = Klasse *10 + Préaferenz * 10/ EffektiverGrad

Wenn ein bestimmter Effekt gesucht wird, und esist kein Lehrer vorhanden, kann einer
gesucht werden. Die Chance, einen Lehrer mit diesem Effekt zu finden, h ngt von der
Verf gbarkeit desab. Die Prozentchanceist Verfligbarkeit + Grad. 20

DieVerf gbarkeit von Spr chen ist nur dann interessant, wenn ein Lehrer gesucht wird
oder ein Weiser angestellt werden soll. Verf gbarkeitsproblemen kann am besten aus
dem Weg gegangen werden, indem man selbst forscht.

2 Die Grenzf lle dieser Berechnungen zeigen in etwa, wie die Regel wirkt: in einem Reich mit MP/RP 7 hat jeder
Weiser ab dem Grad 10 im algemeinen alle h ufigen Effekte des Grades 1. In einem Reich mit Pr ferenz 1 hat ein
Weiser des 10.Grads gerade mal 10% Chance, einen seltenen Effekt des ersten Grads zu kennen.
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6.3 Erforschen neuer Effekte

Dieser Bereich ist im allgemeinem dem Weg der Magier und den von diesem abgelei-
teten Wegen der Weisen vorbehalten. Da die Verleihung von magischen Effekten auf
dem Weg des Priesters und den anderen priester hnlichen Wegen Ermessenssache der
Gottheit (d.h. desjenigen, der die Gottheit f hrt) ist, werden f r diese keine vergleichba-
ren Regeln gebraucht.

Vorab gesagt: magische Forschung ist f r unerfahrene Magier aus Reichen mit durch-
schnittlicher Magiepr ferenz eine ausgesprochen langwierige Angelegenheit. Um zu
einer akzeptablen Forschungszeit zu kommen, werden hohe Fertigkeitspunkte oder
eine mehr als durchscnittliche Magiepr ferenz gebraucht + oder beides. Fertig-
keitspunkte, die 4 oder 5 ber dem Minimum f r den Effekt liegen, k nnen bereits den
Unterschied zwischen Monaten und Jahren in der Forschungszeit bedeuten. Forschung
an der Grenze der eigenen F higkeiten ist selbst bei h chster Magiepr ferenz eine Sache
von mindestens einem Jahr.

Forschun gspunkte, Herkun ft: Die Erforschung neuer Zauber basiert auf dem Einsatz
von Forschungspunkten (FSP). Forschungspunkte repr sentieren die Ressourcen, die
ein Magier pro Mond in ein Forschungsprojekt stecken kann. Die verf gbaren For-
schungspunkte sind die Summe aus folgenden Dingen:

Erstens FSP aus eigenen F higkeiten in H he von FP?2, wobei FP die Fertigkeitspunkte
in der Sph redes zu erforschenden Effekts angeben. Dieser Wert wird multipliziert mit
dem Forschungswert aus der Kulturpr ferenz Magie (siehe Tabelle 2.3). F r durch-
sahnittliche Reiche ist dieser Multiplikator 1. Es gilt dabei die Magiepr ferenz des Rei-
ches, in dem geforscht wird, nicht die des Herkunftslandes des M agiers.

Ein Beispiel: Shinayavon Arganth r will den Effekt Tor L1 (Tore-19) erforschen. Se hat
25 FP in der Sph re Tore, das ergibt 625 FSP. Se forscht in einem Reich mit MP 5, d.h.
die 625 werden mit 3multipliziert. Das ergibt 187 FSP. Ihre F higkeiten geben Ihr also
1875FSP pro Mond f r die Erforschung von Tor-L1.

Die FSP aus diesem Abschnitt f r jede Sph re sind Bestandteil des Weisenprofils.
Zweitens FSP aus einem Labor geeigneter Gr (e (siehe unten). Ein Labor gibt einen
FSP-Bonus pro Mond von 25%, im Beispiel 25% von 1875 = 468. Es ergeben sich also
Gesamt-FSP pro Mond von 2343 Ein Labor geeigneter Gr e hat einen Wert von min-
destens 2000GS pro Grad des Effekts. Ubersch ssge Laborkapazit t kann von anderen
Magiern genutzt werden.

Drittens, FSP aus mystisch signifikanten materiell en Ressourcen. Manche Effekte
k nnen wesentlich schneller erforscht werden, wenn eine zu dem Effekt passende sel-
tene Komponente vorhanden ist (Ermessen des Spiell eiters). Was eine solche Kompo-
nente sein k nnte, kann der Weise durch einmonatiges Sudium herausfinden. Eine
Komponente kann die verwendbaren FSP um bis zu 500% erh hen (Ermessen des
Spiell eiters). Einige Effekte k nnen nur so erforscht werden.

Viertens, FSP aus magischer Kultur. Ein zum Thema passender Kulturbericht kann die
FSP weiter beeinflussen (Ermessen des Spiell eiters).

Forschun gspunkte, Einsatz: Das Erforschen neuer Effekte geschieht, indem der Weise
jeden Mond Forschungspunkte aus sinem FSP-Vorrat einem—oder—mehreren—For-
sehungsprojektendem aktuellen Forschungsprojekt zuweist. Voraussetzung daf r, dad
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ein neuer magischer Effekt erforscht werden kann, ist eine genaue Beschreibung unter
Heranziehung einer vorher ausgearbeiteten magischen Theorie. Jedem Forschungspro-
jekt mu eine durch den effektiven Grad des Zaubers definierte Mindestmenge an FSP
zugewiesen sein, bevor eine Chance auf einen Erfolg besteht. Das ist die Erfolgs-
schwell e. Nachdem diese ereicht ist, besteht jeden Mond eine prozentuale Chance f r
einen Erfolg, die sich weiter erh ht, wenn dem Projekt weiterhin Forschungspunkte
zugewiesen werden (siehe Beispiel). Die Erfolgswahrscheinlichkeit betr gt (For-
schungsmonde * Magier-FSP / Erfolgsschwelle) — 1, d.h. die Erfolgschance wird 100,
sobald d asdoppelte der Erfolgsschwell e erreicht ist.

Die Erfolgsschwell e liegt bel EG? * 20 mit EG = Effektiver Grad des zu erforschenden
Effekts. Tabelle 6.1 zeigt die Basis-FSP aus dem Absatz Forschungspunkte, Herkunft@
oben sowie die Erfolgssthwelle f r ein Forschungsprojekt nach FP des Magiers bzw.
effektivem Grad.

Tabelle 61: Bass-FSPund Erfolgsschwelle in der magischen Faschung abh ngig von FP/EG.

FPIEEG FSP Efolgab FPIEEG FSP Efolgab FPIEEG FSP Efolgab
1 1 20 18 324 6480 35 1225 24500
2 4 80 19 361 7220 36 1296 25920
3 9 180 20 400 8000 37 1369 27380
4 16 320 21 441 8820 38 1444 28880
5 25 500 22 484 9680 39 1521 30420
6 36 720 23 529 10580 40 1600 32000
7 49 980 24 576 11520 41 1681 33620
8 64 1280 25 625 12500 42 1764 35280
9 81 1620 26 676 13520 43 1849 36980
10 100 2000 27 729 14580 44 1936 38720
11 121 2420 28 784 15680 45 2025 40500
12 144 2880 29 841 16820 46 2116 42320
13 169 3380 30 900 @ 18000 47 2209 44180
14 196 3920 31 961 19220 48 2304 46080
15 225 4500 32 1024 20480 49 2401 48020
16 256 5120 33 1089 21780 50 2500 50000
17 289 5780 34 1156 23120

Ein Beispiel f r den Fortgang eines Forschungsprojekts. Shinaya von Arganth rs For-
schungsprojekt *Tor L12 erreicht nach vier Monaten seine Erfolgssdiwelle. Im vierten
Monat hat sie zum ersten Mal eine Chance auf einen Erfolg. Diese berechnet sich zu
4*2343 7220 + 1 also 29% Sollte sie in diesem Monat keinen Erfolg haben, und im
n chsten Monat weiterhin 2343FSP in das Projekt stecken, hat sie mit 5*2343 7220 + 1
Erfolg, das 9nd 62%.

Restriktionen bei magischer Forschun g: magische Forschung bedeutet, dal der Magier
seine gesamte Kraft in sein Forschungsprojekt steckt + da bleibt kaum Zeit f r andere
Dinge. Insbesondere kann er w hrend der Forschungszeit keine magischen Effekte mit
Erdkraft bewirken, keine Effekte lehren oder von einem anderen Weisen lernen, sich
nicht auf ein anderes Kleinfeld bewegen, sofern die Bewegung Zeit und den K rper des
Magiers braucht?l, und nicht durch Meditation die Regeneration der PME beschleuni-

1 Manche Magier umgehen diese Restriktion gern: ein kleines Labor hat durchaus auf einem Schiff Platz, und mit
desen Bewegung hat der Magier im all gemeinen nichts zu tun.
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gen. Das Erforschen eines Effekts dauert immer mindestens einen Mond, und es nicht
m glich, FSP auf verschiedene Projekte zu vertell en.

Forschungsprozeduren k nnen f r einen Mond unterbrochen werden, ohne dal die
Chance auf einen Erfolg darunter leidet. Danach verliert das Forschungsprojekt jeden
Mond 5% seiner FSP, solange, bis der Wert O erreicht oder die Forschungsarbeiten wei-
tergehen. Wenn sich ein Magier eines Labors bedient, kann er die Forschung innerhalb
eines Mondsin ein anderes Labor verlagern, sofern die Zeit f r den Transport zwischen
den Laboren reicht. In diesem Mond gehen die Forschungsarbeiten nicht weiter.

F r Forschungsarbeiten gilt immer die Magiepr ferenz des Reichs, in dem der Magier
forsaht.
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Es glite klargeddlt werden, dal der Spidldater begimmen kann, dall ene brauchbare Chance
auf @nen Forschungserfolg ba fehlenden Kulturlestungen nicht beseht! Das Ausgeben von
Gadd f r Forschungsenrichtungen sollte das Fehlen von Kulturlestungen nur sér begrenzt
ausglechen k nnen. Ein Magiesh lerin @nem kleinen Dorf, angeseddt in e@nem Rech, in dem
Magiedlt glichist, hat vidlacht ene genauso grolie Chance, éwas Neues zu entdecken (,, Seht
mal, Mdster, was ich kenn...!* —  Ah..wie? Den kenneich ja noch gar nicht? Hm, sdtsames
Ritual, ich w r nie darauf gekanmen, an der Stdle diesesWort enzuf gen...ausgeze chnet!
Dedne erse Eintragung in die Forscherolle Nur weter "), wie én verensamter Hofmagier
mit @ner Riesabibliothek in eénem Reach, in dem sich ansonsten niemand um sene Forschun-
gen schett (, Diese kenden Ignoranten.... ich hab enfach kane Lust mehr... ich lal mir jetzt a-
nen Becher Wan und en gutesEssa bringen, danach séin wir wdter... war das wieder an-
strengend.... grmpf..... schnarch®)

6.4 Der Aufstieg Tabelle 62: Studienpurkte

. . . . . . Grad  Studienpurkte

Das Wissen und die Kompetenz jedes Weisen wird durch die 1 10
Anzahl seiner Studienpunkte angegeben. Alle Handlungen, 2 30
dieihn in der Aus bung seiner Kunst weiterbringen, werden 3 60
spieltechnisch durch die Vergabe einer bestimmten Anzanhl 4 100
von Studienpunkten simuliert. Wenn der Weise eine be- > 150
stimmte Anzahl von Sudienpunkten erreicht hat (siehe Ta- ? gég
belle 6.2), steigt er sp testens zum n chsten Jahreswechsel in 8 360
einen neuen Grad der Meisterschaft auf. 9 450
Die Handlungen, f r die Sudienpunkte vergeben werden, 10 550
unterscheiden sich, je nachdem, welchen Weg der Weisheit 11 660
der Weise w hlt. Die &Q%enstehende—nebenstehende Tabelle 1123 g?g
gibt eine unvollst ndige Ubersicht. 14 1050
Zu beachten: Wenn der S der Meinung ist, dal eine be- 15 1200
stimmte Handlung nicht sinnvoll gewesen ist, kann er ent- 16 1360
scheiden, daf r keine Studienpunkte zu vergeben. Ab einem 17 1530
Grad der Meisterschaft von 10ist es nicht mehr m glich, fter ig gég
alseinmal im Jahr aufzusteigen. 20 2100

. . 21 2310
Studienpunkte, vergeben f r Handlungen der Weisen: 22 2530
Einsatz eines Effekts 1-5SP 23 2760
Erfolgreiche Improvisation eines Effekts 2-6 SP 24 3000
Lernen von einem anderen Weisen 1SP 25 3250
Erforschen eines verbreiteten Zaubers(M) (2 * Basisgrad) g? ggég
> _ _ 28 4060
Entwickeln eines seltenen Zaubers (M) (3-5 * Basisgrad) 29 4350
SP 30 4650
Erforschen einer neuen Variante (M) (Eff. Grad) SP,
Studium bei einem h heren Weisen ({Grad X
M P)/10) SP

pro Mond

F rderung der magischen/ religi sen Kultur 5-50SP
Arbeiten zur magischen Theorie/ Theologie 5-50SP
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Bek mpfung Schwarzer Magie (D,P) 5-50SP
Gewinn eines Duellum Arcanum (2x Grad des Gegners) SP
Beenden eines besonderen Projekts variabel

Wenn ein Weiser aufsteigt, erh It er sofort 12 FP, die er auf seine Sph ren verteilen
kann. Wenn ein Weiser bei einem anderen Weisen studiert, um Sudienpunkte f r den
Aufstieg zu erlangen, mu der Lehrer einen Grad der Meisterschaft haben, der dem zu
erreichenden Grad des Sch lers +1 entspricht (also 2 ber dem vorherigen Grad des
Sch lers). Esist nicht m glich, einen Sch ler auf den eigenen Grad zu erheben.

Vereinfachte Aufstiegsregelung f r NSC-Weise:

Insbesondere in Reichen mit vielen Weisen gibt es immer solche, deren Handlungen
von den Spielern nicht im Detail beschrieben werden. Hierzu z hlen die meisten N SC-
Weisen. F r diese werden keine Sudienpunkte verwaltet, stattdessen besteht f r sie
pro Mond eine Chance, dal sie Aufsteigen, von (15-Grad)%. Esist (wie man sieht) nicht
m glich, auf diese Weise einen h heren Grad der Meisterschaft als 15 zu errr eichen.
Der Spielleiter kann bestimmen, dad alle Weisen, die nicht von einem Spieler gef hrt
werden, nach dieser Regel aufsteigen.

6.5 Aufnahmevon Externen ME

Einmal im Jahr kann ein Weiser, der ber die F higkeit verf gt, XME einzusetzen,
durch ein besonderes Ritual Mana aus seiner externen Quelle (Land, Gottheit etc.) auf-
nehmen. Das geschieht an dem Ort, wo er sich zu dieser Zeit befindet. Daes nicht m g-
lich ist, dieses Ritual zu verschieben, werden Weise groden Wert darauf legen, zu dieser
Zeit an einem Ort zu sein, der ihnen die M glichkeit gibt, m glichst viel XME zu den
geringstm glichen Kosten aufzunehmen.

Kostenlose Aufnahme von XME: Bis zu einer bestimmten Grenze ist die Aufnahme
von XME kostenlos. Der Weise mul nur das Ritual ausf hren + das kann ein paar Tage
dauern £ und verf gt ab sofort ber die XME. Die Grenzen der kostenlosen Aufnahme
sind sehr verschieden und abh ngig von Eigenschaften des Gebiets. Sehe dazu die Be-
schreibung der einzelnen Wege in Kapitel 3.

Mehr XME aufnehmen (kostet Gold): Jeder Weise, der mehr XME verwenden kann
(siehe Tabelle 3.1) als er kostenlos aufnehmen kann, hat die Option, auf seinem Weg
entsprechende Weise mehr XME aufzunehmen. Zu Details siehe Kapitel 3. Allen Wei-
sen gemeinsam ist, dad diese Aufnahme ber das hinaus, was kostenlos ist, standard-
m Qig 2 GS pro Punkt XME kostet. Die Grenze liegt bel der Aufnahmekapazit t des
Weisen (Tabelle 3.1) oder der Gr (e seiner Schatztruhe.

Diese Art, ME aufzunehmen, ist sehr belastend f r den Geist des Weisen. Priester k n-
nen w hrend des darauf folgenden Jahres den EinfluGbereich des Tempels, in dem sie
XME aufgenommen haben, nicht verlassen, und Magier verlieren f r ein Jhr die F -
higkeit, neue magische Effekte zu erforschen.
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Kapitel 7: Kampf

7.1 K mpfe zwischen Weisen und Heeren

Man mag es m gen oder nicht + manche Weise sind m chtig genug, allein gegen ein
ganzes Hee anzutreten + und zu gewinnen. Bisher lag der Schaden, den ein Heer a-
nem solchen Weisen zuf gen kann, im Ermessen des Spielleiters, und favorisierte meist
den Magier, welil dieser schwerer zu ersetzen ist als ein Heer. Dieser Abschnitt formali-
siert den Kampf zwischen Weisen und Heeren und macht eine Risikoabsch tzung f r
Heere und Weisem glich.

Grundlage dieses Abschnitts ist die Annahme, dad + von seltenen Ausnahmef llen &-
gesehen + ein Magier, der ein Heer bek mpft, auf Kampfentfernung an dieses heran-
kommen mu Odieses--sernerSehthnie-haben-mut, und folglich von ihm gesehen und
mindestens zu einem gewissen Grad bek mpft werden kann. Es wird ferner angenom-
men, dad fliegende Weise, um genau zielen zu k nnen und wegen der Reichweite man-
cher Zauber, sich so nah an das Heer heranbewegen m ssen, dad sie in Gescholreidc-
weite sind.

Der Kampfspielzug eines Wei sen:

K mpfe zwischen Weisen und Heeren werden wie der Kampf zwischen Heeren in
Kampfrunden ausgetragen. In einer Kampfrunde kann ein Weiser maximal einen Zau-
ber in einer Landherrschafts- bzw. Avatarvariante @nsetzen sowie eine beliebige An-
zahl von Zaubern in ihren Basisvarianten, solange die PME reichen. Der Kampfspielzug
besteht in einer Liste der Zauber, die der Weisein jeder einzelnen Kampfrunde einsetzt.

Kampfattribute:

Jeder Weise hat eine Anzahl Trefferpunkte in Krieger g uivanten, die der Summe aus
seinem Grad der Meisterschaft und seinen Gutpunkten, falls vorhanden, entspricht. Das
ist wenig! Geeignete Schutzzauber k nnen diesen Wert auf ein Vielfaches erh hen.

In jeder Runde hat der Weise eine konventionelle Kampfst rke, dieder Summe desvon
seinen Zaubern angerichteten Schadens in dieser Runde entspricht, multipliziert mit
drei22. Dieser Wert wird f r die Bestimmung der Effektivit t des Heeres benutzt und ist
sonst ohne praktische Bedeutung, da der angerichtete Schaden durch die eingesetzten
Zauber bestimmt wird.

Sichtung eines Weisen durch ein Heer:

Einer der gr Gten Vorteile @nes Weisen im Kampf ist, dal er als Einzelperson leicht
verstecken kann + von eventuellen Unsichtbarkeitszaubern ganz zu schweigen. Solange
ein Weiser nichts tut, ist er, abgesehen von ganz besonderen Umst nden, nicht aufzu-
sp ren xganz hnlich wieein Spion.

Zaubert der Weise, besteht eine Chance, dal er von einem Heer gefunden wird. Diese
Chance betr gt 1% pro 100 Krieger, 50 Reiter oder 1 Schiff, die im gleichen KF sp hen
(Es gilt nur die Anzahl, Kampfst rken oder Gutpunkte werden nicht ber cksichtigt).
Wenn der Weise Landherrschafts- bzw. Avatarvarianten einsetzt, erh ht sie sich auf das

22 Der Multiplikator wird eingesetzt, damit f r die Heaessgite die normale Kampftabell e benutzt werden kann —
ausgehend davon, dal ein durchschnittli ch ausgehender Kampf zwischen zwei gleich starken Heeaen ein Drittel
Verlustef r beide bedeutet.
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Doppelte, wenn der Weise unsichtbar ist, reduziert sie sich auf ein Viertel. F r das & -
hen in entfernten KF gilt 25% des Werts f r das eigene KF. Wird nicht gesp ht, bleibt
der Weise verborgen, bis erstmalig die Wirkung seiner Zauber sp rbar wird + im all-
gemeinen nach der ersten Kampfrunde.

Sichtung durch Magie: Ist bei dem Heer ein Weiser, der den Zauber Magie etdecken auf
das gesamte Kleinfeld wirken kann, wird der angreifende Weise sp testens nach der
ersten Kampfrunde mit absoluter Scherheit in jeder weiteren Kampfrunde entdeckt.

Ablauf einer Kampfrunde:

Jede Kampfrundel uftin folgenden Schritten ab:

1. Bestimmen, ob der Weise entdeckt wird, sofern noch nicht geschehen. Ist er erst
einmal entdeckt, gilt er f r alle weiteren Kampfrunden als entdeckt, solange nicht
besondere Umst nde eintreten. Wenn das Heer nicht sp ht, kann der Weise vor
Ablauf der ersten Kampfrunde nicht entdeckt werden.

2. Berechnen der Wirkung der Zauber des Weisen, der nominellen Kampfst rke des
Weisen und der Kampfst rke des Heeres.

3. Abzug der Verluste von beiden Seiten. Beim Heer wird der Schaden abgezogen, den
die Kampfzauber des Weisen machen, beim Weisen wird ein Prozentsatz seiner
nominalen Kampfst rke entsprechend der Kampftabelle von senen Trefferpunkten23
abgezogen, nicht von seiner Kampfst rkel. Hat der Weise zus tzliche Trefferpunkte
aus Schutzzaubern, werden diese zuerst abgezogen.

Zu beachten: w hrend einer Kampfrundeist esf r keine Seite m glich, sich zur ckzu-

ziehen. Zwischen den Kampfrunden ist der R ckzug f r den Weisen m glich, sofern er

einen geeigneten Sonderbefehl erhalten hat.

Ergebnisse des Kampfsf r den Weisen:

Werden dem Weisen w hrend einer Kampfrunde all e seine Trefferpunkte @nschliellich
der aller seiner Schutzzauber abgezogen, ist er tot!

Wird dem Weisen w hrend einer Kampfrunde mindestens einer seiner Basis-
Trefferpunkte (diejenigen Trefferpunkte, die nicht aus Gutpunkten oder Schutzzaubern
kommen) abgezogen, besteht eine Chance von (Anzahl abgezogener Basistrefferpunkte
* 2%) f r einen kritischen Treffer. Wirkungen von kritischen Treffern k nnen beliebig
sein, solange der Weise dabei nicht sofort stirbt. Beliebte Beispiele sind Gefangensahaft,
Entfernung s mtlicher Schutzzauber, tempor re Unf higkeit, Landherrschafts- bzw.
Avatarvarianten zu nutzen, geistige Verwirrung, magische Versetzung an einen ande-
ren Ort etc. etc. Details entscheid et der Spiell eiter.

Wirkun g einiger bekannter Zauber:
Es gibt einige f r den Kampf besonders n tzliche Zauber, die Weisen das Uberleben
erleichtern. Die h ufigsten habeich hier zusammengefadt:

Tabelle 7.1: Wirkungeiniger Zauber im Kampf

Zauber Wirkung

Unsichtbarkeit EigeneSch den um 75% redwziert. Entdeckurgswahrschenlichkeit red.ziert
Telepat JedeRundemul der Weise neu etdeckt werden.

Schuzmartel Zus tzliche Trefferpunkte

2 Der Unterschied ist extrem wichig! Im Gegensatz zum Kampf zwischen Hegen ist esn mlichm glich, dali dem
Weisen in einer Kampfrunde mehr Trefferpunkte abgezogen werden, als er hat!
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Wand as Wind Wehrt Geschasse ab EigeneVerluste um 25% reduziert, nicht kumulativ mit
der Wirkungvon Unsichtbarkeit.

Wand ag Kraft Belielt, abe nutzlos: | Ot die egeneviage richt duch

Kraftraub Regermrationvon BasistrefferpunktenznwisdhenKampfrunden

Schild de Verbagenhé  Entdeckung drch Mage richt mg lich

Hiegen Kein Angiff im Narkampf mglich. EgeneSch den um 75% reduziert. Auf
See naum 50%. Feindiche Gutpunkte as Baunerken nielos.

Verbagen Entdeckung drch Mage eschwert

Wirkun g von Gutpunkten und Elitestufen:

Gutpunkte des Weisen erh hen seine nominelle Kampfst rke und reduzieren also die
maximal m glichen Verluste. Dennoch sind sie hier von geringerer Bedeutung als im
Kampf zwischen Heeren. Gutpunkte oder gar Elitestufen des Heeres hingegen k nnen
den Weisen leicht zu einer fatalen Fehleinsch tzung der feindlichen Kampfst rke ver-
leiten.

Besondere Bedingungen:

1. Ist der erste Zauber des Weisen eine Basisvariante, kann er nicht entdeckt werden,
bevor dessen Wirkung eingetreten ist, auter durch Magie.

2. Schiffe haben nur 25% ihrer normalen Kampfst rke gegen fliegende Weise * ihre
Geschosse sind zu schwerf Ilig. Transportierte Heere haben die normale, durch das
Fliegen des Weisen um 50%reduzierte Kampfst rke (siehe Tabelle 7.1). Nur Kriegs-
sahiffe und die von anderen Schiffen transportierten Heere Kk nnen berhaupt gegen
fliegende Weise k mpfen. Besondere Ausr stung etwa in Reichen mit hoher Tech-
nikpr ferenz kann diese Wertever ndern.

3. Gegen Effekte mit Wirkungsbereichsparameter, die auf das ganze KF gewirkt wer-

den, ist auf See keine Verteidigung m glich £ der Weise kann auler Gesch tzreidh-

weite bleiben.

Magiebannen kann einen Schutzmantd aufheben (und nat rlich auch andere Zauber)!

Magie ekennen hebt die Wirkung von Unsichtbarkat auf.

oA

7.2 Duellum Arcanum (das Zauberduell)

Grundlagen: Das Duellum Arcanum ist as ein formalisierter Kampf zwischen Weisen
zu verstehen. Er erm glicht den Weisen, andere Weise zu bek mpfen, ohne die Umge-
bung in Mitleidenschaft zu ziehen und mit geringerem Risiko, dabei zu sterben. Diese
Form des Kampfes hat sich in geschichtlicher Zeit entwickelt, da Weise, die zuviele Un-
schuldige in ihre K mpfe @nbezogen, sich sehr schnell die Feindschaft aller anderen
gesell schaftlichen Gruppen zuzogen, und weil die Gilden und Orden irgendwann fest-
stellten, dad zuviele Weise in K mpfen starben, und zuviel magisches Wissen dadurch
zerst rt wurde. In beiden F llen war das endliche Ergebnis ein Macht- und Ansehens-
verlust der Weisen insgesamt, vielfach verbunden mit Pogromen und der Ausrottung
ganzer Gilden durch Rachefeldz ge und dergleichen. Das Duellum Arcanum ist eine
allgemein akzeptierte Art und Weise, in magischem Wettstreit einen Seger zu bestim-
men.

Ein Duellum Arcanum geht folgendermaten vor sich: Die beteiligten Weisen treffen
sich an einem Ort ihrer Wahl und umgeben sich mit einem f r Materie und Magie un-

49




Welt der Waben

durchl ssgen Kraftdom. Dieser kann nur vom Seger aufgel st werden und nur, wenn
eine Entscheidung gefallen ist - d.h. es gibt aus einem Duellum Arcanum keinen R ck-
zug, nachdem es einmal begonnen hat. Innerhalb dieses Kraftdoms bek mpfen sich die
Weisen mit Zauberspr chen ihrer Wahl. Dabei kann nur pers nliche ME eingesetzt
werden. DasDuell ist zu Ende, wenn

1. dnerder Beadligten nicht mehr zaubem kann
2. dnerderBealigten aufgibt
3. dnerderBealigten stirbt

Der Seger kann mit dem Verlierer nun eines von mehreren Dingen tun:

1. DerDerSigger bannt den Vetlierer f r en Jahr aus dem GF, in dem das Dudl stattfand.
2. DerSieger etnimmt dem Gast desVeliers das Wissen um biszu f nf Zauber.
3. DerSiggernimmt dem Velierer eénen Grad der Masterschaft und f hrt ihn sich sdbst zu.

Der Seger steigt nur dann einen Grad auf, wenn er dem Verlierer einen Grad nimmt,
und auch dann nur, wenn der Verlierer mindestens den gleichen Grad hatte wie der
Seger (sonst reicht die Energie nicht, um ihn hochzuschieben). Wenn der Seger das tut,
lernt er keine Zauberspr che vom Verlierer, und wenn er sich entscheidet, Zauber des
Verlierers zu lernen, dann kann er ihm keinen Grad der Meisterschaft mehr nehmen.
Wenn der Seger den Verlierer verbannt, kann er weder einen Grad gewinnen noch
Zauberspr chelernen.

Der Verlierer hingegen verliert nicht automatisch einen Grad, sondern nur dann, wenn
der Seger ihm diesen nimmt. Wenn Seger die Zauber des Verlierers lernt, verliert die-
ser nicht die Kenntnisvon Spr chen.

Diese Regelungen erm glichen ein zielorientiertes Zauberduell: Wenn es mein Ziel ist,
meinen Gegner auf Dauer zu schw chen, dann werde ich ihm einen Grad nehmen.
Wenn ich Duelle f hre, um Zauberspr che zu gewinnen, dann werde ich die Zauber
meiner Gegner lernen. Auterdem vergr Uert diese Regelung das Risikof r Weisen h -
heren Grads, gegen Weise niederen Grads im Duell anzutreten. Wie weiter unten be-
schrieben und in vielf Itiger Praxis bewiesen, gibt esimmer eine Chance, dal selbst ein
Weiser 3.Grads gegen einen des 10.Grads gewinnt, und der kleinere tr gt das geringere
Risiko, denn der gr Gerewird eher seine Zauber lernen, alsihm einen Grad zu nehmen,
von dem er janichtsh tte- hingegen wird der gr Gere mit hoher Wahrscheinlichkeit als
Verlierer einen Grad verlieren, denn viele seiner hohen Zauber kann der kleinere nicht
anwenden, und ein schnell gewonnener Grad ist viel Wert!

Vereinfachtes Duell: Als alternative Form des Zauberduell sist das bereits aus der alten
Regel bekannte gegenseitige Schw chen anzusehen, bei dem die Gegner sich gegensei-
tig PME entziehen. Diese Form kann im Notfall noch praktiziert werden, gilt als ge ch-
tet. Die Anwender werden mindestens sdief angesehen! Der Vollst ndigkeit halber ist
diese Alternative am Ende dieses Abschnitts noch einmal vollst ndig beschrieben.

Der Duell spielzug: w nschenswert w re es, ein Duell zwischen Weisen auf einem
Treffen auszuspielen, oder mit zwei Telefonen zu arbeiten. Das ist jedoch nicht immer
m glich. In diesen F llen reichen die Teilnehmer am Duellum Arcanum dem Spiell eiter
eine Liste derjenigen Zauber ein, die sie f r Angriff bzw. Verteidigung bevorzugt be-
nutzen. Der Spielleiter wickelt das Duell dann eigenst ndig ab, wie unten beschrieben.
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Abwi cklung: Ein Duellum Arcanum wird in Kampfrunden abgewickelt. Die Initiative
f r die erste Runde hat stets der Weise mit dem kleineren Grad. Bei Gleichheit wird
gelost. Eine Kampfrunde besteht aus folgenden Aktionen:

1. Auswahl des Angriffsgpruchs. Der Angreifer w hlt einen Zauber aus, den er in die-
ser Runde anwenden will, und beginnt mit dem magischen Ritual. Improvisation ist
erlaubt.

2. Erkennen des Angriffsgpruchs. Der Verteidiger hat eine Chance, w hrend des Ritu-
als zu erkennen, um welchen Zauber es sich handelt. Die Berechnung dieser Chance
ist weiter unten erkl rt.

3. Gegenaktion. Wenn der Verteidiger den Angriffsgpruch nicht erkennt, kann er nach

Belieben ausw hlen zwischen den Aktionen Ausweichen, Gegenangriff und Blocken
- ob das aber jeweils richtig ist, kann er nicht wissen, denn er hat ja den Angriffs-
spruch nicht er-kannt.
Wenn der Verteidiger den Angriffsspruch erkennt, kann er ebenfalls w hlen, ob er
Ausweichen will (wenn der Spruch auf ein begrenztes Areal wirkt), einen Gegenan-
griff ausf hren (wenn er weil, dad der Angriffsgpruch ihm nicht oder nur wenig
schaden kann), oder den Spruch blocken (einen Verteidi gungszauber sprechen).

4. Bestimmen des Ergebnisses. Wenn der Verteidi ger, mit welcher Methode auch im-
mer, der Wirkung des Angriffs entkommen konnte, dann werden die Rollen ge-
tauscht, und der vorherige Verteidiger darf nunmehr angreifen. Wenn der Angriff
durchgekommen ist, erleidet der Verteidiger augenblicklich den Schaden, der f r
den Angriffsgpruch blich ist. Wenn er danach immer noch zaubern kann, kann das
Duell mit vertauschten Rollen weitergehen (wie oben) - und wenn er nicht mehr
zaubern kann, hat er das Duell verloren.

Erkennen: Die Chance, einen Angriffspruch zu erkennen, kann auf verschiedene Art

und Weise bestimmt werden. Wenn verschiedene Methoden anwendbar sind, z hlt der

h here Wert:

Wenn der Verteidiger den Zauber kennt, besteht eine Chance von 95%, dal er das Ritu-

al erkennt. Die restlichen 5% z hlen f r Aufregung, Konzentrationsunf higkeit, Stol-

pern etc.

Wenn der Verteidiger den Zauber nicht kennt, dieser aber Bestandteil eines allgemein

zug nglichen Sprucharsenals ist, besteht eine Basischance von 60%, dal er das Ritual

erkennt. Addiert werden die eigenen FP in der Sph re des Spruchs, der Grad des Ef-
fekts und der Kulturmodifikator, und subtrahiert wird der Grad des Gegners.

Wenn der Verteidiger den Zauber nicht kennt und dieser kein Bestandteil eines allge-

mein zug nglichen Sprucharsenalsist, reduziert sich die Basischance auf 30% Die Mo-

difikatoren bleiben dieselben.

Wenn der Angreifer den Spruch improvisiert, z hlt er f r die obigen Regelungen wie

ein bereits existierenden Spruch mit vergleichbarem Ergebnis. Wenn es keinen ver-

gleichbaren Spruch gibt, betr gt die Basischance 30%

Ein Beispiel: Scaith mac Luand(12) bek mpft ihr Gegner nicht mehr zaubern. Scaith kennt den
Thorun von Aum(1l) Beihe haben ihre FP Spruch selbst und hat also eine Chan-ce von
gleichm Qig auf alle Sph ren verteilt. Scaith hat 95%, zu erkennen, dad Thorun ihn | hmen. Er
sich ausgiebig mit mit magischer Theorie be- w rfelt 78, erkennt ihn also. Er wei(l, dad er den
sch ftigt (Kulturmodifikator 30), w hrend Spruch auf keinen Fall durchkommen las-sen
Thorun ihre Sudien ein wenig ver-nachl ssgt darf, also ist ihm Ausweichen und Gegenangriff
hat (KM 0). Thorun greift mit einem klas-sischen zu riskant. Er beschlielt, den Spruch durch Er-
L hmen (G3) an - wenn der durch-kommt, kann schaffung einer Wand aus Kraft (G5) abzublok-
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ken. Der L hm-zauber prallt an der Kraftwand
ab. Scaith startet nun seinen eigenen Angriff mit
Wort der Sille (G7), der ihm, wenn er durch-
kommt, einen einzelnen Zauber erm glichen
w rde, der nicht abge-wehrt werden kann - eine
gute Chancef r einen Seg. Thorun kennt diesen
Spruch nicht, hat aber schon davon geh rt, da er
in vielen Abhandlungen ber Magie ew hnt
wird. Se hat eine Basischance von 60% + 11
(ihre FP in Luft) + 7 (Grad des Ef-fekts) - 12
(Scaiths Grad) + macht 66%. Sie w rfelt 66, hat
ihn also gerade noch erkannt, und be-schlielit zu
blocken, indem sie sich durch einen Sprung (G4)
an einen anderen Ort innerhalb des Kraft-doms
begibt (z hlt als Blocken, weil Zauber keine
M glichkeit haben, dem Ziel durch den Sprung
zu folgen). Jetzt ist Thorun wieder Angreiferin
und beschw rt eine Hand der Erde (G6), einen
Zauber, den sie in einem obskuren Zauberbuch
fand, das ihr bei einer Reise in die S mpfe von
Thalion in die H nde fiel. Jetzt hat Scaith nur
eine Basischance von 30% + 12 (eigene FP in
Erde) - 11 (Tho-runs Grad) + 6 (Grad des Ef-
fekts) + 30 (Kulturmodifikator), macht 67%,
nicht schlecht f r so ei-nen unbekannten Zauber
- leider w rfelt er 85, erkennt also nicht, was da

macht einen ganz unspirituellen Sprung zur
Seite, und die Steinhand, die dort aus dem Bo-
den schielt, wo er gerade noch gestanden hatte,
greift ins Leere! Gl ck gehabt - w re der An-
griffsspruch ein Spruch gewesen, der auf Perso-
nen (anstatt auf ein Areal) wirkt, h tte das Aus-
weichen nichts gen tzt. Auf der anderen Seite
hat er jetzt dieMEf r den Gegenzauber gespart!
Die steckt er in seinen n chsten Angriff, mit
Versteinern (G6). Thorun kennt diesen allge-
mein bekannten Spruch nicht - ihre Chance ist
60% + 11 - 12 + 6 + 0 = 65%, und siew rfelt 71,
hat ihn also nicht erkannt. Sie beschlie(t, aus-
zuweichen. Pech gehabt! Versteinern wirkt auf
Wesen! Mitten im Sprung erwischt sie der
Spruch, mit einem h rbaren Knacken wird ihr
K rper zu Sein. Scaith nimmt ihr Wissen in sich
auf, lernt nebenbei den Spruch, den er vorher
nicht erkannt hatte (Aha!), | st den Kraftdom
auf und geht. Es bleibt zu hoffen, dai dem-
n chst einer von Thoruns Freunden vorbei-
kommt und die Versteinerung aufhebt, sonst
schm ckt sie ab jetzt die Landschaft als Statue...
H tte sie blol ihre Sudien nicht vernachl ssgt,
dann h tte sie erkannt, dal der Versteinerung
durch Ausweichen nicht zu begegnen ist!

auf ihn zukommt. Er beschlielit auszuweichen,

Strategien im Duellum Arcanum:

ME sparen: Eine m gliche Strategie ist es, seinen Gegner so lange mit Zaubern niedri-
gen Grads einzudecken, die wenig kosten, bis dieser seine ME durch aufwendige Ab-
wehrzauber ersch pft hat. Das empfiehlt sich, wenn die Wahrscheinlichkeit, alles, was
der Gegner aufzubieten hat, ME-sparend abwehren zu k nnen, recht groQ ist. Abwehr-
zauber gibt esviele, sichere Abwehrzauber sind aber erst in h heren Graden zu finden.
Zum Beispiel hat Magie bannen (G3) eine Chance von 50% " 5% pro Grad Unterschied
der Weisen, zu gelingen - das ist nicht gerade viel. Die Kraftwand aber kostet mehr
ME...

Ausweichen: Wann immer es geht, ausweichen - das verbraucht keine ME, ist aber ein
unkalkulierbares Risiko, wenn man den Angriffsspruch nicht kennt.

Gegenangriff : Empfiehlt sich manchmal bei Zaubern, die begrenzten Schaden verursa-
chen, etwa Magiegeschol (G1). Wenn ich weid, ich kann den Schaden einstecken, kann
ich meinerseits einen Angriff starten, und mein Gegner kann ihn nicht abwehren, weil
er besch ftigtist. Der Gegenangriff ist auch eine gute Wahl, wenn man nur noch MEf r
einen einzigen Zauber hat. Kann man den Schaden wegstecken - selbst dann, wenn
man nur gerade noch berlebt, und hat einen L hmen-Zauber parat, dann hat man
trotzdem gewonnen..Wenn man den Grad des Gegners nicht kennt, kann man aller-
dingsb se Uberraschungen erleben!

Zusammenarbeit: Niedrigere Weise k nnen zusammenarbeiten, um einen m chtigen
Geg-ner zu besiegen. Se agieren dann, alsw ren sie @n einzelner Weiser mit ihren ad-
dierten PME und allen Zauberspr chen, die sie zusammen besitzen. Der neue Grad
dieses Weisenblocks ergibt sich aus dem aufgerundeten Schnitt ihrer einzelnen Grade -
ein Block hat unter Umst nden einen kleineren Grad als der h chste Weise. An PME
und Wissen um Zauberspr che sind Weisenbl cke allerdings oft haushoch berlegen!
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Die einzelnen Weisen eines Blocks k nnen nur dann durch einen Seg einen Grad ge-
winnen, wenn die Summe ihrer maximalen PME gr Ger ist alsdie Summe aus der PME
des Gegners und den maximalen PME eines Einzelnen Weisen vom Grad des Blocks:
Wenn also 2 Weise(10) (PME420) gegen einen Weisen(17) (PME406) gewinnen, kK nnen
sie dann einen Grad erlangen (dadurch, dad sie ihn dem Verlierer nehmen), wenn ihre
PME (420 kleiner ist als406+210 Dasist in diesem Beispiel der Fall.....

Vereinfachtes Duell - Gegenseitiges Schw chen: F r diese Form des Duells m ssn
sich die Weisen ebenfalls an einem Ort zusammenfinden. Es verl uft ebenfalls in
Kampfrunden, wobei beide Weise ihrem Gegner abwechselnd eine bestimmte Menge
PME entziehen. Eben-so wie beim Kampf mit Zaubern wie oben beschrieben findet das
Duell in einem abschlossnen Kraftdom statt, den nur der Seger ffnen kann.
Praktische Ausf hrung: Der Weise mit der Initiative (siehe oben) wirft 3W6 und addiert
seinen Grad. Das Ergebnis wird dem Gegner abgezogen, der danach an der Reihe ist.
Das wird wiederholt, bis einer der Weisen keine PME mehr hat. Dieser hat das Duell
verloren.

Die Folgen des Duells sind die gleichen wie beim Bek mpfen mit Zaubern. Ebenso
k nnen Weise wieim vorigen Absdcnitt beschrieben zusammenarbeiten.

7.3 Krieg der Weisen

Der Krieg der Weisen ist ein nicht formalisierter Kampf zwischen Weisen. Er wird meist
dann gef hrt, wenn eine Seite den Tod des Gegners w nscht. Ein Krieg der Weisen
unterscheid et sich vom Duellum Arcanum in folgenden Punkten:

Der Seger kann dem Verlierer weder einen Grad nenmen noch seine F higkeiten erler-
nen, noch kann er ihn formell verbannen, es si denn, er besitzt einen Zauberspruch,
der einen dieser Effekte bewirkt, und wendet ihn erfolgreich auf den Verlierer an. Der
Seger kann in einem Krieg der Weisen keinen Grad hinzugewinnen.

Der Seger kann mit dem Verlierer ansonsten alles tun, was er will. Keine Seite ist ver-
pflichtet, den Krieg bis zum bitteren Ende durchzustehen - wer meint, am Rande seiner
F higkeiten oder seiner ME angekommen zu sein, kann versuchen zu fliehen, ohne
weitere Verpflichtungen einzugehen.

Da kein Kraftdom erschaffen wird, kann ein Krieg der Weisen die Umgebung in Mitlei-
denschaft ziehen, bis hin zur vollst ndigen Zerst rung von Bauwerken oder Entv |ke-
rung von Gebieten - aus diesem Grund sind Weise, die oft Krieg f hren, nicht beliebt!
Wenn eine Partei eines magischen Kampfes einen Krieg w nscht und die andere ein
Duell, dann wird ein Krieg gef hrt, da man die Kriegspartei nicht zwingen kann, den
Regeln eines Duells zu folgen.

Gegenseitiges Schw_chen im Krieg der Weisen:

Dies verl uft genauso wie in 7.2 beschrieben = nur k nnen beide Seiten XME verwen-
den. Auch hier kann der Gewinner weder Grad noch F higkeiten des Besiegten f r sich
gewinnen, noch kann einer den anderen zwingen, bis zum bitteren Ende anwesend zu
bleiben. Hat einer der Beteiligten keine ME mehr, kann sein Gegner beliebige Zauber
auf ithn wirken = durch diese Drohung wurde schon mancher dazu gebracht, seinen
Gegner dennoch einige F higkeiten zu lehren. Auch andere Vereinbarungen sind m g-
lich £ esist jedoch niemand gezwungen, sich daran zu halten.
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Kapitel 8 Die Magische Raumzeit

8.1 Magische Orte und Zeiten

Das Verhalten von Magie wird nicht nur vom Weisen, vom Land und den G tt ern und
Geistern beeanflult, sondern auch von dem Ort und der Zeit, an denen der Weise sein
Ritual ausf hrt. So kann es m glich sein, dal eine bestimmte Konstellation von Him-
melsk rpern, etwa einen Sonnenfinsternis oder eine Sonnenwende, oder auch ein be-
stimmter Ort, etwa eine besondere Bergspitze, ein Seinkreis oder eine Gemark mit
sechs Quellen, alle oder bestimmte Magie besonders beg nstigt oder behindert. Weise
wissen, dad in bestimmten F llen die Kombination von t-richtigem?A- Ort und *-richti-
ger2A- Zeit Effekte m glich machen, die zu jeder anderen Zeit und an jedem anderen
Ort v llig unvorstellbar w ren. Ausunz hligen M glichkeiten hier einige ausgew hlte
Beispiele:

Eine Sonnenfinsternis halbiert den Widerstand gegen Schwarze Magie in den betroffe-
nen Gemarken.

Der h chste Berg einer Gebirgskette reduziert den ME-Aufwand f r Zauber der Sph -
ren Heilen-und-Verbinden und Erkennen/ Verbergen auf dieH Ifte.

Im Jahr des Feuers ben t igen alle Feuer-Zauber nur dieH Ifteder ME.

Ein Seinkreis erh ht die verf gbare Erdkraft das ganze Jahr ber um 50%, w hrend
einer Sommersonnwende aber um 100%

Ich denke, sowohl Spielleiter als auch Spieler werden noch ausreichend viele Ideen f r
interessante magische Orte und Zeiten haben.

Wenn ein Ort eine Pr ferenz f r Zauber bestimmter Sph ren hat, hat er einen Magi-
schen Aspekt. Wenn etwa auf einem Berg Erkennen-Zauber besonders gut funktionie-
ren, hat er einen Erkennen-Aspekt. Weise, die sich auf der gleichen Gemark befindet,
finden und erkennen diesen Ort mit einer Wahrscheinlichkeit von

Chancef r Erkennen: E% =FP+ MP * 10.

Es z hlen die FP in der Sph re des Aspekts. Wenn eine Zeit einen bestimmten Aspekt
hat, kann der Weise das mit gleicher Chance ekennen, wenn er sich w hrend dieser
Zeit darauf konzentriert. Das heiGit, um einen g nstigen Tagf r seinen Zauber w hrend
eines Monds zu finden, mul er sich jeden Tag des Mondes mindestens einmal auf die
Entdeckung konzentrieren. (Pech gehabt, wenn der g nstige Zeitpunkt ein Sonnauf-
gang ist, und der Weise macht sein 'Ritual2i mmer abends).

Andere Magisdche Orte und Zeiten k nnen auf gleiche Weise wie oben beschrieben ent-
deckt werden, und zwar mit einer Wahrscheinli chkeit von

Chancef r Erkennen: E% = Grad + MP * 10.

Verschiedene Zauber der Sph re Erkennen/ Verbergen k nnen diese Chance erh hen
und magische Orte auch dann entdecken, wenn der Weise sich woanders befindet - sie
k nnen aber auch von einem Weisen benutzt werden, um einen ihm bekannten magi-
schen Ort vor dem Entdeckt-werden durch andere Weisen zu sch tzen.
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8.2 Weiseim Dienst von Reichen

Das Anstellen von Weisen ist grunds tzlich f r alle Reiche mit einer entsprechenden
Kulturpr ferenz von 1+ m glich. Die F higkeiten eines NSC-Weisen sind durch die
Kulturpr ferenzpr ferenz des Reiches begrenzt, in dem der Weise dann arbeitet. Weise
aus Reichen mit h heren Pr ferenzen sind im allgemeinen nicht bereit, in Reichen mit
niedrigeren Pr ferenzen zu arbeiten.

Die Anstellung eines Weisen kostet den k nftigen Arbeitgeber einen einmaligen GS
Betrag in H he der f nffachen ME-Menge, die der Weise pro Jahr verwenden kann
(siehe Tabelle 3.1). Der Weise hat dann zum Zeitpunkt der Anstellung die entsprechen-
de Menge ME (Kosten/ 5) zur Verf gung. Der Spieler beschreibt, wof r dieses Gold
verwendet wird (etwa Anschaffung von B chern, Einrichten eines pers nlichen Labors
etc.)

Jeder Weise verlangt von dem Reich, f r daser arbeitet, einmal pro Jahr, zum Zeitpunkt
seiner j hrlichen ME-Aufnahme, einen Betrag in der H hevon 2 GSpro ME, dieer f r
das Reich aufnehmen soll. Davon erh It er selbst 2 GS pro ME, die er kostenfrel aus ei-
nem KF aufnehmen konnte. Der Rest entf It auf die Infrastruktur, die zum Aufnehmen
magisdcher Energie gebraucht wird (siehe Abscnitt 3.2).
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Kapitel 9 Maqgische Gegenst nde

Magische Gegenst nde sind Gegenst nde, die anem Weisen, in manchen F llen auch
einem Nichtweisen, die Nutzung bestimmter magischer Effekte em glichen oder ma-
gische Effekte, die er nutzt oder die ihn als Ziel haben, beenflussen. Dieser Abschnitt
befalt sich mit ihrer Herstellung.

Wenn ein Zauber in einen magischen Gegenstand eingewoben wird, mud dieser ganz
besondere Eigenschaften aufweisen, die im Einzelfall zu bestimmen sind. Der Gegen-
stand mud von bestm glicher Verarbeitung sein und die bestm glichen Materialien
m ssen zu seiner Herstellung verwendet werden. Wie schwierig das im Einzelfall ist
und wieviel das kostet, kann hier nicht gesagt werden. Im allgemeinen sind die Kosten
jedoch vernachl ssgbar gegen ber der Beschaffung der Materialien und dem Zeit- und
ME-Aufwand f r das Einweben des Zaubers. Wenn die Materialien beschafft sind und
der Gegenstand hergestellt ist, beginnt die eigentlich magische Arbeit des Einwebens
der Magie in den Gegenstand. Die ME f r den Zauber werden nach den Tabellen im
Anhang berechnet - es mul beim Einweben bereits festgelegt werden, welche Gr Gen-
ordnung der Zauber haben soll. Dabei ist zu beachten: Zauber, die nicht permanent
gemacht werden k nnen (etwa Feuerball), k nnen nur so oft benutzt werden, wie sie
eingewoben wurden. Das Einweben von Zaubern dieser Art dauert nur einige Stunden,
wenn keine Erdkraft benutzt wird, kostet aber doppelt so viel ME wie normalerweise.
Wenn Erdkraft benutzt wird, dauert es

Zeitf r Herstellung: 1 Mond pro effektiver Grad * 2/M P.

Das gleiche gilt f r permanente Zauber, deren ME mit dem entsprechenden Zeitmodi-

fikator berechnet werden mud. Das bedeutet, wenn Scaith mac Luand, anstatt immer

selbst zu zaubern, seinem Heef hrer stattdessen einen Gegenstand mitgeben will, der

sein Heer vor Zombies sch tzt, dann w rdeihn das 4000 ME kosten, und er k nnte es
nicht mehr allein. Nun sind dientigen FPf r den Zauber nicht besonders hoch, und er

kann noch einen Kollegen des 12.Grads finden, der ihm helfen kann. Der Effekt ist ef-

fektiver Grad 12, und Rhyandi hat eine MP von 5. Das bedeutet, die bent igte Zeit f r

das Einweben des Zaubersw re12*2/ 5=6 Monde, w hrend der beide Weisen nichts
anderes tun k nnen als das Ritual fortsetzen. In Aurinia (MP 2) h tte das ein ganzes
Jahr gedauert, w hrend esin einem Reich mit MP O gar nicht m glich gewesen w re.

Bei MP 1 h tte es 2 Jahre gedauert - w re aber immerhin m glich gewesen (wenn auch

nicht lohnend).

Man sieht, die Nutzung magischer Gegenst nde lohnt sich wegen des grolen Zeitauf-

wands h ufig nicht. Der besondere Vortell ist, dad, da die ME f r den Zauber bereits
ausgegeben sind, der magische Effekt in Gebiete transportiert werden kann, in denen er

sonst nicht m glich w re, und dad der Weise, wenn er den Gegenstand erst einmal hat,

sich beliebig von ihm entfernen kann. Der Heerf hrer im obigen Beispiel kann den Ge-

genstand an sich nehmen und sein Heer ist gesch tzt - der Weise kann sich an wichti-

gere Dinge machen.

Nat rlich gibt es dann auch noch die ganz anderen Gegenst nde - solche mit einer le-

gend ren Macht, denen alle Herrscher hinterherjagen w rden, wenn siew (ten, wo sie
liegen. Diese entziehen sich jeder ARegelA und k nnen auch im Rahmen derselben nicht
hergestellt werden.
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Welt der Waben

Adviceto Young Magicians
(MercedesLackey)

Thefirebird knows your anger

and thefiredbird knows your fear,
for your passonswill attract her
and your fedings draw her near.
But hateand fear and fury

only make her flameand fly.

You must ruleyour heart, magician,
or by herbright wingsyou die

Now thecold-drakelivesin silence
and hefeeals on dark degair,
wherethe $iadows fall the bleakeg,
you will find the cold-drakethere
For he selesto chill your spirit

and to lure you down to degth.
Learn toruleyour soul, magician,
ereyou dare the cold-drake=s breath.

And thegriffon isa proud beast,

he=s the master of the ky,

and no-oneforgetsthe sght

who has ser thegriffon fly.

But hiswill i sformed in magic

and not mortal fle and bone

and if you would rulethe griffon=s will
you must first control your own.

Thekyreeisacreature

with a soul both old and wise
you must neverthink to fod him
for he sesthrough al disguise
If you se& tocall akyree

al your secrets he sl plumb -
so be certain you are worthy

or thekyree- will nat come

For your own heart you must conquer
if thefirebird you would call,

you must know thedark within you
ereyou seek the cold-drake=s hall .
Hereis beterrede magician

than thosebools upon your shdf:

if you se& to master athers

you must master first yoursdf.
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